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รายงานผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์  ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียน
ศรีตระกูลวิทยา ฉบับนี้สาเร็จได้ด้วยความกรุณา ของผู้เชี่ยวชาญที่ได้ให้ความช่วยเหลือ แนะน าแนวทาง
การปฏิบัติและตรวจแก้ไข  ผู้รายงาน  มีความซาบซึ้ งในความกรุณาของท่านเป็นอย่างยิ่ งและ
ขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง ไว้ ณ ที่นี้ด้วย ขอขอบพระคุณผู้เชียวชาญทุกท่านที่ให้ค าปรึกษา แนะน า 
ตรวจแก้ไข ปรับปรุง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 ให้มีความสมบูรณ์ตลอดจนให้ข้อคิดเห็นต่าง ๆ ในการสร้างและ
ตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 จนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นมีคุณภาพมาตรฐาน 
สามารถน าไปใช้ ในการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ขอขอบพระคุณผู้บริหารกลุ่มโรงเรียนมัธยมศึกษา ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษามัธยมศึกษา  
เขต 28 ที่อนุญาตให้เผยแพร่ผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนา
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสาร  

ขอขอบพระคุณผู้บริหารและคณะครูโรงเรียนศรีตระกูลวิทยา สานักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 28 ที่มีส่วนช่วยเหลือ ให้ค าแนะน าและเป็นก าลังใจทีดี่ตลอดมา 
 

สุกฤตา  บุตรอ่อน 

กันยายน 2560 



บทคัดย่อ 
 

ชื่อผลงาน : การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอน แบบ Interactive เพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  
ชื่อผู้ศึกษา : นางสุกฤตา บุตรอ่อน  
โรงเรียน : โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา  ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 28  
กลุ่มสาระ : กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
 

ในการศึกษาครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ 
Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้
เกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนท่ีเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  และ 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมี
ต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษา ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 ภาค
เรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 26 คน โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
มัธยมศึกษา เขต 28 ได้มาโดยการสุ่มแบบเจาะจง เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นประกอบด้วย 
แผนการจัดการเรียนรู้ ท่ีจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ 
Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  จ านวน 
7 แผน โดยแผนท่ี 1 เวลา 1 ช่ัวโมง แผนท่ี 2 เวลา 2 ช่ัวโมง แผนท่ี 3 เวลา 2 ช่ัวโมง แผนท่ี 4 เวลา 2 
ช่ัวโมง แผนท่ี 5 เวลา 3 ช่ัวโมง แผนท่ี 6 เวลา 4 ช่ัวโมง และแผนท่ี 7 เวลา 1 ช่ัวโมง รวมเวลาท่ีใช้สอน 
15 ช่ัวโมง จากการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ผลการศึกษาพบว่า  

1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยภาพรวมมีค่า E1/E2 90.96/94.31  
เมื่อพิจารณาเป็นเรื่องพบว่า เรื่องท่ี 1-5 มีค่า E1/E2 เท่ากับ 88.64/92.31, 92.31/93.46, 88.46/94.62, 
93.08/94.62 และ 92.31/96.54 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีกาหนด 80/80  

2. ผลของการศึกษาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนพบว่า คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การ
พัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยค่าเฉล่ียคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (𝑥= 33.12, S.D.= 2.23) สูงกว่าก่อนเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ( 𝑥= 18.69, S.D.= 3.28) แสดงให้เห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ 
Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท าให้
นักเรียนมีความรู้เพิ่มมากขึ้น  

3. นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยภาพรวมความพึงพอใจของนักเรียนท่ี
มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดยรวมมีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด ท่ี (𝑥) เท่ากับ 4.61 มีค่า 



S.D. เท่ากับ 0.03 เมื่อพิจารณาในรายละเอียด พบว่านักเรียนมีพึงพอใจสูงท่ีสุดกับด้านเนื้อหา มีค่า 𝑥 
เท่ากับ 4.88 มีค่า S.D. เท่ากับ 0.24 รองลงมา คือ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้  มีค่า  𝑥 เท่ากับ 4.60 มีค่า 
S.D. เท่ากับ 0.26 และ ด้านรูปแบบลักษณะของบทเรียน มีค่า  𝑥 เท่ากับ 4.36  มีค่า S.D. เท่ากับ 0.29  

นั้นแสดงว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ สามารถ
พัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ และผู้เรียนยังมีความพึงพอใจมากท่ีได้เรียนด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 



สารบัญ 
บทที ่    หน้า 

1 บทน า  
 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 1 
 วัตถุประสงค์ของการศึกษา 2 
 สมมติฐานของการศึกษา 3 
 ขอบเขตของการศึกษา 3 
 กรอบแนวคิดของการศึกษา 4 
 นิยามศัพท์เฉพาะ 4 
 ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 5 
2 เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง  
 สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 6 
 ผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจทางการเรียน 11 
 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 13 
 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 29 
3 วิธีด าเนินการวิจัย  
 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 36 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 36 
 การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 37 
 การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 46 
 การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 48 
 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 48 
4 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล  
 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 52 
 สรุปผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 56 
 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียน 56 
 ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 57 
5 สรุปการศึกษา อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ  
 สรุปผลการศึกษา 59 
 อภิปรายผล 60 
 ข้อเสนอแนะ 62 

 
 
 
 
 
 
 



สารบัญ 
บทที ่    หน้า 

 บรรณานุกรม 63 
 ภาคผนวก 67 
 ภาคผนวก ก รายนามผู้เช่ียวชาญตรวจเครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษา 68 
 ภาคผนวก ข เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษา 66 
 ภาคผนวก ค ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 84 
 ภาคผนวก ง การเผยแพร่ผลงานทางวิชาการ 110 
 ประวัติผู้วิจัย  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



สารบัญตาราง 
ตารางที่    หน้า 
 1 แสดงผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ของ

นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (n=26) ชุดท่ี 1 และ ชุดท่ี 2 
53 

 2 แสดงผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ของ
นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (n=26) ชุดท่ี 3 และ ชุดท่ี 4 

54 

 3 แสดงผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ของ
นักเรียนกลุ่มตัวอย่าง (n=26) ชุดท่ี 5 

55 

 4 สรุปผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ 
Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 

56 

 5 ผลของการศึกษาและการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา 

56 

 6 แสดงค่าเฉล่ีย (𝑥) และส่วนเบ่ียงมาตรฐาน (S.D.) จากการวัดความพึงพอใจท่ีมี
ต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของนักเรียน 

57 

 7 แสดงค่าเฉล่ีย (𝑥) และส่วนเบ่ียงมาตรฐาน (S.D.) สรุปรายด้านจากการวัดความ
พึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive 
เรื่อง การพัฒนาการเขียนโปรแกรมของนักเรียนช้ันมธยมศึกษาปีท่ี 4 

58 

 8 แสดงค่าเฉล่ียดัชนีความสอดคล้องของผู้เช่ียวชาญในการพิจารณาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา 

85 

 9 ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม 
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บทที่ 1 
 

บทน ำ 
 

1. ที่มำและควำมส ำคัญ 
 จากความก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ท่ีพัฒนาขึ้นอย่างรวดเร็ว และพัฒนาเข้าสู่องค์กรในหลากหลาย
ระดับ รวมท้ังองค์กรทางการศึกษา ท่ีมุ่งให้ผู้เรียนเกิดทักษะในการใช้เทคโนโลยีเป็นเครื่องมือ 
ในการแสวงหาความรู้ มุ่งพัฒนาให้ผู้เรียน ศึกษา ค้นคว้าด้วยตนเองเพื่อให้เกิดทักษะการเรียนรู้ใน
ศตวรรษท่ี 21 คือ การจัดการเรียนการสอนท่ีเน้นนักเรียนเป็นส าคัญ ให้นักเรียนได้ศึกษา ค้นคว้า แล้ว
น าองค์ความรู้ท่ีได้มาน าเสนอในรูปแบบต่าง ๆ โดยอาศัยเครื่องมือท่ีส าคัญ คือ ไอซีที เป็นตัวกลาง 
ในการส่ือสารและน าเสนอข้อมูล ท้ังนี้กระบวนการการจัดการเรียนรู้โดยเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
เป็นเรื่องท่ีผู้สอนให้ความส าคัญเป็นอย่างมาก และเพื่อให้ผู้สอนสามารถเลือกรูปแบบการสอนได้อย่าง
เหมาะสมมีประสิทธิภาพ ผู้สอนจ าเป็นต้องศึกษาหลักสูตรสถานศึกษาให้เข้าถึงมาตรฐานการเรียนรู้
ตัวช้ีวัด สมรรถนะส าคัญของผู้เรียน คุณลักษณะอันพึงประสงค์ และสาระการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม 
เพื่อการออกแบบการจัดการเรียนรู้ โดยเลือกวิธีการ เทคนิคการสอน ส่ือหรือแหล่งการเรียนรู้ การวัด
ประเมินผล เพื่อให้ผู้เรียนได้พัฒนาอย่างเต็มศักยภาพและบรรลุเป้าหมายท่ีก าหนด (หลักสูตร
แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน, 2551 : 20) 
 ส่ือการเรียนรู้เป็นเครื่องมือส่งเสริมสนับสนุนการจัดการรียนรู้ให้ผู้เรียนเข้าถึงความรู้  ทักษะ
กระบวนการและคุณลักษณะของหลักสูตรได้อย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งมีหลากหลายประเภท ท้ังส่ือ
ธรรมชาติ ส่ือส่ิงพิมพ์ ส่ือเทคโนโลยี การเลือกใช้ส่ือควรเลือกให้เหมาะสมกับระดับพัฒนาการ และ
ลีลาการเรียนรู้ท่ีหลากหลายของผู้เรียน ผู้เรียนและผู้สอนสามารถพัฒนาส่ือ และจัดท าขึ้นเอง เพื่อ
ปรับปรุงเลือกใช้อย่างมีคุณภาพจากส่ือต่าง ๆ ท่ีมีอยู่รอบตัวน ามาใช้ประกอบการจัดการเรียนรู้
(หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2551 : 22) 
 กลุมสาระการเรียนรู การงานอาชีพและเทคโนโลยีเป นกลุมสาระท่ีช วยพัฒนาให ผู เรียน 
มีความรู ความเขาใจ มีทักษะพื้นฐานท่ีจ าเปนตอการด ารงชีวิต และรูเทาทันการเปล่ียนแปลงสามารถ
น าความรู เกี่ยวกับการด ารงชีวิต การอาชีพ และเทคโนโลยี มาใช ประโยชน ในการท างาน 
อยางมีความคิดสรางสรรค และแขงขันในสังคมไทยและสากล เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพ 
รักการท างาน และมีเจตคติท่ีดีตอการท างาน สามารถด ารงชีวิตอยู ในสังคมไดอยางพอเพียงและ 
มีความสุข ซึ่งตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน 2551 เมื่อนักเรียนจบช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
มีทักษะการใชคอมพิวเตอรแกปญหา เขียนโปรแกรมภาษา พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอรได้ (หลักสูตร
แกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน, 2551 : 186) 
 ปัญหาในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ในเนื้อหาวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เรื่อง 
การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ นั้นเนื้อหาส่วนใหญ่เป็นภาคทฤษฎี เนื้อหาค่อนข้างยาก  
บวกกับเวลาในช่ัวโมงเรียนมีน้อยแค่ 50 นาทีต่อสัปดาห์ ท าให้นักเรียนไม่สามารถเข้าใจเนื้อหาท่ีเรียน
ได้ท้ังหมด ในเวลาอันจ ากัด เมื่อเข้าสู่ช้ันเรียน เนื่องจากเป็นภาคทฤษฎี ก่อนการเรียนการสอน
นักเรียนไม่มีโอกาศได้อ่านหนังสือเรียนเพื่อการเตรียมตัวมาก่อน ระหว่างเรียนผู้เรียนเกิดความ 
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เบ่ือหน่ายในการเรียนเพราะเป็นเนื้อหาเชิงบรรยาย นักเรียนไม่มีส่วนร่วมกับอาจารย์ผู้สอน หลังเรียน 
ผู้เรียนไม่มีโอกาสซักถาม หรือทบทวนบทเรียน จะมีก็เพียงแต่เอกสารเท่านั้น ท าให้นักเรียนไม่อยาก
ท าใบงานเอกสารส่งครูผู้สอน ส่งผลกระทบต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนเป็นอย่างมาก 
 จากการศึกษาปัญหางานวิจัยต่าง ๆ พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นส่ือการเรียนการสอน
ท่ีนับว่าช่วยแก้ปัญหาในการเรียนการสอนท่ีดีอย่างหนึ่ง ในขณะนี้เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ช่วยในเรื่องการเรียนรู้ของผู้เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผล เนื้อหาวิชาการพัฒนา
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ เป็นเนื้อหาท่ีค่อนข้างเป็นนามธรรม ท่ีต้องการผลลัพธ์เพื่อการแก้ปัญหา
ในชีวิตประจ าวัน โดยอาศัยโปรแกรมทางด้านคอมพิวเตอร์ หากได้น าคอมพิวเตอร์มาช่วยสร้าง 
ให้เห็นเป็นรูปธรรมมากขึ้น ก็จะท าให้ ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ ท่ีดีขึ้น  และประสบความส าเร็จ 
ในการศึกษา (สุรศักดิ์ หลาบมาลา 2543 : 15) ซึ่งสอดคล้องกับ ปริญญา อินทรา (2556 : บทคัดย่อ) 
ได้ศึกษา เรื่อง การสร้างและหาปะสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง วงจรอิเล็กทรอนิกส์
เบื้องต้น ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ผลของการศึกษพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน เรื่อง วงจรอิ เ ล็กทรอนิกส์เบื้องต้น ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี 3  
มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ และมีความพึงพอใจของนักเรียนต่อการเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนอยู่ในระดับดีมาก 
 จากเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงวิเคราะห์ปัญหาและหาหนทางแก้ไข จึงสนใจสร้างส่ือการสอน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบบมีปฏิสัมพันธ์ Interactive ต่อผู้เรียน โดยใช้การประยุกต์ใช้โปรแกรม
ประยุกต์ Microsoft PowerPoint ซึ่งเป็นโปรแกรมท่ีใช้งานง่าย เหมาะส าหรับนักเรียนใช้เป็นส่ือ 
การเรียนรู้ด้วยตนเอง และทบทวนเนื้อหาเพิ่มเติมนอกเวลาเรียน เสริมแรงกระตุ้นในการเรียนรู้  
ด้วยตนเองตามศักยภาพของนักเรียน ในศตวรรษท่ี 21 ท าให้ผู้เรียนเกิดการมีส่วนร่วม ในการ 
จัดการเรียนการสอน และเพื่อแก้ปัญหาของส่ือ CAI เดิมท่ีไม่สามารถเก็บข้อมูลผลคะแนนการสอบ 
ในรูปแบบฐานข้อมูลส าหรับการจัดท าสารสนเทศได้ ให้มีการจัดเก็บข้อมูลรูปแบบฐานข้อมูลท่ีมี
ประสิทธิภาพสามารถเปรียบเทียบผลการพัฒนาการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
2. วัตถุประสงคข์องกำรวิจัย 
 2.1 เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนา
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  
 2.2 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  
 2.3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง 
การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  
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3. สมติฐำนกำรวิจัย 
 3.1 บทเ รี ยนคอมพิ ว เ ตอ ร์ ช่ ว ย สอนแ บ บ  Interactive เ รื่ อ ง  ก า รพัฒนา โปร แ ก ร ม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 3.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้บทเรียนวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive 
เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 หลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน 
 3.3 ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ 
Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
 
4. ขอบเขตกำรวิจัย 
 การงานวิจัยนี้มีขอบเขตการศึกษาดังนี้ 
 4.1 ขอบเขตด้ำนประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง  
  4.1.1 ประชากร ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 
โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 28 จ านวน 67 คน 
  4.1.2 กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2559 โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 28 จ านวน 26 คน โดย
ใช้การสุ่มแบบเจาะจง (purposive sampling)  
 4.2 ขอบเขตด้ำนเนื้อหำ  
  เนื้อหาสาระการเรียนรู้ท่ีใช้ในการท าวิจัย คือ เนื้อหาในวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการ
ส่ือสาร 2 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ท่ีใช้ในการสอนระดับมัธยม 
ศึกษาตอนปลาย เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ โดยแบ่งเนื้อหาออกเป็น 5 ชุด คือ  
  ชุดท่ี 1 การแก้ปัญหาด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยี 
  ชุดท่ี 2 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม  
  ชุดท่ี 3 การถ่ายทอดความคิดด้วยอัลกอริทึม ผังงาน 
  ชุดท่ี 4  ภาษาคอมพิวเตอร์ 
  ชุดท่ี 5 ภาษาซี 
 4.3 ตัวแปรที่ศึกษำในกำรศึกษำ 
  4.3.1 ตัวแปรอิสระ ได้แก่ วิธีการจัดการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วย
สอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 4 โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา 
  4.3.2 ตัวแปรตำม ได้แก่  
   4.3.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 2 
เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนโดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive 
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   4.3.2.2 ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีต่อการเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา 
 
5. กรอบแนวคิด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6. นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 6.1 นักเรียน หมายถึง เป็นนักเรียนกลุ่มตัวอย่างช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา
ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 จ านวน 26 คน ได้จากการสุ่มแบบเจาะจง(purposive sampling) 
 6.2 บทเ รี ยนคอมพิ ว เ ตอร์ ช่ ว ยสอนแบบ  Interactive เ รื่ อ ง  ก า รพัฒนา โปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ หมายถึง การน าเนื้อหาในรายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 2 เรื่อง 
การแก้ปัญหาด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยี  ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม การถ่ายทอดความคิด
ด้วยอัลกอริทึม ผังงาน ภาษาคอมพิวเตอร์ และภาษาซี มาจัดเรียงล าดับความต่อเนื่องพร้อมเนื้อหา 
โจทย์ แบบฝึกหัด และแบบทดสอบ นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองและตอบสนองกิจกรรมท่ี
ปรากฏ โดยใช้เนื้อหาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ระดับช้ันมัธยมศึกษา 
ตอนปลาย ซึ่งผู้วิจัยได้สร้างบทเรียนด้วยโปรแกรม Microsoft PowerPoint 2013 
 6.3 ความพึงพอใจของนักเรียน หมายถึง ความรู้สึก ความชอบ ข้อคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับ
การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา วัดจากการประเมิน
ตนเองโดยใช้แบบประเมินความพึงพอใจท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
Interactive เรื่อง การพัฒนา
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 

 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีเรียนโดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน Interactive  

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ 

 

ความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ 
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 6.4 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง ความสามารถของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา ในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและให้นักเรียน
เกิดการเรียนรู้ ซึ่งก าหนดเกณฑ์มาตรฐานท่ี 80/80 โดย 
  80 ตัวแรก หมายถึง ค่าเฉล่ียของการท าแบบทดสอบระหว่างเรียนของนักเรียนท้ังกลุ่ม 
โดยคะแนนท่ีได้จากการวัดผล มาค านวณหาค่าร้อยละ (ค่าเฉล่ียต้ังแต่ 80 ข้ึนไป)  
  80 ตัวหลัง หมายถึง ค่าเฉล่ียของคะแนนจากการทดสอบหลังเรียน (Post-test) ของการ 
ท าแบบทดสอบของนักเรียนทุกคนโดยน าคะแนนท่ีได้มาค านวณหาค่าร้อยละ (ค่าเฉล่ีย เปรียบเทียบ
เกณฑ์มาตรฐานต้ังแต่ 80 ข้ึนไป)  
 6.5 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คะแนนของผู้เรียนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบหลังเรียน
ด้วยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ท่ีผู้วิจัยได้สร้างขึ้น
และ ผ่านการวิเคราะห์เพื่อหาค่าประสิทธิภาพของข้อสอบแล้ว 
 
7. ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 7.1 ไ ด้บทเรียนคอมพิว เตอร์ ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่ อง  การพัฒนาโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา ท่ีมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ 80/80 ส าหรับนักเรียน สามารถน าไปศึกษาค้นคว้าด้วยตนเองได้  
 7.2 เป็นแนวทางในการแก้ปัญหาด้านส่ือการเรียนการสอนของครูผู้สอนสาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี และสาระการเรียนรู้อื่นๆ ต่อไป 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 

 



บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

ในการด าเนินการรายงานผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน Interactive เรื่องการพัฒนา
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 นี้ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสาร ต ารา แนวคิด
และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องดังนี้ 

2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักรา 2551 
2.2 ผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจทางการเรียน 
2.3 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
2.4 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักรา 2551 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 (2551: 188) ได้กล่าวถึงความส าคัญของ
กลุ่มสาระการงานอาชีพแลเทคโนโลยีไว้ดังนี้ 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี  เป็นกลุ่มสาระท่ีช่วยพัฒนาให้ผู้เรียนมีความรู้ 
ความเข้าใจมีทักษะพื้นฐานท่ีจ าเป็นต่อการด ารงชีวิตและรู้เท่าทันการเปล่ียนแปลงสามารถน าความรู้
เกี่ยวกับการด ารงชีวิตการอาชีพและเทคโนโลยี มาใช้ประโยชน์ในการท างานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ 
และแข่งขันในสังคมไทย และสากลเห็นแนวทางในการประกอบอาชีพรักการท างานและมีเจตคติท่ีดี 
ต่อการท างานสามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมได้อย่างพอเพียงและมีความสุข 
 กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี มุ่งพัฒนาผู้เรียนแบบองค์รวม เพื่อให้มีความรู้
ความสามารถ มีทักษะในการท างาน เห็นแนวทางในการประกอบอาชีพและการศึกษาต่อได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ โดยมีสาระส าคัญ ดังนี้   
 - การด ารงชีวิตและครอบครัว เป็นสาระเกี่ยวกับการท างานในชีวิตประจ าวัน ช่วยเหลือตนเอง
ครอบครัว และสังคมได้ในสภาพเศรษฐกิจท่ีพอเพียง ไม่ท าลายส่ิงแวดล้อม เน้นการปฏิบัติจริงจนเกิดความ
มั่นใจและภูมิใจในผลส าเร็จของงาน เพื่อให้ค้นพบความสามารถ  ความถนัด และความสนใจของตนเอง 
 - การออกแบบและเทคโนโลยี เป็นสาระการเรียนรู้ท่ีเกี่ยวกับการพัฒนาความสามารถของมนุษย์
อย่างสร้างสรรค์ โดยน าความรู้มาใช้กับกระบวนการเทคโนโลยี สร้างส่ิงของ เครื่องใช้ วิธีการ หรือเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการด ารงชีวิต 
 - เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เป็นสาระเกี่ยวกับกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ 
การติดต่อส่ือสาร การค้นหาข้อมูล การใช้ข้อมูลและสารสนเทศ การแก้ปัญหาหรือการสร้างงาน คุณค่า
และผลกระทบของเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
 - การอาชีพ เป็นสาระท่ีเกี่ยวข้องกับทักษะท่ีจ าเป็นต่ออาชีพ เห็นความส าคัญของคุณธรรม จริยธรรม 
และเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ ใช้เทคโนโลยีได้เหมาะสม เห็นคุณค่าของอาชีพสุจริต และเห็นแนวทางในการ
ประกอบอาชีพ 
 2.1.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
  สาระท่ี 1 การด ารงชีวิตและครอบครัว 



7 
 

  มาตรฐาน ง 1.1 เข้าใจการท างาน มีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะกระบวนการท างาน ทักษะ
การจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหาทักษะการท างานร่วมกัน และทักษะการแสวงหาความรู้มี
คุณธรรมและลักษณะนิสัยในการท างานมีจิตส านึกในการใช้พลังงานทรัพยากรและส่ิงแวดล้อมเพื่อการ
ด ารงชีวิตและครอบครัว 
  สาระท่ี 2 การออกแบบและเทคโนโลยี 
  มาตรฐาน ง 2.1 เข้าใจเทคโนโลยีและกระบวนการเทคโนโลยี ออกแบบและสร้างส่ิงของ
เครื่องใช้ หรือวิธีการ ตามกระบวนการเทคโนโลยีอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ เลือกใช้เทคโนโลยีในทาง
สร้างสรรค์ต่อชีวิต สังคม ส่ิงแวดล้อม และมีส่วนร่วมในการจัดการเทคโนโลยีท่ียั่งยืน 
  สาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
  มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศในการสืบค้น
ข้อมูล การเรียนรู้ การส่ือสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมีประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและมี
คุณธรรม  
  สาระท่ี 4 การอาชีพ 
  มาตรฐาน ง 4.1 เข้าใจ มีทักษะท่ีจ าเป็น มีประสบการณ์ เห็นแนวทางในงานอาชีพ ใช้
เทคโนโลยีเพื่อพัฒนาอาชีพ มีคุณธรรม และมีเจตคติท่ีดีต่ออาชีพ 
 
  ส าหรับสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ผู้วิจัยใช้ในการทดลองครั้งนี้ คือ สาระท่ี 
3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร มาตรฐาน ง 3.1 เข้าใจ เห็นคุณค่า และใช้กระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศในการสืบค้นข้อมูล การเรียนรู้ การส่ือสาร การแก้ปัญหา การท างาน และอาชีพอย่างมี
ประสิทธิภาพ ประสิทธิผลและมีคุณธรรม ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4-6 ซึ่งมีรายละเอียดของเนื้อหาท่ีใช้ในการ
วิจัย 2 ตัวชี้วัด คือ  
  ตัวชี้วัด ม.4-6/5 แก้ปัญหาด้วยกระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศอย่างมีประสิทธิภาพ 
  ตัวชี้วัด ม4-6/6 เขียนโปรแกรมภาษา 
 ซึ่งผู้วิจัยได้ก าหนดเนื้อหาเป็น 1 หน่วยการเรียน คือ การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ และ
ก าหนดหน่อยการเรียนย่อยเป็น 5 บทเรียน ดังนี้ 
  บทเรียนท่ี 1 การแก้ปัญหาด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยี 
  บทเรียนท่ี 2 ข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรม 
  บทเรียนท่ี 3 การถ่ายทอดความคิดด้วยอัลกอริทึม ผังงาน 
  บทเรียนท่ี 4 ภาษาคอมพิวเตอร์ 
  บทเรียนท่ี 5 ภาษาซี 
 2.1.3 คุณภาพผู้เรียนกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
  จบช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 
  เข้าใจวิธีการท างานเพื่อการด ารงชีวิต สร้างผลงานอย่างมีความคิดสร้างสรรค์ มีทักษะการ
ท างานร่วมกัน ทักษะการจัดการ ทักษะกระบวนการแก้ปัญหา และทักษะการแสวงหาความรู้ ท างานอย่าง
มีคุณธรรม และมีจิตส านึกในการใช้พลังงานและทรัพยากรอย่างคุ้มค่าและยั่งยืน 
  - เข้าใจความสัมพันธ์ระหว่างเทคโนโลยีกับศาสตร์อื่นๆ วิเคราะห์ระบบเทคโนโลยีมีความคิด
สร้างสรรค์ในการแก้ปัญหาหรือสนองความต้องการ   สร้างและพัฒนา ส่ิงของเครื่องใช้หรือวิธีการ ตาม
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กระบวนการเทคโนโลยีอย่างปลอดภัยโดยใช้ซอฟต์แวร์ช่วยในการออกแบบหรือน าเสนอผลงาน วิเคราะห์
และเลือกใช้เทคโนโลยีท่ีเหมาะสมกับชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์ต่อชีวิต  สังคม   ส่ิงแวดล้อม  และมี
การจัดการเทคโนโลยีด้วยวิธีการของเทคโนโลยีสะอาด 
  - เข้าใจองค์ประกอบของระบบสารสนเทศ  องค์ประกอบและหลักการท างานของ
คอมพิวเตอร์ ระบบส่ือสารข้อมูลส าหรับเครือข่ายคอมพิวเตอร์  คุณลักษณะของคอมพิวเตอร์ และอุปกรณ์
ต่อพ่วง และมีทักษะการใช้คอมพิวเตอร์แก้ปัญหา เขียนโปรแกรมภาษา พัฒนาโครงงานคอมพิวเตอร์  ใช้
ฮาร์ดแวร์และซอฟต์แวร์ ติดต่อส่ือสารและค้นหาข้อมูลผ่านอินเทอร์เน็ต ใช้คอมพิวเตอร์ในการประมวลผล
ข้อมูลให้เป็นสารสนเทศเพื่อการตัดสินใจ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศน าเสนองาน และใช้คอมพิวเตอร์สร้าง
ช้ินงานหรือโครงงาน 
  - เข้าใจแนวทางสู่อาชีพ การเลือก และใช้เทคโนโลยีอย่างเหมาะสมกับอาชีพ มีประสบการณ์
ในอาชีพท่ีถนัดและสนใจ และมีคุณลักษณะท่ีดีต่ออาชีพ 
 
