
 
 

การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ  

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ระดับปริญญาตรี  

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

 

 

 

 

 

ปริชณ์  สุริยะ 

 

 

 

 

 

วิทยานิพนธ์นี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร 

ปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา 



ข 

บัณฑิตวิทยาลัย มหาวทิยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

พ.ศ. 2559 

ลิขสิทธิ์เป็นของมหาวทิยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 



 

คณะกรรมการสอบได้พิจารณาวิทยานิพนธ์ของ นายปริชณ์  สุริยะ แล้ว 

เห็นสมควรรับเป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิต  

สาขาวิชาคอมพิวเตอร์ศึกษา ของมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

 

คณะกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 

 

........................................................ ...............  ประธานกรรมการสอบวิทยานิพนธ์ 

(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฉันทิชย์  สาธิตานันต์) (ผู้แทนบัณฑิตวิทยาลัย) 

 

.......................................................................  กรรมการ 

 (อาจารย์ ดร.มานิตย์  อาษานอก) (ผู้ทรงคุณวุฒิ) 

 

.......................................................................  กรรมการ 

  (รองศาสตราจารย์ ดร.กนก  สมะวรรธนะ) (อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก) 

 

.......................................................................  กรรมการ 

(ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ทรงศักดิ์  สองสนิท) (อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม) 

 

 

มหาวิทยาลัยอนุมัติให้รับวิทยานิพนธ์ฉบับนี้เป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร 

ปริญญาครุศาสตรมหาบัณฑิตของมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

 

 

.......................................................................  ................................................................... 

   (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สุรวาท  ทองบุ) (ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.สนิทต ี เมืองซ้าย) 



ง 

   คณบดีคณะครุศาสตร์ คณบดีบัณฑิตวิทยาลัย 

  วันที่ ......... เดือน .................... พ.ศ. ........ 

 

ลิขสิทธิ์เป็นของมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

 



 

ชื่อเรื่อง : การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ วิชาเทคโนโลยี 

 สารสนเทศเพ่ือชีวิต ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

ผู้วิจัย : ปริชณ์  สุริยะ                        ปริญญา : ค.ม. (คอมพิวเตอร์ศึกษา) 

อาจารย์ท่ีปรึกษา : รศ.ดร.กนก  สมะวรรธนะ อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก 

 ผศ.ดร.ทรงศักดิ์  สองสนิท อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม 

 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 2559 

 

บทคัดย่อ 
 

 การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยน 

การน าเสนอ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ

มหาสารคาม ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) ประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่าย 

แบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอที่พัฒนาขึ้น 3) ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบนเครือข่าย 

แบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอที่พัฒนาขึ้น 4) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างกลุ่ม

ผู้เรียน ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย แบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอที่พัฒนาขึ้น กับกลุ่มผู้เรียนแบบ

ปกต ิและ 5) ศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยน  

การน าเสนอที่พัฒนาขึ้น เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา ได้แก่ บทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยน

การน าเสนอ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิตแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

แบบประเมินบทเรียน และแบบสอบถามความพึงพอใจสถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์แปลผล สถิติ

พ้ืนฐาน ได้แก ่ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติที่ใช้ค านวณหาคุณภาพของ

เครื่องมือ ได้แก่ สถิติหาค่าความยากง่ายสถิติหาค่าอ านาจจ าแนกสถิติหาค่าความเชื่อมั่นของ

แบบทดสอบโดยใช้สูตรของโลเวทท์ (Lovett) สถิติหาค่าสัมประสิทธิ์ความสอดคล้องของ

แบบทดสอบ (Index of Item – Objective Congruence : IOC) และสถิติที่ใช้ในการทดสอบ

สมมติฐาน T-Test (Independent Samples) 

 กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  



ง 
 
ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ประจ าปีการศึกษา 1/2558 จ านวน 2 

หมู่เรียน จ านวน 60 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

 ผลการศึกษาพบว่า 1) บทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอที่ได้พัฒนาขึ้น 

มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ (82.78/81.73) 2) บทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 

ที่ได้พัฒนาขึ้น มีคุณภาพอยู่ในระดับเหมาะสมมาก ( x = 4.49, S.D.= 025) 3) ดัชนีประสิทธิผล

ของบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรบัเปลี่ยนการน าเสนอที่พัฒนาขึ้น มีค่าเท่ากับ 0.6939  

4) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างแตกต่างกันกับผู้เรียนที่เรียนแบบปกติอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 5) ความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนบนเครือข่าย 

แบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับใจมาก ( x = 4.31, S.D. = 0.44) 

 โดยสรุป บทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

เพ่ือชีวิต ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม มีประสิทธิภาพ มีประสิทธิผล และ

นักศึกษามีความพึงพอใจ สามารถน าไปใช้ในการเรียนการสอนได้ 
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ABSTRACT 
 

 The aims of this research were to 1) develop the web-based learning on 

adaptive presentation entitled ‘Information Technology for Life’ for Bachelor 

Degree, RajabhatMahaSarakham University based on the assigned criterion 

efficiency at 80/80, 2) evaluate the quality of the web-based learning on 

developed adaptive presentation, 3) study the effective index of the web-based 

learning on adaptive presentation, 4) compare the learning achievement of 

posttest scores of the experimental group who studied with web-based learning 

on adaptive presentation with the control group who studied with the normal 

style, and 5) investigate the satisfaction of experimental group towards the 

developed lessons. The instruments used in the research consisted of the web-

based learning on adaptive presentation lessons, achievement test, evaluation 

form and satisfactory questionnaire. The statistics used for analyzing data were 

percentage, mean, standard deviation. The statistics used for the quality of 

instruments were difficulty, discrimination and reliability by using Lovette’ s 

technique, index of item-objective congruence: IOC and t-test for independent 



ฉ 

samples. The subjects were 2 groups of 60 undergraduate students who were 

studying information technology for life on the first semester of 2015 academic 

year, selected through purposive sampling 

The results of the research revealed that 1) the efficiency of web-based 

learning on adaptive presentation was 82.78/81.73 higher than the assigned 

criterion of 80/80, 2) the quality of web-based learning on adaptive presentation 

was at a high level ( x = 4.49, S.D. 0.25), 3) the effective index of web-based 

learning on adaptive presentation was 0.6939, 4) the achievement of the 

experimental group and control group was significant difference at the .05 level, 

and 5) the satisfaction of the experimental group was at a high level ( x = 4.31, 

S.D. 0.44). 

In conclusion the web-based learning on adaptive presentation was 

efficiency, effectiveness. The students satisfied with the lessons which can be 

implemented for learning and teaching. 



กิตติกรรมประกาศ 
 

 วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จสมบูรณ์ได้ด้วยความกรุณา ให้ค าปรึกษา ตรวจสอบ แนะน า

เป็นอย่างดียิ่งจาก รองศาสตราจารย์ ดร.กนก สมะวรรธนะ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 

และผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ทรงศักดิ์ สองสนิท อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ที่ได้สละเวลา

อันมีค่ายิ่งในการให้ค าปรึกษา แนะน า และข้อคิดเห็นที่เป็นประโยชน์ รวมทั้งตรวจสอบ แก้ไข

ข้อบกพร่องต่าง ๆ ของวิทยานิพนธ์ด้วยความเอาใจใส่ ห่วงใย และให้ก าลังใจด้วยดีเสมอมา ผู้วิจัย

ซาบซึ้งในความกรุณาของท่านเป็นอย่างมาก จึงขอกราบขอบพระคุณด้วยความเคารพเป็นอย่าง

สูงยิ่งไว้ ณ โอกาสนี้ 

 ขอขอบพระคุณ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฉันทิชย์ สาธิตานันต์ ประธานกรรมการสอบ

วิทยานิพนธ์ผู้แทนบัณฑิตวิทยาลัย อาจารย์ ดร.มานิตย์ อาษานอก กรรมการสอบวิทยานิพนธ์

ผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ณัฐพงศ์ พันมณี ผู้ช่วยศาสตราจารย์กาญจนา ค าสมบัติ ผู้ช่วย

ศาสตราจารย์เอกรินทร์ ศรีลาพัฒน์ นางศิริณกาญจน์ ภูมิรัง อาจารย์สุนันทา กลิ่นถาวร อาจารย์

ประภากร ศรีสว่างวงศ์ และอาจารย์ไชยยันต์ สกุลไทย ที่ให้ความอนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญ  

ให้ค าแนะน า ปรับปรุงแก้ไข ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ 

 ขอขอบคุณผู้อ านวนการศูยน์คอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม อาจารย์

นราธิป ทองปาน ที่เอ้ือเฟ้ือสถานที่ อ านวยความสะดวกในการเก็บรวบรวมข้อมูลและให้ความ

ช่วยเหลือในทุกด้าน และขอขอบใจนักศึกษาในรายวิชาท่านอาจารย์ไชยยันต์ สกุลไทย วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต โดยเฉพาะกลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 หมู่ที่ให้ความร่วมมือในการ

ด าเนินการทุกข้ันตอนเป็นอย่างดียิ่งท าให้วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลงได้ด้วยดี 

 คุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจากวิทยานิพนธ์เล่มนี้ ผู้วิจัยขอมอบเป็นเครื่องบูชาแก่บิดา

มารดาและครูบาอาจารย์และผู้มีพระคุณทุกท่านที่ให้ชีวิต ให้สติปัญญา ให้ความรัก ความหวัง 

ก าลังใจในการท างานและการด าเนินชีวิต ตลอดจนบูรพาจารย์ที่มีส่วนในการสร้างพ้ืนฐาน

การศึกษาแก่ผู้วิจัย 
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บทท่ี 1 

บทน า 

ภูมิหลัง 

 ในยุคที่มีการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลยีอย่างรวดเร็วในทุก ๆ ด้าน รวมไปถึงด้าน

การศึกษา จ าเป็นต้องการเปลี่ยนแปลงรูปแบบการจัดการศึกษาให้ทันการเปลี่ยนแปลงของ

เทคโนโลยีในยุคสารสนเทศ การจัดการศึกษามีจุดมุ่งหมายเพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้สิ่งต่าง ๆ ตาม

ความมุ่งหมายของหลักสูตร ซึ่งเทคโนโลยีที่มีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การเรียนการสอนมี

การเปลี่ยนแปลงเนื้อหา กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนสื่อการเรียนรู้ รวมไปถึงวิธีการ

สอนแบบใหม ่ๆ นับเป็นภาวะที่จะต้องจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ให้

ทันการเปลี่ยนแปลงดังกล่าว อีกสาเหตุหนึ่งที่ส าคัญและเป็นปัญหาต่อการจัดการเรียนการสอน

ตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบันคือ ความรู้พ้ืนฐานของผู้เรียนที่มีความแตกต่างกัน ความสามารถในการ

เรียนรู้ ความสนใจและสมาธิในการเรียน แตกต่างกัน (นิวัตร  ศิลา. 2553 : 1) 

 ในวงการศึกษาไทยก็เช่นเดียวกัน ได้มีการเปลี่ยนแปลงเกิดขึ้น กล่าวคือ ได้มี

พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 เป็นกฎหมายแม่บททางการศึกษาฉบับแรกของ

ประเทศไทย ที่ก าหนดสาระของการปฏิรูปการศึกษาทั้งระบบ มีจุดมุ่งหมายเพ่ือปฏิรูปการเรียนรู้

ของคนไทย โดยจัดกระบวนการเรียนรู้ที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ ได้ระบุแนวทางการปฏิรูประบบ

การศึกษาการเรียนรู้และการปฏิรูปการเรียนการสอนไว้ในหมวด 4 และก าหนดความส าคัญของ

เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษาไว้ในหมวด 9 โดยสนับสนุนให้มีการน าเทคโนโลยีมาใช้ในการศึกษาและ

ผู้เรียนมีสิทธิ์ได้รับการพัฒนาขีดความสามารถในการใช้เทคโนโลยี เพ่ือการศึกษาในโอกาสแรก 

ที่ท าได้ เพ่ือให้มีความรู้และทักษะเพียงพอที่จะใช้เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา ในการแสวงหาความรู้

ด้วยตนเอง 

 เมือ่เทคโนโลยีมีความก้าวหน้าขึ้น ส่งผลกระทบให้เข้ามีบทบาทหลายอย่างในการท างาน

การด าเนินชีวิตในปัจจุบัน ซึ่งรวมไปถึงบทบาทในการศึกษาหาความรู้ ที่ผู้เรียนสามารถจะเรียนใน
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สถานที่แห่งใด เวลาใดก็ได้ที่เหมาะสมกับความต้องการ โดยผ่านระบบเครือข่ายอินเตอร์เน็ตใน

รูปแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ที่ได้ถูกพัฒนาขึ้น เพ่ือพยายามน าเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ 

มาใช้ในการเรียนการสอน จนมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหา 

(Adaptive Computer Assisted Instruction : ACAI) ซึ่งเป็นการพัฒนาบทเรียนที่เน้นผู้เรียน

เป็นศูนย์กลาง มีการน าเสนอเนื้อหาตามศักยภาพของผู้เรียนที่แตกต่างกันมีความยืดหยุ่นของ

เนื้อหาที่อยู่ในฐานองค์ความรู้ที่ใช้หลักการของระบบผู้เชี่ยวชาญในการจ าแนกบทเรียนให้ผู้เรียน

แต่ละคน เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีการเรียนรู้ด้วยตนเอง มีอิสระในการเรียน บทบาทของผู้สอนจะ

เปลี่ยนไปจากผู้ให้ความรู้ มาเป็นผู้จัดการและวางแผน ว่าผู้เรียนจะต้องมีความรู้และทักษะใดบ้าง 

จัดสรรทรัพยากรและให้ความช่วยเหลือแก่ผู้เรียน ซึ่งถือว่าเป็นวิวัฒนาการทางการศึกษา 

อีกรูปแบบหนึ่ง ที่ช่วยเร้าให้ผู้เรียนมีความสนใจและเข้าใจบทเรียนดียิ่งขึ้น โดยมีการน าเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์และระบบเครือข่ายมาใช้ในการเรียนการสอน (ไชยยันต์  สกุลไทย. 2552 : 1)

บทเรียนบนเครือข่ายแบบเปลี่ยนเนื้อหา (Adaptive Web-Based Instruction : AWBI) หรือ

เรียกอีกอย่างหนึ่งว่า Adaptive E-Leaning เป็นรูปแบบการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ให้อยู่

บนเครือข่ายที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยคุณลักษณะของ AWBI จะมีการน าเสนอเนื้อหาตาม

ศักยภาพของผู้เรียน มีการจัดระดับความรู้ของผู้เรียนออกเป็น 3 ระดับ แล้วจัดวิธีการสอนเนื้อหา

ให้กับผู้เรียนในแต่ละระดับที่แตกต่างกัน (นิวัตร  ศิลา. 2553 : 1) 

 จากการศึกษางานวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบปรับเปลี่ยน

เนื้อหา ผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ วิชาดิจิตอลเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี

โปรแกรมวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ก่อนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 

สูงกว่าก่อนเรียน แสดงว่าผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น (ไชยยันต์  สกุลไทย. 2552 : 79) 

สอดคล้องกับ ธิดารัตน์ จอดนอก (2556 : 129) ได้วิจัย เรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบ

ปรับเหมาะที่มีปฏิสัมพันธ์ ผ่านคอมพิวเตอร์แบบพกพาหน้าจอสัมผัส พบว่า ในการวิเคราะห์

เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของนักศึกษา ก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่เรียนตาม

รูปแบบการเรียนแบบปรับเหมาะ ที่มีปฏิสัมพันธ์ผ่านคอมพิวเตอร์แบบพกพา หน้าจอสัมผัสกับ

นักศึกษากลุ่มควบคุมที่เรียนตามวิธีการสอนแบบปกติด้วยสถิติท่ี (T-Test Independent) พบว่า
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คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม ซึ่งแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง

สถิติที่ระดับ .01 และสอดคล้องกับ นิวัตร  ศิลา (2553 : 87) ได้วิจัย เรื่องการพัฒนาบทเรียน 

บนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหา วิชา โปรแกรมส าเร็จรูปในงานอาชีพ เรื่อง การสืบค้นข้อมูล

บนอินเตอร์เน็ต ส าหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างพบว่า ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน 

บนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหาที่ได้พัฒนาขึ้น แตกต่างจากผู้เรียนที่เรียนแบบปกติอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 การจัดการเรียนการสอน มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ซึ่งเป็นสถาบันการศึกษา

ระดับอุดมศึกษา สังกัดกระทรวงศึกษาธิการ เปิดโอกาสให้มีการเลือกเรียนได้อย่างกว้างขวาง 

ทั้งหลักสูตรระดับปริญญาตรี และระดับปริญญาตรี 2 ปีต่อเนื่อง ในการจัดกิจกรรมและ

ประสบการณ์การเรียนรู้ โดยมุ่งเน้นการปฏิบัติควบคู่ทฤษฎี และยึดหลักความร่วมมือระหว่าง

สถาบันการศึกษาและชุมชน มีพันธกิจสร้างองค์ความรู้ที่เหมาะต่อการพัฒนาท้องถิ่นและสังคม 

มุ่งให้มีความรู้ความสามารถ การจัดการเรียนการสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต 

(Information Technology For Life) รหัสวิชา 1400004 จ านวนหน่วยกิต 3 (2-2-5) เป็น

รายวิชาหนึ่งในรายวิชาศึกษาทั่วไปในหลักสูตร มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม เป็นวิชาพ้ืนฐาน

ที่นักศึกษาทุกคนจะต้องลงทะเบียนเรียนในรายวิชานี้ (คู่มือหลักสูตรประจ าปีการศึกษา 2555 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 2555) 

 มหาลัยราชภัฏมหาสารคามได้รบันักศึกษาที่จบมัธยมศึกษาตอนปลายหรอืเทียบเท่า  

มาจากหลากหลายสถานศึกษา เข้ามาศึกษาต่อในระดับปริญญาตรี ซ่ึงนักศึกษาแต่ละคนมีความ

แตกต่างกัน ทางด้านทักษะความรู้พ้ืนฐาน ทั้งทางด้านร่างกาย จิตใจ อารมณ์ สังคม และ

สติปัญญา นักศึกษาที่มีพ้ืนฐานการเรียนรู้แตกต่างกัน นับว่าเป็นปัจจัยส าคัญอย่างยิ่งส าหรับ

อาจารย์ผู้สอน ปัญหาด้านความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้เรียน และผู้เรียนบางคน 

มีความสามารถในการเรียนที่แตกต่างกัน ซึ่งเป็นปัจจัยที่ส่งผลต่อการเรียนรู้อาจท าให้ผู้เรียน

บางส่วนไม่บรรลุถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเท่าท่ีควร ดังนั้นการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน

ที่มุ่งตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลจึงมีความจ าเป็น 

 จากผลส ารวจสภาพทั่วไปในการจัดการเรียนการสอน รายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 
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เพ่ือชีวิต โดยใช้แบบสอบถามส าหรับอาจารย์ผู้สอน สอบถามอาจารย์ผู้สอนระหว่างวันที่ 20 – 

27 มกราคม 2557 พบว่า พ้ืนฐานของผู้เรียนแต่ละคนแตกต่างกัน ร้อยละ 100 ปัญหาผู้เรียน 

มีความรู้พ้ืนฐานแตกต่างกัน เป็นอุปสรรคต่อการจัดการเรียนการสอน ร้อยละ 96 ความยากของ

เนื้อหาวิชาแต่ละหัวเรื่องไม่เท่ากัน ร้อยละ 96 ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองในระบบอินเตอร์

ได้ ร้อยละ 92  

 จากผลส ารวจผู้เรียนทีมี่ทักษะพ้ืนฐานการเรียนรู้ทีแ่ตกต่างกัน ผู้ศึกษาจึงมีแนวคิดที่จะ

พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ เนื่องจากการได้ศึกษางานวิจัยที่

เกี่ยวข้องแล้ว เป็นบทเรียนที่มีคุณลักษณะที่ตอบสนองความแตกต่างในการเรียนรู้ของผู้เรียน

สามารถศึกษาได้ทุกท่ี ทุกเวลา และเป็นบทเรียนที่มกีารปรับการน าเสนอแหล่งความรู้ให้

เหมาะสมกับผู้เรียน จากการได้ศึกษางานวิจัยในรูปแบบการปรับเปลี่ยนดังที่ได้กล่าวมาแล้ว  

ผู้ศึกษาเชื่อว่าบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ จะท าให้ผู้เรียนมีศักยภาพทางการเรียนรู้

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และตอบสนองความแตกต่างทางด้านความรู้พื้นฐานของผู้เรียน

แต่ละระดับ 

 

วัตถุประสงค ์

 1.  เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศเพ่ือชีวิต ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ที่มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ์ 80/80 

 2.  เพ่ือประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ที่พัฒนาขึ้น 

 3.  เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

 4.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหว่างกลุ่มผู้เรียนด้วยบทเรียน 

บนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม กับกลุ่มผู้เรียนแบบปกติ 
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 5.  เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนทีม่ีต่อบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการ

น าเสนอ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

 

สมมติฐาน 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ของผู้ที่เรียนด้วยบทเรียนบน

เครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ กับผู้เรียนที่เรียนแบบปกติมีความแตกต่างกันอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติ ที่ระดับ .05 

 

ขอบเขตการศึกษา 

 1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

  1.1  ประชากร ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ประจ าปีการศึกษา 1/2558 จ านวน 41 

หมู่เรียน 

  1.2  กลุ่มตัวอย่าง นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  

ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ประจ าปีการศึกษา 1/2558 จ านวน 2

หมู่เรียน จ านวน 60 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) (เนื่องจาก

ผู้วิจัยไม่ได้เป็นอาจารย์ผู้สอนในรายวิชานี้ จึงขอความอนุเคราะห์ให้อาจารย์ผู้สอนในรายวิชา

เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง) โดยกลุ่มที่เลือกมีคุณสมบัติ คือ เป็นกลุ่มที่มีการจัดการเรียน 

การสอนแบบเรียนร่วมกันหลาย ๆ วิชาเอก จากนั้นแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองและ

กลุ่มควบคุมดังนี้ 

   1.2.1  กลุ่มทดลอง เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิตที่พัฒนาขึ้น จ านวน 1 หมู่เรียน 30 คน 

   1.2.2  กลุ่มควบคุม เรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิตด้วยวิธีปกติ จ านวน 

1 หมู่เรียน 30 คน 
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 2.  เนื้อหาวิชาที่ใช้ในการศึกษา 

  การศึกษาครั้งนี้เป็นการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต (Information Technology For Life) รหัสวิชา 1400004

จ านวนหน่วยกิต 3 (2-2-5) รายวิชาศึกษาท่ัวไป หลักสูตรวิทยาศาสตร์บัณฑิตคณะวิทยาศาสตร์

และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม พ.ศ. 2555 และน าบทเรียนบนเครือข่ายที่ได้ไป

ทดลองใช้ในขอบเขตเนื้อหา จ านวน 5บทเรียน ดังนี้ 

   หน่วยที่ 1 ระบบคอมพิวเตอร์ 

   หน่วยที่ 2 การประมวลผลข้อมูลและแฟ้มข้อมูล 

   หน่วยที่ 3 ระบบสารสนเทศ 

   หน่วยที่ 4 การสื่อสารข้อมูลและระบบเครือข่าย 

   หน่วยที่ 5 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 

 3.  ระยะเวลาที่ใช้ในการทดลอง 

  การด าเนินการทดลองภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 โดยใช้เวลาทดลองรวม

ทั้งหมด 16 ชั่วโมง 

 4.  ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษา 

  4.1  ตัวแปรอิสระ (Independent Variable) ได้แก่  

   4.1.1  การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ

วิชา เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ทีไ่ด้

พัฒนาขึ้น 

  4.2  ตัวแปรตาม (Dependent Variable) ได้แก่ 

   4.2.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน กลุ่มตัวอย่างที่เรียนด้วยบทเรียน 

บนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 

 

   4.2.2  ความพึงพอใจในการเรียนของผู้เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย 

แบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 
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กรอบแนวคิดการศึกษา 

 กรอบแนวคิดในการศึกษาครั้งนี้อธิบายโดยแสดงให้เห็นภาพความสัมพันธ์ของตัวแปร

อิสระและตัวแปรตามที่จะได้ศึกษา ดังแสดงในแผนภาพที่ 1 

ตัวแปรตาม

การสร้างบทเรียน

    - คุณภาพบทเรียน

ผล ากการทดลองใช้บทเรียน

    - ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2

    - ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

    - ดัชนีประสิทธิผล

    - ความพึงพอใจ

ตัวแปรอิสระ

การจัดการเรียนรู้ด้วย บทเรียนบน
เครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 

(Adaptive Presentation)

ขั้นตอน การสร้างบทเรียนตามแนวของ ADDIE Model 

1. ขั้นการวิเคราะห์ 2. ขั้นการออกแบบ 3. ขั้นการพัฒนา 4. ขั้นการทดลองใช้ 5. ขั้นการประเมินผล

 

แผนภาพที ่1  กรอบแนวคิดการศึกษา 

 

จากแผนภาพที่ 1 ในการศึกษาครั้งนี้ ได้ด าเนินการตามแนวทางของ ADDIE Model  

มี 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นการวิเคราะห์ ขั้นการออกแบบ ขั้นการพัฒนา ขั้นการทดลองใช้ และ 

ขั้นการประเมินผล โดยในการประเมินผล ตัวแปรต้นหรือตัวแปรอิสระ ได้แก่ การพัฒนาบทเรียน

บนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต และตัวแปรตาม

จัดแบ่ง เป็น 2 ด้าน ดังนี้ 

  1.  ด้านการสร้างบทเรียน ได้แก่ คุณภาพบทเรียนที่พัฒนาขึ้น  

  2.  ด้านการทดลองใช้บทเรียน ได้แก่ ประสิทธิภาพบทเรียนตามเกณฑ์ 80/80

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดัชนีประสิทธิผล และความพึงพอใจของผู้เรียน 
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ค านิยามศัพท์เฉพาะ 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต หมายถึง สื่อคอมพิวเตอร์ที่ผู้ศึกษาได้พัฒนาขึ้น 

ให้มีความสามารถปรับเปลี่ยนการน าเสนอเนื้อหาส าหรับผู้เรียน ตามความเรียนรู้พื้นฐานเดิมของ

ผู้เรียนโดยวัดจากแบบทดสอบก่อนเรียนเพ่ือจัดผู้เรียนเป็น 3 ระดับ ดังนี้ 

  1.  ระดับเก่ง ถ้าผู้เรียนมีคะแนนก่อนเรียนตั้งแต่ ร้อยละ 70-100 แสดงว่า ผู้เรียน 

คนนั้น มีความเข้าใจในเนื้อหามาก ดังนั้นในการน าเสนอเนื้อหาในบทเรียน ระบบจะน าเสนอ

เนื้อหาแบบสรุป เป็นเนื้อหาแบบรูปภาพและข้อความ  

  2.  ระดับปานกลาง ถ้าผู้เรียนมีคะแนนก่อนเรียนตั้งแต่ ร้อยละ 20-69 แสดงว่า 

ผู้เรียนคนนั้นมีความเข้าใจในเนื้อหาปานกลาง ดังนั้นในการน าเสนอเนื้อหาในบทเรียน ระบบ 

จะน าเสนอเนื้อหาแบบบรรยาย เป็นเนื้อหาแบบแบบวีดีโอ 

  3.  ระดับอ่อน ถ้าผู้เรียนมีคะแนนก่อนเรียนน้อยกว่าร้อยละ 20 แสดงว่า ผู้เรียน 

คนนั้นมีความเข้าใจในเนื้อหาน้อย ดังนั้นในการน าเสนอเนื้อหาในบทเรียน ระบบจะน าเสนอ

เนื้อหาแบบบรรยาย น าเสนอเนื้อหาแบบวีดีโอ เน้นตัวอย่างประกอบ  

 หลังจากผู้เรียน เรียนตามรูปแบบที่ระบบได้บังคับแล้ว ผู้เรียนสามารถเรียนซ้ าได้และ

สามารถเลือกเรียนได้ทั้ง 3 ระดับ โดยใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ตมาออกแบบและ

จัดระบบเพ่ือการเรียนการสอน ซึ่งประกอบด้วยเนื้อหารายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต 

รหัสวิชา 1400004 จ านวนหน่วยกิต 3 (2-2-5) หลักสูตรปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ

มหาสารคาม 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่น าเสนอเนื้อหา 

สื่อประสมอัน ได้แก่ ข้อความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว และเสียง เพื่อถ่ายทอดเนื้อหาให้ความรู้  

เพ่ือดึงดูดความสนใจ และกระตุ้นให้เกิดความต้องการที่จะเรียนรู้ ช่วยส ารองเหตุการณ์เสมือน

จริง ให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจมากขึ้น 

บทเรียนบนเครือข่าย หมายถึง การน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาใช้บนระบบ

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ตมาออกแบบและจัดระบบ 
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เพ่ือการเรียนการสอน ให้ผู้เรียนสามารถเรียนได้ทุกที่ทุกเวลา ซึ่งประกอบด้วยเนื้อหารายวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต รหัสวิชา 1400004 จ านวนหน่วยกิต 3 (2-2-5) หลักสูตรปริญญา

ตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

คุณภาพของบทเรียน หมายถึง ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อบทเรียนที่พัฒนาขึ้น

โดยได้จากแบบประเมินวัดเป็นค่าเฉลี่ย 

การปรับเปลี่ยนการน าเสนอ หมายถึง การจัดการเรียนการสอนที่ให้ความส าคัญกับความ

แตกต่างระหว่างบุคคลในการเรียนรู้ โดยค านวณจากคะแนนจากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน 

เพ่ือให้รู้ระดับความรู้พื้นฐานของผู้เรียน แล้วน าเสนอเนื้อหาที่เหมาะสมกับผู้เรียน 

 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนของผู้เรียนทีท่ าข้อสอบ จากการท า

แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ ทีผู่้ศึกษาสร้างข้ึน 

 ประสิทธิภาพ หมายถึง ความสามารถของบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยน 

การน าเสนอในการสร้างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ตาม

ระดับเกณฑ์ 80/80 ดังนี้ 

  80 ตัวแรก หมายถึง เกณฑป์ระสิทธิภาพของกระบวนการ หาได้จากร้อยละของ

คะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาทุกคนที่ได้จากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนบทเรียน 

  80 ตัวหลัง หมายถึง เกณฑ์ของประสิทธิภาพของผลลัพธ์หาได้จากร้อยละของ

คะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาทุกคนที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

 ดัชนีประสิทธิผล (The Effectiveness Index) หมายถึง ค่าแสดงความก้าวหน้า 

ทางการเรียน ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอที่ได้พัฒนาขึ้น เพ่ิมขึ้น 

คิดเป็นร้อยละเท่าไร โดยใช้ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนจากการทดสอบก่อนเรียน และ

หลังเรียน โดยใช้วิธีของ (Goodman, Fletcher and Schnieder)  

 ตัวประกอบความแน่นอน (Certainty Factor : CF) หมายถึง คะแนนทดสอบ 

ก่อนเรียน ก่อนใช้ในการค านวณและแบ่งผู้เรียนออกเป็น 3 ระดับ และจัดเนื้อหาให้เป็นไปตาม

องค์ความรู้ให้เหมาะกับผู้เรียน (โดยในการศึกษาครั้งนี้จะใช้การค านวณเป็นเปอร์เซ็นต์จาก

คะแนนเต็มแทนค่า CF เพ่ือให้ทราบถึงระดับความรู้ของผู้เรียนก่อนเข้าสู่บทเรียน) 
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 ความพึงพอใจ หมายถึง ระดับความรู้สึกของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อบทเรียนบนเครือข่าย

แบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ หลังจากท่ีได้รับการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย

แบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอโดยวัดเป็นค่าเป็นคะแนนจากการท าแบบสอบถามความพึงพอใจ

ทางการเรียน ทีผู่้ศึกษาได้พัฒนาขึ้น 

 

ประโยชนท์ี่คาดว่า ะได้รับ 

1. ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ ท าให้ผู้เรียนที่มี

พ้ืนฐานดีลดเวลาในการศึกษาลง 

2. ผู้เรียนได้เรียนรู้ด้วยบทเรียนที่พัฒนาขึ้น ตอบสนองความแตกต่างในการเรียนรู้ของ

นักศึกษาสามารถศึกษาด้วยตัวเองและสามารถเรียนซ้ าได้ตามความพร้อม 

3. ท าให้ผู้สอนลดการอธิบายเนื้อหาน้อยลง มีเวลามากขึ้นในการศึกษาค้นคว้าความรู้

เพ่ิมเติม มีเวลาให้ค าปรึกษาแก่ผู้เรียนมากขึ้น 

4. ผู้เรียน ได้เรียนด้วยบทเรียนที่ส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 

5. เป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ ผ่านระบบเครือข่าย 

แก่อาจารย์ผู้สอนในรายวิชาอ่ืน ๆ 
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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 การศึกษาในครั้งนี้ เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอวิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิตนี้ ได้ศึกษาทฤษฎี เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องตามล าดับดังนี้ 

1. หลักสูตรมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

3. บทเรียนบนเครือข่าย 

4. บทเรียนแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 

5. ตัวประกอบความแน่นอน 

6. การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวทางคอมพิวเตอร์ศึกษา 

7. การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์โดยใช้หลักการของ ADDIE Model 

8. ความพึงพอใจ 

9. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

หลักสูตรมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

 หลักสูตรมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ยึดหลักมาตรฐานวิชาการและวิชาชีพ

ระดับอุดมศึกษา มุ่งผลิตก าลังคนที่สนองความต้องการของท้องถิ่น และสอดคล้องกับแผนพัฒนา

เศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ ทั้งท่ีเป็นนักวิชาการกึ่งวิชาชีพ และวิชาชีพชั้นสูง มีความยืดหยุ่น

สามารถปรับตามสภาพการเปลี่ยนแปลงด้านเศรษฐกิจสังค และความก้าวหน้าของวิทยาการ 

เปิดโอกาสให้มีการเลือกเรียนได้อย่างกว้างขวาง ทั้งหลักสูตรระดับปริญญาตรี และระดับ 

ปริญญาตรี (2 ปีต่อเนื่อง) ในการจัดกิจกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ โดยมุ่งเน้นการปฏิบัติ

ควบคู่กับทฤษฎี และยึดหลักความร่วมมือระหว่างสถาบันการศึกษาและชุมชน น าไปสู่การพัฒนา

ที่ก่อให้เกิดความก้าวหน้าทางวิชาการ และการพัฒนาผู้เรียนให้มีสมรรถภาพในวิชาชีพ  
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ด้านเทคนิควิธี และการจัดการงานอาชีพ และด้านคุณธรรม โดยมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

ได้ท าการจัดการเรียนการสอน โดยเปิดสอนหลักสูตร จ านวน 7 สาขาวิชา ได้แก่ สาขาวิชา

การศึกษา สาขาวิชาวิทยาศาสตร์ สาขาวิชานิติศาสตร์ สาขาวิชาศิลปศาสตร์ สาขาวิชาการ

บริหารธุรกิจและสาขาวิชาการบัญชี โดยแต่ละสาขาวิชา จัดการเรียนการสอนเป็นโปรแกรมวิชา 

(มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 2555 : 4) 

 1.  วิชาศึกษาทั่วไป 

  วิชาศึกษาท่ัวไป (General Education) หมายถึง วิชาที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีความ

รอบรู้อย่างกว้างขวาง มีโลกทัศน์ที่กว้างไกล มีความเข้าใจธรรมชาติของตนเองผู้อ่ืนและสังคม 

เป็นผู้ใฝ่รู้ สามารถคิดอย่างมีเหตุผล สามารถใช้ภาษาในการติดต่อสื่อสารความหมายได้ดีมี

คุณธรรม ตระหนักในคุณค่าของศิลปะและวัฒนธรรมทั้งของไทย และของประชาคมนานาชาติ

สามารถน าความรู้ไปใช้ในการด าเนินชีวิตและด ารงตนอยู่ในสังคมได้เป็นอย่างดี 

 การจัดการศึกษาวิชาศึกษาทั่วไปมีจุดมุ่งหมาย เพื่อพัฒนานักศึกษาให้มีความสมบูรณ์ 

ทั้งทางด้านร่างกาย อารมณ์ สังคม สติปัญญาและจิตวิญญาณ โดยผสมผสานเนื้อหาให้ครอบคลุม

สาระของกลุ่มวิชาภาษาและการสื่อสาร กลุ่มวิชามนุษยศาสตร์ กลุ่มวิชาสังคมศาสตร์ และกลุ่ม

วิชาวิทยาศาสตร์เทคโนโลยีสารสนเทศ และคณิตศาสตร์ในสัดส่วนที่เหมาะสม โดยไม่มีลักษณะ

เฉพาะเจาะจงลงไปในเนื้อหาวิชาเฉพาะด้าน ซึ่งเป็นพืน้ฐานวิชาเอก (คณะวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 2555 : 63) 

 2.  วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อชีวิต 

  วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต เป็นวิชาศึกษาท่ัวไปที่บรรจุไว้ในกลุ่มวิชา

วิทยาศาสตร์เทคโนโลยีสารสนเทศ และคณิตศาสตร์ รหัสวิชา 1400004 จ านวนหน่วยกิต 3 (2-

2-5) มีความหมายของจ านวนหน่วยกิตดังนี้ (มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม. 2555 : 210) 

   ตัวเลขแรก 3 คือ จ านวนหน่วยกิตท่ีลงทะเบียน 

   ตัวเลขแรกในวงเล็บ 2 คือ จ านวนชั่วโมงเรีนยทฤษฎีต่อสัปดาห์ 

   ตัวเลขที่สองในวงเล็บ 2 คือ จ านวนชั่วโมงเเรียนปฏิบัติต่อสัปดาห์ 
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   ตัวเลขที่สามในวงเล็บ 5 คือ จ านวนชั่วโมงท่ีนักศึกษาควรศึกษาค้นคว้าด้วย

ตนเองต่อสัปดาห์ 

  มีค าอธิบายรายวิชา คือ “ศึกษาระบบเทคโนโลยีสารสนเทศ การใช้งานเทคโนโลยี

สารสนเทศ ทั้งด้านฮาร์ดแวร์และซอฟแวร์ การใช้โปรแกรมระบบ และโปรแกรมประยุกต์ประจ า

ส านักงานการใช้งานเครือข่ายอินเทอร์เน็ต เพ่ือแสวงหาความรู้และสื่อสารข้อมูลอิทธิพลของ

ระบบสารสนเทศต่อการด ารงชีวิตในยุคปัจจุบัน การเคารพสิทธิทางปัญญาคุณธรรมและจริยธรรม

ในสังคมสารสนเทศ” 

  The course is a study of information technology systems; the use of 

hardware and software; operating systems and office application software; and 

internet search. It will focus on the use of data in order to improve the quality of 

life, particularly with respect to individual rights, morality and ethics in the 

information society. (คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม.

2555 : 77-78) 

  ผู้ศึกษาได้น ารายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ซึ่งเป็นวิชาในหมวดศึกษาทั่วไป 

วิชาเลือกบังคับ มาพัฒนาเป็นบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ ผู้เรียนสามารถ

เรียนซ้ าได้และสามารถเลือกเรียนได้ทั้ง 3 ระดับ โดยใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ต 

มาออกแบบและจัดระบบเพ่ือการเรียนการสอน ซึ่งประกอบด้วยเนื้อหารายวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศเพ่ือชีวิต รหัสวิชา 1400004 จ านวน 5 หน่วยการเรียนรู้  

 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 1.  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

  จากการศึกษาเอกสาร ต าราที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือ

บทเรียนโปรแกรม หรือ CAI (Computer Assisted Instruction) หรือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ 

(Computer Instruction) มีนักวิชาการไทยหลายท่านได้ให้ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนไว้ดังนี้ 
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   มนต์ชัย  เทียนทอง (2554 : 2) ได้กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ (Computer 

Instruction) เป็นค าที่มีความหมายกว้าง หมายถึง การเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยหรือ

บทเรียนที่น าเสนอด้วยคอมพิวเตอร์ หากพิจารณาเฉพาะลงไป จะพบว่ามีค าที่เก่ียวข้องหลายค า

ซึ่งอาจจะแบ่งออกเป็น 3 ยุค ดังนี้ 

    1.  ยุคบุกเบิก (ประมาณก่อนปี คศ. 1990) เป็นยุคของบทเรียนคอมพิวเตอร์

ที่ใช้งานแบบเพียงล าพัง (Standalone Based) จะหมายถึงค าต่อไปนี้ 

     CAI (Computer Assisted Instruction หรือ Computer Aided 

Instruction) หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วย 

     CBE (Computer Based Education) หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์ 

เพ่ือการศึกษา 

     CBI (Computer Based Instruction) หมายถึง การเรียนการสอนด้วย

คอมพิวเตอร์ 

     CBL (Computer Based Learning) หมายถึง การเรียนรู้ด้วย

คอมพิวเตอร์ 

     CAL (Computer Assisted Learning) หมายถึง การเรียนรู้ด้วย

คอมพิวเตอร์ 

     CEI (Computer Enriched Instruction) หมายถึง การปรับปรุงการเรียน

การสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วย 

     CBT (Computer Based Training) หมายถึง การฝึกอบรมด้วย

คอมพิวเตอร์ 

     CMI (Computer Managed Instruction) หมายถึง การเรียนการสอน

โดยใช้คอมพิวเตอร์จัดการ 

    2.  ยุคที่สอง (ประมาณปี คศ. 1990 – 2000) เป็นยุคของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ที่ใช้งานบนเครือข่ายคอมพิวเตอร์ (Network Based) หมายถึง ค าต่อไปนี้ 

     WBI (Web Based Instruction) หมายถึง เว็บช่วยสอน หรือการเรียน

การสอนด้วยเว็บ 
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     WBT (Web Based Training) หมายถึง การฝึกอบรมด้วยเว็บ 

     NBI (Net Based Instruction) หมายถึง การเรียนการสอนด้วยเน็ต 

     NBL (Net Based Instruction) หมายถึง การเรียนรู้ด้วยเน็ต 

     IBT (Internet Based Training) หมายถึง การฝึกอบรมด้วยอินเทอร์เน็ต 

     OL (Online Learning) หมายถึง การเรียนรู้ออนไลน์ 

    3.  ยุคปัจจุบัน (ประมาณหลังปี ค.ศ. 2000 เป็นต้นมา) เป็นยุคของบทเรียน

คอมพิวเตอร์ในลักษณะของสื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ใช้งานบนอินเทอร์เน็ต (Internet Based)  

จะหมายถึงค า ต่อไปนี้ 

     E-Learning หมายถึง การเรียนรู้ด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

     E-Education หมายถึง การศึกษาด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

     E-Training หมายถึง การฝึกอบรมด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

     M-Learning หมายถึง การเรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์แบบพกพาหรือ

โทรศัพท์มือถือ 

     D-Learning หมายถึง การเรียนรู้ทางไกลด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

     C-Learning หมายถึง การเรียนรู้ร่วมกันด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์ 

  ความหมายทั่วไปของบทเรียนคอมพิวเตอร์ดังกล่าวข้างต้น จึงหมายถึง บทเรียน

ส าเร็จรูปที่น าเสนอเนื้อหา สื่อ กิจกรรม การตรวจปรับ การประเมินผล และกระบวนการเรียนรู้

อ่ืนด้วยสื่ออิเล็กทรอนิกส์โดยใช้คอมพิวเตอร์น าเสนอและจัดการ 

   นิพนธ์  ศุขปรีดี (2530 : 63 - 64) ได้กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

หมายถึง เป็นระบบการสอนโดยมีความเชื่อพ้ืนฐานที่ให้ผู้เรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียน 

(Active Participation) โดยให้มีการตอบค าถาม คิดและกระท ากิจกรรมขณะเรียน โดยการใช้

ระบบไมโครคอมพิวเตอร์เป็นสื่อในการเรียนการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนรับการเสริมแรง 

(Reinforcement) จากระบบการสอน สามารถบันทึกความก้าวหน้าทางการเรียนของผู้เรียน 

แต่ละคนเป็นระยะ ๆ 
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   วุฒิชัย  ประสารสอย (2543 : 10) ได้กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

หมายถึง การจัดโปรแกรมเพ่ือการเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อช่วยถ่ายโยงเนื้อหา

ความรู้ไปสู่ผู้เรียน 

  สรุปบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์

ส าหรับใช้สอนในเนื้อหาวิชาต่าง ๆ ที่ประกอบด้วยตัวอักษร รปูภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหวต่าง ๆ 

รวมกันแล้วเรียกว่าสื่อมัลติมีเดีย สามารถน าเสนอเนื้อหาบทเรียนและความรู้ต่าง ๆ ที่ท าหน้าที่

แทนผู้สอน หรือเป็นผู้ช่วยผู้สอนได้ 

 2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

  มนต์ชัย  เทียนทอง (2554 : 3-4) บทเรียนคอมพิวเตอร์มีมานานแล้วนับตั้งแต่ปี ค.ศ. 

1950 ศูนย์วิจัยของไอบีเอ็ม ได้ริเริ่มพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครื่องคอมพิวเตอร์แบบ

เมนเฟรม เพ่ือใช้กับงานวิจัยด้านจิตวิทยา นับว่าเป็นการบุกเบิกศาสตร์ด้านนี้เป็นครั้งแรก ต่อมา

ในปี ค.ศ. 1958 มหาวิทยาลัยฟลอริดาได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์เพ่ือใช้สอนทบทวนวิชา

ฟิสิกส์และสถิติ มหาวิทยาลัยสแตนฟอร์ดได้น าคอมพิวเตอร์มาใช้ช่วยสอนวิชาภาษาอังกฤษและ

คณิตศาสตร์ในระดับมัธยมศึกษา แต่โครงการที่รู้จักกันมากที่สุดก็คือ The University of Illinois 

PLATO Project (Programmed Logical Automation Teaching Operation) ในต้นปี ค.ศ. 

1960 โดย (Alpert and Bitzer) แห่งมหาวิทยาลัยอิลลินอยส์ เป็นผู้น าในการผลิตบทเรียน 

บนคอมพิวเตอร์แบบเมนเฟรมข้ึนมา จ านวน 150 วิชา เพ่ือใช้ในการเรียนการสอนใน

มหาวิทยาลัย โดยพัฒนาร่วมกับบริษัท CDC (Control Data Corporation) 

  ต่อมาในปี ค.ศ. 1972 Mitre Corporation ได้เริ่มพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์โดยใช้

ชื่อโครงการว่า TICCIT (Time Shared Interactive Computer Controlled Information 

Television) ซึ่งเป็นอีกโครงการหนึ่งที่ประสบความส าเร็จอย่างสูง ในการพัฒนาบทเรียนบน

มินิคอมพิวเตอร์ ต่อมาเม่ือคอมพิวเตอร์ได้แพร่หลายมากข้ึน ในหมู่ผู้ใช้ได้มีการขยายตลาด 

การผลิตเข้าสู่เครื่องระดับส่วนบุคคล ในปี ค.ศ. 1978 ไมโครคอมพิวเตอร์ยี่ห้อ Apple II ได้ถูก

ผลิตเป็นครั้งแรกท าให้มีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ขึ้น เพ่ือใช้กับไมโครคอมพิวเตอร์ต่อมา 

ในปี ค.ศ. 1981 บริษัทไอบีเอ็ม บริษัทชั้นน าด้านคอมพิวเตอร์ได้ขยายฐานการผลิต เข้าสู่เครื่อง

คอมพิวเตอร์ระดับล่างโดยผลิต เครื่องไมโครคอมพิวเตอร์ที่รู้จักกันในชื่อของไอบีเอ็มพีซีจัดว่าเป็น
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เครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลที่รู้จักกันอย่างแพร่หลายมากที่สุดจนถึงปัจจุบัน ท าให้พัฒนาการ

ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ใช้งานบนไมโครคอมพิวเตอร์มีอัตราความก้าวหน้าที่สูง อย่างต่อเนื่อง

จนถึง ปัจจุบัน 

  ส าหรับประวัติศาสตร์การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ในประเทศไทยนั้น ได้มี

สถานศึกษาและหน่วยงานต่าง ๆ ริเริ่มโครงการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์อย่างต่อเนื่องมาโดย

ตลอด สถานศึกษาแรกที่บุกเบิกด้านบทเรียนคอมพิวเตอร์ก็คือ มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมธิราช 

โดยร่วมมือกับมหาวิทยาลัยกูเอลฟ์ (Guelphj) แห่งประเทศแคนาดา เพ่ือเริ่มพัฒนาระบบนิพนธ์

บทเรียน ชื่อไวทัลไทย (VITAL/Thai) เพ่ือเป็นเครื่องมือส าหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์

ส าหรับการเรียนการสอนทางไกล ตั้งแต่ปี พ.ศ. 2533 เป็นต้นมา 

  วุฒิชัย  ประสารสอย (2543 : 2 – 9) ได้กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็น

สื่อที่สร้างขึ้นโดยได้รับอิทธิพลจากแนวความคิดของนักจิตวิทยาในกลุ่มพฤติกรรมนิยม 

(Behaviorist) ที่มีความเชื่อว่าการสอนท่ีได้ก าหนดวัตถุประสงค์เอาไว้ล่วงหน้าเป็นอย่างดีมีความ

เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคน โดยจัดรูปแบบการน าเสนอความรู้เป็นหน่วยย่อยที่สัมพันธ์กันเป็น

ล าดับจะช่วยท าให้ผู้เรียนได้ประสบการณ์และบรรลุผลในการเรียนที่ต่อเนื่อง เกิดการเรียนรู้ 

แบบเอกัตภาพ (Individual Learning)  

 3.  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

  มนต์ชัย  เทียนทอง (2554 : 35) บทเรียนคอมพิวเตอร์ แบ่งออกได้หลายประเภท

ตามความคิดเห็นของนักการศึกษาที่พยายามคิดค้นรูปแบบของบทเรียนให้สอดคล้องกับความ

ต้องการใช้งานโดยยึดหลักการเรียนรู้ตามทฤษฎีการศึกษา โดยสรุปแบ่งออกได้ 5 ประเภท ดังนี้ 

   3.1  บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบศึกษาเนื้อหาใหม่ (Tutorial) บทเรียน

คอมพิวเตอร์แบบศึกษาเนื้อหาใหม่ (Tutorial) พัฒนาขึ้นจากแนวความคิดที่ว่าคอมพิวเตอร์ 

น่าจะเป็นสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ที่ช่วยให้การเรียนรู้เสมือนกับการเรียนการสอนปกติในชั้นเรียน 

สามารถใช้สอนแทนผู้สอนในการสอนเสริมและสอนทบทวน ตลอดจนใช้ฝึกอบรมในสถาน

ประกอบการได้ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบนี้จึง เป็นการน าเสนอองค์ความรู้ใหม่ ๆ หรือ

หลักการใหม่ ๆ โดยน าเสนอเนื้อหาและส่งเสริมให้มีการตอบค าถามระหว่างบทเรียนกับผู้เรียน

จอภาพของคอมพิวเตอร์จะแสดงเนื้อหาทีละเฟรมที่ผ่านการออกแบบมาแล้วอย่างเป็นระบบ  
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แล้วตั้งค าถามให้ผู้เรียนตอบ หลังจากนั้นบทเรียนจะวิเคราะห์ค าตอบแล้วตัดสิน ผลว่า ควรจะ

น าเสนอเนื้อหาต่อไปหรือให้ผู้เรียนตอบค าถามใหม่หรือ แสดงค าอธิบายเนื้อหาเพ่ิมเติม เพ่ือให้

ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ทีละขั้น ๆ จนจบบทเรียน ท้ายบทเรียนจะมีแบบทดสอบเพ่ือใช้ประเมิน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หากผู้เรียนท าแบบทดสอบผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ก็จะสิ้นสุดบทเรียนหรือ

เข้าสู่บทเรียนถัดไป แต่ถ้าไม่ผ่านเกณฑ์การประเมินผล อาจจะต้องกลับไปศึกษาเนื้อหาซ้ าใหม่ 

อีกครั้งหนึ่ง หรืออาจมีค าแนะน าให้ย้อนกลับไปศึกษาเนื้อหาบางส่วนเพิ่มเติมก็ได้ ขึ้นอยู่กับ 

การวางแผนของผู้ออกแบบบทเรียน 

   การน าเสนอเนื้อหาบทเรียนผ่านจอภาพของคอมพิวเตอร์นั้น จะต้องมีระบบ 

การจัดการที่ดี นั่นคือการท างานของโปรแกรมคอมพิวเตอร์นั่นเอง โปรแกรมส่วนนี้จะท าหน้าที่

คล้ายกับการจ าลองบทบาทหน้าที่ของผู้สอน เพื่อด าเนินการน าเสนอเนื้อหา จัดกิจกรรมการเรียน 

ตรวจปรับเนื้อหา และประเมินผลการเรียน โดยเน้นให้มีการปฏิสัมพันธ์ตลอดบทเรียน ถ้าการ

ท างานของโปรแกรมการจัดการมีประสิทธิภาพและยืดหยุ่นตามความสามารถเฉพาะตัวของ

ผู้เรียนดี ก็จะได้มาซึ่งบทเรียนที่มีคุณภาพดี ในทางกลับกันถ้าโปรแกรมการจัดการไม่ดี บทเรียน 

ที่ได้อาจจะคล้ายกับการเปิดหนังสือทีละหน้า ๆ จนจบบทเรียนในลักษณะของการสื่อสารแบบ

ทางเดียว (One-way Communication) ซึ่งไม่ใช่คุณสมบัติที่แท้จริง ของบทเรียนคอมพิวเตอร์

เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์จะต้องเป็นบทเรียนที่ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ตลอดบทเรียน 

โดยยึดหลักการสื่อสารแบบสองทาง (Two-way Communication) เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียน 

มีกิจกรรมร่วมในรูปแบบต่าง ๆ เป็นต้นว่า การป้อนข้อมูลทางแป้นพิมพ์ตอบโต้บทเรียน การคลิ้ก

เมาส์ เพ่ือตอบค าถาม หรือการเลือกข้อความสรุปบทเรียนโดยการสัมผัสหน้าจอภาพ เป็นต้น 

 

บทน า การน าเสนอเนื้อหา ค าถามและค าตอบ

จบบทเรียน ตรวจปรับหรือแก้ไข ตัดสินค าตอบ
 

แผนภาพที ่2  ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบศึกษาเนื้อหาใหม่ 
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   ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบศึกษาเนื้อหาใหม่มีดังนี้ 

    1.  บทน า (Introductory Section) 

    2.  การน าเสนอเนื้อหา (Present Information) 

    3.  ค าถามและค าตอบ (Question and Response) 

    4.  ตัดสินค าตอบ (Judge Response) 

    5.  ตรวจปรับหรือแก้ไข (Feedback or Remediation) 

    6.  จบบทเรียน (Closing) 

   ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทนี้ เริ่มต้นด้วยบทน าที่กล่าวถึง

เรื่องท่ัว ๆ ไป เกี่ยวกับหัวข้อบทเรียนและค าแนะน าการใช้บทเรียน หลังจากนั้นจะเข้าสู่ส่วนของ

