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บทคัดย่อ 
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ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและ
สัตว์ กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 
โรงเรียนวัดลาดหญ้า “ลาดหญ้าวิทยา” จํานวน 38 คน 1 ห้องเรียน โดยใช้วิธีสุ่มตัวอย่างแบบ
แบ่งกลุ่ม     เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย  คือ  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ 
แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
มีค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20 – 0.80 ค่าอํานาจจําแนกอยู่ระหว่าง 0.20 – 0.69 และค่าความ
เช่ือมั่นเท่ากับ 0.82 วิเคราะห์ข้อมูลโดยสถิติ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบที 

ผลการวิจัยพบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ มีคุณภาพด้านเนื้อหา
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ABSTRACT 
The purposes of this research were: 1) to develop the quality and efficiency 

of computer-assisted instruction of Plant and Animals and 2) to compare the 
achievement before and after instruction. The sample group was 38 students for the 
class of second pratomsuksa in second semester, academic year 2013, Wat Ladya 
Vittaya School. The cluster random sampling method was applied in one classroom. 
Research tools are computer-assisted instruction of plant and animals, quality 
assessment form and learning achievement test with 0.20-0.80 level of difficulty, 
0.20-0.69 level of discrimination and 0.82 level of reliability. The data analysis was 
conducted and interpreted into statistical values i.e. mean, standard deviation  and 
T-Test for dependent sample. 

From results, it is found that quality of computer-assisted instruction of plant 
and animals is good (Xഥ = 4.43) and technical media production is good (Xഥ = 4.27).   
The efficiency of computer-assisted instruction of plant and animals  E1/E2 is 
80.53/81.51. The achievement is statistically significant higher after instruction p≤.05 
which is according to hypothesis.   
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
1.1  ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 
 

หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 เป็นเครื่องมือสําคัญในการพัฒนาเยาวชน 
โดยมีจุดประสงค์ที่จะพัฒนาคุณภาพของนักเรียนให้เป็นคนดี อยู่ร่วมกับสังคมได้อย่างมีความสุขบน
พื้นฐานของความเป็นไทยและสากล รวมทั้งมีความสามารถในการประกอบอาชีพหรือศึกษาต่อตาม
ความถนัด และความสามารถของแต่ละบุคคล โดยเฉพาะอย่างยิ่งในกลุ่มสาระการเรียนรู้พื้นฐาน
วิทยาศาสตร์ที่มุ่งพัฒนาให้นักเรียนสามารถนํากลับไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจําวัน สร้างองค์ความรู้จาก
การทํากิจกรรมร่วมกันและเรียนรู้อย่างมีความสุข 

กลุ่มสาระการเรียนรู้พื้นฐานวิทยาศาสตร์ เป็นสาระที่การเรียนรู้ที่มุ่งเน้นให้นักเรียนได้พัฒนา
ทั้งด้านความรู้ กระบวนการคิด กระบวนการสืบเสาะหาความรู้ การแก้ปัญหา ความสามารถในการสื่อสาร การ
ตัดสินใจ การนําความรู้ไปใช้ในชีวิตประจําวัน ตลอดจนมีจิตวิทยาศาสตร์ คุณธรรมและค่านิยมที่ถูกต้องและ
เหมาะสมโดยมุ่งเน้นความเป็นไทยควบคู่กับความเป็นสากล ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาศาสตร์ (ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้พื้นฐานวิทยาศาสตร์. 2551 : 4) 

สภาพการจัดการการศึกษา มีผลมาจากปัจจัยที่บ่งชี้คุณภาพการจัดการศึกษา จําเป็นต้องมี
การพัฒนาและการใช้ส่ือเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา การพัฒนากระบวนการเรียนรู้และ วิจัยเพื่อนํามาใช้
ในกิจกรรมการเรียนการสอน และวิธีสอนหลายๆวิธีจะช่วยให้นักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลง  
พฤติกรรมการเรียนรู้ด้วยตนเอง ตามวัตถุประสงค์อย่างมีประสิทธิภาพ นักเรียนจะมีส่วนร่วมในการ
ปฎิบัติกิจกรรมต่างๆ ตามความสามารถของแต่ละบุคคล สามารถใช้เรียนได้ทั้งแบบกลุ่มและ
รายบุคคล (สายศิลป์ สายืน : 2551) [online] และวิธีการหนึ่งที่จะช่วยครูผู้สอนได้คือ การใช้สื่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการเรียนการสอนจะช่วยเพิ่มพูนการ
เรียนรู้ ช่วยจําลองเหตุการณ์ช่วยพัฒนาทักษะและความสามารถในการแก้ไขปัญหา การใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในสถานการณ์จําลองมีข้อดีหลายประการเช่น ในวิชาเคมี ผู้ใช้บทเรียนสามารถ
ศึกษาปฏิกิริยาเคมีที่อาจเป็นอันตรายได้โดยปลอดภัย หรือสามารถประหยัดรายจ่าย เมื่อมีการศึกษา
ที่ต้องใช้สารเคมีและวัสดุที่มีราคาแพง ช่วยลดปริมาณสารอันตรายที่เป็นผลต่อการปฏิกิริยา ทั้งนี้ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สอนให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ถึงความผิดพลาด ที่อาจเกิดขึ้นในสภาพที่
ปราศจากอันตรายต่อตัวผู้ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้สอนเองก็จะมีเวลาให้กับนักเรียนเป็น
รายบุคคลได้มากขึ้น และผู้ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะได้รับแรงกระตุ้นให้เตรียมตัวสําหรับ
การทําปฏิบัติการจริง เป็นการสร้างแรงจูงใจในการเรียนอีกทางหนึ่ง (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์. 2552 : 29) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



2 
 

นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ยังสามารถนําเสนอในรูปของสื่อประสมหรือ 
มัลติมีเดีย (Multimedia) ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนพบกับรูปแบบการเรียนที่สนุกสนาน ต่ืนเต้น เร้าใจ กว่า
การเรียนแบบปกติ โดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที่เป็นแบบมัลติมีเดียนี้ จะนําภาพ ข้อความ 
เสียงประกอบ ภาพเคลื่อนไหว เข้าด้วยกันเป็นบทเรียนแบบมัลติมีเดีย พิสนธ์ จงตระกูล (อ้างถึงใน 
ชลธิรา อารยวงศ์วาฬ 2541 : 30) ซึ่งถ้าเป็นการสอนโดยครูใช้วิธีบรรยายหน้าช้ันเรียน การแสดงภาพ
ให้นักเรียนดู  อาจแสดงให้นักเรียนเห็นได้ไม่ทั่วถึง  แต่ถ้านักเรียนได้นั่งอยู่หน้าจอคอมพิวเตอร์แล้ว 
ทุกคนจะเห็นเนื้อหาหรือรูปภาพที่นําเสนอหน้าจอคอมพิวเตอร์ และสามารถทําความเข้าใจกับสิ่งที่
แสดงออกมาผ่านทางหน้าจอได้อย่างลึกซึ้งทําให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และยังเป็นที่ยอมรับ
กันว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นประโยชน์ต่อการเรียนการสอนอย่างมาก เพราะเป็นการ
สอนแบบรายบุคคล ซึ่งช่วยให้ผู้เรียนมีความก้าวหน้าตามความสามารถของตนเอง และเป็นการสอนที่
ตอบสนองความต้องการของผู้เรียนแต่ละคน (บุญชม ศรีสะอาด. 2553 : 123) 

จากการศึกษาของผู้วิจัย  ปัญหาการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์  ช้ันประถมศึกษาปีที่ 2  โรงเรียนวัดลาดหญ้า “ลาดหญ้าวิทยา”    (อ้างถึงนางบุญชู 
เต็มตํานาน : 2555) [บทสัมภาษณ์]  เรื่องชีวิตพืชและสัตว์    วิธีการสอนที่ใช้เป็นแบบบรรยายหน้า
ช้ันเรียน สื่อที่ใช้ให้การสอนได้แก่ หนังสือเรียน กระดานดํา   และการเรียนการสอนไม่สอดคล้องกับ
แต่ละบุคคล จึงทําให้เกิดความเบื่อหน่ายแก่นักเรียน นักเรียนไม่มีสมาธิในการเรียน ถ้านําสื่อการเรียน
การสอนที่สอดคล้องกับความสนใจ และความถนัดของนักเรียน โดยคํานึงถึงความแตกต่างของแต่ละ
บุคคล จะสามารถช่วยฝึกทักษะ กระบวนการคิดและการประยุกต์ใช้ความรู้ให้นักเรียนได้ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาที่ใช้นวัตกรรมใหม่ๆ เข้ามาผสมผสานเพื่อเพิ่ม
ประสิทธิภาพของบทเรียน และสามารถนํามาใช้ประโยชน์ต่อการเรียนการสอนได้อย่างมาก นักเรียน
สามารถแสวงหาความรู้ จากการสอนนี้ได้ด้วยตนเองและต่อเนื่อง 

ดังนั้น ผู้วิจัยจึงเห็นว่าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีคุณค่าและสามารถนํามาใช้
เป็นสื่อการสอนได้ จะทําให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองตามความสามารถและศักยภาพของตน 
นักเรียนสามารถทบทวนบทเรียนเนื้อหาได้ตามต้องการ ด้วยความสนุกเพลิดเพลินในการเรียนจาก
บทเรียน ทําให้มีทัศนคติต่อวิชาวิทยาศาสตร์ของนักเรียนดีขึ้น ทําให้นักเรียนมีความเข้าใจในเรื่อง 
ชีวิตพืชและสัตว์ได้เป็นอย่างดี ทําให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพและเกิดผลสัมฤทธิ์ได้
ตามจุดประสงค์ของหลักสูตรและเป็นแนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนกลุ่มสาระวิทยาศาสตร์
และกลุ่มสาระวิชาอื่นๆ ต่อไป 
  
1.2  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 

1.  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ ของนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษา ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพ 
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2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน     เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
 
1.3  สมมติฐานของการวิจัย 
 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่อง 
ชีวิตพืชและสัตว์ สูงกว่าผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน 
 
 
 
 
1.4  กรอบแนวคิดท่ีใช้ในการวิจัย 
 

 1.4.1  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์   กลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและ
สัตว์ โดยนําแนวคิดของ (ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ. 2546 : 4-13) ซึ่งมีขั้นตอนการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
 1.  ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis)  
 2.  ขั้นการออกแบบ (Design) 
 3.  ขั้นการพัฒนา (Development) 
 4.  ขั้นการนําไปใช้ (Implementation) 
 5.  ขั้นการประเมินผล (Evaluation) 
 

1.4.2  การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 ผู้วิจัยได้นําแนวคิดของ (ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ. 2546 : 197-214) ในการ
ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้ทําการประเมินคุณภาพใน 2 ด้าน คือ 
 1.  ด้านเนื้อหา  ได้แก่ ความถูกต้องของการนําเสนอเนื้อหาบนหน้าจอ ความถูกต้อง
ของเนื้อหาที่นําเสนอ โดยสื่อที่เหมาะสม ความถูกต้องของวิธีนําเสนอสื่อ 
 2.  ด้านเทคนิคผลิตสื่อ ได้แก่ การนําเสนอมัลติมีเดีย การตรวจสอบการ ปฎิสัมพันธ์
โครงสร้างของบทเรียน 
 

 1.4.3  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 ผู้วิจัยได้นําแนวความคิดของ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และคณะ. 2521 : 136) มาเป็น
กรอบแนวคิดในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยมีรายละเอียด ดังนี้  
 1.  ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
 2.  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
 

1.4.4  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
 ผู้วิจัยได้นําแนวความคิดของ Bloom และคณะ (อ้างในพิชิต ฤทธ์ิจรูญ. 2545 : 31-42) 
มาใช้เป็นกรอบแนวคิดในการสร้างแบบวัดผลสัมฤทธ์ิ ซึ้งมุ่งเน้นทางด้านปัญญา มีทั้งหมด 6 ระดับ คือ
ความรู้ความจํา ความเข้าใจ การนําไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า  แต่ในการ
วิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยเน้น 3 ด้านคือ  
 1.  ความรู้-ความจํา  
 2.  ความเข้าใจ 
 3.  การนําไปใช้ 
 
 
 
 
1.5  ขอบเขตของการวิจัย 
 

 1.5.1  ขอบเขตด้านประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดลาดหญ้า “ลาดหญ้า
วิทยา” อําเภอเมือง จังหวัดกาญจนบุรี สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากาญจนบุรี เขต 1 ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2556 จํานวน 2 ห้อง มีนักเรียน 76 คน โดยนักเรียนมีระดับการเรียน เก่ง ปานกลาง 
และอ่อน  
 กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดลาดหญ้า “ลาดหญ้า
วิทยา” ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 จํานวน 1 ห้อง 38 คน ได้จากการสุ่ม แบบแบ่งกลุ่ม 
(cluster random sampling)  
 

 1.5.2  ขอบเขตด้านตัวแปรที่ศึกษา 
 ตัวแปรที่ศึกษาในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีดังนี้ 
 1.  คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ แบ่งออกเป็น 
 1.1  คุณภาพด้านเนื้อหา 
 1.2  คุณภาพด้านเทคนิคผลิตสื่อ 
 2.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ ประกอบด้วย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 2.1  ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) 
 2.2  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
 3.  ตัวแปรที่ใช้ในการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ประกอบด้วย 
 3.1  ตัวแปรต้น คือ การเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
 3.2  ตัวแปรตาม  คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่อง ชีวิตพืชและสัตว์ กลุ่มสาระ
การเรียนรู้วิทยาศาสตร์ 
 

1.5.3  ขอบเขตด้านเนื้อหาที่ใช้ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 เนื้อหาที่ใช้ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นเนื้อหาในกลุ่มสาระการ
เรียนรู้วิทยาศาสตร์ เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 โดยมี
สาระการเรียนรู้ ประกอบด้วย 2 ตอน 12 หน่วย ดังต่อไปนี้ 
 ตอนที่ 1 ชีวิตพืช ประกอบด้วย 5 หน่วย ดังต่อไปนี้ 
 หน่วยที่ 1 ปัจจัยของการดํารงชีวิตของพืช 
 หน่วยที่ 2 การเจริญเติบโตของพืช 
 หน่วยที่ 3 การดูแลพืชในท้องถิ่น 
 หน่วยที่ 4 ประโยชน์ของพืช 
 หน่วยที่ 5 การตอบสนองต่อสิ่งเร้าและการปรับตัวเข้าสิ่งแวดล้อมของพืช 
 
 
 
 
 
 ตอนที่ 2 ชีวิตสัตว์ ประกอบด้วย 7 หน่วย ดังต่อไปนี้ 
 หน่วยที่ 6 ปัจจัยของการดํารงชีวิตและการเจริญเติบโตของสัตว์ 
 หน่วยที่ 7 วัฎจักรของผีเสื้อ 
      หน่วยที่ 8 การดํารงชีวิตของสัตว์ที่อยู่ในน้ํา 
 หน่วยที่ 9 สัตว์และการถ่ายทอดกรรมพันธ์ุสู่ลูกหลาน 
 หน่วยที่ 10 สัตว์และการตอบสนองต่อสิ่งเร้า 
     หน่วยที่ 11 สัตว์ในท้องถิ่น 
 หน่วยที่ 12 ประโยชน์ของสัตว์ 
        
1.6  นิยามศัพท์เฉพาะที่ใช้ในการวิจัย 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



6 
 

1.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน    หมายถึง     สื่อการสอนอิเล็กทรอนิกส์แบบ
เส้นตรง ที่ผู้ วิจัยสร้างขึ้นโดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูปซึ่งได้ วิเคราะห์เนื้อหาจากสาระการเรียนรู้
วิทยาศาสตร์ เรื่อง ชีวิตพืชและสัตว์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา ได้ออกแบบเนื้อหาแบบมีโครงสร้าง  
ผสมผสานเข้าด้วยกันทั้งแบบศึกษาเนื้อหา  และแบบสถานการณ์จําลอง  และการใช้แบบทดสอบ  
แบบฝึกหัด  มีคําถาม  ซึ่งมีการนําเสนอเนื้อหาประกอบภาพนิ่ง  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  โดยผู้เรียนมี
การตอบสนองกับกิจกรรมต่าง ๆ  ผ่านแป้นพิมพ์ (Keyboard) และเมาส์ (Mouse) ปฏิสัมพันธ์ต่อการ
เรียนรู้  ซึ่งมีกระบวนการพัฒนาดังนี้ 
 1.1  ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) หมายถึง กระบวนการออกแบบระบบการเรียนการสอน 
ในขั้นตอนนี้ ผู้ออกแบบจะต้องกําหนดความจําเป็นในการเรียน ทําการวิเคราะห์เนื้อหาหรือกิจกรรม
การเรียนการสอน คุณลักษณะของผู้เรียนและวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนเพื่อรวบรวมข้อมูล 
 1.2  ขั้นการออกแบบ (Design) หมายถึง กระบวนการกําหนดว่าจะดําเนินการเรียนการ
สอนอย่างไร โดยมีการเขียนวัตถุประสงค์จัดทําลําดับขั้นตอนของการเรียน กําหนดวิธีสอน เลือกสื่อ
การเรียนการสอนที่เหมาะสม และกําหนดวิธีการประเมินว่าผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้
หรือไม่ 
 1.3  ขั้นการพัฒนา (Development) หมายถึง กระบวนการดําเนินการพัฒนาหรือสร้าง
แผนการเรียนการสอน เลือกใช้สื่อการเรียนการสอนโดยพิจารณาสื่อที่มีอยู่ว่าเหมาะสมที่จะใช้ ควร
ปรับปรุงก่อนใช้หรือควรต้องสร้างสื่อใหม่ และทําการประเมินผลขณะดําเนินการพัฒนาหรือสร้างเพื่อ
ปรับปรุงแก้ไขให้ได้ระบบการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพพัฒนาแผนการเรียนการสอนพัฒนาสื่อ
การเรียนการสอนประเมินผลขณะดําเนินการพัฒนา 
 1.4  ขั้นการนําไปใช้ (Implementation) หมายถึง กระบวนการดําเนินการเรียนการสอน
ตามท่ีได้ทําการออกแบบและพัฒนาดําเนินการสอน 
 1.5  ขั้นการประเมินผล (Evaluation)   หมายถึง  กระบวนการออกแบบระบบการเรียน
การสอน เพื่อประเมินผลขั้นตอนต่างๆ ว่าเป็นไปตามที่ได้วางแผนหรือไม่ และทําการปรับปรุง/แก้ไข
ให้ได้ระบบการสอนที่มีประสิทธิภาพ 

 
 
2.  คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน   หมายถึง  ผลที่ได้จากการประเมินบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ จากผู้ทรงคุณวุฒิ ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ด้าน คือ   
 2.1  คุณภาพด้านเนื้อหา  หมายถึง  ความถูกต้องของเนื้อหา ความสอดคล้องของเนื้อหา 
วัตถุประสงค์ทางการเรียนรู้ ความถูกต้องของรูปภาพ ภาษาที่ใช้และแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน 
 2.2  คุณภาพด้านเทคนิคผลิตสื่อ   หมายถึง  ความเหมาะสมของบทเรียน ได้แก่ รูปแบบ
หน้าจอ ภาพกราฟิก ตัวอักษร การสื่อความหมายและความน่าสนใจ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ
และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E1 /E2) โดยใช้สูตร E1 /E2 ดังนี้ 
 3.1  E1  หมายถึง    ประสิทธิภาพของกระบวนการ    ซึ่งคิดจากคะแนนทําแบบทดสอบ
ระหว่างเรียนของนักเรียน เมื่อศึกษา จากบทเรียนดังกล่าวแล้วได้คะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่า ร้อยละ 80  
 3.2  E2  หมายถึง  ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ซึ่งคิดจากคะแนนทําแบบทดสอบหลังเรียน
ของนักเรียน เมื่อศึกษาจากบทเรียนดังกล่าวแล้ว ได้คะแนนเฉลี่ยไม่น้อยกว่า ร้อยละ 80 

4.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนที่ได้จากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิเรื่อง
ชีวิตพืชและสัตว์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ผู้วิจัย
สร้างขึ้น 

5.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน   หมายถึง   เครื่องมือที่ใช้วัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น โดยมุ่ง
ประเมินผลทางความรู้ ความจํา ความเข้าใจ และการนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ของนักเรียนทั้งก่อน
เรียนและหลังเรียน 

6.  นักเรียน หมายถึง ผู้ที่กําลังศึกษาชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดลาดหญ้า “ลาดหญ้า
วิทยา” สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากาญจนบุรี เขต 1 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ 

ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ดังนี้  
2.1  ข้อมูลพื้นฐานวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ 
2.2  แนวคิดเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
2.3  แนวคิดเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
2.4  แนวคิดเกี่ยวกับการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
2.5  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
2.6  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
2.7  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
2.1  ข้อมูลพื้นฐานวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เรื่อง ชีวิตพืชและสัตว์ 
 

หลักสูตรวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ของสถานศึกษา กลุ่มสาระการเรียนรู้วิทยาสตร์ รหัสวิชา 
12101 เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 จํานวน 1 หน่วยกิต ต่อภาคเรียน เวลา 12 ช่ัวโมง 
ซึ่งเรื่อง เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารนี้ได้ถูกบรรจุไว้ในภาคเรียนที่ 2 จํานวนเวลาเรียน 1 ช่ัวโมง 
มีรายละเอียดวิชาดังนี้ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี กระทรวงศึกษาธิการ. 
2550 : 1) 

 

2.1.1  คําอธิบายรายวิชา 
 ศึกษาค้นคว้าเกี่ยวกับน้ํา แสง เป็นปัจจัยที่จําเป็นต่อการดํารงชีวิตของพืช อาหาร 
น้ํา อากาศเป็นปัจจัยที่จําเป็นต่อการดํารงชีวิตและเจริญเติบโตของพืชและสัตว์ และนําความรู้ไปใช้
ประโยชน์ พืชและสัตว์สามารถตอบสนองต่อแสง อุณหภูมิ และการสัมผัส ปัจจัยที่จําเป็นต่อการ
ดํารงชีวิตและการเจริญเติบโตของมนุษย์ ประโยชน์ของพืชและสัตว์ในท้องถิ่น 
 

 2.1.2  จุดประสงค์ทั่วไป 
 1.  ทดลองและอธิบาย น้ํา แสง เป็นปัจจัยที่จําเป็นต่อการดํารงชีวิตของพืชและสัตว์ 
 2.  อธิบายอาหาร น้ํา อากาศ เป็นปัจจัยทีจ่ําเป็นต่อการดํารงชีวิตและ    
 3.  การเจริญเติบโตของพืช และนําความรู้ไปใช้ประโยชน์    
 4.  สํารวจและอธิบาย พืชสามารถตอบสนองต่อแสง อุณหภูมิและการสัมผัส   
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 2.1.3  โครงสร้างวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์  เรื่องชีวิตพืชและสัตว์  ระดับชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 2 รหัสวิชา 12101 
 
ตารางที่ 2.1  โครงสร้างวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ ระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 

ตอน/ที่ ช่ือหน่วยการเรียนรู้ / หน่วยย่อยการเรียนรู้ จํานวนชั่วโมง
ภาคเรียนที่  2

ตอนที่ 1 ชีวิตพืช หน่วยที่ 1 ปัจจัยของการดํารงชีวิตของพืช 1
 หน่วยที่ 2 การเจริญเติบโตของพืช 1
 หน่วยที่ 3 การดูแลพืชในท้องถิ่น 1
 หน่วยที่ 4 พืชมีประโยชน์ 1
 หน่วยที่ 5 การตอบสนองต่อสิ่งเร้าและการปรับตัวเข้า

สิ่งแวดล้อมของพืช
1

ตอนที่ 2 ชีวิตสัตว์ หน่วยที่ 6 ปัจจัยของการดํารงชีวิตและการเจริญเติบโตของสัตว์ 1
 หน่วยที่ 7 วัฎจักรของผีเสื้อ 1
 หน่วยที่ 8 การดํารงชีวิตของสัตว์ที่อยู่ในน้ํา 1
 หน่วยที่ 9 สัตว์และการถ่ายทอดกรรมพันธ์ุสู่ลูกหลาน 1
 หน่วยที่ 10 สัตว์และการตอบสนองต่อสิ่งเร้า 1
 หน่วยที่ 11 สัตว์ในท้องถิ่น 1
 หน่วยที่ 12 ประโยชน์และโทษของสัตว์ 1

 
2.2  แนวคิดเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
 

 2.2.1  ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 บุญเกื้อ ควรหาเวช (2543) [ออนไลน์] ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
หมายถึง วิถีทางของการสอนรายบุคคล โดยอาศัยความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอร์ ที่จะจัดหา
ประสบการณ์ที่มีความสัมพันธ์กัน มีการแสดงเนื้อหาตามลําดับที่ต่างกัน ด้วยบทเรียนโปรแกรมที่
เตรียมไว้อย่างเหมาะสม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 วุฒิชัย ประสานสอย (2543 : 32)     ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
หมายถึง สื่อที่เน้นพัฒนาทักษะการสื่อสารความหมายของ เพื่อให้ประสบผลสําเร็จในการเรียนรู้ตาม
แนวคิดด้านทฤษฎีการเรียนรู้ในกลุ่มพฤติกรรมนิยมที่เน้นความสัมพันธ์ของสิ่งเร้ากับการตอบสนองที่มี
ประสิทธิภาพ ผู้เรียนสามารถตรวจสอบและประเมินความก้าวหน้าในการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
  
 
 พูลศรี เวศย์อุฬาร (2543 : 69) ให้ความหมายคําว่า Computer Aided Education 
(CAE) หรือ Computer Assisted Instruction (CAI) เป็นคําที่มีความหมายใกล้เคียงกับมัลติมีเดีย
เพื่อการศึกษา ซึ่งหมายถึง การใช้สื่อผสมในรูปแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งประกอบด้วยรูปภาพ 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง ตัวอักษร และการมีปฏิสัมพันธ์ โดยบันทึกอยู่ในซีดี-รอม หรือเว็บไซต์ใน
อินเทอร์เน็ต เพื่อเสริมสร้างความรู้ พร้อมทั้งให้ความบันเทิงแก่ผู้เรียน 
 อุทุมพร (ทองอุไทย) จามรมาน (2523 : 27) ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนไว้ว่าเป็นการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อด้วยการเสนอบทเรียนที่ได้จัดเรียงไว้เป็นลําดับขั้น ให้
ผู้เรียนมีโอกาสโต้ตอบกับบทเรียนที่เสนอนั้น โดยผ่านทางเครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งบทเรียนอาจ
ออกแบบมาหลายรูปแบบ ที่จะช่วยให้นักเรียนเรียนรู้เนื้อหาวิชาต่างๆ ลักษณะจะต้องประกอบด้วย
โปรแกรมต่างๆ ที่ถูกสร้างไว้แต่ละเนื้อหาหรือแต่ละวิชาต่างๆแล้วเอาโปรแกรมเหล่านี้ไปสอนผ่าน
คอมพิวเตอร์ ปัจจุบันเป็นที่รู้จักกันในชื่อว่า CAI (Computer Assisted Instruction) กล่าวโดยสรุป
คือ โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์จะสามารถเอื้ออํานวยประโยชน์ได้กว้างขวาง ดังนี้ 
 1.  เป็นสื่อการเรียนการสอนช่วยครูทําการบ้าน 
 2.  เนื้อหาในโปรแกรมจะเป็นเนื้อหาตามบทเรียนนั้นๆ 
 3.  ผู้เรียนสามารถนําไปทบทวนบทเรียนได้ด้วยตนเอง 
 4.  ผู้เรียนสามารถศึกษาได้ตามความพร้อมและความสามารถของแต่ละคน 
 5.  แก้ปัญหาความแตกต่างในการเรียนรู้ของผู้เรียนแต่ละคนได้ 
 จากแนวคิดดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยสามารถสรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์เป็นสื่อการเรียนการสอนที่เน้นการมีปฎิสัมพันธ์กันระหว่างผู้เรียนกับ
เครื่องคอมพิวเตอร์ ซึ่งในแต่ละบทเรียนจะประกอบด้วยสื่อประสม ซึ่งประกอบด้วยรูปภาพ 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง ตัวอักษร โดยบันทึกอยู่ในซีดี-รอม หรือเว็บไซต์ในอินเทอร์เน็ต เพื่อเสริมสร้าง
ให้ผู้เรียนเกิดองค์ความรู้และบรรลุตามจุดประสงค์ที่กําหนดไว้ตลอดจนสามารถตอบสนองความ
แตกต่างระหว่างบุคคล และสามารถประเมินผลเพื่อตรวจสอบความเข้าใจของผู้เรียนได้ 
 

 2.2.2  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



10 
 
 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ใช้ในวงการศึกษาปัจจุบันมีอยู่หลายประเภท แต่ละประเภท
ถูกออกแบบเพื่อให้ใช้ในการศึกษาได้อย่างเหมาะสม      โดยคํานึงถึงเนื้อหาของบทเรียนและผู้เรียน
ซึ่งแบ่งเป็นประเภทต่างๆ ได้ดังนี้ (สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ์.  2546 : 3–8) 
 

 1.  บทเรียน CAI แบบศึกษาเนื้อหาใหม่ (Tutorials)  
 บทเรียนประเภทแรกนี้เป็นรูปแบบของบทเรียนช่วยสอนด้วยคอมพิวเตอร์ที่มี
ผู้พัฒนา กันมากที่สุด ประมาณกันว่ามากกว่า 80% ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั่วโลกจะเป็น
ประเภท นี้ เนื่องจากมีพื้นฐานการพัฒนาขึ้นจากความเชื่อที่ว่าคอมพิวเตอร์น่าจะเป็นสื่อประเภท
อุปกรณ์ที่ ช่วยให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพใกล้เคียงกับการเรียนจากช้ันเรียน กล่าวโดยสรุปก็คือ 
น่าจะใช้ แทนครูได้ในหลายๆ หมวดวิชา แนวคิดตรงนี้มีพื้นฐานในมุมกว้างว่า การเรียนการสอนนั้น
ไม่ได้ จํากัดอยู่แต่ในโรงเรียนประถม มัธยมหรืออุดมศึกษาเท่านั้นแต่ยังขยายกว้างไปถึงการฝึกอบรม 
(Training) ในระดับและสาขาอาชีพต่างๆ ซึ่งอาจผสมผสานการสอน การเรียนรู้และฝึกฝนด้วยตนเอง
ในหลายๆ รูปแบบ และ CAI แบบ Tutorial ก็อาจเป็นวิธีการหนึ่งที่เข้าไปมีบทบาทได้ การใช้บทเรียน 
CAI แบบ Tutorial ในระบบการศึกษาปกติโดยมีพื้นฐานแนวความคิด ที่จะใช้สอนแทนครูทั้งใน
ห้องเรียนและสอนเสริมนอกเวลาเรียนนั้นยังเป็นปัญหาที่ต้องใช้เวลา วิเคราะห์กันอีกระยะหนึ่ง 
ประเด็นไม่อยู่ที่ว่าจะทําให้จํานวนครูลดลงหรือขาดบทบาทสําคัญ ในความเป็นครูแต่จะอยู่ที่ความเชื่อ
ในส่วนลึกของผู้คนอีกจํานวนมากที่เชื่อว่าไม่มีสื่อชนิดใด ในโลกที่จะถ่ายทอดความรู้ ความคิด 
ทัศนคติและทักษะได้ดีเท่ากับมนุษย์ด้วยกันเองซึ่งหมายถึงครู นั่นเอง ปัญหาการใช้บทเรียน CAI แบบ 
Tutorial เพื่อสอนแทนครูดังกล่าวยังรวมไปถึงความพร้อม ทางด้านงบประมาณ โครงสร้างของระบบ
การศึกษา รวมทั้งปัญหาเฉพาะด้านของแต่ละแห่ง แม้ปัญหาจะมี อยู่มากแต่จากความเชื่อในการ
พัฒนาการด้านเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่ไม่มีวันสิ้นสุดทําให้ นักคอมพิวเตอร์การศึกษาเชื่อว่ามีความ
เป็นไปได้ค่อนข้างสูงในอนาคตที่จะใช้บทเรียน CAI แบบนี้ เพื่อสอนเสริม สอนกึ่งทบทวน หรือเพื่อให้
ผู้เรียนศึกษาหาความรู้ล่วงหน้าก่อนการเรียนในชั้นเรียน ปกติ ผู้เรียนอาจเรียนด้วยความสมัครใจหรือ
อาจเป็น Assignment จากผู้สอนในหรือนอกเวลาเรียน ปกติตามแต่กรณี  
 