 2.1.4 การวัดและประเมินผลกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 2551 ได้ก าหนดหลักการ การวัดและประเมินผลการ
เรียนรู้ของผู้เรียนต้องอยู่บนหลักการพื้นฐานสองประการ คือ การประเมินเพื่อพัฒนาผู้เรียนและเพื่อตัดสิน
ผลการเรียน ในการพัฒนาคุณภาพการเรียนรู้ของผู้เรียน ให้ประสบผลส าเร็จนั้น ผู้เรียนจะต้องได้รับการ
พัฒนาและประเมินตามตัวช้ีวัดเพื่อให้บรรลุตามมาตรฐานการเรียนรู้ สะท้อนสมรรถนะส าคัญ และ
คุณลักษณะอันพึงประสงค์ของผู้เรียนซึ่งเป็นเป้าหมายหลักในการวัดและประเมินผลการเรียนรู้ในทุกระดับ
ไม่ว่าจะเป็นระดับช้ันเรียน ระดับสถานศึกษา  ระดับเขตพื้นท่ีการศึกษา และระดับชาติ การวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู้ เป็นกระบวนการพัฒนาคุณภาพผู้เรียนโดยใช้ผลการประเมินเป็นข้อมูลและ
สารสนเทศท่ีแสดงพัฒนาการ ความก้าวหน้า และความส าเร็จทางการเรียนของผู้เรียน ตลอดจนข้อมูลท่ี
เป็นประโยชน์ต่อการส่งเสริมให้ผู้เรียนเกิด การพัฒนาและเรียนรู้อย่างเต็มตามศักยภาพ 
  การวัดและประเมินผลการเรียนรู้  แบ่งออกเป็น 4 ระดับ ได้แก่ ระดับช้ันเรียน ระดับ
สถานศึกษา ระดับเขตพื้นท่ีการศึกษา และระดับชาติ  มีรายละเอียด ดังนี้ 
  1) การประเมินระดับช้ันเรียน เป็นการวัดและประเมินผลท่ีอยู่ในกระบวนการจัดการเรียนรู้
ผู้สอนด าเนินการเป็นปกติและสม่ าเสมอ ในการจัดการเรียนการสอน ใช้เทคนิคการประเมินอย่าง
หลากหลาย เช่น การซักถาม การสังเกต การตรวจการบ้าน การประเมินโครงงาน การประเมินช้ินงาน/ 
ภาระงาน  แฟ้มสะสมงาน การใช้แบบทดสอบ  ฯลฯ  โดยผู้สอนเป็นผู้ประเมินเองหรือเปิดโอกาสให้ผู้เรียน
ประเมินตนเอง เพื่อนประเมินเพื่อน ผู้ปกครองร่วมประเมิน ในกรณีท่ีไม่ผ่านตัวช้ีวัดให้มี การสอน  
ซ่อมเสริม  
   การประเมินระดับช้ันเรียนเป็นการตรวจสอบว่า ผู้เรียนมีพัฒนาการความก้าวหน้าใน 
การเรียนรู้ อันเป็นผลมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนหรือไม่ และมากน้อยเพียงใด มีส่ิงท่ีจะต้อง
ได้รับการพัฒนาปรับปรุงและส่งเสริมในด้านใด นอกจากนี้ยังเป็นข้อมูลให้ผู้สอนใช้ปรับปรุงการเรียนการ
สอนของตนด้วย ท้ังนี้โดยสอดคล้องกับมาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด 
  2) การประเมินระดับสถานศึกษา เป็นการประเมินท่ีสถานศึกษาด าเนินการเพื่อตัดสินผล
การเรียนของผู้เรียนเป็นรายปี/รายภาค ผลการประเมินการอ่าน คิดวิเคราะห์และเขียน คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค์ และกิจกรรมพัฒนาผู้เรียน นอกจากนี้ เพื่อให้ได้ข้อมูลเกี่ยวกับการจัดการศึกษา 
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ของสถานศึกษา ว่าส่งผลต่อการเรียนรู้ของผู้เรียนตามเป้าหมายหรือไม่ ผู้เรียนมีจุดพัฒนาในด้านใด 
รวมท้ังสามารถน าผลการเรียนของผู้เรียนในสถานศึกษาเปรียบเทียบกับเกณฑ์ระดับชาติ ผลการประเมิน
ระดับสถานศึกษาจะเป็นข้อมูลและสารสนเทศเพื่อการปรับปรุงนโยบาย หลักสูตร โครงการ หรือวิธีการ
จัดการเรียนการสอน  ตลอดจนเพื่อการจัดท าแผนพัฒนาคุณภาพการศึกษาของสถานศึกษาตามแนว
ทางการประกันคุณภาพการศึกษาและการรายงานผลการจัดการศึกษาต่อคณะกรรมการสถานศึกษา 
ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพื้นฐาน ผู้ปกครองและชุมชน  
  3) การประเมินระดับเขตพื้นท่ีการศึกษา เป็นการประเมินคุณภาพผู้เรียนในระดับเขตพื้นท่ี
การศึกษาตามมาตรฐานการเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน เพื่อใช้เป็นข้อมูลพื้นฐาน
ในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาของเขตพื้นท่ีการศึกษา ตามภาระความรับผิดชอบ สามารถด าเนินการ 
โดยประเมินคุณภาพผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนด้วยข้อสอบมาตรฐานท่ีจัดท าและด าเนินการโดยเขตพื้นท่ี
การศึกษา หรือด้วยความร่วมมือกับหน่วยงานต้นสังกัด ในการด าเนินการจัดสอบ นอกจากนี้ยังได้จากการ
ตรวจสอบทบทวนข้อมูลจากการประเมินระดับสถานศึกษาในเขตพื้นท่ีการศึกษา 
  4) การประเมินระดับชาติ เป็นการประเมินคุณภาพผู้เรียนในระดับชาติตามมาตรฐาน 
การเรียนรู้ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน  สถานศึกษาต้องจัดให้ผู้เรียนทุกคนท่ีเรียน  
ในช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 และช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 6 เข้ารับ
การประเมิน ผลจากการประเมินใช้เป็นข้อมูลในการเทียบเคียงคุณภาพการศึกษาในระดับต่าง ๆ เพื่อ
น าไปใช้ในการวางแผนยกระดับคุณภาพการจัดการศึกษา ตลอดจนเป็นข้อมูลสนับสนุนการตัดสินใจ 
ในระดับนโยบายของประเทศ 
  ข้อมูลการประเมินในระดับต่าง ๆ ข้างต้น เป็นประโยชน์ต่อสถานศึกษาในการตรวจสอบ
ทบทวนพัฒนาคุณภาพผู้เรียน ถือเป็นภาระความรับผิดชอบของสถานศึกษาท่ีจะต้องจัดระบบดูแล
ช่วยเหลือ ปรับปรุงแก้ไข ส่งเสริมสนับสนุนเพื่อให้ ผู้เรียนได้พัฒนาเต็มตามศักยภาพบนพื้นฐาน  
ความแตกต่างระหว่างบุคคลท่ีจ าแนกตามสภาพปัญหาและความต้องการ ได้แก่ กลุ่มผู้เรียนท่ัวไป 
กลุ่มผู้เรียนท่ีมีความสามารถพิเศษ กลุ่มผู้เรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า กลุ่มผู้เรียนท่ีมีปัญหา 
ด้านวินัยและพฤติกรรม กลุ่มผู้เรียนท่ีปฏิเสธโรงเรียน กลุ่มผู้เรียนท่ีมีปัญหาทางเศรษฐกิจและสังคม กลุ่ม
พิการทางร่างกายและสติปัญญา เป็นต้น ข้อมูลจากการประเมินจึงเป็นหัวใจของสถานศึกษาในการ
ด าเนินการช่วยเหลือผู้เรียนได้ทันท่วงที ปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้รับการพัฒนาและประสบความส าเร็จในการ
เรียน 
  สถานศึกษาในฐานะผู้รับผิดชอบจัดการศึกษา จะต้องจัดท าระเบียบว่าด้วยการวัดและ
ประเมินผลการเรียนของสถานศึกษาให้สอดคล้องและเป็นไปตามหลักเกณฑ์และแนวปฏิบัติท่ีเป็น
ข้อก าหนดของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน เพื่อให้บุคลากรท่ีเกี่ยวข้องทุกฝ่ายถือปฏิบัติร่วมกัน  
เกณฑ์การวัดและประเมินผลการเรียน 
  เนื่องจากการเรียนรู้ในกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี มุ่งให้นักเรียนมีทักษะในการ
ท างาน มุ่งพัฒนาผู้เรียนแบบองค์รวม เพื่อให้มีความรู้ความสามารถ มีทักษะในการท างาน เห็นแนวทาง 
ในการประกอบอาชีพและการศึกษาต่อ ได้อย่างมีประสิทธิภาพ รวมท้ังสามารถประเมินคุณลักษณะพึง
ประสงค์ท่ีเกิดขึ้นแก่ผู้เรียน โดยวิธีการและเครื่องมือในการวัดผลประเมินผลต้องหลากหลาย เช่น 
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  1) การทดสอบ เป็นการประเมินเพื่อตรวจสอบความรู้ ความคิด ความก้าวหน้าในสาระ 
การเรียนรู้ มีเครื่องมือวัดหลายแบบ เช่น แบบเลือกตอบ แบบเขียนตอบ บรรยายความ แบบเติมค าส้ัน ๆ 
แบบถูกผิด แบบจับคู่ เป็นต้น 
  2) การสังเกต เป็นการประเมินพฤติกรรม อารมณ์  การมีปฏิ สัมพันธ์ของผู้เรียน 
ความสัมพันธ์ในระหว่างการท างานกลุ่ม ความร่วมมือในการท างาน การวางแผน ความอดทน วิธีการ
แก้ปัญหา ความคล่องแคล่วในการทางาน การใช้เครื่องมืออุปกรณ์ต่าง ๆ ในระหว่างการเรียนการสอน 
การทากิจกรรมต่าง ๆ การสังเกตนั้นครูผู้สอนสามารถท าได้ตลอดเวลา การก าหนดเวลาและบุคคลท่ีจะ
สังเกต การสังเกตอย่างไม่เป็นทางการ การสังเกตแบบเจาะจง โดยครูผู้สอนท าเครื่องมือประกอบการ
สังเกต แล้วจัดท าเป็นแบบสอบรายการ (checklish) แบบประมาณค่า (rating scale) เป็นต้น  
  3) การสัมภาษณ์ เป็นการสนทนาซักถามพูดคุยหรือค้นหาข้อมูลท่ีไม่อาจพบเห็นอย่าง
ชัดเจน ในส่ิงท่ีนักเรียนประพฤติปฏิบัติในการทางานโครงการ/โครงงาน การทางานกลุ่ม กิจวัตรประจ าวัน 
ผู้ให้ข้อมูลในการสัมภาษณ์อาจเป็นนักเรียนเอง เพื่อนร่วมงาน รวมทั้งผู้ปกครองนักเรียนด้วย 
  4) การประเมินจากการปฏิบัติ เป็นการประเมินการกระท า การปฏิบัติงานเพื่อประเมินการ
สร้างผลงานช้ินงานให้ส าเร็จ การสาธิต การแสดงออกถึงทักษะและความสามารถท่ีผู้เรียนให้ปรากฏในงาน
ท่ีตนสร้างขึ้น การประเมินภาคปฏิบัติต้องสร้างเครื่องมือการประเมินโดยครูผู้สอนจัดท าแบบการประเมิน 
และองค์ประกอบการประเมิน และจัดท าเครื่องมือประกอบการประเมินด้วย เช่น scoring rubric, rating 
scale, และ checklish เป็นต้น 
  5.) scoring rubric เป็นการวิเคราะห์องค์ประกอบของประเด็นท่ีจะประเมิน เพื่ออธิบาย
ลักษณะคุณภาพงานหรือการกระทาเป็นระดับคุณภาพและปริมาณ หรือระดับความสามารถ เพื่อเป็น
แนวทางในการประเมิน และเป็นข้อมูลสาคัญแก่ครูผู้สอน ผู้ปกครอง หรือผู้สนใจอื่น ๆ ได้ทราบว่าผู้เรียนรู้
อะไร ท าได้มากเพียงใด มีคุณภาพผลงานเป็นอย่างไร โดยผู้ประเมินอาจจะให้คะแนนเป็นภาพรวม หรือ
จ าแนกองค์ประกอบก็ได้ 
  6) การประเมินแฟ้มสะสมงาน (portfolio assessment) เป็นการประเมินความสามารถใน
การผลิตผลงาน การบูรณาการ ความรู้ ประสบการณ์ ความพยายาม ความรู้สึก ความคิดเห็นของนักเรียน
ท่ีเกิดจากการสะสม รวบรวมผลงาน การคัดเลือกผลงาน การสะท้อนความคิดเห็นต่อผลงาน รวมท้ังการ
ประเมินผลงาน การประเมินแฟ้มสะสมผลงานจะประเมินการจัดการความคิดสร้างสรรค์ หลักฐานแสดง
ความรู้ความสามารถในผลงานอันแสดงถึงความสัมฤทธิผลศักยภาพของผู้เรียนในสาระการเรียนรู้นั้น 
 2.1.5 หลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนศรีตระกูลวิทยา พ.ศ. 2551 
  2.1.5.1 วิสัยทัศน์หลักสูตร 
   เป็นโรงเรียนท่ีบริหารจัดการอย่างเป็นระบบโดยเน้นให้นักเรียนได้รับการพัฒนาสู่ 
ความเป็นเลิศ ก้าวสู่มาตรฐานสากล เพื่อความเป็นพลโลก 
  2.1.5.2 เป้าหมายการจัดการศึกษาของโรงเรียน 
   1) ชุมชนมีส่วนร่วมในการจัดการศึกษาของโรงเรียน 
   2) นักเรียนต้องมีความรู้เกี่ยวกับท้องถิ่น ความเป็นไทย และสากล 
   3) นักเรียนทุกคนต้องมีคุณธรรม จริยธรรม ตามสาระการเรียนรู้ คุณลักษณะท่ีพึง
ประสงค์ตามวิสัยทัศน์ของโรงเรียน 
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   4) ผู้เรียนได้รับการส่งเสริมความสามารถทางด้านวิชาการ คอมพิวเตอร์ กีฬา ดนตรี 
ศิลปวัฒนธรรม และอาชีพท่ีสนใจและถนัด 
   5) ผู้เรียนทุกคนมีสุขภาพพลานามัยท่ีดี 
  2.1.5.3 จุดหมายหลักสูตรของโรงเรียน 
   มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีศักยภาพ เป็นพลโลกจึงกาหนดเป็นจุดมุ่งหมาย เพื่อให้เกิดกับ
ผู้เรียนเมื่อจบการศึกษา ดังนี้ 
   1) มีความเป็นเลิศทางวิชาการ มีทักษะการคิดวิเคราะห์ เข้าใจสถานการณ์และ
บริบทในสังคม 
   2) มีความสามารถในการใช้ภาษาไทย ภาษาอังกฤษ และภาษาต่างประเทศท่ี 2 
เพื่อการส่ือสาร 
   3) มีความคิดสร้างสรรค์ สามารถใช้ความคิดระดับสูงและวางแผนจัดการสู่
เป้าหมายท่ีต้ังไว้ 
   4) มีความสามารถในการใช้เทคโนโลยีในการเรียนรู้ ออกแบบสร้างสรรค์งาน 
ท้ังด้านวิชาการและอาชีพ 
   5) มีความรักชาติ มีจิตสานึก ในความเป็นพลเมืองไทยและพลเมืองโลก 
  2.1.5.4 คุณลักษณะที่พึงประสงค์ของโรงเรียน 
   1) ผู้เรียนทุกคนต้องมีระเบียบวินัย ปฏิบัติตามกฎ ระเบียบ ข้อบังคับ ของโรงเรียน 
และตามระเบียบกฎเกณฑ์ของกฎหมายบ้านเมือง 
   2) ผู้เรียนทุกคนมีความรักและหวงแหนในทรัพย์สมบัติของตนเอง ของโรงเรียน 
และสมบัติของสาธารณะ 
   3) ผู้เรียนทุกคนต้องมีความรับผิดชอบ รู้จักหน้าท่ีท่ีตนต้องปฏิบัติหรือกระท า ต่อ
ตนเอง ต่อผู้อื่น ต่อสังคม และประเทศชาติ 
   4) ผู้เรียนทุกคนต้องเป็นผู้เสียสละ ทางกาย วาจา ใจ สติปัญญา ทรัพย์สินเพื่อให้
เกิดประโยชน์ต่อตนเอง ต่อผู้อื่น ต่อสังคม และต่อประเทศชาติ 
   5) ผู้เรียนทุกคนมีความกตัญญู รู้สานึกในบุญคุณต่อผู้มีพระคุณ และรู้จักตอบแทน
บุญคุณต่อผู้ท่ีมีพระคุณ 
 
2.2 ผลสัมฤทธิ์และความพึงพอใจทางการเรียน 
 2.2.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
  นักวัดผลการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไว้ดังนี้ 
  ชวาล แพรัตกุล ( 2516 : 15-17 ) ได้ให้ความหมายว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็น
ความส าเร็จทางด้านความรู้ ทักษะและความสามารถทางต่าง ๆ ของสมองนั้น คือ สัมฤทธิ์ผลทางการเรียน 
ควรจะประกอบไปด้วยส่ิงสาคัญอย่างน้อย 3 ส่ิง คือ ความรู้ ทักษะ และความสามารถของสมองด้านต่าง 
ๆ ซึ่งสอดคล้องกับ สุธรรม์ จัมหอม ( 2526 : 89 ) ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนว่า ผลของ
การเรียนการสอน ได้แก่ ความรู้ ทักษะ และความสามรถในด้านต่างๆ ท่ีนักเรียนได้รับการอบรบส่ังสอน
ของครูรวมเรียกว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และไพศาล หวังพานิช (2526 : 89 ) ได้ให้ความหมายว่า 
ผลสัมฤทธิ์หรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน 
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เป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์เรียนรู้ ท่ีเกิดจากการฝึกอบรมหรือจากการสอน สรุปได้
ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก็คือ ผลของการเรียนการสอนท่ีเกิดจากความรู้ ทักษะความสามรถในด้านต่าง 
ๆ ของนักเรียนจนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้  
  จากท่ีกล่าวมาแล้วข้างต้นผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจัดได้ว่าเป็นเกณฑ์อย่างหนึ่งท่ีน ามาใช้ใน
การประเมินประสิทธิภาพของการสอนอย่างกว้างขวาง ท าให้ผู้วิจัยสนใจท าการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศของนักเรียนท่ีได้รับการสอนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 2.2.2 หลักการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
  การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็นการวัดผลการศึกษา ซึ่ งจะมีประสิทธิภาพและได้ผลตาม
จุดมุ่งหมายควรปฏิบัติตามหลักการต่อไปนี้  
  1. วัดให้ตรงตามจุดประสงค์ ในการวัดควรจะให้ตรงตามคุณลักษณะท่ีต้องการจะวัดเพื่อจะได้
แปลความหมาย ให้ถูกต้องและไม่ผิดพลาดในการน าไปใช้ต่อไปซึ่งความผิดพลาดท่ีท าให้การวัดไม่ตรงตาม
จุดประสงค์  
   1.1 ความไม่เข้าใจในคุณลักษณะท่ีต้องการ 
   1.2 ใช้เครื่องมือไม่สอดคล้องกับตัวแปรท่ีจะวัด  
   1.3 วัดไม่ครบถ้วน 
   1.4 เลือกกลุ่มตัวอย่างได้เหมาะสม 
  2. ใช้เครื่องมือดี มีคุณภาพในการวัดผลการศึกษา เครื่องมือต้องมีคุณภาพเพื่อผลท่ีได้จากการ
วัดจะสามารถเช่ือถือ ได้และคะแนนท่ีได้จากการวัดสามารถแปรผลได้ถูกต้อง 
  3. มีความยุติธรรม การวัดผลทางการศึกษาซึ่งจัดไว้เป็นการวัดตัวแปรทางด้านจิตวิทยาหรือ
ทางสังคมศาสตร์ ถ้าจะให้ดีต้องมีความยุติธรรม ส่ิงท่ีถูกต้องอยู่ภายใต้สถานการณ์ท่ีเป็นไปเหมือน ๆ กัน 
ไม่มีการล าเอียงหรือเลือกท่ีรักมักท่ีชังความพึงพอใจ  
 ดังท่ีผู้วิจัยได้นิยามศัพท์ความพึงพอใจไว้ว่า ความรู้สึกของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ซึ่งมีนักศึกษา นักวิชาการได้ให้ความหมายของความพึงพอใจ
ไว้หลายทัศนะดังนี้ Davis (1987 : 81) ได้ให้ความหมาย พฤติกรรมของความพึงพอใจของมนุษย์ว่า เป็น
ความพยายามท่ีจะขจัดความตึงเครียด (Tension) หรือความกระวนกระวาย (Discomfort) หรือภาวะ
ไม่ได้ดุลยภาพ (Unequal) ในร่างกายเมื่อมนุษย์สามารถขจัดส่ิงต่าง ๆ เหล่านี้ไปได้แล้วย่อมจะได้รับ 
ความพึงพอใจในส่ิงท่ีตนต้องการโยธิน ศันสนยุทธและคณะ (2533 : 19 อ้างใน ไพรพรรณ บุญมา; 2550: 
59-60) ได้กล่าวถึงความพึงพอใจว่ามาจากความต้องการของมนุษย์ (Human Needs) ซึ่ง Maslo ได้แบ่ง
ล าดับข้ันตอนของความต้องการของมนุษย์ไว้ตามรูปดังนี้ 
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ภาพที่ 2.1 ล าดับข้ันตอนของความต้องการของมนุษย์ 

 ความพึงพอใจเป็นทัศนคติอย่างหนึ่งท่ีมีลักษณะเป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได้ การ
ท่ีเราจะทราบว่าบุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่ สามารถสังเกตได้จากการแสดงออก ท่ีค่อนข้างสลับซับซ้อน
จึงเป็นการยากท่ีจะวัดความพึงพอใจโดยตรงแต่สามารถวัดโดยอ้อมโดยการวัดความรู้สึก ความคิดเห็นของ
บุคคลเหล่านั้นแทนและการแสดงความคิดเห็นนั้นจะต้องตรงกับความรู้สึกท่ีแท้จริง จึงจะสามารถวัดความ
พึงพอใจนั้นได้ ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2525 (2538 : 600) กล่าวว่า “พึง” เป็นค า
ช่วยกริยาอื่น หมายความว่า “ควร” เช่น พึงใจ หมายความว่า พอใจ ชอบใจ และคาว่า “พอ” 
หมายความว่า เท่าท่ีต้องการ เต็มความต้องการดังนั้นมนุษย์เราจะแสวงหาความสุข ความพึงพอใจให้กับ
ตนเองก่อนเสมอ ส่ิงใดก็ตาม ท่ีตนชอบ ปรารถนาและพอใจแล้วก็จะมีแนวโน้มเข้าหาส่ิงนั้น หรืออาจกล่าว
ได้ว่าส่ิงท่ีสร้างความพึงพอใจส่วนใหญ่จะท าให้บุคคลเกิดความสบายหรือสนองความต้องการของเขา
นั้นเอง ในการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้สร้างแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ขึ้น โดยเป็นการวัดโดยทางอ้อม ซึ่งยึดหลักการสร้างตาม
แบบสอบถามความพึงพอใจของลิเคิต (Likert’s Method) ล้วน สายยศและอังคณา สายยศ (2543: 90-
91) 
 
2.3 คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 2.3.1 ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  ส าหรับความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
นักวิชาการหลายท่าน ได้ให้ความหมาย ดังนี้ คือ 
  ประไพ พงษ์จิวานิช (2541: 25) ให้ความหมายคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ดังนี้คอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนใช้ประกอบการเรียนการสอน โดยผู้เรียนได้เรียนเนื้อหาจากบทเรียนของคอมพิวเตอร์ท่ีสร้างขึ้น
อย่างเป็นขั้นตอน และคอมพิวเตอร์ช่วยสอนช่วยบอกข้อบกพร่องของผู้เรียนได้เมื่อผู้เรียนท าผิดขั้นตอน
ของโปรแกรม นอกจากนั้นแล้ว คอมพิวเตอร์ช่วยสอนยังสามารถท าให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ หรือทบทวน
บทเรียนซ้าได้อีก 
  ถนอม (ตันติพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง (2541: 7) ได้ให้ความหมายของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้
ดังนี้  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่ ง ซึ่งใช้
ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการน าเสนอส่ือประสม อันได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง แผนภูมิ กราฟิก 
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ภาพเคล่ือนไหว วีดีทัศน์ และเสียง เพื่อถ่ายทอดเนื้อหาในบทเรียน หรือองค์ความรู้ในลักษณะใกล้เคียงกับ
การสอนจริงในห้องเรียนมากท่ีสุด โดยท่ีคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะน าเสนอเนื้อหาทีละหน้าจอภาพ โดย
เนื้อหาความรู้ในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะได้รับการถ่ายทอดในลักษณะท่ีถ่ายทอดกันออกไป ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับ
ธรรมชาติ และโครงสร้างของเนื้อหา 
  ส านักพัฒนาเทคนิคการศึกษา (2542: 3) ได้ให้ความหมายของ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ดังนี้ 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นบทเรียนท่ีมีลักษณะการใช้เนื้อหาในรูปแบบของคอมพิวเตอร์ ช่วยสอน สามารถ
ใช้ได้ท้ังผู้เรียนและผู้สอน บทเรียนนี้สามารถใช้วัดผลการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ตามวัตถุประสงค์ของ
บทเรียน 
  กาญจนา สายพิมพ์  (2544: 11) สรุปไว้ว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer Assisted 
Instruction : CAI ) หมายถึง การน าคอมพิวเตอร์มาใช้เป็นส่ือในการถ่ายทอดเนื้อหาของบทเรียนใน
ลักษณะส่ือประสม ซึ่งสามารถโต้ตอบกับผู้เรียนได้โดยตรง เพื่อให้ ผู้เรียนบรรลุจุดมุ่งหมาย และ
วัตถุประสงค์ตามท่ีผู้พัฒนาได้ก าหนดไว้ การเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีลักษณะคล้ายกับการเรียน
ในช้ันเรียนปกติ โดยมีคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นเครื่องช่วยครูในการสอนเสมือนท าหน้าท่ีแทนครูสามารถ
สนองตอบความแตกต่างระหว่างบุคคลได้อย่างมีประสิทธิภาพ เนื่องจากผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเองตามความถนัด ตามความสามารถ ความสนใจ และความต้องการของผู้เรียนแต่ละคน  
ซึ่งผู้เรียนสามารถเรียนโดยผ่านทางจอภาพ และมีการประเมินผล เพื่อเสนอแนะขั้นตอนหรือระดับการ
เรียนในขั้น ต่อไป จึงนับ ได้ว่าคอมพิวเตอร์เป็นอุปกรณ์ทางการศึกษาท่ีมีประโยชน์อย่ างมาก  
อันเนื่องมาจากความทันสมัยในรูปแบบต่าง ๆ มีความสะดวก รวดเร็ว แม่นย า และสามารถเก็บข้อมูล อีก
ท้ังคอมพิวเตอร์ยังสามารถค านวณตัวเลขได้รวดเร็ว ซึ่งเหมาะส าหรับท่ีจะน ามาใช้ในการศึกษา 
  วุฒิ ชัย ประสารสอย (2543) คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือบทเรียนซีเอไอ (Computer-
Assisted Instruction; Computer-Aided Instruction : CAI) คือ การจัดโปรแกรมเพื่อการเรียน การ
สอนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นส่ือช่วยถ่ายโยงเนื้อหาความรู้ไปสู่ผู้เรียน และปัจจุบันได้มีการบัญญัติศัพท์ท่ีใช้
เรียกส่ือชนิดนี้ว่า “คอมพิวเตอร์ช่วยการสอน” จากความดังกล่าว สามารถสรุปความหมายของ 
“คอมพิวเตอร์ช่วยสอน” หรือ CAI คือ การน าคอมพิวเตอร์มาเป็นเครื่องมือสร้างให้เป็นโปรแกรม
คอมพิวเตอร์เพื่อให้ ผู้เรียนน าไปเรียนด้วยตนเองและเกิดการเรียนรู้ ในโปรแกรมประกอบไปด้วย 
เนื้อหาวิชา แบบฝึกหัด แบบทดสอบ ลักษณะของการน าเสนอ อาจมีท้ังตัวหนังสือ ภาพกราฟิก 
ภาพเคล่ือนไหว สีหรือเสียง เพื่อดึงดูดให้ผู้เรียนเกิดความสนใจมากยิ่งขึ้น รวมท้ัง การแสดงผลการเรียนให้
ทราบทันทีด้วยข้อมูลย้อนกลับ (Feedback) แก่ผู้เรียน และยังมีการจัดล าดับวิธีการสอนหรือกิจกรรมต่าง 
ๆ เพื่อให้เหมาะสมกับผู้เรียนในแต่ละคน ท้ังนี้จะต้องมีการวางแผนในการผลิตอย่ างเป็นระบบในการ
น าเสนอเนื้อหาในรูปแบบท่ีแตกต่างกัน 
  ไพโรจน์ คชชา (2540: 50) ได้กล่าวไว้ว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอน CAI (Computer-Assisted 
Instruction) หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์ ในการช่วยสอน (มักใช้ในอเมริกา) CMI (Computer 
Managed Instruction) คือ การน าคอมพิวเตอร์ช่วยจัดการบทเรียนในการจัดการเรียนการสอนของ
เนื้อหาวิชาต่าง ๆ 
  ผดุง อารยะวิญญู (2527: 41) ได้กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การน าเอาเครื่อง
คอมพิวเตอร์มาใช้เป็นเครื่องช่วยครูในการเรียนการสอน โปรแกรมส าหรับการเรียนการสอนมักบรรจุ
เนื้อหาเกี่ยวกับท่ีครูจะสอน แต่แทนท่ีครูจะสอนเนื้อหาด้วยตนเอง ครูก็บรรจุเนื้อหาเหล่านั้นไว้  
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ในโปรแกรม และนักเรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง เป็นวิธีหนึ่งท่ีช่วยให้นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเอง  
โดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นผู้ถ่ายทอดวิชาแทนครู 
  กิดานันท์ มลิทอง (2543: 94) ได้กล่าวถึงคอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่า เมื่อมีการน าคอมพิวเตอร์
มาใช้เป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จะท าให้การเรียนการสอนมีปฎิ สัมพันธ์กันได้ระหว่าง ผู้เรียน 
กับเครื่องคอมพิวเตอร์เช่นเดียวกับการเรียนการสอน ระหว่างครูกับนักเรียนท่ีอยู่ในห้องเรียนปกติ
นอกจากนี้คอมพิวเตอร์ยังสามารถตอบสนองต่อข้อมูลท่ีผู้เรียนป้อนเข้าไปได้ทันที ซึ่งเป็นการเสริมแรง
ให้กับผู้เรียน สามารถเรียนรู้จากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในรูปแบบต่าง ๆ ในแต่ละบท จะมี
ตัวอักษร ภาพกราฟิก ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว รวมท้ังเสียงประกาศด้วย ท าให้ผู้เรียนได้สนุกไปกับการ
เรียนรู้ ไม่รู้สึกเบ่ือ 
  จากความหมายดังกล่าวสามารถสรุปได้ว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอน คือ การน าคอมพิวเตอร์มาใช้
เป็นเครื่องมือช่วยครูในการจัดกระบวนการเรียนการสอนในรายวิชาต่าง ๆ ด้วยวิธีการเขียนโปรแกรม 
ซึ่งโปรแกรมประกอบด้วย บทเรียนและการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากคอมพิวเตอร์ซึ่งมีรูปแบบ 
ตัวหนังสือ สีและภาพกราฟิกสวยงาม โดยผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองตามค าแนะน าในการ 
ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์ คือ การโต้ตอบกันระหว่างนักเรียน
กับคอมพิวเตอร์ และสามารถทราบผลการเรียนของนักเรียนว่าบรรลุถึงเกณฑ์ท่ีต้ังหรือไม่ รวมท้ังมีการ
เสริมแรงจูงใจในการเรียนให้กับผู้เรียนองค์ประกอบส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

- เสนอส่ิงเร้าให้กับผู้เรียน ได้แก่ เนื้อหา ภาพนิ่ง ค าถาม ภาพเคล่ือนไหว 
- ประเมินการตอบสนองของผู้เรียน ได้แก่ การตัดสินค าตอบ 
- ให้ข้อมูลย้อนกลับเพื่อการเสริมแรง ได้แก่ การให้รางวัล หรือ คะแนน 
- ให้ผู้เรียนเลือกส่ิงเร้าในล าดับต่อไป 

 2.3.2 ความส าคัญของ CAI  
  CAI (Computer Assisted Instruction) หรือ คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง ส่ือการเรียน
การสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่งท่ีนิยมบันทึกลงบนแผ่น CD-ROM ซึ่งสามารถน าเสนอส่ือประสม 
ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก แผนภูมิท่ีใกล้เคียงกับการสอนจริงมากท่ีสุดโดยการน าเสนอเนื้อหาทีละ
จอภาพ ซึ่งรูปแบบจะแตกต่างกันขึ้นอยู่กับธรรมชาติ และโครงสร้างของเนื้อหา โดยมีเป้าหมายส าคัญคือ
สามารถดึงดูดความสนใจและกระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความต้องการท่ีจะเรียนรู้ CAI จึงเป็นส่ือการศึกษายุค
ใหม่ท่ีมีประสิทธิภาพมากและยังมีข้อได้เปรียบ เหนือส่ืออื่น ๆ ด้วยกันหลายประการและสามารถ
ตอบสนองความแตกต่างระหว่างผู้เรียนซึ่งผู้เรียนจะมีปฏิสัมพันธ์หรือการตอบโต้ พร้อมท้ังได้รับผล
ย้อนกลับ (feedback) อย่างต่อเนื่องกับเนื้อหาและกิจกรรมต่าง ๆ จึงง่ายต่อการประเมินและตรวจสอบ
ความเข้าใจของผู้เรียนได้ตลอดเวลาขณะเดียวกันผู้เรียนสามารถน า CAI ไปใช้เรียนด้วยตนเองโดย
ปราศจากข้อจ ากัดด้านเวลา และสถานท่ีในการด าเนินการศึกษาค้นคว้า CAI จึงเป็นส่ือส าคัญท่ีช่วย
ส่งเสริมการเรียนรู้ในลักษณะท่ีเน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลางได้เป็นอย่างดี 
 
 
 2.3.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  นักวิชาการหลายท่าน ได้ให้ความหมายไว้ดังนี ้
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  2.3.3.1 ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง (2541: 11)  ยังได้แบ่งประเภทของ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนออกได้ 5 ประเภทดังนี้ 
  1) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทติวเตอร์ (Tutorial) คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ซึ่งน าเสนอ
เนื้อหาแก่ผู้เรียน ไม่ว่าจะเป็นเนื้อหาใหม่ หรือเนื้อหาเดิม ซึ่งจะมีแบบทดสอบหรือแบบฝึกหัด เพื่อทดสอบ
ความเข้าใจของผู้เรียนและผู้เรียนมีอิสระท่ีจะตัดสินใจว่าจะท าแบบฝึกหัด หรือจะเลือกเรียนส่วนไหน 
เพราะเป็นการเลือกเรียนตามความต้องการของผู้เรียน 
  2) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบฝึกหัด (Drill and practice) คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ซึ่งเสนอข้อค าถามโดยใช้รูปแบบต่าง ๆ มีวัตถุประสงค์ให้ผู้เรียนฝึกฝนปฏิบัติจนสามารถเข้าใจ 
และจดจ าเนื้อหานั้น ๆ ได้ โดยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะมีค าถามแบบต่าง ๆ เช่น การจับคู่ เติมค า ปรนัย 
ถูกผิด แล้วแต่โปรแกรมจะท าขึ้น 
  3) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทเหตุการณ์จ าลอง (Simulation) คือการจ าลองสถานการณ์ 
โดยให้ผู้เรียนสัมผัสกับเหตุการณ์ ในลักษณะท่ีใกล้เคียงของจริง การสัมผัสกับเหตุการณ์ หมายถึง การท า
ความเข้าใจในสถานการณ์ การเรียนรู้ท่ีจะควบคุมสถานการณ์นั้น ๆ การตัดสินใจของผู้เรียน และแสดง
ผลลัพธ์จากการตัดสินใจ ซึ่งจะประยุกต์เข้ากับเกม เป็นเกมกับสถานการณ์จริง ซึ่งจะเป็นโปรแกรมการ
สอนเด็ก ๆ ท่ีนิยมกันมาก เพราะนอกจากจะได้ความรู้ต่าง ๆ แล้ว ยังเป็นการสร้างแรงจูงใจในการเรียน
ของผู้เรียนเป็นอย่างมากเพราะคล้ายกับว่าผู้เรียน เข้าไปอยู่ในสถานการณ์นั้นและต้องแก้ปัญหาท่ีต้ังขึ้นได้ 
  4) คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบเกม (Games) คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีต้องการให้
การเรียนเป็นเรื่องสนุก โดยมุ่งเน้นการสร้างบรรยากาศจากแรงจูงใจในการเรียนซึ่งเน้นความสุข
เพลิดเพลิน กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนคอมพิวเตอร์ 
  5)  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบทดสอบ (Test) เป็นการใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ใน
การสร้างแบบทดสอบ การจัดการสอบ การตรวจให้คะแนน การค านวณผลสอบ ซึ่งมีข้อดี คือ การท่ี
ผู้เรียนได้รับผลป้อนกลับโดยทันที และการใช้ค านวณผลสอบก็ให้ความแม่นย าและรวดเร็วอีกด้วย 
 
