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บทคัดย่อภาษาไทย 

ช่ือเรื่อง ผลการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะ
ปฏิบัติของเดวีส์ เร่ือง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 2 

ผู้วิจัย ศิรินภา โพธ์ิทอง 
อาจารย์ท่ีปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ฐาปนี สีเฉลียว  
ปริญญา การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชา เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 
มหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ปีท่ีพิมพ ์ 2562 

  
บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพื่อ (1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตาม

แนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เรื่อง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีพัฒนาขึ้นที่มีประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ 80/80 (2) ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เรื่อง การสะกดค า กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี (3) เปรียบเทียบคะแนนระหว่างก่อนเรียนและหลัง
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เรื่อง การสะกด
ค า (4) เปรียบเทียบทักษะการเขียนสะกดค า เร่ือง การสะกดค า ระหว่างก่อนและหลังเรียน (5) ศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอน
ทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เร่ือง การสะกดค า กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ี
ก าลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 โดยวิธีการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
จ านวน 40 คน โดยทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเด
วีส์ เร่ืองการสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
ได้แก่ (1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เรื่องการสะกด
ค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 (2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
(3) แบบทดสอบวัดทักษะการเขียนสะกดค า (4) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล คือ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ Wilcoxon Signed Rank Test 

ผลการวิจัยปรากฏ ดังนี้ 

1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ 
เรื่อง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมี

 



 

 

  จ 

ประสิทธิภาพเท่ากับ 82.46/84.63 

2. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เรื่อง การ
สะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีดัชนีประสิทธิผล 
เท่ากับ 0.5494 ซ่ึงแสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มข้ึนร้อยละ 54.94 

3. นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติ
ของเดวีส์ เรื่อง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

4. นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติ
ของเดวีส์ เร่ือง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 มีทักษะในการ
เขียนสะกดค า หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

5. นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติ
ของเดวีส์ เร่ือง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 มีความพึงพอใจ
ต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เรื่อง การ
สะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

 
ค าส าคัญ : บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย, แนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์, การสะกด 
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ABSTRACT 

  
The purpose of this research were to (1) create the Computer Multimedia 

Lesson by using Davies’Instructional Model operation on Thai Language concerning 
Thai Spelling Subject for Primary Education Grade 2 with the efficiency Criterion of 
80/80 (2) to find effectiveness indices of the Computer Multimedia Lesson by Using 
Davies’Instructional Model operation on Thai Language concerning Thai Spelling 
Subject for Primary Education Grade 2 (3) compare their learning achievement before 
and after studying by using the Computer Multimedia Lesson by Using Davies’ 
Instructional Model operation on Thai Language concerning Thai Spelling Subject for 
Primary Education Grade 2 (4) compare Spelling skills before and after studying on 
Thai Language concerning Thai Spelling Subject for Primary Education Grade 2 (5) 
study the satisfaction of the Computer Multimedia Lesson by using Davies’ 
Instructional Model operation on Thai Language concerning Thai Spelling Subject for 
Primary Education Grade 2. The samples were forty Primary Education Grade 2 
student at Nongbua school by Purposive sampling. The research tools were (1) the 
Computer Multimedia Lesson by using Davies’Instructional Model operation on Thai 
Language concerning Thai Spelling Subject for Primary Education Grade 2 (2) Learning 
Achievement Test (3) Spelling skills Test (4) Satisfaction Survey Questionnaire. The 
data were analyzed by percentage, means, standard deviation and Wilcoxon signed 

 



 

 

  ช 

rank test. 

The result found that : 

1. Create the Computer Multimedia Lesson By Using Davies’ Instructional 
Model Operation On Thai Language Concerning Thai Spelling Subject For Primary 
Education Grade 2 with the efficiency Criterion of 82.46/84.63 

2. The Computer Multimedia Lesson By Using Davies’Instructional Model 
Operation On Thai Language Concerning Thai Spelling Subject For Primary Education 
Grade 2 to find effectiveness indices 0.5494 Students have improved their academic 
progress 54.94 

3. The Learning Achievement of Students were higher after they were 
learning by the Computer Multimedia Lesson By Using Davies’Instructional Model 
Operation On Thai Language Concerning Thai Spelling Subject For Primary Education 
Grade 2 at a significance level of .05 

4. The Spelling skills Test of Students were higher after they were 
learning by the Computer Multimedia Lesson By Using Davies’Instructional Model 
Operation On Thai Language Concerning Thai Spelling Subject For Primary Education 
Grade 2 at a significance level of .05 

5. The Total Satisfaction of Students toward the Computer Multimedia 
Lesson By Using Davies’Instructional Model Operation On Thai Language Concerning 
Thai Spelling Subject For Primary Education Grade 2 were at “highest” level. 

 
Keyword : Computer Multimedia, Davies’ Instructional Model, Thai Spelling Subject 
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กติตกิรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยความกรุณาและความช่วยเหลืออย่างดียิ่งจาก  ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนี สีเฉลียว อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.มานิตย์ อาษา
นอก ประธานกรรมการสอบ อาจารย์ ดร.ธนดล ภูสีฤทธ์ิ กรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ และผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.ทรงศักด์ิ ภูสีอ่อน ท่ีได้กรุณาให้ค าปรึกษา แนะน า ตลอดจนช่วยแก้ไขข้อบกพร่อง
ต่างๆ ต้ังแต่ต้นจนส าเร็จ ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

ขอขอบพระคุณคณาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษาทุกท่านท่ีได้ประสิทธิ
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คุณครูธราธิคุณ ระหา คุณครูวรรณกิต เพ็งประสิทธิพงศ์ และคุณครูชาญณรงค์ จันทร์แดง ท่ีได้กรุณา
เป็นผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือในการวิจัย 

ขอขอบพระคุณ ผู้อ านวยการลิขิต เพ็งประสิทธิพงศ์ คณะครูโรงเรียนบ้านหนองบัวมิตรภาพท่ี 
85 ทุกท่านท่ีให้ความอนุเคราะห์ในการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยและขอบใจนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 2 ทุกคนท่ีให้ความร่วมมือในการท าวิจัยจนเสร็จสมบูรณ์ 

คุณค่าและประโยชน์ของงานวิจัยฉบับนี้  ผู้วิจัยขอมอบเป็นเครื่องบูชาพระคุณบิดา มารดา 
และบูรพาจารย์ตลอดจนผู้มีพระคุณทุกท่านท่ีให้การอบรม ส่ังสอน จนประสบความส าเร็จในการด าเนิน
ชีวิตและความก้าวหน้าในหน้าท่ีการงาน 
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บทท่ี 1 
 

บทน า 
 
ภูมิหลัง 
 
 กระทรวงศึกษาธิการได้ก าหนดให้มีการปฏิรูปการศึกษาในทศวรรษท่ีสอง (พ.ศ. 2552-
2561) โดยมีเปูาหมายหลักคือ การพัฒนาคุณภาพและมาตรฐานการศึกษาและการเรียนรู้ของคนไทย 
จึงได้ก าหนดให้มีการพัฒนาหลักสูตรการจัดการเรียนรู้การวัดและประเมินผลเป็น 3 โซ่คุณภาพ 
ท่ีต้องขับเคล่ือนโดยมีจุดเน้นการพัฒนาผู้เรียนเป็นเปูาหมายส าคัญในการพัฒนาท่ีครอบคลุมท้ังด้าน
ความสามารถและทักษะและด้านคุณลักษณะท่ีส าคัญ จุดเน้นการพัฒนาผู้เรียนในทศวรรษท่ีสอง
ส าหรับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1–3 คือ การอ่านออกเขียนได้ คิดเลขเป็น มีทักษะการคิดขั้นพื้นฐาน 
ทักษะชีวิต ทักษะการส่ือสารอย่างสร้างสรรค์ตามช่วงวัย (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 
2554) ดังนั้นหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้เป็นคนดี 
มีปัญญา มีความสุข มีศักยภาพในการศึกษาต่อและประกอบอาชีพ กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  
มุ่งพัฒนาผู้เรียนให้มีคุณภาพตามมาตรฐานการเรียนรู้ มีคุณธรรม จริยธรรม และค่านิยมท่ีพึงประสงค์
ก าหนดสาระการเรียนรู้ไว้ 5 สาระ ได้แก่ การอ่าน การเขียน การฟัง การดูและการพูด หลักการใช้
ภาษาวรรณคดีและวรรณกรรม ภาษาไทยจึงเป็นทักษะท่ีต้องฝึกฝน จนเกิดความช านาญ  
เพ่ือการส่ือสาร การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพและเพ่ือน าไปใช้ในชีวิตจริง (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2553) 
 ในประเทศของเรานั้นมีภาษาไทยเป็นเอกลักษณ์ประจ าชาติ เป็นสมบัติทางวัฒนธรรม 
อันก่อให้เกิดเป็นเอกภาพและเสริมสร้างบุคลิกภาพของคนไทยในชาติให้มีความเป็นไทย เป็นเครื่องมือ
ติดต่อส่ือสารเพื่อสร้างความเข้าใจและความสัมพันธ์ท่ีดีต่อกัน ท าให้สามารถประกอบกิจธุรการงาน
และการด ารงชีวิตร่วมกันในสังคมประชาธิปไตยได้อย่างสันติสุข เป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้
ประสบการณ์จากแหล่งข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ เพ่ือพัฒนาความรู้ความคิดวิเคราะห์วิจารณ์และ
สร้างสรรค์ให้ทันต่อการเปล่ียนแปลงทางสังคมและความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี 
ตลอดจนน าไปใช้ในการพัฒนาอาชีพให้มีความมั่นคงทางสังคมและเศรษฐกิจ (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2551)  
 ปัจจุบันการจัดการเรียนการสอนภาษาไทยโดยเฉพาะอย่างยิ่งสาระการอ่าน ซ่ึงจากรายงาน
ผลการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยข้อสอบมาตรฐานกลาง ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 2 ปีการศึกษา 2559 ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ประเมินผลในวิชา
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ภาษาไทยในระดับส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 2 คะแนนเฉล่ีย 54.66 
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนบ้านหนองบัวมิตรภาพท่ี 85 ประเมินผลวิชาภาษาไทย 
คะแนนเฉล่ีย 45.15 ซ่ึงจากการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยข้อสอบมาตรฐานกลางต่ ากว่า
ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 2 จากการส ารวจข้อมูลด้านการเรียน
ภาษาไทยของโรงเรียนบ้านหนองบัวมิตรภาพที่ 85 และจากรายงานประจ าปีของสถานศึกษา (SAR) 
ปีการศึกษา 2559 ของโรงเรียนบ้านหนองบัวมิตรภาพที่ 85 คะแนนเฉล่ีย 40.27 พบข้อบกพร่องของ
นักเรียนคือ นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ า เร่ือง การสะกดค า นักเรียนมีปัญหาอ่านไม่ออก
เขียนไม่ได้ อ่านสะกดค าไม่ถูกต้อง การเว้นวรรคตอนในการอ่านไม่ถูกต้อง อ่านจับใจความไม่ได้ 
พบว่านักเรียนส่วนใหญ่อ่านและเขียนสะกดค าไม่ถูกต้อง โดยเฉพาะการอ่านและการเขียนสะกดค าท่ีมี
สระประสม เม่ือนักเรียนสะกดค าผิดความหมายของค าก็ผิดไป  
 มัลติมีเดียเป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีมีขอบเขตกว้างขวาง เพิ่มทางเลือกในการเรียน 
การสอนสามารถตอบสนองรูปแบบของการเรียนการสอนของนักเรียนท่ีแตกต่างได้ สามารถจ าลอง
สภาพการณ์ของวิชาต่าง ๆ เพ่ือการเรียนรู้ได้ นักเรียนได้รับประสบการณ์ตรงก่อนการลงมือปฏิบัติจริง 
สามารถท่ีจะทบทวนขั้นตอนและกระบวนการได้อย่างดี และนักเรียนสามารถท่ีจะเรียนหรือฝึกซ้ าได้ 
จึงกล่าวได้ว่ามัลติมีเดียมีความเหมาะสมท่ีจะน ามาใช้ทางการเรียนการสอน มัลติมีเดียโดยมากจะ
น ามาใช้เพ่ือเพิ่มทางเลือกในการเรียนการสอน และให้ตอบสนองรูปแบบการเรียนท่ีแตกต่างกันของ
นักเรียน และด้วยการออกแบบโปรแกรมปฏิสัมพันธ์เพ่ือให้สามารถส่ือได้หลายชนิด ความต้องการ
ของผู้เรียนจึงต้องตอบสนองการเรียนด้วยตนเองแบบเชิงรุกได้ ดังนั้นการใช้มัลติมีเดียเป็นส่ือทางการ
เรียนการสอนจะเป็นการส่งเสริมการสอนท่ีมีลักษณะการสอนโดยใช้มัลติมีเดียท่ีช่วยให้สามารถ
น าเสนอเนื้อหาได้อย่างลึกซ้ึงกว่าการบรรยายปกติ ดังนั้น มัลติมีเดียในปัจจุบันนี้อาจกล่าวได้ว่า 
เป็นส่ือท่ีมีบทบาทส าคัญต่อการเรียนการสอนได้เช่นกัน (พิเชฐ ทองนาวา, 2553)  
 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เป็นบทเรียนท่ีเน้นการเรียนใช้กิจกรรมปฏิสัมพันธ์  
ท่ีมุ่งเน้นให้ผู้เรียนได้รับการเสริมหรือเพิ่มเติมความรู้ ทักษะและประสบการณ์ ตลอดจนพัฒนาความรู้ 
ความเข้าใจได้ดียิ่งขึ้น รวมท้ังเสริมเทคนิคและรายละเอียดและวิธีการเรียนรู้เฉพาะด้าน เพ่ือให้ผู้เรียน
ได้มีโอกาสสัมผัสกับสภาพการปฏิบัติงานท่ีแท้จริงให้แก่ผู้ศึกษา นอกเหนือจากส่ือเอกสารการสอน
หรือส่ืออ่ืน ๆ โดยน าเสนอผ่านข้อความ รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว เสียงประกอบ ซ่ึงผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์
กับบทเรียนอย่างแท้จริง (ฟาริดา วรพันธ์ุ, 2554) นักเรียนจะอ่าน เขียน สะกดค าได้ถูกต้อง จะต้อง
เกิดจากการฝึกฝน ดังแนวคิดของเดวีส์ การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ทักษะปฏิบัติตามแนวคิดของเดวีส์ 
ทักษะส่วนใหญ่จะประกอบไปด้วยทักษะย่อย ๆ จ านวนมาก การฝึกให้ผู้เรียนสามารถท าทักษะย่อย ๆ 
เหล่านั้นได้ก่อนแล้วค่อยเช่ือมโยง ต่อกันเป็นทักษะใหญ่ จะช่วยให้ผู้เรียนประสบผลส าเร็จได้ดีและ
รวดเร็วขึ้นรูปแบบการสอนของเดวีส์ มุ่งช่วยพัฒนาความสามารถด้านทักษะปฏิบัติของผู้เรียน
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โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ทักษะท่ีประกอบด้วยทักษะย่อยจ านวนมาก การฝึกให้ผู้เรียนสามารถท าทักษะ
ย่อย ๆ เหล่านัน้ได้ก่อนแล้วค่อยเช่ือมโยงต่อกันเป็นทักษะใหญ่ จะช่วยให้ผู้เรียนประสบผลส าเร็จได้ดี
และรวดเร็วขึ้นรูปแบบการสอนของเดวีส์ มุ่งช่วยพัฒนาความสามารถด้านทักษะปฏิบัติของผู้เรียน
โดยเฉพาะอย่างยิ่ง ทักษะท่ีประกอบด้วยทักษะย่อยจ านวนมาก (ทิศนา แขมมณี, 2552)  
การเขียนสะกดค า เป็นการเขียนค าตามหลักเกณฑ์ได้ถูกต้องโดยเรียงพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ 
ตัวสะกดและตัวการันต์ ตามล าดับเพื่อให้สามารถออกเสียงได้ชัดเจนและส่ือความหมายได้อย่าง
ถูกต้อง (สุธา ขวัญพุฒ, 2550) 
 จากท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยเห็นว่าการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิด 
การสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เร่ือง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 2 ซ่ึงมีลักษณะให้ผู้เรียนฝึกทักษะการสะกดค าตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์  
ซ่ึงจะสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง จากเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงสนใจ
ศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เร่ือง  
การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 เพ่ือเป็นแนวทางในการพัฒนา
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทยและเป็นแนวทางการพัฒนาการเรียนรู้ของผู้เรียนให้มีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึ้น 
 
ความมุ่งหมายของการศึกษาค้นคว้า 
 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ 
เร่ือง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีพัฒนาขึ้นที่มีประสิทธิภาพ
อยู่ในเกณฑ์ 80/80 
 2. เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอน
ทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เร่ือง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2  
 3. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เร่ือง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 
 4. เพ่ือเปรียบเทียบทักษะการเขียนสะกดค า เร่ือง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ระหว่างก่อนและหลังเรียน 
 5. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
ตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เร่ือง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย                   
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 
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ความส าคัญของการศึกษาค้นคว้า 
 
 1. ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เร่ือง 
การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 
 2. เป็นแนวทางให้กับครูผู้สอนและผู้ท่ีสนใจในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
ให้มีประสิทธิภาพ และน าผลผลิตมาประกอบการสอนส าหรับเนื้อหาอ่ืนและช้ันอ่ืน ๆ ต่อไป 
 
สมมติฐานของการวิจัย 
 
 1. คะแนนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของ
เดวีส์ เร่ือง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 มีคะแนนหลังเรียน 
สูงกว่าก่อนเรียน 
 2. นักเรียนมีทักษะในการเขียนสะกดค า เร่ือง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 
ขอบเขตการวิจัย 
 
 ขอบเขตของการวิจัยประกอบด้วย ประชากร กลุ่มตัวอย่าง ตัวแปรท่ีศึกษาระยะเวลาใน
การทดลอง เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ดังนี้ 
  1. ประชากรที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 
ในกลุ่มเครือข่ายโรงเรียนท่าตูม 1 ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 2  
ท่ีก าลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 ซ่ึงมีจ านวน 224 คน 
  2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 
ท่ีก าลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 โดยวิธีการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 
จ านวน 40 คน เนื่องจากเป็นกลุ่มตัวอย่างเดียวท่ีมีปัญหาในการวิจัยครั้งนี้  
  3. เนื้อหาท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ เนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 เร่ือง การสะกดค า จ านวน 12 ช่ัวโมง ประกอบด้วยเนื้อหา ดังนี้ 
   3.1 การอ่านออกเสียง 
   3.2 การประสมค า 
   3.3 การอ่านสะกดค าท่ีไม่มีตัวสะกด 
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   3.4 การอ่านสะกดค าท่ีมีตัวสะกด 
  
ตัวแปรท่ีศึกษา 
 
 1. ตัวแปรอิสระ การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอน 
ทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เร่ือง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 
 2. ตัวแปรตาม ได้แก่    
  2.1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
  2.2 ทักษะการเขียนสะกดค า  
  2.3 ความพึงพอใจของนักเรียน 
  
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ หมายถึง 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นเพื่อการฝึกทักษะการสะกดค า โดยคอมพิวเตอร์จะน าเสนอเนื้อหา 
และแบบฝึกปฏิบัติ เป็นบทเรียนท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ในบทเรียนประกอบด้วย ข้อความ ภาพนิ่ง 
ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และข้อความกราฟิกต่าง ๆ และให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์
โต้ตอบกับบทเรียนท่ีน าเสนอผ่านคอมพิวเตอร์ มีค าแนะน าการใช้ มีการทดสอบก่อนเรียน 
และหลังเรียน 
 2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง คุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิสูงขึ้น โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
ท่ีได้ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 80/80 
  80 ตัวแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ ได้มาจากคะแนนรวมของแบบฝึก
ปฏิบัติกิจกรรม หรืองานท่ีท าระหว่างเรียนท้ังท่ีเป็นกิจกรรมในห้องเรียน นอกห้องเรียน  
  80 ตัวหลัง หมายถึง ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ได้มาจากคะแนนรวมของผลลัพธ์ของ 
การประเมินหลังเรียน 
 3. ค่าดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness Index : E.I.) หมายถึง ค่าตัวเลขท่ีแสดง
ความก้าวหน้าของนักเรียนซ่ึงเปรียบเทียบจากค่าความแตกต่างของคะแนนแบบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ในท่ีนี้หมายถึงความก้าวหน้าของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ 
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 4. การอ่านสะกดค า หมายถึง การค้นหาความหมายจากตัวหนังสือ โดยน าเสียงพยัญชนะ     
ต้น สระ วรรณยุกต์ และตัวสะกด มาประสมเป็นค า เข้าใจความหมายของค า กลุ่มค า ประโยคหรือ
ข้อความและเร่ืองราว ข่าวสารที่ผู้อ่านสามารถส่ือความหมายได้ ในงานวิจัยนี้เป็นการอ่านออกเสียง
ตามบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้แบบฝึกทักษะ   
 5. การเขียนสะกดค าหมายถึง ทักษะในการเขียนสะกดค า การจัดเรียงพยัญชนะต้น สระ 
ตัวสะกด วรรณยุกต์และตัวการันต์ได้ถูกต้องตามหลักภาษา เป็นค าท่ีมีความหมายในภาษาไทย 
และส่ือความหมายได้ถูกต้อง 
 6. แบบทดสอบวัดทักษะการเขียนสะกดค า หมายถึง แบบทดสอบท่ีใช้วัดทักษะในการเขียน
สะกดค า เป็นแบบปรนัย จ านวน 30 ข้อ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น เพ่ือวัดทักษะการเขียนสะกดค า ใช้ทดสอบ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ก่อนเรียนและหลังเรียน 
 7. ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกในทางบวกท่ีชอบหรือพอใจท่ีมีต่อองค์ประกอบและ
ส่ิงจูงใจในด้านต่าง ๆ ในการร่วมปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างต่อเนื่อง จนสามารถด าเนิน
กิจกรรมนั้น ๆ บรรลุผลส าเร็จ 
 8. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความรู้เก่ียวกับการเขียนสะกดค า ความรู้ทักษะในการ
สะกดค า เป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ที่เกิดจากการฝึกฝน 
หรือจากการสอนโดยใช้แบบทดสอบท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น เพ่ือวัดระดับความรู้ในระดับ ความรู้ ความจ า 
ความเข้าใจ การน าไปใช้วัดได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ เร่ือง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นมีลักษณะเป็นแบบปรนัย 3 ตัวเลือก จ านวน  
20 ข้อ 
 9. คะแนน หมายถึง ค่าท่ีได้จากการทดสอบก่อนเรียน เป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและ
ประสบการณ์การเรียนรู้ที่เกิดจากการฝึกฝนหรือจากการสอน โดยใช้แบบทดสอบท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น 
เพ่ือวัดระดับความรู้ในระดับ ความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ วัดได้จากแบบทดสอบ เร่ือง 
การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นมีลักษณะเป็น
แบบปรนัย 3 ตัวเลือก จ านวน 20 ข้อ 
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บทท่ี 2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบฝึกทักษะ เร่ือง การสะกดค า กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้ภาษาไทยช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องตามล าดับ 
ดังนี้ 
  1. หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
  2. การสะกดค า 
  3. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  4. รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ 
  5. แบบทดสอบวัดทักษะ 
  6. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  7. การหาระสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  8. ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  9. แนวคิดเก่ียวกับความพึงพอใจ 
  10. งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
   10.1 งานวิจัยในประเทศ 
   10.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 
หลักสูตรการศกึษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรูภ้าษาไทย 
 