 2.  บทเรียน CAI แบบฝึกทบทวน (Drill and Practice)  
 บทเรียนช่วยสอนด้วยคอมพิวเตอร์รูปแบบที่สองนี้เป็นอีกรูปแบบหนึ่งที่มี
ผู้พัฒนากันมาก รองลงมาจากประเภทแรก ออกแบบขึ้นเพื่อฝึกทบทวนความรู้ที่ได้เรียนไปแล้ว
รูปแบบจะเป็น การผสมผสานการทบทวนแนวคิดหลักและการฝึกฝนในรูปแบบของการทดสอบ
บทเรียนที่พบ ส่วนมากจะเป็นบทเรียนด้านภาษาคณิตศาสตร์และวิทยาศาสตร์ซึ่งลักษณะของเนื้อหา
จะเน้นด้าน ความรู้ (Knowledge) เป็นส่วนมากจึงไม่เน้นส่วนประกอบหลักๆ ของการเรียนรู้ที่จะต้อง
มีองค์ประกอบหลายๆ ด้าน  เช่น  การนําเสนอเนื้อหาอย่างเป็นระบบตามลําดับขั้น  การเสริมแรง 
การตรวจปรับเนื้อหา สื่อการเรียนการสอนกิจกรรม การเรียนการสอนอื่นๆ แต่จะเน้นเฉพาะจุดที่

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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แบบฝึกหัดหรือแบบฝึกทบทวนความรู้เนื้อหามากกว่า ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้
จึงมักจะต้องใช้ควบคู่กับกิจกรรมอย่างอื่น เช่น ใช้ควบคู่กับการเรียนการสอนปกติในห้องเรียน การให้
แบบฝึกหัดเพิ่มเติมในการเรียนเสริมเป็นต้น      ซึ่งแตกต่างจากรูปแบบแรกที่เป็นรูปแบบที่สมบูรณ์ใน
ตัวเอง สามารถใช้ในการเรียนการสอนได้ทั้งในและนอกห้องเรียน  
 

 3.  บทเรียน CAI แบบสร้างสถานการณ์จําลอง (Simulations)  
 บทเรียน CAI แบบนี้จะออกแบบเพื่อสอนเนื้อหาใหม่หรือใช้เพื่อทบทวนหรือ
สอนเสริม ในสิ่งที่ศึกษาหรือทดลองไปแล้วโดยเน้นรูปแบบการสร้างสถานการณ์ การจําลอง
สถานการณ์จริง ลําดับขั้นเหตุการณ์ต่างๆ ของเนื้อหาอื่นๆ ที่มีลําดับการเปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่อง
โดยเป็นสิ่งที่เข้าใจได้ยาก ไม่สามารถมองเห็นได้ ต้องอาศัยการจินตนาการช่วยและไม่ได้จํากัดเฉพาะ
บทเรียน CAI ประเภทนี้มีจํานวนน้อยมาก เนื่องจากความยากในการออกแบบ ทั้งนี้เนื่องจาก
ผู้ออกแบบจําเป็นต้องมีพื้นความรู้ที่ทําอย่างดี สามารถจําแนกเป็นลําดับขั้นการเปลี่ยนแปลงได้ อีกทั้ง
อาจจะต้องใช้คณิตศาสตร์ขั้นสูงเพื่อเปลี่ยนแปลงเนื้อหาแต่ละส่วนนั้น  ให้สามารถนําเสนอในรูปแบบ
ที่ง่ายขึ้น เช่น แสดงเป็นกราฟ 
 

 
 
 
 
 
 4.  บทเรียน CAI แบบเกมส์การสอน (Instructional Games)  
 บทเรียน CAI ลักษณะนี้ พัฒนามาจากแนวคิดและทฤษฎีทางด้านการเสริมแรง
หรือ Reinforcement บนพื้นฐานการค้นพบที่ว่า ความต้องการในการเรียนรู้ซึ่งเกิดจากแรงจูงใจ
ภายใน (Intrinsic Motivation) เช่น ความสนุกสนาน จะให้ผลต่อการเรียนรู้และความคงทนในการจํา
ดีกว่าการเรียนรู้ที่เกิดจากแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) วัตถุประสงค์ของบทเรียน
ประเภทนี้สร้างเพื่อฝึกและทบทวนเนื้อหา แนวคิด และทักษะที่ได้เรียนไปแล้ว  คล้ายกับแบบ Drill 
and Practice แต่เปลี่ยนรูปแบบการนําเสนอให้สนุกต่ืนเต้นขึ้น โดยมีหลักการพัฒนาว่า บทเรียนแบบ
เกมการสอนที่ดีควรต้องท้าทาย กระตุ้นจินตนาการเพ้อฝันและกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น 
บทเรียน CAI แบบเกมการสอนจึงเหมาะสําหรับผู้เรียนในระดับตํ่าๆ มากกว่าระดับสูง ทั้งนี้เนื่องจาก
ผู้เรียนระดับตํ่า เช่น ระดับอนุบาลจําเป็นต้องมีการกระตุ้นด้วยสีสัน แสง เสียงที่ก่อให้เกิด ความอยาก
รู้อยากเห็นจึงเหมาะสําหรับเนื้อหาทั่วๆ ไป เช่น เกมคําศัพท์ภาษาอังกฤษ เกมทายตัวเลข เป็นต้น 
ส่วนในระดับการศึกษาที่สูงขึ้นจะมุ่งที่ความเพลิดเพลินเป็นหลัก เช่น เกมไพ่ Poker เป็นต้น  
 

 5.  บทเรียน CAI แบบใช้ทดสอบ (Test)  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 บทเรียนช่วยสอนด้วยคอมพิวเตอร์ประเภทนี้เป็นรูปแบบที่สร้างง่ายกว่าแบบ
อื่นๆ จุดประสงค์หลักก็เพื่อทดสอบความรู้ความสามารถของผู้เรียน การสอบดังกล่าวอาจเป็นการสอบ 
ก่อนการเรียน (Pre-test) หรือหลังการเรียน (Post-test) หรือทั้งก่อนและหลังการเรียนแล้วแต่การ
ออกแบบ หากเป็นโครงสร้างที่ใหญ่ขึ้นข้อสอบต่างๆ อาจถูกเก็บในรูปแบบของคลังข้อสอบ (Item 
Bank) เพื่อสะดวกต่อการสุ่มมาใช้ก็ได้ ลักษณะของข้อสอบดังกล่าวนี้จะอยู่ในรูปแบบที่ คอมพิวเตอร์
สามารถประเมินถูก-ผิดได้ เช่น แบบเลือกตอบ (Multiple Choices) หรือแบบถูก-ผิด (True-False)  
การต้ังคําถามอาจผสมผสานวิธีการสร้างบทเรียน CAI แบบสร้างสถานการณ์จําลองเข้ามาร่วมด้วยก็ได้  
 

 (บูรณะ สมชัย. 2542 : 28-32)       ได้แบ่งบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนออกเป็น 
7 ประเภท ดังนี้ 
 1.  แบบฝึกทักษะและแบบฝึกหัด (Drill and Practice)     เป็นบทเรียนที่สามารถ
เลือกบทเรียนที่จะเรียนได้ตามระดับความรู้ความสามารถของนักเรียนโดยมีแบบฝึกหัดให้ทําเพื่อ
ทดสอบ ระดับความรู้ความสามารถของนักเรียนและนักเรียนยังสามารถทบทวนบทเรียนใหม่ได้เมื่อยัง 
ไม่เข้าใจหรือมีความรู้ไม่เพียงพอ  
 2.  แบบเจรจา (Dialogue) เป็นบทเรียนที่มีลักษณะพูดคุยและโต้ตอบได้  ส่วนมาก
ใช้ในการเรียนด้านภาษาหรือนักเรียนในระดับอนุบาลหรือประถมศึกษาตอนต้น  
 3.  แบบจําลองสถานการณ์ (Simulation) เป็นบทเรียนที่ใช้กับการเรียนการสอนที่
เรียนกับของจริงได้ยากหรือเสี่ยงอันตราย เช่น จําลองการเรียนการบิน การเดินทางในอวกาศ เป็นต้น  
 4.  แบบเกม (Game)      เป็นบทเรียนที่เรียนรู้จากเกมที่สร้างขึ้นด้วยคอมพิวเตอร์ 
เช่น เกมการต่อ ภาพ เกมการต่อคําศัพท์ เกมทางด้านคณิตศาสตร์ เป็นต้น  
 5.  การแก้ปัญหาต่างๆ (Problem Solving)    เป็นการเรียนรู้ที่ให้คอมพิวเตอร์สุ่ม
ข้อมูลมา แล้วให้นักเรียนวิเคราะห์หรือแก้ปัญหา เช่น วิชาสถิติ วิชาคณิตศาสตร์ เป็นต้น  
 6.  การค้นพบสิ่งใหม่ๆ (Investigation) บทเรียนจะเป็นการจัดสถานการณ์ขึ้นแล้ว
ให้นักเรียนค้นหาข้อเท็จจริงเหล่านั้น เช่น การผสมพยัญชนะหรือคําศัพท์โดยคอมพิวเตอร์จะบอก
ความหมาย คําตรงข้ามหรือคําใกล้เคียงกับพยัญชนะหรือคําศัพท์นั้น เป็นต้น  
 7.  การทดสอบ (Testing) บทเรียนจะนําเสนอในรูปการทดสอบความรู้ของนักเรียน
โดยคอมพิวเตอร์จะจัดข้อสอบให้และทําการประมวลผลให้ทราบทันทีเมื่อทําการทดสอบเสร็จ เช่น 
การทดสอบพื้นฐานความรู้ การทดสอบไอคิว เป็นต้น   
 สรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบ่งออกเป็น 9 ประเภท ดังนี้  
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบการสอน (Tutorial Instruction)  บทเรียน
จะเน้นการสรุปเนื้อหาที่นักเรียนควรจะมีความรู้ในเรื่องนั้น เป็นการนําเสนอความรู้ใหม่หรือทบทวน 
ความรู้เดิม  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 2.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบการฝึกหัด (Drill and Practice)   บทเรียน
จะนําเสนอเนื้อหาในรูปของคําถามแล้วให้นักเรียนเป็นคนตอบ เมื่อนักเรียนตอบเสร็จคอมพิวเตอร์จะ
ประเมินคําตอบและป้อนข้อมูลย้อนกลับให้ทราบทันทีพร้อมกับบันทึกความก้าวหน้าของนักเรียน  
 3.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเจรจา (Dialogue) บทเรียนจะนําเสนอเนื้อหา
ในรูปการสนทนาระหว่างครูกับนักเรียนโดยการใช้ตัวอักษร ลักษณะของบทเรียนจะเป็นการตั้งคําถาม
หรือการสอบถามนักเรียน  
 4.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเกมการสอน (Game)   บทเรียนจะนําเสนอ
เนื้อหาในรูปของการเล่นเกมที่มีความสนุกสนาน โดยคอมพิวเตอร์จะเป็นกรรมการตัดสินเป็นผู้ร่วม
เล่นเกม เก็บรวบรวมและประมวลผลคะแนน  
 5.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบจําลองสถานการณ์ (Simulation)  บทเรียน
จะนําเสนอเนื้อหาในรูปของการจําลองสถานการณ์ ให้นักเรียนได้สัมผัสเหตุการณ์ที่มีความใกล้เคียง
กับสถานการณ์จริงซึ่งจะทําให้นักเรียนมีความรู้และความชํานาญอย่างแท้จริง  
 6.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบการทดสอบ (Testing)  บทเรียนจะนําเสนอ
เนื้อหาในรูปของการทดสอบความรู้โดยใช้คอมพิวเตอร์จัดทําข้อสอบขึ้น มีการประมวลผล และ 
สะท้อนความรู้ความสามารถของนักเรียนออกมาให้ทราบทันทีเมื่อทําแบบทดสอบเสร็จ  
 7.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบค้นพบสิ่งใหม่ (Investigation)  บทเรียนจะ
นําเสนอเนื้อหาในรูปของสถานการณ์ต่างๆ แล้วให้นักเรียนค้นหาคําตอบของสถานการณ์นั้น  
 8.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา (Problem Solving) บทเรียนจะ
นําเสนอในรูปของปัญหาโดยเน้นให้นักเรียนได้ฝึกทักษะการคิด การตัดสินใจโดยใช้กฎเกณฑ์ต่างๆ 
คอมพิวเตอร์จะทําการสุ่มข้อมูล  
 9.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบชาญฉลาด (Intelligence CAI)  บทเรียนจะ
นําเสนอในรูปของโมเดลของการเรียนรู้ขึ้นโดยมีโปรแกรมหาเหตุผล หรือเพื่อใช้ในการโต้ตอบกัน
ระหว่างเครื่องกับผู้เรียน  
 จากประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนข้างต้นจะเห็นว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทที่เหมาะสําหรับนํามาใช้ในการจัดการเรียนการสอนที่ผู้วิจัยใช้ในการ
วิจัยครั้งนี้ เป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบการสอน (Tutorial Instruction) เพราะบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทนี้จะนําเสนอเนื้อหาที่เป็นความรู้ใหม่ เน้นเนื้อหาในส่วนที่มีความสําคัญ 
การนําเสนอเนื้อหาให้กับนักเรียนจะนําเสนอโดยการให้ข้อมูล การต้ังปัญหาให้นักเรียนได้คิดหา
คําตอบ มีการตรวจคําตอบที่นักเรียนตอบแล้วบทเรียนจะให้ข้อมูลป้อนกลับทันทีเพื่อให้นักเรียนได้
ทราบผล และทําการแก้ไขถ้านักเรียนตอบผิด ซึ่ง (ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง. 2541 : 71-75) 
ได้กล่าวถึงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบการสอนว่ามีอยู่ 5 ขั้นตอน สรุปได้ ดังนี้  
 1.  การนําเข้าสู่บทเรียน การนําเข้าสู่บทเรียนประกอบด้วยขั้นตอน 3 ขั้นตอน  
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 ขั้นที่ 1 การเร้าความสนใจ อยู่ในรูปของส่วนเนื้อหานําเรื่อง (Title Page) ซึ่ง
บอกช่ือเรื่องของบทเรียน ผู้สร้างบทเรียนและการแนะนําเนื้อหาโดยทั่วไปของบทเรียน 
(Introduction Page)  
 ขั้นที่ 2 บอกวัตถุประสงค์ อาจจะนําเสนอเนื้อหาเดียวกันกับส่วนเนื้อหาเรื่อง
หรือแยกออกมาก็ได้  
 ขั้นที่ 3 การทบทวนความรู้เดิม จะอยู่ในรูปของการนําเสนอความรู้พื้นฐานกัน
นักเรียนก่อนการเรียน (Background Knowledge) และการทดสอบความรู้ก่อนเรียน (Pre-test) 
นอกจากนี้ในส่วนของการนําเข้าสู่บทเรียนอาจจะประกอบด้วย การชี้แนวทาง การเรียนสําหรับ
นักเรียนในลักษณะของคําช้ีแจงในการใช้บทเรียน (Direction)     นักเรียนสามารถใช้ประโยชน์จาก
คําช้ีแจงการใช้บทเรียนเพื่อเตรียมพร้อมสําหรับการเรียนของตนเอง คําช้ีแจงในการใช้บทเรียนอาจ
เป็นไปได้ 2 ลักษณะคือ  
 (1)  คําช้ีแจงในการสืบไปในบทเรียน เช่น ใช้สัญลักษณ์รูปแบบใดเมื่อต้องการที่
จะเริ่มเรียน ใช้สัญลักษณ์รูปแบบใดเมื่อต้องการออกจากบทเรียนเป็นต้น  
 (2)  ช้ีแจงเกี่ยวกับวิธีการเรียนที่ครูคิดว่ามีความเหมาะสมหรือดีที่สุด     สําหรับ
นักเรียน เช่น ควรที่จะศึกษาในส่วนใดก่อน ส่วนใดหลัง เป็นต้น  
 2.  การนําเสนอบทเรียน  การนําเสนอเนื้อหา   วิธีการ    และรูปแบบการนําเสนอ  
ซึ่งเป็นผลที่ได้จากการวิเคราะห์   การเรียนการสอน   การวิเคราะห์งานและการวิเคราะห์แนวคิด  
การวิเคราะห์แนวคิด   คือ  การคิดวิเคราะห์เพื่อหาหลักการในการเรียนรู้ (Principle of Learning) 
ที่เหมาะสมของเนื้อหานั้นๆ ในลักษณะของพฤติกรรมหรือทักษะต่างๆ ที่นักเรียนต้องฝึกฝน รวมทั้ง
แนวคิดที่นักเรียนจะต้องทําความเข้าใจ ทั้งนี้เพื่อให้เกิดความรู้โดยหลังจากที่มีการวิเคราะห์งานและ
แนวคิดแล้วต้องนําผลท่ีได้มาพิจารณาอีกครั้ง เพื่อให้เกิดความกลมกลืนและได้มาซึ่งบทเรียนที่มี
ประสิทธิภาพโดยนําผลที่ได้มาพิจารณาอีกครั้งคือ การวิเคราะห์การเรียนการสอนนั่นเอง วิธีการและ
รูปแบบการนําเสนออาจอยู่ในลักษณะของการนําเสนอความรู้แบบบอกให้รู้โดย วิธีการต่างๆ หรือใน
การนําเสนอเนื้อหาอาจอยู่ในลักษณะของการนําเสนอความรู้แบบค้นพบหรือแบบอุปมาน กล่าวคือ 
การให้นักเรียนได้ทําการทดลองตอบคําถามสั้นๆ และคิดหาคําตอบให้ได้ด้วยตนเอง  
 3.  แบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบ แบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบเปรียบได้กับส่วนของ
การสอนที่กระตุ้นการตอบสนอง และการทดสอบความรู้ของนักเรียนซึ่งอยู่ในรูปของการให้นักเรียน
ทําแบบฝึกหัดและทําแบบทดสอบ การทําแบบฝึกหัดหรือทําแบบทดสอบจะเป็นการให้โอกาสแก่
นักเรียนในการตรวจสอบความเข้าใจจากการเรียนของตนเองว่าถูกต้องมากน้อยเพียงใดและหลังจาก
ที่นักเรียนทําแบบฝึกหัด หรือแบบทดสอบจบในแต่ละครั้ง จะมีการสรุปคะแนนของนักเรียนไว้ให้  
 4.  การให้ผลป้อนกลับ  การให้ผลป้อนกลับมีลักษณะดังนี้ ผลป้อนกลับที่ดีควรเป็น
ผลป้อนกลับในลักษณะที่มาพร้อมกับคําอธิบายกล่าวคือ สามารถอธิบายให้นักเรียนทราบว่านักเรียน 
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ทําถูกหรือผิด หากผิดผิดอย่างไร ผลป้อนกลับควรมีลักษณะเป็นทางบวก (Positive) จะทําให้นักเรียน
ได้รับความรู้สึกที่ดี ผลป้อนกลับควรมีหลากหลายและกินเวลาไม่นานโดยเฉพาะหากมีการป้อนกลับ
หลายครั้ง  
 5.  ผลป้อนกลับควรมีคําเฉลย (Corrective)   แล้วแต่จุดประสงค์ของแบบทดสอบ 
หากเป็นแบบทดสอบเพื่อเป็นการประเมินและเก็บคะแนน คําเฉลยอาจไม่จําเป็นต้องมีการบอกนัย 
(Hint) ซึ่งอาจอยู่ในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่งใน 3 รูปแบบ คือ  
 5.1  เน้นส่วนสําคัญต่างๆ เช่น คาํสําคัญที่จะช่วยในการตอบคําถามของนักเรียน  
 5.2  แสดงตัวอย่างและคําตอบที่ถูกของคําถามที่คล้ายคลงึกับคําถามปัจจุบัน 
 5.3  การให้คําตอบบางส่วน  หากให้นักเรียนตอบมากกว่า 1 ครั้ง  ผลป้อนกลับ
ควรจะให้ข้อมูลเกี่ยวกับจํานวนครั้งที่ นักเรียนได้ตอบไปแล้ว ในกรณีที่เสนอผลป้อนกลับและคําตอบ
ในหน้าเดียวกันควรจัดให้แสดงที่หน้าจอพร้อมๆ กัน เพื่อนักเรียนจะได้อ้างอิงถึงคําตอบของตน 
พิจารณาการใช้เสียงในการให้ผลป้อนกลับ หลีกเลี่ยงการให้ผลป้อนกลับทางลบ (สําหรับคําตอบที่ผิด) 
ที่ดึงดูดความสนใจมากกว่าป้อนผลกลับ ทางบวก (สําหรับคําตอบที่ถูก)  
 6.  การจบบทเรียน ขั้นตอนนี้จะมีการทบทวนสรุปเนื้อหาในส่วนที่จําเป็นพร้อมกับ
แนะนําแหล่งความรู้อื่นๆ ที่เป็นประโยชน์เพิ่มเติมและควรจะให้โอกาสนักเรียนในการกลับเข้าสู่
บทเรียนไว้ด้วย จากโครงสร้างและการสืบไปของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบการสอนจะเห็น
ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเริ่มต้นด้วยการนําเข้าสู่บทเรียน จากนั้นจะนําเสนอในรูปแบบต่างๆ 
เพื่อให้นักเรียนได้ทดลองทําจนกระทั่งเกิดการเรียนรู้และนักเรียนจะได้ทําแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัด
เพื่อเป็นการทดสอบความรู้ความเข้าใจที่ได้เรียนมาว่านักเรียนมีความเข้าใจมากน้อยเพียงใด ถ้า
นักเรียนตอบแบบทดสอบผิดจะมีการอธิบายให้นักเรียนได้ทราบว่าทําไมถึงตอบผิด ถ้านักเรียนตอบ
ถูกจะมีการอธิบายเพื่อเสริมความรู้ในเนื้อหาที่ได้เรียนไปแล้ว ซึ่งโครงสร้างและการสืบไปของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบการสอนนี้ 
 

 2.2.3  ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
 คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีคุณลักษณะเฉพาะตัวที่เด่น ๆ หลายประการ การใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีข้อดีดังนี้  (บุญชม ศรีสะอาด. 2553 : 123-124) 
 1.  ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างอิสระ ก้าวหน้าไปตามอัตราการเรียนรู้ของตน   ผู้เรียนที่มี
อัตราการเรียนรู้เร็วก็ไม่ต้องรอคนอื่นด้วยความเบื่อหน่าย รําคาญ   ส่วนผู้เรียนที่มีอัตราการเรียนรู้ช้า
ก็ไม่ประสบกับปัญหาตามบทเรียนไม่ทัน ไม่วิตกต่อความรู้สึกของคนอื่นๆ จึงมีความสบายใจในการเรียน 
 2.  ผู้เรียนสามารถเลือกเวลาเรียนได้ตามท่ีตนต้องการ    ไม่จําเป็นที่จะต้องกําหนด 
เวลาตายตัว 
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 3.  ในบทเรียนที่สร้างขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ   ผู้เรียนจะสามารถเลือกบทเรียนที่มี
ความเหมาะสมกับความต้องการและ หรือสอดคล้องกับระดับความสามารถของตน คอมพิวเตอร์จะ
จดจําคําตอบของผู้เรียนให้คะแนนคําตอบ แล้วจัดให้ได้เรียนบทเรียนที่เหมาะสมกับผู้เรียนคนนั้น 
 4.  ผู้เรียนได้รับข้อมูลสะท้อนกลับ (Feedback) ทันที  เป็นการย้ําความเข้าใจและ
การเรียนรู้ 
 5.  สามารถใช้เทคนิคที่ดึงดูดความสนใจได้หลาย ๆ เทคนิค    อย่างมีประสิทธิภาพ  
ไม่ว่าจะใช้เทคนิคเดียวหรือหลายเทคนิคร่วมกัน   เช่น การแสดงด้วยเส้นกราฟ (Graphics) ดนตรี 
การใช้สี การใช้ภาพเคลื่อนไหว การใช้เสียงและการพูดตอบโต้กับผู้เรียน เป็นต้น 
 6.  สามารถกระทํากิจกรรมที่ซับซ้อน จําลองสถานการณ์ ทําให้ผู้เรียนได้ฝึกทดลอง
กับข้อมูลหลายชนิด หลายแบบ แก้ปัญหาที่ซับซ้อนได้ คํานวณได้อย่างแม่นยํา จึงช่วยให้เกิดการ
เรียนรู้อย่างกว้างขวางและลุ่มลึก 
 7.  เหมาะสําหรับการสอนทักษะที่เป็นงานเสี่ยงอันตรายในระยะต้นๆ   ของการฝึก
ทักษะนั้น เช่น การควบคุมการจราจร การขับเครื่องบิน เป็นต้น 
 8.  เหมาะสมที่สุดสําหรับการเรียนรู้ที่ต้องการสิ่งแวดล้อมที่ไม่มีชีวิตจริง เช่น สภาวะ
ไร้น้ําหนักความเฉื่อย เหตุการณ์ในประวัติศาสตร์ ซึ่งสามารถใช้การจําลองสถานการณ์ 
 9.  คอมพิวเตอร์เสนอบทเรียนโดยปราศจากอารมณ์ ไม่มีความเหน็ดเหนื่อย ไม่แสดง
อาการ 
 

 2.2.4  ส่วนประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 โดยทั่วไปคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมีส่วนประกอบหลักที่คล้ายคลึงกัน คือ ประกอบ 
ไปด้วยข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และการเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ (กรมการศึกษานอก
โรงเรียน กระทรวงศึกษาธิการ. 2541: 13-15)  
 ข้อความ (Text) อาจเป็นตัวอักษร ตัวเลข หรือเครื่องหมายเว้นวรรคตอนที่มีแบบ 
(Style) หลากหลาย มีความแตกต่างกันทั้งตัวพิมพ์ (Font) ขนาด (Size) และสี (Color) รูปแบบของ
ตัวอักษร แต่ละแบบยังสามารถส่งเสริมหรือเป็นข้อจํากัดในการแสดงข้อความได้ ดังนั้นการนําเสนอ
เนื้อหา จึงไม่สามารถยึดติดกับรูปแบบของตัวอักษรใดๆ เพราะตัวอักษรแบบหนึ่งอาจเหมาะสมในการ
ใช้เป็น หัวเรื่อง ในขณะที่อีกแบบหนึ่งสามารถใช้อธิบายเนื้อหาได้อย่างดีเพราะมีความชัดเจน อ่านง่าย 
ไม่ต้องใช้สายตามาก ส่วนขนาดของตัวอักษรจะสามารถเลือกใช้เพื่อเขียนหัวเรื่องและเนื้อหาให้ 
มองเห็นได้อย่างชัดเจน  
 ภาพนิ่ง (Still Picture) หมายถึง ภาพถ่ายหรือภาพลายเส้นซึ่งภาพนิ่งอาจมีสีขาว
ดําหรือสีอื่นๆ ก็ได้ อาจเป็นภาพ 2 มิติ หรือ 3 มิติ โดยขึ้นอยู่กับความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอร์
ที่ใช้อยู่ ส่วนขนาดของภาพนิ่งก็อาจมีขนาดใหญ่เต็มจอภาพหรือมีขนาดเล็กกว่านั้น ในบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมีภาพนิ่งเป็นองค์ประกอบที่สําคัญเพราะมนุษย์ได้รับอิทธิพลจากการรับรู้ด้วย

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพเป็นอย่างดี เมื่อครูต้องออกแบบบทเรียนด้วยตนเอง ครูอาจใช้เครื่องมือช่วยในการวาดภาพใน
ซอฟท์แวร์คอมพิวเตอร์ จึงช่วยประหยัดเวลาและไม่จําเป็นต้องฝึกฝนคนเองให้มีความชํานาญเท่ากับ
ช่างศิลป์ก็สามารถวาดภาพได้ นอกจากนี้ในบางโปรแกรมยังมีภาพกราฟิกให้เรียกใช้ได้อย่างรวดเร็ว 
เนื่องจากกําหนดรูปพ้ืนฐานแก้ไขรูปภาพ เคลื่อนย้ายภาพ และสําเนาภาพได้ แต่ข้อจํากัดประการ หนึ่ง
คือ ภาพนิ่งจะใช้หน่วยความจํามากกว่าข้อมูลที่เป็นตัวอักษรหลายเท่า  
 ภาพเคลื่อนไหว (Animated Picture) ช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ในเรื่องการเคลื่อนที่
และ เคลื่อนไหวที่ไม่สามารถอธิบายด้วยตัวอักษรได้หรือภาพเพียงไม่กี่ภาพ ภาพเคลื่อนไหวมี 
คุณลักษณะเด่นด้วยที่ช่วยเร้าความสนใจของผู้เรียนได้ ทั้งการเคลื่อนไหว (Animation) ที่เปลี่ยน 
ตําแหน่งและรูปทรงของภาพและการเคลื่อนที่ (Moving) ที่เปลี่ยนเฉพาะตําแหน่งหน้าจอภาพ  แต่ 
ไม่ได้เปลี่ยนรูปทรงของภาพ  
 