 2.3.4 การออกแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
  การออกแบบการท างานของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน นับว่าเป็นขั้นตอนท่ีส าคัญอย่างยิ่ง
ท่ีผู้ออกแบบจะต้องศึกษาขั้นตอนต่าง ๆ ให้รอบคอบ ท้ังนี้เพื่อท่ีจะได้ขั้นตอนการออกแบบท่ีดี เหมาะสม 
และตรงกับวัตถุประสงค์ จากนั้นจึงท าการออกแบบขั้นตอนของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้มีประสิทธิภาพ 
(ถนอม ตันพิพัฒน์ เลาหจรัสแสง, 2541: 31– 39) ได้กล่าวไว้ดังนี้ 
  2.3.4.1 ขั้นตอนการเตรียม (Preparation) เป็นการเตรียมความพร้อมของการออกแบบ
บทเรียน ท่ีนับได้ว่าส าคัญตอนหนึ่ง เพราะการเตรียมพร้อมท่ีดีในส่วนนี้จะท าให้ข้ันตอน ต่อไปเป็นไปอย่าง
ต่อเนื่องและมีประสิทธิภาพ ข้ันตอนการเตรียมยังแยกออกได้ดังนี้ 
   1) ก าหนดวัตถุประสงค์และเป้าหมาย (Determine goals objectives) คือ การ
ก าหนดว่าผู้เรียนจะต้องท าอะไรบ้างหลังจากเรียนจบแล้ว เช่น นักเรียนสามารถยกตัวอย่างได้หรืออธิบาย
ได้ นักเรียนสามารถตอบค าถามได้ถูกต้อง เป็นต้น 
   2) เก็บรวบรวมข้อมูล (Collect Resources) คือ การเตรียมพร้อมในด้าน ของ
ทรัพยากรสารสนเทศท้ังหมดท่ีเกี่ยวกับเนื้อหาจากตารา หนังสือ วารสารทางวิชาการ หนังสืออ้างอิงและ
ส่ือในการน าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ ตลอดจนพัฒนาการออกแบบบทเรียนในส่วน ท่ีเป็นเนื้อหา 
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   3) เรียนรู้รายละเอียดของเนื้อหา (Learn Content) คือ การศึกษาเนื้อหาท่ีจะสอน
อย่างละเอียดรอบคอบ โดยการศึกษาจากข้อมูลท่ีได้เก็บรวบรวมมาท้ังหมด ซึ่งการเข้าใจในเนื้อหาท่ีผิว
เผินนั้นจะท าให้เกิดปัญหาในการออกแบบท่ีดีได้ 
   4) สร้างความคิด (Generate) เป็นการระดมสมอง ให้เกิดการใช้ความคิดสร้างสรรค์ 
จากเพื่อนร่วมงานหรือผู้เช่ียวชาญ เพื่อให้ได้แนวคิดในเชิงสร้างสรรค์ผลงานอย่างมีคุณภาพ 
  2.3.4.2  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) เป็นขั้นตอนท่ีส าคัญท่ีสุด
ประการหนึ่ง ในการก าหนดว่าบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด โดยมีรายละเอียดการออกแบบเป็นข้อ ๆ 
ดังนี้ 
   1) ทอนความคิด (Elimination of Ideas) เริ่มจากการคัดเอาข้อคิดท่ีไม่อาจจะ
ปฏิบัติได้ หรือท่ีซ้าซ้อนกันออกไป และรวบรวมความคิดท่ีน่าสนใจท่ีเหลืออยู่มาพิจารณาอีก ครั้ง อภิปราย
ถึงรายละเอียดและขัดเกลาข้อคิดต่าง ๆ อีกด้วย 
   2) วิเคราะห์เนื้อหา จัดเรียงล าดับความส าคัญของเนื้อหาให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตาม
จุดประสงค์ท่ีต้องการ เป็นการคิดวิเคราะห์ท่ีมีความส าคัญ เพื่อหาแนวการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมกับเนื้อหา
และผู้เรียน และให้ได้มาซึ่งผลงานส าหรับการออกแบบบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ 
   3) ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary Lesson Description) เป็นการน า
แนวคิดท้ังหลายมาผสมผสานให้กลมกลืน และออกแบบให้เป็นบทเรียนภายใต้ทฤษฎีการเรียนรู้ท่ีเกี่ยวข้อง
กับประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กาหนดขั้นตอน ปัจจัยหลักท่ีต้องค านึงถึงในการออกแบบการสอน 
เพื่อให้ได้การออกแบบล าดับ (Sequence) ของบทเรียนท่ีดีท่ีสุด 
   4) ประเมินและปรับปรุงการออกแบบ (Evaluation and revision of the design) 
การประเมินนั้นเป็นส่ิงท่ีต้องท าเป็นระยะ ๆ ระหว่างการออกแบบ หลังจากการออกแบบแล้ว ควรจะมีการ
ประเมินโดยผู้เช่ียวชาญเนื้อหา ผู้เช่ียวชาญการออกแบบ การหาเนื้อหาเพิ่ม การทอนความคิดออกไปอีก 
การปรับแก้วิเคราะห์งาน หรือแม้แต่การเปล่ียนประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หลังจากการแก้ไขแล้ว 
จนถึงการได้บทเรียนท่ีมีคุณภาพ 
  2.3.4.3 ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) การเขียนผังงาน คือ ชุดสัญลักษณ์
ต่าง ๆ ท่ีอธิบายขั้นตอนการท างานโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีดีจะต้องมีปฏิสัมพันธ์อย่างสม่ าเสมอ 
และถูกถ่ายทอดออกมาในรูปของสัญลักษณ์ ซึ่งแสดงกรอบการตัดสินใจและกรอบของเหตุการณ์ น าเสนอ
ตามล าดับข้ันตอน โครงสร้างของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผังงานท าหน้าท่ีเสนอข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรม 
  2.3.4.4 ขั้นตอนการสร้างสตอร่ีบอร์ด (Create Storyboard) เป็นขั้นตอนของการเสนอ
ข้อความ ภาพ รวมท้ังส่ือในรูปแบบของมัลติมิเดียต่าง ๆ ลงบนกระดาษเพื่อให้การน าเสนอเป็นไปอย่าง
เหมาะสม เป็นการน าเสนอเนื้อหา รวมถึงการเขียนสคริปต์ เช่น เนื้ อหา ข้อมูล คาถาม ผลป้อนกลับ 
ค าแนะน า ค าช้ีแจง ข้อความเรียกความสนใจ ภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว รวมถึงการประเมินแก้ไข
บทเรียนจากสตอรี่บอร์ด 
  2.3.4.5 ขั้นตอนการเขียนโปรแกรม (Program Lesson) เป็นการเปล่ียนแปลงจากสตอรี่
บอร์ดให้กลายเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เช่นการใช้โปรแกรม Director version 8 ท่ีผู้ออกแบบต้อง
เลือกใช้โปรแกรมท่ีเหมาะสม เพื่อให้ได้บทเรียนท่ีออกมามีคุณภาพ และเหมาะสมกับเนื้อหาท่ีจะน าเสนอ 
รวมทั้งข้อดีข้อเสียต่าง ๆ ของโปรแกรมด้วย 
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  2.3.4.6 ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบการเรียน (Produce Support Materials)  
การผลิตเอกสารประกอบการเรียนแบ่งออกเป็น 4 ประเภท คือ คู่มือการใช้งานของผู้เรียน คู่มือการใช้งาน
ของผู้สอน คู่มือการแก้ปัญหาทางเทคนิคต่าง ๆ และเอกสารประกอบการเรียน ผู้เรียนและผู้สอน 
ย่อมมีความต้องการแตกต่างกันไป ดังนั้นคู่มือของผู้เรียนและของผู้สอน จึงต้องไม่เหมือนกัน ผู้สอนอาจ
ต้องการข้อมูลการติดต้ังโปรแกรม การเข้าไปดูข้อมูลผู้เรียน และการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้เรียนอาจ
ต้องการข้อมูลในการจัดการกับบทเรียน คู่มือปัญหาทางเทคนิคก็มีความจ าเป็นหากการติดต้ังบทเรียน 
มีปัญหา 
  2.3.4.7 ขั้นตอนการประเมินและแก้ไขบทเรียน (Evaluate and revise) บทเรียนและ
เอกสารประกอบท้ังหมด ควรท่ีจะได้รับการประเมิน โดยเฉพาะการน าเสนอและการท างานของบทเรียน 
โดยผู้มีประสบการณ์หรือผู้เช่ียวชาญในการออกแบบมาก่อน ส่วนการประเมินการท างานของบทเรียน 
ควรสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนในขณะท่ีใช้บทเรียนและหลังการใช้บทเรียนรวมถึงการทดสอบความรู้ 
ของผู้เรียนจากบทเรียนเอกสารประกอบการเรียนด้วย 
 
 
 
 2.3.5 การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
  ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น ต้องการความละเอียดรอบคอบ ผู้สร้างจะต้อง
ระลึกเสมอว่า บทเรียนทางไมโครคอมพิวเตอร์ท่ีเขียนขึ้นนี้ จะท าการสอนโดยไม่มีครูปรากฏต่อหน้า
นักเรียน ไม่มีการก ากับการเรียนทีละขั้น ไม่มีใครบังคับให้สนใจหรือไม่สนใจ ดังนั้น การสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะต้องศึกษาทฤษฎีและหลักการต่าง ๆ ดังนี้ 
  2.3.5.1 แนวคิดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ (วุฒิชัย ประสารสอย , 2543) กล่าวว่า การ
สร้าง CAI ตามรูปแบบการจัดกิจกรรมในช้ันเรียนปกติ เป็นแนวคิดในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนท่ีเน้นการพัฒนาตามข้ันตอนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในช้ันเรียนปกติ เน้นสร้างเนื้อหา การ
น าเสนอให้เหมาะสมกับพฤติกรรมและการตอบสนองของผู้ใช้บทเรียน มีขั้นตอนการสร้างอยู่  8 ขั้นตอน 
ดังนี้ 
    1) วัตถุประสงค์ท่ัวไป (Goal/Objective) เป็นการก าหนดว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนท่ีสร้างขึ้นนี้ต้องการจะน าไปใช้เพื่อใคร และต้องการให้ผู้เรียนเรียนรู้เพื่ อบรรลุอะไรบ้าง โดย
วิเคราะห์จากค าอธิบายรายวิชา มาสร้างส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้ตรงตามเป้าหมายท่ีต้องการ 
    2) รายละเอียดของเนื้อหาวิชา (Content Specification) ได้แก่เนื้อหาความรู้ท่ี
ก าหนดเอาไว้ เพื่อให้ผู้เรียนเกิดพฤติกรรมตามวัตถุประสงค์ ซึ่งได้มาจากการวิเคราะห์เนื้อหาของหลักสูตร
แกนกลาง หลักสูตรสถานศึกษา ศึกษาเอกสาร คู่มือครู ต าราต่างๆ มีการบูรณาการด้านเนื้อหาและจัด
กิจกรรมบทเรียนท่ีเหมาะสมกับระดับความสามารถของผู้เรียนด้วย 
    3) วิเคราะห์เนื้อหาวิชา (Content Analysis) วิธีการนี้ จะเริ่มต้นจากการวิเคราะห์
รายละเอียดของเนื้อหา ภาระงาน (Task Analysis) เพื่อวางแผนการจัดท าเนื้อหาอย่างเป็นระบบ มีล าดับ
ขั้นตอนให้เหมาะสม ถูกต้อง และสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ท่ัวไป จนได้รายละเอียดของเนื้อหาท่ีจะสอน
หรือหัวข้อการสอน (Topic Content) 
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    4) วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม  (Behavioral Objectives) เป็นการก าหนด
พฤติกรรมเชิงความรู้ (Knowledge-Based Behavior) เพื่อให้ผู้เรียนได้รับรู้ว่าเมื่อเรียนจบบทเรียนแล้ว
จะได้รับส่ิงใดจากบทเรียน ซึ่งมีการก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนไว้ล่วงหน้าอย่างชัดเจน เป็นการบอก
ให้ ผู้เรียนทราบว่า จะได้รับการพัฒนาความสามารถ (Competency – Base Learning) จนประสบ
ผลส าเร็จในการเรียนอย่างไร และช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ตามระดับความสามารถ 
    5) กลยุทธ์ทางการสอนและน า เสนอ (Teaching Strategies & Models of 
Delivery) ได้แก่ การเลือกว่าจะใช้วิธีส่ือสารเพื่อให้เกิดความรู้ได้อย่างไร เช่น การน าเสนอข้อมูลเนื้อหา
ด้วยข้อความ รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว เป็นต้น โดยก าหนดหลักการให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ 
เชิงพฤติกรรมและธรรมชาติของเนื้อหาวิชา เพื่อน าไปสู่การเรียนรู้ในท่ีสุด และการก าหนดกลยุทธ์ 
ทางการสอนและการน าเสนอบทเรียน มีการแบ่งเนื้อหาเป็นหน่วยย่อยท่ีสัมพันธ์กันเป็นอย่างดี และ
น าเสนอเนื้อหาความรู้นั้นทีละน้อย ๆ เพื่อให้ผู้เรียนประสบความส าเร็จในการเรียนท่ีต่อเนื่องกัน และ
สามารถกลับมาเรียนซ้าได้ไม่จ ากัดครั้ง 
    6) ออกแบบและลงมือสร้างบทเรียน (Design & Implementation) ในขั้นตอนนี้
เกี่ยวข้องกับการเตรียมผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้แก่การน ารายละเอียดท่ีได้จากการปฏิบัติ 
ท่ีผ่านมาท้ังหมดมาจ าแนกรายละเอียดเป็นการเฉพาะในแต่ละส่วน และเป็นการก าหนดแผน วิธีการ
ปฏิบัติในรายละเอียดท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อให้ได้ข้อมูลในการปฏิบัติ หากพบว่ามีข้อบกพร่องท่ีส่วนใด ก็ได้
ปรับปรุงและแก้ไขให้สมบูรณ์ท่ีสุด 
    7) น าเสนอต่อผู้เรียน(Delivery) เป็นวิธีการน าไปสู่กระบวนการหาประสิทธิภาพ 
โดยค านึ งถึ งห ลักการด้านความยืดหยุ่น  (Flexibility) และสร้างรูปแบบน า เสนอให้ เหมาะสม 
กับระดับความสามารถของผู้เรียน ควรเลือกวิธีการน าเสนอความรู้อย่างรอบคอบรัดกุม โดยอาจจะใช้วิธี
ออกแบบกิจกรรมในบทเรียนให้ ผู้ เรียนได้มี โอกาสรับการสอนซ่อมเสริม (Remedial Teaching)  
เพื่อเสริมสร้างความร่วมมือกันระหว่างผู้เรียนกับผู้เรียน และผู้เรียนกับผู้สอน ซึ่งเป็นการสร้างบรรยากาศ
ของการใช้นวัตกรรมและเทคโนโลยีให้สอดคล้องกับการส่งเสริมพัฒนาการทาง เจตคติหรือเข้าใจ
ความรู้สึกมนุษย์ คือให้เป็นตามแนวความคิดของการสอนแนวใหม่ (Alternative Teaching) เน้นความ
เป็นกันเองระหว่างผู้สอนกับผู้เรียน และไม่เคร่งเครียด เปิดโอกาสให้ผู้เรียน ได้มีส่วนร่วมในการเรียน 
ผู้เรียนมีเสรีภาพในการเลือกเรียนส่ิงท่ีตนเองสนใจ และใช้เวลาเรียนได้อย่างเต็มท่ี และเน้นกิจกรรมแบบ
ความร่วมมือกันของกลุ่มมากกว่าการแข่งขัน 
    8) การวัดและประเมินผล (Evaluation) เพื่อให้ได้ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดเอาไว้ 
ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เช่น การประเมินความถูกต้องของการท ากิจกรรมท่ีจะจัดให้มีขึ้น 
ในบทเรียนนั้น มีการประเมินสรุป ซึ่งเป็นการประเมินท้ังด้านเนื้อหาและกิจกรรมท่ีสอดคล้องกับ
วัตถุประสงค์ท่ีกาหนดไว้ 
  2.3.5.2 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ (ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และไพบูลย์ เกียรติโกมล , 
(2541) กล่าวว่าแนวคิดในการพัฒนา CAI แบบ IMMCAI เป็นการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ประเภท การสอนเนื้อหาหรือความรู้ใหม่ (Instruction) โดยเน้นการสร้างให้มีการโต้ตอบ (Interactive) 
และมัลติมีเดียในบทเรียน หรือเรียกว่า Interactive Multi Media Computer Assisted Instruction : 
IMMCAI) โดยการสร้างเริ่มจากกาหนดหัวเรื่อง  หรือวิชาเป้าหมายท่ีก าหนด วัตถุประสงค์ และ
กลุ่มเป้าหมายผู้ใช้บทเรียน การพัฒนามีขั้นตอน 5 ขั้นตอนหลักส าคัญ ได้แก่ การวิเคราะห์เนื้อหา 
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(Analysis) การออกแบบบทเรียน (Design) การพัฒนาบทเรียน (Development) การน าเสนอบทเรียน
บนคอมพิวเตอร์(Implementation) และการประเมินผล (Evaluation) จากนั้น น าบทเรียนออกเผยแพร่
(Publication) และมีการติดตามผล (Follow up) เพื่อประโยชน์ในการพัฒนาครั้งต่อ ๆ ไป รายละเอียด
ของการพัฒนา IMMCAI ท้ัง 5 ข้ันตอนดังนี้ 
    1) ขั้นตอนการวิเคราะห์ (Analysis) มี 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
     - สร้างแผนภูมิระดมสมอง (Brain Storm Chart) โดยเริ่มจากเขียนช่ือวิชาไว้
ตรงกลางกระดาน แล้วให้ผู้เช่ียวชาญในวิชานั้น ๆ จ านวน 4-5 คน ช่วยกันระดมสมองบอกหัวเรื่องท่ีควร
จะสอนในวิชานั้น เขียนโยงกับช่ือวิชาอย่างอิสระ หรือหากเป็นหัวเรื่องย่อย ก็ให้โยงกับหัวเรื่องหลักต่อไป 
โดยไม่ท าการลอกแบบของตาราเล่มใดเล่มหนึ่งเลย แผนภูมิท่ีได้เรียกว่า แผนภูมิระดมสมอง (Brian 
Storm Chart) 
     - สร้างแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์ (Concept Chart) จากแผนภูมิระดมสมอง 
น ามาท าการวิเคราะห์ความถูกต้องของทฤษฎี หลักการ เหตุผลและความสัมพันธ์ต่อเนื่องอาจมีการตัดและ
เพิ่มหัวเรื่องตามเหตุและผล ตามความเหมาะสม จนสามารถอธิบายและตอบค าถามได้ ผลท่ีได้เป็น
แผนภูมิท่ีเรียกว่า แผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์ (Concept Chart) 
     - สร้างแผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา (Content Network Chart) น าหัวเรื่องต่าง ๆ 
จากแผนภูมิหัวเรื่องสัมพันธ์ (Concept Chart) มาเขียนเป็นโครงข่ายตามหลักการเทคนิคโครงข่าย  
โดยค านึงถึงล าดับการเรียนเนื้อหาก่อนหลัง ความต่อเนื่องของเนื้อหา หรือเนื้อหานั้นสามารถเรียนขนาน
กันได้ แล้ววิเคราะห์เหตุผลความสัมพันธ์ของเนื้อหาโดยวิธีการวิเคราะห์ข่ายงาน (Network Analysis)  
จนสมบูรณ์ ผลท่ีได้จะเป็นโครงข่ายเนื้อหาท่ีต้องการ เรียกว่า แผนภูมิโครงข่ายเนื้อหา (Content 
Network Chart) 
    2) ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design) มี 2 ข้ันตอน ดังนี้ 
     - ก าหนดกลวิธีการน าเสนอและวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม (Strategic 
Presentation Plan and Behavior Objective) โดยเริ่มจากน าแผนภูมิ โครงข่ายเนื้อหา (Content 
Network Chart) มาพิจารณากลุ่มหัวเรื่อง ท่ีสามารถจัดไว้ในหน่วยการเรียน (Module) เดียวกันได้ 
ภายใต้กรอบเวลาท่ีก าหนด ตีเป็นกรอบ ๆ ไว้จนครบหัวเรื่องบนโครงข่ายเนื้อหา จากนั้นน ากรอบหน่วย
การเรียน (Module) มาจัดล าดับการน าเสนอตามอันดับและความสัมพันธ์ให้เป็นแนวทางเดียวกับแผนภูมิ
โครงข่ายเนื้อหา (Content Network Chart) ซึ่งจะได้ผลเป็นแผนภูมิบทเรียน (Course Flow Chart) 
แสดงให้เห็นถึงล าดับการเรียนแต่ละหน่วยการเรียน (Module) ท้ังรายวิชา 
     - สร้างแผนภูมิการน าเสนอในแต่ละหน่วย (Module Presentation Chart) 
ซึ่งนับว่าเป็นการออกแบบการสอน ( Instruction Design) จะต้องออกแบบล าดับการน าเสนอเนื้อหา
บทเรียนตามหลักการสอนจริง อันเป็นส่วนส าคัญมากในการประกันคุณภาพการเรียนจากบทเรียน 
IMMCAI 
    3) ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียน (Development) มี 4 ข้ันตอน ดังนี้ 
     - เขียนรายละเอียดเนื้อหาตามรูปแบบท่ีได้ก าหนด (Script Development) 
โดยเขียนเป็นกรอบ ๆ จะต้องเขียนไปตามท่ีได้ออกแบบไว้ โดยเฉพาะถ้าเป็น Interactive Multi Media : 
IMM จะต้องก าหนด ขอ้ความ ภาพ เสียง สี ฯลฯ และการก าหนดปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ไว้ให้สมบูรณ์ 
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     - จัดท าล าดับเนื้อหา (Storyboard Development) เป็นการน าเอากรอบ
เนื้อหาหรือท่ีเขียนเป็น Script ไว้ มาเรียบเรียงล าดับการน าเสนอท่ีได้วางแผนไว้ ซึ่งจะยังเป็นเอกสาร
ส่ิงพิมพ์อยู่ การล าดับกรอบนี้นับว่าส าคัญมาก 
     - ตรวจสอบความถูกต้อง เป็นการน าเนื้อหาท่ียังเป็นส่ิงพิมพ์มาตรวจสอบหาค่า
ความถูกต้อง (Content Correctness) โดยเฉพาะการสร้าง IMMCI จะเป็นการเขียนตาราใหม่ท้ังเรื่อง 
ควรอาศัยผู้เช่ียวชาญในวิชานั้น ๆ (Subject Specialist) เป็นผู้ตรวจสอบให้ จากนั้นน าเนื้อหาไปทดลอง
หาค่า ContentValidity และ Reader Reliability โดยใช้กลุ่มตัวอย่างเป้าหมายมาทดสอบ แล้วปรับปรุง
ให้สมบูรณ์ 
     - การสร้างแบบทดสอบส่วนต่าง ๆ ต้องน ามาหาค่าความยากง่าย อ านาจ
จ าแนก ความเท่ียง และความเช่ือมั่นทุกแบบทดสอบ และต้องปรับปรุงให้สมบูรณ์ ผลท่ีได้ท้ังหมด ท้ัง
เนื้อหา (ท่ีจัดอยู่ในโครงสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ด้วยแล้ว) และแบบทดสอบต่าง ๆ รวมกันจะเป็นตัว
บทเรียน (Courseware) 
    4) ขั้นการน าเสนอบทเรียนบนคอมพิวเตอร์(Implementation) มี 3 ข้ันตอน ดังนี้ 
     - เลือก Software หรือโปรแกรมส าเร็จรูปท่ีเหมาะสมและสามารถสนองตอบ
ต่อความต้องการท่ีก าหนดไว้เป็นตัวจัดการเสนอบทเรียนบนคอมพิวเตอร์ 
     - จัดเตรียมรูปภาพ เสียง หรือการถ่ายวิดีโอหรือภาพนิ่ง หรือ Caption ไว้ให้
พร้อมท่ีจะใช้งาน โดยสร้างเป็นแฟ้ม ๆ 
     - จัดการน า Courseware เข้าในโปรแกรม (Coding) ด้วยความประณีตและ
ด้วยทักษะท่ีดี ท าการ Edit ภาพ เสียง VDO ให้เรียบร้อยสมบูรณ์ ซึ่งจะได้เป็นบทเรียน 1 วิชา บน
คอมพิวเตอร์ตามท่ีต้องการ (Subject CAI Software) 
    5) ขั้นประเมินผล (Evaluation ) มี 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
     - การตรวจสอบคุณภาพของ Package (Quality Evaluation) จัดการให้คณะ
ผู้เช่ียวชาญทาง IMMCAI ตรวจสอบคุณภาพของ Package แล้วปรับปรุงให้สมบูรณ์ 
     - ท าการทดลองการด าเนินการทดสอบหาประสิทธิภาพ ด้วยกลุ่มตัวอย่าง
เป้าหมายจ านวนไม่เกิน 10 คน ท าการปรับปรุง และน าผลมาก าหนดกลวิธีการหาประสิทธิภาพจริงต่อไป 
     - ท าการทดสอบเพื่อหาประสิทธิภาพ (Efficiency E1 / E2) ของ Package 
และหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Effectiveness) จากกลุ่มตัวอย่างเป้าหมายไม่น้อยกว่า 30 คน หากได้ผล
ตามเป้าหมายท่ีต้องการเป็นอันใช้ได้ 
  2.3.5.3 ขั้นการออกแบบน าเสนอเนื้อหา (อ านวย เดชชัยศรี, 2544) มีขั้นตอนในการน าเสนอ
เนื้อหาก็เช่นเดียวกับการสอนแบบโปรแกรม การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงใช้วิธีการเดียวกับ
การสร้างบทเรียนโปรแกรม เมื่อได้บทเรียนโปรแกรมแล้ว ซึ่งบางตาราเรียกว่า บทเรียนส าเร็จรูป 
(Programmed Text) จึงน าไปแปลงเป็นภาษาคอมพิวเตอร์โดยอาศัยโปรแกรมส าเร็จเพื่อสร้างเป็นค าส่ัง
ให้เครื่องคอมพิวเตอร์ท างานตามเนื้อหาท่ีเขียนโปรแกรมออกแบบ ดังนั้น ในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน จึงต้องอาศัยพื้นฐานทางทฤษฎีการเรียนรู้ เพื่อเข้าใจผู้เรียนแต่ละระดับและเน้น
ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ฉะนั้นในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จึงมีข้ันตอนดังนี้ 
   1) ก าหนดเนื้อหาวิชาและระดับช้ัน โดยผู้ออกแบบต้องวิเคราะห์ว่าเนื้อหาวิชานั้น
จะต้องไม่เปล่ียนแปลงบ่อย ไม่ซ้ากับใคร เพื่อคุ้มค่าการลงทุน และสามารถช่วยลดเวลาเรียนของ ผู้เรียนได้ 
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   2) การก าหนดวัตถุประสงค์ จะเป็นแนวทางแก่ผู้ออกแบบบทเรียน เพื่อทราบว่า
หลังจากผู้เรียนเรียนจบแล้ว จะบรรลุตามวัตถุประสงค์มากน้อยแค่ไหน การก าหนดวัตถุประสงค์  
จึงก าหนดได้แบบท่ัวไปและเชิงพฤติกรรม ส าหรับการก าหนดวัตถุประสงค์แบบท่ัวไปต้องค านึงถึงผู้เรียน 
(Audience) ว่ามีพื้นฐานความรู้แค่ไหน ส่วนพฤติกรรม (Behavior) เป็นการวัดพฤติกรรมโดยสังเกต  
การฝึกทักษะ เป็นการกาหนดสภาวะท่ีพฤติกรรมของผู้เรียนจะเกิดข้ึน เช่น เมื่อนักเรียนดูภาพแล้วจะต้อง
วาดภาพนั้นส่งครู เป็นต้น ปริมาณ (Degree) เป็นการก าหนดมาตรฐานตามท่ียอมรับว่าผู้เรียนบรรลุ
วัตถุประสงค์แล้ว เช่น ตอบได้ถูกต้อง 20 ค า จาก 25 ค า เป็นต้น 
   3) การวิเคราะห์เนื้อหา เป็นขั้นตอนท่ีส าคัญโดยต้องย่อยเนื้อหาเป็นเนื้อหาเล็ก ๆ 
มีการเรียงลาดับจากง่ายไปหายาก มีการวิเคราะห์ภารกิจ (Task Analysis) ว่าจะเริ่มต้นตรงไหนและ
ด าเนินการไปทางใด 
   4) การสร้างแบบทดสอบ ต้องสร้างแบบทดสอบก่อน เรียนและหลังเรียน 
แบบทดสอบนี้จะเป็นตัวบ่งช้ีว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใด 
   5) การเขียนบทเรียน ต้องก าหนดโครงสร้างเพื่อให้ได้รูปร่างของบทเรียนเสียก่อน 
ว่าประกอบด้วยอะไรบ้าง มีสัดส่วนอย่างไร บทเรียนจึงจะมีข้ันตอนท่ีดี 
  2.3.5.4 ลักษณะบทเรียนคอมพิวเตอร์ อาศัยหลักการเรียนแบบบทเรียนโปรแกรม (ทักษิณา 
สวนานนท์, 2530: 211–213 ) ได้ไว้ว่า เป็นความพยายามท่ีจะสอนโดยไม่ให้ผู้สอนมีบทบาทโดยตรง 
บทเรียนและวิธีการมีลักษณะท่ีสาคัญ ๆ ดังนี้ 
   1) เริ่มจากส่ิงท่ีรู้ไปสู่ส่ิงท่ีไม่รู้ จัดการสอนให้เนื้อหาเรียงรียงไปตามล าดับโดยเริ่ม
จากเรื่องท่ีผู้เรียนรู้อยู่แล้ว ไปถึงเรื่องใหม่ ๆ ท่ียังไม่เคยรู้โดยการท ากรอบหลาย ๆ กรอบ ผู้เรียนจะค่อย ๆ
เรียนไปทีละกรอบตามล าดับของความง่ายไปสู่ความยาก 
   2) เนื้อหาท่ีค่อย ๆ เพิ่มขึ้นนั้น จะต้องเพิ่มขึ้นทีละน้อยค่อนข้างง่ายและมีสาระ 
ไม่มากนัก ความเปล่ียนแปลงในแต่ละกรอบจะต้องเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
   3) แต่ละกรอบจะต้องมีการแนะน าความรู้ใหม่เพียงอันเดียว เพราะการแนะน า
ความรู้ หรือเนื้อหาอะไรใหม่ ๆ ทีละมาก ๆ ท าให้ผู้เรียนสับสนได้ง่าย 
   4) ในระหว่างการเรียน ต้องให้ผู้เรียนแต่ละคนมีส่วนในการท ากิจกรรมตามไปด้วย 
เช่น ค าตอบค าถาม ท าแบบทดสอบ ไม่ใช่คิดตามอย่างเดียวเพราะจะท าให้เบื่อ 
   5) การเลือกค าตอบท่ีผิด อาจต้องกลับไปทบทวนกรอบของแบบเรียนเก่า หรือไม่ 
ก็เป็นกรอบใหม่ท่ีอธิบายถึงความเข้าใจผิด หรือการผิดพลาดท่ีเกิดขึ้นเป็นการเพิ่มเนื้อหาไปด้วยในตัวหรือ 
ถ้าเป็นค าตอบท่ีถูกต้อง ผู้เรียนก็จะได้เรียนเรื่องใหม่เพิ่มเติม การได้รู้เฉลยหรือรู้ผลในทันที ท าให้ผู้เรียน 
มีความสนุกสนานไปด้วย ค าตอบท่ีถูก มักได้รับค าชม ให้มีก าลังใจ ส่วนค าตอบท่ีผิดบางทีอาจถูกต าหนิซึ่ง
ก็จะไม่มีใครได้ยินท าให้ไม่รู้สึกอับอาย หรือหมดก าลังใจ 
   6) การเรียนวิธีนี้ท าให้ผู้เรียนได้เรียนตามความสามารถของตนเอง จะใช้เวลานาน 
การทบทวนบทเรียนหรือคิดตอบค าถามในแต่ละข้อนานเท่าใดก็ได้  ผู้เรียนจะไม่รู้ สึกกดดันด้วย
ก าหนดเวลาท่ีจะต้องรอเพื่อนหรือตามเพื่อนให้ทัน 
   7) การเรียนในลักษณะนี้ เป็นการเรียนโดยเน้นความแตกต่างระหว่างบุคคลหรือ
ความถนัดของแต่ละบุคคล (Individualized) แต่ละคนจะมีความสามารถแตกต่างกันแม้แต่ในวิชาเดียวกัน 
การเรียนบทเรียนแต่ละบทก็จะใช้เวลาไม่เท่ากัน 
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   8) ในการเสนอบทเรียนในลักษณะนี้ การท าสรุปท้ายบทเรียนแต่ละบทจะช่วย 
ให้ผู้เรียนได้วัดผลตนเอง การสรุปนั้น หมายถึงสรุปเนื้อหาและการสรุปผลการเรียนของผู้เรียนด้วย  
ว่าผู้เรียนใช้เวลามากน้อยเพียงใด ยิ่งท าให้การเรียนมีความหมายมากขึ้นเท่านั้น ต่างจากแบบทดสอบ
ธรรมดาซึ่งไม่น่าสนใจ 
   9) การท ากรอบบทเรียนแต่ละบทนั้น ถ้าท าได้ดีเราจะสามารถวิเคราะห์ค าตอบไป
ได้ด้วยประสบการณ์ของนักเรียนแต่ละคน อาจท าให้ค าตอบต่างกันออกไป เราสามารถวิเคราะห์ 
จากค าตอบของนักเรียนได้ว่าการท่ีเลือกค าตอบข้อนั้น ๆ (ในกรณีท่ีเป็นการให้เลือกค าตอบท่ีถูก) ถ้าเป็น
ค าตอบผิดเป็นเพราะอะไร อาจจะเป็นเพราะการสับสนเรื่องตีความค าถามผิด หรือไม่เข้าใจเลย 
การท าแบบทดสอบท่ีดี ผู้ท าสามารถเรียงเนื้อหาได้เป็นขั้นตอนจริง ๆ ผู้เรียนควรจะท าได้ถูกท้ังหมด 
แต่การท าถูกไปหมดบางทีก็ท าให้ผู้เรียนเกิดความเบื่อหน่ายได้ 
   10) การก าหนดวัตถุประสงค์ปลายทางว่าต้องการให้ ผู้เรียนได้เรียนรู้อะไรบ้าง 
จะช่วยให้การแบ่งเนื้อหาท่ีจะต้องเรียนไปตามล าดับไม่สับสน ไม่เฉไฉออกไปนอกลู่นอกทางโดยไม่จ าเป็น 
  2.3.5.5 การสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามทฤษฎีของ Gagne’ Bitter ทฤษฎี 
ของ Gagne’ Bitter, (1988: 254-255) ได้เสนอการน าวิธีสอนของ Gagne’ และ Briggs ซึ่งมีท้ังหมด 
9 ข้ัน โดยกล่าวถึงการประยุกต์ใช้กับการสร้างโปรแกรมคอมพิวเตอร์แบบช่วยสอนไว้ดังนี้ 
   1) การดึงดูดความสนใจ (Capturing Attention) โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ท่ีมีประสิทธิภาพต้องสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนให้ต้ังใจเรียนจนจบบทเรียน มิฉะนั้นแล้ ว 
นักเรียนก็ไม่ได้เรียนรู้สาระส าคัญและการฝึกทักษะท่ีจ าเป็น 
   2) การก าหนดวัตถุประสงค์ (Stating Objective) การก าหนดวัตถุประสงค์ของ
บทเรียนให้มีความหมายและชัดเจนเป็นส่ิงส าคัญ เพราะจะท าให้เราสามารถตรวจสอบได้ว่า นักเรียนได้
เรียนเนื้อหาสาระ และฝึกทักษะครบถ้วนหรือไม่ 
   3) การทบทวนทักษะและความรู้พื้นฐานท่ีจ าเป็น (Reviewing Prerequisite Skill 
and Knowledge) เมื่อเราต้องการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในเนื้อหาหรือทักษะใดให้ได้ผลดี
ท่ีสุด เราต้องทบทวนทักษะพื้นฐานท่ีจ าเป็นก่อนเรียนเสียก่อน เราอาจทบทวนในโปรแกรมท่ีสร้างขึ้นก็ได้ 
หรือจะทบทวนโดยใช้ทักษะอื่นๆ เช่น ตาราเรียนก็ได้ 
   4) การเตรียม ส่ิ งเร้ าหลาย  ๆ แบบ  (Providing Guidance) คุณ ลักษณะเด่น 
ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไม่ว่าจะเป็นกราฟิก การเคล่ือนไหว สีสัน และเสียง ควรน ามาใช้ในการเสนอ
หลาย ๆ รูปแบบ เพื่อกระตุ้นและสร้างแรงจูงใจ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างโดยการเสนอเนื้อหา
ยาว ๆ มีแต่ตัวหนังสือบนจอภาพ ท่ีไม่ต่างอะไรกับหนังสือเรียน ก็จะท าให้นักเรียนเบ่ือหน่ายได้ง่าย 
   5) การเสนอส่ิงช้ีแนะ (Offering Guidance) ส่ิงช้ีแนะท่ีมีประโยชน์ เช่น การบอกใบ้
จะช่วยควบคุมเนื้อหาให้อยู่ในประเด็น สามารถท าให้นักเรียนเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้
ประสบผลส าเร็จอย่างสมบูรณ์ และยังช่วยป้องกันไม่ให้นักเรียนเกิดความรู้สึกท้อถอย เมื่อนักเรียน  
ไม่สามารถท าความเข้าใจกับบทเรียนได้ 
   6) ก าร ติ ด ต าม ก ารป ฏิ บั ติ  (Monitoring Performance) ลั ก ษ ณ ะบ ท เรี ย น
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีดีต้องตรวจสอบ และติดตามการปฏิบัติของนักเรียนตลอดเวลาท่ีเรียนบทเรียน  
นั้น ๆ ไม่ใช่เพียงแค่ตรวจสอบเฉพาะตอนจบบทเรียนเท่านั้น โปรแกรมต้องสามารถท านายได้ว่า ค าตอบท่ี
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นักเรียนมีโอกาสท่ีจะตอบผิดมีอะไรบ้าง และเตรียมข้อมูลป้อนกลับในรูปแบบต่าง  ๆ ไว้คอยแนะน า 
ในส่ิงท่ีถูกต้องแก่นักเรียน 
   7) การเตรียมข้อมูลป้อนกลับท่ีเป็นประโยชน์และทันเวลา (Providing Timely and 
Useful Feedback) ซึ่งมีความจ าเป็นมากในการให้ข้อมูลป้อนกลับแก่นักเรียน ในทันทีท่ีนักเรียน 
ท าผิดพลาด หรือตอบค าถามผิด การเรียนควรได้รับข้อมูลป้อนกลับท่ีรวดเร็วและเป็นระบบมากท่ีสุดเท่าท่ี
จะเป็นได้ 
   8) การประเมินผลการปฏิบัติ (Measuring Performance) ในตอนจบของบทเรียน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีดี จะต้องแจ้งผลคะแนนหรือการประเมินผลการปฏิบัติในรูปแบบอื่น ๆ
ของนักเรียนแต่ละคน ซึ่งส่ิงเหล่านี้สามารถใช้เป็นแรงจูงใจสาหรับนักเรียนในการปรับปรุงหรือเป็นพื้นฐาน
ในการเรียนเรื่องท่ีต้องเรียนต่อไป โปรแกรมยังอาจต้องเตรียมส าหรับการประเมินผลท้ังช้ัน และช่วยครูใน
การประเมินว่ากลุ่มท่ีเรียนนั้นมีความก้าวหน้าเพียงใด 
   9) การช่วยให้นักเรียนจดจ าและถ่ายโอนทักษะ (Helping the student retain 
and transfer skill) ในการตรวจสอบและท าแบบฝึกหัดในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถท าให้
เกิดความคงทนในการเรียนรู้ของเนื้อหาและทักษะท่ีอยู่ในบทเรียน ซึ่งผู้เรียนสามารถน าประสบการณ์ท่ี
ได้รับไปปรับใช้ในสถานการณ์อื่น ๆ อีกต่อไป 
 2.3.6 ส่วนประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
  บุญเลิศ อรุณพิบูลย์ , ( 2546) กล่าวถึงส่วนประกอบของการสร้างหรือจัดทาบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่า จะต้องมีการวางแผน โดยค านึงถึงส่วนประกอบในการจัดท า ดังนี้ 
  2.3.6.1 บทน าเรื่อง (Title) เป็นส่วนแรกของบทเรียน ช่วยกระตุ้น เร้าความสนใจ ให้ผู้เรียน
อยากติดต่อเนื้อหาต่อไป 
  2.3.6.2 ค าช้ีแจงบทเรียน (Instruction) ส่วนนี้จะอธิบายเกี่ยวกับการใช้บทเรียน การท างาน
ของบทเรียน เพื่อสร้างความมั่นใจให้กับผู้เรียน 
  2.3.6.3 วัตถุประสงค์บทเรียน (Objective) แนะน า อธิบายความคาดหวังของบทเรียน 
  2.3.6.4 รายการเมนูหลัก (Main Menu) แสดงหัวเรื่องย่อยของบทเรียนท่ีจะให้ผู้เรียนศึกษา 
  2.3.6.5 แบบทดสอบก่อนเรียน (Pre Test) ส่วนประเมินความรู้ขั้นต้นของผู้เรียน เพื่อดูว่า
ผู้เรียนมีความรู้พื้นฐานในระดับใด 
  2.3.6.6 เนื้อหาบทเรียน (Information) ส่วนส าคัญท่ีสุดของบทเรียน โดยน าเสนอเนื้อหาท่ีจะ
น าเสนอ 
  2.3.6.7 แบบทดสอบท้ายบทเรียน (Post Test) ส่วนนี้จะน าเสนอเพื่อตรวจผลวัดสัมฤทธิ์การ
เรียนรู้ของผู้เรียน 
  2.3.6.8 บทสรุป และการน าไปใช้งาน (Summary - Application) ส่วนนี้จะสรุปประเด็นต่าง 
ๆ ท่ีจ าเป็น และยกตัวอย่างการน าไปใช้งาน 
 2.3.7 ข้อดีและข้อจ ากัดของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
  นักวิชาการหลายท่านได้ระบุข้อดีและข้อจากัดของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ดังนี้ 
  ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง (2541: 7-8) และบุญชม ศรีสะอาด (2537: 123-124) 
ได้กล่าวถึงข้อดีของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไว้ดังนี้ 
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   1) ผู้เรียนได้เรียนรู้อย่างอิสระ ก้าวหน้าไปตามอัตราการเรียนรู้ของตนเอง ผู้เรียนท่ีมี
อัตราการเรียนรู้เร็วก็ไม่ต้องรอคนอื่นด้วยความเบื่อหน่าย ร าคาญ ส่วนผู้เรียนท่ีมีอัตราการเรียนรู้ช้า 
ก็ไม่ต้องประสบปัญหาตามบทเรียนไม่ทัน ไม่ต้องวิตกต่อความรู้สึกของคนอื่นๆ 
   2) ผู้เรียนสามารถเลือกเวลาเรียนได้ตามท่ีตนต้องการ ไม่จ าเป็นท่ีจะต้องก าหนดเวลา
ตายตัว 
   3) ในบทเรียนท่ีสร้างขึ้นอย่างมีประสิทธิภาพ ผู้เรียนจะสามารถเลือกบทเรียนท่ีมี 
ความเหมาะสมกับความต้องการ หรือสอดคล้องกับระดับความสามารถของตน คอมพิวเตอร์จะจดจ า
ค าตอบของผู้เรียน ให้คะแนนค าตอบ 
   4) ผู้เรียนได้รับข้อมูลสะท้อนกลับทันที เป็นการย้ าความเข้าใจ และการเรียนรู้ 
   5) สามารถใช้เทคนิคท่ีดึงดูดความสนใจได้หลาย ๆ เทคนิคอย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่า
จะใช้เทคนิคเดียวหรือหลายเทคนิคร่วมกัน เช่น การใช้ภาพเคล่ือนไหวมีเสียงดนตรีประกอบ 
   6) สามารถท ากิจกรรมท่ีซ้ าซ้อน จ าลองสถานการณ์ ท าให้ผู้เรียนได้มีการฝึก ทดลอง
ข้อมูลหลายแบบ มีการแก้ปัญหาท่ีซับซ้อนได้ จึงช่วยให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างกว้างขวาง 
   7) เหมาะส าหรับการสอนทักษะท่ีเป็นงานเส่ียงอันตรายในระยะต้น ๆ ของการฝึก
ทักษะ เช่น การควบคุมการจราจร การขับเครื่องบินเป็นต้น 
   8) เหมาะท่ีสุดส าหรับการเรียนรู้ท่ีต้องการส่ิงแวดล้อมท่ีไม่มีชีวิตจริง เช่น สภาวะท่ี 
ไร้น้ าหนัก 
   9) คอมพิวเตอร์เสนอบทเรียนโดยปราศจากอารมณ์ ไม่มีความเหน็ดเหนื่อย ไม่แสดง
อาการเบ่ือหน่าย 
  อรพันธุ์ ประสิทธิ์รัตน์ (2530: 7-8) อรพรรณ พรสีมา (2530: 87-88) และ กิดานันท์ มลิทอง 
(2543: 198-199) ได้สรุปถึงข้อดีท่ีได้จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ ดังนี้ 
   1) สามารถสร้างความจูงใจให้แก่ผู้เรียน โดยมีการเสนอบทเรียนท่ีมีภาพประกอบมี
การใช้เสียงประกอบบทเรียน เพื่อความสมจริงสมจัง 
   2) สามารถบันทึกข้อมูลของผู้เรียนเป็นจ านวนมาก รวมท้ังการประเมินผลอย่างเป็น
ธรรม 
   3) ช่วยลดภาระการสอนให้แก่ครู ท าให้การสอนมีมาตรฐานและคุณภาพท่ีเหมือนกัน 
รวมทั้งปัญหาการขาดแคลนครูด้วย 
   4) สามารถน าเสนอบทเรียนได้เหมือนกันทุกครั้ง ไม่ว่าผู้เรียนจะเรียนเมื่อใด หรือกี่
ครั้งก็ตาม 
   5) ช่วยประหยัดเวลาเรียน เพราะผู้เรียนสามารถเรียนกรอบการเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้อย่างรวดเร็ว ไม่ว่าจะไปข้างหน้าหรือย้อนกลับ 
   6) สามารถจัดการเรียนการสอนตามเอกัตภาพ ซึ่งเน้นเรื่องความแตกต่างระหว่าง
บุคคล ผู้เรียนสามารถเลือกเรียนได้ตามระดับความสามารถ และความสนใจของตนได้ 
   7) ผู้เรียนสามารถปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนได้อย่างทันทีทันใด 
   จากข้อความดังกล่าวข้างต้น จะเห็นได้ว่าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประโยชน์ 
ท้ังแก่ผู้เรียนและผู้สอน ท่ีสนองความต้องการในการเรียนการสอนและความแตกต่างระหว่างบุคคล ซึ่ง
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ผู้เรียนแต่ละคนสามารถเลือกบทเรียนให้ตรงกับระดับความสามารถและความสนใจของตนเองได้ และ
ผู้สอนได้มีการจัดรูปแบบการเรียนการสอนได้เหมาะสมกับผู้เรียนอีกทางหนึ่งด้วย 
  ครรชิต มาลัยวงศ์ (2531: 14) ได้กล่าวถึงข้อจ ากัดในการน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียน 
การสอน ไว้ดังนี้ 
   1) วิธีการโต้ตอบระหว่างคนกับเครื่องยังไม่ดี เพราะโปรแกรมส่วนใหญ่ใช้วิธี ต้ัง
ค าถามให้ผู้ตอบเลือกตอบ ยังไม่เป็นธรรมชาติ เช่น การพูดคุย โต้ตอบระหว่างครูกับนักเรียน 
   2) ยังไม่ได้ใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการสอนเฉพาะตัว คือไม่สามารถ 
เปล่ียนแปลงค าสอนให้เหมาะสมกับผู้เรียนแต่ละคนได้ 
   3) ใช้วิธีการเร้าความสนุกสนานมากไป บางบทเรียนสร้างขึ้นในลักษณะเป็นเกม ซึ่ง
เร้าความสนใจ และให้ความสนุกสนาน แต่อาจไม่ให้คุณค่าต่อการเรียนก็ได้ 
   4) เนื้อหาบางบทเรียนท่ีสร้างขึ้นไม่สอดคล้องกับหลักสูตรเท่าท่ีควร 
 2.3.8 ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
  คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจัดเป็นส่ือการเรียนการสอนประเภทส่ือสองทาง ทักษิณา สวนานนท์ 
(2530) กล่าวถึงประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดังต่อไปนี้ 
   1) สร้างแรงจูงใจในการเรียนรู้ ดึงดูดความสนใจ โดยใช้เทคนิคการนาเสนอด้วย
กราฟิก ภาพเคล่ือนไหว แสง สี เสียง สวยงามและเหมือนจริง 
   2) ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ และสามารถเข้าใจเนื้อหาได้เร็ว ด้วยวิธีที่ง่าย ๆ 
   3) ผู้เรียนมีการโต้ตอบ ปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์ และบทเรียน มีโอกาสเลือก
ตัดสินใจ และได้รับการเสริมแรงจากการได้รับข้อมูลย้อนกลับทันที 
   4) ช่วยให้ผู้เรียนมีความคงทนในการเรียนรู้สูง เพราะมีโอกาสปฏิบัติกิจกรรมด้วย
ตนเอง ซึ่งจะเรียนรู้ได้จากขั้นตอนท่ีง่ายไปหายากตามล าดับผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ตามความสนใจ และ
ความสามารถของตนเอง บทเรียนมีความยืดหยุ่น สามารถเรียนซ้ าได้ตามท่ีต้องการ 
   5) ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีความรับผิดชอบต่อตนเอง ต้องควบคุมการเรียนด้วยตนเอง 
มีการแก้ปัญหา และฝึกคิดอย่างมีเหตุผล 
   6) สร้างความพึงพอใจแก่ผู้เรียน เกิดทัศนคติท่ีดีต่อการเรียน 
   7) สามารถรับรู้ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้อย่างรวดเร็ว เป็นการท้าทายผู้เรียน และ
เสริมแรงให้อยากเรียนต่อ 
   8) ให้ครูมีเวลามากขึ้นท่ีจะช่วยเหลือผู้เรียน ในการเสริมความรู้ หรือช่วยเหลือผู้เรียน
คนอื่นท่ีเรียนก่อน ประหยัดเวลา และงบประมาณในการจัดการเรียนการสอน โดยลดความจ า เป็นท่ี
จะต้องใช้ครูท่ีมีประสบการณ์สูง หรือเครื่องมือราคาแพง ลดช่องว่างการเรียนรู้ระหว่างโรงเรียน ในเมือง 
และชนบท เพราะสามารถส่งบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไปยังโรงเรียนชนบทให้เรียนรู้ได้ด้วย 
  กิดานันท์ มลิทอง (2543: 198) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ดังนี้ 
   1) คอมพิวเตอร์จะช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ให้แก่ผู้เรียน เนื่องจากการเรียน
ด้วยคอมพิวเตอร์นั้นเป็นประสบการณ์ท่ีแปลกและใหม่ 
   2) การใช้สี ภาพลายเส้นท่ีแลดูคล้ายเคล่ือนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี จะเป็นการเพิ่ม
ความเหมือนจริงและเร้าใจผู้เรียนให้เกิดความอยากเรียนรู้ ท าแบบฝึกหัด หรือท ากิจกรรมต่าง ๆ เหล่านี้
เป็นต้น 
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   3) ความสามารถของหน่วยความจ าของเครื่องคอมพิวเตอร์ ช่วยในการบันทึกคะแนน
และพฤติกรรมต่าง ๆ ของผู้เรียนไว้เพื่อใช้ในการวางแผนบทเรียนในขั้นต่อไปได้ 
   4) ความสามารถในการเก็บข้อมูลของเครื่อง ท าให้สามารถน ามาใช้ได้ในลักษณะของ
การศึกษารายบุคคลได้เป็นอย่างดี โดยสามารถก าหนดบทเรียนให้แก่ผู้เรียนแต่ละคน และแสดงผล
ความก้าวหน้าให้เห็นได้ทันที 
   5) ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนท่ีให้ความเป็นส่วนตัวแก่ผู้เรียน เป็นการช่วยให้
ผู้เรียนท่ีเรียนช้าสามารถเรียนไปได้ตามความสามารถของตนโดยสะดวกอย่างไม่รีบเร่งโดยไม่ต้องอายผู้อื่น 
และไม่ต้องอายเครื่องเมื่อตอบค าถามผิด 
   6) เป็นการขยายขีดความสามารถของผู้สอน ในการควบคุมผู้เรียนได้อย่างใกล้ชิด
เนื่องจากสามารถบรรจุข้อมูลได้ง่ายและสะดวกในการนาออกมาใช้ 
  ประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีกล่าวมา นับได้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นประโยชน์
ต่อครูผู้สอน การบริหารการสอน การเรียนรู้ของนักเรียนท่ีมีระดับความสามารถทุกกลุ่มไม่ว่าจะเป็นกลุ่ม
เก่ง ปานกลาง หรืออ่อน ในการเรียนรู้เนื้อหาต่าง ๆ พอสรุปได้เป็นข้อ ๆ ดังนี้ 
   1) ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนตามความสามารถของตนเอง 
   2) การมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) มีการตอบโต้ระหว่างบทเรียนกับผู้เรียนท าให้ 
ผู้เรียนได้รับการเสริมแรงในทันที ท าให้ผู้เรียนเรียนด้วยความสนุกสนานไม่เบื่อหน่ายมีความสนใจท่ีจะ
เรียนรู้ 
   3) ผู้เรียนเรียนได้ดีกว่าและเร็วกว่าการสอนตามปกติ ท าให้ใช้เวลาในการเรียน
น้อยลง 
   4) ผู้เรียนสามารถทบทวนบทเรียนท่ีเรียนมาจบแล้ว 
   5) ผู้เรียนได้เรียนแบบ Active Learning 
   6.) การรวมเอาสีสัน ภาพกราฟิก ภาพเคล่ือนไหว และเสียง การให้ดูเหมือนจริง และ
เร้าความสนใจของผู้เรียนให้เกิดความอยากเรียนรู้ และทาฑกิจกรรมต่าง ๆ 
   7) ความสามารถของเครื่องในการเก็บข้อมูล บันทึกผลการเรียน ประเมินผลการ
เรียนและประเมินผู้เรียนได้ ท าให้สามารถนามาใช้ได้ในลักษณะของการศึกษารายบุคคลได้เป็นอย่างดี โดย
สามารถก าหนดบทเรียนให้แก่ผู้เรียนแต่ละคนและแสดงผลความก้าวหน้าให้เห็นได้ทันที 
   8) ช่วยให้ผู้สอนสามารถควบคุมการเรียนของผู้เรียนแต่ละคนได้ เพราะคอมพิวเตอร์
สามารถเก็บบันทึกข้อมูล และประเมินผู้เรียนได้ 
 2.3.9 การเรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอน : CAI 