 ภาษาไทยเป็นเอกลักษณ์ของชาติเป็นสมบัติทางวัฒนธรรมอันก่อให้เกิดความเป็นเอกภาพ
และเสริมสร้างบุคลิกภาพของคนในชาติให้มีความเป็นไทย เป็นเครื่องมือในการติดต่อส่ือสารเพื่อสร้าง
ความเข้าใจและความสัมพันธ์ท่ีดีต่อกัน ท าให้สามารถประกอบกิจธุระ การงาน และด ารงชีวิตร่วมกัน
ในสังคมประชาธิปไตยได้อย่างสันติสุข และเป็นเครื่องมือในการแสวงหาความรู้ ประสบการณ์จาก
แหล่งข้อมูลสารสนเทศต่าง ๆ เพ่ือพัฒนาความรู้ พัฒนากระบวนการคิดวิเคราะห์ วิจารณ์ และ
สร้างสรรค์ให้ทันต่อการเปล่ียนแปลงทางสังคม และความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี 
ตลอดจนน าไปใช้ในการพัฒนาอาชีพให้มีความมั่นคงทางเศรษฐกิจ นอกจากนี้ยังเป็นส่ือแสดง 
ภูมิปัญญาของบรรพบุรุษด้านวัฒนธรรม ประเพณี และสุนทรียภาพ เป็นสมบัติล้ าค่าควรแก่การเรียนรู้ 
อนุรักษ์ และสืบสานให้คงอยู่คู่ชาติไทยตลอดไป (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
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 ภาษาไทยเป็นทักษะท่ีต้องฝึกฝนจนเกิดความช านาญในการใช้ภาษาเพ่ือการส่ือสาร 
การเรียนรู้อย่างมีประสิทธิภาพและเพ่ือน าไปใช้ในชีวิตจริง การอ่านการอ่านออกเสียงค า ประโยค 
การอ่านบทร้อยแก้ว ค าประพันธ์ชนิดต่าง ๆ การอ่านในใจเพ่ือสร้างความเข้าใจและการคิดวิเคราะห์
สังเคราะห์ความรู้จากส่ิงท่ีอ่าน เพ่ือน าไปปรับใช้ในชีวิตประจ าวัน การเขียน การเขียนสะกดตาม
อักขรวิธี การเขียนส่ือสารโดยใช้ถ้อยค าและรูปแบบต่าง ๆ ของการเขียน ซ่ึงรวมถึงการเขียน
เรียงความ ย่อความ รายงานชนิดต่าง ๆ การเขียนตามจินตนาการ วิเคราะห์วิจารณ์ และเขียนเชิง
สร้างสรรค์ การฟัง การดู และการพูดการฟังและดูอย่างมีวิจ ารณญาณ การพูดแสดงความคิดเห็น 
ความรู้สึกพูดล าดับเร่ืองราวต่าง ๆ อย่างเป็นเหตุเป็นผล การพูดในโอกาสต่าง ๆ ท้ังเป็นทางการและ
ไม่เป็นทางการ  และการพูดเพ่ือโน้มน้าวใจ หลักการใช้ภาษาไทยธรรมชาติและกฎเกณฑ์ของ
ภาษาไทย การใช้ภาษาให้ถูกต้องเหมาะสมกับโอกาสและบุคคล การแต่งบทประพันธ์ประเภทต่าง ๆ 
และอิทธิพลของภาษาต่างประเทศในภาษาไทย วรรณคดีและวรรณกรรมวิเคราะห์วรรณคดีและ
วรรณกรรมเพ่ือศึกษาข้อมูล แนวความคิด คุณค่าของงานประพันธ์และความเพลิดเพลิน การเรียนรู้
และท าความเข้าใจบทเห่ บทร้องเล่นของเด็ก เพลงพื้นบ้านท่ีเป็นภูมิปัญญาท่ีมีคุณค่าของไทย 
ซ่ึงได้ถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิด ค่านิยม ขนบธรรมเนียมประเพณี เร่ืองราวของสังคมในอดีต 
และความงดงามของภาษา เพ่ือให้เกิดความซาบซ้ึงและภูมิใจในบรรพบุรุษท่ีได้ส่ังสมสืบทอดมาจนถึง
ปัจจุบัน 
 ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้แกนกลาง 
  สาระท่ี 1การอ่าน 

 
ตาราง 1 มาตรฐาน ท 1.1 ใช้กระบวนการอ่านสร้างความรู้และความคิดเพ่ือน าไปใช้ตัดสินใจ 

แก้ปัญหาในการด าเนินชีวิตและมีนิสัยรักการอ่าน 
 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.2 1. อ่านออกเสียงค า ค าคล้องจอง 
ข้อความ และบทร้อยกรองง่าย ๆ 
ได้ถูกต้อง 
2. อธิบายความหมายของค าและ 
ข้อความท่ีอ่าน 
 

- การอ่านออกเสียงและการบอกวามหมายของค า 
ค าคล้องจอง ข้อความ และบทร้อยกรองง่ายๆท่ี
ประกอบด้วยค าพื้นฐานเพิ่มจาก ป. 1 ไม่น้อยกว่า 
800 ค า รวมท้ังค าท่ีใช้เรียนรู้ในกลุ่มสาระการ
เรียนรู้อ่ืน ประกอบด้วย 
- ค าท่ีมีรูปวรรณยุกต์และไม่มีรูปวรรณยุกต์ 
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ตาราง 1 (ต่อ)  
 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.2 3. ต้ังค าถามและตอบค าถามเกี่ยวกับ                 

เรื่องท่ีอ่าน 
4. ระบุใจความส าคัญและรายละเอียดจาก
เรื่องท่ีอ่าน 
5. แสดงความคิดเห็นและคาดคะเน
เหตุการณ์จากเรื่องท่ีอ่าน 

- ค าท่ีมีตัวสะกดตรงตามมาตราและไม่ตรงตาม
มาตรา 
- ค าท่ีมีพยัญชนะควบกล้ า 
- ค าท่ีมีอักษรน า  
- ค าท่ีมีตัวการันต์ 
- ค าท่ีมี รร 
- ค าท่ีมีพยัญชนะและสระท่ีไม่ออกเสียง 
 การอ่านจับใจความจากส่ือต่าง ๆ เช่น 

- นิทาน 
- เรื่องเล่าส้ัน ๆ 
- บทเพลงและบทร้อยกรองง่ายๆ 
- เรื่องราวจากบทเรียนในกลุ่มสาระการเรียนรู้

ภาษาไทยและกลุ่มสาระการเรียนรู้อ่ืน     
- ข่าวและเหตุการณ์ประจ าวัน 

 6. อ่านหนังสือตามความสนใจอย่าง
สม่ าเสมอและน าเสนอเรื่องท่ีอ่าน 

การอ่านหนังสือตามความสนใจเช่น 
- หนังสือท่ีนักเรียนสนใจและเหมาะสมกับวัย 
- หนังสือท่ีครูและนักเรียนก าหนดร่วมกัน  

 7. อ่านข้อเขียนเชิงอธิบาย และปฏิบัติตาม
ค าส่ังหรือข้อแนะน า 

การอ่านข้อเขียนเชิงอธิบาย และปฏิบัติตามค าส่ัง
หรือข้อแนะน า 

- การใช้สถานท่ีสาธารณะ  
- ค าแนะน าการใช้เครื่องใช้ท่ีจ าเป็นในบ้านและใน

โรงเรียน 
 8.  มีมารยาทในการอ่าน มารยาทในการอ่าน เช่น 

- ไม่อ่านเสียงดังรบกวนผู้อ่ืน 
- ไม่เล่นกันขณะท่ีอ่าน 
- ไม่ท าลายหนังสือ 
- ไม่ควรแย่งอ่านหรือชะโงกหน้าไปอ่านขณะท่ี

ผู้อ่ืนก าลังอ่านอยู่  
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  สาระท่ี 2 การเขียน 
 
ตาราง 2 มาตรฐาน ท 2.1 ใช้กระบวนการเขียนเขียนส่ือสาร เขียนเรียงความ ย่อความและเขียน

เร่ืองราวในรูปแบบต่าง ๆ เขียนรายงานข้อมูลสารสนเทศและรายงานการศึกษาค้นคว้า
อย่างมีประสิทธิภาพ 

 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.2 1. คัดลายมือตัวบรรจงเต็มบรรทัด การคัดลายมือตัวบรรจงเต็มบรรทัดตามรูปแบบ
การเขียนตัวอักษรไทย 

 2. เขียนเร่ืองส้ัน ๆ เก่ียวกับประสบการณ์ การเขียนเร่ืองส้ัน ๆ เก่ียวกับประสบการณ์ 

 3. เขียนเร่ืองส้ัน ๆ ตามจินตนการ การเขียนเร่ืองส้ัน ๆ ตามจินตนาการ 

 4. มีมารยาทในการเขียน มารยาทในการเขียน เช่น 
- เขียนให้อ่านง่าย สะอาด ไม่ขีดฆ่า 
- ไม่ขีดเขียนในท่ีสาธารณะ 
- ใช้ภาษาเขียนเหมาะสมกับเวลา สถานท่ี และ

บุคคล 
- ไม่เขียนล้อเลียนผู้อ่ืนหรือท าให้ผู้อ่ืนเสียหาย  

 
  สาระท่ี 3 การฟัง การดู และการพูด 
 
ตาราง 3 มาตรฐาน ท 3.1 สามารถเลือกฟังและดูอย่างมีวิจ ารณญาณ และพูดแสดงความรู้ ความคิด 

และความรู้สึกในโอกาสต่าง ๆ อย่างมีวิจารณญาณและสร้างสรรค์      
 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.2 1. ฟังค าแนะน า ค าส่ังท่ีซับซ้อน และ

ปฏิบัติตาม 
การฟังและปฏิบัติตามค าแนะน า ค าส่ังท่ีซับซ้อน 

 2. เล่าเร่ืองท่ีฟังและดูท้ังท่ีเป็นความรู้และ
ความบันเทิง 
3. บอกสาระส าคัญของเร่ืองท่ีฟังและดู 

การจับใจความและพูดแสดงความคิดเห็น 
ความรู้สึกจากเร่ืองท่ีฟังและดู ท้ังท่ีเป็นความรู้และ
ความบันเทิง เช่น 
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ตาราง 3 (ต่อ) 
 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 4. ต้ังค าถามและตอบค าถามเก่ียวกับ
เร่ืองท่ีฟังและดู 

- เร่ืองเล่าและสารคดีส าหรับเด็ก 
- นิทาน การ์ตูน และเร่ืองขบขัน 

 5. พูดแสดงความคิดเห็นและความรู้สึก
จากเร่ืองท่ีฟังและดู 

- รายการส าหรับเด็ก 
- ข่าวและเหตุการณ์ประจ าวัน - เพลง  

 6. พูดส่ือสารได้ชัดเจนตรงตาม
วัตถุประสงค์ 
 

การพูดส่ือสารในชีวิตประจ าวันเช่น 
- การแนะน าตนเอง 
- การขอความช่วยเหลือ 
- การกล่าวค าขอบคุณ 
- การกล่าวค าขอโทษ 
- การพูดขอร้องในโอกาสต่างๆ 
- การเล่าประสบการณ์ในชีวิตประจ าวัน   

 
  สาระท่ี 4 หลักการใช้ภาษาไทย 
 
ตาราง 4 มาตรฐาน ท 4.1 เข้าใจธรรมชาติของภาษาและหลักภาษาไทย การเปล่ียนแปลงของภาษา

และพลังของภาษา ภูมิปัญญาทางภาษา และรักษาภาษาไทยไว้เป็นสมบัติของชาติ    
 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.2 1. บอกและเขียนพยัญชนะ สระ 

วรรณยุกต์และเลขไทย 
พยัญชนะ สระ และวรรณยุกต์  
เลขไทย 

 2. เขียนสะกดค าและบอกความหมาย 
ของค า 

การสะกดค า การแจกลูก และการอ่านเป็นค า 
มาตราตัวสะกดท่ีตรงตามมาตราและไม่ตรงตาม
มาตรา 
การผันอักษรกลาง อักษรสูง และอักษรต่ า 
ค าท่ีมีตัวการันต์  
ค าท่ีมีพยัญชนะควบกล้ า 
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ตาราง 4 (ต่อ) 
 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

  
 

ค าท่ีมีอักษรน า 
ค าท่ีมีความหมายตรงข้ามกัน 
ค าท่ีมี รร 
ความหมายของค า 

 3. เรียบเรียงค าเป็นประโยคได้ตรงตาม
เจตน าของการส่ือสาร 

การแต่งประโยค  
การเรียบเรียงประโยคเป็นข้อความส้ัน ๆ 

 4. บอกลักษณะค าคล้องจอง ค าคล้องจอง 
 5. เลือกใช้ภาษาไทยมาตรฐานและ    

ภาษาถิ่นได้เหมาะสมกับกาลเทศะ 
ภาษาไทยมาตรฐาน 
ภาษาถิ่น 

 
  สาระท่ี 5 วรรณคดีและวรรณกรรม 
 
ตาราง 5 มาตรฐาน ท 5.1 เข้าใจและแสดงความคิดเห็น วิจารณ์วรรณคดีและวรรณกรรมไทยอย่าง

เห็นคุณค่าและน ามาประยุกต์ใช้ในชีวิตจริง 
 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.2 1. ระบุข้อคิดท่ีได้จากการอ่านหรือการฟัง

วรรณกรรมส าหรับเด็ก เพ่ือน าไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวัน 
 

วรรณกรรมร้อยแก้วและร้อยกรองส าหรับเด็กเช่น 
- นิทาน 
- เร่ืองส้ันง่ายๆ 
- ปริศนาค าทาย 
- บทอาขยาน 
- บทร้อยกรอง 
- วรรณคดีและวรรณกรรมในบทเรียน  

 2. ร้องบทร้องเล่นส าหรับเด็กในท้องถิ่น 
 
 

บทร้องเล่นท่ีมีคุณค่า 
- บทร้องเล่นในท้องถิ่น 
- บทร้องเล่นในการละเล่นของเด็กไทย  
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ตาราง 5 (ต่อ) 
 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 3. ท่องจ าบทอาขยานตามท่ีก าหนด และ
บทร้อยกรองท่ีมีคุณค่าตามความสนใจ 

บทอาขยานและบทร้อยกรองท่ีมีคุณค่า 
- บทอาขยานตามท่ีก าหนด 
- บทร้อยกรองตามความสนใจ 