 
 เสียง (Sound) เสียงที่เราใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์มี 3 ชนิด คือ เสียงพูด (Voice) 
เสียงดนตรี (Music) และเสียงประกอบ (Sound Effect) เสียงพูดอาจเป็นเสียงประกอบการบรรยาย
หรือเสียงจากบทสนทนาที่ใช้ในคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สําหรับเสียงดนตรีจะเป็นท่วงทํานองของเสียง 
เครื่องดนตรีต่างๆ และเสียงประกอบก็คือ เสียงที่เพิ่มเข้ามา  เช่น  เสียงรถยนต์ เสียงร้องของแมว 
เป็นต้น  ในการเรียนรู้จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นได้อาศัยเสียงช่วยสร้างความ  
 การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive Links) คือ การรับรู้ข้อมูลเพิ่มเติมเป็น
ตัวอักษร โดยใช้โปรแกรมเชื่อมโยง ที่เรียกว่า Hypermedia ส่วนโปรแกรมเชื่อมโยงเรียกว่า Hyper 
Graphics จะให้ ข้อมูลอธิบายเพิ่มเติมด้วยภาพ วิธีการเช่นนี้ผู้เรียนจะใช้เม้าส์ (Mouse) ช้ีแล้วคลิก 
(Click) ที่ส่วนใด ส่วนหนึ่งของหน้าจอภาพ เช่น ที่ภาพปุ่ม ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือบนตัวอักษร 
ข้อมูลเพิ่มเติม จะปรากฏให้เห็น  
 นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนยังมีลักษณะเด่นที่สามารถให้ข้อมูล
ย้อนกลับ (Feedback) เพื่อตอบสนองหรือมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนได้ทันทีแต่ผู้ออกแบบและพัฒนา
โปรแกรมควร พิจารณาให้โอกาสผู้เรียนในการตอบคําถามผิดซ้ําๆ อย่างเหมาะสม การให้โอกาส
ผู้เรียนตอบผิดซ้ํามากเกินไปจะทําให้ผู้เรียนขาดแรงจูงใจ ส่วนการให้ข้อมูลย้อนกลับเพื่อเสริมแรง
ผู้เรียนอาจทําได้ โดยใช้คํากล่าวชมเมื่อผู้เรียนเลือกคําตอบได้ถูกต้องแต่ควรอยู่ในระดับที่เหมาะสม
เช่นกัน  
 วุฒิชัย ประสารสอย (2543 : 17) กล่าวถึงส่วนประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่
ช่วยให้เกิดความรับรู้ของ นักเรียนต่อสื่อที่นําเสนอผ่านประสาทสัมผัส สรุปได้ดังนี้  
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 1.  ข้อความ (Text)    สื่อที่นําเสนอเนื้อหาจะประกอบด้วยข้อความที่แสดงผลทาง
หน้าจอภาพคอมพิวเตอร์ นักเรียนจะใช้สายตาในการอ่านข้อความ ตัวอักษร ตัวเลขหรือสัญลักษณ์ 
พิเศษอื่นๆ  
 2.  กราฟิก (Graphic)  ใช้เพื่อดึงดูดความสนใจ      และเป็นตัวบ่งชี้แบ่งแยกความ
แตกต่างในการนําเสนอเนื้อหาโดยการแสดงผลด้วยเส้น วงกลม สี่เหลี่ยมและแสงเงา  
 3.  รูปภาพ (Picture)  ได้แก่  ภาพขาวดํา ภาพนิ่ง ภาพสี ภาพจากเอกสารสิ่งพิมพ์
ต่างๆ เพื่อแสดงภาพที่เสมือนจริงที่สื่อความหมายและจัดประสบการณ์ให้กับนักเรียน  
 4.  เสียง (Sound)  ได้แก่ เสียงธรรมชาติ เสียงประดิษฐ์ เสียงดนตรี ใช้เพื่อกระตุ้น
ความสนใจ และอธิบายข้อเท็จจริงแก่นักเรียนผ่านทางประสาทสัมผัสทางการได้ยิน  
 5.  ดิจิตอลวิดีโอ (Digital Video)     ใช้เพื่ออธิบายข้อเท็จจริงของภาพเหตุการณ์ที่
ต่อเนื่อง เช่น ภาพที่สร้างขึ้นให้สามารถเคลื่อนไหวได้  
 จากส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่กล่าวมา สรุปได้ว่าบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีองค์ประกอบหลักอยู่ 6 ประการ ดังนี้ 
 1.  ข้อความ (Text)  เป็นการนําเสนอเนื้อหาด้วยข้อความ    ซึ่งข้อความที่นําเสนอ
อาจจะอยู่ในรูปข้อความ ตัวอักษร ตัวเลขหรือเครื่องหมายเว้นวรรค   โดยที่ข้อความดังกล่าวอาจมี 
ความแตกต่างกันในด้านตัวพิมพ์ ขนาดและสี  
 2.  รูปภาพ (Picture)  เป็นภาพถ่ายหรือภาพลายเส้น สามารถใช้ได้ทั้งที่เป็นภาพสี 
ภาพขาวดํา ภาพ 2 มิติ หรือภาพ 3 มิติก็ได้ ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่ใช้อยู่  
 3.  ภาพเคลื่อนไหว (Animation Picture)   ภาพเคลื่อนไหวจะช่วยเร้าความสนใจ
ของนักเรียน ในเรื่องของการเคลื่อนที่หรือการเคลื่อนไหวที่ไม่สามารถอธิบายได้ด้วยตัวอักษรหรือ
ภาพนิ่งได้  
 4.  เสียง (Sound)  มีทั้งหมด 3 ชนิด  คือ  เสียงพูด เสียงดนตรี และเสียงประกอบ
เพื่อกระตุ้น ความสนใจและอธิบายข้อเท็จจริงผ่านทางประสาทสัมผัสการได้ยิน  
 5.  ดิจิตอลวิดีโอ (Digital Video)     ใช้เพื่ออธิบายข้อเท็จจริงของภาพเหตุการณ์ที่
ต่อเนื่อง 
 6.  การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ์ (Interactive Links) เป็นการใช้โปรแกรมเชื่อมโยง 
 
2.3  แนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

ในการวิจัยครั้งนี้   ผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาวิทยาศาสตร์ โดยนําแนวคิด (ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ.2546 : 4-13) 
ซึ่งมีขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
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1.  ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis)  กําหนดวิชา หัวข้อเรื่อง วัตถุประสงค์ และกลุ่มเป้าหมาย
ของผู้เรียน เป็นขั้นตอนแรกของกระบวนการออกแบบระบบการเรียนการสอน ในขั้นตอนนี้ 
ผู้ออกแบบจะต้องกําหนดความจําเป็นในการเรียน ทําการวิเคราะห์เนื้อหาหรือกิจกรรมการเรียนการ
สอน คุณลักษณะของผู้เรียนและวัตถุประสงค์ของการเรียนการสอนเพื่อรวบรวมข้อมูล สําหรับใช้เป็น
แนวทางในการกําหนดขอบเขตของบทเรียน ขั้นการวิเคราะห์ประกอบด้วยขั้นตอนย่อยดังนี้ 
 1.1  สร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brain Strom Chart)    โดยเริ่มจากเขียนชื่อวิชาไว้ตรง
กลางกระดาน แล้วให้ผู้เชี่ยวชาญในวิชานั้น ๆ จํานวน 4-5 คน ช่วยกันระดมสมองบอกหัวเรื่องที่ควร
จะสอนในวิชานั้น เขียนโยงกับช่ือวิชาอย่างอิสระ หรือหากเป็นหัวเรื่องย่อย ก็ให้โยงกับหัวเรื่องหลัก
ต่อไป โดยไม่ทําการลอกแบบของตําราเล่มใดเล่มหนึ่งเลย  
 1.2  สร้างแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์ (Concept Chart) จากแผนภูมิระดมสมอง นํามาทํา
การวิเคราะห์ความถูกต้องของทฤษฎี หลักการ และเหตุผลความสัมพันธ์ต่อเนื่องกันอย่างละเอียด 
อาจมีการตัด-เพิ่มหัวเรื่องตามเหตุ-ผล และความเหมาะสม จนสามารถอธิบายและตอบคําถามได้ 
 1.3  สร้างแผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา (Content Network Chart)  นําหัวเรื่องต่าง ๆ จาก
แผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์ (Concept Chart) มาเขียนเป็นโครงข่ายตามหลักการเทคนิคโครงข่าย โดย
คํานึงถึงลําดับการเรียนเนื้อหาก่อน-หลัง ความต่อเนื่องของเนื้อหา หรือเนื้อหานั้นสามารถเรียนเนื้อหา
ขนานกันได้แล้วทําการวิเคราะห์เหตุผลความสัมพันธ์ของเนื้อหาโดยวิธีการวิเคราะห์ข่ายงาน 
(Network Analysis) จนสมบูรณ์ ผลที่ได้จะเป็นโครงข่ายเนื้อหาที่ต้องการ  

2.  ขั้นการออกแบบ (Design)      เป็นกระบวนการกําหนดว่าจะดําเนินการเรียนการสอน
อย่างไร โดยมีการเขียนวัตถุประสงค์ จัดทําลําดับขั้นตอนของการเรียน กําหนดวิธีสอน เลือกสื่อการ
เรียนการสอนที่เหมาะสม และกําหนดวิธีการประเมินว่าผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ที่กําหนดไว้หรือไม่ 
ขั้นการออกแบบประกอบด้วยขั้นตอนย่อย ดังนี้ 
 
 
 2.1  กําหนดกลวิธีการนําเสนอและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (Strategic Presentation 
Plan and Behavior Objective) โดยเริ่มจากนําแผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา (Content Network 
Chart) มาพิจารณากลุ่มหัวเรื่องที่สามารถจัดไว้ในหน่วยการเรียน(Module)เดียวกันได้ ภายใต้กรอบ
เวลาที่กําหนด ตีเป็นกรอบ ๆ ไว้จนครบหัวเรื่องบนโครงข่ายเนื้อหา จากนั้นนํากรอบหน่วยการเรียน 
(Module) มาจัดลําดับการนําเสนอตามอันดับและความสัมพันธ์ให้เป็นแนวทางเดียวกับแผนภูมิ
โครงข่ายเนื้อหา (Content Network Chart) ซึ่งจะได้ผลเป็นแผนภูมิบทเรียน (Course Flow 
Chart) แสดงให้เห็นถึงลําดับการเรียนแต่ละหน่วยการเรียน (Module) ทั้งรายวิชา 
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 2.2  สร้างแผนภูมิการนําเสนอแต่ละหน่วย (Module Presentation Chart)  ซึ่งนับว่า
เป็นการออกแบบการสอน (Instruction Design) จะต้องออกแบบลําดับการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน
ตามหลักการสอนจริง อันเป็นส่วนสําคัญมากในการประกันคุณภาพการเรียนจากบทเรียน 

3.  ขั้นการพัฒนา (Development)   เป็นกระบวนการดําเนินการพัฒนา  หรือสร้างแผน 
การเรียนการสอน เลือกใช้สื่อการเรียนการสอนโดยพิจารณาสื่อที่มีอยู่ว่าเหมาะสมที่จะใช้ ควร
ปรับปรุงก่อนใช้หรือควรต้องสร้างสื่อใหม่ และทําการประเมินผลขณะดําเนินการพัฒนาหรือสร้างเพื่อ
ปรับปรุงแก้ไขให้ได้ระบบการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ  พัฒนาแผนการเรียนการสอน  พัฒนา
สื่อการเรียนการสอนประเมินผลขณะดําเนินการพัฒนา ขั้นการพัฒนาประกอบด้วยขั้นตอนย่อย ดังนี้ 
 3.1  เขียนรายละเอียดเนื้อหาตามที่กําหนดไว้ (Script Development)  โดยเขียนเป็น
กรอบ ๆ จะต้องเขียนไปตามที่ได้ออกแบบไว้ จะต้องกําหนดข้อความ ภาพ เสียง สี ฯลฯ และการ
กําหนดปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ไว้ให้สมบูรณ์  
 3.2  จัดลําดับเนื้อหาโดยเขียน Story Board    เป็นการนําเอากรอบเนื้อหาหรือที่เขียน
เป็น Script ไว้ มาเรียบเรียงลําดับการนําเสนอที่ได้วางแผนไว้ ซึ่งจะยังเป็นเอกสารสิ่งพิมพ์อยู่ การ
ลําดับกรอบนี้นับว่าสําคัญมาก 
 3.3  ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา  เป็นการเขียนตําราใหม่ทั้งเรื่อง       ควรอาศัย
ผู้เชี่ยวชาญในวิชานั้น ๆ (Subject Specialist)  เป็นผู้ตรวจสอบให้   จากนั้นนําเนื้อหาไปทดลองหา
ค่า Content Validity และ Reader Reliability โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป้าหมายมาทดสอบด้วย แล้ว
ปรับปรุงให้สมบูรณ์ 
 3.4  สร้างแบบทดสอบส่วนต่าง ๆ  ต้องนํามาหาค่าความยากง่าย  อํานาจจําแนกความ
เที่ยง และความเชื่อมั่นทุกแบบทดสอบ และต้องปรับปรุงให้สมบูรณ์ ผลที่ได้ทั้งหมด ทั้งเนื้อหา (ที่จัด
อยู่ในโครงสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ด้วยแล้ว) และแบบทดสอบต่าง ๆ รวมกันจะเป็นตัวบทเรียน 
(Courseware) 

4.  ขั้นการสร้าง (Implementation)   เป็นขั้นตอนของการดําเนินการเรียนการสอนตาม 
ที่ได้ทําการออกแบบและพัฒนาดําเนินการสอน ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย ดังนี้ 
 4.1  เลือกซอฟต์แวร์ที่จะใช้ในการสร้างหรือโปรแกรมสําเร็จรูปที่เหมาะสมและสามารถ
สนองตอบต่อความต้องการที่กําหนดไว้เป็นตัวจัดการเสนอบทเรียนบนคอมพิวเตอร์  
 4.2  จัดเรียงไฟล์มัลติมิเดียที่จะใช้   จัดเตรียมรูปภาพ   เสียง    หรือการถ่ายวิดีโอหรือ
ภาพนิ่ง หรือ Caption ไว้ให้พร้อมที่จะใช้งาน โดยสร้างเป็นแฟ้ม ๆ 
 4.3  จัดการนํา Courseware เข้าในโปรแกรม ด้วยความประณีตและด้วยทักษะที่ดี ทํา
การ Edit ภาพ เสียง VDO ให้เรียบร้อยสมบูรณ์ ซึ่งจะได้เป็นบทเรียน 1 วิชา บนคอมพิวเตอร์ตามท่ี
ต้องการ 
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5.  ขั้นการประเมินผล (Evaluation) เป็นขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการออกแบบระบบ
การเรียนการสอน เพื่อประเมินผลขั้นตอนต่างๆ ว่าเป็นไปตามที่ได้วางแผนหรือไม่ และทําการ
ปรับปรุง/แก้ไขให้ได้ระบบการสอนที่มีประสิทธิภาพ ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย ดังนี้ 
 5.1  ตรวจสอบคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญหรือผู้ทรงคุณวุฒิ ตรวจสอบคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน แล้วปรับปรุงให้สมบูรณ์ 
 5.2  ทดลองการดําเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพด้วยกลุ่มตัวอย่าง   ทําการปรับปรุง 
และนําผลมากําหนดกลวิธีการหาประสิทธิภาพจริงต่อไป 
 5.3  หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (E1/E2) ของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน และหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากกลุ่มตัวอย่าง  
 5.4  จัดทําคู่มือการใช้งาน Package (User Manual) หรือ Package Instruction  ใน
คู่มือการใช้ควรประกอบไปด้วยหัวเรื่องดังนี้ บทนํา อุปกรณ์ที่ใช้เรียน การกําหนดหน้าจอคอมพิวเตอร์
ก่อนเข้าบทเรียน เป้าหมายของบทเรียน ข้อมูลเสริมที่สําคัญ ข้อควรระวัง ข้อมูลผู้พัฒนาบทเรียน 
และวันที่เผยแพร่บทเรียน 
 
2.4  แนวคิดเก่ียวกับการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดียของ
บทเรียน (ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ. 2546 : 197-214) ซึ่งเป็นการตรวจสอบคุณภาพมัลติมีเดีย
ของบทเรียนที่สร้างเสร็จแล้วใน 2 ด้าน คือ 
 

2.4.1  กระบวนการตรวจสอบคุณภาพด้านเนื้อหา 
 หมายถึงการผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา จะต้องมีการ
ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหาอีกครั้ง เนื่องจากในการจัดลงโปรแกรมอาจมีความคลาดเคลื่อนจาก
สิ่งที่เข้าใจไม่ตรงกัน ดังนั้น เพื่อป้องกันความผิดพลาดที่จะเกิดขึ้น จึงต้องมีการตรวจสอบความถูกต้อง
ของเนื้อหา โดยผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาด้วย ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาจะต้องตรวจสอบความถูกต้อง
ของการนําเสนอเนื้อหา ความถูกต้องของสื่อประกอบเนื้อหาต่างๆ ที่นํามาใช้ในหน่วยการเรียน 
รวมทั้งการตรวจสอบความถูกต้องอื่นๆ ซึ่งอาจจะเกิดจากความผิดพลาดในขณะเขียนโปรแกรม 
 จะเห็นได้ว่าผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหามีบทบาทสําคัญมากในการผลิตบทเรียน เพราะ
จะต้องดูแลการผลิตในด้านเนื้อหาอย่างใกล้ชิด ต้ังแต่ขั้นตอนการวิเคราะห์เนื้อหาจนกระทั่งผลิต
ออกมาเป็นบทเรียน ซึ่งสิ่งนี้จะทําให้มั่นใจได้ว่าบทเรียนที่พัฒนาขึ้นมามีความถูกต้อง 
 การตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาได้แบ่งเกณฑ์ออกเป็น 3 ส่วน คือ 
 

 1.  เกณฑ์ตรวจสอบเนื้อหา 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 1.1  ความถูกต้องของการนําเสนอเนื้อหาบนหน้าจอ ได้แก่ การตรวจสอบเนื้อหา
บนหน้าจอถูกต้องตามกรอบการสอนที่ออกแบบไว้ มีวิธีการลําดับการนําเสนอเนื้อหาบนหน้าจอ
เหมาะสมกับการเรียนรู้ 
 1.2  ความถูกต้องของเนื้อหาที่นําเสนอโดยสื่อที่เหมาะสม   ได้แก่  ความถูกต้อง
ตามเนื้อหาของสื่อ, ภาพนิ่ง, เสียง, ภาพเคลื่อนไหว และสื่อวีดิทัศน์ 
 1.3  ความถูกต้องของวิธีนําเสนอสื่อ  ได้แก่  วิธีการนําเสนอสื่อกราฟิกบนหน้าจอ
ถูกต้อง การนําเสนอภาพนิ่ง เสียง ภาพเคลื่อนไหว และการนําเสนอสื่อวีดิทัศน์บนหน้าจอถูกต้อง
เหมาะสม 
 

 2.  เกณฑ์ตรวจสอบการปฏิสัมพันธ์ 
 2.1  การปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน   ได้แก่   การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอถูกต้องตาม
กรอบการสอน วิธีการนําเสนอปฏิสัมพันธ์เหมาะสมกับเนื้อหาสาระ มีการให้ผลย้อยกลับอย่าง
เหมาะสมทันทีทันใด 
 2.2  การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด  ได้แก่ การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอถูกต้องตาม
กรอบการสอน มีการให้ผลย้อนกลับอย่างเหมาะสมทันทีทันใด วิธีการนําเสนอการย้อนกลับสร้างการ
เรียนรู้เพิ่มขึ้น หรือสร้างความเข้าใจให้มากขึ้น วิธีการให้ผลย้อนกลับสื่อความหมายได้ชัดเจน 
 2.3  การปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ ได้แก่ การปฏิสัมพันธ์บนหน้าจอถูกต้องตาม
กรอบการสอน มีวิธีแจ้งผลการทดสอบที่เหมาะสมและสื่อความหมายชัดเจน 
 

 3.  เกณฑ์ตรวจสอบโครงสร้างของบทเรียน 
 3.1  โครงสร้างของบทเรียนเป็นไปตามที่ออกแบบไว้ 
 3.2  วิธีการเข้าถึงเนื้อหาง่ายและสะดวก 
 3.3  การเชื่อมโยงเนื้อหาเหมาะสมเข้าใจง่าย 
 3.4  ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยง และการเปลีย่นหน้าจอเหมาะสมกบัการเรยีน 
 3.5  การออกจากโปรแกรมสะดวก  
 หลังจากที่ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบคุณภาพของสื่อแล้ว หากมีสิ่งใดที่ต้องทําการ
ปรับปรุงก็ทําการปรับปรุงแก้ไขตามน้ัน และเมื่อแก้ไขเสร็จแล้วส่งให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ หาก
ถูกต้องก็ถือว่าใช้ได้ เป็นการประกันคุณภาพของแบบบทเรียนว่ามีคุณภาพเชื่อถือได้ และได้ผ่านการ
รับรองจากผู้ทรงคุณวุฒิแล้ว 

 

2.4.2  กระบวนการตรวจสอบคุณภาพด้านเทคนิคผลิตสื่อ 
 หมายถึงการผ่านการตรวจสอบคุณภาพจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคผลิตสื่อ เป็น
ผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความชํานาญในการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียทางการศึกษา มีหน้าที่ในการให้คําปรึกษา
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ด้านการผลิตกับเจ้าหน้าที่เทคนิค รวมทั้งมีหน้าที่ในการตรวจสอบคุณภาพของสื่อ และเทคนิคที่สร้าง
ขึ้น อาจจะเป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดียหรือนักเทคโนโลยีการศึกษา 
 การตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคผลิตสื่อได้แบ่งเกณฑ์ออกเป็น 3 ส่วน คือ 
  

 1.  เกณฑ์พิจารณาการนําเสนอมัลติมีเดีย 
 1.1  องค์ประกอบของหน้าจอ 
 (1)  องค์ประกอบในการจัดแบ่งหน้าจอ  ได้แก่  ส่วนหัว  ส่วนเสนอเนื้อหา
และส่วนควบคุมหน้าจอ 
 (2)  องค์ประกอบในการจัดวางตําแหน่งต่างๆ บนหน้าจอ เช่น ตัวอักษรภาพ 
เป็นต้น 
  
 
 1.2  พื้นหลัง (Background) 
 สีของพื้นหลังเหมาะสมไม่รบกวนการมอง หรือการอ่านเนื้อหา ไม่ทําลาย
สายตา เหมาะสมกับกราฟิก ภาพประกอบ ภาพเคลื่อนไหวและวีดิทัศน์ เหมาะสมกับเนื้อหาที่นําเสนอ 
 1.3  ตัวอักษร 
 ขนาดของหัวข้อแต่ละระดับเหมาะสม รูปแบบสีสันเหมาะสม การอ่านง่าย 
เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย การพิมพ์อักขระถูกต้อง 
 1.4  ปุ่มต่างๆ 
 ขนาดของปุ่มมีความเหมาะสม ตําแหน่ง ความคงที่ของปุ่ม (ไม่เปลี่ยน
ตําแหน่งจนสับสน) 
 1.5  การเปลี่ยนหน้าจอ 
 การปรับเปลี่ยนหน้าจอต่อเนื่องเหมาะสม การปรับเปลี่ยนหน้าจอคงที่ไม่
เปลี่ยนรูปแบบมากเกินไป การเปลี่ยนหน้าจอไม่ทําให้สับสน เวลาที่ใช้ในการเปลี่ยนหน้าจอเหมาะสม 
 1.6  เสียงบรรยายชัดเจน  
 เสียงบรรยายชัดเจน  หลักการอ่านถูกต้อง  และสื่อความหมายหรือได้
อารมณ์ตามเนื้อหาสาระ จํานวนเสียงบรรยายเหมาะสมเพียงพอ เสียงดนตรีและเสียงประกอบเหมาะสม 
 1.7  ภาพประกอบ 
 ขนาดของภาพมีความเหมาะสม (ขนาดใหญ่-เล็ก) การสื่อความหมายของ
ภาพเหมาะสม ความชัดเจนของภาพ 
 1.8  ภาพเคลื่อนไหว 
 ความยาวเวลาที่ใช้เหมาะสม ขนาดของภาพเหมาะสม (ขนาดใหญ่-เล็ก) 
การใช้สีเหมาะสมง่ายต่อการมองและมีความชัดเจน การสื่อความหมายเหมาะสม ความสวยงาม 
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 1.9  วีดิทัศน์ 
 ความยาว เวลาที่ใช้เหมาะสม ขนาดของภาพเหมาะสม (ขนาดใหญ่-เล็ก) 
ความชัดเจน การสื่อความหมายเหมาะสม 
 

 2.  เกณฑ์ตรวจสอบการปฏิสัมพันธ์ 
 2.1  การปฏิสัมพันธ์ในบทเรียน 
 มีการแจ้งให้ผู้เรียนทราบถึงปฏิสัมพันธ์ที่ชัดเจน มีรูปแบบแน่นอน การ
นําเสนอปฏิสัมพันธ์เหมาะสม สื่อที่ใช้แสดงการปฏิสัมพันธ์ เวลาที่ใช้แสดงการปฏิสัมพันธ์ มีการให้ผล
ย้อนกลับ 
 2.2  การปฏิสัมพันธ์ในแบบฝึกหัด 
 มีการให้ผลย้อนกลับอย่างเหมาะสมทันทีทันใด วิธีการให้ผลย้อนกลับสื่อ
เหมาะสม 
 2.3  การปฏิสัมพันธ์ในแบบทดสอบ 
 (1)  มีวิธีการแจ้งผลการทดสอบที่เหมาะสม      และสื่อความหมายชัดเจน 
สื่อที่ใช้ในการให้ผลย้อนกลับเหมาะสม เวลาที่ใช้เหมาะสม โครงสร้างบทเรียน การเข้าถึงเนื้อหาง่าย 
ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยง และการเปลี่ยนแปลงหน้าจอ 
 (2)  การออกจากโปรแกรมสะดวกการให้โอกาสเลือกเรียนต่อจากครั้งก่อนได้ 
 

 3.  โครงสร้างบทเรียน 
 3.1  การเข้าถึงเนื้อหาง่าย 
 3.2  ความสมบูรณ์ของการเชื่อมโยงและการเปลี่ยนหน้าจอ 
 3.3  การออกแบบโปรแกรมสะดวก 
 3.4  การให้โอกาสเลือกเรียนต่อจากครั้งก่อนได้ 
 
2.5  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

(กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์. 2538 : 28) อธิบายความหมายประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนว่าหมายถึง ความสามารถของบทเรียนในการสร้างผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ถึงระดับเกณฑ์ที่คาดหวังไว้ เมื่อพิจารณาบทเรียนจากความหมายดังกล่าว 
สามารถนํามาวิเคราะห์ได้ว่า ในการดําเนินการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้มีประสิทธิภาพ
ต้องมีวัตถุประสงค์ เนื้อหาวิชา กระบวนการเรียนรู้ เกณฑ์มาตรฐานและการประเมินเป็นองค์ประกอบ
สําคัญที่จะให้เกิดประสิทธิภาพได้ กระบวนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น มีขั้นตอนและ
วิธีการที่สามารถศึกษาได้จากตําราทั่วไป 
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เนื่องจากพ้ืนฐานของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มาจากบทเรียนโปรแกรม โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งหลักการและทฤษฎีของการสร้างบทเรียน ที่ถือความแตกต่างระหว่างบุคคล การมีปฏิสัมพันธ์
หรือมีส่วนร่วมของผู้เรียนและมีการทราบผลการกระทํา รวมถึงการเสริมแรง ประสิทธิภาพที่วัด
ออกมาจะพิจารณาจากเปอร์เซ็นต์การทําแบบทดสอบเมื่อจบบทเรียน แสดงเป็นค่าตัวเลข 2 ตัว เช่น 
80/80, 85/85, 90/90 เมื่อพิจารณาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงพิจารณาของ
กระบวนการ และประสิทธิภาพของกระบวนการ และประสิทธิภาพของผลลัพธ์เช่นเดียวกัน การหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนโปรแกรมและการหาประสิทธิภาพของชุดการสอน 
 

2.5.1  วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยทั่วไป ใช้วิธีการ
เดียวกับการคํานวณหาประสิทธิภาพของชุดการสอน ซึ่ง ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และคณะ. (2521 : 122) 
ได้แสดงวิธีการในการคํานวณโดยใช้สูตร ดังนี้ 
 

         สูตรที่  1   E1 ൌ
∑౔N
୅

 X 100  
                          

         สูตรที่ 2    E2 ൌ
∑YN
B

X 100                            
 
 เมื่อ E1  แทน  คะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนที่ตอบถูกจากการทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 

คิดเป็นร้อยละ (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) 
  E2  แทน  คะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนที่ตอบถูกจากการทําแบบฝึกหัดหลังเรียน

คิดเป็นร้อยละ (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) 
  ∑x  แทน  คะแนนรวมของผู้เรียนทุกคนที่ได้จากการทําแบบทดสอบระหว่างเรียน  
  ∑F  แทน  คะแนนรวมของผู้เรียนทุกคนที่ได้จากการทําแบบทดสอบหลังเรียน  
  A  แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
  B  แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
  N  แทน  จํานวนผู้เรียนทั้งหมด 
 

2.5.2  ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ 
 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น มีลักษณะเช่นเดียวกัน
กับการหาประสิทธิภาพของชุดการสอน ซึ่ง ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และคณะ. (2521 : 122) กล่าวถึงการ
นําชุดการสอนไปหาประสิทธิภาพ สามารถดําเนินการตามขั้นตอน ได้ดังนี้ 
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 1.  การทดลองแบบเดี่ยว  คือ  ทดลองกับผู้เรียนครั้งละหนึ่งคน โดยใช้เด็กอ่อน 
ปานกลาง และเก่ง นําผลท่ีได้ไปคํานวณหาประสิทธิภาพเสร็จและปรับปรุงให้ดีขึ้น  ตามปกติคะแนน
ที่ได้จากการทดลองจะมีค่าตํ่ากว่าเกณฑ์มาก 
 2.  การทดลองแบบกลุ่ม  คือ  ทดลองกับผู้เรียน 6 – 10 คน โดยใช้เด็กอ่อนและเก่ง
คละกันนําผลที่ได้มาคํานวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุงให้เหมาะสมยิ่งขึ้น 
 3.  การทดลองภาคสนาม คือ ทดลองใช้จริงกับผู้เรียนทั้งชั้น นําผลที่ได้มาคํานวณหา
ประสิทธิภาพแล้วทําการปรับปรุง ผลลัพธ์ที่ได้ควรใกล้เคียงกับเกณฑ์ที่ต้ังไว้ หากต่ํากว่าเกณฑ์ไม่เกิน
ร้อยละ 2.5 ก็ให้ยอมรับ หากแตกต่างกันมากต้องกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพใหม่โดยยึดสภาพความ
จริงเป็นเกณฑ์ 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของผู้วิจัยในครั้งนี้ได้ทําการประเมินผล
และแก้ไขบทเรียนโดยประเมินเป็นกลุ่มเล็ก ประเมินภาคสนาม และใช้เกณฑ์ไม่ตํ่ากว่า 80/80 
เนื่องจากเป็นบทเรียนซึ่งเสนอเนื้อหาวิชา ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มุ่งให้ประโยชน์
ในการสอนเนื้อหาที่สามารถศึกษาได้ด้วยตนเอง 
 