การน าเสนอเนื้อหาบทเรียน ซึ่งการน าเสนอจะใช้ลักษณะของการถามตอบสลับกับการให้เนื้อหา

เพ่ือส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน หลังจากผู้เรียนตอบค าถามบทเรียนจะตัดสินผล

ค าตอบว่าถูกต้องหรือไม่ หากไม่ถูกต้อง บทเรียนจะท าการตรวจปรับและแก้ไขด้วยวิธีการต่าง ๆ 

ที่จะท าให้ผู้เรียนเกิดความเข้าใจเนื้อหาอย่างแจ่มแจ้ง กระบวนการน าเสนอเนื้อหาจะวนซ้ า

ลักษณะเช่นนี้จนจบบทเรียน 

   3.2  บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบฝึกทบทวน (Drill and Practice) บทเรียน

คอมพิวเตอร์แบบฝึกทบทวน ออกแบบขึ้นมาโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือฝึกและทบทวนความรู้ของ

ผู้เรียนที่ได้ศึกษาผ่านมาแล้ว รูปแบบของบทเรียนจึงคล้ายกับแบบทดสอบที่เป็นข้อสอบแบบ

ตัวเลือก แบบจับคู่ หรือแบบถูก-ผิด ซึ่งเป็นการผสมผสานระหว่างแนวความคิดและหลักการ 

ที่มุ่งเน้นด้านเนื้อหาความรู้โดยตรง เพ่ือน าความรู้ที่มีอยู่แล้วจากการเรียนการสอนโดยวิธีปกติใน

ชั้นเรียนให้สามารถน ามาใช้ได้อย่างแคล่วคล่อง และสามารถปฏิบัติได้จริง เช่น ทักษะการบวก

เลข ทักษะด้านค าศัพท์ภาษาต่างประเทศ ทักษะการอ่าน และทักษะการเขียน เป็นต้น นอกจาก

จะใช้ได้ผลดีในวิชาคณิตศาสตร์วิทยาศาสตร์และวิชาทางด้านภาษาแล้ว ยังประยุกต์ใช้กับวิชา

ทางด้านภูมิศาสตร์และประวัติศาสตร์ได้ดีเช่นกัน 

   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทนี้ ท าได้ง่ายกว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์

ประเภทแรกเนื่องจากบทเรียนประเภทนี้เน้นที่แบบทดสอบเป็นหลัก ไม่ได้เน้นหลักการน าเสนอ
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เนื้อหา ซึ่งมีเงื่อนไขทางด้านทฤษฏีการเรียนรู้เกี่ยวข้องด้วย อย่างไรก็ตาม บทเรียนคอมพิวเตอร์

แบบฝึกทบทวนที่ดีนั้น จะต้องออกข้อสอบให้มีจ านวนมากและเก็บไว้ในธนาคารข้อสอบ บทเรียน

จะท าหน้าที่สุ่มข้อสอบขึ้นมาน าเสนอผู้เรียนแต่ละคนจะได้รับข้อสอบแตกต่างกันและการฝึก

ทบทวนแต่ละครั้งก็จะได้ข้อสอบที่แตกต่างกันด้วย ท าให้ผู้เรียนไม่สามารถจ าข้อสอบได้ 

นอกจากนี ้ตัวข้อสอบที่ดีนั้นจะต้องผ่านกระบวนการทางสถิติเพ่ือหาคุณภาพมาก่อน ได้แก่  

ค่าระดับความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่น เพ่ือให้เป็นแบบทดสอบที่มีคุณภาพ

สามารถแยกแยะระดับความสามารถของผู้เรียนและวัดผลได้ตรงจุด อันจะส่งผลให้ได้บทเรียนที่มี

คุณภาพตามมาด้วย 

 

บทน า เลือกข้อค าถาม ค าถามและค าตอบ

จบบทเรียน ตรวจปรับ ตัดสินค าตอบ
 

แผนภาพที ่3  ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบฝึกทบทวน 

 

   ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบฝึกทบทวน มีดังนี้ 

    1.  บทน า (Introductory Section) 

    2.  เลือกข้อค าถาม (Select Item) 

    3.  ค าถามและค าตอบ (Question and Response) 

    4.  ตัดสินค าตอบ (Judge Response) 

    5.  ตรวจปรับ (Feedback) 

    6.  จบบทเรียน (Closing) 

   ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทนี้ เริ่มต้นด้วยบทน าที่กล่าวถึง

เรื่องท่ัวไปเกีย่วกบัหัวข้อบทเรียนและการใช้บทเรียน พร้อมตัวอย่าง ค าถาม-ค าตอบ หลังจากนั้น

จะเข้าสู่การเลือกข้อค าถามโดยเครื่องคอมพิวเตอร์จะน าเสนอข้อสอบให้ปรากฏทางจอภาพโดย
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วิธีการสุ่มเพ่ือให้ผู้เรียนตอบ เมื่อบทเรียนได้รับค าตอบก็จะตัดสินผลว่าถูกต้องหรือไม่ ถ้าค าตอบ

ไม่ตรงตามบทเรียนที่ออกแบบไว้ จะท าการตรวจปรับและน าเสนอค าตอบที่ถูกต้อง กระบวนการ

ตั้งค าถามตอบค าถามตัดสินผลและการตรวจปรับ จะวนซ้ าลักษณะเช่นนี้จนจบบทเรียน จะเห็น

ได้ว่าการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียนเกิดข้ึนตลอดเวลา แต่ไม่ใช่เป็นการน าเสนอเนื้อหา

บทเรียนเป็นแต่เพียงการท าข้อสอบเพ่ือฝึกทบทวนความรู้ที่ได้ศึกษาผ่านมาแล้วด้วยวิธีการอ่ืน ๆ 

เท่านั้น บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบฝึกทบทวนนี้ จึงเหมาะส าหรับใช้ร่วมกับการเรียนการสอนปกติ

ในชั้นเรียน เพ่ือเน้นความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาที่ผู้เรียนได้เรียนผ่านมาแล้วจากวิธีปกติหรือ 

วิธีอ่ืน ๆ 

   3.3  บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบจ าลองสถานการณ์ (Simulation) การจ าลอง

สถานการณ์ในการเรียนการสอน เป็นวิธีการเลียนแบบหรือสร้างสถานการณ์เลียนแบบ 

เพ่ือทดแทนสภาพจริงหรือ ปรากฏการณ์เป็น อยู่จริง โดยที่ผู้เรียนไม่สามารถเรียนรู้ได้จากสภาพ

จริงเหล่านั้น เนื่องจากสาเหตุต่าง ๆ ทั้งทางด้านกายภาพหรือองค์ประกอบอ่ืน ๆ เช่น เวลา และ

สถานการณ์ บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบจ าลองสถานการณ์ จึงถูกออกแบบขึ้นมาเพ่ือใช้จ าลอง

สถานการณ์ดังกล่าวน าเสนอแก่ผู้เรียน โดยอาจมีการลดขั้นตอนหรือตัดทอนรายละเอียดบางส่วน

ลงไปบ้าง นอกจากนี้ยังอาจจะน ากิจกรรมที่ใกล้เคียงกับสภาพความเป็นจริงมาน าเสนอเป็น

บทเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนได้พบเห็นสภาพจ าลองของเหตุการณ์ เป็นการฝึกฝนทักษะการเรียนรู้โดย

ไม่เกิดอันตรายหรือเสียค่าใช้จ่ายไม่มากเหมือนกับการศึกษาจากสภาพความเป็นจริงหรือ

เหตุการณ์จริงวิธีการน าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบจ าลองสถานการณ์ จะแตกต่างจาก

บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบศึกษาเนื้อหาใหม่ กล่าวคือบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบศึกษาเนื้อหาใหม่

จะน าเสนอเนื้อหาโดยวิธีการถามตอบให้ผู้เรียนได้เกิดการเรียนรู้ทีละข้ัน ๆ แต่บทเรียน

คอมพิวเตอร์แบบจ าลองสถานการณ์เน้นให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ในกิจกรรมต่าง ๆ ที่จ าลองจากสภาพ

จริง เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้จากสภาพความเป็นจริงหรือปรากฏการณ์จริงที่เกิดข้ึน 

   ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบจ าลองสถานการณ์มีดังนี้ 

    1.  บทน า (Introductory Section) 

    2.  น าเสนอสถานการณ์ (Present Scenario) 

    3.  การกระท าที่ต้องการ (Action Required) 
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    4.  การกระท าของผู้เรียน (Student Act) 

    5.  การปรับระบบ (System Updates) 

    6.  จบบทเรียน (Closing) 

   ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบจ าลองสถานการณ์ เริ่มต้นด้วยบทน า

ที่กล่าวถึงเรื่องทั่ว ๆ ไป เกี่ยวกับหัวข้อบทเรียนและการจ าลองสถานการณ์ของบทเรียน หลังจาก

นั้นจะเข้าสู่ส่วนของการน าเสนอสถานการณ์ (Present Scenario) ซึ่งได้แก่ ตัวแปรและเงื่อนไข 

ที่เก่ียวข้องกับการจ าลองสถานการณ์ท่ีบทเรียนน าเสนอ หลังจากนั้นเป็นการน าเสนอสิ่งที่ต้องการ

หรือการกระท าจากผู้เรียน (Action Required) ผู้เรียนจะมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน (Student 

Act) ตามความต้องการของบทเรียน หลังจากนั้นบทเรียนจะท าการปรับระบบ (System 

Updates) ซ่ึงหมายถึง การตรวจปรับตามการกระท าของผู้เรียนที่มีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน 

บทเรียนจะน าเสนอสถานการณ์วนซ้ า ลักษณะเช่นนี้จนจบบทเรียน การเรียนรู้เกิดขึ้นได้เนื่องจาก

ผู้เรียนได้ศึกษาการมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน และบทเรียนแสดงผลสรุปของการกระท านั้น ๆ  

โดยที่ไม่ต้องศึกษาจากสภาพจริงหรือเหตุการณ์จริง 

 

บทน า น าเสนอสถานการณ์ การกระท าที่ต้องการ

จบบทเรียน การปรับระบบ การกระท าของผู้เรียน
 

แผนภาพที ่4  ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบจ าลองสถานการณ์ 

 

   3.4  บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบเกมการสอน (Instructional Game) บทเรียน

คอมพิวเตอร์แบบเกมการสอน พัฒนามาจากแนวความคิดของทฤษฎีการเสริมแรง

(Reinforcement Theory) ที่ว่า การเรียนรู้ที่เกิดขึ้นจากแรงจูงใจภายใน (Intrinsic 

Motivation) เช่น ความสนุกสนาน จะให้ผลดีต่อการเรียนรู้และมีความคงทน (Retention) ใน
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การจดจ าเนื้อหาดีกว่าการเรียนรู้ที่เกิดจากแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) เป้าหมาย

ของบทเรียนประเภทนี้ ออกแบบขึ้นมาเพ่ือใช้ฝึกและทบทวนเนื้อหา รวมทั้งแนวคิด และทักษะ 

ที่ได้เรียนไปแล้วคล้ายกับบทเรียนแบบฝึกทบทวน แต่ปรับ เปลี่ยนรูปแบบการน าเสนอให้

สนุกสนาน ตื่นเต้นและเร้าความสนใจให้ผู้เรียนติดตามบทเรียน 

   หลักส าคัญในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบเกมการสอนก็คือ การท้า

ทาย (Challenge) กระตุ้นการจินตนาการแบบเพ้อฝัน (Fantasy) และกระตุ้นความอยากรู้ 

อยากเห็น (Curiosity) เพ่ือให้เกิดการแข่งขันหรือความร่วมมือในเกม ซึ่งเป็นเกมการแข่งขัน 

ที่ผู้เรียนจะมองแต่ชัยชนะหรือความส าเร็จในผลลัพธ์สุดท้าย ส่วนเกมความร่วมมือมักจะเป็นการ

แก้ปัญหาเป็นกลุ่มหรือการท างานเป็นทีม เพ่ือแก้ปัญหาอย่างใดอย่างหนึ่ง บทเรียนคอมพิวเตอร์

แบบเกมการสอนจึงมีประโยชน์ในการเรียนการสอนสูง โดยเฉพาะในกลุ่มผู้เรียนระดับเด็กเล็ก

เนื่องจากผู้เรียนกลุ่มนี้ต้องการแรงจูงใจมากกว่าผู้เรียนระดับผู้ใหญ่ หรือเด็กโตท าให้ประสิทธิภาพ

การเรียนรู้เกิดสูงขึ้นตามไปด้วย แต่การเลือกใช้บทเรียนประเภทนี้จะต้องพิจารณาให้รอบคอบ 

จะต้องไม่เลือกบทเรียนประเภทเน้นความบันเทิงเพียงอย่างเดียว เนื่องจากจะท าให้เป้าหมายของ

การเรียนรู้เปลี่ยนไปเป็นการเอาชนะเพียงอย่างเดียวโดยไม่สนใจเนื้อหาของบทเรียน 

 

บทน า น าเสนอสถานการณ์ การกระท าที่ต้องการ

จบบทเรียน การปรับระบบ
การกระท าของผู้เรียน

การตอบสนองตรงข้าม

 

แผนภาพที ่5  ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบเกมการสอน 

 

   ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบเกมการสอน จะมีโครงสร้างพ้ืนฐาน

คล้ายกับบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบจ าลองสถานการณ์ประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ดังนี้ 
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    1.  บทน า (Introductory Section) 

    2.  น าเสนอสถานการณ์ (Present Scenario) 

    3.  การกระท าที่ต้องการ (Action Required) 

    4.  การกระท าของผู้เรียน (Student Act) 

    5.  การกระท าตรงข้าม (Opponent Reacts) 

    6.  การปรับระบบ (System Updates) 

    7.  จบบทเรียน (Closing) 

   ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบเกมการสอน เริ่มต้น ด้วยบทน าที่

กล่าวถึงเรื่องทั่ว ๆ ไป เกี่ยวกับหัวข้อบทเรียนและการน าเสนอบทเรียนแบบเกม หลังจากนั้นจะ

เข้าสู่ส่วนของการน าเสนอสถานการณ์คล้ายกับบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบจ าลองสถานการณ์

ได้แก่ การน าเสนอการกระท าที่ต้องการและรอคอยการให้มีการปฏิสัมพันธ์จากผู้เรียน (Student 

Acts) หรือการตอบสนองตรงข้าม (Opponent Reacts) จากผู้เรียน หลังจากนั้นบทเรียนจะท า

การปรับระบบ ซึ่งเป็นการตรวจปรับตามการกระท าของผู้เรียนที่มีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนโดย

บทเรียนจะน าเสนอสถานการณ์วนซ้ า ลักษณะเช่นนี้จนจบบทเรียน การเรียนรู้เกิดขึ้นได้เนื่องจาก

ผู้เรียนได้ศึกษาการปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนและบทเรียนแสดงผลสรุปของการกระท านั้น ๆ ใน

ลักษณะของเกมการสอน 

   3.5  บทเรียนคอมพิวเตอร์แบบใช้ทดสอบ (Test) บทเรียนประเภทนี้เรียกอีก

อย่างหนึ่งว่า แบบค้นพบ (Discovery) เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ในการสรา้งแบบทดสอบ ซึ่งจัดว่า

เป็นประเภทหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอร์ เนื่องจากผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ในการท าแบบทดสอบ 

การทดสอบนับว่าเป็นส่วนส าคัญท่ีสุดในกระบวนการเรียนการสอนที่จะประเมินผลผู้เรียนว่า

บรรลุตามวัตถุประสงค์หรือไม่เพียงใด ซึ่งสามารถท าได้ทุกขั้นตอนทั้งก่อนเริ่มเรียน ระหว่าง 

การเรียน และหลังการเรียน การทดสอบแบ่งออกได้ 2 ลักษณะ ได้แก่ การทดสอบในการ

ประเมินผลย่อย และการทดสอบในการประเมินผลรวม การทดสอบในการประเมินผลย่อย 

มีวัตถุประสงค์เพ่ือวัดความพร้อม และวัดระดับความสามารถของผู้เรียน เพ่ือจัดสภาพและ

กิจกรรมการเรียนการสอนให้เหมาะสม รวมทั้งการวินิจฉัยปัญหาและข้อบกพร่องของผู้เรียน 

ว่าต้องการซ่อมเสริมทักษะและความรู้ในด้านใด ส่วนการทดสอบเพ่ือประเมินผลรวม  
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มีวัตถุประสงค์เพ่ือสรุปการตัดสินผลว่า ผ่าน-ไม่ผ่าน รวมทั้งการให้เกรดในขั้นสุดท้ายของ

กระบวนการเรียนรู้ 

   การน าคอมพิวเตอร์มาช่วยในการทดสอบ จ าแนกได้ 2 วิธี ได้แก่ 1) การใช้ช่วย

สร้างแบบทดสอบ และ 2) การใช้ช่วยด าเนินการสอบ ปัจจุบันระบบนิพนธ์บทเรียนสามารถใช้

ช่วยสร้างแบบทดสอบได้แทบทุกประเภท ทั้งแบบเลือกตอบ แบบถูก-ผิด แบบจับคู่ และแบบ 

เติมค า โดยเฉพาะอย่างยิ่งแบบทดสอบเลือกตอบ ที่สามารถเปลี่ยนแปลงค าตอบได้ในลักษณะ

ของการสุ่ม เช่น ข้อสอบวิชาคณิตศาสตร์อย่างไรก็ตาม แบบทดสอบที่ไม่เหมาะสมกับบทเรียน

คอมพิวเตอร์ก็คือ แบบอัตนัย หรือแบบปลายเปิด สอบถามความคิดเห็น ซึ่งค าตอบที่ถูกต้อง 

ไม่สามารถก าหนดได้ตายตัว 

   ส่วนการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยด าเนินการสอบ หมายถึง การเลือกข้อสอบ การพิมพ์

ข้อสอบ และการตรวจให้คะแนนผลการสอบ คอมพิวเตอร์สามารถเอ้ืออ านวยประโยชน์ได้อย่างดี

โดยเฉพาะการเก็บข้อสอบไว้ในธนาคารข้อสอบ เพื่อสะดวกต่อการเลือกใช้ไม่ให้เกิดความซ้ าซ้อน

ถ้าคอมพิวเตอร์ต่อเชื่อมเป็นระบบเครือข่ายด้วยแล้ว จะท าให้การทดสอบมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น

รวมทั้งประหยัดเวลาในการสอบด้วย 

 

บทน า การเลือกข้อสอบ การน าเสนอข้อสอบ

จบบทเรียน การตัดสินค าตอบ การกระท าของผู้เรียน
 

แผนภาพที ่6  ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบใช้ทดสอบ 

 

   ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบใช้ทดสอบ มีดังนี้ 

    1.  บทน า (Introductory Section) 

    2.  การเลือกข้อสอบ (Selection) 

    3.  การน าเสนอข้อสอบ (Present Test) 



25 

    4.  การกระท าของผู้เรียน (Student Act) 

    4.  การตัดสินค าตอบ (Judge Response) 

    6.  จบบทเรียน (Closing) 

   ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทนี้ เริ่มต้นด้วยบทน า เพ่ือกล่าวถึง

เรื่องท่ัวไปเกี่ยวกับหัวข้อบทเรียนและการใช้บทเรียน หลังจากนั้นจะเข้าสู่การเลือกข้อสอบโดย

เครื่องคอมพิวเตอร์จะน าเสนอข้อสอบออกมาให้ปรากฏทางจอภาพ โดยการสุ่มเพ่ือให้ผู้เรียนตอบ 

เมื่อบทเรียนได้รับค าตอบ ก็จะท าการตรวจค าตอบและตัดสินผลว่าถูกต้องหรือไม่ ถ้าค าตอบ 

ไม่ตรงตามเฉลยที่บทเรียนออกแบบไว้ บทเรียนจะท าการตรวจปรับและน าเสนอค าตอบที่ถูกต้อง 

กระบวนการตั้งค าถาม ตอบค าถาม และตัดสินผลจะวนซ้ าลักษณะเช่นนี้จนจบบทเรียน 

   สรุป จากความหมายและประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร์กล่าวโดยสรุปได้ว่าเป็น

บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่บรรจุเนื้อหาเก่ียวกับการเรียนการสอนหรือการฝึกอบรม เพื่อเป็น

เครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนและถ่ายทอดความรู้ ความคิดหรือข้อมูลต่าง ๆ ไปสู่ผู้เรียน 

ทีป่ระกอบด้วยตัวอักษร รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหวต่าง ๆ รวมกันแล้วเรียกว่าสื่อมัลติมีเดีย 

สามารถน าเสนอเนื้อหาบทเรียนและความรู้ต่าง ๆ ท าหน้าที่แทนผู้สอนได้ หรือเป็นผู้ช่วยผู้สอนได้ 

   จากการได้ศึกษาประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ได้น าเอารูปแบบต่าง ๆ แต่ละ

ประเภทมาออกแบบสื่อ เพ่ือที่จะพัฒนาบทเรียนแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ โดยมีส่วนประกอบ

ดังต่อไปนี้  

    1.  บทน า 

    2.  วัดผลการเรียนก่อนเรียน 

    2.  การน าเสนอเนื้อหา  

    3.  วัดผลการเรียนหลังเรียน 

    4.  ทบทวนความรู้  

    5.  จบหน่วยการเรียน 

   เริ่มต้นด้วยบทน า เพ่ือกล่าวถึงเรื่องทั่วไปเกี่ยวกับหัวข้อบทเรียน และการใช้

บทเรียน หลังจากนั้นจะเข้าสู่การสอบ เพ่ือวัดความรู้ของผู้เรียน จากนั้นระบบจะค านวณความรู้

ของผู้เรียน และน าเสนอเนื้อหาให้เหมาะสมกับผู้เรียน ขั้นตอนต่อมาจะเป็นการสอบหลังเรียน 
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เมื่อสอบหลังเรียนเสร็จแล้วระบบจะทบทวนความรู้เพ่ิมเติมจากการท าแบบทดสอบ แล้วสิ้นสุด

บทเรียน 

 4.  วิธีถ่ายโยงความรู้ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

  วิธีถ่ายโยงความรู้ของโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วยศาสตร์ แห่งการ

เรียนรู้ (Cognitive Science) ในส่วนของการเสริมแรงด้วยตนเอง สามารถอธิบายได้ด้วย

กระบวนการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับการใช้คอมพิวเตอร์ ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 วิธี  

(วุฒิชัย  ประสารสอย. 2543 : 19-23) ดังนี้ 

   4.1  วิธีการแบบผู้สอน (Tutorial Method) การน าเสนอความรู้แบบนี้อาจกล่าว

ได้ว่า เป็นการใช้คอมพิวเตอร์ควบคุมบทโต้ตอบโดยที่บทเรียนนั้นถูกออกแบบให้น าเสนอความรู้ 

ทีละจอภาพตามล าดับ (Linear Page Turning) ซึ่งเป็นการจัดสถานการณ์ของการเรียนตาม

แนวคิดแบบพฤติกรรมนิยมของทฤษฎีการเรียนรู้แบบการกระท า (Operant Conditioning) ของ 

(Skinner) ซึ่งเชื่อว่าจะมีการเรียนรู้จะเกิดขึ้นในตัวผู้เรียน เมื่อมีการให้การเสริมแรงงาน เช่น  

การใช้แรงเสริมทุกครั้งและการให้แรงเสริมเป็นครั้งคราว จากแนวคิดทฤษฎีดังกล่าว จึงได้ถูก

น ามาเป็นแนวทางในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

   4.2  วิธีการแบบค้นคว้าหาความรู้ (Inquiry Method) การออกแบบโปรแกรม

การสอนแบบนี้เป็นการจัดโปรแกรมท่ีจัดเตรียมความรู้ กระบวนการเรียนการสอนและกิจกรรม

ของบทเรียนเอาไว้อย่างมีระบบ เพื่อให้ผู้เรียนสืบค้นหาสิ่งที่ต้องการผู้เรียนจะเป็นผู้ก าหนดแต่ละ

หน่วยด้วยตนเอง โดยอาจใช้เทคนิคการแก้ปัญหา (Problem Solving Technique) และการใช้

เทคนิคสอนแสดง (Demonstration Technique) ซึ่งเป็นกระบวนการการส่งเสริมการเรียนรู้ 

ที่เน้นการหยั่งเห็น (Insight) และการรับรู้ (Perception) ตามแนวคิดของทฤษฎีการเรียนรู้ 

ในกลุ่มปัญญานิยม (Cognitivism) ดังนั้น พฤติกรรมของการเรียนรู้ภายในและภายนอก ซึ่งจะ

เกิดข้ึน เมื่อผู้เรียนได้ประมวลผลความรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์กับกิจกรรมของโปรแกรมบทเรียน

โดยการเลือกที่จะรับรู้สิ่งต่าง ๆ ตามอยากรู้อยากเห็นในสิ่งที่ตนเองสนใจ ซึ่งประกอบด้วยการ

สัมผัส (Sensation) ความรู้สึก (Feeling) และจินตนาการ (Imagination) ท าให้เกิดความจ า 

ตัดสินใจ และความรู้สึกท่ีเกิดจากการได้สัมผัสและปฏิสัมพันธ์จากบทเรียน จากแนวคิดดังกล่าว

ได้น ามาเป็นแนวทางในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทต่าง ๆ 
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 5.  โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

  โครงสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยทั่วไปมี 2 รูปแบบ คือ แบบเส้นตรง

(Linear) และแบบสาขา (Branching) (บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ์. 2551 : 32) 

   5.1  โครงสร้างแบบเส้นตรง (Linear) มีรูปแบบคล้ายกับบทเรียนแบบโปรแกรม

การน าเสนอเนื้อหาและแบบฝึกหัดจะน าเสนอเรียงต่อกันไป เมื่อเข้าสู่บทเรียนแล้วผู้เรียนจะ

ศึกษากรอบเนื้อหาต่าง ๆ เป็นล าดับ จากง่ายไปหายาก ตั้งแต่เริ่มต้นจนจบ ผู้ออกแบบอาจ

ประเมินการเรียนรู้โดยแทรกกรอบค าถามหรือแบบฝึกหัดเป็นช่วงสั้น ๆ ทั้งนี้เพ่ือให้เกิดความ

แน่ใจว่าผู้เรียนเข้าใจ 

   5.2  โครงสร้างแบบสาขา (Branching) เป็นบทเรียนที่ได้รับการออกแบบให้

เนื้อหามีกรอบแยกออกไปไม่เรียงเป็นเส้นตรง ดังนั้นผู้เรียนแต่ละคนจะไม่ได้เรียนเนื้อหา

ตามล าดับทีเ่หมือนกัน เช่น บทเรียนแบบเส้นตรงโดยผู้เรียนจะเลือกทางเดินตามระดับความรู้

และความเข้าใจของตนเอง ผู้เรียนบางคนอาจข้ามกรอบบางกรอบในขณะที่บางคนอาจต้องศึกษา

ค าอธิบายเพ่ิมเติม หรือย้อนกลับไปศึกษาเนื้อหาที่ผ่านมาการออกแบบเนื้อหาบทเรียนโดยแยก

เป็นสาขานั้น อาจท าได้หลายลักษณะด้วยกันขึ้นอยู่กับผู้ออกแบบบทเรียนว่าต้องการให้ผู้เรียนได้

มีทางเลือกอย่างไรบ้าง  

 6.  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามแนวคิดของ (Gagne) (รุ่งโรจน์  

แก้วอุไร. 2545 : 14) ได้สรุปหลักการสอน 9 ประการของกาเย่ เพ่ือประยุกต์ใช้ในการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ดังนี้ 

   6.1  เร่งเร้าความสนใจ (Gian Attention) ก่อนที่จะเริ่มน าเสนอเนื้อหาบทเรียน

ควรมีการจูงใจและเร่งเร้าความสนใจให้ผู้เรียนอยากเรียน ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึง

ควรเริ่มด้วยการใช้ภาพ แสง สี เสียง หรือใช้สื่อประกอบกันหลาย ๆ อย่างโดยใช้สื่อที่สร้างข้ึนมา

นั้นต้องเก่ียวข้องกับเนื้อหาและน่าสนใจซึ่งจะมีผลโดยตรงต่อความสนใจของผู้เรียน นอกจากจะ

เร่งเร้าความสนใจแล้วยังเป็นการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนศึกษาเนื้อหาต่อไปในตัวเองอีกด้วย 

   6.2  บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objective) วัตถุประสงค์ของบทเรียนนับว่า

เป็นส่วนส าคัญยิ่งต่อกระบวนการเรียนรู้ที่ผู้เรียนจะได้ทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจาก
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ผู้เรียน นอกจากผู้เรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดท้ายของตนเองหลังจบบทเรียนแล้ว ยังจะเป็น

การแจ้งให้ทราบล่วงหน้าถึงประเด็นส าคัญของเนื้อหารวมทั้งเค้าโครงของเนื้อหาอีกด้วย การที่

ผู้เรียนทราบถึงขอบเขตของเนื้อหาย่อย ๆ อย่างคร่าว ๆ จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถผสมผสาน

แนวความคิดในรายละเอียดหรือส่วนย่อยของเนื้อหาให้สอดคล้องและสัมพันธ์กับเนื้อหาส่วนใหญ่

ได้ ซึ่งมีผลท าให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 

   6.3  ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) ส าหรับบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ การทดสอบก่อนบทเรียน (Pre - Test) ซึ่งเป็นการประเมินความรู้ 

ของผู้เรียนเพ่ือทบทวนเนื้อหาเดิมที่เคยศึกษาผ่านมาแล้ว และเพ่ือเตรียมความพร้อมในการรับ

เนื้อหาใหม่ 

   6.4  น าเสนอเนื้อหาใหม่ (Present New Information) หลักส าคัญในการ

น าเสนอเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนก็คือ ควรน าเสนอภาพท่ีเกี่ยวข้องกับเนื้อหา

ประกอบค าอธิบายสั้น ๆ ง่าย ๆ แต่ได้ใจความ การใช้ภาพประกอบจะท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหา

ง่ายขึ้น และมีความคงทนในการจ าได้ดีกว่าการใช้ค าอธิบายเพียงอย่างเดียว 

   6.5  ชี้แนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) การออกแบบเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในขั้นนี้คือ พยายามค้นหาเทคนิคในการที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนน าความรู้เดิม

มาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่ นอกจากนั้นยังจะต้องพยายามหาวิถีทางที่จะท าให้การศึกษาความรู้

ใหม่ของผู้เรียนนั้นมีความกระจ่างชัดเท่าที่จะท าได้ เป็นต้นว่า การใช้เทคนิคต่าง ๆ เข้าช่วย ได้แก่ 

เทคนิคการให้ตัวอย่าง (Example) และตัวอย่างที่ไม่ใช่ตัวอย่าง (Non – Example) อาจจะช่วย

ให้ผู้เรียนแยกแยะความแตกต่างและเข้าใจมโนคติของเนื้อต่าง ๆ ได้ชัดเจนขึ้น 

   6.6  กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) บทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอน ผู้เรียนสามารถมีกิจกรรมร่วมในบทเรียนได้หลายลักษณะ ไม่ว่าจะเป็นการตอบค าถาม

แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรมและปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน กิจกรรมเหล่านี้เองที่ไม่ท าให้ผู้เรียน

รู้สึกเบื่อหน่าย เมื่อมีส่วนร่วมก็มีส่วนคิดจ าหรือติดตามบทเรียนย่อมมีส่วนผูกประสานให้จ าดีขึ้น 

   6.7  ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

จะกระตุ้นความสนใจจากผู้เรียนได้มากข้ึน ถ้าบทเรียนนั้นท้าทายโดยการบอกเป้าหมายที่ชัดเจน

และแจ้งให้ผู้เรียนทราบว่าขณะนั้นผู้เรียนอยู่ส่วนใด ห่างจากเป้าหมายเพียงใด 
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   6.8  ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance) การทดสอบความรู้ใหม่

หลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรียกว่า การทดสอบหลังบทเรียน (Post - Test) 

เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทดสอบความรู้ด้วยตัวเอง นอกจากนี้ยังเป็นการวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนว่าผ่านเกณฑ์ที่ก าหนดหรือไม่ เพ่ือที่จะไปศึกษาในบทเรียนต่อไปหรือต้องกลับไป

ศึกษาเนื้อหาใหม่ การทดสอบหลังการเรียนจึงมีความจ าเป็นส าหรับการเรียนคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนทุกประเภท 

   6.9  สรุปและน าไปใช้ (Review and Transfer) การสรุปและการน าไปใช้จัดว่า

เป็นส่วนส าคัญในขั้นตอนสุดท้ายที่บทเรียนจะต้องสรุป มโนคติของเนื้อหาเฉพาะประเด็นส าคัญ ๆ

รวมทั้งข้อเสนอแนะต่าง ๆ เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาสทบทวนความรู้ของตนเอง หลังจาก

ศึกษาเนื้อหาผ่านมาแล้ว ในขณะเดียวกันบทเรียนต้องชี้เนื้อหาที่เกี่ยวข้องหรือให้ข้อมูลอ้างอิง

เพ่ิมเติม เพ่ือแนะแนวทางให้ผู้เรียนได้ศึกษาต่อในบทเรียนต่อไปหรือน าไปประยุกต์ใช้กับงาน 

อ่ืน ๆ ต่อไป 

  จากการได้ศึกษาหลักการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วนสอนสอนแล้ว เป็น

บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่น าเสนอเนื้อหาสื่อประสม อันได้แก่ ข้อความ ภาพ ภาพเคลื่อนไหว และ

เสียง เพื่อถ่ายทอดเนื้อหาให้ความรู้ เพื่อดึงดูดความสนใจ และกระตุ้นให้เกิดความต้องการที่จะ

เรียนรู้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนยังสามารถส ารองเหตุการณ์เสมือนจริง ให้ผู้เรียนเกิดความ

เข้าใจมากข้ึน ในการพัฒนาบทบนเรียนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอในครั้งนี้ ผู้วิจัยสรุป

หลักการที่จะน าไปการพัฒนาบทเรียนได้คือ 1) สารสนเทศ (Information) การเรียบเรียงเนื้อหา

สาระที่ใช้ในการน าเสนอ ตรงตามวัตถุประสงค์ท่ีได้ออกแบบไว้ 2) ความแตกต่างระหว่างบุคคล 

(Individualization) การตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลได้ออกแบบเนื้อหาให้เหมาะสม

กับผู้เรียนไว้ 3 ระดับ คือ สรุป บรรยาย บรรยายยกตัวอย่างประกอบ 3) ทดสอบความรู้ใหม่ 

(Assess Performance) มีระบบทดสอบและวัดผลการเรียนรู้ มีต้องการวัดความรู้ตนเอง 4) มี

ระบบประเมินหรือส ารวจความคิดเห็นของผู้เรียน เพ่ือน าความคิดเห็นไปปรับปรุงแก้ไข จากการ

ได้ศึกษาหลักการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ซ่วยสอนแล้ว จึงเป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียน 

ให้อยู่บนระบบเครือข่ายได้ 

 



30 

บทเรียนบนเครือข่าย 

 1.  ความหมายของบทเรียนบนเครือข่าย 

  ส าหรับบทเรียนบนเครือข่ายมีค าศัพท์หรือชื่อเรียกที่เก่ียวข้องหลายค าที่มี 

ความหมายใกล้เคียงกัน ได้แก่ WBI (Web Based Instruction), WBE (Web Based 

Education), WBL (Web Based Learning), NBL (Net Based Instruction), WBT (Web 

Based Training), IBT (Internet Based Training) เป็นต้น โดยมีผู้ให้ความหมายไว้ ดังนี้ 

   มนต์ชัย  เทียนทอง (2548 : 338) ให้ความหมายบทเรียนบนเครือข่ายว่าเป็น

บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่น าเสนอผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยใช้เว็บบราวเซอร์เป็นตัวจัดการ 

   ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2548 : 115) ให้ความหมายบทเรียนบนเครือข่ายว่าเป็น

การผนวกคุณสมบัติไฮเปอร์มีเดียเข้ากับคุณสมบัติของเครือข่าย เวิลด์ ไวด์ เว็บ เพ่ือสร้างเสริม

สิ่งแวดล้อมแห่งการเรียนในมิติที่ไม่มีขอบเขตจ ากัดด้วยระยะทางและระยะเวลาที่แตกต่างกัน 

ของผู้เรียน (Learning Without Boundary) 

  สรุป บทเรียนบนเครือข่ายหรือ WBI/WBT เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่น าเสนอผ่าน

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยใช้เว็บบราวเซอร์เป็นตัวจัดการ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 

โดยไม่จ ากัดระยะทางและเวลา 

 2.  พัฒนาการของบทเรียนบนเครือข่าย 

  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2548 : 117) ได้กล่าวว่า ในช่วงที่อินเทอร์เน็ตได้รับความนิยม

และรู้จักมากข้ึนนั้นอยู่ในช่วงทศวรรษที่ 1980 แต่ส่วนใหญ่จะใช้ในลักษณะของกระดานข่าว 

(Bulletin Board) และไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์ (E-Mail) ซึ่งมวีิธีการที่ยุ่งยากซับซ้อนจนถึงปี ค.ศ.

1979 จึงมีผู้พัฒนาระบบไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext System) ขึ้นในชื่อของไฮเปอร์ลิงค์ 

(Hyperlink) ท าให้เกิดการเชื่อมโยงเอกสารที่ต้องการสืบค้นและได้มีการพัฒนาโปรแกรมสืบค้น 

(Browser) ขึ้นเรียกว่า เวิลด์ไวด์เว็บ (World Wide Web) หรือ www และได้มีการสร้างเว็บไซต์

แห่งแรกข้ึนเมื่อปี ค.ศ. 1981 แต่ค่อนข้างจะพัฒนาไปได้ช้าเพราะส่วนใหญ่จะใช้ได้กับข้อมูล 

ที่เป็นตัวอักษร ต่อมามีผู้คิดค้นและพัฒนาโปรแกรมสืบค้น เช่น โปรแกรมเน็สเค็บ (Netscape 

Navigator) และอินเทอร์เน็ตเอ็กซ์โพลเลอร์ท าให้การใช้อินเทอร์เน็ตมีความสะดวกมากข้ึน  



31 

 3.  องค์ประกอบของบทเรียนบนเครือข่าย 

  การจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายจะมีองค์ประกอบที่ส าคัญ ดังนี้ 

   3.1  เครื่องแม่ข่าย เป็นคอมพิวเตอร์ที่มีสมรรถนะสูงเพียงพอที่จะให้บริการ 

ด้านต่าง ๆ เช่น ด้านเนื้อหา ด้านการบริหาร เป็นต้น ทั้งนี้การบริการจะต้องบริการอย่างรวดเร็ว

เนื่องจากในช่วงเวลาหนึ่ง ๆ อาจจะมีผู้เรียนเข้ามาเรียนเป็นจ านวนมาก เครื่องแม่ข่ายนอกจาก

จะต้องจัดการด้านเครือข่ายแล้วยังจะเป็นที่เก็บเนื้อหาของบทเรียนอีกด้วย 

   3.2  เครื่องลูกข่าย เป็นคอมพิวเตอร์ที่ผู้เรียนใช้เรียนบทเรียนโดยจะเชื่อมต่อ 

เข้ากับระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์หรือเครือข่ายอินเทอร์เน็ตคอมพิวเตอร์ลูกข่ายจะต้องมี

สมรรถนะเพียงพอในด้านต่าง ๆ เช่น ด้านความเร็ว ด้านความจุหน่วยความจ า และ 

ด้านความสามารถในการแสดงผล เป็นต้น 

   3.3  อุปกรณ์เชื่อมต่อเครือข่าย เป็นอุปกรณ์ที่เชื่อมเครื่องลูกข่ายเข้ากับระบบ

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ ได้แก่ ระบบสาย เช่น สายโทรศัพท์ โดยอาจจะเป็นสายที่เปิดตลอดเวลา

(Lease Line) หรือคู่สายโทรศัพท์ที่ใช้ตามบ้าน อุปกรณ์เชื่อมต่อ เช่น โมเด็มอุปกรณ์เชื่อมต่อ

เครือข่ายระยะใกล้หรือแลนการ์ด (Local Area Network Card หรือ LAN Card) เป็นต้น 

   3.4  โปรแกรมเว็บบราวเซอร์ เป็นโปรแกรมส าหรับค านวณข้อมูลข่าวสารใน

ระบบอินเทอร์เน็ต ได้แก่ โปรแกรมเอ็กซ์โพลเลอร์ และเป็นตัวกลางการติดต่อสื่อสารระหว่าง

บทเรียนบนเครือข่ายกับผู้เรียน นอกจากจะใช้โปรแกรมบราวเซอร์แล้วอาจจะต้องมีการใช้

โปรแกรมช่วยเหลือตัวอ่ืน ๆ ที่ไม่ได้เป็นส่วนหนึ่งของโปรแกรมประเภทบราวเซอร์ เช่น โปรแกรม

น าเสนอภาพ และเสียง หรือวีดิทัศน์ โดยโปรแกรมเหล่านี้จะติดตั้งไว้ก่อนซึ่งเรียกว่า ปลั๊กอิน 

(Plug-in) สามารถเรียกใช้ได้ตลอดเวลา โปรแกรมเหล่านี้จะท าให้การน าเสนอข้อมูลหรือเนื้อหา

บทเรียนผ่านโปรแกรมบราวเซอร์ได้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

   3.5  บทเรียนบนเครือข่ายหรือ WBI เป็นโปรแกรมของระบบการสอนทั้งหมด 

มีทั้งส่วนเนื้อหา ส่วนการจัดการ โดยจัดเก็บระบบท้ังหมดไว้ที่เครื่องแม่ข่าย เพ่ือให้ผู้เรียนเข้ามา

ใช้ได้ตลอดเวลา 

  นอกจากนี้ การเรียนการสอนบนเครือข่ายยังต้องเก่ียวข้องกับบริษัทที่ให้บริการ

อินเทอร์เน็ตหรือ ไอ เอส พี (Internet Service Provider : ISP) การเข้าใช้ระบบเครือข่าย
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อินเทอร์เน็ตอาจจะเข้าใช้โดยการซื้อจ านวนชั่วโมง หรือถ้าเป็นหน่วยงานทางการศึกษาก็อาจจะ

ท าสัญญากับ ไอ เอส พี เพ่ือใช้งานอินเทอร์เน็ตโดยช าระค่าบริการเป็นรายเดือนหรือรายปีเป็นต้น 

(พิสุทธา  อารีราษฎร์. 2549 : 38-39) 

 4.  การออกแบบโครงสร้างของบทเรียนบนเครือข่าย 

  โครงสร้างบทเรียนบนเครือข่ายได้แก่ (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ. 2548 : 115-126) 

   4.1  ข้อมูลเกี่ยวกับรายวิชา (Course Overview) วัตถุประสงค์ของรายวิชา 

ค าอธิบายเกี่ยวกับหัวข้อการเรียนหรือหน่วยการเรียน 

   4.2  การเตรียมตัวของผู้เรียนก่อนเรียน 

   4.3  เนื้อหาบทเรียนพร้อมทั้งการเชื่อมโยงไปยังสื่อที่สนับสนุนเนื้อหาบทเรียน 

   4.4  กิจกรรมที่มอบหมาย การประเมินผล การก าหนดเวลาเรียนและการส่งงาน 

   4.5  แบบฝึกหัดที่ผู้เรียนต้องการฝึกฝนตนเอง 

   4.6  การเชื่อมโยงไปแหล่งทรัพยากรที่สนับสนุนการศึกษาค้นคว้า 

   4.7  ตัวอย่างแบบทดสอบตัวอย่างรายงาน 

   4.8  ข้อมูลทั่วไป (Vital Information) แสดงข้อความท่ีจะติดต่อผู้สอนหรือผู้ที่

เกี่ยวข้อง การลงทะเบียน การได้รับหน่วยกิต การเชื่อมโยงไปยังสถานศึกษาหรือหน่วยงานและ 

มีการเชื่อมโยงไปสู่รายละเอียดต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง 

   4.9  ส่วนแสดงประวัติของผู้สอนและผู้ที่เกี่ยวข้องในการพัฒนาบทเรียน 

   4.10  ส่วนของกระดานข่าว หรือ การประกาศข่าว (Bulletin Board) 

   4.11  ห้องสนทนา (Chat Room) ที่เป็นการสนทนาในกลุ่มผู้เรียนและผู้สอน  

 5.  ประโยชน์ของบทเรียนบนเครือข่าย 

  การเรียนการสอนบนเครือข่ายนับเป็นมิติใหม่ของกระบวนการเรียนการสอน

ประโยชน์ส าคัญของบทเรียนบนเครือข่าย ได้แก่ (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ. 2548 : 120-121) 

   5.1  การเรียนการสอนสามารถเกิดขึ้นได้ทุกท่ีที่มีอินเทอร์เน็ตติดตั้งอยู่ 

   5.2  การเรียนการสอนกระท าได้โดยผู้เรียนไม่ต้องทิ้งงานประจ า 

   5.3  ไม่ต้องเสียค่าใช้จ่ายเพ่ิมเติม เช่น ค่าท่ีพัก ค่าเดินทาง 
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   5.4  การเรียนการสอนกระท าได้ตลอด 24 ชั่วโมง 

   5.5  การจัดสอนหรืออบรมมีลักษณะที่ผู้เรียนเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ 

   5.6  การเรียนรู้เป็นไปตามความก้าวหน้าของผู้เรียน 

   5.7  สามารถทบทวนบทเรียนและเนื้อหาได้ตลอดเวลา 

   5.8  สามารถซักถามหรือเสนอแนะได้ด้วยเครื่องมือบนเว็บ 

   5.9  สามารถแลกเปลี่ยนความคิดเห็นระหว่างผู้เรียนได้โดยใช้เครื่องมือสื่อสาร 

บนระบบอินเทอร์เน็ต ทั้งท่ีเป็นลักษณะไปรษณีย์อิเล็กทรอนิกส์หรือห้องสนทนา หรือมัลติมีเดีย 

   5.10  ไม่มีพิธีการมากนัก  

  จากการได้ศึกษาการจัดการเรียนการสอนบนเครือข่ายแล้ว พบว่า เป็นการจัดการ

เรียนการสอนโดยใช้คุณลักษณะและทรัพยากรของอินเทอร์เน็ตและเวิลด์ ไวด์ เว็บ มีการจัด

กิจกรรมการเรียนรู้ที่สามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา โดยผู้สอนและผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กันผ่านทาง

ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้ศึกษาได้ใช้ Moodle ซึ่งเป็น CMS (Course Management 

System) และ LMS (Learning Management System) ช่วยรวบรวม เผยแพร่เนื้อหา พร้อม

บริการให้ผู้เรียนเข้ามาศึกษา และบันทึกกิจกรรมของผู้เรียน Moodle เป็นระบบการจัดการ

เรียนรู้ออนไลน์ฟรี 

 

บทเรียนแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 

 1.  ความหมายบทเรียนแบบปรับเปลี่ยน 

  ความหมายของการเรียนแบบปรับเปลี่ยนรูปแบบในการน าเสนอค าว่าการเรียนการ

สอนแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ (Adaptive Presentation) ได้มีผู้ให้ความหมายไว้หลาย

ประการ นอกจากนี้ยังมีค าท่ีใกล้เคียงกัน และจัดว่าอยู่ในขอบเขตเนื้อหาเดียวกัน เช่น การเรียนรู้

แบบปรับเหมาะ (Adaptive Learning) สื่อหลายมิติแบบปรับตัว (Adaptive Hypermedia)

ดังนั้น การท าความเข้าใจกับความหมายของค าต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องนี้จะท าให้เข้าใจถึงมโนทัศน์ 

ที่ครอบคลุมได้ 

   ธิดารัตน์  จอดนอก (2556 : 14-15) การเรียนการสอนแบบปรับเหมาะ หมายถึง 

การจัดการเรียนการสอนที่ให้ความส าคัญกับความแตกต่างระหว่างบุคคลในการเรียนรู้ โดยได้
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เตรียมทางเลือกต่าง ๆ ในการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับความแตกต่างระหว่างบุคคลเหล่านั้น 

เป็นระบบปฏิสัมพันธ์ที่ปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนให้สอดคล้องกับผู้เรียน โดยมีการวินิจฉัย

สภาวะของผู้เรียนตลอดเวลา ท าให้ผู้เรียนได้รับสารสนเทศที่ตรงกับความต้องการมากที่สุด 

   วรัท  พฤกษากุลนันท์ (2558) หมายถึง ความสัมพันธกันระหวางสื่อหลายมิติกับ

รูปแบบการเรียนรู้ของผู้เรียน ซึ่งปกติสื่อหลายมิติจะน าเสนอขอมูลสารสนเทศที่เปนเนื้อหา ลิงค

หรือสื่ออ่ืน ๆ ที่ออกแบบส าหรับผูเรียนทุกคน แตในความเปนจริงแลวผูเรียนแต่ละคนมีความตอง

การที่แตกตา่งกนัในการรับขอมูลจากสื่อหลายมิติ ดังนั้นสื่อหลายมิติแบบปรับตัวจึงเป็นการ

ผสมผสานระหวางสื่อหลายมิติและระบบการสอนที่ฉลาดในการตอบสนองผูเรียนแตละคน 

   วัฒนา  นัทธี (2547 : 15 ; อ้างถึงใน นาจรี  ถือศิลป์. 2552 : 26) การน าเสนอ

แบบปรับตัว (Adaptive Presentation) ซึ่งเป็นแนวคิดส าหรับการปรับเปลี่ยนในระดับเนื้อหา 

กล่าวคือ ระบบจะวิเคาะห์ข้อมูลพื้นฐานของผู้อ่าน เพ่ือน าเสนอข้อมูลที่ตากแต่งออกไป เช่น 

ผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานมาก่อน ก็จะมีการแสดงเนื้อหาในระดับลึกให้ผู้เรียนเข้าใจในรายละเอียด 

มากยิ่งขึ้น แต่กรณีท่ีผู้เรียนไม่มีพ้ืนฐานมาก่อน ระบบอาจจะเริ่มจากความรู้พ้ืนฐานของเนื้อหา

ก่อนและค่อยลงลายละเดียดในภายหลัง 

   อุราพร  ศุขะทัต (2548 : 503) การปรับเปลี่ยนรูปแบบในการน าเสนอไฮเปอร์

มีเดีย ให้เหมาะสมกับผู้ใช้ Adaptive Hypermedia System หรือเรียกย่อว่า AHS นั้น หมายถึง 

ระบบไฮเปอร์มีเดียที่ต้องสามารถสะท้อนลักษณะบางอย่างของผู้ใช้ที่ถูกเก็บไว้ในแบบจ าลองของ

ผู้ใช้และใช้แบบจ าลองนี้เพ่ือปรับทิศทางของการน าเสนอไฮเปอร์มีเดียแต่ละหน้าให้ตรงกับ

เป้าหมายความรู้ และพ้ืนฐานของผู้ใช้  

2.  องค์ประกอบและการออกแบบบทเรียนแบบปรับเปลี่ยน 

  วรัท  พฤกษากุลนันท์ (2551 : 2-4) ได้กล่าวว่า บทเรียนแบบปรับเหมาะหรือสื่อ

หลายมิติแบบปรับตัว มีองค์ประกอบ 3 องค์ประกอบหลัก คือ 

   2.1  รูปแบบหลัก (Domain Model : DM) 

    รูปแบบหลัก เป็นรูปแบบโครงสร้างหลักของข้อมูลสารสนเทศท้ังหมด 

ที่น าเสนอให้แก่ผู้เรียน โดยรูปแบบหลัก (DM) เปรียบเสมือนหลังของข้อมูลไม่ว่าจะเป็นเนื้อหา

ประวัติหรือแฟ้มข้อมูลของผู้เรียน และรูปแบบการน าเสนอข้อมูล เป็นต้น โดยรูปแบบหลักจะเป็น
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การออกแบบโครงสร้างของข้อมูลที่น าเสนอที่มีความสัมพันธ์ของการออกแบบหัวข้อ (Topics) 

เนื้อหา (Content) และหน้าต่าง ๆ (Pages) กับการเชื่อมโยงลิงค์ในการท างาน (Navigation 

Link) โดยส่วนของระบบจะประกอบด้วยกลุ่มของโหนด (Node) หรือหน้า (Page) ซึ่งเชื่อมต่อกัน

โดยแต่ละโหนดหรือหน้าจะบรรจุข้อมูลเนื้อหาซึ่งอาจมีเฉพาะข้อความหรือมีภาพและเสียง

ประกอบด้วย เป็นต้น ทั้งนี้รูปแบบหลัก (DM) จะให้ความส าคัญกับการออกแบบโครงสร้างของ

สื่อหลายมิติที่เหมาะสมกับความต้องการและลักษณะของผู้เรียนแต่ละคน เพ่ือให้ผู้เรียนมีความ

สะดวกในการค้นหาข้อมูลหรือหัวข้อที่ต้องการ โดยการออกแบบที่ดีควรจะต้องวางโครงสร้างให้มี

ความสมดุลมีการเชื่อมต่อสัมพันธ์กันระหว่างรายการ (Menu) กับเนื้อหาอ่ืน ๆ รวมถึงการ

เชื่อมโยงไปยังสื่อมัลติมีเดียที่น าเสนอ ไม่ว่าจะเป็น รูปภาพ ข้อความ วีดิทัศน์ภาพเคลื่อนไหว 

เสียง ฯลฯ โดยรูปแบบหลักจะเป็นการวางแผนโครงสร้างเพ่ือป้องกันอุปสรรคที่จะเกิดต่อผู้ใช้ เช่น 

การหลงทางของผู้ใช้ ในขณะเข้าสู่เนื้อหาในจุดร่วม (Node) ต่าง ๆ เป็นต้น (Lynch and 

Horton. 1999 : 72) 

   2.2  รูปแบบของผู้เรียน (Student Model : SM) 

    รูปแบบของผู้เรียน เป็นการออกแบบระบบที่ให้ความส าคัญกับรูปแบบ 

การเรียนและคุณลักษณะของผู้เรียนแต่ละคนที่เหมาะสมกับข้อมูลสารสนเทศและเนื้อหาที่

น าเสนอเพ่ือการตอบสนองแบบรายบุคคล ซึ่งเป็นหลักการส าคัญของสื่อหลายมิติแบบปรับตัว 

โดยรูปแบบของผู้เรียนอาจแบ่งแยกคุณลักษณะของผู้เรียนออกเป็น ระดับความรู้ความสามารถ 

รูปแบบการเรียนรู้ ประสบการณ์ และข้อมูลอ้างอิงของผู้เรียนต่าง ๆ รวมทั้งการวิเคราะห์

วัตถุประสงค์การเรียนรู้ในแต่ละรายวิชา ทั้งนี้ลักษณะของผู้เรียนแต่ละคนที่แตกต่างกันไปจะ

ส่งผลต่อบุคลิกภาพพฤติกรรม การรับรู้ การจดจ า การแก้ปัญหา ความสนใจ ดังนั้นการออกแบบ

สื่อหลายมิติแบบปรับตัวจะให้ความส าคัญกับรูปแบบและคุณลักษณะของผู้เรียนที่สอดคล้องกับ

โครงสร้างหลักท่ีได้ออกแบบไว้ ซึ่งท าให้ระบบมีความยืดหยุ่นและตรงตามความต้องการของ

ผู้เรียนแต่ละคนได้เป็นอย่างดี ซึ่งแตกต่างกันจากการออกแบบสื่อหลายมิติโดยทั่วไปที่ไม่ได้ให้

