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บทท่ี 1

บทนํา

ความเปนมาและความสําคัญของปญหา

เทคโนโลยีสารสนเทศ (Information Technology) เขามามีบทบาทตอทุกวงการเปนอยาง

มากในปจจุบัน โดยเฉพาะวงการศึกษาที่มีการนําเอาเทคโนโลยีสารสนเทศมารวมผสมผสานในการ

จัดการศึกษาที่เรียกวา เทคโนโลยีการศึกษา (Educational Technology) ซึ่งกระบวนการหน่ึงของ

การปฏิรูปการศึกษาคือ การนําเอาเทคโนโลยีการศึกษาเขามาปฏิรูปการเรียนรูของระบบการศึกษา

ไทย เพื่อใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลจากการเรียนรูใหมากที่สุด  ทั้งน้ีเพื่อใหสอดคลองกับ

บทบัญญัติของพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 หมวดที่ 9 วาดวยเทคโนโลยี

เพื่อการศึกษา มาตราที่ 67 กําหนดไววา รัฐตองมีการสงเสริมใหมีการวิจัยและพัฒนา การผลิตและ

การพัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา รวมทั้งการติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการใช

เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา เพื่อใหเกิดการใชที่คุมคาและเหมาะสมกับกระบวนการเรียนรูของคนไทย

ซึ่งจะเห็นไดวา มีความพยายามที่จะนําเอาเทคโนโลยีตางๆ เขามาจัดการเรียนการสอน 

โดยเฉพาะอยางยิ่งคอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ต ลวนแตมีบทบาทเปนอยางมากสําหรับการเรียน

การสอนในปจจุบัน อีเลิรนน่ิง (Electronic Learning หรือ e-Learning) หรือการศึกษาแบบออนไลน 

(Online Learning) ไดแผขยายเขาไปในสถาบันการศึกษาตางๆ โดยเฉพาะสถาบันอุดมศึกษา 

อีเลิรน น่ิงไดกลายเปนยุทธศาสตรระยะยาว ที่มีความหลากหลายของรายวิชาและหลักสูตร จนเรียก

ไดวากลายเปนสวนหน่ึงของการศึกษาในระดับอุดมศึกษา (ศรีศักด์ิ  จามรมาน, 2549)

แมวาจะมีการวางแผนเพื่อนําระบบอีเลิรนน่ิงเขามาใชจัดการเรียนการสอน แตการพัฒนา

อีเลิรนน่ิงในประเทศไทยยังมีขอจํากัดมาก ไมวาจะเปนความไมพรอมของโครงสรางพื้นฐานดาน

เทคโนโลยีสารสนเทศ ความไมเพียงพอของฮารดแวร การขาดแคลนซอฟตแวรที่มีคุณภาพและ

ขาดเน้ือหาที่หลากหลาย และความไมพรอมของบุคลากรดานเทคโนโลยีสารสนเทศและผูเรียน

รวมทั้งบริบทแวดลอมอ่ืนๆที่ไมเอ้ืออํานวย เชน กฎหมาย และวัฒนธรรมการเรียนรูในสังคม 

เปนตน (เกรียงศักด์ิ เจริญวงศศักด์ิ, 2544)

ศูนยวิจัยกสิกรไทย (อางถึงใน RRU e-Learning, 2006) เห็นวา แมวาการศึกษาผานระบบ

ออนไลนจะเปนทางเลือกที่ดีและมีความยืดหยุนก็ตาม แตก็ยังมีจุดออนที่ไมควรมองขาม ไดแก
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1. คุณภาพของการสอนอาจจะไมเทากับผูที่น่ังเรียนในหอง โดยเฉพาะวิชาที่ตองมี

การทําการทดลองหรือมีภาคปฏิบัติ เชน วิชาทางดานวิทยาศาสตร หรือวิชาที่ตองใชทักษะเฉพาะ

ทําใหเกิดคําถามขึ้นวาคุณภาพการสอนระหวางการเรียนแบบออนไลนจะมีคุณภาพเทากับการเรียน

แบบเดิมหรือไม ซึ่งจากผลการวิจัยของมหาวิทยาลัย Michigan State พบวา การเรียนผานออนไลน

นักศึกษาทําคะแนนสอบไดนอยกวา เน่ืองจากนักศึกษาไมสามารถใชแนวคิดที่ไดมาประยุกตใชกับ

สถานการณจริงได จึงทําใหพบวาหลักสูตรที่จะนํามาใชกับการเรียนแบบอีเลิรนน่ิงควรเปน

หลักสูตรเบื้องตน

2. ปญหาของเน้ือหา การจัดเน้ือหาของวิชาเรียน ในรูปแบบของการจัดเน้ือหาของ

วิชาเรียนน้ัน การสอนผานทางเว็บไซตคอนขางจะยากกวาการสอนในหองเรียน เน่ืองจาก ผูสอนไม

สามารถทราบไดวาผูเรียนมีความเขาใจกับเน้ือหาในทางเดียวกันหรือไม ทั้งน้ีเพราะความรูพื้นฐาน

ของแตละคนน้ันตางกัน การจัดทําเน้ือหาจําเปนตองทําใหกระชับและมีใจความที่ทําใหผูเรียนเขาใจ

งาย เพราะจําเปนตองคํานึงถึงระยะเวลาในการดาวนโหลดขอมูล

3. ขาดการแลกเปลี่ยนความคิดเห็น เมื่อผูเรียนเกิดปญหาไมเขาใจในบทเรียนไม

สามารถไดรับคําตอบไดทันทีเหมือนกับการน่ังเรียนในหองเรียน ซึ่งหากผูเรียนมีคําถามหรือขอของ

ใจก็สามารถต้ังคําถามและไดคําตอบในขณะน้ันที่เดียว แตการเรียนการสอนแบบอีเลิรนน่ิงน้ัน

ผูเรียนตองสงคําถามผานทางจดหมายอิเล็กทรอนิกส (อีเมล) และแมวาจะมีการจัดหองสนทนา 

(Chat Room) ที่มีการตอบคําถามไดทันทีแตบางคร้ัง ก็ไมสามารถไดคําตอบตามที่ตองการ ซึ่งการ

เรียนในหองเรียนจะมีการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นไดมากกวา อีกทั้งการเรียนระบบออนไลนน้ัน ยัง

มีผูเรียนนอยและยังไมไดรับความนิยมมากนัก จึงทําใหไมเปนที่แพรหลาย นอกจากน้ีผูศึกษา

จะตองมีความต้ังใจศึกษาอยางจริงจัง

4. มีคาใชจายสูงกวาการเรียนในหองเรียน ดวยเหตุที่รูปแบบการศึกษาอีเลิรนน่ิง

เปนแนวทางใหมและกําลังเปนที่นิยม ทําใหถูกมองไปในเชิงพาณิชย เพราะตองมีการลงทุนเพื่อ

สรางระบบและหลักสูตร เพื่อรองรับบริการซึ่งเพิ่มมากขึ้น นอกจากน้ี ผูเรียนจะตองมีอุปกรณเคร่ือง

คอมพิวเตอรที่สามารถรองรับการใชงานดานมัลติมีเดีย และยังตองเสียคาใชจายอินเทอรเน็ตเพิ่มขึ้น

อีกดวย

จากขอจํากัดของอีเลิรนน่ิง ในขางตน ทําใหสรุปไดวาการดําเนินการเกี่ยวกับอีเลิรนน่ิง ยัง

ไมประสบความสําเร็จเทาที่ควร อยางไรก็ดี ในระดับอุดมศึกษา รายวิชาที่เรียนออนไลน หรือแบบ

อีเลิรนน่ิง ก็ถูกพัฒนา และนํามาใชในมหาวิทยาลัยและวิทยาลัยตางๆ และไดปรับเปลี่ยนรูปแบบมา

เปนฐานขอมูลบนเว็บ (Web-Based) เพื่อใชในกิจกรรมการเรียนในคณะที่มีความชํานาญและ

ประสบการณในการเรียนออนไลน (Kearsley, 2000) ซึ่งหลายปที่ผานมา มหาวิทยาลัยหลายๆ แหง 

ไดมีการเปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนไปจากการเรียนการสอนในชั้นเรียนแบบด้ังเดิม มีการนําเอา
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เทคโนโลยีเขามาสนับสนุนการเรียนการสอน หลายคณะ มีการนําเอาเว็บชวย (Web-Facilitated) เขา

มาใชในรายวิชา ซึ่งลักษณะของเว็บชวยน้ัน จะมีการนําเอาขอไดเปรียบของการเรียนบนเว็บและ

การเรียนในชั้นเรียนเขาไวดวยกัน เว็บชวยจะชวยใหประสบการณการเรียนรูของผูเรียนรวมไปถึง

ผูจัดการเรียนการสอนมีคุณคาเพิ่มมากขึ้น (MacEntee and Lewis, 2003) อยางไรก็ตามมีการอาง

เหตุผลวา เว็บชวยและเทคโนโลยีที่เขามาสนับสนุนในรายวิชาน้ันยังไมเพียงพอตอการสราง

ประสบการณการเรียนรู ซึ่งผูเรียนกลาววา การที่จะไดรับความรู ความเขาใจ และทักษะน้ัน จะตอง

เรียนโดยการผสมผสานเอาเทคโนโลยี เขามารวมกับการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ 

(Sharpe and others, 2006) ซึ่งจากลักษณะการเรียนดังกลาวมาน้ัน สอดคลองกับการจัดการเรียนการ

สอนแบบผสมผสาน ที่เรียกวา Blended Learning ดังน้ัน การเรียนแบบผสมผสาน (Blended

Learning) หรือการเรียนแบบใชเว็บชวย (Web-Facilitated Learning) จึงเปนอีกทางเลือกหน่ึงของ

การเรียนที่มีการนําการเรียนออนไลนเขามาใชในรายวิชา 

การเรียนแบบผสมผสาน หรือการเรียนแบบลูกผสม เปนการเรียนการสอนที่ผูเรียนตอง

เรียนแบบตอหนาตอตาสวนหน่ึง และอีกสวนหน่ึง ประมาณ รอยละ 30 – 79 ของเวลาที่ใชใน

รายวิชาจะตองทําการเรียนออนไลน ในขณะที่การเรียนแบบใชเว็บชวย เปนการเรียนการสอนในชั้น

เรียนปกติ แตจะเพิ่มสวนของการเรียนออนไลนเขามาประมาณ รอยละ 1 – 29 ของเวลาที่ใชใน

รายวิชา สวนการเรียนแบบออนไลนน้ันเปนการเรียนการสอนบนเว็บประมาณรอยละ 80 – 100

ของเวลาเรียนทั้งหมด ซึ่งผูเรียนจะตองเรียนเน้ือหาทั้งหมดหรือเกือบทั้งหมดผานทางออนไลนหรือ

อินเทอรเน็ต โดยไมมีการเรียนการสอนในชั้นเรียนเลย (มูลนิธิ Sloan, 2005 และ ศรีศักด์ิ  

จามรมาน, 2549)

ในขณะที่ บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2548) กลาววา ในการเรียนการสอนบนเว็บน้ัน มีระดับ

การใชสื่อออนไลนเปนตัวจัดระดับการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน กลาวคือ มีระดับการ

ใชสื่อการเรียนการสอนออนไลนมากเพียงใด ก็จะเรียกการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน

ตามลักษณะน้ันๆ ดังน้ี

1. Information คือ ออนไลน 5 – 10% ใชชั้นเรียนมากกวา e-Learning โดยใชในสวนของ

ประมวลผลการสอน ตารางเวลา ประกาศขาว

2. Supplemental คือ ออนไลน 20 – 30% ในรูปของ การเก็บสารสนเทศ เชน เอกสารอาน

ประกอบ เอกสารประกอบการสอน การเชื่อมโยงไปยังเว็บ และการติดตอทางอีเมล

3. Blended คือ ออนไลน 50 – 60% เปนการเรียนในชั้นเรียน 50% และออนไลนอีก 50%

โดยใชแทนการเรียนในชั้นเรียน (บรรยาย/ สัมมนา/ ปฏิบัติ) การศึกษาสื่อออนไลนแทนฟงบรรยาย 

อภิปราย ทําแบบทดสอบ แบบฝกหัดออนไลน
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4. Distance คือ ออนไลน 90 – 100% มีการเรียนในชั้นเรียนนอยมาก หรือไมมีเลย เปน

โปรแกรมเรียนออนไลนเต็มรูปแบบ ไดแก มหาวิทยาลัยไซเบอรของไทย ซึ่งยังมีอยูนอยมาก

จากการแบงประเภทของการเรียนการสอนของ SLOAN-C (2005); ศรีศักด์ิ  จามรมาน 

(2549) เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบกับการจัดระดับการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสานของ

บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2548) จะสังเกตเห็นวา การจัดแบงการเรียนการสอนในทั้ง 2 กรณีน้ัน มองไป

ที่สัดสวนของการเรียนออนไลนที่เขามาผสมในการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ โดยเฉพาะการ

เรียนการสอนที่มีการผสมผสานกันของการเรียนในชั้นเรียนปกติ และการเรียนออนไลน ตามคํา

จํากัดความของ SLOAN-C (2005); ศรีศักด์ิ  จามรมาน (2549) ไดแก การเรียน 2 ประเภท คือ 

การเรียนแบบผสมผสานหรือลูกผสม และการเรียนแบบใชเว็บชวย ซึ่งผูวิจัยมีความสนใจในเร่ือง

ของความแตกตางระหวางสัดสวนของการเรียนออนไลนตอการเรียนในชั้นเรียน วาจะสงผลตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนหรือไม ผูวิจัยจึงมองไปที่ความแตกตางของการเรียนแบบ

ผสมผสาน และการเรียนแบบใชเว็บชวย

The President of Penn State University (อางถึงใน Fahmi, 2006) กลาววา การรวมกัน

ระหวางการศึกษาในชั้นเรียนปกติกับการศึกษาแบบออนไลน เปนแนวโนมของการศึกษาใน

ระดับอุดมศึกษาในปจจุบัน รอยละ 80 ของสถาบันอุดมศึกษาในประเทศสหรัฐอเมริกา ใชการเรียน

การแบบผสมผสาน (Evolving Campus Support Models for E-learning Courses อางถึงใน Fahmi,

2006) และพบวา รอยละ 94 ของผูสอนที่ใชการเรียนแบบผสมผสานมีความเห็นวา การเรียนแบบ

ผสมผสานชวยใหเกิดประสิทธิผลกวาการเรียนในชั้นเรียนเพียงอยางเดียว ยิ่งไปกวาน้ัน รอยละ 85

ของผูสอนที่ใชการเรียนแบบผสมผสานพบวาการเรียนออนไลนชวยปรับปรุงทั้งเร่ืองการสอน

เปนไปอยางสรางสรรคและปรับปรุงการเรียนรูของผูเรียนอีกดวย (WebCT Survey, 2004 อางถึงใน 

Fahmi, 2006)

จากการศึกษางานวิจัยตางๆ พบวาการเรียนแบบผสมผสานชวยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนและความพึงพอใจในการเรียนของนักศึกษามากขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนในชั้นเรียน

ปกติหรือการเรียนแบบออนไลนเต็มรูปแบบ ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Sharpe and others

(2006) ที่ศึกษาผลของการใชการเรียนการสอนแบบผสมผสานในระดับปริญญาตรีของนักศึกษา

มหาวิทยาลัย Oxford Brookes พบวา ผูเรียนมีการตอบรับในเชิงบวกอยางมาก ตอการเรียนออนไลน

ที่ผูสอนจัดเตรียมไวเพื่อสนับสนุนการเรียนแบบปกติ โดยผูเรียนจะใชแหลงทรัพยากรการเรียนรู

อิเล็กทรอนิกสเปนประจํา และจะเขามารายงานปญหาของการเขาถึงบทเรียนออนไลน และยังพบวา

ผูเรียนมีการยอมรับและเห็นคุณคาของการผสมผสานระหวางการเรียนแบบพบปะกันในชั้นเรียน

และการนําเอาเทคโนโลยีเขามาสนับสนุนกิจกรรมการเรียนรู Owston and others (2006) กลาววา 

นักศึกษาชอบการเรียนแบบผสมผสานเน่ืองมาจากมีการจัดตารางการเรียนที่มีความยืดหยุน และมี
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ความหลากหลายของโอกาสทางการเรียน ในขณะที่มีการคงไวซึ่งรูปแบบการเรียนแบบด้ังเดิม เชน 

การอภิปรายในชั้นเรียน ทั้งคณะผูจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและผูเรียนตางก็มีความรูสึก

วาการเรียนแบบผสมผสานชวยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห และชวยใหเกิดอิสระทางความคิด

ปจจุบันการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา รายวิชาสวนใหญมีการนําเอาเทคโนโลยี

คอมพิวเตอรและอินเทอรเน็ตเขามาใชรวมกับการเรียนการสอนในชั้นเรียน  เพื่อเปนชองทางใน

การสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน ผูเรียนกับผูเรียน และผูเรียนกับรายวิชา ซึ่งก็คือเว็บชวย หรือ 

Web-Facilitated น่ันเอง (Huitt, 1999 อางถึงใน MacEntee and Lewis, 2003)

การเรียนแบบใชเว็บชวย คือ การนําอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร และอินเทอรเน็ต เขามา

อํานวยความสะดวกในรายวิชา โดยการออนไลน คิดเปนอัตราสวนประมาณ รอยละ 1-29 โดยเว็บ

ชวยเปนสื่อที่มีประโยชน คือ ผูเรียนสามารถเขาไปศึกษาเอกสาร รวมไปถึงสารสนเทศของรายวิชา

ที่เก็บไวบนเว็บไดตลอดเวลา อีกทั้งชวยอํานวยความสะดวกในการสื่อสาร และการมีปฏิสัมพันธ

ระหวางผูเรียนกับผูสอนและผูเรียนกับผูเรียนดวยกัน (SLOAN-C, 2005; ศรีศักด์ิ  จามรมาน, 2549;

Alghazo, 2006)

จากการศึกษางานวิจัยพบวา เว็บชวยทําใหผูเรียนมีความเขาใจในการเรียนไดดีขึ้น อีกทั้ง

ผูเรียนยังมีความพึงพอใจตอการนําเว็บชวยเขามาใชในรายวิชาเปนอยางยิ่ง ความสามารถของผูเรียน

ที่เพิ่มขึ้นน้ัน เปนผลมาจากการเพิ่มการเรียนออนไลนเขาไปในการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ

(Wingard, 2004 อางถึงใน Babara Class, 2006)

ในการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานในระดับอุดมศึกษาน้ัน พบวาสิ่งสําคัญในการ

พัฒนารายวิชาที่มีการเรียนแบบผสมผสาน คือ การนําเอาระบบการจัดการเรียนรู (LMS: Learning

Management System) เขามาใช ซึ่งระบบการจัดการเรียนรู มีเคร่ืองมือที่รองรับการสื่อสารและ

อภิปราย (Wenger and Ferguson, 2006 อางถึงใน Bonk and Graham, 2006) ในขณะที่ Alghazo

(2006) กลาววาเว็บชวยเปนสวนหน่ึงของรายวิชาที่มีการใชเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่งการสื่อสารกับ

นักศึกษาจะใชระบบการจัดการเรียนรู หรือ LMS โดยระบบที่ใชเปนของ Blackboard Academic

Center ซึ่งเปนระบบการจัดการเรียนรูที่มีจุดแข็งมากที่สุดระบบหน่ึง 

Blackboard มีลักษณะเปนเว็บไซตที่อนุญาตใหสมาชิก (ผูสอน) เขามาประกาศคําสั่งตางๆ 

สําหรับนักศึกษา พิมพหรือเผยแพรสื่อประกอบการเรียนการสอนที่จําเปนในรายวิชา ประกาศ

ปฏิทินหรือตารางกําหนดการเรียนการสอน เอกสารประกอบการเรียนการสอน ประชาสัมพันธขาว

และประกาศตางๆ การประกาศการบาน กระดานอภิปราย การประเมินออนไลน และการประกาศ

คะแนนผลการเรียน  ในแตละสัปดาห นักศึกษาจะตองเขามาอภิปรายในกระดานอภิปรายในหัวขอ

หรือประเด็นที่ผูสอนกําหนด โดยสวนของการอภิปรายออนไลนน้ี ผูสอนอาจจะคิดเปนคะแนนใน
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รายวิชาก็ได (Alghazo, 2006) ดวยเหตุที่ระบบการจัดการเรียนรูประกอบไปดวยเคร่ืองมือที่

หลากหลาย ดังน้ันในการเรียนแบบผสมผสานและการเรียนแบบใชเว็บชวย สามารถใชระบบการ

จัดการเรียนรูเขามาเปนชองทางในการสื่อสารและเรียนรูระหวางผูสอนกับผูเรียน และผูเรียนกับ

ผูเรียนดวยกันเองได

ในกระบวนการจัดการเรียนการสอน ที่ตองคํานึงถึงองคประกอบในเร่ืองของความแตกตาง

ระหวางบุคคล องคประกอบที่มีผลตอการเรียนรูของผูเรียนนอกเหนือจากความสามารถทาง

สติปญญาแลว บุคลิกภาพเปนองคประกอบที่มีความสําคัญมากอีกองคประกอบหน่ึง (Butcher,

1968) เพราะบุคลิกภาพมีอิทธิพลครอบคลุมการแสดงออก และการทํากิจกรรมตางๆของบุคคล 

(Hall, 1982)

บุคลิกภาพ มาจากคําศัพทภาษาอังกฤษวา Personality  ซึ่งมาจากรากศัพทภาษาละตินวา 

Persona แปลวา หนากากที่ตัวละครกรีกและโรมันในสมัยโบราณสวมใสเพื่อแสดงออกในลักษณะ

ใหแตกตางกัน (นิภา  นิธยายน, 2530)

จากพจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 คําวา บุคลิกภาพ หมายถึง สภาพนิสัย

จําเพาะคน

บุคลิกภาพ คือ แบบแหงลักษณะของบุคคล และวิธีการแสดงออกซึ่งกําหนดการปรับตัว

ตามแบบฉบับของแตละบุคคล (Hilgard and Richard, 1967) บุคลิกภาพเปนสวนสําคัญยิ่งของ

บุคคล เพราะเปนตัวสงเสริมหรือขัดขวางความสําเร็จในดานตางๆ เชน การเรียน การทํางาน การมี

ปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน (กรรณิการ  อักษรสกุลเกษม อางถึงใน อนรรฆพร ศรีวิลัย, 2534 อางถึงใน 

วัชรินทร  เพชรชู, 2539)

นอกจากน้ีบุคลิกภาพ จะเปนตัวนําไปสูความเขาใจในพฤติกรรมของบุคคล ในสภาพการณ

ตางๆ และความเขาใจในพฤติกรรมของบุคคลในสภาพการณตางๆ และความเขาใจในพฤติกรรมจะ

ทําใหสามารถพยากรณ และควบคุมพฤติกรรมของบุคคลได (วัชรินทร  เพชรชู, 2539)

ลักษณะบุคลิกภาพของผูเรียนมีสวนสําคัญในการที่จะมีสวนรวม และมีปฏิสัมพันธในชั้น

เรียน และในการเรียนแบบออนไลน ในการเรียนโดยทั่วไปที่ตองมีการอภิปรายหรือสัมมนาจะมีทั้ง

ผูเรียนที่กลา และไมกลาแสดงออกทางความคิดเห็น โดยสะทอนออกมาทางบุคลิกภาพ ซึ่งลักษณะ

บุคลิกภาพที่เกี่ยวของกับการเรียนที่มีวิธีการดังกลาวมากที่สุด คือ บุคลิกภาพแบบแสดงตัว และ

บุคลิกภาพแบบเก็บตัว (Harasim, 1990)

Jung (1959) นักจิตวิทยาชาวสวิสเซอรแลนด ซึ่งไดจัดแบงบุคลิกภาพตามลักษณะ

พฤติกรรม 2 ประเภท คือ
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1. บุคลิกภาพประเภทชอบเก็บตัว (Introvert Personality) ไดแก บุคคลที่มี

บุคลิกลักษณะชอบเก็บตัวอยูตามลําพัง ขี้อาย ไมชอบและไมสนใจที่จะเกี่ยวของกับผูอ่ืน ชอบคิด 

ชอบฝน ชอบเก็บความรูสึก และชอบหลบหลีกการเขาสังคม ทําอะไรคํานึงถึงกฎระเบียบ 

เปลี่ยนแปลงยาก มีความเชื่อมั่นและความสุขุมรอบคอบ

2. บุคลิกภาพประเภทชอบแสดงตัว (Extrovert Personality) ไดแก บุคคลที่มี

บุคลิกภาพในลักษณะชอบการแสดงออก (Show off) ชอบเกี่ยวของกับผูอ่ืน และรวมมือกับผูอ่ืน

แสดงออก ชอบสังสรรคและสนใจเร่ืองราวของผูอ่ืน ชอบเปดเผย ชอบความทาทาย พรอมที่จะ

เปลี่ยนแปลงไปกับเหตุการณใหมๆ อยูเสมอ ทําอะไรดวยความฉับไว สนใจและต่ืนตัวกับ

สิ่งแวดลอมและสิ่งเราภายนอก

จากการศึกษาเร่ืองลักษณะบุคลิกภาพ พบวาความสามารถทางการเรียนของผูเรียนที่มี

ลักษณะบุคลิกภาพตางกันน้ัน ผูเรียนที่มีลักษณะบุคลิกภาพแบบเก็บตัวจะมีความสามารถในการ

เรียนดีกวาผูเรียนที่มีลักษณะบุคลิกภาพแบบแสดงตัว (ผกาทิพย  ศุขวัฒน, 2529; เจษฎา  ชนะโรค,

2530) โดยเฉพาะในการเรียนที่ตองทํางานในระดับสูง หรือดานวิชาการ รวมทั้งความพยายามและ

ความสนใจสูง ขณะที่ผูเรียนที่มีลักษณะบุคลิกภาพแบบแสดงตัวจะมีลักษณะความสัมพันธกับ

สังคมสูงจึงอาจทําใหความสนใจในการทํางานลดลง (Berliner and Calfee, 1996) แตในรูปแบบการ

เรียนการสอนที่สนับสนุนใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน จะพบวาผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบ

แสดงตัวจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาผูที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว ดังเชน งานวิจัยของ

Banister (1973 อางถึงใน สันทัด  ทองรินทร, 2542) พบวานักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว เมื่อ

ทําการเรียนรวมกันเปนกลุมไดผลการเรียนที่มีคาสูงกวาเมื่อทํางานเปนรายบุคคล ซึ่งสอดคลองกับ 

เจษฎา  ชนะโรค (2530) ที่ไดศึกษาผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว เมื่อเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนโดยมีวิธีการเรียนเปนกลุมยอย จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาเมื่อเรียน

ตามลําพังคนเดียว ในทางกลับกัน ผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวจะไดรับประโยชนจากการเรียน

ดวยคอมพิวเตอรชวยสอนมากกวาผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว (Hopmeier, 1984)

จากการศึกษาบุคลิกภาพของผูเรียนที่เรียนในชั้นเรียนปกติพบวา ผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบ

แสดงตัวจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกวาผูเรียนที่มีลักษณะบุคลิกภาพแบบเก็บตัว และในทาง

กลับกัน เมื่อเรียนบนเว็บผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกวาผูเรียนที่

มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว โดยจะสังเกตไดวา การเรียนในชั้นเรียน ผูเรียนมีโอกาสที่จะแสดงออก

ไดมากกวาการเรียนบนเว็บ โดยเฉพาะการอภิปรายแสดงความคิดเห็น หรือการซักถามตางๆ การ

รวมกลุมทํางาน ซึ่งเปนลักษณะการเรียนที่ผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวชอบ สวนการเรียนบน

เว็บน้ัน เปนการเรียนในลักษณะของการศึกษารายบุคคล ที่ผูเรียนเรียนผานหนาจอคอมพิวเตอร 
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และแสดงความคิดเห็นไดดวยการเขียนอภิปรายในกระดานอภิปราย ผูเรียนที่มีความอาย ไมกลา

แสดงออกในชั้นเรียน จะมีความกลาอภิปรายที่มีความเปนอิสระมากขึ้น (Harasim, 1990)

จากขอสรุปดังกลาว ทําใหผูวิจัยสามารถสรุปไดวาบุคลิกภาพที่แตกตางกันมีผลตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ซึ่งสอดคลองกับขอสรุปของ Caffarella (อางถึงใน มนัส  นอยชื่น, 2533)

นําไปสูสมมติฐานการวิจัยในคร้ังน้ี คือ ผูเรียนที่มีบุคลิกภาพตางกัน เมื่อเรียนบนเว็บแบบผสมผสาน 

และเรียนแบบใชเว็บชวย จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน 

จะเห็นไดวาผูที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว จะมีลักษณะพฤติกรรมที่แสดงออกตางจากผูที่มี

บุคลิกภาพแบบแสดงตัว ในการเรียนการสอนโดยทั่วไปน้ัน ผูเรียนก็ยอมจะตองมีบุคลิกภาพที่

แตกตางกัน วิธีการเรียนการสอนที่แตละบุคลิกภาพชอบ ก็ยอมตางกันดวย ผูเรียนที่มีบุคลิกภาพ

แบบเก็บตัวอาจชอบวิธีการเรียนการสอนบนเว็บมากกวาในชั้นเรียน เน่ืองจากไดมีโอกาสเรียนตาม

ลําพัง ในทางกลับกัน ผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวอาจจะชอบวิธีการเรียนการสอนในชั้น

เรียน ที่ไดรวมทํากิจกรรมกับผูอ่ืนมากกวา ดังน้ัน ผูวิจัยจึงสนใจที่จะศึกษาวาเมื่อนําโปรแกรมการ

เรียนการสอน 2 แบบ คือ การเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน และการเรียนแบบใชเว็บชวย ที่

มีความแตกตางของสัดสวนเวลาของการเรียนในชั้นเรียนและการเรียนบนเว็บ โดยใชระบบ

การจัดการเรียนรูของ Blackboard เขามาชวยในการจัดการเรียนออนไลน โดยศึกษากับกลุมผูเรียนที่

มีบุคลิกภาพตางกัน คือบุคลิกภาพแบบเก็บตัว และแบบแสดงตัว เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต ซึ่งเปนระดับการศึกษาที่ตองใชการอภิปรายแสดงความคิดเห็นกัน

อยางกวางขวางเขามาจัดการเรียนการสอน เพื่อเปนทางเลือกหน่ึงในการจัดการเรียนการสอนใน

ระดับ อุดมศึกษาตอไป
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วัตถุประสงคของการวิจัย

1. เพื่อศึกษาผลของการเรียนแบบผสมผสานและแบบใชเว็บชวย ที่มีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่มีบุคลิกภาพตางกัน 

2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย เมื่อเรียนแบบผสมผสาน และเรียนแบบใชเว็บชวย 

3. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัยที่มีบุคลิกภาพตางกัน

สมมติฐานของการวิจัย

1. นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่มีบุคลิกภาพตางกัน เมื่อเรียน

แบบผสมผสานจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกับนิสิตที่เรียนแบบใชเว็บชวย อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

2. นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่เรียนแบบผสมผสานจะมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกับนิสิตที่เรียนแบบใชเว็บชวย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .05

3. นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่มีบุคลิกภาพตางกัน จะมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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กรอบแนวคิดในการวิจัย

ภาพท่ี 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย

คําอธิบายกรอบแนวคิดในการวิจัย

1. ลักษณะบุคลิกภาพของผูเรียน หมายถึง คุณลักษณะที่เปนเอกลักษณของแตละบุคคล

แสดงออกโดยพฤติกรรมที่บุคคลน้ันมีตอสิ่งแวดลอมที่ตนกําลังเผชิญอยู และพฤติกรรมน้ีจะคงเสน

คงวาพอสมควร ซึ่ง Carl G.Jung (1959) ไดแบงลักษณะบคุลิกภาพของคนเปน 2 แบบ คือ 

1.1 บุคลิกภาพแบบเก็บตัว หมายถึง ลักษณะของบุคคลที่ชอบเก็บตัว เปนคนเงียบ 

ชอบแยกตัวจากคนอ่ืน ชอบอานหนังสือมากกวาที่จะสนิทสนมกับเพื่อน ทํากิจกรรมตางๆ เต็มไป

ดวยความระมัดระวังและมักวางแผนลวงหนา เจาระเบียบ เปนคนซื่อตรง ขี้อาย ไมชอบความ

ต่ืนเตน ควบคุมอารมณ ไมชอบแสดงอารมณวูวาม อาจมองโลกในแงราย และใหคานิยมกับ

จริยธรรมสูง  

การเรียนแบบใชเว็บชวย

(Web-Facilitated)

(Parson, 1997; MacEntee and Lewis,

2003; Ross and Gage, 2006;

SLOAN-C, 2005; Alghazo, 2006;

บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ, 2548; ศรีศกัดิ์  

จามรมาน, 2549)

การเรียนแบบผสมผสาน 

(Blended Learning)

(Carman, 2002; Driscoll, 2002;

SLOAN-C, 2005; Sharpe and others,

2006; Bonk and Graham 2006;

Masie, 2006; บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ,

2548; ศรีศักดิ์  จามรมาน, 2549)
ลักษณะบุคลิกภาพของผูเรียน 

Jung(1959)

1. แบบเก็บตัว (Introvert)

2. แบบแสดงตัว (Extrovert)

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
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1.2 บุคลิกภาพแบบแสดงตัว หมายถึง ลักษณะของบุคคลที่ชอบเขาสังคม ชอบ

สังสรรค มีเพื่อนมาก ไมชอบอานหนังสือหรือศึกษาโดยลําพัง ชอบกิจกรรมที่ทําใหเกิดความ

ต่ืนเตน ชอบความสนุกสนานราเริง ชอบความเปลี่ยนแปลง ไมชอบความจําเจ มองโลกในแงดี และ

เปนคนที่แสดงอารมณและความรูสึกอยางเปดเผย มีแนวโนมที่จะกาวราว วูวามไมควบคุมอารมณ

2. การเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning) หมายถึง การเรียนการสอนที่ผสมผสาน

การเรียนปกติในชั้นเรียน และการเรียนบนเว็บในสัดสวนใกลเคียงกัน โดยผสมผสานวิธีการสอน

ตางๆ ซึ่งประกอบดวย การบรรยายในชั้นเรียน การนําชั้นเรียนโดยผูสอน  การเรียนบนเว็บตาม

อัตราความกาวหนาของผูเรียน การติดตอสื่อสารกันระหวางผูเรียนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูสอน

ทั้งในชั้นเรียนและผานเว็บ การกําหนดใหอานมีการรวมกันอภิปรายทั้งในชั้นเรียนและบนเว็บ มี

การกําหนดงานใหทําทั้งในชั้นเรียนและบนเว็บ การประเมินผลการเรียนโดยการทําแบบฝกหัดบน

เว็บ การทดสอบในชั้นเรียน และมีการเชื่อมโยงไปยังแหลงทรัพยากรการเรียนรูอ่ืนๆ บนเครือขาย

อินเทอรเน็ต (Carman, 2002; Driscoll, 2002; SLOAN-C, 2005; Sharpe and others, 2006; Bonk

and Graham 2006; Masie, 2006; บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ, 2548; ศรีศักด์ิ  จามรมาน, 2549) ทั้งน้ีเพื่อให

การเรียนการสอนเกิดประสิทธิภาพ และผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคทางการเรียน 

3. การเรียนแบบใชเว็บชวย (Web-Facilitated Learning) หมายถึง การเรียนการสอนที่มีการ

นําเอาเว็บที่มีลักษณะเปนรูปธรรมเขามาใชในการเรียนในชั้นเรียนปกติ โดยเรียนในชั้นเรียนเปน

หลัก และใชเว็บเปนสวนเสริม เปนการสื่อสารสองทางที่มีปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน และ

ผูเรียนกับผูเรียน และมีการเชื่อมโยงไปยังแหลงทรัพยากรทางการศึกษา  มีการกําหนดงานบนเว็บ

การกําหนดใหอาน การรวมกันอภิปราย การตอบคําถามมีการสื่อสารอ่ืนๆ ผานเว็บ มีกจิกรรมตางๆ 

ที่ใหทําในรายวิชา มีการเชื่อมโยงไปยังแหลงทรัพยากรอ่ืนๆ (Parson, 1997; MacEntee and Lewis,

2003; Ross and Gage, 2006; SLOAN-C, 2005; Alghazo, 2006; บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ, 2548;

ศรีศักด์ิ  จามรมาน, 2549)

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนของการทํางานตามภาระงานทั้งบนเว็บและใน

ชั้นเรียนรวมไปถึง คะแนนทดสอบหลังการเรียนแบบผสมผสาน และแบบใชเว็บชวย ของนิสิต

ระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 
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ขอบเขตในการวิจัย

1. ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

ที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 2726122 การผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกสเพื่อการศึกษา ภาคการศึกษาตน ป

การศึกษา 2550 จํานวน 104 คน 

2. ตัวแปรที่ใชในการวิจัยประกอบดวย

ตัวแปรตน มี 2 ประเภท ไดแก

2.1 ประเภทของการเรียน มี 2 รูปแบบ ไดแก 

2.1.1 การเรียนแบบผสมผสาน 

2.1.2 การเรียนแบบใชเว็บชวย

2.2 บุคลิกภาพของผูเรียน มี 2 รูปแบบ ไดแก

2.2.1 บุคลิกภาพแบบแสดงตัว

2.2.2 บุคลิกภาพแบบเก็บตัว

ตัวแปรตาม ไดแก

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3. รายวิชาการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกสเพื่อการศึกษา (E-Media for Education) เปนวิชาที่

เรียนสัปดาหละ 3 ชั่วโมง แบงเปนภาคบรรยาย 1 ชั่วโมง และภาคปฏิบัติ 2 ชั่วโมง  แบงเน้ือหาการ

เรียนเปน 4 โมดูล ในการวิจัยคร้ังน้ีเปนหนวยการเรียนเร่ือง การใชโปรแกรม Macromedia

Authorware 7.0 ผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เน้ือหาการเรียนการสอนไดแก ความรู

เบื้องตนเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การเขียนสตอร่ีบอรด ขั้นตอนการใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ผลิตบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  ซึ่งระยะเวลาในการเรียนการสอนเปนจํานวนทั้งสิ้น 4 สัปดาห สัปดาหละ  3

ชั่วโมง รวมทั้งสิ้น 12 ชั่วโมง

4. ในการเรียนการสอนบนเว็บ จะนําระบบการจัดการเรียนรู Blackboard เขามาใชบริหาร

จัดการเรียนการสอนในรายวิชา 
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คําจํากัดความท่ีใชในการวิจัย

1. การเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning) หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน

บนเว็บผสมผสานกับการเรียนการสอนในชั้นเรียนแบบปกติ ซึ่งในการวิจัยคร้ังน้ี แบงเปนการเรียน

การสอนบนเว็บ ประมาณรอยละ 50 ของเวลาเรียนทั้งหมด และเปนการเรียนการสอนในชั้นเรียน

ปกติ ประมาณรอยละ 50 ของเวลาเรียนทั้งหมด ดังรายละเอียดตอไปน้ี

1.1 การเรียนการสอนบนเว็บ คิดเปนรอยละ 50 ของเวลาเรียนทั้งหมด เปนการ

เรียนการสอนแบบไมประสานเวลา โดยใชระบบการจัดการเรียนรู Blackboard เขามาชวยในการ

จัดการรายวิชา อยูในรูปของการบรรยายเน้ือหา การศึกษาและลงมือฝกปฏิบัติตามความกาวหนา

ของผูเรียน การทําแบบฝกหัด การใชจดหมายอิเล็กทรอนิกสรายงานความกาวหนาและซักถาม

ปญหาจากการลงมือฝกปฏิบัติดวยตนเอง และการสงผลงานและการบาน การอภิปรายกอนเรียน

และหลังเรียนในประเด็นที่ผูสอนกําหนด 

1.2 การเรียนในชั้นเรียนแบบปกติ คิดเปนรอยละ 50 ของเวลาเรียนทั้งหมด อยูใน

รูปของการบรรยายประกอบสื่อตางๆ เชน สไลด PowerPoint  การลงมือฝกปฏิบัติในการใช

โปรแกรม โดยมีผูสอนคอยใหคําแนะนํา การอภิปรายซักถามขอสงสัยตางๆ ในเร่ืองที่เรียนและ

ปญหาที่เกิดระหวางการฝกปฏิบัติ ทั้งน้ีขึ้นอยูกับความเหมาะสมของเน้ือหา

2. การเรียนแบบใชเว็บชวย (Web-Facilitated Learning) หมายถึง การจัดการเรียนการสอน

ในชั้นเรียนแบบปกติ เปนหลัก โดยมีการใชเว็บชวย เพื่อเอ้ืออํานวยความสะดวกในการเรียนการ

สอน ซึ่งในการวิจัยคร้ังน้ีแบงเปนการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ ประมาณรอยละ 80 ของเวลา

เรียนทั้งหมด และเปนการเรียนการสอนบนเว็บ ประมาณรอยละ 20 ของเวลาเรียนทั้งหมด ดัง

รายละเอียดตอไปน้ี

2.1 การเรียนการสอนในชั้นเรียน คิดเปนรอยละ 80 ของเวลาเรียนทั้งหมด อยูใน

รูปของการเรียนรูบรรยายประกอบสื่อตางๆ เชน สไลด PowerPoint  การฝกปฏิบัติโดยผูสอนคอย

ใหคําแนะนํา การสรางผลงาน การทําแบบทดสอบ การอภิปรายประเด็นตางๆในชั้นเรียน และการ

ซักถามขอสงสัยในการเรียน  

2.2 การเรียนการสอนบนเว็บชวย คิดเปนรอยละ 20 ของเวลาเรียนทั้งหมด เปนการ

เรียนการสอนแบบไมประสานเวลา โดยใชระบบการจัดการเรียนรู Blackboard เขามาชวยในการ

จัดการรายวิชา ซึ่งจะอยูในรูปของการดาวนโหลดเอกสารอานประกอบ เอกสารประกอบการสอน 

สไลดประกอบการบรรยาย แผนผัง แผนภาพ กราฟกตางๆ เพื่อทําการศึกษาลวงหนา การอภิปราย

กอนและหลังการเรียนในประเด็นที่ผูสอนกําหนด การใชจดหมายอิเล็กทรอนิกสซักถามขอสงสัย
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3. บุคลิกภาพของผูเรียน หมายถึง แบบแหงลักษณะของบุคคล และวิธีการแสดงออกซึ่ง

กําหนดการปรับตัวตามแบบฉบับของแตละบุคคล ซึ่งบุคลิกภาพที่เกี่ยวของกับการเรียนแบบ

ผสมผสานและการเรียนแบบใชเว็บชวยที่ผูเรียนมีโอกาสในการแสดงออกหรือการอภิปรายแตกตาง

กัน ไดแก บุคลิกภาพแบบเก็บตัว และบุคลิกภาพแบบแสดงตัว ตามแนวคิดการจําแนกบุคลิกภาพ

ของ Jung (1959)

3.1 บุคลิกภาพแบบเก็บตัว หมายถึง ลักษณะของบุคคลที่ชอบเก็บตัว เปนคนเงียบ 

ชอบแยกตัวจากคนอ่ืน ชอบอานหนังสือมากกวาที่จะสนิทสนมกับเพื่อน ทํากิจกรรมตางๆ เต็มไป

ดวยความระมัดระวังและมักวางแผนลวงหนา เจาระเบียบ เปนคนซื่อตรง ขี้อาย ไมชอบความ

ต่ืนเตน ควบคุมอารมณ ไมชอบแสดงอารมณวูวาม อาจมองโลกในแงราย และใหคานิยมกับ

จริยธรรมสูง  ในการวิจัยคร้ังน้ีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวไดแก ผูเรียนที่ไดคะแนนจากการทํา

แบบทดสอบวัดบุคลิกภาพ MPI อยูในระหวางเปอรเซ็นตไทลที่ 1-25 คิดเปนคะแนนจาก

แบบทดสอบ MPI ไดเทากับ 14-24 คะแนน 

3.2 บุคลิกภาพแบบแสดงตัว หมายถึง ลักษณะของบุคคลที่ชอบเขาสังคม ชอบ

สังสรรค มีเพื่อนมาก ไมชอบอานหนังสือหรือศึกษาโดยลําพัง ชอบกิจกรรมที่ทําใหเกิดความ

ต่ืนเตน ชอบความสนุกสนานราเริง ชอบความเปลี่ยนแปลง ไมชอบความจําเจ มองโลกในแงดี และ

เปนคนที่แสดงอารมณและความรูสึกอยางเปดเผย มีแนวโนมที่จะกาวราว วูวามไมควบคุมอารมณ  

ในการวิจัยคร้ังน้ีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวไดแก ผูเรียนที่ไดคะแนนจากการทําแบบทดสอบวัด

บุคลิกภาพ MPI อยูในระหวางเปอรเซ็นตไทลที่ 75-99 คิดเปนคะแนนจากแบบทดสอบ MPI ได

เทากับ 35-42 คะแนน

4. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนของการทํากิจกรรมการเรียน และคะแนนของ

การสอบหลังการเรียนเร่ืองการใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ผลิตสื่อบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ของนิสิตภายหลังจากการเรียนแบบผสมผสานและแบบใชเว็บชวย

ขอจํากัดในการวิจัย

เน่ืองจากในภาคการศึกษาตน ปการศึกษา 2550 มีนิสิตที่ลงทะเบียนเรียนในรายวิชา 

2726122 การผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกสเพื่อการศึกษา จํานวนนอยลงกวาภาคการศึกษาที่ผานมา โดยมี

ประชากรในการวิจัยจํานวน 104 คน ซึ่งเมื่อทําการจําแนกบุคลิกภาพออกเปนแบบเก็บตัวและแบบ

แสดงตัวแลว มีจํานวน 64 คน เมื่อนําจํานวนผูเรียนที่ไดมาจัดกลุมทดลอง ทําใหไดกลุมทดลองที่มี

กลุมละ 15 คน จํานวน 4 กลุม
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ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ

1. เพื่อเปนแนวทางในการออกแบบ และพัฒนาสื่อและกิจกรรมการเรียนการสอนที่

ผสมผสานระหวางการเรียนในชั้นเรียนปกติ และการเรียนบนเว็บในอัตราสวนที่เหมาะสมตอผูเรียน

ที่มีลักษณะบุคลิกภาพตางกัน 

2. เพื่อเปนแนวทางในการศึกษาลักษณะการเรียนแบบผสมผสาน และการเรียนแบบปกติ 

โดยใชเว็บเปนเทคโนโลยีที่ชวยสนับสนุนการเรียนการสอน



บทท่ี 2

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ

การวิจัยเร่ือง ผลของการเรียนแบบผสมผสานและแบบใชเว็บชวย ที่มีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่มีบุคลิกภาพตางกัน ผูวิจัย

ไดทําการศึกษาแนวคิด ทฤษฎี หลักการ ตลอดจนงานวิจัยที่เกี่ยวของตามลําดับ ดังตอไปน้ี

1. การเรียนแบบผสมผสาน

1.1 ความหมายของการเรียนแบบผสมผสาน

1.2 องคประกอบของการเรียนแบบผสมผสาน

1.3 ลักษณะการเรียนการแบบผสมผสาน

1.4 การออกแบบการเรียนแบบผสมผสาน

1.5 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนแบบผสมผสาน

2. การเรียนแบบใชเว็บชวย

2.1 ความหมายของการเรียนแบบใชเว็บชวย

2.2 องคประกอบของการเรียนแบบใชเว็บชวย

2.3 ลักษณะการเรียนแบบใชเว็บชวย

2.4 การออกแบบการเรียนแบบใชเว็บชวย

2.5 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนแบบใชเว็บชวย

3. ลักษณะบุคลิกภาพ

3.1 ความหมายของบุคลิกภาพ

3.2 การจําแนกบุคลิกภาพตามแบบของ Jung

3.3 แบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI

3.4 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบุคลิกภาพ

4. ระบบการจัดการเรียนรู Blackboard Academic Center
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1. การเรียนแบบผสมผสาน (Blended Learning)

1.1 ความหมายของการเรียนแบบผสมผสาน

การเรียนแบบผสมผสานเปนการผสมผสานวิธีการเรียนการสอนที่หลากหลายมาออกแบบ

เพื่อใชในการศึกษา ซึ่งมีนักการศึกษาไดใหนิยามและความหมายของการเรียนแบบผสมผสานไว

หลายทาน ไดแก

Driscoll (2002) ไดใหความหมายของการเรียนแบบผสมผสานไววาหมายถึง สิ่งที่แตกตาง

กัน ซึ่งสามารถแสดงศักยภาพไดอยางกวางขวาง โดยแบงออกเปน 4 แนวคิด ดังน้ี

1. การรวมหรือการผสมเทคโนโลยีการเรียนการสอนของเว็บ (Web-Based Technology)

กับการเรียนในชั้นเรียนแบบด้ังเดิมเชน Live Virtual Classroom, Self-Paced Instruction การเรียนรู

แบบรวมมือ (Collaborative Learning) วิดีโอสตรีมมิ่ง (Streaming Video) เสียง และขอความ

เพื่อใหบรรลุตามเปาหมายของการจัดการศึกษา

มีนักการศึกษาอีกหลายทานที่ใหคําจํากัดความที่สอดคลองกับแนวที่น้ีของ Driscoll ไวดังน้ี

Throne (2003) ใหความหมายของการเรียนแบบผสมผสานไววา เปนความกาวหนาของ

ตรรกวิทยาและธรรมชาติของการเรียนการสอน ซึ่งเกิดจากการปรับปรุงวิธีการเรียนรูที่ทาทาย และ

พัฒนาความตองการสวนบุคคล ซึ่งการเรียนแบบผสมผสานน้ี เปนการรวมนวัตกรรมและ

ความกาวหนาทางเทคโนโลยีเขาดวยกัน ดวยการมีปฏิสัมพันธบนการเรียนแบบออนไลน และการมี

สวนรวมในการเรียนแบบด้ังเดิม การเรียนแบบผสมผสานน้ีมีสวนสนับสนุน และชวยใหการเรียนรู

ของผูเรียนดีขึ้น โดยการติดตอกับผูสอน

Singh (2003) ใหนิยามของการเรียนการสอนแบบผสมผสานที่ไววา เปนเรียนโดยใชการ

ผสมผสานวิธีสอนที่หลากหลายเขาดวยกันเพื่อใหผูเรียนเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงสุด

Stern (2004) กลาววา การเรียนแบบผสมผสานเปนการผสมผสานระหวางการเรียนแบบ

ออนไลนกับการเรียนแบบพบหนากันในชั้นเรียนปกติ ในอัตราที่หลากหลาย กลาวคือ อยางนอย

รอยละ 50 ของการเรียนเปนการเรียนแบบออนไลน อยางไรก็ดี ในนิยามของการเรียนแบบ

ผสมผสานน้ัน มีหลากหลายวิธีการที่จะผสมผสานการเรียนการสอน ที่จะทําใหเวลาของการเรียน

การสอนในชั้นเรียนถูกแทนที่โดยการเรียนบนเว็บ ซึ่งจะชวยลดการใชเวลาในชั้นเรียนลง

มูลนิธิ SLOAN (SLOAN-C, 2005) ใหคําจํากัดความไววา การเรียนแบบผสมผสาน คือ 

รายวิชาหรือโปรแกรมการเรียนที่มีการผสมผสานการเรียนแบบออนไลนและการเรียนแบบตอหนา

ตอตา ในลักษณะของการที่ลดเวลาที่ผูเรียนจะตองเขามาเรียนในชั้นเรียนปกติลง

Graham (2006) กลาววาการเรียนแบบผสมผสาน เปนการผสมผสานระหวางการเรียนแบบ

ตอหนาตอตา กับการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อ
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Noord and others (2007) ใหคําจํากัดความของการเรียนแบบผสมผสานไววา เปนการ

รวมกันหรือการผสมผสานของวิธีการเรียนออนไลนแบบตางๆ เขากับการเรียนการสอนแบบพบกัน

ในชั้นเรียนปกติ ซึ่งการเรียนแบบผสมผสานไดกลายมาเปนที่รูจักมากขึ้นและถูกนํามาใชประโยชน 

เน่ืองดวยคุณสมบัติของการเรียนออนไลนซึ่งมีทั้งแบบประสานเวลาและไมประสานเวลา

หริลักษณ  บานชื่น (2549) ไดใหความเห็นเกี่ยวกับแนวคิดน้ีของ Driscoll ไววา เปนการ

รวมวิธีการสอนหลากหลายวิธีและรูปแบบการสงสารที่แตกตางกันโดยไมคํานึงถึงการใช

เทคโนโลยีเพื่อตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ใหผูเรียนที่มีความสามารถ

แตกตางกันสามารถเรียนรูไดอยางเทาเทียมกัน และเต็มตามศักยภาพของผูเรียนแตละคน

สําหรับการวิจัยในคร้ังน้ี ผูวิจัยยึดแนวคิดน้ีของ Driscoll มาเปนกรอบแนวคิดในการวิจัย 

ซึ่งผูวิจัยสามารถสรุปตามแนวคิดน้ีไดวา การเรียนแบบผสมผสาน เปนการจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอนบนเว็บผสมผสานกับการเรียนการสอนในชั้นเรียนแบบปกติ โดยใชคุณสมบัติของเคร่ืองมือ

ตางๆ บนเว็บไซตมาชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนรู โดยมีการลดเวลาที่ผูเรียนกับผูสอนในการ

พบกันในชั้นเรียนบางสวนมาเปนการเรียนรูดวยตนเองบนเว็บแทน

2. การรวมวิธีการสอนเพื่อสรางผลลัพธทางการเรียนที่ดีที่สุด โดยใชหรือไมใชเทคโนโลยี

การเรียนการสอนก็ได ซึ่งเปนการผสมผสานวิธีสอนที่หลากหลายเขาดวยกัน เชน แนวคิดคอน

สตรัคติวิซึ่ม (Constructivism) แนวคิดพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) และแนวคิดพุทธิปญญานิยม

(cognitivism) เพื่อใหไดผลลัพธจากการเรียนที่ดีที่สุด ซึ่งอาจใชหรือไมใชเทคโนโลยีเทคโนโลยี

การสอน (Instructional Technology) ก็ได

นักการศึกษาที่ใหคําจํากัดความที่สอดคลองกับแนวคิดน้ีของ Driscoll ไดแก

Bonk and Graham (2004) ใหความหมายของการเรียนการสอนแบบผสมผสานวา เปนการ

ผสมผสานระบบการเรียน (Learning Systems) ที่หลากหลายเขาดวยกันเพื่อแกปญหาที่เกิดขึ้นอยาง

หลากหลายในการเรียน

นอกจากน้ี หริลักษณ บานชื่น (2549) ไดสรุปตามแนวคิดน้ีของ Driscoll ไววา การเรียน

การสอนแบบผสมผสาน เปนการรวมทฤษฎีการสอน (Mixing Theories of Learning) เขาดวยกัน

รวมเอาหลักการ แนวคิด วิธีการของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ทฤษฎีพุทธปิญญานิยม

(Cognitivism) และ ทฤษฎี Constructionism โดยการใชทฤษฎีการสอนที่หลากหลายเพื่อตอบสนอง

ความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางเทาเทียมกัน ตามศักยภาพที่