 
การสะกดค า 
 
 1. ความหมายการสะกดค า 
  สุธา ขวัญพุฒ (2550) การเขียนสะกดค า หมายถึง การเขียนค าตามหลักเกณฑ์ 
ได้ถูกต้อง โดยเรียงพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ ตัวสะกดและตัวการันต์ ตามล าดับเพื่อให้สามารถ 
ออกเสียงได้ชัดเจนและส่ือความหมายได้อย่างถูกต้อง 
  วลารัตน์ ปฏิเวศ (2551) การเขียนสะกดค า หมายถึง ความสามารถในการเขียน 
เรียงตัวอักษร โดยเรียงพยัญชนะ สระ และสะกดการันต์ได้ถูกต้อง ตามหลักภาษาให้ได้ความหมายท่ี
ต้องการ เพ่ือน าไปใช้ประโยชน์ในการส่ือสาร และตรงตามพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน 
  วิจิตรา อายุยืน (2558) การสะกดค า หมายถึง การอ่านโดยน าเสียงพยัญชนะต้น สระ 
วรรณยุกต์และตัวสะกดมาประสมเป็นค าอ่าน การอ่านสะกดค าจะต้องให้นักเรียนสังเกตรูปค า 
พร้อม ๆ กับการอ่านและสอนอ่านสะกดค าพร้อมกันกับการเขียนจะต้องให้อ่านสะกดค า แล้วเขียนค า
พร้อม ๆ กับการสอนสะกดค า จะน าค าท่ีมีความหมายมาสอนเม่ือสะกดค าจนจ าได้แล้วต่อไปจะต้อง
ไม่ใช้วิธีการสะกดเพราะการสะกดค าจะเป็นเครื่องมือการอ่านค าใหม่จึงให้ อ่านเป็นค าโดยไม่ต้อง
สะกดค า มิฉะนั้นนักเรียนจะจับใจความไม่ได้และอ่านได้ช้า  
  การสะกดค ามีวิธีการสะกดค าได้หลายวิธี ถ้าสะกดเพ่ืออ่านจะสะกดค าตามเสียง 
ถ้าสะกดค าเพ่ือเขียนจะสะกดค าตามรูปการสะกดค าเฉพาะค าท่ีเป็นค าไทยตัวสะกดตรงตามรูปคือ 
แม่กง ใช้ ง สะกด แม่กน ใช้ น สะกดมีวิธีการสะกดค า ดังนี้                
   1. วิธีการสะกดค าตามรูปค า 
    กา สะกดว่า กอ – อา – กา 
    ขา สะกดว่า ขอ –อา –ขา 
    คาง สะกดว่า คอ – อา – งอ – คาง 
    คาง สะกดว่า คอ – อา – งอ – คาง – ไม้โท – คาง                
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   2. วิธีการสะกดค าโดยสะกดแม่ ก กา กอน แล้วจึงสะกดมาตราตัวสะกด 
    คาง สะกดว่า คอ–อา–คา–คา–งอ–คาง 
    คาง สะกดว่า คอ–อา–คา–คา–งอ–คาง–โท–คาง    
   3. วิธีสะกดค าท่ีมีตัวสะกดไม่ตรงมาตราตัวสะกด ค าท่ีสะกดไม่ตรงตามมาตรา
ตัวสะกด จะเป็นค าท่ีมาจากภาษาต่างประเทศ เช่น ค าท่ีมาจากภาษาบาลี สันสกฤต เขมร 
ภาษาอังกฤษ เป็นต้น วิธีสอนอ่านมีวิธีการดังนี้                 
    3.1 เห็นรูปค าและอ่านออกเสียงให้ถูกต้อง                 
    3.2 จ ารูปค าและรู้ความหมายของค า                 
    3.3 รูห้ลักการสะกดค า เช่น แม่กง ใช้ ง สะกด  
     แม่กน ใช้ น ร ล ฬ ญ ณ  
     แม่กบ ใช้ บ ภ พ ป ฟ  
      ค าท่ีสะกดไม่ตรงตามมาตราตัวสะกดจะไม่สะกดค าแต่ใช้หลักการสังเกต
รูปค า จ าค าให้ได้โดยอ่านและเขียนค านั้นเสมอ รู้ความหมายของค าและรู้หลักการสะกดค า เช่น  
เหตุใหรู้้ว่า ตุ ออกเสียง ด เป็นเสียงท้าย                 
    3.4 วิธีสะกดค าอักษรควบมีการสะกดค า 2 วิธี คือ สะกดค าเพ่ืออ่านจะมุ่งเสียง
ของค าด้วยการอ่านอักษรควบก่อน เช่น กร ออกเสียง กรอ ปล ออกเสียง ปลอ แล้วน าเสียงกรอ ปลอ 
สะกดค า กรอ–ออ–งอ-กรอง ออกเสียงพยัญชนะต้นเป็นเสียงกล้ าก่อน วิธีนี้นักเรียนจะออกเสียงกล้ า
ชัดเจน อีกวิธีหนึ่งเป็นการสะกดค าแบบเรียงพยัญชนะต้น วิธีนี้ใช้ในการสะกดค าเพ่ือเขียน เช่น  
กอ–รอ–อา–บอ–กราบ ถ้าสะกดค าแบบเรียงพยัญชนะต้น นักเรียนจะออกเสียงเฉพาะพยัญชนะ 
ตัวแรกและท้ิงเสียงพยัญชนะตัวท่ีสองท าให้ออกเสียงควบไม่ชัด                 
    3.5 วิธีการสะกดค าอักษรน า มีวิธีการสะกดค า ดังนี้                  
     3.5.1 ห น า ย ร ล ว ให้ออกเสียงพยัญชนะน าก่อน หน ออกเสียง หนอ หย 
ออกเสียง หยอ เป็นต้น แล้วจึงสะกดค า เช่น หยา สะกดว่า หยอ-อา–หยา หน ูสะกดว่า หนอ–อู–หนู 
ให้เห็นว่าอักษรตัวแรกมีอิทธิพลต่อตัวท่ีสอง บางคนจะให้อ่านแบบเทียบเสียง เช่น ลา–หลา มา–หมา 
ลาด–ตลาด เพ่ือสังเกตเสียงอ่าน ส่วนสะกดเพ่ือมุ่งเขียนสะกดค าถูกต้องจะสะกดค าแบบเรียง
พยัญชนะก็ได้มุ่งการจ ารูปคด เช่น หอ–ยอ–อา–หยา หอ–อู- นู ก็ได้      
      3.5.2 อ น า ย ให้ออกเสียงออ เป็นเสียง ย แล้วสะกดค า อย่าสะกดว่า  
ยอ–อา ยา–เอก–อย่า (ออกเสียงอย่าเพราะอิทธิพลของเสียง อ ท่ีเป็นอักษรน า) หรือ ออ–ยอ–อา–ยา 
–ไม่เอก–อย่า อีกวิธีหนึ่งไม่สะกดให้จ าเป็นรูปค าท้ัง 4 ค า คือ อย่า อยู่ อย่าง อยาก      
     3.5.3 การสะกดค าท่ีอักษรสูงน าอักษรต่ าเด่ียวหรืออักษรกลางน าอักษรต่ า
เด่ียว เช่น สง–สน-สม–ผล–กล–ถง–ตล เป็นต้น ให้ออกเสียงน าก่อน เช่น สน ออกเสียง สะ–หนอ  
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สม ออกเสียง สะหมอผล ออกเสียง ผะหลอ ตล ออกเสียง ตะลอ แล้วจึงสะกดค าเพ่ือออกเสียงให้
ถูกต้องเสมอ สะกดว่า สะหมอ-เออ–สะ–เหมอ สนอง สะกดว่า สะหนอ–ออ–งอ–สะหนอง (วิธีนี้ครู
มักจะไม่คุ้น) หรือจะสะกดค าแบบเรียงตัวพยัญชนะก็ได้แต่มุ่งการเขียนค าให้ถูก เช่น สนอง สะกดว่า  
สอ–นอ–ออ–งอ–สะหนอง เสมอสะกดว่า สอ–มอ–เออ–สะ–เหมอ นักเรียนจะไม่ได้หลักการออกเสียง
แต่ถ้าอ่านบ่อยและอ่านมากจะท าให้อ่านได้ถูกต้อง การสอนอ่านอักษรน าควรให้นักเรียนทราบว่า 
ค าใดเป็นอักษรน า เสียงจะตามตัวหน้า                  
     3.5.4 วิธีการสะกดค าท่ีสระเปล่ียนและลดรูป มีสระบางตัว สระเม่ือมี
ตัวสะกดจะเปล่ียนรูปค า เช่น สระโอะ มีตัวสะกดจะลดรูป 
      ลด สะกดว่า ลอ – โอะ – ดอ – ลด 
       สระอะ มีตัวสะกด จะเปล่ียนรูปเป็นไม้หันอากาศ 
      วัน สะกดว่า วอ – อะ – นอ – วัน 
       สระเอะ มีตัวสะกดจะเปล่ียนรูปใช้ไม้ไต่คู้  
      เป็ด สะกดว่า ปอ – เอะ – ดอ – เป็ด  
       สระเออ มีตัวสะกด จะเปล่ียนรูป 
      เดิน สะกดว่า ดอ – เออ – นอ – เดิน 
       สระแอะ มีตัวสะกด จะเปล่ียนรูป 
      แข็ง สะกดว่า ขอ – แอะ – งอ – แข็ง 
       สระอัว มีตัวสะกด จะเปล่ียนรูป 
      ลวด สะกดว่า ลอ – อัว – ดอ – ลวด 
       การสอนค าท่ีมีสระเปล่ียนรูปให้นักเรียนสังเกตรูปค าและเข้าใจว่าใช้
สระใดเป็นสระประสมค า และรู้ความหมายของค ารูปค า มีวิธีเขียนอย่างไร การอ่านและเขียนอยู่เสมอ
จะท าให้นักเรียนจ าค าได้ดี      
     3.5.5 วิธีสะกดค าท่ีมีตัวการันต์เป็นค ามาจากภาษาอ่ืน ค าท่ีมาจากภาษาอ่ืน 
เช่น ภาษาบาลี ภาษาสันสกฤต จะมีตัวสะกดไม่ตรงมาตราตัวสะกด การสะกดค าท่ีมีการันต์จะให้อ่าน
เป็นค าแล้วสังเกตรูปค าแล้วรู้กฎเกณฑ์ตามหลักภาษาค าท่ีมีตัวการันต์ พยัญชนะ การันต์จะไม่ออก
เสียง 
 2. สาเหตุของการเขียนสะกดค าผิด 
  จากการศึกษาลักษณะค ายากซ่ึงเป็นค าท่ีนักเรียนส่วนมากเขียนผิดนั้นอาจสรุปสาเหตุท่ี
เขียนผิดได้ดังนี้                           
   1. นักเรียนมีประสบการณ์เก่ียวกับค าผิดโดยเห็นแบบอย่างท่ีสะกดค าผิด          
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   2. นักเรียนไม่รูห้ลักภาษา เช่น ไม่รู้จักการูประวิสรรชนีย์ หลักการใช้ ศ ษ ส  
หลักสะกดการันต์หลักการผันวรรณยุกต์ หลักมาตราตัวสะกด และอ่ืน ๆ                           
   3. นักเรียนไม่ทราบความหมายเพราะค าไทยมีค าพ้องเสียง ท าให้ความหมายสับสน 
เช่น กัณฑ์-กรรณ ขัณฑ์-ขรรค ไหม้-ไม่ น่า-หนา้ โจทย์-โจทก์                           
   4. นักเรียนฟังไม่ชัด เพราะค าไทยมีค าควบกล้ า เช่น คลอง คราว กลอง กล้วย กรอง 
สรวล พร้อม กล้ ากลืน กล่อมเกล้ียง กลมเกลียว คร่ าครวญ                           
   5.  นักเรียนไม่สามารถถ่ายทอดค าตามเสียงค าท่ีมาจากภาษาอังกฤษซ่ึงเขียน
แตกต่างจากเสียงได้เช่น คอมพิวเตอร์ ชอล์ก ฟิล์ม ดอกเตอร์ แท็กซ่ี                           
   6. นักเรียนใช้ค าท่ีมี ร ล ไม่ถูกต้อง เช่น ราว–ลาว ราด-ลาด 
 3. แนวทางการสอนสะกดค า 
  กรมวิชาการ (2544) ได้ให้แนวทางในการจัดการเรียนการสอนสะกดค า ดังนี้  
   1. ต้องสอนทุกครั้งท่ีนักเรียนเรียนค าใหม่ท่ีเป็นค าพื้นฐานในช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1-2 
หรืออาจถึงช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ท้ังนี้ให้อยู่ในดุลพินิจของครูผู้สอนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  
ว่ายังจ าเป็นต้องสอนหรือไม่มากน้อยเพียงใดขึ้นอยู่กับความสามารถในการอ่านของนักเรียน 
   2. ควรสอนจากง่ายไปหายาก หรือสอนจากค าท่ีเป็นตัวสะกดในมาตรา แม่ ก กา  
ค าท่ีมีตัวสะกดตรงมาตรา ไม่ตรงมาตรา ตามล าดับและต่อด้วยค าท่ีมีลักษณะซับซ้อน เช่น ค าท่ีเป็น
อักษรน า ค าท่ีมีตัวการันต์ เป็นต้น      
   3. ควรเน้นเร่ืองการสอนอ่านแจกลูกสะกดค า ท้ังแบบเห็นจากบัตรค าหรือท่ีครูเขียน
บนกระดานหรือจากหนังสือเรียน และการฝึกแจกลูกแบบปากเปล่า (ไม่เหน็ค า) จนสามารถ 
อ่านแจกลูกได้อย่างคล่องปาก     
   4. ควรตระหนักเสมอว่า การสอนแจกลูกและการสะกดค าท่ีถูกต้อง ต้องเป็นการ
อ่านออกเสียงมิใช่การแยกพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ ลงในตารางแจกลูกค า เพราะนั่นเป็นเพียง 
การจ าแนกตัวอักษรที่เป็นส่วนประกอบของค าเท่านั้น  
   5. การแจกลูกและสะกดค า มีวิธีอ่านได้หลายแบบ ครูควรยึดการอ่านแบบใด 
แบบหนึ่งและใช้แบบเดิมไปตลอด จนเม่ือนักเรียนสามารถอ่านหนังสือได้คล่องก็ไม่จ าเป็นต้องใช้วิธี
อ่านแบบแจกลูกสะกดค าต่อไปอีก      
   6. สอนแจกลูกและสะกดค าแต่ละครั้งไม่ควรใช้เวลานานเกินไป จะท าให้นักเรียน
เหนื่อยและเบ่ือหน่าย ควรสอนควบคู่กับการสอนอ่านเป็นค า อ่านเป็นประโยคด้วย เพ่ือให้นักเรียน
รู้สึกสนุกและเรียนอย่างมีความหมาย                          
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   7. สอนอ่านค า อ่านประโยคในบทเรียนแต่ละบทเรียน ครูควรรู้จักเลือกค าท่ีจะน ามา
ให้อ่านแบบแจกลูกและสะกดค า ไม่จ าเป็นต้องอ่านแจกลูกและสะกดค าทุกค าในบทเรียน ควรเลือก
ค าพื้นฐานท่ีนักเรียนต้องเรียนพยัญชนะใหม่ สระใหม ่มาให้อ่านแบบแจกลูก             
   8. การสอนแจกลูกสะกดค า จะใช้มากในช่วงระยะท่ีนักเรียนในช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 1-2 เม่ือขึ้นช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 นักเรียนมีพัฒนาการการอ่านมากขึ้น การอ่านแบบแจกลูก 
ควรจะลดลง อาจจะเหลือเพียงการอ่านสะกดค าเท่านั้น เพ่ือให้นักเรียนอ่านหนังสือไม่ผิด เม่ือนักเรียน
อ่านค าได้เองแล้ว จึงควรเลิกการสะกดค า 
  สรุปได้ว่าการสอนสะกดค า เป็นวิธีการหนึ่งท่ีจะช่วยให้นักเรียนมีความสามารถในการ
เขียนค าโดยเรียงล าดับพยัญชนะ สระ วรรณยุกต์ ตัวควบกล้ า ตัวสะกด ตัวการันต์ ได้ถูกต้อง  
การเขียนค าเป็นทักษะท่ีต้องอาศัยการฝึกฝนจึงต้องใช้กิจกรรมหลายๆอย่างเพ่ือให้เด็กเกิดความ
เพลิดเพลินและจดจ าค าต่าง ๆ ได้แม่นย าสามารถน าไปใช้ประโยชน์ในชีวิตประจ าวันและในด้านอ่ืน ๆ 
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ครูควรจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให้น่าสนใจมีความเหมาะสมกับวัยและ
ระดับช้ันของนักเรียน 
 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 
 1. ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  ความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์น าไปสู่ส่ือการสอนประเภทใหม่ท่ีเรียน 
กว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย (Computer Multimedia Instruction หรือ Instructional 
Multimedia Computer) ซ่ึงเป็นการน าส่ือหลายอย่างมาใช้ร่วมกันในลักษณะของส่ือประสม 
(Multimedia) ได้มีผู้ให้วามหมายของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไว้หลายท่านดังเช่น 
  กิตติ ภักดีวัฒนะกุล (2552) ได้ให้ความหมายชองมัลติมีเดียไว้ว่า มัลติมีเดียเป็นการน า
ส่ือชนิดต่าง ๆ ได้แก่ ตัวอักษร รูปภาพ เสียง วิดีโอ และแอนนิเมช่ัน มารวมเข้าด้วยกัน ท าให้สามารถ
ใช้ส่ือความหมายไปได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น นิยมน ามาประยุกต์ใช้กับคอมพิวเตอร์เพื่อน าเสนอ
งานในด้านต่าง ๆ เช่น ด้านความบันเทิง ด้านการแพทย์ ด้านธุรกิจ ด้านการน าเสนอข้อมูล 
และด้านการส่ือสาร เป็นต้น  
  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2552) ได้ให้ความหมายของมัลติมีเดียไว้ว่า  
ส่ือมัลติมีเดียหมายถึง รูปแบบของข้อมูลต่าง ๆ ท่ีได้มีการออกแบบน าเสนอไว้อย่างเป็นระบบ  
เพ่ือการเรียนการสอน ศึกษาค้นคว้าและเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  ณัฐกร สงคราม (2553) มัลติมีเดีย หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์ผสมผสานรูปแบบ 
การน าเสนอข้อมูลข่าวสารเพื่อก่อให้เกิดการรับรู้ท่ีหลากหลายต่อกลุ่มเปูาหมาย ไม่ว่าจะเป็น 
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การมองเห็นข้อมูล ภาพ การได้ยินเสียง หรือแม้กระท่ังความสามารถในการโต้ตอบกับส่ือ  
ท าให้มัลติมีเดียถูกน ามาประยุกต์ใช้เป็นส่ือการเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย ท้ังในลักษณะส่ือ
ประกอบการบรรยายชองผู้สอนในช้ันเรียนและส่ือส าหรับผู้เรียนน าไปใช้เพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
  ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจึงหมายความว่า บทเรียนท่ีสร้างขึ้นด้วยการใช้ 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยน าหลักการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย น าเสนอเร่ืองราวท่ีมีท้ัง
ตัวอักษร ภาพ (ภาพนิ่ง, ภาพเครื่องไหว, ภาพกราฟิก) และเสียง (เสียงบรรยาย, เสียงดนตรี)  
เพ่ือใช้ในการเรียนรู้ โดยท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้ได้ง่าย เรียนรู้ได้ด้วยตนเองและรู้ผลสัมฤทธ์ิในการเรียนทันที 
 2. ความส าคัญของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้เป็นการส่งเสริมการเรียนการสอนท่ีมีลักษณะการบูรณาการส่ือ
ต่างๆ เข้าด้วยกัน สามารถน าเสนอเนื้อหาได้ลึกซ้ึงกว่าการบรรยายแบบปกติ จึงอาจกล่าวได้ว่า
มัลติมีเดียจะกลายมาเป็นส่ือท่ีมีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการเรียนการสอนในปัจจุบันและอนาคต  
ซ่ึงก่อให้เกิดประโยชน์ต่อการเรียนการสอน ดังนี้  
   1. สร้างแรงจูงใจและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ โดยการใช้เทคนิคการน าเสนอท่ี
หลากหลาย สวยงาม สามารถดึงดูดและคงความสนใจของผู้เรียน ช่วยให้เกิดความคงทนในการจดจ า 
เพราะรับรู้ได้จากหลายช่องทางท้ังภาพและเสียง 
   2. ช่วยให้เกิดการเรียนรู้และสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ดี อธิบายส่ิงท่ีซับซ้อนให้ง่ายข้ึน 
ขยายส่ิงท่ีเป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมข้ึน สามารถทบทวนบทเรียนซ้ าได้ตามความต้องการ 
และความแตกต่างในแต่ละบุคคล 
   3. มีการออกแบบการใช้งานท่ีง่าย โดยผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องมีทักษะการใช้งาน
คอมพิวเตอร์อย่างช านาญ แค่มีพื้นฐานคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้นก็สามารถใช้งานได้หรือเพียงได้รับ
ค าแนะน าเล็กน้อยก็สามารถใช้งานได้ 
   4. การได้โต้ตอบ ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน มีโอกาสเลือก ตัดสินใจและได้รับ 
การเสริมแรงจากการได้ข้อมูลปูอนกลับทันที เปรียบเสมือนกับการเรียนรู้จากตัวครูผู้สอนเอง 
   5. ส่งเสริมให้ผู้เรียนฝึกความรับผิดชอบต่อตนเอง สามารถวางแผนการเรียน 
แก้ปัญหา และฝึกคิดอย่างมีเหตุผล 
   6. การที่สามารถทราบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้ทันที เป็นการท้าทายผู้เรียนและ
เสริมแรงให้อยากเรียนต่อ 
   7. ประหยัดก าลังคน เวลา และงบประมาณ โดยลดความจ าเป็นท่ีจะต้องใช้ผู้สอนท่ีมี
ประสบการณ์สูงหรือในสาขาท่ีขาดแคลน หรือเครื่องมือราคาแพงหรืออันตราย ท าให้ครูมีเวลามากขึ้น
ในการช่วยเหลือผู้เรียนท่ีประสบปัญหา 
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   8. เข้าถึงกลุ่มเปูาหมายได้ในวงกว้าง ลดช่องว่างระหว่างผู้เรียนในเมืองและชนบท 
เพราะสามารถส่งโปรแกรมบทเรียนไปยังทุกสถานท่ีท่ีมีคอมพิวเตอร์ได้ หรือในชนบทท่ีห่างไกลก็
สามารถส่งไปยังศูนย์กลางของชุมชนต่าง ๆ  
 3. หลักการและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  ศูนย์เทคโนโลยีทางการศึกษา ส านักบริหารงานการศึกษานอกโรงเรียน
กระทรวงศึกษาธิการ เสนอทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรู้ที่น าออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย ดังนี้ 
   1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) นักจิตวิทยาท่ีมีช่ือเสียงท่ีสุดในกลุ่มนี้คือ 
สกินเนอร์ (Skinner) เช่ือว่าการเรียนรู้ของมนุษย์เป็นส่ิงท่ีสามารถสังเกตได้จากพฤติกรรมภายนอก 
และเช่ือในทฤษฎีการวางเง่ือนไข โดยมีแนวคิดเก่ียวกับความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงเร้าและการตอบสนอง 
การให้การเสริมแรง ทฤษฎีนี้เช่ือว่าการเรียนรู้เกิดจากการที่มนุษย์ตอบสนองต่อส่ิงเร้าและพฤติกรรม
การตอบสนองจะเข้มข้นขึ้นหากได้รับการเสริมแรงท่ีเหมาะสม 
    การน าทฤษฎีพฤติกรรมนิยมมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย ได้แก่ การแบ่งเนื้อหาบทเรียนออกเป็นหน่วยย่อยจากง่ายไปสู่ยาก ในลักษณะเส้นตรง
(Linear) โดยมีการบอกเปูาหมายและจุดประสงค์ของแต่ละหน่วยอย่างชัดเจน มีเกณฑ์การวัดผลท่ี
ชัดเจนและต่อเนื่อง และการให้ข้อมูลปูอนกลับในรูปแบบท่ีน่าสนใจทันที การน าเสนอเนื้อหา 
และการให้ข้อมูลย้อนกลับ ควรให้ความแปลกใหม่ ซ่ึงอาจใช้ภาพ เสียง หรือกราฟิก แทนท่ีจะใช้
ข้อความเพียงอย่างเดียว เป็นต้น 
   2. ทฤษฎีปัญญานิยม (Cognitive) นักจิตวิทยาท่ีมีช่ือเสียงในกลุ่มนี้คือ คราวเดอร์ 
(Crowder) ทฤษฎีนี้เน้นเร่ืองความแตกต่างระหว่างบุคคล โดยเช่ือว่ามนุษย์มีความแตกต่างกันท้ังใน
ด้านความรู้สึกนึกคิด อารมณ์ความสนใจ และความถนัด ดังนั้นในการเรียนรู้ก็ต้องมีกระบวนการ  
และขั้นตอนท่ีแตกต่างกันด้วย อีกท้ังยังมีแนวคิดเก่ียวกับการเรียนรู้ว่า การเรียนเป็นการผสมผสาน
ข้อมูลข่าวสารเดิมกับข้อมูลข่าวสารใหม่เข้าด้วยกัน หากผู้เรียนมีข้อมูลข่าวสารเดิมเช่ือมโยงกับข้อมูล
ข่าวสารใหม ่การรับรู้ก็จะง่ายข้ึนนักทฤษฏีกลุ่มนี้ให้ความสนใจศึกษาองค์ประกอบในการจ า  
ท่ีส่งผลต่อความจ าระยะส้ัน ความจ าระยะยาว และความคงทนในการจ าการน าทฤษฎีปัญญานิยมมา
ประยุกต์ใช้ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียได้แก่ การใช้เทคนิคสร้างความสนใจแก่
ผู้เรียนก่อนเริ่มเรียน ค านึงถึงความแตกต่างของผู้เรียน ในแง่ของการเลือกเนื้อหาการเรียน การเลือก 
กิจกรรมการเรียน การควบคุม 
   3. ทฤษฎีโครงสร้างความรู้ (Scheme Theory) ทฤษฏีนี้เช่ือว่าโครงสร้างภายในของ
ความรู้ของมนุษย์นั้นมีลักษณะท่ีเช่ือมโยงกัน เป็นกลุ่ม หรือโหนด (Node) การที่มนุษย์จะเรียนรู้อะไร
ใหม ่ๆ นั้น จะเป็นการน าความรู้ใหม่ ๆ ไปเช่ือมโยงกับความรู้เดิมท่ีมีอยู่ นอกจากนั้น ทฤษฎีนี้ยังเช่ือ
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เก่ียวกับความส าคัญของการรับรู้โดยเช่ือว่าไม่มีการเรียนรู้ใด เกิดขึ้นโดยปราศจากการรับรู้การรับรู้จะ
เป็นการสร้างความหมายโดยการถ่ายโอนความรู้ใหม่เข้ากับความรู้เดิม นอกจากนั้น โครงสร้างความรู้
ยังช่วยในการระลึก (Recall) ถึงส่ิงต่าง ๆ ท่ีเราเคยเรียนรู้มาอีกด้วย 
    การน าทฤษฎีโครงสร้างความรู้มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจะ ส่งผลให้ลักษณะการน าเสนอเนื้อหาท่ีมีการเช่ือมโยงกันไปมาคล้าย 
ใยแมงมุม (Webs) หรือบทเรียนในลักษณะท่ีเรียกว่า บทเรียนแบบส่ือหลายมิติ (Hypermedia)  
  จากท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปว่า การน าคอมพิวเตอร์มาใช้กับการเรียนการสอนนั้น
จ าเป็นต้องน าแนวคิดของทฤษฎีต่าง ๆ มาผสมผสานกัน เพ่ือให้เหมาะสมกับลักษณะ และโครงสร้าง
ขององค์ความรู้ในสาขาวิชาต่าง ๆ ไม่จ าเป็นต้องอาศัยเพียงทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่ง ดังนั้น การออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไม่จ าเป็นต้องยึดทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่งเพียงอย่างเดียวเพ่ือให้ได้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพ ตอบสนองต่อวิธีการเรียนรู้ที่แตกต่างกัน และตอบสนอง
ลักษณะโครงสร้างขององค์ความรู้ของสาขาวิชาต่าง ๆ ท่ีแตกต่างกัน 
 4. ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
  มัลติมีเดียเข้ามามีบทบาทในหลายด้าน เช่น ด้านธุรกิจ ด้านการศึกษา ด้านบันเทิง 
ด้านการเมือง ด้านโทรคมนาคม ฯลฯ ผลจากการน ามัลติมีเดียไปใช้ในงานต่าง ๆ ท าให้ชีวิตประจ าวัน
ของมนุษย์เปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็วและท้นต่อเหตุการณ์ เฟรทเตอร์และพอลลิสเซน (Frater and 
Paulissen, 1994) ได้ศึกษาเก่ียวกับมัลติมีเดียประเภทต่าง ๆ และแบ่งประเภทของมัลติมีเดีย 
โดยอาศัยคุณลักษณะส าคัญของมัลติมีเดียท่ีเกิดโอกาสให้ผู้ใช้มีโอกาสโต้ตอบ (Interaction) กับส่ือ
หรือข่าวสารที่รับอยู่ตามลักษณะการน าไปใช้งานไว้ดังนี้ (ณัฐกร สงคราม, 2553) 
   1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia)  
    1.1 Self Training เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียท่ีสร้างขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนรู้และพัฒนา
ตนเองในด้านต่าง ๆ มีการน าเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบเช่น การฝึกหัด (Drill and 
Practice) แบบสถานการณ์จ าลอง (Simulation) เป็นต้น เน้นการเรียนการสอนรายบุคคล  
เป็นส่ือท่ีมีท้ังการสอนความรู้ การฝึกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว ผู้ใช้สามารถ
ศึกษาได้ด้วยตนเองโดยไม่ต้องมีครูสอน 
    1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาท่ีสร้างขึ้นเพื่อช่วยให้ข้อมูลหรือ
ใช้ประกอบการสอนเนื้อหาต่าง ๆ (Tutorial) เป็นต้น หรือใช้เป็นส่ือในการศึกษาเพิ่มเติม 
เป็นการอ านวยความสะดวกแก่ผู้เรียนในโปรแกรมอาจจะสร้างเป็นรูปแบบไฮเปอร์เท็กซ์ให้สามารถ
โยงเข้าสู่รายละเอียดท่ีน าเสนอไว้ ช่วยในการค้นคว้าง่ายข้ึน 
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    1.3 Edutainment โปรแกรมการศึกษาท่ีประยุกต์ความบันเทิงเข้ากับความรู้  
มีรูปแบบในการน าเสนอแบบเกมส์ (Games) หรือการเสนอความรู้ในลักษณะเกมส์การณ์จ าลอง
(Games Simulation) หรือ การน าเสนอเป็นเร่ืองส้ัน (Mini Series) เป็นต้น 
   2. มัลติมีเดียเพื่อฝึกอบรม (Training Multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียท่ีผลิต
ขึ้นเพื่อการฝึกอบรม ช่วยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลด้านทักษะการท างาน เจตคติต่อการท างาน
ในหน่วยงาน  
   3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เป็นโปรแกรม
มัลติมีเดียท่ีผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง เช่น ภาพยนตร์ การ์ตูน เพลง เป็นต้น 
   4. มัลติมีเดียเพื่องานด้านข่าวสาร (Entertainment Access Multimedia)  
เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียท่ีรวบรวมข้อมูลใช้เฉพาะงาน ข้อมูลท่ีเก็บไว้ในรูปของ CD-ROM หรือ
มัลติมีเดียเพื่อช่วยรับส่งข่าวสาร (Conveying Information) ใช้เพิ่มประสิทธิภาพการรับส่งข่าวสาร
การประชาสัมพันธ์ไปยังกลุ่มเปูาหมายท่ีต้องการ 
   5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) 
เป็นมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอและส่งข่าวสาร (Presentation and Information) เป็นการน าเสนอ
และส่งข่าวสารแบบวิธีการที่น่าสนใจ ประกอบด้วยส่ือหลายอย่างประกอบการน าเสนอ เช่น  
ด้านการตลาด รวบรวมข้อมูลการซ้ือขาย แหล่งซ้ือขายสินค้าต่าง ๆ น าเสนอข่าวสารด้านการซ้ือขาย
ทุกด้านผู้ท่ีสนใจยังสามารถส่ังซ้ือสินค้าหรือค าอธิบายเพิ่มเติมในเร่ืองนั้น ๆ ได้ทันที 
   6. มัลติมีเดียเพื่อการค้นคว้า (Book Adaptation Multimedia) เป็นโปรแกรม
มัลติมีเดียท่ีรวบรวมความรู้ต่าง ๆ เช่น แผนท่ี แผนผัง ภูมิประเทศต่าง ๆ ท าให้การค้นคว้าเป็นไป
อย่างสนุกสนาน มีรูปแบบเป็นฐานข้อมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผ่านโครงสร้าง
ไฮเปอร์เท็กซ์ เช่น สารานุกรมต่าง ๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Computer’s Family 
Encyclopedia, Tourist Information Medical Databases, Foreign Databases, etc. 
   7. มัลติมีเดียเพื่อช่วยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid)  
เป็นกระบวนการสร้างและน าเสนองานแต่ละช้ินให้มีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เช่น 
การออกแบบทางด้านสถาปัตยกรรมและภูมิศาสตร์หรือน าไปใช้ในด้านการแพทย์ การทหาร  
การเดินทาง โดยการสร้างสถานการณ์จ าลองเพ่ือให้ผู้ใช้สัมผัสเหมือนอยู่ในสถานการณ์จริง ซ่ึงบางครั้ง
ไม่สามารถจะไปอยู่ในสถานการณ์จริงได้ 
   8. มัลติมีเดียเพื่อเป็นสถานีข่าวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นในงาน
บริการข้อมูลข่าวสารในงานธุรกิจจะติดต้ังอยู่ส่วนหน้าของหน่วยงานเพ่ือบริการลูกค้า โดยลูกค้า
สามารถเข้าสู่ระบบบริการของหน่วยงานนั้นได้ด้วยตนเอง สามารถใช้บริการต่าง ๆ ท่ีน าเสนอไว้ 
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โดยผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ สะดวกท้ังผู้ใช้บริการและผู้ให้บริการ มีลักษณะเป็นปูายหรือจอ
อิเล็กทรอนิกส์ขนาดใหญ่ติดตามก าแพง (Multimedia Wall) 