ความส าคัญกับผู้เรียนเป็นรายบุคคล ดังนั้นการออกแบบสื่อหลายมิติแบบปรับตัว ผู้ออกแบบจึงมี

ความจ าเป็นที่จะต้องศึกษารูปแบบการเรียนรู้รวมทั้งพฤติกรรมการแสดงออกของผู้เรียนแต่ละคน 

เพ่ือน าข้อมูลที่ได้มาออกแบบสื่อให้สอดคล้องกับผู้เรียนแต่ละคนได้ 
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   2.3  รูปแบบการปรับตัว (Adaptive Model : AM) 

    รูปแบบการปรับตัว เป็นรูปแบบของความสามารถในการปรับตัวของรูปแบบ 

ที่สอดคล้องกับรูปแบบหลัก (Domain Model) และรูปแบบของผู้เรียน (User Model) โดย

รูปแบบการปรับตัวเป็นการพัฒนาโปรแกรมหรือระบบที่สามารถน ามาปรับใช้ในสื่อหลายมิติ 

แบบปรับตัวได้ เช่น ภาษา Java หรือ Javascript, XML, SCORM โดยส่วนใหญ่นิยมพัฒนาโดย

การใช้เทคโนโลยีเว็บเป็นฐาน (Web-Based Instruction) หรือระบบบริหารการเรียนการสอน

(Learning Management System-LMS) ภายใต้สภาพแวดล้อมเสมือน (Learning 

Environment) โดยรูปแบบการปรับตัว (AM) สรุปได้ดังนี้ (วัฒนา  นัทธี. 2547 : 18) 

    2.3.1  การน าเสนอแบบปรับตัว (Adaptive Presentation) ซึ่งเป็นแนวคิด

ส าหรับการเปลี่ยนในระดับเนื้อหา กล่าวคือ ระบบจะคิดวิเคราะห์ข้อมูลพ้ืนฐานของผู้เรียน  

เพ่ือน าเสนอข้อมูลที่แตกต่างกันออกไป เช่น ผู้เรียนที่มีพ้ืนฐานมาก่อน ก็จะมีการแสดงเนื้อหา 

ในระดับลึกท าให้ผู้เรียนเข้าใจในรายละเอียดมากยิ่งข้ึน แต่กรณีท่ีผู้เรียนไม่มีพ้ืนฐานมาก่อน 

ระบบอาจจะเริ่มจากความรู้พ้ืนฐานของเนื้อหาก่อน แล้วค่อยลงรายละเอียดในภายหลัง 

    2.3.2  การสนับสนุนการท างานแบบปรับตัว (Adaptive Navigation 

Support) เป็นแนวคิดเพ่ือช่วยสนับสนุนกันเชื่อมโยงระหว่างเนื้อหาแต่ละหน้า เพ่ือให้ผู้เรียน

สามารถติดตามเนื้อหาได้โดยไม่หลงทาง จากแนวคิดนี้มีวิธีการสนับสนุนหลายแบบดังนี้ 

     1)  การแนะโดยตรง (Direct Guidance) เป็นระบบที่ง่ายที่สุด คือ  

เมื่อผู้เรียนจะไปยังหน้าถัดไป ระบบจะเสนอหน้าถัดไปที่เหมาะสมที่สุดให้กับผู้เรียน และเมื่ออ่าน

ตามล าดับแล้วจะท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาได้ดีที่สุด ทั้งนี้การเสนอหน้าต่อไปนั้นระบบจะ

พิจารณาจากเป้าหมายที่ผู้เรียนก าหนด อย่างไรก็ดีวิธีการนี้อาจจะไมสนับสนุนผู้เรียนในกรณีที่

ผู้เรียนไม่เลือกตามที่ระบบเสนอ 

     2)  การเรียงแบบปรับตัว (Adaptive Ordering) เป็นแนวคิดในการ

จัดเรียงหน้าของเนื้อหาให้เป็นไปตามโมเดลของผู้เรียน เพ่ือให้การเชื่อมโยงเป็นไปอย่างเหมาะสม

ที่สุด แต่แนวคิดนี้ก็ยังมีปัญหาตรงที่การเรียงล าดับ อาจจะไม่เหมือนกันทุกครั้งท าให้ผู้เรียนเกิด

ความสับสนได้ 
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     3)  การซ่อน (Hiding) เป็นแนวคิดท่ีจะซ่อนหน้าที่ไม่เกี่ยวข้องเพ่ือกัน

ผู้เรียนจากการเข้าไปอ่านในส่วนที่ไม่จ าเป็น หรือไม่เกี่ยวข้อง 

     4)  บรรณนิทัศน์ปรับตัว (Adaptive Annotation) เป็นแนวคิดท่ีจะเสริม

เนื้อหาเพ่ิมเข้าไปเพ่ืออธิบายภาพรวมของแต่ละหน้า ท าให้ผู้เรียนเข้าใจได้ง่ายก่อนที่จะศึกษาใน

รายละเอียดตัวอย่างที่ง่ายที่สุดของบรรณนิทัศน์ปรับตัว คือ การเปลี่ยนสีของลิงค์ในเบราว์เซอร์

เมื่อลิงค์นั้นเคยถูกเลือกไปแล้ว เพราะการเปลี่ยนแปลงสีจะช่วยให้ผู้เรียนไม่ต้องเลือกลิงค์ซ้ า  

แต่ในทางการศึกษานั้นข้อมูลเสริมมากกว่าอาจจ าเป็นส าหรับแบบเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนเข้าใจ 

องค์รวมมากข้ึน 

  พิสุทธา  อารีราษฎร์ (2552 : 95) ได้กล่าวว่า การจัดแบ่งบทเรียนตามความสามารถ

ของผู้เรียนเป็น 3 ระดับ ได้แก่ ระดับเก่ง ระดับปานกลาง และรับดับอ่อน การวิเคราะห์ระดับ

ผู้เรียนจะใช้ค่าตัวประกอบความเชื่อมั่น หรือค่า (Confidence Factor : CF) การน าเสนอเนื้อหา

แก่ผู้เรียน ได้น าเสนอตามระดับผู้เรียนหรือแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหาตามระดับผู้เรียน (Adaptive 

Content) โดยผู้เรียนระดับเก่ง การน าเสนอเนื้อหาแบบสรุปผู้เรียนระดับปานกลาง การน าเสนอ

เนื้อหาแบบบรรยายที่มีภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหวและตัวอักษร เป็นองค์ประกอบผู้เรียนระดับ

อ่อน การน าเสนอของบทเรียนเป็น แบบบรรยายชนิดมีตัวอย่างประกอบ 

  นิวัตร  ศิลา (2553 : 64) ได้กล่าวว่า ค่าตัวประกอบความแน่นอนประจ าข้อสอบ 

(Certainty Factor : CF) โดยน าค่าความยากง่ายที่ได้มาก าหนดเป็นค่าตัวประกอบความแน่นอน

ประจ าข้อสอบแต่ละข้อ โดยน าค่าความยากง่ายมาหักออกจากค่า 1 ผลที่ได้เป็นค่า CF ประจ า

ข้อสอบ เพ่ือใช้ในการประมวลผลระดับองค์ความรู้เริ่มต้นของผู้เรียน 

  นิวัตร  ศิลา (2553 : 61) ได้กล่าวว่า การก าหนดเนื้อหาบทเรียนส าหรับกลุ่มผู้เรียน 

อ่อน ปานกลาง เก่ง โดยก าหนดการท างานของบทเรียน หลังจากผู้เรียนได้ผ่านการทดสอบก่อน

เรียน โปรแกรมจะค านวณระดับของผู้เรียนจากคะแนนเต็มของคะแนนทดสอบก่อนเรียนก่อนเป็น

อันดับแรก ซึ่งระบบจะค านวณและแบ่งผู้เรียนออกเป็น 3 ระดับ และจัดเนื้อหาให้เป็นไปตามองค์

ความรู้ให้เหมาะกับผู้เรียนโดยก าหนดค่าตัวประกอบความแน่นอน (Certainty Factor : CF)  

เพ่ือใช้ในการปรับเปลี่ยนเนื้อหาของบทเรียน ซึ่งมีเกณฑ์การค านวณในการแบ่งระดับคือ หลังจาก

ที่ผู้เรียนผ่านแบบทดสอบก่อนเรียน ระบบจะค านวณระดับของผู้เรียนจากคะแนนที่ได้จากการท า
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แบบทดสอบก่อนเรียน โดยค านวณเป็นเปอร์เซ็นต์จากคะแนนเต็ม ซึ่งจะแบ่งผู้เรียนออกเป็น 3 

ระดับ ตามเกณฑ์การค านวณในการแบ่งระดับ  

  การออกแบบเนื้อหานั้นจะออกแบบเนื้อหาให้กับผู้เรียนเป็น 3 แบบ โดยสื่อที่

น าเสนอเนื้อหาจะปรับเปลี่ยนไปตามระดับตามองค์ความรู้ของผู้เรียนที่แตกต่าง (ไชยยันต์  

สกุลไทย. 2552 : 41) ได้แก่ 

   1.  เนื้อหาแบบสรุป เป็นเนื้อหาแบบข้อความ ส าหรับผู้เรียนที่มีระดับความรู้สูง 

   2.  เนื้อหาแบบบรรยาย ส าหรับผู้เรียนที่มีระดับความรู้ปานกลาง 

   3.  เนื้อหาแบบบรรยายมีตัวอย่างประกอบ ส าหรับผู้เรียนที่มีระดับความรู้ต่ า 

  Brusilovsky (1997 : 12-30 ; อ้างถึงใน อุราพร  ศุขะทัต. 2548 : 503) เสนอ

แนวคิดเรื่อง Adaptive Hypermedia ว่าการปรับความเหมาะสมของระบบให้ตรงกับสภาพของ

ผู้ใช้มี 2วิธี คือ Adaptive Presentation เป็นการปรับเนื้อหา (Content-Level Adaptation) 

และ Adaptive Navigation เป็นการปรับการน าพาหรือลิงค์ (Link-Level Adaptation) ต่อมา

ในปี 1999 Patterno และ Mancini ให้ความคิดเห็นว่ารูปแบบการจัดวาง สี นั้นแตกต่างจาก

ปรับเนื้อหา จงึได้แบ่งการปรับความเหมาะสมเป็น 3 วิธี คอื การปรับเนื้อหา (Adaptive 

Content) การปรับการน าพาหรือ ลิงค์ (Adaptive Navigation) และการปรับรูปแบบ 

การน าเสนอ (Adaptive Presentation) ดังนี้ 

   1.  การปรับเนื้อหา (Adaptive Content) เป็นวิธีการปรับเนื้อหาโดยการเสริม

เนื้อหา (Additional Content) การเทียบเคียงหรือการให้ทางเลือกในการเลือกเนื้อหา 

(Comparative or Alternative Content) ให้กับผู้เรียนที่มีองค์ความรู้และภูมิหลังต่างกัน 

วิธีการของ Additional Content เป็นวิธีการที่จะแสดงเฉพาะเนื้อหาที่มีความสัมพันธ์กับระดับ

องค์ความรู้ เป้าหมาย ความสนใจหรือสิ่งที่ก าหนดไว้เท่านั้น 

   2.  การปรับการน าพาหรือลิงค์ (Adaptive Navigation) เป้าหมายของการปรับ

ในระดับลิงค์ เพ่ือช่วยให้ก าหนดเส้นทางการพาลิงค์ไปตามเส้นทางท่ีสัมพันธ์กับงานหรือเป้าหมาย 

   3.  การปรับรูปแบบการน าเสนอ (Adaptive Presentation) เป็นการปรับส่วนที่

ประสานงานกับผู้ใช้เช่น รูปแบบ สีสัน สื่อ เป็นต้น วิทยา (2549 : 47 ; อ้างถึงใน จิรพันธุ์  ศรสีม
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พันธุ์. 2551 : 517) ได้กล่าวว่า ระบบไฮเปอร์มีเดียแบบการน าเสนอข้อมูลแบบปรับเหมาะ 

(Adaptive Presentational) เพ่ือให้ผู้ใช้สามารถมองเห็นข้อมูลได้อย่างทั่วถึงและเข้าถึงข้อมูล 

ได้ตรงประเด็นมากท่ีสุด มีเทคนิคการน าเสนอทั้งหมด 5 วธิี ประกอบด้วย 

    3.1  Annotations เป็นวิธีการเชื่อมโยง โดยใช้ค าอธิบายประกอบ ซึ่งอาจจะ

อยู่ในรูปแบบของข้อความหรือไอคอนที่แสดงให้เห็นความแตกต่างได้อย่างชัดเจน เพ่ือให้ผู้ใช้งาน

ได้ทราบข้อมูลก่อนที่จะตัดสินใจเลือกเส้นทางนี้ 

    3.2  Ordering or Link Sorting เป็นวิธีการเชื่อมโยงโดยการเรียงล าดับ

ตัวเชื่อมโยงได้ใหม่โดย ส่วนใหญ่มักจะน ามาใช้งานร่วมกับระบบฐานข้อมูล หรือปัญญาประดิษฐ์

เพ่ือช่วยในการค้นหาและเชื่อมโยงข้อมูลได้อย่างเหมาะสมและรวดเร็ว ไม่ว่าจะเป็นระบบ

ช่วยเหลือหรือเครื่องมือประเภทค้นหา 

   3.3  Direct Guidance เป็นวธิีเชื่อมโยงโดยใช้เครื่องช่วยน าทาง ซึ่งระบบ

สามารถน าพาผู้ใช้ไปยังปลายทางตามเส้นทางที่ดีสร้างไว้อย่างเป็นขั้นตอน 

   3.4  Hiding เป็นวิธีการเชื่อมโยง โดยการซ่อนเร้นข้อมูล เพ่ือไม่ให้แสดงข้อมูล

ทั้งหมด โดยจะแสดงข้อมูลบางส่วนเท่านั้น หากผู้ใช้ต้องการดูรายละเอียดสามารถคลิกท่ีข้อความ

หรือไอคอนเพื่อขยายส่วนข้อมูลที่ซ่อนไว้ให้ปรากฏเห็นได้ตัวอย่างเช่น การใช้สารบัญ 

   3.5  Mapping เป็นวิธีการเชื่อมโยง ตามรอยแผนที่ระบบจะช่วยน าพาผู้ใช้ไปใน

ส่วนต่าง ๆ ภายในโครงสร้างได้ทั้งหมด ตลอดจนผู้ใช้รับรู้ได้ว่าขณะนั้นตนเองอยู่ที่ใดในระหว่าง

การใช้งานอยู่ 

  ชุณหพงศ ์ ไทยอุปถัมภ์ (2551 : 215) ได้กล่าวว่า ส าหรับวธิีการที่น ามาใช้ในการ

พัฒนาการท างานของสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ของ E–Learning ให้เป็นแบบ Customization ซ่ึง

ทั้ง 2 วิธีการนี้ จะช่วยให้สิ่งแวดล้อมในการเรียนรู้เป็นไปตามความต้องการของผู้เรียนมากท่ีสุด

โดย Personalization จะช่วยเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดล้อมให้เป็นไปตามความต้องการของผู้เรียน

โดยอัตโนมัติ ส่วน Customization ผู้ใช้ (ผู้เขียน) สามารถเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดล้อมได้ตามความ

ต้องการของตนเอง เช่น สี ,ตัวอักษร, เป็นต้น เทคนิคท่ีน ามาช่วยให้เกิดการปรับตัวให้เหมาะสม

กับสิ่งแวดล้อมการเรียนรู้ของ E-Learning มีอยู่หลายชนิดด้วยกัน ได้แก่ 
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   1.  การน าเสนอการปรับตัวให้เหมาะสมกับสิ่งแวดล้อม (Adapative 

Presentation) จะมีการปรับเนื้อหาของกระบวนการ (Course) บนหน้าจอให้ตรงกับเป้าหมาย 

ความรู้ และข้อมูลต่าง ๆ ที่ผู้ใช้ (ผู้เรียน) มีอยู่ 

   2.  การจัดเรียงหลักสูตรการเรียนรู้ (Curriculum Sequencing) จะช่วยให้ผู้ใช้

(ผู้เรียน) ค้นหาข้อมูลในการเรียนรู้ได้อย่างรวดเร็ว ท าให้ผู้ใช้ (ผู้เรียน) มีการเรียนรู้ที่รวดเร็วขึ้น 

   3.  การสนับสนุนให้มีการปรับตัวให้เหมาะสมกับการเรียนรู้ (Adapative 

Navigation Support) จะสนับสนุนการจัดเรียงหลักสูตรการเรียนรู้โดยจะมรการปรับปรุงล าดับ

การจัดเรียงหลักสูตรตามความส าคัญใช้การเชื่อมโยง 

   4.  กาวิเคราะห์อย่างชาญฉลาดเพ่ือหาค าตอบให้แก่ผู้เรียน (Intelligent 

Analysis of Student Solutions) วิธีการนี้จะมีการเชื่อมโยงกับค าถามสุดท้ายที่ได้ท าการ

จัดเรียงไว้ส าหรับช่วยเหลือผู้ใช้ (ผู้เรียน) และผู้ใช้ (ผู้เรียน) จะให้ข้อมูลการใช้งานกลับมา 

(Feedback) เพ่ือการปรับปรุงข้อมูลให้มีความเหมาะสมยิ่งขึ้น 

   5.  การสนับสนุนแบบโต้ตอบเพ่ือช่วยในการแก้ปัญหา (Interactive Problem 

Solving Support) จะสร้างตัวช่วยเหลือที่ชาญฉลาด (Intelligent Help) ไว้คอยช่วยเหลือใน

ขั้นตอนการแก้ปัญหาต่าง ๆ ซึ่งอาจจะใช้การบอกใบ้ ส าหรับการน าขั้นตอนในการแก้ปัญหา

ส าหรับผู้ใช้ 

   6.  การแก้ปัญหาที่อยู่บนพ้ืนฐานของตัวอย่าง (Example – Base Problem 

Solving) หากผู้ใช้ (ผู้เรียน) ต้องมีการแก้ปัญหาใหม่ ๆ ที่ยังไม่เคยท ามาก่อน อาจมีการ

ยกตัวอย่างการแก้ปัญหานั้น ๆ เพื่อเป็นแนวทางในการแก้ปัญหาใหม่ 

  จากการศึกษารูปแบบการปรับเปลี่ยน (Adaptive) ส่วนประกอบส าคัญของการ

ออกแบบสื่อการเรียนการสอนแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ ต้องค านึงถึงการออกแบบโครงสร้าง

หลักของข้อมูลทั้งหมดที่ต้องการน าเสนอไม่ว่าจะเป็นการออกแบบโครงสร้างเนื้อหา ข้อมูล 

สารสนเทศของผู้เรียน รวมทั้งการศึกษาคุณลักษณะประเมินความรู้ประสบการณ์ของผู้เรียน 

เพ่ือน าไปสู่การออกแบบระบบที่สามารถปรับเปลี่ยนให้สอดคล้องและเหมาะสมกับผู้เรียนได้ 

  จากการได้ศึกษา รูปแบบการปรับเปลี่ยน (Adaptive) แล้ว จึงสรุปได้ว่า บทเรียน 
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บนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ หมายถึง สื่อคอมพิวเตอร์ที่ผู้ศึกษาได้พัฒนาขึ้นให้มี

ความสามารถปรับเปลี่ยนการน าเสนอเนื้อหาส าหรับผู้เรียน ตามความเรียนรู้พ้ืนฐานเดิมของ

ผู้เรียนโดยวัดจากแบบทดสอบก่อนเรียนเพ่ือจัดผู้เรียนเป็น 3 ระดับ ดังนี้ 

   1.  ระดับเก่ง ถ้าผู้เรียนมีคะแนนก่อนเรียนตั้งแต่ ร้อยละ 70-100 แสดงว่า 

ผู้เรียนคนนั้นมีความเข้าใจในเนื้อหามาก ดังนั้นในการน าเสนอเนื้อหาในบทเรียน ระบบ 

จะน าเสนอเนื้อหาแบบสรุป เป็นเนื้อหาแบบรูปภาพและข้อความ  

   2.  ระดับปานกลาง ถ้าผู้เรียนมีคะแนนก่อนเรียนตั้งแต่ ร้อยละ 20-69 แสดงว่า 

ผู้เรียนคนนั้นมีความเข้าใจในเนื้อหาปานกลาง ดังนั้นในการน าเสนอเนื้อหาในบทเรียน ระบบ 

จะน าเสนอเนื้อหาแบบบรรยาย เป็นเนื้อหาแบบแอนิเมชั่น 

   3.  ระดับอ่อน ถ้าผู้เรียนมีคะแนนก่อนเรียนน้อยกว่าร้อยละ 20 แสดงว่า ผู้เรียน

คนนั้นมีความเข้าใจในเนื้อหาน้อย ดังนั้นในการน าเสนอเนื้อหาในบทเรียน ระบบจะน าเสนอ

เนื้อหาแบบบรรยาย น าเสนอเนื้อหาแบบวีดีโอ เน้นตัวอย่างประกอบ  

  หลังจากผู้เรียน เรียนตามรูปแบบที่ระบบได้บังคับแล้ว ผู้เรียนสามารถเรียนซ้ าได้และ

สามารถเลือกเรียนได้ทั้ง 3 ระดับ โดยใช้ทรัพยากรที่มีอยู่ในระบบอินเทอร์เน็ตมาออกแบบและ

จัดระบบเพ่ือการเรียนการสอน ซึ่งประกอบด้วยเนื้อหารายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต 

รหัสวิชา 1400004 จ านวนหน่วยกิต 3(2-2-5) หลักสูตรปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ

มหาสารคาม 

 

ตัวประกอบความแน่นอน 

 ตัวประกอบความแน่นอน (Certainty Factor : CF) เป็นการประยุกต์เอาหลักการของ

ระบบผู้เชี่ยวชาญเข้ามาใช้ เพ่ือการวิเคราะห์ผู้เรียน หรือวิเคราะห์ความคลาดเคลื่อนใน

แนวความคิดของผู้เรียนหรืออ่ืน ๆ การวิเคราะห์ไม่ว่าจะเป็นการวิเคราะห์อะไรก็ตามจะต้องมี

ข้อมูลที่เกีย่วข้องกับสิ่งที่จะวิเคราะห์โดยจัดเก็บไว้ก่อนล่วงหน้าจะเรียกว่า ฐานองค์ความรู้ โดย

ข้อมูลที่อยู่ในฐานองค์ความรู้จะต้องจัดเก็บอย่างมีระเบียบแบบแผนและเอ้ือต่อการน าข้อมูล 

ไปวิเคราะห์ (วิทยา  อารีราษฎร์ และพิสุทธา  อารีราษฎร์. 2547 : 11) 
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 ตัวอย่างของข้อมูลในฐานองค์ความรู้ อธิบายได้คือ ถ้าสมมติว่าผู้ออกแบบต้องการที่จะ

สร้างบทเรียน เพ่ือวิเคราะห์ความคลาดเคลื่อนในด้านความรู้ของผู้เรียน ผู้ออกแบบจะต้อง

รวบรวมชนิดความคลาดเคลื่อนที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาที่จะสอนให้ครอบคลุมกับเนื้อหาให้มากที่สุด

เท่าท่ีจะเป็นไปได้ โดยความคลาดเคลื่อนต่าง ๆ ที่รวบรวมได้จะต้องมีข้อมูลประกอบด้วยว่าเกิด

จากสาเหตุใด หรือขาดความรู้ทักษะในด้านใดและควรจะให้เนื้อหาอะไรเพ่ิมเติม หรือแจ้งให้

ผู้เรียนได้ทราบถึงความคลาดเคลื่อนที่เกิดข้ึนได้อย่างไร ความคลาดเคลื่อนทั้งหมดพร้อมข้อมูล

ประกอบที่ผู้ออกแบบรวบรวมได้จะเรียกว่า องค์ความรู้ ดังนั้นผู้ออกแบบจะต้องออกแบบรูปแบบ

การแทนองค์ความรู้ ไม่ว่าจะแทนด้วยรูปแบบไหนก็ตาม ท้ายที่สุดจะต้องจัดเก็บลงในฐานข้อมูล 

ดังนั้นรูปแบบการแทนจะต้องเอ้ือต่อการน าไปใช้เพื่อการวิเคราะห์หรือเอ้ือต่อการค้นหาเพ่ือสรุป

ความได้ 

 ตัวประกอบความแน่นอน หรือค่า CF สามารถน ามาประยุกต์ใช้กับแบบทดสอบได้ โดย

ข้อสอบแต่ละข้อจะมีค่า CF ก ากับไว้ ซึ่งค่า CF นี้ จะประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญ สมการที่ใช้ในการ

ค านวณค่า CF มีดังนี้ (กิตติ  ภักดีวัฒนะกุล. 2546 : 521-522) 
 

CFnew = CFold + CFq (1 - CFold)  เมื่อ  (CFold และ CFq = > 0) (2 - 1) 
 

CFnew = CFold + CFq (1 – CFold)  เมื่อ  (CFold และ CFq = < 0) (2 - 2) 
 

CFnew = 
)CFCF( min

CFCF

qold

qold

1 ,


 กรณอ่ืีน ๆ  (2 - 2) 

 

 จากสมการที่ (2-1) จะใช้ในกรณีที่ตอบถูก สมการที่ (2-2) จะใช้ในกรณีท่ีตอบผิด และ

สมการที่ (2-3) จะใช้ในกรณีที่ตอบผิดแต่มีคะแนนสะสมมาก่อน ค่า CF ที่ค านวณได้จะมีค่าอยู่

ระหว่าง -1 ถึง 1 ถ้าค่า CF มีค่า -0.1 แสดงว่า ผู้เรียนไม่เข้าใจในเนื้อหาทั้งหมด แต่ถ้าค่า CF  

มีค่า 1 แสดงว่าผู้เรียนเข้าใจในหลักการทั้งหมด ค่า CFq จะหมายถึง ค่าความเชื่อม่ันของข้อสอบ

แต่ละข้อ เช่น ถ้าข้อสอบข้อหนึ่งมีค่าความเชื่อม่ัน 0.6 ดังนั้นถ้าผู้เรียนคนใดตอบค าถามข้อนี้ถูก

จะได้ค่า CFq = 0.6 แต่ถ้าตอบค าถามข้อนี้ผิดจะได้ค่า CFq = -0.6 เป็นต้น ส่วนค่า CFold  
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จะเป็นค่า CF ประจ าตัวผู้เรียนแต่ละคนที่ค านวณได้ก่อนหน้า ตัวอย่างการค านวณค่า CF จาก

แบบทดสอบ อธิบายได้ดังนี้ 

 ถ้าข้อสอบมีจ านวน 3 ข้อ แต่ละข้อมีค่าความเชื่อมั่นเป็น 0.5, 0.6 และ 0.4 ตามล าดับ 

และถ้านักเรียนคนหนึ่งตอบข้อสอบทั้ง 3 ข้อ โดยตอบถูกข้อที่ 1 ดังนั้น ค่า CFq จะได้ค่า 0.5 

ตอบถูกข้อที่ 2 ค่า CFq ครั้งที่ 2 เป็น 0.6 และตอบผิดข้อที่ 3 จะได้ค่า CFq ครั้งที่ 3 เป็น -0.4 

ในการค านวณค่า CF ครั้งแรกจะให้ค่า CFold ของผู้เรียนมีค่าเป็น 0 ดังนั้นขั้นตอนการค านวณ

จึงมีดังนี้ 

  ขั้นที่  1  ค านวณค่า CF หลังจากตอบค าถามข้อที่ 1 (ใช้สมการที่ 2-1) 
 

CFnew = CFold + CFq (1 - CFold) 
 

           = 0 + 0.5 (1 - 0) 
 

         CFnew = 0.5 

 

  ขั้นที่  2  ค านวณค่า CF หลังจากตอบค าถามข้อที่ 2 (ใช้สมการที่ 2-1) 
 

CFnew = CFold + CFq (1 - CFold) 
 

           = 0.5 + 0.6 (1 – 0.5) 
 

         CFnew = 0.8 
 

  ขั้นที่  3  ค านวณค่า CF หลังจากตอบค าถามข้อที่ 3 (ใช้สมการที่ 2-3) 

 

CFnew = 
)CFCF( min

CFCF

qold

qold

1 ,


 

 

      = 
)0.4 -0.8( min

0.4) (-0.8
1 ,

  
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 = 
0.4

0.4 
1

   = 
0.6
0.4     

 

           CFnew = 0.66 

 

  ค่า CF ที่ได้มีค่า 0.66 อาจจะสรุปได้ว่า ผู้เรียนคนนี้ มีความเข้าใจในเนื้อหาปานกลาง

เนื่องจากอยู่ระหว่างกลางของค่า -1และ 1 (พิสุทธา  อารีราษฎร์. 2549 ข : 216-217) 

 พิสุทธา  อารีราษฎร์ (2552 : 95) ได้เสนอแนวคิดการจัดแบ่งบทเรียนตามความสามารถ

ของผู้เรียนเป็น 3 ระดับ ได้แก่ ระดับเก่ง ระดับปานกลาง และรับดับอ่อน การวิเคราะห์ระดับ

ผู้เรียนจะใช้ค่าตัวประกอบความเชื่อมั่น หรือค่า CF (Confidence Factor) การน าเสนอเนื้อหา

แก่ผู้เรียน ได้น าเสนอตามระดับผู้เรียนหรือแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหาตามระดับผู้เรียน (Adaptive 

Content) โดยผู้เรียนระดับเก่ง การน าเสนอเนื้อหาแบบสรุปผู้เรียนระดับปานกลาง การน าเสนอ

เนื้อหาแบบบรรยายที่มีภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหวและตัวอักษร เป็นองค์ประกอบผู้เรียนระดับ

อ่อน การน าเสนอของบทเรียนเป็น แบบบรรยายชนิดมีตัวอย่างประกอบ 

  ค่าตัวประกอบความแน่นอนประจ าข้อสอบ (Certainty Factor : CF ) โดยน าค่า

ความยากง่ายที่ได้มาก าหนดเป็นค่าตัวประกอบความแน่นอนประจ าข้อสอบแต่ละข้อ โดยน าค่า

ความยากง่ายมาหักออกจากค่า 1 ผลที่ได้เป็นค่า CF ประจ าข้อสอบ เพ่ือใช้ในการประมวลผล

ระดับองคค์วามรู้เริ่มต้นของผู้เรียน (นิวัตร  ศิลา. 2553 : 64) 

  การก าหนดเนื้อหาบทเรียนส าหรับกลุ่มผู้เรียน อ่อน ปานกลาง เก่ง โดยก าหนดการ

ท างานของบทเรียน หลังจากผู้เรียนได้ผ่านการทดสอบก่อนเรียน โปรแกรมจะค านวณระดับของ

ผู้เรียนจากคะแนนเต็มของคะแนนทดสอบก่อนเรียนก่อนเป็นอันดับแรก ซึ่งระบบจะค านวณและ

แบ่งผู้เรียนออกเป็น 3 ระดับ และจัดเนื้อหาให้เป็นไปตามองค์ความรู้ให้เหมาะกับผู้เรียนโดย

ก าหนดค่าตัวประกอบความแน่นอน (Certainty Factor : CF) เพ่ือใช้ในการปรับเปลี่ยนเนื้อหา

ของบทเรียน ซึ่งมีเกณฑ์การค านวณในการแบ่งระดับคือ หลังจากท่ีผู้เรียนผ่านแบบทดสอบ 

ก่อนเรียน ระบบจะค านวณระดับของผู้เรียนจากคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน 

โดยค านวณเป็นเปอร์เซ็นต์จากคะแนนเต็ม ซึ่งจะแบ่งผู้เรียนออกเป็น 3 ระดับ ตามเกณฑ์ 

การค านวณในการแบ่งระดับ (นิวัตร  ศิลา. 2553 : 61) 
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  จากการศึกษาตัวประกอบความแน่นอนหรือค่า CF จะใช้ในกรณีข้อสอบแต่ละข้อ 

มีคะแนนไม่เต็มหน่วย และได้น ามาเป็นแนวทางในการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยน

การน าเสนอ ที่สามารถจัดบทเรียนให้กับผู้เรียนที่มีความแตกต่างกัน โดยใช้ค่าตัวประกอบความ

แน่นอนหรือค่า CF โดยในการศึกษาครั้งนี้จะใช้การค านวณเป็นเปอร์เซ็นต์จากคะแนนเต็มแทน

ค่า CF เพ่ือให้ทราบถึงระดับความรู้ของผู้เรียนก่อนเข้าสู่บทเรียน และจัดสื่อท่ีเหมาะสมสอดคล้อง

กับผู้เรียน ซึ่งมีเกณฑ์การค านวณในการแบ่งระดับ คือ หลังจากที่ผู้เรียนผ่านแบบทดสอบก่อน

เรียน ระบบจะค านวณระดับของผู้เรียนจากคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน โดย

ค านวณคิดเป็นเปอร์เซ็นต์จากคะแนนเต็มแล้ว แบ่งผู้เรียนออกเป็น 3 ระดับ  

 

การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวทางคอมพิวเตอร์ศึกษา 

 1.  การประเมินคุณภาพบทเรียน 

  พิสุทธา  อารีราษฎร์ (2551 : 147-148) กล่าวถึง การประเมินองค์ประกอบของ

บทเรียนว่า เป็นการประเมินตามแนวทางการศึกษาที่เน้นประเมินในด้านเนื้อหา แบบทดสอบ 

ด้านการออกแบบ อื่น ๆ เช่น โครงสร้างภายใน ประเมินผลลัพธ์ ประเมินสิ่งต่าง ๆ ที่ประกอบ

เป็นโครงสร้างภายใน เช่น ด้านเนื้อหา ด้านการออกแบบเกี่ยวกับจอภาพ ความยากง่ายในการใช้

งาน เป็นต้น ในการประเมินจะใช้แบบสอบถาม โดยส่วนใหญ่จะใช้แบบมาตราส่วนประมาณค่า 

สอบถามผู้ทดลองใช้สื่อ ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญในการพัฒนาโปรแกรม ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อ ผู้สอน และ

ผู้เรียนทั่ว ๆ ไป ทั้งนี้การที่จะใช้ประเมินเป็นกลุ่มใดผู้ออกแบบจะต้องเลือกอย่างเหมาะสม และ

สอดคล้องกับรายการที่จะประเมิน รายละเอียดที่ผู้ออกแบบสามารถเลือกใช้ประเมินสื่อ  

มีดังต่อไปนี้ 

   1.  ด้านเนื้อหา ถือเป็นส่วนที่ส าคัญในการพัฒนาสื่อ เนื่องจาก เป็นส่วนที่จะให้

ความรู้แก่ผู้เรียน ดังนั้นในการประเมินจะประเมินในประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 

    1.1  ด้านความเหมาะสมของเนื้อหา หมายถึง การประเมินในด้านความ

เหมาะสมกับผู้เรียน สื่อที่ดีควรมีเนื้อหาที่ตรงกับระดับของผู้เรียน โดยมีการใช้ภาษาท่ีเหมาะสม  

มีการสอดแทรกการอธิบายด้วยภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว 
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    1.2  ด้านความถูกต้องของเนื้อหา เป็นประเด็นส าคัญท่ีจะต้องมีการตรวจสอบ

และประเมิน  เนื้อหาที่น าเสนอในสื่อจะต้องถูกต้องและครบถ้วน ไม่คลุมเครือ นอกจากนี้จะต้อง

ใช้ภาษา สะกดค าหรือใช้ไวยากรณ์ได้อย่างถูกต้อง 

    1.3  คุณค่าของเนื้อหา หมายถึง เนื้อหาที่น าเสนอในสื่อมีคุณค่าเพียงไร 

ต่อผู้เรียน เช่น เนื้อหาที่มุ่งแต่ความเพลิดเพลิน ความรุนแรง หรือเนื้อหาที่น าเสนอในแง่ 

การเหยียดผิว เชื้อชาติ เป็นต้น เนื้อหาดังกล่าวล้วนที่ไม่มีคุณค่าและไม่เกิดประโยชน์ต่อผู้เรียน 

โดยเฉพาะอย่างยิ่งถ้าผู้เรียนเป็นเด็กเล็ก ผู้ออกแบบควรจะระมัดระวัง ดังนั้นการประเมินคุณค่า

ของเนื้อหาจึงเป็นสิ่งที่ส าคัญ 

   2.  ด้านการออกแบบ หมายถึง การออกแบบลักษณะโครงสร้างของจอภาพ 

ที่น าเสนอการใช้สีและตัวอักษร รวมถึงการใช้สื่อประสม ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

    2.1  การใช้พื้นท่ีหน้าจอ เนื่องจากจอภาพคอมพิวเตอร์เป็นส่วนที่จะใช้ติดต่อ

กับผู้เรียน ดังนั้นการออกแบบการใช้พื้นท่ีของจอภาพจึงควรออกแบบให้ง่ายและสะดวกต่อการใช้

ของนักเรียนจัดรูปแบบการน าเสนอของจอภาพอย่างเป็นสัดส่วนที่ชัดเจนและเป็นรูปแบบ

เดียวกันตลอดการน าเสนอทั้งบทเรียน 

    2.2  การใช้สีและตัวอักษร การออกแบบเพ่ือการใช้สีและตัวอักษรเป็น

องคป์ระกอบหนึ่งในการน าเสนอของจอภาพ สีที่ใช้ควรเป็นสีที่สบายตาและผ่อนคลายต่อผู้เรียน 

นอกจากนี้ยังต้องเน้นความสวยงามและความชัดเจน ในส่วนของตัวอักษรก็เช่นกันควรมีขนาด

เหมาะสม และใช้สีของตัวอักษรโดยมีหลักคือ สีของตัวอักษรเข้มบนสีพ้ืนที่อ่อนหรือใช้สีตัวอักษร

อ่อนบนพ้ืนเข้ม 

    2.3  การใช้สื่อประสม หมายถึง การใช้เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือ

ข้อความในสื่อ ซึ่งจะท าให้สื่อมีการอธิบายที่หลากหลาย แต่อย่างไรก็ตามการใช้สื่อประสมควรจะ

พิจารณาให้เหมะสมกับวัยหรือระดับของนักเรียน เหมาะสมกับสถานการณ์ในสื่อ และควรเปิด

โอกาสให้ผู้เรียนได้ควบคุมการแสดงผลบนจอภาพในด้านสื่อประสมด้วยตนเองได้ 

   3.  ด้านกิจกรรม ในการออกแบบสื่อส่วนหนึ่งที่จะต้องออกแบบควบคู่กันไป 

ได้แก่ กิจกรรมที่จะให้นักเรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ เพ่ือให้มีส่วนร่วมหรือเพ่ือท าการทดสอบความรู้

ผู้เรียน กิจกรรมที่ออกแบบในสื่อจะต้องสอดคล้องกับเนื้อหาที่ก าลังน าเสนอ และถ้าเป็นกิจกรรม
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ที่เป็นแบบการตอบค าถามหรือแบบทดสอบจะต้องเป็นแบบทดสอบที่ผ่านการหาความยากง่าย 

ค่าอ านาจจ าแนก หรือค่าความเชื่อม่ันมาก่อน และจะต้องเป็นค าถามที่ชัดเจนสอดคล้องกับ

เนื้อหาที่จะน าเสนอ นอกจากนี้กิจกรรมต่าง ๆ ที่นักเรียนได้มีปฏิสัมพันธ์ควรจัดให้มีการเสริมแรง

ในจังหวะที่เหมาะสมกับเวลาและระดับของผู้เรียน 

   4.  ด้านการจัดการบทเรียน หมายถึง วิธีการควบคุมบทเรียน ความชัดเจน 

ของค าสั่งในตัวบทเรียน การจัดท าเอกสารประเด็นต่าง ๆ เหล่านี้ จะต้องมีการออกแบบอย่าง

เหมาะสมและสมบูรณ์ดังนี้ 

    4.1  ส่วนของวิธีการควบคุมบทเรียน หมายถึง ผู้เรียนมีโอกาสในการควบคุม

สื่อเป็นอย่างไร บทเรียนเสนอหัวข้อหลักหรือหัวข้อย่อยสอดคล้องกันหรือไม่ และการมีสิ่งอ านวย

ความสะดวกในบทเรียนที่ให้ผู้เรียนได้จัดการเองได้ เช่น การปรับแต่งเรื่อง การตั้งเวลาให้ความ

ช่วยเหลือ เป็นต้น 

    4.2  ความชัดเจนของค าสั่งในบทเรียน หมายถึง การที่ผู้เรียนสามารถจัดการ

บทเรียนได้ง่ายไม่สับสน โดยไม่ต้องขอความช่วยเหลือจากผู้สอน หรือผู้เรียนที่ไม่มีพ้ืนความรู้ 

ด้านคอมพิวเตอร์ก็สามารถใช้งานบทเรียนได้ 

    4.3  ส่วนการจัดท าเอกสาร ถือเป็นส่วนหนึ่งที่จ าเป็นต้องจัดท าเนื่องจาก

สามารถใช้เอกสารเป็นแหล่งอ้างอิงได้ และสามารถใช้เป็นคู่มือในการใช้บทเรียนได้ เอกสารทีดี่

ควรประกอบด้วยรายละเอียดที่เก่ียวกับอุปกรณ์ท่ีจ าเป็น การแนะน าบทเรียน วัตถุประสงค์ของ

บทเรียน การใช้งานบทเรียนและปัญหาที่อาจจะพบในการใช้บทเรียน 

  ณัฐกร  สงคราม (2553 : 141 - 144) กล่าวถึง การประเมินคุณภาพบทเรียนดังนี้ 

   1.  การประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ เป็นการน าบทเรียนไปให้ผู้เชี่ยวชาญ 

ด้านเนื้อหา ด้านสื่อ ตรวจสอบ ผู้เชี่ยวชาญควรให้มากกว่า 1 คน เป็นผู้ตรวจสอบ จากนั้น 

น าข้อเสนอแนะของผู้เชี่ยวชาญมาปรับปรุงแก้ไขสื่อ การประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญอาจใช้วิธี

สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญหลังจากให้ทดลองใช้งานบทเรียนแล้ว หรือท าแบบประเมินคุณภาพ ซึ่ง

แนวทางการประเมินแต่ละด้านมีดังต่อไปนี้ 
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    1.1  การประเมินด้านเนื้อหา ควรให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาประเมิน

ครอบคลุมในหลายประเด็น เช่น ความถูกต้องสมบูรณ์ ความทันสมัย ปริมาณเนื้อหา การใช้ภาษา

ความยากง่าย รวมทั้งข้อค าถามในแบบสอบถาม 

    1.2  การประเมินด้านสื่อ ควรให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินด้านสื่อใน 3 ด้าน คือ 

     1.2.1  ด้านการออกแบบการเรียนการสอน พิจารณาเก่ียวกับวัตถุประสงค์

ของบทเรียน วิธีน าเสนอท่ีเอ้ือต่อการเรียนรู้ ความเหมาะสมกับความรู้ความสามารถของผู้เรียน 

รูปแบบปฏิสัมพันธ์ วิธีการประเมินผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียน 

     1.2.2  ด้านการออกแบบหน้าจอ พิจารณาเกี่ยวกับ การออกแบบข้อความ 

ภาพกราฟิก เสียง วีดิทัศน์ การจัดวางองค์ประกอบหน้าจอ รวมทั้งปุ่มควบคุมบทเรียน 

     1.2.3  ด้านการใช้งาน พิจารณาเก่ียวกับ ความเหมาะสมในการน า

บทเรียนไปใช้งาน คู่มือการใช้งาน เอกสารประกอบการเรียน รวมทั้งการออกแบบบรรจุภัณฑ์ 

   2. การทดลองใช้กับผู้เรียน เป็นการทดลองใช้บทเรียนกับผู้เรียนที่เป็น

กลุ่มเปา้หมาย แบ่งเป็น 2 ขั้นตอน คือ  

    2.1  Pilot  Testing  ขั้นแรกในการทดลองใช้บทเรียนกับผู้เรียน คือ หากลุ่ม

ตัวอย่างที่เป็นตัวแทนของกลุ่มผู้เรียนจริง 3 คน เป็นนักเรียนที่มีผลการเรียนดี ปานกลาง และ

อ่อน  ขณะทดสอบบทเรียนผู้วิจัยควรสังเกตพฤติกรรมการเรียน การตอบค าถาม การควบคุม

บทเรียน และเวลาที่ใช้ในการเรียนของแต่ละคน  ผลการประเมินหากพบจุดบกพร่องของบทเรียน

ควรท าการแก้ไขปรับปรุง 

    2.2  Field Testing เป็นขั้นตอนท่ีน าบทเรียนที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปท าการ

ทดลองใหม่กับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นตัวแทนของกลุ่มผู้เรียนจริง จ านวนไม่น้อยกว่า 30 คน เพ่ือวัด

ประสิทธิภาพของบทเรียน โดยการจัดสภาพสถานการณ์ให้เหมือนกับการใช้งานจริงก่อนทดลอง 

ควรชี้แจงวัตถุประสงค์และแนะน าขั้นตอนการใช้บทเรียนอย่างคร่าว ๆ แล้วให้ผู้เรียนทดลองเรียน

จากบทเรียนด้วยตัวเอง   

  มนต์ชัย  เทียนทอง (2554 : 273) การประเมินผลบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวทาง

คอมพิวเตอร์ศึกษา เป็นวิธีการประเมินที่นิยมใช้อย่างแพร่หลายในกระบวนการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอร์ ไม่ว่าจะเป็น CAI/CBT, WBI/WBT หรือ E-Learning ก็ตาม ซึ่ง มีอยู่หลายวิธี แต่ละ
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วิธีจะมีขั้นตอนการด าเนินการและให้ผลสรุปที่แตกต่างกัน ในปัจจุบันการประเมินผลบทเรียน

คอมพิวเตอร์เรื่องหนึ่งจะใช้หลาย ๆ วิธีด้วยกัน เพ่ือยืนยันถึงคุณภาพและประสิทธิภาพของ

บทเรียน ว่าสามารถถ่ายทอดความรู้ให้กับผู้เรียนได้ตรงตามวัตถุประสงค์ การประเมินผลบทเรียน

คอมพิวเตอร์ตามแนวทางคอมพิวเตอร์ศึกษาจ าแนกลักษณะของการประเมินออกเป็น 5 วิธี ดังนี ้

   1.  การประเมินโครงสร้างของบทเรียน 

   2.  การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน 

   3.  การประเมินประสิทธิผลหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

   4.  การประเมินความคงทนทางการเรียนของผู้เรียน 

   5.  การประเมินความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน เช่น ความพึงพอใจ  

การยอมรับ และความคุ้มค่า เป็นต้น 

 

 

  เกณฑ์การประเมินคุณภาพบทเรียน (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2543 : 168) 

   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 – 5.00 หมายความว่า เหมาะสมมากที่สุด 

   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.50 – 4. 49 หมายความว่า เหมาะสมมาก 

   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.50 – 3. 49 หมายความว่า เหมาะสมปานกลาง 

   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.50 – 2. 49 หมายความว่า เหมาะสมน้อย 

   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.49 หมายความว่า เหมาะสมน้อยที่สุด 

 2.  การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน 

  มนต์ชัย  เทียนทอง (2548 : 309-311) กล่าวว่า การประเมินบทเรยีนต้องก าหนด

เกณฑ์มาตรฐานขึ้นก่อน โดยทั่วไปนิยมใช้คะแนนเฉลี่ยการท าแบบฝึกหัดหรือค าถามระหว่าง

บทเรียน กับคะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบแล้วน ามาค านวณเป็นร้อยละ เพ่ือเปรียบเทียบกันใน

รูปของ Event 1/Event 2 โดยเขียนอย่างย่อเป็น E1/E2 เช่น 90/90 หรือ 85/85 และจะต้อง

ก าหนดคา่ E1 และ E2 ให้เท่ากัน เนื่องจากง่ายต่อการเปรียบเทียบและการแปลความหมาย 

  ส าหรับความหมายของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ มีดังนี้ 

   ร้อยละ  95-100 หมายถึง   บทเรียนมีประสิทธิภาพดีเยี่ยม (Excellent) 
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   ร้อยละ  90-94 หมายถึง   บทเรียนมีประสิทธิภาพดี (Good) 

   ร้อยละ  85-89 หมายถึง   บทเรียนมีประสิทธิภาพดีพอใช้ (Fairly Good) 

   ร้อยละ  80-84 หมายถึง   บทเรียนมีประสิทธิภาพพอใช้ (Fairly) 

   ต่ ากว่าร้อยละ  80 หมายถึง   บทเรียนต้องปรับปรุงแก้ไข (Poor) 

  2.1  ข้อพิจารณาส าหรับเกณฑ์การก าหนดมาตรฐานประสิทธิภาพของบทเรียน ก็คือ 

ถ้าก าหนดเกณฑ์ยิ่งสูงจะท าให้บทเรียนให้ผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนบรรลุถึงเกณฑ์ก าหนดในระดับนั้น 

ซึ่งโดยทั่วไปไม่ควรก าหนดไว้ต่ ากว่าร้อยละ 80 เนื่องจากจะท าให้บทเรียนลดความส าคัญลง  

จะส่งผลให้ผู้เรียนไม่สนใจบทเรียนและเกิดความล้มเหลวทางการเรียน ข้อพิจารณาในการก าหนด

เกณฑ์มาตรฐานของบทเรียน สามารถก าหนดได้คร่าว ๆ ดังนี้ 

   2.1.1  บทเรียนส าหรับเด็กเล็ก ควรก าหนดเกณฑ์ไว้สูง ระหว่างร้อยละ 95-100 

   2.1.2  บทเรียนส าหรับเนื้อหาวิชาทฤษฎี หลักการ ความคิดรวบยอด และเนื้อหา

พ้ืนฐาน ควรก าหนดไว้ระหว่างร้อยละ 90-95 

   2.1.3  บทเรียนที่มีเนื้อหาวิชายากและซับซ้อนต้องใช้ระยะเวลาในการศึกษา

มากกว่าปกติ ควรก าหนดไว้ระหว่างร้อยละ 85-90 

   2.1.4  บทเรียนวิชาปฏิบัติวิชาประลองหรือวิชาทฤษฎีกึ่งปฏิบัติ ควรก าหนดไว้

ระหว่างร้อยละ 80-85 

   2.1.5  บทเรียนส าหรับบุคคลโดยทั่วไป ไม่ระบุกลุ่มเป้าหมายที่แน่นอน  

ควรก าหนดไว้ระหว่างร้อยละ 80-85 

  ชัยยงค์  พรหมวงศ์ (2556 : 7) กล่าวว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนจะก าหนด 

เป็นเกณฑ์ท่ีผู้สอนคาดหมายว่าผู้เรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยก าหนดให้ของผล

เฉลี่ยของคะแนนการท างานและการประกอบกิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมดต่อร้อยละของผลการ

ประเมินหลังเรียนทั้งหมด นั่นคือ E1/E2 คือ คะแนนของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

  วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ E1/E2 สามารถหาได้จากสูตร

ดังนี้ 

100
A
N
X

E1 



    หรือ     100
A
X
   



51 

100
B
N
F

E2 



    หรือ      100
B
F
  

 

   เมื่อ E1  แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

     E2  แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

       แทน  คะแนนจากการท าแบบฝึกหัดหรือกิจกรรมระหว่างเรียน 

      แทน  คะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบหลังการเรียนแต่ละคน 

     A    แทน  คะแนนเต็มของแบบฝึกทุกชิ้นรวมกัน 

     B    แทน  คะแนนเต็มของการประเมินสุดท้ายของแต่ละหน่วย 

     N    แทน  จ านวนนักเรียนทั้งหมด 

  การค านวณหาประสิทธิภาพโดยใช้สูตรดังกล่าว ท าได้โดยการน าคะแนนรวมของ

แบบฝึกปฏิบัติหรือผลงานในขณะประกอบกิจกรรมกลุ่ม/เดี่ยว และคะแนนสอบหลังเรียนมาเข้า

ตารางแล้วจึงค านวณหาค่า E1/E2 

  จากการศึกษาสรุปได้ว่า ประสิทธิภาพของบทเรียน หมายถึง ประสิทธิภาพของ

บทเรียนที่ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้และบรรลุผลตามวัตถุประสงค์ในระดับเกณฑ์ที่ได้ก าหนดไว้ 

  ในการศึกษาวิจัยในครั้งนี้จึงสรุปได้ว่า ประสิทธิภาพ เป็นความสามารถของบทเรียน

บนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ ในการสร้างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ให้ผู้เรียนเกิดการ

เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ตามระดับเกณฑ์และได้ก าหนดเกณฑ์ไว้ที่ 80/80 ดังนี้ 

   80  ตัวแรก หมายถึง เกณฑ์ประสิทธิภาพของกระบวนการ หาได้จากร้อยละของ

คะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาทุกคน ที่ได้จากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนบทเรียน 

   80  ตัวหลัง หมายถึง เกณฑ์ของประสิทธิภาพของผลลัพธ์ หาได้จากร้อยละของ

คะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาทุกคน ที่ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

 

การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์โดยใช้หลักการของ ADDIE Model 

 รูปแบบการสอน (Instructional Model) เป็นการใช้วิธีการระบบ ซึ่งเป็นกระบวนการ

ทางวิทยาศาสตร์ เพ่ือใช้ในการออกแบบและพัฒนาระบบใหม่ ๆ หรือวิธีคิดใหม ่ๆ ของการเรียน
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การสอน ซึ่งแต่ละข้ันตอนจะส่งผลถึงกันและกัน อีกท้ังยังสามารถตรวจสอบในแต่ละขั้นตอนได้ 

โดยปกติแล้ววิธีการระบบเป็นศาสตร์ที่น ามาออกแบบนวัตกรรมหรือเทคโนโลยีทางการศึกษา  

แต่ก็สามารถประยุกต์ใช้กับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ได้ เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์

จัดว่าเป็นนวัตกรรมทางการศึกษาสมัยใหม่เช่นกัน ส าหรับขั้นตอนการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอร์ซึ่งประยุกต์มาจากวิธีการระบบ ที่ได้รับการยอมรับมากที่สุด โดยมีการดัดแปลงและ

เพ่ิมเติมรายละเอียด เพื่อน าไปพัฒนาเป็นขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวคิด

ของแต่ละบุคคลมากท่ีสุด ก็คือรูปแบบการสอน ADDIE Model ซึ่งประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 

ได้แก่ (มนต์ชัย  เทียนทอง. 2554 : 123) 

1. การวิเคราะห์ (A : Analysis) 

2. การออกแบบ (D : Design) 

3. การพัฒนา (D : Development) 

4. การทดลองใช้ (I : Implementation) 

5. การประเมินผล (E : Evaluation) 
 

 
 

แผนภาพที ่7  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ตามแนวทางของรูปแบบการสอน 

         ADDIE Model 

 Roderic, Sims แห่งมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีซิดนีย์ (University of Technology 

Sydney) ประเทศออสเตรเลีย ได้น าเสนอข้ันตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ไว้อย่าง

ละเอียด ครอบคลุมสาระส าคัญของกระบวนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์อย่างสมบูรณ์ 