ตนเองมีอยู

จากคําจํากัดความขางตน ผูวิจัยสรุปไดวา การเรียนแบบผสมผสานตามแนวคิดน้ี เปนการ

ผสมผสานวิธีการสอนที่หลากหลาย รวมไปถึงแนวคิดทางจิตวิทยาตางๆ เขาดวยกัน เพื่อสนับสนุน

ใหผูเรียนเกิดกระบวนการเรียนรูตามศักยภาพของตนเอง โดยไมไดเนนวาตองใชหรือไมใช

เทคโนโลยีเขามาสนับสนุนในการเรียนการสอน
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3. การผสมผสานเทคโนโลยีการเรียนการสอนทุกรูปแบบกับการเรียนการสอนที่เผชิญหนา

กับผูสอน ซึ่งเปนมุมมองที่มีผูยอมรับกันอยางแพรหลายมากที่สุด (Driscoll, 2002)

Coil and Moonen (2001) กลาววาการเรียนแบบผสมผสาน เปนการผสมผสานระหวางการ

เรียนแบบเผชิญหนากับการเรียนแบบออนไลนเขาดวยกัน ซึ่งมีทั้งสวนประกอบที่เปนการเรียนใน

หองเรียนและการเรียนแบบออนไลนโดยใชองคประกอบของการเรียนแบบออนไลนเติมเต็ม

ชองวางของการเรียนในหองเรียน

Smith (2001) ใหนิยามของการเรียนการสอนแบบผสมผสานวา เปนการจัดการเรียนการ

สอนทางไกลโดยใชเทคโนโลยีที่ทันสมัย เชน โทรทัศน อินเทอรเน็ต ขอความเสียง (Voice Mail)

และการประชุมทางโทรศัพท เปนตน ผสมผสานกับจัดการศึกษาแบบด้ังเดิม (Traditional

Education)

ผูวิจัยสรุปความหมายของการเรียนแบบผสมผสานตามแนวคิดน้ีไดวา เปนการผสมผสาน

โดยนําเอาคุณสมบัติของเทคโนโลยีทุกรูปแบบ ไดแก อินเทอรเน็ต รวมไปถึงเคร่ืองมือและอุปกรณ

การสื่อสารตางๆ เปนตน มาใชเพื่อสนับสนุนและทดแทนกิจกรรมบางสวนของการเรียนการสอน

ในชั้นเรียนปกติ 

4. การรวมเทคโนโลยีการสอนกับการทํางานจริง ซึ่งมีนักการศึกษาที่ใหคํานิยามสอดคลอง

กับแนวคิดน้ีของ Driscoll ไดแก

Bersin (2003) ที่กลาววาการเรียนการสอนแบบผสมผสานเปนสวนหน่ึงของการฝกอบรม

ในองคกร เปนการผสมผสานการเรียนผานระบบอิเล็กทรอนิกสและสื่ออ่ืนๆ เพื่อสงผานความรูใน

การฝกอบรม

จากแนวคิดขางตน ผูวิจัยสรุปการเรียนแบบผสมผสานในมุมมองน้ีไดวา เปนการ

ผสมผสานเทคโนโลยีการสอนทุกรูปแบบ เพื่อใหเกิดการสงผานความรูในองคกร

จากนิยามทั้ง 4 แนวคิดในขางตน สามารถสรุปไดวา การเรียนแบบผสมผสาน หมายถึง 

การผสมผสานแนวคิดและวิธีการสอนตางๆ รวมไปถึงเทคโนโลยีที่หลากหลาย เขากับการเรียนการ

สอนแบบด้ังเดิมในชั้นเรียน กลาวคือมีการลดเวลาเรียนในชั้นเรียนปกติลง โดยเน้ือหาและกิจกรรม

การเรียนรูบางอยางสามารถเรียนแบบออนไลนได ทั้งน้ีเพื่อสนับสนุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี

ขึ้น บรรลุตามวัตถุประสงคการเรียนรู ซึ่งนอกจากการเรียนการสอนในระบบการศึกษาแลว การ

เรียนแบบผสมผสานยังรวมไปถึงการนําไปใชในการทํางาน

นอกจากน้ี Graham, Allen and Ure (2003) ไดทําการสังเคราะหจากคํานิยามของนัก

การศึกษาตางๆ จนไดความหมายของการเรียนแบบผสมผสานออกเปน 3 แนวคิด ไดแก

1. การผสมผสานของรูปแบบการสอนตางๆ ที่เปนที่นิยม (หรือ การใชสื่อที่หลากหลาย)

2. การผสมผสานของวิธีการสอนแบบตางๆ

3. การผสมผสานการสอนแบบออนไลนรวมกับการเรียนแบบพบกันในชั้นเรียน
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จากแนวคิดของนักการศึกษาตางๆ ดังกลาวมาทั้งหมดในขางตนน้ัน ผูวิจัยสรุปไดวาการ

เรียนแบบผสมผสานมีความหมายที่หลากหลาย แตวัตถุประสงคในการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสานน้ันก็เพื่อลดขอจํากัดของการเรียนในชั้นเรียนแบบด้ังเดิม และเอ้ืออํานวยใหผูเรียนบรรลุ

ตามวัตถุประสงคการเรียน เกิดการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น

จากการศึกษา ผูวิจัยพบวาสําหรับการศึกษาในระดับอุดมศึกษา การเรียนแบบผสมผสาน

น้ัน ไดครอบคลุมความหมายที่กวางขวาง และมีชื่อเรียกที่แตกตางกันออกไป (Driscoll, 2002;

Throne, 2003; Martyn, 2003; SLOAN-C, 2005; Graham, 2006; Sharpe and others, 2006; ศรีศักด์ิ  

จามรมาน, 2549) ดังน้ี

- Blended Learning

- Hybrid Learning

- Flexible Learning

- Integrated Learning

- Multi-Method Learning or Mix Mode Learning

คําที่หมายถึงการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานไดมีผูใหการยอมรับมากที่สุดคือ 

“Blended Learning” (กนกพร  ฉันทนารุงภักด์ิ, 2548) ในการศึกษาวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยจึงใชคําวา “การ

เรียนแบบผสมผสาน” ซึ่งมาจากคําในภาษาอังกฤษวา Blended Learning

1.2 องคประกอบของการเรียนแบบผสมผสาน

Carman (2002) เสนอแนวคิดเกี่ยวกับรูปแบบการจัดการเรียนการสอนบนเว็บแบบ

ผสมผสาน วาประกอบดวยองคประกอบที่มีการผสมผสานระหวางการเรียนแบบออนไลนและการ

เรียนแบบด้ังเดิม ซึ่งประกอบดวย 5 องคประกอบ ดังน้ี 

1. เหตุการณสด (Live Events)

ประกอบดวย การนําชั้นเรียนโดยผูสอน (Instructor-Led Events) การบรรยายในชั้นเรียน

แบบด้ังเดิม (Traditional Lectures) การประชุมผานระบบวิดีโอ (Video Conferences) และการ

สนทนาแบบประสานเวลา (Synchronous Chat Sessions)

2. การเรียนตามอัตราการเรียนรูของผูเรียน (Self-Paced Learning)

การจัดการเรียนการสอนที่สอดคลองกับประสบการณการเรียนรูของผูเรียน เพื่อใหผูเรียน

ไดเรียนดวยตนเองตามความสามารถสวนบุคคล เคร่ืองมือที่ใช ไดแก อินเทอรเน็ต และซีดีรอมแบบ

การสอน (CD-ROM-based tutorial)

3. การเรียนแบบรวมมือ (Collaboration)
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การติดตอสื่อสารระหวางผูเรียน ประกอบดวย จดหมายอิเล็กทรอนิกส การสนทนา 

(Threaded Discussions) และการคิดรวมกัน (Come to Think of it)

4. การประเมินผล (Assessment)

การวัดและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนตามวัตถุประสงคของการเรียน ประกอบดวย 

การทดสอบ การสอบโดยไมแจงลวงหนา (Quizzes) การตัดสินผลการเรียน การใหผลปอนกลับใน

เชิงลึก (Narrative Feedback) การประเมินโดยใชแฟมสะสมงาน (Portfolio Evaluations)

5. อุปกรณสนับสนุน (Support Materials)

อุปกรณที่ใชสนับสนุนบทเรียนบนเว็บแบบผสมผสาน ประกอบดวย แหลงอางอิง 

(Reference Material) ทั้งทางกายภาพ และแหลงอางอิงเสมือน คําถามที่ถูกถามซ้ําบอยๆ (FAQ

Forums) ซึ่งอุปกรณเหลาน้ีเปนสวนสําคัญในการสงผานความรูและการเก็บจดจําความรูของผูเรียน 

(Retention and Transfer)

Donaldson และ Conrad (2002 อางถึงใน หริลักษณ  บานชื่น, 2549) ใหขอเสนอแนะวาใน

การเลือกการจัดการสนทนาแบบประสานเวลาและตางเวลา (Synchronous and Asynchronous

Discussions) ควรคําถึงจุดเดนและจุดดอยของการสนทนาแตละแบบ กลาวคือ การสนทนาแบบตาง

เวลา(Asynchronous Discussions) เหมาะสําหรับการสื่อสารเปนรายบุคคล โดยรูปแบบการสนทนา

ที่เปดโอกาสใหผูเรียนมีชวงเวลาในการสะทอนความคิดของตนเองในแบบที่ยืดหยุนเพื่อตอบสนอง

ตอความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ในขณะที่การสนทนาแบบประสานเวลา (Synchronous

Discussions) เหมาะสําหรับการทํากิจกรรมกลุมที่ผูเรียนทุกคนตองการไดขอสรุป หรือการ

ตอบสนองจากสมาชิกภายในกลุม เชน การประชุมกลุม การระดมสมอง เปนตน การจัดการสนทนา

แบบประสานเวลาใหประสบผลสําเร็จควรจัดสําหรับผูเรียนที่มีกลุมขนาดเล็กการเลือกใชการ

จัดการสนทนาแบบประสานเวลาและตางเวลา ผูสอนควรคํานึงถึงรูปแบบของกิจกรรมการเรียนการ

สอนเปนสําคัญ เคร่ืองมือที่ใชในการจัดชุมชนในการเรียนออนไลน เชน Yahoo Groups TappedIn

Blogs และ Eluminate เปนตน

Barnum และ Paarmann (2002) เสนอแนวคิดเกี่ยวกับรูปการจัดการเรียนการสอนแบบ

ผสมผสาน วาประกอบดวย 4 องคประกอบดังน้ี

1. การสงผานขอมูลโดยใชเว็บ (Web-based delivery)

2. กระบวนการเรียนแบบเผชิญหนา (Face-to-face processing)

3. การสรางความสามารถในการเขาถึงระบบ (Creating deliverables)

4. การสงเสริมกระบวนการเรียนรูรวมกัน (Collaborative extension of learning)
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Thorne (2003) แบงองคประกอบของการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน เปน 12

กลุม โดยจัดเปน 2 องคประกอบ คือ องคประกอบดานออนไลน (Online) 6 กลุม และองคประกอบ 

ดานออฟไลน (Offline) 6 กลุม ดังน้ี

1. ดานออฟไลน (Offline) มี 6 กลุม ไดแก

- การเรียนในที่ทํางาน (Workplace Learning)

- ผูสอน ผูชี้แนะ หรือที่ปรึกษาในชั้นเรียน (Face-to-Face Tutoring, Coaching or

Mentoring)

- หองเรียนแบบด้ังเดิม (Classroom)

- สื่อสิ่งพิมพ (Distributable Print Media)

- สื่ออิเล็กทรอนิกส (Distributable Electronic Media)

- สื่อสําหรับเผยแพร (Broadcast Media)

2. ดานออนไลน (Online) มี 6 กลุม ไดแก

- เน้ือหาการเรียนบนเครือขาย (Online Learning Content)

- ผูสอนอิเล็กทรอนิกส, ผูชี้แนะอิเล็กทรอนิกส หรือที่ปรึกษาอิเล็กทรอนิกส

(e-Tutoring, e-Coaching or e-Mentoring)

- การเรียนรูรวมกันแบบออนไลน (Online Collaborative Learning)

- การจัดการความรูแบบออนไลน (Online Knowledge Management)

- เว็บ (The Web)

- การเรียนแบบเคลื่อนที่ (Mobile Learning)

องคประกอบดานออฟไลน (Offline) ดานการเรียนในที่ทํางาน (Workplace Learning)

ประกอบดวย

- ผูจัดการเรียนการสอนตองเปนผูพัฒนาการเรียนการสอน (Manager as

Developer)

- การเรียนรูในขณะปฏิบัติงานงาน (Learning on the Job)

- การเรียนแบบโครงการ (Projects)

- การฝกงาน (Apprenticeships)

- การติดตามผล (Shadowing)

- การมอบหมายงาน (Placements)

- การตรวจงานที่มอบหมาย (Site Visits)

องคประกอบดานออฟไลน (Offline) ดานผูสอน ผูชี้แนะหรือที่ปรึกษาในการเรียนแบบ

เผชิญหนา (Face-to-Face Tutoring, Coaching or Mentoring) ประกอบดวย

- ผูสอน (Tutoring)
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- ผูชี้แนะ (Coaching)

- ที่ปรึกษา (Mentoring)

- การประเมินผลแบบ 360 องศา (360 degree feedback)

องคประกอบดานออฟไลน (Offline) ดานหองเรียน (Classroom) ประกอบดวย

- การสอนแบบบรรยาย หรือการนําเสนองาน (Lectures/Presentations)

- การสอน (Tutorials)

- การฝกปฏิบัติ (Workshops)

- การสัมมนา (Seminars)

- บทบาทสมมติ (Role Play)

- สถานการณจําลอง (Simulations)

- การประชุม (Conferences)

องคประกอบดานออฟไลน (Offline) ดานสื่อสิ่งพิมพ (Distributable Print Media)

ประกอบดวย

- หนังสือ (Books)

- นิตยสาร (Magazines)

- หนังสือพิมพ (Newspapers)

- สมุดฝกหัด (Workbooks)

- วารสาร (Keeping a Journal)

- Review / Learning Logs

องคประกอบดานออฟไลน (Offline) ดานสื่ออิเล็กทรอนิกส (Distributable Electronic

Media) ประกอบดวย

- เทปคาสเซทท (Audio Cassettes)

- ซีดี (Audio CD)

- วิดีโอเทป (Videotape)

- ซีดีรอม (CD-ROM)

- ดีวีดี (DVD)

องคประกอบดานออฟไลน (Offline) ดานสื่อสําหรับเผยแพร (Broadcast Media) สื่อที่ใช

เผยแพรไดมีดังน้ี

- โทรทัศน (TV)

- วิทยุ (Radio)

- โทรทัศนที่มีการปฏิสัมพันธ (Interactive TV)

องคประกอบดานออนไลน (Online) ดานเน้ือหาการเรียนแบบออนไลน (Online
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Learning Content) ประกอบดวย

- แหลงทรัพยากรการเรียนพื้นฐาน (Simple Learning Resources)

- การปฏิสัมพันธดานเน้ือหาทั่วไป (Interactive Generic Content)

- การปฏิสัมพันธดานเน้ือหาเฉพาะดาน (Interactive Customized Content)

- การสนับสนุนดานการปฏิบัติการ (Performance Support)

- สถานการณจําลอง (Simulations)

องคประกอบดานออนไลน(Online) ดานผูสอนอิเล็กทรอนิกส, ผูชี้แนะอิเล็กทรอนิกส หรือ

ที่ปรึกษาอิเล็กทรอนิกส (e-Tutoring, e-Coaching or e-Mentoring) ประกอบดวย

- ผูสอนอิเล็กทรอนิกส (e-Tutoring)

- ผูชี้แนะอิเล็กทรอนิกส (e-Coaching)

- ผูตรวจสอบอิเล็กทรอนิกส (e-Mentoring)

- การใหผลปอนกลับแบบ 360 องศา (360 degree feedback)

องคประกอบดานออนไลน(Online) ดานการเรียนรูรวมกันแบบออนไลน (Online

Collaborative Learning) ประกอบไปดวย

- การรวมมือแบบไมประสานเวลา (Asynchronous) ไดแก อีเมล (e-mail) กระดาน

ขาว (Bulletin Boards)

- การรวมมือแบบประสานเวลา (Synchronous) ไดแก การพุดคุยแบบพิมพ

(Text Chat) การใชขอมูลรวม (Application Sharing) การประชุมโดยใชเสียง (Audio Conferencing)

การประชุมผานวิดีทัศน (Video Conferencing) และ หองเรียนเสมือน (Virtual Classrooms)

องคประกอบดานออนไลน (Online) ดานการจัดการความรูแบบออนไลน (Online

Knowledge Management) ประกอบดวย

- การสืบคนฐานความรู (Searching Knowledge Bases)

- แหลงขอมูล (Data Mining)

- เอกสารและการเรียกคนขอมูล (Document and File Retrieval)

- การซักถามผูเชี่ยวชาญ (Ask an Expert)

องคประกอบดานออนไลน (Online) ดานเว็บ (The web) ประกอบดวย

- เคร่ืองมือในการสืบคน (Search Engines)

- เว็บไซต (Websites)

- กลุมผูใชงาน (User Groups)

- เว็บไซตดานธุรกิจ (e-Commerce Sites)

องคประกอบดาน (Online) ดานการเรียนแบบเคลื่อนที่ (Mobile Learning) ประกอบดวย

- เคร่ืองคอมพิวเตอรแบบแลปทอป (Laptops)
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- เคร่ืองคอมพิวเตอรขนาดพกพา (PDAs)

- โทรศัพทเคลื่อนที่ (Mobile Phones)

1.3 ลักษณะการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

Dam (2003) ไดกลาวถึงลักษณะการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ไว 3 ลักษณะ อันไดแก

1. การเรียนการสอนแบบเผชิญหนา (Face-to-Face) เปนการเรียนการสอนที่ผูสอนและ

ผูเรียนอยูในสถานที่เดียวกัน ในเวลาเดียวกัน

2. การเรียนดวยตนเองบนเว็บ (Self-Paced e-Learning) การเรียนการสอนชนิดน้ีเปนการ

เรียนการสอนแบบไมประสานเวลา หรือการเรียนแบบรวมมือโดยที่ผูเรียนใชเทคโนโลยีในการ

เรียนการสอนแตไมไดเชื่อมตอกับผูเรียนคนอ่ืน หรือ ผูสอนในเวลาเดียวกัน

3. การเรียนบนเว็บแบบสด (Live e-Learning) เปนการใชเทคโนโลยีในการจัดการเรียนการ

สอน โดยที่ผูเรียนและผูสอนรวมกันในเวลาเดียวกัน แตแตกตางสถานที่ การเรียนการสอนใน

ลักษณะน้ีเปนการเรียนการสอนแบบประสานเวลา

ในดานสัดสวนของการเรียนบนเว็บ และในชั้นเรียนน้ัน มูลนิธิ SLOAN (SLOAN-C,

2005) และ ศรีศักด์ิ  จามรมาน (2549) ระบุไววา การเรียนแบบผสมผสาน หรือการเรียนแบบ

ลูกผสม เปนการเรียนการสอนที่ผูเรียนตองเรียนแบบตอหนาตอตาสวนหน่ึง และอีกสวนหน่ึง 

ประมาณ รอยละ 30 – 79 ของเวลาที่ใชในรายวิชาจะตองทําการเรียนออนไลน โดยมีลักษณะคือ 

นําเสนอเน้ือหาวิชาโดยผสมผสานวิธีออนไลนและวิธีตอหนาตอตา สวนมากของเน้ือหานําเสนอ

ผานอินเทอรเน็ต เชน หองสนทนา และบางสวนนําเสนอแบบตอหนาตอตา ซึ่งรายละเอียดดังแสดง

ในตารางที่ 1

ตารางท่ี 1 รอยละของการเรียนการสอน โดยวิธีการเรียนแบบปกติในชั้นเรียนไปจนถึงการเรียน

แบบออนไลน

SLOAN-C, 2005; ศรีศักด์ิ จามรมาน, 2549 บุปผชาติ ทัฬหิกรณ, 2548

รอยละ 0

แบบด้ังเดิม

(Traditional)

          วิชาที่ไมมีการใชเทคโนโลยีออนไลนเลย 

น่ันคือ นําเสนอเน้ือหาโดยการเขียนหรือการ

รอยละ 5 – 10

(Information)

          ใชชั้นเรียนมากกวา e-Learning โดยใช

ในสวนของประมวลผลการสอน ตารางเวลา 
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SLOAN-C, 2005; ศรีศักด์ิ จามรมาน, 2549 บุปผชาติ ทัฬหิกรณ, 2548

บรรยาย

รอยละ 1 – 29

แบบใชเว็บชวย

(Web-Facilitated)

          วิชาที่ใชเทคโนโลยีเว็บเพื่ออํานวยความ

สะดวกในการสอนวิชาที่เคยสอนแบบตอหนา

ตอตา ใชระบบการจัดการวิชาหรือหนาเว็บเพื่อ

นําเสนอคําอธิบายรายวิชา และการบาน เปนตน

รอยละ 30 – 79

แบบลูกผสม

(Blended/ Hybrid)

          นําเสนอเน้ือหาวิชาโดยผสมผสานวิธี

ออนไลนและวิธีตอหนาตอตา สวนมากของ

เน้ือหานําเสนอผานอินเทอรเน็ต เชน หอง

สนทนา และบางสวนนําเสนอแบบตอหนาตอ

ตา

รอยละ 80 – 100

แบบออนไลนหรือแบบอีเลิรนน่ิง

(Online/ e-Learning)

          นําเสนอเน้ือหาทั้งหมดหรือเกือบทั้งหมด

ทางออนไลนหรือทางอินเทอรเน็ต และ

โดยทั่วไปแลวไมมีการเรียนการสอนแบบตอ

หนาตอตาหรือในหองเรียนเลย

ประกาศขาว

รอยละ 20 – 30

(Supplemental)

อยูในรูปของ การเก็บสารสนเทศ เชน 

เอกสารอานประกอบ เอกสารประกอบการ

สอน การเชื่อมโยงไปยังเว็บ และการติดตอทาง

อีเมล

รอยละ 50 – 60

(Blended)

          เปนการเรียนในชั้นเรียน 50% และ

ออนไลนอีก 50% โดยใชแทนการเรียนในชั้น

เรียน (บรรยาย/ สัมมนา/ ปฏิบัติ) การศึกษาสื่อ

ออนไลนแทนฟงบรรยาย อภิปราย ทํา

แบบทดสอบ แบบฝกหัดออนไลน

รอยละ 90 – 100

(Distance)

          มีการเรียนในชั้นเรียนนอยมาก หรือไมมี

เลย เปนโปรแกรมเรียนออนไลนเต็มรูปแบบ 

ไดแก มหาวิทยาลัยไซเบอรของไทย ซึ่งยังมีอยู

นอยมาก

จากความคิดเห็นของนักการศึกษาเกี่ยวกับสัดสวนของการเรียนแบบผสมผสานในขางตน 

ผูวิจัยสามารถสรุปไดวาการเรียนแบบผสมผสาน เปนการเรียนที่ผสมผสานการเรียนในชั้นเรียน 

และการเรียนบนเว็บ (ออนไลน) ซึ่งมีสัดสวนของการผสมผสานในระดับที่ใกลเคียงกัน โดยเน้ือหา

สวนใหญถูกนําเสนอบนเว็บ และเน้ือหาบางสวนถูกนําเสนอในชั้นเรียน กลาวคือ ประมาณรอยละ 
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30 - 79 ของการเรียนมีการนําเสนอบนเว็บ ทั้งน้ีขึ้นอยูกับความเหมาะสมของเน้ือหาและกิจกรรม

การเรียนรู

ในวิธีการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานน้ัน รายวิชาแบบผสมผสาน จะมีการลดเวลา

ของการเรียนแบบตอหนาตอตา ลดเวลาของการเรียนในชั้นเรียนและแทนที่ดวยกิจกรรมการเรียน

ออนไลน ซึ่งกิจกรรมการเรียนบางอยางของรายวิชาสามารถเรียนออนไลนได (Ross and Gage อาง

ถึงใน Bonk and Graham, 2006)

Dziuban, Hartman and Moskul (2004) กลาววา ในการพัฒนารายวิชาที่เรียนแบบ

ผสมผสานที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลางน้ัน ตองมีสวนประกอบเพื่อสงเสริมปฏิสัมพันธระหวาง

ผูเรียนดวยกัน และผูเรียนกับผูสอน ซึ่งไดแก กลุมอภิปราย หองสนทนาบนเว็บ และจดหมาย

อิเล็กทรอนิกส เปนตน

Sharpe and others (2006) ไดทําการสังเคราะหลักษณะของการเรียนแบบผสมผสานเอาไว 

8 ดาน ซึ่งถือหลักความเปนไปได ดังน้ี

1. ลักษณะการถายทอด - การเรียนแบบตอหนาตอตา และการเรียนทางไกล

2. เทคโนโลยีที่ใช - การผสมผสานเทคโนโลยีตางๆ โดยใชเว็บเปนฐาน

3. การสื่อสาร - แบบประสานเวลาและไมประสานเวลา

4. สถานที่ - การเรียนรูในชั้นเรียน และการฝกหัดบนเว็บ

5. บทบาทหนาที่ - ระเบียบวินัยดานตางๆ ของผูเรียน

6. วิธีการสอน - ใชวิธีการที่มีความหลากหลาย

7. จุดเนน - ผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคการเรียน

8. การควบคุม - ควบคุมโดยผูสอน และผูเรียนควบคุมและกํากับตนเอง

Noord and others (2007) ไดเสนอวิธีการเรียนแบบผสมผสานไว ดังตารางตอไปน้ี

ตารางท่ี 2 วิธีการเรียนแบบผสมผสาน

การเรียนใน

ชั้นเรียนปกติ

การเรียนแบบรวมมือ

ประสานเวลา

การเรียนแบบรวมมือ

ไมประสานเวลา

การเรียนรูดวยตนเอง

ตามความกาวหนา

แบบไมประสานเวลา

- ผูสอนนําชั้นเรียน

- การปฏิบัติการ

ทดลอง

- การฝกและการให

- Webcasts

- การสนทนาออนไลน

- การประชุมทางไกล

ผานโทรศัพท

- กระดานอภิปราย

- Online Course

Spaces

- Listserves

- ชุดการสอนออนไลน

- สถานการณจําลอง

- การประเมินตนเอง

ออนไลน
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การเรียนใน

ชั้นเรียนปกติ

การเรียนแบบรวมมือ

ประสานเวลา

การเรียนแบบรวมมือ

ไมประสานเวลา

การเรียนรูดวยตนเอง

ตามความกาวหนา

แบบไมประสานเวลา

คําแนะนํา

- การฝกอบรมตาม

ภาระงาน

- การประชุมทางไกล

ดวยภาพและเสียง

- ไปรษณีย

อิเล็กทรอนิกส

- Blogs

- Wikis

- Archived Webinars

- ซีดีรอม

1.4 การออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน

การออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสาน ตองคํานึงถึงหลักการออกแบบระบบการ

เรียนการสอน (Instructional System Design) เชนเดียวกับการออกแบบสื่อทั่วๆ ไป นอกจากน้ียัง

ตองคํานึงถึงวัตถุประสงคของการเรียนที่กําหนดไว ระยะเวลาในการเรียน รวมถึงความแตกตางของ

รูปแบบการเรียนรูของผูเรียน เพื่อใชเปนขอมูลพื้นฐานในการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน

การออกแบบบทเรียน และการประเมินผลการเรียน (กนกพร ฉันทนารุงภักด์ิ, 2548)

The Training Place (2004) เสนอรูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน โดย

พัฒนาจากรูปแบบการออกแบบระบบการเรียนการสอน ADDIE ประกอบดวย 5 ขั้นตอน ดังน้ี

1. ขั้นวิเคราะหและวางแผน (Analysis and Planning) ประกอบดวย

1.1 การวิเคราะหผูเรียน การปฏิบัติการ องคกร รูปแบบการเรียน และ

ความตองการของระบบ เพื่อใชในการพัฒนาหลักสูตร

1.2 วิเคราะหทรัพยากรที่สนับสนุนตอการจัดกิจกรรมการเรียน

1.3 วิเคราะหความตองการของผูเรียน การวางแผน การนําไปใช การ

ทดสอบ และการประเมินผล

1.4 การวิเคราะหแผนงาน กระบวนการทํางาน การนําไปใชในภาพรวม

เพื่อนําไปสูการสสรางวงจรในการพัฒนาและปรับปรุงรูปแบบกระบวนการทํางานที่วางไว

1.5 การวิเคราะหความตองการขององคกร

2. ขั้นการออกแบบ (Design Solutions) ประกอบดวย

2.1 กําหนดจุดประสงคการเรียนรู (Objectives)

2.2 การออกแบบใหตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน

(Personalization)

2.3 การออกแบบประเภทของการเรียนรู (Taxonomy)



29

2.4 การออกแบบบริบทที่เกี่ยวของ (Local Context) ไดแก บาน การทํางาน (On-

the-Job) การปฏิบัติ (Practicum) หองเรียน / หองปฏิบัติการ และการเรียนแบบรวมมือ

(collaboration)

2.5 การออกแบบผูเรียน (Audience) ไดแก การเรียนดวยการทําตนเอง (Self-Directed) การ

เรียนแบบเพื่อนชวยเพื่อน (Peer-to-Peer) การเรียนแบบผูฝกสอนและผูเรียน (Trainer-Learner) การ

เรียนแบบผูแนะนํากับผูเรียน (Mentor-Learner)

3. ขั้นการพัฒนา (Development) แบงเปน 3 องคประกอบ ดังน้ี

ตารางท่ี 3 องคประกอบของการออกแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานขั้นการพัฒนา (The

Training Place, 2004)

แบบไมประสานเวลา

(Asynchronous)

แบบประสานเวลา

(Synchronous)

แบบเผชิญหนา

(Face-to-Face)

- ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส

- Message Boards, Forums, &

Interactive Chats

- Knowledge Bases

Performance Tools

- EPSS

- Learning Content

Management System

- Learning Management

System

- Web Authoring Tools

- Browsers

- Performance Tracking

System

- บทความ

- หนังสือ

- FAQs

- สถานการณจําลอง

- CBT

- การประชุมผานเสียง

(Audio Conferencing)

- การประชุมผานวิดีโอ

(Video Conferencing)

- การประชุมผานดาวเทียม

(Satellite Conferencing)

- Online Breakout Rooms and

Labs

- หองเรียนเสมือน

(Virtual Classrooms)

- การประชุมผานระบบ

ออนไลน (Online

Conferencing)

- การอภิปรายออนไลน

(Online Discussions)

- หองเรียนแบบด้ังเดิม

(Classroom)

- หองปฏิบัติการ (Labs)

- การพบปะ (Meetings)

- การประชุม (Conferences)

- มหาวิทยาลัย

- ที่ปรึกษา (Mentors)

- การเรียนแบบเพื่อน

ชวยเพื่อน (Peer-to-

Peer Lunch Bag Session)

- กลุมผูเชี่ยวชาญ

(Subject Matter Experts)

- ทีมสนับสนุน

(Support Teams)

- การแนะนําการเรียน

(Orientation Programs)

- เครือขายการทํางานและกลุม

อภิปราย (Networking &

Discussion Groups)
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แบบไมประสานเวลา

(Asynchronous)

แบบประสานเวลา

(Synchronous)

แบบเผชิญหนา

(Face-to-Face)

- CD-ROM

- Video

- Video Disc

- Video Streaming

- การฝกอบรมผานเว็บ

- Follow-up Assignments

4. ขั้นการนําไปใช (Implementation)

ผูที่เกี่ยวของกับการทําระบบการเรียนการสอนแบบผสมสานไดแก ผูเรียน เพื่อนรวมเรียน

ผูสอน และองคกร โดยในขั้นการนําไปใชตองกําหนดประเด็นการนําไปใช การวางแผนการ

นําไปใช

การวางแผนการใชเทคโนโลยี และการวางแผนในประเด็นอ่ืนที่อาจเกี่ยวของใหชัดเจน

5. ขั้นประเมินผล (Evaluation)

การวัดและการประเมินผลการเรียนการสอนแบบผสมสานประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน (Achieve Objectives) โดยเทียบกับเกณฑมาตรฐาน รวมถึงการประเมินงบประมาณคาใชจาย

ในการพัฒนาระบบการเรียนการสอน

Alvarez (2005) เสนอแนวคิดเกี่ยวกับขั้นตอนการออกแบบบทเรียนแบบผสมผสานวา

ประกอบดวย 7 องคประกอบ ดังน้ี

1. กําหนดจุดมุงหมายในการเรียน (Purpose Statement) และพิจารณาลําดับ

ขั้นตอนในการเรียน

2. ระหวางการจัดการเรียนการสอน (Duration)

3. สิ่งที่ตองรูกอนเรียน (Prerequisites) (ถาม)ี

4. จุดมุงหมายของการเรียน (Learning Objectives)

5. เน้ือหา และกิจการรมการเรียน (Content/Learning)

6. การประยุกตใชยุทธวิธีการเรียน (Application of Learning Strategy)

7. ยุทธวิธีในการประเมินผล (Evaluation Strategy)
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1.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการเรียนแบบผสมผสาน

Dziuban and others (2004) ไดทําการศึกษาผลของการใชการเรียนแบบผสมผสานใน

ระดับอุดมศึกษา ของมหาวิทยาลัย Central Florida พบวาการเรียนแบบผสมผสานชวยเพิ่ม

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจในการเรียนของนักศึกษามากขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับการ

เรียนในชั้นเรียนปกติหรือการเรียนแบบออนไลนเต็มรูปแบบ ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Sharpe

and others (2006) ที่ศึกษาผลของการใชการเรียนการสอนแบบผสมผสานในระดับปริญญาตรีของ

นักศึกษามหาวิทยาลัย Oxford Brookes พบวา ผูเรียนมีการตอบรับในเชิงบวกอยางมาก ตอการเรียน

ออนไลนที่ผูสอนจัดเตรียมไวเพื่อสนับสนุนการเรียนแบบปกติ โดยผูเรียนจะใชแหลงทรัพยากรการ

เรียนรูอิเล็กทรอนิกสเปนประจํา และจะเขามารายงานปญหาของการเขาถึงบทเรียนออนไลน และ

ยังพบวาผูเรียนมีการยอมรับและเห็นคุณคาของการผสมผสานระหวางการเรียนแบบตอหนาตอตา 

และการนําเอาเทคโนโลยีเขามาสนับสนุนกิจกรรมการเรียนรู 

Dodero, Fernandez และ Sanz (2001) เปรียบเทียบขอดีของการเรียนแบบผสมผสานในดาน

การมีสวนรวมของผูเรียนและความคิดริเร่ิมในกระบวนการเรียนกับการเรียนแบบออนไลนเพียง

อยางเดียว โดยแบงกลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม คือ กลุมผูเรียนที่เรียนในชั้นเรียนซึ่งเรียนแบบ

ผสมผสาน และกลุมผูเรียนที่เรียนแบบหองเรียนเสมือน การเรียนการสอนจัดในหองคอมพิวเตอร

และใหผูเรียนเรียนบนเว็บ ประเมินผลโดยใหผูเรียนทําขอสอบในชั้นเรียนและดูจากการมีสวนรวม

บนเว็บ ติดตอสื่อสารโดยใชเคร่ืองมือตาง ๆ ที่อยูในระบบเครือขาย วิเคราะหการมีสวนรวมของ

ผูเรียนโดยวัดจากการอภิปรายและการต้ังกระทูหรือโพสขอความ จากการวิจัยพบวา

1. การมีสวนรวมของนักเรียนในการอภิปรายน้ันสงเสริมการเรียนแบบผสมผสานชวยทํา

ใหการเรียนแบบไมประสานเวลามีความสมบูรณมากขึ้น

2. การเรียนแบบผสมผสานสงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมมากกวา ทั้งน้ีขึ้นอยูกับรูปแบบการ

เรียนของผูเรียนแตละคนดวย

Rovai และ Jordan (2004) ศึกษาความเปนชุมชนแหงการเรียนรูระหวางการเรียนแบบใน

ชั้นเรียนปกติ การเรียนแบบผสมผสาน และการเรียนออนไลน กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาชั้นปที่ 3

จํานวน 68 คน และอาสาสมคัรอีก 86 คน แบงเปนผูเรียนที่เรียนในชั้นเรียนแบบเดิม 26 คน เปน

อาสาสมัคร 24 คน ผูที่เรียนแบบผสมผสาน 28 คน อาสาสมัคร 23 คนเรียนดวยวิธีการผสมผสานทั้ง

แบบในชั้นเรียนปกติและแบบออนไลน ผูที่เรียนออนไลนอยางเดียว 25 คน อาสาสมัคร 21 คนเรียน

ผานระบบBlackboard และการเรียนแบบออนไลน โดยใชแบบวัด CCS เปนเคร่ืองมือวัดลักษณะ

ความเปนชุมชนในชั้นเรียนในการวัดการติดตอสัมพันธและการเรียนรูของผูเรียน จาการวิจัยพบวา

การเรียนแบบผสมผสานน้ันสามารถสรางความรูสึกการเรียนรูแบบเปนชุมชนการเรียนรูไดมากกวา

รูปแบบอ่ืนๆ โดยทําใหบรรยากาศการเรียนเนนผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรูมากขึ้น โดยจะเนนที่
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การเรียนแบบกระตือรือรนโดยใชกระบวนการเรียนแบบรวมมือและสรางสังคมแหงความรูความ

เขาใจใหเกิดขึ้น

Owston and others (2006) พบวานักศึกษาชอบการเรียนแบบผสมผสานเน่ืองมาจากมีการ

จัดตารางการเรียนที่มีความยืดหยุน และมีความหลากหลายของโอกาสทางการเรียน ในขณะที่มีการ

คงไวซึ่งรูปแบบการเรียนแบบด้ังเดิม เชน การอภิปรายในชั้นเรียน ทั้งคณะผูจัดการเรียนการสอน

แบบผสมผสานและผูเรียนตางก็มีความรูสึกวาการเรียนแบบผสมผสานชวยพัฒนาทักษะการคิด

วิเคราะห และชวยใหเกิดอิสระทางความคิด 

จากงานวิจัยของ กนกพร  ฉันทนารุงภักด์ิ (2548) พบวา เมื่อนํารูปแบบการเรียนการสอน

บนเว็บแบบผสมผสานดวยการเรียนการสอนแบบรวมมือในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ของ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนปลาย มาสรางเปนโปรแกรมการเรียนแบบผสมผสานบนเว็บ แลว

นําไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ฝาย

ประถม โดยใชการเรียนแบบรวมมือ เทคนิคแบบแบงกลุมชวยเหลือรายบุคคล ภายหลังการเรียน

การสอนผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์สูงขึ้นกวากอนการเรียนการสอน อีกทั้งกลุมตัวอยางยังมีความพอใจตอ

รูปแบบการเรียนการสอนแบบผสมผสานในระดับมาก

ประโยชนของการเรียนแบบผสมผสาน

วัตถุประสงคของการนําการเรียนแบบผสมผสานเขามาใช Graham and others (2003)

กลาววา ผูสอนสวนใหญเลือกที่จะใชการเรียนแบบผสมผสานดวยเหตุผล 3 ประการ คือ

1. เพื่อปรับปรุงวิธีการสอน

2. เพื่อเพิ่มการเขาถึงและยืดหยุนในรายวิชา

3. เพื่อเพิ่มคุณคาและความคุมทุน

Graham (2006 อางถึงใน Bonk and Graham, 2006) กลาวถึงประโยชนของการนําการเรียน

แบบผสมผสานมาใชในการปรับปรุงคุณภาพการเรียนการสอน เน่ืองมาจากคุณสมบัติของการเรียน

แบบผสมผสานดังตอไปน้ี

1. รองรับตอความหลากหลายของผูเรียน

2. ชวยลดเวลาที่ใชในการเรียน

3. ชวยใหผูเรียนไดรับความรูความเขาใจไดดีขึ้น

Hensley (2005 อางถึงใน Daugherty, 2007) พบวาภายหลังจากที่ผูเรียนไดเรียนแบบ

ผสมผสานแลว เกิดประโยชนตอผูเรียนในประเด็นดังตอไปน้ี

- เรียนรูไดมากขึ้น

-  เขียนรายงานไดดีขึ้น
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-  ทําแบบทดสอบไดดีขึ้น

-  เกิดการอภิปรายอยางมีความหมายมากขึ้น

-  เพิ่มคุณภาพในการทํางานหรือโครงงาน

กนกพร ฉันทนารุงภักด์ิ (2548) ไดสรุปประโยชนของการเรียนแบบผสมผสานไว ดังน้ี

1. ชองทางการรับสงแบบทางเดียวน้ันมีขอจํากัดที่จะทําใหบรรลุผลในการเรียนและการ

ถายโอนความรูอยางแนนอน ดังน้ันการเรียนการสอนแบบผสมผสาน จึงทําใหเกิดชองทางการ

เรียนรูที่กวางขวางขึ้นและสามารถกระจายความรูไดมากขึ้น

2. ความแตกตางในเร่ืองมูลคาและเวลาทําใหเกิดการพัฒนาที่มีความสมบูรณ ทําใหเกิดการ

เรียนรูที่มีประสิทธิภาพ

3. การผสมผสานระหวางการเรียนการสอนในชั้นเรียนและการเรียนการสอนแบบ e-Learning ทํา

ใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผลมากขึ้นกวาการเรียนการสอนเพียงรูปแบบ

เดียวเทาน้ัน

สรุปแลว การเรียนแบบผสมผสานในการวิจัยคร้ังน้ีประกอบไปดวย การเรียนแบบพบกัน

ในชั้นเรียน การเรียนบนเว็บแบบไมประสานเวลา ซึ่งไดแกการศึกษาวีดิทัศนการสอน การ

ติดตอสื่อสารและอภิปรายทั้งในชั้นเรียนและบนเว็บ โดยแบงเปนการสื่อสารและอภิปรายแบบ

ประสานเวลา ไดแก การสนทนาออนไลน และการสื่อสารและอภิปรายแบบไมประสานเวลา ไดแก 

การอภิปรายลงในกระดานอภิปราย และการสงไปรษณียอิเล็กทรอนิกส นอกจากน้ียังมีการทํา

แบบทดสอบยอย และการเชื่อมโยงไปยังแหลงการเรียนรูอ่ืนๆ บนเว็บอีกดวย 

2. การเรียนแบบใชเว็บชวย (Web-Facilitated Learning)

2.1 ความหมายของการเรียนแบบใชเว็บชวย

Parson (1997) ใหความหมายของเว็บชวย หรือเว็บสนับสนุนรายวิชาไววา เปนเว็บรายวิชา

ที่มีลักษณะเปน รูปธรรมที่มีลักษณะเปนการสื่อสารสองทางที่มีปฏิสัมพันธระหวางผูสอนและ

ผูเรียน และมีแหลงทรัพยากรทางการศึกษาใหมาก มีการกําหนดงานใหทําบนเว็บ การกําหนดให

อานมีการรวมกันอภิปราย การตอบคําถามมีการสื่อสารอ่ืนๆ ผานคอมพิวเตอร มีกิจกรรมตางๆ ที่ให

ทําในรายวิชา มีการเชื่อมโยงไปยังแหลงทรัพยากรอ่ืนๆ เปนตน

Funk and others (2002) ใหคําจํากัดความของการเรียนแบบใชเว็บชวย วาเปนการใช

เทคโนโลยีออนไลนและแหลงทรัพยากรมาสนับสนุนการเรียนการสอนในชั้นเรียน เว็บชวยอาจ

นํามาใชแทนบางสวนของการเรียนการสอนอีกดวย



34

MacEntee and Lewis (2003) ใหคําจํากัดความของการเรียนแบบใชเว็บชวยไววา เปนการ

ใชเทคโนโลยีเชนเดียวกับการเรียนแบบผสมผสานมาสนับสนุนรายวิชา โดยไมนําไปแทนที่

กิจกรรมในชั้นเรียน โดยการเรียนแบบใชเว็บชวยก็เหมือนการเรียนแบบปกติในชั้นเรียน แตเสริม

ในสวนของการนําเสนอเน้ือหาแบบออนไลนและเพิ่มสวนประกอบซึ่งเปนเคร่ืองมือที่ชวยแนะ

แนวทางการเรียน และสงเสริมใหเกิดการสื่อสารระหวางผูสอนกับผูเรียน และระหวางผูเรียนกับ

ผูเรียนดวยกัน กิจกรรมการเรียนรูถูกออกแบบมาเพื่อลดขอจํากัดของการเรียนในชั้นเรียน

SLOAN-C (2005); ศรีศักด์ิ  จามรมาน (2549) ไดใหความหมายของวิชาที่มีการเรียนการ

สอนแบบใชเว็บชวยไววา เปนวิชาที่ใชเทคโนโลยีเว็บเพื่ออํานวยความสะดวกในการสอนวิชาที่เคย

สอนแบบตอหนาตอตา ใชระบบการจัดการวิชาหรือหนาเว็บเพื่อนําเสนอคําอธิบายรายวิชา และ

การบานเปนตน

Alghazo (2006) กลาวถึงการเรียนการสอนแบบใชเว็บชวย วาเปนการใชชุดการสอนบน

เวิลด ไวด เว็บ (WWW) มาชวยสนับสนุนในการจัดการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ

จากคําจํากัดความของนักการศึกษาในขางตน ผูวิจัยสามารถสรุปดังตารางที่ 1 ไดวาการ

เรียนแบบใชเว็บชวย คือ การเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติ โดยมีการนําเอาเว็บเขามาใชเพื่อเปน

ชองทางการสื่อสารสองทางที่มีปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูเรียน โดยการ

ออนไลน คิดเปนอัตราสวนประมาณ รอยละ 10-29 มีการเชื่อมโยงไปยังแหลงทรัพยากรทาง

การศึกษา การกําหนดงานบนเว็บ การกําหนดใหอาน การรวมกันอภิปราย การตอบคําถามมีการ

สื่อสารอ่ืนๆ ผานเว็บ มีกิจกรรมตางๆ ที่ใหทําในรายวิชา มีการเชื่อมโยงไปยังแหลงทรัพยากรอ่ืนๆ

จากการศึกษาผูวิจัยพบวาเว็บชวย มีชื่อเรียกตางๆ ซึ่งมีความหมายในลักษณะเดียวกัน 

(Parson, 1997; SLOAN-C, 2005; Ross and Gage, 2006; Alghazo, 2006; บุปผชาติ ทัฬหิกรณ,

2548; ศรีศักด์ิ  จามรมาน, 2549)  ดังน้ี

- Web-Facilitated

- Web-Enhanced

- Web Supported Courses

- Web Supplementary

ตามที่มูลนิธิ SLOAN (2005) และ ศรีศักด์ิ จามรมาน (2549) ใชคําวา “Web-Facilitated”

และแปลเปนภาษาไทยวา “เว็บชวย” ดังน้ัน ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยจึงใชคําวา เว็บชวย ซึ่งมาจากคํา

ในภาษาอังกฤษวา Web-Facilitated
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2.2 องคประกอบของการเรียนแบบใชเว็บชวย

Academic Distance Learning Center, Webster University (2004) ไดเสนอองคประกอบ

ของเว็บชวยในระบบการจัดการเรียนรู WebCT ไวดังน้ี

ตารางท่ี 4 องคประกอบของเว็บชวยที่ใชระบบบริหารจัดการเรียนการสอน WebCT

สวนประกอบบนเว็บชวย การสนับสนุนจากระบบ WebCT สื่อท่ีแนะนํา

การประชาสัมพันธรายวิชา

- การแจงขาวตางๆ ในรายวิชา 

(เชน ประมวลรายวิชา, ตาราง

กําหนดการเรียนการสอน)

- การติดตอสื่อสารเพื่อ

ประชาสัมพันธรายวิชา

- การบันทึกการเขาทํากิจกรรม

บนเว็บ

- การประกาศคะแนนผลการ

เรียน

ข้ันเตรียมเขาสูการเรียนการ

สอน

- การระดมความคิด

- ดึงความสนใจของผูเรียนเขา

สูประเด็นการเรียน (เชน ใช     

วีดิทัศน เสียงประกอบ หรือ

การเลาเร่ือง เปนตน)

- สรุปความรูหรือ

ประสบการณเดิมในเร่ืองที่

- WebCT มีเคร่ืองมือในการอัพเดท

ขอมูลขาวสาร โดยผูเรียนไมสามารถ

พูดวา “ไมทราบ” ได

- WebCT ชวยใหผูสอนติดตอกับชั้น

เรียนและผูเรียนก็สามารถติดตอกับ

ผูสอนได

- WebCT สามารถตรวจสอบการเขา

มาทํากิจกรรมของผูเรียนได

- WebCT สามารถบันทึกและจัดการ

คะแนนและเกรดของผูเรียนได

- WebCT สามารถจัดกิจกรรมระดม

ความคิดได

- WebCT สามารถแสดงสื่อประสม

เสริมในรายวิชาได

- หนาเว็บหรือเคร่ืองมือ

ประมวลรายวิชา

- จดหมายอิเล็กทรอนิกส

- ระบบการติดตามผูเรียน

- WebCT My Grade

- Grade Book

- หนาเว็บที่ประกอบดวย

รูปภาพ แผนภูมิ เปนตน

- กระดานอภิปราย

- หนาเว็บที่ประกอบดวย

สื่อตางๆ เชน สื่อภาพ สื่อ

เสียง วีดิทัศน เปนตน

- หนาเว็บ

- กระดานอภิปราย

- Quiz
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สวนประกอบบนเว็บชวย การสนับสนุนจากระบบ WebCT สื่อท่ีแนะนํา

เรียน

ข้ันสอน

การนําเสนอขอมูล เน้ือหา

- เสนอเน้ือหาจากการบรรยาย 

และเอกสารประกอบการเรียน

การสอน ในรูปของ เอกสาร 

html, word document, pdf

หรือสไลด powerpoint

ประกอบการบรรยาย

การปฏิบัติ

- อภิปรายของผูเรียน

- การเรียนแบบรวมมือ (เชน 

การรวมกลุมยอย การทํางาน

เปนทีม)

- กรณีศึกษา

กิจกรรมหลังการเรียนการสอน

การสั่งงาน/ การบาน

- แบบฝกหัด (แบบตัวเลือก

และแบบคําตอบสั้นๆ)

- การทํารายงานการศึกษา

- WebCT รองรับและสนับสนุนการ

แนบเอกสารหรือไฟลตางๆ เพื่อให

ผูเรียนไดอานบนเว็บหรือดาวน

โหลดไปศึกษาได

- WebCT ชวยใหผูเรียนไดทําการ

อภิปรายนอกเหนือจากเวลาที่เรียน

ในชั้นเรียนได

- WebCT ชวยอํานวยความสะดวก

ใหผูเรียนเรียนแบบรวมมือได

- WebCT ชวยสนับสนุนการศึกษา

รายกรณี

- WebCT สามารถใหผลปอนกลับใน

การทําแบบฝกหัดของผูเรียน

- WebCT ชวยสรางปฏิสัมพนัธ

ระหวางผูเรียนกับผูสอน อีกทั้งยังมี

- หนาเว็บในรูปของ

เอกสาร html, word

document, pdf จัดเปน

หนวย

- หนาเว็บที่มีการแปลง

จากสไลด powerpoint

เปน pdf

- กระดานอภิปราย

- assignment

- กระดานอภิปราย

- จดหมายอิเล็กทรอนิกส

- กระดานอภิปราย

- ผลงานของผูเรียนที่

นําเสนอ

- หนาเว็บที่มีเน้ือหา

กรณีศึกษาจัดเปนหนวย

เปนหมวดหมู

- กระดานอภิปราย

- Self-Test

- Assignment

- กระดานอภิปราย
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สวนประกอบบนเว็บชวย การสนับสนุนจากระบบ WebCT สื่อท่ีแนะนํา

คนควา

- การวิจารณบทความ

- การต้ังประเด็นปญหาหรือ

ขอสังเกต

- การเขียนบทความ

การทดสอบ

- สอบแบบเปดตํารา

การเชื่อมโยงไปสูแหลงการเรียนรู

บนเว็บอ่ืนๆ รวมไปถึงการสง

รายงานในรูปของสื่ออิเล็กทรอนิกส

ผานเว็บ

- WebCT สามารถใหผูเรียนสงการ

วิจารณบทความในรูปของสื่อ

อิเล็กทรอนิกสได

- WebCT ผูสอนสามารถต้ังประเด็น

ปญหาเพื่อใหผูเรียนเขามาตอบและ

แสดงความคิดเห็น

- WebCT ผูเรียนสามารถนําเสนอ

บทความของตนเองในรูปของสื่อ

อิเล็กทรอนิกสได

- WebCT สามารถทําการทดสอบ

ออนไลนไดในลักษณะของการสอบ

แบบเปดตํารา

- Assignment

- กระดานอภิปราย

- ผลงานของผูเรียนที่

นําเสนอ

- หนาเว็บ

- จดหมายอิเล็กทรอนิกส

- กระดานอภิปราย

- Assignment

- หนาเว็บ

- กระดานอภิปราย

- Quiz

2.3 ลักษณะการเรียนแบบใชเว็บชวย

ในดานลักษณะของรายวิชาที่ใชเว็บชวย MacEntee and Lewis (2003) กลาวไววา รายวิชาที่

ใชเว็บชวย จะใชเทคโนโลยีเชนเดียวกับการเรียนแบบผสมผสาน แตแตกตางกันตรงที่ไมไดนําเว็บ

มาแทนที่เวลาเรียนในชั้นเรียน รายวิชาที่ใชเว็บชวย จะเพิ่มในสวนของการออนไลนเน้ือหา และมี

การเสริมเคร่ืองมือสื่อสารเขามาใชเพื่อสรางปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูสอนและระหวางผูเรียน

ดวยกัน กิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียนจะออกแบบใหมีชองวางนอยที่สุด เชนเดียวกับ Ross

and Gage (2006 อางถึงใน Bonk and Graham, 2006) กลาวถึงลักษณะของเว็บชวย หรือ เทคโนโลยี

สนับสนุนรายวิชา วาจะเพิ่มสวนของการออนไลนเขามาเปนสวนประกอบในการเรียนการสอนใน
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ชั้นเรียนปกติ โดยไมมีการเปลี่ยนแปลงในเร่ืองของเวลาเรียนที่ผูเรียนจะไดเขาเรียนแบบตอหนาตอ

ตากับผูสอน โดยทั่วไป รายวิชาที่ใชเว็บชวยจะมีการเปลี่ยนแปลงในเร่ืองของการสื่อสาร และระดับ

การมีสวนรวม ของผูเรียนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูสอน ผูเรียนบางคนอาจไมกลาที่จะยกมือถาม

หรือมีสวนรวมในชั้นเรียน ผูเรียนบางคนอาจมีความต้ังใจและมีสวนรวมในการเรียนออนไลนได

ดีกวา

ลักษณะการเรียนแบบใชเว็บชวยตามที่ SLOAN-C (2005); ศรีศักด์ิ  จามรมาน (2549)

กลาวไว เปนใชระบบการจัดการวิชาหรือหนาเว็บเพื่อนําเสนอคําอธิบายรายวิชา และการบาน เปน

ตน โดยคิดเปนสัดสวนประมาณรอยละ 1 - 29 ของการเรียน ในขณะที่ บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ (2548)

กลาวถึงลักษณะการเรียนแบบใชเว็บชวยไววาเปนการเรียนในชั้นเรียนปกติที่มีการนําเอาเว็บมาชวย