ปัจจุบันพบว่า มีความสับสนในด้านเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในหลากหลายด้าน อาทิ ในเรื่องของ
นวัตกรรมทางการศึกษา มีความสับสนกันระหว่าง ระบบและวิธีการเรียนรู้ (Systems approach to 
learning) กับส่ือการเรียนรู้ (Media for learning) นักการศึกษาหลายรายมองเห็น คอมพิวเตอร์ช่วยสอน
มีสถานะเพียงแค่ ส่ือ ซึ่งแท้จริงแล้ว คอมพิวเตอร์ช่วยสอน(CAI) ซึ่งช่ือก็บอกชัดเจนว่าช่วยในการสอน จึง
เป็นมากกว่าส่ือ จะถือได้ว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น คือ ระบบการเรียนรู้ 
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ภาพที่ 2.2 การเรียนรู้ด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอน : CAI 

คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หรือท่ีรู้ จักในช่ือของ CAI (Computer Assisted Instruction) เป็น 
นวัตกรรมท่ีอยู่ในรูปของระบบการเรียนรู้ด้วยตนเอง และอยู่ในลักษณะส่ือการเรียนการสอนด้วยเช่นกัน 
การสร้างชุดคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในระยะแรก เป็นการพัฒนาจากโปรแกรมทางภาษา และจากโปรแกรม
ส าเร็จรูปต่างๆ (โปรแกรม Authorware, Director, ToolBook หรือแม้กระท่ังโปรแกรม Flash) แม้ว่า 
CAI เต็มระบบจริงๆ จะดูเหมือนตายไปจากวงการศึกษา แต่ CAI ท่ีอยู่ในลักษณะส่ือเรียนรู้เฉพาะเนื้อหา
ส้ันๆขนาดเล็ก หรือท่ีเรียกว่า หน่วยความรู้เฉพาะเรื่อง(learning object) ยังคงมีผู้สร้างน ามาใช้ในการ
จัดการเรียนรู้ ซึ่งสามารถศึกษาเรียนรู้เรื่อง learning object วิธีการเรียนรู้  แม้ว่า CAI เป็นวิธีการเรียน
การสอน ในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีช่วยครูสอน แต่ไม่ได้หมายความว่า CAI นี้ จะสามารถท า
หน้าท่ีแทนครูได้ท้ังหมด ครูยังจ าเป็นท่ีต้องคอยแนะน า สรุปผลการเรียนรู้ของผู้เรียน ท่ีส าคัญ ครูต้องมี
ส่วนในการพัฒนา จัดสร้างส่ือ CAI ท้ังในขั้นการออกแบบ การเตรียมเนื้อหา เพี่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ 
ของการเรียนรู้ในเนื้อหานั้นๆ  ในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนหรือ CAI เป็นอีกวิธีการเรียนรู้ ท่ี
มุ่งเน้นให้ผู้เรียนเป็นศูนย์กลาง ได้ศึกษาเรียนรู้ หรือแสวงหาความรู้ด้วยตนเอง ซึ่งโดยธรรมชาติของ CAI นี้ 
มาจากหลักการท่ีมีการส่งผ่านปริมาณเนื้อหาท่ีละส่วน มีกิจกรรมหลากหลาย ท่ีสามารถตรึงพฤติกรรมต่อ
การเรียนรู้ มีกระบวนการย้อนกลับเพื่อแสดงผลสัมฤทธิ์ หรือความก้าวหน้าในการเรียนรู้ และเนื่องจาก 
CAI เป็นวิธีการท่ีวางอยู่บนส่ือท่ีให้ศึกษาเรียนรู้ด้วยตนเอง ผู้สร้างบทเรียน จะต้องมีส่วนแนะน าการใช้
บทเรียน มีส่วนช่วยเหลือท่ีสามารถเข้าถึงได้ตลอดเวลา ซึ่งต้องมาจากการออกแบบในการเข้าถึงควบคุม
กระบวนการเรียนรู้ด้วยตนเอง โดยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนี้ จะท าหน้าท่ีจัดสภาพแวดล้อมท่ีเอื้อต่อการ
เรียนรู้ มีความเป็นมิตร ซึ่งผู้ออกแบบจะต้อง มุ่งให้ผู้เรียนมากกว่าผู้สอนผู้ออกแบบบทเรียนส าเร็จรูป และ
ผู้สอนจึงต้องจัดสภาพการเรียนให้ผู้เรียน ได้บรรลุจุดมุ่งหมายตามท่ีวางไว้ ก่อนอื่นผู้สอนควรได้คุ้นเคยกับ
การใช้บทเรียนส าเร็จรูปเป็นอย่างดี และบูรณาการบทเรียนส าเร็จรูปเข้ากับกิจกรรมการเรียนการสอน
แบบอื่น เช่น การบรรยายหรือการอภิปรายได้ เป็นต้น ก่อนเริ่มเรียนด้วยบทเรียนส าเร็จรูปครั้งแรก ผู้สอน
ควรอธิบายให้ผู้เรียนเข้าใจถึงวิธีการใช้บทเรียนส าเร็จรูป เช่น เขียนค าตอบไว้ในเล่มหรือแยกต่างหากใน
กระดาษเขียนค าตอบและควรอธิบายให้ผู้เรียนทราบว่า ค าถามในบทเรียนนั้นไม่ใช่ข้อทดสอบ ดังนั้น
ผู้เรียนไม่ควรกลัวว่าจะตอบผิด เพราะไม่เกี่ยวกับการให้คะแนน หรือ ให้เกรดแต่อย่างใดถ้าผู้เรียนตอบผิด
โปรแกรมก็จะช่วยให้ค าตอบท่ีถูกต้อง บทเรียนส าเร็จรูปนั้นมีไว้เพื่อการเรียนไม่ใช่เพื่อการสอน ผู้เรียนควร
ได้เรียนไปได้ช้าหรือเร็วตามความสามารถของตนเอง ไม่ควรจะเร่งรัดหรือถ่วงให้ช้าโดยผู้สอนควรกระตุ้น
ให้ผู้เรียนได้ถาม เมื่อมีข้อสงสัยอาจเกิดจากความก ากวมหรือผิดพลาดของบทเรียน ซึ่งเป็นประโยชน์ใน
การแก้ไขบทเรียนให้ดีขึ้นไป อีกประการหนึ่งควรมีการย้ าให้ผู้เรียนตระหนักถึงความซื่อสัตย์ต่อตนเองโดย
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ไม่แอบดูค าตอบก่อน ควรได้คิดหรือตอบค าถามด้วยตนเองก่อนท่ีจะดูค าตอบ การแอบดูค าตอบก่อนจะท า
ให้ผู้เรียนไม่ได้อะไรจากการใช้บทเรียนส าเร็จรูปเพราะผู้เรียนจะเสียโอกาสในการเรียนไป 
 
2.4 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 2.4.1 งานวิจัยในประเทศ 
   นรมน ดีหล้า (บทคัดย่อ : 2552) ได้ศึกษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อพัฒนา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ส าหรับนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนพานพิทยาคม ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาเชียงราย เขต 2 ในการศึกษา
ครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัสโดยใช้เกณฑ์ประสิทธิภาพ 80/80 เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนท่ีเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอน สาระ การเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง ทฤษฎีบทพีทา
โกรัส โดยเทียบกับเกณฑ์ของโรงเรียนร้อยละ 65 เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและ
หลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง ทฤษฎี
บทพีทาโกรัส และเพื่อศึกษา ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษา ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 2/8 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2551 จ านวน 26 คน โรงเรียนพานพิทยาคม ส านักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาเชียงราย เขต 2 เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาท่ีผู้ศึกษาสร้างขึ้นประกอบด้วย แผนการจัดการ
เรียนรู้ ท่ี จัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 จ านวน 5 แผน โดยแผนท่ี 1 เวลา 1 ช่ัวโมง 
แผนท่ี 2 เวลา 3 ช่ัวโมง แผนท่ี 3 เวลา 2 ช่ัวโมง แผนท่ี 4 เวลา 4 ช่ัวโมง และแผนท่ี 5 เวลา 1 ช่ัวโมง 
รวมเวลาท่ีใช้สอน 11 ช่ัวโมง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง ทฤษฎีบทพี
ทาโกรัส ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ผลการศึกษาพบว่า 1) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดย
ภาพรวมมี ค่า E1/E2 87.23/88.97 เมื่อพิจารณาเป็น เรื่องพบว่า เรื่องท่ี 1-3 มี ค่า E1/E2 เท่ากับ 
91.60/89.60 86.25/87.69 และ 83.85/89.62 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 2) ผล
ของการศึกษาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนพบว่าคะแนนหลังเรียนโดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีคะแนนเฉล่ีย 23.73 (S.D.=2.43) คิดเป็นร้อยละ 79.10 ซึง่สูงกว่าเกณฑ์ท่ีโรงเรียน
ต้ังไว้ ร้อยละ 65 และเมื่อเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนก่อนเรียนและหลัง
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสาระการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัสแตกต่างกัน
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยคะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แสดงว่านักเรียนมี
พัฒนาการและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส สูงขึ้นจริง  3) นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยภาพรวมความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส อยู่ในระดับพอใจมาก โดยมีค่าเฉล่ีย 4.23 นั้นแสดงว่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสาระการเรียนคณิตศาสตร์ เรื่อง ทฤษฎีบทพีทาโกรัส ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 
ท่ีผู้ศึกษาสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ สามารถพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ และผู้เรียนยังมีความพึงพอใจ
มากท่ีได้เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีผู้ศึกษาสร้างขึ้น 
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  สยามรัฐ บุตรศรี (บทคัดย่อ : 2553) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเขียน
แบบเบื้องต้นส าหรับนักเรียนช่วงช้ันท่ี 4  การวิจัยครั้งนี้ มีความมุ่งหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมเีดีย เรื่อง การเขียนแบบเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนช่วงช้ันท่ี 4 ให้มีคุณภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด และ
เพื่อศึกษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นผู้เช่ียวชาญ 
จ านวน 8 คน โดยการเลือกกลุ่มแบบเจาะจงและกลุ่มผู้ใช้ เป็นนักเรียนช่วงช้ันท่ี 4 ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 
ภาคการศึกษาท่ี 2 ปีการศึกษา 2552 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒประสานมิตร จ านวน 
36 คน โดยการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่อง การเขียน
แบบเบื้องต้น แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียโดยผู้เช่ียวชาญ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าร้อยละ และค่าเฉล่ีย 
ผลการวิจัยพบว่า ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเขียนแบบเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนช่วงช้ัน
ท่ี 4 มีคุณภาพด้านเนื้อหาอยู่ในระดับดี และมีคุณภาพด้านส่ืออยู่ในระดับดีมาก ส่วนผลการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย พบว่าผู้เรียนส่วนใหญ่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับดี ร้อยละ 69.44 ของ
นักเรียนท้ังหมด 
  ปริญญา อินทรา (บทคัดย่อ : 2556) ท าวิจัย เรื่อง การสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง วงจร อิเล็กทรอนิกส์เบื้องต้น ส าหรับนักเรียนช้ันมมัธยมศึกษาปีท่ี 3 ซึ่ง
ท าการศึกษาโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง วงจร 
อิเล็กทรอนิกส์เบื้องต้น ส าหรับนักเรียนช้ันมมัธยมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี  ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 25555 โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาน้อมเกล้าธนบุรี 
จ านวน 120 คน สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉล่ีย( ) ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D) ค่าความ
ยากง่าย ค่าอ านาจจ าแนก วิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ผลการวิจัย พบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง วงจรอิเล็กทรอนิกส์เบื้องต้นส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 
 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.15/83.35 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ คือ 80/80 และความพึงพอใจต่อการเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง วงจรอิเล็กทรอนิกส์อยู่ในระดับดีมาก ( = 4.60,S.D =0.74) 
  สิริลักษณ์ พงศ์พฤฒิชัย (บทคัดย่อ : 2556) ได้ท าการศึกษา การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง ความรู้พื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ส าหรับนักเรียน 
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนเจ้ียนหัว การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง ความรู้พื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา 
ปีท่ี 1 ให้มีประสิทธิภาพ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียน วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง ความรู้
พื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี ท่ี  1 ท่ีเรียน 
จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องความรู้พื้นฐานด้าน
เทคโนโลยีสารสนเทศ 4) ศึกษาความคงทนในการจ าของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 จากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่องความรู้พื้นฐานด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศ 
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  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนท่ีก าลังศึกษาในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 ของ
โรงเรียนเจ้ียนหัว ต าบลบางหลวง อ าเภอบางเลน จังหวัดนครปฐม ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2555 
จ านวน 40 คน ซึ่งได้จากการโดยการสุ่มอย่ างง่าย ( Simple Random Sampling ) มาจ านวน 1 
ห้องเรียน โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม  เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1) แบบสัมภาษณ์แบบมี
โครงสร้างเพื่อใช้ในการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 2 ด้าน 2) แผนการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง ความรู้พื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 3) บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาคอมพิวเตอร์เรื่องความรู้พื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 4) แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องความรู้พื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ 5) แบบสอบถามความพึงพอใจของ
นักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ
การทดสอบ t – test  
   ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการเรียนแบบ
ร่วมมือ เรื่อง ความรู้พื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 เท่ากับ 
80.99/81.66 มี ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่องความรู้พื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ  
ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
3) ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการเรียนแบบ
ร่วมมือ เรื่อง ความรู้พื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1  อยู่ใน
ระดับมาก ( = 4.18 , S.D. = 0.39 ) 4) ความคงทนในการจ า ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ร่วมกับการเรียน แบบร่วมมือ เรื่อง ความรู้พื้นฐานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศ  
ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 หลังจากเรียนแล้ว 2 สัปดาห์ผลคะแนนไม่แตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 แสดงว่านักเรียนมีความคงทนในการจ าจากการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนร่วมกับการเรียนแบบร่วมมือ วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง ความรู้พื้นฐานด้าน เทคโนโลยี
สารสนเทศ ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 1 
  นิวาตี นิวาตโสภณ (บทคัดย่อ : 2556) ท าการวิจัย เรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน โดยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน  เรื่อง ข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดนางแก้ว อ าเภอโพธาราม จังหวัดราชบุรี การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 
1) เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เรื่องข้อมูลและเทคโนโลยี
สารสนเทศ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนวัดนางแก้ว อ าเภอโพธาราม จังหวัดราชบุรีและ
หาประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน 
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เรื่องข้อมูลและเทคโนโลยี
สารสนเทศ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 3) เพื่อประเมินโครงงานของนักเรียนท่ีเรียนรู้แบบ
โครงงาน 4) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดย
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เรื่องข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5/2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2555 
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โรงเรียนวัดนางแก้ว อ าเภอโพธาราม จังหวัดราชบุรี จ านวน 30 คน ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย (Simple 
Random Sampling) จ านวน 1 ห้องเรียน นักเรียน 30 คน โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่มเครื่องมือท่ีใช้ใน
การวิจัยประกอบด้วย 1) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพื่อใช้ในการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 2) แผน  
การจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน 3) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ร่วมกับการเรียนรู้แบบโครงงานของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เรื่องข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 5) แบบประเมินผลโครงงานนักเรียน 6) แบบสอบถาม  
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงาน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉล่ีย ( ) ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบค่าที (t-
test)  ผลการวิจัยพบว่า 1) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยการจัดการเรียนรู้แบบ
โครงงาน เรื่องข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 เท่ากับ 82.56/81.92 
เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80ท่ีต้ังไว้ 2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยการ
จัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เรื่องข้อมูลและเทคโนโลยีสารสนเทศ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 หลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่าง มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 3) ผลการประเมินโครงงานของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5 มี คุณภาพระดับดี 4) ความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยการจัดการเรียนรู้แบบโครงงาน เรื่องข้อมู ลและเทคโนโลยีสารสนเทศ 
ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 อยู่ในระดับมาก (  = 4.28, S.D. = 0.65) 
  นรินทร์ อินทรี, ชาตรี เกิดธรรม และอังคนา กรัณยาธิกุล  (บทคัดย่อ : 2558) ท าวิจัยเรื่อง  
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การสร้างเว็บเพจส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) พัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง  
การสร้างเว็บเพจ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การสร้างเว็บเพจ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 และ 3) ศึกษาความ
พึงพอใจจากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การสร้างเว็บเพจส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 โรงเรียนสาธิต
มหาวิทยาลัยราชภัฏวไลยอลงกรณ์ ในพระบรมราชูปถัมภ์ สังกัดคณะกรรมการการอุดมศึกษา ภาคเรียน 
ท่ี 2 ปีการศึกษา 2557 จ านวน 30 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีเลือกแบบวิธีการสุ่มแบบเฉพาะเจาะจง เครื่องมือ 
ท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้ประกอบด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่อง การสร้างเว็บเพจ แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.84 แบบประเมินความพึงพอใจ มีค่าความเช่ือมั่น
เท่ากับ 0.98 สถิติท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ ค่าเฉล่ียค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติท่ีใช้ในการทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน คือ การทดสอบทีแบบไม่อิสระต่อกัน 
  ผลการศึกษาพบว่า 1) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การสร้างเว็บเพจ ส าหรับ
นัก เรียน ช้ันประถมศึกษาปี ท่ี  6 มีประ สิทธิภาพ  81.77/ 81.33 เป็น ไปตามเกณฑ์ ท่ีก า หนด  
2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีได้รับการเรียนรู้จากบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่อง การสร้างเว็บเพจ ส าหรับนักเรียน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 โดยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 3) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีได้รับการเรียนรู้จาก
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บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การสร้างเว็บเพจ พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจ โดยรวมอยู่ในระดับ
มาก ( = 4.41, S.D. = 0.55) 
  ขวัญชนก บัวทรัพย์ (บทคัดย่อ : 2558) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การใช้
โปรแกรมการพิมพ์ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 2 วัดเสนหา (สมัครพลผดุง)
การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การใช้โปรแกรมการ
พิมพ์ ส าหรับนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 2 วัดเสนหา (สมัครพลผดุง) และหา 
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพื่อศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน
ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การใช้โปรแกรมการพิมพ์ ส าหรับนักเรียน
ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 2 วัดเสนหา (สมัครพลผดุง) 3) เพื่อศึกษาความ พึงพอใจ
ของนักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเทศบาล 2 วัดเสนหา (สมัครพลผดุง) ท่ีมีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การใช้โปรแกรมการพิมพ์ กลุ่มตัวอย่างของการวิจัย คือ นักเรียนระดับช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีเรียนกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี วิชา คอมพิวเตอร์ เรื่อง การใช้
โปรแกรมการพิมพ์ โดยวิธีการสุ่มอย่างง่ายโดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย
ประกอบด้วย 1) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 2)บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การใช้โปรแกรม
การพิมพ์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 3) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 4) แบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 5) แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าเฉล่ีย (  ), ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบค่าที 
(t-test)  
  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เรื่อง การใช้โปรแกรมการพิมพ์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 3) ผล
การศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การใช้โปรแกรมการ
พิมพ์ มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.24 และค่าส่วนเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.43 โดยแปลผลอยู่ในระดับมาก  
ผลการศึกษาพบว่า 1) ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องการใช้โปรแกรมการพิมพ์จากการ
ประเมินคุณภาพมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ เท่ากับ 83.00/88.83 ซึ่งเกณฑ์ท่ีต้ังไว้คือ 80/80  
 