โดยยึดโครงสร้างการออกแบบบทเรียนตามรูปแบบการสอน ADDIE Model ซึ่งมีรายละเอียดใน

แต่ละข้ันตอน ดังนี้ 
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  1.  การวิเคราะห์ (A : Analysis) การวิเคราะห์เป็นขั้นตอนแรก ประกอบด้วยขั้นตอน

ต่าง ๆ ดังนี้ 

   1.1  นิยามข้อขัดแย้ง (Define Discrepancy) หมายถึง การศึกษาเกี่ยวกับข้อ

ขัดแย้งหรือศึกษาปัญหาที่เกิดขึ้น รวมทั้งความต้องการต่าง ๆ เพื่อหาวิธีแก้ไขปัญหาต่าง ๆ 

ดังกล่าว ซึ่งเป็นวิธีหนึ่งในการหาเหตุผลส าหรับออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ เพ่ือใช้แก้ปัญหา

หรือแก้ไขข้อขัดแย้งต่าง ๆ ที่เกิดข้ึน 
 

 
 

แผนภาพที ่8  ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis) 

 

   1.2  ก าหนดกลุ่มผู้เรียนเป้าหมาย (Specify Target Audience) หมายถึง  

การก าหนดกลุ่มผู้เรียนหรือผู้เข้าฝึกอบรมที่เป็นผู้ใช้บทเรียนปัจจัยต่าง ๆ ที่ควรพิจารณา ได้แก่ 

ปัญหาทางการเรียน ความสัมพันธ์กับประสบการณ์เดิม และรูปแบบของบทเรียนที่สอดคล้องกับ

ความต้องการของผู้เรียน 

   1.3  วิเคราะห์งานหรือภารกิจ (Conduct Task Analysis) หมายถึง  

การวิเคราะห์งานหรือภารกิจที่ผู้เรียนจะต้องกระท าก่อน ระหว่างและหลังบทเรียน ผลทีได้จาก 

ขั้นตอนนี้จะน าไปก าหนดเป็นวัตถุประสงค์ของบทเรียน การวิเคราะห์งานในขั้นนี้จะต้องใช้

เครื่องมือช่วย 
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   1.4  ก าหนดวัตถุประสงค์ (Specify Objectives) หมายถึง การก าหนด

วัตถุประสงค์ของบทเรียน ซึ่งสัมพันธ์กับงานหรือภารกิจที่ผู้เรียนจะต้องกระท าในกระบวนการ

เรียนรู้ 

   1.5  ออกข้อสอบส าหรับประเมินผล (Design Item of Assessment) หมายถึง 

การออกข้อสอบที่ใช้ในบทเรียนเพื่อประเมินผลผู้เรียน ได้แก่ แบบฝึกหัด แบบทดสอบก่อนและ

หลังบทเรียน พร้อมทั้งก าหนดเกณฑ์ตัดสิน น้ าหนักคะแนน วิธีการตรวจสอบ และชนิดของ

ข้อสอบ 

   1.6  วิเคราะห์แหล่งข้อมูล (Analyse Resources) หมายถึง การวิเคราะห์

แหล่งข้อมูลการเรียนการสอนที่จะใช้ในการออกแบบบทเรียน ได้แก่ แหล่งเนื้อหา แหล่งวัสดุ 

การเรียน แหล่งสื่อและแหล่งกิจกรรมการเรียนการสอน 

   1.7  นิยามความจ าเป็นในการจัดการบทเรียน (Define Needs of 

Management) หมายถึง การก าหนดวิธีการจัดการบทเรียน โดยพิจารณาประเด็นต่าง ๆ เช่น 

รูปแบบการน าเสนอบทเรียน การจัดการบทเรียน การรักษาความปลอดภัย การเก็บบันทึก 

วิธีการปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน รวมถึงวิธีการน าส่งบทเรียนไปยังกลุ่มผู้เรียนเป้าหมาย 

  2.  การออกแบบ (Design) การออกแบบ ประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ ดังนี้ 
 

 
 

แผนภาพที ่9  ขั้นตอนการออกแบบ (Design) 
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   2.1  ระบุมาตรฐาน (Specify Standards) หมายถึง การก าหนดมาตรฐานของ

บทเรียน เพ่ือให้ได้บทเรียนที่มีคุณภาพทั้งด้านเนื้อหา ภาษาที่ใช้ หน้าจอภาพ การควบคุมโดยผู้ใช้ 

ระบบช่วยเหลือผู้เรียน ระบบการติดต่อสื่อสารที่ใช้ และอ่ืน ๆ 

   2.2  ออกแบบโครงสร้างบทเรียน (Design Course Structure) หมายถึง  

การออกแบบโครงสร้างที่แสดงความสัมพันธ์ของบทเรียน โดยใช้เครื่องมือช่วยในการออกแบบ 

รวมทัง้การพิจารณารูปแบบของการจัดการบทเรียนเพ่ือให้สอดคล้องกับคุณสมบัติและ

ประสบการณ์ของผู้เรียน 

   2.3  ออกแบบโมดูล (Design Module) หมายถึง การออกแบบโมดูลการเรียน

ออกเป็นส่วน ๆ ตามลักษณะโครงสร้างบทเรียนและปริมาณเนื้อหา 

   2.4  ออกแบบบทเรียน (Design Lessons) หมายถึง การออกแบบในส่วน

รายละเอียดของบทเรียนแต่ละโมดูลว่าประกอบด้วยเนื้อหา กิจกรรม สื่อการเรียนการสอน 

ค าถาม การตรวจปรับ และกระบวนการเรียนรู้อ่ืน ๆ 

   2.5  เรียงล าดับการเรียนการสอน (Instructional Sequencing) หมายถึง  

การจัดล าดับความสัมพันธ์ของบทเรียนแต่ละโมดูล เพ่ือจัดกระบวนการเรียนรู้ให้ครบตาม

ขอบเขตของเนื้อหา 

   2.6  เขียนบทด าเนินเรื่อง (Storyboards) เป็นการเขียนบทด าเนินเรื่องของ

บทเรียนทั้งหมด ซึ่งจะใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนด้วยระบบนิพนธ์บทเรียนต่อไป 

   2.7  วิเคราะห์เนื้อหา (Analyse Content) หมายถึง การวิเคราะห์รายละเอียด

ของเนื้อหาบทเรียน เพ่ือน าเสนอกับผู้เรียน 

   2.8  ระบุการประเมินผล (Specify Assessment) หมายถึง การก าหนดรูปแบบ

การประเมินผล รวมทั้งเกณฑ์การพิจารณา และวิธีการประเมินผลการเรียนการสอน 

   2.9  ระบุการจัดการบทเรียน (Specify Management) หมายถึง ก าหนดการ

จัดการบทเรียน ได้แก่การจัดการฐานข้อมูล ข้อมูลส่วนตัวของผู้เรียน บทเรียน รวมทั้งการเก็บ

บันทึกและรายงานผลการเรียน 

   2.10  เลือกแหล่งข้อมูล (Select Resource) หมายถึง การเลือกแหล่งวัสดุ 

การเรียนการสอนที่จะน ามาใช้ในกระบวนการพัฒนาบทเรียน 
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  3.  การพัฒนา (Development) การพัฒนา ประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ ดังนี้ 

   3.1  การพัฒนาบทเรียน (Lesson Development) หมายถึง การพัฒนาเนื้อหา

บทเรียนให้เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ โดยน าเสนอผ่านจอภาพของคอมพิวเตอร์ 

   3.2  ทดสอบบทเรียน (Lesson Test) หมายถึง การทดสอบบทเรียนขั้นต้นก่อน 

เพ่ือตรวจสอบความสมบูรณ์ในแต่ละส่วนแต่ละโมดูลก่อนน าไปรวมเป็นบทเรียนทั้งระบบ 

   3.3  การรวมบทเรียน (Integration) หมายถึง การรวมบทเรียนแต่ละโมดูลหรือ

แต่ละหน่วยเข้าด้วยกันเป็นบทเรียนตามวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ 

   3.4  การยอมรับบทเรียน (Acceptance) หมายถึง การตรวจสอบบทเรียนอีกครั้ง

หนึ่งหลังจากรวมบทเรียนเป็นระบบแล้ว เพื่อพิจารณาการยอมรับบทเรียน 

   3.5  การผนวกวัสดุการเรียนการสอน (Supplementary Materials) หมายถึง 

การใส่วัสดุการเรียนการสอนเข้าไปในตัวบทเรียนตามแนวทางที่ออกแบบไว้ 

   3.6  การผนวกแบบทดสอบ (Supplementary Test) หมายถึง การใส่

แบบทดสอบเข้าไปในตัวบทเรียน เพ่ือให้บทเรียนมีกระบวนการเรียนรู้ครบทุกข้ันตอน 

   3.7  การพัฒนาระบบจัดการบทเรียน (Management Development) 

หมายถึง การพัฒนาระบบการจัดการบทเรียนให้มีความสามารถจัดการเรียนการสอนได้ตาม 

ความต้องการ 

 
 

แผนภาพที ่10  ขั้นตอนการพัฒนา (Development) 
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  4.  การทดลองใช้ (Implementation) การทดลองใช้ ประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ 

ดังนี้ 

   4.1  การเตรียมสถานที่ (Site Preparation) หมายถึง การเตรียมสถานที่ส าหรับ

ทดลองใช้บทเรียน รวมทั้งการเตรียมเครื่องคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์อ านวยความสะดวกส าหรับ

การฝึกอบรมผู้ใช้หรือผู้เรียนตามความต้องการ 

   4.2  การฝึกอบรมผู้ใช้ (User Training) หมายถึง การด าเนินการฝึกอบรมผู้ใช้

ตามก าหนดการในสถานที่ที่เตรียมไว้ในขั้นตอนแรก 

   4.3  การยอมรับบทเรียน (Acceptance) เป็นการตรวจสอบบทเรียนจากการ

ทดลองใช้โดยการสอบถามจากกลุ่มผู้ใช้บทเรียน เพ่ือให้พิจารณาบทเรียนให้ผ่านการยอมรับ 

อีกครั้งหนึ่งก่อนที่จะท าการประเมินผล 

 

 
 

แผนภาพที ่11  ขั้นตอนการทดลองใช้ (Implementation) 

 

  5.  การประเมินผล (Evaluation) ประกอบด้วยขั้นตอนต่าง ๆ ดังนี้ 

   5.1  การประเมินผลระหว่างด าเนินการ (Formative Evaluation) หมายถึง  

การประเมินผลการออกแบบและการพัฒนาบทเรียนว่าแต่ละข้ันตอนได้ผลอย่างไร มีข้อแก้ไข

ปรับปรุงประการใดบ้าง 

   5.2  รายงานการประเมินผลระหว่างด าเนินการ (Formative Evaluation 

Report) หมายถึง การรายงานผลที่ได้จากการประเมินในขั้น ตอนที่ 5.1 ไปยังผู้ที่เก่ียวข้อง  

เพ่ือน าข้อมูลไปพิจารณาด าเนินการแก้ไขต่อไป 
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   5.3  การประเมินผลสรุป (Summative Evaluation) หมายถึง การประเมินผล

สรุปการใช้บทเรียน เพื่อหาคุณภาพของบทเรียนโดยใช้วิธีการต่าง ๆ ทางสถิติ 

   5.4  รายงานการประเมินผลสรุป (Summative Evaluation Report) หมายถึง 

การรายงานผลสรุปคุณภาพของตัวบทเรียนไปยังผู้ที่เกี่ยวข้อง รวมทั้งการแจ้งผลการเรียนรู้ไปยัง

กลุ่มผู้ใช้ 

 

 
 

แผนภาพที ่12  ขั้นตอนการประเมินผล (Evaluation) 

 

  จากได้ศึกษาหลักการพัฒนาบทเรียน ด้วย ADDIE Model แล้ว ได้น าหลักการของ 

ADDIE Model มาพัฒนาและสร้างบทเรียนบทเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ ดังใน 

แผนภาพที่ 2 

 

ความพึงพอใจ 

 1.  ความหมายของความพึงพอใจ 

  ความพึงพอใจหรือความพอใจตรงกับค าในภาษาอังกฤษว่า “Satisfaction” ได้มีผู้ให้

ความหมายของความพึงพอใจ ไว้ดังนี้ 

   บุญชม  ศรีสะอาด (2545 : 67 - 75) ให้ความหมายว่า ความพึงพอใจ คือ

ความรู้สึกของบุคคลต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ซึ่งความรู้สึกนั้นท าให้บุคคลเอาใจใส่และอาจกระท าการ

บรรลุถึงความมุ่งหมายที่มีต่อสิ่งนั้น ในการวัดหรือประเมินประสิทธิภาพของสื่อคอมพิวเตอร์  
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การประเมินในด้านความพึงพอใจของผู้ใช้สื่อคอมพิวเตอร์ ซ่ึงอาจจะเป็นผู้สอนหรือผู้เรียน ก็ถือ

เป็นวิธีการหนึ่งในการวัดประสิทธิภาพของสื่อคอมพิวเตอร์ ถ้าผู้ใช้งานมีความพึงพอใจต่อสื่อจะท า

ให้ผู้เรียนยอมรับและตอบสนองการเรียนด้วยความเต็มใจโดยสนใจการเรียนหรือการเข้าร่วม

กิจกรรม ซึ่งท าให้ผู้เรียนมีผลการเรียนดีขึ้น 

   การวัดหรือประเมินความพึงพอใจจะใช้แบบสอบถามวัดเจตคติตามวิธีของเคิร์ท 

(Likert) ซึ่งแบ่งความรู้สึกออกเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 

    พึงพอใจมากท่ีสุด   ให้  5 คะแนน 

    พึงพอใจมาก    ให้  4 คะแนน 

    พึงพอใจปานกลาง  ให้  3 คะแนน 

    พึงพอใจน้อย    ให้  2 คะแนน 

    พึงพอใจน้อยที่สุด  ให้  1 คะแนน 

   ประสาท  อิศรปรีดา (2547 : 300) ให้ความหมายว่า ความพึงพอใจ คือ พลัง 

ที่เกิดจากทางจิตที่มีผลไปสู่เป้าหมายที่ต้องการและหาสิ่งที่ต้องการมาตอบสนอง 

   สุรพงษ์  บรรจุสุข (2547 : 62) ให้ความหมายว่า ความพึงพอใจ เป็นความรู้สึก

นึกคิดหรือเจตคติของบุคคลที่มีต่อการท างาน หรือการปฏิบัติกิจกรรมในเชิงบวก ดังนั้น ความพึง

พอใจในการเรียนรู้ จึงหมายถึง ความรู้สึกพอใจ ชอบใจ ในการร่วมปฏิบัติกิจกรรมการเรียน 

การสอนและต้องการด าเนินกิจกรรมนั้น ๆ จนบรรลุผลส าเร็จ 

   มนต์ชัย  เทียนทอง (2548 : 318-319) กล่าวว่า ความพึงพอใจ (Satisfactory) 

ตามพจนานุกรมด้านพฤติกรรมศาสตร์ หมายถึง สภาพความรู้สึกของบุคคลที่มีความสุข  

ความอ่ิมเอมใจ ความยินดี เมื่อความต้องการหรือแรงจูงใจได้รับการตอบสนอง ส่วนความหมาย

ทางด้านจิตวิทยา หมายถึง ความรู้สึกในขั้นแรกเม่ือบรรลุวัตถุประสงค์และความรู้สึกในขั้นสุดท้าย 

ตามจุดมุ่งหมายโดยมีแรงกระตุ้น ส าหรับความหมายทั่วไป หมายถึง ความชื่นชม ความนิยม หรือ

ความรู้สึกยอมรับในสิ่งที่ได้เห็นหรือได้สัมผัส 

 2.  แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวกับความพึงพอใจ 

  Scott (1970 : 124) ได้เสนอแนวคิดในเรื่องการจูงใจให้เกิดความพึงพอใจต่อการ

ท างานจะให้ผลในเชิงปฏิบัติมีลักษณะ ดังนี้ 
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   1.  งานควรมีส่วนสัมพันธ์กับความปรารถนาส่วนตัวและมีความหมายส าหรับ 

ผู้ท างานนั้นต้องมีการวางแผนและวัดความส าเร็จได้โดยใช้ระบบการท างานและการควบคุม ที่มี

ประสิทธิภาพ 

   2.  งานนั้นต้องมีการวางแผนและวัดความส าเร็จ โดยใช้ระบบการท างานและ 

การควบคุมที่มีประสิทธิภาพ 

   3.  เพ่ือให้ได้ผลในการสร้างสิ่งจูงใจภายในเป้าหมายของงานต้องมีลักษณะดังนี้ 

   3.1  คนท างานมีส่วนในการตั้งเป้าหมาย 

   3.2  ผู้ปฏิบัติได้รับทราบผลส าเร็จในการท างานโดยตรง 

   3.3  งานนั้นสามารถท าให้ส าเร็จได้ 

  เมื่อน าแนวคิดของ Scott มาประยุกต์ใช้กับกิจกรรมการเรียนการสอนเพ่ือสร้าง

แรงจูงใจให้เกิดความพึงพอใจต่อกิจกรรมการเรียนรู้มีแนวทาง ดังนี้ 

   1.  ศึกษาความต้องการความสนใจและระดับความสามารถของผู้เรียนหรือ

พัฒนาการตามวัยของผู้เรียน 

   2.  วางแผนการสอนอย่างเป็นกระบวนการ เป็นขั้นตอนและประเมินผลอย่างมี

ประสิทธิภาพ 

   3.  จัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่ให้นักเรียนมีส่วนร่วมและก าหนดเป้าหมายใน

การท างานสะท้อนผลงานและการท างานร่วมกันได้ 

  การด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอนความพึงพอใจเป็นสิ่งส าคัญที่ช่วยกระตุ้นให้

ผู้เรียนท างานที่ต้องปฏิบัติให้บรรลุผลตามจุดประสงค์ผู้สอนต้องค านึงถึงความพึงพอใจในการ

เรียนรู้ของผู้เรียนการท าให้ผู้เรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียนรู้หรือการปฏิบัติงานมีแนวคิด

พ้ืนฐานที่แตกต่างกันดังนี้ (ละมัย  บุตรมาตร์. 2551 : 115 - 119) 

   1.  ความพึงพอใจน าไปสู่การปฏิบัติงานการตอบสนองความต้องการของ

ผู้ปฏิบัติงานจนเกิดความพึงพอใจจะท าให้เกิดแรงจูงใจในการเพิ่มประสิทธิภาพการท างานที่สูง

กว่าผู้ไม่ได้รับการตอบสนอง 
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   2.  ผลของการปฏิบัติงานจะน าไปสู่ความพึงพอใจความสัมพันธ์ระหว่างความพึง

พอใจและผลการปฏิบัติงานจะถูกเชื่อมโยงด้วยปัจจัยต่างๆผลการปฏิบัติงานที่ดีจะน าไปสู่

ผลตอบแทนที่เหมาะสมซึ่งในที่สุดจะน าไปสู่การตอบสนองความพึงพอใจผลการปฏิบัติงาน 

ย่อมได้รับการตอบสนองในรูปของรางวัลหรือผลการตอบแทนซึ่งแบ่งออกเป็นผลตอบแทนภายใน 

และผลตอบแทนภายนอก 

  จากการศึกษาสรุปได้ว่า ความพึงพอใจหมายถึงความรู้สึกนึกคิดเจตคตหิรือสภาวะ

ทางอารมณ์ของบุคคลที่มีต่อการท างานหรือการปฏิบัติกิจกรรม ดังนั้นการศึกษาวิจัยในครั้งสรุป

ได้ว่าความพึงพอใจ ได้ว่าเป็นระดับความรู้สึกของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อบทเรียนบนเครือข่ายแบบ

ปรับเปลี่ยนการน าเสนอ หลังจากที่ได้รับการจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบ

ปรับเปลี่ยนการน าเสนอ โดยวัดเป็นค่าเป็นคะแนนจากการท าแบบสอบถามความพึงพอใจ

ทางการเรียน ที่ผู้ศึกษาได้พัฒนาขึ้นในการศกึษาครั้งนี้ได้ประเมินความพึงพอใจโดยใช้

แบบสอบถามวัดเจตคติตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) ซึ่งแบ่งความรู้สึกออกเป็น 5 ระดับ 

 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 1.  งานวิจัยในประเทศ 

  เฉลิมชัย  ตาระกา (2551) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

บนเครือข่ายแบบ ปรับเปลี่ยนเนื้อหาโดยน าเสนอในรูปแบบการ์ตูน 2 มิติ วิชาคณิตศาสตร์

คอมพิวเตอร์หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา เป็นการ

วิจัยเชิงทดลอง เพื่อพัฒนาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหา 

โดยน าเสนอในรูปแบบการ์ตูน 2 มิต ิวิชาคณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ หลักสูตรประกาศนียบัตร

วิชาชีพ ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา กลุ่มตัวอย่างในครั้งนี้เป็นนักศึกษาระดับ ปวช. 

ชั้นปีที่ 1 สาชาวิชาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ ของโรงเรียนพงษ์สวัสดิ์พณิชยการ ภาคการศึกษา 2/2551 

ที่ได้มาจากการเลือกแบบสุ่มอย่างง่าย จ านวน 40 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้

ประกอบด้วย บทเรียนที่พัฒนาขึ้น แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบประเมินผลรวม 

แบบสอบถามส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา และแบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิควิธีการ 

แบบประเมินความพึงพอใจผลของวิจัย พบว่า บทเรียนดังกล่าวมีประสิทธิภาพ 86.12/80.15 ซ่ึง
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สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ตั้งสมมติฐานไว้ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียน ( = 64.05) 

สูงกว่าก่อนเรียน ( = 29.52) ด้วยบทเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ผู้เรียนมีความ

พึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนอยู่ในระดับมาก ( = 3.62 ,S.D. = 0.82) ประสิทธิผลทางการ

เรียนของผู้เรียน หลังเรียนบทเรียนสูงขึ้นโดยเฉลี่ย 43.16 % สูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 10 % ซึ่งจาก

การวิจัย สรุปได้ว่าบทเรียนสามารถน าไปใช้งานในการเรียนการสอนได้ 

 นาจรี ถือศิลป์ (2551) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาสื่อหลายมิติแบบปรับตัว เป็นการ

วิจัยเชิงทดลอง มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาระบบสื่อหลายมิติแบบปรับตัวตามรูปแบบการเรียนรู้

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนและศึกษาความคิดเห็นของผู้เรียนที่เรียน

ด้วยระบบสื่อหลายมิติแบบปรับตัวตามรูปแบบการเรียนรู้กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็น

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนเพชรพิทยาคม ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2551 จ านวน

40 คน โดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม (Cluster Sampling) เครื่องมือที่ใช้งานการวิจัยประกอบด้วย

บทเรียนออนไลน์วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี แบบประเมินเนื้อหาและเทคนิควิธีการ ระบบ

สื่อหลายมิติแบบปรับตัวตามรูปแบบการเรียนรู้ แบบประเมินประสิทธิภาพระบบ แบบส ารวจ

รูปแบบการเรียนรู้ แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบสอบถามความคิดเห็นของ

ผู้เรียน สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉลี่ย (Mean) ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(Standard Deviation) และการทดสอบสมมติฐานโดยใช้ t-test ผลการวิจัยพบว่า 1)ระบบสื่อ

หลายมิติแบบปรับตัวตามรูปแบบการเรียนรู้ที่สร้างข้ึนมีประสิทธิภาพอยู่ในระดับดี2)คะแนนเฉลี่ย

จากการท าแบบทดสอบผลฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 และ 3)ความคิดเห็นของผู้เรียนที่มีต่อระบบสื่อหลายมิติแบบปรับตัวตามรูปแบบการ

เรียนรู้อยู่ในระดับดี 

  กัลป์ยานี  จองหวัง (2552) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหาโดยใช้เทคนิค Page Variants ในวิชาเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

การวิจัยทดลองมีความมุ่งหมาย 1) เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหาโดยใช้เทคนิค Page Variants ในวิชาเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบื้องต้น 

2) เพื่อศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียนของผู้เรียนซึ่งเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนี้ 

และ 3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนี้ กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยเป็นนักศึกษาของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคลสุวรรณภูมิ ศูนย์นนทบุรี ซึ่งได้มาจากการสุ่มอย่างง่าย จ านวนทั้งสิ้น 30 คน เครื่องมือวิจัย

ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมาในงานวิจัยนี้ แบบทดสอบก่อนเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน และสอบถามส าหรับการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

การทดลองปรากฏผลดังนี้ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 

85.96/85.06 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ที่ 85/85 ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์สูงกว่าก่อนเรียนด้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ดัชนีประสิทธิผลบ่งชี้ว่า

ผู้เรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนรู้เพิ่มมากขึ้นจากก่อนเรียน คิดเป็นร้อยละ 71.77 กล่าวสรุป

ได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้วิจัย ได้พัฒนาขึ้นนี้สามารถน าไปประยุกต์ใช้กับ

กลุ่มเป้าหมายได้อย่างเหมาะสม 

  ไชยยันต์  สกุลไทย (2552) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหาผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ วิชาดิจิตอลเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม การวิจัย

มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหาผ่านเครือข่าย

คอมพิวเตอร์ วิชาดิจิตอลเบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาวิทยาการ

คอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  

เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนเพื่อวัดดัชนี

ประสิทธิผลของบทเรียน เพ่ือศึกษาความพึงพอใจและความคงทนทางการเรียนของผู้เรียน

หลังจากท่ีเรียนด้วยบทเรียนที่พัฒนาขึ้น วิธีวิจัยด าเนินการตามวิธีการเชิงระบบ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 

1) การวิเคราะห์ ได้แก่ การวิเคราะห์สภาพปัญหา หลักสูตรและเนื้อหา 2) การออกแบบบทเรียน

บนเครือข่าย 3) การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่าย 4) การทดลองใช้บทเรียนบนเครือข่ายและ  

5) การประเมินผล เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสอบถามส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

ด้านเทคนิควิธีการ แบบสอบถามความพึงพอใจแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ

บทเรียนบนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหาผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ วิชาดิจิตอล

เบื้องต้น ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีโปรแกรมวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัย 
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ราชภัฏมหาสารคาม สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์และแปลผลคือ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน การหาคุณภาพของแบบทดสอบ (KR.-21) การหาประสิทธิภาพ E1/E2 และสถิติ  

T-Test (Dependent Samples) กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัย 

ราชภัฏมหาสารคาม ที่ลงทะเบียนเรียนวิชาดิจิตอลเบื้องต้น ปีการศึกษา 1/2552 จ านวน 119 

คน คัดเลือกกลุ่มตัวอย่างโดยวิธีเลือกแบบเจาะจงได้กลุ่มตัวอย่าง 1 ห้องเรียน จ านวน 30 คน 

ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหาผ่าน

เครือข่ายคอมพิวเตอร์วิชาดิจิตอลเบื้องต้น หลักสูตรปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม

ประกอบด้วยขั้นตอนการเรียนรู้ 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นทดสอบก่อนเรียนขั้นศึกษาวัตถุประสงค์

บทเรียนขั้นเรียนเนื้อหาขั้นทดสอบท้ายบทขั้นทดสอบหลังเรียนผลการประเมินคุณภาพโดย

ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิควิธีการพบว่าผู้เชี่ยวชาญมีความคิดเห็นต่อบทเรียนที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับ

มาก (  = 4.04, S.D. = 0.07) และบทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.00 / 88.55 ซ่ึง

สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ที่ 80/80 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังจากท่ีเรียนด้วย

บทเรียนที่พัฒนาขึ้นสูงขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 3) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อ

บทเรียนที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมาก ( = 4.40, S.D. = 0.35) 4) ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียน

การสอนที่พัฒนาขึ้นมีค่าเท่ากับ 0.7741 ซึ่งแสดงว่าผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมข้ึน 0.7741 หรือ คิดเป็น

ร้อยละ 77.41 5) ความคงทนทางการเรียนของผู้เรียนเมื่อระยะเวลาผ่านไป 7 วัน ลดลง 7.904%

และเม่ือระยะเวลาผ่านไป 30 วัน ลดลง 19.690 % ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ 

  นิวัตร  ศิลา (2553) ได้ท าการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบ

ปรับเปลี่ยนเนื้อหา วิชาโปรแกรมส าเร็จรูปในงานอาชีพ เรื่องการสืบค้นข้อมูลบนอินเตอร์เน็ต 

การวิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหา  

วิชาโปรแกรมส าเร็จรูปในงานอาชีพ เรื่องการสืบค้นข้อมูลบนอินเตอร์เน็ตให้มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ์ 80/80 2) เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหา  

3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนระหว่างการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย

แบบปรับเปลี่ยนเนื้อหากับการเรียนแบบปกติ 4) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วย

บทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหา และ 5) เพ่ือศึกษาความคงทนทางการเรียนของ
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ผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหา เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่

บทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหา แบบสอบถามความพึงพอใจ แบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถติิที่ใช้ในการวิเคราะห์และแปลผล คือ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย  

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน การหาคุณภาพของแบบทดสอบ (KR-21) การหาประสิทธิภาพ E1/E2 

และสถิติ T-Test (Dependent Samples) กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาระดับประกาศนียบัตร

วิชาชีพชั้นสูงแผนกวิชาช่างไฟฟ้า ชั้นปีที่ 1 วิทยาลัยเทคนิคมหาสารคาม ได้มาโดยการสุ่มแบบ

แบ่งกลุ่ม(Cluster Random Sampling) แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มทดลอง จ านวน 20 

คน และกลุ่มควบคุม จ านวน 20 คน ผลการวิจัยสรุปได้ดังนี้ 1) บทเรียนบนเครือข่ายแบบ

ปรับเปลี่ยนเนื้อหามีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.78/83.88 2) ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบน

เครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหามีค่าเท่ากับ 0.6448 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนผู้เรียนบทเรียน

บนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหา กับผู้เรียนกลุ่มที่เรียนแบบปกติแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05 4) ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบนเรียนบนเครือข่ายแบบ

ปรับเปลี่ยนเนื้อหาอยู่ในระดับมาก และ 5) ผลการทดสอบความคงทนทางการเรียนหลังเรียน 

เมื่อเวลาผ่านไป 7 วัน พบว่า คะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนกลุ่มทดลองท่ีเรียนด้วยบทเรียนบน

เครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหาลดลง 5.96% และผลการทดสอบหลังเรียนเมื่อเวลาผ่านไป 30 

วัน พบว่าคะแนนเฉลี่ยลดลง 14.93% ซึ่งอยู่ในเกณฑ์ที่ก าหนด  

  วรัญญู  ต้นแก้ว (2554) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาสื่อหลายมิติแบบปรับตัว 

เพ่ือทบทวนเรื่องระบบเลขฐานสอง ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบางละมุง  

มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาสื่อหลายมิติแบบปรับตัว เพื่อทบทวนเรื่องระบบเลขฐานสอง  

หาประสิทธิภาพสื่อหลายมิติแบบปรับตัว เพื่อทบทวนเรื่องเลยฐานสอง และเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยสื่อหลายมิติแบบปรับตัว เพ่ือทบทวนเรื่อง

ระบบเลขฐานสอง กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 

ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2553 โรงเรียนบางละมุง ได้จากการสุ่มแบบแบ่งชั้น (Stratified 

Random Sampling) จากทุกห้องเรียน ห้องเรียนละ 5 คน รวม 40 คน เครื่องมือที่ใช้ในการ

วิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย สื่อหลายมิติแบบปรับตัวเพ่ือทบทวนเรื่องระบบเลขฐานสอง แบบประเมิน
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คุณภาพของสื่อหลายมิติแบบปรับตัว แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สถิติทีใ่ช้ในการ

วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน การทดสอบสมมติฐานโดยใช้  

T-Test (Dependent Samples) ผลการวิจัยพบว่า 1) สื่อหลายมิติแบบปรับตัว เพื่อทบทวน

เรื่องระบบเลขฐานสอง ที่พัฒนาขึ้นด้านเนื้อหามีคุณภาพอยู่ในระดับดี ( = 4.37) ด้านเทคนิค 

การผลิตสื่อมีคุณภาพอยู่ในระดับดี ( =4.11) 2) ประสิทธิภาพของสื่อหลายมิติแบบปรับตัว  

เพ่ือทบทวนเรื่องระบบเลขฐานสอง มีประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 80.00/81.17 ซ่ึงเป็นไปตาม

สมมติฐานที่ตั้งไว้ 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียนสูงกว่า ก่อนเรียนด้วย สื่อ

หลายมิติแบบปรับตัวเพ่ือทบทวนเรื่องระบบเลขฐานสอง อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  ทวง  พรมโชติ (2554) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

เรื่อง ทัศนธาตุ กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ทัศนธาตุ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 เพ่ือประเมิน

คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้น เพ่ือเปรียบเทียบผลสมฤทธิ์ทางการเรียนรู้ 

ก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ได้พัฒนาขึ้น 

และเพ่ือศึกษาความคงทนทางการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ที่ได้พัฒนาขึ้น กลุ่มเป้าหมาย เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านหนองแต้น้อย 

จ านวน 12 คน คัดเลือกโดยวิธีเจาะจง เครื่องมือที่ใช้ ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง

ทัศนธาตุ แบบประเมินคุณภาพบทเรียน แบบทดสอบวัดผลสมฤทธิ์ทางการเรียน และประเมิน

ความพึงพอใจของนักเรียน สถิติท่ีใช้ ได้แก่ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ร้อยละ และ T-Test 

(Dependent Samples) ผลการศึกษาพบว่า 1) บทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ E1/E2

เท่ากับ 82.32/81.25 2) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพในระดับมาก ( = 

4.25, S.D.= 0.52) 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี

นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 4) ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีค่าเท่ากับ 

0.6785 คิดเป็นร้อยละ 67.85 5) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการบทเรียนรู้ด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.50, S.D. = 0.35) และ 6) ความคงทน 

การเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู่ในเกณฑ์ หลังการเรียนรู้  

7 วัน และ 30 วัน 
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  ธิดารัตน์  จอดนอก (2556) ได้ท าการศึกษาวิจัย เรื่อง การพัฒนารูปแบบการเรียน

แบบปรับเหมาะที่มีปฏิสัมพันธ์ ผ่านคอมพิวเตอร์แบบพกพาหน้าจอสัมผัสมีวัตถุประสงค์ 

เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของรูปแบบการเรียน แบบปรับเหมาะที่มีปฏิสัมพันธ์ผ่าน

คอมพิวเตอร์แบบพกพาหน้าจอสัมผัส และเพ่ือเปรียบเทียบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่ม

ผู้เรียนที่เรียนตามรูปแบบการเรียนแบบปรับเหมาะที่มีปฏิสัมพันธ์ ผ่านคอมพิวเตอร์แบบพกพา

หน้าจอสัมผัส กับกลุ่มผู้เรียนที่เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักศึกษา 

ชั้นปีที่ 2 คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ในพระบรมราชูปถัมภ์ ภาคเรียนที่ 2 

ปีการศึกษา 2556 จ านวน 4 หมู่เรียน มีนักศึกษา จ านวน 92 คน โดยแบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 2  

หมู่เรียน มีนักศึกษา จ านวน 52 คน และกลุ่มควบคุม 2 หมู่เรียน มีนักศึกษา จ านวน 40 คน ใน

การหา ประสิทธิภาพของบทเรียนโดยใช้สูตร KW-CAI พบว่า บทเรียนที่พัฒนาขึ้นตามรูปแบบ

การเรียน แบบปรับเหมาะที่มีปฏิสัมพันธ์ผ่านคอมพิวเตอร์แบบพกพาหน้าจอสัมผัส มี

ประสิทธิภาพเท่ากับ 80.17 เปอร์เซ็นต์ ซึ่งอยู่ในเกณฑ์พอใช้ และในการวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้

ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบน มาตรฐาน สถิติ T-Test และสถิติ ANCOVA ผลการวิจัยพบว่า คณะ

ผู้เชี่ยวชาญให้การยอมรับรูปแบบ การเรียนแบบปรับเหมาะที่มีปฏิสัมพันธ์ผ่านคอมพิวเตอร์แบบ

พกพาหน้าจอสัมผัส เนื้อหาบทเรียน แบบปรับเหมาะรายวิชา นวัตกรรมและเทคโนโลยีการศึกษา 

เทคนิคการพัฒนาระบบการเรียนแบบ ปรับเหมาะผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ และเทคนิค

การพัฒนาแอพพลิเคชั่นการเรียนแบบ ปรับเหมาะผ่านคอมพิวเตอร์แบบพกพาหน้าจอสัมผัส

ตามล าดับ คะแนนเฉลี่ยของกลุ่มทดลอง ก่อนเรียนและหลังเรียนพบว่า มีค่าเฉลี่ยแตกต่างกัน

อย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยที่คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน คะแนน

เฉลี่ยของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมพบว่ามี ค่าเฉลี่ยแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่

ระดับ .01 โดยที่คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของกลุ่มทดลอง สูงกว่ากลุ่มควบคุม คะแนนเฉลี่ยก่อน

เรียนและหลังเรียนของกลุ่มทดลอง กลุ่มสูง กลาง ต่ า ที่เรียน ตามรูปแบบการเรียนแบบปรับ

เหมาะที่มีปฏิสัมพันธ์ผ่านคอมพิวเตอร์แบบพกพาหน้าจอสัมผัส โดยใช้สถิติ ANCOVA และใช้

คะแนนก่อนเรียนเป็นตัวแปรร่วม (Covariate) พบว่า มีค่าเฉลี่ยแตกต่าง กันอย่างไม่มีนัยส าคัญ

ทางสถิติท่ี .01 แสดงว่า รูปแบบการเรียนแบบปรับเหมาะที่มีปฏิสัมพันธ์ผ่าน คอมพิวเตอร์แบบ
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พกพาหน้าจอสัมผัสที่พัฒนาขึ้นมีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและนักศึกษา กลุ่มทดลองมีความ

พึงพอใจในการเรียนแบบปรับเหมาะที่มีปฏิสัมพันธ์ผ่านคอมพิวเตอร์แบบพกพา หน้าจอสัมผัส 

อยู่ในระดับมาก 

  พินันทา  ฉัตรวัฒนา และ ปณิตา  วรรณพิรุณ (2556 : 1) ได้ท าการศึกษาวิจัย เรื่อง

การพัฒนาแบบจ าลองระบบเนื้อหาแบบปรับเหมาะส าหรับการเรียนแบบปรับเหมาะเพ่ือพัฒนา

ผู้เรียนที่มีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกันมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาแบบจ าลองระบบ

เนื้อหาแบบปรับเหมาะส าหรับการเรียนแบบปรับเหมาะเพ่ือพัฒนาผู้เรียนที่มีความสามารถ

ทางการเรียนแตกต่างกัน และ 2) ประเมินแบบจ าลองระบบเนื้อหาแบบปรับเหมาะส าหรับ 

การเรียนแบบปรับตัว เพื่อพัฒนาผู้เรียนที่มีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน  

การด าเนินการวิจัยแบ่งออกเป็น 2 ระยะ ได้แก่ การพัฒนาแบบจ าลองระบบเนื้อหาแบบปรับ

เหมาะส าหรับการเรียนแบบปรับเหมาะเพ่ือพัฒนาผู้เรียนที่มีความสามารถทางการเรียนแตกต่าง

กัน และการประเมินแบบจ าลองระบบเนื้อหาแบบปรับเหมาะส าหรับการเรียนแบบปรับเหมาะ 

เพ่ือพัฒนาผู้เรียนที่มีความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ 

ผู้ทรงคุณวุฒิด้านระบบเนื้อหาแบบปรับเหมาะ ระบบการเรียนแบบปรับเหมาะ และแบบทดสอบ

แบบปรับเหมาะที่มีประสบการณ์ในการใช้งานทางด้านระบบปรับเปลี่ยนอย่างน้อย 5 ปี จ านวน 

5 ท่าน ได้จากการเลือกแบบเจาะจงเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ ระบบเนื้อหาแบบปรับเหมาะ

ส าหรับการเรียนแบบปรับเหมาะ และแบบประเมินความเหมาะสมแบบจ าลองระบบเนื้อหา 

แบบปรับเหมาะที่พัฒนาขึ้นส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิ สถิติท่ีใช้ในการวิจัย คือ ค่าเฉลี่ยเลขคณิต และ 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานผลการประเมิน พบว่า แบบจ าลองระบบเนื้อหาแบบปรับเหมาะส าหรับ

การเรียนแบบปรับเหมาะที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก แสดงว่าแบบจ าลองระบบ

เนื้อหาแบบปรับเหมาะส าหรับการเรียนแบบปรับเหมาะที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้เพื่อพัฒนา

ความสามารถทางการเรียนของผู้เรียนได้ และช่วยให้การเรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นผลการ

ประเมิน พบว่า แบบจ าลองระบบเนื้อหาแบบปรับเหมาะส าหรับการเรียนแบบปรับเหมาะที่

พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก แสดงว่าแบบจ าลองระบบเนื้อหาแบบปรับเหมาะ

ส าหรับการเรียนแบบปรับเหมาะที่พัฒนาขึ้นสามารถน าไปใช้เพ่ือพัฒนาความสามารถทางการ

เรียนของผู้เรียนได้ และช่วยให้การเรียนมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
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 2.  งานวิจัยต่างประเทศ 

  JianhuaZho, Kedong li and Akahori Kanji (2001) ได้ศึกษาเรื่องการออกแบบ

รูปแบบและระบบการเรียนรู้ร่วมกันผ่านเว็บโดยระบบนี้ได้ตั้งชื่อว่า Web-ICL โดยในการ

ออกแบบได้เน้นด้านความยืดหยุ่นและการผสมผสานระบบการเรียนรู้ร่วมกัน เพ่ืออ านวยความ

สะดวกการเรียนรู้ของผู้เรียนในสภาพแวดล้อมการเรียนรู้ผ่านเครือข่าย ในกรอบของการออกแบบ

รปูแบบจะประกอบด้วย 6 ด้าน ได้แก่ การลงทะเบียน (Register) กลุ่มส าหรับการเรียนรู้

(Learning Group) การเรียนรู้เนื้อหา (Knowledge Learning) บทบาทผู้สอน (Teacher Role)

การประเมินผล (Evaluation) และเครื่องมือ (Tool) 

  Peter Dolog and Maria Bielikova (2002) ได้ศึกษาเรื่องการสร้างรูปแบบจ าลอง

สื่อแบบปรับตัวสรุปว่าการประยุกต์ไฮเปอร์มีเดียแบบปรับได้ คือการเพิ่มประสิทธิภาพของผู้ใช้ใน

การค้นหาข้อมูลและการเข้าถึงข้อมูลได้ง่ายขึ้น ในการออกแบบการท างานของโปรแกรมระบบ

คอมพิวเตอร์ ผู้วิจัยได้ท าการเสนอแบบจ าลองไฮเปอร์มีเดียแบบปรับได้ 5 ขั้นตอนคือ การระบุ

แบบแผนการปฏิสัมพันธ์ การระบุสภาพแบบจ าลอง การระบุการส่งผ่านการวางแผนผู้ใช้

ส่วนประกอบแบบจ าลอง ซึ่งจะช่วยให้มีการออกแบบการจ าลองแผนภูมิการประยุกต์ไฮเปอร์

มีเดียที่ตอบสนองต่อการกระท าของผู้ใช้งานได้ยิ่งขึ้น 

  Baltasa and Sancho Pilar (2002 : 1-11) ได้พัฒนารูปแบบและหาประสิทธิภาพ

ของสื่อหลายมิติโดยใช้มาตรฐานอีเลีร์นนิ่ง เช่น LMS, XML, SCORM ซึ่งเป็นรูปแบบนี่ว่า E-Aula 

โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) การสร้างภาพแวดล้อมห้องเรียนเสมือน 2) การน าเนื้อหาย้อนกลับใช้

ใหม่ และ 3) การปรับเนื้อหาบทเรียนให้สอดคล้องกับผู้เรียน โดยใช้ทดลองใช้รูปแบบนี้กับ

นักเรียนชั้นปีที่ 3 ภาควิชาคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยแมดริด โดยรูปแบบที่เรียกว่า E-Aula เป็น

การออกแบบการน าเสนอเนื้อหาโดยใช้ระบบการจัดการเรียนการสอน (Learning 

Management System : LMS) โดยมีคุณสมบัติสามารถน ากลับมาใช้ใหม่และสามารถปรับให้

สอดคล้องกับผู้เรียนได้ในสภาพแวดล้อมเสมือน (Learning Environment) ที่ต้องมีคุ้มค่า 

มีประสิทธิภาพและยืดหยุ่นต่อการน าไปใช้โดยประสิทธิภาพของผู้ประเมินผลจาก 1) ง่ายต่อการ

พัฒนาระบบ 2) ง่ายต่อการใช้งาน และ 3) ง่ายต่อการบ ารุงรักษาหรือปรับปรุงระบบและสามารถ

ใช้ในงานได้ทุก Plat-Form ผลการวิจัยพบว่าระบบ E-Aula นักศึกษามีความพึงพอใจเนื่องจาก
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เปิดโอกาสให้สามารถเข้าระบบได้โดยไม่จ ากัดสถานที่และเวลา รวมทั้งผู้เรียนสามารถเลือก

รูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับตนเองได้ โดยระบบจะแบ่งนักศึกษาออกตามระดับความรู้ เช่น 

ระดับพ้ืนฐาน กลาง สูง แสดงเส้นทางการเรียนรู้ตามระดับความรู้ 

  Surjono and Maltby (2003) ได้ศึกษาเรื่องรูปแบบของสื่อหลายมิติแบบปรับตัว  

ที่สอดคล้องกับคุณลักษณะของผู้เรียนแต่ละคน (Student Characteristics) ได้แก่ ระดับความรู้ 

รูปแบบการเรียนรู้ ประสบการณ์ที่ชอบ ได้วิจัยศึกษาและพัฒนารูปแบบสื่อหลายมิติแบบปรับตัว 

เพ่ือการศึกษาที่เน้นรูปแบบของผู้เรียน (User Model) ที่เหมาะสมต่อการเรียนรู้ประกอบด้วย  

1) ความรู้ (Knowledge) เช่น ระดับเริ่มฝึกหัดระดับกลาง ระดับช านาญ 2) รูปแบบการเรียนรู้ 

(Learning Styles) เช่น แบบแข่งขันแบบรวมมือ แบบหลีกเลี่ยง แบบมีส่วนร่วม  

3) ประสบการณ์ (Experience) 4) สิ่งที่ชอบ (Preferences) เช่น ตัวอักษร สี ภาพประกอบ 

  Alexander’s Paramythis and Susanne Loidl (2003 : 68) ได้ศึกษาเรื่อง 

สภาพแวดล้อมการเรียนรู้การปรับตัวโดยในสภาวะแวดล้อมของการศึกษาพัฒนาระบบ  

E-Learning เป็นไปในทิศทางให้มีประสิทธิภาพและน่าสนใจโดยควรมองด้านการพัฒนาใน

ประเด็นดังนี้ คือด้านเนื้อหา (Domain Model) ด้านวิธีการสอน (Pedagogical Model) ด้าน

ข้อมูลของผู้เรียน (Learner Model) โดยประเด็นเหล่านี้ต้องออกแบบให้ท างานประสานกัน

เพ่ือให้สอดคล้องต่อความต้องการของผู้เรียน 

 จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องทั้งในประเทศและต่างประเทศ ได้น ามาเป็นแนวทางใน

การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอจะเห็นได้ว่าบทเรียนบนเครือข่าย

คอมพิวเตอร์ ที่มีคุณลักษณะแบบปรับเปลี่ยน (Adaptive) เป็นบทเรียนที่มีประสิทธิภาพต่อการ

เรียนการสอนที่เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยบทเรียนจะจัดสื่อที่น าเสนอเนื้อหาสาระให้สอดคล้องกับ

คุณลักษณะของผู้เรียนแต่ละคน ผู้เรียนสามารถเข้าถึงสื่อการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละ 

ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตัวเอง โดยไม่จ ากัดเวลา สถานที่ และท่ีส าคัญจากงานวิจัยเกี่ยวข้อง

ที่ได้ศึกษา มีการส่งผลให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ที่สูงขึ้น 

 



บทท่ี 3 

วิธีด าเนินการวิจัย 

 การศึกษาครั้งนี้เป็นการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต โดยมีขั้นตอนการด าเนินการศึกษาดังต่อไปนี้ 

 1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 2.  เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 

 3.  การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 

 4.  การด าเนินการทดลองและเก็บข้อมูล 

 5.  การวิเคราะห์ข้อมูล 

 6.  สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 1.  ประชากร ได้แก่ นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ประจ าปีการศึกษา 1/2558 จ านวน 41 

หมู่เรียน 

 2.  กลุ่มตัวอย่าง นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  

ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ประจ าปีการศึกษา 1/2558 จ านวน 2 

หมู่เรียน จ านวน 60 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) (เนื่องจาก

ผู้วิจัยไม่ได้เป็นอาจารย์ผู้สอนในรายวิชานี้ จึงขอความอนุเคราะห์ให้อาจารย์ผู้สอนในรายวิชา

เลือกกลุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง) โดยเลือกกลุ่มที่จัดการเรียนการสอนแบบเรียนร่วมกันหลาย ๆ 

วิชาเอก จากนั้นแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 

  2.1  กลุ่มทดลอง เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ที่พัฒนาขึ้น จ านวน 1 หมู่เรียน 30 คน 
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  2.2  กลุ่มควบคุมเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ด้วยวิธีปกติ จ านวน 1 หมู่

เรียน 30 คน 

 

 

เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 

 เครือ่งมือที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้มี 4 ประเภท ดังนี้ 

  1.  บทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 

  2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียน 

  4.  แบบวัดความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน 

 

การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการศึกษา 

 1.  การสร้างบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 

  ผู้ศึกษาได้ด าเนินการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิตผู้วิจัยได้ใช้ Moodle ในการจัดการเรียนการสอนบทเครือข่าย ซ่ึง

เป็นที่นิยม และยอมรับในด้านการจัดการศึกษาบนเครือข่าย ดังนั้นในขั้นตอนการสร้างและ 

หาคุณภาพการศึกษาจึงเป็นการสร้างและหาคุณภาพเฉพาะ ด้านเนื้อหา การทดลอง และ 

การประเมินผล ในรายวิชาที่ได้พัฒนาเท่านั้น โดยมีตามล าดับดังนี้ 
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- ศึกษาหลักการ  วิธ ีการ  ทฤษ ี 
- วิเคราะห์หลักสูตร
- วิเคราะห์เน้ือหาเพ่ือก าหนดการเรียนรู้
- ก าหนดผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง
- ตรวจสอบความถูกต้องความสอดคล้องกันโดยผู้เชี่ยวชาญ

- ออกแบบการน าเสนอเนื้อหาให้กับผู้เรียน
- ออกแบบเกณฑ์ในแบ่งระดับ
- ออกแบบความสัมพันธ์และการจัดล าดับการน าเสนอบทเรียน
- ออกแบบสถานะหัวข้อ
- ตรวจสอบความถูกต้องความเหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญ

- พัฒนาบทเรียนบน
- ตรวจสอบความถูกต้อง

- การทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง
- ทดลองแบบกลุ่มเล็ก
- การทดลองภาคสนาม

- รวบรวมข้อมูล  วิเคราะห์  และสรุปผลการทดลองได้แก่
- ประเมินผลระหว่างด าเนินการ
- รายงานการประเมินผลระหว่างด าเนินการ
- ประเมินผลสรุปทางสถิติ
- รายงานการประเมินผลสรุป

ขั้นการวิเคราะห์ 
(Analyze)

ขั้นการออกแบบ
 (Design)

ขั้นการพัฒนา 
(Develop)

ขั้นการประเมินผล 
(Evaluate)

ขั้นการทดลองใช้ 
(Implement)

 
แผนภาพที ่13  ขั้นตอนการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 

 

  1.1  การวิเคราะห์  

   1.1.1  ศึกษาหลักการ วิธีการ ทฤษ ีการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายแบบ

ปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 

   1.1.2  ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตร ค าอธิบายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต 

แผนการจัดการเรียนรู้ ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  



66 

   1.1.3  วิเคราะห์เนื้อหาเพ่ือก าหนดการเรียนรู้ที่คาดหวังและก าหนดขอบเขต

เนื้อหาของแต่ละหน่วยการเรียน เพ่ือให้เป็นไปตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร โดยได้เนื้อหาจาก

การวิเคราะห ์5 หน่วยการเรียนรู้ 

 

    หน่วยที่ 1 ระบบคอมพิวเตอร์ 

    หน่วยที่ 2การประมวลผลข้อมูลและแฟ้มข้อมูล 

    หน่วยที่ 3 ระบบสารสนเทศ 

    หน่วยที่ 4 การสื่อสารข้อมูลและระบบเครือข่าย 

    หน่วยที่ 5 ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับเครือข่ายอินเตอร์เน็ต 

   1.1.4  ก าหนดเนื้อหากับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

   1.1.5  ตรวจสอบความถูกต้องความสอดคล้องกันระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์

เชิงพฤติกรรมโดยน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาตรวจสอบความถูกต้องความสอดคล้อง โดยใช้

สูตร IOC (Index of Consistency) 

  1.2  การออกแบบ 

   น าเนื้อหาที่ได้จากการวิเคราะห์และผ่านการตรวจสอบจากผู้เชี่ยวชาญแล้ว 

มาออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต 

ดังนี้ 

   1.2.1  ออกแบบการน าเสนอเนื้อหาให้กับผู้เรียนเป็น 3 แบบ โดยสื่อที่น าเสนอจะ

ปรับเปลี่ยนไปตามระดับองค์ความรู้ของผู้เรียนแบ่งเป็น 3 ระดับ ได้แก่ 

    1)  ระดับเก่ง ถ้าผู้เรียนมีคะแนนก่อนเรียนตั้งแต่ 0.7 ถึง 1 หรืออยู่ในระดับ

ร้อยละ 70-100 แสดงว่า ผู้เรียนคนนั้นมีความเข้าใจในเนื้อหามาก ดังนั้นในการน าเสนอเนื้อหาใน

บทเรียน ระบบจะน าเสนอเนื้อหาแบบสรุป เป็นเนื้อหาแบบรูปภาพและข้อความ ส าหรับผู้เรียน 

ที่มีระดับความรู้สูง ให้แก่ผู้เรียน 

    2)  ระดับปานกลาง ถ้าผู้เรียนมีคะแนนก่อนเรียนตั้งแต่ 0.21 ถึง 0.69 หรือ

อยู่ในระดับร้อยละ 20-69 แสดงว่า ผู้เรียนคนนั้นมีความเข้าใจในเนื้อหาปานกลาง ดังนั้นในการ
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น าเสนอเนื้อหาในบทเรียน ระบบจะน าเสนอเนื้อหาแบบบรรยาย เป็นเนื้อหาแบบแอนิเมชั่น 

ส าหรับผู้เรียนที่มีระดับความรู้ปานกลาง ให้แก่ผู้เรียน 

    3)  ระดับอ่อน ถ้าผู้เรียนมีคะแนนก่อนเรียนตั้งแต่ -1 ถึง 0.2 หรืออยู่ในระดับ

น้อยกว่าร้อยละ 20 แสดงว่า ผู้เรียนคนนั้นมีความเข้าใจในเนื้อหาน้อย ดังนั้นในการน าเสนอ