คิดเปนสัดสวนประมาณรอยละ 20 - 30 ของการเรียนโดยใชเว็บเพื่ออํานวยความสะดวกในกิจกรรม

ตางๆ ดังตอไปน้ี

-  การเก็บสารสนเทศ เชน เอกสารอานประกอบ เอกสารประกอบการสอน

- การเชื่อมโยงไปยังเว็บ

- การติดตอทางอีเมล

2.4 การออกแบบการเรียนแบบใชเว็บชวย

การจัดการเรียนการสอนโดยการใชเว็บชวย จะมีวิธีการจัดที่แตกตางไปจากการเรียนการ

สอนตามปกติ เพราะคุณลักษณะและรูปแบบของเว็บเปนสื่อที่มีลักษณะเฉพาะของตนเอง ซึ่ง

แตกตางไปจากการจัดการเรียนการสอนดวยสื่อแบบอ่ืนๆ จึงตองคํานึงถึงการออกแบบระบบการ

สอนที่สอดคลองกับคุณลักษณะของเว็บ เชน การสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูเรียน ที่กระทําได

แตกตางไปจากการเรียนการสอนแบบเดิม เชน การใชเว็บชวยสอนสามารถสื่อสารกันไดโดยผาน

เว็บโดยตรงในรูปของการคุยกันในหองสนทนา การฝากขอความบนกระดานอิเล็กทรอนิกสหรือ

กระดานขาวสาร หรือสื่อสารกันโดยผานจดหมายอิเล็กทรอนิกส ก็สามารถกระทําไดในระบบน้ี 

ความเปนเว็บชวยสอนจึงไมใชแคการสรางเว็บไซตเน้ือหาวิชาหน่ึงหรือรวบรวมขอมูลเร่ืองหน่ึง

แลวบอกวาเปนเว็บชวยสอน เว็บชวยสอนมีความหมายกวางขวางอันเกิดจากการรวมเอา

คุณลักษณะของเว็บและโปรแกรมและเคร่ืองมือสื่อสารในระบบอินเทอรเน็ตและการออกแบบ

ระบบการเรียนการสอนเขาดวยกัน ทําใหเกิดการเรียนรูขึ้นอยางมีความหมายไมเปนเพียงแค

แหลงขอมูลเทาน้ัน (ปรัชญนันท  นิลสุข, 2543)

Academic Distance Learning Center (2004) แหงมหาวิทยาลัย Webster ไดเสนอขั้นตอน

การออกแบบการเรียนแบบใชเว็บชวย โดยใชระบบการจัดการเรียนรู WebCT มาเปนเว็บชวย

สนับสนุนการเรียนในชั้นเรียนปกติ ดังน้ี
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ขั้นที่ 1 สะทอนภาพการเรียนการสอนในชั้นเรียนและระบุกิจกรรมในรายวิชาที่สามารถ

ขยายผลไปกระทําบนเว็บได ซึ่งมีรายละเอียด ดังน้ี

1.1 วิเคราะหขอไดเปรียบของเว็บชวยที่จะเกิดผลในรายวิชา

1.2 สะทอนภาพของกิจกรรมการเรียนรูในชั้นเรียนในสภาพปจจุบัน

1.3 ระบุกิจกรรมในชั้นเรียนที่สามารถขยายผลไปกระทําบนเว็บได

1.4 ระบุกิจกรรมบนเว็บที่จะขยายผลไปสูการใชเว็บชวย

ขั้นที่ 2  ออกแบบกิจกรรมในเว็บชวยและเลือกเคร่ืองมือในระบบการจัดการเรียนรู

2.1 ระบุความเกี่ยวของของเว็บในกิจกรรมการเรียนรู:

ระดับการสื่อสาร ซึ่งใชเว็บในการสื่อสารทางเดียว เชน การประกาศ การ

นําเสนอเน้ือหาบทเรียน การสั่งงาน เปนตน และใชเปนชองทางการสื่อสารสองทาง เชน การ

อภิปราย การสนทนาแบบออนไลน เปนตน

ระดับการบูรณาการ ผูสอนจะตองออกแบบกิจกรรมในเว็บชวยใหเปนสวน

หน่ึงของการเรียนในชั้นเรียนใหได โดยผูเรียนจะตองรูหนาที่ของตนเองทั้งการเรียนในชั้นเรียนและ

ในเว็บชวย

2.2  ออกแบบกิจกรรมในเว็บชวยและเลือกเคร่ืองมือในระบบการจัดการเรียนรู

ขั้นที่ 3  สรางรายวิชาในเว็บ

3.1 สรางรูปแบบของเว็บชวย

3.2 ติดตามแนวทางการออกแบบ/ การพัฒนาเพื่อทําการพัฒนาไฟลงานตางๆ บน

เว็บชวย

3.3 ทําการอัพโหลดไฟลขึ้นเว็บและสรางการอภิปราย, การสั่งงาน, แบบทดสอบ

ยอยลงในเว็บชวย

ขั้นที่ 4  ทดสอบ/ ประเมินผล

ตรวจสอบความสมบูรณของเว็บชวยกอนนําไปใชจริง โดยใชแบบตรวจสอบรายการ โดย

ทําการตรวจสอบในสวนตางๆ ดังน้ี

-  หนาเว็บที่จะแสดงในมุมมองของผูเรียน

-  การสั่งงาน/ การบาน

-  เคร่ืองมือในการอภิปราย

-  แบบทดสอบยอย

-  ประกาศคะแนน

-  เน้ือหาและการสะกดคํา
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2.5 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการเรียนแบบใชเว็บชวย

Kumar & Kumar (2002) ศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนเกี่ยวกับการใชเว็บชวยมา

สนับสนุนการเรียนในชั้นเรียนปกติ โดยศึกษาจากผูเรียนที่ลงทะเบียนเรียนในสองรายวิชาซึ่งผูสอน

ใชระบบการจัดการเรียนรู Blackboard เขามาสนับสนุนการเรียนการสอน พบวาผูเรียนมีความพึง

พอใจกับการใชเทคโนโลยีเว็บชวยสนับสนุนการเรียนการสอน และชื่นชอบที่สามารถเขาถึงเน้ือหา

การเรียนการสอนไดตลอดเวลา ความสามารถในการเชื่อมโยงไปสูแหลงการเรียนรูอ่ืนๆ บนเว็บ 

รวมไปถึงการอภิปรายแบบออนไลนได ผูเรียนยังมีผลตอบรับตอการการอภิปรายแบบออนไลน

และการอภิปรายในชั้นเรียนปกติ ดังน้ี ผูเรียนที่ชอบการอภิปรายแบบออนไลน ดวยเหตุผลที่วาเปน

สื่อที่มีความยืดหยุนและสะดวกสบายในการสื่อสาร สวนผูเรียนที่ชอบการอภิปรายแบบพบหนากัน

ในชั้นเรียนจะรูสึกวาการอภิปรายแบบออนไลนยังขาดในเร่ืองของความรูสึกสวนบุคคล

MacEntee and Lewis (2003) ไดทําการศึกษาวิจัยผูเรียนที่ลงทะเบียนเรียนวิชาEducational

Planning for All Students ของมหาวิทยาลัยแหง New York โดยการผสมผสานขอดีของการเรียนใน

ชั้นเรียนกับขอดีของเว็บเขามาใชในการเรียนการสอน โดยสํารวจจากผูเรียนจํานวน 13 คน ซึ่งมา

เขาเรียนในชั้นเรียนปกติสัปดาหละ 2 คร้ัง โดยใชระบบจัดการรายวิชา (CMS) ในการประกาศ

ประมวลรายวิชา การเสนอเน้ือหาที่ผูสอนบรรยาย การสั่งงาน/ การบาน และการอภิปรายใน

ประเด็นคําถามตางๆ ซึ่งกระทําแบบออนไลน จากการสํารวจความคิดเห็นของผูสอนและผูเรียน

พบวาการใชเว็บชวยทําใหการเรียนการสอนดีขึ้น

Wingard (2004) ไดกลาวถึงรายวิชาที่มีการใชเว็บชวยที่ทําใหการเรียนการสอนมี

ประสิทธิภาพ น่ันคือ รายวิชาที่รวมเอาเน้ือหา ปฏิสัมพันธ และการสื่อสารไวในรายวิชา โดย

Wingard ใชวิธีการสืบสอบ รวมทั้งขอมูลเชิงคุณภาพในการสํารวจเกี่ยวกับความสามารถที่

เปลี่ยนแปลงไปที่สังเกตได ซึ่งพบวาความสามารถของผูเรียนที่เพิ่มขึ้นน้ัน เปนผลมาจากการเพิ่ม

การเรียนออนไลนเขาไปในการเรียนการสอนแบบตอหนาตอตา

Goldberg (2005) กลาวถึง การสรางรายวิชาที่เรียนแบบใชเว็บชวยขึ้นมา โดยใชระบบ 

Blackboard หรือ WebCT มาเสริมการเรียนในชั้นเรียน ในดานของการสื่อสารระหวางผูสอนกับ

ผูเรียน รวมไปถึงการทําแบบฝกหัดตางๆ การสั่งงาน การดาวนโหลดเอกสารอานประกอบ เน้ือหา

รายวิชา และการประเมินผล ซึ่งทั้งหมดที่กลาวมาน้ีถูกแทนที่ดวยการเรียนแบบออนไลน 

Liang (2006) ไดทําการวิจัยถึงอิทธิพลของเว็บชวย ที่มีตอความเขาใจในการอาน และการ

เรียนรูของนักศึกษามหาวิทยาลัยในประเทศไตหวัน ผลวิจัยพบวา นักศึกษามี ความเขาใจดีขึ้นใน

สามประการ ไดแก ความเขาใจในการอานภาษาอังกฤษ การเขียนสรุป และกลวิธีในการนําไปใช 

นักศึกษาสวนใหญมีทัศนคติในเชิงบวกตอรายวิชาที่มีการนําเว็บเขามาชวยสนับสนุนการเรียนการ

สอนในชั้นเรียน ซึ่งสอดคลองกับ Alghazo (2006) ที่ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับทัศนคติของนักศึกษา
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วิทยาลัยการศึกษา มหาวิทยาลัยสหรัฐอาหรับเอมิเรตส ที่มีตอการเรียนการสอนแบบใชเว็บชวย 

ผลการวิจัยพบวา นักศึกษาเพศหญิงมีทัศนคติในเชิงบวกตอการเรียนการสอนแบบใชเว็บชวย 

โดยเฉพาะเหตุผลที่วาเว็บชวยเขามาสนับสนุนการสื่อสารและการมีปฏิสัมพันธตางๆ

Li (2007) ไดทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการนําเว็บชวยไปใชในการสอนวิชาภูมิทัศนของ

นักศึกษาระดับปริญญาตรีและระดับบัณฑิตศึกษา คณะสถาปตยกรรมศาสตร มหาวิทยาลัย Texas

A&M ซึ่งทางมหาวิทยาลัยไดเร่ิมทําการทดลองมาต้ังแตป ค.ศ.2002 เปนการเรียนในชั้นเรียน

ตามปกติโดยมีผูสอน 2 คนเปนผูนําชั้นเรียน รวมกับการใชระบบการจัดการเรียนรู WebCT โดย

ลักษณะการจัดการเรียนการสอนแบบออนไลนประกอบไปดวย การเรียนออนไลนแบบหองเรียน

เสมือน สื่อการเรียนตางๆ ไดแก ประมวลรายวิชา วีดิทัศนการบรรยายของผูสอน เน้ือหาการเรียน 

การสั่งงาน/ การบาน และการทดสอบ ซึ่งมหาวิทยาลัยเปนผูใหบริการเครือขาย โดยผูเรียนสามารถ

เขามาดาวนโหลดและทําการศึกษา โดยในแตละสัปดาหผูเรียนจะตองเขาเรียนในชั้นเรียนสัปดาห

ละ 2 คร้ัง

ประโยชนของการเรียนแบบใชเว็บชวย

Academic Distance Learning Center, Webster University (2004) กลาวถึงประโยชนของ

เว็บชวยไวดังน้ี 

- งายตอการเขาถึงสื่อประกอบการเรียนการสอนบนเว็บไดทุกเวลา

- ชวยปรับปรุงปฏิสัมพันธในชั้นเรียนระหวางผูเรียนกับผูเรียนและผูเรียนกับ

ผูสอน

- ชวยปรับปรุงการมีปฏิสัมพันธตอเน้ือหาวิชา

- ชวยขยายแหลงการเรียนรูที่มากไปกวาในชั้นเรียน ไดแก แหลงการเรียนรูบน

เว็บ

- มีรูปแบบที่หลากหลาย

- มีการปรับปรุงการประชาสัมพันธและสื่อประกอบการเรียนการสอนที่มีความ

ทันสมัยอยูเสมอ

- ชวยขยายชุมชนการเรียนรูใหกวางขึ้น ไมไดจํากัดแตเพียงในชั้นเรียน เชน การ

จัดใหมีผูเชี่ยวชาญในเร่ืองที่เรียนใหคําปรึกษาออนไลนแกผูเรียน

- ประสบการณการเรียนรูที่มากไปกวาการเรียนในชั้นเรียน

- ความสะดวกสบายในการจัดการรายวิชา เชน การใช Grade Book

สรุปการเรียนแบบใชเว็บชวยในการวิจัยคร้ังน้ี ประกอบไปดวย การเรียนในชั้นเรียนปกติ

เปนหลัก โดยใชเว็บเปนสวนประกอบในรายวิชา ซึ่งเว็บชวยนําเสนอเน้ือหาและเอกสาร
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ประกอบการสอน เพื่อใหผูเรียนไดทําการดาวนโหลดไปศึกษา การทําแบบทดสอบยอย การ

เชื่อมโยงไปยังแหลงการเรียนรูอ่ืนๆ รวมไปถึงการติดตอสื่อสารและอภิปรายทั้งแบบประสานเวลา

และแบบไมประสานเวลา

จากการสังเคราะหลักษณะของการเรียนแบบผสมผสานและการเรียนแบบใชเว็บชวยใน

ขางตน ทําใหผูวิจัยไดขอสรุปดังตารางตอไปน้ี

ตารางท่ี 5 รอยละของการเรียนการสอนโดยวิธีการเรียนแบบผสมผสาน และแบบใชเว็บชวย

ภัทรา วยาจุต, 2550

เรียนในชั้นเรียนปกติ ประมาณรอยละ 50

เรียนบนเว็บ ประมาณรอยละ 50

การเรียนแบบผสมผสาน

(Blended Learning)

การสอนที่ผสมผสานการเรียนปกติในชั้น

เรียน และการเรียนบนเว็บ ในสัดสวนใกลเคียงกัน

โดยผสมผสานวิธีการสอนตางๆ ซึ่งประกอบดวย 

การบรรยายในชั้นเรียน การนําชั้นเรียนโดยผูสอน

การเรียนบนเว็บตามอัตราความกาวหนาของผูเรียน 

การติดตอสื่อสารกันระหวางผูเรียนกับผูเรียน และ

ผูเรียนกับผูสอนทั้งในชั้นเรียนและผานเว็บ การ

กําหนดใหอานมีการรวมกันอภิปรายทั้งในชั้นเรียน

และบนเว็บ มีการกําหนดงานใหทําทั้งในชั้นเรียน

และบนเว็บ การประเมินผลการเรียนโดยการทํา

แบบฝกหัดบนเว็บ การทดสอบในชั้นเรียน และมี

การเชื่อมโยงไปยังแหลงทรัพยากรการเรียนรูอ่ืนๆ 

บนเครือขายอินเทอรเน็ต

เรียนในชั้นเรียนปกติ ประมาณรอยละ 80

เรียนบนเว็บ ประมาณรอยละ 20

เรียกวา การเรียนแบบใชเว็บชวย

(Web-Facilitated Learning)

          การเรียนการสอนสวนใหญเกิดขึ้นในชั้น

เรียนเปนหลัก โดยมีการนําเอาเว็บเขามาใชเพื่อ

เปนชองทางการสื่อสารสองทางที่มีปฏิสัมพันธ

ระหวางผูสอนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูเรียน

และมีการเชื่อมโยงไปยังแหลงทรัพยากรทาง

การศึกษา  มีการกําหนดงานบนเว็บ การ

กําหนดใหอาน การรวมกันอภิปราย การตอบ

คําถามมีการสื่อสารอ่ืนๆ ผานเว็บ มีกิจกรรม

ตางๆ ที่ใหทําในรายวิชา มีการเชื่อมโยงไปยัง

แหลงทรัพยากรอ่ืนๆ
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3. ลักษณะบุคลิกภาพ

ในกระบวนการจัดการเรียนการสอน ที่ตองคํานึงถึงองคประกอบในเร่ืองของความแตกตาง

ระหวางบุคคล องคประกอบที่มีผลตอการเรียนรูของผูเรียนนอกเหนือจากความสามารถทาง

สติปญญาแลว บุคลิกภาพเปนองคประกอบที่มีความสําคัญมากอีกองคประกอบหน่ึง (Butcher,

1968) เพราะบุคลิกภาพมีอิทธิพลครอบคลุมการแสดงออก และการทํากิจกรรมตางๆของบุคคล 

(Hall, 1982)

กันยา  สุวรรณแสง (2533) ไดกลาวถึง ความแตกตางของบุคคล ซึ่งมีผลตอพฤติกรรมและ

บุคลิกภาพของมนุษย ดังน้ี

1. ความแตกตางทางกาย (Physical) คือ ความแตกตางในโครงสรางของรางกาย 

สวนสูง รูปราง ลักษณะ หนาตา

2. ความแตกตางดานอารมณ (Emotion) คือ ซึ่งเปนสิ่งที่เกิดขึ้นจากการเรียนรู เปน

สิ่งที่เกิดขึ้นภายหลัง

3. ความแตกตางดานสังคม (Social) การอบรมเลี้ยงดู ทําใหบุคคลมีบุคลิกภาพ

แตกตางกัน และจะสงผลไปยังพฤติกรรมที่แสดงออกดวย

4.. ความแตกตางดานสติปญญา (Mental) คือ ความแตกตางกันของบุคคลในดาน

ความสามารถที่เกี่ยวกับการคิดและการเรียนรูสิ่งตางๆ ซึ่งมนุษยมีความแตกตางกันในการแกปญหา

และการปรับตัว

5. ความแตกตางกันของบุคลิกภาพทางเพศ 

6. ความแตกตางกันดานความถนัด

7. ความแตกตางกันในดานความสนใจ

8. ความแตกตางกันดานความสามารถ

9. ความแตกตางกันในดานเศรษฐกิจและสังคม

10. ความแตกตางกันในดานคานิยมและรสนิยม

11. ความแตกตางกันดานอายุ

ความแตกตางกันในประการตางๆ ขางตนเปนสวนสงเสริมใหเกิดเปนลักษณะเฉพาะของ

บุคคลซึ่งเรียกวา บุคลิกภาพ
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3.1 ความหมายของบุคลิกภาพ

บุคลิกภาพ มาจากคําศัพทภาษาอังกฤษวา Personality  ซึ่งมาจากรากศัพทภาษาละตินวา 

Persona แปลวา หนากากที่ตัวละครกรีกและโรมันในสมัยโบราณสวมใสเพื่อแสดงออกในลักษณะ

ใหแตกตางกัน (นิภา  นิธยายน, 2530)

จากพจนานุกรม ฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 คําวา บุคลิกภาพ หมายถึง สภาพนิสัย

จําเพาะคน

Hilgard and Atkinson (1967) ไดใหความหมายของบุคลิกภาพวา หมายถึง ลักษณะ

โดยรวม และวิธีการแสดงออกของแตละบุคคล ซึ่งเปนเคร่ืองกําหนดการปรับตัวของแตละบุคคลใน

สิ่งแวดลอมของเขา

Good (1973) กลาวเกี่ยวกับบุคลิกภาพวา หมายถึง การรวมตัวของการแสดงปฏิกิริยา

โตตอบทางดานจิตวิทยาและสังคมของแตละบุคคล ซึ่งจะเปนลักษณะที่แสดงออกดานอารมณ 

จิตใจ และพฤติกรรมของบุคคล

Eysenck (1980) ใหความหมายของบุคลิกภาพวา หมายถึง การกระทําทั้งหมดหรือแบบของ

พฤติกรรมทั้งหมดของอินทรีย ที่ไดรับมาจากพันธุกรรมและสิ่งแวดลอม เปนผลของปฏิกิริยารวม

ระหวางสวนสําคัญ 4 สวน คือ ความคิด ลักษณะนิสัย อารมณความรูสึก และองคประกอบดาน

รางกาย

สายสุรี จุติกุล (2511) กลาววา บุคลิกภาพ หมายถึง สวนตางๆ ของบุคคลที่รวมกัน แลวทํา

ทําใหบุคคลน้ันแตกตางจากบุคคลอ่ืน สวนตางๆ น้ันอาจไดแก อุปนิสัย ใจคอ ความสนใจ ทัศนคติ 

วิธีการปรับตัว โครงสรางของรางกาย ซึ่งสวนตางๆ เหลาน้ีจัดเปนลักษณะที่สําคัญเฉพาะบุคคล

เฉลียว บุรีภักดี (2515) ไดใหความหมายของบุคลิกภาพวา หมายถึง ลักษณะสวนรวมของ

บุคคล ซึ่งประกอบดวยสิ่งที่ปรากฏทางรางกาย นิสัยใจคอ ความรูสึกนึกคิด และพฤติกรรมทั้งมวล

ของบุคคลน้ัน ซึ่งไดอยูรวมกันอยางผสมกลมกลืนในตัวบุคคลน้ัน นับต้ังแตสิ่งที่เขาชอบ ไมชอบ 

สิ่งที่เขาสนใจหรือไมสนใจ เปาหมายตางๆ ในชีวิตของเขา สิ่งจูงใจตางๆ ของเขา ความสามารถดาน

ตางๆ ของเขา แนวคิดตางๆ ลักษณะที่เขามองโลกรอบตัววิธีการที่เขาใชแกปญหา ฯลฯ รวม

ตลอดจนทุกสิ่งทุกอยางนับต้ังแตพฤติกรรมที่อาจมองเห็นไดชัดเจนของเขา จนกระทั่งพฤติกรรม 

หรือความรูสึกนึกคิดที่มองเห็นไดยาก

บุคลิกภาพ คือ แบบแหงลักษณะของบุคคล และวิธีการแสดงออกซึ่งกําหนดการปรับตัว

ตามแบบฉบับของแตละบุคคล (Hilgard and Richard, 1967) บุคลิกภาพเปนสวนสําคัญยิ่งของ

บุคคล เพราะเปนตัวสงเสริมหรือขัดขวางความสําเร็จในดานตางๆ เชน การเรียน การทํางาน การมี

ปฏิสัมพันธกับผูอ่ืน (กรรณิการ  อักษรสกุลเกษม อางถึงใน อนรรฆพร ศรีวิลัย, 2534 อางถึงใน 

วัชรินทร  เพชรชู, 2539)
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นอกจากน้ีบุคลิกภาพ จะเปนตัวนําไปสูความเขาใจในพฤติกรรมของบุคคล ในสภาพการณ

ตางๆ และความเขาใจในพฤติกรรมของบุคคลในสภาพการณตางๆ และความเขาใจในพฤติกรรมจะ

ทําใหสามารถพยากรณ และควบคุมพฤติกรรมของบุคคลได (วัชรินทร  เพชรชู, 2539)

ดังน้ัน บุคลิกภาพจึงหมายถึง ลักษณะนิสัยของแตละบุคคล ที่แสดงออกถึงพฤติกรรม

เฉพาะตัว ต้ังแตพฤติกรรมการแสดงออกที่อาจมองเห็นไดชัดเจน ไปจนถึงอารมณ ความรูสึกนึกคิด

ที่อาจมองเห็นไดยาก 

3.2 การจําแนกบุคลิกภาพตามแบบของ Jung

Jung (1959) นักจิตวิทยาชาวสวิสเซอรแลนด ไดทําการศึกษาคนควาตามแนวคิดของ Freud

แตอยางไรก็ดี Jung ไมเห็นดวยกับแนวคิดที่วาการพัฒนาบุคลิกภาพเปนผลมาจากแรงขับสัญชาต

ญาณทางเพศ เขาจึงต้ังทฤษฎีใหมขึ้นมาเรียกวา จิตวิทยาวิเคราะห อยางไรก็ตาม Jung ก็เห็นดวยกับ 

Freud ในเร่ืองอิทธิพลของจิตใตสํานึก ซึ่งเขาเชื่อวานอกจากประสบการณในอดีตที่เขาเก็บกดไวใน

จิตใตสํานึกระดับบน ยังมีสวนที่สะสมสืบทอดมาจากบรรพบุรุษในจิตใตสํานึกระดับลึกอีกดวย 

บุคลิกภาพของคนเราเกิดจากการหลอหลอมผสมผสานกันระหวางระบบของลักษณะตางๆ 

(วัชรินทร เพชรชู, 2539)

Jung (1959) กลาววา บุคลิกภาพของบุคคลไดรับอิทธิพลมาจากจุดมุงหมายในชีวิตของตน 

ซึ่งเปนผลมาจากประสบการณ และจุดมุงหมายในอนาคต บุคคลจะพัฒนาจุดมุงหมายในชีวิตของ

เขาใหเต็มศักยภาพ และพัฒนาไปถึงการรูจักตนเองอยางแทจริง โดยสรุปไดวา บุคลิกภาพ

ประกอบดวยองคประกอบยอยๆ ดังน้ี

1. Ego เปนจิตสํานึก ที่ประกอบดวยความรูสึกในการรับรู ความเขาใจ ความคิด และ

ความรูสึก

2. Personal Unconscious ประกอบดวยประสบการณที่เคยอยูในจิตสํานึกมากอน แตถูก

เก็บกด ยับยั้ง ลืมหรือถูกเพิกเฉย นอกจากน้ียังประกอบดวยปม (complex) ซึ่งเปนระบบที่

ประกอบดวยความรูสึกนึกคิดตางๆ รวมกัน เปนกลุมของความจํา การรับรู และเปนศูนยกลาง ซึ่งมี

การกระทําเหมือนแมเหล็กดึงดูดกลุมของประสบการณตางๆ ประสบการณเหลาน้ีถูกดึงดูดเขามา

เปนปมโดยไมรูตัว แตอาจเปลี่ยนแปลงเปนจิตใตสํานึกไดในเวลาและสถานการณที่เหมาะสม

3. Collective Unconscious เปนเสมือนที่รวบรวมและสะสมความจําที่ซอนอยูภายใน และ

สืบตอมาเปนมรดกจากบรรพบุรุษในอดีต นอกจากน้ียังประกอบดวย Archetypes เปนความคิดที่

ประกอบดวยอารมณเปนสวนใหญ ซึ่งความคิดน้ีมาจากจินตนาการ หรือการมองวาเปนการ

ตอบสนองรวมกันในการดําเนินชีวิตตามปกติในสถานการณที่รูตัว
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4. Persona หรือหนากาก เปนหัวโขนที่บุคคลสรางไวเพื่อตอบสนองความตองการของ

สังคม ประเพณี และ Archetypes ภายในของบุคคล

5. Anima and Animusลักษณะความเปนหญิงในเพศชาย และลักษณะความเปนชายในเพศ

หญิง บุคคลทุกคนจะมีสวนประกอบน้ีอยูภายใน โดยที่คนเราจะมีลักษณะของความเปนชายและ

หญิงรวมกัน

6. Shadow หมายถึง เงา ประกอบดวยสัญชาตญาณของสัตวที่มีมาแตกําเนิด วิวัฒนาการมา

จากรูปแบบของชีวิตที่ตํ่ากวา

7. Self ซึ่งก็คือ ตน เปน Archetypes หน่ึงที่แสวงหาความเปนเอกภาพของมนุษยซึ่งแสดง

ออกมาโดยผานสัญลักษณ

8. Attitudes คือ เจตคติ แบงออกเปน 2 ลักษณะ คือ ลักษณะเก็บตัว และลักษณะแสดงตัว

8.1 ลักษณะเก็บตัว (Introversion) เปนลักษณะบุคคลที่สนใจโลกของตนเอง บุคคล

ประเภทน้ีมักจะไมกลาตัดสินใจ ไมชอบสมาคม หลบหนาผูอ่ืน สงบเสงี่ยม ละเอียดถี่ถวน ปกปอง

ตนเอง ไมมีความไววางใจผูอ่ืน และมองผูอ่ืนดวยความพินิจพิเคราะห

8.2 ลักษณะแสดงตัว (Extraversion) เปนลักษณะของบุคคลที่สนใจโลกภายนอก สนใจ

ในรูปธรรมมากกวานามธรรม ชอบออกสังคม นิสัยเปดเผย รูจักผอนปรน ปรับตัวในสถานการณ

ตางๆ ไดงาย มีมนุษยสัมพันธที่ดีกับบุคคลอ่ืน ไมจริงจังกับความรูสึกผิดหวัง

บุคคลจะไมมีลักษณะใดลักษณะหน่ึงอยางแทจริง เพราะโดยธรรมชาติ บุคคลจะมี 2

ลักษณะอยูในตนเอง และเกิดความแปรผันซึ่งกันและกัน เชน ลักษณะแสดงตัวเปนลักษณะเดน 

ลักษณะน้ีจะเขามาอยูในจิตสํานึก ในขณะที่ลักษณะเก็บตัวจะดอยและอยูในจิตไรสํานึก แตถา

ลักษณะแสดงตัวเกิดขัดแยงขึ้นมาเมื่อใด ลักษณะเก็บตัวจะขยายเพิ่มขึ้น กลายเปนลักษณะเดนและ

เขามาอยูในจิตสํานึกแทน

Jung (1959) ไดจัดแบงบุคลิกภาพตามลักษณะพฤติกรรม 2 ประเภท คือ

1. บุคลิกภาพประเภทชอบเก็บตัว (Introvert Personality) ไดแก บุคคลที่มีบุคลิกลักษณะ

ชอบเก็บตัวอยูตามลําพัง ขี้อาย ไมชอบและไมสนใจที่จะเกี่ยวของกับผูอ่ืน ชอบคิด ชอบฝน ชอบ

เก็บความรูสึก และชอบหลบหลีกการเขาสังคม ทําอะไรคํานึงถึงกฎระเบียบ เปลี่ยนแปลงยาก มี

ความเชื่อมั่นและความสุขุมรอบคอบ

2. บุคลิกภาพประเภทชอบแสดงตัว (Extrovert Personality) ไดแก บุคคลที่มีบุคลิกภาพใน

ลักษณะชอบการแสดงออก (show off) ชอบเกี่ยวของกับผูอ่ืน และรวมมือกับผูอ่ืนแสดงออก ชอบ

สังสรรคและสนใจเร่ืองราวของผูอ่ืน ชอบเปดเผย ชอบความทาทาย พรอมที่จะเปลี่ยนแปลงไปกับ

เหตุการณใหมๆ อยูเสมอ ทําอะไรดวยความฉับไว สนใจและต่ืนตัวกับสิ่งแวดลอมและสิ่งเรา

ภายนอก
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โรงพยาบาลสมเด็จเจาพระยา (อางถึงใน มนัส นอยชื่น, 2533) กลาวถึงลักษณะของ

บุคลิกภาพประเภทเก็บตัวและแสดงตัว ดังน้ี

รูปแบบของพวกเก็บตัว เปนคนเงียบ แยกตัวจากคนอ่ืน เจาระเบียบ ชอบหนังสือหรือตํารา

มากกวาที่จะสนิทสนมกับผูอ่ืน มีแนวโนมที่จะวางแผนลวงหนา ไมไววางใจในเหตุการณ ชอบ

ความต่ืนเตน ดําเนินชีวิตประจําวันดวยความเครงเครียด เอาจริงเอาจัง ชอบแบบของชีวิตที่เปน

พิธีรีตอง ควบคุมอารมณ นานๆ คร้ังจึงจะมีพฤติกรรมกาวราว ไมเสียอารมณงาย เปนคนซื่อตรง 

บางคร้ังมองโลกในแงราย ใหคานิยมสูงกับจริยธรรม

รูปแบบพวกแสดงตัว คือ ชอบสังคม ชอบสังสรรค มีเพื่อนมาก ตองการอยูรวมกับผูอ่ืน ไม

ชอบอานหนังสือหรือศึกษาตามลําพัง ชอบความต่ืนเตน ทําอะไรโดยไมตองเตรียมตัว เปนคน

หุนหัน ชอบเร่ืองตลกขําขัน มีคําตอบเตรียมพรอมเสมอ ชอบการเปลี่ยนแปลง เปนคนชอบอิสระ 

มองโลกในแงดี ชอบสนุกสนาน ชอบเคลื่อนไหว และทําสิ่งตางๆ มีแนวโนมที่จะกาวราว และ

อารมณเสียงาย ไมควบคุมอารมณ

อุทัย  หิรัญโต (2534 อางถึงใน วัชรินทร เพชรชู, 2539) ไดจําแนกลักษณะเฉพาะของบุคคล

ตามแนวพฤติกรรมของ Jung ดังตารางตอไปน้ี

ตารางท่ี 6 ลักษณะเฉพาะของบุคคล ที่มีลักษณะแบบเก็บตัวและแสดงตัว

กลุมเก็บตัว กลุมแสดงตัว

เอาตัวเองเปนจุดศูนยกลางความรูสึกนึกคิด

เปนนักฝน

ชอบทํางานคนเดียว

เก็บตัวเงียบคนเดียว ไมชอบสุงสิงกับใคร

เก็บความรูสึกไดดี

มักโทษตัวเอง

มองโลกในแงราย

จริงจังกับชีวิต

เปนคนมีระเบียบแบบแผน

ทําอะไรดวยความระมัดระวัง ไตรตรอง

ชอบทํามากกวาพูด

มักเกรงใจผูอ่ืน

ไมชอบเปนใหญเปนโต

มีเพื่อนนอย แตไดเพื่อนจริง

สนใจเร่ืองคนอ่ืนและโลกภายนอก

บูชาความจริง

ชอบทํางานรวมกับคนอ่ืน

ชอบความสนุกสนานร่ืนเริง ชอบสมาคม

แสดงออกอยางเปดเผย

มักโทษคนอ่ืน

มองโลกในแงดี

ไมยึดมั่นถือมั่นในสิ่งใดจนเกินไป

ไมชอบการกระทําการที่ถวนถี่

ชอบความฉับไว รวดเร็ว

ชอบพูดมากกวาทํา

ชอบใชอํานาจขูเข็ญ

ชอบเปนเจานายคน

มีเพื่อนมาก แตคบแบบผิวเผิน
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กลุมเก็บตัว กลุมแสดงตัว

ชอบวิจารณผูอ่ืน

ตองการเปลี่ยนสภาพของโลกใหเขากับตัวเอง

ไมชอบวิจารณใคร

ตองการปรับสภาพตัวเองใหเขากับสภาพโลก

เมื่อพิจารณาลักษณะเฉพาะของพฤติกรรมที่เปนแบบแผนของกลุมบุคลิกภาพแบบเก็บตัว

และแบบแสดงตัว จะสังเกตเห็นวามีลักษณะตรงกันขาม ซึ่งลักษณะที่ตรงกันขามน้ีจะสงผลให

พฤติกรรมการเรียนรูมีความแตกตางกันดวย

3.3 แบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI (The Maudsley Personality Inventory)

แบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI ถูกพัฒนาขึ้นจากทฤษฎีของ Jung ในป 1958 ซึ่งแบง

บุคลิกภาพเปนแบบแสดงตัว (extrovert) และแบบเก็บตัว (introvert) จึงมีการสรางแบบทดสอบขึ้น

เพื่อวัดบุคลิกภาพดังกลาว แตยังขาดวิธีสรางและวิธีวิเคราะหอยางถูกตอง ตอมา Guildford ไดสราง

แบบทดสอบ โดยใชวิธีการทางสถิติเขาชวย แตแบบทดสอบแตละสวนยังไมเปนอิสระจากกัน ซึ่ง 

Eysenck นักทฤษฎีบุคลิกภาพอีกคนหน่ึง กลาววาแบบทดสอบแตละสวนตองเปนอิสระตอกัน จึง

สรางแบบทดสอบเพื่อวัดบุคลิกภาพพื้นฐานขึ้นเพื่อใชวัดลักษณะบุคลิกภาพพื้นฐานตามทฤษฎีของ 

Eysenck โดยเรียกชื่อวา The Maudsley Personality Inventory (MPI) ซึ่งเปนแบบทดสอบแบบ 

Objective Test โดยมีลักษณะ ดังน้ี (Eysenck, 1970 อางถึงใน ศิริรัตน ศรีสอาด, 2542)

1.  จํานวนคําถามนอย

2.  ใชวัดบุคลิกภาพดานพื้นฐานทางอารมณ และการแสดงออกโดยไมเกี่ยวของกับ

ระดับสติปญญา 

3. สะดวกตอการนําไปใช เน่ืองจากมีคําอธิบายที่ชัดเจน มีเกณฑการใหคะแนน

การแปลผล ที่ชัดเจนไมยุงยาก

4.  ใชเวลานอย

5.  มีคาความเที่ยงสูง

6.  แตละสวนมีอิสระตอกัน

7. ไมมีความแตกตางในเร่ืองเพศ ภาษา วัฒนธรรม และสติปญญา เมื่อนําไปใช

8. มีคาสหสัมพันธสูงกวาแบบทดสอบมาตรฐานอ่ืนที่วัดในลักษณะเดียวกัน

แบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI สามารถนําไปใชทดสอบ วิจัย และใชทางคลินิกไดอยาง

กวางขวาง (Eysenck อางถึงใน ธัญธร ต้ังชีวินศิริกุล, 2539) คือ 

1. ใชในทางแนะแนวการศึกษา และการใหคําปรึกษา

2. ใชในการวินิจฉัยทางคลินิก
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3. ใชในการวิจัย

4.  ใชในการวิจัยตลาด

5. ใชในการคัดเลือก และปรึกษาเลือกอาชีพ

ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยใชแบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI (The Maudsley Personality

Inventory) ซึ่งสรางขึ้นโดย H.J.Eysenck เมื่อป ค.ศ. 1959 ซึ่ง เกษมศักด์ิ ภูมิศรีแกว และ Harry

Gardiner อาจารยประจําภาควิชาจิตวิทยา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย รวมกันแปลและ

เรียบเรียงเปนภาษาไทยเมื่อป พ.ศ.2510 ประกอบดวยขอคําถาม 2 สวน คือ สวนที่วัดบุคลิกภาพ

แบบเก็บตัว-แสดงตัว (Introvert-Extrovert Scale) ประกอบดวยขอคําถาม 24 ขอ และอีกสวนหน่ึง 

คือ สวนที่วัดบุคลิกภาพแบบหว่ันไหวทางอารมณ-มั่นคงทางอารมณ (Neuroticism-Stability Scale)

ซึ่งประกอบดวยขอคําถาม 24 ขอ รวมทั้งหมด 48 ขอ อาจใชทดสอบไดทั้งรายบุคคล และทดสอบ

หมู ไมมีการจํากัดเวลาในการทดสอบ ซึ่งในการวิจัยคร้ังน้ีผูวิจัยไดนําแบบทดสอบเฉพาะสวนที่ใช

วัดบุคลิกภาพดานเก็บตัว-แสดงตัว (Introvert-Extrovert Scale) มาใชสวนเดียวเทาน้ัน ขอคําถาม 24

ขอ ประกอบดวยขอคําถามที่มีความหมายเชิงนิมาน (Positive) จํานวน 16 ขอ และเปนขอคําถามที่มี

ความหมายเชิงนิเสธ (Negative) จํานวน 8 ขอ

หลักการใหคะแนนมี 2 กรณี คือ

กรณีที่ 1  ในขอความที่มีความหมายเชิงนิมาน (Positive) ซึ่งมีอยู 16 ขอ ไดแกขอ 

1,2.3,4,5,6,10,13,14,16,17,19,21,22,23 และ 24 กําหนดเกณฑการใหคะแนน ดังน้ี

ถาตอบ ใช   ได  2 คะแนน

ถาตอบ ไมแนใจ  ได  1 คะแนน

ถาตอบ ไมใช   ได  0 คะแนน

กรณีที่ 2  ในขอความที่มีความหมายเชิงนิเสธ (Negative) ซึ่งมีอยู 8 ขอ ไดแก ขอ 

7,8,9,11,12,15,18 และ 20 การใหคะแนนจะตรงขามกับกรณีแรก คือ

ถาตอบ ใช   ได  0 คะแนน

ถาตอบ ไมแนใจ  ได 1 คะแนน

ถาตอบ ไมใช   ได  2 คะแนน

รายละเอียดของแบบทดสอบดูไดจากภาคผนวก ข หนา 99
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3.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับบุคลิกภาพ

จากการศึกษางานวิจัยที่เกี่ยวของกับบุคลิกภาพ เกิดขอคนพบตางๆ ทั้งการพบวาบุคลิกภาพ

ที่แตกตางกัน ทําใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน และไมแตกตางกัน ดังน้ี

Broadbent (1958) ไดศึกษาลักษณะบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแบบแสดงตัวของนักศึกษา

ปริญญาโทในมหาวิทยาลัย Cambridge ซึ่งแบงเปนกลุมเรียนดี และเรียนไมดี ระดับของการแสดง

ตัวประเมินโดยคาเฉลี่ยของขอสอบ MPI ผลการวิจัยพบวา นักเรียนกลุมเรียนดีมีลักษณะเก็บตัว

มากกวากลุมที่เรียนไมดีอยางมีนัยสําคัญ การศึกษาน้ียังแสดงวา นักศึกษาทั้งสองกลุมมีสติปญญาไม

แตกตางกัน โดยใชขอทดสอบวัดสติปญญา ดังน้ันการกระทําของลักษณะการเก็บตัวและแสดงตัว 

ไมไดขึ้นอยูกับสติปญญาซึ่งมีผลตอความสําเร็จในการเรียน

Chester and Gwynne (1998) ศึกษาการสอนทางออนไลนที่สงเสริมการเรียนดวยความ

รวมมือกันผานการเรียนแบบไมเปดเผยตัว เพื่อตรวจสอบสิ่งที่เกิดในชุมชนการเรียนทางออนไลน 

และระดับการมีสวนรวมในการเรียนของผูเรียน ทั้งยังชวยสํารวจความสามารถของการสื่อสารผาน

เครือขายคอมพิวเตอรในบริบทการเรียนดวยความรวมมือ ซึ่งใหผูเรียนมีความเปนสวนตัวมากดวย

การใหใชสมญานามในการสนทนา

Opt and Loffredo (2000) พบวาผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวมีความกลัวที่จะสื่อสารใน

การเรียนในชั้นเรียนปกติมากกวาผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ โดยที่

ผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวชอบการสัมมนาโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อมากกวาการสัมมนา

แบบพบหนากัน ในขณะที่ผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวชอบที่จะสัมมนาแบบพบหนากัน

มากกวา (Taylor, 1998) ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Ahn (2003) ที่พบวาผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบ

เก็บตัวชอบการเรียนโดยการที่ผูเรียนบรรยาย และการทําโครงงานแบบอิสระ (independent

projects) ในขณะที่ผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว ชอบการอภิปราย การสื่อสารดวยคําพูด และ

ชอบทํากิจกรรมการเรียนรูในชั้นเรียนที่ไดมีสวนรวมกับผูอ่ืน 

Lin, Cranton and Bridglall (2005) พบวาในระดับบัณฑิตศึกษา ลักษณะบุคลกิภาพของ

ผูเรียนที่แตกตางกันจะชอบวิธีการเรียนรูที่แตกตางกันเมื่อเรียนบนเว็บแบบไมประสานเวลา ในการ

อภิปรายประเด็นการเรียนการสอนลงในกระดานอภิปราย ผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวจะใช

เวลาในการคิดและไตรตรองกอนที่จะทําการแสดงความคิดเห็นที่เปนประโยชน ในขณะที่ผูเรียนที่

มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวจะดูวิสัยทัศนของผูเรียนคนอ่ืนๆ กอนแลวจึงเสนอความคิดเห็นของ

ตนเอง

Harasim (1990) กลาววา การเรียนในชั้นเรียน ผูเรียนมีโอกาสที่จะแสดงออกไดมากกวา

การเรียนบนเว็บ โดยเฉพาะการอภิปรายแสดงความคิดเห็น หรือการซักถามตางๆ การรวมกลุม

ทํางาน ซึ่งเปนลักษณะการเรียนที่ผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวชอบ สวนการเรียนบนเว็บน้ัน 
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เปนการเรียนในลักษณะของการศึกษารายบุคคล ที่ผูเรียนเรียนผานหนาจอคอมพิวเตอร และแสดง

ความคิดเห็นไดดวยการเขียนอภิปรายในกระดานอภิปราย ผูเรียนที่มีความอาย ไมกลาแสดงออกใน

ชั้นเรียน จะมีความกลาอภิปรายที่มีความเปนอิสระมากขึ้น

อุไร  สิงหโต (2522) ศึกษาความสัมพันธระหวางบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแบบแสดงตัว 

กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชายและหญิง อายุระหวาง 15-17 ป ที่

กําลังศึกษา อยูในชั้นมัธยมศกึษาปที่ 4 ปการศึกษา 2521 ในโรงเรียนรัฐบาล 2 แหง จํานวน 160 คน 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยไดแก แบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI และมาตรประมาณคาจากอาจารย

ผูสอน ผลการวิจัยพบวา

1) บุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแบบแสดงตัวมีความสัมพันธกับสัมฤทธิผลทางการ

เรียนที่ระดับความสัมพันธ .26

2) นักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว มีสัมฤทธิผลทางการเรียนแตกตางกับผูที่มี

บุคลิกภาพแบบแสดงตัวอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01

3) นักเรียนชายที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว มีสัมฤทธิผลทางการเรียนไมแตกตางกัน

กับนักเรียนหญิงที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว

4) นักเรียนชายที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว มีสัมฤทธิผลทางการเรียนแตกตางกัน

กับนักเรียนหญิงที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01

เจษฎา  ชนะโรค (2530) ทําการศึกษาปฏิสัมพันธระหวางบุคลิกภาพกับวิธีการเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับปริญญาตรี ซึ่ง

ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว เมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

วราภรณ  วังใน (2531) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการใช

ภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ที่มีบุคลิกภาพตางกันที่เรียนดวยสถานการณจําลอง

กลุมตัวอยางเปนนักเรียนโรงเรียนนารีรัตน จังหวัดแพร ปการศึกษา 2531 จํานวน 48 คน แบงเปน

กลุมบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแบบแสดงตัวกลุมละ 24 คน เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย ไดแก 

แบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการวิจัยพบวา 

นักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแบบแสดงตัวมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน โดย

นักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบ

เก็บตัว 

วัชรินทร  เพชรชู (2539) ศึกษาเกี่ยวกับ ปฏิสัมพันธระหวางบุคลิกภาพกับการใหผล

ปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาวิทยาศาสตรที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ

นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยศึกษาบุคลิกภาพแบบแสดงตัวและเก็บตัวกับรูปแบบการใหผล

ปอนกลับแบบใหทันทีกับชะลอการใหในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาวิทยาศาสตร กลุม
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ตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนเบญจมราชรังสฤษฎิ์ ฉะเชิงเทรา ปการศึกษา 

2539 จํานวน 90 คน ทําการทดลองโดยทําการแบงกลุม เปน 2 กลุม คือ กลุมที่มีบุคลิกภาพแบบ

แสดงตัว 50 คน และแบบเก็บตัว 40 คน โดยเคร่ืองมือที่ใช ไดแก แบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI ของ 

H.J. Eysenck บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการใหผลปอนกลับแบบใหทันที และชะลอการให 

ผลการวิจัยพบวามีปฏิสัมพันธระหวางบุคลิกภาพกับรูปแบบการใหผลปอนกลับในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 อยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

อรอุมา จิรธนิตกุล (2544) ทําการศึกษาผลของการฝกกํากับตนเองที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนวิชาภาษาไทยของนักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว และแบบแสดงตัว โดยกลุมตัวอยางเปน

นักเรียนชั้นมัธยทมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนโคกกอพิทยาคม จํานวน 48 คนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว

และแบบแสดงตัว โดยเคร่ืองมือที่ใชไดแก แบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI การกํากับตนเอง และ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย โดยผลการวิจัยพบวา กลุมนักเรียนที่มี

บุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแบบแสดงตัวที่ไดรับการฝกการกํากับตนเองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

วิชาภาษาไทยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ในทางกลับกัน มีงานวิจัยที่พบวาบุคลิกภาพไมมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน 

ดังเชน งานวิจัยของ Lynn (1959) ศึกษาความสัมพันธระหวางบุคลิกภาพ 2 ลักษณะ ไดแก ลักษณะ

เก็บตัวและแสดงตัว และลักษณะทางอารมณและอาการประสาท กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กลุม

ตัวอยางประกอบดวยนักศึกษาชายหญิง ชั้นปที่ 1 ของมหาวิทยาลัย Exeter University จํานวน 211

คน และกลุมควบคุมประกอบดวยนักศึกษาจิตวิทยาอาชีพ ทั้งชายและหญิงจํานวน 167 คน ระดับ

ของลักษณะทางอารมณและการแสดงตัว ประเมินโดยคาเฉลี่ยของแบบทดสอบ MPI ผลการวิจัย

พบวา ลักษณะบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแบบแสดงตัว และลักษณะทางอารมณ ไมมีความสัมพันธ

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 กับสติปญญา และพบวาผูที่มีการเรียนดีไดคะแนนดานอารมณ

ออนไหวสูง และดานการแสดงตัวตํ่า

Banister (1973) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับบุคลิกภาพกับการเรียนวิชาคณิตศาสตรดวยวิธี

สอน 2 วิธี ไดแก การสอนดวยวิธีการบรรยายแลวใหนักเรียนทํางานเปนรายบุคคล กับการสอน

แบบบรรยายเชนเดียวกันแตใหนักเรียนทํางานเปนกลุม ซึ่งทําการศึกษากับนักเรียนระดับมัธยม

ปลายจํานวน 247 คน และมีคาระดับความถนัดทางคณิตศาสตรสูงกวาระดับกลาง โดยใช

แบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI ในการจําแนกบุคลิกภาพของนักเรียน และใชแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ผลการวิจัยพบวา ผลการเรียนของนักเรียนแตละกลุม

บุคลิกภาพไมแตกตางกัน และผลการเรียนจําแนกตามสภาพการทํางาน คือ เมื่อทํางานเปน

รายบุคคลกับทํางานเปนกลุม พบวาไมแตกตางเชนเดียวกัน แตนักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว

ที่ทํางานเปนกลุมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวที่ทํางานเปน
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รายบุคคลอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซึ่งตางกับนักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว ที่ผล

การเรียนในสภาพการเรียนเปนกลุม และเปนรายบุคคลไมแตกตางกัน

กอบกุล  สรรพกิจจํานง (2531) ไดศึกษาเกี่ยวกับปฏิสัมพนัธระหวางบุคลิกภาพกับแบบ

ของปฏิสัมพันธของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษา

ระดับปริญญาตรี โดยกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักศึกษาของโรงพยาบาลรามาธิบดี 

มหาวิทยาลัยมหิดล ปการศึกษา 2531 จํานวน 134 คน โดยบุคลิกภาพที่ศึกษาเปนบุคลกิภาพแบบ

เก็บตัวและแบบแสดงตัว เคร่ืองมือที่ใชไดแก 1) โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 2 ชุด 

ไดแกชุดปฏิสัมพันธแบบผูเรียนกับคอมพิวเตอร และชุดปฏิสัมพันธแบบผูเรียนกับผูเรียนกับ

คอมพิวเตอร 2) แบบสํารวจบุคลิกภาพแบบเก็บตัว-แสดงตัว 3) แบบทดสอบความรูพื้นฐานกอน

การเรียน และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียน ซึ่งผลการวิจัยพบวาไมมี

ปฏิสัมพันธระหวางบุคลิกภาพกับแบบของปฏิสัมพันธของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

โลจนันท  ชลลัมพี (2546) ไดทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และพฤติกรรมการใชกระดาน

สนทนาในการเรียนการสอนบนเว็บของนิสิตปริญญาตรี จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่มีบุคลิกภาพ

แบบแสดงตัวและแบบเก็บตัว โดยทําการทดลองใหผูเรียนเรียนจากโปรแกรมการสอนบนเว็บที่มี

กระดานสนทนาตางกัน 3 รูปแบบ คือ กระดานสนทนาที่มีรูปแบบเปนขอความทั้งหมด รูปแบบที่มี

การนําภาพการตูนหรือกราฟกมาใชประกอบในกระดานสนทนาเพื่อเปนตัวแทนของผูสนทนา และ

รูปแบบที่มีการนําภาพถายของผูสนทนามาใชประกอบในกระดานสนทนา ซึ่งกลุมตัวอยางในการ

วิจัยเปนนิสิตระดับปริญญาตรี จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่เรียนวิชาพื้นฐานคอมพิวเตอรเพื่อ

การศึกษา ปการศึกษา 2546 จํานวน 90 คน เคร่ืองมือที่ใชไดแก  แบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI

โปรแกรมการเรียนการสอนบนเว็บวิชาพื้นฐานคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาเร่ืองหลักการออกแบบ

และเกณฑการประเมินเว็บเพจ ซึ่งเปนโปรแกรมการเรียนการสอนบนเว็บ ที่มีการใชกระดาน

สนทนาเปนเคร่ืองมือในการทํากิจกรรมการเรียนการสอน ผลการวิจัย พบวา ไมมีปฏิสัมพันธ

ระหวางโปรแกรมการเรียนการสอนบนเว็บที่มีรูปแบบของกระดานสนทนาตางกันกับบุคลิกภาพ

ของผูเรียนที่ตางกัน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์และพฤติกรรมการใชกระดานสนทนาของผูเรียนที่ระดับ

นัยสําคัญทางที่สถิติ .05 และพบวาผูเรียนที่มีลักษณะบุคลิกภาพแบบเก็บตัวเปนผูที่ชอบการเรียน

การสอนบนเว็บที่ใชกระดานสนทนาทํากิจกรรมตางๆ มากกวาผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว 

เน่ืองมาจากการเรียนบนเว็บเปนการเรียนบนหนาจอคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบ

แสดงตัวไมมีโอกาสไดเปดเผยตัว จึงอาจทําใหความสนใจในการเรียนบนเว็บนอยลง 

สรุปแลวผูเรียนที่มีบุคลิกภาพตางกัน ทั้งบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและบุคลิกภาพแบบแสดง

ตัว จะมีลักษณะเฉพาะตัวที่ตางกัน โดยผูที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวจะไมชอบเขาสังคม ไมชอบ

รวมกลุมกับใคร ชอบการทํางานคนเดียว ตางจากผูที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว ซึ่งชอบการเขา
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สังคม ชอบการทํางานรวมกันเปนกลุม และชอบการแสดงออก จากลักษณะนิสัยดังกลาว ทําให

ผูเรียนที่มีบุคลิกภาพตางกันชอบวิธีการเรียนที่ไมเหมือนกัน ดังน้ันผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนยอม

แตกตางกันไปดวย

4. ระบบการจัดการเรียนรู Blackboard Academic Center

Blackboard คือ โปรแกรมที่ชวยอาจารยในดานการเรียนการสอนผานอินเทอรเน็ต ผูสอน

สามารถสรางขอมูลรายวิชา เน้ือหา เอกสารตางๆ ที่เกี่ยวของลงบนเว็บไซตไดดวยตนเอง โดยมี