2.5.3  เกณฑ์การยอมรับประสิทธิภาพ 
 ชัยยงค์ พรหมวงศ์และคณะ. (2521 : 122) ได้กล่าวว่าการหาประสิทธิภาพ 
หมายถึงการนําชุดการสอนไปทดลองใช้แล้วนําผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขเพื่อให้ได้ประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ที่กําหนด โดยการนําผลลัพธ์จากร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ผู้เรียนทั้งหมดทําได้จากคะแนนการ
ทํางานและประกอบกิจกรรมเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการ หรือ E1 และร้อยละของคะแนนเฉลี่ย
ที่นักเรียนทั้งหมดทําได้จากคะแนนการทดสอบหลังเรียนเป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์หรือ E2 ดังนั้น
เกณฑ์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงแสดงไว้ในลักษณะ E1/E2 หมายถึง 
ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ เช่น 80/80 หมายความว่าในกระบวนการ
เรียนการสอนนั้น ผู้เรียนสามารถทําแบบฝึกหัดได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 และเมื่อเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแล้วผู้เรียนสามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 ซึ่งการ
หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ใช้วิธีดําเนินการเช่นเดียวกันกับ
การหาประสิทธิภาพชุดการสอนดังกล่าว 
 ในกรณีที่ประสิทธิภาพของชุดการสอนที่สร้างขึ้นไม่ถึงเกณฑ์ที่ต้ังไว้     เนื่องจากมี
ตัวแปรที่ควบคุมไม่ได้ เช่น สภาพห้องเรียน ความพร้อมของผู้เรียน บทบาท และความชํานาญในการ
ใช้ชุดการสอนของครูเป็นต้น อาจอนุโลมให้มีระดับความผิดพลาดได้ตํ่ากว่าที่กําหนดไว้ประมาณ
2.5%-5% 
 ประสิทธิภาพของชุดการเรียนการสอนที่สร้างขึ้นอาจกําหนดไว้ 3 ระดับคือ 
 สูงกว่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนสูงกว่าเกณฑ์ที่ต้ังไว้เกิน 2.5% ขึ้นไป 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 เท่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนเท่ากับ   หรือสูงกว่าเกณฑ์ที่ต้ังไว้
ไม่เกิน 2.5% 
 ตํ่ากว่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนต่ํากว่าเกณฑ์ แต่ไม่ตํ่ากว่าเกณฑ์
แต่ไม่ตํ่ากว่า 2.5% จึงถือว่ามีประสิทธิภาพที่ยอมรับได้ 
 ดังนั้นประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะต้องมาจากผลลัพธ์การ
คํานวณหาค่า E1 และ E2 เป็นตัวเลขตัวแรกและตัวหลังตามลําดับ ถ้าตัวเลขเข้าใกล้ 100 มากเท่าไร
ย่ิงถือว่ามีประสิทธิภาพมากขึ้นโดยค่าสูงสุดที่ 100 และเกณฑ์ที่ใช้ พิจารณาการรับรองมาตรฐาน
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ตามแนวคิดในการหาประสิทธิภาพแบบนี้จะอยู่ใน
ระดับ 80/80 ขึ้นไป ถึงจะถือว่ามีประสิทธิภาพสามารถนําไปใช้เป็นบทเรียนได้ 
 
2.6  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

2.6.1  ความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 คําว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ (achievement test)      นักวัดผลและนักศึกษา
มีการเรียกช่ือที่แตกต่างกันออกไป แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ แบบสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ และได้ให้
ความหมายในทิศทางเดียวกัน ดังนี้  
 ชวาล แพรัตกุล (2518 : 112) ให้ความหมายว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ หมายถึง 
แบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้  ทักษะ  และสมรรถภาพสมองด้านต่างๆ   ที่เด็กได้รับจากประสบการณ์
ทั้งปวง ทั้งจากโรงเรียนและทางบ้าน ยกเว้นการวัดทางร่างกาย ความถนัด และทางบุคคลกับสังคม 
สําหรับในโรงเรียนแล้วแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิมุ่งที่จะวัดความสําเร็จในวิชาการเป็นส่วนใหญ่ 
 วิเชียร์ เกตุสิงห์ (2517 : 23) ให้ความหมายว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ หมายถึง 
แบบทดสอบที่ใช้วัดความรู้ ทักษะและสมรรถภาพด้านต่างๆ ที่เด็กได้รับการเรียนรู้มาในอดีต ยกเว้น
การวัดทางร่างกาย ข้อสอบประเภทนี้ส่วนใหญ่ใช้วัดความสัมฤทธ์ิผลทางด้านวิชาการ 
 อเนก เพียรอนุกูลบุตร (2524 : 46) ให้ความหมายว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
หมายถึง แบบทดสอบที่มุ่งวัดความรู้ ทักษะ สมรรถภาพด้านต่างๆ ที่ได้รับจากประสบการณ์ทั้งปวง 
และมุ่งวัดทางด้านวิชาการเป็นสําคัญ  
 เยาวดี วิบูลย์ศรี (2540 : 28) ให้ความหมายว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิเป็น
แบบทดสอบวัดความรู้เชิงวิชาการ มักใช้วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เน้นการวัดความรู้ ความสามารถ
จากการเรียนรู้ในอดีต หรือในสภาพปัจจุบันของแต่ละบุคคล 
 จากท่ีกล่าวมาสรุป แบบทดสอบวัดสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นแบบทดสอบที่ใช้วัด
ความรู้ ทักษะ และความสามารถทางวิชาการที่ผู้ เรียนได้เรียนรู้มาแล้วว่าบรรลุผลสําเร็จตาม
จุดประสงค์ที่กําหนดไว้เพียงใด 

 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.6.2  ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 โดยทั่วไปแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 
 1.  แบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นมาเอง  หมายถึง  แบบทดสอบที่มุ่งวัดผลสัมฤทธ์ิของ
ผู้เรียนโดยเฉพาะกลุ่มที่ครูสอน เป็นแบบทดสอบที่ครูสร้างขึ้นใช้โดยท่ัวไปในสถานศึกษา มีลักษณะ
เป็นแบบทดสอบข้อเขียน (paper and pencil test) (พิชิต ฤทธ์ิจรูญ. 2545 : 95-101) ซึ่งแบ่งออก
ได้อีก 2 ชนิด คือ 
 1.1  แบบทดสอบแบบอัตนัย (subjective or essay test)  เป็นแบบทดสอบที่
กําหนดคําถามหรือปัญหาให้แล้วให้ผู้ตอบเขียนโดยแสดงความรู้ ความคิด เจตคติ ได้อย่างเต็มที่ 
 1.2  แบบทดสอบแบบปรนัย  หรือแบบให้ตอบสั้นๆ  (objective test or shot 
answer) เป็นแบบทดสอบที่กําหนดให้ผู้สอบเขียนสั้นๆ หรือมีคําตอบให้เลือกแบบจํากัดคําตอบ 
(restricted response type) ผู้ตอบไม่มีโอกาสแสดงความรู้ ความคิดได้อย่างกว้างขวางเหมือน
แบบทดสอบอัตนัย แบบทดสอบชนิดนี้แบ่งออกเป็น 4 แบบ  คือ แบบทดสอบถูก-ผิด แบบทดสอบ
เติมคํา แบบทดสอบจับคู่ และแบบทดสอบเลือกตอบ 
 2.  แบบทดสอบมาตรฐาน   หมายถึง     แบบทดสอบที่มุ่งวัดผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียน
ทั่วๆ ไป ซึ่งสร้างโดยผู้เชี่ยวชาญ มีการวิเคราะห์และปรับปรุงอย่างดีจนมีคุณภาพ มีมาตรฐาน 
กล่าวคือมีมาตรฐานในการดําเนินการสอบ วิธีการให้คะแนนและการแปลความหมายของคะแนน 
 

2.6.3  ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิมีขั้นตอนในการดําเนินการ ดังนี้ 
  

 1.  วิเคราะห์หลักสูตรและสร้างตารางวิเคราะห์หลักสูตร 
 การสร้างแบบทดสอบ ความเริ่มต้นด้วยการวิเคราะห์หลักสูตรและสร้างตาราง
วิเคราะห์เนื้อหาสาระและพฤติกรรมที่ต้องการจะวัด โดยระบุจํานวนข้อสอบในแต่ละเรื่องและ
พฤติกรรมที่ต้องการจะวัดไว้ 
 

 2.  กําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 จุดประสงค์การเรียนรู้ เป็นพฤติกรรมที่เป็นผลการเรียนรู้ที่มุ่งเน้นหวังจะให้เกิด
ขึ้นกับผู้เรียนซึ่งผู้สอนจะต้องกําหนดไว้ล่วงหน้าสําหรับเป็นแนวทางในการจัดการเรียนการสอน และ
การสร้างข้อสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
 

 3.  กําหนดชนิดของข้อสอบและศึกษาวิธีสร้าง    
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 โดยการศึกษาตารางวิเคราะห์หลักสูตรและจุดประสงค์การเรียนรู้ ผู้ออกข้อสอบ
ต้องพิจารณาและตัดสินใจเลือกใช้ชนิดของข้อสอบที่จะใช้วัดว่าเป็นแบบใด โดยต้องเลือกให้สอดคล้อง
กับจุดประสงค์การเรียนรู้และเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน และศึกษาวิธีการเขียนข้อสอบชนิดนั้นให้มี
ความรู้ความเข้าใจในหลัก และวิธีการเขียน 
 

 4.  เขียนข้อสอบ 
 ผู้ออกข้อสอบลงมือเขียนข้อสอบตามรายละเอียดที่กําหนดไว้ในตารางวิเคราะห์
หลักสูตร และให้สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยอาศัยหลักและวิธีการเขียนข้อสอบที่ได้ศึกษา
มาแล้ว 
 

 5.  ตรวจทานข้อสอบ 
 เพื่อให้ข้อสอบที่เขียนไว้แล้ว มีความถุกต้องตามหลักวิชาการ มีความสมบูรณ์
ครบถ้วนตามรายละเอียดที่กําหนดไว้ในตารางวิเคราะห์หลักสูตร ผู้ออกข้อสอบต้องพิจารณาทบทวน
ตรวจทานข้อสอบอีกครั้งที่จะจัดพิมพ์และนําไปใช้ต่อไป 
 

 6.  จัดพิมพ์แบบทดสอบขนาดทดลอง 
 เมื่อตรวจทานข้อสอบเสร็จแล้วให้พิมพ์ข้อสอบทั้งหมด จัดทําเป็นแบบทดสอบ
ฉบับทดลองโดยมีคําช้ีแจงหรือคําอธิบายวิธีตอบแบบทดสอบ (direction) และจัดวางรูปแบบการ
พิมพ์ให้เหมาะสม 
 

 7.  ทดลองสอบและวิเคราะห์ข้อสอบ 
 การทดลองสอบและวิเคราะห์ข้อสอบเป็นวิธีการตรวจสอบคุณภาพของ
แบบทดสอบก่อนนําไปใช้จริง โดยนําแบบทดสอบไปทดลองสอบกับกลุ่มที่มีลักษณะคล้ายคลึงกันกับ
กลุ่มที่ต้องการสอบจริง แล้วนําผลมาวิเคราะห์และปรับปรุงข้อสอบให้มีคุณภาพ โดยสภาพการปฏิบัติ
จริงของการทดสอบไปใช้ทดสอบแล้วจึงวิเคราะห์ข้อสอบเพื่อปรับปรุงข้อสอบและนําไปใช้ในครั้งต่อๆ ไป 
 

 8.  จัดทําแบบทดสอบฉบับจริง 
 จากผลการวิเคราะห์ข้อสอบ หากพบว่าข้อสอบข้อใดไม่มีคุณภาพหรือมีคุณภาพ
ไม่ดีพอ อาจจะต้องตัดทิ้งหรือปรับปรุงแก้ไขข้อสอบให้มีคุณภาพดีขึ้น แล้วจึงจัดทําเป็นแบบทดสอบ
ฉบับจริงที่จะนําไปทดสอบกับกลุ่มเป้าหมายต่อไป 

 

2.6.4  แนวทางการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
 

 1.  หลักการสร้างแบบทดสอบ 
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิจะมีคุณภาพได้นั้นจะต้องอาศัยหลักการสร้างที่มี
ประสิทธิภาพ ซึ่ง Gronlund (อ้างในพิชิต ฤทธ์ิจรูญ. 2545 : 95-101)  ได้ให้หลักการสร้างไว้ดังนี้ 
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 1.1  ต้องนิยามพฤติกรรมหรือผลการเรียนรู้ที่ต้องการจะวัดให้ชัดเจน โดยกําหนด
ในรูปแบบจุดประสงค์การเรียนรู้ของบทเรียนหรือรายวิชาด้วยคําที่เฉพาะเจาะจง  สามารถวัดและ
สังเกตได้ 
 1.2  ควรสร้างแบบทดสอบวัดให้ครอบคลุมผลการเรียนรู้ ที่ได้กําหนดไว้ทั้งหมด 
ทั้งในระดับความรู้ ความจํา ความเข้าใจ และการนํามาใช้และระดับที่ซับซ้อนมากขึ้น 
 1.3  แบบทดสอบที่สร้างขึ้นควรจะวัดพฤติกรรมหรือผลการเรียนรู้ที่เป็นตัวแทน
ของกิจกรรมการเรียนรู้ โดยจะต้องกําหนดตัวช้ีวัด และขอบเขตของผลการเรียนรู้ที่จะวัดแล้วจึงเขียน
ข้อสอบตามตัวช้ีวัดจากขอบเขตที่กําหนด 
 1.4  แบบทดสอบที่สร้างขึ้น      ควรประกอบด้วยข้อสอบชนิดต่างๆ  ที่เหมาะสม
สอดคล้องกับการวัดพฤติกรรมหรือผลการเรียนรู้ที่กําหนดไว้ให้มากที่สุด 
  
 
 
 1.5  ควรสร้างแบบทดสอบโดยคํานึงถึงแผนหรือวัตถุประสงค์ของการนําผลการ
ทดสอบไปใช้ประโยชน์  จะได้เขียนข้อสอบให้มีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์  และทันใช้ตามแผนที่
กําหนดไว้  เช่น การใช้แบบทดสอบก่อนการเรียนการสอน (pretest) สําหรับตรวจสอบพื้นฐานความรู้
ของผู้เรียนเพื่อการสอนซ่อมเสริม การใช้แบบทดสอบระหว่างการเรียนการสอนเพื่อการปรับปรุงการ
เรียนการสอน (formative test) และการใช้แบบทดสอบหลังการเรียนเพื่อตัดสินผลการเรียน 
(summative test)     
 1.6  แบบทดสอบที่สร้างขึ้น จะต้องทําให้การตรวจให้คะแนนไม่มีความคลาดเคลื่อน
จากการวัด (measurement errors)  ซึ่งไม่ว่าจะนําแบบทดสอบไปทดสอบกับผู้เรียนในเวลาที่
แตกต่างกันจะต้องได้ผลการวัดเหมือนเดิม 
 

 2.  ข้อแนะนําสําหรับการเขียนข้อสอบ 
 ข้อแนะนําทั่วไปสําหรับการเขียนข้อสอบมีดังนี้ กรอนลันด์ (อ้างในพิชิต ฤทธ์ิจรูญ. 
2545 : 95-101) 
 2.1  ควรเลือกชนิดของข้อสอบให้ตรงกับลักษณะของพฤติกรรม     หรือผลการ
เรียนรู้ที่ต้องการจะวัดให้มากที่สุด 
 2.2  เขียนข้อสอบที่จะวัดผลการปฏิบัติให้สอดคล้องกับพฤติกรรม   หรือผลการ
เรียนรู้ด้านการปฏิบัติ 
 2.3  เขียนข้อสอบแต่ละข้อให้ชัดเจน เฉพาะเจาะจงให้มากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ 
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 2.4  เขียนข้อสอบเพื่อให้วัดพฤติกรรมหรือผลการเรียนรู้ได้     โดยไม่ต้องอาศัย
เครื่องมือ อุปกรณ์อย่างอื่นช่วย เช่น เขียนข้อสอบโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ใช้วัดความสามารถ
ในการแก้โจทย์ปัญหาโดยไม่ต้องอาศัยเครื่องมืออุปกรณ์ช่วย 
 2.5  พยายามป้องกันสิ่งต่างๆ ที่ไม่เกี่ยวข้องกับข้อสอบ    แต่จะมีผลต่อคําตอบ
ของผู้สอบ เช่น แบบทดสอบวิชาคณิตศาสตร์ที่ใช้ภาษาซับซ้อนที่ต้องตีความและยากเกินวัยของผู้สอบ 
 2.6  หลีกเลี่ยงคํา ข้อความ หรือร่องรอยต่างๆ ที่จะแนะนําคําถูกต้อง 
 2.7  เขียนข้อสอบให้มีความยากง่าย   พอเหมาะกับระดับพฤติกรรมหรือผลการ
เรียนรู้ที่จะวัด วัยของผู้เรียน และการนําผลการทดสอบไปใช้ 
 2.8  เขียนข้อสอบให้สามารถหาคําตอบที่ถูกต้องได้หรือคําตอบที่ดีที่สุดโดยไม่มี
ข้อโต้แย้งในการตัดสินคําตอบถูก 
 2.9  ควรเขียนข้อสอบไว้ล่วงหน้าเพื่อจะได้มีเวลาในการทบทวน ตรวจสอบและ
ปรับปรุงแก้ไขให้ข้อสอบมีความสมบูรณ์ย่ิงขึ้น 
 2.10  ควรเขียนข้อสอบให้มีจํานวนข้อเกินกว่าที่ต้องการใช้จริง เพราะอาจจะต้อง
ตัดข้อสอบบางข้อที่ไม่เหมาะสมออกในภายหลัง 
 

 
 
 
 
 
 
2.6.5  พฤติกรรมทางการศึกษาที่ใช้วัดผลสัมฤทธิ์ 

 พฤติกรรมทางการศึกษาที่นิยมใช้อยู่ในปัจจุบันเป็นของ Bloom และคณะ (อ้างใน
พิชิต ฤทธ์ิจรูญ. 2545 : 31-42) ซึ่งใช้หลักการจําแนกอันดับ (taxonomy) จําแนกพฤติกรรม
การศึกษาเป็น 3 ด้าน คือพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย (cognitive domain) พฤติกรรมด้านจิตพิสัย 
(affective domain) และพฤติกรรมด้านทักษะพิสัย (psychomotor domain) ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 
 

 1.  พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย 
 พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย เป็นสมรรถภาพทางด้านสมองหรือสติปัญญาของ
บุคคลในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ แบ่งออกเป็น 6 ระดับ    เรียงตามลําดับขั้นตอนการเกิดพฤติกรรมจาก
ขั้นตํ่าสุดถึงขั้นสูงสุด คือความรู้-ความจํา ความเข้าใจ การนําไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และ
การประเมินคา ดังนี้ 
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 1.1  ด้านความรู้-ความจํา (Knowledge)  หมายถึง  ความสามารถทางสมองใน
การทรงไว้หรือรักษาไว้ซึ่งเรื่องราวต่างๆ ที่บุคคลได้รับรู้ไว้ในสมองได้อย่างถูกต้องแม่นยํา จําแนก
ออกเป็น 3 ลักษณะ 
 (1)  ความรู้ในเรื่องเฉพาะ (knowledge of specifics)    เป็นสมรรถภาพ
ทางสมองขั้นตํ่าสุดที่จะเป็นพื้นฐานให้เกิดสมถรรภาพสมองขั้นสูงที่ซับซ้อน และเป็นนามธรรมต่อไป 
จําแนกเป็น 2 ข้อ 
 1)  ความรู้เกี่ยวกับศัพท์และนิยาม (knowledge of terminology)  เป็น
ความสามารถในการบอกความหมายของคําและสัญลักษณ์ต่างๆ  เช่น  ให้คํานิยามศัพท์ทาง
คณิตศาสตร์ได้ บอกความหมายของการวิจัยได้ เป็นต้น 
 2)  ความรู้เกี่ยวกับกฎและความจริงบางอย่าง   (knowledge of specific 
facts) เป็นความสามารถในการบอกกฎ สูตร ทฤษฎี และข้อเท็จจริงต่างๆ เช่น สามารถบอกสูตรการ
หาพื้นที่สามเหลี่ยมได้ บอกสาเหตุที่ไทยเสียกรุงศรีอยุธยาครั้งที่ 2 ตามท่ีเรียนรู้มาได้ 
 (2)  ความรู้ในวิธีดําเนินการ (knowledge of ways and mean of dealing 
with specifics) เป็นความรู้ในเรื่องของวิธีการและการจัดระเบียบ จําแนกเป็น 5 ลักษณะคือ 
 1)  ความรู้เกี่ยวกับระเบียบแบบแผน (knowledge of conventions)  เป็น
ความสามารถในการบอกรูปแบบ การปฏิบัติ และแบบฟอร์มหรือระเบียบที่เหมาะสมในการปฏิบัติ ซึ่ง
เป็นที่ยอมรับของคนส่วนใหญ่ เช่นบอกลักษณะการแต่งกายของชาวเผ่าได้ บอกแผนผังโครงสี่สุภาพ
ได้ เป็นต้น 
 2)  ความรู้เกี่ยวกับลําดับขั้นและแนวโน้ม    (knowledge of trends 
and sequence) เป็นความสามารถในการบอกขั้นตอนก่อนหลัง   และทิศทางการเปลี่ยนแปลงของ
สิ่งต่างๆ เรื่องราวหรือปรากฏการณ์ต่างๆ เช่น บอกได้ว่าขับรถควรทําอะไรก่อนหลัง เป็นต้น 
 3)  ความรู้เกี่ยวกับการจัดประเภท  (knowledge of classification and 
categories) เป็นความสามารถในการจําแนก จัดหมวดหมู่ ความเหมือนและความแตกต่างตาม
คุณลักษณะ คุณสมบัติ และหน้าที่ของสําคัญต่างๆ เช่น สามารถจัดประเภทของอาหาร จําแนกตาม
คุณค่าอาหารได้ สามารถจัดหมวดหมู่ของวันตามเหตุการณ์ได้ เป็นต้น  
 4)  ความรู้เกี่ยวกับเกณฑ์ (knowledge of criteria)  เป็นความสามารถ
ในการบอกเกณฑ์ หลักการในการตรวจสอบ และวินิจฉัยข้อเท็จจริงต่างๆ เช่น บอกได้ว่าอะไรเป็น
เครื่องชี้ว่าสารนั้นเป็นกรดหรือเป็นด่าง บอกได้ว่าอะไรเป็นเกณฑ์ตัดสินว่าใครผ่านหรือไม่ผ่าน เป็นต้น 
 5)  ความรู้เกี่ยวกับวิธีการ  (knowledge of methodology)       เป็น 
ความสามารถในการบอกเทคนิค กระบวนการ และวิธีการสืบเสาะหาความรู้ในอันที่จะให้ได้มาของ
ผลลัพธ์ที่ต้องการ เช่นบอกวิธีการเตรียมดินปลูกผักได้ บอกวิธีการแก้สมการได้ เป็นต้น 
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 (3)  ความรู้รวบยอดในเนื้อเรื่อง  (knowledge of the universal and 
abstractions in a field) เป็นความรู้เกี่ยวกับข้อสรุปลักษณะสามัญของสิ่งต่างๆ แบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ  
 1)  ความรู้เกี่ยวกับหลักวิชาและการขยายหลักวิชา  (knowledge of 
principles and generalizations) เป็นความรู้ในการสรุปใจความสําคัญของเรื่องและนําหลักหรือ
ความรู้ที่ได้ไปอภิปรายเรื่องอื่นๆ ที่คล้ายคลึงกันได้ เช่น บอกได้ว่าการเกิดฝนตกเกิดจากอะไร จํานวน
ผู้แทนราษฎรแต่ละจังหวัดพิจารณาจากสิ่งใด เป็นต้น 
 2)  ความรู้เกี่ยวกับทฤษฎีและโครงสร้าง   (knowledge of theories 
and structures) เป็นความสามารถในการนําหลักวิชาหลายๆ หลักวิชา ซึ่งอยู่ในสกุลเดียวกันมา
สัมพันธ์กัน จนได้เป็นโครงสร้างของเนื้อความใหม่ในเรื่องเดียวกันได้ เช่น สามารถสรุปคําสอนของ
พุทธศาสนาที่ได้เรียนรู้มาได้ บอกคุณสมบัติร่วมของเพศชายเพศหญิงได้ เป็นต้น 
 1.2  ความเข้าใจ (Comprehension) หมายถึง ความสามารถในการจับใจความ
สําคัญของเรื่อง สามารถถ่ายทอดเรื่องราวเดิมออกมาเป็นภาษาของตนเองได้โดยยังมีความหมาย
เหมือนเดิม พฤติกรรมที่นักเรียนแสดงออกว่ามีความเข้าใจ มี 3 ลักษณะ คือ 
 (1)  การแปลความ (translation) เป็นความสามารถในการถอดความหมาย
จากภาษาหนึ่งหรือแบบฟอร์มหนึ่งไปสู่ภาษาหนึ่งหรืออีกแบบฟอร์มหนึ่ง ซึ่งอาจแปลได้หลายลักษณะ 
ดังนี้ 
 1)  แปลจากภาษาสามัญเป็นภาษาเทคนิค   หรือจากภาษาเทคนิคเป็น
ภาษาสามัญ 
 2)  แปลจากภาษาพูดเป็นภาษาเขียน 
 3)  แปลจากพฤติกรรม  รูปภาพ  ท่าทาง เป็นข้อความ หรือจากข้อความ
เป็นพฤติกรรม รูปภาพ และท่าทาง 
 (2)  การตีความ (interpretation)      เป็นความสามารถในการสรุปความ 
การแปลความ มองภาพส่วนรวมมาเป็นใจความสั้นๆ อย่างได้ใจความ เช่น อ่านเรื่องแล้วตีความหมาย
ข้อคิดที่แฝงอยู่ในเนื้อเรื่องได้ อ่านเรื่องแล้วค้นหาจุดมุ่งหมายของผู้แต่งได้ เป็นต้น 
 (3)  การขยายความ (extrapolation)  เป็นความสามารถในการเสริมแต่ง
หรือขยายแนวความคิดให้กว้างไกลไปจากข้อมูลเดิมอย่างสมเหตุสมผล ซึ่งต้องอาศัยการแปล
ความหมาย และการตีความประกอบกันจึงจะสามารถขยายความหมายของเรื่องราวนั้นได้ เช่น อ่าน
เรื่องที่แต่งยังไม่จบแล้วขยายความคิดได้ว่าตอนจบน่าจะเป็นอย่างไร คาดคะเนเหตุการณ์นี้ได้ 
เหตุการณ์เป็นเช่นไร เป็นต้น 
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 1.3  การนําไปใช้ (Application) หมายถึง เป็นความสามารถในการนําหลักวิชา
ไปใช้แก้ปัญหาในสถาณการณ์ใหม่ ซึ่งอาจใกล้เคียงหรือคล้ายคลึงกับสถาณการณ์ที่เคยพบเห็นมาก่อน 
เช่น การนําสูตรหาพื้นที่สามเหลี่ยมไปใช้หาพื้นที่สามเหลี่ยมรูปใหม่ได้ การแก้ประโยคที่เขียน
ไวยากรณ์ผิดได้ เป็นต้น 
 1.4  การวิเคราะห์ (Analysis) หมายถึง เป็นความสามรถในการแยกแยะเรื่องราว
สิ่งต่างๆ ออกเป็นส่วนย่อยๆ ได้ว่าเรื่องราวหรือสิ่งนั้นๆประกอบด้วยอะไรบ้าง มีความสําคัญอย่างไร 
อะไรเป็นเหตุอะไรเป็นผล และที่เป็นไปอย่างนั้นอาศัยหลักหลักการอะไร การวิเคราะห์แบ่งออกเป็น 3 
ลักษณะ คือ 
 (1)  การวิเคราะห์ความสําคัญ (analysis of elements) เป็นความสามารถ
ในการค้นหาจุดสําคัญหรือหัวใจของเรื่อง ค้นหาสาเหตุ ผลลัพธ์ และจุดมุ่งหมายสําคัญของเรื่องต่างๆ  
เช่น อ่านบทความแล้วบอกได้ว่าหัวใจสําคัญของเรื่องคืออะไร  ค้นหาเหตุผลของเรื่องราวที่อ่านได้ 
เป็นต้น 
 (2)  วิเคราะห์ความสัมพันธ์ (analysis of relationship)  เป็นความสามารถ
ในการค้นหาความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กัน และการพาดพิงกันระหว่างองค์ประกอบต่างๆ ว่ามีความ
เกี่ยวพันกันในลักษณะใด คล้อยตามกัน หรือขัดแย้งกัน เกี่ยวข้องกัน หรือไม่เกี่ยวข้องกัน เช่น แยก
ข้อความที่ไม่จําเป็นในคําถามได้ ค้นหาความสัมพันธ์ของเบญจศีลกับเบญจธรรมเป็นรายข้อได้ เป็นต้น 
 (3)  วิเคราะห์หลักการ (analysis of organizational principles)    เป็น
ความสามารถในการค้นหาว่า การท่ีโครงสร้างและระบบของวัตถุ สิ่งของ เรื่องราว และการกระทํา
ต่างๆ ที่ร่วมกันอยู่ในสภาพเช่นนั้นได้เพราะยึดหลักการหรือแกนอะไรเป็นสําคัญ  เช่น การที่กระติก
น้ําร้อนสามารถเก็บความร้อนไว้ได้เพราะยึดหลักการใด การทําสงครามปัจจุบันใช้วิธีโฆษณาชวนเชื่อ
เพราะยึดหลักการใด เป็นต้น 
 1.5  การสังเคราะห์ (Synthesis)  หมายถึง เป็นความสามารถในการผสมผสาน
ส่วนย่อยต่างๆ เข้าด้วยกัน  เพื่อเป็นสิ่งใหม่อีกรูปแบบหนึ่ง   ที่มีคุณลักษณะโครงสร้างหรือหน้าที่ใหม่
ที่แปลกแตกต่างไปจากของเดิมแบ่งเป็น 3 ลักษณะ คือ 
 (1)  การสังเคราะห์ข้อความ (production of unique communication) 
เป็นความสามารถในการสังเคราะห์ข้อความความโดยสื่อ หรือโดยการพูด การเขียน การวิพากษ์ 
วิจารณ์ หาข้อยุติบางประการ เช่น สามารถแต่งเรื่องราวหรือบทกลอนได้โดยไม่ลอกเลียนใคร 
สามารถวาดภาพโดยใช้จินตนาการของตนเองได้ เป็นต้น 
 (2)  การสังเคราะห์แผนงาน (production of plan, or proposed set of 
operation) เป็นความสามารถในการกําหนดแนวทางวางแผน ออกแบบ เขียนโครงงานหรือโครงการ
ต่างๆ ล่วงหน้าขึ้นมาใหม่ให้สอดคล้องกับข้อมูลและจุดมุ่งหมายที่วางไว้ เช่น เขียนโครงงาน
วิทยาศาสตร์ได้ วางแผนจัดกิจกรรมวันเด็กได้ เป็นต้น 
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 (3)  การสังเคราะห์ความสัมพันธ์      (derivation of a set of abstract 
relations) เป็นความสามารถในการนําเอานามธรรมย่อยๆ มาจัดระบบของข้อเท็จจริง หรือ
ส่วนประกอบมาผสมผสานให้เป็นสิ่งสําเร็จรูปหน่วยใหม่ที่แปลกไปจากเดิม เกิดเป็นเรื่องราวใหม่ เป็น
ทฤษฎี กฏ สมมติฐานเกี่ยวกับปัญหาที่มีสาเหตุและผลของเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นได้ เมื่อกําหนด
ข้อเท็จจริงหรือเงื่อนไขของเรื่องราวให้สมมุติสถานการณ์ที่เกิดขึ้น สามารถหาข้อยุติหรือข้อสรุปของ
เรื่องนั้นในแง่มุมต่างๆ ได้ 
 1.6  การประเมินผล (Evaluation) หมายถึง เป็นความสามารถในการพิจารณา
ตัดสินหรือลงสรุปเกี่ยวกับคุณค่าของเนื้อหา และวิธีการต่างๆ โดยอาศัยเกณฑ์และมาตรฐานที่วางไว้
แบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ 
 (1)  ประเมินโดยอาศัยเกณฑ์ภายใน   (judgment in terms of internal 
evidence) เป็นความสามารถในการตัดสินเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่ง โดยใช้เนื้อหาสาระใน
เหตุการณ์นั้นเป็นเกณฑ์ตัดสิน เช่นอ่านเนื้อเรื่องแล้วสามารถตัดสินได้ว่าตัวละครใดเป็นคนดี แล้วตาม
เนื้อเรื่องที่ปรากฏนั้น การตัดสินพฤติกรรมของนักเรียนว่ากระทําถูกต้องหรือไม่ตามระเบียบของ
โรงเรียนนั้น เป็นต้น 
 (2)  ประเมินโดยอาศัยเกณฑ์ภายนอก (judgment  in terms  of external 
criteria) เป็นความสามารถในการตัดสินเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่ง โดยใช้เกณฑ์ที่ไม่ได้ปรากฏตาม
เนื้อเรื่องหรือเหตุการณ์นั้นๆ แต่ใช้เกณฑ์ที่กําหนดขึ้นมาใหม่ซึ่งอาจเป็นเกณฑ์ตามหลักเหตุผล หรือ
เกณฑ์ที่สังคมหรือระเบียบประเพณีกําหนดเอาไว้ก็ได้ เช่นการตัดสิน การตัดสินโดยใช้เกณฑ์จิตวิยา
วัยรุ่น การตัดสินคุณค่าของวิชาบางวิชาตามสภาพสังคมปัจจุบันว่ามีคุณค่าเพียงใจกับการเรียนในยุค
ปัจจุบัน เป็นต้น 
 