เนื้อหาในบทเรียน ระบบจะน าเสนอเนื้อหาแบบบรรยาย น าเสนอเนื้อหาแบบวีดีโอ เน้นตัวอย่าง

ประกอบ ส าหรับผู้เรียนที่มีระดับความรู้ต่ า ให้แก่ผู้เรียน 

   1.2.2  ออกแบบเกณฑ์ในแบ่งระดับผู้ศึกษาก าหนดการน าเสนอให้กับผู้เรียนเป็น 

3 ระดับ ตามระดับองค์ความรู้เริ่มต้นของผู้เรียนโดยได้พัฒนาหน่วยการเรียนทั้งหมด 5 หน่วย  

ซ่ึงแต่หน่วยมีรูปแบบการปรบัเปลีย่นการน าเสนอดังในแผนภาพที ่14 
 

เริ่มเรียน

ท าแบบทดสอบก่อนเรียน

อ่านค่าจากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน

 >=0.7

 >=0.2

อยู่ในระดับเก่ง
เนื้อหาที่ 1

อยู่ในระดับปานกลาง
เนื้อหาแบบที่ 2

อยู่ในระดับอ่อน
เนื้อหาแบบที่ 3

ใช่

ไม่ใช่

ทดสอบท้ายบท

จบ

ไม่ใช่

ต้องการเรียนส่ือแบบอ่ืนหรือไม่

เลือกส่ือได้ท้ัง 3 รูปแบบ
ใช่

ไม่ใช่
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แผนภาพที ่14  ขั้นตอนการน าเสนอแบบปรับเปลี่ยน 

ที่มา : ปรับปรุงมาจาก (ไชยยันต์  สกุลไทย. 2552 : 44) 

 

   การก าหนดเนื้อหาบทเรียนส าหรับกลุ่มผู้เรียน อ่อน ปานกลาง เก่ง จากการได้

ศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับตัวประกอบความแน่นอนหรือค่า CF จะใช้ในกรณีข้อสอบแต่ละข้อ 

มีคะแนนไม่เต็มหน่วย และได้น ามาเป็นแนวทางในการสร้างบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยน

การน าเสนอ ที่สามารถจัดบทเรียนให้กับผู้เรียนที่มีความแตกต่างกัน โดยใช้ค่าตัวประกอบความ

แน่นอนหรือค่า CF โดยในการศึกษาในครั้งนี้จะใช้การค านวณเป็นเปอร์เซ็นต์จากคะแนนเต็มแทน

ค่า CF เพ่ือให้ทราบถึงระดับความรู้ของผู้เรียนก่อนเข้าสู่บทเรียน และจัดสื่อที่เหมาะสมสอดคล้อง

กับผู้เรียน ซึ่งมีเกณฑ์การค านวณในการแบ่งระดับคือ หลังจากท่ีผู้เรียนผ่านแบบทดสอบก่อน

เรียน ระบบจะค านวณระดับของผู้เรียนจากคะแนนที่ได้จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน โดย

ค านวณคิดเป็นเปอร์เซ็นต์จากคะแนนเต็มแล้ว แบ่งผู้เรียนออกเป็น 3 ระดับ คือ เก่ง ปานกลาง 

อ่อน 

   การออกแบบบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ ต้องปรับตาม

ระดับความรู้พ้ืนฐานของผู้เรียนแล้ว ยังต้องปรับเปลี่ยนตามสถานที่และอุปกรณ์ของผู้เรียน 

กล่าวคือการใช้ข้อมูลมือถือในการเรียน ผู้เรียนสามารถเลือกได้ว่าจะเรียนเนื้อหาแบบใด  

ให้เหมาะสมกับอุปกรณ์และค่าใช้จ่ายในการใช้ข้อมูลมือถือ 

   1.2.3  ออกแบบความสัมพันธ์และการจัดล าดับการน าเสนอบทเรียน 

    ก าหนดให้ผู้เรียนเริ่มศึกษาค าแนะน าการใช้งานบทเรียนก่อน ในสัปดาห์แรก

ระบบจะก าหนดให้ผู้เรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียนในหน่วยที่ 1 เพื่อวัดความรู้พื้นฐานก่อนเรียน 

ระบบจะค านวนและแนะน าให้ผู้เรียนศึกษาในเนื้อหาตามที่ได้วิเคาระห์ไว้ เมื่อผู้เรียนได้ศึกษา

เนื้อหาแล้ว ผู้เรียนจึงจะมีสิทธิ์สอบวัดผลหลังเรียนได้ เมื่อสอบวัดผลหลังเรียนในหน่วยที่ 1 แล้ว 

ผู้เรียนจึงจะมีสิทธิ์ศึกษาเนื้อหาในหน่วยที่ 2 ในสัปดาห์ที่ 2 ต่อไป 

   1.2.4  ออกแบบสถานะหัวข้อ เพ่ือแสดงสถานะการเรียนรู้ของผู้เรียนเป็น 3 

ลักษณะ 
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    1)  สถานะเรียนแล้ว หมายถึง ผู้เรียนได้เคยเรียนเนื้อหาในหน่วยการเรียนนี้ 

มาแล้วผู้เรียนสามารถท่ีจะเรียนซ้ าได้ 

    2)  สถานะพร้อมที่จะเรียน หมายถึง ผู้เรียนยังไม่ได้เรียนในหน่วยการเรียนนี้

สามารถคลิกเพ่ือเริ่มเรียนได้ 

    3)  สถานะยังไม่มีสิทธิ์เข้าเรียนหมายถึง ผู้เรียนยังไม่มีสิทธิ์เข้าเรียนในหน่วย

การเรียนนี้ผู้เรียนต้องผ่านหน่วยการเรียนในหน่วยอื่นมาก่อนจึงจะสามารถเข้าเรียนได้ 

   1.2.5  ตรวจสอบความถูกต้องความเหมาะสมตรวจสอบความถูกต้องปรับปรุง

แก้ไข 

  1.3  การพัฒนา 

   1.3.1  พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศเพ่ือชีวิตตามท่ีได้ออกแบบไว้  

   1.3.2  ตรวจสอบความถูกต้อง หลังจากท าการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบ

ปรับเปลี่ยนการน าเสนอวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิตตรวจสอบความถูกต้องความเหมาะสม

อีกครั้ง ก่อนที่จะน าไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิควิธีการ และน าไปทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพ

ต่อไป 

 

 

  1.4  การทดลองใช้ 

   เมื่อได้พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศเพ่ือชีวิต ทีไ่ด้ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค

วิธีการแล้ว น าไปทดลองใช้ในการเรียนการสอน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน ตามล าดับ

ขั้นตอนของการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 

   1.4.1  การทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to One Testing) น าบทเรียนบน

เครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิตที่ได้ผ่านการตรวจสอบ

จากอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญแล้ว ไปทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรีมหาวิทยาลัย

ราชภัฏมหาสารคาม ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างและยังไม่เคยเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต 
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มาก่อนเลือกแบบเจาะจง จ านวน 3 คน ซึ่งเป็นนักศึกษาที่มีผลการเรียนอยู่ในระดับ สูง ปาน

กลาง และต่ าระดับละ 1 คน เพ่ือส ารวจระบบต่าง ๆ ท างานถูกต้องและเหมาะสมหรือไม่ หน่วย

การเรียนใดอธิบายไม่ชัดเจนท าให้ผู้เรียนเกิดปัญหาในการเรียน โดยการสังเกตอย่างใกล้ชิด และ

สอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียน เพ่ือหาข้อบกพร่อง แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขก่อนที่จะ

น าไปทดลองกับกลุ่มเล็กในขั้นตอนต่อไป 

   1.4.2  ทดลองแบบกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) น าบทเรียนบนเครือข่าย

แบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ ที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้ว ไปทดลองกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างและยังไม่เคยเรียนวิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศเพ่ือชีวิตมาก่อนเลือกแบบเจาะจง จ านวน 9 คน ซึ่งเป็นนักศึกษาที่มีผลการเรียนอยู่ใน

ระดับ สูง ปานกลาง และต่ า ระดับละ 3 คน เพ่ือส ารวจระบบต่าง ๆ ท างานถูกต้องและเหมาะสม

หรือไม่ หน่วยการเรียนใดอธิบายไม่ชัดเจนท าให้ผู้เรียนเกิดปัญหาในการเรียน โดยการสอบถาม

ความคิดเห็นเกี่ยวกับบทเรียนมาเป็นข้อสรุป รวมทั้งหาข้อบกพร่อง แล้วน าผลมาปรับปรุงแก้ไข

ข้อบกพร่องต่างๆ ที่พบ และน าไปทดลองภาคสนามต่อไป 

   1.4.3  การทดลองภาคสนาม (Field Testing) น าบทเรียนบนเครือข่ายแบบ

ปรับเปลี่ยนการน าเสนอ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิตที่ได้หาประสิทธิภาพแล้วไปทดลองกับ

นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ที่เป็นกลุ่มตัวอย่างเลือกแบบเจาะจง 

จ านวน 30 คน เพื่อหาค่าดัชนีประสิทธิผล เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่าง 

หาความพึงพอใจของผู้เรียน 

  1.5  การประเมินผล 

   รวบรวมข้อมูล วิเคราะห์และสรุปผลการทดลอง จากผลการประเมินของ

ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิควิธีการ 3 ท่าน และข้อมูลที่ได้จากการทดลองใช้บทเรียนบนเครือข่ายแบบ

ปรับเปลี่ยนการน าเสนอ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต 

 2.  การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  ผู้ศึกษาได้ด าเนินการตามล าดับดังนี้ 
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1. วิเคราะห์ ศึกษาเอกสารต าราที่เก ี่ยว

2. ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม

3. สร้างแบบทดสอบ ก าหนดค าถามให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เช ิงพฤติกรรม

4. สร้างตารางวิเคราะห์ความสัมพันธ์ (IOC)

5. น าตารางวิเคราะห์ความสัมพันธ์ (IOC) เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญพิจารณา

6. หาค่าดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม

7. จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดผลสมฤทธิ์ฉบับทดลอง น าไปทดลองใช้ (Try Out)

8. ตรวจสอบคะแนนข้อสอบชุดทดลอง (Try Out) 

9. พิจารณาเลือกข้อสอบที่ผ่านเกณฑ์ บรรจุลงในฐานข้อมูล เพ่ือน าไปใช้ต่อไป 
 

 

แผนภาพที ่15  การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

  2.1  วิเคราะห์ศึกษาเอกสารต าราที่เก่ียวกับวิธีการสร้างแบบทดสอบ และวิธีหาค่า

ความยากง่ายค่าความเที่ยงตรง ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบจาก

หนังสือการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ (มนต์ชัย  เทียนทอง. 2554 : 141-216) 

และจากหนังสือการวัดผลการศึกษา (สมนึก  ภัททิยธนี. 2556 : 156-178) 

  2.2  ก าหนดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมแต่ละหน่วยการเรียนรู้ เพ่ือเป็นการน าไป

ก าหนดข้อสอบ จุดประสงค์ละ 5 ข้อ 

  2.3  สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก าหนดค าถามเป็นแบบปรนัย 

ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 5 ข้อค าถามต่อ 1 วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
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  2.4  สร้างตารางวิเคราะห์ความสัมพันธ์ ระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์ 

เชิงพฤติกรรมเพ่ือหาความสอดคล้อง IOC (Index of Item-Objective Congruence) 

  2.5  น าตารางวิเคราะห์ความสัมพันธ์ ระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม

ทีผู่้ศึกษาสร้างข้ึน เสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือหาคุณภาพของข้อสอบโดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 

(มนต์ชัย  เทียนทอง. 2554 : 194) 

   +1  แน่ใจว่า  แบบทดสอบวัดตรงตามวัตถุประสงค์หรือตรงตราเนื้อหา 

     0  ไม่แน่ใจว่า แบบทดสอบวัดตรงตามวัตถุประสงค์หรือตรงตราเนื้อหา 

   –1  แน่ใจว่า แบบทดสอบไม่ได้วัดตรงตามวัตถุประสงค์หรือตรงตราเนื้อหา 

  2.6  หาค่าดัชนีความสอดคล้องของค าถามกับจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยใช้สูตร 

IOC (Index of Item-Objective Congruence) เพ่ือหาค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นรายข้อ และพิจารณาคัดเลือกข้อค าถามที่ถือว่ามีความเที่ยงตรง

ตามเนื้อหาในระดับดี สามารถน าไปวัดผลได้ จะต้องมีค่า IOC เกินกว่า .05 ขึ้นไป  

(มนต์ชัย  เทียนทอง. 2554 : 194) 

  2.7  จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดผลวัดผลสมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับทดลองน าไปทดลอง

ใช้ (Try Out) กับกลุ่มผู้เรียนที่เคยเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศมาแล้ว เพ่ือหาค่าความยากง่าย 

อ านาจจ าแนก และความเชื่อมั่นของแบบทดสอบต่อไปขณะที่ท าการทดลองใช้ทดแบบสอบ  

จะสังเกตพฤติกรรมการท าข้อสอบของผู้เรียน เพ่ือน าข้อมูลต่าง ๆ ไปปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบ

ให้มีคุณภาพดียิ่งขึ้น 

  2.8  ตรวจสอบคะแนนจากการท าแบบทดสอบฉบับทดลองแล้วน ามาวิเคราะห์ว่ามี

คุณภาพหรือไม่ โดยตัวบ่งชี้ถึงคุณภาพของแบบทดสอบ ได้แก่ ค่าความยากง่าย อ านาจจ าแนก 

และความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

  2.9  พิจารณาคัดเลือกข้อสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพ่ือบรรจุลงในฐานข้อมูล 

เป็นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ฉบับสมบูรณ์ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 

3.  การสร้างแบบประเมินบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 

  ผู้ศึกษาได้ด าเนินการตามล าดับ ดังนี้ 
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  3.1  ศึกษาเอกสารที่เก่ียวข้องกับการประเมินบทเรียน และได้ปรับปรุงแบบประเมิน

บทเรียนจาก (ทวง  พรมโชติ. 2554 : 141) เป็นแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอน ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ ซึ่งเป็นแบบประเมินที่ได้ผ่านกระบวนการทดลองใช้ ผ่านการหาค่าความ

เชื่อมั่น และผ่านการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญมาแล้วเป็นแบบประเมินบทเรียนทางด้าน

คอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยผู้ศึกษาวิจัยได้ปรับปรุงให้สอดคล้องกับบทเรียนที่ได้

พัฒนา และก าหนดกรอบที่จะประเมินแบ่งเป็น 6 ด้าน ดังนี้ 

   3.1.1  ด้านเทคนิคและวิธีการปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 

   3.1.2  ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 

   3.1.3  ด้าน ภาพ เสียง และภาษา 

   3.1.4  ด้านตัวอักษรและสี 

   3.1.5  ด้านการจัดการบทเรียน 

   3.1.6  ด้านแบบทดสอบ 

   เป็นแบบประเมินบทเรียน ระดับความคิดเห็นเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5

ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) คือ  

    เหมาะสมมากที่สุด  ระดับคะแนน 5 

    เหมาะสมมาก    ระดับคะแนน 4 

    เหมาะสมปานกลาง  ระดับคะแนน 3 

    เหมาะสมน้อย   ระดับคะแนน 2  

    เหมาะสมน้อยที่สุด  ระดับคะแนน 1 

  3.2  หลังจากปรับปรุงแบบประเมินคุณภาพบทเรียนแล้ว น าเสนอต่ออาจารย์ที่

ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องด้านการใช้ภาษา และความครอบคุม 

  3.3  จัดท าแบบประเมินบทเรียน ฉบับสมบูรณ์เพื่อน าไปเก็บข้อมูลในขั้นตอนต่อไป 

 4.  การสร้างแบบสอบถามวัดความพงึพอใจ 

  ผู้ศึกษาได้ด าเนินการตามล าดับดังนี้ 

  4.1  ศึกษาเอกสารที่เก่ียวข้องกับการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ จากหนังสือ

การวิจัยทางการศึกษา (ไพศาล  วรค า. 2555 : 245-254) และได้ปรับปรุงแบบสอบถามความพึง
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พอใจ (ทวง  พรมโชติ. 2554 : 156) ซึ่งเป็นแบบสอบถามความพึงพอใจที่ได้ผู้กระบวนการ

ทดลองใช้ ผ่านการหาค่าความเชื่อม่ัน และผ่านการพิจารณาจากผู้เชี่ยวชาญมาแล้วเป็น

แบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนทางด้านคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยผู้

ศึกษาวิจัยได้ปรับปรุงให้สอดคล้องกับบทเรียนที่ได้พัฒนา และก าหนดกรอบที่จะสอบถาม

แบ่งเป็น 5 ด้าน ดังนี้  

   4.1.1  ด้านเทคนิคและวิธีการปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 

   4.1.2  ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 

   4.1.3  ด้าน ภาพ เสียง และภาษา 

   4.1.4  ด้านตัวอักษรและสี 

   4.1.5  ด้านการจัดการบทเรียน 

   เป็นแบบประเมินบทเรียน ระดับความคิดเห็นเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5

ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert) คือ  

    เหมาะสมมากที่สุด  ระดับคะแนน 5 

    เหมาะสมมาก    ระดับคะแนน 4 

    เหมาะสมปานกลาง  ระดับคะแนน 3 

    เหมาะสมน้อย   ระดับคะแนน 2  

    เหมาะสมน้อยที่สุด  ระดับคะแนน 1  

  4.2  หลังจากปรับปรุงแบบสอบถามความพึงพอใจแล้ว น าเสนอต่ออาจารย์ที่ปรึกษา

ตรวจสอบความถูกต้องด้านการใช้ภาษา และความครอบคลุมความพึงพอใจที่ต้องการวัด 

  4.3  จัดท าแบบสอบถามสอบถามความพึงพอใจฉบับจริงเพ่ือน าไปเก็บข้อมูลใน

ขั้นตอนต่อไป 
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การด าเนินการทดลองและเก็บข้อมูล 

 1.  แบบแผนการทดลอง 

  การศึกษาครัง้นี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (Experimental Research) โดยก าหนด

แบบแผนการทดลองเป็นแบบแผนกลุ่มไม่เท่าเทียมทดสอบก่อนหลัง (Non-Equivalent Control 

Group Pretest-Posttest Design) (ไพศาล  วรค า. 2555 : 135-138) 

 

ตารางท่ี 1  แบบแผนการทดลอง Non-Equivalent Control Group Pretest-Posttest  

  Design 

การสุ่ม กลุ่ม ทดสอบก่อน สิ่งทดลอง ทดสอบหลัง 

- 
E O X O 

C - - O 

 

  โดยที่ C  หมายถึง กลุ่มควบคุม (Control Group) 

    E  หมายถึง  กลุ่มทดลอง (Experiment Group) 

    O  หมายถึง มีการสังเกต (Observation) 

    X  หมายถึง มีการใช้สิ่งทดลอง (Treat) 

  แผนการทดลองที่มีกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมที่ไม่ได้สุ่ม และมีการทดสอบก่อน

เรียน และหลังเรียน แบบแผนการวิจัยนี้สามารถศึกษาเปรียบเทียบพัฒนาการทางการเรียนได้ 

และเปรียบเทียบผลสมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคมุได้ 

 2.  ขั้นตอนการทดลอง 

  ผู้ศึกษาด าเนินการทดลอง ดังนี้ 

  2.1  กลุ่มตัวอย่าง นักศึกษาระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม  

ที่ลงทะเบียนเรียนรายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ประจ าปีการศึกษา 1/2558 จ านวน 2 

หมู่เรียน จ านวน 60 คน ได้มาโดยการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยเลือกกลุ่ม

ทีจ่ัดการเรียนการสอนแบบเรียนร่วมกันหลาย ๆ วิชาเอก จากนั้นแบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 
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   2.1.1  กลุ่มทดลองให้เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิตที่พัฒนาขึ้น จ านวน 1 หมู่เรียน 30 คน 

   2.1.2  กลุ่มควบคุม ให้เรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ด้วยวิธีปกติ 

จ านวน 1 หมู่เรียน 30 คน 

  2.2  ท าหนังสือขอความอนุเคราะห์ในการทดลองเครื่องมือ และเก็บรวบรวมข้อมูล

เสนอต่ออาจารย์ประจ าวิชา เพ่ือขออนุญาตทดลองใช้บทเรียนที่พัฒนาขึ้น 

  2.3  ขออนุญาตใช้ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ของศูนย์คอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัย

ราชภัฏมหาสารคาม ก่อนการทดลองตรวจสอบความพร้อมของระบบอินเตอร์เน็ตอุปกรณ์ต่าง ๆ 

และตรวจสอบความพร้อมของนักศึกษากลุ่มตัวอย่าง 

  2.4  ท าการทดสอบก่อนเรียนกลุ่มตัวอย่างทั้ง 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลอง และ 

กลุ่มควบคุม 

  2.5  แนะน าการใช้บทเรียนที่พัฒนาขึ้น ก่อนใช้แก่กลุ่มทดลอง 

  2.6  ท าการทดลองโดยให้นักศึกษากลุ่มทดลอง ได้เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย

แบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิตที่พัฒนาขึ้นโดยบทเรียน 

จะด าเนินตามขั้นตอนเริ่มต้นด้วยลงทะเบียนเรียนศึกษาวัตถุประสงค์ ทดสอบก่อนเรียน เรียนรู้

เนื้อหาแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ ทดสอบระหว่างเรียนตามระบบของบทเรียนที่ได้พัฒนาขึ้น 

  2.7  เมื่อสิ้นสุดการทดลองแล้วจึงให้นักศึกษาท าแบบทดสอบหลังเรียนพร้อมกัน

ทั้งหมดในวันสุดท้ายของการทดลองโดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  2.8  ให้กลุ่มทดลองตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ เพ่ือหาความพึงพอใจของกลุ่ม

ตัวอย่างที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศเพ่ือชีวิต ทีผู่้ศึกษาพัฒนาขึ้น 

 3.  ระยะเวลาการเก็บรวบรวมข้อมูลการทดลอง 

  การด าเนินการทดลองผู้ศึกษาได้ขออนุญาตมหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ทดลอง

ใช้เครื่องมือและเก็บรวบรวมข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง ในภาคเรียนที่ 1/2558 ดังรายละเอียดแสดง

ในตารางที่ 2 
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ตารางท่ี 2  ระยะเวลาในการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

ภาคเรยีนที่ 1 ปกีารศึกษา 2558 

                        สัปดาห์ที่ 

          กิจกรรม 

พ.ย ก.ย 

1 2 3 4 1 2 3 4 

ลงทะเบียน เข้าสู่ระบบ         

แนะน าการใช้บทเรียน         

ทดสอบก่อนเรียน (Post-Test)         

ด าเนินกิจกรรมการเรยีนการสอน         

ทดลองใช้บทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการ

น าเสนอ วิชาเทคโนโลยสีารสนเทศเพื่อชีวิต  

        

ทดสอบหลังเรียน (Post-Test)         

ส ารวจความพึงพอใจ         

วิเคราะห์ข้อมูล         

 

การวิเคราะห์ข้อมูล 

1.  วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน 

  ผู้ศึกษาน าคะแนนรวมจากการท าแบบทดสอบของกลุ่มตัวอย่างระหว่างเรียนจาก

บทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอครบทุกเรื่อง และน าคะแนนจากการท า

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน มาค านวณ เพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 ทั้งนี้ 

ผู้ศึกษาได้ตั้งเกณฑ์ของประสิทธิภาพในการศึกษาครั้งนี้เท่ากับ 80/80 โดยที่ค่า E1/E2 (ชยัยงค์ 

พรหมวงศ์. 2520 : 135-143) 

 2.  วิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียน 

  ผู้ศึกษาน าแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการ

น าเสนอ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ที่ได้จากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิควิธีการมาวิเคราะห์

ระดับความเหมาะสมโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเทียบกับเกณฑ์การประเมิน

ดังนี้ (ล้วน  สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2543 : 168) 
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   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 – 5.00   หมายความว่า เหมาะสมมากที่สุด 

   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.50 – 4. 49   หมายความว่า เหมาะสมมาก 

   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.50 – 3. 49   หมายความว่า เหมาะสมปานกลาง 

   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.50 – 2. 49   หมายความว่า เหมาะสมน้อย 

   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.49   หมายความว่า เหมาะสมน้อยที่สุด 

  เกณฑ์เฉลี่ยของระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญในการศึกษาครั้งนี้ใช้ค่าเฉลี่ยของ

คะแนน ตั้งแต่ 3.50 ขึ้นไป และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานไม่เกิน 1.00 

 3.  วิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

  ผู้ศึกษาได้เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ ของกลุ่มที่เรียนด้วย

บทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอที่พัฒนาขึ้น กับกลุ่มผู้เรียนด้วยวิธีปกติ  

เป็นกลุ่มตัวอย่างที่เป็นอิสระต่อกัน โดยใช้สถิติทดสอบค่า T-Test (Independent Samples) 

ผู้ศึกษาได้ตั้งสมมติฐานไว้ว่ามีแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติโดยมีสมมติฐานทางสถิติ ดังนี้ 
 

สมมติฐานทางสถิติ : H0   :   µ1   =   µ2 

               H1   :   µ1   ≠   µ2 

 

 4.  วิเคราะห์ดัชนีประสิทธิผลบทเรียน 

  ผู้ศึกษาได้น าคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนทั้งหมดจากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนกับ

แบบทดสอบหลังเรียนตลอดจนคะแนนเต็ม มาค านวณหาค่าดัชนีประสิทธิผลของผู้เรียนทีเ่รียนรู้

ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิตโดยค่า

ดัชนีประสิทธิผลที่ค านวณได้ ในการศึกษาครั้งนี้ใช้ระดับคะแนนตั้งแต่ .50 หรือร้อยละ 50 ขึ้นไป 

(มนต์ชัย  เทียนทอง. 2554 : 294) 
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5.  วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักศึกษา 

  ผู้ศึกษาได้น าแบบประเมินความพึงพอใจที่ได้จากนักศึกษามาวิเคราะห์ระดับความพึง

พอใจ โดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน โดยในการวิเคราะห์จะใช้ค่าเฉลี่ยเทียบกับ

เกณฑ์การประเมินดังนี้ (พิสุทธา  อารีราษ ร์. 2551 : 174) 

   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.50 – 5.00 หมายความว่า พึงพอใจมากที่สุด 

   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 3.50 – 4.49 หมายความว่า พึงพอใจมาก 

   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 2.50 – 3.49 หมายความว่า พึงพอใจปานกลาง 

   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.50 – 2.49 หมายความว่า พึงพอใจน้อย 

   ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 1.00 – 1.49 หมายความว่า พึงพอใจน้อยที่สุด 

  เกณฑ์เฉลี่ยของระดับความพึงพอใจของผู้เรียนในการศึกษาครั้งนี้ ใช้ค่าเฉลี่ยของ

คะแนนตั้งแต่ 3.50 ขึ้นไป และค่าความเบี่ยงเบนมาตรฐานไม่เกิน 1.00 

 

สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผู้ศึกษาวิเคราะห์ข้อมูล โดยเลือกใช้สถิติดังนี้ 

1.  สถิติพื้นฐาน 

  1.1  ค่าเฉลี่ย ( ) ค านวณจากสูตร (สมนึก  ภัททิยธนี. 237 : 2556) 
 

N
XX   

 

   เมื่อ X   แทน คะแนนเฉลี่ย 

     X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดในกลุ่ม 

     N  แทน จ านวนสมาชิกในกลุ่มตัวอย่าง 

  1.2  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน S.D. (Standard Deviation) โดยค านวณจากสูตร  

(บุญชม  ศรีสะอาด และคณะ. 46 : 2553) 
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1)N(N
)X(XNS.D.
22


  

 

 

   เมื่อ S.D. แทน ค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

     X  แทน คะแนนแต่ละตัว 

     N แทน จ านวนผู้เรียนในกลุ่มตัวอย่าง 

 2.  สถิติที่ใช้ค านวณหาคุณภาพของเครื่องมือ 

  2.1  การหาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ ค านวณจากสูตรดังนี้  

(มนต์ชัย  เทียนทอง. 2554 ก : 207) 
 

N
RP   

 

   เมื่อ  P แทน ค่าความยากง่ายของข้อทดสอบ 

     R แทน จ านวนผู้เรียนที่ตอบข้อค าถามนั้นถูก 

     N แทน จ านวนผู้เรียนทั้งหมด 

   ขอบเขตของค่า P และความหมาย 

    0.81 – 1.00 เป็นข้อสอบที่ง่ายมาก 

    0.61 – 0.80 เป็นข้อสอบที่ค่อนข้างง่าย (ใช้ได้) 

    0.41 – 0.60 เป็นข้อสอบที่มีความยากง่ายพอเหมาะ (ดี) 

    0.21 – 0.40 เป็นข้อสอบที่ค่อนข้างยาก (ใช้ได้) 

    0.00 – 0.20 เป็นข้อสอบที่ยากมาก 

  ค่าความยากง่ายของข้อสอบจะมีค่าไม่เกิน 1 แต่ค่าที่ยอมรับได้จะอยู่ระหว่าง 0.2 ถึง 

0.8 ถ้าข้อสอบมีค่าเกิน 0.8 แสดงว่าข้อสอบนั้นมีความง่ายมากเกินไปจะต้องตัดออกหรือปรับปรุง

ใหม่ แต่ถ้าข้อสอบมีค่าต่ ากว่า 0.2 จะถือว่าข้อสอบนั้นมีความยากเกินไปจะต้องตัดออกหรือ

ปรับปรุงเช่นเดียวกัน 
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  2.2  การหาค่าอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบ เป็นการให้ผู้สอบท าข้อสอบเพียง 

ครั้งเดียว ซึ่งเป็นวิธีหาค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบ ที่เสนอโดยแบรนแนน (Brennan) โดยใช้

สูตรดังนี้ (สมนึก  ภัททิยธนี. 2555 : 214) 

 

 

 

 

21 N
L

N
UB   

 

   เมื่อ B  แทน ค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบ 

     N1  แทน จ านวนคนรอบรู้ (หรือสอบผ่านเกณฑ์) 

     N2  แทน จ านวนคนไม่รอบรู้ (หรือไม่ผ่านเกณฑ์) 

     U  แทน จ านวนคนรอบรู้ (หรือสอบผ่านเกณฑ์) ตอบถูก 

     L  แทน จ านวนคนไม่รอบรู้ (หรือสอบไม่ผ่านเกณฑ์) ตอบถูก 

   ขอบเขตของค่า B และความหมาย 

    0.40 ขึ้นไป หมายถึง มีอ านาจจ าแนกดีมาก 

    0.30 – 0.39 หมายถึง มีอ านาจจ าแนกดี 

    0.20 – 0.29 หมายถึง มีค่าอ านาจจ าแนกพอใช้ได้ (ควรน าไปปรับปรุง) 

    0.00 – 0.19 หมายถึง มีค่าอ านาจจ าแนกไม่ดี (ต้องตัดทิ้ง) 

  2.3  การหาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใช้สูตรของโลเวทท์ (Lovett) ซึ่งเป็น

การน าแบบทดสอบอิงเกณฑ์ฉบับเดียว ไปทดสอบนักเรียนกลุ่มเดียว โดยมีสูตรดังนี้  

(สมนึก  ภัททิยธนี. 2556 : 229) 
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   เมื่อ rcc  แทน ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบอิงเกณฑ์ 

     K  แทน จ านวนข้อของแบบทดสอบทั้งฉบับ 

     X1  แทน คะแนนสอบของนักเรียนแต่ละคน 

     C  แทน คะแนนจุดตัด 

  แบบทดสอบที่มีค่าความเชื่อมั่นเข้าใกล้ 1.00 แสดงว่ามีความเชื่อม่ันสูง คะแนนที่ได้

จากแบบทดสอบนี้เชื่อได้โดยแบบทดสอบที่ยอมรับได้ต้องมีค่าความเชื่อมั่นอยู่ระหว่าง 0.60 ถึง 

1.00 (มนต์ชัย  เทียนทอง. 2554 : 202-203) 

  2.4  การหาค่าความเชื่อมั่นของแบบประเมินโดยใช้สูตรค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อมั่น

ของครอนบัด (มนต์ชัย  เทียนทอง. 2554 : 204) 
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   เมื่อ   แทน ค่าสัมประสิทธิ์ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

       แทน จ านวนข้อของแบบทดสอบ 

       แทน ความแปรปรวนของแบบทดสอบรายข้อ 

       แทน ความแปรปรวนของแบบทดสอบทั้งฉบับ 

  2.5  การหาค่าสัมประสิทธิ์ความสอดคล้องของแบบทดสอบ กับวัตถุประสงค์ 

การเรียนรู้ การหาค่าสัมประสิทธิ์ความสอดคล้อง (Index of Item – Objective Congruence : 

IOC) โดยมีสูตรการค านวณดังนี้ (มนต์ชัย  เทียนทอง. 2554 : 194) 
 

N

R
IOC


  

 

   เมื่อ  แทน ความสอดคล้องระหว่างวัตถุประสงค์กับแบบทดสอบ 
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      แทน ผลรวมของคะแนนการพิจาณาจากผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 

       แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญ 

  ค่า IOC ที่ยอมรับไว้ว่าข้อค าถามใดมีความเที่ยงตรงจะต้องมีค่าตั้งแต่ 0.5 ขึ้นไป 

ถ้าหากมีค่าน้อยกว่า 0.5 ถือว่าข้อค าถามนั้นไม่สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ ต้องตัดข้อค าถามนั้น

ออกไปหรือท าการปรับปรุงข้อค าถามข้อนั้นใหม่ 

 3.  สถิติทีใ่ช้ในการทดสอบสมมติฐาน 

  ทดสอบความแตกต่างของคะแนนเฉลี่ยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วย

บทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ เรื่องเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ก่อนเรียน

และหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างที่เป็นอิสระต่อกัน โดยใช้สถิติทดสอบค่า T-Test แบบเป็นอิสระ

แก่กัน (Independent Samples) (บุญชม  ศรีสะอาด. 2545 : 115) โดยใช้สูตรดังนี้ 
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  เมื่อ t  แทน  ค่าสถิติท่ีจะใช้เปรียบเทียบกับค าว่าวิกฤตในการแจกแจงแบบt 

      แทน  ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 1 

      แทน  ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 2 

     แทน  ความแปรปรวนของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 1 

     แทน  ความแปรปรวนของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 2 

      แทน  จ านวนกลุ่มตัวอย่างในกลุ่มที่ 1 

      แทน  จ านวนกลุ่มตัวอย่างในกลุ่มท่ี 2 

    Df  แทน  ชั้นแห่งความเป็นอิสระ (Deegrees of Freedom) 
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        ในกรณีนี้ค านวณได้จาก  

  ระดบันัยส าคัญจะแทนด้วยแอลฟา หรือ α โดยพิจารณาในด้านความผิดพลาด 

หมายถึง ในการทดสอบสมมติฐานอาจจะมีความผิดพลาดเกิดข้ึนได้ แต่ถ้าอยู่ในเกณฑ์ระดับ

นัยส าคัญท่ีก าหนด เช่น ถ้าก าหนดแอลฟา เท่ากับ .05 ค่า .05 นี้เป็นระดับความน่าจะเป็นที่จะ

เกิดความผิดพลาดถ้าแปลง .05 ให้อยู่ในรูปของร้อยละจะได้เท่ากับ 95% หมายถึงมีโอกาส

ผิดพลาด 5 ครั้ง ในจ านวน 100 ครั้ง 

 4.  วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน 

  การค านวณหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 โดยใช้สูตร (ชยัยงค ์ พรหมวงศ์. 2520 

: 5) 
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 เมื่อ X แทน คะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนแต่ละหัวเรื่องย่อย 

   Y แทน คะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการท าแบบทดสอบหลังบทเรียน 

   A แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดระหว่างบทเรียนแต่ละหัวเรื่องย่อย 

   B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังบทเรียน 

   N แทน จ านวนนักเรียนทั้งหมด 

 5.  การหาค่าดัชนีประสิทธิผล 

  การหาดัชนีประสิทธิ์ผลของการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบทเครือข่ายแบบปรับปรับการ

น าเสนอ โดยใช้วิธีของกูดแมนเฟลทเชอร์และชไนเดอร์ (Goodman, Fletcher and Schnieder) 

จากสูตรดังนี้ (มนต์ชัย  เทียนทอง. 2554 : 296) 
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 เมื่อ P1% แทน ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบ 

       ก่อนเรียน 

   P2% แทน ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบ 

       หลังเรียน 



 

บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 การวิจัยครั้งนี้ได้ท าการศึกษาเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยน 

การน าเสนอ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏ

มหาสารคาม มีวัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ ที่มี

ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 เพ่ือประเมินคุณภาพบทเรียน เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของ

บทเรียน เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มผู้เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย

แบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ กับกลุ่มผู้เรียนแบบปกติ และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มี

ต่อบทเรียน หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยบนเรียนที่ได้พัฒนาขึ้น ได้ด าเนินการศึกษาตาม

ขั้นตอน และปรากฏผลการศึกษาโดยได้น าเสนอเป็นล าดับ ดังนี้ 

1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

2. ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 ในการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้ศึกษาได้ก าหนดสัญลักษณ์ท่ีใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์

ข้อมูล ไว้ดังนี้ 

  ∑  แทน  ผลรวม 

  X   แทน  ค่าเฉลี่ยคะแนนของกลุ่มเป้าหมาย (Arithmatic Mean) 

  S.D. แทน  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Diviation) 

  n  แทน  จ านวนผู้เรียนในกลุ่มตัวอย่าง 

  E1  แทน  การหาประสิทธิภาพของกระบวนการ 

  E2  แทน  การหาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
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  t  แทน  สถิติที่ใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤติในการแจกแจงแบบ t เพ่ือทราบ

ความมีนัยส าคัญ 

  E.I.  แทน  ค่าดัชนีประสิทธิผล 

 

ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 ผู้ศึกษาได้ด าเนินการศึกษา ด าเนินการสร้างเครื่องมือและทดลองใช้มาเป็นล าดับ ทั้งนี้ 

ผู้ศึกษาได้จัดเก็บข้อมูลที่ได้จากการด าเนินการเป็นระยะ ๆ ตามความเหมาะสมกับเวลาในการ

ด าเนินการ และน ามาวิเคราะห์ตามล าดับ ดังนี้  

 

  1.  วิเคราะห์ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยน 

การน าเสนอ ที่พัฒนาขึ้น 

  2.  วิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยน 

การน าเสนอ ที่พัฒนาขึ้น โดยผู้เชี่ยวชาญ 

  3.  วิเคราะห์ผลการศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยน

การน าเสนอ  

  4.  วิเคราะห์ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มผู้เรียนด้วย

บทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ ที่พัฒนาขึ้น กับกลุ่มผู้เรียนแบบปกติ 

  5.  วิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียน หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบน

เครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอท่ีพัฒนาขึ้น 

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. วิเคราะห์ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยน 

การน าเสนอ 

  จากการน าเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอไปทดลองใช้กับผู้เรียน 
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กลุ่มทดลอง จ านวน 30 คน และท าการประเมินผลด้วยแบบทดสอบระหว่างเรียน และ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ผู้ศึกษาได้น าคะแนนดังกล่าวมาวิเคราะห์ 

เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน ดังตารางที่ 3 

 

ตารางท่ี 3  ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 

เกณฑ์ เฉลี่ย S.D. ค่าประสิทธิภาพ 

E1 34.77 1.36 82.78 

E2 40.87 1.04 81.73 

 จากตารางที่ 3 ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการ

น าเสนอทีผู่้ศึกษาได้พัฒนาขึ้น ตามเกณฑ์ท่ีได้ก าหนดไว้คือ E1/E2 เท่ากับ 80/80 จากการทดลอง

พบว่า ผลที่ได้จากคะแนนแบบทดสอบท้ายหน่วยของแต่ละหน่วยการเรียนมีค่าเท่ากับ 82.78 

และผลที่ได้จากการท าแบบทดสอบหลังเรียนมีค่าเท่ากับ 81.73 สรุปได้ว่าบทเรียนบนเครือข่าย

แบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอที่ผู้ศึกษาได้พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ (82.78/81.73) ซึ่งมี

ประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ที่ตั้งไว้ (80/80)  

2. วิเคราะห์ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยน 

การน าเสนอ 

  ผู้ศึกษาได้น าบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอท่ีพัฒนาขึ้น น าเสนอ

ต่อผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิควิธีการ 3ท่าน พิจารณาเพ่ือประเมินโดยใช้แบบประเมินคุณภาพ

บทเรียน ทั้งหมด 6 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านเทคนิคและวิธีการปรับเปลี่ยนเนื้อหา 2) ด้านเนื้อหาและ

การด าเนินเรื่อง 3) ด้านภาพ เสียง และภาษา 4) ด้านตัวอักษรและสี 5) ด้านการจัดการบทเรียน 

6) ด้านแบบทดสอบ หลังจากนั้นท าการวิเคราะห์ความคิดเห็น โดยใช้ค่าเฉลี่ย ( X ) และค่าความ

เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการหาคุณภาพดังในตารางที่ 4  

 

ตารางท่ี 4  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 
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รายการ 
ระดับความคิดเห็น 

X  S.D. การแปลความหมาย 

1. ด้านเทคนิคและวิธีการปรับเปลี่ยน

เนื้อหา 

4.75 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 

2. ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 4.73 0.35 เหมาะสมมากที่สุด 

3. ด้านภาพ เสียง และภาษา 4.11 0.19 เหมาะสมมาก 

4. ด้านตัวอักษรและสี 4.13 0.23 เหมาะสมมาก 

5. ด้านการจัดการบทเรียน 4.53 0.46 เหมาะสมมากที่สุด 

6. ด้านแบบทดสอบ 4.67 0.19 เหมาะสมมากที่สุด 

เฉลี่ยรวม 4.49 0.24 เหมาะสมมาก 

 

 

 

  จากตารางที่ 4 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยน 

การน าเสนอ โดยผู้เชี่ยวชาญพบว่า ความเห็นโดยรวมในทุกด้านอยู่ในระดับเหมาะสมมาก 

( X  = 4.49, S.D.=025) 

  เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นอยู่ในระดับเหมาะสมมากท่ีสุด 

ได้แก่ ด้านเทคนิคและวิธีการปรับเปลี่ยนเนื้อหาด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง ด้านแบบทดสอบ

และด้านการจัดการบทเรียนและผู้เชี่ยวชาญมีความเห็นอยู่ในระดับเหมาะสมมาก ได้แก่  

ด้านตัวอักษรและสีและด้านภาพ เสียง ภาษา  

3. วิเคราะห์ผลการศึกษาดัชนีประสิทธิผลของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบน

เครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 

  ผู้ศึกษาได้น าบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอท่ีพัฒนาขึ้น ไปใช้กับ

กลุ่มทดลองแล้ว และได้วิเคราะห์และเก็บรวบรวมข้อมูล จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน และ

แบบทดสอบหลังเรียนด้วยแบบสอบสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้ศึกษาได้น าคะแนนทั้งก่อน

เรียนและหลังเรียน มาวิเคราะห์หาค่าดัชนีประสิทธิผล ดังตารางที่ 5 
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ตารางท่ี 5  ผลการศึกษาดัชนีประสิทธิ์ผลของการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบ

ปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 

จ านวนผู้เรียน คะแนนเต็ม 
ผลรวมคะแนน ดัชนีประสิทธิผล 

ก่อนเรียน หลังเรียน E.I. 

30 50 (1500) 43.73 (656) 81.73 (1043) 0.6939 

 

 จากตารางที่ 5 ผลการศึกษาดัชนีประสิทธิ์ผลของการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่าย

แบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ พบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผลของการเรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่าย

แบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ ผู้เรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเมื่อเรียนด้วยบทเรียนที่

พัฒนาขึ้น โดยมีคะแนนหลังเรียน (1043) มากกว่าคะแนนก่อนเรียน (656) คิดเป็นค่าดัชนี

ประสิทธิผลเท่ากับ 0.6939 หมายความว่า ผู้เรียนมีคะแนนขึ้นหรือมีความก้าวหน้าทางการเรียน

เพ่ิมข้ึน ร้อยละ 69.39  

4. วิเคราะห์ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มผู้เรียนด้วย

บทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ กับกลุ่มผู้เรียนแบบปกติ 

  ผู้ศึกษาได้น าบทเรียนที่พัฒนาขึ้น ไปทดลองกับกลุ่มทดลองแล้ว ได้วิเคราะห์เก็บ

รวบรวมข้อมูล จากการท าแบบทดสอบหลังเรียนด้วยแบบสอบสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

จากนั้นผู้ศึกษาได้น าคะแนนการท าแบบทดสอบหลังเรียนไปวิเคราะห์ด้วยสถิติ T-Test for 

Independent Sample ด้วยสูตรการค านวณและโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพ่ือเปรียบเทียบความ

แตกต่างของคะแนนหลังเรียนของกลุ่มทดลอง ทีเ่รียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยน

การน าเสนอ ที่พัฒนาขึ้นกับกลุ่มควบคุมที่เรียนแบบปกติ ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบ

ผลสัมทธ์ทางการเรียน ดังตารางที่ 6 

 

ตารางท่ี 6  ผลการวิเคราะห์ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม 

ประชากร จ านวน X  S.D. t df Sig. 
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(2-tailed) 
กลุ่มทดลอง 30 81.733 1.04 

13.3526 49.73 .000 
กลุ่มควบคุม 30 72.400 1.61 

 

 จากตารางที่ 6 ผลการวิเคราะห์ จากคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนกลุ่ม

ทดลองและกลุ่มควบคุม พบว่า Sig. (2-Tiled) มีค่า .000 ซึ่งน้อยกว่าระดับนัยส าคัญของการ

ทดสอบ (α = .05) จึงปฏิเสธสมมติฐานว่าง (H0) และไปยอมรับสมมติฐานทางเลือก (H1) นั้น

หมายความว่า กลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนที่ได้พัฒนาขึ้น กับกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีปกติ มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

5. วิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้เรียน หลังได้รับการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบน

เครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 

 การศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียน ผู้ศึกษาได้ท าแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน 

หลังจากได้จัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอที่ได้

พัฒนาขึ้นแล้ว โดยใช้แบบสอบถามแบบมาตราส่วน (Rating Scale) 5 ระดับ ผลการวิเคราะห์

ระดับความพึงพอใจแสดงดังในตารางที่ 7  

 

 

 

ตารางท่ี 7  ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 

รายการ X  S.D. การแปลความหมาย 

1. ด้านเทคนิคและวิธีการปรับเปลี่ยน

เนื้อหา 4.46 0.43 

พึงพอใจมาก 

2. ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 4.51 0.51 พึงพอใจมากที่สุด 

3. ด้านภาพ เสียง และภาษา 4.35 0.39 พึงพอใจมาก 

4. ด้านตัวอักษรและสี 4.50 0.48 พึงพอใจมากที่สุด 
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รายการ X  S.D. การแปลความหมาย 

5. ด้านการจัดการบทเรียน 3.91 0.41 พึงพอใจมาก 

เฉลี่ยรวม 4.34 0.44 พึงพอใจมาก 

 

 จากตารางที่ 7 พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบ

ปรับเปลี่ยนการน าเสนอโดยรวมอยู่ระดับที่พึงพอใจมาก ( X = 4.31, S.D. = 0.44) 

 เมื่อพิจารณารายด้าน พบว่า ผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับมากที่สุด ได้แก่ 

ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่องและด้านตัวอักษรและสีและผู้เรียนมีความพึงพอใจในระดับ

เหมาะสมมาก ได้แก่ ด้านเทคนิคและวิธีการปรับเปลี่ยนเนื้อหาด้านภาพ เสียง และภาษา 

และด้านการจัดการบทเรียน  

 



 

บทท่ี 5 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 การศึกษาในครั้งนี้ เป็นการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม จาก

การศึกษาสามารถน าเสนอตามล าดับได้ดังนี้ 

1. สรุปผลการศึกษา 

2. อภิปรายผลการศึกษา 

3. ข้อเสนอแนะ 

 

สรุปผลการศึกษา 

1. สรุปผลการหาประสิทธิภาพบทเรียน 

  สรุปได้ว่าประสิทธิภาพของบทเรียนที่ได้พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 

(82.78/81.73) ซึ่งมีประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ท่ีตั้งไว้ (80/80)  

2. สรุปผลการประเมินคุณภาพบนเรียน 

  คุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอที่ได้พัฒนาขึ้น พบว่า 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อบทเรียน อยู่ในระดับเหมาะสมมาก ( X = 4.49, S.D.=025)  

3. สรุปดัชนีประสิทธิผลทางการเรียน 

  ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอที่พัฒนาขึ้น  

มีค่าเทา่กับ 0.6939 แสดงว่าบทเรียนที่พัฒนาขึ้นท าให้ผู้เรียนมีคะแนนหลังเรียนเพิ่มข้ึนจากก่อน

เรียนคิดเป็นร้อยละ 69.39  

4. สรุปผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างพบว่า กลุ่มทดลองมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 

40.86 และกลุ่มควบคุมมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 36.20 โดยผลการค านวณค่าสถิติ T-Test for 

Denpendent Sample มีค่าเท่ากับ 13.352 ซึ่งจากการเปรียบเทียบค่า T จากการเปิดตาราง 

พบว่า ค่า T ที่ค านวณได้มีมากกว่าค่า T ที่เปิดจากตารางมีค่ากับ 2.021 จึงสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนที่พัฒนาขึ้น แตกต่างกันกับผู้เรียนที่เรียนแบบปกติ

อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

5. สรุปผลการศึกษาความพึงพอใจ 

  ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยน

การน าเสนอที่พัฒนาขึ้น สรุปได้ว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมาก  

( X = 4.31, S.D. = 0.44)  

 

อภิปรายผลการศึกษา 

 การศึกษาครั้งนี้ เพ่ือพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม ครั้งนี้ได้

ด าเนินการตามวิธีการน าเสนอแบบปรับตัว (Adaptive Presentation) ซึ่งเป็นแนวคิดส าหรับ 

การปรับเปลี่ยนในระดับเนื้อหา ซึ่งเป็นวิธีการให้เนื้อหากับผู้เรียนที่มีความแตกต่างกัน  

เพ่ือตอบสนองความแตกต่าง ทางด้านของบุคลิกภาพ ทางสติปัญญา ทางด้านระดับความรู้เริ่มต้น

ผู้เรียนแต่ละคน และปรับเปลี่ยนตามสถานที่และอุปกรณ์ของผู้เรียน กล่าวคือ การใช้ข้อมูลมือถือ

ในการเรียน ผู้เรียนสามารถเลือกได้ว่าจะเรียนเนื้อหาแบบใด ให้เหมาะสมกับอุปกรณ์และ

ค่าใช้จ่ายในการใช้ข้อมูลมือถือผู้ศึกษาได้พัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 

โดยยึดหลักการและทฤษฏีที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนแบบการน าเสนอแบบปรับตัว (Adaptive) และ

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์โดยใช้หลักการของ ADDIE Model 

1. ประสิทธิภาพของบทเรียน 

  ประสิทธิภาพของบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอท่ีได้พัฒนาขึ้น 

โดยรวมเท่ากับ (82.78/81.73) หมายความว่า ผู้เรียนท าแบบทดสอบระหว่างเรียนได้คะแนน
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เฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 82.78 และผู้เรียนท าแบบทดสอบหลังเรียนเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 81.73 ถือ

เป็นบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ สามารถน าไปใช้เป็นบทเรียนได้ ซ่ึงเนื่องมาจากผู้ศึกษาได้

ด าเนินการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ โดยยึดหลักการและทฤษฎี 

ที่เก่ียวข้อง สร้างตามขั้นตอนโดยการวิเคราะห์เนื้อหา การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียน การออกแบบบทเรียนบน โดยผ่านการตรวจสอบของผู้เชี่ยวชาญด้านต่าง ๆ ทุกข้ันตอน

และได้ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องตามค าเสนอแนะ แล้วได้น าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างก่อนที่

จะน ามาใช้เก็บข้อมูลจริงตามแผนการทดลองของ (ไพศาล  วรค า. 2555 : 135-138) และ

เนื่องมาจากบทเรียนแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ (ธิดารัตน์  จอดนอก. 2556 : 14-15) เป็นการ

จัดการเรียนการสอนที่ให้ความส าคัญกับความแตกต่างระหว่างบุคคลในการเรียนรู้ โดยได้เตรียม

ทางเลือกต่าง ๆ ในการเรียนการสอนที่สอดคล้องกับความแตกต่างระหว่างบุคคลเหล่านั้น  

เป็นระบบปฏิสัมพันธ์ที่ปรับเปลี่ยนรูปแบบการเรียนให้สอดคล้องกับผู้เรียน โดยมีการวินิจฉัย

สภาวะของผู้เรียนตลอดเวลา ท าให้ผู้เรียนได้รับสารสนเทศที่ตรงกับความต้องการมากที่สุด ซึ่งผล

การศึกษาสอดคล้องกับ วรัญญู  ต้นแก้ว (2554) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาสื่อหลายมิติแบบ

ปรับตัวเพ่ือทบทวนเรื่องระบบเลขฐานสอง ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียน 

บางละมุง ประสิทธิภาพของสื่อหลายมิติแบบปรับตัว เพื่อทบทวนเรื่องระบบเลขฐานสอง มี

ประสิทธิภาพ E1/E2 เท่ากับ 80.00/81.17 ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้สอดคล้องกับ นิวัตร 

ศิลา (2553) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหา วิชา

โปรแกรมส าเร็จรูปในงานอาชีพ เรื่องการสืบค้นข้อมูลบนอินเตอร์เน็ต ผลการวิจัยสรุปว่า 

บทเรียนมีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.78/83.88 และสอดคล้องกับ เฉลิมชัย  ตาระกา (2551 : 

บทคัดย่อ) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์บนเครือข่ายแบบ ปรับเปลี่ยน

เนื้อหาโดยน าเสนอในรูปแบบการ์ตูน 2 มิติ วิชา คณิตศาสตร์คอมพิวเตอร์ หลักสูตร

ประกาศนียบัตรวิชาชีพ ส านักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา มีประสิทธิภาพ 86.12/80.15 

ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 

2. คุณภาพของบทเรียน 

  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ วิชา

เทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม โดย
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ผู้เชี่ยวชาญ พบว่ามีความเหมาะสมโดยรวมอยู่ในระดับเหมาะสมมาก ( X  = 4.49, S.D.=025)

เนื่องจากผู้ศึกษาได้ด าเนินการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ โดยยึด

หลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องสร้างตามข้ันตอนที่วางไว้ได้พัฒนาและออกแบบบทเรียนโดยใช้

หลักการของ ADDIE Model (มนชัย  เทียนทอง. 2554 : 91-94) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน คือ  

1) ขั้นวิเคราะห์ 2) ขั้นออกแบบ 3) ขั้นการพัฒนาบทเรียน 4) ขั้นการน าไปใช้ และ 5) ขั้นการ

ประเมินผล โดยได้ผ่านการตรวจสอบจากอาจารย์ที่ปรึกษาและผู้เชี่ยวชาญ ผู้ศึกษาได้ปรับปรุง