ความรูพื้นฐานในการใชงานคอมพิวเตอร และอินเทอรเน็ตทั่วไป ก็เพียงพอตอการใชงาน ไม

จําเปนตองมีใชงานภาษาโปรแกรมคอมพิวเตอร หรือภาษา html (MBA-CU, 2547)

Alghazo (2006) กลาววาระบบ Blackboard Academic Center เปนระบบการจัดการเรียนรู

(Learning Management System) ที่มีจุดแข็งมากที่สุดระบบหน่ึง ซึ่งใชเปนชองทางการสื่อสารกับ

นักศึกษาในการเรียนระดับอุดมศึกษา

การใชงานระบบ Blackboard น้ัน จะตองใชงานผานโปรแกรม Internet Explorer ซึ่งเปน

โปรแกรม Web Browser ที่มีอยูในคอมพิวเตอรทุกๆ เคร่ือง สําหรับจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยน้ัน 

สามารถเขาเว็บไซตไดที่ URL http://blackboard.car.chula.ac.th ซึ่งเปน Web Server ของสถาบัน

วิทยบริการ โดยนิสิตจะสามารถเขาไปเรียนไดน้ัน ผูสอนจะตองสรางรายวิชาขึ้นมาในระบบกอน

แลวทําการ enroll รายชื่อนิสิตเขาไป ในการเขาเรียนทุกคร้ังนิสิตจะตอง Log in โดยใส User name

และ Password ตามที่ไดรับจากผูดูแลระบบ

The University of Information Technology (2008) ใชระบบ Blackboard เพื่อการนําเสนอ

ตํารา เน้ือหารายวิชา กราฟก และสื่อสตรีมมิ่ง ใชเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการทําแบบทดสอบแบบ

ออนไลน ใชเพื่อการเขาถึงการสํารวจแบบออนไลน ใชเพื่อดึงดูดใหผูเรียนอยูในบทเรียนไดดวยการ

ติดตามผลคะแนนใน Gradebook นอกจากน้ี Blackboard ยังมีในสวนของกระดานอภิปราย ซึ่งผูใช

สามารถเขียนประเด็นคําถาม หรือคนหาคําตอบไดในสวนน้ี

สวนประกอบตางๆ  ในระบบ

1. My Institution Tab สวนน้ีเปนขอมูลเฉพาะสวนบุคคล ผูใชทุกคนสามารถใสกิจกรรม

หรืองานของตนเขาไดเสมือนเปนสมุดบันทึกสวนตัว และถากิจกรรมหรืองานใดสําเร็จแลว 

สามารถลบออกไปจากระบบได
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2. Course Tab สวนน้ีเปนชื่อรายวิชาของผูสอน ผูใชสามารถเขาถึงสวนตางๆ ของรายวิชา

ไดโดยกดเลือกที่ชื่อรายวิชา และสืบคนรายวิชาอ่ืนๆ ในคณะตางๆ ที่อาจารยผูสอนไดจัดทํา Course

บน Blackboard ได

เคร่ืองมือตางๆ ในระบบ

1. Announcement ไดแก ประกาศ ขาว หรือ ขอความที่ผูสอนตองการแจงนิสิตทราบ 

2. Course Information ไดแก รายละเอียดของ Course เชน คําอธิบายลักษณะรายวิชา

หลักการใหคะแนน ตารางเวลาในการเรียน เปนตน

3. Staff Information ไดแก ขอมูลเกี่ยวกับผูสอน

4. Course Documents ไดแก เอกสารการสอนตาง ๆ

5. Assignments ไดแก การแนะนําหนังสืออานประกอบ หรือ สั่งงาน การบาน แกนิสิต

6. Communication ไดแก ชองทางการสื่อสารระหวางผูสอนกับนิสิต หรือนิสิตกับนิสิต

7. External Links ไดแก รายชื่อ Web Site ที่นาสนใจ หรือเกี่ยวของกับรายวิชา

8. Tools ไดแก เคร่ืองมือของนิสิต ที่สามารถใชในการติดตอกับผูสอน

9. Resource ไดแก การเชื่อมโยงไปยังแหลงขอมูลตางๆ ภายใน web site ของ

Blackboard.com

10. Course Map เปนเคร่ืองมือในการแสดงใหเห็นโครงสรางของ Course

11. Control Panel เปนเคร่ืองมือชวยในการจัดการ เพิ่ม ลบ หรือปรับปรุงเน้ือหาตางๆ

ภายใน Course

การจัดการภายในรายวิชา

ผูสอนตองใสเน้ือหาหรือรายละเอียดตางๆ ลงในรายวิชา ซึ่งจะมีในสวนของ Control Panel

อยูดานลางสุดของเมนู จะปรากฏเฉพาะ Username ของผูสอน หรือบุคคลที่ไดรับสิทธิในการ

ปรับเปลี่ยนภายในรายวิชา โดยที่ผูสอนเปนผูกําหนดในรายวิชาน้ันๆ โดยเมื่อเลือก Control Panel

จะพบรายละเอียด ดังน้ี

- Content Areas ผูสอนใสเน้ือหาตางๆ เกี่ยวกับรายวิชาที่สอน

- Course Tools ผูสอนใชเคร่ืองมือตางๆ เชน Discussion Board, Send E-mail เปนตน เพื่อ

ติดตอสื่อสารกับผูเรียน

- Course Option ผูสอนใชจัดการกับรูปราง สีสัน ปุมตางๆ ในรายวิชา และการกําหนดคา

ตางๆ ของรายวิชา
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- User Management ผูสอนใชในการจัดการ Account ของผูเรียนที่ลงทะเบียนเรียนใน

รายวิชาของผูสอน รวมถึงเงื่อนไขขอตกลงตางๆ ในการกําหนดสิทธิในการเขาใชงาน

- Assessment การทําแบบประเมินผล ซึ่งผูสอนสามารถสรางแบบสอบถามหรือสราง

ขอสอบเพื่อประเมินผลผูเรียน ในหลากหลายรูปแบบ อาทิเชน แบบเลือกตอบ แบบจับคู แบบตอบ

คําถาม เปนตน

- Assistance คูมือการใชโปรแกรม Blackboard

ผูวิจัยสรุปไดวา ระบบการจัดการเรียนรู Blackboard เปนระบบที่ชวยในดานการเรียนการ

สอนบนเว็บที่มีจุดแข็งมากที่สุดระบบหน่ึง ซึ่งเปนที่ยอมรับและใชเปนสากลในหลายประเทศ ซึ่ง

เปนระบบที่จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยใชเชนเดียวกัน ซึ่งสามารถนํามาใชประกอบการเรียนแบบใช

เว็บชวย การเรียนแบบผสมผสาน ไปจนถึงการเรียนแบบอีเลิรนน่ิงเลยก็ได

จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของที่ผูวิจัยกลาวมาทั้งหมดในขางตนน้ัน ทําใหผูวิจัยสรุป

ไดวา ลักษณะบุคลิกภาพที่แตกตางกันน้ัน ยอมมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน 

โดยเฉพาะในการเรียนแบบผสมผสาน และการเรียนแบบใชเว็บชวย ซึ่งมีทั้งกิจกรรมการเรียนใน

ชั้นเรียนที่เอ้ือตอผูเรียนที่มีลักษณะบุคลิกภาพแบบแสดงตัวมากกวา และกิจกรรมการเรียนบนเว็บ 

ที่เอ้ือตอผูเรียนที่มีลักษณะบุคลิกภาพแบบเก็บตัวมากกวา ทั้งน้ีการเรียนทั้ง 2 ประเภทน้ี มีความ

แตกตางกันในสัดสวนของเวลาของการเรียนในชั้นเรียนปกติ และการเรียนบนเว็บ รวมไปถึงความ

แตกตางของลักษณะกิจกรรมบนเว็บ ดังน้ัน ผูวิจัยจึงสนใจศึกษาถึงความแตกตางของผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผูเรียนที่มีบุคลิกภาพตางกัน ที่เรียนดวยประเภทการเรียนที่ตางกัน โดยผูวิจัยไดใช

ระบบการจัดการเรียนรู Blackboard ซึ่งเปนระบบที่จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยใช มาเปนเว็บประกอบ

รายวิชา โดยการสรางกิจกรรมการเรียนรูแลวใสลงในเคร่ืองมือตางๆ ของ Blackboard เคร่ืองมือ

ตางๆ ของระบบที่ผูวิจัยใชในการวิจัยคร้ังน้ี ไดแก Announcement, Staff information, Course

document, Assignment, Discussion board, External link และ Tools อ่ืนๆ อีกเชน Assessment, My

grade, Digital Dropbox เปนตน สวนการเรียนการสอนในชั้นเรียนน้ันจะอยูในรูปของการบรรยาย

ประกอบสื่อการสอน เชน สไลด PowerPoint การสาธิตทักษะการใชโปรแกรม และการใหผูเรียน

ลงมือฝกปฏิบัติ แลวทําการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ภายหลังการเรียน
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วิธีดําเนินการวิจัย

การศึกษาวิจัยเร่ือง “ผลของการเรียนแบบผสมผสานและแบบใชเว็บชวย ที่มีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่มีบุคลิกภาพตางกัน” เปน

การวิจัยเชิงทดลอง เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาสื่ออิเล็กทรอนิกสเพื่อการศึกษา ของนิสิต

ระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ภายหลังจากการเรียนแบบผสมผสานและการเรียน

แบบใชเว็บชวย ซึ่งมีรายละเอียดและขั้นตอนในการดําเนินการวิจัย ดังน้ี 

ประชากรและกลุมตัวอยาง

ประชากรในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่

ลงทะเบียนเรียนวิชา 2726122  สื่ออิเล็กทรอนิกสเพื่อการศึกษา (Electronic Media Production for

Education) ภาคการศึกษาตน ปการศึกษา 2550 จํานวน 104 คน โดยกลุมตัวอยางสุมจากประชากร

ทั้งหมดจนไดกลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองจํานวน 60 คน ซึ่งมีขั้นตอนการจัดเตรียมกลุมตัวอยาง 

ดังน้ี

1.  ใหประชากรทั้งหมด จํานวน 104 คน ทําแบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI  ซึ่งผูวิจัยนํามา

จากแบบทดสอบบุคลิกภาพ The Maudsley Personality Inventory (MPI) ของ H.J.Eysenck ซึ่งแปล

และเรียบเรียงเปนภาษาไทยโดย เกษมศักด์ิ ภูมิศรีแกว และ Harry Gardiner เมื่อป  พ.ศ.2510 เพื่อ

แบงกลุมผูเรียนเปนแบบบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแบบแสดงตัว 

2.  คิดคะแนน โดยการนําคําตอบของนิสิตมาทําการตรวจใหคะแนนตามหลักเกณฑการให

คะแนนของแบบทดสอบ โดยหลักเกณฑการใหคะแนนมี 2 กรณี คือ

กรณีที่ 1  ในขอความที่มีความหมายเชิงนิมาน (Positive) ซึ่งมีอยู 16 ขอ ไดแกขอ

1,2.3,4,5,6,10,13,14,16,17,19,21,22,23 และ 24 กําหนดเกณฑการใหคะแนน ดังน้ี

ถาตอบ ใช   ได 2 คะแนน

ถาตอบ ไมแนใจ  ได 1 คะแนน

ถาตอบ ไมใช   ได 0 คะแนน

กรณีที่ 2  ในขอความที่มีความหมายเชิงนิเสธ (Negative) ซึ่งมีอยู 8 ขอ ไดแกขอ 

7,8,9,11,12,15,18 และ 20 การใหคะแนนจะตรงขามกับกรณีแรก คือ

ถาตอบ ใช ได 0 คะแนน
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ถาตอบ ไมแนใจ  ได 1 คะแนน

ถาตอบ ไมใช   ได 2 คะแนน

หลังจากน้ัน ผูวิจัยไดจัดกลุมคะแนนของนิสิตที่ไดมาเปนเปอรเซ็นตไทล เพื่อดูวาคะแนน

ของนิสิตอยูในกลุมที่มีลักษณะบุคลิกภาพแบบใด ดังตารางที่ 6

ตารางท่ี 7 จํานวนนิสิตจําแนกตามบุคลิกภาพ จากคะแนนเปอรเซ็นไทล และชวงคะแนน

แบบทดสอบ MPI

เปอรเซ็นไทลที่ ชวงคะแนน บุคลิกภาพ จํานวนนิสิต

1-25 14-24 บุคลิกภาพแบบเก็บตัว 30

26-74 25-34 ไมเขากลุม 40

75-99 35-42 บุคลิกภาพแบบแสดงตัว 34

รวม 104

3. เลือกแบบเฉพาะเจาะจง จากนิสิตที่มีผลคะแนนอยูในกลุมเปอรเซ็นไทลตํ่า ไดแก

เปอรเซ็นไทลที่ 1 - 25 จัดเปนกลุมที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว และนิสิตที่มีผลคะแนนอยูในกลุม

เปอรเซ็นไทลสูง ไดแกเปอรเซ็นไทล 75 - 99 จัดเปนกลุมที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว สวนนิสิตที่มี

ผลคะแนนอยูในกลุมเปอรเซ็นไทลที่ 26 - 74 ถือวาไมเขากลุมบุคลิกภาพ จากน้ันผูวิจัยไดใชนิสิตที่

อยูในกลุมบุคลิกภาพแบบเก็บตัวทั้ง 30 คน และสุมอยางงายจากกลุมนิสิตที่มีบุคลิกภาพแบบแสดง

ตัวมาจํานวน 30 คน เปนกลุมตัวอยาง รวมจํานวนทั้งสิ้น 60 คน ดังตารางที่ 7

ตารางท่ี 8 จํานวนนิสิตจําแนกตามบุคลิกภาพ

บุคลิกภาพ จํานวนนิสิต

บุคลิกภาพแบบเก็บตัว 30

บุคลิกภาพแบบแสดงตัว 30

รวม 60

4. สุมอยางงายจากกลุมนิสิตที่อยูในกลุมที่มีบุคลิกภาพทั้ง 2 แบบ เพื่อจัดกลุมทดลอง โดย

กลุมตัวอยางประกอบดวย กลุมนิสิตที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว กลุมละ 15 คน จํานวน 2 กลุม รวม 
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30 คน และกลุมนิสิตที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว กลุมละ 15 คน จํานวน 2 กลุม รวม 30 คน รวม

จํานวนทั้งสิ้น 60 คน ดังตารางตอไปน้ี

ตารางท่ี 9 จํานวนกลุมตัวอยางจําแนกตามประเภทการเรียนบนเว็บ และลักษณะบุคลิกภาพ

ลักษณะบุคลิกภาพ
ประเภทการเรียน

แบบแสดงตัว แบบเก็บตัว
รวม

การเรียนแบบผสมผสาน 15 15 30

การเรียนแบบใชเว็บชวย 15 15 30

รวม 30 30 60

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย

1. แบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI (The Maudsley Personality Inventory)

ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดใชแบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI ที่ไดรับการพัฒนามาจนเปนที่

ยอมรับเปนสากลแลว ซึ่งสรางขึ้นโดย H.J.Eysenck เมื่อป ค.ศ. 1959 ซึ่ง เกษมศักด์ิ ภูมิศรีแกว และ 

Harry Gardiner อาจารยประจําภาควิชาจิตวิทยา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย รวมกัน

แปลและเรียบเรียงเปนภาษาไทยเมื่อป  พ.ศ.2510 แบบทดสอบน้ีประกอบดวยขอคําถาม 2 สวน คือ 

สวนที่วัดบุคลิกภาพแบบเก็บตัว-แสดงตัว (Introvert-Extrovert Scale) ประกอบดวยขอคําถาม 24

ขอ และอีกสวนหน่ึง คือ สวนที่วัดบุคลิกภาพแบบหว่ันไหวทางอารมณ-มั่นคงทางอารมณ 

(Neuroticism-Stability Scale) ซึ่งประกอบดวยขอคําถาม 24 ขอ รวมทั้งหมด 48 ขอ ในการวิจัยคร้ัง

น้ี ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบเฉพาะสวนที่ใชวัดบุคลิกภาพดานเก็บตัว-แสดงตัว (Introvert-Extrovert

Scale) มาใชสวนเดียวเทาน้ัน ขอคําถาม 24 ขอ ประกอบดวยขอคําถามที่มีความหมายเชิงนิมาน 

(Positive) จํานวน 16 ขอ และเปนขอคําถามที่มีความหมายเชิงนิเสธ (Negative) จํานวน 8 ขอ

หลักการใหคะแนนมี 2 กรณี คือ

กรณีที่ 1  ในขอความที่มีความหมายเชิงนิมาน (Positive) ซึ่งมีอยู 16 ขอ ไดแกขอ 

1,2.3,4,5,6,10,13,14,16,17,19,21,22,23 และ 24 กําหนดเกณฑการใหคะแนน ดังน้ี

ถาตอบ ใช   ได  2 คะแนน
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ถาตอบ ไมแนใจ  ได  1  คะแนน

ถาตอบ ไมใช   ได  0 คะแนน

กรณีที่ 2  ในขอความที่มีความหมายเชิงนิเสธ (Negative) ซึ่งมีอยู 8 ขอ ไดแก ขอ 

7,8,9,11,12,15,18 และ 20 การใหคะแนนจะตรงขามกับกรณีแรก คือ

ถาตอบ ใช   ได  0 คะแนน

ถาตอบ ไมแนใจ  ได 1 คะแนน

ถาตอบ ไมใช   ได  2 คะแนน

แบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI น้ี เคยไดรับการหาคาความตรงและความเที่ยงมาแลวหลาย

คร้ัง ดังรายละเอียดตอไปน้ี

1) คาความตรง 

Bendig (1960 อางถึงใน วนิช  สุธารัตน, 2518) ไดคาความตรงของแบบทดสอบ 

โดยใชวิธีวิเคราะหองคประกอบ (factor analysis) พบวาคา factor loading ของสเกลวัดบุคลิกภาพ

ดานเก็บตัว-แสดงตัว มีคาความตรงระหวาง .64 - .78

Cattell (1954 อางถึงใน อุไร สิงหโต, 2522) ไดหาคาความตรงตามสภาพ โดยการ

นําไปหาความสัมพันธกับแบบทดสอบชนิดอ่ืน โดยพบวามีคาความตรงอยูระหวาง .67 - .80

2) คาความเที่ยง  

แบบทดสอบ MPI ถูกนํามาหาคาความเที่ยงหลายตอหลายคร้ังดวยวิธีการตางๆ

1. วิธีการสอบซ้ํา (Test – Retest Method) โดยที่ Bartholomew and Marley (1959

อางถึงใน อุไร  สิงหโต, 2522) หาคาความเที่ยงดวยการสอบซ้ํา พบวาคาความเที่ยงมีคามากกวา .70

เชนเดียวกับ Knowless (1959 อางถึงใน อุไร  สิงหโต, 2522) หาความเที่ยงดวยวิธีสอบซ้ําเชนกัน ได

คาความเที่ยงเทากับ .77 สําหรับ โลจนันท  ชลลัมพี (2546) ไดใชวิธีสอบซ้ําหาคาความเที่ยงกับกลุม

ที่เปนตัวแทนของกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย  ไดเทากับ .89

2. วิธีการแบงคร่ึงขอสอบ (Split-Half Method) วนิช  สุธารัตน (2518) หาคาความ

เที่ยงของแบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI โดยใชวิธีแบงคร่ึงขอสอบ จะไดคาความเที่ยงเทากับ .851

เชนเดียวกับอุไร  สิงโต (2522) ที่ใชวิธีแบงคร่ึงขอสอบ ไดคาความเที่ยงของแบบทดสอบชุดน้ี

เทากับ .85
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ในการศึกษาวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยถือเอาคาความตรงของ Bendig ซึ่งมีคาระหวาง .64 - .78 และ

ใชคาความเที่ยงของ โลจนันท  ชลลัมพี (2546) ที่ไดเทากับ .89 เปนคาความเที่ยงของแบบทดสอบ

บุคลิกภาพ MPI ในการวิจัย 

(รายละเอียดของแบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI ดูไดจากภาคผนวก ข หนา 109)

2. โปรแกรมการเรียน

โปรแกรมการเรียน ในวิชาการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกสเพื่อการศึกษา ของนิสิตระดับปริญญา

บัณฑิตคณะครุศาสตร และ สํานักวิชาวิทยาศาสตรการกีฬา ประกอบดวย

2.1 โปรแกรมการเรียนแบบผสมผสาน เปนการจัดการเรียนการสอนที่ผสมผสานการเรียน

ปกติในชั้นเรียน และการเรียนบนเว็บ ซึ่งแบงเปนการเรียนปกติในชั้นเรียนรอยละ 50 ของ เวลา

เรียนทั้งหมด และเปนการเรียนบนเว็บรอยละ 50 ของเวลาเรียนทั้งหมด โดยในหนวยการเรียนเร่ือง

การผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ดวยโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 จากเวลา

ทั้งสิ้น 12 ชั่วโมง คิดเปนการเรียนในชั้นเรียนปกติ จํานวน 6 ชั่วโมง ซึ่งประกอบดวย การบรรยาย

ในชั้นเรียน การนําชั้นเรียนโดยผูสอน การอภิปรายในชั้นเรียน การกําหนดงานใหทํา การทํา

แบบทดสอบ และการเรียนบนเว็บ จํานวน 6 ชั่วโมง ซึ่งประกอบดวย การเรียนบนเว็บตามอัตรา

ความกาวหนาของผูเรียน การติดตอสื่อสารกันระหวางผูเรียนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูสอนผาน

เว็บ การกําหนดใหอาน การรวมกันอภิปรายบนเว็บ การกําหนดงานใหทําบนเว็บ การประเมินผล

การเรียนโดยการทําแบบฝกหัดบนเว็บ และมีการเชื่อมโยงไปยังแหลงทรัพยากรการเรียนรูอ่ืนๆ บน

เครือขายอินเทอรเน็ต ทั้งน้ี การเรียนแบบผสมผสานในงานวิจัยน้ีเปนการเรียนการสอนแบบไม

ประสานเวลา โดยใชระบบ Blackboard เขามาชวยในการบริหารจัดการรายวิชา

2.2 โปรแกรมการเรียนแบบใชเว็บชวย เปนการจัดการเรียนรูที่มีการนําเอาเว็บเขามาใชใน

การเรียนในชั้นเรียนปกติ ซึ่งแบงเปนการเรียนปกติในชั้นเรียนรอยละ 80 ของ เวลาเรียนทั้งหมด 

และเปนการเรียนบนเว็บรอยละ 20 ของเวลาเรียนทั้งหมด โดยในหนวยการเรียนเร่ืองการผลิตสื่อ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ดวยโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 จากเวลาทั้งสิ้น 12

ชั่วโมง คิดเปนการเรียนในชั้นเรียนปกติ จํานวน 9 ชั่วโมง 30 นาที ซึ่งประกอบดวย การเรียนแบบ

บรรยายประกอบสื่อตางๆ เชน สไลด PowerPoint  การฝกปฏิบัติโดยผูสอนคอยใหคําแนะนํา การ

สรางผลงาน การทําแบบทดสอบ การอภิปรายประเด็นตางๆในชั้นเรียน และการซักถามขอสงสัยใน

การเรียน และการเรียนบนเว็บ จํานวน 2 ชั่วโมง 30 นาที เปนการสื่อสารสองทางที่มีปฏิสัมพันธ

ระหวางผูสอนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูเรียนบนเว็บ และมีการเชื่อมโยงไปยังแหลงทรัพยากรทาง

การศึกษา  มีการกําหนดงานบนเว็บ การกําหนดใหอาน การรวมกันอภิปราย การตอบคําถามมีการ
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สื่อสารอ่ืนๆ ผานเว็บ มีการเชื่อมโยงไปยังแหลงทรัพยากรอ่ืนๆ ทั้งน้ีการเรียนแบบใชเว็บชวย เปน

การเรียนการสอนแบบไมประสานเวลา โดยใชระบบบริหารการจัดการเรียนการสอน Blackboard

เขามาชวยในการบริหารจัดการรายวิชา

วิธีการพัฒนาเคร่ืองมือ

โปรแกรมการเรียนแบบผสมผสาน และโปรแกรมการเรียนแบบใชเว็บชวย รายวิชาการ

ผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกสเพื่อการศึกษา ประกอบดวยแผนการจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน และ

โปรแกรมการเรียนบนเว็บแบบผสมผสานผานระบบบริหารการจัดการเรียนการสอน Blackboard

ผูวิจัยใชวิธีดําเนินการสรางเหมือนกัน ซึ่งมีขั้นตอนในการสราง ดังน้ี

ข้ันท่ี 1 ข้ันเตรียมการ

ศึกษาประมวลรายวิชาสื่ออิเล็กทรอนิกสเพื่อการศึกษา ในหนวยการเรียน เร่ือง การผลิตสื่อ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดวยโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ทั้งเน้ือหารายวิชา 

วัตถุประสงคของวิชา วิธีการจัดการเรียนการสอน รวมไปถึงการวัดและประเมินผล เพื่อนํามาเปน

แนวทางและพื้นฐานในการสรางโครงสรางรูปแบบการเรียนแบบผสมผสานที่เหมาะสมกับการ

เรียนรูของผูเรียน 

ข้ันท่ี 2 ข้ันการออกแบบและพัฒนา

1. คัดเลือกเน้ือหา จากรายวิชาการผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกสเพื่อการศึกษา โดยเน้ือหาที่ใชใน

การเรียนคือ หนวยการเรียนเร่ือง การผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดวยโปรแกรม 

Macromedia Authorware 7.0 ซึ่งเปนเร่ืองที่นิสิตสวนใหญที่เรียนในรายวิชายังไมมีพื้นฐานความรู

ในเร่ืองน้ีมากอน โดยลักษณะของการเรียนการสอนในหนวยการเรียนน้ี ไดแก การบรรยายเน้ือหา

ทั้งในชั้นเรียน และบนเว็บ การฝกทักษะการใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ซึ่งสามารถ

ฝกฝนไดทั้งในชั้นเรียน และฝกฝนดวยตนเองจากการศึกษาบนเว็บ ซึ่งผูวิจัยเห็นวาเปนหนวยการ

เรียนที่มีความเหมาะสมที่สุดที่จะนํามาใชในการทดลอง  รายละเอียดเน้ือหาสรุปได ดังน้ี

- ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน

- การวางแผนออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

- การใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ชวยสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน

2. จัดทําแผนการจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน และแผนการจัดการเรียนรูแบบใชเว็บชวย 

โดยปรึกษากับผูสอนประจําวิชาเพื่อออกแบบขั้นตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน แลวนํามา

กําหนดกิจกรรมการเรียนรูของการเรียนแบบผสมผสาน และการเรียนแบบใชเว็บชวยใหครอบคลุม



63

เน้ือหา ตามหลักการจัดการเรียนการสอน (ดูรายละเอียดของแผนการจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน

ในภาคผนวก ค หนา 113 และแผนการจัดการเรียนรูแบบใชเว็บชวยในภาคผนวก จ หนา 146)

2.1 กิจกรรมการเรียนแบบผสมผสาน ในการเรียนการสอนทั้งหมด จํานวน 12

ชั่วโมง ซึ่งเปนระยะเวลา 4 สัปดาหน้ัน ประกอบไปดวยการเรียนในชั้นเรียนรอยละ 50 คิดเปน

จํานวน 6 ชั่วโมง และการเรียนการสอนบนเว็บรอยละ 50 คิดเปนจํานวน 6 ชั่วโมง องคประกอบ

ของการเรียนแบบผสมผสานน้ันผูวิจัยยึดตามองคประกอบของ Carman (2002) และ Noord and

others (2007) ซึ่งประกอบไปดวยการเรียนการสอนในชั้นเรียน การเรียนแบบรวมมือแบบประสาน

เวลา การเรียนแบบรวมมือแบบไมประสานเวลา การเรียนรูดวยตนเองตามความกาวหนาแบบไม

ประสานเวลา โดยลักษณะของการเรียนในชั้นเรียน  ไดแก การบรรยายประกอบสื่อตางๆ เชน 

สไลด PowerPoint  การลงมือฝกปฏิบัติในการใชโปรแกรม โดยมีผูสอนคอยใหคําแนะนํา การ

อภิปรายซักถามขอสงสัยตางๆ ในเร่ืองที่เรียนและปญหาที่เกิดระหวางการฝกปฏิบัติ ทั้งน้ีขึ้นอยูกับ

ความเหมาะสมของเน้ือหา และลักษณะของการเรียนการสอนบนเว็บ เปนการเรียนการสอนแบบไม

ประสานเวลา โดยใชระบบ Blackboard เขามาชวยในการบริหารจัดการรายวิชา อยูในรูปของการ

บรรยายเน้ือหา การศึกษาและลงมือฝกปฏิบัติตามความกาวหนาของผูเรียน (Self-Paced Learning)

การทําแบบฝกหัด การใชจดหมายอิเล็กทรอนิกสรายงานความกาวหนาและซักถามปญหาจากการ

ลงมือฝกปฏิบัติดวยตนเอง และการสงผลงานและการบาน  การอภิปรายกอนเรียนและหลังเรียนใน

ประเด็นที่ผูสอนกําหนด และการทําแบบทดสอบยอย

2.2 กิจกรรมการเรียนแบบใชเว็บชวย ในการเรียนการสอนทั้งหมด จํานวน 12

ชั่วโมง ซึ่งเปนระยะเวลา 4 สัปดาหน้ัน ประกอบไปดวยการเรียนในชั้นเรียนรอยละ 80 คิดเปน

จํานวน 9 ชั่วโมง 30 นาที และการเรียนการสอนบนเว็บรอยละ 20 คิดเปนจํานวน 2 ชั่วโมง 30 นาที 

รายละเอียดกิจกรรม ผูวิจัยยึดองคประกอบของ Academic Distance Learning Center (2004) เปน

หลัก โดยปรับใชเคร่ืองมือตามความเหมาะสมของเน้ือหาวิชา และใชหลักการออกแบบกิจกรรม

การเรียนแบบใชเว็บชวยของ Academic Distance Learning Center (2004) เชนเดียวกัน โดยลักษณะ

การเรียนในชั้นเรียน จะอยูในรูปของการเรียนรูบรรยายประกอบสื่อตางๆ เชน สไลด PowerPoint

การฝกปฏิบัติโดยผูสอนคอยใหคําแนะนํา การสรางผลงาน การทําแบบทดสอบ การอภิปราย

ประเด็นตางๆในชั้นเรียน และการซักถามขอสงสัยในการเรียน  และลักษณะการเรียนบนเว็บ เปน

การเรียนการสอนแบบไมประสานเวลา โดยใชระบบ Blackboard เขามาชวยในการบริหารจัดการ

รายวิชา ซึ่งจะอยูในรูปของการดาวนโหลดเอกสารอานประกอบ เอกสารประกอบการสอน สไลด

ประกอบการบรรยาย แผนผัง แผนภาพ กราฟกตางๆ เพื่อทําการศึกษาลวงหนา การอภิปรายกอน

และหลังการเรียนในประเด็นที่ผูสอนกําหนด การใชจดหมายอิเล็กทรอนิกสซักถามขอสงสัย
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ผูวิจัยทําการสรุปเปรียบเทียบลักษณะกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสานและการเรียนแบบ

ใชเว็บชวย และเวลาที่ใชในการเรียนแตละประเภท แสดงรายละเอียดดังตารางตอไปน้ี

ตารางท่ี 10 เปรียบเทียบขั้นตอนของกิจกรรมและเวลาที่ใชในการเรียนแบบผสมผสานและการเรียน

แบบใชเว็บชวย

ลักษณะ การเรียนแบบผสมผสาน การเรียนแบบใชเว็บชวย

การเรียนปกติ

ในชั้นเรียน 

เวลา 6 ชั่วโมง (รอยละ 50 ของเวลาเรียน)

เตรียมเขาสูบทเรียน 

- ผูสอนและผูเรียนรวมกันทบทวนความรู

จากการศึกษาดวยตนเองบนเว็บของผูเรียน

รวมไปถึงประสบการณจากการเรียนและ

การฝกปฏิบัติดวยตนเองบนเว็บ วิธีการ

แกปญหาตางๆ  โดยผูสอนเชื่อมโยง

ความรูจากการเรียนดวยตนเองบนเว็บ เขา

สูความรูที่จะสอนตอไปในชั้นเรียน 

(ทุกสัปดาห ≈ 30 นาที)

ขั้นสอน 

- ผูสอนบรรยายประกอบสื่อตางๆ เชน 

สไลด PowerPoint เปนตน โดยเนนการ

บรรยายเน้ือหาที่เปนทักษะ และทําการ

สาธิตขั้นตอนการใชโปรแกรม 

Macromedia Authorware 7.0 สราง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

(สัปดาหที่ 1 และ 4 ≈ 1 ชั่วโมง)

เวลา 9 ชั่วโมง 30 นาที (รอยละ 80 ของ

เวลาเรียน)

เตรียมเขาสูบทเรียน

- ผูสอนและผูเรียนรวมกันทบทวนความรู

จากการศึกษาและอภิปรายบนเว็บตาม

ประเด็นที่ผูสอนต้ังไว โดยผูสอนเชื่อมโยง

ความรูจากการศึกษาบนเว็บเขาสูความรูที่

จะสอนตอไปในชั้นเรียน

(ทุกสัปดาห สัปดาหละ ≈10 นาที:≈ 40

นาที)

ขั้นสอน

- ผูสอนบรรยายประกอบสื่อตางๆ เชน 

สไลด PowerPoint เปนตน โดยสอนทั้ง

เน้ือหาที่เปนทฤษฎี รวมไปถึงเน้ือหาที่เปน

ทักษะที่ผูเรียนตองฝกปฏิบัติ โดยผูสอนทํา

การสาธิตขั้นตอนการใชโปรแกรม 

Macromedia Authorware 7.0 สราง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

(ทุกสัปดาห สัปดาหละ 45 นาที:≈ 3

ชั่วโมง)
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ขั้นฝกปฏิบัติ

- ผูเรียนลงมือฝกปฏิบัติในการใช

โปรแกรม Macromedia Authorware 7.0

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยมี

ผูสอนคอยใหแนะนํา

(สัปดาหที่ 1 และ 4 ≈ 1 ชั่วโมง 30 นาที)

หลังการเรียนการสอน

- ผูเรียนอภิปราย/ ซักถามขอสงสัยตางๆ

หลังการฝกปฏิบัติ (ทุกสัปดาห สัปดาหละ 

≈15 นาที: ≈1 ชั่วโมง)

- ผูเรียนนําเสนอผลงาน + การให

ขอแนะนําและประเมินผลงานที่ผูเรียน

ผลิตขึ้น จากผูเรียนคนอ่ืนๆและผูสอน 

(สัปดาหที่ 4:≈2 ชั่วโมง)

ขั้นฝกปฏิบัติ

- ผูเรียนลงมือฝกปฏิบัติในการใช

โปรแกรม Macromedia Authorware 7.0

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยมี

ผูสอนคอยใหแนะนํา

(ทุกสัปดาห สัปดาหละ 1 ชั่วโมง:≈ 4

ชั่วโมง)

หลังการเรียนการสอน

- ผูเรียนอภิปราย/ ซักถามขอสงสัยตางๆ 

ระหวางการฝกปฏิบัติ (สัปดาหที่ 1, 2 และ 

3 สัปดาหละ ≈15 นาที:≈45 นาที)

- ผูเรียนนําเสนอผลงาน + การให

ขอแนะนําและประเมินผลงานที่ผูเรียน

ผลิตขึ้น จากผูเรียนคนอ่ืนๆและผูสอน 

(สัปดาหที่ 4:≈2 ชั่วโมง)

- ผูเรียนและผูสอนรวมกันอภิปรายสรุป

ความรูและประโยชนที่ไดรับจากการเรียน 

(สัปดาหที่ 4:≈30 นาที)

การเรียนบน

เว็บ 

เวลา 6 ชั่วโมง (รอยละ 50 ของเวลาเรียน)

เตรียมเขาสูบทเรียน 

การศึกษาดวยตนเองบนเว็บ

- ผูเรียนศึกษาดวยตนเอง ตามหัวขอที่

ผูสอนกําหนดเชน หลักการออกแบบ

คอมพิวเตอรชวยสอน การสราง

แบบฝกหัด ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน การสรางปฏิสัมพันธและการใหผล

ปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน เปนตน โดยผูเรียนเขียนสรุปความรู

ที่ไดจากการศึกษาดวยตนเองลงใน

เวลา 2 ชั่วโมง 30 นาที (รอยละ 20 ของ

เวลาเรียน)

เตรียมเขาสูบทเรียน

- ผูเรียนคนควาขอมูล แลวทําการอภิปราย

ในประเด็นเน้ือหาที่จะเรียนของแตละ

สัปดาหตามที่ผูสอนกําหนด เชน หลักการ

ออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน การสราง

แบบฝกหัด ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน การสรางปฏิสัมพันธและการใหผล

ปอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน เปนตน โดยผูเรียนแสดงความ
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กระดานอภิปรายกอนการเขาเรียนในชั้น

เรียนทุกสัปดาห (สัปดาหที่ 1, 2 และ 3

สัปดาหละ≈ 20 นาที:≈1 ชั่วโมง)

- ทําแบบฝกหัด/ แบบทดสอบยอย/

การบาน ตามที่ผูสอนกําหนดไวบนเว็บ 

ขั้นสอน

- ผูเรียนดาวนโหลดเอกสารอานประกอบ 

สไลด PowerPoint และสื่อการสอนตางๆ 

เพื่อศึกษาดวยตนเอง (สัปดาหที่ 1, 2 และ 

3 สัปดาหละ  ≈15 นาที:≈45 นาที)

- ผูเรียนชมไฟลวิดีโอการสอนทักษะการ

ใชโปรแกรม Macromedia Authorware

7.0 ผานเว็บ (สัปดาหที่ 2 และ 3:≈1

ชั่วโมง)

ขั้นฝกปฏิบัติ

- ผูเรียนลงมือฝกปฏิบัติในการใช

โปรแกรม Macromedia Authorware 7.0

ดวยตนเอง  (สัปดาหที่2 และ 3 :≈2

ชั่วโมง)

หลังการเรียนการสอน

- ผูเรียนทําการอภิปรายภายหลังการฝก

ปฏิบัติดวยตนเองในประเด็นปญหาที่เกิด

ระหวางการฝกปฏิบัติ ลงในกระดาน

อภิปราย (สัปดาหที่ 2:≈15 นาที)

- ผูเรียนสงจดหมายอิเล็กทรอนิกสรายงาน

ความกาวหนาในการเรียนดวยตนเอง/ สง

งาน การบานที่ไดรับมอบหมายลงบนเว็บ

คิดเห็นลงในกระดานอภิปรายกอนการ

เรียนทุกสัปดาห (สัปดาหที่ 1, 2 และ 3

สัปดาหละ ≈15 นาที:≈45 นาที)

ขั้นสอน

- ผูเรียนดาวนโหลดเอกสารอานประกอบ 

สไลด PowerPoint และสื่อการสอนตางๆ 

และทําการศึกษากอนเรียน (สัปดาหที่ 1, 2

และ 3 สัปดาหละ ≈15 นาที:≈45 นาที)

ขั้นฝกปฏิบัติ

-

หลังการเรียนการสอน

- ผูเรียนอภิปรายการเรียนในประเด็น

ปญหาที่เกิดจากการฝกปฏิบัติในกระดาน

อภิปราย(≈15 นาที)

- ผูเรียนสงจดหมายอิเล็กทรอนิกสรายงาน

ความกาวหนา/ สภาพปญหาจากการลงมือ

ฝกปฏิบัติ/ ถาม-ตอบขอซักถาม (ทุก

สัปดาห :≈15 นาที)



67

ลักษณะ การเรียนแบบผสมผสาน การเรียนแบบใชเว็บชวย

(ทุกสัปดาห ≈30 นาที) - ผูเรียนสงงาน การบานที่ไดรับมอบหมาย

ลงบนเว็บ (ทุกสัปดาห ≈30 นาที)

3. นําแผนการจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน และแผนการจัดการเรียนรูแบบใชเว็บชวยเสนอ

ตอผูเชี่ยวชาญดานการเรียนแบบผสมผสานและการเรียนแบบใชเว็บชวย จํานวน 3 ทาน ตรวจความ

ตรงดานลักษณะของกิจกรรม และขั้นตอนของกิจกรรม และเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานการสอนวิชา

คอมพิวเตอรพื้นฐานเพื่อการศึกษา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความตรงดานเน้ือหา คุณสมบัติของ

ผูเชี่ยวชาญมีรายละเอียดดังตอไปน้ี

3.1 ผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนวิชาสื่ออิเล็กทรอนิกสเพื่อการศึกษา หรือ

คอมพิวเตอรพื้นฐานทางการศึกษา ซึ่งมีคุณสมบัติอยางใดอยางหน่ึง หรือทั้งสองอยางดังตอไปน้ี

1. เปนผูมีประสบการณดานการเรียนการสอนสอนวิชาสื่ออิเล็กทรอนิกส

เพื่อการศึกษา หรือคอมพิวเตอรพื้นฐานทางการศึกษา ระดับอุดมศึกษา ไมตํ่ากวา 2 ป และ/ หรือ

2. เปนผูมีผลงานทางวิชาการดานการเรียนการสอนคอมพิวเตอรเพื่อ

การศึกษา ในระดับอุดมศึกษา

3.2 ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบการเรียนการสอนบนเว็บ ซึ่งมีคุณสมบัติอยางใด

อยางหน่ึง หรือทั้งสองอยางดังตอไปน้ี

1.  เปนผูมีประสบการณดานการเรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน 

และการออกแบบเว็บชวย ระดับอุดมศึกษา ไมตํ่ากวา 2 ป และ/ หรือ

2. เปนผูมีผลงานทางวิชาการดานการเรียนการสอนบนเว็บแบบ

ผสมผสาน และการออกแบบเว็บชวย ในระดับอุดมศึกษา  

(รายชื่อผูเชี่ยวชาญทั้ง 6 ทาน ดูไดจากภาคผนวก ก หนา 107)

ใหผูเชี่ยวชาญทําการประเมินความสอดคลองของขอคําถาม (Item – Objective

Congruence: IOC) ที่ผูวิจัยสรางแบบประเมินเพื่อตรวจสอบความสอดคลองดานการออกแบบการ

เรียนการสอนบนเว็บแบบผสมผสาน และการเรียนแบบใชเว็บชวย และความตรงตามเน้ือหา ดาน

การเรียนการสอน โดยสรางเปนรูปแบบจัดระดับเปนสอดคลอง (+1) ไมแนใจ (0) และไม

สอดคลอง (-1) (ศิริชัย  กาญจนวาสี, 2548) โดยเกณฑการพิจารณามีดังน้ี

ถา    IOC > 0.5 แสดงวา  ขอคําถามน้ันมีความสอดคลองกับการเรียนแบบ

ผสมผสานและการเรียนแบบใชเว็บชวย/ มีความตรงดานเน้ือหา
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ถา    IOC < 0.5 แสดงวา  ขอคําถามน้ันไมมีความสอดคลองกับการเรียนแบบ

ผสมผสานและการเรียนแบบใชเว็บชวย/ ไมมีความตรงดานเน้ือหา

(รายละเอียดของแบบประเมินดูไดจากภาคผนวก ง และภาคผนวก ฉ หนา 142 และ หนา 

174 ตามลําดับ)

ผลการประเมินคาความสอดคลองดานการออกแบบ   มีคาความสอด คลอง (IOC) = 0.82

แปลความหมายไดวา  มีความสอดคลองในดานการออกแบบ และผลการประเมินคาความ

สอดคลองดานความตรงเชิงเน้ือหา   มีคาความสอดคลอง (IOC) = 0.93 แปลความหมายไดวา  มี

ความสอดคลองในดานความตรงเชิงเน้ือหา

4. จัดสรางโปรแกรมการเรียนบนเว็บสําหรับการเรียนแบบผสมผสาน และสําหรับการ

เรียนแบบใชเว็บชวย ซึ่งในที่น้ีผูวิจัยเลือกใชระบบบริหารการจัดการเรียนการสอนของ Blackboard

เปนระบบที่ไดรับการยอมรับในระดับนานาชาติ และใชในสถาบันการศึกษาทั่วโลกอยางแพรหลาย 

ซึ่งเปนระบบที่จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยใชในการบริหารจัดการเรียนการสอนแบบออนไลน

5. สรางและดัดแปลงสื่อที่มีอยู ใหอยูในรูปของสื่ออิเล็กทรอนิกส เพื่อการนําเสนอบนเว็บ 

เชน เอกสารในรูปของ html, pdf , word document เพื่อนําเสนอเน้ือหาวิชาบนเว็บแทนการบรรยาย

โดยผูสอน และสื่อประสม ไดแก วีดิทัศนที่มีเสียงบรรยายประกอบรูปภาพและเน้ือหา เพื่อการ

ฝกฝนทักษะการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดวยโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0

จากน้ันทําการบรรจุไฟลตางๆ เหลาน้ีลงในเคร่ืองมือตางๆ ของระบบ Blackboard โดยทําการบรรจุ

ไฟลตางๆ ตามกิจกรรมการเรียนรูบนเว็บของแตละสัปดาห

6. นําโปรแกรมโครงรางน้ีไปใหผูเชี่ยวชาญกลุมเดิมพิจารณาโดยใชแบบสอบถาม

ปลายเปดซึ่งประกอบไปดวยประเด็นตางๆ ดังน้ี

6.1 ความถูกตองตามรูปแบบของการเรียนแบบผสมผสาน และการเรียน

แบบใชเว็บชวย    

6.2  องคประกอบของชิ้นงานบนเว็บ

6.3 การนําเสนอเน้ือหาการเรียนรู

6.4 การลําดับกิจกรรมและขั้นตอนที่ใชในการเรียนการสอน

6.5  มาตรฐานทางเทคนิคและมาตรฐานการออกแบบของสื่อ

6.6  ขอเสนอแนะและขอควรปรับปรุงอ่ืนๆ

จากน้ันนําขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไข ซึ่งผูเชี่ยวชาญเสนอแนะใหแกไข

ในสวนของการเขียนคําสั่งของกิจกรรมใหชัดเจน การจัดแฟมงานใหเปนสัดสวน ไมซับซอน ซึ่ง

ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงตามขอเสนอแนะดังกลาว
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ข้ันท่ี 3 ข้ันตรวจสอบประสิทธิภาพ

ทําการตรวจสอบประสิทธิภาพ โดยนําโปรแกรมการเรียนบนเว็บทั้ง 2 แบบ  ไปทดลองใช

กับนิสิตที่มีลักษณะใกลเคียงกับกลุมตัวอยางเปนตัวแทนกลุมตัวอยาง จํานวน 10 คน ที่ไดจากการ

เลือกแบบเจาะจง ทดลองเรียนโดยใชโปรแกรมการเรียนแบบผสมผสาน และโปรแกรมการเรียน

แบบใชเว็บชวย ทั้งน้ี เพื่อเปนการตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนวามีความเขาใจตรงกันในเร่ือง

ของเคร่ืองมือตางๆ บนเว็บ ผูวิจัยดําเนินการเหมือนการทดลองจริง  โดยนําโปรแกรมการเรียนบน

เว็บทั้ง 2 แบบ  ที่ไดรับการแกไขปรับปรุงแลว ใหกลุมตัวแทนที่มีลักษณะใกลเคียงกลุมตัวอยาง

จํานวน 2 กลุม กลุม ละ 5 คน เรียนกับโปรแกรมการเรียนแบบผสมผสาน และโปรแกรมการเรียน

แบบใชเว็บชวย (ทดลองคร้ังละ 1 กลุม) เพื่อศึกษาการเรียนของนิสิตวาสามารถเรียนไดตาม

กระบวนการสอนที่ออกแบบไว  และทําความเขาใจบทเรียนที่เรียนไดหรือไม  พบวากลุมตัวแทน

ดังกลาวมีความสับสนกับการใชงานระบบ Blackboard ซึง่ผูวิจัยทําการปรับปรุงเพื่อแกไขปญหา

ดังกลาว โดยการจัดสรางคูมือการใชงานระบบ Blackboard สําหรับใชงานในหนวยการเรียนเร่ือง

การผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดวยโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ขึ้นมา

โดยเฉพาะ แลวใหกลุมตัวแทนปฏิบัติตามคูมือการใชงาน จนสามารถเรียนรูจากโปรแกรมการเรียน

บนเว็บทั้ง 2 แบบ โดยไมติดขัด

(รายละเอียดตัวอยางหนาจอเว็บในระบบ Blackboard ของการเรียนแบบผสมผสาน ดูได

จากภาคผนวก ฑ หนา 213 และตัวอยางหนาจอเว็บในระบบ Blackboard ของการเรียนแบบใชเว็บ

ชวย ดูไดจากภาคผนวก ฒ หนา 219)

3. แบบทดสอบยอยบนเว็บ

แบบทดสอบยอยบนเว็บ เร่ืองความรูเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน และหลักการ

ออกแบบหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คิดเปนรอยละ 5 ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนทั้งหมด โดยใชทดสอบการเรียนของนิสิตและทํากิจกรรมของบทเรียนเร่ืองดังกลาวในสัปดาห

ที่ 1 ของการเรียน มีขั้นตอนการสราง ดังน้ี

3.1 ศึกษาเน้ือหา เร่ืองความรูเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน และหลักการออกแบบ

หนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งเปนเน้ือหาการเรียนรูของสัปดาหที่ 1 มาวิเคราะหรวมกับ

อาจารยผูสอนประจําวิชา 

3.2 สรางแบบทดสอบยอยลงในเคร่ืองมือ Assessment ในระบบ Blackboard โดยเลือก

สรางขอคําถามแบบปรนัย แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 10 ขอ และต้ังคาของระบบใหนิสิต
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สามารถเขามาทําไดคร้ังเดียวโดยจับเวลาในการทํา 15 นาที หากทําเกินกวาน้ีจะถูกล็อคโดยระบบ 

ตองมาแจงเหตุผลแกอาจารยผูสอน มีเกณฑการใหคะแนน ดังน้ี

ตอบตัวเลือก  ถูก  ได 1 คะแนน

ตอบตัวเลือก  ผิด  ได 0 คะแนน

คะแนนรวม 10 คะแนน ระบบจะประเมินผลคะแนนทันที หากนิสิตไดตํ่ากวา 5

คะแนน ผูวิจัยกําหนดใหนิสิตตองกลับไปศึกษาเน้ือหาใหม

3.3 ผูวิจัยนําแบบทดสอบยอยที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานการสอนคอมพิวเตอรทั้ง 3

ทาน ตรวจสอบความตรงตามเน้ือหาโดยการใหผูเชี่ยวชาญประเมินความสอดคลองของขอคําถาม 

(Item –Objective Congruence :IOC) โดยมีเกณฑดังน้ี

ถา    IOC > 0.5 แสดงวา  ขอคําถามน้ันมีความสอดคลองกับแบบทดสอบ

ถา    IOC < 0.5 แสดงวา  ขอคําถามน้ันไมมีความสอดคลองกับแบบทดสอบ

นอกจากน้ีผูวิจัยใหผูเชี่ยวชาญชวยตรวจสอบในประเด็น ดังน้ี

- ความสอดคลองระหวางขอสอบกับวัตถุประสงค

- ความชัดเจนของคําชี้แจง

- ความเหมาะสมของขอคําถามกับตัวเลือกตอบ

- ความเหมาะสมของเวลาที่ใชในการทําแบบทดสอบ 

จากผลการประเมินคาความสอดคลองดานความตรงเชิงเน้ือหา  มีคาความ

สอดคลอง (IOC) = 1.0

(รายละเอียดของแบบทดสอบยอย ดูไดจากภาคผนวก ฎ หนา 200)

4. แบบประเมินการติดตอสื่อสารออนไลนระหวางนิสิตกับผูสอน

ผูวิจัยกําหนดใหนิสิตติดตอสื่อสารกับผูสอนทางการสงขอความรายงานความกาวหนาใน

การทํางาน หรือรายงานปรึกษาปญหาที่เกิดจากการเรียนดวยตนเองผานทางอีเมลที่ผูสอนสรางขึ้น 

และการสนทนาแบบออนไลนดวยโปรแกรม MNS สําหรับการเรียนแบบผสมผสาน กําหนด

ชวงเวลาทุกวันอังคาร และวันพฤหัสบดี เวลา 20.00 - 21.00 น. และสําหรับการเรียนแบบใชเว็บชวย

ทุกวันจันทร และวันพุธ เวลา 20.00 - 21.00 น. สัปดาหละ 2 คร้ัง คิดเปน รอยละ 5 ของคะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยมีเกณฑการใหคะแนนดังน้ี

4.1 ขอความทางอีเมล ใชการตรวจเช็คจํานวนขอความและความสม่ําเสมอในการสง

ขอความ ความตรงตามประเด็นในการติดตอสื่อสาร

4.2 การสนทนาออนไลน ใชการบันทึกความถี่ในการเขาสนทนาจากบันทึกการสนทนา

ของโปรแกรม MSN
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4.3 รวมความถี่ทั้งหมดในการสงขอความและการเขาใช ใหคะแนนคร้ังละ 1 คะแนน แลว

ทําการใหคะแนนแบบอิงกลุม

5. แบบประเมินการอภิปรายในกระดานอภิปราย

ผูวิจัยศึกษาเน้ือหาการสอนของแตละสัปดาห แลวปรึกษากับอาจารยประจําวิชา โดยได

กําหนดประเด็นการอภิปรายของการเรียนแบบผสมผสาน และการเรียนแบบใชเว็บชวย ซึ่งมี

ประเด็นคําถามที่แตกตางกันไปตามกิจกรรมการเรียนรู ลกัษณะประเด็นการอภิปรายในแตละ

สัปดาห สําหรับการเรียนแบบผสมผสาน ผูวิจัยจะสรางประเด็นอภิปรายจากเน้ือหาที่นิสิตไดศึกษา

มาดวยตนเองบนเว็บ เชื่อมโยงกับเน้ือหาที่จะไดเรียนตอไปในชั้นเรียน ใหนิสิตไดรวมกันอภิปราย

กอนการเขาเรียนในชั้นเรียน สําหรับการเรียนแบบใชเว็บชวยผูวิจัยกําหนดประเด็นอภิปรายกอน

เรียนและหลังเรียนในสัปดาหที่ 3 สวนในสัปดาหที่เหลือใหนิสิตอภิปรายกอนเรียนจากประเด็นที่

ผูวิจัยกําหนดใหนิสิตไปศึกษามา เพื่อเตรียมความรูกอนเขาเรียนในชั้นเรียน โดยคิดเปน รอยละ 10

ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งหมด

ประเด็นการอภิปรายในแตละสัปดาหมีดังน้ี

5.1 การเรียนแบบผสมผสาน

สัปดาหที่ 1 “จากการศึกษาแนวคิดในการออกแบบ และจิตวิทยาที่เกี่ยวของ นิสิต

สามารถนําแนวคิดเหลาน้ันมาวางแผนออกแบบในโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได

อยางไรบาง จงยกตัวอยางพรอมใหเหตุผลประกอบ”

สัปดาหที่ 2 “ในระยะเวลา 4 สัปดาหที่นิสิตตองเรียนเกี่ยวกับการใชงานโปรแกรม 

Macromedia Authorware 7 จาก Icon ที่มีทั้งหมดในโปรแกรม นิสิตคาดวาจะใช Icon ใดบางในการ

สรางงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเบื้องตนของกลุมตนเอง และ เพราะเหตุใดจึงใช Icon ที่

เลือกมาทั้งหมดน้ี”

สัปดาหที่ 3 “จากผลงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่แตละกลุมทําการวางแผน

ออกแบบมาน้ัน เมื่อพิจารณาเน้ือหา และระดับผูเรียนแลว นิสิตคิดวาจะสรางขอสอบรูปแบบใดบาง 

และแตละแบบตองใชรูปแบบการโตตอบแบบใดใน Interaction Icon ใหนิสิตสรุปเน้ือหาคราวๆ 

พรอมทั้งระบุระดับผูเรียน จากน้ันระบุรูปแบบขอสอบแบบตางๆ ที่จะสราง ใหเหตุผลประกอบวา

ขอสอบแบบน้ันๆ เหมาะสมเพราะอะไร แลวระบุรูปแบบการโตตอบใน Interaction Icon ที่จะใช

สรางขอสอบแบบน้ันๆ”

สัปดาหที่ 4 “นิสิตคิดเห็นอยางไรตอหนวยการเรียนที่ 3 : บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน ในประเด็นตางๆ ดังน้ี

- บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนอยางไรบาง จงอธิบาย
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- ปญหาหรืออุปสรรคที่พบจากการกิจกรรมการเรียนดวยตนเองบนเว็บ

- ความพึงพอใจที่มีตอลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนแบบผสมผสาน 

- ขอเสนอแนะตอลักษณะการจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสาน”

5.2 การเรียนแบบใชเว็บชวย

สัปดาหที่ 1 “จากการศึกษาแนวคิดในการออกแบบ และจิตวิทยาที่เกี่ยวของ นิสิต

สามารถนําแนวคิดเหลาน้ันมาวางแผนออกแบบในสวนใดในโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนไดบาง จงยกตัวอยางพรอมใหเหตุผลประกอบ”

สัปดาหที่ 2 “ในระยะเวลา 4 สัปดาหที่นิสิตตองเรียนเกี่ยวกับการใชงานโปรแกรม 

Macromedia Authorware 7 จาก Icon ที่มีทั้งหมดในโปรแกรม นิสิตคาดวาจะใช Icon ใดบางในการ

สรางงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเบื้องตนของกลุมตนเอง และ เพราะอะไรจึงใช Icon ที่เลือก

มาทั้งหมดน้ี จงอภิปราย”

สัปดาหที่ 3 (กอนการเรียนในชั้นเรียน) นิสิตศึกษาคนควาจากหนังสือ เว็บไซต 

หรือแหลงอางอิงตางๆ เกี่ยวกับหลักการใช Framework Icon, Navigate Icon และ Interaction Icon

ในโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 แลวทําการอภิปราย ในประเด็น ดังน้ี 

“1. สรุปหนาที่คราวๆ ของ Framework Icon และ Navigate Icon และบอก

ความสัมพันธของไอคอนทั้ง 2 ไอคอนน้ี

2. สรุปหนาที่คราวๆ ของ Interaction Icon และบอกรูปแบบการโตตอบที่มีในไอ

คอนน้ีอยางนอย 3 รูปแบบ”

(ภายหลังการเรียนในชั้นเรียน) “จากผลงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่แตละ

กลุมทําการวางแผนออกแบบมาน้ัน เมื่อพิจารณาเน้ือหา และระดับผูเรียนแลว นิสิตคิดวาจะสราง

ขอสอบรูปแบบใดบาง และแตละแบบตองใชรูปแบบการโตตอบแบบใดใน Interaction Icon ให

นิสิตสรุปเน้ือหาคราวๆ พรอมทั้งระบุระดับผูเรียน จากน้ันระบุรูปแบบขอสอบแบบตางๆ ที่จะสราง 

ใหเหตุผลประกอบวาขอสอบแบบน้ันๆ เหมาะสมเพราะอะไร แลวระบุรูปแบบการโตตอบใน 

Interaction Icon ที่จะใชสรางขอสอบแบบน้ันๆ”

สัปดาหที่ 4 “นิสิตคิดเห็นอยางไรตอหนวยการเรียนที่ 3: บทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน ในประเด็นตางๆ ดังน้ี

- บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนอยางไรบาง จงอธิบาย

- ปญหาหรืออุปสรรคที่พบจากการใชระบบ Blackboard

- ความพึงพอใจที่มีตอลักษณะการจัดกิจกรรมการเรียนแบบใชเว็บชวย 

- ขอเสนอแนะตอลักษณะการจัดการเรียนการสอนแบบใชเว็บชวย”
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เกณฑการใหคะแนนมีดังน้ี

- ตอบตรงประเด็น ไมออกนอกเร่ือง มีคําสําคัญครบถวน ได 2.5 คะแนน

- มีคําสําคัญคอนขางนอย ถึงปานกลาง ได 1.5 - 2 คะแนน

- ตอบไมตรงประเด็น หรือมีคําสําคัญนอยมาก ได 0.5 - 1 คะแนน

- ไมทําสง ได 0 คะแนน

6. แบบประเมินผลงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

6.1 ผูวิจัยกําหนดใหนิสิตฝกปฏิบัติในสวนการสอนทักษะการสรางชิ้นงานตางๆ ใน

โปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 จํานวนทั้งสิ้น 4 ชิ้นงาน โดยในสัปดาหสุดทายใหนิสิตนํา

ผลงานมาตอกันและรวมเปนชิ้นเดียวกัน เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 1 ชิ้น สงผลงานลงใน 

Digital Drop Box โดยผลงานเด่ียว คิดเปนรอยละ 10 ของคะแนนการประเมินทั้งหมด ซึ่งมีเกณฑ

การใหคะแนนเชนเดียวกับผลงานกลุม เปนเกณฑรูบริค (Rubric Score) ที่อาจารยประจําวิชาสราง

ขึ้น (ดูรายละเอียดของแบบประเมินผลงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดจากภาคผนวก ฐ หนา

209)

6.2 ผูวิจัยกําหนดใหนิสิตที่มีแบบบุคลิกภาพเดียวกันทํางานรวมกันเปนกลุม โดยจับกลุมละ 

3 - 4 คน รวมกันผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเร่ืองที่กลุมสนใจ กลุมละ 1 ชิ้นงาน โดยให

นิสิตแตละกลุมไดเร่ิมวางแผนออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของกลุมมาต้ังแตสัปดาห

แรกที่ไดเรียนเร่ืองการวางแผนออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และใหนิสิตพัฒนาผลงาน

เร่ือยๆ ในทุกสัปดาหที่ผูสอนสาธิตการสรางชิ้นงานตางๆ ในโปรแกรม Macromedia Authorware

7.0 เปนเวลาทั้งสิ้น 4 สัปดาห ภายหลังจบหนวยการเรียนใหนิสิตไดพัฒนาและปรับปรุงผลงานอีก 1

สัปดาห แลวสงผลงานลงใน Digital Drop Box โดยคะแนนผลงานกลุม คิดเปนรอยละ 40 ของ

คะแนนการประเมินทั้งหมด เกณฑการใหคะแนน เปนเกณฑรูบริค (Rubric Score) ที่อาจารยประจํา

วิชาสรางขึ้น (ดูรายละเอียดของแบบประเมินผลงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดจากภาคผนวก 

ฐ หนา 209)

7. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์

แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดวย

โปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 โดยมีขั้นตอนการสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน ดังน้ี
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7.1 ในการสรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพื่อวัดความรูเกี่ยวกับ การผลิตสื่อ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดวยโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ดวยโปรแกรมการเรียน

แบบผสมผสาน และการเรียนแบบใชเว็บชวย ผูวิจัยไดศึกษาเน้ือหาเร่ือง การผลิตสื่อบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ดวยโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 และมาวิเคราะหรวมกับอาจารย

ผูสอนประจําวิชาสื่ออิเล็กทรอนิกสเพื่อการศึกษา โดยสรางเปนตารางวิเคราะหรายละเอียดการเรียน

การสอนตามวัตถุประสงค เพื่อจําแนกระดับการวัดความรู (รายละเอียดดูไดจากภาคผนวก ช หนา 

179) โดยไดจํานวนขอสอบตามระดับการวัดความรู ดังน้ี 

-  ความรู ความจํา จํานวน 12 ขอ

-  ความเขาใจ จํานวน 16 ขอ

- การนําไปใช จํานวน 12 ขอ

รวมจํานวนทั้งสิ้น 40 ขอ

แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์น้ี เปนขอคําถามแบบปรนัย  แบบเลือกตอบ 4

ตัวเลือก ขอละ 1 คะแนน โดยมีเกณฑการใหคะแนนดังน้ี

ตอบตัวเลือก  ถูก  ได 1 คะแนน

ตอบตัวเลือก  ผิด  ได 0 คะแนน

(รายละเอียดของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ ดูไดจากภาคผนวก ซ หนา 182)

7.2 นําแบบทดสอบไปใหผูเชี่ยวชาญดานการเรียนการสอนคอมพิวเตอรพื้นฐานเพื่อ

การศึกษา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความตรงตามเน้ือหาโดยตรวจสอบความสอดคลองระหวาง

ขอสอบกับวัตถุประสงค โดยการใหผูเชี่ยวชาญประเมินความสอดคลองของขอคําถาม (Item –

Objective Congruence :IOC) โดยมีเกณฑดังน้ี

ถา    IOC > 0.5 แสดงวา  ขอคําถามน้ันมีความสอดคลองกับแบบทดสอบ

ถา    IOC < 0.5 แสดงวา  ขอคําถามน้ันไมมีความสอดคลองกับแบบทดสอบ

โดยประเด็นที่ใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาความสอดคลองในดานตางๆ ดังน้ี

- ดานตัวอักษร

- ดานภาพประกอบ

- ดานคําชี้แจง

- ดานขอคําถาม 

- ดานตัวเลือกตอบ

(รายละเอียดของแบบประเมิน ดูไดจากภาคผนวก ฌ หนา 192)

จากผลการประเมินคาความสอดคลองดานความตรงเชิงเน้ือหา  มีคาความสอดคลอง (IOC)

= 0.69 (รายละเอียดคาความสอดคลอง ดูไดจากภาคผนวก ญ หนา 195)
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จากการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญไดใหคําแนะนําดังน้ี

1. ควรเพิ่มปริมาณขอคําถามใหมากขึ้นจากเดิม จํานวน 20 ขอ เปน 30 - 40 ขอ

2. การออกแบบขอสอบควรออกแบบใหอยูในระดับการนําไปใชใหมากขึ้นกวาแค

ความรูความจําและความเขาใจ

3. ขอคําถามบางขอเปนการวัดความรูในระดับที่ไมสอดคลองกับวัตถุประสงค 

ควรปรับแกลักษณะคําถามใหตรงกับระดับความรูที่ตองการวัด

4. ปรับแกภาพที่ใชประกอบใหชัดเจนยิ่งขึ้น

5. ปรับเวลาที่ใชในการทําแบบทดสอบใหเหมาะสมกับจํานวนขอคําถาม

7.3 นําแบบทดสอบมาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ โดยการปรับภาษา

ของขอคําถามบางขอ ปรับคําถามและตัวเลือกบางขอใหสอดคลองกับระดับการวัดความรูตาม

วัตถุประสงค ปรับปรุงรูปภาพใหชัดเจน และปรับเวลาที่กําหนดในการสอบใหเหมาะสมกับจํานวน

ขอคําถาม ซึ่งผูวิจัยไดนําขอมูลที่ผูเชี่ยวชาญเสนอขอคิดเห็นมาปรับปรุงแกไขแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ใหสมบูรณยิ่งขึ้น

7.4 ผูวิจัยนําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญแลวไปทดลองใช

กับกลุมตัวแทนกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนิสิตระดับปริญญาบัณฑิตที่เคยเรียนเร่ืองการผลิตสื่อบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ดวยโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ผานมาแลว จํานวน 30 คน

จากน้ันทําการตรวจใหคะแนน แลวทําการวิเคราะหหาคาความเที่ยงของแบบทดสอบ โดยใชคา

สัมประสิทธิ์ความเที่ยงแบบความสอดคลองภายใน ของคูเดอร - ริชารดสัน (Kuder – Richardson’s

Method: KR20) โดยพบวาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ชุดน้ีมีคาความเที่ยงที่ระดับ 0.89 จากน้ัน ทํา

การวิเคราะหขอสอบเพื่อตรวจดูวาขอสอบน้ันไดทําหนาที่อยางเหมาะสมสําหรับนํามาใชเปน

ขอสอบในการวัดและประเมินผลตามวัตถุประสงค โดยการวิเคราะหคาความยากและอํานาจจําแนก

ของขอสอบ (ศิริชัย  กาญจนวาสี, 2548) โดยการนําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ทดลอง

ใชมาตรวจใหคะแนน ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร TAP (Test Analysis Program) คํานวณหาคา

ความยากและอํานาจจําแนก  โดยมีเกณฑดังน้ี 

ระดับความยาก  มีคาอยูในชวง 0.2 - 0.8 เหมาะสําหรับใชทดสอบ

อํานาจจําแนก มีคาต้ังแต 0.2  ขึ้นไป เหมาะสําหรับใชทดสอบ

เมื่อพิจารณาเปนรายขอพบวามีขอคําถาม 2 ขอ จากจํานวนทั้งหมด 40 ขอ ที่มีคาความยาก

อยูนอกเหนือจากชวงเกณฑ 0.2 - 0.8 และมีขอคําถาม 11 ขอ ที่มีคาอํานาจจําแนกตํ่ากวา 0.2

7.5  ผูวิจัยปรับปรุงขอคําถามบางขอที่ไมผานเกณฑคาความยาก และอํานาจจําแนกโดยการ

ปรับแกภาษาที่ใชและแกไขตัวเลือกโดยขยายความใหชัดเจนยิ่งขึ้น แลวนําไปใหกลุมตัวแทนกลุม
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ตัวอยางทดลองทําอีกคร้ัง จากน้ันนํามาตรวจใหคะแนนและวิเคราะหหาคาความยากและอํานาจ

จําแนกซ้ําอีกคร้ัง พบวาคาความยากของขอสอบเฉลี่ยรวมมีคาเทากับ 0.54 และคาอํานาจจําแนก

เฉลี่ยรวม มีคาเทากับ 0.50  และขอสอบทุกขอมีคาความยากงายและอํานาจจําแนกอยูในเกณฑที่

เหมาะสม สรุปไดวาขอสอบชุดน้ีเหมาะสมสําหรับใชทดสอบกับกลุมตัวอยาง (รายละเอียดคาความ

ยากและอํานาจจําแนก ดูไดจากภาคผนวก ญ หนา 195)

การดําเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมขอมูล

ในการจัดกิจกรรมการเรียนในการวิจัยคร้ังน้ีใชระยะเวลาทั้งสิ้น 4 สัปดาห ในภาค

การศึกษาตน ปการศึกษา 2550 ซึ่งขั้นตอนการเรียนแบบผสมผสาน และแบบใชเว็บชวยที่ผูวิจัย

นํามาใช ผูวิจัยดําเนินการวิจัยตามลําดับขั้นตอน ดังน้ี

1. ทดสอบเพื่อจําแนกบุคลิกภาพของนิสิต

1.1 ทําการจําแนกบุคลิกภาพของนิสิต ดวยการใหนิสิตทั้งหมดที่ลงทะเบียนเรียน

รายวิชา 2726122 การผลิตสื่ออิเล็กทรอนิกสเพื่อการศึกษา ทําแบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI

1.2  คิดคะแนนจากแบบทดสอบที่นิสิตทํา แลวทําการจัดกลุมผูเรียนตามบุคลิกภาพ

ออกเปนบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและบุคลิกภาพแบบแสดงตัว (ดังตารางที่ 8)

2. ดําเนินการทดลอง โดยมีขั้นตอน ดังน้ี

2.1 ขั้นปฐมนิเทศ ผูวิจัยและอาจารยผูสอนประจําวิชาทําการปฐมนิเทศนิสิตโดยการ

บรรยายประกอบ PowerPoint และหนาเว็บไซตระบบ Blackboard ในเร่ืองขอบเขตเน้ือหา ขอตกลง 

และเงื่อนไขของการเรียนในโมดูล การใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ผลิตสื่อบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน รวมไปถึงวิธีการใชระบบ Blackboard Academic Center ซึ่งเปนระบบ LMS

เขามาชวยจัดการเรียนการสอน เพื่อสรางความคุนเคยในการใชใหกับนิสิตกอนเร่ิมทําการทดลอง

2.2 ขั้นการเรียนในโปรแกรมการเรียนแบบผสมผสาน และโปรแกรมการเรียนแบบใช

เว็บชวย วิชาสื่ออิเล็กทรอนิกสเพื่อการศึกษา เร่ือง การใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0

ผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย

โดยมีผูวิจัยรวมกับอาจารยผูสอนดําเนินการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนการสอนที่สราง

ไว 

2.2.1 การเรียนแบบผสมผสาน ทําการเรียนการสอนเปนเวลา 4 สัปดาห สัปดาห

ละ 3 ชั่วโมง รวมจํานวนทั้งสิ้น 12 ชั่วโมง โดยคิดเปนการเรียนบนเว็บ รอยละ 50 และ การเรียนใน
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ชั้นเรียน รอยละ 50 ของเวลาเรียนทั้งหมด โดยดําเนินการสอนในชั้นเรียนสลับกับการเรียนบนเว็บ 

แบบละประมาณ 6 ชั่วโมง ในแตละสัปดาห นิสิตจะตองมาเขาเรียนในชั้นเรียนประมาณ 1 – 2

ชั่วโมง และนิสิตจะตองทําการเรียนดวยตนเองบนเว็บประมาณ 1 – 2 ชั่วโมง โดยไมตองเขาชั้น

เรียน แตตองทํางานตามที่ประกาศไว การทําแบบทดสอบยอยบนเว็บ รวมไปถึงการเขารายงานตัว

ในการเรียนบนเว็บโดยจะนําคะแนนในสวนที่เปนภาระงานทั้งบนเว็บและในชั้นเรียนมาคิดเปน

คะแนนผลสัมฤทธิ์ดวย

2.2.2 การเรียนแบบใชเว็บชวย ทําการเรียนการสอนเปนเวลา 4 สัปดาห สัปดาห

ละ 3 ชั่วโมง รวมจํานวนทั้งสิ้น 12 ชั่วโมง โดยคิดเปนการเรียนในชั้นเรียนรอยละ 80 และการเรียน

บนเว็บ รอยละ 20 ของเวลาเรียนทั้งหมด โดยการเรียนการสอนสวนใหญอยูในชั้นเรียน เปนเวลา

ทั้งสิ้นประมาณ 9 ชั่วโมง 30 นาที โดยอาจารยผูสอนเปนผูนําชั้นเรียน สวนการเรียนบนเว็บจะเปน

กระบวนการสื่อสาร อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน โดยในแตละสัปดาหนิสิตจะตองมาเขา

เรียนทุกชั่วโมงเรียน และอาจารยจะเหลือเวลาใหนิสิตไดมีโอกาสในการอภิปรายบนเว็บ รวมไปถึง

การทําแบบทดสอบยอยบนเว็บ ในทายชั่วโมง โดยจะนําคะแนนในสวนที่เปนภาระงานทั้งบนเว็บ

และในชั้นเรียนมาคิดเปนคะแนนผลสัมฤทธิ์ดวย

2.3 หลังจากเรียนจบโปรแกรมการเรียนแบบผสมผสาน และโปรแกรมการเรียนแบบ

ใชเว็บชวย ใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน

การใหคะแนน แบงเปน 2 สวน ไดแก

1. คะแนนจากกิจกรรมการเรียน คิดเปนรอยละ 70 ไดแก การทําแบบฝกหัด 

แบบทดสอบยอย ผลงานจากการฝกปฏิบัติทั้งในชั้นเรียนและบนเว็บ การสรางชิ้นงาน การอภิปราย

ลงในกระดานอภิปราย การติดตอสื่อสารผานหองสนทนา ดังรายละเอียดตอไปน้ี

- การทําแบบทดสอบยอย บนเว็บ 1 คร้ัง 5 คะแนน

- การติดตอสื่อสารออนไลนระหวางนิสิตกับผูสอน 5 คะแนน

- การเขาอภิปรายในกระดานอภิปราย 4 คร้ัง 10 คะแนน

- ผลงาน CAI เด่ียว 10 คะแนน

- ผลงาน CAI กลุม 40 คะแนน

รวมทั้งสิ้น 70 คะแนน

2. คะแนนจากการทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์หลังเรียน คิดเปนรอยละ 30
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การวิเคราะหขอมูล

การวิเคราะหขอมูลในคร้ังน้ีแบงออกเปน 2 สวน ไดแก

1. การวิเคราะหเพื่อหาคาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของผูเรียนแตละกลุมบคุลิกภาพและประเภทการเรียน (รายละเอียดคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน ดูไดจากภาคผนวก ฏ หนา 204)

2. การวิเคราะหเปรียบเทียบเพื่อหาความแตกตางระหวางบุคลิกภาพของผูเรียน กับประเภท

การเรียนแบบผสมผสาน และการเรียนแบบใชเว็บชวย ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชการ

วิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง (Two-Way ANOVA) ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05 เพื่อทํา

การทดสอบสมมติฐานการวิจัย 



บทท่ี 4

ผลการวิเคราะหขอมูล

การวิจัยคร้ังน้ีเปนการวิจัยเพื่อศึกษาผลของการเรียนแบบผสมผสานและแบบใชเว็บชวย ที่

มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่มี

บุคลิกภาพตางกัน เปนการวิเคราะหขอมูลที่มีตัวแปรตน 2 ตัว คือ ประเภทของการเรียนบนเว็บ และ

บุคลิกภาพของผูเรียน โดยมีตัวแปรตามคือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยนําผลสัมฤทธิท์างการเรียน

ของนิสิตที่เขารับการทดลองมาวิเคราะหดวยวิธีการทางสถิติเพื่อทดสอบสมมติฐานการวิจัย ผลของ

การวิเคราะหขอมูลโดยวิธีการทางสถิติดวยโปรแกรม SPSS for Windows

หลังจากดําเนินการทดลองตามขั้นตอนวิธีดําเนินการวิจัย ผูวิจัยเก็บรวบรวมขอมูลจาก

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน จากน้ันผูวิจัยไดนําคะแนนผลสัมฤทธิ์ของกลุมตัวอยางมา

วิเคราะหตามวิธีการทางสถิติ โดยการหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน จากน้ันใชสถิติ

ทดสอบเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางระหวางกลุมที่เรียนแบบ

ผสมผสานและแบบใชเว็บชวย ที่มีบุคลิกภาพตางกัน โดยวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง 

(Two-Ways ANOVA) มีลําดับขั้นตอนดังตอไปน้ี

วัตถุประสงคการวิจัย

1. เพื่อศึกษาผลของการเรียนแบบผสมผสานและแบบใชเว็บชวย ที่มีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่มีบุคลิกภาพตางกัน 

2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย เมื่อเรียนแบบผสมผสาน และเรียนแบบใชเว็บชวย 

3. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัยที่มีบุคลิกภาพตางกัน

ผลที่ไดจากการทดลองนํามาวิเคราะหขอมูลโดยวิธีการทางสถิติ ดวยโปรแกรม SPSS 11.5

for Windows ซึ่งผลจากการวิเคราะหขอมูลมีดังน้ี



80

ตารางท่ี 11 คาเฉลี่ยคะแนนยอยในกิจกรรมการเรียนรูและคะแนนแบบทดสอบของนิสิต จําแนก

ตามบุคลิกภาพและประเภทการเรียน

บุคลิกภาพ

เก็บตัว แสดงตัว

คะแนนยอย

(70)

คะแนน

แบบทดสอบ

(30)

คะแนน

รวม

(100)

คะแนนยอย

(70)

คะแนน

แบบทดสอบ

(30)

คะแนน

รวม

(100)

ประเภท

การเรียน

x S.D. x S.D. x S.D. x S.D. x S.D. x S.D.

แบบผสมผสาน 61.53 4.85 22.65 3.03 84.18 6.56 62.60 2.42 22.85 2.85 85.45 4.56

แบบใชเว็บชวย 58.90 5.67 20.90 3.74 79.80 6.30 61.67 3.05 21.45 3.39 83.12 4.99

กราฟท่ี 1 เปรียบเทียบคาเฉลี่ยคะแนนยอยในกิจกรรมการเรียนรูและคะแนนแบบทดสอบ

ของนิสิต จําแนกตามบุคลิกภาพและประเภทการเรียน
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เก็บตัว-ผสมผสาน เก็บตัว-เว็บชวย แสดงตัว-ผสมผสาน แสดงตัว-เว็บชวย

คะแนนยอย คะแนนแบบทดสอบ

บุคลิกภาพ - ประเภทการเรียน
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จากตารางที่ 11 เมื่อพิจารณาจากคาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์รวมของนิสิตแตละกลุม

บุคลิกภาพ และประเภทการเรียน จะเห็นวา กลุมนิสิตที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวที่เรียนแบบ

ผสมผสานมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรวมสูงที่สุด มีคาเทากับ 85.45 และกลุมนิสิตที่มี

คาเฉลี่ยคะแนนผลสัมฤทธิ์รวมนอยที่สุด คือ กลุมนิสิตที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว ที่เรียนแบบใชเว็บ

ชวย มีคาเทากับ 79.80 เมื่อพิจารณาจากคาเฉลี่ยคะแนนยอยในกิจกรรมการเรียนรู จะเห็นวา กลุม

นิสิตที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว ที่เรียนแบบผสมผสานมีคาเฉลี่ยคะแนนยอยในกิจกรรมการเรียนรู

สูงที่สุด มีคาเทากับ 62.60 และกลุมนิสิตที่มีคาเฉลี่ยคะแนนยอยในกิจกรรมการเรียนรูนอยที่สุด คือ

กลุมนิสิตที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว ที่เรียนแบบใชเว็บชวย มีคาเทากับ 58.90 และเมื่อพิจารณาจาก

คาเฉลี่ยคะแนนแบบทดสอบ จะเห็นวา กลุมนิสิตที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว ที่เรียนแบบ

ผสมผสานมีคาเฉลี่ยของคะแนนแบบทดสอบสูงที่สุด คือมีคาเทากับ 22.85 และกลุมนิสิตที่มี

คะแนนแบบทดสอบนอยที่สุด คือ กลุมนิสิตที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว ที่เรียนแบบใชเว็บชวย มีคา

เทากับ 20.90 จะเห็นไดวากลุมนิสิตที่มีคะแนนยอยในกิจกรรมการเรียนรูสูงที่สุด ก็มีคะแนน

แบบทดสอบสูงที่สุดเชนเดียวกัน ไดแกกลุมนิสิตที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว ที่เรียนแบบ

ผสมผสาน ในขณะเดียวกันกลุมนิสิตที่มีคะแนนยอยในกิจกรรมการเรียนรูนอยที่สุด ก็มีคะแนน

แบบทดสอบนอยที่สุดเชนเดียวกัน ไดแกกลุมนิสิตที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บเรียน ที่เรียนแบบใชเว็บ

ชวย

ตารางท่ี 12 คาเฉลี่ย และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จําแนกตามประเภท

การเรียนและบุคลิกภาพ

เก็บตัว

(100)

แสดงตัว

(100)

รวม

(100)

บุคลิกภาพ

ประเภทการเรียน x S.D. N x S.D. N x S.D. N

แบบผสมผสาน 84.18 6.56 15 85.45 4.56 15 84.82 5.58 30

แบบใชเว็บชวย 79.80 6.30 15 83.12 4.94 15 81.46 5.83 30

รวม 81.99 6.70 30 84.28 4.84 30 83.14 5.91 60
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กราฟท่ี 2 การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิต

จําแนกตามประเภทการเรียนและบุคลิกภาพ 

จากตารางที่ 12 เมื่อพิจารณาจากประเภทการเรียน จะเห็นวากลุมตัวอยางที่เรียนแบบ

ผสมผสานมีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทากับ 84.82 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทากับ 5.58 ซึ่งสูงกวากลุมตัวอยางที่เรียนแบบใชเว็บชวย ที่มีคาเฉลี่ยของ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทากับ 81.46 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

เทากับ 5.83 และเมื่อพิจารณาจากบบุคลิกภาพ จะเห็นวากลุมตัวอยางที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวมี

คาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทากับ 84.28 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนเทากับ 4.84 ซึ่งสูงกวากลุมตัวอยางที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว ที่มีคาเฉลี่ยของ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทากับ 81.99 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

เทากับ 6.70 โดยกลุมตัวอยางที่มีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากที่สุดคือ กลุมตัวอยางที่มี

บุคลิกภาพแบบแสดงตัว และเรียนดวยการเรียนแบบผสมผสาน โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 85.45 และ

สวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทากับ 4.56 และกลุมตัวอยางที่มีคาเฉลี่ย

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนอยที่สุดคือ กลุมตัวอยางที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว และเรียนดวยการเรียน

แบบใชเว็บชวย โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 79.80 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนเทากับ 6.30

84.18
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83.12
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คาเฉล่ียผลสัมฤทธิ์

(คะแนน)

เก็บตัว แสดงตัว
บุคลิกภาพ

แบบผสมผสาน แบบใชเว็บชวย
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ตารางท่ี 13 การวิเคราะหคาความแปรปรวนแบบสองทาง (Two-Ways ANOVA) เพื่อเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิต

แหลงความแปรปรวน SS df MS F Sig.

Corrected Model 256.033a 3 85.344 2.638 0.058

Intercept 414210.298 1 414210.298 12800.870 0.000

ประเภทของการเรียน (A) 162.493 1 162.493 5.022 .029*

บุคลิกภาพ (B) 78.799 1 78.799 2.435 .124

ปฏิสัมพันธรวม (A x B) 14.741 1 14.741 .456 .502

Error 1812.047 56 32.358

Total 416278.378 60

Corrected Total 2068.080 59

*p< 0.05

จากตารางที่ 13 การวิเคราะหคาความแปรปรวนแบบสองทาง (Two-Ways ANOVA) ของ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยาง จะเห็นวา ผูเรียนที่มีบุคลิกภาพตางกัน เมื่อเรียนดวย

ประเภทการเรียนที่ตางกัน จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนไมแตกตางกัน

เมื่อวิเคราะหความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของกลุมตัวอยางที่เรียนดวยการเรียนแบบ

ผสมผสานกับกลุมตัวอยางที่เรียนดวยการเรียนแบบใชเว็บชวย พบวา กลุมตัวอยางที่เรียนดวย

ประเภทการเรียนบนเว็บตางกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 โดยกลุมตัวอยางที่เรียนดวยการเรียนแบบผสมผสานมีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

มากกวา โดยมีคาเฉลี่ยเทากับ 84.73 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทากับ 

5.65 ขณะที่กลุมตัวอยางที่เรียนดวยการเรียนแบบใชเว็บชวย มีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เทากับ 81.44 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทากับ 5.81

จากการวิเคราะหความแตกตางระหวางคาเฉลี่ยของกลุมตัวอยางที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว

กับกลุมตัวอยางที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว พบวา กลุมตัวอยางที่มีบุคลิกภาพตางกัน มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนไมแตกตางกัน โดยกลุมตัวอยางที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวมีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนเทากับ 81.94 และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทากับ 6.74 ขณะที่กลุม

ตัวอยางที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวมีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เทากับ 84.23 และสวน

เบี่ยงเบนมาตรฐานของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเทากับ 4.81
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จากขอคนพบขางตนสามารถสรุปไดวา

1. นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่มีบุคลิกภาพตางกัน เมื่อเรียนแบบ

ผสมผสาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกับนิสิตที่เรียนแบบใชเว็บชวย

2. นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย เมื่อเรียนแบบผสมผสาน มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกับนิสิตที่เรียนแบบใชเว็บชวยอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

3. นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่มีบุคลิกภาพตางกัน มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนไมแตกตางกัน



บทท่ี 5

สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ

การวิจัยเร่ือง ผลของการเรียนแบบผสมผสานและแบบใชเว็บชวย ที่มีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่มีบุคลิกภาพตางกัน มี

สาระสําคัญ ดังน้ี

วัตถุประสงคของการวิจัย

1. เพื่อศึกษาผลของการเรียนแบบผสมผสานและแบบใชเว็บชวย ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่มีบุคลิกภาพตางกัน 

2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย เมื่อเรียนแบบผสมผสาน และเรียนแบบใชเว็บชวย 

3. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัยที่มีบุคลิกภาพตางกัน

สมมติฐานของการวิจัย

1. นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่มีบุคลิกภาพตางกัน เมื่อเรียนแบบ

ผสมผสานจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกับนิสิตที่เรียนแบบใชเว็บชวย อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05

2. นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่เรียนแบบผสมผสานจะมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกับนิสิตที่เรียนแบบใชเว็บชวย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 

.05

3. นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่มีบุคลิกภาพตางกัน จะมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05
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ประชากร และกลุมตัวอยางในการวิจัย

ประชากร คือ นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่ลงทะเบียนเรียนวิชา 

2726122  สื่ออิเล็กทรอนิกสเพื่อการศึกษา (Electronic Media Production for Education) ภาค

การศึกษาตน ปการศึกษา 2550 จํานวน 104 คน

กลุมตัวอยางในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นิสิตที่ผานการทําแบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI เพื่อ

จําแนกบุคลิกภาพ โดยจําแนกเปนบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแบบแสดงตัว กลุมละ 30 คน รวม

จํานวนทั้งสิ้น 60 คน จากน้ันใชวิธีสุมอยางงายเพื่อจัดเขากลุมทดลอง จํานวน 4 กลุม ดังน้ี 

กลุมที่ 1 กลุมนิสิตที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว ที่ไดรับโปรแกรมการเรียนแบบ

ผสมผสาน จํานวน 15 คน

กลุมที่ 2 กลุมนิสิตที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว ที่ไดรับโปรแกรมการเรียนแบบ

ผสมผสาน จํานวน 15 คน

กลุมที่ 3 กลุมนิสิตที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว ที่ไดรับโปรแกรมการเรียนแบบใช

เว็บชวย จํานวน 15 คน

กลุมที่ 4 กลุมนิสิตที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว ที่ไดรับโปรแกรมการเรียนแบบใช

เว็บชวย จํานวน 15 คน

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย

เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูลในการวิจัยคร้ังน้ี ประกอบดวย

1. แบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดใชแบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI

ที่ไดรับการพัฒนามาจนเปนที่ยอมรับเปนสากลแลว ซึ่งสรางขึ้นโดย H.J.Eysenck เมื่อป ค.ศ. 1959

ซึ่ง เกษมศักด์ิ ภูมิศรีแกว และ Harry Gardiner อาจารยประจําภาควิชาจิตวิทยา คณะครุศาสตร 

จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย รวมกันแปลและเรียบเรียงเปนภาษาไทยเมื่อป  พ.ศ.2510 แบบทดสอบน้ี

ประกอบดวยขอคําถาม 2 สวน คือ สวนที่วัดบุคลิกภาพแบบเก็บตัว-แสดงตัว (Introvert-Extrovert

Scale) ประกอบดวยขอคําถาม 24 ขอ และอีกสวนหน่ึง คือ สวนที่วัดบุคลิกภาพแบบหว่ันไหวทาง

อารมณ-มั่นคงทางอารมณ (Neuroticism-Stability Scale) ซึ่งประกอบดวยขอคําถาม 24 ขอ รวม

ทั้งหมด 48 ขอ ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบเฉพาะสวนที่ใชวัดบุคลิกภาพดานเก็บตัว-

แสดงตัว (Introvert-Extrovert Scale) มาใชสวนเดียวเทาน้ัน ขอคําถาม 24 ขอ ประกอบดวยขอ
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คําถามที่มีความหมายเชิงนิมาน (Positive) จํานวน 16 ขอ และเปนขอคําถามที่มีความหมายเชิงนิเสธ 

(Negative) จํานวน 8 ขอ

2. โปรแกรมการเรียน ในหนวยการเรียนเร่ืองการผลิตสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน ดวย

โปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ผูวิจัยไดสรางโปรแกรมการเรียนขึ้นมา 2 แบบ ซึ่ง

ประกอบดวย

2.1 โปรแกรมการเรียนแบบผสมผสาน ผูวิจัยสรางโปรแกรมการเรียนแบบ

ผสมผสานโดยการผสมผสานการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติเขากับการเรียนบนเว็บ ซึ่งแบงเปน

การเรียนปกติในชั้นเรียนรอยละ 50 ของ เวลาเรียนทั้งหมด และเปนการเรียนบนเว็บรอยละ 50 ของ

เวลาเรียนทั้งหมด โดยในหนวยการเรียนเร่ืองการผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ดวย

โปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 จากเวลาทั้งสิ้น 12 ชั่วโมง คิดเปนการเรียนในชั้นเรียนปกติ 

จํานวน 6 ชั่วโมง ซึ่งประกอบดวย การบรรยายในชั้นเรียน การนําชั้นเรียนโดยผูสอน การอภิปราย

ในชั้นเรียน การกําหนดงานใหทํา การทําแบบทดสอบ และการเรียนบนเว็บ จํานวน 6 ชั่วโมง ซึ่ง

ประกอบดวย การเรียนบนเว็บตามอัตราความกาวหนาของผูเรียน การติดตอสื่อสารกันระหวาง

ผูเรียนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูสอนผานเว็บ การกําหนดใหอาน การรวมกันอภิปรายบนเว็บ การ

กําหนดงานใหทําบนเว็บ การประเมินผลการเรียนโดยการทําแบบฝกหัดบนเว็บ และมีการเชื่อมโยง

ไปยังแหลงทรัพยากรการเรียนรูอ่ืนๆ บนเครือขายอินเทอรเน็ต ทั้งน้ี การเรียนแบบผสมผสานใน

งานวิจัยน้ีเปนการเรียนการสอนแบบไมประสานเวลา โดยใชระบบ Blackboard เขามาชวยในการ

บริหารจัดการรายวิชา

2.2 โปรแกรมการเรียนแบบใชเว็บชวย ผูวิจัยสรางโปรแกรมการเรียนแบบใชเว็บ

ชวย โดยการจัดการเรียนรูซึ่งมีการนําเอาเว็บเขามาใชในการเรียนในชั้นเรียนปกติ ซึ่งแบงเปนการ

เรียนปกติในชั้นเรียนรอยละ 80 ของ เวลาเรียนทั้งหมด และเปนการเรียนบนเว็บรอยละ 20 ของเวลา

เรียนทั้งหมด โดยในหนวยการเรียนเร่ืองการผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ดวยโปรแกรม

Macromedia Authorware 7.0 จากเวลาทั้งสิ้น 12 ชั่วโมง คิดเปนการเรียนในชั้นเรียนปกติ จํานวน 9

ชั่วโมง 30 นาที ซึ่งประกอบดวย การเรียนแบบบรรยายประกอบสื่อตางๆ เชน สไลด PowerPoint

การฝกปฏิบัติโดยผูสอนคอยใหคําแนะนํา การสรางผลงาน การทําแบบทดสอบ การอภิปราย

ประเด็นตางๆในชั้นเรียน และการซักถามขอสงสัยในการเรียน และการเรียนบนเว็บ จํานวน 2

ชั่วโมง 30 นาที เปนการสื่อสารสองทางที่มีปฏิสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียน และผูเรียนกับ

ผูเรียนบนเว็บ และมีการเชื่อมโยงไปยังแหลงทรัพยากรทางการศึกษา  มีการกําหนดงานบนเว็บ การ

กําหนดใหอาน การรวมกันอภิปราย การตอบคําถามมีการสื่อสารอ่ืนๆ ผานเว็บ มีการเชื่อมโยงไปยัง

แหลงทรัพยากรอ่ืนๆ ทั้งน้ีการเรียนแบบใชเว็บชวย เปนการเรียนการสอนแบบไมประสานเวลา 

โดยใชระบบบริหารการจัดการเรียนการสอน Blackboard เขามาชวยในการบริหารจัดการรายวิชา
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3. แบบทดสอบยอยบนเว็บ

แบบทดสอบยอยบนเว็บ เร่ืองความรูเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน และหลักการ

ออกแบบหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชทดสอบการเรียนของนิสิตและทํากิจกรรม

ของบทเรียนเร่ืองดังกลาวในสัปดาหที่ 1 ของการเรียน คิดเปนรอยละ 5 ของคะแนนผลสัมฤทธิ์

ทั้งหมด ผูวิจัยไดศึกษาเน้ือหา เร่ืองความรูเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน และหลักการ

ออกแบบหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งเปนเน้ือหาการเรียนรูของสัปดาหที่ 1 มา

วิเคราะหรวมกับอาจารยผูสอนประจําวิชา จากน้ันทําการสรางแบบทดสอบยอยลงในเคร่ืองมือ 

Assessment ในระบบ Blackboard โดยเลือกสรางขอคําถามแบบปรนัย แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 

จํานวน 10 ขอ และต้ังคาของระบบใหนิสิตสามารถเขามาทําไดคร้ังเดียวโดยจับเวลาในการ หากทํา

เกินเวลาที่กําหนดจะถูกล็อคโดยระบบ ตองมาแจงเหตุผลแกอาจารยผูสอน มีเกณฑการใหคะแนน 

คือ ตอบตัวเลือก  ถูก ได 1 คะแนน ตอบตัวเลือก  ผิด ได 0 คะแนน

4. แบบประเมินการติดตอสื่อสารออนไลนระหวางนิสิตกับผูสอน

ผูวิจัยกําหนดใหนิสิตติดตอสื่อสารกับผูสอนทางการสงขอความรายงานความกาวหนาใน

การทํางาน หรือรายงานปรึกษาปญหาที่เกิดจากการเรียนดวยตนเองผานทางอีเมลที่ผูสอนสรางขึ้น 

และการสนทนาแบบออนไลนดวยโปรแกรม MNS สําหรับการเรียนแบบผสมผสาน กําหนด

ชวงเวลาทุกวันอังคาร และวันพฤหัสบดี เวลา 20.00 - 21.00 น. และสําหรับการเรียนแบบใชเว็บชวย

ทุกวันจันทร และวันพุธ เวลา 20.00 - 21.00 น. สัปดาหละ 2 คร้ัง คิดเปน รอยละ 5 ของคะแนน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยมีเกณฑการใหคะแนนดังน้ี

4.1 ขอความทางอีเมล ใชการตรวจเช็คจํานวนขอความและความสม่ําเสมอในการ

สงขอความ ความตรงตามประเด็นในการติดตอสื่อสาร

4.2 การสนทนาออนไลน ใชการบันทึกความถี่ในการเขาสนทนาจากบันทึกการ

สนทนาของโปรแกรม MSN

4.3 รวมความถี่ทั้งหมดในการสงขอความและการเขาใช ใหคะแนนคร้ังละ 1

คะแนน แลวทําการใหคะแนนแบบอิงกลุม

5.  แบบประเมินประเด็นการอภิปรายในกระดานอภิปราย

ผูวิจัยศึกษาเน้ือหาการสอนของแตละสัปดาห แลวปรึกษากับอาจารยประจําวิชา โดยได

กําหนดประเด็นการอภิปรายของการเรียนแบบผสมผสาน และการเรียนแบบใชเว็บชวย ซึ่งมี

ประเด็นคําถามที่แตกตางกันไปตามกิจกรรมการเรียนรู ลกัษณะประเด็นการอภิปรายในแตละ

สัปดาห สําหรับการเรียนแบบผสมผสาน ผูวิจัยจะสรางประเด็นอภิปรายจากเน้ือหาที่นิสิตไดศึกษา

มาดวยตนเองบนเว็บ เชื่อมโยงกับเน้ือหาที่จะไดเรียนตอไปในชั้นเรียน ใหนิสิตไดรวมกันอภิปราย



89

กอนการเขาเรียนในชั้นเรียน สําหรับการเรียนแบบใชเว็บชวยผูวิจัยกําหนดประเด็นอภิปรายกอน

เรียนและหลังเรียนในสัปดาหที่ 3 สวนในสัปดาหที่เหลือใหนิสิตอภิปรายกอนเรียนจากประเด็นที่

ผูวิจัยกําหนดใหนิสิตไปศึกษามา เพื่อเตรียมความรูกอนเขาเรียนในชั้นเรียน โดยคิดเปน รอยละ 10

ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้งหมด

6. แบบประเมินผลงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

6.1 ผูวิจัยกําหนดใหนิสิตฝกปฏิบัติในสวนการสอนทักษะการสรางชิ้นงานตางๆ 

ใน โปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 จํานวนทั้งสิ้น 4 ชิ้นงาน โดยในสัปดาหสุดทายใหนิสิต

นําผลงานมาตอกันและรวมเปนชิ้นเดียวกัน เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 1 ชิ้น สงผลงานลง

ใน Digital Drop Box โดยผลงานเด่ียว คิดเปนรอยละ 10 ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ทั้งหมด ซึ่งมีเกณฑการใหคะแนนเชนเดียวกับผลงานกลุม เปนเกณฑรูบริค (Rubric Score) ที่

อาจารยประจําวิชาสรางขึ้น

6.2 ผูวิจัยกําหนดใหนิสิตที่มีแบบบุคลิกภาพเดียวกันทํางานรวมกันเปนกลุม โดย

จับกลุมละ 3 - 4 คน รวมกันผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเร่ืองที่กลุมสนใจ กลุมละ 1

ชิ้นงาน โดยใหนิสิตแตละกลุมไดเร่ิมวางแผนออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของกลุมมา

ต้ังแตสัปดาหแรกที่ไดเรียนเร่ืองการวางแผนออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และใหนิสิต

พัฒนาผลงานเร่ือยๆ ในทุกสัปดาหที่ผูสอนสาธิตการสรางชิ้นงานตางๆ ในโปรแกรม Macromedia

Authorware 7.0 เปนเวลาทั้งสิ้น 4 สัปดาห ภายหลังจบหนวยการเรียนใหนิสิตไดพัฒนาและ

ปรับปรุงผลงานอีก 1 สัปดาห แลวสงผลงานลงใน Digital Drop Box โดยคะแนนผลงานกลุม คิด

เปนรอยละ 40 ของคะแนนการประเมินทั้งหมด เกณฑการใหคะแนน เปนเกณฑรูบริค (Rubric

Score) ที่อาจารยประจําวิชาสรางขึ้น เชนเดียวกัน

7. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การผลิตสื่อบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ดวยโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ผูวิจัยสรางขึ้นตามวัตถุประสงค

การเรียนรู เปนแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 40 ขอ โดยที่ผูเรียนตอบถูก คิดเปน 1

คะแนน และตอบผิด คิดเปน 0 คะแนน

การดําเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมขอมูล

ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยดําเนินการวิจัยและเก็บรวบรวมขอมูลตามลําดับขั้นตอน ดังน้ี
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1. จําแนกผูเรียนตามบุคลิกภาพของนิสิตโดยใหนิสิตทําแบบทดสอบบุคลิกภาพ MPI ซึ่ง

เมื่อทําการคิดคะแนนแลวสามารถจัดกลุมบุคลิกภาพออกเปนบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและบุคลิกภาพ

แบบแสดงตัว

2.  ดําเนินการทดลอง โดยมีขั้นตอน ดังน้ี

2.1 ขั้นปฐมนิเทศ ผูวิจัยและอาจารยผูสอนประจําวิชาทําการปฐมนิเทศนิสิตโดย

การบรรยายประกอบ PowerPoint และหนาเว็บไซตระบบ Blackboard ในเร่ืองขอบเขตเน้ือหา 

ขอตกลง และเงื่อนไขของการเรียนในโมดูล การใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ผลิต

สื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รวมไปถึงวิธีการใชระบบ Blackboard Academic Center ซึ่งเปน

ระบบ LMS เขามาชวยจัดการเรียนการสอน เพื่อสรางความคุนเคยในการใชใหกับนิสิตกอนเร่ิมทํา

การทดลอง

2.2 ขั้นการเรียนในโปรแกรมการเรียนแบบผสมผสาน และโปรแกรมการเรียน

แบบใชเว็บชวย ทําการเรียนการสอนเปนเวลา 4 สัปดาห สัปดาหละ 3 ชั่วโมง รวมจํานวนทั้งสิ้น 12

ชั่วโมง  โดยมีรายละเอียดดังน้ี 

2.2.1 การเรียนแบบผสมผสาน คิดเปนการเรียนบนเว็บ รอยละ 50 และ 

การเรียนในชั้นเรียน รอยละ 50 ของเวลาเรียนทั้งหมด โดยดําเนินการสอนในชั้นเรียนสลับกับการ

เรียนบนเว็บ แบบละประมาณ 6 ชั่วโมง ในแตละสัปดาห นิสิตจะตองมาเขาเรียนในชั้นเรียน

ประมาณ 1 – 2 ชั่วโมง และนิสิตจะตองทําการเรียนดวยตนเองบนเว็บประมาณ 1 – 2 ชั่วโมง โดย

ไมตองเขาชั้นเรียน แตตองทํางานตามที่ประกาศไว การทําแบบทดสอบยอยบนเว็บ รวมไปถึงการ

เขารายงานตัวในการเรียนบนเว็บโดยจะนําคะแนนในสวนที่เปนภาระงานทั้งบนเว็บและในชั้นเรียน

มาคิดเปนคะแนนผลสัมฤทธิ์ดวย

2.2.2 การเรียนแบบใชเว็บชวย คิดเปนการเรียนในชั้นเรียนรอยละ 80

และการเรียนบนเว็บ รอยละ 20 ของเวลาเรียนทั้งหมด โดยการเรียนการสอนสวนใหญอยูในชั้น

เรียน เปนเวลาทั้งสิ้นประมาณ 9 ชั่วโมง 30 นาที โดยอาจารยผูสอนเปนผูนําชั้นเรียน สวนการเรียน

บนเว็บจะเปนกระบวนการสื่อสาร อภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน โดยในแตละสัปดาหนิสิต

จะตองมาเขาเรียนทุกชั่วโมงเรียน และอาจารยจะเหลือเวลาใหนิสิตไดมีโอกาสในการอภิปรายบน

เว็บ รวมไปถึงการทําแบบทดสอบยอยบนเว็บ ในทายชั่วโมง โดยจะนําคะแนนในสวนที่เปนภาระ

งานทั้งบนเว็บและในชั้นเรียนมาคิดเปนคะแนนผลสัมฤทธิ์ดวย

2.3 หลังจากเรียนจบโปรแกรมการเรียนแบบผสมผสาน และโปรแกรมการเรียน

แบบใชเว็บชวย ใหผูเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน
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การใหคะแนน แบงเปน 2 สวน ไดแก

1. คะแนนจากกิจกรรมการเรียน คิดเปนรอยละ 70 ไดแก การทําแบบฝกหัด 

แบบทดสอบยอย ผลงานจากการฝกปฏิบัติทั้งในชั้นเรียนและบนเว็บ การสรางชิ้นงาน การอภิปราย

ลงในกระดานอภิปราย การติดตอสื่อสารผานหองสนทนา 

2. คะแนนจากการทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์หลังเรียน คิดเปนรอยละ 30

การวิเคราะหขอมูล

การวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยดําเนินการวิเคราะหขอมูลตางๆ โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปเพื่อการวิจัย

ทางสังคมศาสตร (SPSS for Windows) เพื่อคํานวณวิเคราะหคาสถิติ ดังตอไปน้ี

1. หาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน

แตละกลุมบุคลิกภาพและประเภทการเรียน

2. เปรียบเทียบหาความแตกตางระหวางบุคลิกภาพของผูเรียน กับประเภทการเรียนแบบ

ผสมผสาน และการเรียนแบบใชเว็บชวย ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชการวิเคราะหความ

แปรปรวนแบบสองทาง (Two-Ways ANOVA) ที่ระดับนัยสําคัญทางสถิติ .05 เพื่อทําการทดสอบ

สมมติฐานการวิจัย 

สรุปผลการวิจัย

การวิจัยเร่ือง ผลของการเรียนแบบผสมผสานและแบบใชเว็บชวย ที่มีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย ที่มีบุคลิกภาพตางกัน สามารถสรุปผลการวิจัยได ดังน้ี

1. นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่มีบุคลิกภาพตางกัน เมื่อเรียนแบบ

ผสมผสาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกับนิสิตที่เรียนแบบใชเว็บชวย

2. นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย เมื่อเรียนแบบผสมผสาน มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกับนิสิตที่เรียนแบบใชเว็บชวยอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

3. นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่มีบุคลิกภาพตางกัน มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนไมแตกตางกัน
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อภิปรายผลการวิจัย

ในการศึกษาเร่ือง ผลของการเรียนแบบผสมผสานและแบบใชเว็บชวย ที่มีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต ของนิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณ

มหาวิทยาลัย ที่มีบุคลิกภาพตางกัน ผูวิจัยอภิปรายผลการวิจัยตามสมมติฐานทั้ง 3 ขอ ดังน้ีคือ

1. สมมติฐานที่ 1 “นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่มีบุคลิกภาพ

ตางกัน เมื่อเรียนแบบผสมผสานจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกับนิสิตที่เรียนแบบใชเว็บชวย 

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05”

จากการทดสอบสมมติฐาน โดยการวิเคราะหความแปรปรวนแบบสองทาง จะเห็นวานิสิต

ที่มีบุคลิกภาพตางกัน เมื่อเรียนแบบผสมผสาน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกับนิสิตที่เรียน

แบบใชเว็บชวย ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ กอบกุล  สรรพกิจจํานง (2531) ที่ทําการศึกษา

ปฏิสัมพันธระหวางบุคลิกภาพกับแบบของปฏิสัมพันธของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีตอ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี สรุปผลการวิจัยไดวาไมมีปฏิสัมพันธ

ระหวางบุคลิกภาพกับแบบของปฏิสัมพันธของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักศึกษาระดับปริญญาตรี อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เชนเดียวกับ

งานวิจัยของ สันทัด  ทองรินทร (2542) ที่ทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เกิดจาก

การจัดความสัมพันธของรูปแบบปฏิสัมพันธ ระดับของปฏิสัมพันธในการเรียนและลักษณะ

บุคลิกภาพของผูเรียนในรูปแบบที่แตกตางกัน ผลการวิจัยพบวาไมมีปฏิสัมพันธระหวางบุคลิกภาพ 

รูปแบบของปฏิสัมพันธและระดับของปฏิสัมพันธในการเรียน นอกจากน้ี งานวิจัยของ โลจนันท 

ชลลัมพี (2546) ที่ทําการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และพฤติกรรมการใชกระดานสนทนาในการเรียน

การสอนบนเว็บของนิสิตปริญญาตรี จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวและแบบ

เก็บตัว ซ่ึงผลการวิจัย พบวา ไมมีปฏิสัมพันธระหวางโปรแกรมการเรียนการสอนบนเว็บที่มีรูปแบบ

ของกระดานสนทนาตางกันกับบุคลิกภาพของผูเรียนที่ตางกัน ที่มีตอผลสัมฤทธิ์และพฤติกรรมการ

ใชกระดานสนทนาของผูเรียน ซึ่งแตกตางจากงานวิจัยของ วราภรณ  วังใน (2531) ที่ไดทําการศึกษา

เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการใชภาษาอังกฤษของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ที่มี