 5. ส่วนประกอบมลัติมเีดีย 
  มัลติมีเดียประกอบด้วยส่ือการรับรู้ในรูปแบบต่าง ๆ ดังนี้ (ณัฐกร สงคราม, 2553) 
   1. ภาพนิ่ง (Still Images) ได้แก่ ภาพที่ไม่มีการเคล่ือนไหว ซ่ึงมีความส าคัญต่อ 
มัติมีเดียมากเพราะสามารถถ่ายทอดความหมายได้ดีกว้าข้อความหรือตัวอักษร ภาพนิ่งสามารถผลิตได้
หลายวิธี เช่น ภาพที่ได้จากการถ่ายภาพ ภาพลายเส้นและกราฟิกท่ีได้ขากการวาดด้วยมือหรือ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ภาพที่ได้จากการสแกน เป็นต้น 
   2. ภาพเคล่ือนไหว (Animation) หมายถึงการน าภาพกราฟิกมาท าให้มีการ
เคล่ือนไหว เช่น การเคล่ือนท่ีขอรถยนต์ การก่อก าเนิดของฝน การเปล่ียนแปลงของเปลือกโลก  
เป็นต้น ซ่ึงเหมาะกับการน าเสนอเนื้อหาข้อมูลท่ีต้องการให้เห็นขั้นตอนหรือการเปล่ียนแปลง  
การสร้างภาพเคล่ือนไหวนั้นมีต้ังแต่การสร้างภาพอย่างง่ายโดยใช้ลายเส้นธรรมดาจนถึงการสร้าง 
เป็นภาพ 3 มิติ เพ่ือให้เห็นรายละเอียดได้อย่างชัดเจน 
   3. วิดิทัศน์ (Video) เป็นส่ืออีกรูปแบบหนึ่งท่ีนิยมใช้กับมัลติมีเดียเนื่องจากสามารถ
แสดงผลได้ท้ังภาพเคล่ือนไหว และเสียงไปพร้อมกัน ท าให้เกิดความน่าสนใจในการน าเสนอ  
แต่เดิมการน าวิดิทัศน์เข้ามาใส่ในงานมัลติมีเดียมีข้อจ ากัดหลายอย่าง เช่น ขนาดของไฟล์ท่ีมีขนาด
ใหญ่ซ่ึงเปลืองพื้นท่ีและอาจท าให้เกิดการกระตุกเวลาแสดงภาพ แต่ด้วยเทคโนโลยีในปัจจุบันท าให้
สามรถบีบอัดขนาดไฟล์ให้เล็กลงโดยคงความคมชัดเหมือนเดิมและประสิทธิภาพของเครื่อง
คอมพิวเตอร์ที่สูงขึ้นท าให้ลดอาการกระตุกลงได้ 
   4. เสียง (Sound) หมายถึง เสียงซ่ึงบันทึกและเก็บไว้ในรูปแบบดิจิทัลท่ีสามารถ
น ามาเล่นซ้ าได้ การใช้เสียงในมัลติมีเดียก็เพ่ือน าเสนอข้อมูล เช่น เสียงพูด เสียงบรรยาย ประกอบ
ข้อความหรือภาพ หรือสร้างความน่าสนใจให้มากขึ้น เช่น การใช้เสียงเพลงบรรยาย เสียงประกอบ
(Sound Effect) ให้ต่ืนเต้น เร้าใจ เป็นต้น 
   5. ตัวอักษร (Text) รวมท้ังตัวเลขและสัญลักษณ์พิเศษต่าง ๆ นับเป็นองค์ประกอบ
พื้นฐานของมัลติมีเดียซ่ึงมีรูปแบบ ขนาดและสีท่ีมากมาย โดยท่ีมีตัวอักษรอาจได้มาจากการพิมพ์จาก
การสแกนมาหรือสร้างเป็นภาพขึ้นมาด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์และลักษณะของตัวอักษรที่ใช้ในการ
เช่ือมโยงไปสู่ข้อมูลอ่ืน ๆ ซ่ึงเรียกว่า Hypertext 
   6. ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) หมายถึง การที่ผู้ใช้สามารถโต้ตอบส่ือสารกับโปรแกรม
มัลติมีเดียได้ ไม่ว่าจะเป็นการเลือกดูข้อมูลท่ีสนใจหรือส่ังงานให้โปรแกรมแสดงผลในรูปแบบท่ี
ต้องการโดยผู้ใช้ส่ือสารผ่านอุปกรณ์พื้นฐาน เช่น การคลิกเม้าส์ การกดแปูนพิมพ์หรืออุปกรณ์ขั้นสูง 
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เช่นการสัมผัสหน้าขอการส่ังงานด้วยเสียง เป็นต้น ซ่ึงองค์ประกอบข้อนี้นับเป็นคุณลักษณะส าคัญท่ีมี
อยู่เฉพาะในมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 
  จากท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่าองค์ประกอบต่าง ๆ ท่ีมีความส าคัญต่อการสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย คือ ข้อความ ภาพกราฟิก ภาพแอนิเมชัน ภาพเคล่ือนไหวแบบวีดี
ทัศน์ เสียงและการปฏิสัมพันธ์ ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียควรเลือกองค์ประกอบ
ต่างๆ ให้ได้ส่ือท่ีตรงกับจุดประสงค์ของการใช้งาน และสร้างความสนใจให้เกิดขึ้นกับผู้ใช้งาน 
 6. รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ใช้กันอยู่ในปัจจุบันมีอยู่หลายรูปแบบ นักวิชาการ และนักการ
ศึกษาท้ังต่างประเทศและในประเทศ ได้แบ่งประเภทตามลักษณะการใช้ออกเป็นประเภทต่าง ๆ  
พอสรุปได้ดังต่อไปนี้ 
   1. ใช้เพ่ือการสอน (Teaching) เป็นโปรแกรมท่ีสร้างขึ้นมาในลักษณะของบทเรียน
โปรแกรม เป็นการเรียนการสอนของครู กล่าวคือ จะมีบทน า (Introduction) และมีค าอธิบาย 
(Explanation) ซ่ึงประกอบด้วยตัวทฤษฎี กฎเกณฑ์ ค าอธิบาย และแนวคิดท่ีจะสอน หลังจากท่ี
นักเรียนได้ศึกษาในแง่ต่างๆ แล้วมีการแสดงผลย้อนกลับ (Feedback) การกระท าของนักเรียนว่า  
ท าได้เพียงไร อย่างไรเพื่อให้ครูผู้สอนมีข้อมูลในการเสริมความรู้ให้กับนักเรียนบางคนได้ 
   2. ใช้ในการฝึกและปฏิบัติ (Drill and Practice) แบบการฝึกและแบบปฏิบัตินี้ 
ส่วนใหญ่จะใช้เสริมเม่ือครูผู้สอนได้สอนได้สอบบทเรียนบางอย่างแล้ว จากนั้นให้นักเรียนท า
แบบฝึกหัดเพ่ือวัดระดับหรือให้นักเรียนมาฝึกจนถึงระดับท่ียอมรับได้ บทเรียนประเภทนี้จึง
ประกอบด้วย ค าถาม ค าตอบท่ีจะให้นักเรียนท าแบบฝึกและปฏิบัติ การเตรียมค าถามจึงจะต้องเตรียม
ไว้มาก ๆ ซ่ึงผู้เรียนควรจะได้สุ่มข้ึนมาเอง โดยสามารถจ าค าตอบหรือแอบไปดูค าตอบมาก่อน  
หรือจ าได้จากการท าในครั้งแรก อาจต้องใช้หลักจิตวิทยาเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนอยากท าและต่ืนเต้น
กับการท าแบบฝึกหัดนั้น ซ่ึงอาจแทรกรูปภาพเคล่ือนไหวหรือค าพูดโต้ตอบ รวมท้ังอาจมีการแข่งขัน 
เช่น จับเวลา หรือสร้างรูปแบบให้ต่ืนเต้นจากการมีเสียง เป็นต้น 
   3. สถานการณ์จ าลอง (Simulations) โปรแกรมประเภทนี้ เป็นโปรแกรมท่ีจ าลอง
สถานการณ์ให้ใกล้เคียงกับสถานการณ์ในชีวิตจริงของผู้เรียน โดยมีเหตุการณ์สมมติต่าง ๆ  
อยู่ในโปรแกรม และนักเรียนสามารถท่ีจะเปล่ียนแปลงหรือจัดกระท า (Manipulate) ได้  
สามารถมีการโต้ตอบและมีตัวแปรหรือทางเลือกหลาย ๆ ทาง เพ่ือใหน้ักเรียนสามารถเลือกได้อย่างสุ่ม
เพ่ือศึกษาผลท่ีเกิดจากทางเลือกเดียวเหล่านั้น นอกจากนั้นในบทเรียนการสร้างภาพพจน์เป็นส่ิงส าคัญ
และจ าเป็น การทดลองทางห้องปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความส าคัญ แต่หลายวิชา 
ไม่สามารถทดลองให้เหน็จริงได้ เช่น  การเคล่ือนท่ีของลูกปืนใหญ่ การเดินทางของเสียง  
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การหักเหของคล่ืนแม่เหล็กไฟฟูา หรือปรากฏการณ์ทางเคมี รวมท้ังชีววิทยาท่ีต้องใช้เวลานานหลาย
วันจึงปรากฏผล ปัญหาเหล่านี้สามารถใช้คอมพิวเตอร์จ าลองแบบให้ผู้เรียนได้เห็นจริงและเข้าใจได้
ง่าย 
   4. ใช้ในการสนทนา (Dialogue) เป็นการเรียนการสอนแบบการสอนในห้องเรียนคือ 
พยายามให้เป็นการพูดคุยระหว่างผู้สอนและผู้เรียน เพียงแต่ว่าแทนท่ีจะใช้เสียงก็เป็นอักษรบน
จอภาพ แล้วมีการสอนด้วยการต้ังปัญหาถาม ลักษณะการใช้แบบทดสอบถามก็เป็นการแก้ปัญหา
อย่างหนึ่ง เช่น บทเรียนวิชาเคมี อาจถามหาสารเคมีบางชนิด ผู้เรียนอาจโต้ตอบโดยการใส่ช่ือสารเคมี
ให้เป็นค าตอบ 
   5. ใช้ในการไต่ถาม (Inquiry) บทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถใช้ในการค้นหา
ข้อเท็จจริง มโนทัศน์ หรือข่าวสารที่เป็นประโยชน์ ในแบบให้ข้อมูลข่าวสารนี้ บทเรียนคอมพิวเตอร์จะ
มีแหล่งเก็บข้อมูลท่ีมีประโยชน์ ซ่ึงสามารถแสดงได้ทันที เม่ือผู้เรียนต้องการด้วยระบบง่าย ๆ ท่ีผู้เรียน
สามารถท าได้เพียงแต่กดหมายเลขหรือใส่รหัส หรือใช้ตัวย่อยของแหล่งข้อมูลนั้น ๆ การใส่รหัสหรือ
หมายเลขของผู้เรียนนี้ จะท าให้คอมพิวเตอร์แสดงข้อมูล ซ่ึงจะตอบค าถามของผู้เรียนได้ตามความ
ต้องการ 
   6. ใช้ในการสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใช้คอมพิวเตอร์ มีลักษณะคล้าย
กับการสาธิตของครู แต่การสาธิตโดยใช้คอมพิวเตอร์จะน่าสนใจกว่า เพราะคอมพิวเตอร์ใช้เส้นกราฟที่
สวยงาม ตลอดท้ังสีและเสียง ครูสามารถน าคอมพิวเตอร์มาใช้เพ่ือสาธิตเก่ียวกับวิชาคณิตศาสตร์และ
วิชาวิทยาศาสตร์ได้หลายแขนง เช่น สาธิตเก่ียวกับการโคจรของดาวเคราะห์ในระบบสุริยะ  
การหมุนเวียนของโลหิต การสมดุลของสมการ เป็นต้น 
   7. การแก้ปัญหา (Problem Solving) บทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทนี้จะเน้นให้ฝึก
คิดตัดสินใจ ซ่ึงจะมีการก าหนดเกณฑ์แต่ละข้อ เช่น ในวิชาวิทยาศาสตร์ และวิชาคณิตศาสตร์ ผู้เรียน
จ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องเข้าใจ และมีความสามารถในการแก้ปัญหาคือ ผู้เรียนจะต้องเลือกสูตรมาใช้ให้
ตรงกับปัญหา ผู้เรียนอาจต้องทดเลขในกระดาษค าตอบก่อนท่ีจะเลือกข้อท่ีถูกได้ ซ่ึงการท าเช่นนี้
ผู้สอนอาจไม่ได้ต้องการเพียงค าตอบท่ีถูกเพียงอย่างเดียว ยังต้องการขั้นตอนท่ีผู้เรียนท า เช่น  
ถ้าเลือกข้อ ข.แปลว่า ใช้สูตรผิด ถ้าเลือกข้อ ค.แปลว่า ค านวณผิด ถ้าเลือกข้อ ง.แปลว่า ไม่เข้าใจเลย 
เป็นต้น การแก้ปัญหาบางข้อกว่าท่ีผู้เรียนจะตอบได้จะต้องใช้คอมพิวเตอร์นั้นช่วยแก้ปัญหาด้วย 
เพราะเป็นการค านวณท่ีสลับซับซ้อน ซ่ึงเท่ากับเป็นการวัดด้วยว่า ผู้เรียนมีความรู้ทางคอมพิวเตอร์
มากน้อยเพียงใด 
   8. ใช้เป็นเกมส์ (Games) เกมส์คอมพิวเตอร์ที่ใช้เพ่ือการเรียนการสอนนั้น  
เป็นส่ิงท่ีใช้เพ่ือเร้าใจผู้เรียนได้เป็นอย่างดี โปรแกรมประเภทนี้เป็นแบบพิเศษของแบบจ าลอง
สถานการณ์ โดยมีเหตุการณ์ท่ีมีการแข่งขัน ซ่ึงสามารถท่ีจะเล่นได้ โดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือ
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หลายคน มีการแข่งขันและการร่วมมือ มีการให้คะแนน มีการแพ้ชนะ อย่างไรก็ตามการเขียน
โปรแกรมประเภทนี้ต้องระวังให้มีคุณค่าทางการศึกษา โดยต้องมีจุดมุ่งหมายเนื้อหาและขบวนการที่
เหมาะสมกับหลักสูตร 
   9. การทดสอบ (Testing Application) การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มักต้องรวม 
การทดสอบเป็นการวัดผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนไปด้วย โดยผู้ท าจะต้องค านึงถึงหลักการต่าง ๆ คือ 
การสร้างข้อสอบ การจัดการสอน การตรวจให้คะแนนวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อ การสร้าง 
คลังข้อสอบ และการจัดให้ผู้สอนสุ่มเลือกข้อสอบเองได้ จะเห็นได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่น าไปใช้
กับการเรียนการสอนแต่ละประเภทนั้น จะต้องค านึงถึงวัตถุประสงค์ในการน าไปใช้ 
   10. แบบรวมวิธีการต่าง ๆ เข้าด้วยกัน (Combination) คอมพิวเตอร์สามารถสร้าง
วิธีการสอนหลายแบบรวมกันได้ตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซ่ึงมีความต้องการวิธีการสอน
หลาย ๆ แบบ ความต้องการนี้จะมาจากการก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนการสอน ผู้เรียนหรือ
องค์ประกอบและภารกิจต่าง ๆ โปรแกรมคอมพิวเตอร์โปรแกรมหนึ่ง ๆ อาจจะมีท้ังลักษณะท่ีใช้เป็น
การสอน (Teaching) เกมส์ (Games ) การไต่ถาม (Inquiry) รวมท้ังการแก้ปัญหา (Problem 
Solving) และการฝึกปฏิบัติ (Drill and Practice) 