แบบประเมินบทเรียนจาก (ทวง  พรมโชติ. 2554 : 141) ทั้ง 6 ด้าน และให้ผู้เชี่ยวชาญด้าน

เทคนิควิธีการประเมินแล้ว จึงน าวิเคราะห์ระดับความเหมาะสมโดยใช้สถิติค่าเฉลี่ย และส่วน

เบี่ยงเบนมาตรฐาน เทียบกับเกณฑ์การประเมินขอ (ล้วน  สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2543 : 

168) จึงท าให้บทเรียนมีคุณภาพอยู่ในระดับเหมาะสมมาก ซึ่งผลการศึกษาสอดคล้องกับ  

(พินันทา  ฉัตรวัฒนา และปณิตา  วรรณพริุณ. 1 : 2556) ได้ท าการศึกษาวิจัย เรื่องการพัฒนา

แบบจ าลองระบบเนื้อหาแบบปรับเหมาะส าหรับการเรียนแบบปรับเหมาะ เพ่ือพัฒนาผู้เรียนที่มี

ความสามารถทางการเรียนแตกต่างกัน ผลการประเมิน พบว่า แบบจ าลองระบบเนื้อหาแบบปรับ

เหมาะส าหรับการเรียนแบบปรับเหมาะที่พัฒนาขึ้นมีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก และ

สอดคล้องกับ (ทวง  พรมโชติ. 2554) ได้วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง

ทัศนธาตุ กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพในระดับมาก ( X = 4.25, S.D.= 0.52) 

3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  การวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนหลังเรียนของกลุ่มทดลองที่เรียน

ด้วยบทเรียนบทเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ กับนักศึกษากลุ่มควบคุมที่เรียนตาม

วิธีการสอนแบบปกติด้วยสถิติที (T-Test Independent) พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของกลุ่ม

ทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม ซึ่งแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ตามสมมติฐาน

ที่ตั้งไว้ อาจเนื่องมาจากบทเรียนบนเครือข่ายที่ได้พัฒนา (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ. 2548 : 115) 

เป็นบทเรียนบนเครือข่ายว่าเป็นการผนวกคุณสมบัติไฮเปอร์มีเดียเข้ากับคุณสมบัติของเครือข่าย 

เวิลด์ ไวด์ เว็บ เพื่อสร้างเสริมสิ่งแวดล้อมแห่งการเรียนในมิติที่ไม่มีขอบเขตจ ากัดด้วยระยะทาง

และระยะเวลาที่แตกต่างกันของผู้เรียน สามารถเรียนได้ทุกที่ ทุกเวลาจึงท าให้เกิดผลสัมฤธิ์
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ทางการเรียนที่แตกต่างกัน ซึ่งผลการศึกษาสอดคล้องกับ นิวัตร  ศิลา (2553 : 87) ได้วิจัย เรื่อง

การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหา วิชา โปรแกรมส าเร็จรูปในงานอาชีพ 

เรื่องการสืบค้นข้อมูลบนอินเตอร์เน็ตส าหรับนักศึกษาระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง  

การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุ่มตัวอย่างพบว่า ผู้เรียนกลุ่มทดลองที่เรียนด้วย

บทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 33.55 และกลุ่มควบคุมที่

เรียนแบบปกต ิมีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียน 20.65 โดยผลการค านวณค่าสถิติ T-Test มีค่ากับกับ 

3.781 ซึ่งจากการเปรียบเทียบค่า T จากตารางมีค่าเท่ากับ 2.086 ผลการค านวณพบว่า ค่า T  

ที่ค านวณได้มีค่ามากกว่าค่า T จากตาราง สรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียน

ด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหาที่ได้พัฒนาขึ้น แตกต่างจากผู้เรียนที่เรียนแบบ

ปกต ิอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และสอดคล้องกับ ธิดารัตน์  จอดนอก (2556 : 129) 

ได้วิจัย เรื่องการพัฒนารูปแบบการเรียนแบบปรับเหมาะที่มีปฏิสัมพันธ์ ผ่านคอมพิวเตอร์แบบ

พกพาหน้าจอสัมผัส พบว่า ในการวิเคราะห์เปรียบเทียบคะแนนเฉลี่ยของนักศึกษาก่อนเรียนและ

หลังเรียนของกลุ่มทดลองที่เรียนตามรูปแบบการเรียนแบบปรับเหมาะที่มีปฏิสัมพันธ์ผ่าน

คอมพิวเตอร์แบบพกพาหน้าจอสัมผัสกับนักศึกษากลุ่มควบคุมที่เรียนตามวิธีการสอนแบบปกติ

ด้วยสถิติที (T-Test Independent) พบว่า คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่ม

ควบคุม ซึ่งแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

4. ดัชนีประสิทธิผลของผู้เรียน 

  ดัชนีประสิทธิผลของการเรียนรู้ด้วยบทเรียนบทเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหา 

พบว่า มีค่าเท่ากับ 0.6939 ซ่ึงหมายความว่าผู้เรียนมีความรู้เพิ่มขึ้นหรือมีคะแนนผลสัมฤทธิ์

เพ่ิมข้ึนคิดเป็นร้อยละ 69.39 เนื่องจากผู้ศึกษาได้ด าเนินการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบ

ปรับเปลี่ยนการน าเสนอ โดยยึดหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องสร้างตามข้ันตอน นอกจากนี้

บทเรียนยังมีท้ังภาพ นิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ข้อความ เสียง สร้างความพอใจให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ 

เข้าใจง่าย เป็นบทเรียนบนเครือข่ายที่สามารถเรียนได้ทุกท่ีทุกเวลา และสามารถเรียนรู้ได้ตาม

ความต้องการ จึงท าให้บทเรียนมีประสิทธิภาพเกิดความก้าวหน้าทางการเรียนซึ่งผลการศึกษา

สอดคล้องกับ ทวง  พรมโชติ (2554) ได้ท าการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
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ช่วยสอน เรื่อง ทัศนธาตุ กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผลการศึกษาพบว่า 

ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีค่าเท่ากับ 0.6785 คิดเป็นร้อยละ 67.85 

และสอดคล้องกับ ไชยยันต์  สกุลไทย (2552) ได้ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหาผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์ วิชาดิจิตอลเบื้องต้น 

ส าหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรี โปรแกรมวิชาวิทยาการคอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ

มหาสารคาม ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมีค่าเท่ากับ 0.7741 ซึ่งแสดงว่า

ผู้เรียนมีความรู้เพิ่มข้ึน 0.7741 หรือคิดเป็นร้อยละ 77.41 

5. ความพึงพอใจของผู้เรียน 

  ผลการศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบ

ปรับเปลี่ยนการน าเสนอที่พัฒนาขึ้น พบว่าผู้เรียนมีความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับพึงพอใจมาก 

( X = 4.31, S.D. = 0.44) เนื่องจากบทเรียนบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 

ที่ได้พัฒนาขึ้น ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนรู้ได้ตนเอง มีสื่อหลายรูปแบบให้ผู้เรียนเลือกตามความ

เหมาะสมของผู้เรียน และเนื้อหาในบทเรียนยังประกอบไปด้วย ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ข้อความ 

เสียง สร้างความพอใจให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ท าให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ได้ดี ไม่เบื่อหน่าย 

สามารถเรียนรู้ได้ตามความต้องการ ด้วยเหตุนี้จึงท าให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจต่อบทเรียนบน

เครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอที่ได้พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับพึงพอใจมาก ซึ่งสอดคล้องกับ  

นิวัตร  ศิลา (2553 : 88) ได้วิจัย เรื่องการพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหา 

วิชา โปรแกรมส าเร็จรูปในงานอาชีพ เรื่องการสืบค้นข้อมูลบนอินเตอร์เน็ตส าหรับนักศึกษาระดับ

ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง พบว่า ความพึงพอใจของผู้เรียนกลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจต่อ

บทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนเนื้อหาอยู่ ( X =4.28,S.D.= 0.04) และสอดคล้องกับ 

(Baltasa and Sancho Pilar. 2002 : 1-11) ได้พัฒนารูปแบบและหาประสิทธิภาพของสื่อ 

หลายมิติ โดยใช้มาตรฐานอีเลีร์นนิ่งเป็นการออกแบบการน าเสนอเนื้อหาโดยใช้ระบบการจัดการ

เรียนการสอน (Learnig Management System : LMS) โดยมีคุณสมบัติสามารถปรับให้

สอดคล้องกับผู้เรียนได้ และสามารถใช้ในงานได้ทุก Plat-Form ผลการวิจัยพบว่าระบบ E-Aula 

นักศึกษามีความพึงพอใจเนื่องจากเปิดโอกาสให้สามารถเข้าระบบได้โดยไม่จ ากัดสถานที่และเวลา 

รวมทั้งผู้เรียนสามารถเลือกรูปแบบการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับตนเองได้ 
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ข้อเสนอแนะ 

1. ข้อเสนอในการปรับปรุงบทเรียน 

  1.1  เนื่องจากสมาร์ตโพน (Mobile Devices) บางรุ่นเลือกที่จะไม่รองรับการใช้งาน

แฟลช (Flash) แล้วควรพัฒนาบทเรียนด้วย HTML 5 หรืออย่างอ่ืนที่รองรับการใช้งาน 

2. ข้อเสนอแนะในการศึกษาครั้งต่อไป 

  2.1  การจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 

โดยเป็นระบบที่สามารถจัดการเรียนการสอนหาความรู้ได้ทุกท่ี ทุกเวลา ดังนั้นจึงส่งผลให้ผู้เรียน 

มีประสิทธิภาพทางการเรียนรู้มากขึ้น ควรมีการนาระบบนี้ไปใช้นอกเวลาเรียนและนอกสถานที่

เพ่ือความสะดวกในการศึกษา 

  2.2  การจัดการเรียนการสอนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 

โดยการแบ่งผู้เรียนออกเป็น 3 ระดับ ส่งผลให้ผู้เรียนที่อยู่ในระดับเก่ง ใช้เวลาในการศึกษาเนื้อหา

น้อยลดลง ท าให้ผู้เรียนมีเวลาว่างในการศึกษาในรายวิชาอ่ืนหรือในรายวิชาเอกของตนเพ่ิมข้ึน  

จึงควรพัฒนาบทเรียนในรายวิชาอ่ืน หรือรายวิชาที่มีความง่าย หรือวิชาเลือก เพื่อเพ่ิมเวลาว่าง

ให้กับกลุ่มผู้เรียนที่อยู่ในระดับเก่งให้มีเวลาว่างในการศึกษาในรายวิชาอ่ืน ๆ เพ่ิมขึ้น 
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ภาคผนวก ก 

 แบบสอบถามเพื่อการศึกษาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อชีวิต 
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แบบสอบถามเพ่ือการศึกษาวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต 

(ส าหรับอาจารย์ผู้สอน) 

1. รายละเอียดผู้ศึกษา 

 ชื่อผู้ศึกษา  นายปริชณ์ สุริยะ นักศึกษาหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต  

 ที่ท างาน   ศูนย์คอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

ถนนนครสวรรค์ ต าบลตลาด อ าเภอเมือง จังหวัด

มหาสารคาม  

ก าลังศึกษาต่อ  ระดับปริญญาโท สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์  

รหัส 558210080115  

ติดต่อได้ที่   parich.su@rmu.ac.th โทรศัพท์ 0803577300  

อาจารย์ที่ปรึกษา  รศ.ดร.กนก  สมะวรรธนะ  อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 

ผศ.ดร.ทรงศักดิ์  สองสนิท  อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

2. ข้อมูลพื้นฐานของผู้ตอบสอบถาม 

 2.2  ชื่อ-สกุล................................................................................. 

 2.3  ต าแหน่ง................................................................................. 

 2.3  เพศ 

  (  ) ชาย  (  )  หญิง 

 2.4  ท่านสอนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพื่อชีวิตมาแล้วกี่หมู่เรียน 

  (  ) 1 หมู่เรียน    (  ) 2 หมู่เรียน   

  (  ) 3 หมู่เรียน   (  ) 4 หมู่เรียน 

  (  ) มากกว่า 4 หมู่เรียน 
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3. ค าชี้แจง 

โปรดพิจารณา และแสดงความคิดเห็นของท่านโดยท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรง

กับความคิดเห็นของท่าน ตามระดับค่าการวัด โดยความหมายของระดับคะแนนมีดังนี้ 

  ระดับคะแนน 5 มากท่ีสุด 

  ระดับคะแนน 4 มาก 

ระดับคะแนน 3 ปานกลาง 

ระดับคะแนน 2 ด้วยน้อย 

ระดับคะแนน 1 น้อยที่สุด 

ตารางภาคผนวกที่ 1  แบบสอบถามสภาพทั่วไปวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต 

ประเด็นความคิดเห็น 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 

1. ด้านผู้เรียน  

1.1 จ านวนผู้เรียนต่อห้องเรียนมีจ านวน      

1.2 พื้นฐานของผู้เรียนแต่ละคนแตกต่างกัน      

1.3 ปัญหาผู้เรียนมีความรู้พื้นฐานแตกต่างกัน เปน็อุปสรรคต่อการ

จัดการเรียนการสอน 
     

1.4 ผู้เรียนให้ความส าคัญในการเรียนวิชานี้      

1.5 ความสนใจศึกษาค้นคว้าเพิ่มเตมิ      

1.6 ผู้เรียนให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรมกลุ่ม      

1.7 การมีปฏิสัมพันธ์กบัผู้สอนในชัน้เรียน      

2. ด้านผูส้อน 

2.1 ผู้สอนมีภาระหนา้ที่ในงานบริหาร หรือมีภารกิจอื่น      

2.2 ผู้สอนมีเวลาในการติดตามความก้าวหน้าของผู้เรียนให้ครบทุก

คน 

     

2.3 ผู้สอนมีเวลาในการเตรียมการสอน      

2.4 ผู้สอนมีเวลาในการควบคุมดูแลผู้เรียนขณะที่ผู้เรียนฝึกปฏิบัติ      
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ประเด็นความคิดเห็น 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 

หน้าที่ห้องปฏิบัติการ 

2.5 การจัดกิจกรรมการสอนให้สอดคล้องกับความสนใจและความ

ถนัดของผู้เรียนแต่ละคนโดยค านึงถึงความแตกตา่งระหว่าง

บุคคล 

     

3. ด้านเนื้อหาวชิาสื่อการสอน 

3.1 เนื้อหาวิชาที่ก าหนดไว้มีจ านวนมาก      

3.2 ความยากของเนื้อหาวิชาแตล่ะหัวเร่ืองไม่เท่ากัน      

3.3 เนื้อหาวิชาที่มีอยู่มีมากท าให้ระยะเวลาที่หลักสตูรก าหนด ไม่

เพียงพอต่อการเรียนการสอน 

     

3.4 ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองในระบบอินเตอร์ได้      

3.5 สื่อการเรียนการสอนตรงกับเนื้อหาสาระทีผู่้สอนต้องการ      

3.6 สื่อการเรียนการสอนตรงกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ของแต่ละ

หัวข้อ 

     

 

ข้อเสนอแนะ 

............................................................................................................................. ............................

.........................................................................................................................................................  

............................................................................................................................. ............................

............................................................................................................................. ............................ 

............................................................................................. ............................................................

............................................................................................................................. ............................ 

 

 ขอกราบขอบพระคุณท่านที่ให้การอนุเคราะห์ 

                   ปริชณ์  สุริยะ 

                      ผู้ศึกษา 
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ตารางภาคผนวกที่ 2  ผลการวิเคราะห์แบบสอบถามเพ่ือการศึกษา วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ

เพ่ือชีวิตสอบถามอาจารย์ผู้สอน 

รายการ 
ข้อมูล 

ร้อยละ 
 

S.D. 

1. ด้านผู้เรียน  3.67 0.37 

1.1. จ านวนผู้เรียนต่อห้องเรยีนมีจ านวน 78 3.90 0.32 

1.2. พื้นฐานของผู้เรียนแตล่ะคนแตกตา่งกัน 100 5.00 0.00 
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รายการ 
ข้อมูล 

ร้อยละ 
 

S.D. 

1.3. ปัญหาผูเ้รียนมีความรู้พื้นฐานแตกต่างกัน เป็นอุปสรรคต่อ

การจัดการเรยีนการสอน 

96 4.80 0.42 

1.4. ผู้เรยีนให้ความส าคัญในการเรยีนวิชานี้ 46 2.30 0.48 

1.5. ความสนใจศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติม 68 3.40 0.52 

1.6. ผู้เรยีนให้ความร่วมมือในการท ากิจกรรมกลุ่ม 58 2.90 0.32 

1.7. การมีปฏสิัมพันธ์กับผู้สอนในช้ันเรยีน 68 3.40 0.52 

2. ด้านผูส้อน  3.30 0.56 

2.1. ผู้สอนมภีาระหน้าที่ในงานบริหาร หรือมีภารกิจ 62 3.10 0.57 

2.2. ผู้สอนมเีวลาในการติดตามความกา้วหน้าของผู้เรียนให้ครบ 72 3.60 0.52 

2.3. ผู้สอนมเีวลาในการเตรียมการสอน 74 3.70 0.48 

2.4. ผู้สอนมเีวลาในการควบคุมดูแลผู้เรียนขณะที่ผู้เรียนฝึกปฏิบัติ

หน้าท่ีห้องปฏิบัติการ 

52 2.60 0.52 

2.5. การจัดกิจกรรมการสอนใหส้อดคล้องกับความสนใจและความ

ถนัดของผู้เรียนแต่ละคนโดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่าง

บุคคล 

70 3.50 0.71 

3. ด้านเนื้อหาวิชา สื่อการสอน  3.72 0.44 

3.1. เนื้อหาวิชาที่ก าหนดไว้มจี านวน 76 3.80 0.42 

3.2. ความยากของเนื้อหาวิชาแต่ละหัวเรื่องไม่เท่ากัน 96 4.80 0.42 

3.3. เนื้อหาวิชาที่มีอยู่มีมากท าใหร้ะยะเวลาที่หลักสูตรก าหนด ไม่

เพียงพอต่อการเรยีนการสอน 

48 2.40 0.52 

3.4. ผู้เรยีนสามารถเรียนรูด้้วยตนเองในระบบอินเตอร์ได้ 92 4.60 0.52 

3.5. สื่อการเรียนการสอนตรงกับเนื้อหาสาระที่ผูส้อนต้องการ 56 2.80 0.42 

3.6. สื่อการเรียนการสอนตรงกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ของแต่

ละหัวข้อ 

78 3.90 0.32 

เฉลี่ยโดยรวม  3.58 0.44 
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ภาคผนวก ข 

แบบประเมิน  ผลการวิเคราะห ์ ผลการหาค่าความยากง่าย 

ค่าอ านาจจ าแนก  ผลการวิเคราะห์หาความเชื่อมั่น 

ของแบบทดสอบ 
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แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ชื่อวิทยานิพนธ์  การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบเปลี่ยนการน าเสนอ  

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ระดับปริญญาตรี  

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

ชื่อผู้ศึกษา  นายปริชณ์  สุริยะ 

   นักศึกษาปริญญาโท สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา  

   คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

   เบอร์มือถือ 0803577300 E-mail : parich.su@rmu.ac.th 

อาจารย์ท่ีปรึกษา รศ.ดร.กนก  สมะวรรธนะ  อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 

   ผศ.ดร.ทรงศักดิ์  สองสนิท  อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

ปีการศึกษา  2558 

ค าชี้แจง  

โปรดพิจารณาว่าวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม มีความสอดคล้องกับเนื้อหาที่ระบุไว้หรือไม่

แล้วเขียนผลการพิจารณาของท่านโดยกา √ลงในช่อง “การพิจารณา” ตามความคิดเห็นของท่าน 

ดังนี้ 

 กา √ ในช่อง+1 ถ้าแน่ใจว่าวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 

 กา √ ในช่อง  0  ถ้าไม่แน่ใจว่าวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 

 กา √ ในช่อง-1 ถ้าแน่ใจว่าวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมมีความสอดคล้องกับเนื้อหา 

ข้อมูลพื้นฐานของผู้ประเมิน 

 ชื่อผู้ประเมิน............................................................................ 

 ต าแหน่ง...................................................................................  



108 

 เบอร์มือถือ...............................................................................  

 

 

 

 

 

 

 

ตารางภาคผนวกที่ 1  แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์ 

หน่วยการเรียนรู้ วัตถุประสงค์ 
พิจารณา 

1 0 -1 

1. ระบบคอมพิวเตอร์ 

- ความหมายของคอมพิวเตอร์ 

- ประเภทของคอมพิวเตอร์ 

- องค์ประกอบของคอมพิวเตอร์ 

- พ้ืนฐานการท างานของคอมพิวเตอร์ 

1 บอกความหมายของคอมพิวเตอร์ได้    

2 บอกประเภทของระบบคอมพิวเตอร์

แต่ละประเภทได้ 

   

3 จ าแนกองค์ประกอบของระบบ

คอมพิวเตอร์แต่ละชนิดได้ 

   

4 บอกหน้าที่ของบุคลากร (People) 

แต่ละกลุ่มได้  

   

5 บอกความหมายขององค์ประกอบ

ของระบบคอมพิวเตอร์แต่ละชนิดได้ 

   

6 บอกลักษณะการท างานของ

ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ได้ 

   

7 บอกลักษณะพ้ืนฐานของหน่วย

ประมวลกลางได้ 

   

2. การประมวลผลข้อมูลและ 8 บอกลักษณะของการประมวลผล    
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หน่วยการเรียนรู้ วัตถุประสงค์ 
พิจารณา 

1 0 -1 

แฟ้มข้อมูล 

- ความหมายของข้อมูล 

- ระบบการประมวลผลข้อมูล 

- คุณสมบัติของข้อมูล 

- แหล่งข้อมูล 

- การแบ่งล าดับชั้นของการจัดการ 

- การประมวลผลแบบแฟ้มข้อมูลและ

ฐานข้อมูล 

- การผลิตข้อมูลให้เป็นสารสนเทศ 

ข้อมูลได้ 

9 บอกคุณสมบัติของข้อมูลที่ดีได้    

10 อธิบายลักษณะโครงสร้างของข้อมูล    

11 บอกประเภทของแฟ้มข้อมูลแต่ละ

ประเภทได้ 

   

3. ระบบสารสนเทศ 

- เทคโนโลยีสารสนเทศ 

- การผลิตข้อมูลให้เป็นสารสนเทศ 

- ระดับของผู้ใช้ระบบสารสนเทศ 

- ประเภทของระบบสารสนเทศ 

- เทคโนโลยีสารสนเทศกับการพัฒนา 

- นโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศของ

ประเทศ 

12 บอกข้อเกี่ยวข้องกับระบบ

สารสนเทศได้ 

   

13 บอกระดับของผู้ใช้ระบบสารสนเทศ

ขั้นต่างๆ ได้ 

   

14 บอกประเภทของระบบสารสนเทศ

แบบต่างๆ ได้ 

   

15 ยกตัวอย่างของการน าเอาเทคโนโลยี

สารสนเทศไปใช้ในการพัฒนา

ประเทศได้ 

   

4. การสื่อสารข้อมูลและระบบ

เครือข่าย 

- ความหมายของการสื่อสารข้อมูล 

- การสื่อสารข้อมูลทางคอมพิวเตอร์ 

- องค์ประกอบของการสื่อสารข้อมูล 

- ชนิดของสัญญาณในการสื่อสาร

16 บอกความหมายของการสื่อสาร

ข้อมูลได้ 

   

17 อธิบายองค์ประกอบของการสื่อสาร

ข้อมูลได้ 

   

18 จ าแนกชนิดของสัญญาณในการ

สื่อสารได้ 
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หน่วยการเรียนรู้ วัตถุประสงค์ 
พิจารณา 

1 0 -1 

ข้อมูล 

- รูปแบบในการสื่อสารข้อมูล 

- ตัวกลางน าข้อมูล 

- หลักเกณฑ์ในการเลือกตัวกลางน า

ข้อมูล 

- ความหมายของเครือข่าย

คอมพิวเตอร์ 

- ประเภทการเชื่อมโยง 

- ประเภทของเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

- องค์ประกอบของระบบเครือข่าย

คอมพิวเตอร์ 

- มาตรฐานของระบบเครือข่าย (LAN) 

- เครือข่ายไร้สาย  

19 จ าแนกรูปแบบในการสื่อสาร แต่ละ

รูปแบบได้ 

   

20 บอกลักษณะตัวกลางน าข้อมูลแบบ

ต่างๆ ได้ 

   

21 ยกตัวอย่างการเลือกใช้ตัวกลางน า

ข้อมูลให้เหมาะสมกับงานได้ 

   

22 บอกลักษณะการเชื่อมโยงแต่ละ

รูปแบบได้ 

   

23 บอกลักษณะการใช้งาน เครือข่ายแต่

ละประเภทได้ 

   

24 บอกข้อเกี่ยวกับองค์ประกอบของ

ระบบเครือข่ายได้ 

   

25 บอกรหัสมาตรฐาน (IEEE 802.11) 

ได้ 

   

5. ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับเครือข่าย

อินเตอร์เน็ต 

- ความหมายของอินเทอร์เน็ต 

- ความเป็นมาของระบบอินเทอร์เน็ต 

- อินเทอร์เน็ตในประเทศไทย 

- ประโยชน์ของอินเทอร์เน็ต 

- ความหมายของอินทราเน็ต 

26 บอกความหมายของอินเทอร์เน็ตได้    

27 บอกความเป็นมาของระบบ

อินเทอร์เน็ตในประเทศได้ 

   

28 บอกลักษณะการท างานของระบบ

อินทราเน็ตได้ 

   

29 อธิบายความหมายของค าศัพท์ที่

เกี่ยวข้องกับระบบอินเตอร์เน็ตได้ 
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หน่วยการเรียนรู้ วัตถุประสงค์ 
พิจารณา 

1 0 -1 

พ้ืนฐานการท างานของระบบ

อินเตอร์เน็ต 

- IP Address 

- TCP/IP 

- Domain name 

- DNS 

- HTTP  

- URL 

30 บอกข้อกับเก่ียวข้องกับโปรโตคอลได้    
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ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์ 

การวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามของแบบทดสอบกับจุดประสงค์

เชิงพฤติกรรม โดยได้รับการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและวัดประเมินผล 5 ท่าน โดยใช้

สูตร IOCผลการวิเคราะห์ดังนี้ 

 

ตารางภาคผนวกที่ 2  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับวัตถุประสงค์ 

วัตถุประสงค์ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC สรุป 
1 2 3 4 5 

1 บอกความหมายของ

คอมพิวเตอร์ได้ 
1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

2 บอกประเภทของระบบ

คอมพิวเตอร์แต่ละประเภทได้ 
1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

3 จ าแนกองค์ประกอบของ

ระบบคอมพิวเตอร์แต่ละชนิด

ได้ 

1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

4 บอกหน้าที่ของบุคลากร 

(People) แต่ละกลุ่มได้ 
1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

5 บอกความหมายของ

องค์ประกอบของระบบ

คอมพิวเตอร์แต่ละชนิดได้ 

1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

6 บอกลักษณะการท างานของ

ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ได้ 
1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

7 บอกลักษณะพ้ืนฐานของ

หน่วยประมวลกลางได้ 
1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

8 บอกลักษณะของการ 0 1 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 
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วัตถุประสงค์ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC สรุป 
1 2 3 4 5 

ประมวลผลข้อมูลได้ 

9 บอกคุณสมบัติของข้อมูลที่ดี 0 1 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 

10 อธิบายลักษณะโครงสร้างของ

ข้อมูลได้ 
1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

11 บอกประเภทของแฟ้มข้อมูล

แต่ละประเภทได้ 

 

1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

12 บอกข้อเกี่ยวข้องกับระบบ

สารสนเทศได้ 
0 1 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 

13 บอกระดับของผู้ใช้ระบบ

สารสนเทศขั้นต่างๆได้ 
1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

14 บอกประเภทของระบบ

สารสนเทศแบบต่างๆได้ 
1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

15 ยกตัวอย่างของการน าเอา

เทคโนโลยีสารสนเทศไปใช้ใน

การพัฒนาประเทศได้ 

1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

16 บอกความหมายของการ

สื่อสารข้อมูลได้ 
1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

17 อธิบายองค์ประกอบของการ

สื่อสารข้อมูลได้ 
1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

18 จ าแนกชนิดของสัญญาณใน

การสื่อสารได้ 
1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

19 จ าแนกรูปแบบในการสื่อสาร

แต่ละรูปแบบได้ 
1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 
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วัตถุประสงค์ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC สรุป 
1 2 3 4 5 

20 บอกลักษณะตัวกลางน า

ข้อมูลแบบต่างๆได้ 
1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

21 ยกตวัอย่างการเลือกใช้

ตัวกลางน าข้อมูลให้เหมาะสม

กับงานได้ 

1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

22 บอกลักษณะการเชื่อมโยงแต่

ละรูปแบบได้ 

 

1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

23 บอกลักษณะการใช้งาน

เครือข่ายแต่ละประเภทได้ 
1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

24 บอกข้อเกี่ยวกับองค์ประกอบ

ของระบบเครือข่ายได้ 
1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

25 บอกรหัสมาตรฐาน (IEEE 

802 
1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

26 บอกความหมายของ

อินเทอร์เน็ตได้ 

 

1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

27 บอกความเป็นมาของระบบ

อินเทอร์เน็ตในประเทศได้ 
1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

28 บอกลักษณะการท างานของ

ระบบอินทราเน็ตได้ 
1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

29 อธิบายความหมายของ

ค าศัพท์ที่เกี่ยวข้องระบบ

อินเตอร์เน็ตได้ 

0 1 1 1 1 4 0.80 ใช้ได้ 



115 

วัตถุประสงค์ 
ผู้เชี่ยวชาญ 

รวม IOC สรุป 
1 2 3 4 5 

30 บอกข้อกับเก่ียวข้องกับ

โปรโตคอลได้ 
1 1 1 1 1 5 1.00 ใช้ได้ 

รวม 146 29.20   

เฉลี่ย 4.867 0.97   

 

 

 

 

 

 

 

 

แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ชื่อวิทยานิพนธ์  การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบเปลี่ยนการน าเสนอ  

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ระดับปริญญาตรี  

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

ชื่อผู้ศึกษา  นายปริชณ์ สุริยะ 

   นักศึกษาปริญญาโท สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา  

   คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

   เบอร์มือถือ 0803577300 E-mail : parich.su@rmu.ac.th 

อาจารย์ท่ีปรึกษา รศ.ดร. กนก สมะวรรธนะ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 

   ผศ.ดร. ทรงศักดิ์ สองสนิท อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

ปีการศึกษา  2558 
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ค าชี้แจง  

โปรดพิจารณาว่าข้อสอบแต่ละข้อต่อไปนี้ มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิง

พฤติกรรมที่ระบุไว้หรือไม่แล้วเขียนผลการพิจารณาของท่านโดยกา √ลงในช่อง “การพิจารณา” 

ตามความคิดเห็นของท่าน ดังนี้ 

 กา √ ในช่อง +1 ถ้าแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

กา √ ในช่อง 0 ถ้าไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

กา √ ในช่อง -1 ถ้าแน่ใจว่าข้อสอบนั้นไม่ได้วัดวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

ข้อมูลพื้นฐานของผู้ประเมิน 

 ชื่อผู้ประเมิน............................................................................ 

 ต าแหน่ง................................................................................... 

 เบอร์มือถือ...............................................................................  

 

 

 

 

 

ตารางภาคผนวกที่ 3 แบบประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การ

พิจารณา 
+1 0 -1 

1 บอก

ความหมาย

ของ

คอมพิวเตอร์

1 ข้อใดให้ความหมายคอมพิวเตอร์ได้ถูกต้อง 

      

ก. เครื่องอิเล็กทรอนิกส์แบบอัตโนมัติท าหน้าที่

แสดงผลลัพธ์ด้วยวิธีการเปรียบเทียบ 

ข. เครื่องอิเล็กทรอนิกส์แบบอัตโนมัติ ท าหน้าที่
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การ

พิจารณา 
+1 0 -1 

ได้ เหมือนสมองกล ใช้ส าหรับแก้ปัญหาต่างๆ ที่

ง่ายและซับซ้อนโดยวิธีการทางคณิตศาสตร์ 

ค. เครื่องอิเล็กทรอนิกส์แบบกึ่งอัตโนมัติท าหน้าที่

ในการแสดงผลลัพธ์ด้วยวิธีการเปรียบเทียบ 

ง. เครื่องอิเล็กทรอนิกส์แบบกึ่งอัตโนมัติท าหน้าที่

เหมือนสมองกล ใช้ส าหรับแก้ปัญหาต่างๆที่

ง่ายและซับซ้อนโดยวิธีทางคณิตศาสตร์ 

2 ข้อใดคือรากศัพท์ของค าว่าคอมพิวเตอร์ที่มาจาก

ภาษาละติน 

      

ก Computer 

ข Computare 

ค Compution 

ง Computers 
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การพิจารณา 

+1 0 -1 

1 บอก

ความหมาย

ของ

คอมพิวเตอร์

ได้ 

3 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 

2525 ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ไว้ว่า 

      

ก. เครื่องอิเล็กทรอนิกส์แบบอัตโนมัติท าหน้าที่

แสดงผลลัพธ์ด้วยวิธีการเปรียบเทียบ 

ข. เครื่องอิเล็กทรอนิกส์แบบอัตโนมัติ ท าหน้าที่

เหมือนสมองกล ใช้ส าหรับแก้ปัญหาต่างๆ ที่

ง่ายและซับซ้อนโดยวิธีการทางคณิตศาสตร์ 

ค. เครื่องอิเล็กทรอนิกส์แบบกึ่งอัตโนมัติท าหน้าที่

ในการแสดงผลลัพธ์ด้วยวิธีการเปรียบเทียบ 

ง. เครื่องอิเล็กทรอนิกส์แบบกึ่งอัตโนมัติท าหน้าที่

เหมือนสมองกล ใช้ส าหรับแก้ปัญหาต่างๆที่

ง่ายและซับซ้อนโดยวิธีทางคณิตศาสตร์ 

4 ข้อใดกล่าวถึงคอมพิวเตอร์ได้ถูกต้อง 

      

ก. เครื่องอิเล็กทรอนิกส์แบบอัตโนมัติท าหน้าที่

แสดงผลลัพธ์ด้วยวิธีการเปรียบเทียบ 

ข. เครื่องอิเล็กทรอนิกส์แบบอัตโนมัติ ท าหน้าที่

เหมือนสมองกล ใช้ส าหรับแก้ปัญหาต่างๆ ที่

ง่ายและซับซ้อนโดยวิธีการทางคณิตศาสตร์ 

ค. เครื่องอิเล็กทรอนิกส์แบบกึ่งอัตโนมัติท าหน้าที่

ในการแสดงผลลัพธ์ด้วยวิธีการเปรียบเทียบ 

ง. เครื่องอิเล็กทรอนิกส์แบบกึ่งอัตโนมัติท าหน้าที่

เหมือนสมองกล ใช้ส าหรับแก้ปัญหาต่างๆที่

ง่ายและซับซ้อนโดยวิธีทางคณิตศาสตร์ 
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การพิจารณา 

+1 0 -1 

2 บอกประเภท

ของระบบ

คอมพิวเตอร์

แต่ละประเภท

ได้ 

5 ข้อใดต่อไปนี้เป็นการแบ่งประเภทของระบบ

คอมพิวเตอร์ตามลักษะการประมวลข้อมูล 

      

ก. Analog, Digital, Hybrid 

ข. Supercomputer, Mainframecomputer, 

Minicomputer, Workstation, 

Microcomputer 

ค. Analog, Digital 

ง. Supercomputer, Mainframecomputer, 

Minicomputer, Microcomputer 

  6 ข้อใดกล่าวถึงหลักการท างานของ อนาลอก

คอมพิวเตอร์ (Analog Computer) ได้ถูกต้อง 

      

ก. ท างานโดยใช้หลักการค านวณที่มีความซับซ้อน

และรับข้อมูลในลักษณะของปริมาณท่ีมีค่า

ต่อเนื่อง(Continuous Data) 

ข. ท างานโดยใช้หลักการค านวณที่มีความซับซ้อน

และรับข้อมูลในลักษณะของปริมาณท่ีมีค่าไม่

ต่อเนื่อง(Discrete Data) 

ค. ท างานโดยใช้หลักในการวัดโดยใช้ค่าระดับ

แรงดันไฟฟ้าเป็นหลักในการค านวณท่ีมีค่าไม่

ต่อเนื่อง(Continuous Data) 

ง. ท างานโดยใช้หลักในการวัด โดยใช้ค่าระดับ

แรงดันไฟฟ้าเป็นหลักในการค านวณ และรับ

ข้อมูลในลักษณะของปริมาณที่มีค่าต่อเนื่อง
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การพิจารณา 

+1 0 -1 

(Continuous Data) 
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การพิจารณา 

+1 0 -1 

2 บอกประเภท

ของระบบ

คอมพิวเตอร์

แต่ละประเภท

ได้ 

7 ข้อใดกล่าวถึงหลักการท างานของ ดิจิตอล

คอมพิวเตอร์ (Digital Computer) ได้ถูกต้อง 

      

ก. ท างานโดยใช้หลักการค านวณที่มีความซับซ้อน

และรับข้อมูลในลักษณะของปริมาณท่ีมีค่า

ต่อเนื่อง(Continuous Data) 

ข. ประมวลผลข้อมูลที่อาศัยหลักการนับ ท างาน

กับข้อมูลที่มีลักษณะการเปลี่ยนแปลงแบบไม่

ต่อเนื่อง(Discrete Data) 

ค. ท างานโดยใช้หลักในการวัด และรับข้อมูลใน

ลักษณะของปริมาณท่ีมีค่าต่อเนื่อง

(Continuous Data) 

ง. ท างานโดยใช้หลักในการวัดและรับข้อมูลใน

ลักษณะของปริมาณท่ีมีค่าไม่ต่อเนื่อง(Discrete 

Data) 

  8 ข้อใดกล่าวถึง ไฮบริดคอมพิวเตอร์ (Hybrid 

Computer) ได้ถูกต้อง 

      

ก. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้งานด้านแม่ข่าย

คอมพิวเตอร์ 

ข. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้งานได้เหมาะสมกับ

สภาพทั่วไป 

ค. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้กับงานเฉพาะด้าน มี

ประสิทธิภาพสูงและท างานที่ซับซ้อนได้ 

ง. เครื่องคอมพิวเตอร์อรรถประโยชน์ใช้ในการ
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การพิจารณา 

+1 0 -1 

พิมพ์เอกสาร งานค านวณ งานวิจัยทั่วไป 
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การพิจารณา 

+1 0 -1 

2 บอกประเภท

ของระบบ

คอมพิวเตอร์

แต่ละประเภท

ได้ 

9 ไฮบริดคอมพิวเตอร์ (Hybrid Computer) น า

เทคนิคของคอมพิวเตอร์ชนิดใดมาใช้งานร่วมกัน 

      

ก. อนาลอกคอมพิวเตอร์ และดิจิตอล

คอมพิวเตอร์ 

ข. อนาลอกคอมพิวเตอร์และ

เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ 

ค. ดิจิตอลคอมพิวเตอร์และซุปเปอร์คอมพิวเตอร์ 

ง. ซุปเปอร์คอมพิวเตอร์และไมโครคอมพิวเตอร์ 

10 ซุปเปอร์คอมพิวเตอร์ (Super Computer) 

สามารถรองรับการใช้งานผู้ใช้จ านวนมากพร้อมๆ 

กันเรียกว่า 

      

ก. มัลติฟังก์ชั่น (Multifuntion) 

ข. ไฮบริดฟังก์ชั่น (Hybrid Funtion) 

ค. มัลติโปรเซสซิ่ง (Multiprocessing) 

ง. ไฮบริดโปรเซสซิ่ง (Hybrid Processing) 

11 ดิจิตอลคอมพิวเตอร์ (Digital Computer) 

ประมวลผลด้วยเลขฐานได 

      

ก. เลขฐานสอง 

ข. เลขฐานแปด 

ค. เลขฐานสิบ 

ง. เลขฐานสิบหก 

  12 แทปแลทคอมพิวเตอร์ (Teblet Computer) มี

คุณสมบัติเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ชนิดใด       
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การพิจารณา 

+1 0 -1 

ก. มินิคอมพิวเตอร์ (Minicomputer) 

ข. ไมโครคอมพิวเตอร์ (Microcomputer) 

ค. เมนเฟรมคอมพิวเตอร์ (Mainframe) 

ง. เวิร์คสเตชันคอมพิวเตอร์ (Workstation) 
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การพิจารณา 

+1 0 -1 

3 จ าแนก

องค์ประกอบ

ของระบบ

คอมพิวเตอร์

แตล่ะชนิดได้ 

13 ข้อใดคือองค์ประกอบพ้ืนฐานของระบบ

คอมพิวเตอร์ 

      

ก. Hardware, Software, Peopleware,Data 

ข. Hardware, Software, Peopleware, 

Procedure 

ค. Hardware, Software, Peopleware, Data, 

Procedure 

 

ง. Hardware, Software, Peopleware, Data, 

Procedure, Information 

14 นักวิเคราะห์ระบบ (System Analyst) จัดอยู่ใน

ส่วนใดของระบบคอมพิวเตอร์ 

      

ก. People 

ข. Administrotor 

ค. Software 

ง. Hardware 

15 นักเขียนโปรแกรม (Programer) จัดอยู่ในส่วนใด

ของระบบคอมพิวเตอร์ 

      

ก. People 

ข. Administrotor 

ค. Software 

ง. Hardware 

  16 ข้อใดต่อไปนี้คือ ซอฟต์แวร์ระบบ (System 

Software) 

      ก. Android, GUI, MS-DOS 
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การพิจารณา 

+1 0 -1 

ข. Symbian, Android, UNIX 

ค. Windows, Linux, Compiler 

ง. Mac System 7, Symbian, Interpreter 
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การพิจารณา 

+1 0 -1 

3 จ าแนก

องค์ประกอบ

ของระบบ

คอมพิวเตอร์

แต่ละชนิดได้ 

17 ข้อใดต่อไปนี้ไม่ใช่ซอฟต์แวร์ระบบ (System 

Software) 

      

ก. Windows, Linux, Compiler 

ข. Symbian,Windows,UNIX 

ค. Android, Windows,Linux 

ง. Ubuntu,UNIX,Linux 

4 บอกหน้าหลัก

ของบุคลากร 

(People) แต่

ละกลุ่มได้ 

18 ข้อใดกล่าวถึง กลุ่มของผู้ใช้งานทั่วไป (User/End 

User) ได้ถูกต้อง 

      

ก. กลุ่มบุคคล มีความเชี่ยวชาญไม่มาก เป็น

กลุ่มที่มีจ านวนมากที่สุดในหน่วยงาน 

ลักษณะของงาน เช่น งานธุรการ งานป้อน

ข้อมูล 

ข. กลุ่มบุคคลที่ค่อยแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนกับระบบใน

หน่วยงานให้สามารถใช้งานได้ตามปกติ 

ค. กลุ่มบุคคลจะมีหน้าที่ออกแบบงาน ตามความ

ต้องการของผู้ใช้รวมไปถึงผู้บริหารของ

หน่วยงานนั้นๆ 

ง. กลุ่มบคุคลที่ท าหน้าที่ติดตั้งระบบเครือข่าย 

การควบคุมสิทธิของผู้ที่จะใช้งานการป้องกัน

การบุกรุกเครือข่าย 

  19 ข้อใดกล่าวถึง กลุ่มช่างเทคนิคคอมพิวเตอร์ 

(Computer Operator/Computer 

Technician) ได้ถูกต้อง 

      ก. กลุ่มบุคคลมีความเชี่ยวชาญไม่มาก เป็นกลุ่มท่ี
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การพิจารณา 

+1 0 -1 

มีจ านวนมากที่สุดในหน่วยงาน ลักษณะของ

งาน เช่น งานธุรการงานป้อนข้อมูล 
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การพิจารณา 

+1 0 -1 

4 บอกหน้าหลัก

ของบุคลากร 

(People) แต่

ละกลุ่มได้ 

 

ข. กลุ่มบุคคล ที่ค่อยแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นกับระบบ

ในหน่วยงานให้สามารถใช้งานได้ตามปกติ  

   

ค. กลุ่มบุคคลจะมีหน้าที่ออกแบบงาน ตามความ

ต้องการของผู้ใช้รวมไปถึงผู้บริหารของ

หน่วยงานนั้นๆ 

ง. เป็นกลุ่มบุคคลที่ท าหน้าควบคุมการออกแบบ

หรือการเขียนโปรแกรม ให้ตรงตามท่ีได้

ออกแบบไว้ 

20 ข้อใดกล่าวถึงกลุ่มนักวิเคราะห์ระบบ (System 

Analyst)  ได้ถูกต้อง 

      

ก. กลุ่มบุคคล มีความเชี่ยวชาญไม่มาก เป็นกลุ่มท่ี

มีจ านวนมากที่สุดในหน่วยงาน ลักษณะของ

งาน เช่น งานธุรการ งานป้อนข้อมูล 

ข. กลุ่มบุคคล ที่ค่อยแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนกับระบบ

ในหน่วยงานให้สามารถใช้งานได้ตามปกติ  

 

ค. กลุ่มบุคคล จะมีหน้าที่ออกแบบงาน ตาม

ความต้องการของผู้ใช้รวมไปถึงผู้บริหารของ

หน่วยงานนั้นๆ  

 
ง. กลุ่มบุคคล ที่ท าหน้าควบคุมการออกแบบหรือ

การเขียนโปรแกรม  

  21 ข้อใดกล่าวถึง กลุ่มวิศวกรซอฟต์แวร์ (Software 

Engineer)  ได้ถูกต้อง 

      

ก. กลุ่มบุคคล มีความเชี่ยวชาญไม่มาก เป็นกลุ่มที่

มีจ านวนมากที่สุดในหน่วยงาน ลักษณะของ
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การพิจารณา 

+1 0 -1 

งาน เช่น งานธุรการ งานป้อนข้อมูล 

ข. กลุ่มบุคคล ที่ค่อยแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนกับระบบ

ในหน่วยงานให้สามารถใช้งานได้ตามปกติ  
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การพิจารณา 

+1 0 -1 

4 บอกหน้าหลัก

ของบุคลากร 

(People) แต่

ละกลุ่มได้ 
 

ค. กลุ่มบุคคล จะมีหน้าที่ออกแบบงาน ตามความ

ต้องการของผู้ใช้รวมไปถึงผู้บริหารของ

หน่วยงานนั้นๆ  

   
ง. กลุ่มบุคคล ที่ท าหน้าควบคุมการออกแบบ

หรือการเขียนโปรแกรม ให้ตรงตามที่ได้

ออกแบบไว้ และท าหน้าตรวจสอบซอฟต์ที่

พัฒนาขึ้น 

22 ข้อใดกล่าวถึง กลุ่มผู้ดูแลเน็ตเวิร์ก (Network 

Administrator)  ได้ถูกต้อง 

      

ก. กลุ่มบุคคล ที่ท าหน้าที่ก าหนดสิทธิของ

ผู้ใช้งาน ป้องกันการบุกรุกโดยผู้ไม่ประสงค์ดี 

ยับยั้งการโจมตีต่างๆ 

ข. กลุ่มบุคคล จะมีหน้าที่ออกแบบงาน ตามความ

ต้องการของผู้ใช้รวมไปถึงผู้บริหารของ

หน่วยงานนั้นๆ  

ค. กลุ่มบุคคล ที่ค่อยแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนกับระบบ

ในหน่วยงานให้สามารถใช้งานได้ตามปกติ  

ง. กลุ่มบุคคล ที่ท าหน้าควบคุมการออกแบบหรือ

การเขียนโปรแกรม  

5 บอก

ความหมาย

ของ

องค์ประกอบ

ของระบบ

23 ข้อใดกล่าวถึง ฮาร์ดแวร์คอมพิวเตอร์ (Hardware 

Computer) ได้ถูกต้องที่สุด 

 

 

      

ก. ส่วนประกอบที่เป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ 

ข. ส่วนที่ท าหน้าที่ในการประมวลผลข้อมูลให้เป็น

สารสนเทศ 
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การพิจารณา 

+1 0 -1 

คอมพิวเตอร์

แต่ละชนิดได้ 

ค. ส่วนที่ท าหน้าที่ควบคุมให้เครื่องคอมพิวเตอร์

ท างานอย่างมีประสิทธิภาพ 
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การพิจารณา 

+1 0 -1 

5 บอก

ความหมาย

องค์ประกอบ

ของระบบ

คอมพิวเตอร์

แต่ละชนิดได้ 

 

ง. ส่วนที่ประกอบเป็นเครื่องคอมพิวเตอร์ 

รวมถึงอุปกรณ์ต่อพ่วงต่างๆ ที่สามารถสัมผัส

ได้ 
   

24 ข้อใดกล่าวถึงซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ ได้ถูกต้อง

ที่สุด 

      

ก. ชุดค าสั่งคอมพิวเตอร์ 

ข. โปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ค. ชุดค าสั่งคอมพิวเตอร์และโปรแกรม

คอมพิวเตอร์ 

ง. ชุดค าสั่งหรือโปรแกรมที่สั่งให้เครื่อง

คอมพิวเตอร์สามารถท างานได้ 

25 ข้อใดให้ความหมาย ซอฟต์แวร์ประยุกต์ 

(Application Software) ได้ถูกต้อง 

      

ก. ซอฟต์แวร์ที่ใช้กับงานเฉพาะด้าน 

ข. ซอฟต์แวร์ที่เหมาะกับการจัดการระบบ

เครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

ค. โปรแกรมท่ีเหมาะสมกับการใช้งานกับเครื่อง

คอมพิวเตอร์ที่มีประสิทธิภาพสูง 

ง. โปรแกรมท่ีเขียนขึ้นเพื่อวัตถุประสงค์ในการ

ท างานอย่างหนึ่ง 

  26 ข้อใดกล่าวถึง Peoplewareได้ถูกต้องที่สุด 

      

ก. บุคลากรในงานด้านคอมพิวเตอร์ซึ่งมีความรู้

เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ และใช้งานได้ถูกต้อง 

ข. บุคลากรในงานด้านคอมพิวเตอร์ที่มีความสนใจ
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เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 

 

ค. บุคลากรในงานด้านคอมพิวเตอร์ที่มี

ความสามารถใช้งานคอมพิวเตอร์ ได้ดีที่สุด 
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5 บอก

ความหมาย

องค์ประกอบ

ของระบบ

คอมพิวเตอร์

แต่ละชนิดได้ 

 

ง. บุคลากรในงานด้านคอมพิวเตอร์ ซ่ึงมีความรู้

เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ สามารถใช้งาน สั่งงาน

เพื่อให้คอมพิวเตอร์ท างานตามท่ีต้องการ 
   

27 ข้อใดกล่าวถึง Operating System ได้ถูกต้อง 

      

ก. ซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่ควบคุมระบบการท างาน

ของเครื่องคอมพิวเตอร์ 

ข. โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่บรรจุค าสั่งเพ่ือให้

คอมพิวเตอร์สามารถท างานได้ตามต้องการ 

ค. ซอฟต์แวร์ที่ท าหน้าที่เป็นตัวกลางระหว่าง

ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ประยุกต์ท่ัวไป 

ง. ซอฟต์แวร์ที่ใช้กับงานด้านต่างๆตามความ

ต้องการของผู้ใช้ สามารถน ามาใช้ประโยชน์ได้

โดยตรง 

6 บอกลักษณะ

การท าของ

ฮาร์ดแวร์

คอมพิวเตอร์

แต่ละชนิดได้ 

28 OCR (Optical Character Reader) เป็นอุปกรณ์

น าเข้าข้อมูลด้วยวิธีใด 

      

ก. วิธีการอ่านข้อมูลด้วยการเปลี่ยนรูปภาพเป็น

รหัสข้อมูล 

ข. วิธีการอ่านข้อมูลด้วยล าแสงในลักษณะพาด

ขวางบนเอกสารที่มีข้อมูลอยู่ 

ค. วิธีการอ่านข้อมูลด้วยการท าเครื่องหมายชี้พิกัด

ลงบนเอกสารที่มีข้อมูลอยู่ 

ง. วิธีการอ่านข้อมูลด้วยการท าเครื่องหมายด้วย

ดินสอและปากกาลงบนกระดาษค าตอบ 
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6 บอกลักษณะ

การท าของ

ฮาร์ดแวร์

คอมพิวเตอร์

แต่ละชนิดได้ 

29 ข้อใดกล่าวถึง QR Code (Quick Response 

Code) ได้ถูกต้องที่สุด 

      

ก. บาร์โค้ดท่ีสามารถจัดเก็บข้อมูลได้จ านวนมาก 

ข. บาร์โค้ดแบบ 2 มิติที่สามารถจัดเก็บข้อมูลได้

จ านวนมาก 

ค. บาร์โค้ดแบบ 2 มิติที่สามารถจัดเก็บข้อมูลได้ 

และตอบสนองอย่างรวดเร็ว 

ง. บาร์โค้ดแบบ 2 มิติที่สามารถจัดเก็บข้อมูลได้

จ านวนมากและตอบสนองอย่างรวดเร็ว 

30 ข้อใดกล่าวถึง OMR (Optical Mark Reader) ได้

ถูกต้องที่สุด 

      

ก. วิธีการอ่านข้อมูลด้วยการเปลี่ยนรูปภาพเป็น

รหัสข้อมูล 

ข. วิธีการอ่านข้อมูลด้วยล าแสงในลักษณะพาด

ขวางบนเอกสารที่มีข้อมูลอยู่ 

 

ค. วิธีการอ่านข้อมูลด้วยการท าเครื่องหมายชี้พิกัด

ลงบนเอกสารที่มีข้อมูลอยู่ 

ง. วิธีการอ่านข้อมูลด้วยการท าเครื่องหมายด้วย

ดินสอและปากกาลงบนกระดาษค าตอบ 

31 ข้อใดกล่าวถึงการท างานของ RAM (Random 

Access Memory) ได้ถูกต้องที่สุด 

      

ก. ท าหน้าที่เป็นหน่วยเก็บข้อมูลได้เม่ือมี

กระแสไฟฟ้าหล่อเลี้ยงเท่านั้น เมื่อไม่มี

กระแสไฟฟ้า ข้อมูลจะหายไปทันที่ 
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ข. ท าหน้าที่เป็นหน่วยเก็บข้อมูลไม่สามารถเขียน

ข้อมูลเพ่ิมเติมไม่ได้ 

ค. ท าหน้าที่เป็นหน่วยเก็บข้อมูลไม่สามารถเขียน

ข้อมูลเพ่ิมเติมไม่ได้ 
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6 บอกลักษณะ

การท าของ

ฮาร์ดแวร์

คอมพิวเตอร์

แต่ละชนิดได้ 

 

ง. ท าหน้าที่เป็นหน่วยเก็บข้อมูลสามารถเขียน

ข้อมูลเพ่ิมเติม    

32 ข้อใดกล่าวถึงการท างานของ ROM (Read Only 

Memory)ได้ถูกต้อง 

      