 2.  พฤติกรรมด้านจิตพิสัย  
 พฤติกรรมด้านจิตพิสัยเป็นพฤติกรรมที่เกี่ยวกับความรู้สึกนึกคิดทางจิตใจ
อารมณ์ และคุณธรรมของบุคคลซึ่งต้องอาศัยการสร้างหรือปลูกฝังคุณลักษณะนิสัยต่างๆ ให้เกิดขึ้น
โดยเริ่มจากพฤติกรรมขั้นแรกที่ง่ายไปหาขั้นสุดท้ายที่ยากซึ่งมี 5 ระดับคือ การรับรู้ การตอบสนอง 
การสร้างค่านิยม การจัดระบบนิยม การสร้างลักษณะนิสัย ดังนี้ 
 2.1  การรับรู้ (receiving or attending) เป็นขั้นที่บุคคลรู้สึกว่ามีสิ่งเร้ามากระตุ้น
ให้แสดงพฤติกรรม และจะเริ่มทําความรู้จักในสิ่งนั้น คือเริ่มสนใจและเต็มใจในสิ่งนั้น  พฤติกรรมขั้นนี้
มีพฤติกรรมย่อย 3 ขั้น คือ 
 (1)  การทําความรู้จัก (awareness)    เป็นขั้นที่บุคคลเริ่มมีความรู้สึกว่ามี
สิ่งเร้าเข้ามา และยอมรับในสิ่งเร้านั้นเข้ามาอยู่ในความสนใจของตน เช่น นักเรียนกําลังคุยกับเพื่อน
เห็นครูมองมาก็หยุดคุย นักเรียนเดินผ่านตลาดนัดคิดว่าน่าสนใจเหมือนกัน เป็นต้น 
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 (2)  การเต็มใจที่จะรับรู้ (willing to receive) เป็นขั้นที่บุคคลเริ่มแยกแยะ
ความแตกต่างระหว่างสิ่งเร้าที่มากระตุ้นกับสิ่งเร้าอ่ืนๆ และเกิดความพอใจในสิ่งเร้าที่มากระตุ้น เช่น 
นักเรียนหยิบสมุด-หนังสือขึ้นมาวางบนโต๊ะเมื่อถึงเวลาเรียน นักเรียนเดินเข้าไปในตลาดนัด เป็นต้น 
 (3)  การเลือกรับสิ่งเร้าที่ต้องการ  (controlled or selected attention) 
เป็นทางเลือกสรรที่จะสนใจหรือเอาใจต่อสิ่งเร้าที่ตนเองพอใจ หรือค้นหาด้วยตนเอง เช่น เลือกสิ่งของ
ที่ตนเองสนใจในตลาดนัด เป็นต้น 
 2.2  การตอบสนอง (responding)  เป็นขั้นที่บุคคลแสดงปฏิกิริยาโต้ตอบสิ่งเร้า
นั้นด้วยความยินยอม เต็มใจ พฤติกรรมในขั้นนี้ประกอบด้วยพฤติกรรมย่อย 3 ขั้น คือ 
 (1)  การยินยอมที่จะตอบสนอง (acquiescence in responding) เป็นการ
แสดงออกมาในลักษณะเชื่อฟังหรือยินยอม เช่น ครูให้ไปอบรมปฏิบัติธรรม ก็ไปทั้งๆ ที่ไม่ค่อยสนใจ
เท่าไหร่ เห็นป้ายห้ามสูบบุหรี่ ก็ไม่สูบทั้งที่อยากสูบ เป็นต้น 
 (2)  ความเต็มใจที่จะตอบสนอง (willingness to response)     เป็นการ
ตอบสนองด้วยความเต็มใจ หรือเพิ่มความสนใจในสิ่งเร้านั้นมากขึ้น เช่นไปปฏิบัติธรรมด้วยความเต็ม
ใจเมื่อครูชวน ยินดีดับบุหรี่เมื่อเห็นป้าย ทั้งๆที่ไม่มีใครเห็น เป็นต้น 
 (3)  ความพึงพอใจที่จะตอบสนอง (satisfaction to response)  เป็นการ
แสดงให้เห็นลักษณะทางอารมณ์ในทางที่ช่ืนชอบในสิ่งนั้น และพึงพอใจที่จะตอบสนอง เช่น รู้สึกดีใจที่
ไม่ปฏิเสธการไปปฏิบัติธรรม เมื่อไม่สูบบุหรี่รู้สึกสบายใจที่ได้ปฏิบัติตามระเบียบ เป็นต้น 
 2.3  การเกิดค่านิยม (valuing) เป็นขั้นที่บุคคลมองเห็นคุณค่าของการตอบสนอง
ต่อสิ่งเร้าหรือประสบการณ์แล้วกลายมาเป็นสิ่งที่ยึดถือของบุคคลในโอกาสต่อไป ขั้นการเกิดค่านิยม
ประกอบด้วยพฤติกรรมย่อย 3 ขั้น คือ 
 (1)  การยอมรับในคุณค่า (acceptance of a value) เป็นขั้นการมองเห็น
ความสําคัญและยอมรับว่าพฤติกรรมที่แสดงออกไปนั้นเป็นสิ่งที่ดี มีคุณค่า เช่น การไม่สูบบุหรี่ใน
สถานที่ราชการเพราะเห็นว่าไม่เหมาะสม การไม่ทิ้งเศษกระดาบนถนนเพราะเห็นว่าควรทิ้งให้ถังขยะ 
 (2)  การช่ืนชอบในคุณค่า (preference for a value)    เป็นขั้นการนิยม
ชมชอบในการยอมรับคุณค่า ด้วยความพึงพอใจ เช่น พึงพอใจที่จะงดเว้นการสูบบุหรี่ในสถานที่
ราชการ มีความพอใจที่จะทิ้งขยะในถัง เป็นต้น 
 (3)  การสร้างคุณค่า (commitment or conviction)  เป็นขั้นที่บุคคลนํา
สิ่งนั้นมาปฏิบัติอย่เสมออย่างคงเส้นคงวาจนเกิดการยอมรับเป็นค่านิยมของตนเอง และแสดงออกมา
อย่างชัดเจนว่ายึดถือคุณค่าของสิ่งใด สนับสนุน ปกป้องคุณค่า ปฏิเสธคุณค่าที่ขัดแย้งและยังพยายาม
ชักชวนผู้อื่นให้ปฏิบัติตามค่านิยมของตนด้วย เช่นงดสูบบุหรี่ในสถานที่ราชการและตักเตือนผู้อื่นที่สูบ
บุหรี่ในสถานที่ราชการ ชักชวนผู้อื่นให้ทิ้งขยะลงถังขยะ เป็นต้น 
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 2.4  การจัดระบบคุณค่า (organization of a value system)  เป็นการนําเอา
คุณค่าหลายๆคุณค่ามาจัดระบบให้อยู่ในสภาพที่สอดคล้องกลมกลืนกันเพื่อสร้างเป็นลักษณะภายใน
ตนที่คงที่แน่นอน ลักษณะสุดท้ายของการจัดระบบค่านิยมนี้จะออกมาในลักษณะของปรัญญาแห่ง
ชีวิตหรืออุดมการณ์แห่งความคิด เช่น ชีวิตนี้อยู่ได้ด้วยการแบ่งปัน ชีวิตสร้างงานแล้วงานจะสร้างชีวิต 
การทําบุญสร้างพระพุทธรูปประจําตัวเป็นมหากุศล เป็นต้น 
 2.5  การสร้างลักษณะนิสัย (characterization by a value complex)   เป็น
ขั้นการนําค่านิยมที่จัดระบบคุณค่าที่มีในตัวเข้าเป็นระบบที่ถาวรและทําหน้าที่ควบคุมพฤติกรรมของ
บุคคลไม่ว่าจะอยู่ในสถานการณ์ใดๆ ก็จะแสดงพฤติกรรมตามค่านิยมที่ยึดถือตลอดไป สม่ําเสมอจน
เกิดเป็นลักษณะประจําตัวของแต่ละบุคคล การสร้างลักษณะนิสัย มี 2 ลักษณะ คือ 
 (1)  การสร้างลักษณะนิสัยช่ัวคราว (generalized set)      เป็นการแสดง
พฤติกรรมที่สอดคล้องกับค่านิยมบางตัวอย่างของบุคคล โดยคํานึงถึงผลที่จะเกิดตามมาในสถานที่
นั้นๆ เช่น บริจาคเงินสร้างพระพุทธรูปเพราะเป็นมหากุศลแต่เนื่องจากยังเสียดายเงินจึงทําเป็น
บางครั้งบางคราว 
 (2)  การสร้างลักษณะนิสัยถาวร (characterization)       เป็นขั้นที่บุคคล
แสดงลักษณะนิสัยที่แท้จริงออกมาอย่างสมบูรณ์ตามความเชื่อหรือเจตคติที่ได้มาเป็นปรัชญาชีวิตของ
ตน ขั้นนี้ถือว่าเป็นจุดสุดยอดของการพัฒนาคน เช่นนิสัยเรื่องความมีวินัยในตนเองเกิดจากการเห็น
คุณค่าของความมีวินัยในตนเองแล้วพยายามจัดระเบียบความเป็นอยู่ให้มีวินัยจนเป็นนิสัย เป็นต้น 
 

 3.  พฤติกรรมด้านทักษะพิสัย 
 พฤติกรรมด้านทักษะพิสัย เป็นพฤติกรรมที่เกี่ยวข้องกับความสามารถเชิง
ปฏิบัติการ ซึ่งเกี่ยวข้องกับระบบการใช้งานของอวัยวะต่างๆ ในร่างกาย ต้องอาศัยการประสาน
สัมพันธ์ของกล้ามเน้ือกับการทํางานของระบบประสาทต่างๆ ซึ่งเป็นหน่วยสั่งการ เช่นการเคลื่อนไหว
อวัยวะต่างๆ ในการทํากิจวัตรประจําวัน เล่นกีฬา เล่นดนตรีหรือกิจกรรมอื่นหากนักเรียนได้ฝึกฝน  
การทํางานของกล้ามเนื้อและระบบประสาทให้มีการสารสัมพันธ์กันย่อมก่อให้เกิดความชํานาญหรือ
ทักษะในการปฏิบัติงาน การจําแนกพฤติกรรมด้านทักษะพิสัย แบ่งเป็น 2 แนวทางดังนี้ 
 แนวทางที่ 1 แบ่งลักษณะของพฤติกรรมตามพัฒนาการด้านทักษะนิสัยออกเป็น 
5 ระดับ คือ 
 1.  ขั้นเลียนแบบ (imitating)     เป็นขั้นเริ่มต้นการเรียนรู้ด้านทักษะของมนุษย์
โดยมีผู้ทําให้ดูและทําตามไปทีละขั้น และอาจจะมีช่วยเหลือในขณะปฏิบัติ เช่นการจับดินสอ เมื่อเริ่ม
หัดเขียนหนังสือ การลองเลียนเสียงตัวอักษรหรือคําต่างๆ เป็นต้น 
 2.  การทําโดยยึดแบบ (patterning) เป็นความสามารถในการปฏิบัติด้วยตัวเอง
ตามแบบที่กําหนด แนวดําเนินการหรือคําช้ีแจง ผู้ปฏิบัติอาจทําด้วยการลองผิดลองถูกด้วยตนเอง 
อาจทําช้าและไม่ถูกต้องทีเดียวในตอนแรก เช่นการเต้นรํา การผูกเชือกเป็นต้น 
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 3.  การทําด้วยความชํานาญ (mastering)    เป็นความสามารถในการปฏิบัติได้
ด้วยความถุกต้องแม่นยําเหมาะสมกับเวลาโดยไม่มีการช่วยเหลือ ไม่มีการช้ีแจง ไม่มีการแนะนํา ไม่มี
การทําให้ดู เพียงแต่กําหนดหัวข้อเรื่องวิธีการให้ว่าจะให้ทําอะไร โดยเน้นความถูกต้อง รวดเร็ว อดทน 
ความแน่นอน เช่น พิมพ์ดีด การเล่นดนตรี เป็นต้น 
 4.  การทําให้สถานการณ์ต่างๆได้ (applying)   เป็นความสามารถในการปฏิบัติ
ได้อย่างถูกต้องเหมาะสมกับเวลาและสถานการณ์ใหม่หรือสถานการณือื่นๆ ที่นอกเหนือไปจากที่เคย
ทํามาแล้ว โดยไม่มีการช่วยเหลือ ไม่มีการแนะนําขั้นตอน หรือการปฏิบัติใดๆจากผู้อื่น มีความมั่นใจ
ในการใช้ทักษะที่ต้องใช้ในการแก้ไขปัญหา การเลือกทักษะในการแก้ไขปัญหาปัญหานั้นได้ด้วยตนเอง 
เช่นการจับลูกบอลในขระที่มีการแข่งกันที่สนาม การถีบจักรเย็บผ้าขณะเย็บผ้า เป็นต้น 
 5.  การแก้ปัญหาได้โดยฉับพลัน (improvising) เป็นความสามารถในการปฏิบัติ
เพื่อแก้ไขปัญหาเฉพาะหน้าโดยฉับพลันซึ่งเป็นการแก้ไข ปรับปรุง เปลี่ยนแปลง ขยาย ยืดหยุ่น เสนอ 
สอดแทรกสิ่งใหม่เข้าไปกับทักษะเดิมที่มีมาก่อน โดยเน้นการหาวิธีการปฏิบัติงานใหม่ ในงานนั้นๆ 
เช่น การแก้ไขตะเข็บเสื้อให้เข้ากับหุ่นผู้ที่สวมใส่ เป็นต้น 
 แนวทางที่ 2  แบ่งลักษณะของพฤติกรรมในเรื่องทักษะการเคลื่อนไหว แบ่ง
ออกเป็น 4 ด้าน คือ 
 1.  ทักษะการเคลื่อนไหวทั้งร่างกาย (gross bodily movement)    เป็นความ 
สามารถที่จะให้อวัยวะบางส่วนที่ไม่ซับซ้อนในการเคลื่อนไหวอย่างคล่องแคล้ว จําแนกเป็น 
 1.1  การเคลื่อนไหวอวัยวะส่วนบน 
 1.2  การเคลื่อนไหวอวัยวะส่วนล่าง 
 1.3  การเคลื่อนไหวอวัยวะทั้งสองส่วน 
 
 
 2.  ทักษะการเคลื่อนไหวที่ต้องใช้ประสาทรวมๆ กัน   เป็นความสามารถที่จะใช้
การประสานสัมพันธ์กันของระบบประสาทต่างๆ จําแนกเป็น 
 2.1  การเคลื่อนไหวของมือและนิ้ว 
 2.2  การประสานระหว่างมือกับตา 
 2.3  การประสานระหว่างมือกับตา และเท้า 
 2.4  การเคลื่อนไหวอื่นๆ ของมือ เท้า ตา และหู 
 3.  ทักษะการสื่อสารโดยใช้ท่าทาง (non-verbal communication behaviors) 
เป็นการแสดงออกเพื่อสื่อสารความหมายกับคนอื่น ด้วยวิธีดังนี้ 
 3.1  การแสดงสีหน้า 
 3.2  ท่าทาง 
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 3.3  การเคลื่อนไหวทั้งร่างกาย 
 4.  ทักษะพฤติกรรมทางด้านภาษา (speech behaviors)  เป็นความสามารถที่
แสดงออกทางด้านภาษา ด้วยวิธีดังนี้ 
 4.1  การออกเสียง 
 4.2  การสร้างเสียงและคํา 
 4.3  การเปล่งเสียง 
 4.4  การประสานระหว่างเสียงและท่าทาง 

กล่าวโดยสรุปว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง แบบทดสอบที่ใช้วัด
ความรู้ความเข้าใจจากการเรียนรู้ ซึ่งเป็นการวัดผลสัมฤทธ์ิทางวิชาการของผู้เรียนที่ได้รับจากการ
เรียนรู้ในวิชานั้นๆ สําหรับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ผู้วิจัยได้นําแนวความคิดของ 
Bloom และคณะ (อ้างใน พิชิต ฤทธ์ิจรูญ. 2545 : 31) มาใช้ในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนรู้ในเนื้อหาวิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เรื่อง ชีวิตพืชและสัตว์ ซึ่งวัดในด้านพุทธิพิสัย ได้แก่ 
ความรู้-ความจํา ความเข้าใจ การนําไปใช้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2.7  งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง  
 

ผู้วิจัยได้ศึกษาพบว่า มีงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ดังนี้ 
นวลนุช สีทองดี (2541 : บทคัดย่อ) สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเสริมทักษะวิชา

ภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชั้นปีที่ 5   ที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน   กลุ่มตัวอย่างในการวิจัย
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เป็นนักเรียนชั้นปีที่ 5  ที่มีความบกพร่องทางการได้ยิน  โรงเรียนเศรษฐเสถียร  ในภาคเรียนที่ 2    
ในปีการศึกษา 2540 จํานวน 24 คน โดยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์และทดสอบความอดทนในการจํา 
ภายหลังจากการทดลองผ่านไปสองสัปดาห์ วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้ T-test ผลการวิจัยปรากฏว่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเสริมทักษะวิชาภาษาไทย สําหรับนักเรียนชั้นปีที่ 5 ที่มีความบกพร่อง
ทางการได้ยินที่ได้สร้างขึ้น ได้รับการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค มีค่า 4.20 ซึ่งอยู่ในระดับดี 
และได้รับการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหามีค่า 4.25 ซึ่งอยู่ในระดับดีมาก   

อัจฉราพร หมุดระเด่น (2546 : บทคัดย่อ) ศึกษาการสร้างและทดลองการใช้บทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การอนุรักษ์พลังงานไฟฟ้าสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียน
วัดดอนเมือง (ทหารอากาศอุทิศ) กรุงเทพมหานคร จํานวน 60 คน ซึ่งได้สุ่มตัวอย่าง ออกเป็น 2 กลุ่ม 
คือ กลุ่มควบคุมและกลุ่มทดลอง กลุ่มละ 30 คน โดยใช้รูปแบบการทดลองแบบ สองกลุ่มวัดผลก่อน
และหลังการทดลองแล้วนํามาวิเคราะห์โดยใช้ค่า t-test  ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 6 เป็นกลุ่มที่ได้เรียนเพิ่มเติมจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพิ่มขึ้น
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนปรากฏว่า นักเรียนมีความพึงพอใจ จึงสรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ที่สร้างขึ้นเป็นบทเรียนสามารถเพิ่มพูน ความรู้ ความเข้าใจ เรื่อง การอนุรักษ์พลังงานไฟฟ้าให้แก่
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 6 กลุ่มนี้ ได้เป็นอย่างดี  

วิจารณ์ สงกรานต์ (2547 : 69-71) ได้ศึกษาการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องโครงสร้างข้อมูลแบบอะเรย์ เรคคอร์ด และสแตก สําหรับนักศึกษาระดับ
ปริญญาตรีสถาบันราชภัฏหมู่บ้านจอมบึง จังหวัดราชบุรี จํานวน 1 ห้อง 32 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบ
กลุ่มเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง โครงสร้างข้อมูล
แบบอะเรย์ เรคคอร์ด และสแตก แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องโครงสร้างข้อมูล
แบบอะเรย์ เรคคอร์ด และสแตก และแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง
โครงสร้างข้อมูลแบบอะเรย์ เรคคอร์ด และสแตก ผลการวิจัยพบว่าประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง โครงสร้างข้อมูลแบบอะเรย์ เรคคอร์ด และสแตก ได้ค่าประสิทธิภาพ
81.80/81.77 เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย 

ศิริรัตน์ พริกสี (2548 : บทคัดย่อ) ได้ทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนเพื่อการทบทวนวิชาเคมี เรื่องอะตอมและธาตุ ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 
2544 ผลการวิจัยพบว่าคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อการทบทวน ด้านเนื้อหาอยู่ใน
ระดับดีมาก มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.53 และด้านเทคนิคผลิตสื่ออยู่ในระดับดี มีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ
4.35 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทบทวนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 
เท่ากับ 85.17/80.09 เป็นไปตามสมมุติฐานที่ต้ังไว้ และผมสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียน
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอนทบทวนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติ ระดับ 0.5 เป็นไปตาม
สมมุติฐานที่ต้ังไว้ 

ณัติฐิญา พรหมทอง (2550 : บทคัดย่อ) ได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิต
กับสิ่งแวดล้อม โดยนําไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 โรงเรียนบ้านขุน
ประเทศ กรุงเทพ จํานวน 60 คน จากประชากร 100 คน ซึ่งใช้วิธีการสุ่มตัวอย่าง แบบ (Simple 
Random Samling) มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ E1/E2 เท่ากับ 85.76/83.44 ซึ่งถือว่ามีประสิทธิภาพ
สูงกว่าเกณฑ์ 80/80 และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน อย่างมี
นัยสําคัญที่ระดับ .05  

ปาลิตา เจนกิจณรงค์ (2552 : บทคัดย่อ) ได้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องภาวะ
โลกร้อน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยนี้เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6 การศึกษา 2551 โรงเรียน
ประชาราษฎร์ อุปถัมภ์วิทยา จํานวน 20 คน จากประชากร 200 คน ซึ่งทําการคัดเลือกโดยวิธีการสุ่ม
อย่างง่าย การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หาจากผมสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ระหว่างเรียนกับผมสัมฤทธิ์หลังเรียน โดยเปรียบเทียบกับเกณฑ์ E1:E2 ต้องไม่ตํ่ากว่า 80:80 และ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างเรียนกับหลังเรียนโดยการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ t-test 
(Dependent) มีประสิทธิภาพของบทเรียนเท่ากับ 83.66:81.33 ซึ่งผ่านเกณฑ์ที่กําหนด ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องภาวะ
โลกร้อน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งเป็นไป
ตามสมมติฐานการวิจัย  

ภัทระ สมต๊ิบ (2551 : บทคัดย่อ) สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องงานข่ายสายตอน
นอก กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักศึกษาในระดับปริญญาตรี สาขาวิชาวิศวกรรมโทรนาคม ช้ันปี
ที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง ปีการศึกษา 2550 จํานวน 20 คน จากจํานวนประชากร 45 คน ซึ่งเลือกโดยวิธีการสุ่ม
อย่างง่ายโดยใช้วิธีจับฉลาก ได้รับการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค อยู่ในระดับดีมาก ( X  = 
4.78) และได้รับการประเมินด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก ( X  = 4.61) มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องงานข่ายสายตอนนอก สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 สมมติฐานการวิจัย  

จากการศึกษาผลงานวิจัยจะเห็นว่า ส่วนใหญ่เป็นการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ ทางการ
เรียนระหว่างการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกับการเรียนโดยวิธีปกติซึ่งพอที่จะเห็น
แนวโน้มแล้วว่า การเรียนการสอนโดยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทําให้นักเรียนเพิ่มพูน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้มากขึ้น บทเรียนทําให้นักเรียนไม่เบื่อหน่ายในการเรียน บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถเสนอรายละเอียดของสิ่งที่เรียน คําอธิบาย ตลอดจนรูปภาพ แสง สี 
และเสียง อีกทั้งนักเรียนส่วนใหญ่มีความพึงพอใจในบทเรียน   ดังนั้นการศึกษาครั้งนี้ผู้วิจัยเห็นว่า 
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การสอนโดยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีประโยชน์ 
จึงมีความประสงค์ที่จะศึกษาและทดลองใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดลาดหญ้า 
“ลาดหญ้าวิทยา” สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากาญจนบุรี เขต 1 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
การวิจัยครั้งนี้ เ ป็นการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้

วิทยาศาสตร์ เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา ผู้วิจัยได้ดําเนินการวิจัยดังนี้ 
3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
3.3  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
3.4  การวิเคราะห์ข้อมูล  

 
3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 

3.1.1  ประชากร 
 ประชากร เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดลาดหญ้า “ลาดหญ้า
วิทยา” อําเภอเมือง จังหวัดกาญจนบุรี สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากาญจนบุรี เขต 1 ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2556 จํานวน 2 ห้อง มีนักเรียน 76 คน โดยนักเรียนมีระดับการเรียน เก่ง ปานกลาง 
และอ่อน  

 

3.1.2  กลุ่มตัวอย่าง 
 กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดลาดหญ้า “ลาดหญ้า
วิทยา” ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 จํานวน 1 ห้อง 38 คน ได้จากการสุ่ม แบบแบ่งกลุ่ม 
(cluster random sampling)  
 
3.2  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 

3.2.1  ลักษณะของเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษา โดยผู้วิจัยแบ่งเครื่องมือการสร้างออกเป็น 3 ประเภทประกอบด้วย 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์    เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา ประกอบด้วย 2 ตอน 12 หน่วย ดังต่อไปนี้ 
 ตอนที่ 1  ชีวิตพืช ประกอบด้วย 5 หน่วย ดังต่อไปนี้ 
 หน่วยที่ 1 ปัจจัยของการดํารงชีวิตของพืช 
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 หน่วยที่ 2 การเจริญเติบโตของพืช 
 หน่วยที่ 3 การดูแลพืชในท้องถิ่น 
 หน่วยที่ 4 ประโยชน์ของพืช 
 หน่วยที่ 5 การตอบสนองต่อสิ่งเร้าและการปรับตัวเข้าสิ่งแวดล้อมของพืช 
  
 
 ตอนที่ 2  ชีวิตสัตว์ ประกอบด้วย 7 หน่วย ดังต่อไปนี้ 
 หน่วยที่ 6 ปัจจัยของการดํารงชีวิตและการเจริญเติบโตของสัตว์ 
 หน่วยที่ 7 วัฎจักรของผีเสื้อ 
 หน่วยที่ 8 การดํารงชีวิตของสัตว์ที่อยู่ในน้ํา 
 หน่วยที่ 9 สัตว์และการถ่ายทอดกรรมพันธ์ุสู่ลูกหลาน 
 หน่วยที่ 10 สัตว์และการตอบสนองต่อสิ่งเร้า 
 หน่วยที่ 11 สัตว์ในท้องถิ่น 
 หน่วยที่ 12 ประโยชน์ของสัตว์ 
 2.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน    วิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ 
เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ แบ่ง
ออกเป็น 2 ฉบับ ดังนี้ 
 2.1  ด้านเนื้อหา  
 2.2  ด้านเทคนิคผลิตสื่อ 
 3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  วิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์  เรื่องชีวิตพืช
และสัตว์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 40 ข้อ ใช้ทดสอบก่อน
เรียน (Pre-test) และใช้ทดสอบหลังเรียน (Post-test) ฉบับเดียวกัน สุ่มสลับข้อ  
 เกณฑ์การให้คะแนน โดยตอบถูกให้ 1 คะแนนถ้าตอบผิดหรือไม่ตอบ หรือตอบ
เกิน 1 ข้อ ให้ 0 คะแนน 
 

3.2.2  การสร้างและการหาคุณภาพของเครื่องมือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน    เรื่อง
ชีวิตพืชและสัตว์ 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ผู้วิจัยได้ดําเนินการสร้างตามลําดับขั้นตอนจากกรอบแนวคิดในการวิจัย 5 ขั้น ดังนี้ 
 

 1.  การวิเคราะห์ (Analysis) 
 1.1  ศึกษาทฤษฎีและหลักการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ ตําราและงานวิจัยต่างๆ  
 1.2  ศึกษาเนื้อหาการใช้ Authorware 7.0 
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 1.3  ศึกษาหลักสูตรและวิเคราะห์เนื้อหา เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ ระดับช้ันประถม 
ศึกษาปีที่2 โดยยึดตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 และนํามากําหนด
จุดประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็นแต่ละหน่วย จัดตามลําดับ  
 

 2.  ออกแบบ (Design) 
 2.1  เขียนผังงาน (Flowchart)  บทเรียนคอมพิวเตอร์     เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ 
เพื่อกําหนดช่องทางสื่อสารภายในบทเรียน แล้วนําเสนอให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคผลิตสื่อ ตรวจสอบ
ความถูกต้องและความเหมาะสม 
 2.2  จัดทําบัตรเรื่อง (Storyboard) บทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ 
เพื่อดูความเหมาะสม แล้วนําเสนอให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคผลิตสื่อ ตรวจสอบตรวจสอบความ
ถูกต้องเหมาะสม แล้วนําบัตรเรื่อง (Storyboard) ที่ได้ปรับปรุงแล้วไปสร้างโปรแกรมบทเรียนต่อไป 
 