 2.4.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
   Auclair, Christian (ABSTRACT: 1996) ได้ท าการศึกษาส่งเสริมความคงทนในการเรียนรู้
ด้วยการใช้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ตามทฤษฎีพื้นฐานการออกแบบการสนอ โดยศึกษาคอมพิวเตอร์ใลดติ
มีเดียแบบใหม่ท่ีมีความสามารถในการน าเสนอได้หลากหลาย คือ ข้อความ ภาพเคล่ือนไหว วีดีโอ และ
เสียง การศึกษาครั้งนี้เป็นการสืบสวนเงื่อนไขภายใต้โครงสร้างของมัลติมีเดีย โดยศึกษาจากกลุ่มตัวอย่าง 
จ านวน 100 คน ครึ่งแรกเป็นนักเรียนท่ีเรียนเก่ง และครึ่งหลังแป็นนักเรียนท่ีเรียนปานกลาง  โดยให้
นักเรียนเรียนจากมัลติมีเดียท่ีมีเงื่อนไข 5 แบบคือ แบบท่ี 1 เป็นข้อวาม แบบท่ี 2 เป็ นข้อความผสม
ภาพเคล่ือนไหว และค าอธิบาย แบบท่ี 3 เป็นข้อความ ภาพเคล่ือนไหวและค าอธิบาย แบบท่ี เป็นข้อความ
ผสมภาพเคล่ือนไหว  แบบท่ี 5 เป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีสมบูรณ์ผสมกับค าอธิบาย ผลการศึกษาพบว่า กลุ่ม
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ตัวอย่างท้ัง 2 กลุ่มท่ีใช้ท้ัง 2 กลุ่มท่ีใช้แบบ 1 2 และ 3 ให้ผลลัพธ์ไม่แตกต่างกัน ท้ังในด้านคะแนนความ
คงทนและการส่ือความหมาย ด้านความคงทนในการรับรู้ และการแสดงบทบาทของพฤติกรรมหลัก แต่
เมื่อใช้แบบท่ี 4และ 5 จะได้คะแนนสูงกว่าด้านรายละเอียด การวิเคราะห์ของการระลึกได้การเขียน ผล
ทางด้านปฏิสัมพันธ์และด้านความรู้สึก และได้มีความเห็นตรงกันกี่ยวกับมัลติมีเดียในการส่งเสริมการ
เรียนรู้ว่ามีประโยชน์เมื่อน ามาเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้ 
 Chang, Kuo En, Sung, Yao Ting;Chen Yu Luns; Huang, Lons Hua Z(ABSTRACT : 2008)  
ได้ศึกษาเรื่องการเรียนรู้การคูณโดยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งก ารพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแล้วน าไปท าการทดลองใช้งานกับนักเรียนระดับประถมศึกษา โดยก าหนดเนื้อหา
บทเรียนไว้ 3 ส่วน ได้แก่ ความหมายของการคูณ คุณสมบัติของการคูณ และทักษะการค านวณ หลังจาก
ท าการทดลอง สรุปผลการศึกษาได้ว่า การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพในกการช่วยปรับปรุง
ความเข้าใจเกี่ยวกับแนวคิด ความหมาย ให้กับผู้เรียน นักเรียนท่ีเคยใรผลการเรียนในระดับต่ าจะมีความ
เข้าใจเกี่ยวกับแนวคิกการคูณมากขึ้น แต่ผลการศึกษาไม่ได้แสดงให้เห็นว่ามีการพัฒนาทักษะทางด้านการ
ค านวณ อย่างไรก็ตามผลการศึกษาแสดงให้เห็นว่ากิจกรรมท่ีอยู่ ในคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท าให้เกิดการ
เรียนรู้เกี่ยวงกับการคูณเพิ่มมากขึ้น 
  เมอร์ริตต์ (Merrit: 1983 ) ได้ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการใช้และไม่ใช้คอมพิวเตอร์ช่วย
สอนในโรงเรียนขนาดกลาง โดยให้กลุ่มท่ีเรียนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นกลุ่มทดลองและกลุ่มท่ีเรียน
แบบปกติเป็นกลุ่มควบคุม โดยมีตัวแปรคือ ผลสัมฤทธิ์ทางการวัดความคิดรวบยอด ความวิตกกังวล และ
เจตคติท่ีมีต่อครู การศึกษาก าหนด ความแตกต่างตามเพศและระดับช้ันโดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนเกรด 
6 และเกรด 7 จานวน 144 คน ปรากฏว่า ผลสัมฤทธิ์ของกลุ่มทดลองสูงกว่ากลุ่มควบคุม ท้ังในด้านการ
อ่านและ การค านวณ นักเรียนเกรด 6 และนักเรียนชาย–หญิง เกรด 7 มีความคิดรวบยอดด้วยตนเอง 
ความวิตกกังวล และเจตคติท่ีมีต่อครู ไม่แตกต่างกัน แต่ในตัวแปรนี้มีนักเรียนชายเกรด 6 มีความแตกต่าง
กันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ 0.1 
  Adedeji Olufemi AFOLABI (PhD) และ  Mudasiru Olalere YUSUF (PhD) (ABSTRACT: 
2010 ) ท าการวิจัย เรื่อง ผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) ในระดับมัธยมศึกษาผลการเรียน
ของนักเรียนในรายวิชาชีววิทยา การศึกษาครั้งนี้เป็นการศึกษาผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (CAI) 
ประสิทธิภาพทางชีววิทยา อิทธิพลของเพศต่อผลการปฏิบัติงานของนักศึกษาท่ีได้รับบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนท่ีเป็นแพคเกจการเรียนรู้เป็นรายบุคคลหรือกลุ่มสหกรณ์ได้รับการตรวจสอบ การวิจัยเป็นแบบกึ่ง
ทดลองเกี่ยวกับการออกแบบแฟกทอเรียล 3 x 2 ตัวอย่างส าหรับการศึกษาประกอบด้วยโรงเรียน
มัธยมศึกษาตอนต้นจ านวน 120 แห่ง (SSS I) จากโรงเรียนเอกชนสามแห่งในรัฐ Oyo ประเทศไนจีเรีย 
การทดสอบก่อนสอบของนักเรียนและคะแนนการทดสอบ น าไปวิเคราะห์โดยใช้รูปแบบ Covariance 
(ANCOVA) ผลการวิจัยพบว่า ผลการปฏิบัติงานของนักเรียนท่ีสัมผัสกับ CAI เป็นรายบุคคลหรือร่วมมือกัน
ดีกว่า การเรียนการสอนในห้องเรียนท่ัวไป อย่างไรก็ตามผลการด าเนินงานไม่มีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญของนักเรียนชายและหญิงท่ีสัมผัสกับ CAI   
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  Susan M. Bennett (ABSTRACT: 2012) ได้ท าการวิจัย เรื่อง ผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน เรื่อง อาชีวอนามัยของนักเรียนชาวชนบท  วัตถุประสงค์ของการทบทวนวรรณกรรมฉบับนี้คือ
การอธิบายถึงผลกระทบจากการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยในการให้ค าแนะน าเกี่ยวกับนักเรียนมัธยมศึกษา  
ในชนบทท่ีเรียนหลักสูตรพีชคณิต มิชิแกนระดับสูง ของนักเรียนในชุมชนชนบทและกลยุทธ์ท่ีต้องมีการ
ด าเนินการเพื่อเพิ่มความน่าจะเป็นของความส าเร็จส าหรับนักเรียนเหล่านี้ ในการเรียนรู้เนื้อหาพีชคณิต 
วรรณกรรมทบทวนรวมการศึกษา โดยใช้การวิเคราะห์บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในสภาพแวดล้อม
การเรียนรู้ท่ีแตกต่างโดยมุ่งเน้นไปท่ีนักเรียน ท่ีเรียนพีชคณิตในชนบท ผลและข้อสรุปจากการศึกษาระบุว่า
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอาจเป็นประโยชน์ส าหรับนักเรียนพีชคณิตในชนบทและอาจให้การศึกษาท่ี
เป็นธรรมเมื่อเทียบกับนักเรียนท่ีมาการต้ังค่าอื่น ๆ ข้อแนะน าส าหรับการปรับปรุงประสิทธิภาพของ
คอมพิวเตอร์ช่วยการสอนรวมถึงการให้ครูมีการพัฒนาวิชาชีพให้ก าลังใจปฏิสัมพันธ์ในช้ันเรียนท่ีมีการสอน
โดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยให้นักเรียนได้เทคโนโลยีท่ีเหมาะสมและการเลือกนักเรียนท่ีมีทักษะในการท างาน
เป็นอิสระ 
 
 
 
 



บทท่ี 3 

 

วิธีการด าเนินการวิจัย 

 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 รูปแบบการวิจัยครั้งนี้ ด าเนินการตามรูปแบบการวิจัยกึ่ง
ทดลอง (Quasi Experiment) แบบ One – Group Pretest – Posttest Design (ล้วน สายยศ และ 
อังคนา สายยศ, 2538: 249) ซึ่งมีข้ันตอนในการด าเนินการดังนี้ 
 1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 3. การสร้างเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 4. การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย 
 5. การวิเคราะห์ข้อมูล 
 6. สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
3.1 ประชากร และกลุ่มตัวอย่าง 
 3.1.1 ประชากร 
  กลุ่มประชากร คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 โรงเรียน 
ศรีตระกูลวิทยา อ าเภอขุขันธ์ จังหวัดศรีสะเกษ จ านวน 67 คน 
 3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 ของโรงเรียนศรีตระกูล
วิทยา อ าเภอขุขันธ์ จังหวัดศรีสะเกษ ซึ่งก าลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 ได้มาโดยการสุ่ม
แบบเจาะจง (purposive sampling) จ านวน 26 คน 
3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น มีดังนี้ 
 3.2.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
 3.2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  
 3.2.3 แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอนเรื่อง 
การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  
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3.3 การสรา้งเคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
 การสร้างและพัฒนาของเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
 3.3.1 การสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
  แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างใช้ส าหรับสอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและ
ด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีข้ันตอนการสร้างและพัฒนา ดังนี้ 
  1) ศึกษาเอกสารท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพื่อน ามาสร้าง
ประเด็นสัมภาษณ์สอบถาม 2 ด้าน ได้แก่ 
   - ด้านเนื้อหารายวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เรื่อง การพัฒนาโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ประกอบด้วย การแก้ปัญหาด้วยกระบวนการทาง
เทคโนโลยี ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม การถ่ายทอดความคิดด้วยอัลกอริทึม ผังงาน ภาษาคอมพิวเตอร์ 
และภาษาซี  
   - ด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  2) สร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างให้ถูกต้องเหมาะสมและครอบคลุมเนื้อหาของแบบ
สัมภาษณ์ 
  ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) ความชัดเจน ความถูกต้อง เหมาะสม
ของภาษาท่ีใช้แก้ไขและปรับปรุงแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างตามข้อเสนอแนะ แล้วน าไปสัมภาษณ์
ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 2 ท่าน และผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
จ านวน 3 ท่าน รวมท้ังส้ิน 5 ท่าน หาความสอดคล้องด้วยดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency 
หรือ IOC ) โดยก าหนดเกณฑ์พิจารณา ดังนี้คือ 
   เห็นว่าสอดคล้องและเหมาะสม   ให้คะแนน +1 
   เห็นว่าไม่แน่ใจ    ให้คะแนน 0 
   เห็นว่าไม่สอดคล้องและไม่เหมาะสม ให้คะแนน -1 
  การวิเคราะห์ข้อมูลความเหมาะสมและความสอดคล้องของแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้ดัชนี
ความสอดคล้อง IOC ค านวณค่าตามสูตรต่อไปนี้ (ศิริชัย กาญจนวาสี, 2550) 
 

      IOC=∑
𝑅

𝑁
 

 
  เมื่อ IOC  แทนค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหา 
  เมื่อ R  แทนผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
  เมื่อ N  แทนจ านวนผู้เช่ียวชาญ 
 น าข้อมูลท่ีได้รวบรวมจากความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญมาค านวณเพื่อหาค่า IOC โดยใช้ค่าดัชนี 
ความสอดคล้องของผู้เช่ียวชาญมาค านวณ แล้วเลือกค่าดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.60 ขึ้นไป ได้ค่า 
ดัชนีความสอดคล้องของแบบทดสอบเท่ากับ 1.00 
  3) สรุปและวิเคราะห์ข้อมูลเกี่ยวกับการสร้างบทเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การพัฒนา
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
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สรุปข้ันตอนการสร้างและพัฒนาแบบสัมภาษณ์ดังผนภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.1 แสดงการสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 
 

 3.3.2 ขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน Interactive 
เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  มีลักษณะของ
บทเรียนเป็นแบบเส้นตรง โดยวางแผนและก าหนดขั้นตอนการสร้างและพัฒนาดังนี้  
  1. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 หลักสูตรสถานศึกษา คู่มือครู 
หนังสือเรียน หนังสือประกอบและเอกสารอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับกลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
  2. วิเคราะห์หลักสูตร จุดมุ่งหมายของหลักสูตร มาตรฐานการเรียนรู้ ตัวชี้วัด จัดท าวิเคราะห์
เนื้อหาสาระท่ี 3 เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เรื่อง การแก้ปัญหาด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยี 
และการเขียนโปรแกรม น าสาระมาปรับเป็น 1 หน่วย ต้ังช่ือหน่วยการเรียนรู้ใหม่คือ การพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้วางเค้าโครงเรื่องเพื่อล าดับบทเรียน
ตามล าดับ 
  3. เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งแผนการจัดการ
เรียนรู้ประกอบด้วย 
   1) สาระส าคัญ 
   2) ผลการเรียนรู้ 
   3) สาระการเรียนรู้ 
   4) กิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ศึกษาอกสารการสร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้างเพ่ือน ามสร้างประเด็นสัมภาษณ์ 
ด้านเน้ือหา และด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

สร้างแบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 

สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านเน้ือหา 3 ท่าน สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 2 ท่าน 

วิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์เป็นแนวทางในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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   5) การวัดและประเมินผลการเรียนรู้ 
  4. น าแผนจัดการเรียนรู้ท่ีท าเรียบร้อยแล้วมาวิเคราะห์บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งมี
ลักษณะเป็นบทเรียนท่ีสร้างขึ้นเพื่อให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยเนื้อหาในบทเรียนเน้นการ
บรรยายเนื้อหาด้วยการใช้ประโยคส้ัน ๆ ประกอบค าอธิบายมีภาพประกอบ มีขั้นตอนในการน าเสนอ
เนื้อหา เพื่อให้นักเรียนได้เข้าใจบทเรียนได้ง่ายขึ้น และนักเรียนสามารถทราบผลการเรียนของตนเองด้วย
การท าแบบทดสอบท้ายบทเรียนในแต่ละบทเรียน และสามารถเก็บคะแนนผลสอบเป็นระบบฐานข้อมูล
เพื่อวิเคราะห์ส าหรับการใช้งานต่อไป ซึ่งประกอบด้วย 5 บทเรียน ดังนี้ 
  บทเรียนท่ี 1 การแก้ปัญหาด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยี 
  บทเรียนท่ี 2 ข้ันตอนการพัฒนาโปรแกรม 
  บทเรียนท่ี 3 การถ่ายทอดความคิดด้วยอัลกอริทึม ผังงาน 
  บทเรียนท่ี 4 ภาษาคอมพิวเตอร์ 
  บทเรียนท่ี 5 ภาษาซี 
 หลังจากเรียนจบบทเรียนท่ี 5 แล้วให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน ถ้านักเรียนท าแบบทดสอบได้
ต่ ากว่าเกณฑ์ นักเรียนสามารถกลับไปเรียนบทเรียนได้ใหม่อีกครั้ง 
  5. ท าสตอรี่บอร์ด (Storyboard) เพื่อก าหนดรูปแบบและก าหนดล าดับของการน าเสนอ
บทเรียน ตามกระบวนการจัดการเรียนรู้ คือ การทดสอบก่อนเรียน การน าเสนอมาตรฐาน ตัวช้ีวัดของ
เนื้อหา การน าเสนอจุดประสงค์การเรียนรู้ การน าเสนอเนื้อหาสาระของบทเรียน การสรุปเนื้อหา และการ
ทดสอบหลังเรียน 
  6. น าเนื้อหาท่ีได้เขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) ไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา และด้านการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมและความถูกต้อง จากนั้นน า
ข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญมาด าเนินการปรับปรุงเพื่อสร้างและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ต่อไป 
  7. เลือกซอฟต์แวร์ท่ีใช้ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยเลือกซอฟต์แวร์หลักใน
การสร้างบทเรียน เป็นโปรแกรมส าเร็จรูป Microsoft PowerPoint และใช้ซอฟต์แวร์ช่วย Microsoft 
Access ในการจัดการฐานข้อมูลคะแนนสอบ และซอฟต์แวร์ส าหรับการสร้างภาพกราฟิก การจัดการด้าน
เสียงและปรับเสียงประกอบ 
  8. จัดเตรียมทรัพยากรท่ีต้องใช้ ได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง เสียงประกอบต่าง ๆ ท่ีต้องใช้ใน
บทเรียนให้พร้อมกับการใช้ประกอบลงในโปรแกรม 
  9.  สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดยสร้างตามสตอรี่บอร์ด (Storyboard) ท่ีผ่านการตรวจสอบความถูกต้อง
จากผู้เช่ียวชาญแล้ว 
  10. น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีสร้างขึ้นเรียบร้อยแล้ว ไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อกลุ่ม
สาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี (คอมพิวเตอร์) และผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ตรวจสอบและประเมินส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยผู้วิจัยได้น าแบบ
ประเมินคุณภาพส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของกรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ มาใช้เป็น
แนวทางในการจัดท าแบบประเมินส่ือนี้ เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่ง
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ลักษณะของแบบประเมินแบบมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ โดยก าหนดค่าความคิดเห็นแต่ละช่วง
คะแนนและความหมาย ดังนี้ 
  ระดับ 5   หมายถึง   ดีมาก 
  ระดับ 4   หมายถึง   ดี 
  ระดับ 3   หมายถึง   ปานกลาง 
  ระดับ 2   หมายถึง   พอใช้ 
  ระดับ 1   หมายถึง   ควรปรับปรุง 
 
  ส าหรับการให้ความหมายของค่าท่ีวัด ได้ก าหนดเกณฑ์ท่ีใช้ในการให้ความหมายโดยใช้แนวคิด
ของเบสท์ (Best 1986:195) ซึ่งการให้ความหมายของค่าเฉล่ียเป็นช่วงคะแนนและเป็นรายข้อ ดังนี้ 
   ระดับ 5 คะแนนเฉล่ียระหว่าง 4.50-500 หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 
   ระดับ 4 คะแนนเฉล่ียระหว่าง 3.50-4.49 หมายถึง  มีคุณภาพดี 
   ระดับ 3 คะแนนเฉล่ียระหว่าง 2.50-3.49 หมายถึง  มีคุณภาพปานกลาง 
   ระดับ 2 คะแนนเฉล่ียระหว่าง 1.50-2.49 หมายถึง  มีคุณภาพพอใช้ 
   ระดับ 1 คะแนนเฉล่ียระหว่าง 1.00-1.49 หมายถึง  มีคุณาพควรปรับปรุง 
 
  ผลการประเมินคุณภาพของผู้เช่ียวชาญท้ัง 2 ด้าน ด้านเนื้อหา จ านวน 2 ท่าน และด้านการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จ านวน 3 ท่าน เพื่อหาคุณภาพของบทเรียนโดยผู้วิจัยได้ก าหนด
คุณลักษณะของผู้เช่ียวชาญ ไว้ดังนี้ 
  - เป็นครูผู้สอนวิชาคอมพิวเตอร์ ระดับ คศ.3 ท่ีมีประสบการณ์การสอนไม่น้อยกว่า 5 ปี 
จ านวน 3 ท่าน 
  - เป็นครูผู้สอนท่ีจบการศึกษาระดับ ปริญญาโท สาขาวิจัยการศึกษา ระดับ คศ.3 ท่ีมี
ประสบการณ์การสอนไม่น้อยกว่า 5 ปี จ านวน 1 ท่าน 
  - เป็นครูผู้สอนท่ีจบการศึกษาระดับปริญญาโท สาขาหลักสูตรและการสอน ระดับ คศ.3 ท่ีมี
ประสบการณ์การสอนไม่น้อยกว่า 5 ปี จ านวน 1 ท่าน 
  ตรวจสอบเพื่อหาความตรงและความถูกต้องของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และพบว่า
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ มีค่าความตรงและความ
ถูกต้องของบทเรียน ดัชนีความสอดคล้องของความคิดเห็น (IOC) อยู่ระหว่าง 0.60 – 1.00   
  11. ด าเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามเกณฑ์มาตรฐาน 
80/80 ซึ่งน ามาทดลองใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง เพื่อหาคุณภาพส่ือตาม
ขั้นตอน ดังนี้ เริ่มจากหาคุณภาพส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบบกลุ่มย่อย โดยทดลองใช้กับ
นักเรียนท่ีก าลังศึกษาอยู่ช้ันมมัธยมศึกษาปีท่ี 4 นักเรียนกลุ่มเล็ก(Small Group Testing or Group Try 
Out)  จ านวน 9 คน ท่ีไม่เคยเรียนเนื้อหานี้มาก่อนและไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ขั้นนี้มีจุดประสงค์เพื่อตรวจสอบ
คุณภาพส านวนภาษาและล าดับของเนื้อหาให้เหมาะสมก่อนน าไปใช้กักลุ่มตัวอย่าง น าคะแนนระหว่าง
เรียนซึ่งเป็นคะแนนท่ีท าได้ในแต่ละตอนมารวมกันและคะแนนทดสอบหลังเรียนหาค่าประสิทธิภาพ 
(E1/E2) ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แล้วน าข้อมูลจากการทดลองใช้ไปปรับปรุงแก้ไขให้มีความ
เหมาะสมมากยิ่งขึ้น ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จากการทดลอง
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ใช้กับนักเรียนนักเรียนกลุ่มเล็ก(Small Group Testing or Group Try Out)  จ านวน 9 คนได้คะแนน
เฉล่ียระหว่างเรียน (E1) เท่ากับ 84.888 ได้คะแนนหลังเรียน (E2) เท่ากับ 87.78 โดยมีประสิทธิภาพเท่ากับ 
84.888/87.78 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ท่ีก าหนดไว้ ซึ่งผู้วิจัยจึงน าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่างจริง 
 

สรุปข้ันตอนการสร้างและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามแผนภาพ ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.2 แสดงขั้นตอนการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ศึกษาหลักสูตร คู่มือ เอกสารต่าง ๆ 

วิเคราะห์หลักสูตร มาตรฐาน ตัวชี้วัด ระดับชั้น 

จัดท าแผนการจัดการเรียนรู้ ตามรูปแบบที่ออกแบบไว้ 

น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่สร้างข้ึน มาวิเคราะห์เน้ือหา รูปแบบการเรียนรู้ตามแผน 

สร้างสตอรี่บอร์ด (Story Board) การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

เลือกโปรแกรมและทรัพยากรในการสร้างบทเรียน 

สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

น าไปทดสอบหาประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็ก จ านวน 9 คน 

ปรับปรุงแก้ไข 

น าไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
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 3.3.3 การสร้างและพัฒนาแบบสอบถามความพึงพอใจ ของนักเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 4 
  การสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจครั้งนี้ มีลักษณะแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 ระดับ โดยสอบถามความพึงพอใจ ความชอบ และความคิดเห็นของนักเรียน มีวิธีการสร้างและ
พัฒนาดังนี้ 
  1) ศึกษาวิธีการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ จากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องเพื่อ
ก าหนดเป็นแนวทางการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน 
  2) สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ 
Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ัน ม.4 จ านวน 15 ข้อ มี
ลักษณะเป็นแบบสอบถามมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคิร์ท (Likert 
อ้างถึงใน จรีพรรณ ปิยพสุนทร,2545 : 59) โดยก าหนดเกณฑ์การประเมินดังนี้ 
    ระดับ 5   หมายถึง  มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
    ระดับ 4   หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก 
    ระดับ 3   หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง 
    ระดับ 2   หมายถีง  มีความพึงพอใจน้อย 
    ระดับ 1   หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 
  ส าหรับการแปลความหมายของค่าท่ีวัดได้ใช้ค่าเฉล่ียเป็นรายช่วงและรายข้อ ดังนี้ 
    4.50-5.00  หมายถึง  มีความพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
    3.50-4.49  หมายถึง  มีความพอใจอยู่ในระดับมาก 
    2.50-3.49  หมายถึง  มีความพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
    1.50-2.49  หมายถึง  มีความพอใจอยู่ในระดับพอใช้ 
    1.00-1.49  หมายถึง  มีความพอใจอยู่ในระดับปรับปรุง 
  3) น าแบบวัดความพึงพอใจ จ านวน 15 ข้อ ท่ีสร้างขึ้นเสนอผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่าน เพื่อ
หาความตรงเชิงเนื้อหา โดยก าหนดให้มีดัชนีความสอดคล้องไม่น้อยกว่า 0.50 ซึ่งผู้เช่ียวชาญได้พิจารณา
และได้ค่าดัชนีความสอดคล้องของความคิดเห็น (IOC) อยู่ระหว่าง 0.60 – 1.00 จ านวน 15 ข้อ 
  4) น าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีได้พิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 
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สรุปข้ันตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจตามแผนภาพ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.3 แสดงขั้นตอนการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 

 3.3.4 ขั้นตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  มีข้ันตอนในการด าเนินงานดังนี้  
  3.3.4.1 ขั้นวิเคราะห์เนื้อหา  
    1) ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 สาระการเรียนรู้การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี สาระท่ี 3: เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
    2) ศึกษาทฤษฎี หลักการ แนวการสร้างข้อสอบ การวัดและการประเมินผลการเรียน
การสอน 
    3) ก าหนดเนื้อหา วิเคราะห์เนื้อหาและผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวังเพื่อสร้างแบบทดสอบ
โดยก าหนดพฤติกรรมท่ีต้องการวัดไว้ 4 ระดับ ตามแนวคิดของ Wilson (พร้อมพรรณ อุดมสิน. 2544 : 
60) คือ ความรู้ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ และการวิเคราะห์  
    4) วิเคราะห์ความสัมพันธ์ของจุดประสงค์การเรียนรู้และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  
  3.3.4.2 ขั้นออกแบบ การออกแบบ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผู้วิ จัยได้
ด าเนินการศึกษา คือ สร้างแบบทดสอบตามเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ ท่ีก าหนดไว้ โดยเป็น
แบบทดสอบ แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 5 เรื่อง จ านวน 40 ข้อ  
  3.3.4.3 ขั้นพัฒนา  
    1) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ไปให้
ผู้เช่ียวชาญ ตรวจสอบความถูกต้อง ความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา โดยใช้เกณฑ์ดังนี้  
     คะแนน +1 ส าหรับค าถามข้อท่ีแน่ใจว่าวัดตรงจุดประสงค์ข้อนั้น  
     คะแนน 0  ส าหรับค าถามข้อท่ีไม่แน่ใจว่าวัดตรงจุดประสงค์ข้อนั้น หรือไม่  
     คะแนน -1 ส าหรับค าถามข้อท่ีไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ข้อนั้น 
  จากนั้น บันทึกผลการพิจารณาของผู้เช่ียวชาญในแต่ละข้อแล้วน าไปหาค่าดัชนีความสอดคล้อง
ระหว่างเนื้อหาของแบบทดสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC : Index of Consistency) 

ศึกษาเอกสารการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 

สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 

เสนอผู้เชี่ยวชาญ เพ่ือหาความตรงเชิงเน้ือหา 

ปรับปรุงแก้ไขแล้วและน าไปใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
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    2) น าผลการวิเคราะห์ค่า IOC ของผู้เช่ียวชาญมาค านวณหาค่าดัชนี ความสอดคล้อง
แล้วคัดเลือกข้อสอบท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.6 เก็บไว้ และปรับปรุงข้อสอบ ท่ีมีค่าดัชนีความ
สอดคล้องต่ ากว่า 0.6 ให้มีความถูกต้อง 
  3.3.4.4 ขั้นทดลองใช้ 
    1) น าแบบทดสอบไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนศรีตระกูล
วิทยา จ านวน 26 คน ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างซึ่งเคยเรียน เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษามาก่อน น าผลการ
ทดสอบมาวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) น ามาปรับปรุงให้ได้ตามเกณฑ์คุณภาพ 
โดยคัดเลือกข้อสอบท่ีมีค่าความยากง่ายระหว่าง 0.20-0.80 และค่าอ านาจจ าแนกระหว่าง 0.20 ขึ้นไป ให้
ได้ข้อสอบจ านวน 40 ข้อ โดยใช้สูตรของ Mehrens and Lehman (พร้อมพรรณ อุดมสิน, 2544 : 143) 
และใช้โปรแกรม SPSS v.16.0 ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ เรียงกระดาษค าตอบจากคะแนนสูงไปต่ า แล้ว
แบ่งโดยใช้เทคนิค 50% ของผู้สอบท้ังหมด ส่วนบน คือ กลุ่มสูง ส่วนล่าง คือ กลุ่มต่ า  
    2) น าแบบทดสอบจากการคัดเลือกและปรับปรุงแก้ไขแล้วน าผลมาค านวณหาความ
เช่ือมั่นโดยใช้สูตร KR-20 Kuder Richardson ได้ค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.75 หลังจากนั้น แยก
แบบทดสอบออกเป็น 2 ฉบับ คือ ฉบับก่อนเรียน และฉบับหลังเรียน โดยแบบทดสอบฉบับหลังเรียน 
ผู้วิจัยได้ท าการสลับข้อ สลับตัวเลือกไม่ให้เหมือนกับแบบทดสอบก่อนเรียน 
  3.3.4.5 ขั้นประเมินผล  
    น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ก่อนเรียนและหลังเรียน เรื่องการพัฒนา
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ท่ีได้ไปใช้ทดสอบกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
จ านวน 26 คน 
 3.3.5 ขั้นตอนการสร้างแผนการจัดการเรียนรู้  
  แผนจัดการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนา
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ผู้วิจัยได้ด าเนินการ ดังนี้  
  3.3.5.1 ขั้นวิเคราะห์ข้อมูล  
    1) ศึกษาหลักสูตรการศึกษาข้ันแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พ.ศ. 2551 กลุ่มสาระ
การเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี โดยการวิเคราะห์หลักสูตร มาตรฐานการเรียนรู้ มาตรฐานช่วงช้ัน 
สาระการเรียนรู้ ผลการเรียนท่ีคาดหวัง และการวัดและประเมินผล  
    2) ศึกษาต ารา เอกสาร งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง วิธีการเขียนแผนการจัดการเรียนรู้ 
    3) วิเคราะห์เนื้อหา สาระท่ี 3 : เทคโนโลยีสารสนเทศ เนื้อหา เรื่อง การพัฒนา
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์  
  3.3.5.2 ขั้นออกแบบ 
    แบ่งเนื้อหา เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ออกเป็น 7 แผนการเรียนรู้ 
ดังนี้  
    แผนการเรียนรู้ท่ี 1 เรื่องทดสอบก่อนเรียน แนะน าการใช้บทเรียน คอมพิวเตอร์ช่วย
สอนแบบ Interactive จ านวน 1 ช่ัวโมง  
    แผนการเรียนรู้ท่ี 2 เรื่อง การแก้ปัญหาด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยี จ านวน 2 
ช่ัวโมง  
    แผนการเรียนรู้ท่ี 3 เรื่อง ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม จ านวน 2 ช่ัวโมง 
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    แผนการเรียนรู้ท่ี 4 เรื่อง การถ่ายทอดความคิดด้วยอัลกอริทึม ผังงาน จ านวน 2 
ช่ัวโมง 
    แผนการเรียนรู้ท่ี 5 เรื่อง ภาษาคอมพิวเตอร์ จ านวน 3 ช่ัวโมง 
    แผนการเรียนรู้ท่ี 6 เรื่อง ภาษาซี จ านวน 4 ช่ัวโมง  
    แผนการเรียนรู้ท่ี 7 เรื่อง สรุปบทเรียนและทดสอบหลังเรียน จ านวน 1 ช่ัวโมง 
  3.3.5.3 ขั้นพัฒนา 
    การสร้างแผนการจัดการเรียนรู้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการ ดังนี้ 
    1)  เขียนแผนการจัดการเรียนรู้ตามหัวเรื่อง ให้ครอบคลุมเนื้อหา และสอดคล้องกับ
ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง และจุดประสงค์การเรียนรู้ท่ีก าหนดไว้ 
    2) น าแผนการจัดการเรียนรู้ท่ีจัดท าเสร็จแล้วให้ผู้เช่ียวชาญ จ านวน 3 ท่านพิจารณา
ตรวจความถูกต้อง ความเหมาะสมของสาระ จุดประสงค์ กิจกรรม และการวัดและประเมินผล ความ
ครอบคลุมของเนื้อหา 
    3) ปรับปรุงแก้ไขแผนการจัดการเรียนรู้ ตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ และน าเสนอ
ผู้เช่ียวชาญ เพื่อท าการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ โดยใช้แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 
ก าหนดการให้คะแนนของผู้เช่ียวชาญ ดังนี้ 
     ระดับ 5 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสุด 
     ระดับ 4 หมายถึง เหมาะสมมาก 
     ระดับ 3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
     ระดับ 2 หมายถึง เหมาะสมน้อย 
     ระดับ 1 หมายถึง เหมาะสมน้อยท่ีสุด (ปรับปรุง) 
แล้วน าผลการประเมินไปหาค่าเฉล่ีย (𝑥) และหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน S.D.โดยใช้เกณฑ์(มนู สม
เพชร. 2548: 24) ดังนี้ 
     ค่าเฉล่ีย 4.51 – 5.00 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสุด 
     ค่าเฉล่ีย 3.51 – 4.50 หมายถึง เหมาะสมมาก 
     ค่าเฉล่ีย 2.51 – 3.50 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง 
     ค่าเฉล่ีย 1.51 – 2.50 หมายถึง เหมาะสมน้อย 
     ค่าเฉล่ีย 1.00 – 1.50 หมายถึง เหมาะสมน้อยท่ีสุด 
ระดับความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ ในการประเมินคุณภาพ และความเหมาะสมของแผนการจัดการเรียนรู้ 
โดยใช้เกณฑ์ 2.51 – 5.00 เป็นเกณฑ์ตัดสินการผ่านให้น าไปใช้ได้ 
  3.3.5.4 ขั้นทดลองใช้ 
    น าแผนการจัดการเรียนรู้ ท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้ ร่วม กับบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 การทดลองกลุ่มเล็กจ านวน 9 คน คือ นักเรียนโรงเรียนศรีตระกูลวิทยาแล้วน ามา
ปรับปรุงแก้ไข เพื่อน าไปใช้ทดลองกับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
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  3.3.5.5 ขั้นประเมินผล  
    น าแผนการจัดการเรียนรู้ ท่ีปรับปรุงแก้ไขและทดลองใช้เรียบร้อยแล้วไปใช้กับกลุ่ม
ตัวอย่าง นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา จ านวน 26 คน โดยมีบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ เป็นส่ือการเรียนรู้ 
แล้ววิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยต้ังเกณฑ์ไว้ร้อยละ 80/80 (E1/E2) 
แล้วบันทึกพฤติกรรมการเรียนรู้ 
 
3.4 การด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.4.1 การด าเนินการทดลอง การวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเอง มีข้ันตอนดังนี้ 
  1) ขออนุญาติและขอความร่วมมือในการทดลองและเก็บข้อมูลโรงเรียนศรีตระกูลวิทยาและ
คัดเลือกนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง โดยวิธีการสุ่มแบบเจาะจง (purposive sampling) เป็นนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 จ านวน 26 คน 
  2) น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองกับกลุ่มเล็ก(Small Group 
Testing or Group Try Out) ผู้วิจัยน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีพัฒนาขึ้น น าไปทดลองใช้กับ
นักเรียนกลุ่มย่อย โดยการเลือกแบบเจาะจง คือ เลือกนักเรียนท่ีมีผลการเรียนเก่ง 3 คน ปานกลาง 3 คน 
และอ่อน 3 คน รวม 9 คน คือนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา เพื่อหาข้อบกพร่อง
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และน ามาปรับปรุงแก้ไขพร้อมท้ังหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้เท่ากับ 84.888/87.78  ผู้วิจัยให้นักเรียนบันทึกความคิดเห็นท่ีมีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน และท าการปรับปรุงแก้ไขตามข้อผิดพลาดท่ีพบ 
  3) ผู้วิจัยน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีแก้ไขแล้วไปทดลองกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง คือ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4/1 โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา จ านวน 26 คน ได้จากการเลือกแบบ
เฉพาะเจาะจง โดยเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นระยะเวลา 15 ช่ัวโมง ภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศึกษา 2559 เริ่มต้ังแต่วันท่ี 20 ตุลาคม 2559 ถึง 26 มกราคม 2560 
  5) ช่ัวโมงสุดท้ายนักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน เพื่อน าไปหาประสิทธิภาพของส่ือบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  6) ให้นักเรียนกลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  7) ผู้วิจัยเก็บรวบรวมข้อมูลไปวิเคราะห์ทางสถิติ 
 3.4.2 การจัดท าข้อมูลและวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้ศึกษาน าข้อมูลท้ังหมดมาวิเคราะห์ด้วยวิธีการ
ทางสถิติ ตามล าดับดังนี้ดังนี้ 
  1) วิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การพัฒนาโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ตามเกณฑ์ 80/80 จากสูตร E1/E2 
  2) วิเคราะห์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ก่อนเรียนและหลังเรียนเป็นรายข้อเพื่อหาค่าความ 
ยากง่าย (p) และค่าอานาจจ าแนก (r) 
  3) ข้อมูลท่ีได้จากการทาแบบทดสอบเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและ  
หลังเรียน โดยการทดสอบค่าท่ี (t – test) 
  4) วิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive 
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เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
  วิเคราะห์หาค่าอานาจจ าแนก โดยใช้สูตร 

     r= 
𝑅𝑈−𝑅𝐿

𝑁
    

  หาค่าเฉล่ีย เพื่อดูความเท่ียงตรงของแบบวัด โดยใช้สูตรการค านวณดังนี้  

     IOC = 
∑𝑅

𝑁
 

 3.4.3 การทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในการทดลองผู้วิจัยได้ใช้รูปแบบและขั้นตอนใน
การด าเนินการ ดังนี้ 
  รูปแบบการวิจัย รูปแบบการวิจัยครั้งนี้ ด าเนินการตามรูปแบบการวิจัยกึ่งทดลอง (Quasi 
Experiment) แบบ One – Group Pretest – Posttest Design (ล้วน สายยศ และอังคนา สายยศ , 
2538: 249) มีลักษณะการทดลองดังนี้ 
 
      T1  X  T2 
 
   เมื่อ T1 แทน การทดสอบก่อนใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
     X แทน การสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
     T2 แทน การทดสอบหลังการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
 3.4.4 การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  1) ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 หลักสูตรสถานศึกษาคู่มือครู 
หนังสือเรียน หนังสือประกอบและเอกสารอื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับกลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
  2) น าเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 มาวิเคราะห์ เพื่อสร้างแบบทดสอบให้ครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ 
  3) สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 
40 ข้อ ให้ครอบคลุมเนื้อหาตามตารางวิเคราะห์จุดประสงค์การเรียนรู้ 
 3.4.5 การหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  1) น าแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้น จ านวน 40 ข้อ เสนอต่อผู้เช่ียวชาญ จ านวน 5 ท่าน เพื่อหา
ความตรงเชิงเนื้อหา ซึ่งผู้เช่ียวชาญได้พิจารณาแล้วได้ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) เท่ากับ 1.00 
  2) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จ านวน 40 ข้อ ไปทดลองกับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา จ านวน 26 คน ท่ีเคยเรียนเนื้อหานี้ไปแล้ว เพื่อวิเคราะห์หาค่า
ความยาก (P) และค่าอ านาจจ าแนก (r) โดยใช้เทคนิคร้อยละ 50 (อรุณี อ่อนสวัสด์ิ, 2544: 108 – 109) 
โดยการคัดเลือกข้อสอบจะใช้ค่าความยากอยู่ระหว่าง 0.20 – 0.80 และค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.20 ขึน้
ไปพบว่าแบบทดสอบมีค่าความยากง่าย ระหว่าง 0.58 – 0.81 และมีค่าอ านาจจ าแนกอยู่ระหว่าง 0.23 – 
0.54 ได้ข้อสอบท่ีมีคุณภาพตามเกณฑ์จ านวน 40 ข้อ 
  3) น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มาพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์ เพื่อทดลองใช้กับ
กลุ่มตัวอย่าง คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา จ านวน 26 คน 
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3.5 การวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ  
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  1) น าค าตอบจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท้ังก่อนและหลังเรียนมาตรวจให้
คะแนนโดยข้อท่ีตอบถูกให้ 1 คะแนน ข้อท่ีตอบผิดหรือเว้นไว้ให้ 0 คะแนน 
  2) น าคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียน จ านวน 26 คน มาหาค่าเฉล่ีย ( X ) และ
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.)  
  3) หาผลต่างระหว่างคะแนนก่อนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนแต่ละคน 
  4) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนด้วย การ
ทดสอบความมีนัยส าคัญของความแตกต่างระหว่างคะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียน โดยการทดสอบที (t-
test Dependent) ท่ีระดับ 0.5 
  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  1) น าแบบวัดมาตรวจสอบความสมบูรณ์ มาวิเคราะห์คะแนนดังนี้ 
    มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด  ให้คะแนน  5  คะแนน 
    มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก   ให้คะแนน  4 คะแนน 
    มีความพึงพอใจอยู่ในระดับปานกลาง  ให้คะแนน  3  คะแนน 
    มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อย   ให้คะแนน  2  คะแนน 
    มีความพึงพอใจอยู่ในระดับน้อยที่สุด  ให้คะแนน  1  คะแนน 
  2) น าผลการตอบแบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยการหาค่าเฉล่ีย X และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
  3) น าค่าเฉล่ียของความพึงพอใจมาเทียบกับเกณฑ์โดยใช้เกณฑ์ในการแปลความหมาย ดังนี้ 
(ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2534 : 138) ค่าเฉล่ีย เป็นรายช่วงและรายข้อ ดังนี้ 
    4.50-5.00  หมายถึง  มีความพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
    3.50-4.49  หมายถึง  มีความพอใจอยู่ในระดับมาก 
    2.50-3.49  หมายถึง  มีความพอใจอยู่ในระดับปานกลาง 
    1.50-2.49  หมายถึง  มีความพอใจอยู่ในระดับพอใช้ 
    1.00-1.49  หมายถึง  มีความพอใจอยู่ในระดับปรับปรุง 
 
3.6 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยโดยใช้สถิติในการวิจัยประกอบด้วยค่าสถิติดังนี้ 
  1) ค านวณหาสถิติพื้นฐาน ได้แก่ คะแนนเฉล่ีย (𝑥) และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D) โดยใช้
สูตร (ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ,2548) ดังต่อไปนี้ 
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      𝑥 = ∑

𝑥

𝑁
 

 

      S.D =  √
𝑛∑𝑥2−(∑𝑥)2

𝑛(𝑛−1)
 

 
    เมื่อ 𝑥   แทนข้อมูลแต่ละตัว 
    N และ n  แทนจ านวนข้อมูลท้ังหมด 
 
    สถิติท่ีใช้ในการทดสอบสมมติฐาน 
      t–test dependent 
 
  2) การหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หาค่าความเท่ียงตรง 
(validity) โดยค านวณหาค่าดัชนีความสอดคล้อง (Index of Consistency :IOC) โดยใช้สูตรของ (ศิริชัย 
กาญจนวาสี,2550) ดังต่อไปนี้ 
 

      IOC=
∑𝑅

𝑁
 

 
   เมื่อ IOC   แทน ค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับเนื้อหา 
     ∑𝑅  แทน ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
     N  แทน จ านวนผู้เช่ียวชาญ 
 
  3) ค านวณหาค่าความยากง่ าย  (Level of Difficulty)  และ ค่าอ านาจการจ าแนก 
(Discrimination Power) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช้โปรแกรม SPSS V.16.0 for 
Windows โดยใช้เทคนิคร้อยละ 50 (อรุณี อ่อนสวัสด์ิ, 2544: 108 – 109) ซึ่งใช้สูตรดังต่อไปนี้ 
   หาความยากง่ายของข้อสอบ 

     P= 
𝑅

𝑛
 

   เมื่อ p แทน ดัชนีความยาก 
     R แทน  จ านวนคนท่ีตอบข้อสอบนั้นถูก 
     N แทน จ านวนคนท่ีเข้าสอบ 
ความหมายของดัชนีความยากง่าย 
     0.80-1.00 หมายถึง  ง่ายมาก(ควรปรับปรุงหรือตัดท้ิง) 
     0.60-0.79 หมายถึง  ค่อนข้างง่าย 
     0.40-0.59 หมายถึง  ปานกลาง 
     0.20-0.39 หมายถึง  ค่อนข้างยาก 
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     น้อยกว่า 0.20 หมายถึง  ยากมาก(ควรปรับปรุงหรือตัดท้ิง) 
 
  หาค่าอ านาจจ าแนกของข้อสอบ 

     r=
𝑓𝐻−𝑓𝐿

𝑛

2

 

   เมื่อ r แทน อ านาจจ าแนกของข้อสอบ 
     fH  แทน  จ านวนคนกลุ่มสูงท่ีตอบถูก 
     fL  แทน จ านวนคนกลุ่มต่ าท่ีตอบถูก 
     n แทน จ านวนคนท่ีเข้าสอบ 
เกณฑ์การแปลความหมาย (รังสรรค์ มณีเหล็กและคณะ,2546) 
     1.00  หมายถึง  อ านาจจ าแนกดีเลิศ 
     0.80-0.99 หมายถึง  อ านาจจ าแนกดีมาก 
     0.60-0.79 หมายถึง  อ านาจจ าแนกดี 
     0.40-.0.59 หมายถึง  อ านาจจ าแนกปานกลาง 
     0.20-0.39 หมายถึง  จ าแนกได้บ้าง 
     0.00-0.19 หมายถึง  จ าแนกไม่ค่อยได้ 
 โดยงานวิจัยนี้ใช้เกณฑ์กลุ่มสูง-กลุ่มต่ า 50% 
 
   ค่าความเท่ียงของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยการทดสอบวิธีสัมประสิทธิ์
แอลฟาของครอน บาช (Cronbach Alpha Coefficient) โดยใช้สูตรดังนี้ 
 

สูตรครอนบาชแอลฟาคือCronbach 𝛼 = (
𝑘

𝑘−1
) [1 −

∑ 𝑠𝑖
2𝑘

𝑖=1

𝑠𝑝
2 ] 

      
    เมื่อ Cronbach 𝛼 แทน ความเท่ียงของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 
     k  แทน  จ านวนข้อของแบบทดสอบ 
     𝑠𝑖

2 แทน ความแปรปรวน (variance) ของข้อ i 
     𝑠𝑝

2 แทน  ความแปรปรวนของคะแนนรวม หรือความแปรปรวนระหว่าง
ผู้ตอบ 
      
 
  4) ค านวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80
จากสูตร E1/E2 (กรมวิชาการ,2545 : 36-64) ดังต่อไปนี้ 
 

     E1=
∑𝑥
𝑁
𝐴⁄

 x 100 
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     E2=
∑𝑦
𝑁
𝐵⁄

 x 100 

 
   E1 แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
   E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
   ∑𝑥 แทน คะแนนรวมของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบระหว่างเรียน 
   ∑𝑦 แทน คะแนนรวมของผู้เรียนจากการท าแบบทดสอบหลังเรียน 
   A  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบก่อนเรียน 
   B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
   N  แทน จ านวนผู้เรียน 
 
 
  5) ทดสอบความแตกต่างของคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ก่อนและหลังเรียน ภายในกลุ่มตัวอย่างกลุ่มเดียว โดยใช้สถิติ t – test 
แบบ Dependent Sample (ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ 2543:109) 
 

  ใช้สูตร   t = 
∑𝐷

√
𝑛∑𝐷2−(∑𝐷)2

(𝑛−1)

 

 
    เมื่อ  ∑𝐷  แทน ค่าความแตกต่างระหว่างหลังการทดลอง 
      ∑𝐷

2  แทน ค่าความแตกต่างระหว่างหลังการทดลองยก
ก าลังสอง 
      n  แทน จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 
    โดยมี  df  แทน n-1 



บทที่ 4 

 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

  

 การพัฒนาบทเรี ยนคอมพิ ว เตอร์ ช่ วยสอน แบบ Interactive เ รื่ อ ง  การพัฒนาโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) หาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของ
นั ก เรี ยน ท่ี เ รี ยน โดย ใ ช้คอมพิ ว เตอร์ ช่ วยสอนแบบ Interactive เ รื่ อ ง  การพัฒนาโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา หลังจากจากท่ีผู้วิจัย ได้น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ 
Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ไป
ปรับปรุงแก้ไขแล้วจึงน าไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษา ซึ่งเป็นนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 
4 โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา จ านวน 26 คน ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2559 ซึ่งผู้วิจัยน าเสนอผลการ
วิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ โดยแบ่งเป็น 3 ตอน ดังนี้ 
 ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ 
Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
 ตอนท่ี 2 ผลของการศึกษาและการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 4  
 ตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนช้ันนมัธยมศึกษาปีท่ี 4  ท่ีมีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
 
ตอนที่ 1 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ 
Interactive เร่ือง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  
  
1. ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนา
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  ท่ีเป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 26 คน ดัง
แสดงในตารางท่ี 1 
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ตารางท่ี 1 แสดงผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ของนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง (n=26) ชุดท่ี 1 และ ชุดท่ี 2 
 

นักเรียนคนที ่
ชุดท่ี 1 ชุดท่ี 2 

คะแนนระหว่างเรียน
(5คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน
(10 คะแนน) 

คะแนนระหว่างเรียน
(5 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน
(10 คะแนน) 

1 5 9 5 9 
2 5 8 4 10 
3 5 8 5 10 
4 4 9 4 10 
5 4 9 4 10 
6 5 9 4 9 
7 4 10 4 9 
8 3 10 5 9 
9 4 9 5 9 
10 5 10 5 8 
11 5 10 5 9 
12 5 10 5 10 
13 5 8 5 10 
14 4 9 5 9 
15 3 9 5 9 
16 5 9 5 8 
17 5 9 4 9 
18 5 9 5 9 
19 5 10 5 9 
20 3 10 4 10 
21 4 9 5 10 
22 4 10 5 10 
23 4 9 5 10 
24 5 10 4 10 
25 4 9 4 9 
26 5 9 4 9 
รวม 115 240 120 243 
เฉลี่ย 4.42 9.23 4.62 9.35 

เฉลี่ยร้อยล่ะ 88.46 92.31 92.31 93.46 
ค่า E1 /E2 88.64/92.31 92.31/93.46 
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ตารางที่ 2 แสดงผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ของนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง (n=26) ชุดท่ี 3 และ ชุดท่ี 4  
 

นักเรียนคนที ่
ชุดที่ 3 ชุดที่ 4 

คะแนนระหว่างเรียน
(5คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน
(10 คะแนน) 

คะแนนระหว่างเรียน
(5 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน
(10 คะแนน) 

1 5 10 5 9 
2 5 10 5 9 
3 5 9 5 9 
4 4 10 5 10 
5 4 9 5 10 
6 4 9 4 10 
7 5 9 4 10 
8 3 10 4 10 
9 4 10 4 9 
10 5 9 5 8 
11 3 10 5 9 
12 5 10 5 10 
13 3 9 4 10 
14 5 9 5 10 
15 4 9 5 10 
16 5 9 5 9 
17 5 10 5 9 
18 5 10 4 9 
19 5 10 4 9 
20 5 9 4 10 
21 5 9 5 10 
22 5 9 5 10 
23 4 9 5 10 
24 4 10 5 9 
25 4 10 5 9 
26 4 9 4 9 
รวม 115 246 121 246 
เฉลี่ย 4.42 9.46 4.65 9.46 

เฉลี่ยร้อยล่ะ 88.46 94.62 93.08 94.62 
ค่า E1 /E2 88.46/94.62 93.08/94.62 
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ตารางที่ 3 แสดงผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ของนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่าง (n=26) ชุดท่ี 5 
 

นักเรียนคนที ่
ชุดที่ 5 

คะแนนระหว่างเรียน(5คะแนน) คะแนนหลังเรียน(10 คะแนน) 
1 5 9 
2 5 10 
3 5 10 
4 5 10 
5 4 10 
6 5 10 
7 5 10 
8 5 10 
9 4 10 
10 4 10 
11 4 10 
12 5 10 
13 5 10 
14 5 9 
15 5 9 
16 5 9 
17 4 9 
18 4 10 
19 4 10 
20 4 10 
21 4 9 
22 5 10 
23 5 8 
24 5 9 
25 5 10 
26 4 10 
รวม 120 251 
เฉลี่ย 4.62 9.65 

เฉลี่ยร้อยล่ะ 92.31 96.54 
ค่า E1 /E2 92.31/96.54 
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ตารางที่ 4 สรุปผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบบ Interactive เรื่อง 
การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  
 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive  
เร่ือง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 

ประสิทธิภาพของบทเรียน 

ชุดท่ี 1 การแก้ปัญหาด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยี 88.64/92.31 
ชุดท่ี 2 ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม 92.31/93.46 
ชุดท่ี 3 การถ่ายทอดความคิดด้วยอัลกอริทึม ผังงาน 88.46/94.62 
ชุดท่ี 4 ภาษาคอมพิวเตอร์ 93.08/94.62 
ชุดท่ี 5 ภาษาซี 92.31/96.54 

เฉลี่ยรวม 90.96/94.31 
 
 จากตารางท่ี 4 พบว่าการท าแบบฝึกหัดในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบบ Interactive เรื่อง 
การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท้ัง 5 ชุดของนักเรียนกลุ่ม
ตัวอย่างได้คะแนนเฉล่ียค่า E1 /E2 เท่ากับ 90.96/94.31  
 ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 มีประสิทธิภาพ 90.96/94.31 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ 
ท่ีก าหนด 80/80 แสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
มีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ท่ีก าหนดไว้ 
 
ตอนที่  2 ผลของการศึกษาและการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนแบบ Interactive เร่ือง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปี
ท่ี 4  
 จากการทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ได้มีการเก็บข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่างจากการเรียน
คะแนนเต็ม 40 คะแนนดังในตารางท่ี 4 
ตารางที่ 5 ผลของการศึกษาและการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  
 
การทดสอบ n 𝒙 𝑺. 𝑫. df t sig 
ก่อนเรียน 26 18.69 3.28 

25 17.81 .000 
หลังเรียน 26 33.12 2.23 

 
** มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 จากตารางท่ี 5 คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ัน
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มัธยมศึกษาปีท่ี 4 แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยค่าเฉล่ียคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (𝑥= 33.12, S.D.= 2.23) สูงกว่าก่อนเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (𝑥= 18.69, S.D.= 3.28) แสดงให้เห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
ท าให้นักเรียนมีความรู้เพิ่มมากขึ้น 
 
ตอนที่ 3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนชั้นนมัธยมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เร่ือง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
 ผลการวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ 
Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดยการ
หาค่าเฉล่ีย ( 𝑥 ) และความเบี่ยงแบนมาตรฐาน (S.D.) ดังแสดงในตารางท่ี 6 
 ตารางท่ี 6 แสดงค่าเฉล่ีย (𝑥) และส่วนเบ่ียงมาตรฐาน (S.D.) จากการวัดความพึงพอใจท่ีมีต่อการ
เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของนักเรียน 
 

หัวข้อประเมิน 𝑥 S.D. แปลผล 
ด้านรูปแบบลักษณะของบทเรียน 
1.รูปแบบสวยงามน่าสนใจ 4.50 0.65 มากท่ีสุด 
2.ตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจน เหมาะสมกับเนื้อหา 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

3.ภาษาท่ีใช้เข้าใจง่ายและชัดเจน 4.38 0.50 มาก 

4. ภาพประกอบสวยงามและเหมาะสม 4.35 0.75 มาก 

5. ภาพเคล่ือนไหวเหมาะสม 4.65 0.49 มากท่ีสุด 

6.การใช้สีเหมาะสม 4.69 0.55 มากท่ีสุด 

รวม 4.60 0.26 มากที่สุด 
ด้านเนื้อหา 
7. ค าอธิบายเนื้อหาชัดเจน 4.92 0.27 มากท่ีสุด 

8. การจัดล าดับเนื้อหาเรียงจากง่ายไปหายาก 4.69 0.47 มากท่ีสุด 

9. ความยากง่ายของเนื้อหามีความเหมาะสม 4.88 0.33 มากท่ีสุด 

10. ปริมาณเนื้อหาเหมาะสมกับเวลาเรียน 4.77 0.59 มากท่ีสุด 

11.แบบทดสอบมีความเหมาะสมสอดคล้องกับ
เนื้อหา 

5.00 0.00 มากท่ีสุด 

12. เนื้อหาสามารถน าไปใช้ในบทเรียนได้ 5.00 0.00 มากท่ีสุด 

รวม 4.88 0.24 มากที่สุด 
ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
13.นักเรียนรู้สึกสนุกกับการเรียน บรรยากาศการ
เรียนรู้ดีขึ้น 

4.69 0.47 มากท่ีสุด 

14.แบบทดสอบสามารถตรวจสอบผลการเรียนรู้ได้ 4.00 1.06 มาก 
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15.สามารถเรียนได้ช้าเร็วตามความต้องการ 4.38 0.75 มาก 

รวม 4.36 0.29 มาก 
ประเมินโดยภาพรวม 4.61 0.03 มากที่สุด 

 
ตารางท่ี 7 แสดงค่าเฉล่ีย (𝑥) และส่วนเบี่ยงมาตรฐาน (S.D.) สรุปรายด้านจากการวัดความพึงพอใจท่ีมี
ต่อการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาการเขียนโปรแกรม
ของนักเรียนช้ันมธยมศึกษาปีท่ี 4 
 

หัวข้อประเมิน 𝑥 S.D. แปลผล 
ด้านรูปแบบลักษณะของบทเรียน 4.60 0.26 มากท่ีสุด 
ด้านเนื้อหา 4.88 0.24 มากท่ีสุด 
ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 4.36 0.29 มาก 

รวม 4.61 0.03 มากที่สุด 
 
 จากตาราง 7 พบว่า ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ 
Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดยรวมมี
ความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด ท่ี  𝑥 เท่ากับ 4.61 มีค่า S.D. เท่ากับ 0.03 เมื่อพิจารณาในรายละเอียด 
พบว่านักเรียนมีพึงพอใจสูงท่ีสุดกับด้านเนื้อหา มีค่า 𝑥 เท่ากับ 4.88 มีค่า S.D. เท่ากับ 0.24 รองลงมา คือ 
ด้านกิจกรรมการเรียนรู้  มีค่า 𝑥  เท่ากับ 4.60 มีค่า S.D. เท่ากับ 0.26 และ ด้านรูปแบบลักษณะของ
บทเรียน มีค่า 𝑥  เท่ากับ 4.36  มีค่าS.D. เท่ากับ 0.29  



บทท่ี 5 
 

สรุป อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยแบบ Interactive 
เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ให้ได้ประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ 80/80 2) เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน แบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 4 ก่อนเรียนและ หลังเรียน 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนโดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษา ได้แก่ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศึกษา 2559 จ านวน 26 คน โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น
ประกอบด้วย 1)แผนการจัดการเรียนรู้ท่ีจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา จ านวน 7 แผน โดยแผนท่ี 1 เวลา 1 ช่ัวโมง แผนท่ี 2 เวลา 2 ช่ัวโมง แผนท่ี 3 
เวลา 2 ช่ัวโมง แผนท่ี 4 เวลา 2 ช่ัวโมง แผนท่ี 5 เวลา 3 ช่ัวโมง แผนท่ี 6 เวลา 4 ช่ัวโมง และ แผนท่ี 7 
เวลา 1 ช่ัวโมง รวมเวลาท่ีใช้สอน 15 ช่ัวโมง 2) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง 
การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดยวิเคราะห์ข้อมูลหา
ประสิทธิภาพ E1/E2 ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบปรนัย
ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ ท่ีมีความเช่ือมั่น 0.75 โดยการเปรียบเทียบ ร้อยละของคะแนน 
และเปรียบเทียบโดยการใช้สถิติแบบ t-test 4) แบบสอบถามความพึงพอใจ ของนักเรียนโดยใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 15 ข้อ ก าหนดข้อมูลตัวชี้วัด โดยใช้เกณฑ์ พอใจมากท่ีสุด พอใจมาก พอใจปาน
กลาง พอใจน้อย พอใจน้อยท่ีสุด ผู้วิจัยได้น าเสนอข้อมูลท่ีได้จากการทดลองมาวิเคราะห์ข้อมูลโดยหา
ค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 
สรุปผลการวิจัย 

จากการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 สรุปผลการวิจัย ได้ดังนี้ 

1.ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยภาพรวมมีค่า E1/E2 เท่ากับ 90.96/94.31 
เมื่อพิจารณาเป็นชุด ชุดท่ี 1-5 พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแต่ละชุดมีประสิทธิภาพค่า E1/E2 
เท่ากับ 88.64/92.31, 92.31/93.46, 88.46/94.62, 93.08/94.62, 92.31/96.54 ซึ่งมีประสิทธิภาพสูง
กว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 ทุกชุด 

2. ผลของการศึกษาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน เมื่อเปรียบเทียบคะแนน 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ 
Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี พบว่า 
ผลคะแนนมีความแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยค่าเฉล่ีย 
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คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (𝑥= 33.12 , 
S.D. = 2.33) สูงกว่าก่อนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (𝑥= 18.69 ,S.D. = 3.28) แสดงให้เห็น
ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ท าให้นักเรียนมีความรู้ เพิ่มมากขึ้น 

3. นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนา
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดยรวมมีความพึงพอใจในระดับมาก
ท่ีสุดท่ี  𝑥 เท่ากับ 4.61 มีค่า S.D. เท่ากับ 0.03 เมื่อพิจารณาในรายละเอียด พบว่า นักเรียนมีความพอใจ
สูงท่ีสุดกับด้านเนื้อหา มีค่า 𝑥 เท่ากับ 4.88 มีค่า S.D. เท่ากับ 0.24 รองลงมาคือ ด้านกิจกรรมการเรียนรู้ 
มีค่า 𝑥  เท่ากับ 4.60 มีค่า S.D. เท่ากับ 0.26 และ ด้านรูปแบบลักษณะของบทเรียน มีค่า 𝑥  เท่ากับ 
4.36  มีค่าS.D. เท่ากับ 0.29 