ก. ท าหน้าที่เป็นหน่วยเก็บข้อมูลได้เมื่อมี

กระแสไฟฟ้าหล่อเลี้ยงเท่านั้น  

ข. ท าหน้าที่เป็นหน่วยเก็บข้อมูล สามารถ

เรียกใช้งานได้ แต่ไม่สามารถเขียนข้อมูล

เพิ่มเติมไม่ได้ 

ค. ท าหน้าที่เป็นหน่วยเก็บข้อมูลไม่สามารถเขียน

ข้อมูลเพ่ิมเติมไม่ได้เมื่อไม่มีกระแสไฟฟ้า ข้อมูล

จะหายไปทันที่ 

ง. ท าหน้าที่เป็นหน่วยเก็บข้อมูลสามารถเรียกใช้

งานได้ และสามารถเขียนข้อมูลเพิ่มเติม 

7 บอกลักษณะ

พ้ืนฐานของ

หน่วยประมวล

ได้ 

33 ข้อใดคือหน่วยการท างานหลักของหน่วย

ประมวลผลกลางของเครื่องคอมพิวเตอร์ 

      

ก. หน่วยควบคุม หน่วยค านวณและตรรกะ 

หน่วยความจ าหลัก 

ข. หน่วยควบคุม หน่วยค านวณและตรรกะหน่วย

น าเข้าข้อมูล 

 

ค. หน่วยควบคุม หน่วยค านวณและตรรกะ

หน่วยความจ าส ารอง 

ง. หน่วยควบคุม หน่วยค านวณและตรรกะหน่วย

ประมวลผลข้อมูล 
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7 บอกลักษณะ

พ้ืนฐานของ

หน่วยประมวล

ได้ 

34 ข้อใดคือหน่วยที่ท าหน้าที่เกี่ยวกับการค านวณทั้ง

ทางตรรกะ คณิตศาสตร์ และประมวลผลข้อมูล 

      

ก. Computer Processing Unit 

ข. Memory Processing Unit 

ค. Control Processing Unit 

ง. Central Processing Unit 

  

35 ระบบบัส (Bus System) ในหน่วยประมวลผล

กลางท าหน้าที่อะไร 

      

ก. สื่อสารระหว่างหน่วยต่างๆในซีพียู 

ข. ถ่ายโอนข้อมูลระหว่างหน่วยต่างๆในซีพียู 

ค. ถ่ายโอนข้อมูลและสื่อสารระหว่างหน่วย

ต่างๆ ในซีพียู 

ง. ถ่ายโอนข้อมูลและควบคุมการท างานของ

หน่วยต่างๆในซีพียู 

36 ระบบบัส (Bus System) ในเครื่องคอมพิวเตอร์ที่

ท างานรวมกันได้แก่อะไรบ้าง 

      

ก. Address Bus, Control Bus, Data Bus 

ข. Address Bus, Front Side Bus, Data Bus 

ค. Address Bus, Front Side Bus, Control 

Bus 

ง. Front Side Bus, Control Bus Data Bus 

37 ข้อกล่าวถึงการท างานของระบบ Address Bus 

ได้ถูกต้องที่สุด 

      ก. บัสท่ีตัวซีพียู เลือกว่าจะส่งข้อมูลหรือรับ
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ข้อมูลจากอุปกรณ์ไหนไปท่ีใด 

ข. บัสที่รับสัญญาณการควบคุมจากหน่วย

ประมวลผลกลาง (CPU)  
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ค. บัสที่ใช้เป็นเส้นทางผ่านในการควบคุมการส่ง

ถ่ายข้อมลูจากหน่วยประมวลผลกลาง (CPU) 

ไปยังอุปกรณ์อุปกรณ์ภายนอก    

ง. บัสที่ส่งข้อมูลไป CPU 

8 บอกลักษณะ

ของการ

ประมวลผล

ข้อมูลได้ 

38 ข้อใดกล่าวถึงลักษณะ การประมวลผลข้อมูล ได้

ถูกต้อง 

      

ก. การกระท ากับข้อมูลใดข้อมูลหนึ่งหรือข้อมูล

กลุ่มใดๆกลุ่มหนึ่ง เพื่อให้อยู่ในรูปแบบท่ีมี

ความหมายมากขึ้น สามารถน าไปใช้

ประโยชน์ ได้มากขึ้น สิ่งท่ีได้จากการ

ประมวลผลนี้เรียกว่า Information 

ข. การกระท ากับข้อมูลใดข้อมูลหนึ่งหรือข้อมูล

กลุ่มใดๆกลุ่มหนึ่งเพ่ือให้อยู่ในรูปแบบที่มี

ความหมายมากข้ึน สามารถน าไปใช้ประโยชน์ 

ได้มากข้ึนสิ่งที่ได้จากการประมวลผลนี้เรียกว่า 

Data 

 

ค. การประมวลผลจะท าการรวบรวมข้อมูลไว้ช่วง

ระยะเวลาหนึ่งก่อนที่จะน าข้อมูลเข้า

ประมวลผลโดยต้องท าการจัดแบ่งข้อมูล

ออกเป็นกลุ่มๆ แล้วส่งเข้าไปประมวลผล

ทีเดียว 

ง. การประมวลผลเป็นการรับข้อมูลเข้าสู่

คอมพิวเตอร์แล้วท าการประมวลผลทันทีไม่

ต้องรอรวบรวมสะสมข้อมูล โดยการ
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ประมวลผลเป็นการป้อนข้อมูลเข้าเครื่อง

คอมพิวเตอร์สามารถป้อนจากท่ีใดก็ได้ที่มี

อุปกรณ์ติดต่อกับหน่วยประมวลลกลาง 
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8 บอกลักษณะ

ของการ

ประมวลผล

ข้อมูลได้ 

39 ข้อใดกล่าวถึงลักษณะการประมวลผลแบบ Batch 

Processing System ได้ถูกต้อง 

      

ก. การกระท ากับข้อมูลใดข้อมูลหนึ่งหรือข้อมูล

กลุ่มใดๆกลุ่มหนึ่งเพ่ือให้อยู่ในรูปแบบที่มี

ความหมายมากข้ึน สามารถน าไปใช้ประโยชน์ 

ได้มากข้ึนสิ่งที่ได้จากการประมวลผลนี้เรียกว่า 

Information 

ข. การกระท ากับข้อมูลใดข้อมูลหนึ่งหรือข้อมูล

กลุ่มใดๆกลุ่มหนึ่งเพ่ือให้อยู่ในรูปแบบที่มี

ความหมายมากข้ึน สามารถน าไปใช้ประโยชน์ 

ได้มากข้ึนสิ่งที่ได้จากการประมวลผลนี้เรียกว่า 

Data 

ค. การประมวลผล จะท าการรวบรวมข้อมูลไว้

ช่วงระยะเวลาหนึ่งก่อนที่จะน าข้อมูลเข้า

ประมวลผล โดยต้องท าการจัดแบ่งข้อมูล

ออกเป็นกลุ่มๆ แล้วส่งเข้าไปประมวลผล

ทีเดียว  

ง. การประมวลผลเป็นการรับข้อมูลเข้าสู่

คอมพิวเตอร์แล้วท าการประมวลผลทันทีไม่

ต้องรอรวบรวมสะสมข้อมูล โดยการ

ประมวลผลเป็นการป้อนข้อมูลเข้าเครื่อง

คอมพิวเตอร์สามารถป้อนจากท่ีใดก็ได้ที่มี

อุปกรณ์ติดต่อกับหน่วยประมวลลกลาง 
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8 บอกลักษณะ

ของการ

ประมวลผล

ข้อมูลได้ 

40 ข้อใดกล่าวถึงลักษณะการประมวลผลแบบ 

Transaction-Oriented Processing System ได้

ถูกต้อง 

      

ก. การกระท ากับข้อมูลใดข้อมูลหนึ่งหรือข้อมูล

กลุ่มใดๆกลุ่มหนึ่งเพ่ือให้อยู่ในรูปแบบที่มี

ความหมายมากข้ึน สามารถน าไปใช้ประโยชน์ 

ได้มากข้ึนสิ่งที่ได้จากการประมวลผลนี้เรียกว่า 

Information 

ข. การกระท ากับข้อมูลใดข้อมูลหนึ่งหรือข้อมูล

กลุ่มใดๆกลุ่มหนึ่งเพ่ือให้อยู่ในรูปแบบที่มี

ความหมายมากข้ึน สามารถน าไปใช้ประโยชน์ 

ได้มากข้ึนสิ่งที่ได้จากการประมวลผลนี้เรียกว่า 

Data 

ค. การประมวลผลจะท าการรวบรวมข้อมูลไว้ช่วง

ระยะเวลาหนึ่งก่อนที่จะน าข้อมูลเข้า

ประมวลผลโดยต้องท าการจัดแบ่งข้อมูล

ออกเป็นกลุ่มๆ แล้วส่งเข้าไปประมวลผล

ทีเดียว 

   

ง. การประมวลผล เป็นการรับข้อมูลเข้าสู่

คอมพิวเตอร์แล้วท าการประมวลผลทันที ไม่

ต้องรอรวบรวมสะสมข้อมูล โดยการ

ประมวลผล เป็นการป้อนข้อมูลเข้าเครื่อง

คอมพิวเตอร์สามารถป้อนจากที่ใดก็ได้ที่มี

อุปกรณ์ติดต่อกับหน่วยประมวลลกลาง 
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8 บอกลักษณะ

ของการ

ประมวลผล

ข้อมูลได้ 

41 การประมวลผลของตู้ถอนเงินแบบอัตโนมัติ 

(ATM) เป็นการประมวลผลแบบใด 

      

ก. Batch processing 

ข. Offline processing 

 

ค. Online processing 

ง. Quick response processing 

42 ข้อใดคือขั้นตอนการประมวลผลข้อมูล 

      

ก. รวบรวมข้อมูล น าเสนอข้อมูลประมูลผลข้อมูล 

ข. แยกประเภทข้อมูล ประมวลผลเก็บข้อมูล 

ค. เก็บข้อมูล ประมวลผลข้อมูลรายงานผล 

ง. เตรียมข้อมูล ประมวลผล น าเสนอข้อมูล 

43 ข้อมูลที่ผ่านการประมวลผลแล้วเรียกว่า อะไร 

      

ก. Data 

ข. Information 

ค. Data Information 

ง. Data Process 

9 บอกคุณสมบัติ

ของข้อมูลที่ดี

ได้ 

44 ข้อใดกล่าวไม่ถูกต้อง 

      

ก. ข้อมูลที่ดีต้องมีความถูกต้องสารมารถน ามาใช้

ประโยชน์ได้ 

ข. ข้อมูลที่ดีต้องเป็นปัจจุบันต้องมีการปรับปรุง

แก้ไขให้มีความเป็นปัจจุบัน 

 

ค. ข้อมูลที่ดีต้อง มีความถูกต้อง บอกเหตุการณ์

ของอนาคตได้     
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ง. ข้อมูลที่ดีต้องตรงตามความต้องการของ

ผู้ใช้งาน 
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9 บอกคุณสมบัติ

ของข้อมูลที่ดี

ได้ 

45 ถ้าต้องการเดินทางไปเชียงใหม่โดยเครื่องบินแต่

เพ่ือนน าตารางเวลาของรถไฟมาให้ข้อมูลที่เพ่ือน

น ามาให้ถือว่าขาดคุณสมบัติของข้อมูลที่ดีในข้อใด 

      

ก. ความถูกต้อง 

ข. ปัจจุบัน ทันสมัย 

ค. ตรงความต้องการ 

ง. ตรวจสอบแหล่งที่มาได้ 

  

46 ข้อใดให้ความหมายของข้อมูลได้ถูกต้อง 

      

ก. สิ่งท่ียอมรับเป็นข้อเท็จจริงส าหรับใช้เป็น

หลักในการหาความจริง 

ข. ตัวเลขที่เก็บไว้ในหน่วยความจ า 

ค. ตัวเลขที่เก็บไว้ในหน่วยความจ าหลัก 

 
ง. ข้อเท็จจริง 

47 ข้อใดไม่ใช่คุณสมบัติของข้อมูลที่ดี 

      

ก. มีความเหมาะสม 

ข. มีความถูกต้อง 

ค. มีความเร็ว/เป็นปัจจุบัน 

ง. มีความสมบูรณ์ 

48 คุณสมบัติของข้อมูลที่ดี ประกอบด้วย 

      

ก. ถูกต้อง, เป็นปัจจุบัน, ตรงความต้องการ, 

สมบูรณ์, ตรวจสอบได้ 

ข. ถูกต้อง, เป็นปัจจุบัน, ตรงความต้องการ,บอก

อนาคตได้ 
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ค. ถูกต้อง, เป็นปัจจุบัน, ตรงความต้องการ,บอก

อนาคตได้ 

ง. ถูกต้อง, เป็นปัจจุบัน, ตรงความต้องการ 
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10 อธิบาย

ลักษณะ

โครงสร้างของ

การจัดการ

ข้อมูลได้ 

49 ข้อใดเรียงล าดับโครงสร้างของข้อมูลจากมากไปหา

น้อยได้ถูกต้อง 

      

ก. Database, File, Record, Field, Byte, 

Bit 

ข. Database, File, Record, Field, Bit, Byte 

ค. Database, File, Record, Bit, Field, Byte 

ง. Database, Record, File, Field, Byte, Bit 

50 หน่วยที่เล็กที่สุดที่จัดเก็บในหน่วยความจ าของ

คอมพิวเตอร์ คือข้อใด 

      

ก. Bit 

ข. Byte 

ค. Field 

ง. File 

  51 หน่วยความจ า จ านวน 40 บิต สามารถเก็บข้อมูล

ได้กี่อักขระ 

      

ก. 5 ตัว 

ข. 4 ตัว 

ค. 3 ตัว 

ง. 2 ตัว 

52 หน่วยความจ าจ านวน 8 บิต (Bit) เท่ากับกี่ไปต์ 

(Byte) 

      

ก. 1 

ข. 6 
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ค. 8 

ง. 16 

53 ข้อใดเป็นField ข้อมูล 

      

ก. รหัสประจ าตัวนักเรียน 

ข. ชื่อ-นามสกุล  
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10 อธิบาย

ลักษณะ

โครงสร้างของ

การจัดการ

ข้อมูลได้ 

 

ค. ชื่อ-นามสกุล , ชั้น , เลขที่ , คะแนนสอบ 

   
ง. ฐานข้อมูลนักเรียนโรงเรียนศูนย์ศึกษา

คอมพิวเตอร์ 

54 ส่วนที่รวบรวมเอาระเบียนข้อมูลที่เป็นเรื่อง

เดียวกันมารวมเข้าไว้ด้วยกัน เช่นข้อมูลประวัต

นักศึกษา 

      

ก. Byte 

ข. Field 

ค. File 

ง. Record 

55 เกิดจากการรวมกันของเขตข้อมูล (Field) ต่างๆที่

มีความสัมพันธ์กันในเชิงตรรกะหมายถึงข้อใด 

      

ก. Byte 

ข. Field 

ค. File 

ง. Record 

11 บอกประเภท

ของ

แฟ้มข้อมูลแต่

ละประเภทได้ 

56 แฟ้มข้อมูลที่ไม่ค่อยมีการเปลี่ยนแปลงบ่อยๆ เป็น

แฟ้มข้อมูลประเภทใด 

      

ก. Master File 

ข. Transaction File 

ค. Processing File 

ง. Access File 

57 แฟ้มข้อมูลที่มีการเปลี่ยนแปลงบ่อยๆ เป็น       
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แฟ้มข้อมูลประเภทใด 

ก. Master File 

  

ข. Transaction File 

ค. Processing File 

ง. Hash File 
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11 บอกประเภท

ของ

แฟ้มข้อมูลแต่

ละประเภทได้ 

58 ข้อมูลประวัติลูกค้า มักถูกจัดเก็บในแฟ้มข้อมูล

ประเภทใด 

      

ก. Master File 

ข. Transaction File 

ค. Processing File 

ง. Hash File 

59 ข้อใดกล่าวถึง แฟ้มข้อมูลประเภท Master file ได้

ถูกต้องที่สุด 

      

ก. เป็นแฟ้มข้อมูลที่มีความถี่ในการเปลี่ยนแปลง

หรือแก้ไขรายการข้อมูลค่อนข้างบ่อย 

ข. เป็นแฟ้มข้อมูลประวัติรายการทั่วไป 

ค. เป็นแฟ้มข้อมูลที่ไม่ค่อยมีการเปลี่ยนแปลง

หรือแก้ไขรายการบ่อยนัก 

ง. เป็นแฟ้มข้อมูลทั่วไปเช่นใช้เก็บประวัติการท า

รายการลูกค้า 

  60 ข้อมูล รายการฝาก-ถอน ของลูกค้า เป็น

แฟ้มข้อมูลประเภทใด 

      

ก. Master File 

ข. Transaction File 

ค. Processing File 

ง. Hash File 

12 บอกข้อ

เกี่ยวข้องกับ

61 ข้อใดแสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลและ

สารสนเทศ       
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ระบบ

สารสนเทศได้ 

ก. สารสนเทศ ->ข้อมูล ->การประมวลผล 

ข. การประมวลผล ->ข้อมูล ->สารสนเทศ 

ค. ข้อมูล ->การประมวลผล ->สารสนเทศ 

ง. การประมวลผล ->สารสนเทศ ->ข้อมูล 
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12 บอกข้อ

เกี่ยวข้องกับ

ระบบ

สารสนเทศได้ 

62 ข้อใดคือข้อมูล (DATA) 

      

ก. ประกิตสูง 168 ซม. 

ข. ประกอบเตี้ยกว่าประกิต 5 ซม. 

ค. ประกิตสูงกว่าสมคิด 

ง. ประกิตสูงที่สุดในห้อง 

63 ข้อใดคือความหมายของสารสนเทศ 

(Information) 

      

ก. ข้อมูลดิบ 

ข. ข้อเท็จจริง 

ค. ข้อมูลที่ยังไม่ได้ประมวลผล 

ง. ข้อมูลที่ผ่านการประมวลผลแล้ว 

64 “นาย ก.น ากล้องดิจิตอลไปถ่ายรูปพิธีกีฬา

แห่งชาติ”จากข้อความข้างต้นนาย ก. ด าเนินการ

ขั้นตอนใดเพ่ือให้ได้สารสนเทศจากข้อมูล 

      

ก. การประมวลผลข้อมูล 

ข. การบันทึกข้อมูล 

ค. การรวบรวมข้อมูล 

ง. ถ่ายรูป 

  65 “นาย ข.ถ่ายวีดีโอโดยใช้กล้องถ่ายวีดีโอที่บันทึก

ข้อมูลใส่แผ่นดีวีดี”จากข้อความข้างต้นนาย ข. 

ด าเนินการขั้นตอนใดเพ่ือให้ได้สารสนเทศจาก

ข้อมูล 

      

ก. การประมวลผลข้อมูล 

ข. การบันทึกข้อมูล 
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ค. การรวบรวมข้อมูล 

 
ง. เขียนแผ่น 
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66 ข้อใดบอกถึงลักษณะ การท าส าเนาสารสนเทศ 

      

ก. นายด าท าข้อสอบ 

ข. นายก้องบันทึกเหตุการณ์ประจ าวัน 

ค. นายแดงถ่ายรูปนกในป่าสงวน 

ง. นายเอกลอกการบ้านเพื่อน 

67 การใช้ Software ตัดต่อวีดีโอเป็นการด าเนินการ

ขั้นตอนใดในการผลิตสารสนเทศ 

      

ก. การจัดเรียงข้อมูล 

ข. การเก็บข้อมูล 

ค. การประมูลผลข้อมูล 

ง. การเผยแพร่ข้อมูล 

13 บอกระดับของ

ผู้ใช้ระบบ

สารสนเทศขั้น

ต่างๆ ได้ 

68 ประธานระดับสูงเป็นผู้ใช้ระบบสารสนเทศระดับใด 

      

ก. Height Level Management 

ข. Middle Level Management 

ค. Top Level Management 

ง. Operation Level Management 

69 คณะกรรมการผู้บริหารเป็นผู้ใช้ระบบสารสนเทศ

ระดับใด 

      

ก. Height Level Management 

ข. Middle Level Management 

ค. Top Level Management 

ง. Operation Level Management 
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13 บอกระดับของ

ผู้ใช้ระบบ

สารสนเทศขั้น

ต่างๆ ได้ 

70 พนักงานทั่วไปเป็นผู้ใช้ระบบสารสนเทศระดับใด 

      

ก. Height Level Management 

ข. Middle Level Management 

ค. Top Level Management 

ง. Operation Level Management 

71 ผู้จัดการฝ่ายขายเป็นผู้ใช้ระบบสารสนเทศระดับใด 

      

ก. Height Level Management 

ข. Middle Level Management 

ค. Top Level Management 

ง. Operation Level Management 

72 ข้อใดไม่จัดเป็นกลุ่มผู้ใช้ระบบสารสนเทศ 

      

ก. Height Level Management 

ข. Middle Level Management 

ค. Top Level Management 

ง. Operation Level Management 

14 บอกประเภท

ของระบบ

สารสนเทศ

แบบต่างๆ ได้ 

73 คุณกรกฏเป็นกรรมการผู้จัดการใหญ่ บริษทNN&A 

ผลิตและจ าหน่ายอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ส่งออกท้ัง

ในประเทศและต่างประเทศคุณกรกฏควรจะใช้

ระบบสารสนเทศใด ที่จะช่วยในการตัดสินใจ 

      

ก. Management information System (MIS) 

ข. Transaction Processing System (TPS) 

ค. Office Automation Systems (OAS)  

ง. Decision Support System (DSS) 
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14 บอกประเภท

ของระบบ

สารสนเทศ

แบบต่างๆ ได้ 

74 การประมวลผลรายการนิยมใช้ในการประมวลผล

บัญชี,การขาย ควรใช้ระบบสารสนเทศแบบใด 

      

ก. Management information System (MIS) 

ข. Transaction Processing System (TPS) 

ค. Executive information System (EIS) 

ง. Decision Support System (DSS) 

  

75 ดร.อาทิตเป็นผู้บริหารคณะครุศาสตร์ ดร.อาทิต

ควรจะใช้ระบบสารสนเทศใด 

      

ก. Management information System (MIS) 

ข. Transaction Processing System (TPS) 

ค. Executive information System (EIS) 

ง. Decision Support System (DSS) 

76 นางสาวสมรเป็นพนักงานเก็บเงินร้านสะดวกซ้ือ

นางสาวสมรควารใช้ระบบสารสนเทศใดเพ่ือ

ประมวลผลรายการ 

      

ก. Management information System (MIS) 

ข. Transaction Processing System (TPS) 

ค. Executive information System (EIS) 

ง. Decision Support System (DSS) 

77 ข้อใดต่อไปนี้ คือ ระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ 

      

ก. Management information System 

(MIS) 

ข. Transaction Processing System (TPS) 
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ค. Executive information System (EIS) 

ง. Decision Support System (DSS) 
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14 บอกประเภทของระบบสารสนเทศแบบต่างๆ ได้ 

 

บอกประเภท

ของระบบ

สารสนเทศ

แบบต่างๆ ได้ 

78 ข้อใดกล่าวถึง ระบบส านักงานอัตโนมัติ (Office 

Automatic System)  

      

ก. ใช้เครื่องพิมพ์ดีดพิมพ์เอกสาร 

ข. พนักงาน ท างานผ่านระบบออนไลน์ 

ค. ส่งงานผ่านระบบออนไลน์ได้ 

ง. สร้างระบบเครือข่ายเชื่อมต่ออุปกรณ์ 

Hardware ต่างๆ ในส านักงาน 

15 ยกตัวอย่าง

ของการน าเอา

เทคโนโลยี

สารสนเทศไป

ใช้ในการ

พัฒนา

ประเทศได้ 

79 การติดต่อสื่อสารและแลกเปลี่ยนข้อมูลเป็นการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศด้านใด 

      

ก. ด้านการศึกษา 

ข. ด้านการสื่อสาร 

ค. ด้านการโทรคมนาคมและด้านเครือข่าย 

ง. ด้านการโทรคมนาคมและด้านการสื่อสาร 

80 การใช้ "คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) เรื่องการ

สื่อสาร" เป็นการน าเทคโนโลยีสารสนเทศพัฒนา

ด้านใด 

      

ก. ด้านการศึกษา 

ข. ด้านการสื่อสาร 

ค. ด้านสาธารณสุข 

ง. ด้านการโทรคมนาคมและด้านการสื่อสาร 

81 การประยุกต์ใช้ GIS เพ่ือวิเคราะห์และส ารวจพื้นที่

ภูมิศาสตร์เป็นการใช้เทคโนโลยีพัฒนาในด้านใด 

      

ก. ด้านสิ่งแวดล้อมและทรัพยากรธรรมชาติ 

ข. ด้านสังคมศาสตร์ 
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ค. ด้านทรัพยากรธรรมชาติ 

ง. ด้านภูมิศาสตร์ 
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15 ยกตัวอยา่ง

ของการน าเอา

เทคโนโลยี

สารสนเทศไป

ใช้ในการ

พัฒนา

ประเทศได้ 

82 โครงการแท็บเล็ตพีซีส าหรับนักเรียนเป็นการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศมีจุดประสงค์เพ่ือพัฒนาด้าน

ใด 

      

ก. ด้านการเรียน 

ข. ด้านสังคม 

ค. ด้านการศึกษา 

ง. ด้านเทคโนโลยีทางการศึกษา 

  

83 ข้อใดไม่ใช่นโยบายเทคโนโลยีสารสนเทศแห่งชาติ

ฉบับแรกหรือ IT 2000 

      

ก. พัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานสารสนเทศแห่งชาติ 

ข. พัฒนาทรัพยากรมนุษย์ 

ค. พัฒนาระบบการศึกษาโดยแท็บเล็ตพีซี 

ง. พัฒนาระบบสารสนเทศและปรับปรุงบทบาท

ภาครัฐเพื่อบริการที่ดีขึ้น 

84 รัฐบาลจัดตั้งคณะกรรมการเทคโนโลยีสารสนเทศ

แห่งชาติหรือ กทสช. (National Information 

Technology Committee: NITC) ขึ้นใน พ.ศ. 

ใด 

      

ก. 2535 

ข. 2536 

ค. 2537 

ง. 2538 

85 ข้อใดไม่ใช่หน้าที่ของ กทสช. (National 

Information Technology Committee: NITC)       
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ก. เสนอแนะนโยบายและแผนพัฒนาเทคโนโลยี

สารสนเทศต่อคณะรัฐมนตรี 

ข. พัฒนาโครงสร้างพ้ืนฐานด้านโทรคมนาคม 
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15 ยกตวัอย่าง

ของการน าเอา

เทคโนโลยี

สารสนเทศไป

ใช้ในการ

พัฒนา

ประเทศได้ 

 

ค. ปรับปรุงกฎหมายระเบียบข้อบังคับให้

สอดคล้องกับการด าเนินธุรกิจสมัยใหม่ 
   

ง. บังคับใช้กฎหมาย พรบ.คอมพิวเตอร์ 

86 ข้อใดไม่ใช่การใช้ประโยชน์เทคโนโลยีสารสนเทศ

เพ่ือการศึกษา 

      

ก. ท าให้ผู้สอนมีเวลามากข้ึน 

ข. ท าให้ผู้สอน สอนล าบากขึ้น 

ค. ท าให้ผู้สอนใช้เวลาในการสอนน้อยลง 

ง. ท าให้ผู้สอน ประเมินผลนักเรียนได้เร็วขึ้น 

16 บอก

ความหมาย

ของการ

สื่อสารข้อมูล

ได้ 

87 ข้อใดกล่าวถึงการสื่อสารข้อมูล ถูกต้อง 

      

ก. กระบวนการส่งผ่าน ถ่ายโอนหรือแลกเปลี่ยน

ข้อมูล จากตันทาง ไปยังปลายทาง ผ่านระบบ 

ข. การน าคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ข้างเคียงต่างๆ 

มาเชื่อมต่อถึงกันโดยใช้สายเคเบิ้ลเป็นสื่อกลาง

ในการแลกเปลี่ยนชุดข้อมูล ชุดค าสั่ง และ

ข่าวสารต่างๆ 

ค. กระบวนการส่งผ่าน ถ่ายโอนหรือแลกเปลี่ยน

ข้อมูล จากตันทาง ไปยังปลายทาง ผ่าน

ช่องทางระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

ง. กระบวนการส่งผ่าน ถ่ายโอน หรือ

แลกเปลี่ยนข้อมูล จากตันทาง ไปยัง

ปลายทาง ผ่านช่องทางโทรคมนาคม 

88 การสื่อสารข้อมูลหมายถึง 

      ก. กระบวนการส่งผ่าน ถ่ายโอน หรือ
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แลกเปลี่ยนข้อมูล จากตันทาง ไปยัง

ปลายทาง ผ่านช่องทางสื่อสาร 
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16 บอก

ความหมาย

ของการ

สื่อสารข้อมูล

ได้ 
 

ข. การน าคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ข้างเคียงต่างๆ 

มาเชื่อมต่อถึงกันโดยใช้สายเคเบิ้ลเป็นสื่อกลาง

ในการแลกเปลี่ยนชุดข้อมูล ชุดค าสั่ง และ

ข่าวสารต่างๆ 
   

ค. กระบวนการส่งผ่าน ถ่ายโอนหรือแลกเปลี่ยน

ข้อมูล จากตันทาง ไปยังปลายทาง ผ่าน

ช่องทางระบบเครือข่าย 

   
ง. กระบวนการส่งผ่าน ถ่ายโอน หรือแลกเปลี่ยน

ข้อมูล จากตันทาง ไปยังปลายทาง  
   

  

89 "กระบวนการส่งผ่าน ถ่ายโอน หรือแลกเปลี่ยน

ข้อมลู จากตันทางไปยังปลายทาง ผ่านช่องทาง

สื่อสาร" จากข้อความข้างต้น หมายถึงข้อใด 

      

ก. Data Communication 

ข. Comupter Network 

ค. Data Transmission  

ง. Data System 

90 ข้อใดให้ความหมาย Data Communication ได้

ถูกต้อง 

      

ก. กระบวนการส่งผ่าน ถ่ายโอน หรือ

แลกเปลี่ยนข้อมูล จากตันทาง ไปยัง

ปลายทาง ผ่านช่องทางสื่อสาร 

ข. การน าคอมพิวเตอร์และอุปกรณ์ข้างเคียงต่างๆ 

มาเชื่อมต่อถึงกันโดยใช้สายเคเบิ้ลเป็นสื่อกลาง

ในการแลกเปลี่ยนชุดข้อมูล ชุดค าสั่ง และ
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ข่าวสารต่างๆ 

ค. กระบวนการส่งผ่าน ถ่ายโอนหรือแลกเปลี่ยน

ข้อมูล จากตันทาง ไปยังปลายทาง ผ่าน

ช่องทางระบบคอมพิวเตอร์ 
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ง. กระบวนการส่งผ่าน ถ่ายโอนหรือแลกเปลี่ยน

ข้อมูล จากตันทาง ไปยังปลายทาง    

17 อธิบาย

องค์ประกอบ

ของการ

สื่อสารข้อมูล

ได้ 

91 "กฏระเบียบมาตรฐาน หรือข้อก าหนดซึ่งประกอบ

ไปด้วยกฏต่างๆส าหรับรูปแบบการสื่อสารเฉพาะ

รูปแบบใดรูปแบบหนึ่งเพ่ือใช้ในการแลกเปลี่ยน

ข้อมูล" จากข้อความข้างต้นอธิบายถึงข้อใด 

      

ก. Sender 

ข. Receiver 

ค. Massege 

ง. Protocal 

92 "แหล่งต้นทาง (Source) ของการสื่อสารโดยมี

หน้าที่ในการให้ก าเนิดข้อมูล หรือเตรียมข้อมูล" 

จากข้อความข้างต้นอธิบายถึง ข้อใด 

      

ก. Sender 

ข. Receiver 

ค. Massege 

ง. Protocal 

93 "แหล่งปลายทาง (Destination) ของการสื่อสาร

หรือเป็นอุปกรณ์ส าหรับรับข้อมูลเพื่อน าข้อมูลนั้น

ไปใช้ด าเนินการต่อ"  จากข้อความข้างต้นอธิบาย

ถึง ข้อใด 

      

ก. Sender 

ข. Receiver 
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ค. Medium 

ง. Protocal 
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17 อธิบาย

องค์ประกอบ

ของการ

สื่อสารข้อมูล

ได้ 

94 "เนื้อหาของข้อมูล ซึ่งมีได้หลายรูปแบบ เช่น 

ข้อความ (Text) เสียง (Voice) รูปภาพ(Image) 

และ สื่อผสม (Multimedia)" จากข้อความข้างต้น

อธิบายถึง ข้อใด 

      

ก. Sender 

ข. Receiver 

ค. Massege 

ง. Medium 

  95 "สื่อหรือช่องทางที่ใช้ในการน าข้อมูลจากต้นทางไป

ยังปลายทางซึ่งอาจเป็นตัวกลางที่มีสายสัญญาณ 

เช่น สายโทรศัพท์" จากข้อความข้างต้นอธิบายถึง 

ข้อใด 

      

ก. Sender 

ข. Receiver 

ค. Massege 

ง. Medium 

18 จ าแนกชนิด

ของสัญญาณ

ในการสื่อสาร

ได้ 

96 ข้อใด ไม่ใช่ ลักษณะของสัญญาณอะนาล็อก 

      

ก. มีแอมพลิจูด 

ข. มีความถ่ี 

ค. หน่วยนับข้อมูลเป็นบิตต่อวินาที 

ง. สัญญาณต่อเนื่องกัน 

97 ข้อใดเป็นลักษณะของสัญญาณดิจิทัล 

      

ก. มีแอมพลิจูด 

ข. มีความถ่ี 
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ค. หน่วยนับข้อมูลเป็นบิตต่อวินาที 

ง. สัญญาณต่อเนื่องกัน 
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18 จ าแนกชนิด

ของสัญญาณ

ในการสื่อสาร

ได้ 

98 ข้อใดเป็นหน่วยที่วัดความเร็วของการส่งข้อมูลโดย

ใช้สัญญาณดิจิตอล 

      

ก. pages  per  second  (pps) 

ข. lines  per  minute  (lpm) 

ค. bits  per  second  (bps) 

ง. data  per  minute  (dpm) 

  

99 ข้อใดเป็นหน่วยที่วัดความถ่ีของสัญญาณข้อมูล

แบบอนาล็อก 

      

ก. เดซิเบล 

ข. เฮริตซ ์

ค. แอมพลิจูด 

ง. บิต 

  100 Baseband คุณสมบัติสัญญานแบบใด 

      

ก. ข้อมูลอนาล็อก 

ข. ข้อมูลดิจิตอล 

ค. แบบผสมผสาน 

ง. แบบกึ่งอนาล็อก 

19 จ าแนก

รูปแบบในการ

สื่อสาร แต่ละ

รูปแบบได้ 

101 ระบบวิทยุ ระบบโทรทัศน์ เป็นการสื่อสารข้อมูล

แบบใด 

      

ก. Simple Transmission 

ข. Half Duplex Transmission 

ค. Full Duplex Transmission 

ง. แบบผสมผสาน 
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102 วิทยุสื่อสาร แบบผลัดกันพูดเป็นการสื่อสารข้อมูล

แบบใด 

      

ก. Simple Transmission 

ข. Half Duplex Transmission 

ค. Full Duplex Transmission 
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19 จ าแนก

รูปแบบในการ

สื่อสาร แต่ละ

รูปแบบได้ 

 
ง. แบบผสมผสาน 

   
103 การใช้งานแฮงเอ้าของกูเกิ้ล เป็นการสื่อสารข้อมูล

แบบใด 

      

ก. Simple Transmission 

ข. Half Duplex Transmission 

ค. Full Duplex Transmission 

  

 
ง. แบบผสมผสาน 

   
104 "รตันา โพสต์ข้อความลงใน facebookแล้วมีเพ่ือน

มาตอบ" การใช้งานในลักษณะนี้เป็นการสื่อสาร

แบบใด 

      

ก. Simple Transmission 

ข. Half Duplex Transmission 

ค. Full Duplex Transmission 

ง. แบบผสมผสาน 

  105 "รัตนา และเพ่ือนอีก 5 คน ใช้งานแฮงเอาท์ของกู

เกิ้ลในการประชุมออนไลน์" การใช้งานในลักษณะ

นี้เป็นการสื่อสารแบบใด 

      

ก. Simple Transmission 

ข. Half Duplex Transmission 

ค. Full Duplex Transmission 

ง. แบบผสมผสาน 

20 บอกลักษณะ

ตัวกลางน า

ข้อมูลแบบ

106 สายคู่บดิเกลียวไม่มีฉนวนหุ้ม มีทั้งหมด 8 เส้นแต่

ละเส้นก็จะมีสีแตกต่างไปและตลอดทั้งสาย เป็น

สายชนิดใด       
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ต่างๆ ได้ ก. UTP 

ข. STP 

ค. Coaxial Cable 

ง. Fiber-Optic 
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20 บอกลักษณะ

ตัวกลางน า

ข้อมูลแบบ

ต่างๆ ได้ 

107 สายคู่บิดเกลียวมีฉนวนหุ้ม มีทั้งหมด 8 เส้นแต่ละ

เส้นก็จะมีสีแตกต่างไปและตลอดทั้งสาย เป็นสาย

ชนิดใด 

      

ก. UTP 

ข. STP 

ค. Coaxial Cable 

  

 
ง. Fiber-Optic 

   
108 สายสัญญาณในข้อใดไม่โดนรบกวนจากคลื่น

แม่เหล็กไฟฟ้า 

      

ก. UTP 

ข. STP 

ค. Coaxial Cable 

ง. Fiber-Optic 

109 ข้อใดเป็นสายสัญญาณที่มักใช้กับระบบเคเบิลทีวี 

      

ก. UTP 

ข. STP 

ค. Coaxial Cable 

ง. Fiber-Optic 

  110 สายซึ่งประกอบด้วยเส้นใยแก้ว หรือพลาสติก

ขนาดเล็กหลายๆเส้นอยู่รวมกัน เป็นสายแบบใด 

      

ก. UTP 

ข. STP 

ค. Coaxial Cable 
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ง. Fiber-Optic 
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21 ยกตัวอย่าง

การเลือกใช้

ตัวกลางน า

ข้อมูลให้

เหมาะสมกับ

งานได้ 

111 รัตนา ต้องการออกแบบเครือข่ายภายในบ้านให้

รองรับที่การใช้งาน Wifiที่ความเร็ว 54Mbps ควร

เลือกใช้อุปกรณ์มาตรฐานใด 

      

ก.  IEEE802.11a 

ข.  IEEE802.11b 

ค.  IEEE802.11g 

ง.  IEEE802.11n 

  

112 รัตนา ต้องการออกแบบเครือข่ายภายในบ้านให้

รองรับที่การใช้งาน Wifiที่ความเร็วมากว่า 

54Mbps ควรเลือกใช้อุปกรณ์มาตรฐานใด 

      

ก.  IEEE802.11a 

ข.  IEEE802.11b 

ค.  IEEE802.11g 

ง.  IEEE802.11n 

113 ถ้ารัตนาต้องการขยายระบบเครือข่ายแบบสายให้

ได้ไกลกว่ามาตรฐานที่ก าหนด ตามมาตรฐานแล้ว

รัตนาต้องควรใช้อุปกรณ์ได้ 

      

ก. Switch 

ข. Router 

ค. Bridge 

ง. Repeater 

  114 “รัตนา ซื้อโทรทัศน์มาใหม่ 1 เครื่องเพ่ือดูเคเบิ้ล

ทีวีของบริษัทยูบีซี” ข้อใดเป็นสายสัญญาณที่ต้อง       
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ใช้ 

ก. UTP 

ข. STP 

ค. Coaxial Cable 

ง. Fiber-Optic 
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21 ยกตัวอย่าง

การเลือกใช้

ตัวกลางน า

ข้อมูลให้

เหมาะสมกับ

งานได้ 

115 ถ้าเลือกใช้อุปกรณ์ทีเป็น มาตรฐาน IEEE802.11n 

จะมีความเร็วในการรับส่งข้อมูลเท่าไร 

      

ก. มากกว่า 150 M 

ข. มากน้อย 100 M 

ค. มากกว่า 54 M 

ง. น้อยกว่า 54 M 

116 ถ้ารัตนา ต้องการขยายระบบเครือข่ายจากท่ีมีสาย

แลน 1 เส้นให้สามารถเล่นได้เพ่ิมกว่า 20 เส้น 

รัตนาต้องควรใช้อุปกรณ์ใด 

      

ก. Wireless  

ข. Router 

ค. Switch 

ง. Repeater 

22 บอกลักษณะ

การเชื่อมโยง

แต่ละรูปแบบ

ได้ 

117 ข้อใดไมใช่ลักษณะของการเชื่อมต่อเครือข่ายโดย

ใช้โทโปโลยี (Topology) แบบ star 

      

ก. ใช้ฮับเป็นจุดรวมและกระจายสัญญาณ 

ข. ใช้สวิตชิ่งเป็นจุดรวมและกระจายสัญญาณ 

ค. ใช้โทเคนในการรับส่งข้อมูล 

ง. เมื่อเครื่องใดเครื่องหนึ่งเสียจะไม่ส่งผลกระทบ

ต่อระบบ 

  118 การเชื่อมต่อโทโปโลยี (Topology) แบบใดเมื่อ

เครื่องคอมพิวเตอร์เครื่องใดเครื่องหนึ่งเสียจะไม่

สามารถใช้งานได้ทั้งระบบ 

      ก. Star Topology 
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ข. Mesh Topology 

ค. Bus Topology 

ง. Ring Topology 
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22 บอกลักษณะ

การเชื่อมโยง

แต่ละรูปแบบ

ได้ 

119 การเชื่อมต่อแบบใด เป็นการเชื่อมต่อในรูปแบบตา

ข่ายโหนดแต่ละโหนดจะเชื่อมโยงถึงกัน  

      

ก. Star Topology 

ข. Mesh Topology 

ค. Bus Topology 

ง. Ring Topology 

  

120 โทโปโลยีแบบใด มีค่าใช้จ่ายในการติดตั้งสูง 

เนื่องจากต้องใช้สายจ านวนมากกว่าโทโบโลยีแบบ

อ่ืน 

      

ก. Star Topology 

ข. Mesh Topology 

ค. Bus Topology 

ง. Ring Topology 

121 การเชื่อมต่อในปัจจุบัน การใช้งานในบ้าน ร้าน

อินเตอร์เน็ต ส านักงานโดยส่วนมากเป็นการ

เชื่อมต่อ โทโปโลยีแบบใด 

      

ก. Star Topology 

ข. Mesh Topology 

ค. Bus Topology 

ง. Ring Topology 

23 บอกลักษณะ

การใช้งาน 

เครือข่ายแต่

ละประเภทได้ 

122 ลักษณะการใช้งานที่เป็นการเชื่อมต่อในพื้นที่ใกล้

กันในอาคารเดียวกัน เป็นการเชื่อต่อประเภทใด 

      

ก. Lan 

ข. Man 
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ค. Wan 

ง. WWW 
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23 บอกลักษณะ

การใช้งาน 

เครือข่ายแต่

ละประเภทได้ 

123 เครือข่ายเคเบิลทีวีภายในเมือง เป็นการเชื่อมต่อ

ประเภทใด 

      

ก. Lan 

ข. Man 

ค. Wan 

ง. WWW 

124 ระบบเครือข่ายในระดับจังหวัด ประเทศ หรือข้าม

ทวีปได้เป็นการเชื่อมต่อประเภทใด 

      

ก. Lan 

ข. Man 

ค. Wan 

ง. WWW 

125 การเชื่อมต่อแบบ Point-to- Point เป็นการ

เชื่อมต่อลักษณะใด 

      

ก. การส่งข้อมูลเพียงสายเดียวระหว่าง 2 โหนด 

ข. การส่งข้อมูลเพียงสายเดียวระหว่าง 3 โหนด 

ค. การส่งข้อมูลเพียงสายเดียวระหว่าง 4 โหนด 

ง. การเชื่อมโยงกันระหว่างโหนด หลายๆโหนด

โดยใช้สื่อเพียงเส้นเดียว 

  126 ข้อใดกล่าวถึง ระบบอินทราเน็ต (Intranet)  ได้

ถูกต้อง 

      

ก. ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่ใช้สื่อสาร

ภายในกลุ่มขององค์กรนั้นๆ 

ข. การเชื่อมโยงระหว่างองค์กรต่างๆที่มี
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อินทราเน็ตเข้าด้วยกัน 

ค. ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่ใช้สื่อสารภายใน

กลุ่มขององคก์รนั้นๆและเชื่อมต่อเข้าสู้ระบบ

อินเตอร์เน็ต 
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24 บอกข้อ

เกี่ยวข้องกับ

องค์ประกอบ

ของระบบ

เครือข่ายได้ 

 
ง. ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ภายนอก 

   
127 ข้อใดไมเ่กี่ยวข้องกับองค์ประกอบหลัก ของระบบ

เครือข่าย 

      

ก. Hardware 

ข. Software 

ค. Media 

 
ง. Receiver 

128 สายUTP (UnshiededTwistes-Pair) จัดอยู่ใน

ส่วนใดขององค์ประกอบระบบเครือข่าย

คอมพิวเตอร์ 

      

ก. Hardware 

ข. Software 

ค. Media 

ง. Receiver 

129 "การเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์เข้ากับเครือข่ายเชื่อมต่อ

ระหว่าง เครื่องคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์เครือข่าย

ตัวอ่ืนๆเมื่อมีการส่งข้อจะส่งกระจายไปทุกๆ

พอร์ต" จากลักษณะข้างต้นเป็นการท างานของ

อุปกรณ์ประเภทใด 

      

ก. Hub 

ข. Switch 

ค. Bridge 

ง. Router 
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  130 ไดรเวอร์ (Driver) การ์ด Lan จัดอยู่ในส่วนใดของ

องค์ประกอบระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

      

ก. Hardware 

ข. Software 

ค. Media 
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24 บอกข้อ

เกี่ยวกับข้องค์

ประกอบของ

ระบบ

เครือข่ายได้ 

 
ง. Receiver 

   
131 Fiber-optic จัดอยู่ในส่วนใดขององค์ประกอบ

ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ 

      

ก. Hardware 

ข. Software 

ค. Media 

ง. Receiver 

25 บอก

รหัสมาตรฐาน 

(IEEE 802.11) 

ได้ 

132 รัศมีของสัญญาณตามมาตรฐาน 802.11b อยู่ที่

เท่าไร 

      

ก. 30-45 เมตร 

ข. 50 เมตร 

ค. 100 เมตร 

ง. มากว่า 100 เมตร 

133 มาตรฐานใดมีความเร็วในการส่งผ่านข้อมูล

มากกว่า 1Gbps 

      

ก. IEEE802.11a 

ข. IEEE802.11ac 

ค. IEEE802.11c 

ง. IEEE802.11g 

134 มาตรฐาน IEEE802.11b  มีความเร็วในการส่งผ่าน

ข้อมูลเท่าใด 

      

ก. 11 Mbps 

ข. 54 Mbps 
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ค. 150 Mbps 

ง. 160 Mbps 
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25 บอก

รหัสมาตรฐาน 

(IEEE 802.11) 

ได้ 

135 มาตรฐาน IEEE802.11g  มีความเร็วในการส่งผ่าน

ข้อมูลเท่าใด 

      

ก. 11 Mbps 

ข. 54 Mbps 

ค. 150 Mbps 

ง. 160 Mbps 

136 มาตรฐาน IEEE802.11n  มีความเร็วในการส่งผ่าน

ข้อมูลเท่าใด 

      

ก. 11 Mbps 

ข. 54 Mbps 

ค. มากกว่า 150 Mbps 

ง. 100 Mbps 

26 บอก

ความหมาย

ของ

อินเทอร์เน็ต

ได้ 

137 ข้อใดให้ความหมายอินเทอร์เน็ต ได้ถูกต้อง 

      

ก. การค้นหาข้อมูลในไซเบอร์ 

ข. เครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ที่สุดในโลก  

ค. google.com  

ง. การติดต่อสื่อสารผ่านคอมพิวเตอร์ 

138 ข้อใดคือ ลักษณะของระบบอินเทอร์เน็ต 

      

ก. ท้องฟ้า 

ข. พ้ืนดิน 

ค. ใยแมงมุม 

ง. ทะเล 

139 อินเตอร์เน็ต ย่อมาจากข้อใด       
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ก. Internet 

ข. Inter  connection  Network 

ค. Internet  Network 

ง. Inter  Network 
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26 บอก

ความหมาย

ของ

อินเทอร์เน็ต

ได้ 

140 ข้อใดกล่าวถึงอินเตอร์เน็ต (Internet) ได้ถูกต้อง 

      

ก. เครือข่ายคอมพิวเตอร์ภายในองค์กร 

ข. เครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ที่เชื่อมต่อ

ถึงกันทั่วโลก 

ค. เครือข่ายคอมพิวเตอร์ภายในประเทศ 

ง. การเชื่อมต่อครือข่ายคอมพิวเตอร์เข้าด้วยกัน 

  

141 ข้อใดกล่าวถึง เครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้ถูกต้อง 

      

ก. เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่สามารถน าไปใช้ได้ทุก

ที่ทุกเวลา 

ข. ระบบการสื่อสารที่ไม่จ ากัดเวลา 

ค. เครือข่ายคอมพิวเตอร์ที่เชื่อต่อกัน โดยผ่าน

ระบบส่ือสารคมนาคม 

ง. เครื่องคอมพิวเตอร์ที่เชื่อต่อกันตั้งแต่สองเครื่อง 

27 บอกความ

เป็นมาของ

ระบบ

อินเทอร์เน็ต

ในประเทศได้ 

142 มหาวิทยาลัยที่เชื่อต่ออินเตอร์เน็ตในประเทศไทย 

เป็นแห่งแรก คือข้อใด 

      

ก. มหาวิทยาลัยมหิดล 

ข. มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 

ค. มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 

ง. มหาวิทยาลัยสงขลานครรินทร์ 

143 อินเทอร์เน็ต(Internet)เกิดข้ึนจากหน่วยงานใด 

      

ก. กระทรวงยุติธรรม ประเทศอังกฤษ 

ข. หน่วยสืบราชการลับ ประเทศรัสเซีย 

ค. สถานฑูต ประเทศสวิตเซอร์แลนด์ 
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ง. กระทรวงกลาโหม ของสหรัฐอเมริกา 

144 อินเทอร์เน็ต (Internet)พัฒนามาจากระบบ

เครือข่ายใด 

      

ก. Micro Net 

ข. NECTEC 
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27 บอกความ

เป็นมาของ

ระบบ

อินเทอร์เน็ต

ในประเทศได้ 

 

ค. MILNET 

   ง. ARPANET 

145 การพัฒนาระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์แบบ

อินเทอร์เน็ตเริ่มข้ึนครั้งแรกท่ีประเทศใด 

      

ก. รัสเซีย 

ข. สหรัฐอเมริกา 

 

ค. เยอรมัน 

   ง. ฝรั่งเศส 

146 อินเทอร์เน็ตเข้ามาในประเทศไทยครั้งแรกเม่ือปีใด 

      

ก. 2530 

ข. 2540 

ค. 2520 

ง. 2510 

147 หน่วยงานใดในประเทศไทยที่เชื่อมต่ออินเทอร์เน็ต 

เป็นแห่งแรก 

      

ก. กระทรวงกลาโหม 

ข. จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ค. มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร์ 

ง. ศูนย์เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์และคอมพิวเตอร์

แห่งชาติ 

28 บอกลักษณะ

การท างาน

ของระบบ

148 “ อินทราเน็ต ” เป็นระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์

แบบใด 

      ก. แบบภายในองค์กร 
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การพิจารณา 

+1 0 -1 

อินทราเน็ตได้ ข. แบบภายนอกองค์กร 

ค. แบบภายนอกและภายในองค์กร 

ง. แบบเครือข่ายเสมือน 
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การพิจารณา 

+1 0 -1 

28 บอกลักษณะ

การท างาน

ของระบบ

อินทราเน็ตได้ 

149 ข้อใดไม่ใช่ลักษนะของอินทราเน็ต 

      

ก. การสื่อสารเป็นแบบสากล 

ข. การเชื่อมต่อแบบปกติท่ัวไป 

ค. มีผลิตภัณฑ์ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ให้เลือกใช้

ได้หลากหลาย 

ง. เป็นการเชื่อมต่อกับภายนอก 

  

150 ระบบเครือข่ายแบบใด ที่อนุญาตให้ใช้งานเฉพาะ

สมาชิกภายในองค์กร 

      

ก. extranet 

ข. intranet 

ค. internet 

ง. extranet และ intranet 

151 ข้อใดคือลักษณะของเอ็กซ์ทราเน็ต (extranet)  

      

ก. Extranet ใช้มาตรฐานเดียวกับอินเตอร์เน็ต 

คือใช้โปรโตคอล TCP/IP 

ข. เป็นเครือข่ายที่เชื่อมโยงกันระหว่างบริษัท

ลูกค้า และบริษัทอ่ืนๆ ที่มีจุดมุ่งหมายต่างกัน 

ค. เป็นระบบที่ไม่มีความรักษาความปลอดภัย 

ง. เป็นระบบที่มีความปลอดภัยสูง 

152 เมื่อเชื่อมต่ออินทราเน็ตเข้ากับอินเทอร์เน็ตมักมี

การติดตั้งอะไรเข้าไปด้วย 

      

ก. Direct Link 

ข. Firewall 



198 

วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การพิจารณา 

+1 0 -1 

ค. Password 

ง. Key 
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การพิจารณา 

+1 0 -1 

29 อธิบาย

ความหมาย

ของค าศัพท์ที่

เกี่ยวข้องกับ

ระบบ

อินเตอร์เน็ตได้ 

153 WWW ย่อมาจากอะไร 

      

ก. World Wide Web 

ข. World  War  Web 

ค. World  Wan  Web 

ง. World  Wide  Wan 

  154 ISP หมายถึงข้อใด 

      

ก. ผู้ให้บริการทางด้านการเชื่อมต่ออินเตอร์เน็ต 

ข. ผู้ให้บริการเนื้อที่สร้างโฮมเพจบนอินเตอร์เน็ต 

ค. ผู้ให้บริการเว็บไซต์ค้นหาข้อมูล 

ง. ผู้ให้บริการอีเมล์ 

155 URL (Uniform Resource Locator) หมายถึง 

      

ก. ที่อยู่ของผู้ให้บริการอินเตอร์เน็ต 

ข. ที่อยู่อีเมล์ 

ค. หน้าแรกของเว็บไซต์ 

ง. ต าแหน่งท่ีอยู่ของเว็บไซต์ 

156 ข้อใดกล่าวถึง Web Page ได้ถูกต้อง 

      

ก. บริการค้นหาข้อมูลโดยน าค าส าคัญไป

เปรียบเทียบกับเว็บไซต์เพ่ือหาค านั้น 

ข. เอกสารแต่ละหน้าที่แสดงบนอินเตอร์เน็ต 

ค. เครื่องมือที่ใช้เก็บเว็บเพจทั้งหลายที่เก่ียวข้อง

สัมพันธ์กัน 

ง. เทคโนโลยีเพ่ือให้ใช้โทรศัพท์สามารถเชื่อมโยง
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การพิจารณา 

+1 0 -1 

กับอินเตอร์เน็ต 

157 ข้อใดกล่าวถึง Web site ได้ถูกต้อง 

      