 
 3.  การพัฒนา (Development) 
 3.1  ศึกษาหลักการและเทคนิคของโปรแกรมในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
และโปรแกรมสร้างสื่อมัลติมีเดีย 
 3.2  จัดเตรียมทรัพยากรที่ใช้ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์   ได้แก่  ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ และสร้างภาพเคลื่อนไหวพร้อมบันทึกเป็นไฟล์ 
 3.3  นําแผนโครงเรื่อง (Storyboard)  ที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้ว      มาสร้างเป็น
บทเรียนโดยใช้โปรแกรม Authorware 7.0 ในการสร้างการตัวอักษรภาพที่เคลื่อนไหวได้ และสร้าง
ตัดแต่งรูปภาพประกอบเนื้อเรื่อง 
 3.4  นําบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่สร้างเสร็จเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และ
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมและตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อหาข้อผิดพลาด  
 3.5  นาํข้อผิดพลาดที่พบมาแก้ไขปรับปรุง 
 3.6  นําบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่สร้างขึ้น เสนอผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบด้านเนื้อหา
เพื่อตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา ว่าตรงตามจุดประสงค์การเรียนรู้หรือไม่ แล้วปรับปรุงแก้ไข
บทเรียนคอมพิวเตอร์ให้สมบูรณ์ย่ิงขึ้น โดยใช้แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ (ด้านเนื้อหา) 
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) และแบบปลายเปิดในส่วนท้ายของแบบประเมิน 
เพื่อถามความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่าง ๆ โดยกําหนดค่าคะแนนเป็น 5 ระดับ ผู้ทรงคุณวุฒิ 
จํานวน 3 ท่าน มีรายชื่อดังต่อไปนี้ 
 (1)  นางอรุณี เสริมใหม่  ตําแหน่งครู คศ.3 ชํานาญการพิเศษวิทยาศาสตร์ 
โรงเรียนบ้านท่ามะนาว อําเภอเมือง จังหวัดกาญจนบุรี เป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



40 
 

 (2)  นายอํานวย หิญชีระนันท์    ตําแหน่งครู คศ.3    ชํานาญการพิเศษ
วิทยาศาสตร์ โรงเรียนบ้านหนองหอย อําเภอเมือง จังหวัดกาญจนบุรี เป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา 
 (3)  นางวรวรรณ เยสูงเนิน  ตําแหน่งครู คศ.3 โรงเรียนบ้านวังด้ง ชํานาญ
การพิเศษวิทยาศาสตร์ โรงเรียนบ้านวังด้ง อําเภอเมือง จังหวัดกาญจนบุรี เป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
เนื้อหา 
 เมื่อผู้ทรงคุณวุฒิได้ทําการประเมินแล้ว ผลการวิเคราะห์คุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ด้านเนื้อหา พบว่า 
มีคุณภาพอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.22 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.28 ดังแสดง
ตารางในตารางที่ 4.2 และผู้ทรงคุณวุฒิได้ให้ข้อเสนอแนะ ดังนี้ 
 1)  เนื้อหาควรจัดให้เป็นระบบมากขึ้น 
 2)  ควรปรับขนาดฟอนต์ให้ใหญ่ เพื่ออ่านง่ายขึ้น 
 จากน้ันผู้วิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่สร้างขึ้นไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
เทคนิคผลิตสื่อ เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมในการนําเสนอบทเรียนและปรับปรุงแก้ไขบทเรียน
คอมพิวเตอร์ให้สมบูรณ์ย่ิงขึ้น โดยใช้แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ (ด้านเทคนิคผลิตสื่อ) 
เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) และแบบปลายเปิดในส่วนท้ายของแบบประเมิน 
เพื่อถามความคิดเห็นและข้อเสนอแนะต่าง ๆ โดยกําหนดค่าคะแนนเป็น 5 ระดับ ผู้ทรงคุณวุฒิ 
จํานวน 3 ท่าน มีรายชื่อดังต่อไปนี้ 
 (1)  นายกิรติ ศรีสุชาติ   ตําแหน่งอาจารย์ประจํา   สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
กราฟิก คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์  
 (2)  ผศ.ดร.ทนงศักด์ิ โสวจัสสตากุล  ตําแหน่งอาจารย์ประจํา สาขาวิชา
ครุศาสตร์อุตสาหกรรม คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร
ลาดกระบัง  
 (3)  นายธนเดช ธนเนศกลจักร ตําแหน่งอาจารย์ประจํา สาขาวิชาคอมพิวเตอร์
กราฟิก คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิตย์  
 ผลจากการประเมินคุณภาพของบทเรียนด้านเทคนิคการผลิตสื่อ พบว่ามี
คุณภาพอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.11 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.30 ดังแสดงใน
ตารางที่ 4.3 และได้รับคําแนะนําในการแก้ไขบทเรียนคอมพิวเตอร์ ดังนี้ 
 1) แก้ไขตัวอักษรที่พิมพ์ผิดใหม่ และจัดให้เป็นระบบ 
 2) ควรปรับภาพที่มีขนาดเล็กให้ใหญ่ขึ้น  จัดรูปภาพให้เป็นระบบ    เพื่อ
จะได้ดึงดูดและน่าสนใจ 
 

 4.  การนําไปใช้ (Implementation) 
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 4.1  นําบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้ครั้งที่ 1 ได้แก่ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  โรงเรียนวัดลาดหญ้า “ลาดหญ้าวิทยา” อําเภอเมือง จังหวัด
กาญจนบุรี ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 จํานวน 3 คน ได้มาจากการสุ่ม แบบแบ่งกลุ่ม 
(cluster random sampling)  โดยการจัดกลุ่มนักเรียนมีระดับผลการเรียนสูง คือ เกรด 4 กลุ่ม
นักเรียนผลการเรียนปานกลาง คือ เกรด 3 และนักเรียนที่มีผลการเรียนตํ่า คือเกรด 1  โดยใช้ระดับ
ผลการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ในภาคเรียนที่ 1/ 2556 เป็นเกณฑ์ แล้วจับสลากเลือกกลุ่มละ 1 คน 
เพื่อตรวจสอบหาข้อบกพร่องของบทเรียนในด้านต่างๆ เช่น ความถูกต้องของเนื้อหา ความชัดเจนของ
การนําเสนอเนื้อหา คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้านภาพและเสียง โดยผู้วิจัยสังเกต
พฤติกรรม สัมภาษณ์ และบันทึกข้อเสนอแนะที่ต้องไปปรับปรุงแก้ไข เพื่อนําไปแก้ไขบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนต่อไป 
 4.2  นําบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้ครั้งที่ 2 ได้แก่ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดลาดหญ้า “ลาดหญ้าวิทยา” อําเภอเมือง จังหวัด
กาญจนบุรี ที่เรียนในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 จํานวน 6 คน ได้มาจากการสุ่ม แบบแบ่งกลุ่ม 
(cluster random sampling)  โดยการจัดกลุ่มนักเรียนมีระดับผลการเรียนสูง คือ เกรด 4 กลุ่ม
นักเรียนผลการเรียนปานกลาง คือ เกรด 3 และนักเรียนที่มีผลการเรียนตํ่า คือเกรด 1  โดยใช้ระดับ
ผลการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ในภาคเรียนที่ 1/ 2556 เป็นเกณฑ์ แล้วจับสลากเลือกกลุ่มละ 2 คน 
โดยผู้วิจัยสังเกตพฤติกรรม สัมภาษณ์ และบันทึกข้อเสนอแนะที่ต้องไปปรับปรุงแก้ไข เพื่อนําไปแก้ไข
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอีกครั้ง 
 

 5.  การประเมินผล (Evaluation) 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขแล้วให้ผู้ทรงคุณวุฒิ
ตรวจสอบก่อนนําไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่าง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนและ เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยกลุ่มตัวอย่างคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดลาดหญ้า 
“ลาดหญ้าวิทยา” จํานวน 38 คน  

 
ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถแสดงได้ ภาพที่ 3.1 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 3.1  ขัน้ตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.2.3  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 แบบทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สร้างขึ้นเพื่อวัดคะแนนที่นักเรียน
สามารถทําได้จากแบบทดสอบ วิชาพื้นฐานวิทยาศาสตร์ เรื่องชีวิตพืชและสัตว์  ตามจุดประสงค์ของ
บทเรียนซึ่งครอบคลุมทุกจุดประสงค์ทุกข้อและทุกเนื้อหาของบทเรียน เป็นแบบทดสอบ 4 ตัวเลือก 
การสร้างแบบทดสอบมีขั้นตอน ดังนี้ 
 1.  ศึกษาวิธีการสร้างแบบทดสอบ การเขียนแบบทดสอบและการวิเคราะห์แบบทดสอบ 
 2. วิเคราะห์เนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ เพื่อสร้างตารางวิเคราะห์แบบทดสอบ 
 3. สร้างแบบทดสอบให้สอดคล้องกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ในวิชาที่เรียน  ซึ่งเป็น
ข้อสอบแบบปรนัย แบบเลือกตอบ (Multiple Choice) 4 ตัวเลือก โดยครอบคลุมจุดประสงค์การ
เรียนรู้ แต่ละหน่วย จํานวน 90 ข้อ แต่ละข้อมีคะแนนเท่ากัน คือ 1 คะแนน 
 4. นําแบบทดสอบที่สร้างขึ้นนําเสนอต่อผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา จํานวน 3 ท่าน ได้แก่ 
 (1)  นางอัมพร สระสีแสง  ตําแหน่งครู คศ.3  โรงเรียนวัดเขาน้อย  อําเภอเมือง 
จังหวัดกาญจนบุรี เป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา 
 (2)  นายมนตรี พันธ์ุรัตน์  ตําแหน่ง ผ.อ.  ชํานาญการพิเศษ สํานักงานเขตพื้นที่
การศึกษาจังหวัดกาญจนบุรี เขต 1 อําเภอเมือง จังหวัดกาญจนบุรี เป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา 
 (3)  นางผ่องจิต สานสมบูรณ์ ตําแหน่งครู คศ.3 โรงเรียนวัดเขาน้อย อําเภอเมือง 
จังหวัดกาญจนบุรี เป็นผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา 
 เพื่อพิจารณาความถูกต้องด้านเนื้อหา โดยมีเกณฑ์ให้คะแนนดังนี้ 
 +1   คะแนน  แน่ใจว่าข้อคําถามตรงกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  0    คะแนน  ไม่แน่ใจว่าข้อคําถามตรงกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 -1    คะแนน  แน่ใจว่าข้อคําถามไม่ตรงกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 บันทึกผลการพิจารณาของผู้ทรงคุณวุฒิแต่ละข้อ   แล้วนําไปหาดัชนีความ
สอดคล้อง (IOC) โดยใช้สูตร ดังนี้ (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2553 : 197) 

 

 
 

 เมื่อ  แทน ดัชนีความสอดคล้อง 
   R  แทน คะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของผู้ทรงคุณวุฒิ 
     แทน ผลรวม 
   N  แทน จํานวนผู้ทรงคุณวุฒิ 
 

 นําคะแนนที่ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหาประเมินให้ในแต่ละข้อมาหาค่าเฉลี่ยแล้ว
นําไปเปรียบเทียบเกณฑ์ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดย

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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กําหนดค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ต้ังแต่ 0.5 ขึ้นไป ถือว่า
ข้อสอบมีความเที่ยงตรง 
 จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั้งหมด 90 ข้อ ข้อคําถามได้ค่าดัชนี 
0.33  จํานวน 2 ข้อ ค่าดัชนี 0.67 จํานวน 27 ข้อ ค่าดัชนี 1.00 จํานวน 61 ข้อ ข้อสอบที่นําไป
ทดลองใช้เพื่อหาความยากง่ายและค่าอํานาจจําแนก ทั้งหมด 88 ข้อ และปรับปรุงข้อคําถามตาม
คําแนะนําของผู้ทรงคุณวุฒิ 
 5.  นาํแบบทดสอบที่ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องแล้ว        นําเสนออาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมเพื่อทําการตรวจสอบ 
 6.  นําแบบทดสอบที่แก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ผ่านการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 
เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ จํานวน 20 คน จากนั้นตรวจและให้คะแนน  ข้อที่ถูกได้  1  คะแนน  ข้อที่ผิดได้  
0  คะแนน   
 7.  นาํคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาความยากง่ายและค่าอํานาจจําแนก  โดยใช้สูตรใน
การคํานวณดังนี้ นําผลคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาความยากง่าย (p) และค่าอํานาจจําแนก (r) มีสูตร ดังนี้ 
 7.1  การหาค่าความยากง่ายโดยใช้เทคนิค 50%    (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2553 : 
208-209) โดยใช้สูตรดังนี้ 
 

สูตร  
 

  เมื่อ p  แทน ค่าความยากง่าย 
     แทน จํานวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มสูง 
      แทน จํานวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มตํ่า 
    n  แทน จํานวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งมีจํานวนเท่ากัน) 
 

  กําหนดเกณฑ์ความยากง่ายมีค่า p ต้ังแต่ .20 - .80 โดยเกณฑ์การแปล
ความหมายค่าความยากง่าย (p) ดังนี้ 
 
ตารางที่ 3.1  เกณฑ์การแปลความหมายค่าความยากง่าย (p) 

ค่าความยากงา่ย
ระดับความยากง่าย การนําไปใช ้

ร้อยละ สัดส่วน (p)
81 – 100 .81 – 1.00 ง่ายมาก ไม่ควรใช้ 
61 – 80 .61 - .80 ง่าย ใช้ได้ 
40 – 60 .40 - .60 ปานกลาง ใช้ได้ดี 
20 – 39 .20 - .39 ยาก ใช้ได้ 
0 – 19 .00 - .19 ยากมาก ไม่ควรใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 7.2  การหาอํานาจจําแนกโดยใช้เทคนิค 50% (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2553 : 
209-210) 
 

สูตร     
 

  เมื่อ r  แทน ค่าอํานาจจําแนก 
     แทน จํานวนผู้ตอบถูกของข้อนั้นในกลุ่มสูง  
      แทน จํานวนผู้ตอบถูกของข้อนนั้นในกลุ่มตํ่า 
     n  แทน จํานวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งมีจํานวนเท่ากัน) 
 

 กําหนดเกณฑ์อํานาจจําแนกของข้อสอบที่จะเลือกมาไว้ใช้ ต้ังแต่ระดับ
ปานกลางขึ้นไปจนถึงระดับสูง และสูงมาก คือมีค่า r ต้ังแต่ .20 ขึ้นไป โดยเกณฑ์การแปลความหมาย
ค่าอํานาจจําแนก (r) ดังนี้ 
 
ตารางที่ 3.2  เกณฑ์การแปลความหมายค่าอํานาจจําแนก (r) 

ค่าอํานาจจาํแนก (r) ระดับอํานาจจาํแนก การนําไปใช ้
.40 – 1.00 สูงมาก ใช้ได้ดี 
.30 - .39 สูง ใช้ได้ 
.20 - .29 ปานกลาง ใช้ได้ 
.10 - .19 ตํ่า ไม่ควรใช้ 
.01 - .09 ตํ่ามาก ใช้ไม่ได้ 

.00 ไม่มี ใช้ไม่ได้ 
-1.00 - -.01 กลับทิศทาง ใช้ไม่ได้ 

 
         จากการวิเคราะห์      พบว่าแบบวัดผลสัมฤทธ์ิที่ผ่านเกณฑ์การวิเคราะห์
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) มาแล้วจํานวน 88 ข้อ โดยนําไปทดลองใช้กับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ช้ันปีที่ 3 ที่เคยเรียนเรื่องชีวิตพืชและสัตว์ มาแล้วจํานวน 20 คน ได้แบบทดสอบที่ผ่านการวิเคราะห์
หาค่าความยากง่าย (p) มีค่าความยากง่ายอยู่ในเกณฑ์ที่กําหนด คือ ความยากง่ายอยู่ในช่วง 0.20 - 
0.80   และพบว่าการวิเคราะห์หาค่าอํานาจจําแนก (r)  มีค่าอํานาจจําแนกตามเกณฑ์ที่กําหนด คือ 
ค่าอํานาจจําแนกอยู่ในช่วง 0.20 – 0.69 ได้แบบทดสอบที่ผ่านเกณฑ์จํานวนทั้งหมด 50 ข้อ นําไปใช้
จริงจํานวน 40 ข้อ (ภาคผนวก ค) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 8.  นําคะแนนที่ได้จากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ไปหาค่าความ
เชื่อมั่น โดยใช้ใช้สูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson (อ้างในพรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2553 : 203) มี
สูตรดังนี้ 
 

สูตร KR 20   
 

 เมื่อ   แทน ค่าความเชื่อถือได้ของแบบทดสอบ 
   K  แทน จํานวนข้อสอบทั้งหมด 
     แทน ผลรวม 
   p  แทน สัดส่วนของผู้ตอบถูกในแต่ละข้อ 
   q  แทน สัดส่วนของผู้ตอบผิดในแต่ละข้อ 
     แทน ความแปรปรวนของคะแนนคะแนนทั้งฉบับ 
 จากการวิเคราะห์ พบว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องชีวิตพืช
และสัตว์ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.82 
 9.  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง  
 

โดยเขียนขั้นตอนการสร้างและพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ดังแสดงใน
ภาพที่ 3.2 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



47 
 

 
 

ภาพที่ 3.2  ขั้นตอนการสร้างและพัฒนาแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
 
 
 

3.2.4  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์  
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 ผู้วิจัยได้ดําเนินการพัฒนาแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืช
และสัตว์ จากแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของ (ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ. 2546 
: 197-214) โดยแบ่งเป็นการประเมินทางด้านเนื้อหาและการประเมินทางด้านเทคนิคผลิตสื่อซึ่งมี
ขั้นตอนการสร้างดังต่อไปนี้ 
 1.  กําหนดจุดประสงค์และหัวข้อของแบบประเมิน 
  สร้างแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องชีวิตพืชและสัตว์ สําหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
เนื้อหาและผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคผลิตสื่อโดยใช้แบบประเมินมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 ระดับ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 
 ระดับ 5 คุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก 
 ระดับ 4 คุณภาพอยู่ในระดับ ดี 
 ระดับ 3 คุณภาพอยู่ในระดับ ปานกลาง 
 ระดับ 2 คุณภาพอยู่ในระดับ พอใช้ 
 ระดับ 1 คุณภาพอยู่ในระดับ ควรปรับปรุง    
 2.  นําแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน     เสนอต่ออาจารย์
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบแก้ไข    
 3.  แก้ไขปรับปรุงแบบประเมินคุณภาพ       ตามข้อเสนอแนะของอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์และผู้ทรงคุณวุฒิ 
 4.  นําแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ได้ผ่านการปรับปรุง
แล้วให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา และผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคผลิตสื่อทําการประเมิน 
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 โดยเขียนขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ดังแสดงในภาพที่ 3.3 
 

 
 

 ภาพที่ 3.3  ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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3.3  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

การดําเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้นําบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ที่สร้างขึ้นให้นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนวัดลาดหญ้า “ลาดหญ้าวิทยา” ทดลองเรียน โดยดําเนินการทดลองเชิงปฏิบัติการ ดังนี้ 

1.  ติดต่อขอรับหนังสือขออนุญาตเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย ขออนุญาตทดลองใช้เครื่องมือ
เพื่อการวิจัย และขอเชิญผู้ทรงคุณวุฒิตรวจเครื่องมือวิจัย จากคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง 

2.  ติดต่อผู้อํานวยการโรงเรียนวัดลาดหญ้า “ลาดหญ้าวิทยา”  จังหวัดกาญจนบุรี    เพื่อขอ
อนุญาตและประสานงานในการเก็บรวบรวมข้อมูล และทดสอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชา
พื้นฐานวิทยาศาสตร์ เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 
พ.ศ.2556 

3.  ปฐมนิเทศผู้เรียน แนะนําแนวทางดําเนินการทดลองทั้งหมด โดยผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน การใช้งานของเครื่องมือ การเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รวมถึงการโต้ตอบกับ
ผู้เรียนในระหว่างกระบวนการเรียนการสอน  การเก็บคะแนน   และการประเมินผล    เพื่อให้ผู้เรียน
มีแนวทางในการปฏิบัติที่ตรงกัน 

4.  ทําการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง ที่เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 จํานวน 38 คน โดย
นักเรียนต้องทําแบบทดสอบก่อนเรียน และเรียนเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในห้องเรียน
โดยนักเรียน 1 คน ต่อคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง พร้อมทําแบบทดสอบระหว่างเรียน (E1) เพื่อนําข้อมูลไป
วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของกระบวนการของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

5.  เมื่อกลุ่มตัวอย่างเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนครบทุกหน่วยแล้ว    ให้ทําแบบ 
ทดสอบหลังเรียน (E2) แล้วนําคะแนนที่ได้นําไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

6.  หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยนําข้อมูลจากคะแนนแบบทดสอบ
ก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมาหาค่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (E1/ E2) 

7.  นําข้อมูลจากคะแนนแบบทดสอบก่อนเรียนและคะแนนหลังเรียน     มาเปรียบเทียบผล 
สัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใช้รูปแบบการทดลอง (One group pretest-posttest design)   (พรรณี 
ลีกิจวัฒนะ. 2553 : 287) 
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แผนภาพการทดลอง 

กลุ่ม สอบกลุ่ม ทดลอง สอบหลัง 
RE T1 X T2 

 

ภาพที่ 3.4  การทดลองแบบกลุ่มเดียวมีการวัดก่อนและหลังเรียนให้สิง่ทดลอง 
 

  เม่ือ RE  แทน กลุ่มทดลอง (ได้มาโดยการสุ่ม) 
    X  แทน การสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
    T1  แทน การทดสอบก่อนเรียน  
    T2  แทน การทดสอบหลังเรียน 
3.4  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

นําข้อมูลที่ได้จากการทดลองมาวิเคราะห์หาคุณภาพ ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน ตามจุดประสงค์ของการ
วิจัย โดยใช้โปรแกรมสําเร็จรูปทางสถิติ 

ผู้วิจัยได้ใช้สถิติในการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
1.  การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน       โดยใช้ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
 1.1  ค่าเฉลี่ย (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2553 : 244-245) 
 

สูตร  
 

 เมื่อ    แทน ค่าเฉลี่ย 
     แทน ผลรวมของคะแนนในชุดข้อมูล 
   n   แทน จํานวนข้อมูลทั้งหมด 
 
ตารางที่ 3.3  คะแนนและเกณฑ์การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 ช่วยสอน (อ้างถึง ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ. 2546 :197-214) 

เกณฑ์ค่าเฉลี่ย  ( ) ระดับคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
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4.50 – 5.00 
3.50 – 4.49 
2.50 – 3.49 
1.50 – 2.49 
1.00 – 1.49 

ดีมาก
ดี 

ปานกลาง 
พอใช้ 

ควรปรับปรุง 
 
 ในการประเมินนั้นจะต้องได้เกณฑ์ (X ) ต้ังแต่ 3.50 ขึ้นไปทุกรายการ  จึงถือว่า
ผ่านเกณฑ์การประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ 
 1.2  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2553 : 247) 
 

สูตร  
 
 เมื่อ S  แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     แทน ผลรวม 
   X  แทน คะแนนแต่ละตัวในชุดข้อมูล 
     แทน ค่าเฉลี่ยของคะแนนในชุดข้อมูล 
   n  แทน จํานวนข้อมูลทั้งหมด 
 

2.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้สูตรดังนี้ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์
และคณะ. 2521 : 136) 
 

สูตร  ;  
 

 เมื่อ  แทน  คะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนที่ตอบถูกจากการทําแบบทดสอบระหว่างเรียน 
    คิดเป็นร้อยละ (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) 
   แทน  คะแนนเฉลี่ยของผู้เรียนที่ตอบถูกจากการทําแบบทดสอบท้ายบทเรียน 
    คิดเป็นร้อยละ (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) 
   แทน  ผลรวมคะแนนที่ตอบถูกของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
   แทน  ผลรวมคะแนนที่ตอบถูกของแบบทดสอบหลังเรียน 
  A แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหว่างเรียน 
  B แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
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  N แทน  จํานวนผู้เรียน 
 3.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน ของนักเรียนที่เรียนด้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ โดยใช้สูตรการหาค่า t-test (Dependent 
Sample) ดังนี้ (พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2553 : 273) 
 

สูตร     

 
 

 เมื่อ t  แทน ค่าสถิติที่ใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤติ เพื่อทราบความมีนัยสําคัญ 
  D  แทน ผลต่างระหว่างคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
    แทน ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
    แทน ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนแต่ละคู่ยกกําลังสอง 
  n  แทน จํานวนผู้เรียน 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิต

พืชและสัตว์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา ผู้วิจัยได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูล ดังนี้ 
4.1  ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ 
4.2  ผลการวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์  
4.3  ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ 
4.4  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน         ด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ 
 
4.1  ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ 
 

ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ชีวิตพืชและสัตว์ สร้างขึ้นด้วยโปรแกรม 
Macromedia Authorware 7 ประเภท บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ผู้วิจัยใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบการสอน (Tutorial Instruction) เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ประเภทนี้จะนําเสนอเนื้อหาที่เป็นความรู้ใหม่ เน้นเนื้อหาในส่วนที่มีความสําคัญ การนําเสนอเนื้อหา
ให้กับนักเรียนจะนําเสนอโดยการให้ข้อมูล การต้ังปัญหาให้นักเรียนได้คิดหาคําตอบ มีการตรวจคําตอบ
ที่นักเรียนตอบแล้วบทเรียนจะให้ข้อมูลป้อนกลับทันทีเพื่อให้นักเรียนได้ทราบผล ได้บทเรียนแบ่ง
ประกอบด้วย 2 ตอน 12 หน่วย ดังต่อไปนี้ ตอนที่ 1 ชีวิตพืช ประกอบด้วย 5 หน่วย ดังนี้ 1) ปัจจัยของ
การดํารงชีวิตของพืช 2) การเจริญเติบโตของพืช 3) การดูแลพืชในท้องถิ่น 4) พืชมีประโยชน์ 5) การ
ตอบสนองต่อสิ่งเร้าและการปรับตัวเข้าสิ่งแวดล้อมของพืช ตอนที่ 2 ชีวิตสัตว์ ประกอบด้วย 7 หน่วย 
ดังนี้ 6) ปัจจัยของการดํารงชีวิตและการเจริญเติบโตของสัตว์ 7) วัฏจักรของผีเสื้อ 8) การดํารงชีวิตของ
สัตว์ที่อยู่ในน้ํา 9) สัตว์และการถ่ายทอดกรรมพันธ์ุสู่ลูกหลาน 10) สัตว์และการตอบสนองต่อสิ่งเร้า  
11) สัตว์ในท้องถิ่น 12) ประโยชน์และโทษของสัตว์ ก่อนเรียนนักเรียนต้องทําแบบทดสอบก่อนเรียน
ก่อนจํานวน 40 ข้อ และเข้าเรียนเนื้อหาบทเรียนในแต่ละหน่วย นักเรียนต้องทําแบบทดสอบระหว่าง
เรียนในแต่ละหน่วย เมื่อเรียนครบทุกหน่วยแล้ว ทําแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 40 ข้อ นักเรียน
จะต้องเลือกคําตอบที่ถูกต้องที่สุดเพียงข้อเดียว จากตัวเลือกทั้งหมด 4 ตัวเลือก 
 
4.2  ผลการวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ 
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ผลการวิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษา ผู้วิจัยได้ขอความอนุเคราะห์จากผู้ทรงคุณวุฒิ เป็นผู้ประเมินบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งแบ่งเป็น 2 ด้าน ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ ดังตารางที่ 4.1 
 
 
 
ตารางที่ 4.1  ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 ด้านเนื้อหา 

รายการประเมิน X  S ระดับคณุภาพ 

เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง        
1. ความสมบูรณ์ของจุดประสงค์ 4.00 0.00 ดี 
2. ความสอดคล้องของเนื้อหากับจุดประสงค์ 4.00 0.00 ดี 
3. ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา 3.67 0.58 ดี 
4. ความถูกต้องของเนื้อหา 3.67 0.58 ดี 
5. ความสอดคล้องของเนื้อหาในแต่ละหัวขอ้ 4.33 0.58 ดี 
6. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาของบทเรียน 4.33 0.58 ดี 
7. ความน่าสนใจในการดําเนินเรื่อง 3.67 0.58 ดี 

รวม 3.95 0.36 ดี 
เนื้อหาและการนําเสนอ       
1. ความเหมาะสมของรูปภาพต่อเนื้อหาของเรื่อง 4.67 0.58 ดีมาก
2. ความถูกต้องของเนื้อหาที่ใช้ประกอบบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก 
3. ความสอดคล้องของรูปภาพกับคําบรรยายในเนื้อหา 3.67 1.15 ดี 
4. ภาษาที่ใช้มีความเหมาะสมถูกต้อง 4.67 0.58 ดีมาก
5. การนําเสนอชื่อเรื่องของบทเรียน 4.00 0.00 ดี 
6. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.00 0.00 ดี 
7. ความชัดเจนในการชี้แจงและการแนะนาํบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก
8. การใช้สีในเนื้อหามีความเหมาะสมกับเนือ้หา 5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 4.42 0.38 ดี 
แบบทดสอบกอ่นเรียนและหลังเรียน   
1. แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก 
2. ความเหมาะสมของจํานวนข้อในแบบฝกึหัด 5.00 0.00 ดีมาก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
 

53

3. ความเหมาะสมของแบบทดสอบ 4.67 0.58 ดีมาก 
4. ความเหมาะสมของคําถามต่อเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก 
5. ความเหมาะสมของเนื้อหาในโปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 4.93 0.12 ดีมาก
ด้านเนื้อหารวม 4.38 0.22 ดี 

จากตารางที่ 4.1 พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ชีวิตพืชและสัตว์ ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษา มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี (X=4.38, S=0.22) เมื่อพิจารณารายการ
ประเมินที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ 5.00 มีทั้งหมด 5 รายการ ได้แก่ การใช้สีในเนื้อหามีความเหมาะสมกับ
เนื้อหา แบบทดสอบมีความสอดคล้องกับบทเรียน ความเหมาะสมของจํานวนข้อในแบบฝึกหัด ความ
เหมาะสมของคําถามต่อเนื้อหา ความเหมาะสมของเวลาเรียนโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
รองลงมามีค่าเฉลี่ย 4.67 มี 5 รายการ ได้แก่ ความเหมาะสมของรูปภาพต่อเนื้อหาของเรื่อง ความ
ถูกต้องของเนื้อหาที่ใช้ประกอบบทเรียน ภาษาที่ใช้มีความเหมาะสมถูกต้อง ความชัดเจนในการชี้แจง
และการแนะนําบทเรียน ความเหมาะสมของแบบทดสอบที่เรียกใช้ มีค่าเฉลี่ย 4.33 มี 2 รายการ 
ได้แก่ ความสอดคล้องของเนื้อหาในแต่ละหัวข้อ ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหาของบทเรียน 
ค่าเฉลี่ย 4.00 มี 4 รายการ ได้แก่ ความสมบูรณ์ของจุดประสงค์ ความสอดคล้องของเนื้อหากับ
จุดประสงค์ การนําเสนอชื่อเรื่องของบทเรียน  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา  และค่าเฉลี่ย 3.67 
มี 4 รายการ ได้แก่ ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเนื้อหา ความถูกต้องของเนื้อหา ความน่าสนใจในการ
ดําเนินเรื่อง ความสอดคล้องของรูปภาพกับคําบรรยายในเนื้อหา 
 
ตารางที่ 4.2  ค่าเฉลี่ย ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 

รายการประเมิน X  S ระดับคณุภาพ 

รูปภาพและการดําเนนิเรื่อง        
1. ลําดับขั้นในการนําเสนอรูปภาพ 4.00 0.00 ดี 
2. ความเหมาะสมของรูปภาพประกอบที่นํามาใช้ในโปรแกรม
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 4.33 0.58 ดี 
3. การดําเนินเรื่องมีความน่าสนใจ 4.00 0.00 ดี 
4. รูปภาพประกอบเนื้อหาวิชาในบทเรียนสร้างแรงจูงใจ 4.00 0.00 ดี 