 7. ลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ที่ดี 
  แฮนนาฟิน และเพ็ค (Hannafin and Peack, 1988) ได้กล่าวถึงลักษณะของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ที่ดีไว้ 12 ประการ ซ่ึงสามารถใช้เป็นแนวคิดในการพิจารณาลักษณะท่ีเหมาะสมของ
บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ ดังต่อไปนี้ 
   1. บทเรียนท่ีดีควรสร้างขึ้นตามวัตถุประสงค์ของการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้และ
ทักษะตลอดจนทศนคติตามท่ีผู้สอนก าหนดไว้ โดยตัวผู้เรียนเองสามารถประเมินผลได้ว่าบรรลุ
วัตถุประสงค์แต่ละข้อหรือไม่ 
   2. บทเรียนท่ีดีควรเหมาะสมกับลักษณะผู้เรียน สอดคล้องกับระดับความรู้ 
ความสามารถพื้นฐานของผู้เรียน ไม่ยากหรือง่ายจนเกินไป 
   3. บทเรียนท่ีดีควรมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนให้มากท่ีสุด การเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ควรมีประสิทธิภาพมากกว่าเรียนจากหนังสือ เอกสาร ต าราต่าง ๆ เพราะสามารถส่ือสาร
กับผู้เรียนได้ 2 ทาง (Two Way Communication) 
   4. บทเรียนท่ีดีควรมีลักษณะเป็นการเรียนการสอนรายบุคคล โดยผู้เรียนสามารถ
เลือกเรียนหัวข้อท่ีตนเองต้องการและข้ามบทเรียนท่ีตนเองเข้าใจแล้วได้ แต่ถ้าเรียนไม่เข้าใจก็สามารถ
เลือกเรียนซ่อมเสริมจากข้อแนะน าของคอมพิวเตอร์ได้ 
   5. บทเรียนท่ีดีควรค านึงถึงความสนใจของผู้เรียน ควรมีลักษณะเร้าความสนใจ
ตลอดเวลา เพราะจะท าให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นท่ีจะเรียนอยู่เสมอ 
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   6. บทเรียนท่ีดีควรสร้างความรู้สึกในทางบวกกับผู้เรียน ควรให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึก
เพลิดเพลินเกิดก าลังใจและควรหลีกเล่ียงการลงโทษ 
   7. บทเรียนท่ีดีควรมีการแสดงผลปูอนกลับไปยังผู้เรียนให้มาก โดยเฉพาะการแสดง
ปูอนกลับในทางบวกจะท าให้ผู้เรียนชอบและไม่เบ่ือง่าย 
   8. บทเรียนท่ีดีควรเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมทางการเรียนการสอน  
บทเรียนควรปรับเปล่ียนให้ง่ายต่อกลุ่มผู้เรียน เหมาะสมกับการจัดตารางเวลาเรียน สถานท่ีติดต้ัง
เครื่องเหมาะสม และควรค านึงถึงการใส่เสียง ระดับเสียงหรือดนตรีประกอบควรให้เป็นท่ีดึงดูด 
ความสนใจของผู้เรียนด้วย 
   9. บทเรียนท่ีดีควรมีการประเมินผลการปฏิบัติงานของผู้เรียนอย่างเหมาะสม  
ควรหลีกเล่ียงค าถามท่ีง่ายและตรงเกินไป ควรหลีกเล่ียงค าหรือข้อความในค าถามท่ีไม่มีความหมาย 
การเฉลยค าตอบควรชัดเจนไม่คลุมเครือและไม่ก่อให้เกิดความสับสน 
   10. บทเรียนท่ีดีควรใช้คุณลักษณะของคอมพิวเตอร์อย่างชาญฉลาด ไม่ควรเสนอ
บทเรียนในรูปแบบตัวอักษรเพียงอย่างเดียว ควรใช้สมรรถนะของคอมพิวเตอร์อย่างเต็มท่ี เช่น  
การเสนอด้วยภาพเคล่ือนไหวผสมตัวอักษรหรือใช้แสง เสียง เน้นค าส าคัญท่ีวลีต่าง ๆ  
เพ่ือขยายความคิดของผู้เรียนให้กว้างไกลยิ่งขึ้น 
   11. บทเรียนท่ีดีต้องอยู่บนพื้นฐานของการออกแบบการสอน ซ่ึงประกอบด้วย 
การต้ังวัตถุประสงค์ของบทเรียน การส ารวจทักษะท่ีจ าเป็นต่อผู้เรียน การจัดล าดับข้ันตอนของ 
การสอนอย่างเหมาะสม มีแบบฝึกหัดอย่างพอเพียง มีการวัดผลและแสดงผลปูอนกลับให้ผู้เรียน 
ได้ทราบ และให้มีการประเมินผลการเรียนรู้ขั้นสุดท้าย เป็นต้น 
   12. บทเรียนท่ีดีควรมีการประเมินผลทุกแง่มุม ไม่ว่าจะเป็น การประเมินคุณภาพ
ด้านเนื้อหาของบทเรียน การเมินคุณภาพด้านการออกแบบ การประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ของผู้เรียน รวมท้ังการประเมินทัศนคติของผู้เรียน เป็นต้น  
 8. โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  จาริณี อ้ิวชาวนา (2552) ได้กล่าวถึงโครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ดังนี้ 
   1. บทน าเร่ือง (Title) บทน าเร่ืองประกอบด้วยภาพน าเร่ือง ช่ือเร่ืองและเทคนิค 
ต่าง ๆ ประกอบ ส่วนนี้เป็นส่วนแรกของบทเรียนท่ีจะต้องเร้าความสนใจและกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากจะ
เรียนตามหลักการของ Gagne ขั้นนี้จะต้องใช้เทคนิคต่าง ๆ ท้ังภาพเคล่ือนไหว สีสันและเสียง
ผสมผสานกันเพ่ือเร่งเร้าปลุกความสนใจให้ผู้เรียนเกิดความอยากเรียนด้วยการน าเสนอส่ือต่าง ๆ  
ในเวลาส้ัน ๆ กระชับตรงจุดและตามด้วยช่ือหัวข้อเร่ืองของบทเรียน ซ่ึงอาจจะค้างภาพดังกล่าวไว้บน
จอจนกระท่ังผู้เรียนกดแปูนใด ๆ เพ่ือสร้างความคุ้นเคยให้กับผู้เรียนในการมีส่วนร่วมในบทเรียน  
เป็นการเริ่มต้น 
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   2. ค าช้ีแจงบทเรียน (Instruction) ส่วนนี้เป็นล าดับท่ี 2 ของบทเรียน เป็นส่วนท่ี
จ าเป็นจะต้องแจ้งให้ผู้เรียนรับรู้เช่นวิธีการใช้บทเรียน การตอบค าถาม การใช้แปูนพิมพ์การใช้ตัวเลข 
การใช้ตัวอักษร การเก็บรักษาบทเรียนและอ่ืน ๆ ตามท่ีผู้ออกแบบบทเรียนเห็นว่าจ าเป็นจะต้องแจ้ง
ให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจในการใช้บทเรียน ในส่วนนี้ควรเสนอด้วยข้อความส้ัน ๆ กระชับเป็นทางการ
และไม่ควรใช้เทคนิคพิเศษแต่อย่างใด แต่ถ้าบทเรียนใช้เทคนิคพิเศษเพ่ือให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม เช่น  
การใช้ Mouse โต้ตอบกับบทเรียนควรจะต้องมีตัวอย่างการใช้ Mouse เพ่ือฝึกฝนให้ผู้เรียนคุ้นเคย
ก่อนใช้งานจริง ในส่วนนี้อาจจะแจ้งวัตถุประสงค์ท่ัวไปของบทเรียนเพิ่มเติมด้วยก็ได้ถ้าผู้ออกแบบ
บทเรียนเห็นว่ามีความจ าเป็นต้องแจ้งให้ทราบและมีประโยชน์ต่อการเรียนรู้นอกจากค าช้ีแจงต่าง ๆ 
แล้ว ในส่วนนี้ยังต้องระบุความรู้พื้นฐานท่ีจ าเป็น (Prerequisites) เพ่ือเป็นการชี้แจงให้ผู้เรียนทราบถึง
ความรู้ต่าง ๆ ท่ีจะต้องน ามาใช้เรียน นอกจากจะเป็นการแจ้งความต่อเนื่องของบทเรียนท่ีผู้เรียนเคย
ศึกษามาแล้วจะเป็นการยุติความสนใจของผู้เรียนบางคนท่ีไม่ใช่กลุ่มเปูาหมายของบทเรียนแต่มาเรียน
โดยมีความรู้พื้นฐานไม่พอ 
   3. รายการให้เลือก (Main Menu) รายการให้เลือกเป็นส่ิงท่ีแสดงหัวเร่ืองย่อย ๆ 
ท้ังหมดท่ีมีในบทเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนเลือกเรียนตามล าดับก่อนหลังหรือตามความสามารถของตนเอง 
ในส่วนนี้จะประกอบด้วยเฟรมข้อความเพียงเฟรมเดียว โดยมีรายการให้เลือกในวิธีการต่าง ๆ เช่น  
กดตัวเลข กดตัวอักษร เล่ือนแถบแสงหรือวิธีการอ่ืน ๆ ในกรณีบทเรียนมีเพียงหัวเร่ืองเดียวไม่มีหัว
เร่ืองย่อยก็อาจจะไม่ต้องมีเฟรมรายการให้เลือกนี้ก็ได้ 
   4. วัตถุประสงค์ของบทเรียน (Objective) วัตถุประสงค์ของบทเรียนนี้เป็น
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีก าหนดไว้เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทราบความคาดหวังของบทเรียนหรืองานท่ี
ผู้เรียนจะสามารถปฏิบัติได้เม่ือส้ินสุดบทเรียน ตามหลักการศึกษาวัตถุประสงค์ถือว่ามีความส าคัญมาก 
ส่วนจะมีจ านวนข้อเท่าใดนั้นขึ้นอยู่กับความยาวของเนื้อหา นักการศึกษาบางท่านได้ระบุความยาว
ของเนื้อหาจะเป็นตัวก าหนดวัตถุประสงค์โดยระบุไว้ว่าแต่ละหัวเร่ืองย่อยเนื้อหาควรจะยาวไม่เกิน  
1 ช่ัวโมง อย่างไรก็ตามไม่มีเกณฑ์ตายตัวท่ีก าหนดไปเช่นนั้น ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับขอบข่ายของเนื้อหาท่ีได้
ออกแบบไว้ในขั้นตอนท่ี 1 การน าเสนอวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมในส่วนนี้จะน าเสนอครั้งละข้อๆ 
หรือน าเสนอครั้งเดียวครบทุกข้อก็ได้แต่ไม่ควรเสียเวลาในขั้นตอนนี้มากนัก 
   5. แบบทดสอบก่อนบทเรียน (Pretest) วัตถุประสงค์ของการทดสอบก่อนบทเรียน
คือ เพ่ือประเมินความรู้ความสามารถของผู้เรียนในขั้นต้นก่อนท่ีจะเริ่มเรียนว่าอยู่ในระดับใด  
ผลการประเมินอาจน าไปใช้เปรียบเทียบกับผลทดสอบหลังบทเรียนก็ได้หรืออาจจะแยกจากกันตาม
หลักวิธีการประเมินผลการเรียนรู้อย่างใดอย่างหนึ่งก็ได้แบบทดสอบท่ีนิยมใช้ส่วนใหญ่จะเป็นลักษณะ
การเลือกตอบ (Multiple Choices) อย่างไรก็ตามอาจจะใช้แบบเติมค าหรืออธิบายก็ได้แต่จะต้อง
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ระมัดระวังการเว้นวรรคตัวอักษรเล็กใหญ่และเครื่องหมายต่าง ๆ ท่ีจะมีผลท าให้โปรแกรมคาดเคล่ือน 
ส่วนจ านวนข้อของแบบทดสอบจะขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ 
   6. เนื้อหาของบทเรียน (Information) ส่วนนี้ถือว่าเป็นส่วนท่ีส าคัญนับว่าเป็นหัวใจ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์และใช้เวลามากกว่าส่วนอ่ืน ๆ ประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ดังนี้  
    6.1 เนื้อหาใหม่ (New Information)  
    6.2 การตรวจปรับเนื้อหา (Feed Back)  
    6.3 การเสริมแรง (Reinforcement)  
    6.4 เนื้อหาเพิ่มเติมเพ่ือแนะแนวทาง (Help Information)  
    6.5 ส่ือการเรียน กิจกรรมการเรียน และวิธีการสอน 
     เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์จะน าเสนอเป็นเฟรมส้ัน ๆ ประกอบด้วย
ข้อความและภาพโดยจะต้องพยายามใช้ภาพแทนค าอธิบายให้มากท่ีสุดภาพที่ใช้จึงเป็นท้ังภาพ
ลายเส้นและภาพธรรมดา ภาพจริง ภาพ 2 มิติและภาพ 3 มิติ ในส่วนของเนื้อหาท่ีส าคัญและมีล าดับ
ขั้นการเปล่ียนแปลงอย่างต่อเนื่องจะต้องใช้ภาพเคล่ือนไหวเข้าช่วย ข้อความท่ีใช้อธิบายจะต้องส้ัน ๆ 
กระชับและตรงตามวัตถุประสงค์มากท่ีสุด 
     ในส่วนของการปรับเนื้อหา ได้แก่ ค าถามท่ีใช้ในระหว่างการน าเสนอเนื้อหา
เพ่ือด าเนินบทเรียนไปตามแนวทางท่ีก าหนดไว้ โดยยึดหลักจากส่ิงท่ีง่ายไปสู่ส่ิงท่ียากและส่ิงท่ีผ่าน
มาแล้วไปสู่ส่ิงท่ียังไม่เคยพบการเสริมแรง เป็นองค์ประกอบหนึ่งของการน าเสนอเนื้อหาและการตรวจ
ปรับเพ่ือเสริมแรงให้ผู้เรียนในการเรียนรู้เป็นการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียน  
ในลักษณะท่ีคล้ายกับการเรียนการสอนในห้องเรียนปกติ 
     การเสริมแรงอาจจะน าเสนอในรูปของภาพกราฟิกหรือใช้คะแนนก็ได้ 
แต่ก็ไม่ควรมีมากนักเพราะจะท าให้ผู้เรียนเบ่ือหน่าย 
     เฟรมเนื้อหาเพิ่มเติมเพ่ือแนะแนวทางให้กับผู้เรียนในกรณีตอบค าถามผิด  
2-3 ครั้ง เพ่ือให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดอิสระ เม่ือตอบคลาดเคล่ือนอีกครั้งหนึ่งจึงจะให้เฟรมเนื้อหา
เพิ่มเติมเพ่ือปรับความรู้ความเข้าใจในค าถามนั้น ๆ ก่อนท่ีจะเข้าสู่บทเรียนต่อไป 
    ในส่วนของการน าเสนอเนื้อหาใหม่ ส่ือการเรียน กิจกรรมการเรียน และวิธีการ
น าเสนอนับว่าเป็นส่วนท่ีส าคัญของส่วนนี้ท่ีผู้ออกแบบบทเรียนจะต้องพิจารณาเลือกน าเสนอด้วยส่ือ
ชนิดใด จัดกิจกรรมการเรียนอะไรบ้างท่ีจะสอดคล้องตามวัตถุประสงค์ 
   7. แบบทดสอบท้ายบทเรียน (Posttest) แบบทดสอบท้ายบทเรียนใช้ส าหรับวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Performance Test) เพ่ือตรวจสอบดูว่าผู้เรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์ 
ท่ีต้ังไว้หรือไม่เพียงใดจากท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่าโครงสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
ประกอบด้วยบทน าเร่ือง ค าช้ีแจงบทเรียน รายการให้เลือก วัตถุประสงค์ของบทเรียน แบบทดสอบ
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ก่อนเรียนเนื้อหาของบทเรียน และแบบทดสอบท้ายบทเรียน โครงสร้างแต่ละส่วนมีความส าคัญท าให้
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบรรลุตามวัตถุประสงค์ ฉะนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
ผู้ออกแบบจะต้องค านึงถึงโครงสร้างเหล่านี้เป็นส าคัญ 
 9. ประโยชน์ของการประยุกต์ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในด้านการศึกษา 
  จากการศึกษาวงการศึกษา ได้น าเอาคอมพิวเตอร์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
ในลักษณะของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ปรากฏว่าเป็นท่ียอมรับในวงการศึกษาเพราะคอมพิวเตอร์  
มีประโยชน์ต่อผู้เรียนหลายประการ ดังท่ีนักการศึกษาได้กล่าวไว้ดังนี้ 
   วารุณี ก่ีเอ่ียน (2552) ได้กล่าวว่า คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีประโยชน์ต่อผู้เรียน 
หลายประการ กล่าวโดยสรุปคือ 
    1. ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนตามเอกัตภาพ 
    2. มีการปูอนกลับ (Feedback) ทันที ท าให้ผู้เรียนเกิดความต่ืนเต้นไม่เบ่ือหน่าย 
    3. ผู้เรียนไม่สามารถแอบพลิกดูค าตอบได้ก่อน จึงเป็นการบังคับผู้เรียนให้เรียน
จริงๆ ก่อนท่ีจะผ่านบทเรียนนั้นไป 
    4. ผู้เรียนสามารถทบทวนบทเรียนท่ีเคยเรียนในห้องเรียน 
    5. นักเรียนเรียนได้ดีกว่าและเร็วกว่าการสอนตามปกติลดการส้ินเปลืองเวลาของ
ผู้เรียนลง 
    6. สามารถประเมินผลความก้าวหน้าของผู้เรียนโดยอัตโนมัติ 
    7. ผู้เรียนได้เรียนแบบ Active Learning  
    8. ฝึกให้ผู้เรียนคิดอย่างมีเหตุผล เพราะต้องคอยแก้ปัญหาอยู่ตลอดเวลา 
    9. ผู้เรียนสามารถเรียนตามล าพังด้วยตนเองได้ 
    10. ท าให้เกิดความแม่นย าในวิชาท่ีเรียนอ่อน 
    11. ช่วยให้ผู้เรียนคงไว้ซ่ึงพฤติกรรมการเรียนได้นาน 
    12. เป็นการสร้างนิสัยรับผิดชอบให้เกิดในตัวผู้เรียน เพราะไม่เป็นการบังคับ
ผู้เรียนให้เรียนแต่เป็นการให้การเสริมแรงอย่างเหมาะสม 
    13. มีเกณฑ์การปฏิบัติโดยเฉพาะ 
    14. ผู้เรียนจะเรียนเป็นขั้นตอนทีละน้อย จากง่ายไปหายาก 
    15. ท าใหน้ักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อวิชาท่ีเรียน 
   สยามรัฐ บุตรศรี (2553) มัลติมีเดีย มีประโยชน์อย่างยิ่งในการน ามาใช้กับการศึกษา
เนื่องจากมีการน าเสนอเนื้อหาท่ีมีรูปแบบท่ีน่าสนใจ มีความชัดเจน เข้าใจง่าย ท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์กัน
ระหว่างผู้ใช้และคอมพิวเตอร์โดยเกิดการเรียนรู้ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 
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   พิเชฐ ทองนาวา (2553) ได้สรุปประโยชน์ของมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนได้ว่า
มัลติมีเดียเป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีมีขอบเขตกว้างขวาง เพิ่มทางเลือกในการเรียนการสอนสามารถ
ตอบสนองรูปแบบของการเรียนการสอนของนักเรียนท่ีแตกต่างได้ สามารถจ าลองสภาพการณ์ของ
วิชาต่าง ๆ เพ่ือการเรียนรู้ได้ นักเรียนได้รับประสบการณ์ตรงก่อนการลงมือปฏิบัติจริง สามารถท่ีจะ
ทบทวนขั้นตอนและกระบวนการได้อย่างดี และนักเรียนสามารถท่ีจะเรียนหรือฝึกซํ้าได้ จึงกล่าวได้ว่า
มัลติมีเดียมีความเหมาะสมท่ีจะน ามาใช้ทางการเรียนการสอนมัลติมีเดียโดยมากจะน ามาใช้เพ่ือเพิ่ม
ทางเลือกในการเรียนการสอน และให้ตอบสนองรูปแบบการเรียนท่ีแตกต่างกันของนักเรียนและ 
ด้วยการออกแบบโปรแกรมปฏิสัมพันธ์เพ่ือให้สามารถส่ือได้หลายชนิดความต้องการของผู้เรียน  
จึงต้องตอบสนองการเรียนด้วยตนเองแบบเชิงรุกได้ ดังนั้นการใช้มัลติมีเดียเป็นส่ือทางการเรียน 
การสอนจะเป็นการส่งเสริมการสอนท่ีมีลักษณะการสอนโดยใช้มัลติมีเดียท่ีช่วยให้สามารถน าเสนอ
เนื้อหาได้อย่างลึกซ้ึงกว่าการบรรยายปกติ ดังนั้น มัลติมีเดียในปัจจุบันนี้อาจกล่าวได้ว่าเป็นส่ือท่ีมี
บทบาทส าคัญต่อการเรียนการสอนได้เช่นกัน 
   จากคุณประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ที่กล่าวมาข้างต้น พอสรุปประโยชน์ของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ได้ดังนี้ 
    1. การน าเสนอเนื้อหาให้แก่ผู้เรียนทุกคนเท่าเทียมกัน ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ 
ได้แบบเอกัตบุคคล 
    2. เป็นการเรียนรู้เป็นแบบส่วนตัวสามารถเรียนรู้หรือทบทวนความรู้ได้
ตลอดเวลาตามความต้องการของตนเอง 
    3. สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียนผ่านทางเครื่องคอมพิวเตอร์  
และส่ือต่าง ๆ และมีการตอบสนองต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 
    4. ลดปัญหาเก่ียวกับเวลาในการเรียนรู้ เนื่องจากผู้เรียนมีความแตกต่างกัน
ระหว่างบุคคลผู้เรียนสามารถใช้บทเรียนนอกห้องเรียนได้ด้วยตนเอง ซ่ึงเป็นการประหยัดทรัพยากร
บุคคลและเวลาในการเรียนการสอน 
    5. รูปแบบการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ มีท้ังภาพเคล่ือนไหว เสียง วีดี
ทัศน์การสาธิตสถานการณ์เสมือนจริงท าให้เกิดแรงดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 
    6. จากรูปแบบการน าเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท าให้ผู้เรียนม ี
เจตคติท่ีต่อวิชาท่ีเรียน  
 10. กระบวนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  ชนินทร์ ฐิติเพชรกุล (2550) ได้กล่าวว่า ขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียหรือท่ีเรียกกันว่า Instructional Computing Development พอจะแบ่งได้เป็น  
3 ขั้นตอนใหญ่ ๆ คือ 
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   1. ขั้นการออกแบบ (Instructional Design) เป็นการก าหนดคุณลักษณะและ
รูปแบบการท างานของโปรแกรมโดยเป็นหลักจิตวิทยา วิธีการสอน การวัดผล ประเมินผล  
ซ่ึงจะต้องมีกิจกรรมร่วมกันพัฒนา ดังนี้ 
    1.1 วิเคราะห์เนื้อหา ครูผู้สอนจะต้องประชุมศึกษา ตกลง และท าการเลือกสรร
เนื้อหาวิชาท่ีจะน ามาท าเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
    1.2 ศึกษาความเป็นไปได้เป็นเร่ืองจ าเป็นท่ีจะต้องศึกษาความเป็นไปได้ท้ังนี้
เพราะแม้ว่าคอมพิวเตอร์จะมีความสามารถเพียงไร แต่ก็มีข้อจ ากัดในบางเร่ือง ดังนั้นเม่ือครูผู้สอนได้
เลือกเนื้อหา และวิเคราะห์ออกมาแล้วว่าเนื้อหาตอนใดท่ีจะท าเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ก็จ าเป็นท่ี
จะต้องมาปรึกษากับฝุายเทคนิคหรือผู้เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
    1.3 ก าหนดวัตถุประสงค์เป็นการก าหนดคุณสมบัติและส่ิงท่ีคาดหวังจากผู้เรียน
ก่อนและหลังการใช้โปรแกรม 
    1.4 ล าดับข้ันตอนการท างานน าเนื้อหาท่ีได้จากการวิเคราะห์และส่ิงท่ีคาดหวัง
จากผู้เรียนมาผสมผสานเรียงล าดับ วางแนวการเสนอในรูปของ Story Board และ Flowchart 
หลังจากท า Story Board เสร็จแล้วจึงน ามาวิเคราะห์วิจารณ์เพ่ือเพิ่มเติมแก้ไข หรือตัดตอน  
จนเกิดความพอใจจากกลุ่มครูผู้สอน 
   2. ขั้นการสร้าง (Instructional Development) เป็นหน้าท่ีของนักคอมพิวเตอร์
หรือครูที่มีความสามารถในการเขียนโปรแกรม โดยมีล าดับข้ันตอนการท างาน ดังนี้  
    2.1 สร้างโปรแกรมน าเนื้อหาท่ีอยู่ในรูปของ Story Board มาสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์โดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใดภาษาหนึ่ง หรือโปรแกรมส าหรับการสร้างบทเรียน
โดยเฉพาะ (Authoring System) เสร็จแล้วตรวจแก้ข้อผิดพลาดท่ีอาจจะเกิดขึ้น 
    2.2 ทดสอบการท างาน หลังจากตรวจข้อผิดพลาดในโปรแกรมเรียบร้อย 
แล้วก็น าโปรแกรมไปให้ครูผู้สอนเนื้อหานั้นตรวจความถูกต้องบนจอภาพ อาจมีการแก้ไขโปรแกรม 
ในบางส่วนและน าไปทดสอบกับผู้เรียนในสภาพการใช้งานจริง เพ่ือทดสอบการท างานของโปรแกรม
และหาข้อบกพร่องท่ีผู้ออกแบบคาดไม่ถึงเพ่ือน าข้อมูลเหล่านี้กลับมาปรับปรุงต้นฉบับและแก้ไข
โปรแกรมต่อไป 
    2.3 ปรับปรุงแก้ไข การปรับปรุงจะต้องเปล่ียนแปลงท่ีตัวต้นฉบับของ Story 
Board ก่อน แล้วจึงค่อยแก้ไขท่ีโปรแกรมและน าไปทดสอบการท างานใหม ่ถ้ายังพบข้อบกพร่องก็
จะต้องน ากลับมาปรับปรุงแก้ไขอีกจนกว่าจะได้โปรแกรมเป็นท่ีพอใจของทุกฝุายแล้วจึงน าไปใช้งาน
และเพ่ือให้การน าไปใช้งานมีประสิทธิภาพ จึงควรมีการจัดท าคู่มือประกอบการใช้โปรแกรม คือ  
คู่มือนักเรียน คู่มือครูคู่มือการใช้เครื่อง 
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   3. ขั้นการประยุกต์ใช้ (Instructional Implementation) เป็นการประยุกต์ใช้ใน
การเรียนการสอนและการประเมินผล โดยนักคอมพิวเตอร์กับครูผู้สอนจะต้องประเมินผลร่วมกันว่า 
โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนท่ีพัฒนาขึ้นเป็นอย่างไร สมควรที่จะใช้งานในการเรียน
การสอนหรือไม่ 
 