ก. เอกสารหน้าแรกของแต่ละเว็บไซต์ 

ข. หน้าเว็บเพจหลายหน้า ซึ่งเชื่อมโยงกันผ่าน

ทางไฮเปอร์ลิงก์ 
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การพิจารณา 

+1 0 -1 

29 อธิบาย

ความหมาย

ของค าศัพท์ที่

เกี่ยวข้องกับ

ระบบ

อินเตอร์เน็ตได้ 

 

ค. ที่อยู่บนอินเทอร์เน็ต 

   ง. ชื่อสถานที่บนอินเทอร์เน็ต 

158 ข้อใดกล่าวถึง Web  Browser ได้ถูกต้อง 

      

ก. เอกสารแต่ละหน้าที่แสดงบนอินเตอร์เน็ต 

ข. เว็บเพจหน้าแรกของเว็บไซต์เป็นส่วนแสดงเว็บ

ไซ้เก่ียวกับอะไร 

ค. เครื่องมือที่ใช้เก็บเว็บเพจทั้งหลายที่เก่ียวข้อง

สัมพันธ์กัน 

ง. โปรแกรมใช้แสดงหน้าเว็บเพจ 

159 หมายเลขประจ าเครื่องคอมพิวเตอร์ที่อยู่บน

อินเทอร์เน็ต เรียกว่าอะไร 

      

ก. Domain name 

ข. IP Address 

ค. Server 

ง. URL 

160 "http://www.rmu.ac.th" จาก URL ส่วนใดบ่ง

บอกว่าเป็นสถานบันการศึกษา 

      

ก. http 

ข. rmu 

ค. www 

ง. ac 

161 ข้อใดกล่าวถึง IP Address ได้ถูกต้อง 

      ก. รหัสข้อมูลที่อยู่บนเครื่องคอมพิวเตอร์ 
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การพิจารณา 

+1 0 -1 

ข. เลขรหัสเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ต่อเข้ากับ

เครือข่าย 
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การพิจารณา 

+1 0 -1 

   

ค. รหัสประจ าตัวของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่

ให้บริการ 

   ง. เลขรหัสประจ าตัวของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่

ไม่ได้เชื่อมโยง 

30 บอกข้อ

เกี่ยวข้องกับ

โปรโตคอลได้ 

162 ข้อใดเป็นโพรโทคอล(Protocol) 

      

ก. Email 

ข. IPort 

ค. TCP/IP 

ง. Url 

163 ข้อใดกล่าวถึง โพรโทคอล(Protocol) ได้ถูกต้อง 

      

ก. มาตรฐานของรูปแบบคอมพิวเตอร์ 

ข. มาตรฐานของรูปแบบในการสื่อสาร 

ค. มาตรฐานของรูปแบบระบบคอมพิวเตอร์ 

ง. มาตรฐานอุปกรณ์ 

164 ข้อใดคือความหมาย โพรโทคอล (Protocol) 

      

ก. หมายเลขเครื่องคอมพิวเตอร์ที่อยู่ในระบบ

เครือข่าย 

ข. เว็บไซต์ที่ช่วยในการค้นหาข้อมูลหลายๆ 

ประเภท 

ค. ภาษาสื่อสารของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่อยู่บน

อินเตอร์เน็ต 

ง. ผู้ให้บริการอินเตอร์เน็ต 

165 "http://www.rmu.ac.th" จาก URL ส่วนใดเป็น 

โพรโทคอล (Protocol)       
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การพิจารณา 

+1 0 -1 

ก. http 

ข. www 

ค. rmu 

ง. ac 
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วัตถุประสงค์ ข้อสอบ 
การพิจารณา 

+1 0 -1 

30 บอกข้อ

เกี่ยวข้องกับ

โปรโตคอลได้ 

166 ข้อใดเป็น โพรโทคอล (Protocol) ที่ใช้ส าหรับ

แลกเปลี่ยนและจัดการไฟล์บนเครือข่าย 

      

ก. SMTP 

ข. POP3 

ค. IMAP 

ง. FTP 
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ผลการวิเคราะห์ความสอดคล้องข้อสอบกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 

 การวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามของแบบทดสอบกับจุดประสงค์

เชิงพฤติกรรม โดยได้รับการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและวัดประเมินผล 5 ท่าน โดยใช้

สูตร IOC ผลการวิเคราะห์ดังนี้ 

ตารางภาคผนวกที่ 4  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบ 

วัตถปุระสงค์ 
ข้อ

ที ่

ผู้เชี่ยวชาญ 
IOC รวม. สรุป 

1 2 3 4 5 

1 บอกความหมาย

ของคอมพิวเตอร์

ได้ 

1 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

2 1 1 0 1 1 0.80 4 ใช้ได้ 

3 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

4 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

2 บอกประเภทของ

ระบบคอมพิวเตอร์

แต่ละประเภทได้ 

5 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

6 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

7 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

8 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

9 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

10 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

11 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

3 จ าแนก

องค์ประกอบของ

ระบบคอมพิวเตอร์

แต่ละชนิดได้ 

12 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

13 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

14 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

15 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

16 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

17 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

4 บอกหน้าที่ของ 18 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 



165 

วัตถปุระสงค์ 
ข้อ

ที ่

ผู้เชี่ยวชาญ 
IOC รวม. สรุป 

1 2 3 4 5 

บุคลากร 

(People) แต่ละ

กลุ่มได้ 

19 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

20 1 1 1 1 1 1.00 
5 

ใช้ได้ 

 

21 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

22 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

5 บอกความหมาย

องค์ประกอบของ

ระบบคอมพิวเตอร์

แต่ละชนิดได้ 

23 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

24 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

25 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

26 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

27 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

6 บอกลักษณะการ

ท างานของ

ฮาร์ดแวร์

คอมพิวเตอร์ได้ 

28 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

29 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

30 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

31 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

32 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

7 บอกลักษณะ

พ้ืนฐานของหน่วย

ประมวลกลางได้ 

33 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

34 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

35 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

36 1 1 0 1 1 0.80 4 ใช้ได้ 

37 1 1 0 1 1 0.80 4 ใช้ได้ 

8 บอกลักษณะของ

การประมวลผล

ข้อมูลได้ 

38 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

39 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

40 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

41 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 
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วัตถปุระสงค์ 
ข้อ

ที ่

ผู้เชี่ยวชาญ 
IOC รวม. สรุป 

1 2 3 4 5 

42 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

43 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

9 บอกคุณสมบัติของ

ข้อมูลที่ดีได้ 

44 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

45 0 0 1 1 1 0.60 3 ใช้ได้ 

46 0 1 1 1 1 0.80 4 ใช้ได้ 

  

47 1 1 0 1 1 0.80 4 ใช้ได้ 

48 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

10 อธิบายลักษณะ

โครงสร้างของ

ข้อมูลได้ 

49 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

50 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

51 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

52 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

53 0 1 1 1 1 0.80 4 ใช้ได้ 

  

54 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

55 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

11 บอกประเภทของ

แฟ้มข้อมูลแต่ละ

ประเภทได้ 

56 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

57 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

58 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

59 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

60 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

12 บอกข้อเกี่ยวข้อง

กับระบบ

สารสนเทศได้ 

61 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

62 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

63 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

64 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

65 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 
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วัตถปุระสงค์ 
ข้อ

ที ่

ผู้เชี่ยวชาญ 
IOC รวม. สรุป 

1 2 3 4 5 

66 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

67 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

13 บอกระดับของ

ผู้ใช้ระบบ

สารสนเทศขัน้

ต่างๆ ได้ 

68 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

69 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

70 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

71 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

72 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

14 บอกประเภทของ

ระบบสารสนเทศ

แบบต่างๆ ได้ 

73 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

74 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

75 0 1 1 1 1 0.80 4 ใช้ได้ 

76 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

77 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

78 -1 -1 0 -1 -1 -0.80 -4 ใช้ไม่ได้ 

15 ยกตัวอย่างของ

การน าเอา

เทคโนโลยี

สารสนเทศไปใช้

ในการพัฒนา

ประเทศได้ 

79 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

80 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

81 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

82 0 1 1 1 1 0.80 4 ใช้ได้ 

83 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

84 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

  

85 0 1 1 1 1 0.80 4 ใช้ได้ 

86 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

16 บอกความหมาย

ของการสื่อสาร

ข้อมูลได้ 

87 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

88 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

89 1 1 0 1 1 0.80 4 ใช้ได้ 
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วัตถปุระสงค์ 
ข้อ

ที ่

ผู้เชี่ยวชาญ 
IOC รวม. สรุป 

1 2 3 4 5 

90 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

17 อธิบาย

องค์ประกอบของ

การสื่อสารข้อมูล

ได้ 

91 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

92 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

93 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

94 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

95 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

18 จ าแนกชนิดของ

สัญญาณในการ

สื่อสารได้ 

96 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

97 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

98 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

 

99 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

100 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

19 จ าแนกรูปแบบใน

การสื่อสาร แต่ละ

รูปแบบได้ 

101 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

102 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

103 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

104 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

105 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

20 บอกลักษณะ

ตัวกลางน าข้อมูล

แบบต่างๆ ได้ 

106 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

107 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

108 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

109 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

110 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

21 ยกตัวอย่างการ

เลือกใช้ตัวกลาง

น าข้อมูลให้

111 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

112 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

113 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 
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วัตถปุระสงค์ 
ข้อ

ที ่

ผู้เชี่ยวชาญ 
IOC รวม. สรุป 

1 2 3 4 5 

เหมาะสมกับงาน

ได้ 

114 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

115 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

  
116 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

22 บอกลักษณะการ

เชื่อมโยงแต่ละ

รูปแบบได้ 

 

 

117 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

118 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

119 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

120 0 1 1 1 1 0.80 4 ใช้ได้ 

121 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

23 บอกลักษณะการ

ใช้งาน เครือข่าย

แต่ละประเภทได้ 

122 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

123 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

124 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

  

125 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

126 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

24 บอกข้อเกี่ยวกับ

องค์ประกอบของ

ระบบเครือข่ายได้ 

127 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

128 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

129 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

130 0 1 1 1 1 0.80 4 ใช้ได้ 

131 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

25 บอก

รหัสมาตรฐาน 

(IEEE 802 

132 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

133 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

134 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

135 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

136 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

26 บอกความหมาย 137 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 
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วัตถปุระสงค์ 
ข้อ

ที ่

ผู้เชี่ยวชาญ 
IOC รวม. สรุป 

1 2 3 4 5 

ของอินเทอร์เน็ต

ได้ 

138 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

139 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

140 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

141 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

27 บอกความเป็นมา

ของระบบ

อินเทอร์เน็ตใน

ประเทศได้ 

142 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

143 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

144 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

145 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

146 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

 
  147 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

28 บอกลักษณะการ

ท างานของระบบ

อินทราเน็ตได้ 

148 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

149 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

150 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

  

151 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

152 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

29 อธิบายความหมาย

ของค าศัพท์ที่

เกี่ยวข้องระบบ

อินเตอร์เน็ตได้ 

153 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

154 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

155 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

156 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

157 0 0 1 1 1 0.60 3 ใช้ได้ 

158 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

159 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

160 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

161 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 
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วัตถปุระสงค์ 
ข้อ

ที ่

ผู้เชี่ยวชาญ 
IOC รวม. สรุป 

1 2 3 4 5 

30 บอกข้อกับ

เกี่ยวข้องกับ

โปรโตคอลได้ 

162 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

163 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

164 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

165 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

166 1 1 1 1 1 1.00 5 ใช้ได้ 

รวม 161.00 805  

เฉลี่ย 0.97 4.8  
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ผลการหาค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก 

 การเลือกข้อสอบแต่ละข้อ จะเลือกข้อสอบค าถามท่ีมีค่าอ าค่าความยากง่ายที่มีค่าอยู่

ระหว่าง .21 - .80ค่าอ านาจจ าแนกท่ีมีค่าอยู่ระหว่าง .02 - 1.00 โดยเลือกใช้ข้อสอบที่อยู่ใน

เกณฑ์ที่ดีที่สุด ดังนี้ 

 

ตารางภาคผนวกที่ 5  ผลการหาค่าความยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก และค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ 

ข้อ

ที ่

ยากง่าย

(P) 
ผลการพิจารณา(P) 

อ าอาจ

จ าแนก(B) 

ผลการพิจารณา

(B) 
สรุป 

1 0.77 ค่อนข้างง่าย 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

2 0.77 ค่อนข้างง่าย 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

3 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.53 ดีมาก ใช้ได้ 

4 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

5 0.43 ความยากง่ายพอดี 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

6 0.50 ความยากง่ายพอดี 0.33 ดี ใช้ได้ 

7 0.50 ความยากง่ายพอดี 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

8 0.43 ความยากง่ายพอดี 0.60 ดีมาก ใช้ได้ 

9 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.27 พอใช้ได้ ใช้ได้ 

10 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.33 ดี ใช้ได้ 

11 0.83 ง่ายมาก 0.33 ดี ใช้ไม่ได้ 

12 0.47 ความยากง่ายพอดี 0.67 ดีมาก ใช้ได้ 

13 0.57 ความยากง่ายพอดี 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

14 0.73 ค่อนข้างง่าย 0.53 ดีมาก ใช้ได้ 

15 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.33 ดี ใช้ได้ 

16 0.30 ค่อนข้างยาก 0.33 ดี ใช้ได้ 

17 0.27 ค่อนข้างยาก 0.27 พอใช้ได้ ใช้ได้ 
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18 0.77 ค่อนข้างง่าย 0.33 ดี ใช้ได้ 

19 0.73 ค่อนข้างง่าย 0.53 ดีมาก ใช้ได้ 

20 0.53 ความยากง่ายพอดี 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 
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ข้อ

ที ่

ยากง่าย

(P) 
ผลการพิจารณา (P) 

อ าอาจ

จ าแนก (B) 

ผลการพิจารณา

(B) 
สรุป 

21 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.53 ดีมาก ใช้ได้ 

22 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

23 0.47 ความยากง่ายพอดี 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

24 0.60 ความยากง่ายพอดี 0.53 ดีมาก ใช้ได้ 

25 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.33 ดี ใช้ได้ 

26 0.60 ความยากง่ายพอดี 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

27 0.20 ยากมาก 0.27 พอใช้ได้ ใช้ไม่ได้ 

28 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

29 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

30 0.50 ความยากง่ายพอดี 0.60 ดีมาก ใช้ได้ 

31 0.50 ความยากง่ายพอดี 0.33 ดี ใช้ได้ 

32 0.43 ความยากง่ายพอดี 0.33 ดี ใช้ได้ 

33 0.43 ความยากง่ายพอดี 0.33 ดี ใช้ได้ 

34 0.53 ความยากงา่ยพอดี 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

35 0.53 ความยากง่ายพอดี 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

36 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

37 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.33 ดี ใช้ได้ 

38 0.50 ความยากง่ายพอดี 0.33 ดี ใช้ได้ 

39 0.27 ค่อนข้างยาก 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

40 0.23 ค่อนข้างยาก 0.20 พอใช้ได้ ใช้ได้ 

41 0.37 ค่อนข้างยาก 0.33 ดี ใช้ได้ 

42 0.50 ความยากง่ายพอดี 0.33 ดี ใช้ได้ 

43 0.53 ความยากง่ายพอดี 0.53 ดีมาก ใช้ได้ 
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44 0.53 ความยากง่ายพอดี 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

45 0.57 ความยากง่ายพอดี 0.33 ดี ใช้ได้ 

46 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.33 ดี ใช้ได้ 

47 0.50 ความยากง่ายพอดี 0.33 ดี ใช้ได้ 
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ข้อ

ที ่

ยากง่าย

(P) 
ผลการพิจารณา (P) 

อ าอาจ

จ าแนก (B) 

ผลการพิจารณา

(B) 
สรุป 

48 0.50 ความยากง่ายพอดี 0.60 ดีมาก ใช้ได้ 

49 0.60 ความยากง่ายพอดี 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

50 0.57 ความยากง่ายพอดี 0.60 ดีมาก ใช้ได้ 

51 0.30 ค่อนข้างยาก 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

52 0.50 ความยากง่ายพอดี 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

53 0.43 ความยากง่ายพอดี 0.60 ดีมาก ใช้ได้ 

54 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

55 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

56 0.57 ความยากง่ายพอดี 0.60 ดีมาก ใช้ได้ 

57 0.57 ความยากง่ายพอดี 0.33 ดี ใช้ได้ 

58 0.57 ความยากง่ายพอดี 0.33 ดี ใช้ได้ 

59 0.53 ความยากง่ายพอดี 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

60 0.50 ความยากง่ายพอดี 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

61 0.60 ความยากง่ายพอดี 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

62 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.60 ดีมาก ใช้ได้ 

63 0.53 ความยากง่ายพอดี 0.80 ดีมาก ใช้ได้ 

64 0.60 ความยากง่ายพอดี 0.53 ดีมาก ใช้ได้ 

65 0.43 ความยากง่ายพอดี 0.73 ดีมาก ใช้ได้ 

66 0.53 ความยากง่ายพอดี 0.93 ดีมาก ใช้ได้ 

67 0.57 ความยากง่ายพอดี 0.87 ดีมาก ใช้ได้ 

68 0.60 ความยากง่ายพอดี 0.80 ดีมาก ใช้ได้ 

69 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.67 ดีมาก ใช้ได้ 

70 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.60 ดีมาก ใช้ได้ 
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71 0.57 ความยากง่ายพอดี 0.73 ดีมาก ใช้ได้ 

72 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

73 0.33 ค่อนข้างยาก 0.53 ดีมาก ใช้ได้ 

74 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 
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ข้อ

ที ่

ยากง่าย

(P) 
ผลการพิจารณา (P) 

อ าอาจ

จ าแนก (B) 

ผลการพิจารณา

(B) 
สรุป 

75 0.17 ยากมาก 0.07 ไม่ดีตัดทิ้ง ใช้ไม่ได้ 

76 0.40 ค่อนข้างยาก 0.53 ดีมาก ใช้ได้ 

77 0.30 ค่อนข้างยาก 0.33 ดี ใช้ได้ 

78 0.73 ค่อนข้างง่าย 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

79 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

80 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

81 0.80 ค่อนข้างง่าย 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

82 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

83 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.60 ดีมาก ใช้ได้ 

84 0.37 ค่อนข้างยาก 0.33 ดี ใช้ได้ 

85 0.60 ความยากง่ายพอดี 0.27 พอใช้ได้ ใช้ได้ 

86 0.73 ค่อนข้างง่าย 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

87 0.77 ค่อนข้างง่าย 0.33 ดี ใช้ได้ 

88 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

89 0.77 ค่อนข้างง่าย 0.33 ดี ใช้ได้ 

90 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

91 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.53 ดีมาก ใช้ได้ 

92 0.77 ค่อนข้างง่าย 0.33 ดี ใช้ได้ 

93 0.73 ค่อนข้างง่าย 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

94 0.73 ค่อนข้างง่าย 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

95 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.53 ดีมาก ใช้ได้ 

96 0.73 ค่อนข้างง่าย 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

97 0.53 ความยากง่ายพอดี 0.80 ดีมาก ใช้ได้ 
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98 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.60 ดีมาก ใช้ได้ 

99 0.53 ความยากง่ายพอดี 0.80 ดีมาก ใช้ได้ 

100 0.60 ความยากง่ายพอดี 0.67 ดีมาก ใช้ได้ 

101 0.77 ค่อนข้างง่าย 0.33 ดี ใช้ได้ 
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ข้อ

ที ่

ยากง่าย

(P) 
ผลการพิจารณา (P) 

อ าอาจ

จ าแนก (B) 

ผลการพิจารณา

(B) 
สรุป 

102 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

103 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

104 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

105 0.60 ความยากง่ายพอดี 0.53 ดีมาก ใช้ได้ 

106 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

107 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

108 0.57 ความยากง่ายพอดี 0.60 ดีมาก ใช้ได้ 

109 0.60 ความยากง่ายพอดี 0.53 ดีมาก ใช้ได้ 

110 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.33 ดี ใช้ได้ 

111 0.53 ความยากง่ายพอดี 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

112 0.60 ความยากง่ายพอดี 0.53 ดีมาก ใช้ได้ 

113 0.37 ค่อนข้างยาก 0.60 ดีมาก ใช้ได้ 

114 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.33 ดี ใช้ได้ 

115 0.37 ค่อนข้างยาก 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

116 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

117 0.43 ความยากง่ายพอดี 0.33 ดี ใช้ได้ 

118 0.60 ความยากง่ายพอดี 0.53 ดีมาก ใช้ได้ 

119 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

120 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

121 0.57 ความยากง่ายพอดี 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

122 0.77 ค่อนข้างง่าย 0.33 ดี ใช้ได้ 

123 0.73 ค่อนข้างง่าย 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

124 0.73 ค่อนข้างง่าย 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 
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125 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.33 ดี ใช้ได้ 

126 0.57 ความยากง่ายพอดี 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

127 0.80 ค่อนข้างง่าย 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

128 0.60 ความยากง่ายพอดี 0.53 ดีมาก ใช้ได้ 
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ข้อ

ที ่

ยากง่าย

(P) 
ผลการพิจารณา (P) 

อ าอาจ

จ าแนก (B) 

ผลการพิจารณา

(B) 
สรุป 

129 0.60 ความยากง่ายพอดี 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

130 0.10 ยากมาก 0.07 ไม่ดีตัดทิ้ง ใช้ไม่ได้ 

131 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.60 ดีมาก ใช้ได้ 

132 0.30 ค่อนข้างยาก 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

133 0.60 ความยากง่ายพอดี 0.67 ดีมาก ใช้ได้ 

134 0.33 ค่อนข้างยาก 0.53 ดีมาก ใช้ได้ 

135 0.30 ค่อนข้างยาก 0.33 ดี ใช้ได้ 

136 0.37 ค่อนข้างยาก 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

137 0.87 ง่ายมาก 0.27 พอใช้ได้ ใช้ไม่ได้ 

138 0.80 ค่อนข้างง่าย 0.27 พอใช้ได้ ใช้ได้ 

139 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.60 ดีมาก ใช้ได้ 

140 0.80 ค่อนข้างง่าย 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

141 0.80 ค่อนข้างง่าย 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

142 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.33 ดี ใช้ได้ 

143 0.77 ค่อนข้างง่าย 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

144 0.33 ค่อนข้างยาก 0.53 ดีมาก ใช้ได้ 

145 0.67 ค่อนข้างง่าย 0.53 ดีมาก ใช้ได้ 

146 0.30 ค่อนข้างยาก 0.33 ดี ใช้ได้ 

147 0.57 ความยากง่ายพอดี 0.33 ดี ใช้ได้ 

148 0.37 ค่อนข้างยาก 0.60 ดีมาก ใช้ได้ 

149 0.43 ความยากง่ายพอดี 0.60 ดีมาก ใช้ได้ 

150 0.30 ค่อนข้างยาก 0.33 ดี ใช้ได้ 

151 0.30 ค่อนข้างยาก 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 
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152 0.23 ค่อนข้างยาก 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

153 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

154 0.60 ความยากง่ายพอดี 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

155 0.77 ค่อนข้างง่าย 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 



183 

 

ข้อ

ที ่

ยากง่าย

(P) 
ผลการพิจารณา (P) 

อ าอาจ

จ าแนก (B) 

ผลการพิจารณา

(B) 
สรุป 

156 0.77 ค่อนข้างง่าย 0.33 ดี ใช้ได้ 

157 0.77 ค่อนข้างง่าย 0.33 ดี ใช้ได้ 

158 0.57 ความยากง่ายพอดี 0.73 ดีมาก ใช้ได้ 

159 0.77 ค่อนข้างง่าย 0.33 ดี ใช้ได้ 

160 0.40 ค่อนข้างยาก 0.67 ดีมาก ใช้ได้ 

161 0.50 ความยากง่ายพอดี 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

162 0.43 ความยากง่ายพอดี 0.73 ดีมาก ใช้ได้ 

163 0.63 ค่อนข้างง่าย 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 

164 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.60 ดีมาก ใช้ได้ 

165 0.53 ความยากง่ายพอดี 0.40 ดีมาก ใช้ได้ 

166 0.37 ค่อนข้างยาก 0.47 ดีมาก ใช้ได้ 



 

ผลการวิเคราะห์หาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

 ความเชื่อมั่น (Reliabity) ของแบบทดสอบทั้งฉบับ โดยใช้สูตรของโลเวทท์ (Lovett) ซ่ึง

เป็นการน าแบบทดสอบอิงเกณฑ์ฉบับเดียว ไปทดสอบนักเรียนกลุ่มเดียว มีค่าเท่ากับ .984 

 

ตารางภาคผนวกที่ 6วิเคราะห์ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

คนที่ Xi 2
iX  Xi–C  2i CX   

1 144 20736 61 3721 

2 140 19600 57 3249 

3 140 19600 57 3249 

4 142 20164 59 3481 

5 143 20449 60 3600 

6 141 19881 58 3364 

7 140 19600 57 3249 

8 140 19600 57 3249 

9 135 18225 52 2704 

10 128 16384 45 2025 

11 128 16384 45 2025 

12 120 14400 37 1369 

13 121 14641 38 1444 

14 121 14641 38 1444 

15 119 14161 36 1296 

16 98 9604 15 225 

17 80 6400 -3 9 

18 78 6084 -5 25 

19 72 5184 -11 121 

178 
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20 67 4489 -16 256 

21 70 4900 -13 169 
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คนที่ Xi 2
iX  Xi–C  2i CX   

22 61 3721 -22 484 

23 51 2601 -32 1024 

24 57 3249 -26 676 

25 44 1936 -39 1521 

26 43 1849 -40 1600 

27 39 1521 -44 1936 

28 33 1089 -50 2500 

29 36 1296 -47 2209 

30 35 1225 -48 2304 

รวม 2,866 323,614 376 54,528 

 

หาค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบจากสูตร 

 

   2CiX1K

2
ixixK

1ccr


 
  

 

   เมื่อ  K  แทน 166 

     C  แทน 83 

     ix   แทน 2,866 

     2
ix   แทน 323,614 

     
2

i CX   แทน 54,528 

  แทนค่าในสูตร 

 

 
 54528 1166

32361428661661ccr



  
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0.984  
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ภาคผนวก ค 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียน 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียน 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียน 

 
ชื่อวิทยานิพนธ์  การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบเปลี่ยนการน าเสนอ  

วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ระดับปริญญาตรี  

มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

ชื่อผู้ศึกษา  นายปริชณ์ สุริยะรหัสนักศึกษา 558210080119 

   นักศึกษาปริญญาโท สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา  

   คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

   เบอร์มือถือ 0803577300 E-mail : parich.su@rmu.ac.th 

อาจารย์ท่ีปรึกษา รศ.ดร. กนก สมะวรรธนะ อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก 

   ผศ.ดร. ทรงศักดิ์ สองสนิท อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 

ปีการศึกษา  2558 

 

ข้อมูลพื้นฐานของผู้ประเมิน 

 ชื่อผู้ประเมิน............................................................................ 

 ต าแหน่ง................................................................................... 

 

ค าชี้แจง 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียน แบ่งประเด็นการประเมินเป็น 6 ด้าน ดังนี้ 

1. ด้านเทคนิคและวิธีการปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 

2. ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 

3. ด้าน ภาพ เสียง และภาษา 
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4. ด้านตัวอักษรและสี 

5. ด้านการจัดการบทเรียน 

6. ด้านแบบทดสอบ 

 โปรดพิจารณาแบบประเมินคุณภาพบทเรียน และแสดงความคิดเห็นของท่านโดย

ท าเครื่องหมาย  ลงในช่องที่ตรงกับความคิดเห็นของท่าน ตามระดับค่าการวัด โดยความหมาย

ของระดับคะแนนมีดังนี้ 

 

  ระดับคะแนน 5 เหมาะสมมากท่ีสุด 

  ระดับคะแนน 4 เหมาะสมมาก 

ระดับคะแนน 3 เหมาะสมปานกลาง 

ระดับคะแนน 2 เหมาะสมน้อย 

ระดับคะแนน 1 เหมาะสมน้อยที่สุด 

 

ตารางภาคผนวกที่ 1  แบบประเมินคุณภาพบทเรียน ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 

1. ด้านเทคนิคและวิธีการปรับเปลี่ยนการน าเสนอ  

1.1 ความสามารถในการให้เนื้อหาสาระ 3 ระดับ      

1.2 ความสามารถในการน าทางผู้เรียนไปยังจุดหมาย      

1.3 ความถูกต้องในการท างานของโปรแกรมบทเรียนใน

ภาพรวม 
     

1.4 ความง่ายในการใช้บทเรียน      

2. ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง  

2.1 ความสมบูรณ์ของจุดประสงค์      

2.2 ความสอดคล้องระหว่างเนื้อหากับจุดประสงค์      
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 

2.3 การจัดล าดับขั้นตอนในการน าเสนอเนื้อหา      

2.4 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      

2.5 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับความรู้ของ

ผู้เรียน 

     

3. ด้าน ภาพ เสียง และภาษา  

3.1 ภาพที่น ามาเสนอตรงตามเนื้อหา      

3.2 ขนาดของภาพใช้ประกอบบทเรียน      

3.3 ภาพที่ใช้ประกอบสื่อความหมายให้ชัดเจน      

3.4 เสียงที่ใช้ประกอบบทเรียน      

3.5 เสียงดนตรีที่ใช้ประกอบบทเรียน      

3.6 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้      

4. ด้านตัวอักษรและสี  

4.1 รูปแบบของตัวอักษรที่ใช้ในการน าเสนอ      

4.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ในการน าเสนอ      

4.3 สีของตัวอักษรในบทเรียน โดยภาพรวม      

4.4 สีของพ้ืนหลังบทเรียน โดยภาพรวม      

4.5 สีของภาพและกราฟิก โดยภาพรวม      

5. ด้านการจัดการบทเรียน  

5.1 ความชัดเจนของค าอธิบายการปฏิบัติในบทเรียน      

5.2 ความต่อเนื่องของการน าเสนอเนื้อหา      

5.3 ความน่าสนใจชวนให้ติดตามบทเรียน      

5.4 การออกแบบหน้าจอ โดยภาพรวม      

5.5 ความเหมาะสมของวิธีการสรุปเนื้อหาบทเรียน      

6. ด้านแบบทดสอบ  
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 

6.1 ความชัดเจนของค าสั่งของแบบทดสอบ      

6.2 ความสอดคล้องระหว่างแบบทดสอบกับเนื้อหา      

6.3 จ านวนข้อสอบแบบทดสอบเหมาะสม      

6.4 ความเหมาะสมของข้อค าถาม      

6.5 ความเหมาะสมของตัวลวง      

6.6 การสรุปผลคะแนนรวมหลังแบบทดสอบ      

 

ข้อเสนอแนะ 

............................................................................................................................. ............................

......................................................................................... ................................................................ 

 ลงชื่อ..........................................ผู้ประเมิน 

 (..................................................) 

 วันที่................................................ 

 ขอกราบขอบพระคุณท่านที่ให้การอนุเคราะห์ 



 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียน 

 การประเมินคุณภาพบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ วิชาเทคโนโลยี

สารสนเทศเพ่ือชีวิต ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม โดยได้รับการประเมิน

จากผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิควิธีการ3 ท่าน ผลการประเมินดังนี้ 

 

ตารางภาคผนวกที่ 2ผลการประเมินคุณภาพบทเรียน 

รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ ข้อมูล 

1 2 3 
X  S.D. การแปลความ 

1.ด้านเทคนิคและวิธีการปรับเปลี่ยน

การน าเสนอ 
4.75 0.00 เหมาะสมมาก 

1.1 ความสามารถในการให้

เนื้อหาสาระ 3 ระดับ 
5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 

1.2 ความสามารถในการน าทาง

ผู้เรียนไปยังจุดหมาย 
5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 

1.3ความถูกต้องในการท างาน

ของโปรแกรมบทเรียนใน

ภาพรวม 

5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 

1.4 ความง่ายในการใช้บทเรียน 4 4 4 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 

2.ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 4.73 0.35 เหมาะสมมากที่สุด 

2.1ความสมบูรณ์ของจุดประสงค์ 4 5 5 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 

2.2 ความสอดคล้องระหว่าง

เนื้อหากับจุดประสงค์ 
5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 

2.3 การจัดล าดับขั้นตอนในการ

น าเสนอเนื้อหา 
4 5 5 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 

2.4 ความชัดเจนในการอธิบาย 4 4 5 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 
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เนื้อหา 

2.5 ความเหมาะสมของเนื้อหากับ

ระดับความรู้ของผู้เรียน 
5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ ข้อมูล 

1 2 3 
X  S.D. การแปลความ 

3.ด้าน ภาพ เสียง และภาษา 4.11 0.19 เหมาะสมมาก 

3.1 ภาพที่น ามาเสนอตรงตาม

เนื้อหา 
4 4 4 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 

3.2 ขนาดของภาพใช้ประกอบ

บทเรียน 
4 4 4 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 

3.3 ภาพที่ใช้ประกอบสื่อ

ความหมายให้ชัดเจน 
4 4 5 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

3.4 เสียงที่ใช้ประกอบบทเรียน 4 4 4 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 

3.5 เสียงดนตรีที่ใช้ประกอบ

บทเรียน 
4 4 4 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 

3.6 ความเหมาะสมของภาษาที่ใช้ 4 4 5 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

4.ด้านตัวอักษรและสี 4.13 0.23 เหมาะสมมาก 

4.1รูปแบบของตัวอักษรที่ใช้ใน

การน าเสนอ 
4 4 4 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 

4.2ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ในการ

น าเสนอ 
4 4 5 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

4.3 สีของตัวอักษรในบทเรียน 

โดยภาพรวม 
4 4 5 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

4.4 สีของพ้ืนหลังบทเรียน โดย

ภาพรวม 
4 4 4 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 

4.5สีของภาพและกราฟิก โดย

ภาพรวม 
4 4 4 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 

5. ด้านการจัดการบทเรียน 4.53 0.46 เหมาะสมมาก 

5.1ความชัดเจนของค าอธิบาย 5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 
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การปฏิบัติในบทเรียน 
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รายการประเมิน 
ผู้เชี่ยวชาญ ข้อมูล 

1 2 3 
X  S.D. การแปลความ 

5.2ความต่อเนื่องของการน าเสนอ

เนื้อหา 
4 5 5 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 

5.3ความน่าสนใจชวนให้ติดตาม

บทเรียน 
4 4 5 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

5.4การออกแบบหน้าจอ โดย

ภาพรวม 
5 4 4 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

5.5ความเหมาะสมของวิธีการ

สรุปเนื้อหาบทเรียน 
4 4 5 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

6. ด้านแบบทดสอบ 4.67 0.19 เหมาะสมมาก 

6.1ความชัดเจนของค าสั่งของ

แบบทดสอบ 
4 4 5 4.33 0.58 เหมาะสมมาก 

6.2ความสอดคล้องระหว่าง

แบบทดสอบกับเนื้อหา 
5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 

6.3จ านวนข้อสอบแบบทดสอบ

เหมาะสม 
4 5 5 4.67 0.58 เหมาะสมมากที่สุด 

6.4ความเหมาะสมของข้อค าถาม 5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 

6.5ความเหมาะสมของตัวลวง 4 4 4 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 

6.6การสรุปผลคะแนนรวมหลัง

แบบทดสอบ 
5 5 5 5.00 0.00 เหมาะสมมากที่สุด 

เฉลี่ยทุกด้าน 4.49 0.24 เหมาะสมมากที่สุด 
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ภาคผนวก ง 

แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน 

ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน 

ค าชี้แจง 

1. แบบประเมินความพึงพอใจนี้สร้างข้ึนเพื่อสอบถามความรู้สึกของผู้เรียนที่มีต่อ

บทเรียนบนเครือข่ายแบบเปลี่ยนการน าเสนอ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ระดับปริญญา

ตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคามโดยแบ่งค าถามเป็น 5 ด้าน คือ 

1.1. ด้านเทคนิคและวิธีการปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 

1.2. ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 

1.3. ด้านภาพ ภาษา และเสียง 

1.4. ด้านตัวอักษร และสี 

1.5. ด้านการจัดการบทเรียน 

2. ให้ผู้เรียนตอบแบบสอบถามภายหลังการเรียนหลังเรียนจบทั้งหมด 5 หน่วยแล้ว 

3. ให้ผู้เรียนท าแบบประเมินให้ครบทุกข้อ 

4. ให้ผู้เรียนอ่านข้อความแต่ละข้อให้ละเอียดและพิจารณาให้รอบคอบ แล้วเลือก

ค าตอบที่ตรงกับความรู้สึกจริงๆของผู้เรียน การตอบแบบสอบถามไม่มีค าตอบใดถูกหรือผิดเพราะ

แต่ละคนย่อมมีความคิดเห็นแตกต่างกัน การเลือกค าตอบในแต่ละข้อจะไม่มีผลต่อผู้เรียนแต่อย่าง

ใด 

5. วิธีตอบแบบสอบถาม ให้ผู้เรียนอ่านข้อความ แล้วพิจารณาว่ามีความรู้สึงกับข้อใด ก็

ให้ท าเครื่องหมาย  ลงในช่องนั้น 

  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด  ระดับคะแนน 5 

  มีความพึงพอใจมาก  ระดับคะแนน 4 

  มีความพึงพอใจปานกลาง  ระดับคะแนน 3 

  มีความพึงพอใจน้อย  ระดับคะแนน 2 
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  มีความพึงพอใจน้อยที่สุด  ระดับคะแนน 1 
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ตารางภาคผนวกที่ 1  แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียน 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 

1. ด้านเทคนิคและวิธีการปรับเปลี่ยนการน าเสนอ  

1.1 ความพึงพอใจในรูปแบบการน าเสนอท่ีได้รับ      

1.2 ความสามารถในการน าทางผู้เรียนไปยังจุดหมาย      

1.3 ความถูกต้องในการท างานของโปรแกรมบทเรียน

ในภาพรวม 
     

1.4 ความง่ายในการใช้บทเรียน      

2. ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 

2.1. การน าเสนอเนื้อหาที่เรียน มีรูปแบบชัดเจน ไม่

สับสน เข้าใจง่าย 

     

2.2. เนื้อหามีความเหมาะสมกับเวลาที่เรียน      

2.3. การน าเสนอเนื้อหามีความน่าสนใจ      

2.4. การน าเสนอเนื้อหาตามล าดับขั้นตอน      

3. ด้าน ภาพ เสียง และภาษา 

1.1. ภาพที่น ามาใช้ในแต่ละเรื่องมีความน่าสนใจ      

1.2. ภาพมีความสอดคล้องเหมาะสมกับเนื้อหา      

1.3. เสียงดนตรีที่ใช้ประกอบบทเรียนมีความคมชัดเจน      

1.4. เสียงที่ใช้บรรยายที่ใช้ประกอบบทเรียนมีความคม

ชัดเจน 

     

4. ด้านตัวอักษร และสี 

1.1. รูปแบบของตัวอักษรที่ใช้ในการน าเสนอ      

1.2. ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ในการน าเสนอ      

1.3. สีของตัวอักษรในบทเรียน โดยภาพรวม      
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รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

1 2 3 4 5 

1.4. สีของภาพและกราฟิก โดยภาพรวม      

1.5. สีพื้นหลังสบายตา      

5. ด้านการจัดการบทเรียน 

5.1. การออกแบบหน้าจอ โดยรวม      

5.2. ความน่าสนใจชวนให้ติดตาม      

5.3. กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้มากขึ้น      

5.4. การใช้กระดานข่าวในการประกาศข่าว      

5.5. การประกาศข่าวสารผ่านโซเชียลเน็ตเวิร์ค      

 

ข้อเสนอแนะ 

............................................................................................................................. ............................

............................................................................................... .......................................................... 

 ลงชื่อ..........................................ผู้ประเมิน 

 (..................................................) 

 วันที่................................................ 
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ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 

 ผลการวิเคราห์ความพึงพอใจของผู้เรียนโดยใช้แบบสอบถามความพึงพอใจ หลังจาก

เรียนด้วยบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอแล้ว สอบถามผู้เรียนทั้งหมดจ านวน 

30 คน ดังนี้ 

 

ตารางภาคผนวกที่ 2  ผลการประเมินความพึงพอใจของผู้เรียน 

รายการประเมิน 
ข้อมูล 

X  S.D. การแปลความ 

1. ด้านเทคนิคและวิธีการปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 4.46 0.43 พึงพอใจมาก 

1.1ความพึงพอใจในรูปแบบการน าเสนอท่ี

ได้รับ 

4.53 0.51 พึงพอใจมากที่สุด 

1.2ความสามารถในการน าทางผู้เรียนไปยัง

จุดหมาย 

4.53 0.51 พึงพอใจมากที่สุด 

1.3ความถูกต้องในการท างานของโปรแกรม

บทเรียนในภาพรวม 

4.93 0.25 พึงพอใจมากที่สุด 

1.4ความง่ายในการใช้บทเรียน 3.83 0.46 พึงพอใจมาก 

2. ด้านเนื้อหาและการด าเนินเรื่อง 4.51 0.51 พึงพอใจมากที่สุด 

2.1การน าเสนอเนื้อหาที่เรียนมีรูปแบบชัดเจน 

ไม่สับสน เข้าใจง่าย 

4.33 0.61 พึงพอใจมาก 

2.2เนื้อหามีความเหมาะสมกับเวลาที่เรียน 4.67 0.48 พึงพอใจมากที่สุด 

2.3การน าเสนอเนื้อหามีความน่าสนใจ 4.27 0.52 พึงพอใจมาก 

2.4การน าเสนอเนื้อหาตามล าดับขั้นตอน 4.77 0.43 พึงพอใจมากที่สุด 

3. ด้าน ภาพเสียง และภาษา 4.35 0.39 พึงพอใจมาก 

3.1ภาพที่น ามาใช้ในแต่ละเรื่องมีความน่าสนใจ 4.70 0.47 พึงพอใจมากที่สุด 

3.2ภาพมีความสอดคล้องเหมาะสมกับเนื้อหา 4.77 0.43 พึงพอใจมากที่สุด 
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รายการประเมิน 
ข้อมูล 

X  S.D. การแปลความ 

3.3เสียงดนตรีที่ใช้ประกอบบทเรียนมีความคม

ชัดเจน 

3.90 0.48 พึงพอใจมาก 

3.4เสียงที่ใช้บรรยายที่ใช้ประกอบบทเรียนมี

ความคมชัดเจน 

4.03 0.18 พึงพอใจมาก 

4. ด้านตัวอักษรและสี 4.50 0.48 พึงพอใจมากที่สุด 

4.1รูปแบบของตัวอักษรที่ใช้ในการน าเสนอ 4.67 0.48 พึงพอใจมากที่สุด 

4.2ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ในการน าเสนอ 4.20 0.41 พึงพอใจมาก 

4.3สีของตัวอักษรในบทเรียนโดยภาพรวม 4.43 0.50 พึงพอใจมาก 

4.4สีของภาพและกราฟิกโดยภาพรวม 4.53 0.51 พึงพอใจมากที่สุด 

4.5สีพื้นหลังสบายตา 4.67 0.48 พึงพอใจมากที่สุด 

5. ด้านการจัดการบทเรียน 3.91 0.41 พึงพอใจมาก 

5.1การออกแบบหน้าจอโดยรวม 4.13 0.35 พึงพอใจมาก 

5.2ความน่าสนใจชวนให้ติดตาม 4.17 0.38 พึงพอใจมาก 

5.3กระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้มากข้ึน 4.03 0.41 พึงพอใจมาก 

5.4การใช้กระดานข่าวในการประกาศข่าว 4.77 0.43 พึงพอใจมากที่สุด 

5.5การประกาศข่าวสารผ่านโซเชียลเน็ตเวิร์ค 2.43 0.50 พึงพอใจน้อย 

รวม 104.20 10.46 
 

เฉลี่ยทุกด้าน 4.34 0.44 พึงพอใจมาก 
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ภาคผนวก จ 

ผลการวิเคราะห์ประสทิธิภาพของบทเรียน 

ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสัมทธ์ทางการเรียน 

ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีประสิทธิ์ผลทางการเรียน 
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ผลการวิเคราะห์ประสทิธิภาพของบทเรียน 

 
 ผู้ศึกษาได้น าคะแนนรวมจากการท าแบบทดสอบของกลุ่มตัวอย่างระหว่างเรียนจาก

บทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอครบทุกเรื่อง และน าคะแนนจากการท า

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน มาค านวณเพ่ือหาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 ทั้งนี้ผู้

ศึกษาได้ตั้งเกณฑ์ของประสิทธิภาพในการศึกษาครั้งนี้เท่ากับ 80/80 ผลการวิเคราห์ประสิทธิภาพ

ดังตารางภาคผนวกท่ี 13 

 

ตารางภาคผนวกที่ 1  ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียน 

คนที่ 

ระหว่างเรียนหน่วยที่ 1-5 รวมระหว่าง

เรียน 

คะแนนหลัง

เรียน 1 2 3 4 5 

(9) (7) (8) (10) (8) (42) (50) 

1 9 6 8 9 7 39 42 

2 8 6 7 8 7 36 42 

3 9 6 7 8 7 37 43 

4 8 6 7 9 7 37 42 

5 8 6 7 8 7 36 42 

6 8 6 6 8 7 35 40 

7 7 6 7 9 6 35 40 

8 8 6 6 8 7 35 42 

9 7 6 7 8 6 34 41 
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คนที่ 

ระหว่างเรียนหน่วยที่ 1-5 รวมระหว่าง

เรียน 

คะแนนหลัง

เรียน 1 2 3 4 5 

(9) (7) (8) (10) (8) (42) (50) 

10 7 6 6 9 7 35 41 

11 8 6 7 8 7 36 42 

12 7 6 6 8 7 34 42 

13 7 6 7 9 6 35 41 

14 8 6 6 8 7 35 41 

15 7 6 7 8 6 34 42 

16 8 6 6 8 7 35 40 

17 7 6 7 8 6 34 41 

18 7 6 6 8 7 34 41 

19 8 6 7 8 6 35 40 

20 8 6 6 8 6 34 41 

21 8 6 7 8 6 35 41 

22 7 6 6 9 7 35 40 

23 7 6 7 8 6 34 41 

24 7 6 6 8 7 34 41 

25 7 6 7 8 6 34 40 

26 7 6 6 8 7 34 40 

27 7 6 7 8 6 34 40 

28 7 5 6 8 7 33 39 

29 7 5 7 8 6 33 39 

30 7 5 6 8 6 32 39 

รวม 225 177 198 246 197 1043 1226 

เฉลี่ย 7.50 5.90 6.60 8.20 6.57 34.77 40.87 
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คนที่ 

ระหว่างเรียนหน่วยที่ 1-5 รวมระหว่าง

เรียน 

คะแนนหลัง

เรียน 1 2 3 4 5 

(9) (7) (8) (10) (8) (42) (50) 

S.D. 0.63 0.31 0.56 0.41 0.50 1.36 1.04 

E1/E2 83.33 84.29 82.50 82.00 82.08 82.78 81.73 

E1=82.78 E2=81.73 
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ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสัมทธ์ทางการเรียน 

ผู้ศึกษาได้น าบทเรียนที่พัฒนาขึ้น ไปใช้กับกลุ่มทดลองแล้ว และได้วิเคราะห์และเก็บ

รวบรวมข้อมูล จากการท าแบบทดสอบแบบทดสอบหลังเรียนด้วยแบบสอบสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน จากนั้นผู้ศึกษาได้น าคะแนนการท าแบบทดสอบหลังเรียนไปวิเคราะห์ด้วยสถิติ t-

test for Independent Sample เพ่ือเปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนหลังเรียนของ

ผู้เรียนกลุ่มทดลองเรียนด้วยบทเรียนที่พัฒนาขึ้น กับกลุ่มควบคุมท่ีเรียนแบบปกติ ผลการ

วิเคราะห์ดังในตารางที่ 14 

ตารางภาคผนวกที่ 2  ผลการวิเคราะห์การเปรียบเทียบผลสัมทธ์ทางการเรียนระหว่างกลุ่มที่

เรียนด้วยบทเรียนบทเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอที่พัฒนาขึ้น 

กับกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีปกติ 

คนที่ 
กลุ่มทดลอง กลุ่มปกติ 

(50) (50) 

1 42 38 

2 42 38 

3 43 39 

4 42 39 

5 42 39 

6 40 36 

7 40 35 

8 42 38 

9 41 37 

10 41 37 

11 42 36 

12 42 34 
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คนที่ 
กลุ่มทดลอง กลุ่มปกติ 

(50) (50) 

13 41 35 

14 41 34 

15 42 36 

16 40 34 

17 41 37 

18 41 36 

19 40 34 

20 41 38 

21 41 36 

22 40 34 

23 41 35 

24 41 34 

25 40 36 

26 40 37 

27 40 37 

28 39 36 

29 39 35 

30 39 36 

รวม 1226 1086 

เฉลี่ย 40.87 36.20 

S.D. 1.0417 1.6060 

ร้อยละ 81.73 72.40 

 

หาค่า  t จากสูตร 
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 เมื่อ  t แทน  ค่าสถิติท่ีจะใช้เปรียบเทียบกับค าว่าวิกฤตในการแจกแจงแบบ t 

     แทน  ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 1 

     แทน  ค่าเฉลี่ยของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 2 

     แทน  ความแปรปรวนของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 1 

     แทน  ความแปรปรวนของกลุ่มตัวอย่างกลุ่มท่ี 2 

     แทน  จ านวนกลุ่มตัวอย่างในกลุ่มที่ 1 

     แทน  จ านวนกลุ่มตัวอย่างในกลุ่มท่ี 2 

    Df แทน  ชั้นแห่งความเป็นอิสระ (Deegrees of Freedom) 

      ในกรณีนี้ค านวณได้จาก  

 เมื่อ    แทน  40.8667 

      แทน  36.2000 

      แทน  (1.0417)2  = 1.0850 

      แทน  (1.6060)2  = 2.5793 

    1n  + 2n - 2 = 58 

แทนค่าในสูตร 
 

      t =  

t =  

t =  

t =  
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t  =  

t  =  

t = 13.35266 

 

**ค่าวิกฤต t ที่ระดับ .05 จากการเปิดตาราง คือ 2.021 

สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ ต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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ผลการวิเคราะหค์่าดัชนีประสิทธิ์ผลทางการเรียน 

ตารางภาคผนวกที่ 3  ผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีประสิทธิ์ผลทางการเรียน 

คนที่ ก่อนเรียน (50) หลังเรียน (50) ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) 

1 28 42 0.6939 

2 21 42 

3 22 43 

4 25 42 

5 22 42 

6 21 40 

7 22 40 

8 20 42 

9 22 41 

10 21 41 

11 14 42 

12 18 42 

13 20 41 

14 19 41 

15 15 42 

16 19 40 

17 23 41 

18 19 41 

19 15 40 

20 22 41 

21 24 41 
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22 21 40 

23 15 41 

24 20 41 
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คนที่ ก่อนเรียน (50) หลังเรียน (50) ดัชนีประสิทธิผล (E.I.) 

25 24 40 0.6939 

26 20 40 

27 17 40 

28 18 39  

29 22 39 

30 17 39 

รวม 656 1226 

ร้อยละ 43.733 (P1%) 81.733 (P2%) 

 

หาค่าจากสูตร 

 

 
 

 เมื่อ P1% แทน ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบ 

      ก่อนเรียน  

   P2% แทน ร้อยละของคะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบ 

      หลังเรียน 

 

แทนค่าในสูตร 

E.I. =  

 

 =  

 

 = 0.6939 
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ภาคผนวก ฉ 

คู่มือการใช้บทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการน าเสนอ 
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นักศึกษาสามารถเข้าดู วีดีโอวิธีการใช้งานบทเรียนอย่างละเอียดได้ 

www.rmu.ac.th/parich/acai 

www.sys2you.com/acai 

 

 

http://www.rmu.ac.th/parich/acai
http://www.sys2you.com/acai
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ภาคผนวก ช 

รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผู้เชี่ยวชาญ 
 รายชื่อผู้เชี่ยวชาญในงานวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนบนเครือข่ายแบบปรับเปลี่ยนการ

น าเสนอ วิชาเทคโนโลยีสารสนเทศเพ่ือชีวิต ระดับปริญญาตรี มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม

ได้แบ่งกลุ่มผู้เชี่ยวชาญออกเป็น 2 กลุ่ม ดังนี้ 

 กลุ่มที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและการวัดประเมินผล 

1. ผู้ช่วยศาสตรจารย์ณัฐพงศ์ พันมณี  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

คณะวิทายาศาสตร์และเทคโนโลยี 

2. ผู้ช่วยศาสตรจารย์กาญจนา ค าสมบัติ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

คณะวิทายาศาสตร์และเทคโนโลยี 

3. นางศิริณกาญจน์ ภูมิรัง   กศม. สาขาวัดผลการศึกษา 

      โรงเรียนบัวขาว อ าเภอกุฉินารายณ์   

      จังหวัดกาฬสินธุ์ 

4. นายสุเมธ จันทรสมบัติ   กศม. สาขาวัดผลการศึกษา 

      โรงเรียนสตรีศึกษา จังหวัดร้อนเอ็ด 

5. อาจารย์สุนันทา กลิ่นถาวร   มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

คณะวิทายาศาสตร์และเทคโนโลยี 

กลุ่มที่ 3 ผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิควิธีการ จ านวน 3 ท่านได้แก่ 

1. ผู้ช่วยศาสตรจารย์เอกรินทร์ ศรีลาพัฒน์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

คณะวิทายาศาสตร์และเทคโนโลยี 

2. อาจารย์ประภากร ศรีสว่างวงศ์  มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

       คณะวิทายาศาสตร์และเทคโนโลยี 

3. อาจารย์ไชยยันต์ สกุลไทย   มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
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       คณะวิทายาศาสตร์และเทคโนโลยี 

 

 

 

 

 

 

 



213 

 
 

 

 

 



214 

 

 
 

 

 



215 

 

 

 
 



216 

 

 



217 

 
 



218 

 
 



219 

 
 

 



220 

 

 
 



221 

 

 
 



222 

 

 



223 

 



224 

 
 



 

ประวัติผู้วิจัย 
 

ชื่อ   นายปริชณ์  สุริยะ 

วันเกิด    19 พฤษภาคม 2528 

ที่อยู่ปัจจุบัน  107 หมู่ 1 ต าบลทับใหญ่ อ าเภอรัตนบุรี  

   จังหวัดสุรินทร์ 32130 

สถานที่ท างาน  ศูนย์คอมพิวเตอร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

ต าแหน่ง  นักวิชาการคอมพิวเตอร์ 

ประวัติการศึกษา  

 พ.ศ. 2540  ประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนทับใหญ่วิทยาคม สุรินทร์ 

 พ.ศ. 2545  มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสิตธรรมวิทยา กรุงเทพฯ 

 พ.ศ. 2548  ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง สาขาคอมพิวเตอร์  

    สถาบันการพลศึกษา มหาสารคาม 

 พ.ศ. 2550  ปริญญาตรี (วทบ.) สาขาเทคโนโลยีอุตสหกรรมคอมพิวเตอร์ 

    มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 

 พ.ศ. 2559  ครุศาสตร์มหาบัณฑิต (ค.ม.) สาขาคอมพิวเตอร์ศึกษา 

    มหาวิทยาลัยราชภัฏมหาสารคาม 
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