บุคลิกภาพตางกันที่เรียนดวยสถานการณจําลอง โดยผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบ

เก็บตัวและแบบแสดงตัวมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน โดยนักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบ

แสดงตัวมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว นอกจากน้ี งานวิจัยของ 

อุไร  สิงหโต (2522) ที่ศึกษาความสัมพันธระหวางบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแบบแสดงตัว กับ
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว มีสัมฤทธิผล

ทางการเรียนแตกตางกับผูที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01

แมวาในการเรียนแบบผสมผสานน้ัน มีการนําเอาเว็บเขามาใชเพื่อชวยเพิ่มประสิทธิภาพ

การเรียนรู โดยการแทนที่กิจกรรมบางอยางในชั้นเรียน และมีการลดเวลาในชั้นเรียนลง ซึ่ง Graham

(2006 อางถึงใน Bonk and Graham, 2006) ไดกลาวถึงคุณสมบัติของการเรียนแบบผสมผสานไววา 

ชวยใหผูเรียนไดรับความรูความเขาใจไดดีขึ้น ชวยลดเวลาในการเรียนลง และรองรับตอความ

หลากหลายของผูเรียน รวมไปถึง คุณประโยชนของเว็บชวยที่เขามาชวยปรับปรุงการเรียนการสอน

ในชั้นเรียนอยางหลากหลาย ขยายแหลงการเรียนรูใหกวางขึ้น และการเพิ่มโอกาสในการเขาถึงสื่อ

และเน้ือหาบนเว็บไดทุกเวลา ตามที่ Academic Distance Learning Center (2004) กลาวไว อยางไรก็

ดี ในการวิจัยคร้ังน้ีพบวาไมมีปฏิสัมพันธระหวางการเรียนทั้ง 2 ประเภท ไดแก การเรียนแบบ

ผสมผสานและแบบใชเว็บชวย กับบุคลิกภาพทั้ง 2 แบบ ไดแก บุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแบบ

แสดงตัว และเมื่อพิจารณาจากคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตตามประเภทการเรียน

พบวานิสิตที่เรียนแบบผสมผสานมีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวานิสิตที่เรียนแบบใช

เว็บชวย และเมื่อพิจารณาจากคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตตามบุคลิกภาพแลว 

พบวานิสิตที่เรียนมีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวมีคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานิสิตที่

เรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวเชนกัน โดยกลุมนิสิตที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงที่สุดไดแก กลุม

บุคลิกภาพแบบแสดงตัวที่เรียนแบบผสมผสาน และกลุมนิสิตที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนอยที่สุด

ไดแก กลุมบุคลิกภาพแบบเก็บตัวที่เรียนแบบใชเว็บชวย ทั้งน้ีอาจเน่ืองมาจากการจัดกิจกรรมการ

เรียนรูไมไดเนนการสนองตอบตอบุคลิกภาพแบบใดแบบหน่ึงของนิสิต กลาวคือ ในการจัด

กิจกรรมการเรียนแบบผสมผสาน ผูวิจัยกําหนดใหมีกิจกรรมการเรียนรูในชั้นเรียนรวมกับการ

เรียนรูบนเว็บ เปนสัดสวนรอยละ 50 เทากัน โดยในกิจกรรมการเรียนรูในชั้นเรียนนิสิตไดมีโอกาส

รวมกันทํางานเปนคู และเปนกลุมยอย และไดมีโอกาสรวมกันอภิปรายแสดงความคิดเห็น ซึ่งตาม

ทฤษฎีบุคลิกภาพของ Jung (1959) ผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว จะชอบทํางานรวมกับคนอ่ืน 

และชอบแสดงออกอยางเปดเผย ดังน้ันการเรียนในชั้นเรียนจะเอ้ือตอลักษณะนิสัยของนิสิตที่มี

บุคลิกภาพแบบแสดงตัวมากกวา ในขณะเดียวกันการเรียนบนเว็บ นิสิตไดมีโอกาสเรียนรูดวยตัวเอง

ตามลําพังซึ่งจะเอ้ือตอผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว ที่ชอบทํางานคนเดียวตามลําพังมากกวา

สําหรับการเรียนแบบใชเว็บชวยที่ผูวิจัยกําหนดกิจกรรมการเรียนรูในชั้นเรียนเปนหลัก โดยคิดเปน

รอยละ 80 ของการเรียนทั้งหมด โดยใชเว็บเขามาชวยดานการสื่อสารและการนําเสนอสื่อ

ประกอบการเรียนการสอนคิดเปนรอยละ 20 ของการเรียนทั้งหมด ซึ่งการเรียนในชั้นเรียนน้ันเอ้ือ

ตอนิสิตที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวมากกวาเก็บตัวตามทฤษฎีบุคลิกภาพที่กลาวมาแลวในขางตน 
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นอกจากการพิจารณาจากลักษณะเฉพาะของการเรียนทั้ง 2 ประเภท และบุคลิกภาพทั้ง 2

แบบแลว ยังสามารถพิจารณาจากลักษณะเน้ือหารายวิชาไดอีกดวย เน่ืองจากในหนวยการเรียนเร่ือง 

การใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ผลิตสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ลักษณะของ

เน้ือหาสวนใหญเปนเน้ือหาที่เนนทักษะการใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ซึ่งผูวิจัยได

ออกแบบกิจกรรมสําหรับการเรียนแบบผสมผสานตางจากการเรียนแบบใชเว็บชวย กลาวคือ การ

เรียนแบบผสมผสานมีการเรียนการสอนแบบสาธิตการใชโปรแกรมในชั้นเรียนแลวฝกปฏิบัติ และ

การศึกษาขั้นตอนทักษะการใชโปรแกรมจากวีดิทัศนที่ผูวิจัยสรางขึ้นแลวใสลงไปในเว็บใหนิสิตได

ทําการศึกษาดวยตนเอง สวนการเรียนแบบใชเว็บชวยน้ันผูวิจัยไดออกแบบใหนิสิตเรียนทักษะการ

ใชโปรแกรมจากการสาธิตโดยผูสอนและฝกปฏิบัติในชั้นเรียนเพียงอยางเดียว ซึ่งจะพบวาลักษณะ

การจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบดังกลาว ไมไดเนนเฉพาะแตละแบบบุคลิกภาพเน่ืองจากในประเภท

การเรียนทั้งสองแบบก็จะมีนิสิตที่มีบุคลิกภาพแตกตางกัน ดังน้ันอาจกลาวไดวาลักษณะกิจกรรม

การเรียนรูที่ไมไดเนนเฉพาะวาจะสงผลตอผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบใด นิสิตทั้ง 2 กลุมบุคลิกภาพ

จึงสามารถเรียนรูไดในระดับที่ใกลเคียงกันมาก

ในการวิจัยคร้ังน้ี ผูวิจัยกําหนดใหนิสิตที่มีบุคลิกภาพแบบเดียวกัน ไดทํางานรวมกันเปน

กลุม ซึ่งจากการพิจารณาคะแนนผลงานกลุมแลวพบวามีความใกลเคียงกัน ซึ่งจากการสังเกตการ

ทํางานรวมกันเปนกลุม และการกําหนดใหมีการอภิปรายรวมกันเปนกลุมบนเว็บน้ัน ผูวิจัยได

กําหนดใหนิสิตแตละกลุมรายงานความกาวหนาในแตละสัปดาหผานทางอีเมล พบวากลุมนิสิตที่มี

บุคลิกภาพแบบเก็บตัวรายงานความกาวหนาในแตละสัปดาหไดตรงตอเวลาและครบถวนกวากลุม

นิสิตที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว

2. สมมติฐานที่ 2 “นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่เรียนแบบ

ผสมผสานจะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกับนิสิตที่เรียนแบบใชเว็บชวย อยางมีนัยสําคัญทาง

สถิติที่ระดับ .05”

ผลจากการทดสอบสมมติฐาน พบวา นิสิตที่เรียนแบบผสมผสานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

แตกตางกับนิสิตที่เรียนแบบใชเว็บชวย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งผลการวิจัยเปนไป

ตามสมมติฐาน โดยเมื่อพิจารณาจากคาเฉลี่ยของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตแลว พบวานิสิตที่

เรียนแบบผสมผสานมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานิสิตที่เรียนแบบใชเว็บชวย งานวิจัยที่ชวย

สนับสนุนผลการวิจัยน้ีไดแก งานวิจัยของ Dziuban and others (2004) ที่พบวาการเรียนแบบ

ผสมผสานชวยเพิ่มผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจในการเรียนของนักศึกษามากขึ้นเมื่อ

เปรียบเทียบกับการเรียนในชั้นเรียนปกติหรือการเรียนแบบออนไลนเต็มรูปแบบ เชนเดียวกับ

งานวิจัยของกนกพร  ฉันทนารุงภักด์ิ (2548) ที่พบวา เมื่อนักเรียนไดเรียนจากโปรแกรมการเรียน

แบบผสมผสานบนเว็บ โดยใชการเรียนแบบรวมมือ เทคนิคแบบแบงกลุมชวยเหลือรายบุคคล มีผล



95

ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน นอกจากน้ี งานวิจัยของ Owston and

others (2006) พบวา ทั้งคณะผูจัดการเรียนการสอนแบบผสมผสานและผูเรียนตางก็มีความรูสึกวา

การเรียนแบบผสมผสานชวยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห และชวยใหเกิดอิสระทางความคิด

ประโยชนประการสําคัญของการเรียนแบบผสมผสานและการเรียนแบบใชเว็บชวย คือการ

นําเอาขอไดเปรียบของการเรียนบนเว็บและการเรียนในชั้นเรียนเขาไวดวยกัน เว็บชวยจะชวยให

ประสบการณการเรียนรูของผูเรียนรวมไปถึงผูจัดการเรียนการสอนมีคุณคาเพิ่มมากขึ้น (MacEntee

and Lewis, 2003) เมื่อพิจารณาคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตพบวานิสิตที่เรียนแบบ

ผสมผสานมีคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานิสิตที่เรียนแบบใชเว็บชวย ทั้งน้ีอาจเน่ืองมาจาก

กิจกรรมการเรียนรูที่แตกตางกันของการเรียนแบบผสมผสานและการเรียนแบบใชเว็บชวย กลาวคือ 

ลักษณะของการเรียนแบบผสมผสานน้ัน มีทั้งการเรียนแบบพบกันในชั้นเรียนปกติ การเรียนบนเว็บ

ทั้งแบบประสานเวลา และไมประสานเวลา การติดตอสื่อสารกันทั้งในชั้นเรียนและบนเว็บ ซึ่งใน

สวนของการเรียนบนเว็บน้ันมีความยืดหยุนและสามารถเขาถึงไดทุกที่ทุกเวลา จากองคประกอบ

ของการเรียนแบบผสมผสานของ Carman (2002) ที่มีในสวนของการศึกษาดวยตนเองบนเว็บตาม

อัตราการเรียนรูของผูเรียน (Self-Paced Learning) ทําใหนิสิตไดมีโอกาสเรียนรูและฝกปฏิบัติใน

กิจกรรมบางอยางตามที่ผูวิจัยจัดไวสําหรับเรียนบนเว็บในแตละสัปดาห ซึ่งตางจากการเรียนแบบใช

เว็บชวยที่มีการเรียนในชั้นเรียนปกติ โดยที่นิสิตเขาเว็บมาเพื่อดาวนโหลดเอกสารประกอบการสอน

เพื่อทบทวนความรูจากในชั้นเรียน อภิปรายความรู ตลอดจนการทําแบบฝกหัดทบทวนจากการเรียน

ในชั้นเรียนเทาน้ัน 

อีกทั้งในหนวยการเรียนเร่ือง การใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ผลิตสื่อ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ลักษณะของเน้ือหาสวนใหญเปนเน้ือหาที่เนนทักษะการใช

โปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ดังกลาวมาแลวขางตน นิสิตที่เรียนแบบผสมผสานมี

โอกาสไดเรียนและฝกปฏิบัติในชั้นเรียน และยังสามารถดาวนโหลดวีดิทัศนการสอนการใช

โปรแกรมที่ผูวิจัยสรางไวมาศึกษา ซึ่งในสวนน้ีผูเรียนสามารถทําการศึกษาซ้ําไดเพื่อใหเกิดความ

เขาใจยิ่งขึ้น ตางจากการเรียนแบบใชเว็บชวยที่กระบวนการสอนทักษะเกิดขึ้นในชั้นเรียนโดยผูสอน

ทําการสาธิตและผูเรียนฝกปฏิบัติการใชโปรแกรมในชั้นเรียน ไมไดมีในสวนของการศึกษาดวย

ตนเองบนเว็บตามอัตราการเรียนรูของผูเรียน

ในเร่ืองของการสื่อสาร นิสิตที่เรียนแบบผสมผสานและแบบใชเว็บชวยตางก็มีโอกาสใน

การติดตอสื่อสารกับผูสอนอยางสม่ําเสมอ ทั้งการสื่อสารในชั้นเรียน การอภิปรายผานกระดาน

อภิปราย การสนทนาแบบออนไลน แตสําหรับนิสิตที่เรียนแบบผสมผสานน้ันมีโอกาสไดฝก

ปฏิบัติการใชโปรแกรมดวยตนเองผานเว็บ ซึ่งมีการรายงานความกาวหนาและปญหาที่พบในการ
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เรียนตอผูสอนอยางสม่ําเสมอ ซึ่งตางจากนิสิตที่เรียนแบบใชเว็บชวยที่ไมมีการฝกปฏิบัติดวยตนเอง

บนเว็บ จึงไมไดมีการติดตอสื่อสารอยางสม่ําเสมอเทานิสิตที่เรียนแบบผสมผสาน

ผลการวิจัยในคร้ังน้ี เปนการสนับสนุนใหเห็นวาการเรียนแบบผสมผสานชวยใหนิสิตมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สูงกวาการเรียนแบบใชเว็บชวย

3. สมมติฐานที่ 3 “นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่มีบุคลิกภาพ

ตางกัน จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05”

ผลจากการทดสอบสมมติฐานพบวา นิสิตที่มีบุคลิกภาพตางกัน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ไมแตกตางกัน ซึ่งไมเปนไปตามสมมติฐานการวิจัยที่ต้ังไว ผลการวิจัยคร้ังน้ีสอดคลองกับงานวิจัย

ของ Naiman and other (1978) พบวาผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแบบแสดงตัวไมมี

ความสัมพันธกับความสามารถในการใชภาษาตางประเทศ ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ Banister

(1973) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับบุคลิกภาพของนักเรียนกับการเรียนวิชาคณิตศาสตรดวยวิธีสอน 2

วิธี ไดแก การสอนดวยวิธีการบรรยายแลวใหนักเรียนทํางานเปนรายบุคคล กับการสอนแบบ

บรรยายเชนเดียวกันแตใหนักเรียนทํางานเปนกลุม ผลการวิจัยพบวา ผลการเรียนของนักเรียนแตละ

กลุมบุคลิกภาพไมแตกตางกัน และผลการเรียนจําแนกตามสภาพการทํางาน คือ เมื่อทํางานเปน

รายบุคคลกับทํางานเปนกลุม พบวาไมแตกตางเชนเดียวกัน นอกจากน้ี งานวิจัยของ Lynn (1959) ที่

ทําการศึกษาความสัมพันธระหวางบุคลิกภาพ 2 ลักษณะ ไดแก ลักษณะเก็บตัวและแสดงตัว และ

ลักษณะทางอารมณและอาการประสาท กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการวิจัยพบวา ลักษณะ

บุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแบบแสดงตัว และลักษณะทางอารมณ ไมมีความสัมพันธกัน

เชนเดียวกับงานวิจัยของ กอบกุล  สรรพกิจจํานง (2531) ที่พบวานักศึกษาที่มีบุคลิกภาพตางกัน คือ

บุคลิกภาพแบบเก็บตัวและแบบแสดงตัว เมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนไมแตกตางกัน เชนเดียวกับงานวิจัยของ สันทัด  ทองรินทร (2542) ที่ศึกษาผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผูเรียนโดยใชการประชุมทางคอมพิวเตอร ผลการวิจัยพบวาบุคลิกภาพแบบเก็บตัว

และแบบแสดงตัวของผูเรียนไมมีความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นอกจากน้ีงานวิจัยของ

วัชรินทร  เพชรชู (2539) พบวาผูเรียนที่มีบุคลิกภาพตางกัน เมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน ซึ่งแตกตางจากงานวิจัยของ เจษฎา ชนะโรค (2530)

ที่ทําการศึกษาปฏิสัมพันธระหวางบุคลิกภาพกับวิธีการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่มี

ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตระดับปริญญาตรี ซึ่งผลการวิจัยพบวา ผูเรียนที่มีบุคลิกภาพ

แบบเก็บตัว เมื่อเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาผูเรียนที่มี

บุคลิกภาพแบบแสดงตัว อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

การที่ผลวิจัยพบวานิสิตที่มีบุคลิกภาพตางกันไมมีความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน โดยธรรมชาติของผูเรียนที่มีบุคลิกภาพตางกัน ตามทฤษฎีบุคลิกภาพของ Jung (1959) น้ัน 
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ผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวชอบการเรียนที่ไดทํางานรวมกับคนอ่ืน ชอบการแสดงออกอยาง

เปดเผย ในขณะที่ผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัว ชอบการเรียนที่ไดทํางานคนเดียว ทํางานที่ใช

สมาธิสูง และไมชอบรวมกลุมกับใคร เมื่อพิจารณาคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ของนิสิตแตละบุคลิกภาพ 

พบวานิสิตที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัวมีคาสูงกวานิสิตที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวเพียงเล็กนอย ทั้งน้ี

อาจเปนเพราะกิจกรรมการเรียนรูที่ผูวิจัยสรางขึ้นน้ันมีทั้งการเรียนแบบพบในชั้นเรียนปกติ ที่ผูเรียน

ไดทํางานรวมกันเปนกลุม ไดอภิปรายแลกเปลี่ยนความคิดเห็นกัน ซึ่งเอ้ือตอนิสิตที่มีบุคลิกภาพ

แบบแสดงตัวมากกวา และการเรียนบนเว็บ ที่ผูเรียนไดศึกษาและทํางานเปนรายบุคคลตามลําพัง ซึ่ง

เอ้ือตอนิสิตที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวมากกวาเชนกัน (เจษฎา ชนะโรค, 2530) จากการเก็บรวบรวม

ขอมูลพบวาในสวนของการติดตอสื่อสารกับผูสอนทั้งทางอีเมล และทางการสนทนาออนไลนผาน

โปรแกรม MSN พบวานิสิตที่มีบุคลิกภาพแบบเก็บตัวชอบการสนทนาและติดตอสื่อสารกับผูสอน

แบบออนไลนมากกวาผูเรียนที่มีบุคลิกภาพแบบแสดงตัว ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีจิตวิทยาของ Jung

(1959) และงานวิจัยของ Harasim (1990) ที่พบวาผูเรียนที่เก็บตัวจะมีความอายไมกลาแสดงออก แต

จะสามารถอภิปรายไดอยางอิสระ เมื่อไดทําการอภิปรายบนเว็บ 

ผลการวิจัยในคร้ังน้ีจึงเปนการสนับสนุนใหเห็นวาบุคลิกภาพแบบใดก็สามารถเรียนแบบ

ผสมผสาน และแบบใชเว็บชวย ไดโดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน

ขอเสนอแนะ

1. ขอเสนอแนะในการนําผลวิจัยไปใช

ผลการวิจัยคร้ังน้ีแสดงใหเห็นวาบุคลิกภาพที่แตกตางกันไมไดเปนผลตอผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของผูเรียน แตประเภทการเรียนที่ตางกัน ไดแก การเรียนแบบผสมผสานและการเรียน

แบบใชเว็บชวย ที่มีความแตกตางสัดสวนของเวลาเรียนระหวางการเรียนในชั้นเรียนปกติกับการ

เรียนในหอง และลักษณะกิจกรรมการเรียนที่ตางกัน ที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ดังน้ัน

ผลการวิจัยในประเด็นน้ีสามารถนําไปเปนแนวทางการออกแบบการเรียนแบบผสมผสาน และการ

เรียนแบบใชเว็บชวยตอไปได โดยที่บุคลิกภาพแบบใดก็สามารถเรียนแบบผสมผสานและแบบใช

เว็บชวยได โดยไมมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

2. ขอเสนอแนะในการทําวิจัยคร้ังตอไป

2.1 ควรศึกษาเกี่ยวกับประเภทการเรียนใหครบทั้ง 4 ประเภท จําแนกตามสัดสวน

ของเน้ือหาที่นําเสนอทางอินเทอรเน็ต ไดแก การเรียนในชั้นเรียนปกติ การเรียนแบบใชเว็บชวย การ

เรียนแบบผสมผสาน และการเรียนแบบออนไลนหรืออีเลิรนน่ิง เน่ืองจากในการวิจัยคร้ังน้ีมุงเนน
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การศึกษาเกี่ยวกับการเรียนแบบผสมผสาน และการเรียนแบบใชเว็บชวย ซึ่งมีสัดสวนของการเรียน

บนเว็บ กับการเรียนในชั้นเรียนปกติที่แตกตางกัน ซึ่งตามผลการวิจัยพบวามีความแตกตางอยางมี

นัยสําคัญของคาเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของทั้ง 2 ประเภท ซึ่งหากลองทําการศึกษาครบทั้ง 4

ประเภท นาจะเปนการยืนยันความแตกตางของงานวิจัยไดดียิ่งขึ้น

2.2 ควรทดลองกับวิชาอ่ืนๆ สําหรับการเรียนในระดับอุดมศึกษา ที่เปนการสอน

ทักษะชั้นสูงเชนกัน เชน วิทยาศาสตร คณิตศาสตร ฟสิกส เปนตน ทั้งน้ีกิจกรรมการเรียนรู ทั้ง

กิจกรรมในชั้นเรียน และกิจกรรมบนเว็บก็จะมีการปรับเปลี่ยนไปตามเน้ือหาของวิชา

2.3 ควรศึกษาโดยนําแนวคิดเกี่ยวกับวิธีการสอนที่เอ้ือตอการสอนทักษะ เชน 

Problem-based Learning หรือ Problem Solving เปนตน มาเปนหลักในการออกแบบกิจกรรมการ

เรียนรู เพื่อศึกษาลักษณะของกิจกรรมการเรียนทั้งแบบผสมผสานและแบบใชเว็บชวยควบคูไปกับ

วิธีการสอน วาจะมีผลตอผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนหรือไม

2.4 ควรใชสื่อหรือเคร่ืองมือตางๆ บนเว็บใหหลากหลายยิ่งขึ้น การสอนผาน video

conference ซึ่งเปนการเรียนแบบประสานเวลา ที่ผูเรียนกับผูสอนไดมีโอกาสในการสื่อสารแบบ

สองทางในการเรียนบนเว็บ เปนตน

2.5 ในการวิจัยคร้ังน้ีใชเวลาดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูลเปนเวลา

เพียง 4 สัปดาห ซึ่งหากลองขยายเวลาในการศึกษาใหมากขึ้น เพื่อใหไดขอมูลที่เปนประโยชนยิ่งขึ้น
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รายนามผูเชี่ยวชาญตรวจสอบเคร่ืองมือในการวิจัย

ดานการเรียนการสอนแบบผสมผสานและแบบใชเว็บชวย

1. ผศ.ดร.ใจทิพย ณ สงขลา

อาจารยประจําสาขาโสตทัศนศึกษา คณะครุศาสตรจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย

2. รศ.ดร.บุปผชาติ ทัฬหิกรณ

สํานักบริการคอมพิวเตอร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร

3. อ.ดร.จินตวีร มั่นสกุล
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1. แบบทดสอบบุคลิกภาพ

(The Maudsley Personality Inventory: MPI)

ช่ือ......................................นามสกุล.......................................

รหัสประจําตัว.................................... ตอนเรียนที่..................

คณะ....................................... สาขา........................................

แบบทดสอบบุคลิกภาพ

(The Maudsley Personality Inventory: MPI)

ขอแนะนํา

คําถามตอไปนี้ เปนคําถามเก่ียวกับแนวทางที่คุณรูสึก และกระทํา ในแตละคําถามใหตอบวา “ใช” “ไมใช” หรือ 

“ไมแนใจ”

จงพยายามตัดสินใจวา “ใช” หรือ “ไมใช” สําหรับส่ิงทีคุ่ณกระทํา หรือรูสึกตามปกติแลวทําเครื่องหมาย (X) ใน

กระดาษคําตอบ ในชองของคําวา “ใช” หรือ “ไมใช” ถาคุณรูสึกวาสุดวิสัยที่จะตัดสินใจก็จงขดีในชอง “ไมแนใจ” แต

พยายามอยาใชชองนี้ใหมากนัก

ใหทําโดยรวดเร็วสําหรับแตละคําถาม เราตองการปฏิกิริยาอันแรกของคุณ ไมใชคดินานๆ จงตรวจดูใหแนใจวา

ไดตอบทุกคําถาม ไมไดเวนคําถามใดเลย

ในการตอบครั้งนี้ไมมีคําตอบใดถูกหรือผิด และนี่ไมใชการทดสอบสติปญญาหรือความสามารถแตอยางใด เปน

การวัดเก่ียวกับวิธีที่คุณปฏิบตัิ และรูสึกเทานั้น

ตัวอยางการตอบคําถาม

คําถาม ใช ไมใช ไมแนใจ

1. คุณมักจะลังเลในการตัดสินใจเรื่องตางๆ 

2. คุณรูสึกลําบากใจถาจะตองตัดสินใจทําอะไรดวยตนเอง 
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คําถาม ใช ไมใช ไมแนใจ

1. คุณมีความสุขที่สุด เม่ือมีสวนรวมในงานที่ตองทําอยางรวดเร็ว

2. โดยปกติ คุณเปนผูที่เริ่มสรางมิตรภาพ

3. คุณมีความโนมเอียงที่จะทําอะไรอยางรวดเร็ว

4. คุณคิดวา คุณเปนคนทีเ่ต็มไปดวยชีวิตชีวา

5. คุณรูสึกไมมีความสุขมาก ถาคุณถูกบังคับไมใหมีโอกาสพบปะใครๆ

6. คุณเปนคนชอบลงมือทําอะไรโดยทันที มากกวาจะวางแผนการ

7. คุณเอนเอียงทีจ่ะอยูในเบื้องหลังในงานสังคมตางๆ

8. เวลาคุณไปในงาน คุณรูสึกยากที่จะปลอยตัวเองใหสนุก แมวางานนั้นจะ

สนุกสนานเต็มที่

9. คุณมีความโนมเอียงที่จะเปนคนซ่ือตรงเกินไป

10. คุณชอบที่จะมีสวนรวมในงานสังคมบอยๆ

11. คุณเปนคนทีจ่ะใหการสนับสนุนกับคนบางคนเทานัน้

12. คุณเคยคดิเก่ียวกับงานของคณุ ในแงของความเปนความตาย

13. คุณชอบที่จะมีการนดัพบปะ (ทางสังคม) บอยๆ

14. โดยทั่วไป คุณชอบทีจ่ะรเิริ่ม หรือนํากิจกรรมในกลุมของคุณ

15. คุณมักเปนคนขี้อาย เม่ืออยูตอหนาเพศตรงขาม

16. คุณมักจะมีคําตอบที่เตรียมไวสําหรับขอคิดเห็นที่คนอ่ืนจะพูดเก่ียวกับคุณ

17. คุณคดิวาตัวคุณเปนคนที่ทําอะไรไปตามโชค ไมมีความวิตกกังวล

18. คุณมักจะเปนคนเงียบเม่ืออยูในสังคม

19. โดยปกติ คุณสามารถจะปลอยตัวคุณใหมีความสนุกสนานอยางเต็มทีใ่นงาน

สังคมรื่นเรงิ

20. คุณชอบทํางานทีจ่ะตองใชความสนใจมากๆ

21. คุณมีความโนมเอียงทีจ่ะทํางานอยางสบายๆ ไมเอาจริงเอาจัง โดยถือวาเปน

งานในหนาที่

22. คนอ่ืนๆ คดิวาคุณเปนคนทีเ่ตม็ไปดวยความมีชีวิตชีวา

23. คุณคดิวาคุณเปนคนชางพูด

24. คุณชอบที่จะเลนตลกกับคนอ่ืน
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การใหคะแนนของแบบทดสอบวัดบุคลิกภาพแบบ MPI

หลักการใหคะแนนมี 2 กรณี คือ

กรณีที่ 1  ในขอความที่มีความหมายเชิงนิมาน (Positive) กําหนดเกณฑการใหคะแนน ดังน้ี

ถาตอบในชอง ใช ให  2 คะแนน

ถาตอบในชอง ไมแนใจ ให  1 คะแนน

ถาตอบในชอง ไมใช ให  0 คะแนน

กรณีที่ 2  ในขอความที่มีความหมายเชิงนิเสธ (Negative) ซึ่งมีอยู 8 ขอ ไดแก ขอ 7,8,9,11,12,15,18

และ 20 การใหคะแนนจะตรงขามกับกรณีแรก คือ

ถาตอบในชอง ใช ให  0 คะแนน

ถาตอบในชอง ไมแนใจ ให  1 คะแนน

ถาตอบในชอง ไมใช ให  2 คะแนน



113

ภาคผนวก ค

แผนการจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน
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แผนการจัดการเรียนรูแบบผสมผสานรายหนวย

รายวิชา การผลิตส่ืออิเล็กทรอนิกสเพ่ือการศึกษา (Electronic Media Production for Education) รหัสวิชา 2726122

หนวยการเรียนรูท่ี 3 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ระยะเวลา 4 สัปดาห จํานวน 12 ช่ัวโมง

ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง

นิสิตมีความรูความเขาใจเก่ียวกับคอมพิวเตอรชวยสอน ตั้งแตลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทตางๆ ขัน้ตอนการวางแผนออกแบบ รวมไปถึงขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวย

โปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 และสามารถประยุกตใชความรูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได เห็น

ถึงประโยชนและคุณคาของการนาํบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนการสอน

วัตถุประสงคการเรียน

1. นิสิตสามารถบอกลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทตางๆ ได

2. นิสิตสามารถบอกแนวคิดที่ใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได

3. นิสิตสามารถอธิบายหลักการออกแบบหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได

4. นิสิตสามารถวางแผนออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได

5. นิสิตสามารถอธิบายการใชไอคอนตางๆ และคําส่ังยอย ในโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ได

6. นิสิตสามารถสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได โดยใชไอคอนตางๆ ดังนี้

6.1 ใช Display Icon ได

6.2 สรางการเคล่ือนไหวโดยใช Motion Icon ได

6.3 สรางปุมเช่ือมโยงเล่ือนเปล่ียนหนาดวย Framework Icon และ Navigate Iconได

6.4 หนวงเวลาและลบดวย Wait Icon และ Erase Icon ได

6.5 สรางปฏิสัมพันธโดยใช Interaction Icon ได

6.6 คิดคะแนนและแสดงเกณฑการประเมินผลได

6.7 ทําการ Package File เพ่ือนําไฟลออกไปใชงานได

7. นิสิตสามารถบอกประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได

เนื้อหาสาระ

เนื้อหา เวลา (ช่ัวโมง)

1. ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรชวยสอน

1.1 ประวัติและความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน    

1.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

1.3 แนวคิดในการออกแบบ

1.4 จิตวิทยาทีเ่ก่ียวของในการออกแบบ

1.5 หลักการออกแบบหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

1

(สัปดาหที่ 1)
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เนื้อหา เวลา (ช่ัวโมง)

2. การวางแผนออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

2.1 การวิเคราะหเนื้อหา

2.2 การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม

2.3 การกําหนดขอบขายของเนื้อหา

2.4 การกําหนดลําดับขั้นตอนการทํางาน เชน ภาษา จอภาพ 

ตัวอักษร หลักจิตวิทยา ประเมินผลความสนใจ

2.5 การเขียนสตอรีบ่อรด หรือผังงาน

2

(สัปดาหที่ 1)

3. การใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ชวยสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน

3.1 หนาทีข่องคําส่ังยอย และไอคอนพาเลตต

3.2 การใช Display Icon

3.3 การสรางการเคล่ือนไหวโดยใช Motion Icon

3.4 การหนวงเวลาดวย Wait Icon และลบเพ่ือเปล่ียนหนาเนื้อหา

ดวยErase Icon

3.5 การใช Framework Icon และ Navigate Icon

3.6 การสรางปฏิสัมพันธโดยใช Interaction Icon

3.7 การคิดคะแนนและแสดงเกณฑการประเมินผล

3.8 การ Package File เพ่ือนําไฟลออกไปใชงาน

9

(สัปดาหที่ 2-4)

วิธีการจัดการเรียนการสอน

1. การเรียนบนเว็บ

- การศึกษาและฝกปฏิบัตดิวยตนเองบนเว็บ (Self-Paced Learning)

- การอภิปรายบนกระดานอภิปราย (Discussion Board)

- การติอตอส่ือสารผานหองสนทนา (Chat) และไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-Mail)

2. การเรียนในช้ันเรียน

- การบรรยาย/ สาธิตในช้ันเรียน

- การอภิปรายในช้ันเรียน

- การฝกปฏิบตัิในช้ันเรียน

การเก็บคะแนนและประเมินผล

1. ผลงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (กลุม) 40 คะแนน

2. การสงไฟลงานการฝกปฏิบัติแตละสัปดาห (เดี่ยว) 10 คะแนน

3. การอภิปรายผานกระดานสนทนา (Discussion Board) 10 คะแนน

4. แบบทดสอบยอยบนเว็บ 5 คะแนน
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5. การติดตอส่ือสารผานโดย Chat และ e-Mail 5 คะแนน

6. การสอบเก็บคะแนนหลังเรียน 30 คะแนน

   รวม 100 คะแนน

การจัดการเรียนแบบผสมผสาน

1. ขั้นปฐมนิเทศนิสิต ผูสอนช้ีแจงลวงหนา 1 สัปดาห แกนิสิตในช้ันเรียนกอนเริ่มเรียน เพ่ืออธิบายวิธีการ

เรียนแบบผสมผสาน และช้ีแจงหนวยการเรียนรูที่ 3 เรื่อง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บอกผลการเรียนรูที่

คาดหวังและวัตถุประสงคการเรียนรู เนื้อหาสาระทีจ่ะไดเรียน การเก็บคะแนน และการวัดผล จากนัน้แนะนําระบบ 

Blackboard ซ่ึงเปนระบบ LMS ที่ใชเปนเครื่องมือชวยในกิจกรรมการเรียนการสอนตลอด 4 สัปดาห

- แนะนําการ Log in เขาระบบ ตองใช Username เปนรหัสประจําตัวนิสิตของแตละคน ซ่ึงตดัรหัส 2 ตัว

ทายออก และ Password ก็คือ Password เดียวกันกับที่นิสิตใชลงทะเบียนเรียน

- แนะนําระบบ Blackboard ในสวนของ Tools ตางๆ สําหรับการปฏิบตัิกิจกรรมการเรียน เชน 

Announcement สําหรับประกาศขาว หรือกิจกรรมทีผู่สอนตองการแจงใหนิสิตทราบ, Discussion Board สําหรับการ

อภิปรายบนเว็บ, Course Document สําหรับการดาวนโหลดเอกสารประกอบการสอน เว็บไซตประกอบการสอน 

และแบบทดสอบยอย, Assignment สําหรับประกาศงาน หรือการบานในแตละสัปดาห และ Digital Drop Box

สําหรับการสงไฟลงาน เปนตน ในแตละสัปดาหนิสิตจะตองอานประกาศจาก เขาไปตรวจเช็คในทุกเครื่องมือของ

ระบบ โดยหากนิสิตมีขอสงสัยเก่ียวกับการใชงานเครื่องมือตัวใดของ Blackboard ใหทําการศึกษาจาก Tutorials

ของระบบ ซ่ึงแยกสอนการใชงานของเครื่องมือแตละตัว

- ช้ีแจงตอนิสิตวานิสิตจะตองหาเวลาวางเขาไปศึกษาเนื้อหาและปฏิบัติกิจกรรมบนเว็บกอนการเรียนการ

สอนในแตละสัปดาห หรือบางสัปดาหผูสอนอาจมอบหมายใหนสิิตไปศึกษาบนเว็บเพ่ิมเติมหลังการเรียนการสอน 

- ช้ีแจงใหนิสิตเขามาศึกษาบนเว็บ อภิปรายหรือสงงานใหตรงตามที่กําหนด มิฉะนั้นจะถูกตัดคะแนน

ผลงาน

2. ผูสอนทําการแบงกลุมนิสิต กลุมละ 4 คน แลวแจงรายช่ือสมาชิกแตละกลุม โดยผูสอนจะแจงหมายเลข

ประจําแตละกลุมเพ่ือใชแสดงช่ือกลุมเวลาสงงาน

3. ผูสอนแสดง e-Mail Address ใหนิสิตทุกคนทําการ Add MSN และแจงเวลา Office hour แกนิสิต เพ่ือ

สอบถามขอสงสัยผานทางออนไลน โดยกําหนดใหมีสัปดาหละ 2 ครั้ง วันอังคารและวันพฤหัสบดเีวลา 20.00 –

21.00 น. (เวลาจะปรับเปล่ียนตามความสะดวกของนิสิตในตอนเรียน) พรอมทั้งใหแตละกลุม ทําการ Add MSN

ของสมาชิกทุกคนในกลุมดวย เพ่ือการประชุมหรืออภิปรายภายในกลุม และแจงแกนิสิตวา เม่ือมีปญหาหรือตองการ

สอบถามใดๆ ระหวางการเรียนบนเว็บดวยตนเอง หากนอกเหนือจากเวลา Office hour ใหติดตอส่ือสารผูสอนผาน 

e-Mail (การติดตอส่ือสารกับผูสอนผานทางออนไลนนี้มีการตรวจเช็คเพ่ือใหคะแนนดวย)

4. ผูสอนแจงนิสิตวาสัปดาหแรกนิสิตจะตองเขาไปศึกษาและปฏบิตัิกิจกรรมการเรียนรูบนเว็บลวงหนา 

และเขียนอภิปรายลงในกระดานอภิปราย (Discussion Board) ใหเรียบรอยกอนเขาเรียนในคาบปฏบิัติ

5. ขั้นจดักิจกรรมการเรียนรู จะกลาวตอไปในตารางแผนการจัดการเรียนรู
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แผนการจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน

หนวยการเรียนรูที่ 3: บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เรื่อง 1) ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรชวยสอน 2) การวางแผนออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

สัปดาหที่ 1 จํานวน 3 ช่ัวโมง (กิจกรรมในช้ันเรียน 1 ช่ัวโมง 30 นาท:ี กิจกรรมบนเว็บ 1 ช่ัวโมง 30 นาที)

กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในช้ันเรียน (1 ช่ัวโมง 30 นาที) บนเว็บ (1 ช่ัวโมง 30 นาท)ี
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

บทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอน คือการนํา

คอมพิวเตอรมาใช

เปนส่ือในการสอน

โดยนําเสนอ

บทเรียนที่ไดเตรียม

ไวอยางมีระบบ ใน

รูปแบบทีเ่หมาะสม

กับผูเรียน ซ่ึง

บทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอนแบงเปน 8

ประเภท

1. นิสิตสามารถ

บอกลักษณะของ

บทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอนประเภทตางๆ 

ได

2. นิสิตสามารถ

บอกแนวคิดที่ใช

ในการออกแบบ

บทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอนได

1. ความรู

เบื้องตนเก่ียวกับ

คอมพิวเตอร

ชวยสอน

1.1 ประวัติและ

ความ หมายของ

คอมพิวเตอร

ชวยสอน    

1.2 ประเภทของ

บทเรียน

คอมพิวเตอร

ชวยสอน

1.3 แนวคิดใน

การออกแบบ

กิจกรรมการเรียนดวยตนเองบนเว็บ

1. นิสิตศึกษาเรื่องที่ 1 “ความรูเบือ้งตน 

เก่ียวกับคอมพิวเตอรชวยสอน” จาก

เว็บไซตที่ผูสอนทําการสราง Link ไว ใน

ประเด็น 

- ประวัติและความหมายของคอมพิวเตอร

ชวยสอน

- ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน

- แนวคิดในการออกแบบ 

- จิตวิทยาทีเ่ก่ียวของในการออกแบบ

- เว็บไซตเรื่อง 

ความรูเบื้องตน

เก่ียวกับ

คอมพิวเตอรชวย

สอน
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กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในช้ันเรียน (1 ช่ัวโมง 30 นาที) บนเว็บ (1 ช่ัวโมง 30 นาท)ี
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

3. นิสิตสามารถ

อธิบายหลักการ

ออกแบบหนาจอ

บทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอนได

1.4 จิตวิทยาที่

เก่ียวของในการ

ออกแบบ

1.5 หลักการ

ออกแบบ

หนาจอบทเรียน

คอมพิวเตอร

ชวยสอน

2. นิสิตศึกษาเรื่องที่ 2 หลักการออกแบบ

หนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดย

ทําการดาวนโหลดเอกสาร PDF เรื่อง

หลักการออกแบบหนาจอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน แลวทําการศึกษาใน

เรื่องของ ความเรียบงาย, ความสมํ่าเสมอ,

ความชัดเจนในประเด็นทีน่ําเสนอ, ความ

สวยงามนาดู

3. นิสิตทําแบบทดสอบยอยเรื่องความรู

เบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรชวยสอน 

และหลักการออกแบบหนาจอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เปนขอสอบปรนัย 4

ตัวเลือกจํานวน 10 ขอ ขอละ 1 คะแนน 

รวม 10 คะแนน หากนิสิตไดต่ํากวา 5

คะแนน นิสิตตองกลับไปศึกษาเนื้อหาใหม

(ผลคะแนนแบบทดสอบยอยสามารถดูได

- เอกสาร PDF

เรื่องหลักการ

ออกแบบหนาจอ

บทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอน

- การทํา

แบบทดสอบยอย

เรื่อง ความรู

เบื้องตนเก่ียวกับ

คอมพิวเตอรชวย

สอน และหลักการ

ออกแบบหนาจอ

บทเรียน
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กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในช้ันเรียน (1 ช่ัวโมง 30 นาที) บนเว็บ (1 ช่ัวโมง 30 นาท)ี
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

จาก Grade Book) คอมพิวเตอรชวย

สอน จํานวน 10

ขอ

การวางแผน

ออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอน มีขั้นตอน คือ 

การวิเคราะหเนื้อหา 

การกําหนด

วัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม การ

4. นิสิตสามารถ

วางแผนออกแบบ

บทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอนได

2. การวางแผน

ออกแบบ

บทเรียน

คอมพิวเตอร

ชวยสอน

2.1 การ

วิเคราะหเนื้อหา

2.2 การกําหนด

กิจกรรมการเรียนการสอนในช้ันเรียน

ขั้นนําเขาสูบทเรียน 

1. นิสิตและผูสอนรวมกันทบทวนความรู

เบื้องตนและหลักการออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนที่นิสิตได

ทําการศึกษาดวยตนเองบนเว็บ

ขั้นสอน

1. ผูสอนบรรยายเรื่องการวางแผน

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มี

ขั้นตอนเริ่มตั้งแตการวิเคราะหเนือ้หา, การ

กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม, การ

กําหนดขอบขายของเนื้อหา, การกําหนด

ลําดับขั้นตอนการทํางาน เชน ภาษา 

จอภาพ ตัวอักษร หลักจิตวิทยา ประเมินผล

ความสนใจและการเขียนสตอรีบ่อรด หรือ

- Power Point เรื่อง 

การวางแผน

ออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอน 
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กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในช้ันเรียน (1 ช่ัวโมง 30 นาที) บนเว็บ (1 ช่ัวโมง 30 นาท)ี
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

กําหนดขอบขายของ

เนื้อหา การกําหนด

ลําดับขั้นตอนการ

ทํางาน และการเขียน

สตอรี่บอรด

วัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม

2.3 การกําหนด

ขอบ ขายของ

เนื้อหา

2.4 การกําหนด

ลําดับขั้นตอน

การทํางาน 

2.5 การเขียน

สตอรี่บอรด 

หรือผังงาน

ผังงานกอนลงมือสราง

2. ผูสอนอธิบายพรอมทั้งแสดงตวัอยางการ

เขียนผังงาน (Flow Chart) และตัวอยางการ

เขียนสตอรีบ่อรด

3. ผูสอนแจงนิสิตเก่ียวกับ Final Project  ที่

นิสิตตองสรางในหนวยการเรียนนี้ โดยให

นิสิตแตละกลุม (ตามที่ไดจับกลุมไวใน

ขั้นตอนการปฐมนิเทศ) รวมกันวางแผน

ออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนประเภทสอนเนื้อหา (Tutorials)

ตามความสนใจของกลุม 

1. วางแผนออกแบบ โดยมีรายละเอียดดังนี้

1) ช่ือวิชา 

2) ช่ือเรื่อง

3) กลุมเปาหมาย 

4) วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

5) ขอบขายเนื้อหา

(ในสัปดาหที่ 1 นี้ ใหนิสิตดาวนโหลด

แบบฟอรมสงงานวางแผนออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่ผูสอน

ประกาศไวใน Assignment แลวกรอก

รายละเอียดตามหัวขอที่มีใหครบ ใหนิสิต

ที่เปนตัวแทนกลุมสงงานโดยการ Attach

ไฟลลงใน Digital Drop Box ตั้งช่ือไฟล

โดยใชช่ือหมายเลขประจําของแตละกลุม 

เชน กลุม 1 เปนตน กําหนดสงกอนเริ่ม

คาบเรียนในสัปดาหถัดไป งานสวนอ่ืนๆ 

ใหนิสิตพัฒนาไปเรื่อยๆ แลวนํามาสง

พรอมกันเม่ือครบกําหนดสง โดยสงไดไม

เกินวันที่ 24 กันยายน 2550)

- ไฟลตัวอยางการ

เขียนผังงาน 

- ไฟลตัวอยางการ

เขียนสตอรีบ่อรด

- การวางแผน

ออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอนตามความ

สนใจของกลุม 
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กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในช้ันเรียน (1 ช่ัวโมง 30 นาที) บนเว็บ (1 ช่ัวโมง 30 นาท)ี
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

6) การประเมินผล

7) ความยาวของบทเรียน

2. เขียน Flow Chart แสดงโครงสรางของ

บทเรียน ตั้งแตเริ่มตนจนจบบทเรยีน

3. เขียนสตอรีบ่อรดแสดงองคประกอบ

ดานเนื้อหาและดานการออกแบบ

4. สรางบทเรียนโดยใชโปรแกรม 

Macromedia Authorware 7.0

สวนประกอบในบทเรียน

1) หนานําเขาสูบทเรียน 1 หนา

2) หนาเนื้อหาบทเรียนอยางนอย 5 หนา มี

ปุมเช่ือมโยงเล่ือนเปล่ียนหนา

3) หนาขอสอบ อยางนอย 10 ขอ ใช

รูปแบบขอสอบอยางนอย 3 รูปแบบ

4) ในแตละหนาของขอสอบมีการบอก

คะแนน และรวมคะแนนและเกณฑการ

ประเมินผลในหนาสุดทาย

เกณฑการประเมินผลงาน

1) ความถูกตองเหมาะสมของเนื้อหา
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กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในช้ันเรียน (1 ช่ัวโมง 30 นาที) บนเว็บ (1 ช่ัวโมง 30 นาท)ี
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

2) ความถูกตองตามหลักการออกแบบ

หนาจอ

3) ความสวยงาม

4) ความเหมาะสมของรปูแบบขอสอบ

5) ใชไอคอนครบทุกไอคอนทีเ่รียน

6) เทคนคิการนําเสนอ

7) การจัดลําดับขัน้ตอนในการนําเสนอ

ขั้นสรุป

1. นิสิตและผูสอนรวมกับสรุปขัน้ตอนการ

วางแผนออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนวามีขั้นการวิเคราะหเนื้อหา, การ

กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม, การ

กําหนดขอบขายของเนื้อหา, การกําหนด

ลําดับขั้นตอนการทํางาน และการเขียน

สตอรี่บอรด หรือผังงาน

2. ผูสอนแจงใหนิสิตเขาไปเขียนอภิปราย

แสดงความคิดเห็นเก่ียวกับการวางแผน

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

(นิสิตทําการอภิปรายของสัปดาหที่ 1 ใน

กระดานอภิปราย ในประเด็น ดังนี้

“จากการศึกษาแนวคิดในการออกแบบ 

- การเขียน

อภิปรายแสดง

ความคิดเห็น
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กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในช้ันเรียน (1 ช่ัวโมง 30 นาที) บนเว็บ (1 ช่ัวโมง 30 นาท)ี
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

ของสัปดาหที่ 1 ในกระดานอภิปราย สง

กอนเขาเรียนคาบปฏบิัติในสัปดาหถัดไป

3. ผูสอนแจงแกนิสิตวาหลังจบคาบเรียน

นิสิตสามารถดาวนโหลดส่ือประกอบการ

สอนที่ผูสอนใชในคาบเรียนได ใน Course

Document ในโฟลเดอรช่ือ ส่ือประกอบ 

การสอน

4. ผูสอนแจงใหนิสิตเขาไปศึกษาเนื้อหา

และปฏบิัติกิจกรรมการเรียนบนเว็บของ

สัปดาหที่ 2 ลวงหนา แลวเขียนอภิปราย

ตามหัวขอทีผู่สอนกําหนดในกระดาน

อภิปรายกอนเขาเรียนคาบปฏบิัติ

5. ผูสอนแจงใหนิสิตแตละกลุม Sign in

เขา MSN ในเวลา Office Hour เพ่ือ

สอบถามปญหาหรือขอสงสัยและรายงาน

ความกาวหนาตอผูสอน

และจิตวิทยาทีเ่ก่ียวของ นิสิตสามารถนํา

แนวคิดเหลานั้นมาวางแผนออกแบบใน

โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนไดอยางไรบาง จงยกตัวอยางพรอมให

เหตผุลประกอบ”)

เก่ียวกับขั้นตอน

การวางแผนออก

แบบและพัฒนาส่ือ

บทเรียนคอมพิว

เตอรชวยสอน
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ภาคผนวก ง

แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรูแบบผสมผสาน
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แบบประเมินความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู

ดานการออกแบบกิจกรรมการเรียนรูดวยวิธีการเรียนแบบผสมผสาน

  สําหรับผูเช่ียวชาญ

หัวขอ : ผลของการเรียนแบบผสมผสานและแบบใชเว็บชวย ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของ

นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่มีบุคลิกภาพตางกัน

ผูวิจัย :        นางสาวภัทรา วยาจุต นิสิตระดับบัณฑิตศกึษา สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา ภาควิชา

หลักสูตร การสอนและเทคโนโลยีการศึกษา คณะครศุาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย

อาจารยท่ีปรึกษา :       ผศ.ดร. สุวิมล วัชราภัย

คําช้ีแจง ขอใหทานพิจารณาขัน้ตอนการเรียนดวยวิธีการเรียนแบบผสมผสานตอไปนี้วามีความสอดคลองกับ

ความคิดเห็นของทานมากนอยเพียงใดโดยทําเครื่องหมายลงในชองตามความคิดเห็นของทาน

ความเหมาะสม
ลําดับ

ท่ี
ประเด็นประเมนิ

เหมาะสม
ไม

แนใจ

ไม

เหมาะสม

ขอควรปรบัปรงุ/

เสนอแนะ

กิจกรรมการเรียนแบบผสมผสาน

1 - ขั้นปฐมนิเทศนิสิตมีความเหมาะสม

กิจกรรมบนเว็บ

2 - เวลาที่ใชในการเรียนบนเว็บมีความเหมาะสม

3 - จํานวนกิจกรรมเหมาะสมกับเวลาที่ใช

4 - กิจกรรมบนเว็บมีความสอดคลองกับวัตถุประสงค

การเรียนรู

5 - เนื้อหาบนเว็บมีความเหมาะสม

6 - การฝกปฏิบตัิบนเว็บมีความเหมาะสม

7 - การอภิปรายบนกระดานอภิปรายมีความเหมาะสม

8 - การติดตอส่ือสารผานเว็บมีความเหมาะสม

9 - การเก็บคะแนนและประเมินผลบนเว็บมีความ

เหมาะสม

10 - ส่ือที่ใชมีความเหมาะสมกับกิจกรรมบนเว็บ

11 - การใชเครื่องมือใน Blackboard มีความเหมาะสม

12 - กิจกรรมการเรียนดวยตนเองบนเว็บของสัปดาหที่ 1

มีความเหมาะสม

13 - กิจกรรมการเรียนดวยตนเองบนเว็บของสัปดาหที่ 2

มีความเหมาะสม

14 - กิจกรรมการเรียนดวยตนเองบนเว็บของสัปดาหที่ 3

มีความเหมาะสม

15 - กิจกรรมการเรียนดวยตนเองบนเว็บของสัปดาหที่ 4



144

ความเหมาะสม
ลําดับ

ท่ี
ประเด็นประเมนิ

เหมาะสม
ไม

แนใจ

ไม

เหมาะสม

ขอควรปรบัปรงุ/

เสนอแนะ

มีความเหมาะสม

กิจกรรมในช้ันเรียน

16 - เวลาที่ใชในเรียนในช้ันเรียนมีความเหมาะสม

17 - การสาธิต/ การบรรยาย/ การอภิปรายมีความ

เหมาะสม

18 - จํานวนกิจกรรมเหมาะสมกับเวลาที่ใชในช้ันเรียน

19 - กิจกรรมในช้ันเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงคการ

เรียนรู

20 - การฝกปฏิบตัิในช้ันเรียนมีความเหมาะสม

21 - การเก็บคะแนนและประเมินผลในช้ันเรียนมีความ

เหมาะสม

22 - ส่ือที่ใชในช้ันเรียนมีความเหมาะสม

สัปดาหที่ 1

23 - กิจกรรมขั้นนํามีความเหมาะสม

24 - กิจกรรมขั้นสอนมีความเหมาะสม

25 - กิจกรรมขั้นสรปุมีความเหมาะสม

สัปดาหที่ 2

26 - กิจกรรมขั้นนํามีความเหมาะสม

27 - กิจกรรมขั้นสอนมีความเหมาะสม

28 - กิจกรรมขั้นสรปุมีความเหมาะสม

สัปดาหที่ 3

29 - กิจกรรมขั้นนํามีความเหมาะสม

30 - กิจกรรมขั้นสอนมีความเหมาะสม

31 - กิจกรรมขั้นสรปุมีความเหมาะสม

สัปดาหที่ 4

32 - กิจกรรมขั้นนํามีความเหมาะสม

33 - กิจกรรมขั้นสอนมีความเหมาะสม

34 - กิจกรรมขั้นสรปุมีความเหมาะสม
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ผูวิจัยขอขอบพระคุณอยางสูงที่กรุณาใหขอมูลและความคิดเห็นอันเปนประโยชนตองานวิจัย

ภัทรา วยาจุต

ผูวิจัย
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ภาคผนวก จ

แผนการจัดการเรียนรูแบบใชเว็บชวย
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แผนการจัดการเรียนรูแบบใชเว็บชวยรายหนวย

รายวิชา การผลิตส่ืออิเล็กทรอนิกสเพ่ือการศึกษา (Electronic Media Production for Education) รหัสวิชา 2726122

หนวยการเรียนรูท่ี 3 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ระยะเวลา 4 สัปดาห จํานวน 12 ช่ัวโมง 

ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง

นิสิตมีความรูความเขาใจเก่ียวกับคอมพิวเตอรชวยสอน ตั้งแตลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประเภทตางๆ ขัน้ตอนการวางแผนออกแบบ รวมไปถึงขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวย

โปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 และสามารถประยุกตใชความรูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได เห็น

ถึงประโยชนและคุณคาของการนาํบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนการสอน

วัตถุประสงคการเรียน

1. นิสิตสามารถบอกลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทตางๆ ได

2. นิสิตสามารถบอกแนวคิดที่ใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได

3. นิสิตสามารถอธิบายหลักการออกแบบหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได

4. นิสิตสามารถวางแผนออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได

5. นิสิตสามารถอธิบายการใชไอคอนตางๆ และคําส่ังยอย ในโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ได

6. นิสิตสามารถสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได โดยใชไอคอนตางๆ ดังนี้

6.1 ใช Display Icon ได

6.2 สรางการเคล่ือนไหวโดยใช Motion Icon ได

6.3 สรางปุมเช่ือมโยงเล่ือนเปล่ียนหนาดวย Framework Icon และ Navigate Iconได

6.4 หนวงเวลาและลบดวย Wait Icon และ Erase Icon ได

6.5 สรางปฏิสัมพันธโดยใช Interaction Icon ได

6.6 คิดคะแนนและแสดงเกณฑการประเมินผลได

6.7 ทําการ Package File เพ่ือนําไฟลออกไปใชงานได

7. นิสิตสามารถบอกประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได

เนื้อหาสาระ

เนื้อหา เวลา (ช่ัวโมง)

1. ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรชวยสอน

1.1 ประวัติและความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน    

1.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

1.3 แนวคิดในการออกแบบ

1.4 จิตวิทยาทีเ่ก่ียวของในการออกแบบ

1.5 หลักการออกแบบหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

1

(สัปดาหที่ 1)
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เนื้อหา เวลา (ช่ัวโมง)

2. การวางแผนออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

2.1 การวิเคราะหเนื้อหา

2.2 การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม

2.3 การกําหนดขอบขายของเนื้อหา

2.4 การกําหนดลําดับขั้นตอนการทํางาน เชน ภาษา จอภาพ 

ตัวอักษร หลักจิตวิทยา ประเมินผลความสนใจ

2.5 การเขียนสตอรีบ่อรด หรือผังงาน

2

(สัปดาหที่ 1)

3. การใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ชวยสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน

3.1 หนาทีข่องคําส่ังยอย และไอคอนพาเลตต

3.2 การใช Display Icon

3.3 การสรางการเคล่ือนไหวโดยใช Motion Icon

3.4 การหนวงเวลาดวย Wait Icon และลบเพ่ือเปล่ียนหนาเนื้อหา

ดวยErase Icon

3.5 การใช Framework Icon และ Navigate Icon

3.6 การสรางปฏิสัมพันธโดยใช Interaction Icon

3.7 การคิดคะแนนและแสดงเกณฑการประเมินผล

3.8 การ Package File เพ่ือนําไฟลออกไปใชงาน

9

(สัปดาหที่ 2-4)

วิธีการจัดการเรียนการสอน

1. การเรียนในช้ันเรียน

- การบรรยาย/ สาธิตในช้ันเรียน

- อภิปรายในช้ันเรียน

- การฝกปฏิบตัิในช้ันเรียน

2. การเรียนบนเว็บ

- อภิปรายบนกระดานอภิปราย (Discussion Board)

- การสงงานบนเว็บ (Digital Drop Box)

การเก็บคะแนนและประเมินผล

1. ผลงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (กลุม) 40 คะแนน

2. การสงไฟลงานการฝกปฏิบัติแตละสัปดาห (เดี่ยว) 10 คะแนน

3. การอภิปรายผานกระดานสนทนา (Discussion Board) 10 คะแนน

4. แบบทดสอบยอยบนเว็บ 5 คะแนน

5. การติอตอส่ือสารผานโดย Chat และ e-Mail 5 คะแนน
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6. การสอบเก็บคะแนนหลังเรียน 30 คะแนน

รวม 100 คะแนน

การจัดการเรียนแบบใชเว็บชวย

1. ขั้นการปฐมนเิทศนิสิต ผูสอนทําการช้ีแจงแกนิสิตในช้ันเรียนกอนเริ่มเรียนดวยวิธีการเรียนแบบใชเว็บ

ชวย เพ่ืออธิบายลักษณะของการเรียนในช้ันเรียนปกติ โดยใชเว็บชวยจัดการรายวิชา และทําการช้ีแจงหนวยการ

เรียนรูที่ 3 เรื่อง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บอกผลการเรียนรูที่คาดหวังและวัตถุประสงคการเรียนรู เนื้อหา

สาระที่จะไดเรียน การเก็บคะแนน และการวัดผล จากนั้นจงึแนะนาํระบบ Blackboard ซ่ึงเปนระบบ LMS ที่จะเขา

มาเปนเครื่องมือชวยในการจัดการรายวิชาตลอด 4 สัปดาหนี้

- แนะนําการ Log in เขาระบบ ตองใช Username เปนรหัสประจําตัวนิสิตของแตละคน ซ่ึงตดัรหัส 2 ตัว

ทายออก และ Password ก็คือ Password เดียวกันกับที่นิสิตใชลงทะเบียนเรียน

- แนะนําระบบ Blackboard ในสวนของ Tools ตางๆ สําหรับการปฏิบตัิกิจกรรมการเรียน เชน 

Announcement สําหรับประกาศขาว หรือกิจกรรมทีผู่สอนตองการแจงใหนิสิตทราบ, Discussion Board สําหรับการ

อภิปรายบนเว็บ, Course Document สําหรับการดาวนโหลดเอกสารประกอบการสอน เว็บไซตประกอบการสอน 

และแบบทดสอบยอย, Assignment สําหรับประกาศงาน หรือการบานในแตละสัปดาห และ Digital Drop Box

สําหรับการสงไฟลงาน เปนตน ในแตละสัปดาหนิสิตจะตองอานประกาศจาก เขาไปตรวจเช็คในทุกเครื่องมือของ

ระบบ โดยหากนิสิตมีขอสงสัยเก่ียวกับการใชงานเครื่องมือตัวใดของ Blackboard ใหทําการศึกษาจาก Tutorials

ของระบบ ซ่ึงแยกสอนการใชงานของเครื่องมือแตละตัว

- ช้ีแจงตอนิสิตวานิสิตจะตองหาเวลาวางเขาไปศึกษาเนื้อหาและปฏิบัติกิจกรรมบนเว็บกอนการเรียนการ

สอนในแตละสัปดาห หรือบางสัปดาหผูสอนอาจมอบหมายใหนสิิตไปศึกษาบนเว็บเพ่ิมเติมหลังการเรียนการสอน 

- ช้ีแจงใหนิสิตเขามาศึกษาบนเว็บ อภิปรายหรือสงงานใหตรงตามที่กําหนด มิฉะนั้นจะถูกตัดคะแนน

ผลงาน

2. ผูสอนทําการแบงกลุมนิสิต กลุมละ 4 คน แลวแจงรายช่ือสมาชิกแตละกลุม โดยผูสอนจะแจงหมายเลข

ประจําแตละกลุมเพ่ือใชแสดงช่ือกลุมเวลาสงงาน

3. ผูสอนแสดง e-Mail Address ใหนิสิตทุกคนทําการ Add MSN และแจงเวลา Office hour แกนิสิต เพ่ือ

สอบถามขอสงสัยผานทางออนไลน โดยกําหนดใหมีสัปดาหละ 2 ครั้ง วันจนัทรและวันพุธ เวลา 20.00 – 21.00 น.