รปูแบบการเรียนการสอนทักษะปฏบิัติของเดวีส์ 
 
 1. ทฤษฎี/หลักการ/แนวคิดของรูปแบบ 
  เดวีส์ (Davies, 1971) ได้น าเสนอแนวคิดเก่ียวกับการพัฒนาทักษะปฏิบัติไว้ว่า 
ทักษะส่วนใหญ่จะประกอบไปด้วยทักษะย่อย ๆ จ านวนมาก การฝึกให้ผู้เรียนท าทักษะย่อย ๆ 
เหล่านั้นได้ก่อนแล้วค่อยเช่ือมโยงต่อกัน เป็นทักษะส่วนใหญ่ จะช่วยให้ผู้เรียนประสบผลส าเร็จได้ดี 
และเร็วขึ้น 
 2. วัตถุประสงค์ของรูปแบบ  
  รูปแบบนี้มุ่งช่วยพัฒนาความสามารถด้านทักษะปฏิบัติของผู้เรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่ง 
ทักษะท่ีประกอบด้วยทักษะย่อยจ านวนมาก 
 3. กระบวนการเรียนการสอนของรูปแบบ 
  ขั้นที่ 1 ขั้นสาธิตทักษะหรือการกระท า ขั้นนี้เป็นขั้นที่ให้ผู้เรียนได้เห็นทักษะหรือ 
การกระท าท่ีต้องการให้ผู้เรียนท าได้ในภาพรวม โดยสาธิตให้ผู้เรียนดูท้ังหมดต้ังแต่ต้นจนจบ ทักษะ
หรือการกระท าท่ีสาธิตให้ผู้เรียนดูนั้น จะต้องเป็นการกระท าในลักษณะท่ีเป็นธรรมชาติ ไม่ช้าหรือ 
เร็วเกินปกติ ก่อนการสาธิตครูควรให้ค าแนะน าแก่ผู้เรียนในการสังเกต ควรช้ีแนะจุดส าคัญท่ีควรให้
ความสนใจเป็นพิเศษในการสังเกต 
  ขั้นที่ 2 ขั้นสาธิตและให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อย เม่ือผู้เรียนได้เห็นภาพรวมของ 
การกระท าหรือทักษะท้ังหมดแล้ว ผู้สอนควรแตกทักษะท้ังหมดให้เป็นทักษะย่อย ๆ หรือแบ่งส่ิงท่ี
กระท าออกเป็นส่วนย่อย ๆ และสาธิตส่วนย่อยแต่ละส่วนให้ผู้เรียนสังเกตและท าตามไปทีละส่วน 
อย่างช้า ๆ 
  ขั้นที่ 3 ขั้นให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อย ผู้เรียนลงมือปฏิบัติทักษะย่อยโดยไม่มี 
การสาธิตหรือมีแบบอย่างให้ดู หากติดขัดจุดใดผู้สอนควรคอยช้ีแนะและช่วยแก้ไขจนกระท่ังผู้เรียน 
ท าได้ เม่ือได้แล้วผู้สอนจึงเริ่มสาธิตทักษะปฏิบัติย่อยนั้นจนท าได้ ท าเช่นนี้เร่ือยไปจนกระท่ัง 
ครบทุกส่วน 
  ขั้นที่ 4 ขั้นให้เทคนิควิธีการ เม่ือผู้เรียนปฏิบัติได้แล้วผู้สอนอาจแนะน าเทคนิควิธีการที่
จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถท างานได้ดีขึ้น 
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  ขั้นที่ 5 ขั้นให้ผู้เรียนเช่ือมโยงทักษะย่อยๆเป็นทักษะท่ีสมบูรณ์ เม่ือผู้เรียนสามารถ
ปฏิบัติแต่ละส่วนได้แล้ว จึงให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อย ๆ ต่อเนื่องกันต้ังแต่ต้นจนจบ 
 4. ผลท่ีผู้เรียนจะได้รับจากการเรียนตามรูปแบบ ผู้เรียนจะสามารถปฏิบัติทักษะได้เป็น
อย่างดี มีประสิทธิภาพ  
  จากการศึกษาทฤษฎีรูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ สรุปได้ว่า  
รูปแบบการเรียนการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ดังกล่าวเป็นรูปแบบการฝึกฝนท่ีเน้นทักษะพิสัย คือ 
เน้นกระบวนการปฏิบัติโดยส่วนใหญ่ ซ่ึงเหมาะสมท่ีจะน าไปปรับใช้หรือประยุกต์ใช้ในการเรียน 
การสอนในรายวิชาภาษาไทย 
 