รวม 4.08 0.14 ดี 
รูปภาพ ภาษา สี และเทคนคิ     

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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1. ความเหมาะสมของรูปภาพในการสื่อความหมาย 3.67 0.58 ดี 
2. ขนาดของรูปภาพในเนื้อหามีความเหมาะสม 4.00 1.00 ดี 
3. ความสอดคล้องของรูปภาพต่อปริมาณเนื้อหา 3.67 0.58 ดี 
4. สีของตัวอักษรในแต่ละหัวข้อมีความเหมาะ 4.00 0.00 ดี 
5. สีของตัวอักษรที่เป็นคําบรรยาย 4.67 0.58 ดีมาก 
6. สีที่ใช้เป็นพื้นหลังของเนื้อหามีความเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก
7. เทคนิคการจัดรูปแบบภาพประกอบ 3.67 0.58 ดี 
8. เทคนิคการนําเสนอประกอบโปรแกรมบทเรียน 4.00 0.00 ดี 
ตารางที่ 4.2  (ต่อ) 

รายการประเมิน X  S ระดับคณุภาพ 

9. ขนาดของรูปภาพประกอบที่ใช้ในการนาํเสนอ 4.67 0.58 ดีมาก
10. ความน่าสนใจของหน้าจอภาพ 4.00 1.00 ดี 
11. ความสะดวกความคล่องในการใช้บทเรยีน 3.67 0.58 ดี 

รวม 4.06 0.53 ดี 
แบบทดสอบกอ่นเรียนและหลังเรียน       
1. รูปแบบของแบบทดสอบก่อนเรียน 4.33 1.15 ดี 
2. รูปแบบของแบบทดสอบหลังเรียน 4.33 1.15 ดี 
3. ปุ่มกด การนําเสนอ แบบทดสอบ 4.00 1.00 ดี 
4. รูปแบบการรายงานผลคะแนนแต่ละข้อของแบบทดสอบ
ก่อนเรียน  4.00 0.00 ดี 
5. รูปแบบการรายงานผลคะแนนแต่ละข้อของแบบทดสอบ
หลังเรียน  4.00 0.00 ดี 
6. ความเหมาะสมของรูปภาพประกอบแบบทดสอบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน  4.33 0.58 ดี 

รวม 4.17 0.58 ดี 
ด้านเทคนิคการผลิตสื่อรวม 4.27 0.23 ดี 

 
จากตารางที่ 4.2 พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ชีวิตพืชและสัตว์ ของนักเรียน

ช้ันประถมศึกษา มีคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อ อยู่ในระดับดี (X=4.27, S=0.23) มีรายการ
ประเมินที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดคือ 4.67 มีทั้งหมด 3 รายการ ได้แก่ สีของตัวอักษรที่เป็นคําบรรยาย สีที่ใช้
เป็นพื้นหลังของเนื้อหามีความเหมาะสม ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ในการนําเสนอ รองลงมามีค่าเฉลี่ย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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4.33 มีทั้ง 5 รายการ ได้แก่ ความเหมาะสมของรูปภาพประกอบที่นํามาใช้ในโปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ความเหมาะสมของรูปภาพในการสื่อความหมาย รูปแบบของแบบทดสอบก่อน
เรียน รูปแบบของแบบทดสอบหลังเรียน ความเหมาะสมของเวลาเรียนโปรแกรม บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ค่าเฉลี่ย 4.00 มี 10 รายการ ได้แก่ ลําดับขั้นในการนําเสนอรูปภาพ การ
ดําเนินเรื่องมีความน่าสนใจ รูปภาพประกอบเนื้อหาวิชาในบทเรียนสร้างแรงจูงใจ ขนาดของรูปภาพ
ประกอบในเนื้อหามีความเหมาะสม สีของตัวอักษรในแต่ละหัวข้อมีความเหมาะ เทคนิคการนําเสนอ
ประกอบโปรแกรมบทเรียน ความน่าสนใจของหน้าจอภาพ ปุ่มกด การนําเสนอ แบบทดสอบ รูปแบบ
การรายงานผลคะแนนแต่ละข้อของแบบทดสอบก่อนเรียน รูปแบบการรายงานผลคะแนนแต่ละข้อ
ของแบบทดสอบหลังเรียน และค่าเฉล่ีย 3.67 มี 3 รายการ ได้แก่ ความสอดคล้องของรูปภาพต่อ
ปริมาณเนื้อหา เทคนิคการจัดรูปแบบเนื้อหา ความสะดวกความคล่องในการใช้บทเรียน 
 
4.3  ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืช 
 และสัตว์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
 

ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษา      ผู้วิจัยได้ทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา
ปีที่ 2 โรงเรียนวัดลาดหญ้า “ลาดหญ้าวิทยา” จํานวน 38 คน ซึ่งได้ผลลัพธ์ดังตารางที่ 4.3 
 
ตารางที่ 4.3  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ 

ผลการทดลอง 
จํานวน
นักเรียน 

คะแนน ค่าเฉลี่ย
ร้อยละ

ประสิทธิภาพของบทเรียน 
(E1/E2) ที่คํานวณได้ เต็ม เฉลี่ย

ระหว่างเรียน(E1) 38 
35 28.18 80.53

80.53/81.51 
หลังเรียน(E2) 40 32.61 81.51
 

จากตารางที่ 4.3  พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษา มีคะแนนค่าเฉลี่ยร้อยละของกระบวนการ (E1) เท่ากับ 80.53 และค่าคะแนนเฉลี่ย
ของผลลัพธ์ (E2) เท่ากับ 81.51 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ จึงมีประสิทธิภาพ 
(E1/E2) เท่ากับ 80.53/81.51  
 
4.4  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน 
 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา  
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน ก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา  ผู้วิจัยได้ทดลองใช้กับ
กลุ่มตัวอย่าง ซึ่งได้ผลลัพธ์ดังตารางที่ 4.4 
 
ตารางที่ 4.4  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
 ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ 

ผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียน 

n 
คะแนน
เต็ม ܆ഥ ܁ ෍D ෍D

ଶ t-test Sig 

หลังเรียน 
38 40 

32.61 3.20
131 549 -13.10** 0.000** 

ก่อนเรียน 29.16 2.82
** Sig < .05 
 

จากตารางที่ 4.4 พบว่า ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ เท่ากับ 29.16 กับหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ เท่ากับ 32.61 ซึ่งสอดคล้องกับสมมติฐานที่ต้ังไว้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
5.1  สรุปผลการวิจัย 
 

การดําเนินการวิจัยครั้งนี้ เป็นการวิจัยเพื่อพัฒนา และหาคุณภาพ ประสิทธิภาพ และ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา โดยมีสาระสําคัญในการวิจัย สรุปได้ดังนี้ 
 

5.1.1  วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
 1.  เพื่อพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืช
และสัตว์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา  
 2.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน      เรื่องชีวิตพืช
และสัตว์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา 

 

5.1.2  สมมติฐานของการวิจัย 
 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
เรื่อง ชีวิตพืชและสัตว์ สูงกว่าผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียน 
 

5.1.3  ประชากรกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากร เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดลาดหญ้า “ลาดหญ้า
วิทยา” อําเภอเมือง จังหวัดกาญจนบุรี สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษากาญจนบุรี เขต 1 ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2556 จํานวน 2 ห้อง มีนักเรียน 76 คน โดยนักเรียนมีระดับการเรียน เก่ง ปานกลาง 
และอ่อน กลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2556 จํานวน 
1 ห้อง 38 คน ได้จากการสุ่ม แบบแบ่งกลุ่ม (cluster random sampling)  
 

5.1.4  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์      ของนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษา ประกอบด้วย แบบทดสอบก่อนเรียน เนื้อหาของบทเรียน แบบฝึกหัดระหว่างเรียน และ
แบบทดสอบหลังเรียน 
 2.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์   ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษา เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า 5 ระดับ แบ่งออกเป็น 2 ด้านคือ คุณภาพ
ด้านเนื้อหา และคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์    ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษา เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จํานวน 40 ข้อ ซึ่งมีค่าดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา อยู่
ระหว่าง 0.67 - 1.00 โดยมีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.20 - 0.80 ค่าอํานาจจําแนกระหว่าง 0.20 – 
0.69 และ มีค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ 0.82 
 
 

5.1.5  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง ผู้วิจัยได้นําบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา โดยผู้วิจัยปฐมนิเทศผู้เรียน แนะนําแนวทาง
ดําเนินการทดลองทั้งหมด โดยผ่านบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แนะนําการใช้งานของเครื่องมือ 
การเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน รวมถึงการโต้ตอบกับผู้เรียนในระหว่างกระบวนการเรียนการ
สอน การเก็บคะแนน และการประเมินผลเพื่อให้ผู้เรียนมีแนวทางในการปฏิบัติที่ตรงกัน ทําการ
ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง โดยนักเรียนต้องทําแบบทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) และเรียนเนื้อหาใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในห้องเรียนโดยนักเรียน 1 คน ต่อคอมพิวเตอร์ 1 เครื่อง พร้อมทํา
แบบทดสอบระหว่างเรียน (E1) เพื่อนําข้อมูลไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของกระบวนการของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เมื่อกลุ่มตัวอย่างเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนครบทุกหน่วย
แล้ว ให้ทําแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) (E2) แล้วนําคะแนนที่ได้นําไปวิเคราะห์หาประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ์ ผู้วิจัยนําผลที่ได้ไปวิเคราะห์ข้อมูล และสรุปผลการวิจัย 
 

5.1.6  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 1.  วิเคราะห์คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์เรื่องชีวิตพืชและสัตว์  โดยใช้ค่าเฉลี่ย
และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน จากการประเมินของผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ 
 2.  วิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์เรื่องชีวิตพืชและสัตว์        โดย
วิเคราะห์จากคะแนนการทําแบบทดสอบระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้สูตร E1/E2 
 3.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน     ด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษา โดยการทดสอบค่า (t-test Dependent Sample) 
 

5.1.7  สรุปผลการวิจัย 
 จากการวิจัยตามขั้นตอนดังกล่าว สามารถสรุปผลการวิจัย ได้ดังต่อไปนี้ 
 1.  คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์    ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษา ด้านเนื้อหา มีคุณภาพอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ยโดยรวมเท่ากับ 4.43 และส่วน
เบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.22 และด้านเทคนิคผลิตสื่อ มีคุณภาพอยู่ในระดับดี โดยมีค่าเฉลี่ย
โดยรวมเท่ากับ 4.27 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.23 เป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ 
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 2.  ประสิทธิภาพของของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์  ของ
นักเรียนช้ันประถมศึกษา มีประสิทธิภาพของบทเรียน (E1/E2) เท่ากับ 80.53/81.51 ซึ่งสอดคล้องกับ
สมมติฐาน คือ ไม่ตํ่ากว่า 80/80 เป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้  
 3.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย      เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ 
ของนักเรียน หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยค่าเฉลี่ยของคะแนน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ เท่ากับ 
29.16 กับหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ เท่ากับ 32.61 เป็นไป
ตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ 
 
 
5.2  อภิปรายผล 
 

การวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องชีวิตพืชและสัตว์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
สามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 

 

5.2.1  ด้านการหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องชีวิตพืชและสัตว์      ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษา 
 ผลการพัฒนาและหาคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องชีวิตพืชและสัตว์ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา โดยนําไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนวัดลาดหญ้า “ลาดหญ้าวิทยา” พบว่า บทเรียนมีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี ( X  = 
4.43) เนื่องจากเนื้อหามีความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ เนื้อหามีความถูกต้อง มีความเหมาะสมใน
การจัดลําดับการนําเสนอเนื้อหา ภาษาที่ใช้มีความถูกต้อง ไม่ซับซ้อน และไม่ยากจนเกินไป เข้าใจง่าย 
และด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดี (X= 4.27) เนื่องจากมีความเหมาะสมในการวางรูปแบบ
หน้าจอ การนําเสนอบทเรียน ขนาดตัวอักษร สีตัวอักษร สีของภาพกราฟิก เสียงบรรยาย เสียง
ประกอบ ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว การสื่อความหมายของภาพ ความน่าสนใจของบทเรียน และ
ความสะดวกต่อการใช้บทเรียน ทั้งนี้เนื่องจากผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นโดยดําเนินการตามขั้นตอนที่วางไว้
และพัฒนาบทเรียนโดยใช้กรอบนําแนวคิด (ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ.2546 : 4-13) ซึ่งมี
ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 5 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นการวิเคราะห์ ขั้นการออกแบบ 
ขั้นการพัฒนา ขั้นการนําไปใช้ ขั้นการประเมินผล อีกทั้งการนําเสนอบทเรียนที่ประกอบด้วยเนื้อหา 
ภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว อีกท้ังการใช้สีและตัวอักษรที่อ่านง่ายชัดเจน เพื่อให้ผู้เรียนเข้าใจบทเรียน
ได้ง่ายขึ้น มีการทดสอบความรู้ ทําให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้นมีคุณภาพอยู่ในระดับดี 
ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ (ภัทระ สมต๊ิบ. 2551: 94) สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องงาน
ข่ายสายตอนนอก ได้รับการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านเทคนิค อยู่ในระดับดีมาก (X  = 4.78) และ
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ได้รับการประเมินด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดีมาก (X  = 4.61) และสอดคล้องกับงานวิจัยของ ศิริรัตน์ 
พริกสี. (2548 : บทคัดย่อ) ได้ทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อการ
ทบทวนวิชาเคมี เรื่องอะตอมและธาตุ ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2544 
ผลการวิจัยพบว่าคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อการทบทวน  ด้านเนื้อหาอยู่ในระดับ
ดีมาก มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.53 และด้านเทคนิคผลิตสื่ออยู่ในระดับดี 
 

5.2.2  ด้านการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องชีวิตพืชและสัตว์ 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
 ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องชีวิตพืชและสัตว์ ของ
นักเรียนชั้นประถม โดยนําไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดลาด
หญ้า “ลาดหญ้าวิทยา” จํานวน 38 คน ปรากฏว่า ผลการเรียนของนักเรียนจากการทําแบบทดสอบ
ท้ายหน่วยการเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมีประสิทธิภาพ E1/E2 มีค่าเท่ากับ 80.53/81.51 ซึ่ง
เป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย ทั้งนี้เนื่องจาก ผู้วิจัยได้พัฒนาขึ้นโดยดําเนินการตามขั้นตอนที่วางไว้ 
เป็น 5 ขั้นตอน คือ การวิเคราะห์เนื้อหา การออกแบบหน่วยเรียน การพัฒนาหน่วยเรียน การสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และการประเมิน แล้วนํามาหาประสิทธิภาพโดยใช้กรอบนําแนวคิด
ของ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และคณะ. 2521 : 136) จึงทําให้มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ ที่กําหนดไว้ 
คือ 80 : 80 ถือว่ามีประสิทธิภาพ ทั้งนี้สืบเนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืช
และสัตว์ ที่สร้างขึ้นมีความน่าสนใจเนื้อหาเข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน ง่าย ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหา
บทเรียนได้ตามศักยภาพของตนเอง มีแบบทดสอบระหว่างเรียน หลังเรียนเนื้อหาเสร็จในแต่ละหน่วย
เพื่อทบทวนความรู้ทําให้เกิดการทบทวนและจําได้ เมื่อเรียนครบทุกหน่วย ให้ผู้เรียนทําแบบทดสอบ
หลังเรียนเพื่อวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  เพื่อทดสอบระดับความรู้ ความเข้าใจ ของตนเอง การสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีกระบวนการและขั้นตอนที่เชื่อถือได้ มีการออกแบบอย่างเป็นระบบ
สามารถนําไปประกอบการเรียนการสอนได้จริง และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและ
สัตว์ ได้ผ่านการประเมินจากผู้ทรงคุณวุฒิ ด้านเนื้อหาและทางด้านเทคนิคการผลิตสื่อ และ นอกจากนี้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ ยังผ่านกระบวนการหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนทุกขั้นตอน คือ การทดลองแบบเดี่ยว การทดลองกับกลุ่มเล็ก และการทดลองกลุ่มตัวอย่าง
จริง ผลที่ได้จากการทดลองแต่ละขั้นตอนผู้วิจัยนําข้อบกพร่องมาปรับปรุง ดังนั้นจึงทําให้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ มีประสิทธิภาพของบทเรียนเป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนด 
เนื่องจากนักเรียนได้เรียนเนื้อหาในแต่ละหน่วยจบแล้วทําแบบทดสอบระหว่างเรียน เป็นการเปิด
โอกาสให้นักเรียนสามารถรู้พัฒนาการผลการเรียนด้วยตนเอง และทบทวนความรู้เดิม โดยสร้าง
แบบทดสอบให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของบทเรียนทําให้นักเรียนตอบคําถามได้ ส่วนแบบทดสอบ
หลังเรียน นักเรียนต้องเรียนเนื้อหาในแต่ละหน่วยให้จบ ซึ่งเนื้อหาในแต่ละหน่วยจะสอดคล้อง
เชื่อมโยงความรู้ เ ดิมกับความรู้ใหม่ จึงทําคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน มี
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ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ต้ังไว้ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยงานวิจัยของ (ปาลิตา เจนกิจณรงค์. 
2552 : 92) ที่พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องภาวะโลกร้อน มีประสิทธิภาพ 83.66/81.33 
ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานการวิจัย และสอดคล้องกับงานวิจัยของ (ณัติฐิญา พรหมทอง. 2550 : 84) 
จากการวิจัยพบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตกับสิ่งแวดล้อม ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ E1/E2 เท่ากับ 85.76/83.44 ซึ่งถือว่ามีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ที่ต้ังไว้ 
 

5.2.3  ด้านการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่องชีวิต
พืชและสัตว์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียน ก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องชีวิตพืชและสัตว์ ของนักเรียนชั้นประถม   โดยนําไปทดลองกับ
กลุ่มตัวอย่าง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดลาดหญ้า “ลาดหญ้าวิทยา” จํานวน 38 คน 
โดยค่าเฉล่ียของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนมีค่าเท่ากับ 29.16 และหลังเรียนมีค่า
เท่ากับ 32.61 แสดงว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เป็นไปตามสมมติฐานที่ต้ังไว้ ทั้งนี้เนื่องจาก ผู้วิจัยได้
พัฒนาขึ้นโดยดําเนินการตามขั้นตอนที่วางไว้และพัฒนาบทเรียนโดยใช้กรอบนําแนวคิดของ Bloom 
และคณะ (อ้างใน พิชิต ฤทธ์ิจรูญ. 2545 : 31-42) มาใช้เป็นกรอบแนวคิด แต่ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัย
เน้น 3 ด้านคือ ความรู้-ความจํา ความเข้าใจ และการนําไปใช้ ทําให้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องชีวิตพืชและสัตว์ มีผลการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เพราะ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้นมีความน่าสนใจ เร้าใจ บทเรียนไม่น่าเบ่ือหน่าย ผู้เรียนมี
ความกระตือรือร้นและสนใจอยากจะเรียน บทเรียนเสนอเนื้อหาที่ไม่ซับซ้อน พร้อมภาพประกอบ 
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้เนื้อหา บทเรียน ได้ตามความสามารถของตนเอง และสามารถทบทวนเนื้อหาที่
ไม่เข้าใจได้ตลอดเวลา แม้อยู่นอกห้องเรียน การเร้าความสนใจให้ผู้เรียนสนใจในบทเรียน ภายใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประกอบด้วย ภาพ เสียง เนื้อหา และภาพเคลื่อนไหว หลากหลาย
รูปแบบเข้าด้วยกัน และผู้เรียนได้ทราบผลการเรียนว่าเป็นอย่างไร ซึ่งทําให้ผู้เรียนมีความกระตือรือร้น 
สนใจบทเรียน และผู้เรียนสามารถพัฒนาศักยภาพได้อย่างเต็มความสามารถ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัย 
(ภัทระ สมต๊ิบ. 2551: 95) ได้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องงานข่ายสายตอนนอก 
ผลการวิจัยพบว่า  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  เรื่องงานข่ายสาย
ตอนนอก สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 
5.3  ข้อเสนอแนะ 

 
5.3.1  ข้อเสนอแนะเพื่อการนําผลวิจัยไปใช้ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 1.  ผู้เรียนควรมีความรู้เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้นและเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพที่ดี 
ครูผู้สอนควรนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว์ ไปใช้ประกอบการเรียนการสอน
ด้วย 
 2.  ครูผู้สอนควรมีการศึกษาวิธีการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน     เรื่องชีวิตพืชและ
สัตว์ และปฏิบัติตามขั้นตอนการใช้งาน เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพทางการเรียนสูงสุด 
 3.  อาจารย์ผู้สอนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องชีวิตพืชและสัตว์     ของ
นักเรียนชั้นประถม ไปให้ผู้เรียนทบทวนด้วยตนเอง หลังจากเรียนเนื้อหาในห้องเรียนตามปกติแล้ว 
 

5.3.2  ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
 1.  ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง ชีวิตพืชและสัตว    โดยผ่านเครือข่าย
อินเตอร์เน็ต 
 2.  ศึกษาเปรียบเทียบระหว่าง  การเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องชีวิตพืช
และสัตว์บนเครือข่ายอินเตอร์เนต กับ การเรียนการสอนโดยตรงกับครูผู้สอน 
 3.  ควรนําบทเรียนคอมพิวเตอร์ เรื่องชีวิตพืชและสัตว์   ไปศึกษาวิจัยเพิ่มเติมโดยใช้
กลุ่มตัวอย่างอื่น หรือรูปแบบการเรียนอื่น เช่นการเรียนแบบกลุ่มร่วมมือ 
 4.  ควรพัฒนาบทเรียนเรื่องชีวิตพืชและสัตว์ ในรูปแบบ E-learning 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาคผนวก ข 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
 

1.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดานเนื้อหา 
2.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ดานเทคนิคผลิตสือ่ 
3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    เรื่อง
ชีวิตพืชและสัตว ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนดานเนื้อหา 
วิชาวิทยาศาสตร เรื่อง  ชีวิตพืชและสัตว   

ของนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดลาดหญา ลาดหญาวิทยา”  
            

 
คําชี้แจง 

1.   แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาวิทยาศาสตร เรื่อง ชีวิตพืชและสัตว 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดลาดหญา “ลาดหญาวิทยา” มีทั้งหมด 1 ฉบับ เปนการ
ประเมินคุณภาพดานเน้ือหา 

2.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาวิทยาศาสตร เร่ือง ชีวิตพืชและสัตว ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปที่  2 โรงเรียนวัดลาดหญา “ลาดหญาวิทยา” สรางขึ้นเพ่ือการวิจัยในการทํา
วิทยานิพนธตามหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร วิชาเอก
คอมพิวเตอร คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 

3.  แบบประเมินฉบับน้ี ไดกําหนดระดับคุณภาพการประเมินเปน 5 ระดับ โดยแตละระดับความ
คิดเห็นเปนดังน้ี 
 ระดับ  5 หมายถึง ดีมาก 
 ระดับ  4 หมายถึง ดี 
 ระดับ  3 หมายถึง ปานกลาง 
 ระดับ  2 หมายถึง พอใช 
 ระดับ  1 หมายถึง ควรปรับปรุง 
 
 ขอขอบพระคุณทานที่ไดกรุณาเปนผูทรงคุณวุฒิ ในการประเมินคุณภาพดานเน้ือหาของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาวิทยาศาสตร  เรื่อง ชีวิตพืชและสัตว  ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษา
ปที่  2 โรงเรียนวัดลาดหญา “ลาดหญาวิทยา” 
 

 
 

เนติมา พัฒนมาศ 
ผูวิจัย 
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แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากผูทรงคุณวุฒิ (ดานเนื้อหา) 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 

ตาราง ข.1 แสดงวิเคราะหผลการประเมินจากผูทรงคุณวุฒิดานเน้ือหา 

รายการประเมิน 

ระดับคณุภาพ 

ดีมาก 
5 

ดี 
4 

ปานกลาง 
3 

พอใช 
2 

ควร
ปรับปรุง 

1 

เนื้อหาและการดําเนินเรื่อง  
     1. ความสมบูรณของจุดประสงค      

2. ความสอดคลองของเน้ือหากับจุดประสงค      

3. ลําดับขั้นตอนในการนําเสนอเน้ือหา      

4. ความถูกตองของเน้ือหา      

5. ความสอดคลองของเน้ือหาในแตละหัวขอ      

6. ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหาของบทเรียน      

7. ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง      

เนื้อหาและการนําเสนอ      

1. ความเหมาะสมของรูปภาพตอเน้ือหาของเรื่อง      

2. ความถูกตองของเน้ือหาที่ใชประกอบบทเรียน      
3. ความสอดคลองของรูปภาพกับคําบรรยายใน
เน้ือหา      

4. ภาษาที่ใชมีความเหมาะสมถูกตอง      

5. การนําเสนอช่ือเรื่องของบทเรียน       

6. ความชัดเจนในการอธิบายเน้ือหา      

7. ความชัดเจนในการช้ีแจงและการแนะนําบทเรียน      

8. การใชสีในเน้ือหามีความเหมาะสมกับเน้ือหา      

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน      

1. แบบทดสอบมีความสอดคลองกับบทเรียน      

2. ความเหมาะสมของจํานวนขอในแบบฝกหัด      

3. ความเหมาะสมของแบบทดสอบ      

4. ความเหมาะสมของคําถามตอเน้ือหา      
5. ความเหมาะสมของเน้ือหาในโปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน      
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอ่ืนๆ 

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

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

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

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

...................................................................................................................................................... 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนดานเทคนิคผลติสื่อ 
วิชาวิทยาศาสตร เรื่อง  ชีวิตพืชและสัตว   

ของนักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดลาดหญา “ลาดหญาวิทยา”  
            

 
คําชี้แจง 
 1.   แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาวิทยาศาสตร เรื่อง ชีวิตพืชและสัตว 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดลาดหญา “ลาดหญาวิทยา” มีทั้งหมด 1 ฉบับ เปนการ
ประเมินคุณภาพดานเทคนิคผลิตสื่อ 
 2.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาวิทยาศาสตร เรื่อง ชีวิตพืชและสัตว ของนักเรียน
ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดลาดหญา “ลาดหญาวิทยา” สรางขึ้นเพ่ือการวิจัยในการทํา
วิทยานิพนธตามหลักสูตรวิทยาศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชาการศึกษาวิทยาศาสตร วิชาเอก
คอมพิวเตอร คณะครุศาสตรอุตสาหกรรม สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง 
 3.  แบบประเมินฉบับน้ี ไดกําหนดระดับคุณภาพการประเมินเปน 5 ระดับ โดยแตละระดับความ
คิดเห็นเปนดังน้ี 
 ระดับ  5 หมายถึง ดีมาก 
 ระดับ  4 หมายถึง ดี 
 ระดับ  3 หมายถึง ปานกลาง 
 ระดับ  2 หมายถึง พอใช 
 ระดับ  1 หมายถึง ควรปรับปรุง 
 

ขอขอบพระคุณทานที่ไดกรุณาเปนผูทรงคุณวุฒิ ในการประเมินคุณภาพดานเทคนิคผลิตสื่อของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาวิทยาศาสตร  เรื่อง ชีวิตพืชและสัตว ของนักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดลาดหญา “ลาดหญาวิทยา” 
 

 
เนติมา พัฒนมาศ 

ผูวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากผูทรงคุณวุฒิ  
(ดานเทคนิคผลิตสื่อ) 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 
ตาราง ข.2 แสดงวิเคราะหผลการประเมินจากผูทรงคุณวุฒิดานเทคนิคผลิตสื่อ 

รายการประเมิน 

ระดับคณุภาพ 

ดีมาก 
5 

ดี 
4 

ปานกลาง 
3 

พอใช 
2 

ควร
ปรับปรุง 

1 

รูปและการดําเนนิเรื่อง  
     1. ลําดับขั้นในการนําเสนอรูปภาพ      

2. ความเหมาะสมของรูปภาพประกอบที่นํามาใชใน
โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

3. การดําเนินเรื่องมีความนาสนใจ      
4. รูปภาพประกอบเน้ือหาวิชาในบทเรียนสราง
แรงจูงใจ      

รูปภาพ ภาษา สี และเทคนคิ      

1. ความเหมาะสมของรูปภาพในการสื่อความหมาย      

2. ขนาดของรูปภาพในเน้ือหามีความเหมาะสม      

3. ความสอดคลองของรูปภาพตอปริมาณเน้ือหา      

4. สีของตัวอักษรในแตละหัวขอมีความเหมาะ      

5. สีของตัวอักษรที่เปนคําบรรยาย      

6. สีที่ใชเปนพ้ืนหลังของเน้ือหามีความเหมาะสม      

7. เทคนิคการจัดรูปแบบภาพประกอบ      

8. เทคนิคการนําเสนอประกอบโปรแกรมบทเรียน      

9. ขนาดของรูปภาพประกอบที่ใชในการนําเสนอ      

10. ความนาสนใจของหนาจอภาพ      

11. ความสะดวกความคลองในการใชบทเรยีน      

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน      

1. รูปแบบของแบบทดสอบกอนเรียน      

2. รูปแบบของแบบทดสอบหลังเรียน      

3. ปุมกด การนําเสนอ แบบทดสอบ      
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ตารางที่ ข.2 (ตอ) 

รายการประเมิน 

ระดับคณุภาพ 

ดีมาก 
5 

ดี 
4 

ปานกลาง 
3 

พอใช 
2 

ควร
ปรับปรุง 

1 
4. รูปแบบการรายงานผลคะแนนแตละขอของ
แบบทดสอบกอนเรียน       
5. รูปแบบการรายงานผลคะแนนแตละขอของ
แบบทดสอบหลังเรียน       
6. ความเหมาะสมของรูปภาพประกอบแบบทดสอบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน       
 

ความคิดเห็นและขอเสนอแนะอ่ืนๆ 

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

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

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

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

...................................................................................................................................................... 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ เรื่อง ชีวิตพืชและสัตว  
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา 

คําชี้แจง 
 1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ แบบ 4 ตัวเลือก จํานวน 40 ขอ 
 2. เลือกคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงคําตอบเดียว โดยใชเมาสคลิกที่ขอตัวเลือก ก, ข, ค, ง ที่ถูกตอง 
 

ขอคําถาม 
พฤติกรรมการเรียนรูที่วัด 

ความรู-
ความจํา 

ความ
เขาใจ 

การ
นําไปใช 

หนวยที่ 12 สัตวมีประโยชน 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายประโยชนของสัตวได 

1. สัตวชนิดใดชวยใหดินรวนซุย 
ก. หนอน   
ข. ไสเดือน   
ค. แมลง              
ง. ต๊ักแตน 

/ 

  

วัดหนวยที่ 1 ปจจัยของการดํารงชีวิตของพืช 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายแสง อากาศ น้ํา อุณหภูมิ ซึ่งเปนปจจัยตอการ
เจริญเติบโตของพืชได 

2. เวลากลางคืนถาอยูใตตนไมจะรูสึกอึดอัดหายใจไมออก
เพราะอะไร 
ก. พืชคายกาซออกซิเจน (O2)  
ข. พืชคายกาซคารบอนไดออกไซด (CO2)  
ค. พืชคายกาซไนโตรเจน (N2)  
ง. พืชคายกาซดีเทน (NH4) 