(เวลาจะปรับเปล่ียนตามความสะดวกของนิสิตในตอนเรียน) พรอมทั้งใหแตละกลุม ทําการ Add MSN ของสมาชิก

ทุกคนในกลุมดวย เพ่ือการประชุมหรืออภิปรายภายในกลุม และแจงแกนิสิตวา เม่ือมีปญหาหรือตองการสอบถาม

ใดๆ ระหวางการเรียนบนเว็บดวยตนเอง หากนอกเหนือจากเวลา Office hour ใหตดิตอส่ือสารผูสอนผาน e-Mail

(การติดตอส่ือสารกับผูสอนผานทางออนไลนนี้มีการตรวจเช็คเพ่ือใหคะแนนดวย)

4. ผูสอนแจงนิสิตวาสัปดาหแรกนิสิตจะตองเขาไปศึกษาและปฏบิตัิกิจกรรมการเรียนรูบนเว็บลวงหนา 

และเขียนอภิปรายลงในกระดานอภิปราย (Discussion Board) ใหเรียบรอยกอนเขาเรียนในคาบปฏบิัติ

5. ขั้นจดักิจกรรมการเรียนรู จะกลาวตอไปในตารางแผนการจัดการเรียนรู
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แผนการจัดการเรียนรูแบบใชเว็บชวย

หนวยการเรียนรูที่ 3: บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เรื่อง 1) ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน 2) การวางแผนออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

สัปดาหที่ 1 จํานวน 3 ชั่วโมง (กิจกรรมในชั้นเรียน 2 ชั่วโมง 30 นาที: กิจกรรมบนเว็บ 30 นาที)

กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในชั้นเรียน (2 ชั่วโมง 30 นาที) บนเว็บ (30 นาท)ี
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน คือการนํา

คอมพิวเตอรมาใชเปน

สื่อในการสอนโดย

นําเสนอบทเรียนที่ได

เตรียมไวอยางมีระบบ 

ในรูปแบบที่เหมาะสม

กับผูเรียน ซึ่งบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน

แบงเปน 8 ประเภท

1. นิสิตสามารถ

บอกลักษณะของ

บทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอนประเภทตางๆ 

ได

2. นิสิตสามารถ

บอกแนวคิดที่ใชใน

การออกแบบ

บทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอนได

1. ความรูเบื้องตน

เกี่ยวกับ

คอมพิวเตอรชวย

สอน

1.1 ประวัติและ

ความ หมายของ

คอมพิวเตอรชวย

สอน    

1.2 ประเภทของ

บทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอน

1.3 แนวคิดใน

การออกแบบ

1.4 จิตวิทยาที่

เกี่ยวของในการ

เตรียมเขาสูบทเรียน

1. นิสิตศึกษาเรื่องที่ 1 “ความรูเบื้องตน 

เกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน” จากเว็บไซตที่

ผูสอนทําการสราง Link ไว ในประเด็น 

- ประวัติและความหมายของคอมพิวเตอร

ชวยสอน

- ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

- แนวคิดในการออกแบบ 

- จิตวิทยาที่เกี่ยวของในการออกแบบ
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กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในชั้นเรียน (2 ชั่วโมง 30 นาที) บนเว็บ (30 นาท)ี
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

ออกแบบ

3. นิสิตสามารถ

อธิบายหลักการ

ออกแบบหนาจอ

บทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอนได

1.5 หลักการ

ออกแบบหนา จอ

บทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอน

ขั้นนําเขาสูบทเรียน

1. นิสิตและผูสอนรวมกันสรุปความรูที่ไดจาก

การศึกษาความรูเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอร

ชวยสอนจากเว็บไซตที่กําหนดให

2. ผูสอนแสดงตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน แลวบอกแกนิสิตวาการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่นาสนใจนั้น

ตองอาศัยหลักการออกแบบหนาจอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน

ขั้นสอน

1. ผูสอนบรรยายเรื่องหลักการออกแบบ

หนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน

ประเด็น 

- ความเรียบงาย 

- ความสมํ่าเสมอ 

- ความชัดเจนในประเด็นที่นําเสนอ

- ความสวยงามนาดู

2. นิสิตเขาระบบ Blackboard เพ่ือทํา

แบบทดสอบยอยเรื่องความรูเบื้องตนเกี่ยวกับ

คอมพิวเตอรชวยสอน และหลักการออกแบบ

- Power Point เรื่อง 

หลักการออกแบบ

บทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอน

- การทํา

แบบทดสอบยอย

เรื่อง ความรูเบื้องตน
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กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในชั้นเรียน (2 ชั่วโมง 30 นาที) บนเว็บ (30 นาท)ี
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

การวางแผนออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน มีขั้นตอน 

คือ การวิเคราะห

เนื้อหา การกําหนด

วัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม การ

กําหนดขอบขายของ

เนื้อหา การกําหนด

ลําดับขั้นตอนการ

ทํางาน และการเขียน

สตอรี่บอรด

4. นิสิตสามารถ

วางแผนออกแบบ

บทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอนได

2. การวางแผน

ออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอน

2.1 การวิเคราะห

เนื้อหา

2.2 การกําหนด

วัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม

2.3 การกําหนด

ขอบ ขายของ

เนื้อหา

2.4 การกําหนด

3. ผูสอนบรรยายเรื่องการวางแผนออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วามีขั้นตอน

เริ่มต้ังแตการวิเคราะหเนื้อหา, การกําหนด

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม, การกําหนด

ขอบขายของเนื้อหา, การกําหนดลําดับ

ขั้นตอนการทํางาน เชน ภาษา จอภาพ 

ตัวอักษร หลักจิตวิทยา ประเมินผลความสนใจ

และการเขียนสตอรี่บอรด หรือผังงาน

 กอนลงมือสราง

4. ผูสอนอธิบายพรอมทั้งแสดงตัวอยางการ

เขียนผังงาน (Flow Chart) และตัวอยางการ

เขียนสตอรี่บอรด

หนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปน

ขอสอบปรนัย 4 ตัวเลือกจํานวน 10 ขอ ขอละ 

1 คะแนน รวม 10 คะแนน ใหเวลา 10 นาที

- Power Point เรื่อง 

การวางแผน

ออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอน 

- ไฟลตัวอยางการ

เขียนผังงาน 

- ไฟลตัวอยางการ

เขียนสตอรี่บอรด

เกี่ยวกับ

คอมพิวเตอรชวย

สอน และหลักการ

ออกแบบหนาจอ

บทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอน จํานวน 10 ขอ
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กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในชั้นเรียน (2 ชั่วโมง 30 นาที) บนเว็บ (30 นาท)ี
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

ลําดับขั้นตอนการ

ทํางาน 

2.5 การเขียนสตอ

รี่บอรด หรือผัง

งาน

5. ผูสอนแจงนิสิตเกี่ยวกับ Final Project  ที่

นิสิตตองสรางในหนวยการเรียนนี้ โดยให

นิสิตแตละกลุม รวมกันวางแผนออกแบบและ

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภท

สอนเนื้อหา (Tutorials) ตามความสนใจของ

กลุม 

1. วางแผนออกแบบ โดยมีรายละเอียดดังนี้

1) ชื่อวิชา 

2) ชื่อเรื่อง

3) กลุมเปาหมาย 

4) วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

5) ขอบขายเนื้อหา

6) การประเมินผล

7) ความยาวของบทเรียน

2. เขียน Flow Chart แสดงโครงสรางของ

บทเรียน ต้ังแตเริ่มตนจนจบบทเรียน

(ในสัปดาหที่ 1 นี้ ใหนิสิตดาวนโหลด

แบบฟอรมสงงานวางแผนออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ที่ผูสอนประกาศไวใน 

Assignment แลวกรอกรายละเอียดตามหัวขอ

ที่มีใหครบ ใหนิสิตที่เปนตัวแทนกลุมสงงาน

โดยการ Attachไฟลลงใน Digital Drop Box

ต้ังชื่อไฟลโดยใชชื่อหมายเลขประจําของแต

ละกลุม เชน กลุม 1 เปนตน กําหนดสงกอน

เริ่มคาบเรียนในสัปดาหถัดไป งานสวนอื่นๆ 

ใหนิสิตพัฒนาไปเรื่อยๆ แลวนํามาสงพรอม

กันเม่ือครบกําหนดสง โดยสงไดไมเกินวันที่ 

24 กันยายน 2550)

- การวางแผน

ออกแบบบทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอนตามความ

สนใจของกลุม 
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กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในชั้นเรียน (2 ชั่วโมง 30 นาที) บนเว็บ (30 นาท)ี
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

3. เขียนสตอรี่บอรดแสดงองคประกอบดาน

เนื้อหาและดานการออกแบบ

4. สรางบทเรียนโดยใชโปรแกรม 

Macromedia Authorware 7.0

สวนประกอบในบทเรียน

1) หนานําเขาสูบทเรียน 1 หนา

2) หนาเนื้อหาบทเรียนอยางนอย 5 หนา มีปุม

เชื่อมโยงเลื่อนเปลี่ยนหนา

3) หนาขอสอบ อยางนอย 10 ขอ ใชรูปแบบ

ขอสอบอยางนอย 3 รูปแบบ

4) ในแตละหนาของขอสอบมีการบอก

คะแนน และรวมคะแนนและเกณฑการ

ประเมินผลในหนาสุดทาย

เกณฑการประเมินผลงาน

1) ความถูกตองเหมาะสมของเนื้อหา

2) ความถูกตองตามหลักการออกแบบหนาจอ

3) ความสวยงาม

4) ความเหมาะสมของรูปแบบขอสอบ

5) ใชไอคอนครบทุกไอคอนที่เรียน

6) เทคนิคการนําเสนอ
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กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในชั้นเรียน (2 ชั่วโมง 30 นาที) บนเว็บ (30 นาท)ี
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

7) การจัดลําดับขั้นตอนในการนําเสนอ

ขั้นสรุป

1. นิสิตและผูสอนรวมกับสรุปขั้นตอนการ

วางแผนออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนวามีขั้นการวิเคราะหเนื้อหา, การกําหนด

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม, การกําหนด

ขอบขายของเนื้อหา, การกําหนดลําดับ

ขั้นตอนการทํางาน และการเขียนสตอรี่บอรด 

หรือผังงาน

2. ผูสอนแจงใหนิสิตเขาไปเขียนอภิปราย

แสดงความคิดเห็นเกี่ยวกับการวางแผน

ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ

สัปดาหที่ 1 ในกระดานอภิปราย สงกอนเขา

เรียนคาบปฏิบัติในสัปดาหถัดไป

3. ผูสอนแจงแกนิสิตวาหลังจบคาบเรียนนิสิต

สามารถดาวนโหลดสื่อประกอบการสอนที่

ผูสอนใชในคาบเรียนได ใน Course

(นิสิตทําการอภปิรายหลังเรียนของสัปดาหที่ 

1 ในกระดานอภิปราย ในประเด็น ดังนี้

“จากการศึกษาแนวคิดในการออกแบบ และ

จิตวิทยาที่เกี่ยวของ นิสิตสามารถนําแนวคิด

เหลานั้นมาวางแผนออกแบบในสวนใดใน

โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ไดบาง จงยกตัวอยางพรอมใหเหตุผล

ประกอบ”)

- การเขียนอภิปราย

แสดงความคิดเห็น

เกี่ยวกับขั้นตอนการ

วางแผนออก แบบ

และพัฒนาสื่อ

บทเรียนคอมพิว

เตอรชวยสอน
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กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในชั้นเรียน (2 ชั่วโมง 30 นาที) บนเว็บ (30 นาท)ี
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

Document ในโฟลเดอรชื่อ สื่อประกอบ การ

สอน

4. ผูสอนแจงใหนิสิตเขาไปศึกษาเนื้อหาบน

เว็บของสัปดาหที่ 2 ลวงหนา แลวเขียน

อภิปรายตามหัวขอที่ผูสอนกําหนดในกระดาน

อภิปรายกอนเขาเรียนคาบปฏิบัติ

5. ผูสอนแจงใหนิสิตแตละกลุม Sign in เขา 

MSN ในเวลา Office Hour เพ่ือสอบถาม

ปญหาหรือขอสงสัยและรายงาน

ความกาวหนาตอผูสอน
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แผนการจัดการเรียนรูแบบใชเว็บชวย 

หนวยการเรียนรูที่ 3: บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เรื่อง 3) การใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตอนที่ 1

สัปดาหที่ 2 จํานวน 3 ชั่วโมง (กิจกรรมในชั้นเรียน 2 ชั่วโมง 30 นาที: กจิกรรมบนเว็บ 30 นาที)

กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในชั้นเรียน (2 ชั่วโมง 30 นาท)ี บนเว็บ (30 นาท)ี
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

โปรแกรม 

Macromedia

Authorware 7.0 เปน

โปรแกรมชวยสราง

บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนที่ไดรับ

ความนิยมโปรแกรม

หนึ่ง ซึ่งภายใน

โปรแกรมประกอบ

ไปดวยไอคอนตางๆ 

และคําสั่งยอย ที่จะ

ชวยสรางผลงาน

บทเรียนคอมพิว เตอร

ชวยสอนใหสมบูรณ

แบบ

1. นิสิตสามารถ

อธิบายการใชไอ

คอนตางๆ และ

คําสั่งยอย ใน

โปรแกรม 

Macromedia

Authorware 7.0 ได

1. หนาที่ของ

คําสั่งยอย และไอ

คอนพาเลตต

เตรียมเขาสูบทเรียน

1. นิสิตศึกษาหนาที่ของไอคอนตางๆ ใน

โปรแกรม Macromedia Authorware 7.0

จากเว็บไซตที่กําหนดให

2. นิสิตเขียนอภิปรายของสปัดาหที่ 2  ใน

กระดานอภิปราย ในหัวขอดังนี้

“ในระยะเวลา 4 สัปดาหที่นิสิตตองเรียน

เกี่ยวกับการใชงานโปรแกรม Macromedia

Authorware 7 จาก Icon ที่มีทั้งหมดใน

โปรแกรม นิสิตคาดวาจะใช Icon ใดบางใน

การสรางงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เบื้องตนของกลุมตนเอง และ เพราะอะไรจึง

ใช Icon ที่เลือกมาทั้งหมดนี้ จงอภิปราย”

- เว็บไซตเรื่อง Icon

Palette

- การเขียน

อภิปรายแสดง

ความคิดเห็น

เกี่ยวกับไอคอน

ตางๆ ใน

โปรแกรม

Macromedia

Authorware 7.0
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กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในชั้นเรียน (2 ชั่วโมง 30 นาท)ี บนเว็บ (30 นาท)ี
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

Display Icon ทํา 2. นิสิตสามารถใช 2. การใช Display

ขั้นนําเขาสูบทเรียน

1. ผูเรียนและผูสอนรวมกันทบทวนความรู

เรื่อง Icon Palette จากการศึกษาบนเว็บ

2. ผูสอนบอกผูเรียน เกี่ยวกับไอคอนสามัญที่

ใชเรียนในหนวยการเรียนนี้ ซึ่งไดแก Display

Icon, Motion Icon, Wait Icon, Erase Icon,

Framework Icon, Navigate Icon, Interaction

Icon และ Map Icon

3. ผูสอนแสดงตัวอยางหนานําเขาสูบทเรียน

เรื่องระบบสุริยจักรวาลที่สรางจากโปรแกรม

Macromedia Authorware 7.0 แลวใหนิสิต

ตอบคําถามวาหากตองการสรางหนานําเขาสู

บทเรียนแบบนี้ จะใชไอคอนใดบาง 

ขั้นสอน

1. ผูสอนแนะนําเกี่ยวกับการใชงานโปรแกรม 

Macromedia Authorware 7.0 เบื้องตน และ

การปรับต้ังคาตางๆ ในโปรแกรม

2. ผูสอนบรรยายการใช Display Icon และ 

Tools ตางๆ ใน Display Icon เพ่ือใชสรางวัตถุ 

ขอความ แทรกรูปภาพ พรอมทั้งแสดงการ

- ตัวอยางหนานําเขาสู

บทเรียนเรื่องระบบ

สุริยจักรวาล

- โปรแกรม

Macromedia

Authorware 7.0

- สวน Display Icon

ในโปรแกรม 

Macromedia
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กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในชั้นเรียน (2 ชั่วโมง 30 นาท)ี บนเว็บ (30 นาท)ี
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

หนาที่สรางหรือนํา

ขอความ และ

ภาพกราฟกจาก

ภายนอกเขามา การ

ยอขยายรูปภาพ

Motion Icon ทํา

หนาที่เคลื่อนยาย

ขอความ รูปภาพ หรือ 

Digital Movies โดย

กําหนดเวลาและการ

เคลื่อนไหวได

Wait Iconใชสําหรับ

หยุดรอเพ่ือแสดงภาพ

หรือหนาจอ จนกวา

ผูใชจะคลิกเมาสที่ปุม

บนจอภาพ กด

แปนพิมพ หรือครบ

เวลาที่ต้ังไว

Display Icon ได

3. นิสิตสามารถ

สรางการ

เคลื่อนไหวโดยใช 

Motion Icon ได

4. นิสิตสามารถ

หนวงเวลาดวย Wait

Icon และลบเปลี่ยน

หนาเนื้อหา

ดวย Erase Icon ได

Icon

3. การสรางการ

เคลื่อน ไหวโดย

ใช Motion Icon

4. การหนวงเวลา

ดวย Wait Icon

และลบเพ่ือ

เปลี่ยนหนา

เนื้อหาดวยErase

Icon

สาธิตการสรางวัตถุ รูปภาพ และขอความจาก 

Tools ตางๆ และการแทรกรูปภาพเขามา

3. นิสิตฝกสรางวัตถุและขอความตางๆ รวมทั้ง

การแทรกรูปภาพ โดยใช Display Icon

4. ผูสอนบรรยายเรื่องการสรางการเคลื่อนไหว

ในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใช 

Motion Icon จากนั้นสาธิตการสรางการ

เคลื่อนไหวในหนานําเขาสูบทเรียนเรื่องระบบ

สุริยจักรวาลโดยใช Display Icon, Motion

Icon

5. ผูสอนบรรยายและสาธิตใช Wait Icon และ 

Erase Icon เพ่ือหนวงเวลาแลวลบเปลี่ยนหนา

เนื้อหา

6. นิสิตฝกสรางหนานําเขาสูบทเรียนเรื่อง

ระบบสุริยจักรวาลโดยใช Display Icon,

Motion Icon, Wait Icon และ Erase Icon

Authorware 7.0

- สวน Motion Icon

และ Display Icon ใน

โปรแกรม 

Macromedia

Authorware 7.0

- สวน Wait Icon และ 

Erase Icon ใน

โปรแกรม 

Macromedia

Authorware 7.0

- การสรางหนา

นําเขาสูบทเรียน

เรื่องระบบสุริย

จักรวาล ที่สราง
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กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในชั้นเรียน (2 ชั่วโมง 30 นาท)ี บนเว็บ (30 นาท)ี
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

Erase Icon ใชลบ

ขอความ ภาพ วัตถุ

ตางๆ ออกจากจอภาพ 

โดยสามารถใช Effect

ตางๆ ได

ขั้นสรุป

1. นิสิตและผูสอนรวมกันสรุปในประเด็นดังนี้ 

- Display Icon เปนพ้ืนฐานของการสราง

หนาตางๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

- Motion Icon เปนไอคอนที่ชวยสรางการ

เคลื่อนไหวรูปแบบตางๆ 

- Wait Icon เปนไอคอนที่ชวยหนวงเวลา

- Erase Icon เปนไอคอนที่ชวยลบเพ่ือ

เปลี่ยนหนาเนื้อหา

2. ผูสอนแจงใหนิสิตเขาไปศึกษาเนื้อหา และ

ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนบนเว็บของสัปดาหที่ 

3 ลวงหนา แลวฝกปฏิบัติการสรางหนาเนื้อหา

และปุมเชื่อมโยงเลื่อนเปลี่ยนหนา สงใน 

Digital Drop Box กอนเขาเรียนในคาบปฏิบัติ

3. ผูสอนแจงใหนิสิตแตละกลุม Sign in เขา 

MSN ในเวลา Office Hour เพ่ือสอบถาม

ดวย Display

Icon, Motion

Icon, Wait Icon

และ Erase Icon
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กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในชั้นเรียน (2 ชั่วโมง 30 นาท)ี บนเว็บ (30 นาท)ี
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

ปญหาหรือขอสงสัยและรายงานความกาวหนา

ตอผูสอน

4. ผูสอนแจงใหนิสิตสงไฟลงานหนานําเขาสู

บทเรียนเรื่องระบบสุริยจักรวาลที่แตละคน

สรางใน Digital Drop Box กอนเขาเรียนคาบ

ปฏิบัติของสัปดาหถัดไป

5. นิสิตสงไฟลงานหนานําเขาสูบทเรียน

เรื่องระบบสุริยจักรวาลที่แตละคนสรางต้ัง

เปนชื่อ Intro ตามดวยชื่อนิสิต เชน Intro

สมชาย เปนตน แลวสงใน Digital Drop

Box
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แผนการจัดการเรียนรูแบบใชเว็บชวย

หนวยการเรียนรูที่ 3: บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เรื่อง 3) การใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตอนที่ 2

สัปดาหที่ 3 จํานวน 3 ชั่วโมง (กิจกรรมในชั้นเรียน 2 ชั่วโมง: กิจกรรมบนเว็บ 1 ชั่วโมง)

กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในชั้นเรียน (2 ชั่วโมง) บนเว็บ (1 ชั่วโมง)
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

เตรียมเขาสูบทเรียน

1. นิสิตศึกษาคนควาจากหนังสือ เว็บไซต 

หรือแหลงอางอิงตางๆ เกี่ยวกับหลักการใช 

Framework Icon, Navigate Icon และ 

Interaction Icon ในโปรแกรม Macromedia

Authorware 7.0 แลวทําการอภปิราย ใน

ประเด็น ดังนี้ 

“1. สรุปหนาที่คราวๆ ของ Framework Icon

และ Navigate Icon และบอกความสมัพันธ

ของไอคอนทั้ง 2 ไอคอนนี้

2. สรุปหนาที่คราวๆ ของ Interaction Icon

และบอกรูปแบบการโตตอบที่มีในไอคอนนี้

อยางนอย 3 รูปแบบ”

- การเขียนอภิปราย

แสดงความคิดเห็น

เกี่ยวกับ Framework

Icon, Navigate Icon

และ Interaction

Icon

ขั้นนําเขาสูบทเรียน

1. นิสิตและผูสอนรวมกันอภิปราย เกี่ยวกับ 

หนาที่ และหลักการใช Framework Icon และ

Navigate Icon

- หนาเนื้อหาใน

บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนที่มีปุม
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กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในชั้นเรียน (2 ชั่วโมง) บนเว็บ (1 ชั่วโมง)
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

Framework Icon ทํา

หนาที่ใหผูใช

สามารถสราง

โปรแกรม 

Hypermedia ที่มี

โครงสรางซับซอน

ได

Navigate Icon จะ

ควบคุมการทํางาน

ในลักษณะของ 

Hyperlink 10

ประการ สามารถ

เชื่อม โยงขอมูลใน

แตละเฟรมเขา

1. นิสิตสามารถ

สรางปุมเชื่อมโยง

เลื่อนเปลี่ยนหนา

ดวย Framework

Icon และ Navigate

Iconได

1. การใช 

Framework Icon

และ Navigate

Icon

2. ผูสอนแสดงหนาเนื้อหาในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนที่มีปุมเชื่อมโยง แลว

บอกถึงความสําคัญของปุมเชื่อมโยงวาเปนปุม

ที่ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนไดดวยตนเอง

ขั้นสอน

1. ผูสอนบรรยายพรอมกับสาธิตประกอบเรื่อง

การสรางหนาเนื้อหา และการใสปุมเชื่อมโยง

เลื่อนเปลี่ยนหนาเนื้อหา Framework Icon และ 

Navigate Icon

2. นิสิตฝกปฏิบัติสรางหนาเนื้อหาบทเรียนตาม

เนื้อหาที่สนใจ ขึ้นมา 3 หนา แลวทําการสราง

ปุมเชื่อมโยงเลื่อนเปลี่ยนหนา โดยตองมีปุม

หลักๆ อยางนอย 4 ปุม ไดแก First Page,

Previous Page, Next Page และ Exit

เชื่อมโยงเลื่อนเปลี่ยน

หนา

- สวน Framework

Icon, Navigate Icon

และ Display Icon ใน

โปรแกรม 

Macromedia

Authorware 7.0

- การสรางหนา

เนื้อหาบทเรียนที่ใส

ปุมเชื่อมโยงเลื่อน

เปลี่ยนหนา โดยใช 

Framework Icon,

Navigate Icon และ 

Display Icon
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กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในชั้นเรียน (2 ชั่วโมง) บนเว็บ (1 ชั่วโมง)
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

ดวยกัน การ

เชื่อมโยงขอมูลหนา

การคนหาแบบ

ไดนามิกส,แบบ

เดินหนา, ถอยหลัง,

หนาแรก, หนา

สุดทาย หรือตามแต

ผูใชกําหนด

Interaction Icon ทํา

หนาที่กําหนด

วิธีการติดตอกับผูใช

ในรูปแบบการ

ตอบสนอง เชน การ

กําหนดปุม ขอบเขต

การกดเมาสบน

จอภาพ เปนเมนูหรือ

ดวยการลากบน

จอภาพ โดยเปนไอ

คอนหลักในการ

สรางขอสอบแบบ

2. นิสิตสามารถ

สรางปฏิสัมพันธ

โดยใช Interaction

Icon ได

2. การสราง

ปฏิสัมพันธโดย

ใช Interaction

Icon

3. นิสิตและผูสอนรวมกันอภิปรายถงึหนาที่

ของ Interaction Icon วามีหนาที่สราง

ปฏิสัมพันธตางๆ เชน หนาพิมพกรอกชื่อ และ

สรางแบบทดสอบชนิดตางๆ 

4. ผูสอนบรรยายรูปแบบที่ใชในการสรางการ

โตตอบแบบตางๆ ใน Interaction Icon ไดแก 

Button, Hot Spot, Hot Object, Target Area,

Pull-down, Conditional, Text Entry, Keypress,

Tries Limit และ Time Limit แกผูเรียน

5. ผูสอนสาธิตการสรางขอสอบแบบคลิกเลือก

ปุม (Button) แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 1

ขอ โดยมีการแสดงผลปอนกลับเม่ือนิสิตเลือก

- สวน Interaction Icon

ในโปรแกรม 

Macromedia

Authorware 7.0

- สวน Interaction Icon

ในโปรแกรม 

Macromedia

Authorware 7.0
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กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในชั้นเรียน (2 ชั่วโมง) บนเว็บ (1 ชั่วโมง)
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

ตางๆ ในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอน

คําตอบ และใหเลือกตอบได 2 ครั้ง โดยใช

คําสั่ง Tries Limit

6. นิสิตฝกปฏิบัติสรางขอสอบแบบคลิกเลือก

ปุม (Button) แบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 1

ขอ ตามเรื่องที่สนใจ โดยมีการแสดงผล

ปอนกลับเม่ือเลือกตอบถูกหรือผิด และหาก

ตอบผิดทั้ง 2 ครั้ง ใหแสดงคําตอบที่ถูกตอง

ขึ้นมา ผูสอนเดินดูการฝกปฏิบัติของนิสิต และ

คอยใหคําปรึกษา

7. ผูสอนสาธิตการสรางขอสอบแบบคลิกเลือก

วัตถุ (Hot Object) โดยสรางเปนขอสอบแบบ

ถูกผิด จํานวน 1 ขอ และตอบไดเพียงหนึ่งครั้ง 

(ไมตองกําหนด Tries Limit) มีการใหผล

ปอนกลับเม่ือตอบถูกหรือผิด 

8. นิสิตฝกปฏิบัติการสรางขอสอบแบบคลิก

เลือกวัตถุ (Hot Object) แบบถูกผิด จํานวน 1

ขอ ตามเรื่องที่สนใจ ตอบไดเพียงหนึ่งครั้ง 

และมีการใหผลปอนกลับเม่ือตอบถกูหรือผิด 

โดยผูสอนเดินดูการทํางาน และใหคําปรึกษา

แกนิสิต

9. ผูสอนสาธิตการสรางขอสอบแบบพิมพปอน

- สวน Interaction Icon

ในโปรแกรม 

Macromedia

Authorware 7.0

- สวน Interaction Icon

ในโปรแกรม 

Macromedia

Authorware 7.0

- การสรางขอสอบ

แบบปรนัย  4

ตัวเลือก จํานวน 1

ขอ โดยมีการ

แสดงผลปอนกลับ

เม่ือนิสิตเลือก

คําตอบ และให

เลือกตอบได 2 ครั้ง 

- การสรางขอสอบ

แบบถูกผิด จํานวน 

1 ขอ ตามเรื่องที่

สนใจ โดยใหตอบ

ไดเพียงหนึ่งครั้ง 

และมีการใหผล

ปอนกลับ
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กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในชั้นเรียน (2 ชั่วโมง) บนเว็บ (1 ชั่วโมง)
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

คําตอบ (Text Entry) โดยสรางเปนขอสอบ

แบบเติมคําตอบจํานวน 1 ขอ โดยตอบได 2

ครั้ง และมีการใหผลปอนกลับเม่ือตอบถูกหรือ

ผิด

10. นิสิตฝกปฏิบัติการสรางขอสอบแบบเติม

คําตอบจํานวน 1 ขอ ตามเรื่องที่สนใจ โดยตอบ

ได 2 ครั้ง และมีการใหผลปอนกลับเม่ือตอบถูก

หรือผิด

ขั้นสรุป

1. นิสิตและผูสอนรวมกันสรุปความรูจากการ

ฝกปฏิบัติการสรางขอสอบ ดวยรูปแบบการ

โตตอบแบบตางๆ ของ Interaction Icon

สามารถสรางขอสอบไดหลายประเภท เชนปร

นัย เติมคําตอบ ถูกผิด เปนตน

2. ผูสอนแจงใหนิสิตศึกษาขั้นตอนการสราง

ขอสอบแบบตางๆ โดยใชรูปแบบการโตตอบ

อื่นๆ ใน Interaction Icon ไดแก Hot Spot และ

- การสรางขอสอบ

แบบเติมคําตอบ

จํานวน 1 ขอ ตาม

เรื่องที่สนใจ โดย

ตอบได 2 ครั้ง และ

มีการใหผลปอน 

กลับเม่ือตอบถูก

หรือผิด
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กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในชั้นเรียน (2 ชั่วโมง) บนเว็บ (1 ชั่วโมง)
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

Target Area ที่ผูสอนทําการอัพโหลดไฟล

วิดีโอไวใน Course Document ของสัปดาหที่ 3

ในโฟลเดอรที่ชื่อวา Interaction Icon ในระบบ 

Blackboard ใหนิสิตดาวนโหลดแลวศึกษา

เพ่ิมเติมดวยตนเอง

3. ผูสอนแจงใหนิสิตแตละกลุม Sign in เขา 

MSN ในเวลา Office Hour เพ่ือสอบถามปญหา

หรือขอสงสัยและรายงานความกาวหนาตอ

ผูสอน

4. ผูสอนแจงใหนิสิตเขาไปเขียนอภิปรายของ

สัปดาหที่ 3 แสดงความคิดเห็น เกี่ยวกับการ

วางแผนสรางขอสอบในบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน ในกระดานอภิปราย

นิสิตอภิปรายในกระดานอภปิรายของ

สัปดาหที่ 3 ในประเด็น ดังนี้

“จากผลงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่

แตละกลุมทําการวางแผนออกแบบมานั้น

เม่ือพิจารณาเนื้อหา และระดับผูเรียนแลว

นิสิตคิดวาจะสรางขอสอบรูปแบบใดบาง 

และแตละแบบตองใชรูปแบบการโตตอบ

แบบใดใน Interaction Icon ใหนิสิตสรุป

- การเขียนอภิปราย

แสดงความคิดเห็น

เกี่ยวกับลักษณะของ

ขอสอบที่เหมาะสม

กับระดับอายุผูเรียน
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กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในชั้นเรียน (2 ชั่วโมง) บนเว็บ (1 ชั่วโมง)
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

5. ผูสอนแจงใหนิสิตสงไฟลงานการสรางหนา

เนื้อหาที่มีปุมเชื่อมโยงเลื่อนเปลี่ยนหนา และ

ขอสอบรูปแบบตางๆ โดยรวมใหอยูใน Flow

line เดียวกันทั้งหมด สงใน Digital Drop Box

กอนเขาเรียนคาบปฏิบัติของสัปดาหถัดไป

เนื้อหาคราวๆ พรอมทั้งระบุระดับผูเรียน 

จากนั้นระบุรูปแบบขอสอบแบบตางๆ ที่จะ

สราง ใหเหตุผลประกอบวาขอสอบแบบ

นั้นๆ เหมาะสมเพราะอะไร แลวระบุ

รูปแบบการโตตอบใน Interaction Icon ที่จะ

ใชสรางขอสอบแบบนั้นๆ”

6. นิสิตสงไฟลงานการฝกปฏิบัติสรางหนา

เนื้อหาและขอสอบรปูแบบตางๆ โดยรวม

ขอสอบทั้งสามแบบใหอยูใน Flow line

เดียวกัน ต้ังชื่อไฟลวา ขอสอบ ตามดวยชื่อ

นิสิต เชน ขอสอบสมชาย สงใน Digital

Drop Box
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แผนการจัดการเรียนรูแบบใชเว็บชวย

หนวยการเรียนรูที่ 3: บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เรื่อง 3) การใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตอนที่ 3

สัปดาหที่ 4 จํานวน 3 ชั่วโมง (กิจกรรมในชั้นเรียน 1 ชั่วโมง: กิจกรรมบนเว็บ 2 ชั่วโมง)

กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในชั้นเรียน (2 ชั่วโมง 30 นาที) บนเว็บ (30 นาท)ี
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

เตรียมเขาสูบทเรียน

1. นิสิตเขาไปเขียนอภิปรายในกระดาน

อภิปรายของสัปดาหที่ 4 ดังนี้

“นิสิตคิดเห็นอยางไรตอหนวยการเรียนที่ 3 :

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในประเด็น

ตางๆ ดังนี้

- บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชน

อยางไรบาง จงอธิบาย

- ปญหาหรืออุปสรรคที่พบจากการใชระบบ 

Blackboard

- ความพึงพอใจที่มีตอลักษณะการจัด

กิจกรรมการเรียนแบบใชเว็บชวย

- ขอเสนอแนะตอลักษณะการจัดการเรียน

การสอนแบบใชเว็บชวย”

- การเขียน

อภิปรายแสดง

ความคิดเห็น

เกี่ยวกับหนวยการ

เรียนที่ 3 :

บทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอน ในประเด็น 

ประโยชนของ

บทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอน

ขั้นนําเขาสูบทเรียน

1. ผูสอนสรุปผลการอภิปรายของนสิิตใน

กระดานอภิปราย เกี่ยวกับความคิดเห็นของ
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กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในชั้นเรียน (2 ชั่วโมง 30 นาที) บนเว็บ (30 นาท)ี
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

การใหคะแนน ควร

ใหผูเรียนทราบ

คะแนนของตนบน

จอเพ่ือทําใหผูเรียน

เกิดความ

กระตือรือรนในการ

ที่จะทําคะแนนให

มากๆ และควรมีการ

บอกเกณฑการ

ประเมินผลให

ผูเรียนรูวาอยูใน

ระดับใด ผานเกณฑ

ที่กําหนดหรือไม

1. นิสิตสามารถคิด

คะแนนและแสดง

เกณฑการ

ประเมินผลได

1. การคิดคะแนน

และแสดงเกณฑ

การประเมิน ผล

นิสิตตอหนวยการเรียนที่ 3 : บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน

2. ผูสอนแนะนําขั้นตอนการคิดคะแนนและ

การแสดงเกณฑการประเมินผล ซึ่งเปนขั้นตอน

สุดทายของการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน

3. ผูสอนแสดงตัวอยางหนาขอสอบที่มีการ

บอกคะแนนทันทีเม่ือผูเรียนตอบในแตละขอ 

แลวบอกกับนสิิตวาการแสดงคะแนนทันทีเม่ือ

ผูเรียนเลือกตอบ จะทําใหผูเรียนเกิดความ

กระตือรือรนและต้ังใจทําขอสอบใหไดคะแนน

มากๆ

ขั้นสอน

1. ผูสอนแสดงขั้นตอนการคิดคะแนน และ

แสดงคะแนนใหปรากฏในแตละหนาของ

ขอสอบ โดยใชคําสั่ง TotalScore โดยให

แสดงผลคะแนนรวมและเกณฑการประเมินผล

ในหนาสุดทายของขอสอบ

2. นิสิตนําผลงานการสรางขอสอบรปูแบบ

ตางๆ ของสัปดาหที่แลวมาพัฒนาตอ โดยทํา

- หนาตัวอยางขอสอบ

ที่มีการบอกคะแนน

ทันทีเม่ือผูเรียนตอบใน

แตละขอ

- สวนคําสั่ง 

TotalScore ใน

โปรแกรม 

Macromedia

Authorware 7.0

- การสรางการคิด

คะแนนในแตละ
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กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในชั้นเรียน (2 ชั่วโมง 30 นาที) บนเว็บ (30 นาท)ี
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

ภายหลังจากการ

สรางผลงาน

บทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอน ตองทําการ 

Package File เพ่ือนํา

ไฟลออกไปใชงาน 

ใหสามารถเปดใชได

กับคอมพิวเตอรทุก

เครื่อง

2. นิสิตสามารถทํา

การ Package File

เพ่ือนําไฟลออกไป

ใชงานได

2. การ Package

File เพ่ือนําไฟล

ออกไปใชงาน

การคิดคะแนน และแสดงคะแนนใหเห็นในแต

ละหนาของขอสอบ และแสดงคะแนนรวมใน

หนาสุดทายของขอสอบ และบอกเกณฑการ

ประเมินดวย เชน จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน

ไดมากกวา 8 คะแนนขึ้นไป อยูในระดับ ดี

ได 6 – 8 คะแนน อยูในระดับ พอใช

และ ไดตํ่ากวา 6 คะแนน อยูในระดับ ควร

ปรับปรุง เปนตน

3. ผูสอนสาธิต การ Package File เพ่ือนําไฟล

ออกไปใชงาน โดยดาวนโหลดไฟลวิดีโอ 

Package File.wmv แลวศึกษาขั้นตอนการ 

Package File เพ่ือนําไฟลออกใชงาน

6. นิสิตรวบรวมงานทั้งหมดต้ังแตตน ซึ่งไดแก 

หนานําเขาสูบทเรียน หนาเนื้อหา หนาขอสอบ 

และหนาคะแนนรวมและเกณฑการประเมิน 

โดยนํามารวมไวใน Flow line เดียวกัน จากนั้น 

ทําการ Package File ตามขั้นตอนที่ไดศึกษามา

- สวนคําสั่ง Package

File ในโปรแกรม 

Macromedia

Authorware 7.0

หนา แสดง

คะแนนรวมและ

เกณฑการ

ประเมินผลใน

หนาสุดทายของ

ขอสอบ

- ทําการ Package

File ผลงาน

ทั้งหมด ไดแก 

หนานําเขาสู

บทเรียน หนา

เนื้อหา หนา

ขอสอบ และหนา

แสดงคะแนนรวม

และเกณฑการ
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กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในชั้นเรียน (2 ชั่วโมง 30 นาที) บนเว็บ (30 นาท)ี
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

บทเรียน

คอมพิวเตอร

ชวยสอนมี

ประโยชนตอ

การเรียนรูหลาย

ประการ เชน ชวย

สรางแรงจูงใจและ

ดึงดูดใจแกผูเรียน,

เพ่ิมผลสัมฤทธ์ิและ

ความคงทนในการ

เรียน, ลดชองวางใน

การเรียน, มีโอกาส

ในการควบคุม

ตัดสินใจในการ

เรียนดวยตนเอง, ได

มีปฏิสัมพันธกับ

คอมพิวเตอร และ

ไดรับผลปอนกลับ

3. นิสิตสามารถบอก

ประโยชนของ

บทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอนได

3. ประโยชนของ

บทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอน

7. ผูสอนบรรยายประโยชนของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน

8. ผูสอนใหนิสิตแตละกลุมเขียนผังความคิด 

(Mind Mapping) เพ่ือสรุปความรู จากที่นิสิต

ไดเรียนมาทั้งหมดในหนวยการเรียนที่ 3 เรื่อง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

9. นิสิตแตละกลุมนําเสนอผังความคิด กลุมละ 

3-5 นาที

ขั้นสรุป

1. นิสิตและผูสอนรวมกันอภิปรายสรุป

ความคิดรวบยอดที่ไดจากการเรียนในหนวย

การเรียนนี้ 

2. ผูสอนแจงใหนิสิตสงไฟลผังความคิด ลงใน 

Digital Drop Box ในชั่วโมงเรียน โดยต้ังชื่อวา 

Mind Mapping ตามดวยชื่อกลุม เชน Mind

Mappingกลุม 1 เปนตน

- Power Point เรื่อง

ประโยชนของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน

ประเมินผล รวม

เปนไฟลเดียวกัน

- การสรางและ

นําเสนอผัง

ความคิด (Mind

Mapping) เพ่ือ

สรุปความรู

เกี่ยวกับบทเรียน

คอมพิวเตอรชวย

สอน
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กิจกรรมการเรียนรู
สาระสําคัญ

วัตถุประสงคการ

เรียนรู
เนื้อหาสาระ

ในชั้นเรียน (2 ชั่วโมง 30 นาที) บนเว็บ (30 นาท)ี
ส่ือการเรียนรู ประเมินผล

และการเสริมแรงได

ทันที เปนตน

3. นิสิตแตละกลุมสงไฟลผังความคิด ลงใน 

Digital Drop Box

ขั้นทดสอบ

1. ผูสอนแจกแบบวัดผลสัมฤทธ์ิเพ่ือทดสอบ

นิสิต โดยเปนแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือก 

จํานวน 20 ขอ โดยใหเวลาผูเรียนทํา 30 นาที

2. นิสิตติดตามผลคะแนนในหนวยการเรียน

นี้ไดที่ระบบ Blackboard ใน Grade Book

ในสัปดาหถัดไป

3. ผูสอนแจงนิสิตใหสงผลงานบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนที่เปนงานกลุม ใน 

Digital Drop Box โดยต้ังชื่อวา Final Project

ตามดวยชื่อกลุม เชน Final Project กลุม 1

เปนตน กําหนดสงไมเกินวันที่ 14 กันยายน 

2550

- การทํา

แบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธ์ิ 

จํานวน 20 ขอ
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ภาคผนวก ฉ

แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรูแบบใชเว็บชวย
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แบบประเมินความเหมาะสมดานเนื้อหาวิชาและกิจกรรมการเรียนรู 

ของแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู ในการเรียนดวยวิธกีารเรียนแบบใชเว็บชวย

  สําหรับผูเช่ียวชาญ

หัวขอ : ผลของการเรียนแบบผสมผสานและแบบใชเว็บชวย ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของ

นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่มีบุคลิกภาพตางกัน

ผูวิจัย :        นางสาวภัทรา วยาจุต  นิสิตระดับบัณฑิตศึกษา สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา ภาควิชา

หลักสูตร การสอนและเทคโนโลยีการศึกษา คณะครศุาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย

อาจารยท่ีปรึกษา :       ผศ.ดร. สุวิมล วัชราภัย

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

คําช้ีแจง ขอใหทานพิจารณาขัน้ตอนการเรียนดวยวิธีการเรียนแบบใชเว็บชวยตอไปนี้วามีความสอดคลองกับ

ความคิดเห็นของทานมากนอยเพียงใดโดยทําเครื่องหมายลงในชองตามความคิดเห็นของทาน

ความเหมาะสม

ลําดับท่ี ประเด็นประเมนิ
เหมาะสม

ไม

แนใจ

ไม

เหมาะสม

ขอควรปรบัปรงุ/

เสนอแนะ

1 ความถูกตองเหมาะสมของผลการเรียนรูทีค่าดหวัง

2 ความถูกตองเหมาะสมของวัตถุประสงคการเรียนรู

3 ความถูกตองเหมาะสมของเนื้อหาสาระ 

4 ความถูกตองเหมาะสมของวิธีการจัดการเรียนการ

สอน

5 ระยะเวลาในการเรียนการสอนมีความเหมาะสม

6 วิธีการจัดการเรียนรูแตละขัน้ตอนมีความเหมาะสม

7 ส่ือที่ใชในการเรียนการสอนมีความเหมาะสมกับการ

จัดการเรียนรู

8 การวัดและประเมินผลมีความเหมาะสมกับกิจกรรม

การเรียนและทักษะที่ตองการพัฒนา

ขั้นตอนการจัดการเรียนรู

สัปดาหท่ี 1

9 ขั้นนํา

- การจัดการเรียนรูสอดคลองกับวัตถุประสงคเรียนรู

10 - การจัดการเรียนรูมีความนาสนใจ

11 - ส่ือการเรียนการสอนมีความเหมาะสมนาสนใจ

12 - การประเมินผลมีความเหมาะสมสอดคลอง

13 ขั้นสอน

- การจัดการเรียนรูสอดคลองกับวัตถุประสงคเรียนรู

14 - ขั้นตอนการจัดการเรียนรูมีความเหมาะสม

กอใหเกิดการเรียนรู
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ความเหมาะสม

ลําดับท่ี ประเด็นประเมนิ
เหมาะสม

ไม

แนใจ

ไม

เหมาะสม

ขอควรปรบัปรงุ/

เสนอแนะ

15 - การจัดการเรียนรูมีความนาสนใจ

16 - ส่ือการเรียนการสอนมีความเหมาะสมนาสนใจ

17 - การประเมินผลมีความเหมาะสมสอดคลอง

18 ขั้นสรุป

- การจัดการเรียนรูสอดคลองกับวัตถุประสงคเรียนรู

19 - การจัดการเรียนรูมีความนาสนใจ

20 - ส่ือการเรียนการสอนมีความเหมาะสมนาสนใจ

21 - การประเมินผลมีความเหมาะสมสอดคลอง

สัปดาหท่ี 2

22 ขั้นนํา

- การจัดการเรียนรูสอดคลองกับวัตถุประสงคเรียนรู

23 - การจัดการเรียนรูมีความนาสนใจ

24 - ส่ือการเรียนการสอนมีความเหมาะสมนาสนใจ

25 - การประเมินผลมีความเหมาะสมสอดคลอง

26 ขั้นสอน

- การจัดการเรียนรูสอดคลองกับวัตถุประสงคเรียนรู

27 - ขั้นตอนการจัดการเรียนรูมีความเหมาะสม

กอใหเกิดการเรียนรู

28 - การจัดการเรียนรูมีความนาสนใจ

29 - ส่ือการเรียนการสอนมีความเหมาะสมนาสนใจ

30 - การประเมินผลมีความเหมาะสมสอดคลอง

31 ขั้นสรุป

- การจัดการเรียนรูสอดคลองกับวัตถุประสงคเรียนรู

32 - การจัดการเรียนรูมีความนาสนใจ

33 - ส่ือการเรียนการสอนมีความเหมาะสมนาสนใจ

34 - การประเมินผลมีความเหมาะสมสอดคลอง

สัปดาหท่ี 3

35 ขั้นนํา

- การจัดการเรียนรูสอดคลองกับวัตถุประสงคเรียนรู

36 - การจัดการเรียนรูมีความนาสนใจ

37 - ส่ือการเรียนการสอนมีความเหมาะสมนาสนใจ

38 - การประเมินผลมีความเหมาะสมสอดคลอง
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ความเหมาะสม