แบบทดสอบวัดทักษะ 
 
 เครื่องมือท่ีใช้วัดและประเมินผลด้านการศึกษา 
  เครื่องมือท่ีใช้วัดและประเมินผลด้านการศึกษาในการวัดและประเมินผลด้านการศึกษา
นั้น จะใช้เครื่องมือใดย่อมข้ึนอยู่กับลักษณะจุดประสงค์การศึกษาและแนวทางการจัดประสบการณ์
การเรียนรู้เครื่องมือท่ีใช้วัดและประเมินผลการเรียนรู้มีลายลักษณะ แต่ละชนิดมีท้ังข้อดีและข้อจ ากัด 
พอสรุปได้ดังต่อไปนี้ (สมชาย รัตนทองค า, 2554) 
   1. แบบทดสอบ 
    แบบทดสอบ คือ ชุดของค าถามหรือส่ิงเร้าท่ีน าไปใช้ให้ผู้สอบตอบสนองออกมา 
ชุดของส่ิงเร้านี้มักอยู่ในรูปของข้อค าถาม ซ่ึงอาจให้เขียนตอบ แสดงพฤติกรรม ให้พูดออกทางวาจาก็
ได้ท าให้สามารถวัดได้สังเกตได้และน าไปสู่การแปลความหมายได้แบบทดสอบนี้สามารถใช้ได้กับการ
วัดพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย แต่ส่วนใหญ่นิยมวัดทางด้านพุทธิพิสัย 
แบบทดสอบแบ่งตามจุดมุ่งหมายออกเป็น 3 ชนิด ดังนี้  
     1.1 แบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Achievement Test) เป็นแบบทดสอบ
ท่ีใช้วัดความรู้ ทักษะ และความสามารถสมอง ด้านต่าง ๆ เช่น ความรู้ความจ า ความเข้าใจ  
การน าไปใช้ การวิเคราะห์สังเคราะห์และการประมาณค่า ซ่ึงแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ 
อาจเป็นประเภทท่ีผู้สอนสร้างขึ้นเอง เช่น ข้อสอบปลายภาค หรือเป็นแบบทดสอบมาตรฐาน 
ท่ีมีผู้สร้างไว้แล้ว เช่น ข้อสอบ TOFEL รูปแบบและวิธีการใช้แบบทดสอบแบ่งเป็น 3 ลักษณะคือ  
(1) แบบสอบปากเปล่า (Oral Test) เป็นการทดสอบท่ีอาศัยการซักถามเป็นรายบุคคล  
เหมาะส าหรับผู้สอบจ านวนน้อย ข้อดีคือ สามารถถามได้ละเอียดและสามารถโต้ตอบได้  
(2) แบบเขียนตอบ (Paper-Pencil Test) เป็นการทดสอบท่ีมีการเขียนตอบ แบ่งออกเป็น 2 ประเภท 
คือ แบบทดสอบอัตนัย หมายถึงแบบทสอบท่ีถามให้ตอบยาว ๆ สามารถแสดงความคิดเห็นได้ 
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อย่างกว้างขวาง เหมาะส าหรับการวัดความสามารถในการใช้ภาษาและแสดงความคิดเห็นท่ี
หลากหลาย และแบบทดสอบปรนัย หมายถึงแบบทดสอบประเภท ถูก-ผิด จับคู่ เติมค า  
และเลือกตอบ เหมาะส าหรับสอบผู้สอบจ านวนมาก ๆ มีเวลาตรวจ ข้อสอบน้อย (3) แบบปฏิบัติ 
(Performance Test) เป็นการทดสอบท่ีผู้สอบได้แสดงพฤติกรรมออกมาโดยการกระท าหรือ 
ลงมือปฏิบัติจริง เช่น การสอบนวด การสอบปฏิบัติทางกายภาพบ าบัด เป็นต้น 
     1.2 แบบทดสอบวัดความถนัดหรือทักษะ (Aptitude Test) เป็นแบบทดสอบ
ท่ีใช้วัดศักยภาพระดับสูงของบุคคลว่า สมรรถภาพในการเรียนรู้มีมากน้อยเพียงใดและควรเรียน 
ด้านใดหรือท างานในด้านใดจึงจะเหมาะสมและประสบความส าเร็จ แบบทดสอบประเภทนี้แบ่งย่อยได้
เป็น 2 ประเภท คือ แบบทดสอบความถนัดในการเรียน (Scholastic Aptitude Test) และ
แบบทดสอบความถนัดจ าเพาะ (Specific Test) ซ่ึงแบjงความถนัดเปHน 7 ด้าน ได้แก่ ด้านภาษา 
การใช้ค า ตัวเลข มิติสัมพันธ์ความจ า การสังเกตรับรู้และการใช้เหตุผล 
     1.3 แบบทดสอบวัดความสัมพันธ์ของบุคคล เป็นแบบทดสอบท่ีใช้วัดเก่ียวกับ
บุคลิกภาพหรือการปรับตนเองของบุคคลในสังคม วัดความสนใจต่อส่ิงต่าง ๆ ในรูปแบบทดสอบวัด
ลักษณะบุคคล เช่น แบบทดสอบความเกรงใจ แบบทดสอบความคิดสร้างสรรรค์ เป็นต้น 
 การวัดด้านพุทธิพิสัย 
  พุทธิพิสัย เป็นพฤติกรรมด้านความสามารถทางสติปัญญาของบุคคล ลักษณะการวัดจึง
เป็นการวัดทางอ้อมจากพฤติกรรมท่ีแสดงออกของผู้ถูกวัดภายใต้เครื่องมือวัดหรือสถานการณ์ท่ี 
ผู้สอบก าหนด ซ่ึงมีการจ าแนกความสามารถออกเป็น 6 ระดับ เรียงจากความสามารถขั้นต่ าไปสูง 
ดังนี้ 1) ความรู้ความจ า 2) ความเข้าใจ 3) การน าไปใช้ 4) การวิเคราะห์ 5) การสังเคราะห์  
6) การประเมินค่า 
   1. ความรู้ความจ า คือ ความสามารถในการระลึกได้ถึงเร่ืองราวต่าง ๆ ท่ีเคยมี
ประสบการณ์มาก่อนจะด้วยวิธีการใดก็ตาม เช่น จากการเรียนรู้ในห้องเรียน การอ่านหนังสือ  
การบอกเล่าต่อ ๆ กันมา เป็นต้น พฤติกรรมด้านความรู้ความจ ายังจ าแนกเป็น 3 ลักษณะใหญ่ ๆ คือ 
1) ความรู้เฉพาะเร่ือง เป็นความรู้เก่ียวกับศัพท์และนิยาม ความรู้เก่ียวกับกฎและความจริงเฉพาะเร่ือง 
2) ความรู้ในการด าเนินการ เป็นความรู้เก่ียวกับระเบียบแบบแผน เก่ียวกับแนวโน้มและล าดับข้ัน  
การจ าแนกประเภท ความรู้เร่ืองกฏเกณฑ์และระเบียบวิธีและ 3) ความรู้รวบยอดในเนื้อเร่ือง  
เป็นความรู้เก่ียวกับหลักวิชา ทฤษฎีและโครงสร้าง เป็นต้น 
   2. ความเข้าใจ คือความสามารถในการผสมผสานความรู้ความจ า แล้วขยายความคิด
ของตนเองออกไปอย่างสมเหตุสมผลสามารถอธิบายความโดยใช้ความคิดและค าพูดของตนเอง  
ดังนั้นความเข้าใจจึงเป็นความรู้ขั้นสติปัญญา (Cognition) เนื่องจากต้องน าเอาความรู้จากขั้นความรู้
ความจ ามาผสมผสานร่วมด้วย ความเข้าใจแบ่งเป็น 3 ลักษณะ ได้แก่ 1) การแปลความ 
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เป็นความสามารถในการส่ือความหมายจากภาษาหนึ่งหรือแบบฟอร์มหนึ่งไปสู่อีกภาษาหนึ่งหรือ 
อีกแบบฟอร์มหนึ่ง 2) การตีความ เป็นความสามารถเอาผลการแปลความหลาย ๆ ส่ิงมาผสมผสาน
เรียบเรียงเป็นความคิดใหม่อย่างมีความหมาย และ 3) การขยายความ เป็นการขยายแนวคิดให้ 
กว้างไกลไปจากข้อมูลเดิมอย่างสมเหตุสมผล ซ่ึงต้องอาศัยการแปลความและการตีความประกอบกัน 
เป็นต้น 
   3. การน าไปใช้คือความสามารถน าความรู้ความเข้าใจในเร่ืองท่ีเรียนรู้มาแล้วไปใช้ 
ท่ีแปลกใหมหรือสถานการณ์ใหม่ท่ีไม่เคยเห็นมาก่อน แต่อาจใกล้เคียงหรือคล้ายคลึงกับท่ีเคยมี  
ประสบการณ์มาก่อน 
   4. การวิเคราะห์คือความสามารถแยกแยะเร่ืองราวส่ิงต่าง ๆ ออกเป็นส่วนย่อย ๆ ได้ 
ท าให้สามารถมองเห็นความสัมพันธ์กันของส่วนย่อยได้อย่างชัดเจน สามารถค้นหาความจริงต่าง ๆ ท่ี
ซ่อนแฝงอยู่ในเนื่องเร่ืองนั้น ๆ ได้การวิเคราะห์แบ่งเป็น 3 ลักษณะ ได้แก่ 1) วิเคราะห์ความส าคัญ 
เป็นความสามารถในการแยกแยะองค์ประกอบย่อยท่ีรวมอยู่ในเร่ืองราวนั้นเพ่ือช้ีให้เห็นถึงเหตุ 
ผลลัพธ์และประเด็นส าคัญ 2) วิเคราะห์ความสัมพันธ์เป็นความสามารถในการพิจารณาหา 
ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบย่อยท่ีรวมกันอยู่ในเร่ืองราวนั้น ๆ ว่ามีความสัมพันธ์เก่ียวพันธ์กัน
ในลักษณะใด เหมือนหรือต่างกันอย่างไร และ 3) วิเคราะห์หลักการ เป็นความสามารถในการค้นหาว่า 
โครงสร้างและระบบของวัตถุส่ิงของ เร่ืองราวและการกระท าต่าง ๆ รวมกันอยู่ในสภาพเช่นนั้นได้
เพราะยึดหลักหรือแกนอะไร เป็นต้น 
   5. การสังเคราะห์คือ การน าองค์ประกอบย่อย ๆ ต่าง ๆ ต้ังแต่ 2 ส่ิงขึ้นไปมารวมเข้า
เป็นเร่ืองราวเดียวกันเพ่ือให้เห็นถึงโครงสร้างท่ีชัดเจน แปลกไปจากเดิม แบ่งเป็น 3 ประเภท  
1) สังเคราะห์ข้อความ เป็นความสามารถในการผสมผสานความรู้และประสบการณ์ต่าง ท าให้เกิด 
เป็นข้อความหรือผลผลิตใหม่ อาจสังเคราะห์โดยการพูด เขียนหรือรูปภาพก็ได้ 2) สังเคราะห์แผนงาน 
เป็นความสามารถในการก าหนดแนวทาง วางแผน เขียนโครงการต่าง ๆ ล่วงหน้าขึ้นมาใหม ่
ให้สอดคล้องกับข้อมูลและจุดมุ่งหมายท่ีวางไว้ 3) สังเคราะห์ความสัมพันธ์เป็นความสามารถในการน า
ความส าคัญหลักการต่าง ๆ มาผสมผสานให้เป็นเร่ืองเดียวกันท าให้เกิดเป็นส่ิงส าเร็จอันใหม่ท่ีมี 
ความสัมพันธ์แตกต่างไปจากเดิม เป็นเร่ืองราวหรือแนวคิดใหม่ท่ีผิดหรือแตกต่างไปจากเดิม 
   6. การประเมินค่า คือความสามารถในการตัดสินเก่ียวกับคุณค่าของเนื้อหาและ
วิธีการต่าง ๆ โดยสรุปอย่างมีหลักเกณฑ์ว่า เหมาะสม มีคุณค่า ดี-เลว เพียงไร การประเมินค่าต้อง
อาศัยเกณฑ์ประกอบการตัดสินใจ 2 ลักษณะคือ 1) การตัดสินโดยใช้เท็จจริง หรือเกณฑ์ภายใน 
เนื้อเร่ืองนั้น ซ่ึงเป็นการตัดสินโดยใช้ข้อเท็จจริงท่ีปรากฏในเนื้อเร่ืองนั้น ๆ 2) การตัดสินโดยใช้เกณฑ์
ภายนอก เป็นการตัดสินตามเหตุผลทางตรรกศาสตร์การยอมรับของสังคมสภาพความเป็นจริง  
ความยุติธรรม เป็นต้น 
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 การวัดพฤติกรรมพุทธิพิสัย 
  การวัดด้านพุทธิพิสัย เป็นการวัดความสามารถด้านสติปัญญา ประกอบด้วย  
ความสามารถด้าน ความรู้ ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้การวิเคราะห์การสังเคราะห์และ 
การประเมินค่า เครื่องมือท่ีใช้วัดพฤติกรรมนี้มักใช้เป็นแบบทดสอบ มักนิยมวัดเนื้อหาสาระ  
ซ่ึงแบบทดสอบโดยท่ัวไปแบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 1) แบบทดสอบอัตนัย หมายถึงแบบทดสอบท่ี
ถามให้ตอบยาว ๆ สามารถแสดงความคิดเห็นได้อย่างกว้างขวาง เหมาะส าหรับการวัดความสามารถ 
ในการใช้ภาษาและแสดงความคิดเห็นท่ีหลากหลาย ค าตอบท่ีได้มักไม่มีผิดถูกอย่างสมบูรณ์ และ  
2) แบบทดสอบปรนัย หมายถึงแบบทดสอบประเภท ถูก-ผิด จับคู่ เติมค า และเลือกตอบ 
เหมาะส าหรับสอบผู้สอบจ านวนมาก ๆ มีเวลาตรวจข้อสอบน้อย 
 หลักการประเมินพุทธิพิสัย 
  การประเมินพุทธิพิสัย เป็นการประเมินความรู้ความเข้าใจ ซ่ึงเป็นทักษะของสมอง 
ดังนั้นการประเมินจึงเป็นการประเมินทางอ้อมจากพฤติกรรมท่ีผู้ถูกประเมินแสดงออก เพ่ือบ่งช้ีถึง
ทักษะของสมองดังกล่าว ลักษณะของแบบทดสอบวัดพฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยท่ีดีคือ 1) มีความ
เท่ียงตรง ท่ีมีความเท่ียงตรงจะสามารถวัดเนื้อหาท่ีต้องการวัดได้ครบถ้วน และวัดได้ตรงตาม 
จุดมุ่งหมายท่ีต้องการวัด 2) เช่ือมั่นได้แบบทดสอบท่ีมีความเช่ือมั่นได้หากน ามาใช้สอบวัดกับ 
คนกลุ่มเดิมหลาย ๆ ครั้ง ผลการวัดจะเหมือนเดิมหรือเปล่ียนแปลงน้อยมาก 3) มีความเป็นปรนัย 
หมายถึง มีความชัดเจนของค าถามทุกคนอ่านแล้วเข้าใจตรงกัน ใครตรวจก็ให้คะแนนตรงกัน และ
แปลความหมายของคะแนนได้ค่าตรงกัน 4) มีความยากง่ายพอเหมาะ หมายถึงแบบทดสอบไม่ยาก
เกินไปและไม่ง่ายเกินไป ข้อสอบข้อใดท่ีมีคนตอบถูกมากแสดงว่าง่าย และข้อสอบท่ีมีคนตอบถูกน้อย
แสดงว่ายาก (ค่าความยากง่ายของข้อสอบ หรือค่า p มีค่าอยู่ระหว่าง 0-1.00) ข้อสอบท่ีดีค่า p  
อยู่ระหว่าง 0.20-0.80 5) มีอ านาจจ าแนก หมายถึง ความสามารถแบ่งแยกกลุ่มออกเป็นประเภท 
ต่าง ๆ ได้ถูกต้อง ข้อสอบท่ีมีอ านาจจ าแนกดีหมายถึง ข้อสอบท่ีคนเก่งตอบถูก คนอ่อนตอบผิด  
ข้อสอบท่ีจ าแนกไม่ได้คน เก่งและคนอ่อนจะตอบถูกผิดพอ ๆ กัน ไม่มีความแตกต่างกัน โดยท่ัวไป 
ค่าอ านาจจ าแนกข้อสอบ หรือค่า r อยู่ระหว่าง -1.00 ถึง +1.00 ถ้าค่า r มีเครื่องหมายลบ หมายถึง 
การจ าแนกกลับทาง คนเก่งตอบถูกน้อยกว่าคน อ่อน ค่า r ใกล้ศูนย์ (r= -.19 ถึง +.19) ข้อสอบ
จ าแนกไม่ได้เพราะคนเก่งและคนอ่อนตอบถูกผิดพอ ๆ กัน ข้อสอบท่ีดีค่า r ควรมีค่าอยู่ระหว่าง 0.20 
ถึง 1.00 6) มีประสิทธิภาพ คือ เครื่องมือท่ีสามารถท าใหไ้ด้ข้อมูลท่ีดีท่ีสุเช่ือถือได้มากโดยใช้วิธีการที่
สะดวก รวดเร็ว คล่องตัว แต่เสียเวลาน้อยลงทุนน้อยและใช้แรงงานน้อย 7) มีความยุติธรรม  
ไม่เปิดโอกาสให้มีการได้เปรียบเสียบเปรียบกันระหว่างผู้ท่ีถูกวัดด้วยกัน 8) ใช้ค าถามถามลึก     
ข้อสอบท่ีดีต้องถามให้ผู้ตอบใช้ความสามรถในการคิดค้นก่อนท่ีจะตอบ 1) ใช้ค าถามยั่วยุมีลักษณะท่ี 
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ท้าทายให้ผู้สอบอยากคิดอยากตอบและท าด้วยความเต็มใจ 9) ค าถามจ าเพาะเจาะจงไม่ถามกว้าง
เกินไปหรือถามคลุมเครือให้คิดได้หลายแง่หลายมุม 
 การสร้างเครื่องมือด้านพุทธิพิสัย 
  เครื่องมือท่ีวัดด้านพุทธิพิสัยส่วนใหญ่นิยมใช้แบบทดสอบ ซ่ึงมีหลากหลายชนิดดัง 
ได้กล่าวมาแล้ว แต่แบบทดสอบท่ีใช้ส าหรับประเมินผลการเรียนรู้ในการจัดการเรียนการสอน  
ท่ีใช้ส่วนใหญ่มี 2 ประเภท คือ แบบทดสอบอัตนัย และแบบทดสอบปรนัย ซ่ึงมีหลักการสร้างข้อสอบ
ดังนี้ 1) การสร้างข้อสอบอัตนัยข้อสอบอัตนัยเป็นข้อสอบท่ีเปิดโอกาสให้ผู้ตอบได้แสดงความสามารถ
ในด้านความรู้ภาษา ความคิดริเริ่ม วิเคราะห์ข้อความได้อย่างเหมาะสม แบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ 
แบบไม่จ ากัดค าตอบ และแบบจ ากัดค าตอบ ซ่ึงท้ัง 2 ลักษณะมีหลักการสร้างดังต่อไปนี้ 
   1. ค านึงถึงล าดับความส าคัญของจุดมุ่งหมาย ท่ีวางไว้ตามตารางวิเคราะห์หลักสูตร 
โดยพิจารณาน้ าหนักจากจุดมุ่งหมายและเนื้อหาท่ีได้สอน 
   2. วางแนวทางการออกข้อสอบว่าจะเป็นแบบจ ากัดหรือไม่จ ากัดค าตอบ 
   3. เขียนค าส่ังให้ชัดเจนว่าต้องการให้ผู้สอบตอบอย่างไร เกณฑ์การให้คะแนน 
เป็นอย่างไร 
   4. ต้ังประเด็นค าถามท่ีประเมินความรู้จริงของผู้เรียน โดยเน้นด้านใดบ้าง เช่น  
การสังเคราะห์วิเคราะห์หรือประมาณค่า 
   5. พยายามใช้ค าถามหลาย ๆ แบบ มิใช่มีแต่ค าถามประเภท ใคร อะไร ท่ีไหน  
ท่ีมุ่งถามเพ่ือวัดความรู้ความจ าเท่านั้น แต่ควรใช้ค าถาม เหตุใด อย่างไร เพ่ือให้ผู้เรียน อธิบายและ
แสดงเหตุผลหรือถามความคิดเห็น เชิงวิเคราะห์ในเชิงเปรียบเทียบ แสดงความสัมพันธ์ความขัดแย้ง 
ตีความ เป็นต้น 
   6. ทบทวน และพยายามปรับปรุงให้ข้อค าถามมีความชัดเจน ไม่ก ากวม 
 การสร้างข้อสอบปรนัย 
  แบบปรนัยท่ีรู้จักกันดีได้แก่ 
   1. แบบถูกผิด ซ่ึงก็คือแบบทดสอบเลือกตอบสองตัวเลือก ซ่ึงผู้ตอบมีโอกาส
เลือกตอบข้อใดข้อหนึ่ง อาจตอบว่า ผิดหรือถูก ใช่หรือไม่ มีข้อแนะน าการสร้างดังนี้ (1) เขียนค าถาม 
ค าตอบ และข้อความให้ชัดเจน กระชับไม่ยอกย้อนไม่ต้องตีความ (2) ไม่ใช้ข้อความปฏิเสธซ้อน  
(3) หลีกเล่ียงลอกข้อความจากค าบรรยายหรือหนังสือ (4) ข้อผิด ถูกควรใกล้เคียงกัน เป็นต้น  
ข้อดีของข้อสอบนี้คือ ตรวจง่ายรวดเร็วประหยัดค่าใช้จ่าย ข้อเสีย คือเดาง่าย มีค่าความเช่ือมั่นต่ า 
   2. แบบทดสอบแบบเติมค า เป็นแบบทดสอบท่ีให้ผู้เรียนเขียนค าตอบส้ัน ๆ  
มักมีขอบเขตการตอบอย่างชัดเจนจากช่องว่างท่ีเว้นไว้ข้อแนะน าในการสร้าง (1) เขียนค าส่ังให้รัดกุม 
ว่ตอบตรงไหนอย่างไร (2) ค าถามควรชัดเจนถามเจาะไม่ถามกว้างและไม่ควรลอกข้อความค าบรรยาย 
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หรือจากหนังสือมาถาม (3) เว้นช่องให้มากพอส าหรับเขียนตอบและควรอยู่ตอนท้ายประโยค  
ไม่ควรมีหลายแห่งในแต่ละข้อ ข้อดี คือ สร้างง่ายเดาถูกยากประหยัดเวลา ควรใช้สอบเฉพาะความรู้
เก่ียวกับข้อเท็จจริง กฎเกณฑ์ต่าง ๆ 
   3. แบบจับคู่เป็นปรนัยประเภทก าหนดค าหรือข้อความเป็นสองแถว คล้ายกับ 
แบบทดสอบแบบเลือกตอบข้อความแถวหนึ่งไปใส่อีกแถวหนึ่ง ข้อแนะน าในการสร้าง (1) ในแถว 
ท่ีเป็นค าตอบควรมีมากกว่าค าถามเพ่ือปูองกันการเดาและควรเป็นค าตอบท่ีส้ัน ๆ (2) ค าถามควรระบุ
เง่ือนหรือหลักการจับคู่ให้ชัดเจน (3) ข้อค าถามและค าตอบควรจัดให้อยู่ในหนา้เดียวกัน (4) วิธีตอบ 
ไม่ยุ่งยาก เช่น การเลือกเฉพาะอักษรมาตอบแทนการลอกท้ังข้อความ ข้อดีสร้างง่ายรวดเร็วตรวจง่าย 
หากสร้างได้ดีเดายาก ประหยัด แต่มักเป็นข้อสอบท่ีวัดความรู้ความจ า และค่อนข้างยากท่ีจะท าให้ 
ปัญหาและค าตอบเป็นเรื่องเดียวกันหรือประเภทเดียวกัน (หากประเภทไม่เหมือนกันเดาง่าย) 
   4. แบบเลือกตอบ มักประกอบด้วยค าถามส้ันและค าตอบให้เลือกเพียงข้อเดียว  
หลักการเขียนข้อสอบ (1) ค าถามควรอยู่ในรูปประโยคค าถามท่ีสมบูรณ์เจาะจง ส้ัน และชัดเจนตรงจุด 
อาจน าค าตอบท่ีได้มาเช่ือมต่อกับค าถาม (2) หลีกเล่ียงค าถามปฏิเสธซ้อนปฏิเสธ หากจ าเป็นต้องใช้
ควรเน้นหรือขีดเส้นให้ชัด (3) ข้อเดียวควรมีค าตอบเดียว (4) ควรมีตัวถูกและตัวลวงท่ีมีควรเป็นไปได้
ตามหลักวิชา 
 การวัดด้านจิตพิสัย 
  จิตพิสัย เป็นพฤติกรรมเก่ียวกับความรู้สึกนึกคิดทางจิตใจ อารมณ์และคุณธรรมของ
บุคคล ซ่ึงสามารถจ าแนกออกได้เป็น 5 ระดับ คือ 1) การรับรู้ 2) การตอบสนอง 3) การสร้างคุณค่า 
4) การจัดระบบคุณค่า และ 5) การสร้างลักษณะนิสัย 
   1. การรับรู้เป็นพฤติกรรมท่ีตอบสนอง แบ่งเป็น 3 ลักษณะ คือ 1) การยอมรับ 
เป็นขั้นท าความรู้จักกับเหตุการณ์หรือปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึ้นในความสนใจของตนเอง 2) การต้ังใจท่ี
จะรับรู้เป็นการแสดงความปรารถนาท่ีจะรับรู้เก่ียวกับส่ิงนั้นด้วยความเต็มใจ และ 3) การเลือก 
ส่ิงเร้าท่ีต้องการรับรู้เป็นการแยกแยะส่ิงท่ีต้องการจะรับรู้โดยยังไม่ได้รู้รายละเอียดของปรากฏการณ์
ส่ิงเร้านั้น ๆ 
   2. การตอบสนอง เป็นพฤติกรรมต่อเนื่องจากการรับรู้โดยมีปฏิกิริยาโต้ตอบส่ิงเร้านั้น     
อย่างเป็นใจ และเกิดความพึงพอใจในการตอบสนอง พฤติกรรมนี้จ าแนกได้เป็น 3 ลักษณะคือ  
1) การยินยอมท่ีจะตอบสนอง เป็นการยอมตอบสนองถึงแม้จะไม่เต็มใจ 2) ความเต็มใจท่ีจะ
ตอบสนอง เป็นการยอมรับท่ีตอบสนองด้วยความเต็มใจ 3) ความพอใจในการตอบสนองได้ตอบสนอง
แล้วเกิดความสุขมีความพึงพอใจท่ีได้กระท าลงไป 
   3. การสร้างคุณค่า เป็นขั้นที่บุคคลมองเห็นคุณค่าของการตอบสนองต่อส่ิงเร้าหรือ
ประสบการณ์ท่ีได้ดี แบ่งพฤติกรรมท่ีแสดงออกเป็น 3 ลักษณะ 1) การยอมรับในคุณค่า  
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เป็นขั้นการยอมรับว่าพฤติกรรมท่ีแสดงออกไปนั้นเป็นส่ิงท่ีดีมีคุณค่า 2) การนิยมชมชอบในคุณค่า 
เป็นการยอมรับคุณค่า (ข้อ 1) ด้วยความพึงพอใจ 3) การสร้างคุณค่า มีความคงเส้นคงวา 
ในการตอบสนองต่อส่ิงเร้า โดยแสดงพฤติกรรมท่ีคนเห็นว่ามีคุณค่าอย่างสม่ าเสมอและตอบสนอง 
อย่างต่อเนื่องไปจนเกิดการยอมรับเป็นค่านิยมของตนเอง นอกจากนั้นยังพยายามท าให้ผู้อ่ืน 
คล้อยตามค่านิยมดังกล่าวด้วย 
   4. การจัดระบบคุณค่า เป็นการน าเอาหลาย ๆ คุณค่ามาจัดระบบเพ่ือสร้างเป็น
ลักษณะภายในตนเองท่ีคงท่ีแน่นอน 
   5. การสร้างลักษณะนิสัย เป็นการจัดระบบคุณค่าท่ีมีอยู่ในตัวเอง เข้าเป็นระบบท่ี
ถาวรซ่ึงจะท าหน้าท่ีควบคุมพฤติกรรมการแสดงของบุคคล ไม่ว่าจะอยู่ในสถานการณ์ใด ๆ ก็จะแสดง
พฤติกรรมตามค่านิยมท่ียึดถือตลอดไป และจะแสดงพฤติกรรมดังกล่าวนั้นอย่างสม่ าเสมอจนเกิดเป็น
นิสัยประจ าตัวของบุคคล การสร้างลักษณะนิสัยมี 2 ลักษณะ ได้แก่ 1) การสร้างลักษณะนิสัยช่ัวคราว
เป็นการแสดงพฤติกรรมท่ีสอดคล้องกับคุณค่าส่วนตัวบางอย่างของบุคคล โดยค านึงถึงผลท่ีจะเกิด
ตามมาในสถานการณ์นั้น ๆ ด้วย และ2) การสร้างลักษณะนิสัยถาวร เป็นขั้นแสดงนิสัยท่ีแท้จริงของ
บุคคลออกมาอย่างสมบูรณ์เพราะเป็นการรวมเอาคุณลักษณะท่ีเป็นคุณค่าต่างๆของบุคคลเข้าไว้
ด้วยกัน ขั้นนี้ถือว่าเป็นจุดสุดยอดของการพัฒนาคน 
  อย่างไรก็ตาม คุณลักษณะในแต่ละระดับเม่ือเกิดและถูกจัดระบบเป็นบุคลิกลักษณะ
ประจ าตัวของบุคคลแล้ว จะแสดงให้เห็นถึงคุณลักษณะหลัก ๆ ออกมาในรูปของ ความสนใจ เจตคติ
และค่านิยมของบุคคล ตัวอย่าง เช่น ความสนใจ เป็นลักษณะของการมีใจจดจ่ออยู่กับส่ิงใดส่ิงหนึ่งใน
ช่วงเวลาใดเวลาหนึ่ง ความสนใจของบุคคลเริ่มจากการที่บุคคลมีการรับรู้ต่อส่ิงใดส่ิงหนึ่ง 
ด้วยความพึงพอใจ และมองเห็นคุณค่าของส่ิงนั้น จนเกิดความรู้สึกนิยมชมชอบในคุณค่าของส่ิงท่ีรับรู้
นั้น และจะตอบสนองต่อส่ิงนั้นอย่างคงเส้นคงวานั่นเอง เช่น ความสนใจในกีฬา ความสนใจในดนตรี
ความสนใจในการท่องเท่ียว เป็นต้น คุณลักษณะด้านจิตพิสัย มักจะถูกพัฒนาในเกิดกับผู้เรียนใน
ลักษณะแฝงไปกับรายวิชาและกิจกรรมการเรียนรู้ต่าง ๆ ท่ีผู้สอนจัดให ้
 การวัดพฤติกรรมด้านจิตพิสัย 
  จิตพิสัยเป็นความรู้สึกนึกคิดทางจิตใจ อารมณ์และคุณธรรมของบุคคล ดังนั้น 
คุณลักษณะของจิตพิสัยท่ีส าคัญมีดังนี้ 1) เป็นคุณลักษณะภายในจิตใจ เป็นความรู้สึกรับรู้ ดังนั้น 
การวัดด้านจิตพิสัยจึงเป็นการวัด ทางอ้อม จากพฤติกรรมของผู้ถูกวัดท่ีแสดงออกมา เพ่ือสะท้อนถึง
ความรู้สึกและอารมณ์ของผู้ถูกวัด วิธีวัดจะกระท าโดยกระตุ้นหรือเร้าให้ผู้ถูกวัดแสดงความคิดเห็นท่ี
ตอบสนองต่อส่ิงเร้าท่ีกระตุ้นนั้น ผู้วัดก็จะแปลความจากพฤติกรรมดังกล่าว 2) เป็นนามธรรม 
ไม่สามารถสังเกตได้โดยตรง เช่น ความสนใจ ความรับผิดชอบ 3) ต้องวัดทางอ้อมท าให้เกิดความ
คลาดเคล่ือนได้ง่ายต้องใช้เครื่องมือท่ีมีความเช่ือมั่นสูง 4) การวัดไม่มีผิดไม่มีถูกขึ้นกับ 



 

 