 
อภิปรายผล 
 ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  น ามาอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 1. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนา
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเมื่อน าไปใช้กับนักเรียนกลุ่มเล็กท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 9 คน มีค่า E1/E2 เท่ากับ 
84.888/87.78 และเมื่อพิจารณารายชุด ชุดท่ี 1 -5 พบว่ามีค่าค่า E1/E2 เท่ากับ 86.67/90.00 , 
84.44/88.89, 82.22/86.67, 86.67/87.78, 84.44/85.56 ตามล าดับ ซึ่งมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ี
ก าหนด เมื่อน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนใช้กับกลุ่มตัวอย่างพบว่า ประสิทธิภาพโดยรวม มี
ประสิทธิภาพ E1 /E2 เท่ากับ 90.96/94.31 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้คือ 80/80 เมื่อพิจารณารายชุด
ท้ังหมด 5 ชุด ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแต่ละชุดมี
ประสิทธิภาพ เท่ากับ 88.64/92.31, 92.31/93.46, 88.46/94.62, 93.08/94.62, 92.31/96.54 ซึ่งมี
ประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 และจากการตรวจสอบความสอดคล้องของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน โดยผู้เช่ียวชาญ 5 ท่านให้ความเห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีความเหมาะสมในทุก ๆ ด้าน 
ท้ังนี้เนื่องมาจาก ก่อนท าการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา เอกสารท่ีเกี่ยวข้อง
กับการสร้าง และหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ศึกษารายละเอียดหลักสูตร
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี สาระ
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร คู่มือครู หนังสือเรียน สภาพปัญหาของนักเรียน หลักสูตรและการ
สอน รวมท้ังงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน อีกท้ังบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนดังกล่าวได้สร้างตามหลักการสร้างท่ีมีการวางแผนเป็นอย่างดี บทเรียนมีความน่าสนใจในการใช้มี
ความสอดคล้องกับวัตถุประสงค์การเรียนรู้ ค าถามท่ีใช้กะทัดรัดชัดเจนในแบบทดสอบ น าเสนอในรูปแบบ
ของกรอบหรือเฟรมต่อเนื่องกันไปตามล าดับ มีการให้เนื้อหา มีคาถามให้นักเรียนตอบ แล้วมีค าเฉลยให้
ผู้ เรียนรู้ผลการตอบทันที อีก ท้ังบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  มีการผสมผสานของกราฟฟิก 
ภาพเคล่ือนไหว สี และเสียงประกอบ เร้าความสนใจของผู้เรียนให้อยากรู้อยากเรียนและกระท ากิจกรรม
ต่าง ๆ ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ ยอดชาย ขุนสังวาลย์ (บทคัดย่อ : 2553) ได้ศึกษาวิจัยเรื่อง  
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง ภาษาซีเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
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โรงเรียนสงวนหญิง พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ท่ีสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 76.44/77.00 
ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ คือ 75/75 และงานวิจัยของ ปรีดา หล๊ะ (บทคัดย่อ : 2557)ได้ศึกษาเรื่องการสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การสร้างตารางค านวณด้วยโปรแกรมส าเร็จรูปส าหรับนักศึกษาระดับ
ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันปีท่ี 2 ซึ่งพบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีค่าเท่ากับ 
86.22/81.50 มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ 80/80 ท่ีก าหนด 
 2. ผลของการศึกษาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนพบว่าคะแนนหลังเรียนโดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีคะแนนเฉล่ีย 𝑥= 33.12 , S.D. = 2.33 ซึ่งแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยค่าเฉล่ียคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (𝑥= 33.12, S.D.= 2.23) สูงกว่าก่อนเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (𝑥= 
= 18.69, S.D.= 3.28) แสดงให้เห็นว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนา
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  ท าให้นักเรียนมีความรู้เพิ่มมากขึ้น 
ท้ังนี้อาจเป็นเพราะว่าการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน นักเรียนเรียนรู้ด้วยตนเองแบบตัวต่อตัว 
ไม่มีความกดดันใด ๆ ผลการเรียนรู้หรือคะแนนของตนเองไม่ได้มีผลต่อเพื่อน ตอบผิดก็ไม่อายเพื่อน 
สามารถตอบโต้กับคอมพิวเตอร์ได้ และท่ีส าคัญ คือ การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นเรื่อง
ใหม่ส าหรับนักเรียน ท าให้เกิดความสนใจ กระตือรือร้นท่ีจะได้เรียนได้ทดลอง ท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ท่ี
สูงขึ้น และผลการศึกษาดังกล่าวก็สอดคล้องกับผลงานวิจัยของ สยามรัฐ บุตรศรี(บทคัดย่อ : 2553) ได้
ศึกษาวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การเขียนแบบเบื้องต้น ส าหรับนักเรียนช่วงช้ัน
ท่ี 4 พบว่าผลการวิจัยพบว่า ผู้เรียนส่วนใหญ่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในระดับดีร้อยละ 69.44 ของ
นักเรียนท้ังหมด สอดคล้องกับงานวิจัยของ นรมน ดีหล้า (บทคัดย่อ : 2552) ซึ่งศึกษาเรื่องผลการใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพื่อพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่องทฤษฎี
บทพีทาโกรัส ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนพานพิทยาคม ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
เชียงราย เขต 2 ผลการศึกษาพบว่า ผลของการศึกษาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนพบว่า
คะแนนหลังเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีคะแนนเฉล่ีย 23.73 (S.D.=2.43) คิดเป็นร้อยละ 
79.10 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ท่ีโรงเรียนต้ังไว้ ร้อยละ 65 และเมื่อเปรียบเทียบคะแนน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสาระการเรียน คณิตศาสตร์  เรื่อง 
ทฤษฎีบทพีทาโกรัส แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยคะแนนผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูง
กว่าก่อนเรียน แสดงว่านักเรียนมีพัฒนาการและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องทฤษฎีบทพีทาโกรัส สูงขึ้น
จริง 
 3. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การ
พัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โดยรวมมีความพึงพอใจในระดับ
มากท่ีสุด ท่ี  𝑥 เท่ากับ 4.61 มีค่า S.D. เท่ากับ 0.03 เมื่อพิจารณาในรายละเอียด พบว่านักเรียนมีพึง
พอใจสูงท่ีสุดกับด้านเนื้อหา มีค่า 𝑥 เท่ากับ 4.88 มีค่า S.D. เท่ากับ 0.24 รองลงมา คือ ด้านกิจกรรมการ
เรียนรู้  มีค่า 𝑥  เท่ากับ 4.60 มีค่า S.D. เท่ากับ 0.26 และ ด้านรูปแบบลักษณะของบทเรียน มีค่า 𝑥  
เท่ากับ 4.36  มีค่าS.D. เท่ากับ 0.29 ท้ังนี้อาจเนื่องมาจาก บทเรียนคอมพิวเตอร์นั้นมีลักษณะเป็น ภาพท่ี
มีการเคล่ือนไหว มีสีสัน มีเสียงพูด มีเนื้อหาท่ีเริ่มจากเรื่องท่ีง่ายไปหายาก ท าให้นักเรียน สนใจและเรียนรู้
ได้อย่างรวดเร็ว ซึ่งสอดคล้องกับ อรพรรณ ประสิทธิ์รัตน์ (2530: 7-8) อรพรรณ พรสีมา (2530: 87-88) กิ
ดานันท์ มลิทอง (2543: 198-199) ได้กล่าวถึงข้อดีท่ีได้จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ไว้ว่า สามารถสร้างความ
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จูงใจให้แก่ผู้เรียน โดยมีการเสนอบทเรียนท่ีมีภาพประกอบและมีการใช้เสียงประกอบบทเรียนเพื่อความ
สมจริงสมจัง พาวเวล Powell. 1978 (อ้างอิงมาจาก พรพิไร ทองหยด, 2538: 21) ได้ศึกษาทัศนคติของ
ผู้เรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการฝึกการใช้ศัพท์ภาษาสเปน พบว่าผู้ เรียนมีทัศนคติท่ีดีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
ข้อเสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะในการนาผลการศึกษาไปใช ้
 1. สถานศึกษาควรมีเครื่องคอมพิวเตอร์เพียงพอต่อจ านวนนักเรียน เพื่อให้นักเรียนสามารถ 

เรียนรู้ได้อย่างเต็มท่ี 
 2. ผู้ท่ีจะน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปใช้ ควรศึกษาวิธีการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้เข้าใจก่อนการใช้งาน 
 3. ก่อนเริ่มใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ครู ผู้สอนควรเสริมความรู้ เรื่องการใช้
คอมพิวเตอร์เบื้องต้นกับนักเรียนก่อน เพื่อนักเรียนสามารถใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้โดยไม่เกิด
ปัญหาและท าให้ครูผู้สอนไม่ต้องเสียเวลาในการอธิบายช้ีแจงกับนักเรียนทีละคน 
 

ข้อเสนอแนะการศึกษาคร้ังต่อไป 
1. ควรมีการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในเนื้อหารายวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศ 

หรือรายวิชาอื่น ๆ 
2. ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับผลการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในระดับช้ันอื่น ๆ 

ขึ้น เช่น ควรมีการเสริมแรงเมื่อนักเรียนท าแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบถูกต้อง หรือให้ก าลังใจ หาก
นักเรียนท าแบบฝึกหัดผิดท้ังในด้านข้อความ เสียง และการเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผ่านทาง Internet 

3. ควรมีการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย 
สอนกับการสอนโดยวิธีการอื่น ๆ 

4. ควรน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไปปรับปรุงและพัฒนาเป็นการเรียนการสอนใน 
ระบบ E-learning บนอินเทอร์เน็ต หรือ ระบบ E-book 
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รายนามผู้เช่ียวชาญ 

1. นางสาวสาวิณี    สตารัตน์   ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษ  

กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

ครูโรงเรียนขุขันธ์   

ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 28   

2. ว่าท่ีร้อยตรีสมปอง เอมรัตน์   ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษ  

กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

ครูโรงเรียนสวงษ์วิทยาคม  

ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 28   

3. นายจิรศักดิ์ วงศ์จอม    ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษ  

กลุ่มสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  

ครูโรงเรียนสะเดาใหญ่ประชาสรรค์  

ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 28   

4. นางสาวนันทพร  ใจอุ่น   ครูผู้มีความสามารถด้านการวิจัยและประเมินผล 

การศึกษา  

ครูโรงเรียนค้อวังวิทยาคม  

ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 28 

5. นางสาวรัตติญากรณ์ ทุมแถว   ครูวิทยฐานะช านาญการพิเศษ  

ครูผู้มีความสามารถด้านหลักสูตร แผนการจัดการเรียนรู ้

และนวัตกรรม 

ครูโรงเรียนศรีตระกูลวิทยา 

ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษามัธยมศึกษา เขต 28 



ภาคผนวก ข 

เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษา 

1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร เรื่อง การพัฒนา
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 

2. แบบวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง 
การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

3. แบบประเมินส าหรับผู้เช่ียวชาญในการประเมินแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ 

4. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ส าหรับผู้เช่ียวชาญ 

5. แบบประเมินส าหรับผู้เช่ียวชาญในการประเมินแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การ
พัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 
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แบบทดสอบหลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive 
 เร่ือง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์  

ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา จ านวน 40 ข้อ 50 นาที 
 

ค าช้ีแจง ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ีถูกต้อง 

1.การก าหนดข้อมูลรับเข้า (input) และ
แสดงผล(output) อยู่ในขั้นตอนใด 
ก. ทดสอบโปรแกรม               
ข. จัดท าคู่มือ 
ค. วางแผนและออกแบบ          
ง. วิเคราะห์ปัญหา 
2. ข้อใดคือความหมายของภาษาคอมพิวเตอร์
ที่ถูกต้องที่สุด  
ก. สร้างขึ้นเพื่อให้เป็นไวรัสคอมพิวเตอร์  
ข. สัญลักษณ์ท่ีใช้แทนค าส่ังส่ือสารส่ังงาน 
ระหว่างมนุษย์กับเครื่องคอมพิวเตอร์  
ค. สัญลักษณ์ข้อความ แทนกลุ่มของตัว
เลขฐานสอง  
ง. ถูกสร้างขึ้นมาเพื่ออ านวยความสะดวกให้
มนุษย์ 
3. Flowchart มีบทบาทต่อขั้นตอนใด 
ก. ทดสอบโปรแกรม             ข. จัดท าคู่มือ  
ค. วางแผนและออกแบบ        ง. เขียน
โปรแกรม 
4. ข้อใดคือขั้นตอนแรกของการพัฒนา
โปรแกรม 
ก. วิเคราะห์ปัญหา               ข. จัดท าคู่มือ  
ค. วางแผนและออกแบบ        ง. เขียน
โปรแกรม 
5.เหตุใดจึงต้องมีการทดสอบโปรแกรม 
ก. เพื่อน าไปพัฒนา Flowchart 
ข. เพื่อใช้วิเคราะห์ปัญหา 
ค. เพื่อตรวจสอบความถูกต้องของโปรแกรมและ
ผลลัพธ์ที่ต้องการ 
ง. เพื่อติดตามว่าโปรแกรมท างานตามความ
ต้องการหรือไม ่

6. การแปลภาษาคอมพิวเตอร์เป็นรหัสภาษา
เคร่ืองมือที่มีการแปลทีละบรรทัดเรียกว่าอะไร    
ก. คอมไพล์เลอร์               
ข. อินเทอร์พรีเตอร์  
ค. แอสเซมเบอร์  
ง. รันไทม์   
7. ข้อใดเรียงล าดับขั้นตอนการพัฒนา
โปรแกรมได้ถูกต้อง  
ก. เขียนโปรแกรม > ท าเอกสาร > เขียนผัง
งานและซูโดโค้ด > ทดสอบและแก้ไขโปรแกรม 
> วิเคราะห์ปัญหา  
ข. เขียนโปรแกรม > ทดสอบและแก้ไข
โปรแกรม > วิเคราะห์ปัญหา > ท าเอกสาร > 
เขียนผังงานและซูโดโค้ด  
ค. วิเคราะห์ปัญหา > เขียนผังงานและซูโดโค้ด 
> เขียนโปรแกรม > ทดสอบและแก้ไข
โปรแกรม > ท าเอกสาร  
ง. วิเคราะห์ปัญหา > เขียนโปรแกรม > เขียน
ผังงานและซูโดโค้ด > ทดสอบและแก้ไข
โปรแกรม > ท าเอกสาร   
8. ข้อใดคือข้อแตกต่างระหว่างซูโดโค้ด กับ
ผังงาน    
ก. ซูโดโค้ดกับผังงานเป็นค าอธิบายขั้นตอนการ
ท างาน  
ข. ซูโดโค้ดกับผังงานเป็นแผนภาพของ
โปรแกรม  
ค. ผังงานเป็นค าอธิบายข้ันตอนการท างาน 
แต่ซูโดโค้ดเป็นแผนภาพของโปรแกรม  
ง. ซูโดโค้ดเป็นค าอธิบายขั้นตอนการท างาน 
แต่ผังงานเป็นแผนภาพของโปรแกรม   
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9. stdio.h จะพบได้ในส่วนใดของโครงสร้าง
โปรแกรมภาษซี    
ก. ส่วนฟังก์ชันท่ีก าหนดเอง  
ข. ส่วนฟังก์ชันหลัก  
ค. ส่วนประกาศตัวแปรส่วนกลาง  
ง. ส่วนประมวลผลก่อน 
10. ข้อใดคือเคร่ืองหมายลงท้ายค าสั่งต่าง ๆ 
ในภาษาซี  
ก. ; (semi-colon)  
ข. : (colon)  
ค. # (directive)  
ง. , (comma)   
11.ข้อใดไม่ถูกต้องตามหลักการต้ังชื่อตัวแปร   
ก. day_of_week            ข. num1  
ค. 2Subjects                 ง. FLOAT   
12. ข้อใด ไม่ใช่ ตัวแปลภาษาคอมพิวเตอร์  
ก. แอสแซมเบลอร์          ข. อินเตอร์พรีเตอร์  
ค. คอมไพลเลอร์             ง. โพรซีเยอร์ 
13. ถ้าต้องการเก็บข้อมูลเก่ียวกับผลการเรียน 
เช่น 3.45 ควรก าหนดชนิดข้อมูลของตัวแปร
ดังข้อใด   
ก. char                         ข. float  
ค. int                           ง. short   
14. ข้อใดต่อไปนี้ คือค าตอบของค่า y จาก
นิพจน์ที่ก าหนดให้  
               int x, y;  
               x = 8;   
               y = ++x;  
               printf(“%d”,y);   
 
ก. 7                             ข. 8  
ค. 9                             ง. 10   
 
 
 
 

15. ข้อใดต่อไปนี้ ที่จัดล าดับความส าคัญ
ก่อนหลังของตัวด าเนินการได้อย่างถูกต้อง  
ก. ++, * หรือ / , + หรือ –  
ข. *, /, +, -, ++ หรือ –  
ค. ++, /, +, % หรือ –  
ง. /, -, % หรือ +   
16. ข้อใดต่อไปนี้ เปน็ค าสั่งในการเลอืกท า
แบบทางเดียว   
ก. if                           ข. if-else  
ค. if-else เชิงซ้อน         ง. switch   
17. ข้อใดต่อไปนี้ คือ จ านวนรอบของการ
ท างานจากชุดค าสั่งที่ก าหนดให้  
    
 
 
 
ก. 5 รอบ                    ข. 10 รอบ  
ค. 0 รอบ                    ง. ไม่มีข้อใดถูก  
18. Interpreter แตกต่างกับ Compiler ใน
เร่ืองใด 
ก. Interpreter ท างานเร็วกว่า 
ข. Interpreter เเปลโปรแกรมทีละค าส่ังจะไม่
มี Object program 
ค. Compiler เป็นท่ีนิยมใช้มากกว่า เพราะ
สะดวกกว่า 
ง. Interpreter สามารถแปลโปรแกรมได้ทุก
ภาษา 
19. ข้อใดคือขั้นสุดท้ายของการพัฒนา
โปรแกรม 
ก. ทดสอบโปรแกรม             ข. จัดท าคู่มือ 
ค. วางแผนและออกแบบ        ง. เขียน
โปรแกรม 
20.ข้อใดต่อไปนี้ ต้ังชื่อตัวแปรถูกต้องตาม
หลักในการต้ังชื่อตัวแปร   
ก. 1Sum                       ข. Num 2  
ค. do                           ง. _name   

for(x=1; x<=10; x+2)   
    printf(“%d”,x);   
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21. ข้อใดคือข้อดีของการออกแบบโปรแกรม
ด้วยผังงาน  
ก. แปลงเป็นโปรแกรมได้ง่าย  
ข. มีลักษณ์เป็นรูปภาพท าให้อ่านง่าย เข้าใจ
ตรงกันได้  
ค. รูปแบบเป็นภาษาอังกฤษหรือภาษาไทยท่ี
เข้าใจได้ง่าย  
ง. มีความซับซ้อนไม่มาก 
22.ข้อใดต่อไปนี้ คือ ลักษณะการท างานของ
ค าสั่งวนซ้ า do-while  
ก. ตรวจสอบเงื่อนก่อนก็ได้ หรือท างานก่อนกไ็ด้  
ข. ท างานและตรวจสอบเงื่อนไขพร้อมกัน  
ค. ตรวจสอบเงื่อนไขก่อนแล้วจึงท างานต่อไป  
ง. ท างานตามค าส่ังก่อนจึงตรวจสอบเงื่อนไข   
23. ข้อใด ไม่ใช่ โครงสร้างหลักในการพัฒนา
อัลกอริธึม  
ก. โครงสร้างแบบล าดับ  
ข. โครงสร้างแบบตัดสินใจ  
ค. โครงสร้างแบบท าซ้ า  
ง. โครงสร้างแบบทางเลือก 
24. สัญลักษณ์ การประมวลผล ในการเขียน
ผังงานมีลักษณะแบบใด  
ก. รูปส่ีเหล่ียมปลายมน  
ข. รูปส่ีเหล่ียมข้ามหลามตัด  
ค. รูปส่ีเหล่ียมผืนผ้า  
ง. รูปวงกลม 
25. การประกาศตัวแปรที่ไม่เหมาะสมเม่ือ
ก าหนดให้ a = 10.7 , b = 200 , c = 400 
ก. int c;                     ข. float a; 
ค. char b;                  ง. เหมาะสมทุกข้อ 
 

26. สัญลักษณ์  ใช้
แทนความหมายว่าอย่างไร 
ก. จุดเริ่มต้น-ส้ินสุด  
ข. รับข้อมูล-แสดงผลข้อมูล 

ค.  จุดเช่ือมต่อ 
ง. การค านวณ 
27. จากค าสั่ง   printf("Hello Program 
C");  ได้ผลลัพธ์ข้อใด  
ก. Hello  C 
ข. Hello Program C 
ค. print Hello Program C 
ง. Program C 
จากโปรแกรมต่อไปนี้ จงตอบค าถามข้อ 28-
29 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
28. ถ้าค่า score =54 โปรแกรมจะแสดง
ข้อความใด  
ก. you fail            
ข. you pass 
ค.  you fail \n       
ง.you fail และ you pass ถูก 
29.ถ้าค่า score=73  โปรแกรมจะแสดง
ข้อความใด  
ก. you fail            
ข. you pass 
ค.  you fail \n       
ง.you fail และ you pass ถูก 

#include<stdio.h> 
 #include<conio.h> 
 main() 
 { 
 int score; 
 printf("score= "); 
 scanf("%d",&score); 
 if (score>=60) 
 printf("you pass\n"); 
 else 
 printf("you fail\n"); 
 getch(); 
 } 



70 
 

30. รหัสควบคุมการแสดงผล  ที่มีความหมาย    
“ขึ้นบรรทัดใหม่ “ คือข้อใด  
ก. \n                           ข. \t 
ค. \r                            ง. \f 
31. ค าสั่ง scanf("%c",&answer); หมายถึง
ข้อใด  
ก.รับอักขระเข้ามาเก็บไว้ในตัวแปร answer 
ข.รับข้อความเข้ามาเก็บไว้ในตัวแปร  answer  
ค.รับจ านวนเต็มเข้ามาเก็บไว้ในตัวแปร  answer 
ง.รับจ านวนทศนิยมเข้ามาเก็บไว้ในตัวแปร  
answer 
จากโปรแกรมต่อไปนี้ จงตอบค าถามข้อ 32-34 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
32.ถ้าค่า y=1  โปรแกรมจะแสดงข้อความใด  
ก. Goog bye           ข. Correct \n 
ค. Correct              ง. Goog bye และ 
Correct 
33. ถ้าค่า y=4  โปรแกรมจะแสดงข้อความใด  
ก. Goog bye            
ข. Correct \n 
ค. Correct               
ง. Goog bye และ Correct 
34. if(y>3)   หมายถึงข้อใด 
ก. ประโยคค าส่ังท่ี 1              
ข. เงื่อนไข 

ค. ประโยคค าส่ังท่ี 2              
ง. ก าหนดค่าตัวแปร 
 
 
 
 
 
 
จากค าสั่งข้างต้น จงตอบค าถามข้อ 35-36 
35. ก าหนดค่าเร่ิมต้นให้กับตัวแปรเป็นเท่าใด 
ก. 1            ข. 2         ค. 3         ง. 4 
36.จากโปรแกรมข้างต้น มีการก าหนด
เง่ือนไข ข้อใดถูกต้อง  
ก.  i=+2                     ข. i=2 
ค.  i<=10                    ง. i>10 
37.สัญลักษณ์ใดแทนจุดเชื่อมต่อภายในหนา้
เดียวกัน 
ก.terminal 
ข.Flow 
ค.Document 
ง.connector  
38. สัญลักษณ์ใดแทนทิศทางของโปรแกรม 
ก.terminal 
ข.flow 
ค.document 
ง.connector 
39.สัญลักษณ์ใดแทนจุดเร่ิมต้นและสิ้นสุด
ของโปรแกรม 
ก.terminal         ข.flow 
ค.document      ง.connector 
40. สัญลักษณ์ใดแทนจุดการตัดสินใจ 
ก.offpage connector 
ข.input from keyboard 
ค.decision 
ง.monitor 

#include<stdio.h> 
#include<conio.h> 
  main() { 
    int y; 
    printf("Enter integer :  "); 
    scanf("%d",&y); 
   if(y>3) 
       printf("Correct \n"); 
       printf("Goog bye \n"); 
     getch();  
} 
 
 

int  i=2; 
 while(i<=10) 
    { printf(“ %d\t”,i); 
      i=+2; 
} 
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แบบสอบถามความพึงพอใจทางการเรียน โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive 
เร่ือง  การพัฒนโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4  

******************************************************************************  

ค าชี้แจง      นักเรียนมีความพึงพอใจในแต่ละข้อค าถามต่อไปน้ีในระดับใดโปรดท าเครื่องหมาย  ใน ช่อง
ท่ีก าหนดให้  

ระดับ 5  หมายถึง  มีความพึงพอใจมากที่สุด  
ระดับ 4  หมายถึง  มีความพึงพอใจมาก  
ระดับ 3  หมายถึง  มีความพึงพอใจปานกลาง  
ระดับ 2  หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อย  
ระดับ 1  หมายถึง  มีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 
 

ข้อที่ รายการ 
ระดบัความพึงพอใจ 

หมายเหต ุ
5 4 3 2 1 

ด้านรปูแบบลักษณะของบทเรียน       
1 รูปแบบสวยงามน่าสนใจ       
2 ตัวอักษรอ่านง่ายชัดเจน เหมาะสมกับเน้ือหา       
3 ภาษาท่ีใช้เข้าใจง่ายและชัดเจน       
4 ภาพประกอบสวยงามและเหมาะสม       
5 ภาพเคลื่อนไหวเหมาะสม       
6 การใช้สีเหมาะสม       

ด้านเนื้อหา       
7 ค าอธิบายเน้ือหาชัดเจน       
8 การจัดล าดับเน้ือหาเรียงจากง่ายไปหายาก       
9 ความยากง่ายของเน้ือหามีความเหมาะสม       

10. ปริมาณเน้ือหาเหมาะสมกับเวลาเรียน       
11 แบบทดสอบมีความเหมาะสมสอดคล้องกับ

เน้ือหา 
      

12 เน้ือหาสามารถน าไปใช้ในบทเรียนได้       
ด้านกิจกรรมการเรียนรู้       
13 นักเรียนรู้สึกสนุกกับการเรียน บรรยากาศการ

เรียนรู้ดีข้ึน 
      

14 แบบทดสอบสามารถตรวจสอบผลการเรียนรู้
ได้ 

      

15 สามารถเรียนได้ช้าเร็วตามความต้องการ       
 

ลงช่ือ                                    ผู้ประเมิน  
                                                                          (………………………………………………)                                       
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แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 เร่ือง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 

แผนการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและเทคโนโลยี ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  
หน่วยการเรียนรู้ที่ 1 เร่ือง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์  
แผนการเรียนรู้ที่ 1 - 7   ผู้สอน นางสุกฤตา บุตรอ่อน ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2559 
ค าอธิบาย แบบประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ ใช้ส าหรับผู้เช่ียวชาญเพื่อประเมินแผน การจัดการ
เรียนรู้โดยใช้ส่ือการสอนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา  
 
โปรดกาเครื่องหมาย  ในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่านมากท่ีสุด โดยใช้เกณฑ์ ดังนี้  

5 หมายถึง เหมาะสมมากท่ีสุด  
4 หมายถึง เหมาะสมมาก  
3 หมายถึง เหมาะสมปานกลาง  
2 หมายถึง เหมาะสมน้อย  
1 หมายถึง เหมาะสมน้อยท่ีสุด 
 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
คุณภาพของแผนการจัดการเรียนรู้เบื้องต้น      
1. มีองค์ประกอบครบถ้วนและสัมพันธ์กัน      
2. เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ      
ผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง      
3. ระบุพฤติกรรมท่ีสามารถวัดได้และประเมินได้      
4. ครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรู ้      
เนื้อหาสาระ      
5. ถูกต้องตามหลักวิชาการและทันสมัย      
6. ครบถ้วนเพียงพอท่ีจะเป็นพื้นฐานในการสร้างความรู้ใหม่หรือ
เกิดพฤติกรรมหรือเกิดทักษะท่ีต้องการ 

     

กิจกรรมการเรียนรู้      
7. สอดคล้องกับผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง      
8. ส่งเสริมความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาสาระน าไปปฏิบัติได้      
9. สร้างเสริมทักษะ ข้อความรู้และพฤติกรรมท่ีก าหนดได้อย่าง
ครบถ้วนและมีประสิทธิภาพ 

     

สื่อการเรียนรู้      
10. เหมาะสม สอดคล้องกับเนื้อหาสาระ      
11. มีรูปแบบการน าเสนอ น่าสนใจ      
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12. มีความยึดหยุ่น สนองความแตกต่างระหว่างบุคคล      
13. กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดกระบวนการคิด      

 
ข้อเสนอแนะอื่นๆ  
1. ผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวัง 

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

................................................................................................................................................................  
2. สาระการเรียนรู้ 

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

................................................................................................................................................................ 
3. กิจกรรมการเรียนรู้ 

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

................................................................................................................................................................ 
4. ส่ือ / แหล่งการเรียนรู้ 

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

................................................................................................................................................................  
5. อื่นๆ 

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

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

(ลงช่ือ)..................................................ผู้ประเมิน  
                                                                    (.......................................................) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive 
เร่ือง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 4 

ส าหรับผู้เชี่ยวชาญ 
 

ค าช้ีแจง  แบบประเมินฉบับนี้เป็นแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ 
Interactive  เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4  
   ให้ท่านโปรดพิจารณาความเหมาะสมของบทเรีรยนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแล้วท า
เครื่องหมาย ลงในช่องระดับความเหมาะสมท่ีตรงกับความคิดเห็นตามเกณฑ์ดังนี้ 
 5    หมายถึง   รายการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
 4    หมายถึง   รายการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความเหมาะสมมาก 
 3    หมายถึง   รายการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความเหมาะสมปานกลาง 
 2    หมายถึง   รายการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความเหมาะสมพอใช้ 
 1    หมายถึง   รายการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีความเหมาะปรับปรุง 
 

รายการประเมิน 
ระดับความเหมาะสม 

5 4 3 2 1 
1. ด้านค าแนะน าในการใช้บทเรียน 
    1.1 ส่ือความหมายเข้าใจง่าย      
    1.2 บอกรายละเอียดของเนื้อหา
ครอบคลุม 

     

    1.3 น่าสนใจชวนติดตาม      
2. ด้านเนื้อหา 
    2.1 เนื้อหามีความสอดคล้องกับ      
จุดประสงค์      
    2.2 เนื้อหามีความละเอียดชัดเจน      
    2.3 เนื้อหาเหมาะสมกับวัยและ 
ความสนใจของนักเรียน 

     

    2.4 เนื้อหาเรียงตามลาดับข้ันตอน
จากง่ายไปสู่ยาก 

     

    2.5 เนื้อหามีความยากง่ายเหมาะสม      
3. ด้านแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน      
    3.1 มีความสอดคล้องกับเนื้อหา      
    3.2 จ านวนข้อของแบบฝึกหัดท้าย
บทเรียนเหมาะสม 

     

4. ด้านแบบทดสอบหลังเรียน      
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ตารางที่ 1 (ต่อ) 
 

ข้อความ 
คะแนนพิจารณา 
ของผู้เชี่ยวชาญ 

5 4 3 2 1 
     4.1 มีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์และเนื้อหา 

     

    4.2 จ านวนข้อของแบบทดสอบหลัง
เรียนเหมาะสม 

     

5. ด้านการออกแบบ      
    5.1 ภาพและตัวหนังสือมีขนาด
เหมาะสม 

     

    5.2 ความสัมพันธ์ระหว่างภาพกับ
ค าอธิบาย 

     

    5.3 นักเรียนสามารถใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ด้วยตนเอง 

     

    5.4 ภาพกราฟิก สี มีความเหมาะสม      
6. ด้านการจัดการ 
    6.1 การเข้าออกโปรมแกรมมีความ
สะดวก ชัดเจน 

     

    6.2 ผู้เรียนได้รับผลการเรียน
ย้อนกลับทันทีได้ 

     

    6.3 บทเรียนมีความกะทัดรัดและ
สะดวกในการน าไปใช้ 

     

    6.4 สามารถออกจากบทเรียนได้เมื่อ
จบตอนใดตอนหนึ่ง 

     

    6.5 สามารถใช้บทเรียนได้ตลอดเวลา      
    6.6 ครูสามารถดูผลคะแนนย้อนหลัง
ได้ตลอดเวลา 

     

 
 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................  
       ลงช่ือ..............................................ผู้ประเมิน 
               (....................................................................) 
               …………../………………./………… 
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แบบประเมินส าหรับผู้เช่ียงชาญในการประเมินแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เรื่อง การพ ฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 

ค าช้ีแจง  ขอให้ท่านพิจารณาข้อสอบและประเมินความตรงเชิงเนื้อหา โดยท าเครื่องหมาย   ลงใน
ช่องระดับความสอดคล้องในแต่ละข้อตามระดับความคิดเห็น พร้อมท้ังให้ค าแนะน า ส าหรับการ
ปรับปรุงแก้ไขต่อไป โดยก าหนดระดับความสอดคล้องดังนี ้

 +1 หมายถึง  แน่ใจว่าข้อสอบมีความสอดคบล้องกับจุดประสงค์ 

 0 หมายถึง  ไม่แน่ใจว่าข้อสอบมีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 

 -1 หมายถึง  แน่ใจว่าข้อสอบไม่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์ 

มาตรฐาน/ตัวชี้วัด/
จุดประสงค์ 

ข้อสอบ ระดับความ
สอดคล้อง 

ข้อเสนอแนะ 

  +1 0 -1  
3.1 ม4-6/5 
แก้ปัญหาด้วย
กระบวนการเทคโนโลยี
สารสนเทศอยา่งมี
ประสิทธิภาพ 
- สามารถแก้ปัญหาโดย
ใช้ข้ันตอนทาง
เทคโนโลยีได้ 
- สามารถถ่ายทอด
ความคิดในการ
แก้ปัญหาอย่างมี
ข้ันตอน 
- อธิบายข้ันตอนการ
พัฒนาโปรแกรม  
 

การก าหนดข้อมูลรับเข้า (input) และ
แสดงผล(output) อยู่ในข้ันตอนใด 
ก. ทดสอบโปรแกรม               
ข. จัดท าคู่มือ 
ค. วางแผนและออกแบบ         
 ง. วิเคราะห์ปัญหา 

    

ข้อใดคือความหมายของ
ภาษาคอมพิวเตอร์ที่ถูกต้องที่สุด  
ก. สร้างข้ึนเพ่ือให้เป็นไวรัสคอมพิวเตอร์  
ข. สัญลักษณ์ที่ใช้แทนค าสั่งสื่อสารสั่งงาน 
ระหว่างมนุษย์กับเครื่องคอมพิวเตอร์  
ค. สัญลักษณ์ข้อความ แทนกลุ่มของตัว
เลขฐานสอง  
ง. ถูกสร้างข้ึนมาเพ่ืออ านวยความสะดวก
ให้มนุษย์ 

    

Flowchart มีบทบาทต่อข้ันตอนใด 
ก. ทดสอบโปรแกรม              
ข. จัดท าคู่มือ  
ค. วางแผนและออกแบบ        
ง. เขียนโปรแกรม 

    

ข้อใดคือข้ันตอนแรกของการพัฒนา
โปรแกรม 
ก. วิเคราะห์ปัญหา                
ข. จัดท าคู่มือ  
ค. วางแผนและออกแบบ         
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ง. เขียนโปรแกรม 
เหตุใดจึงต้องมีการทดสอบโปรแกรม 
ก. เพ่ือน าไปพัฒนา Flowchart 
ข. เพ่ือใช้วิเคราะห์ปัญหา 
ค. เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องของ
โปรแกรมและผลลัพธ์ที่ต้องการ 
ง. เพ่ือติดตามว่าโปรแกรมท างานตาม
ความต้องการหรือไม ่

    

ข้อใดเรียงล าดับข้ันตอนการพัฒนา
โปรแกรมได้ถูกต้อง  
ก. เขียนโปรแกรม > ท าเอกสาร > เขียน
ผังงานและซูโดโค้ด > ทดสอบและแก้ไข
โปรแกรม > วิเคราะห์ปัญหา  
ข. เขียนโปรแกรม > ทดสอบและแก้ไข
โปรแกรม > วิเคราะห์ปัญหา > ท า
เอกสาร > เขียนผังงานและซูโดโค้ด  
ค. วิเคราะห์ปัญหา > เขียนผังงานและซู
โดโค้ด > เขียนโปรแกรม > ทดสอบและ
แก้ไขโปรแกรม > ท าเอกสาร  
ง. วิเคราะห์ปัญหา > เขียนโปรแกรม > 
เขียนผังงานและซูโดโค้ด > ทดสอบและ
แก้ไขโปรแกรม > ท าเอกสาร   

    