ลําดับท่ี ประเด็นประเมนิ
เหมาะสม

ไม

แนใจ

ไม

เหมาะสม

ขอควรปรบัปรงุ/

เสนอแนะ

39 ขั้นสอน

- การจัดการเรียนรูสอดคลองกับวัตถุประสงคเรียนรู

40 - ขั้นตอนการจัดการเรียนรูมีความเหมาะสม

กอใหเกิดการเรียนรู

41 - การจัดการเรียนรูมีความนาสนใจ

42 - ส่ือการเรียนการสอนมีความเหมาะสมนาสนใจ

43 - การประเมินผลมีความเหมาะสมสอดคลอง

44 ขั้นสรุป

- การจัดการเรียนรูสอดคลองกับวัตถุประสงคเรียนรู

45 - การจัดการเรียนรูมีความนาสนใจ

46 - ส่ือการเรียนการสอนมีความเหมาะสมนาสนใจ

47 - การประเมินผลมีความเหมาะสมสอดคลอง

สัปดาหท่ี 4

48 ขั้นนํา

- การจัดการเรียนรูสอดคลองกับวัตถุประสงคเรียนรู

49 - การจัดการเรียนรูมีความนาสนใจ

50 - ส่ือการเรียนการสอนมีความเหมาะสมนาสนใจ

51 - การประเมินผลมีความเหมาะสมสอดคลอง

52 ขั้นสอน

- การจัดการเรียนรูสอดคลองกับวัตถุประสงคเรียนรู

53 - ขั้นตอนการจัดการเรียนรูมีความเหมาะสม

กอใหเกิดการเรียนรู

54 - การจัดการเรียนรูมีความนาสนใจ

55 - ส่ือการเรียนการสอนมีความเหมาะสมนาสนใจ

56 - การประเมินผลมีความเหมาะสมสอดคลอง

57 ขั้นสรุป

- การจัดการเรียนรูสอดคลองกับวัตถุประสงคเรียนรู

58 - การจัดการเรียนรูมีความนาสนใจ

59 - ส่ือการเรียนการสอนมีความเหมาะสมนาสนใจ

60 - การประเมินผลมีความเหมาะสมสอดคลอง
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ผูวิจัยขอขอบพระคุณอยางสูงที่กรุณาใหขอมูลและความคิดเห็นอันเปนประโยชนตองานวิจัย

ภัทรา วยาจุต

ผูวิจัย
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ตารางวิเคราะหรายละเอียดตารางวิเคราะหรายละเอียดของการออกขอสอบ
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ตารางวิเคราะหรายละเอียดตารางวิเคราะหรายละเอียดของการออกขอสอบ

เร่ืองการใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

(น้ําหนัก 30: 40: 30)

พฤติกรรม

เนื้อหา

ความรู

ความจํา

(30%)

ความเขาใจ

(35%)

การนําไปใช

(35%)

รวม

(100%)

1. ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรชวยสอน 7.5%

3

2.5%

1

0%

0

10%

4

2. การวางแผนออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน

2.5%

1

5%

2

0%

0

7.5%

3

3. หลักการทํางานของโปรแกรม Macromedia

Authorware 7.0

0%

0

5%

2

0%

0

5%

2

3.1 หนาทีข่องคําส่ังยอย และไอคอนพาเลตต 2.5%

1

7.5%

3

2.5%

0

10%

4

3.2 การสรางวัตถุ ขอความ รูปภาพดวย

Display Icon

2.5%

1

2.5%

1

5%

2

10%

3

3.3 การสรางการเคล่ือนไหวโดยใช Motion

Icon

2.5%

1

2.5%

1

5%

2

10%

4

3.4 การหนวงเวลาดวย Wait Icon และลบเพ่ือ

เปล่ียนหนาเนื้อหาดวย Erase Icon

2.5%

1

2.5%

1

2.5%

1

7.5%

3

3.5 การใช Framework Icon และ Navigate

Icon

0%

0

2.5%

1

5%

2

7.5%

3

3.6 การสรางปฏิสัมพันธโดยใช Interaction

Icon

5%

2

7.5%

3

7.5%

3

20%

8

3.7 การคิดคะแนนและแสดงการประเมินผล 2.5%

1

0%

0

2.5%

1

5%

2

3.8 การ Package File เพ่ือนําไฟลออกไปใช

งาน

0%

0

2.5%

1

2.5%

1

5%

2

4. ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 2.5%

1

0%

0

0%

0

2.5%

1

รวม % ขอสอบ

                   จํานวนขอ

30%

12

35%

16

35%

12

100%

40
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(น้ําหนัก 30: 40: 30)

พฤติกรรม

เนื้อหา

ความรู

ความจํา

ความ

เขาใจ

การ

นําไปใช
รวม

1. ความรูเบื้องตนเก่ียวกับคอมพิวเตอรชวยสอน 3 1 0 4

2. การวางแผนออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 1 2 0 3

3. หลักการทํางานของโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 0 2 0 2

3.1 หนาทีข่องคําส่ังยอย และไอคอนพาเลตต 1 3 0 4

3.2 การสรางวัตถุ ขอความ รูปภาพดวย Display Icon 1 1 2 4

3.3 การสรางการเคล่ือนไหวโดยใช Motion Icon 1 1 2 4

3.4 การหนวงเวลาดวย Wait Icon และลบเพ่ือเปล่ียนหนา

เนื้อหาดวย Erase Icon

1 1 1 3

3.5 การใช Framework Icon และ Navigate Icon 0 1 2 3

3.6 การสรางปฏิสัมพันธโดยใช Interaction Icon 2 3 3 8

3.7 การคิดคะแนนและแสดงการประเมินผล 1 0 1 2

3.8 การ Package File เพ่ือนําไฟลออกไปใชงาน 0 1 1 2

4. ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 1 0 0 1

รวม 12 16 12 40
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แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0

คําชี้แจง

 ขอสอบเปนขอสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 40 ขอ (8 หนา)

 กอนตอบคําถาม ใหนิสิตกรอกชื่อ นามสกุล รหัสประจําตัวนิสิต และตอนเรียนใน

กระดาษคําตอบใหเรียบรอย

 ใหนิสิตทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองตัวเลือกที่เปนคําตอบที่ถูกตอง ในกระดาษคําตอบ

 หามขีดเขียนใดๆ ลงในขอสอบ

 หามนําขอสอบและกระดาษคําตอบออกจากหองสอบ

 วันที่ 25 กันยายน 2550 เวลา 16.20 น. – 17.00 น. (40 นาที)
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1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทใดที่ทําหนาที่เสมือนการเรียนการสอนในชั้นเรียน

     ก. Drill and Practice ข. Instructional Games

ค. Simulation ง. Tutorial

2. หลักความสมดุลในการออกแบบหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในขอใดถูกตอง

     ก. ความสมดุลแบบ Formal Balance ใหความรูสึกถึงการเคลื่อนไหว

ข. ความสมดุลแบบ Informal Balance คือการจัดวางที่เทากันทุกประการ

     ค. การออกแบบหนาจอบทเรียนสวนใหญนิยมจัดวางแบบ Formal Balance

     ง. วัตถุ รูปภาพ หรือขอความสวนมาก เอ้ือตอการจัดวางแบบ Informal Balance

3. การเราความสนใจในบทเรียน มีวิธีการอยางไร

     ก. ใชกราฟกที่มีความซับซอน

     ข. ใชเสียงบรรเลงที่มีจังหวะคอนขางเร็ว 

     ค. ใชสีเขาชวย โดยใชสีโทนที่ใกลเคียงในโทนเดียวกัน

     ง. ใชเทคนิคหรือภาพเคลื่อนไหวเพื่อแสดงการเคลื่อนไหว

4. วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในขอใดเขียนไดถูกตองตามองคประกอบ

     ก. นักเรียนมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับ Interaction Icon

ข. นักเรียนสามารถบอกองคประกอบของโปรแกรมไดถูกตอง

     ค. นักเรียนสามารถอธิบายรูปแบบการเคลื่อนไหวของ Motion Icon ไดถูกตอง อยางนอย 3 แบบ

     ง. นักเรียนสามารถตระหนักถึงประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรไดอยางถูกตองอยางนอย 5 ขอ

5. การใชสีในขอใดถูกตองตามหลักการออกแบบหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

     ก. จํานวนสีที่ใชในจอภาพ ควรมีมากกวา 3 สี

     ข. สีพื้นหลังและสีตัวอักษร ควรใชคูสีที่ตัดกัน

     ค. ใชสีพื้นหลังที่มีพื้นผิวลวดลายที่เกี่ยวของกับเน้ือหา 

     ง. สีพื้นหลังควรใชสีโทนเขมมากๆ ใหความรูสึกสบายตา

6. ขอใดเรียงลําดับขั้นการวางแผนออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดถูกตอง

     ก. วิเคราะหเน้ือหา, กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม, กําหนดขอบขายเน้ือหา, กําหนดขั้นตอน

การทํางานของจอภาพ, เขียนสตอร่ีบอรด

     ข. กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม, วิเคราะหเน้ือหา, กําหนดขอบขายเน้ือหา, กําหนดขั้นตอน

การทํางานของจอภาพ, เขียนสตอร่ีบอรด

     ค. วิเคราะหเน้ือหา, กําหนดขอบขายเน้ือหา, กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม, เขียนสตอร่ี

บอรด, กําหนดขั้นตอนการทํางานของจอภาพ
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     ง. กําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม, กําหนดขอบขายเน้ือหา, วิเคราะหเน้ือหา, เขียนสตอร่ี

บอรด, กําหนดขั้นตอนการทํางานของจอภาพ

7. การนําเสนอบทเรียนรวมทั้งปฏิสัมพันธที่จะเกิดขึ้นในบทเรียน ควรอยูในสวนใดของสตอร่ีบอรด

ก. สวนขอมูลพื้นฐาน ข. สวนพื้นที่นําเสนอ

     ค. สวนขอมูลการเขียนโปรแกรม ง. สวนงานกราฟก

8. การเปลี่ยนสีพื้นหลัง จะไปเรียก Properties ขึ้นมาเพื่อทําการแกไขสีพื้นหลังของไฟล ตองเรียกจาก

เมนูใด

     ก. File ข. Edit

ค. Modify ง. View

9. Flow line ใน Designing Window มีลักษณะการทํางานอยางไร

     ก. แบบสาขา ข. แบบกาวกระโดด

     ค. แบบเสนตรงจากซายไปขวา ง. แบบเสนตรงจากบนลงลาง

10. คําสั่งยอยในขอใดที่สัมพันธถูกตองกับไอคอน

     ก. Text Entry – Display Icon

ข. Tries Limit – Motion Icon

ค. Icon to Preserve – Erase Icon

ง. Path to End – Interaction Icon

11. ไอคอนใดที่สัมพันธกันและทํางานควบคูกันไปเสมอ

     ก. Display Icon – Motion Icon ข. Interaction Icon – Map Icon

ค. Framework Icon – Navigate Icon ง. Wait Icon – Erase Icon

12. ไอคอนใดทําหนาที่เสมือนเปน Folder จัดเก็บไอคอนตางๆ ใน Designing Window

     ก. Display Icon ข. Map Icon

ค. Framework Icon ง. Navigate Icon

13. การทํางานของ Display Icon มีลักษณะอยางไร

ก. เปนสวนสรางปฏิสัมพันธในรูปแบบตางๆ กับผูเรียน

     ข. กําหนดทิศทางการเชื่อมโยงไปยังสวนตางๆ ของบทเรียน

     ค. สามารถแสดงการเคลื่อนไหวของขอความ รูปภาพ หรือวัตถุตางๆ 

     ง. เปนสวนที่ใชสรางองคประกอบตางๆ ไดแก ขอความ รูปภาพ และวัตถุ

14. หากตองการสรางหนังสืออิเล็กทรอนิกส (e-Book) จะตองเลือกใชไอคอนใด

     ก. ข.

     ค. ง.
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15. การยอหรือขยายวัตถุ ขอความ หรือรูปภาพแบบไมใหเสียสัดสวนเดิมของภาพมีวิธีทําไดอยางไร

     ก. ลากบริเวณจุดรอบๆ ทั้งหกจุด โดยเลือกยอ/ขยายจุดใดจุดหน่ึง

     ข. ลากบริเวณจุดตรงมุมดานใดดานหน่ึง แลวเลื่อนยอ/ขยาย

ค. กดแปน Shift คางไว แลวลากยอ/ขยายจุดตรงมุมดานใดดานหน่ึง

     ง. กดแปน Ctrl คางไว แลวลากยอ/ขยายจุดตรงมุมดานใดดานหน่ึง

16.

จากภาพ หากตองการใหพื้นหลังของตัวหนังสือที่เปนสีขาวหายไปและกําหนดใหเปนเน้ือเดียวกับพื้น

หลัง จะตองเขาไปแกไขที่เคร่ืองมือใด

     ก. ข.

ค. ง.

17.

หากตองการสรางขอความจํานวนมากในที่จํากัด จะตองเขาไปแกไขในเมนูใด และเลือกคําสั่งใด ให

เกิดแถบเลื่อนขึ้นลง ดังภาพ

     ก. Modify > Alignment ข. Text > Alignment

ค. Modify > Scrolling ง. Text > Scrolling

18. หากตองการใหไอคอนที่อยูถัดไปทํางานพรอมกับ Motion Icon จะตองเลือกคําสั่งใด

     ก. Concurrent ข. Perpetual

ค. Loop ง. Wait Until Done

19. การกําหนดใหวัตถุเคลื่อนที่ไปตามตําแหนงตางๆ ที่ตองการโดยลักษณะการเคลื่อนที่สามารถ

ปรับใหเปนเสนโคงได ตองกําหนดใหเปนคําสั่งใด

     ก. Direct to Point ข. Direct to Line

ค. Path to End ง. Path to Point
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20. ในการสรางการเคลื่อนที่ของวัตถุโดยมีเงื่อนไขใหวัตถุ 2 สิ่งเคลื่อนที่ไปพรอมกันๆ อยางนอย

ท่ีสุดตองใชไอคอนใดบาง

     ก. Display Icon, Wait Icon

ข. Display Icon, Motion Icon

ค. Display Icon, Motion Icon และ Wait Icon

ง. Display Icon, Motion Icon, Wait Icon และ Erase Icon

21. การที่วัตถุเคลื่อนที่ผิดไปจากตําแหนงที่เราลากเสนกําหนด หรือวัตถุอ่ืนกลับกลายมาเคลื่อนที่ทั้งที่

เราไมไดกําหนด เน่ืองมาจากสาเหตุใด

 ก. ใชคําสั่งยอยที่กําหนดรูปแบบการเคลื่อนที่ผิด

     ข. กําหนดเสนทางการเคลื่อนที่เบี้ยวไมตรงกับทิศทางที่ตองการ

     ค. ไมไดสรางวัตถุที่ตองการใหเคลื่อนที่ แยก Display Icon จากวัตถุที่ไมเคลื่อนที่

     ง. ขณะที่กําหนดเสนทางการเคลื่อนที่ คลิกไปโดนรูปสามเหลี่ยมที่เปนจุดศูนยกลาง ทําใหจุด

ศูนยกลางเปลี่ยนตําแหนง

22. ขอใดบางที่กลาว เกี่ยวกับ Framework Icon และ Navigate Icon ไดถูกตอง

1. Framework Icon เสมือนเปนแกนหลักในการสราง เก็บรวบรวมขอมูลใหปรากฏขึ้นมา

2. Navigate Icon มีหนาที่ในการสรางกําหนดปุมเชื่อมโยงในรูปแบบตางๆ ที่ตองการใหปรากฏ

ขึ้นมา

3. Framework Icon เปนไอคอนยอยที่อยูภายใน Navigate Icon

4. ภายใน Framework Icon ประกอบดวยปุมเคร่ืองมือ 8 รูปแบบ

     ก. ขอ 1 และ 2 ข. ขอ 1, 2 และ 3

ค. ขอ 1, 2 และ 4 ง. ขอ 1, 2, 3 และ 4

23.

จาก Designing Window ขางตน หากตองการปรับยายตําแหนงของปุมเชื่อมโยงใน Presentation

Window จากดานบนของหนาจอมาอยูดานลางขวาของหนาจอ ตองเขาไปแกไขที่ไอคอนใด

     ก. ข.

     ค. ง.
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24. การกําหนดปุมเชื่อมโยงแบบพิเศษโดยใชคําสั่ง Jump to Page โดยใหเชื่อมโยงไปยังหนา 3 ตอง

เลือกคําสั่งใดใน Destination

ก. Anywhere ข. Nearby

ค. Recent ง. Search

25. คําสั่ง Icon to Erase หมายถึง การลบในลักษณะใด

     ก. ลบเฉพาะ Object ที่เลือกกอนแลวจึงแสดงผลในไอคอนถัดไป

     ข. ลบโดยปองกันไมใหมีการลบ Object ที่อยูในไอคอนออกไป

     ค. ลบ Object ทุกชิ้นที่แสดงผลอยู โดยไมตองเลือกลบทีละวัตถุ

     ง. ลบโดยมีการกําหนด Transition ในการลบ Object เองโดยอัตโนมัติ

26. การกําหนดคา Properties ของ Wait Icon ดังภาพจะแสดงผล ดังขอใด

ก. หนวงเวลาไว 5 วินาที แลวเปลี่ยนหนาอัตโนมัติ

     ข. หนวงเวลาไว 5 วินาที แลวเปลี่ยนหนาเมื่อคลิกเมาส

     ค. หนวงเวลาไว 5 วินาที แลวเปลี่ยนหนาเมื่อกดแปนพิมพ

     ง. หนวงเวลาไว 5 วินาที แลวเปลี่ยนหนาเมื่อกดปุม Continue

27. จงเรียงลําดับการทํางานของ Wait Icon และ Erase Icon

1. ลบหนาจอเกา

2. ลบหนาจอใหม

3. นําเสนอหนาจอใหม

4. หนวงเวลาเพื่อหยุดรอ

5. หยุดการนําเสนอ

ก. 1, 4, 3, 2, 5 ข. 1, 3, 4, 2, 5

ค. 3, 1, 4, 2, 5  ง. 3, 2, 4, 1, 5

28. การเปลี่ยนทิศทางของหัวลูกศรใน Flow Line ของ Interaction Icon สามารถเปลี่ยนไดโดยการ

คลิกเมาสพรอมกับการกดแปนพิมพใด

     ก. Shift ข. Ctrl

ค. Alt ง. Shift + Alt
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29. หากตองการสรางขอสอบแบบเกมจับคู ที่ใชวิธี Drag and Drop ควรใชรูปแบบการโตตอบแบบใด

ก. Hot Object ข. Hot Spot

ค. Target Area ง. Text Entry

30. รูปแบบการโตตอบแบบ Tries Limit มีลักษณะอยางไร

     ก. กําหนดจํานวนคร้ังที่ใหผูเรียนมีโอกาสเลือกคําตอบ

     ข. กําหนดเวลาใหผูเรียนเลือกตอบโดยจํากัดเวลา

     ค. กําหนดผลปอนกลับที่แสดงเมื่อผูเรียนเลือกตอบ

     ง. กําหนดผลคะแนนภายหลังที่ผูเรียนเลือกคําตอบแตละขอ

31. การสรางขอสอบแบบถูกผิด (True-False) ควรออกแบบใหผูเรียนเลือกตอบไดมากกวาหน่ึงคร้ัง

หรือไม เพราะเหตุใด

     ก. ควร เพราะเปนการเสริมแรงใหผูเรียนอยากทําขอสอบตอไป

     ข. ควร เพราะเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพยายามคิดหาคําตอบ

     ค. ไมควร เพราะตัวเลือกมีแคถูกกับผิด ไมจําเปนตองเลือกอีกคร้ัง

     ง. ไมควร เพราะผูเรียนจะเกิดความสับสนกับขอสอบแบบหลายตัวเลือก

32. ในการสรางขอสอบแบบพิมพปอนคําตอบ เคร่ืองหมายดอกจัน (*) มีความหมายอยางไรในการ

กําหนดคาตัวแปรของคําตอบ

     ก. ใชแทนคําตอบถูกอ่ืนๆ ที่ไมไดกําหนดไว

     ข. ใชแทนคําตอบถูกที่มีความยาวคอนขางมาก 

     ค. ใชแทนคําตอบผิดที่มีคียเวิรดของคําตอบถูกปนอยู 

     ง. ใชแทนคําตอบผิดนอกเหนือจากคําตอบถูกที่กําหนดไว

33.

การสรางขอสอบในลักษณะดังภาพขางบน ตองใชรูปแบบการโตตอบ (Response Types)ใด

     ก. Button                                        ข. Target Area

ค. Hot Object ง. Text Entry

¤ÅÔ¡àÅ×Í¡·ÕèÃÙ»ÀÒ¾
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34.

จากภาพ จะแสดงผลออกมาเปนขอสอบประเภทใด

     ก. แบบจับคูภาพ/ วัตถุ                    ข. แบบตัวเลือกถูกผิด

     ค. แบบตัวเลือกปุมกด                     ง. แบบพิมพปอนคําตอบ       

35.

จากภาพที่ 1 จะสามารถนํามากําหนดคาของชองหมายเลข 1, 2 และ 3 ในภาพที่ 2 ไดอยางไร

ตามลําดับ

     ก. Button, Correct Response, 1

     ข. Hot Object, Correct Response, 1

     ค. Button, Wrong Response, 0

     ง. Hot Object, Wrong Response, 0

36. ในการคิดคะแนน เกิดปญหาคะแนนไมเปลี่ยนแปลงเมื่อเลือกขอถูก แมวาจะทําการกําหนดตัว

แปรใหขอถูกเปน + และขอผิดเปน –  แลวก็ตาม ความผิดพลาดดังกลาว จะมีวิธีแกไขไดอยางไร

     ก. พิมพคําสั่ง Script ใหม

     ข. เลือก Update Displayed Variables

ค. เปลี่ยน Position ใน Lay out ใหเปน On Screen

ง. กําหนดทิศทางของลูกศรใน Flow Line ใหขอถูกชี้ลงไปยังขอตอไป

1

2

3

ภาพที่ 1

ภาพที่ 2
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37. คําสั่งที่ใชในการแสดงผลคะแนนคือขอใด

     ก. {Total Correct} ข. {Total Score}

ค. {TotalCorrect} ง. {TotalScore}

38. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีประโยชนตอการเรียนการสอนอยางไร

     ก. เพิ่มปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและผูสอน

     ข. ชวยใหผูเรียนมีทักษะทางดานการเรียนรวมกับผูอ่ืนมากขึ้น 

     ค. ผูสอนสามารถสังเกตการเรียนของผูเรียนทุกคนไดอยางใกลชิด

     ง. ผูเรียนมีโอกาสควบคุมบทเรียนดวยตนเอง และเรียนรูไดตามความสนใจ

39. จุดมุงหมายของการ Package File คือขอใด

    ก. เพื่อใหผูใชมองเห็น Source File

     ข. เพื่อใหผูใช สามารถแกไขเปลี่ยนแปลงไฟลน้ันๆ ได

ค. เพื่อรวบรวมไฟลนามสกุล.a7p หลายๆไฟลใหเปนไฟลเดียว

     ง. เพื่อแปลงนามสกุลไฟลใหสามารถเปดไดกับคอมพิวเตอรทุกเคร่ือง

40. ในการ Package File หากตองการแกไขการเชื่อมโยงระหวางไอคอนกับชิ้นงานที่มีปญหา ตอง

เลือกคําสั่งใด

     ก. Resolve Broken Links as Runtime

ข. Package All Libraries Internally

ค. Package External Media Internally

     ง. Use Default Names When Packaging


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ภาคผนวก ฌ

แบบประเมินแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
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แบบประเมินความเหมาะสมของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0

  สําหรับผูเช่ียวชาญ

หัวขอ :  ผลของการเรียนแบบผสมผสานและแบบใชเว็บชวย ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของ

นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่มีบุคลิกภาพตางกัน

ผูวิจัย :        นางสาว ภัทรา วยาจุต  นิสิตระดับบัณฑิตศึกษา สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา ภาควิชาหลักสูตร 

การสอนและเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย

อาจารยท่ีปรึกษา :        ผศ.ดร. สุวิมล วัชราภัย

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

คําช้ีแจง ขอใหทานพิจารณาแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรื่องการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ตอไปนี้วามีความสอดคลองกับความคิดเห็นของทานมากนอย

เพียงใดโดยทําเครื่องหมายลงในชองตามความคดิเห็นของทาน

ความเหมาะสม
ลําดับ

ท่ี
ประเด็นประเมิน

เหมาะสม ไมแนใจ
ไม

เหมาะสม

ขอควร

ปรับปรุง/

เสนอแนะ

1 ดาน ตัวอักษร

ขนาดของตัวอักษร

2 รูปแบบของตัวอักษรมี 

3 ดาน ภาพ

ขนาดของภาพที่ใช

4 ความชัดเจนของรูปภาพ

5 ดาน คําชี้แจง

ความชัดเจนในรายละเอียดของคําชี้แจง

6 ดาน ขอคําถาม

ความถูกตองและความชัดเจนของขอคําถาม

7 ความเหมาะสมของปริมาณขอคําถาม 

8 ความเหมาะสมดานความตรงเชิงเน้ือหา

9 ความเหมาะสมดานความสอดคลองกับ

พฤติกรรมการเรียนรู

10 ความเหมาะสมดานลักษณะการใชคําถาม

11 ความถูกตองดานภาษาที่ใช

12 ความเหมาะสมดานความยากงาย
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ความเหมาะสม
ลําดับ

ท่ี
ประเด็นประเมิน

เหมาะสม ไมแนใจ
ไม

เหมาะสม

ขอควร

ปรับปรุง/

เสนอแนะ

13 ดาน ตัวเลือกตอบ

ความถูกตองดานภาษาที่ใช

14 ความเหมาะสมของปริมาณขอคําถาม

15 ความถูกตองและความชัดเจนของตัวเลือก

ความเหมาะสมดานความยากงาย

ขอเสนอแนะเพิ่มเติม .................................................................................................................

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ผูวิจัยขอขอบพระคุณอยางสูงที่กรุณาใหขอมูลและความคิดเห็นอันเปนประโยชนตองานวิจัย

ภัทรา  วยาจุต

ผูวิจัย
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ภาคผนวก ญ

ตารางคะแนนคาความสอดคลองระหวางขอคําถามกับวัตถุประสงค (IOC)

และตารางคาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
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ผลการประเมินความเหมาะสมของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เรื่องการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0

  สําหรับผูเช่ียวชาญ

หัวขอ :  ผลของการเรียนแบบผสมผสานและแบบใชเว็บชวย ที่มีตอผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของ

นิสิตระดับปริญญาบัณฑิต จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่มีบุคลิกภาพตางกัน

ผูวิจัย :        นางสาว ภัทรา วยาจุต  นิสิตระดับบัณฑิตศึกษา สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา ภาควิชาหลักสูตร 

การสอนและเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย

อาจารยท่ีปรึกษา :        ผศ.ดร. สุวิมล วัชราภัย

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

ลําดับท่ี ประเด็นประเมิน
คาความสอดคลอง 

(IOC)
ขอควรปรับปรุง/เสนอแนะ

1

ดาน  ตัวอักษร

ขนาดของตัวอักษร 1

2 รูปแบบของตัวอักษรมีความเหมาะสม 1

3

ดาน  ภาพ

ขนาดของภาพที่ใช 1

4 ความชัดเจนของรูปภาพ 0.67

5 ดาน คําชี้แจง

ความชัดเจนในรายละเอียดของคําชี้แจง 0.67

6 ดาน  ขอคําถาม

ความถูกตองและความชัดเจนของขอคําถาม 1

7 ความเหมาะสมของปริมาณขอคําถาม -0.33 ควรเพิ่มปริมาณขอคําถาม

ใหมากกวาน้ี

8 ความเหมาะสมดานความตรงเชิงเน้ือหา 1

9 ความเหมาะสมดานความสอดคลองกับ

พฤติกรรมการเรียนรู

0 คําถามบางขอวัดความรูไม

สอดคลองกับวัตถุประสงค

10 ความเหมาะสมดานลักษณะการใชคําถาม 0 ควรใชคําถามที่วัดความรู

ระดับการนําไปใชใหมาก

ขึ้นกวาระดับความรู

ความจําหรือความเขาใจ

เทาน้ัน
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ลําดับท่ี ประเด็นประเมิน
คาความสอดคลอง 

(IOC)
ขอควรปรับปรุง/เสนอแนะ

11 ความถูกตองดานภาษาที่ใช 1

12 ความเหมาะสมดานความยากงาย 1

13

ดาน  ตัวเลือกตอบ

ความถูกตองดานภาษาที่ใช 1

14 ความถูกตองและความชัดเจนของตัวเลือก 0.67

15 ความเหมาะสมดานความยากงาย 0.67

คาความสอดคลองรวม 0.69
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ตารางคาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ขอท่ี ความยากงาย (P) คาอํานาจจําแนก (D)

1 0.63 0.50

2 0.43 0.00

3 0.63 0.38

4 0.57 0.50

5 0.23 0.50

6 0.60 0.38

7 0.27 -0.13

8 0.60 0.88

9 0.60 0.63

10 0.80 0.75

11 0.30 0.25

12 0.47 0.50

13 0.30 0.75

14 0.30 1.00

15 0.47 0.50

16 0.77 0.13

17 0.90 0.13

18 0.37 0.50

19 0.47 0.88

20 0.77 0.25

21 0.47 0.38

22 0.57 0.13

23 0.37 0.50

24 0.30 0.50

25 0.83 0.25

26 0.87 0.13

27 0.63 0.88

28 0.53 1.00
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ขอท่ี ความยากงาย (P) คาอํานาจจําแนก (D)

29 0.47 0.75

30 0.37 0.63

31 0.80 0.13

32 0.87 0.13

33 0.23 0.88

34 0.50 0.75

35 0.53 1.00

36 0.60 0.75

37 0.53 0.63

38 0.57 1.00

39 0.43 0.13

40 0.67 0.88

รวม 0.54 0.50

คาเฉลี่ยความยากงาย = 0.54

คาเฉลี่ยอํานาจจําแนก = 0.50

คาความเที่ยง (KR20) = 0.89
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ภาคผนวก ฎ

แบบทดสอบยอยบนเว็บ (สัปดาหที่ 1)
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Question 1 1 points Save

คอมพิวเตอรชวยสอนหรือ CAI ยอมาจากคําใดในภาษาอังกฤษ

Computer Assessment Instrument

Computer Assisted Instrument

Computer Assessment Instruction

Computer Assisted Instruction

Question 2 1 points Save

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทใดที่ทําหนาที่ทบทวนความรูจากการ

เรียนในชั้นเรียน

Drill and Practice

Instruction

Tutorial

Simulation

Question 3 1 points Save

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสถานการณจําลอง (Simulation) มี

ขอดีอยางไร

ลดคาใชจายและความสิ้นเปลืองจากการใชของจริงหรือปฏิบัติ

จริง

ลดความเสี่ยงอันตรายที่อาจเกิดจากการลงมือปฏิบัติจริง

ไดเรียนรูสถานการณที่อยูไกลหรือไมอาจนํามาอยูในชั้นเรียนได

ถูกทุกขอ

Question 4 1 points Save

ขั้นตอนแรกของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคือขั้นตอนใด

ขั้นการออกแบบ
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ขั้นการวิเคราะห

ขั้นการนําไปใช

ขั้นการประเมินผล

Question 5 1 points Save

หลักการใหผลปอนกลับ (Feedback) ในขอใดไมถูกตอง

ใหขอมูลปอนกลับทันที หลังจากผูเรียนโตตอบกับบทเรียน

ควรบอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด โดยมีการใหคําถาม

คําตอบ และการตรวจปรับปรุงบนเฟรมเดียวกัน

ควรใชภาพที่มีความต่ืนตามากๆ ในกรณีที่ผูเรียนตอบผิด

เฉลยคําตอบที่ถูกตอง หลังจากผูเรียนตอบผิด 2-3 คร้ัง ไมควร

ปลอยเวลาใหเสียไป

Question 6 1 points Save

ขอใดไมถูกตองเกี่ยวกับการออกแบบการใชตัวอักษร

ตัวอักษรควรมีขนาดใหญ จะทําใหอานงาย

หนวยในการจัดขนาดตัวอักษรถือเอาความสูงเปนหลัก เรียกวา

พอยท (Point)

สวนเน้ือหาควรใชตัวอักษรที่มีรูปแบบเรียบ เปนมาตรฐาน

ขอความที่อานงาย ควรเวนระยะหางระหวางบรรทัดเปน 1.5 เทา

ของความสูงตัวอักษร

Question 7 1 points Save

ขอใดกลาวถูกตองเกี่ยวกับสีตัวอักษร

สีอักษรควรมีความใกลเคียงกลมกลืนกับสีพื้นหลัง

สวนเน้ือหาควรมีการใชสีที่หลากหลาย เพื่อดึงดูดความสนใจ

ขอความที่แสดงความต่ืนเตนควรใชสีนํ้าเงิน เขียว หรือดํา เปน

ตน
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เน้ือหาที่มีการเชื่อมโยงได ควรใชสีที่แตกตางจากปกติหรือขีด

เสนใต

Question 8 1 points Save

การออกแบบหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สิ่งใดที่ควรตองมีการ

พิจารณาควบคูกันไป

สีตัวอักษร - พื้นหลัง

รูปภาพ - ตัวอักษร

ปุมควบคุมบทเรียน - รูปภาพ

ปุมควบคุมบทเรียน - สีตัวอักษร

Question 9 1 points Save

.ขอใดเปนลักษณะของ "การสรางเอกภาพ" ในรูปแบบการจัดหนาจอ

การจัดกลุมขององคประกอบใหมีความกลมกลืนกัน

วางจุดสนใจในงาน

การวางแยกองคประกอบใหโดดเดน

การสรางความแตกตางในงาน

Question 10 1 points Save

ขอใดกลาวเกี่ยวกับการใชสี ไมถูกตอง

สีแดง - ใหความรูสึกรอน พลัง พลังงาน

โครงสีคูตรงกันขามในวงจรสี เมื่อนํามาใช จะทําใหงานที่ไดมี

ความโดดเดนสะดุดตา

โครงสีเอกรงค หมายถึง การใชสีที่มีเน้ือสีสีเดียวแตไลระดับ

ความเขม แสดงถึงงานที่มีความสุขุม เรียบรอย เปนสากล

โครงสีขางเคียง สามารถนํามาใชทีละ 3-5 สี จะทําใหงานมี

สีสันสวยงาม ใหความรูสึกสดใส
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ตารางจําแนกคะแนนยอยในกิจกรรมการเรียนรูและคะแนนทดสอบหลังเรียนของนิสิต



205

นิสิต ลักษณะบุคลิกภาพ ประเภทการเรียน
ทดสอบยอยบน

เว็บ (5)

อภิปราย 

1 (2.5)

อภิปราย 

2 (2.5)

อภิปราย 

3 (2.5)

อภิปราย 

4 (2.5)

งานเด่ียว

(10)

งานกลุม

(40)

ติดตอ

สื่อสาร (5)

รวมคะแนน

ยอย

(70)

ทดสอบ

หลังเรียน

(30)

รวม

(100)

1 เก็บตัว แบบผสมผสาน 4 2 2 2 2.5 10 38 4 64.5 23.25 87.75

2 เก็บตัว แบบผสมผสาน 4.5 2 2 2 2.5 8.5 37 4.5 63 22.5 85.5

3 เก็บตัว แบบผสมผสาน 3.5 0 2 0 0 7.5 33 4 50 21.75 71.75

4 เก็บตัว แบบผสมผสาน 4.5 2.5 2.5 2.5 2.5 10 40 4.5 69 27.75 96.75

5 เก็บตัว แบบผสมผสาน 4.5 2.5 2.5 2 0 8 38 4.5 62 21 83

6 เก็บตัว แบบผสมผสาน 4.5 2 2 2 2.5 6.5 33 4.5 57 23.25 80.25

7 เก็บตัว แบบผสมผสาน 4.5 2 2.5 2 2.5 10 37 4.5 65 20.25 85.25

8 เก็บตัว แบบผสมผสาน 3.5 2 2 2 2.5 10 40 3.5 65.5 24 89.5

9 เก็บตัว แบบผสมผสาน 4 2 2 2 2.5 10 38 4 64.5 27.75 92.25

10 เก็บตัว แบบผสมผสาน 4.5 2 2 2 2.5 9.5 37 5 64.5 20.25 84.75

11 เก็บตัว แบบผสมผสาน 4.5 2 2.5 2 0 7 38 4.5 60.5 25.5 86

12 เก็บตัว แบบผสมผสาน 4.5 2.5 2 2.5 0 8 33 4.5 57 15.75 72.75

13 เก็บตัว แบบผสมผสาน 4 2 2 2 2.5 9.5 38 4.5 64.5 21 85.5

14 เก็บตัว แบบผสมผสาน 2.5 2 2 2 0 7 37 3.5 56 23.25 79.25

15 เก็บตัว แบบผสมผสาน 3 2 2 2 2 9 36 4 60 22.5 82.5

16 เก็บตัว แบบใชเว็บชวย 4 1.5 2 2 1.5 4 33 3.5 51.5 15.75 67.25

17 เก็บตัว แบบใชเว็บชวย 4 2.5 2.5 2.5 2.5 9 37 4 64 18.75 82.75

18 เก็บตัว แบบใชเว็บชวย 3.5 2.5 2.5 2 2.5 5 39 4 61 18.75 79.75
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นิสิต ลักษณะบุคลิกภาพ ประเภทการเรียน
ทดสอบยอยบน

เว็บ (5)

อภิปราย 

1 (2.5)

อภิปราย 

2 (2.5)

อภิปราย 

3 (2.5)

อภิปราย 

4 (2.5)

งานเด่ียว

(10)

งานกลุม

(40)

ติดตอ

สื่อสาร (5)

รวมคะแนน

ยอย

(70)

ทดสอบ

หลังเรียน

(30)

รวม

(100)

19 เก็บตัว แบบใชเว็บชวย 4 2.5 2.5 2.5 1.5 8.5 35 4 60.5 15.75 76.25

20 เก็บตัว แบบใชเว็บชวย 3.5 2 2 2 2 10 33 4 58.5 26.25 84.75

21 เก็บตัว แบบใชเว็บชวย 3.5 2 2 2 2.5 8 37 5 62 19.5 81.5

22 เก็บตัว แบบใชเว็บชวย 3.5 2 2 1.5 2 7.5 36 4.5 59 18.75 77.75

23 เก็บตัว แบบใชเว็บชวย 4 2.5 2.5 2.5 2.5 10 37 4 65 26.25 91.25

24 เก็บตัว แบบใชเว็บชวย 3 1.5 1 2 1 2.5 33 4 48 21 69

25 เก็บตัว แบบใชเว็บชวย 2.5 2 2 2 2.5 5 30 4 50 24.75 74.75

26 เก็บตัว แบบใชเว็บชวย 3.5 1.5 1.5 2 2.5 9.5 36 4 60.5 21.75 82.25

27 เก็บตัว แบบใชเว็บชวย 4 2.5 2 2 1 5 34 4 54.5 25.5 80

28 เก็บตัว แบบใชเว็บชวย 4 0 2.5 2 2.5 4.5 38 4 57.5 23.25 80.75

29 เก็บตัว แบบใชเว็บชวย 3.5 2 2.5 2.5 2.5 9.5 39 4 65.5 15.75 81.25

30 เก็บตัว แบบใชเว็บชวย 4 2.5 2.5 2.5 2.5 10 38 4 66 21.75 87.75

31 แสดงตัว แบบผสมผสาน 3.5 2 2 2.5 0 7.5 36 3.5 57 21 78

32 แสดงตัว แบบผสมผสาน 3.5 2 2.5 2 0 8 38 3.5 59.5 23.25 82.75

33 แสดงตัว แบบผสมผสาน 4.5 2.5 2.5 2 2.5 7.5 36 4.5 62 21.75 83.75

34 แสดงตัว แบบผสมผสาน 4.5 2.5 2.5 2.5 2.5 8 38 4.5 65 27 92

35 แสดงตัว แบบผสมผสาน 3.5 2 2 2 2.5 9.5 37 4 62.5 20.25 82.75

36 แสดงตัว แบบผสมผสาน 4 2 2 2 2.5 7 37 4 60.5 18 78.5
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นิสิต ลักษณะบุคลิกภาพ ประเภทการเรียน
ทดสอบยอยบน

เว็บ (5)

อภิปราย 

1 (2.5)

อภิปราย 

2 (2.5)

อภิปราย 

3 (2.5)

อภิปราย 

4 (2.5)

งานเด่ียว

(10)

งานกลุม

(40)

ติดตอ

สื่อสาร (5)

รวมคะแนน

ยอย

(70)

ทดสอบ

หลังเรียน

(30)

รวม

(100)

37 แสดงตัว แบบผสมผสาน 3 2 2 2 2 10 38 4.5 63.5 21.75 85.25

38 แสดงตัว แบบผสมผสาน 4 2 2 2 2 9 36 5 62 22.5 84.5

39 แสดงตัว แบบผสมผสาน 3 2 2 2 2 10 40 3.5 64.5 25.5 90

40 แสดงตัว แบบผสมผสาน 4 2 2 2 2.5 9 40 4 65.5 19.5 85

41 แสดงตัว แบบผสมผสาน 4.5 2 2.5 2 2.5 7.5 38 4.5 63.5 27 90.5

42 แสดงตัว แบบผสมผสาน 3 2 2 2 2 10 37 3.5 61.5 21 82.5

43 แสดงตัว แบบผสมผสาน 4.5 2 2 2 2.5 9 38 5 65 24.75 89.75

44 แสดงตัว แบบผสมผสาน 4 2 2 2 2.5 9 36 4 61.5 22.5 84

45 แสดงตัว แบบผสมผสาน 5 2.5 2.5 2.5 2.5 10 36 4.5 65.5 27 92.5

46 แสดงตัว แบบใชเว็บชวย 4 2 2.5 2 2.5 9 35 4.5 61.5 23.25 84.75

47 แสดงตัว แบบใชเว็บชวย 3.5 2 2.5 2.5 2.5 8.5 35 4 60.5 20.25 80.75

48 แสดงตัว แบบใชเว็บชวย 4.5 2.5 2.5 2.5 2.5 9 35 4.5 63 21.75 84.75

49 แสดงตัว แบบใชเว็บชวย 5 2.5 2.5 2.5 1.5 9 39 5 67 20.25 87.25

50 แสดงตัว แบบใชเว็บชวย 3.5 2.5 2 2.5 2.5 8.5 37 4 62.5 22.5 85

51 แสดงตัว แบบใชเว็บชวย 4.5 2.5 2.5 2.5 2.5 9 34 4.5 62 20.25 82.25

52 แสดงตัว แบบใชเว็บชวย 3 2.5 2 2.5 2 9 38 4 63 27 90

53 แสดงตัว แบบใชเว็บชวย 3.5 1.5 2 2 2 7.5 32 4 54.5 23.25 77.75

54 แสดงตัว แบบใชเว็บชวย 3.5 2.5 2 2 2.5 9.5 37 3.5 62.5 15.75 78.25
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นิสิต ลักษณะบุคลิกภาพ ประเภทการเรียน
ทดสอบยอยบน

เว็บ (5)

อภิปราย 

1 (2.5)

อภิปราย 

2 (2.5)

อภิปราย 

3 (2.5)

อภิปราย 

4 (2.5)

งานเด่ียว

(10)

งานกลุม

(40)

ติดตอ

สื่อสาร (5)

รวมคะแนน

ยอย

(70)

ทดสอบ

หลังเรียน

(30)

รวม

(100)

55 แสดงตัว แบบใชเว็บชวย 4 2.5 2.5 2.5 2.5 7.5 38 4 63.5 20.25 83.75

56 แสดงตัว แบบใชเว็บชวย 4 2.5 2.5 2.5 0 8.5 35 4 59 23.25 82.25

57 แสดงตัว แบบใชเว็บชวย 4.5 2.5 1.5 2.5 2.5 9 30 4.5 57 13.5 70.5

58 แสดงตัว แบบใชเว็บชวย 3 2 2 2 2 8 38 4 61 21.75 82.75

59 แสดงตัว แบบใชเว็บชวย 3.5 2.5 2.5 2 2.5 10 37 4 64 24.75 88.75

60 แสดงตัว แบบใชเว็บชวย 4 2.5 2 2.5 2.5 8.5 38 4 64 24 88
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ภาคผนวก ฐ

แบบประเมินผลงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนิสิต

1. แบบประเมินผลงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (เด่ียว)

2. แบบประเมินผลงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (กลุม)
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1. แบบประเมินผลงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (เดี่ยว)

หัวขอที่ประเมิน ระดับคะแนน

1. ความเหมาะสมของเน้ือหา กลาวคือ เน้ือหาสัมพันธกับเร่ืองที่สอน และ

สัมพันธกับขอสอบ ปริมาณไมมากหรือนอยจนเกินไป

0-2

2. ความถูกตองตรงตามหลักการออกแบบหนาจอ ไดแก ความเรียบงาย (ปริมาณ

ของขอมูล, ปริมาณของชิ้นงาน, ขนาดของชิ้นงาน, รูปแบบการปรากฏ, จํานวน

สี), ความสม่ําเสมอ (สีสัน, รูปแบบ, เทคนิค, การชี้แนะ), ความชัดเจนใน

ประเด็นนําเสนอ, ความสวยงามนาดู (ความสมดุล, ความกลมกลืน, ความเปน

หนวยเดียวกัน, การเวนชองวาง)

0-2

3. มีสวนประกอบครบตามที่กําหนดไวทั้ง 4 องคประกอบ ไดแก 

1) หนานําเขาสูบทเรียน 1 หนา

2) หนาเน้ือหาบทเรียนอยางนอย 5 หนา มีปุมเชื่อมโยงเลื่อนเปลี่ยนหนา

3) หนาขอสอบ อยางนอย 10 ขอ ใชรูปแบบขอสอบอยางนอย 3 รูปแบบ

4) ในแตละหนาของขอสอบมีการบอกคะแนน และรวมคะแนนและเกณฑการ

ประเมินผลในหนาสุดทาย

0-2

4. มีความหลากหลายในเทคนิคและไอคอนที่ใชในการนําเสนอ ไดแก การใช 

Display Icon, Motion Icon, Framework Icon และ Navigate Icon, Wait

Icon และ Erase Icon, Map Icon, Interaction Icon (อยางนอย 3 แบบ)

การคิดคะแนนและแสดงเกณฑการประเมินผล และการ Package File

0-2

5. การลําดับขั้นตอนการนําเสนอไดถูกตอง กลาวคือ นําเสนอผลงาน

คอมพิวเตอรชวยสอนไดเปนลําดับถูกตอง ไมสับสน มีความตอเน่ือง โดยใช

เทคนิคตางๆ ไดถูกตองตามวิธีการ 

0-2

รวมคะแนน 0-10

คําอธิบายการใชแบบประเมิน

ผูสอนดําเนินการพิจารณาผลงานของนิสิตโดยมีเกณฑการใหคะแนน ดังน้ี

2    คะแนน หมายถึง มีความถูกตอง ชัดเจน ครบถวนทุกสวน

1.5 คะแนน หมายถึง มีความถูกตอง เปนสวนใหญ

1 คะแนน หมายถึง มีบางสวนทําไดถูกตอง แตปรากฏไมชัดเจนนัก

0.5 คะแนน หมายถึง สวนใหญไมถูกตอง มีถูกตองเพียงเล็กนอย แตปรากฏไมชัดเจน

0    คะแนน หมายถึง ไมถูกตอง ปรากฏความบกพรองในทุกสวน

จากน้ันจึงทําการรวมคะแนนทั้งหมด โดยคะแนนในสวนน้ีคิดเปนรอยละ 10 ของคะแนนทั้งหมด
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2. แบบประเมินผลงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (กลุม)

หัวขอที่ประเมิน ระดับคะแนน

1. ความเหมาะสมของเน้ือเร่ืองที่เลือกใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก 0-5

- เร่ืองที่เลือกมีความนาสนใจ มีความเหมาะสมกับระดับของกลุมเปาหมาย (1)

- เน้ือหาสัมพันธกับวัตถุประสงค (1)

- ขอสอบสัมพันธกับเน้ือหาและวัตถุประสงค (1)

- ปริมาณของเน้ือหาไมมากหรือนอยจนเกินไป (1)

- จํานวนขอสอบครบถวนตามเกณฑ คือ ไมตํ่ากวา 10 ขอ (1)

2. ความถูกตองในการขั้นตอนการวางแผนออกแบบ

- วางแผนออกแบบอยางครบถวนทุกหัวขอ เปนเหตุเปนผลกัน

0-3

(1)

- เขียน Flow Chart ไดถูกตองครบถวนทุกขั้นตอน (1)

- เขียน Storyboard ไดเขาใจงาย ครบถวนทุกองคประกอบที่ควรมี (1)

3. ความถูกตองตรงตามหลักการออกแบบหนาจอ ไดแก 

- ขนาดตัวพิมพ ไมเล็กหรือใหญเกินไป (1)

- แบบตัวพิมพ ใชฟอนท ที่อานงาย (1)

- ความแตกตางของสีพื้น/สีอักษร มีการใชคูสี พื้นตองไมมีลวดลายมากและ

ชัดเจนเกินไป 

(1)

- สีหลักในหนาจอตองไมเกิน 3 - 5 สี (1)

- มีการใชหลักความสมดุลแบบใดแบบหน่ึง (1)

- มีการเวนชองวางอยางเหมาะสม สม่ําเสมอ (1)

- มีการชี้เนนประเด็นที่สําคัญ (Cuing) (1)

- การใชภาพหรือวัตถุมีความชัดเจน มีจํานวนที่เหมาะสม ไมอึดอัดหนาจอ

จนเกินไป

(1)

- มีการกําหนดพื้นที่หนาจอ การเวนชองวางสม่ําเสมอ (1)

- มีความงายตอการควบคุม การใชงาน มีการเชื่อมโยงที่เรียบงาย ไมซับซอน (1)

4. มีสวนประกอบตามที่กําหนดครบทุกองคประกอบ ไดแก 

- หนานําเขาสูบทเรียน 1 หนา

0-5

(1)

- หนาเน้ือหาบทเรียนอยางนอย 5 หนา มีปุมเชื่อมโยงเลื่อนเปลี่ยนหนา (1)

- หนาขอสอบ อยางนอย 10 ขอ ใชรูปแบบขอสอบอยางนอย 3 รูปแบบ (1)

- ในแตละหนาของขอสอบมีการบอกคะแนน และรวมคะแนนและเกณฑการ

ประเมินผลในหนาสุดทาย

(1)
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หัวขอที่ประเมิน ระดับคะแนน

- มีปุมเชื่อมโยงเลื่อนเปลี่ยนหนาครบถวน และเชื่อมโยงไดถูกตอง (1)

5. มีความหลากหลายในเทคนิคและไอคอนที่ใชในการนําเสนอ ไดแก 

- มีการใช Display Icon

0-8

(1)

- มีการใช Motion Icon (1)

- มีการใช Wait Icon และ Erase Icon (1)

- มีการใช Framework Icon และ Navigate Icon (1)

- มีการใช Map Icon (1)

- มีการใช Interaction Icon (อยางนอย 3 แบบ) (1)

- มีการคิดคะแนนและแสดงเกณฑการประเมินผล (1)

- มีการใชคําสั่ง Package File (1)

6. การลําดับขั้นตอนการนําเสนอไดถูกตอง ดังน้ี 0-2

- นําเสนอผลงานคอมพิวเตอรชวยสอนไดเปนลําดับถูกตอง ไมสับสน มีความ

ตอเน่ือง

(1)

- การนําเสนอโดยใชเทคนิคตางๆ ไดถูกตองตามวิธีการ (1)

7. ความยาวและเวลาที่ใชของบทเรียนมีความเหมาะสม

- จํานวนหนาของบทเรียนไมมากหรือนอยจนเกินไป

0 - 2

(1)

- เวลาที่ใชในบทเรียนไมตํ่ากวา 20 นาที หรือเกิน 60 นาที (1)

8. ผลงานไดรับการตรวจความเรียบรอย ความครบถวน ความสมบูรณของไฟล

กอนนําสงผูสอน

- การสงไฟลดวยนามสกุลที่ถูกตอง โดยสงเปนตัวที่ Runtime

0 - 5

(1)

- ความสมบูรณของไฟลงาน สามารถเปดดูได (1)

- ความครบถวนทุกชิ้นงาน ไดแก การวางแผนออกแบบ, Flow Chart,

Storyboard, และไฟลผลงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของกลุม

(1)

- สรางผลงานไดตรงตามขั้นตอนที่ออกแบบไวใน Flow Chart (1)

- สรางผลงานไดตรงตามองคประกอบและการเชื่อมโยงที่ออกแบบไวใน 

Storyboard

(1)

รวมคะแนน 0-40

คําอธิบายในการประเมิน

ผูสอนดําเนินการประเมินโดยการตรวจเช็คตามหัวขอยอยที่กําหนดวามีหรือไม หากมี ให 1 คะแนน 

และหากไมมี ให 0 คะแนน จากน้ันจึงทําการรวมคะแนน โดยคะแนนในสวนน้ีคิดเปนรอยละ 40

ของคะแนนทั้งหมด



213

ภาคผนวก ฑ

ตัวอยางหนาจอเว็บ ระบบ Blackboard ที่ใชในการเรียนแบบผสมผสาน



214

ตัวอยางหนาจอเว็บ ระบบ Blackboard ท่ีใชในการเรียนแบบผสมผสาน

หนาประกาศ (Announcement)

คําแนะนําในการเรียน (Course Information)



215

ติดตอผูสอน

กิจกรรมการเรียนสัปดาหที่ 1



216

เน้ือหาในกิจกรรมการเรียนสัปดาหที่ 1

การสั่งงาน/ การบาน



217

แบบทดสอบยอย (Quiz)

หนาดาวนโหลดไฟลวีดิทัศนเพื่อทําการศึกษาดวยตนเอง



218

กระดานอภิปราย

การสงงานใน Digital Dropbox



219

ภาคผนวก ฒ

ตัวอยางหนาจอเว็บ ระบบ Blackboard ที่ใชในการเรียนแบบใชเว็บชวย



220

ตัวอยางหนาจอเว็บ ระบบ Blackboard ท่ีใชในการเรียนแบบใชเว็บชวย

หนาประกาศ (Announcement)

คําแนะนําในการเรียน (Course Information)



221

ติดตอผูสอน

กิจกรรมการเรียนสัปดาหที่ 1



222

เน้ือหากิจกรรม

การสั่งงาน/ การบาน



223

แบบทดสอบยอย (Quiz)

กระดานอภิปราย



224

การสงงานใน Digital Dropbox



225

ประวัติผูเขียนวิทยานิพนธ

นางสาวภัทรา  วยาจุต เกิดเมื่อวันที่ 31 มีนาคม พุทธศักราช 2526 ที่จังหวัดจันทบุรี สําเร็จ

การศึกษาระดับปริญญาบัณฑิต ครุศาสตรบัณฑิต เกียรตินิยมอันดับ 1 สาขาวิชามัธยมศึกษา 

(มนุษยศาสตร- สังคมศาสตร) ภาควิชาสารัตถศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในป

การศึกษา 2547 และเขาศึกษาตอในหลักสูตรครุศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาโสตทัศนศึกษา 

ภาควิชาหลักสูตร การสอน และเทคโนโลยีการศึกษา คณะครุศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ในป

การศึกษา 2548
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