/ 

  

วัดหนวยที่ 1 ปจจัยของการดํารงชีวิตของพืช 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายแสง อากาศ น้ํา อุณหภูมิ ซึ่งเปนปจจัยตอการ
เจริญเติบโตของพืชได 

3. ในเวลากลางวัน พืชตองการกาซอะไรมากที่สุด 
ก. กาซออกซิเจน (O2)  
ข. กาซดีเทน (NH4) 
ค. กาซไนโตรเจน (N2)  
ง. กาซคารบอนไดออกไซด (CO2) 

/ 

  

 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ขอคําถาม 
พฤติกรรมการเรียนรูที่วัด 

ความรู-
ความจํา 

ความ
เขาใจ 

การ
นําไปใช 

วัดหนวยที่ 1 ปจจัยของการดํารงชีวิตของพืช 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายแสง อากาศ น้ํา อุณหภูมิ ซึ่งเปนปจจัยตอการ
เจริญเติบโตของพืชได 

4. ในเวลากลางวัน พืชคายกาซอะไรมากทีสุ่ด 
ก. กาซออกซิเจน (O2)  
ข. กาซคารบอนไดออกไซด (CO2)  
ค. กาซไนโตรเจน (N2)  
ง. กาซดีเทน (NH4) 

/ 

  

จุดประสงคการเรียนรู อธิบายแสง อากาศ น้ํา อุณหภูมิ ซึ่งเปนปจจัยตอการ
เจริญเติบโตของพืชได 
วัดหนวยที่ 1 ปจจัยของการดํารงชีวิตของพืช 

5. พืชสังเคราะหดวยแสงจะไดอะไร 
ก. นํ้า    
ข. โปรตีน   
ค. แปง    
ง. เกลือแร 

 

/ 

 

หนวยที่ 2 การเจริญเติบโตของพืช 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายสวนประกอบของเมล็ดพืชได 

6. พืชชนิดใดตองการนํ้านอยที่สุด คือ 
ก. ขาว             
ข. กลวยไม   
ค. กระบองเพชร   
ง. ขาวโพด 

 

/ 

 

หนวยที่ 2 การเจริญเติบโตของพืช 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายสวนประกอบของเมล็ดพืชได 

7. อาหารที่พืชเก็บสะสมในเมล็ด คืออะไร 
ก. คลอโรฟลล   
ข. เอนโดสเปรม   
ค. กลูโคส   
ง. โรฟลล 

 

/ 

 

 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ขอคําถาม 
พฤติกรรมการเรียนรูที่วัด 

ความรู-
ความจํา 

ความ
เขาใจ 

การ
นําไปใช 

หนวยที่ 2 การเจริญเติบโตของพืช 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายสวนประกอบของเมล็ดพืชได 

8. พืชชนิดใดขยายพันธุดวยสปอร 
ก. มะพราว   
ข. มะมวง   
ค. เฟรน              
ง. ตะไคร 

/ 

  

หนวยที่ 2 การเจริญเติบโตของพืช 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายสวนประกอบของเมล็ดพืชได 

9. สวนใดของพืชทําหนาที่ดูดนํ้าและเกลือแรไปเลี้ยงลํา
ตน 
ก. ใบ   
ข. ราก   
ค. ลําตน  
ง. ดอก 

 

/ 

 

หนวยที่ 3 การดูแลพืชในทองถิ่น 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายการปลูกพืชได 

10. ปุยที่ดีทําใหดินรวนซุยตลอดเวลา คือ 
ก. ปุยเคม ี           
ข. ปุยหมัก   
ค. ปุยทางใบ   
ง. ปุยจุลินทรีย 

  

/ 

หนวยที่ 3 การดูแลพืชในทองถิ่น 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายการปลูกพืชได 

11. เราจะสังเกตไดอยางไรวาดินที่ใชปลูกพืชเปนดินดี 
ก. มีสีดํา   
ข. ไมมีขอใดถูก   
ค. ดูที่ถุงดิน   
ง. มีซากพืชผสมอยู 

 
 

/ 

 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ขอคําถาม 
พฤติกรรมการเรียนรูที่วัด 

ความรู-
ความจํา 

ความ
เขาใจ 

การ
นําไปใช 

หนวยที่ 3 การดูแลพืชในทองถิ่น 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายการปลูกพืชได 

12. ขอใดเปนการดูแลพืช ทีไ่มถูกตอง 
ก. รดนํ้า            
 ข. ถอนวัชพืช   
ค. ใสปุยทุกวัน   
ง. พรวนดิน 

  

/ 

หนวยที่ 3 การดูแลพืชในทองถิ่น 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายการปลูกพืชได 

13. เราใชสวนใดของพืชปลูกไดงายที่สุด 
ก. ใบ   
ข. ราก   
ค. กิ่ง   
ง. ตน 

/ 

  

หนวยที่ 3 การดูแลพืชในทองถิ่น 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายการปลูกพืชได 

14. ถาพ้ืนดินบริเวณใดไมมพืีชจะเกิดผลอยางไร 
ก. พ้ืนที่สมดุล   
ข. พ้ืนที่จะรอนแหงแลง   
ค. หนาวเย็น   
ง.  ดินสมบูรณ 

  

/ 

หนวยที่ 4 พืชมีประโยชน 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายประโยชนของพืชได 

15. พืชสรางความชุมช้ืนจะเกิดผลอยางไร 
ก. ดินแหงแลง    
ข. ไมมีดินโคนถลม   
ค. เกิดพายุใตฝุน                       
ง. ฝนตกตามฤดูกาล 

  

/ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ขอคําถาม 
พฤติกรรมการเรียนรูที่วัด 

ความรู-
ความจํา 

ความ
เขาใจ 

การ
นําไปใช 

หนวยที่ 4 พืชมีประโยชน 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายประโยชนของพืชได 

16. ขอใดสรางมาจากสวนของพืชทั้งหมด 
ก. กระทอม   
ข. ตึก   
ค. เขื่อน            
ง. รถยนต 

  

/ 

หนวยที่ 4 พืชมีประโยชน 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายประโยชนของพืชได 

17. ขอใดเปนการปรับสมดุลธรรมชาติ 
ก. ทําไรเลื่อนลอย   
ข. สรางเขื่อน   
ค. ลาสัตว            
ง. ปลูกปา 

  

/ 

หนวยที่ 4 พืชมีประโยชน 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายประโยชนของพืชได 

18. ขอใดเปนการแกปญหาการเกิดปญหาโลกรอนที่ดี
ที่สุด 
ก. ปลูกตนไม   
ข. สรางเขื่อน   
ค. สรางสนามกอลฟ        
ง. สรางถนน 

  

/ 

หนวยที่ 2 การเจริญเติบโตของพืช 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายสวนประกอบของเมล็ดพืชได 

19. ตนไมชนิดใดปรับตัวมากกวาการใชนํ้า 
ก. ตนหมอขาวหมอแกงลิง  
ข. ตนตาล  
ค. ตนกระบองเพชร             
ง. ตนมะขาม 
 

 

/ 

 

 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ขอคําถาม 
พฤติกรรมการเรียนรูที่วัด 

ความรู-
ความจํา 

ความ
เขาใจ 

การ
นําไปใช 

หนวยที่ 5 การตอบสนองตอส่ิงเราและการปรับตัวเขาส่ิงแวดลอมของพืช 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายการตอบสนองของพืชที่มีตอแสงได 

20. พืชชนิดใดเปนพืชทะเลทราย คือ 
ก. ตนหมอขาวหมอแกงลิง  
ข. ตนกระบองเพชร  
ค. ตนมะมวง                       
ง. ตนไมยราบ 

 

/ 

 

หนวยที่ 5 การตอบสนองตอส่ิงเราและการปรับตัวเขาส่ิงแวดลอมของพืช 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายการตอบสนองของพืชที่มีตอแสงได 

21. ตนไมอะไรตองการแสงสวางมากที่สุด 
ก. ตนบาแดด   
ข. ตนออย  
ค. ตนขาว   
ง. ตนทานตะวัน  

 

/ 

 

หนวยที่ 5 การตอบสนองตอส่ิงเราและการปรับตัวเขาส่ิงแวดลอมของพืช 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายการตอบสนองของพืชที่มีตอแสงได 

22. ดอกไมอะไรเปลี่ยนสีตามเวลาของแสงอาทิตย 
ก. พุดตาน   
ข. ดอกทานตะวัน  
ค. คุณนายต่ืนสาย  
ง. ไมยราบ 

/ 

  

หนวยที่ 5 การตอบสนองตอส่ิงเราและการปรับตัวเขาส่ิงแวดลอมของพืช 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายการตอบสนองของพืชที่มีตอแสงได 

23. ดอกไมชนิดใดบานในเวลากลางคืน 
ก. สายหยุด   
ข. ดอกราตร ี   
ค. ดอกทานตะวัน  
ง. คุณนายต่ืนสาย 

/ 

  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ขอคําถาม 
พฤติกรรมการเรียนรูที่วัด 

ความรู-
ความจํา 

ความ
เขาใจ 

การ
นําไปใช 

หนวยที่ 6 ปจจัยของการดํารงชีวิตและการเจริญเติบโตของสัตว 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบาย อาหาร น้ํา แสง และที่อยูอาศัย ที่เปนปจจัย
สําคัญตอการดํารงชีวิต และการเจริญเติบโตของสัตว 

24. ลูกสัตวชนิดใดไมเหมือนพอแม  
ก. กบ   
ข. แมว   
ค. มาลาย   
ง. สิงโต 

 

/ 

 

หนวยที่ 6 ปจจัยของการดํารงชีวิตและการเจริญเติบโตของสัตว 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบาย อาหาร น้ํา แสง และที่อยูอาศัย ที่เปนปจจัย
สําคัญตอการดํารงชีวิต และการเจริญเติบโตของสัตว 

25. สิ่งใดสําคญัตอการดํารงชีวิตของสัตวมากที่สุด 
ก. อาหาร             
ข. ที่อยู   
ค. อากาศ   
ง. สภาพแวดลอม 

 

/ 

 

หนวยที่ 6 ปจจัยของการดํารงชีวิตและการเจริญเติบโตของสัตว 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบาย อาหาร น้ํา แสง และที่อยูอาศัย ที่เปนปจจัย
สําคัญตอการดํารงชีวิต และการเจริญเติบโตของสัตว 

26. ถาสัตวไมมีอวัยวะสวนใดก็สามารถดํารงชีวิตอยูได 
ก. หัว   
ข. ปอด     
ค. หัวใจ   
ง. อวัยวะสืบพันธุ 

/ 

  

หนวยที่ 6 ปจจัยของการดํารงชีวิตและการเจริญเติบโตของสัตว 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบาย อาหาร น้ํา แสง และที่อยูอาศัย ที่เปนปจจัย
สําคัญตอการดํารงชีวิต และการเจริญเติบโตของสัตว 

27. สัตวชนิดใดปรับตัวเขากับสิ่งแวดลอมไดเร็วที่สุด  
ก. จิ้งจก   
ข. กิ้งกา   
ค. ปลาหมึกยกัษ   
ง. เตาตะนุ 

/ 

  

 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 83 

ขอคําถาม 
พฤติกรรมการเรียนรูที่วัด 

ความรู-
ความจํา 

ความ
เขาใจ 

การ
นําไปใช 

หนวยที่ 6 ปจจัยของการดํารงชีวิตและการเจริญเติบโตของสัตว 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบาย อาหาร น้ํา แสง และที่อยูอาศัย ที่เปนปจจัย
สําคัญตอการดํารงชีวิต และการเจริญเติบโตของสัตว 

28. สัตวชนิดใดปรับตัวเขากับสิ่งแวดลอมอยางถาวร 
ก. ต๊ักแตนใบไม   
ข. จิ้งจกเปลี่ยนสี   
ค. สุนัขปาขั่วโลก   
ง. เตาตะนุ 

/ 

  

หนวยที่ 7 วัฎจักรของผีเส้ือ 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายวัฎจักรของผีเส้ือได 

29. หนอนผีเสือ้กินใบไมเปนอาหารแลวผีเสือ้กินอะไร
เปนอาหาร 
ก. นํ้าหวาน   
ข. กินใบไม   
ค. กินดอกไม   
ง. กินตนไม 

/ 

  

หนวยที่ 7 วัฎจักรของผีเส้ือ 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายวัฎจักรของผีเส้ือได 

30. วงจรชีวิตของผีเสื้อชวงใดยาวนานที่สุด  
ก. ไข             
ข. ระยะเปนผีเสื้อ   
ค. ระยะเปนดักแด  
ง. ระยะเปนหนอน 

/ 

  

หนวยที่ 7 วัฎจักรของผีเส้ือ 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายวัฎจักรของผีเส้ือได 

31. สัตวชนิดใดมีระยะวงจรชีวิตเหมือนกัน 
ก. ยุงกับผีเสื้อ   
ข. กบกับแมลงปอ  
ค. ปลากับกบ   
ง. ปลากับยุง 

/ 

  

 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ขอคําถาม 
พฤติกรรมการเรียนรูที่วัด 

ความรู-
ความจํา 

ความ
เขาใจ 

การ
นําไปใช 

หนวยที่ 8 การดํารงชีวิตของสัตวที่อยูในน้ํา 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายการดํารงชีวิตของสัตวน้ําได 

32. ปลาใชอวัยวะสวนใดหายใจ 
ก. จมูก             
ข. ผิวหนัง   
ค. เหงือก   
ง. คลีบ 

/ 

  

หนวยที่ 8 การดํารงชีวิตของสัตวที่อยูในน้ํา 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายการดํารงชีวิตของสัตวน้ําได 

33. ไขจาระเม็ด เปนไขของสัตวชนิดใด 
ก. ปลาจาระเม็ด   
ข. เตาตะนุ   
ค. กบ              
ง. คางคก 

 

/ 

 

หนวยที่ 9 สัตวและการถายทอดกรรมพันธุสูลูกหลาน 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายรูปรางของสัตวและการเปล่ียนแปลงรูปราง
ของสัตวได 

34. ลูกแมลงปออยูในนํ้า เรียกวาอะไร 
ก. ลูกออด   
ข. ตัวดวง   
ค. ดักแด   
ง. ตัวโมง 

 

/ 

 

หนวยที่ 9 สัตวและการถายทอดกรรมพันธุสูลูกหลาน 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายรูปรางของสัตวและการเปล่ียนแปลงรูปราง
ของสัตวได 

35. ลูกกบอยูในนํ้า เรียกวาอะไร 
ก. ลูกออด   
ข. ตัวโมง   
ค. ดักแด   
ง. ดวง 

 

/ 

 

 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ขอคําถาม 
พฤติกรรมการเรียนรูที่วัด 

ความรู-
ความจํา 

ความ
เขาใจ 

การ
นําไปใช 

หนวยที่ 10 สัตวและการตอบสนองตอส่ิงเรา 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบาย แสงสวาง อาหาร การสัมผัส การเคล่ือนไหว 
ที่เปนปจจัยสําคัญตอการตอบสนองตอส่ิงเราของสัตวได 

36. สัตวชนิดใดเมื่อ ไมเห็นแสงอาทิตยก็จะออกหากิน 
ก. เสือ   
ข. สุนัข   
ค. นก   
ง. คางคาว 

 

/ 

 

หนวยที่ 11 สัตวในทองถิ่น 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายตามลักษณะธรรมชาติของสัตวในทองถิ่นที่
แตกตางกันได 

37. สัตวชนิดใดเปนสัตวปา 
ก. วัว   
ข. อูฐ   
ค. ชาง   
ง. สุนัข 

 

/ 

 

หนวยที่ 11 สัตวในทองถิ่น 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายตามลักษณะธรรมชาติของสัตวในทองถิ่นที่
แตกตางกันได 

38. สัตวชนิดใดกินเน้ือเปนอาหาร 
ก. งู   
ข. ฮิปโปโปเตมัส   
ค. ชาง   
ง. กระตาย 

 

/ 

 

หนวยที่ 11 สัตวในทองถิ่น 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายตามลักษณะธรรมชาติของสัตวในทองถิ่นที่
แตกตางกันได 

39. สัตวชนิดใดกินทั้งเน้ือและพืชเปนอาหาร 
ก. เหย่ียว  
ข. กระตาย  
ค. ชาง   
ง. สุนัข  

/ 

  

 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ขอคําถาม 
พฤติกรรมการเรียนรูที่วัด 

ความรู-
ความจํา 

ความ
เขาใจ 

การ
นําไปใช 

หนวยที่ 12 สัตวมีประโยชน 
จุดประสงคการเรียนรู อธิบายประโยชนของสัตวได 

40. ในสมัยโบราณเรานิยมใชชางทําอะไร 
ก. ลากเกวียน   
ข. ลากซุง   
ค. สงขาว             
ง. ตอนสัตว 

  

/ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ค 

คาดัชนีความสอดคลอง (IOC)  
คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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วิเคราะหหาดัชนีความสอดคลองของแบบทดสอบ 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา 

 

ตาราง ค.1 แสดงผลการวิเคราะหหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) จํานวน 90ขอ 

ความคิดเหน็ของผูทรงคุณวุฒิ 
 

ขอที่ 

ผูท
รง

คุณ
วุฒิ

 1
 

ผูท
รง

คุณ
วุฒิ

 2
 

ผูท
รง

คุณ
วุฒิ

 3
 

IOC แปลผล 

ขอ 1 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 2 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 3 +1 +1 0 0.67 สอดคลอง 

ขอ 4 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 5 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 6 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 7 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 8 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 9 +1 0 +1 0.67 สอดคลอง 

ขอ 10 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 11 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 12 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 13 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 14 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 15 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 16 +1 +1 0 0.67 สอดคลอง 

ขอ 17 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 18 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตาราง ค.1 (ตอ) 

ความคิดเหน็ของผูทรงคุณวุฒิ 
 

ขอที่ 

ผูท
รง

คุณ
วุฒิ

 1
 

ผูท
รง

คุณ
วุฒิ

 2
 

ผูท
รง

คุณ
วุฒิ

 3
 

IOC แปลผล 

ขอ 19 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 20 0 +1 +1 0.67 สอดคลอง 

ขอ 22 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 23 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 24 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 25 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 26 +1 +1 0 0.67 สอดคลอง 

ขอ 27 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 28 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 29 +1 +1 0 0.67 สอดคลอง 

ขอ 30 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 31 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 32 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 33 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 34 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 35 +1 0 0 0.33 ไมสอดคลอง 

ขอ 36 +1 0 0 0.33 ไมสอดคลอง 

ขอ 37 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 38 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 39 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 40 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 41 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 42 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตาราง ค.1 (ตอ) 

ความคิดเหน็ของผูทรงคุณวุฒิ 
 

ขอที่ 

ผูท
รง

คุณ
วุฒิ

 1
 

ผูท
รง

คุณ
วุฒิ

 2
 

ผูท
รง

คุณ
วุฒิ

 3
 

IOC แปลผล 

ขอ 43 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 44 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 46 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 47 0 +1 +1 0.67 สอดคลอง 

ขอ 48 +1 0 +1 0.67 สอดคลอง 

ขอ 49 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 50 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 51 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 52 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 53 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 54 +1 +1 0 0.67 สอดคลอง 

ขอ 55 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 56 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 57 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 58 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 59 +1 +1 0 0.67 สอดคลอง 

ขอ 60 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 61 +1 +1 0 0.67 สอดคลอง 

ขอ 62 0 +1 +1 0.67 สอดคลอง 

ขอ 63 0 +1 +1 0.67 สอดคลอง 

ขอ 64 +1 +1 0 0.67 สอดคลอง 

ขอ 65 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 66 +1 +1 0 0.67 สอดคลอง 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตาราง ค.1 (ตอ) 

ความคิดเหน็ของผูทรงคุณวุฒิ 
 

ขอที่ 

ผูท
รง

คุณ
วุฒิ

 1
 

ผูท
รง

คุณ
วุฒิ

 2
 

ผูท
รง

คุณ
วุฒิ

 3
 

IOC แปลผล 

ขอ 67 +1 0 +1 0.67 สอดคลอง 

ขอ 68 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 69 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 71 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 72 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 73 0 +1 +1 0.67 สอดคลอง 

ขอ 74 +1 0 +1 0.67 สอดคลอง 

ขอ 75 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 76 +1 +1 0 0.67 สอดคลอง 

ขอ 77 0 +1 +1 0.67 สอดคลอง 

ขอ 78 +1 +1 0 0.67 สอดคลอง 

ขอ 79 +1 +1 0 0.67 สอดคลอง 

ขอ 80 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 81 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 82 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 83 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 84 +1 0 +1 0.67 สอดคลอง 

ขอ 85 +1 +1 0 0.67 สอดคลอง 

ขอ 86 +1 +1 0 0.67 สอดคลอง 

ขอ 87 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 88 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 

ขอ 89 0 +1 +1 0.67 สอดคลอง 

ขอ 90 +1 +1 +1 1.00 สอดคลอง 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตาราง ค.2 แสดงวิเคราะหหาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
 ทางการเรียน  

ขอที่ 

กลุมเกง 
ตอบถูก 
(RH) 
N=10 

กลุมออน
ตอบถูก 
(RL) 

N=10 

r =
RH + RL

n  r =
RH − RL

n  

แปล
ความหมาย

อํานาจจําแนก 
(r) 

การนําไปใช 

*1 4 3 0.30 0.03 ตํ่ามาก ใชไมได 

*2 9 5 0.70 0.39 สูง ใชได 

3 8 8 0.80 0.00 ไมม ี ใชไมได 

4 6 5 0.55 0.09 ตํ่ามาก ใชไมได 

5 9 9 0.90 0.08 ตํ่ามาก ใชไมได 

6 4 3 0.35 0.18 ตํ่า ใชไมได 

*7 7 4 0.50 0.22 ปานกลาง ใชได 

*8 8 5 0.65 0.21 ปานกลาง ใชได 

9 4 2 0.30 0.14 ตํ่า ใชไมได 

*10 8 2 0.50 0.31 สูง ใชได 

11 4 8 0.60 -0.11 กลับทิศทาง ใชไมได 

12 9 7 0.80 0.12 ตํ่า ใชไมได 

*13 5 3 0.40 0.34 สูง ใชได 

14 3 2 0.25 0.03 ตํ่ามาก ใชไมได 

15 2 3 0.25 0.03 ตํ่ามาก ใชไมได 

*16 7 3 0.50 0.48 สูงมาก ใชได 

17 8 6 0.70 0.08 ตํ่ามาก ใชไมได 

*18 6 4 0.50 0.35 สูง ใชได 

19 4 3 0.35 -0.17 กลับทิศทาง ใชไมได 

*20 7 2 0.45 0.56 สูงมาก ใชได 

21 5 8 0.65 -0.21 กลับทิศทาง ใชไมได 

22 4 3 0.35 -0.1 กลับทิศทาง ใชไมได 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตาราง ค.2 (ตอ) 

ขอที่ 

กลุมเกง 
ตอบถูก 
(RH) 
N=10 

กลุมออน
ตอบถูก 
(RL) 

N=10 

r =
RH + RL

n  r =
RH − RL

n  

แปล
ความหมาย

อํานาจจําแนก 
(r) 

การนําไปใช 

23 5 5 0.50 0.15 ตํ่า ใชไมได 

*24 8 3 0.55 0.42 สูงมาก ใชได 

25 2 3 0.25 -0.2 กลับทิศทาง ใชไมได 

*26 4 1 0.25 0.29 ปานกลาง ใชได 

*27 8 5 0.65 0.34 สูง ใชได 

28 3 6 0.45 -0.35 กลับทิศทาง ใชไมได 

*29 3 2 0.25 0.17 ตํ่า ใชไมได 

*30 6 4 0.50 0.19 ตํ่า ใชไมได 

31 1 3 0.20 -0.31 กลับทิศทาง ใชไมได 

*32 8 4 0.60 0.46 สูงมาก ใชได 

33 1 3 0.20 -0.23 กลับทิศทาง ใชไมได 

*34 9 5 0.70 0.52 สูงมาก ใชได 

35 3 1 0.20 0.12 ตํ่า ใชไมได 

*36 9 5 0.70 0.34 สูง ใชได 

37 8 8 0.80 0.14 ตํ่า ใชไมได 

*38 9 4 0.65 0.54 สูง ใชได 

39 8 7 0.75 0.12 ตํ่า ใชไมได 

*40 8 6 0.70 0.22 ปานกลาง ใชได 

*41 9 7 0.80 0.35 สูง ใชได 

*42 7 3 0.50 0.24 ปานกลาง ใชได 

*43 9 4 0.65 0.47 สูงมาก ใชได 

44 10 9 0.95 0.69 สูงมาก ใชไมได 

45 1 4 0.25 -0.31 กลับทิศทาง ใชไมได 

46 3 3 0.30 0.10 ตํ่า ใชไมได 

*47 4 3 0.35 0.25 ปานกลาง ใชได 

48 6 6 0.60 0.03 ตํ่ามาก ใชไมได 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตาราง ค.2 (ตอ) 

ขอที่ 

กลุมเกง 
ตอบถูก 
(RH) 
N=10 

กลุมออน
ตอบถูก 
(RL) 

N=10 

r =
RH + RL

n  r =
RH − RL

n  

แปล
ความหมาย

อํานาจจําแนก 
(r) 

การนําไปใช 

*49 7 5 0.60 0.27 ปานกลาง ใชได 

*50 8 3 0.55 0.33 สูง ใชได 

*51 4 2 0.30 0.39 สูง ใชได 

*52 7 3 0.50 0.36 สูง ใชได 

53 4 3 0.35 0.08 ตํ่ามาก ใชไมได 

54 4 3 0.35 0.02 ตํ่ามาก ใชไมได 

55 7 5 0.60 0.00 ไมม ี ใชไมได 

*56 9 6 0.75 0.26 ปานกลาง ใชได 

*57 9 7 0.80 0.24 ปานกลาง ใชได 

58 5 5 0.50 0.19 ตํ่า ใชไมได 

*59 9 3 0.60 0.69 สูงมาก ใชได 

60 9 8 0.85 0.14 ตํ่า ใชไมได 

61 4 7 0.55 -0.16 กลับทิศทาง ใชไมได 

*62 5 1 0.30 0.49 สูงมาก ใชได 

63 4 4 0.40 -0.08 กลับทิศทาง ใชไมได 

*64 6 3 0.45 0.38 สูง ใชได 

*65 7 3 0.50 0.42 สูงมาก ใชได 

66 9 4 0.65 0.18 ตํ่า ใชไมได 

67 8 9 0.85 -0.13 กลับทิศทาง ใชไมได 

*68 6 2 0.40 0.31 สูง ใชได 

*69 10 5 0.75 0.61 สูงมาก ใชได 

70 5 6 0.55 -0.10 กลับทิศทาง ใชไมได 

*71 6 3 0.45 0.33 สูง ใชได 

*72 7 2 0.45 0.20 ปานกลาง ใชได 

*73 5 2 0.35 0.54 สูงมาก ใชได 

*74 8 5 0.65 0.44 สูงมาก ใชได 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตาราง ค.2 (ตอ) 

ขอที่ 

กลุมเกง 
ตอบถูก 
(RH) 
N=10 

กลุมออน
ตอบถูก 
(RL) 

N=10 

r =
RH + RL

n  r =
RH − RL

n  

แปล
ความหมาย

อํานาจจําแนก 
(r) 

การนําไปใช 

75 3 5 0.40 -0.23 กลับทิศทาง ใชไมได 

*76 9 3 0.60 0.69 สูงมาก ใชได 

*77 8 3 0.55 0.49 สูงมาก ใชได 

*78 9 5 0.70 0.54 สูงมาก ใชได 

79 3 3 0.30 0.11 ตํ่า ใชไมได 

*80 4 0 0.20 0.58 สูงมาก ใชได 

81 5 4 0.45 -0.08 กลับทิศทาง ใชไมได 

*82 6 5 0.55 0.22 ปานกลาง ใชได 

*83 9 5 0.70 0.42 สูงมาก ใชได 

*84 4 2 0.30 0.22 ปานกลาง ใชได 

*85 3 2 0.25 0.34 สูง ใชได 

*86 5 2 0.35 0.54 สูงมาก ใชได 

*87 8 5 0.65 0.31 สูง ใชได 

*88 9 7 0.80 0.30 สูง ใชได 
หมายเหตุ : ขอที่มีเครื่องหมาย * เปนขอที่เลือกไปใชในงานวิจัย 
 
     จากตางรางที่ ค.1 แสดงผลการวิเคราะหคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (n) ของแบบ
วัดผลสัมฤทธ์ิที่ผานเกณฑการวิเคราะหคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) มาแลวจํานวน 88ขอ โดยนําไป
ทดสอบกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปที่3 ที่เคยเรียนเรื่องชีวิตพืชและสัตว มาแลวจํานวน 20 คน 
ไดแบบทดสอบที่ผานการวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) มีคาความยากงายอยูในเกณฑที่กําหนด 
คือ ความยากงายอยูในชวง 0.20 - 0.80 และพบวาการวิเคราะหหาคาอํานาจจําแนก (r) มีคาอํานาจ
จําแนกตามเกณฑที่กําหนด คือ คาอํานาจจําแนกอยูในชวง 0.20 – 0.69 ไดแบบทดลอบที่ผานเกณฑ
จํานวนทั้งหมด 50 ขอ นําไปใชจริง จํานวน 40 ขอ 
 
 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาคผนวก ง 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 97 

 
 

ภาพที่ ง.1 หนาหลักบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องชีวิตพืชและสัตว 
 

 
 

ภาพที่ ง.2 หนาจอแสดงการลงทะเบียนเพ่ือเขาสูบทเรียนคอมพิวเตอร  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.3 หนาจอแสดงเมนูหลัก 
 

 
 

ภาพที่ ง.4 หนาจอแสดงคําช้ีแจงของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.5 หนาจอแสดงแบบทดสอบกอนเรียน 
 

 
 

ภาพที่ ง.6 หนาจอแสดงคะแนนแบบทดสอบกอนเรียน 
  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.7 หนาจอแสดงเมนูบทเรียน 
 

 
 

ภาพที่ ง.8 หนาจอแสดงเน้ือหาแตละบทเรียน 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ ง.9 หนาจอแสดงเน้ือหาในบทเรียน 
 

 
 

ภาพที่ ง.10 หนาจอแสดงเน้ือหาในบทเรียน 
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ภาพที่ ง.11 หนาจอแสดงเน้ือหาในบทเรียน 
 

 
 

ภาพที่ ง.12 หนาจอแสดงเน้ือหาในบทเรียน 
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ภาพที่ ง.13 หนาจอแสดงเน้ือหาในบทเรียน 
 

 
 

ภาพที่ ง.14 หนาจอแสดงแบบทดสอบระหวางเรียน 
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ภาพที่ ง.15 หนาจอแสดงคะแนนแบบทดสอบระหวางเรียน 
 

 
 

ภาพที่ ง.16 หนาจอแสดงเน้ือหาในบทเรียน 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ ง.17 หนาจอแสดงแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 
 

ภาพที่ ง.18 หนาจอแสดงคุณตองการออกจากโปรแกรม ใชหรือไม 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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