ข้อใดคือข้อแตกต่างระหว่างซูโดโค้ด กับ
ผังงาน    
ก. ซูโดโค้ดกับผังงานเป็นค าอธิบาย
ข้ันตอนการท างาน  
ข. ซูโดโค้ดกับผังงานเป็นแผนภาพของ
โปรแกรม  
ค. ผังงานเป็นค าอธิบายข้ันตอนการ
ท างาน แต่ซูโดโค้ดเป็นแผนภาพของ
โปรแกรม  
ง. ซูโดโค้ดเป็นค าอธิบายข้ันตอนการ
ท างาน แต่ผังงานเป็นแผนภาพของ
โปรแกรม   

    

ข้อใดคือข้ันสุดท้ายของการพัฒนา
โปรแกรม 
ก. ทดสอบโปรแกรม              
ข. จัดท าคู่มือ 
ค. วางแผนและออกแบบ         
ง. เขียนโปรแกรม 
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ข้อใดคือข้อดีของการออกแบบโปรแกรม
ด้วยผังงาน  
ก. แปลงเป็นโปรแกรมได้ง่าย  
ข. มีลักษณ์เป็นรูปภาพท าให้อ่านง่าย 
เข้าใจตรงกันได้  
ค. รูปแบบเป็นภาษาอังกฤษหรือ
ภาษาไทยที่เข้าใจได้ง่าย  
ง. มีความซับซ้อนไม่มาก 

    

ข้อใด ไม่ใช่ โครงสร้างหลักในการพัฒนา
อัลกอริธึม  
ก. โครงสร้างแบบล าดับ  
ข. โครงสร้างแบบตัดสินใจ  
ค. โครงสร้างแบบท าซ้ า  
ง. โครงสร้างแบบทางเลือก 

    

สัญลักษณ์ การประมวลผล ในการเขียน
ผังงานมีลักษณะแบบใด  
ก. รูปสี่เหลี่ยมปลายมน  
ข. รูปสี่เหลี่ยมข้ามหลามตัด  
ค. รูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า  
ง. รูปวงกลม 

    

สัญลักษณ์  ใช้แทน
ความหมายว่าอย่างไร 
ก. จุดเริ่มต้น-สิ้นสุด  
ข. รับข้อมูล-แสดงผลข้อมูล 
ค.  จุดเชื่อมต่อ 
ง. การค านวณ 

    

สัญลักษณ์ใดแทนจุดเชื่อมต่อภายในหน้า
เดียวกัน 
ก.terminal              ข.Flow 
ค.Document           ง.connector 

    

สัญลักษณ์ใดแทนทิศทางของโปรแกรม 
ก.terminal               ข.flow 
ค.document            ง.connector 

    

สัญลักษณ์ใดแทนจุดเริ่มต้นและสิ้นสุด
ของโปรแกรม 
ก.terminal                ข.flow 
ค.document              ง.connector 

    

สัญลักษณ์ใดแทนจุดการตัดสินใจ 
ก.offpage connector 
ข.input from keyboard 
ค.decision 
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ง.monitor 
3.1 ม4-6/6 
เขียนโปรแกรมภาษา 
-  อธิบายหลักการ 
โครงสร้าง การเขียน
โปรแกรม  ด้วยภาษาซี
ได้  
-สามารถเขียน
โปรแกรมในงานด้าน
ต่าง ๆ  จัดการข้อมูล 
การวิเคราะห์ข้อมูล การ
แก้ปัญหาในวิชาทาง
คณิตศาสตร์ได้ 
 

 การแปลภาษาคอมพิวเตอร์เป็นรหัส
ภาษาเครื่องมือที่มีการแปลทีละบรรทัด
เรียกว่าอะไร    
ก. คอมไพล์เลอร์               
ข. อินเทอร์พรีเตอร์  
ค. แอสเซมเบอร์  
ง. รันไทม์   

    

stdio.h จะพบได้ในส่วนใดของโครงสร้าง
โปรแกรมภาษซี    
ก. ส่วนฟังก์ชันที่ก าหนดเอง  
ข. ส่วนฟังก์ชันหลัก  
ค. ส่วนประกาศตัวแปรส่วนกลาง  
ง. ส่วนประมวลผลก่อน 

    

ข้อใดคือเครื่องหมายลงท้ายค าสัง่ต่าง ๆ 
ในภาษาซี  
ก. ; (semi-colon)  
ข. : (colon)  
ค. # (directive)  
ง. , (comma)   

    

ข้อใดไม่ถูกต้องตามหลักการต้ังชื่อตัวแปร   
ก. day_of_week            ข. num1  
ค. 2Subjects                 ง. FLOAT   

    

ข้อใด ไม่ใช่ ตัวแปลภาษาคอมพิวเตอร์  
ก. แอสแซมเบลอร์           
ข. อินเตอร์พรีเตอร์  
ค. คอมไพลเลอร์             
ง. โพรซีเยอร ์

    

ถ้าต้องการเก็บข้อมูลเก่ียวกับผลการเรียน 
เช่น 3.45 ควรก าหนดชนิดข้อมูลของตัว
แปรดังข้อใด   
ก. char                         ข. float  
ค. int                           ง. short   

    

ข้อใดต่อไปน้ี คือค าตอบของค่า y จาก
นิพจน์ที่ก าหนดให้  
               int x, y;  
               x = 8;   
               y = ++x;  
               printf(“%d”,y);   
 
ก. 7                             ข. 8  
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ค. 9                             ง. 10   
 
ข้อใดต่อไปน้ี ท่ีจัดล าดับความส าคัญ
ก่อนหลังของตัวด าเนินการได้อย่างถูกต้อง  
ก. ++, * หรือ / , + หรือ –  
ข. *, /, +, -, ++ หรือ –  
ค. ++, /, +, % หรือ –  
ง. /, -, % หรือ +   

    

ข้อใดต่อไปน้ี เป็นค าสั่งในการเลือกท า
แบบทางเดียว   
ก. if                           ข. if-else  
ค. if-else เชิงซ้อน         ง. switch   

    

Interpreter แตกต่างกับ Compiler ใน
เรื่องใด 
ก. Interpreter ท างานเร็วกว่า 
ข. Interpreter เเปลโปรแกรมทีละค าสั่ง
จะไม่มี Object program 
ค. Compiler เป็นที่นิยมใช้มากกว่า 
เพราะสะดวกกว่า 
ง. Interpreter สามารถแปลโปรแกรมได้
ทุกภาษา 

    

ข้อใดต่อไปน้ี คือ จ านวนรอบของการ
ท างานจากชุดค าสั่งที่ก าหนดให้  
    
 
 
 
ก. 5 รอบ                    ข. 10 รอบ  
ค. 0 รอบ                    ง. ไม่มีข้อใดถูก  
 

    

ข้อใดต่อไปน้ี ต้ังชื่อตัวแปรถูกต้องตาม
หลักในการต้ังชื่อตัวแปร   
ก. 1Sum                       ข. Num 2  
ค. do                           ง. _name   

    

ข้อใดต่อไปน้ี คือ ลักษณะการท างานของ
ค าสั่งวนซ้ า do-while  
ก. ตรวจสอบเงื่อนก่อนก็ได้ หรือท างาน
ก่อนก็ได้  
ข. ท างานและตรวจสอบเงื่อนไขพร้อมกัน  
ค. ตรวจสอบเงื่อนไขก่อนแล้วจึงท างาน
ต่อไป  

    

for(x=1; x<=10; x+2)   
    printf(“%d”,x);   
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ง. ท างานตามค าสั่งก่อนจึงตรวจสอบ
เงื่อนไข   
การประกาศตัวแปรที่ไม่เหมาะสมเม่ือ
ก าหนดให้ a = 10.7 , b = 200 , c = 
400 
ก. int c;                     ข. float a; 
ค. char b;                  ง. เหมาะสมทุก
ข้อ 

    

จากค าสั่ง   printf("Hello Program C");  
ได้ผลลัพธ์ข้อใด  
ก. Hello  C 
ข. Hello Program C 
ค. print Hello Program C 
ง. Program C 

    

จากโปรแกรมต่อไปน้ี จงตอบค าถาม 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ถ้าค่า score =54 โปรแกรมจะแสดง
ข้อความใด  
ก. you fail            
ข. you pass 
ค.  you fail \n       
ง.you fail และ you pass ถูก 

    

ถ้าค่า score=73  โปรแกรมจะแสดง
ข้อความใด  
ก. you fail            

    

#include<stdio.h> 
 #include<conio.h> 
 main() 
 { 
 int score; 
 printf("score= "); 
 scanf("%d",&score); 
 if (score>=60) 
 printf("you pass\n"); 
 else 
 printf("you fail\n"); 
 getch(); 
 } 
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ข. you pass 
ค.  you fail \n       
ง.you fail และ you pass ถูก 
รหัสควบคุมการแสดงผล  ที่มคีวามหมาย    
“ข้ึนบรรทัดใหม่ “ คือข้อใด  
ก. \n                           ข. \t 
ค. \r                            ง. \f 

    

ค าสั่ง scanf("%c",&answer); หมายถึง
ข้อใด  
ก.รับอักขระเข้ามาเก็บไว้ในตัวแปร 
answer 
ข.รับข้อความเข้ามาเก็บไว้ในตัวแปร  
answer  
ค.รับจ านวนเต็มเข้ามาเก็บไว้ในตัวแปร  
answer 
ง.รับจ านวนทศนิยมเข้ามาเก็บไว้ในตัว
แปร  answer 

    

 
จากโปรแกรมต่อไปน้ี จงตอบค าถาม 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
ถ้าค่า y=1  โปรแกรมจะแสดงข้อความใด  
ก. Goog bye           
 ข. Correct \n 
ค. Correct               
ง. Goog bye และ Correct 

    

ถ้าค่า y=4  โปรแกรมจะแสดงข้อความใด  
ก. Goog bye            
ข. Correct \n 

    

#include<stdio.h> 
#include<conio.h> 
  main() { 
    int y; 
    printf("Enter integer :  "); 
    scanf("%d",&y); 
   if(y>3) 
       printf("Correct \n"); 
       printf("Goog bye \n"); 
     getch();  
} 
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ค. Correct              ง. Goog bye 
และ Correct 
if(y>3)   หมายถึงข้อใด 
ก. ประโยคค าสัง่ที่ 1              
ข. เงื่อนไข 
ค. ประโยคค าสั่งที่ 2              
ง. ก าหนดค่าตัวแปร 

    

 
 
 
 
 
 
จากค าสั่งข้างต้น จงตอบค าถาม 
ก าหนดค่าเริ่มต้นให้กับตัวแปรเป็นเท่าใด 
ก. 1            ข. 2         ค. 3         ง. 
4 

    

จากโปรแกรมข้างต้น มีการก าหนด
เงื่อนไข ข้อใดถูกต้อง  
ก.  i=+2                     ข. i=2 
ค.  i<=10                   ง. i>10 

    

 

 

int  i=2; 
 while(i<=10) 
    { printf(“ %d\t”,i); 
      i=+2; 
} 



ภาคผนวก ค 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

1. ผลการประเมินประสิทธิภาพคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

2. ผลการประเมินแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร 
เรื่องการพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ 

3. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

4. ความยากง่าย (p) อ านาจจาแนก (r) และสัมประสิทธิ์ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 

5. ผลการประเมินแผนการจัดการเรียนรู้ 

6. ผลการประเมินความพึงพอใจของนักเรียนต่อคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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ตารางท่ี 8 แสดงค่าเฉล่ียดัชนีความสอดคล้องของผู้เช่ียวชาญในการพิจารณาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปี
ท่ี 4 โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา 
 

ข้อความ 
คะแนนพิจารณา 
ของผู้เชี่ยวชาญ IOC แปลผล 

1 2 3 4 5 
1. ด้านค าแนะน าในการใช้บทเรียน 
    1.1 ส่ือความหมายเข้าใจง่าย +1  +1  0  +1  +1  0.80  เหมาะสม  
    1.2 บอกรายละเอียดของเนื้อหา
ครอบคลุม 

+1  0  +1  +1  +1  0.80  เหมาะสม  

    1.3 น่าสนใจชวนติดตาม +1  +1  0  +1  +1  0.80  เหมาะสม  
2. ด้านเนื้อหา 
    2.1 เนื้อหามีความสอดคล้องกับ +1  +1  +1  +1  0  0.80  เหมาะสม  
จุดประสงค์        
    2.2 เนื้อหามีความละเอียดชัดเจน +1  +1  +1  +1  +1  1  เหมาะสม  
    2.3 เนื้อหาเหมาะสมกับวัยและ 
ความสนใจของนักเรียน 

+1  +1  +1  +1  +1  1  เหมาะสม  

    2.4 เนื้อหาเรียงตามลาดับ
ขั้นตอนจากง่ายไปสู่ยาก 

0  +1  +1  +1  +1  0.80  เหมาะสม  

    2.5 เนื้อหามีความยากง่าย
เหมาะสม 

+1  +1  +1  +1  0  0.80  เหมาะสม  

3. ด้านแบบฝึกหัดท้ายบทเรียน        
    3.1 มีความสอดคล้องกับเนื้อหา +1  +1  +1  +1  +1  1  เหมาะสม  
    3.2 จ านวนข้อของแบบฝึกหัด
ท้ายบทเรียนเหมาะสม 

+1  +1  0  0  +1  0.60  เหมาะสม  

4. ด้านแบบทดสอบหลังเรียน        
    4.1 มีความสอดคล้องกับ
จุดประสงค์และเนื้อหา 

+1  +1  +1  +1  +1  1  เหมาะสม  

    4.2 จ านวนข้อของแบบทดสอบ
หลังเรียนเหมาะสม 

+1  +1  +1  +1  0  0.80  เหมาะสม  

5. ด้านการออกแบบ        
    5.1 ภาพและตัวหนังสือมีขนาด
เหมาะสม 

+1  +1  +1  +1  +1  1  เหมาะสม  
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ตารางที่ 1 (ต่อ) 
 

ข้อความ 
คะแนนพิจารณา 
ของผู้เชี่ยวชาญ IOC แปลผล 

1 2 3 4 5 
    5.2 ความสัมพันธ์ระหว่างภาพกับ
ค าอธิบาย 

+1  +1  +1  +1  +1  1  เหมาะสม  

    5.3 นักเรียนสามารถใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้ด้วยตนเอง 

+1  +1  +1  +1  +1  1  เหมาะสม  

    5.4 ภาพกราฟิก สี มีความ
เหมาะสม 

+1  +1  +1  +1  +1  1  เหมาะสม  

6. ด้านการจัดการ 
    6.1 การเข้าออกโปรมแกรมมี
ความสะดวก ชัดเจน 

+1  +1  +1  +1  +1  1  เหมาะสม  

    6.2 ผู้เรียนได้รับผลการเรียน
ย้อนกลับทันทีได้ 

+1  +1  0  +1  +1  0.80  เหมาะสม  

    6.3 บทเรียนมีความกะทัดรัดและ
สะดวกในการน าไปใช้ 

+1  0  +1  +1  +1  0.80  เหมาะสม  

    6.4 สามารถออกจากบทเรียนได้
เมื่อจบตอนใดตอนหนึ่ง 

+1  +1  +1  +1  +1  1  เหมาะสม  

    6.5 สามารถใช้บทเรียนได้
ตลอดเวลา 

+1  +1  +1  +1  +1  1  เหมาะสม  

    6.6 ครูสามารถดูผลคะแนน
ย้อนหลังได้ตลอดเวลา 

+1  +1  +1  +1  +1  1  เหมาะสม  

 
 จากตาราง 8 แสดงผลความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยผู้เช่ียวชาญ พบว่า  
ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนา
โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา มีค่าดัชนี
ความสอดคล้อง (IOC) อยู่ระหว่าง 0.60 – 1.00 ซึ่งแสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีผู้วิจัย
สร้างขึ้นมีความเหมาะสม 
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ตารางที่ 9 ผลการประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรม (IOC) ของ
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การ
พัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ัมมัธยมศึกษาปีท่ี 4 

ข้อที่ 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ข้อ 1 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

ข้อ 2 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

ข้อ 3 1 1 1 1 0 0.80 ใช้ได้ 

ข้อ 4 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

ข้อ 5 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

ข้อ 6 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

ข้อ 7 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

ข้อ 8 1 1 0 1 1 0.80 ใช้ได้ 

ข้อ 9 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

ข้อ 10 1 0 1 1 1 0.80 ใช้ได้ 

ข้อ 11 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

ข้อ 12 1 1 0 0 1 0.60 ใช้ได้ 

ข้อ 13 -1 1 1 1 1 0.60 ใช้ได้ 

ข้อ 14 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

ข้อ 15 1 0 1 1 1 0.80 ใช้ได้ 

ข้อ 16 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

ข้อ 17 0 1 1 0 1 0.60 ใช้ได้ 

ข้อ 18 1 1 0 1 1 0.80 ใช้ได้ 

ข้อ 19 1 1 1 0 1 0.80 ใช้ได้ 

ข้อ 20 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 9 (ต่อ) 
 

ข้อที่ 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 

IOC แปลผล 
ผู้เ

ชี่ย
วช

าญ
คน

ที่ 
1 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

2 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

3 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

4 

ผู้เ
ชี่ย

วช
าญ

คน
ที่ 

5 

ข้อ 21 1 0 1 1 1 0.80 ใช้ได้ 

ข้อ 22 1 1 1 0 0 0.60 ใช้ได้ 

ข้อ 23 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

ข้อ 24 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

ข้อ 25 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

ข้อ 26 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

ข้อ 27 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

ข้อ 28 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

ข้อ 29 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

ข้อ 30 1 1 1 0 1 0.80 ใช้ได้ 

ข้อ 31 1 1 1 1 0 0.80 ใช้ได้ 

ข้อ 32 1 0 1 1 1 0.80 ใช้ได้ 

ข้อ 33 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

ข้อ 34 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

ข้อ 35 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

ข้อ 36 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

ข้อ 37 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

ข้อ 38 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

ข้อ 39 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 

ข้อ 40 1 1 1 1 1 1.00 ใช้ได้ 
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ตารางที่ 10 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา ท่ีเป็นนักเรียนกลุ่มเล็ก(Small Group Testing 
or Group Try Out)  จ านวน 9 คน 
 

นักเรียน
คนที่ 

ชุดที่ 1 ชุดที่ 2 ชุดที่ 3 ชุดที่ 4 ชุดที่ 5 

ระหว่าง
เรียน 5
คะแนน 

หลัง
เรียน 
10 

คะแนน 

ระหว่าง
เรียน 5
คะแนน 

หลัง
เรียน 
10 

คะแนน 

ระหว่าง
เรียน 5
คะแนน 

หลัง
เรียน 
10 

คะแนน 

ระหว่าง
เรียน 5
คะแนน 

หลัง
เรียน 
10 

คะแนน 

ระหว่าง
เรียน 5
คะแนน 

หลัง
เรียน 10 
คะแนน 

1 5 9 5 9 5 8 5 9 5 9 
2 5 8 4 8 5 8 5 9 5 8 
3 5 8 5 8 5 9 5 9 4 9 
4 4 9 4 9 4 8 5 8 4 8 
5 4 9 3 10 4 7 5 7 3 9 
6 5 9 4 9 4 9 4 8 4 8 
7 4 10 3 9 3 9 4 10 4 8 
8 3 10 5 9 3 10 3 10 5 8 
9 4 9 5 9 4 10 3 9 4 10 

รวม 39 81 38 80 37 78 39 79 38 77 
ร้อยละ 86.67 90.00 84.44 88.89 82.22 86.67 86.67 87.78 84.44 85.56 
E1/E2 86.67/90.00 84.44/88.89 82.22/86.67 86.67/87.78 84.44/85.56 
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ตารางที่ 11  ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนโดยใช้ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา 
 

นักเรียนคนที ่
คะแนนก่อนเรียน 

40 คะแนน 
คะแนนหลังเรียน

40 คะแนน 
ผลต่าง (D) ผลต่าง (𝑫𝟐) 

1 10 30 20 400 
2 20 34 14 196 
3 13 35 22 484 
4 20 34 14 196 
5 21 35 14 196 
6 19 36 17 289 
7 16 33 17 289 
8 18 34 16 256 
9 22 32 10 100 
10 20 33 13 169 
11 20 31 11 121 
12 21 29 8 64 
13 15 36 21 441 
14 15 37 22 484 
15 18 33 15 225 
16 20 34 14 196 
17 15 35 20 400 
18 19 34 15 225 
19 16 32 16 256 
20 18 32 14 196 
21 21 31 10 100 
22 22 31 9 81 
23 20 30 10 100 
24 19 30 11 121 
25 24 33 9 81 
26 24 37 13 169 
รวม 486 861 375 5835 
𝒙 18.69 33.12 14.42   

S.D. 3.28 2.23 4.13   
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ร้อยละ 46.73 82.79     
ประสิทธิภาพผลลัพธ ์ (E2)= 82.79 

 

 

ตารางที่  12  ค่า T-Test 
 

Paired Samples Statistics 

  
Mean N Std. Deviation 

Std. Error 
Mean 

Pair 1 pretest 18.69 26 3.284 .644 

posttest 33.12 26 2.233 .438 

 
 

Paired Samples Correlations 

  N Correlation Sig. 

Pair 1 pretest & posttest 26 -.088 .670 

 
 

Paired Samples Test 

  Paired Differences 

t df 
Sig. (2-
tailed) 

  

Mean 
Std. 

Deviation 
Std. Error 

Mean 

95% Confidence 
Interval of the 

Difference 

  Lower Upper 

Pair 
1 

pretest - 
posttest -14.423 4.130 .810 -16.091 -12.755 

-
17.809 

25 .000 
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ตารางที่ 13  ผลการวิเคราะห์ค่าความยาก (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน  
 
ข้อที่ fH fL fH-fL P r 

1 12 8 4 0.69 0.31 
2 11 8 3 0.65 0.23 
3 12 8 4 0.81 0.31 
4 12 9 3 0.69 0.23 
5 13 7 6 0.73 0.46 
6 13 8 5 0.81 0.38 
7 11 5 6 0.69 0.46 
8 12 7 5 0.81 0.38 
9 12 8 4 0.73 0.31 
10 13 8 5 0.73 0.38 
11 12 9 3 0.73 0.23 
12 10 5 5 0.65 0.38 
13 13 6 7 0.73 0.54 
14 12 9 3 0.65 0.23 
15 11 8 3 0.65 0.23 
16 12 9 3 0.77 0.23 
17 11 7 4 0.62 0.31 
18 13 8 5 0.69 0.38 
19 12 7 5 0.81 0.38 
20 12 7 5 0.65 0.38 
21 12 6 6 0.81 0.46 
22 13 7 6 0.81 0.46 
23 11 9 2 0.65 0.23 
24 13 6 7 0.65 0.38 
25 12 8 4 0.73 0.38 
26 12 7 5 0.62 0.38 
27 13 9 4 0.73 0.31 
28 13 8 5 0.58 0.38 
29 13 7 6 0.65 0.46 
30 12 7 5 0.73 0.38 
31 13 8 5 0.77 0.38 
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ตารางที่ 13 (ต่อ) 
ข้อที่ fH fL fH-fL P r 
32 13 8 5 0.69 0.38 
33 13 8 5 0.65 0.38 
34 12 8 4 0.77 0.31 
35 11 6 5 0.77 0.38 
36 13 6 7 0.65 0.54 
37 13 8 5 0.77 0.38 
38 12 8 4 0.73 0.31 
39 13 9 4 0.73 0.31 
40 13 9 4 0.65 0.31 
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ตารางที่ 14 ผลการวิเคราะห์การหาค่าสัมประสิทธิ์ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  
Reliability 

Scale: ALL VARIABLES 
 

Case Processing Summary 
  N % 

Cases Valid 26 100.0 

Excludeda 0 .0 

Total 26 100.0 
a. Listwise deletion based on all variables in the procedure. 

 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha N of Items 

.749 40 

 

*****ค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ เท่ากับ 0.75 อยู่ในเกณฑ์ท่ียอมรับได้ 
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ตารางที่ 15  แสดงรายละเอียดค่าสัมประสิทธิ์ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบรายข้อ 
Item-Total Statistics 

 Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale Variance 
if Item Deleted 

Corrected Item-
Total Correlation 

Cronbach's Alpha if 
Item Deleted 

I1 30.2308 24.505 .327 .740 
I2 30.2692 24.525 .301 .741 
I3 30.2308 23.785 .504 .731 
I4 30.1923 25.042 .218 .745 
I5 30.2308 24.825 .250 .743 
I6 30.1154 24.426 .481 .735 
I7 30.2308 24.665 .288 .741 
I8 30.2692 24.045 .413 .735 
I9 30.2308 24.505 .327 .740 
I10 30.1154 24.426 .481 .735 
I11 30.1923 24.402 .382 .737 
I12 30.2692 26.125 -.054 .758 
I13 30.3462 22.635 .695 .718 
I14 30.1923 25.202 .178 .747 
I15 30.3077 26.382 -.108 .761 
I16 30.2692 23.805 .469 .732 
I17 30.3077 25.022 .178 .747 
I18 30.1538 23.735 .616 .728 
I19 30.1923 26.642 -.174 .762 
I20 30.3077 24.222 .353 .738 
I21 30.3077 24.302 .336 .739 
I22 30.2308 24.345 .366 .738 
I23 30.1923 24.882 .259 .743 
I24 30.3077 26.222 -.075 .760 
I25 30.1538 25.655 .078 .750 
I26 30.2308 27.865 -.434 .774 
I27 30.1538 24.135 .500 .733 
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I28 30.1154 24.426 .481 .735 
I29 30.1154 24.506 .455 .736 
I30 30.1923 26.322 -.098 .758 
I31 30.1538 24.135 .500 .733 
I32 30.1154 24.346 .506 .734 
I33 30.4231 26.574 -.144 .765 
I34 30.1923 26.722 -.193 .762 
I35 30.2308 25.385 .118 .750 
I36 30.1154 24.426 .481 .735 
I37 30.3462 26.715 -.174 .765 
I38 30.2692 23.645 .507 .730 
I39 30.2692 25.405 .103 .751 
I40 30.2308 25.145 .174 .747 
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ตารางที่ 16 ผลการประเมินคุณภาพของ แผนการจัดการเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ 
Interactive  เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา ปีท่ี 4 
โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา  
แผนที่ 1 เรื่อง การทดสอบก่อนเรียน แนะน าการใช้บทเรียน คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ Interactive 
จ านวน 1 ช่ัวโมง 
 
ข้อ
ท่ี 

ระดับการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 
𝒙 S.D. ความหมาย คนที่ 

1 
คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

1 5 4 5 5 4 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2 4 3 3 4 4 3.60 0.55 เหมาะสมมาก 
3 4 5 5 3 3 4.00 1.00 เหมาะสมมาก 
4 5 5 5 3 4 4.40 0.89 เหมาะสมมาก 
5 5 4 5 4 5 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
6 5 3 3 3 5 3.80 1.10 เหมาะสมมาก 
7 4 5 5 5 5 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
8 4 4 5 3 4 4.00 0.71 เหมาะสมมาก 
9 4 3 5 4 3 3.80 0.84 เหมาะสมมาก 

10 5 3 4 5 4 4.20 0.84 เหมาะสมมาก 

11 5 4 4 4 4 4.20 0.45 เหมาะสมมาก 

12 4 5 4 3 5 4.20 0.84 เหมาะสมมาก 

13 5 5 4 3 4 4.20 0.84 เหมาะสมมาก 
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ตารางที่ 17 ผลการประเมินคุณภาพของ แผนการจัดการเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ 
Interactive  เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา ปีท่ี 4 
โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา  
แผนที่ 2 เรื่อง การแก้ปัญหาด้วยกระบวนการทางเทคโนโลยี จ านวน 2 ช่ัวโมง  
 
ข้อ
ท่ี 

ระดับการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 
𝒙 S.D. ความหมาย คนที่ 

1 
คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

1 3 5 3 5 4 4.00 1.00 เหมาะสมมาก 
2 4 4 5 4 4 4.20 0.45 เหมาะสมมาก 
3 4 4 5 4 5 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
4 5 4 4 4 5 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
5 5 3 4 3 5 4.00 1.00 เหมาะสมมาก 
6 4 4 4 3 3 3.60 0.55 เหมาะสมมาก 
7 4 5 3 3 5 4.00 1.00 เหมาะสมมาก 
8 4 5 5 5 5 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
9 3 4 4 4 3 3.60 0.55 เหมาะสมมาก 

10 3 5 5 5 4 4.40 0.89 เหมาะสมมาก 

11 3 5 5 4 4 4.20 0.84 เหมาะสมมาก 

12 5 4 4 3 5 4.20 0.84 เหมาะสมมาก 

13 4 4 4 3 4 3.80 0.45 เหมาะสมมาก 
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ตารางที่ 18 ผลการประเมินคุณภาพของ แผนการจัดการเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ 
Interactive  เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา ปีท่ี 4 
โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา  
แผนที่ 3 เรื่อง ขั้นตอนการพัฒนาโปรแกรม จ านวน 2 ช่ัวโมง 
 
ข้อ
ท่ี 

ระดับการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 
𝒙 S.D. ความหมาย คนที่ 

1 
คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

1 5 4 3 4 5 4.20 0.84 เหมาะสมมาก 
2 4 3 4 5 5 4.20 0.84 เหมาะสมมาก 
3 4 3 4 5 4 4.00 0.71 เหมาะสมมาก 
4 5 3 4 4 3 3.80 0.84 เหมาะสมมาก 
5 5 4 4 3 5 4.20 0.84 เหมาะสมมาก 
6 3 4 3 5 3 3.60 0.89 เหมาะสมมาก 
7 5 4 3 3 5 4.00 1.00 เหมาะสมมาก 
8 3 5 5 5 5 4.60 0.89 เหมาะสมมากท่ีสุด 
9 3 4 4 4 3 3.60 0.55 เหมาะสมมาก 

10 3 5 5 5 3 4.20 1.10 เหมาะสมมาก 

11 3 5 5 4 3 4.00 1.00 เหมาะสมมาก 

12 5 4 4 3 5 4.20 0.84 เหมาะสมมาก 

13 4 4 4 3 4 3.80 0.45 เหมาะสมมาก 
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ตารางที่ 19 ผลการประเมินคุณภาพของ แผนการจัดการเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ 
Interactive  เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา ปีท่ี 4 
โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา  
แผนที่ 4 เรื่อง การถ่ายทอดความคิดด้วยอัลกอริทึม ผังงาน จ านวน 2 ช่ัวโมง 
 
ข้อ
ท่ี 

ระดับการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 
𝒙 S.D. ความหมาย คนที่ 

1 
คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

1 5 4 3 4 5 4.20 0.84 เหมาะสมมาก 
2 5 5 4 5 5 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3 4 5 4 5 4 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
4 4 4 4 4 5 4.20 0.45 เหมาะสมมาก 
5 4 4 4 4 5 4.20 0.45 เหมาะสมมาก 
6 5 4 3 5 5 4.40 0.89 เหมาะสมมาก 
7 5 4 5 5 5 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
8 4 5 5 5 5 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
9 4 4 4 4 4 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 

10 5 5 5 5 4 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 

11 4 5 5 4 4 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 

12 5 4 5 4 5 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 

13 4 5 5 5 4 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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ตารางที่ 20 ผลการประเมินคุณภาพของ แผนการจัดการเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ 
Interactive  เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา ปีท่ี 4 
โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา  
แผนที่ 5 เรื่อง ภาษาคอมพิวเตอร์ จ านวน 3 ช่ัวโมง 
 
ข้อ
ท่ี 

ระดับการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 
𝒙 S.D. ความหมาย คนที่ 

1 
คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

1 5 4 3 4 5 4.20 0.84 เหมาะสมมาก 
2 5 5 4 5 3 4.40 0.89 เหมาะสมมาก 
3 3 5 3 5 4 4.00 1.00 เหมาะสมมาก 
4 3 4 4 4 3 3.60 0.55 เหมาะสมมาก 
5 3 4 4 4 5 4.00 0.71 เหมาะสมมาก 
6 5 3 3 5 3 3.80 1.10 เหมาะสมมาก 
7 5 4 3 5 5 4.40 0.89 เหมาะสมมาก 
8 4 5 5 5 5 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
9 4 3 4 4 3 3.60 0.55 เหมาะสมมาก 

10 5 5 5 5 4 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 

11 4 5 3 4 4 4.00 0.71 เหมาะสมมาก 

12 3 4 5 4 5 4.20 0.84 เหมาะสมมาก 

13 4 5 5 5 4 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
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ตารางที่ 21 ผลการประเมินคุณภาพของ แผนการจัดการเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ 
Interactive  เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา ปีท่ี 4 
โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา  
แผนที่ 6 เรื่อง ภาษาซี จ านวน 4 ช่ัวโมง 
 
ข้อ
ท่ี 

ระดับการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 
𝒙 S.D. ความหมาย คนที่ 

1 
คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

1 5 4 5 5 5 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2 5 5 4 5 5 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3 5 5 3 5 4 4.40 0.89 เหมาะสมมาก 
4 5 4 4 4 5 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
5 5 4 4 4 5 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
6 5 5 4 5 4 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
7 5 4 5 5 5 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
8 4 5 5 5 5 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
9 4 5 4 4 4 4.20 0.45 เหมาะสมมาก 

10 5 5 5 5 4 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 

11 4 5 5 4 4 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 

12 5 4 5 4 5 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
13 4 5 5 5 4 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



103 
 

ตารางที่ 22 ผลการประเมินคุณภาพของ แผนการจัดการเรียนรู้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ 
Interactive  เรื่อง การพัฒนาโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา ปีท่ี 4 
โรงเรียนศรีตระกูลวิทยา  
แผนที่ 7 เรื่อง สรุปบทเรียนและทดสอบหลังเรียน จ านวน 1 ช่ัวโมง 
 
ข้อ
ท่ี 

ระดับการประเมินของผู้เชี่ยวชาญ 
𝒙 S.D. ความหมาย คนที่ 

1 
คนที่ 
2 

คนที่ 
3 

คนที่ 
4 

คนที่ 
5 

1 4 5 4 5 5 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
2 4 5 4 5 5 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
3 4 4 5 5 4 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
4 5 4 4 4 5 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
5 4 4 4 4 5 4.20 0.45 เหมาะสมมาก 
6 4 5 4 5 4 4.40 0.55 เหมาะสมมาก 
7 5 4 5 5 5 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
8 4 5 5 5 5 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 
9 4 5 4 4 4 4.20 0.45 เหมาะสมมาก 

10 5 5 5 5 4 4.80 0.45 เหมาะสมมากท่ีสุด 

11 4 4 4 4 4 4.00 0.00 เหมาะสมมาก 

12 5 4 5 4 5 4.60 0.55 เหมาะสมมากท่ีสุด 
13 4 4 4 5 4 4.20 0.45 เหมาะสมมาก 
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