  40 

ประสบการณ์และความคิดเห็น ความรู้สึกนึกคิดของผู้ตอบแบบสอบ 5) มักนิยมใช้ข้อมูลจาก 
หลายฝุาย ได้แก่ บุคคลท่ีต้องการวัด บุคคลใกล้ชิด และการสังเกตของผู้วัดเอง 6) มักใช้สถานการณ์
จ าลองเป็นเง่ือนไขให้ผู้ถูกวัดตอบ ดังนั้นเครื่องมือจึงควรมีคุณลักษณะด้านความเท่ียงตรงตาม 
สภาพสูง 7) มีจุดอ่อนท่ีผู้ตอบสามารถบิดเบือนหรือหลอกผู้ถามได้การแสดงออกของคุณลักษณะ 
จิตพิสัย มีทิศทางการแสดงออกได้สองแนวทางตรงกันข้าม เช่น รัก-เกลียด ชอบ-ไม่ชอบ ฯลฯ  
และมีระดับความเข้มของระดับความรู้สึก เช่น รักมากท่ีสุด มาก ปานกลาง น้อย น้อยท่ีสุด เป็นต้น 
คุณลักษณะจิตพิสัย สามารถแบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ 1) การประเมินตนเอง โดยผู้ถูกวัดจะเป็นผู้ตอบ
แบบวัดด้วยตนเองโดยการแสดงความรู้สึก 2) การประเมินโดยผู้อ่ืน ซ่ึงเป็นการวัดโดยผู้ประเมิน 
เป็นผู้วัดเองหรืออาจมอบหมายให้เพ่ือนผู้ปกครองหรือผู้ท่ีเก่ียวข้องเป็นผู้ใช้เครื่องมือ 
 หลักการประเมินผลด้านจิตพิสัย 
  1. วัดให้ครอบคลุมคุณลักษณะท่ีต้องการจะวัด เนื่องจากคุณลักษณะจิตพิสัยเป็น 
คุณลักษณะเฉพาะส่วนตัวฉะนั้นพฤติกรรมของบุคคลท่ีแสดงออกมาเหมือนกัน ไม่จ าเป็นต้องเป็น 
ผลจากอารมณ์หรือความรู้สึกอย่างเดียวกัน ขณะเดียวกันผู้ท่ีมีอารมณ์ความรู้สึกอย่างเดียวกัน 
ก็ไม่แน่ว่าจะแสดงพฤติกรรมอย่างเดียวกัน ดังนั้นการวัดให้ครอบคลุมจึงจ าเป็นต้องใช้เครื่องมือวัด
หลากหลายชนิด  
  2. การวัดควรวัดหลาย ๆ ครั้ง เนื่องจากความรู้สึกและอารมณ์ของบุคคลมักจะมี 
การเปล่ียนแปลงได้ตามสถานการณ์และบางครั้งสถานการณ์เดียวกันแต่ต่างเวลาก็อาจมีความรู้สึก 
ไม่เหมือนกัน ดังนั้น การวัดจึงควรท าหลาย ๆ ครั้ง และควรสุ่มท้ังสถานท่ี และเวลาให้แตกต่างกัน 
จึงจะท าให้การวัดมีความน่าเช่ือถือ 
  3. วัดผลอย่างต่อเนื่อง การวัดท่ีดีไม่ควรเช่ือข้อมูลท่ีได้จากการวัดเพียงครั้งเดียว  
แต่ควรวัดอย่างต่อเนื่องกันหลาย ๆ ครั้งด้วยเทคนิคท่ีแตกต่างกัน หลากหลายวิธีจึงจะเช่ือได้ว่า
คุณลักษณะด้านจิตใจและอารมณ์นั้นเป็นลักษณะถาวรของบุคคลนั้น 
  4. ความร่วมมือของผู้ถูกวัดเป็นหัวใจส าคัญของการวัด เนื่องจากการวัดจิตพิสัย 
เป็นการวัดคุณลักษณะของบุคคล ดังนั้น ก่อนวัดควรมั่นใจว่าจะได้รับความร่วมมือจากผู้ตอบว่าข้อมูล
ท่ีได้รับนั้นเป็นข้อมูลจริง นอกจากนั้นผู้วัดควรหาเทคนิคท่ีท าให้ผู้ตอบตอบด้วยความสบายใจและ
มั่นใจในความปลอดภัยของข้อมูล 
  5. ใช้ผลการวัดให้ถูกต้อง เนื่องจากการวัดผลด้านจิตพิสัยไม่มีถูกไม่มีผิด ดังนั้น 
ผลการวัดจึงไม่สามารถน าไปใช้การตัดสินได้หรือตก แต่การวัดทางจิตพิสัยเป็นการวัดเพ่ือน าข้อมูลไป
ใช้ในการพัฒนาบุคคลไม่ใช่เพ่ือการตัดสินใจ 
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 หลักการสร้างเครื่องมือวัดจิตพิสัย 
  การวัดผลด้านจิตพิสัย เป็นการวัดความรู้สึกนึกคิด คุณธรรมจริยธรรม อารมณ์ของ
บุคคล มักวัดทางอ้อมจากพฤติกรรมท่ีแสดงภายใต้สถานการณ์สมมติเพ่ือสะท้อนถึงถึงความรู้สึกนึก
คิดดังกล่าว ผลการวัดมีลักษณะความคิดเห็นต่อเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งภายใต้สถานการณ์จึงไม่มีผิดไม่มีถูก 
มีความคาดเคล่ือนง่าย ผู้ถูกวัดสามารถปิดบังบิดเบือนง่าย พฤติกรรมด้านจิตพิสัยแบ่งได้เป็น 5 ระดับ 
ได้แก่ การรับรู้การตอบสนอง การสร้างคุณค่า การจัดระบบคุณค่า และการสร้างลักษณะนิสัย  
การวัดจึงนิยมวัด ให้ครอบคลุม วัดหลาย ๆ ครั้ง วัดอย่างต่อเนื่อง และขอความร่วมมือจากผู้ถูกวัด 
เครื่องมือวัดจิตพิสัยจึงมีหลากหลายประเภทแตกต่างกัน และไม่สามารถบอกได้ชัดว่าเครื่องมือใด
เหมาะสมหรือดีกว่ากัน ความเหมาะสมข้ึนกับเหตุปัจจัยหลายประการ อย่างไรก็ตาม เครื่องมือท่ีนิยม
ใช้มากในการวัดพฤติกรรมจิตพิสัย คือ 1) มาตราส่วนประมาณค่า 2) แบบส ารวจรายการ 3) แบบวัด
เชิงสถานการณ์และ 4) แบบสังเกต 
  การสร้างเครื่องมือจิตพิสัยมีล าดับข้ันตอนการสร้างดังต่อไปนี้ 1) ก าหนดคุณลักษณะท่ี
ต้องการวัด ได้แก่ ความรู้สึก คุณธรรมจริยธรรม และเจตคติ 2) ก าหนดพฤติกรรมบ่งช้ีหรือนิยาม
พฤติกรรมท่ีบ่งช้ีแสดงถึงเจตคติท่ีสนใจ ผู้เรียนมาเรียนวิชา การเรียนการสอนทางกายภาพบ าบัด  
ตรงตามเวลาไม่เคยขาดเรียนเป็น การบ่งช้ีถึงความต้ังใจและสนใจเรียนวิชาดังกล่าว 3) ก าหนดวิธีการ
หรือเครื่องมือวัด เพ่ือพิจารณาเครื่องมือท่ีเหมาะสมในการวัดพฤติกรรมท่ีสนใจ โดยยึดหลักเหมาะสม
และไม่ยุ่งยากในการเก็บข้อมูล 4) สร้างเครื่องมือวัด 5) ตรวจสอบเครื่องมือมักนิยมน าไปทดลองใช้กับ
กลุ่มตัวอย่างท่ีมีลักษณะใกล้เคียงกับกลุ่มท่ีต้องการวัด เพ่ือค านวณหาคุณภาพเครื่องมือด้าน  
ความเท่ียงตรง ความเช่ือมั่น และอ านาจจ าแนก 
 การวัดด้านทักษะพิสัย 
  ทักษะพิสัยเป็นความสามารถในเชิงปฏิบัติการหรือการกระท าให้เกิดผลอย่างใด 
อย่างหนึ่ง ทักษะพิสัยสามารถจ าแนกออกเป็น 7 ระดับ ดังต่อไปนี้ 1) การรับรู้ 2) เตรียมความพร้อม  
3) การตอบสนองตามแนวทางท่ีก าหนดให้ 4) ความสามารถด้านกลไก 5) การตอบสนองท่ีซับซ้อน  
6) ความสามารถในการดัดแปลง และ 7) ความสามารถในการริเริ่ม 
   1. การรับรู้เป็นขั้นแสดงอาการรับรู่ท่ีจะเคล่ือนไหวโดยอาศัยประสาทสัมผัสรับรู่ท้ัง 5 
ได้แก่ หู ตา จมูกล้ิน และสัมผัสทางร่างกาย แม้จะมีส่ิงเร้ามากระตุ้นโดยผ่านทางประสาทสัมผัส 
พร้อม ๆ กัน บุคคลก็สามารถเลือกรับรู้และมีการแปลความหมายต่อส่ิงเร้านั้น ๆ เพ่ือการตอบสนอง 
   2. เตรียมความพร้อม เป็นความพร้อมของบุคคลท่ีจะแสดงพฤติกรรมออกมา  
สภาพความพร้อมมี 3 ด้าน คือ ความพร้อม 1) ด้านร่างกาย หมายถึงความพร้อมท่ีจะเคล่ือนไหว
อวัยวะของร่างกาย 2) ด้าน สมอง หมายถึงความพร้อมท่ีระลึกถึงระเบียบกฎเกณฑ์ต่าง ๆ  
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ในการแสดงพฤติกรรม และ 3) ด้านอารมณ์ความพร้อมด้านจิตใจให้อยู่ในทิศทางท่ีพึงปรารถนา
หรือไม่พึงปรารถนา 
   3. การตอบสนองตามแนวทางท่ีก าหนดให้เป็นการแสดงออกในลักษณะของ 
การเลียนแบบและการลองผิดลองถูก 
   4. ความสามารถด้านกลไก เป็นขั้นที่ผู้เรียนได้กระท าตามท่ีเรียนมา และพัฒนาขึ้น
จนมีความสัมฤทธ์ิผลสามารถสร้างเทคนิควิธีการเฉพาะส าหรับตนเองขึ้นมา เพ่ือฝึกปฏิบัติต่อไป 
   5. การตอบสนองท่ีซับซ้อน เป็นความสามารถในการปฏิบัติในส่ิงท่ียุ่งยากซับซ้อน
มากข้ํน และสามารถกระท าได้อย่างมั่นใจ ไม่ลังเล และท าได้ดีจนเป็นอัตโนมัติ 
   6. ความสามารถในการดัดแปลง เป็นขั้นที่สามารถปฏิบัติได้จนช านาญ จึงคิดหา
วิธีการใหม่ ๆ มาลองท าให้แตกต่างไปจากเดิม เพ่ือให้เกิดผลดียิ่ง ๆ ขึ้น 
   7. ความสามารถในการริเริ่ม เป็นความสามารถต่อยอดจากการดัดแปลง กล่าวคือ 
เม่ือบุคคลสามารถดัดแปลงวิธีการใหม่ ๆ และมีการทดลงท าดูแล้ว ก็น าวิธีการนั้นมาประยุกต์ 
ท าให้เกิดส่ิงใหม่ ๆ ขึ้น 
 การวัดพฤติกรรมด้านทักษะพิสัย 
  การวัดทักษะพิสัย เป็นการวัดความสามารถในการท างานหรือการท ากิจรรม  
อาจเรียกว่า การวัดภาคปฏิบัติซ่ึงการวัดพฤติกรรมดังกล่าวมักเป็นการประสานสัมพันธ์ระหว่าง  
พุทธิพิสัย จิตพิสัย และทักษะพิสัย ลักษณะส าคัญของการวัดทักษะพิสัยคือ 1) สามารวัดได้ท้ัง
รายบุคคลหรือเป็นกลุ่ม 2) ลักษณะงานท่ีแตกต่างกันต้องใช้วิธีการวัดหรือกระบวนการที่ต่างกัน  
ตัวอย่างเช่น วัดทักษะด้านดนตรีกีฬาต้องใช้วิธีการวัดต่างกัน 3) สามารถแบ่งวัดเป็นกระบวนงานหรือ
ทักษะย่อย ๆ เช่น การรักษาทางกายภาพบ าบัด สามารถวัด ขั้นการตรวจ ร่างกาย การประมวลผล 
การสรุประเด็นปัญหา และการให้การรักษา เป็นต้น 4) ลักษณะการวัดแยกได้เป็น 3 ระดับ 
(1) ระดับพฤติกรรมโดยการสังเกตพฤติกรรมขณะปฏิบัติ (2) ระดับผลลัพธ์พิจารณาจากผลจาก
พฤติกรรมย่อยท่ีปรากฏซ่ึงพิจารณาได้ท้ังเชิงปริมาณและคุณภาพ (3) ระดับประสิทธิผล  
เป็นการวัดผลงานเฉพาะท่ีเก่ียวของกับวัตถุประสงค์หรือเปูาหมายการวัดโดยตรง 
 หลักการประเมินผลด้านทักษะพิสัย 
  หลักการประเมินผลด้านทักษะพิสัย แบ่งออกเป็น 1) วัดให้ตรงจุดมุ่งหมาย 
โดยพิจารณาผลสุดท้ายท่ีจะเกิดขึ้นเม่ือส้ินสุดการเรียนการสอน เช่น หากก าหนดวัตถุประสงค์ 
การเรียนรู้สามารถประเมินผู้ปุวยได้ตรวจร่างกายได้แต่จุดมุ่งหมายการเรียนรู้คือการรักษา 
โดยการนวด ดังนั้นการวัดต้องวัดทีละทักษะย่อยก่อน เป็นต้น 2) ความสอดคล้องของงานท่ีก าหนด
กับจุดประสงค์ต้องการประเมินความสามารถในการนวด งานท่ีก าหนดต้องใช้ความสามารถในการ
นวดโดยตรง เป็นต้น 3) ความเหมาะสมในการด าเนินงาน พิจารณาว่าผลงานดังกล่าวเกิดจากท างาน 
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กลุ่มหรือเด่ียว 4) ยุติธรรม 5) การให้คะแนนควรเป็นปรนัยและเท่ียงตรง ก าหนดไว้ชัดเจน  
ในแต่ละขั้นตอนจะได้คะแนนเท่าไร 6) มีเกณฑ์การประเมินผล ซ่ึงพิจารณาจาก กระบวนการหรือ
วิธีการ และผลผลิตท่ีเกิดขึ้นซ่ึงพิจาณาท้ังปริมาณและคุณภาพ 7) วัดหลาย ๆ ครั้ง 
  ขั้นตอนการประเมิน มีดังนี้ 1) ก าหนดจุดประสงค์มักเขียนเป็นจุดประสงค์เชิงพฤติกรรม 
เพ่ือให้สามารถวัดได้จริง 2) ก าหนดงานให้ปฏิบัติอาจแบ่งเป็นขั้นตอนย่อย ๆ ได้ 3) ก าหนด
วิธีด าเนินการอย่างชัดเจน 4) ก าหนดสถานการณ์หรือเง่ือนไขท่ีใช้ในการปฏิบัติงาน 5) ก าหนดวิธีการ
วัด สามารถท าได้หลายวิธีเช่น เขียนตอบ (วัดความรู้หรือขั้นตอนการปฏิบัติ) สร้างสถานการณ์จ าลอง
แล้วให้ตอบค าถาม วัดผลงานปฏิบัติจริง 6) ก าหนดเครื่องมือวัด 7) ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนน  
8) ก าหนดวิธีการประเมินผล เช่น อิงเกณฑ์หรืออิงกลุ่ม 9) การสร้างเครื่องมือวัด มีล าดับข้ันตอนดังนี้ 
(1) วางแผนสร้างเครื่องมือ พิจารณาวัตถุประสงค์การสอน (2) ด าเนินการสร้างเครื่องมือ  
(3) ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ (4) สร้างคู่มือการใช้เครื่องมือ 10) ด าเนินการวัด 
 เครื่องมือวัดด้านทักษะพิสัย 
  วิธีการและเครื่องท่ีนิยมวัดทักษะพิสัยท่ีนิยมใช้ ได้แก่ การทดสอบ แบบสังเกต  
แบบส ารวจรายการ และมาตราส่วนประมาณค่า ซ่ึงแต่ละประเภทมีความเหมาะสมแตกต่างกัน 
ซ่ึงการวัดหนึ่ง ๆ เพ่ือความเหมาะสมและเกิดความชัดเจนในการวัดอาจประยุกต์ใช้เครื่องมือหลาย
ชนิดแตกต่างกัน 
   1. การทดสอบ (Testing) การทดสอบเป็นวิธีท่ีนิยมใช้มากในการวัดผลด้าน 
ทักษะพิสัยสามารถใช้ได้ท้ังการทดสอบแบบปากเปล่าหรือการสอบข้อเขียน 1) การสอบข้อเขียนนั้น 
เหมาะส าหรับเนื้อหาท่ีเป็นทฤษฎีผู้สอบกลุ่มใหญ่เป็นการตรวจสอบความรู้ก่อนปฏิบัติจริงเพ่ือลด
ความเส่ียงท่ีจะเกิดความเสียหายหากสอบปฏิบัติจริง 2) การสอบปากเปล่า เป็นการตรวจสอบความรู้
ความสามารถรายบุคคล ซ่ึงมีความหลากหลาย มีข้อเสียของความได้เปรียบเสียบเปรียบโดยเฉพาะ
ผู้สอบทีหลังมีโอกาสในการเตรียมตัวได้มากกว่า 
   2. การสังเกต เป็นการสังเกตการณ์ปฏิบัติจริงของผู้สอบ เครื่องมือท่ีใช้ประกอบการ
สังเกต ได้แก่ แบบบันทึกข้อมูล แบบส ารวจแบบ Check List และมาตราส่วนประมาณค่า  
ซ่ึงเป็นวิธีท่ีดีท่ีสุด ผู้สอบมีโอกาสเห็นกระบวนการล าดับขั้นตอนท างานของผู้เรียน เห็นพฤติกรรม 
ต่าง ๆ ในสภาพจริง เพ่ือเป็นการลดความกังวลผู้ประเมินอาจมอบหมายให้ผู้เรียนอ่ืนหรือผู้ร่วมสอน 
ช่วยประเมินก็ได้ 
   3. แบบส ารวจรายการ (Checklist) มักใช้เป็นเครื่องมือในการตรวจสอบรายการ
กิจกรรมและพฤติกรรมในการปฏิบัติงานว่า มีรายการและหากมีมีมากน้อยเพียงไร คุณภาพ 
เป็นอย่างไรหรือขั้นตอนท่ีผู้สอบปฏิบัตินั้น ครบตามจุดประสงค์ของการประเมินหรือไม่ข้ันตอนของ
การสร้างและการตรวจสอบเครื่องมือก็ไม่แตกต่างจากเครื่องมือท่ีใช้วัดจิตพิสัย ดังท่ีได้กล่าวมาแล้ว 
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 คุณลักษณะท่ีดีของแบบทดสอบ 
  ในการสอบวัดครั้งหนึ่ง ๆ นั้น ข้อสอบจ าเป็นจะต้องให้มีลักษณะเป็นตัวแทนท่ีดีของ
เนื้อหาและองค์ความรู้ต่าง ๆ ของผู้เรียน เพราะการใช้ข้อสอบวัดความรู้ความสามารถของผู้เรียนนั้น 
เป็นเพียงตัวแทนของเนื้อหาท่ีผู้เรียนได้เรียนไปแล้วเท่านั้น ข้อสอบจึงต้องเป็นตัวแทนท่ีดี 
เพราะผลการสอบวัดเป็นการสรุปถึงความสามารถโดยส่วนรวมของผู้เรียนในวิชานั้น ๆ  
  พวงรัตน์ ทวีรัตน์ (2543) ได้กล่าวถึงลักษณะของแบบทดสอบท่ีดี ดังนี้  
   1. มีคุณภาพด้านความเท่ียงตรง (Validity) หมายถึง แบบทดสอบสามารถวัดได้ 
ตรงตามจุดประสงค์ท่ีต้องการ ความเท่ียงตรงแบ่งเป็น 4 ลักษณะ คือ 
    1.1 ความเท่ียงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) หมายถึง แบบทดสอบท่ี
สามารถวัดได้สอดคล้องและครอบคลุมเนื้อหาท่ีต้องการจะวัด ข้อสอบท่ีมีความเท่ียงตรงตามเนื้อหา 
หมายความว่า ข้อสอบนั้นประกอบด้วยข้อค าถามท่ีถามเนื้อหาได้ตรงตามท่ีระบุไว้ในตารางวิเคราะห์
หลักสูตรอย่างครบถ้วน 
    1.2 ความเท่ียงตรงตามโครงสร้าง (Construct Validity) หมายถึง คุณสมบัติของ
แบบทดสอบท่ีสามารถวัดได้สอดคล้องตรงตามท่ีก าหนดไว้ในทฤษฎี ในกรณีท่ีเป็นข้อสอบหมายถึง 
ข้อสอบท่ีสร้างได้ครอบคลุมพฤติกรรมตามท่ีวิเคราะห์ได้ในตารางวิเคราะห์หลักสูตรของรายวิชานั้น ๆ 
ถ้าพิจารณาจากจุดมุ่งหมายเชิงพฤติกรรมก็คือ ดูจากพฤติกรรมท่ีคาดหวังและเกณฑ์ 
    1.3 ความเท่ียงตรงตามสภาพ (Concurrent Validity) หมายถึง คุณสมบัติของ
แบบทดสอบท่ีให้ผลการวัดสอดคล้องกับสภาพที่เป็นจริงในขณะนั้นของผู้สอบ ซ่ึงดูได้จากการสังเกต
หรือการสอบภาคปฏิบัติ 
    1.4 ความเท่ียงตรงเชิงพยากรณ์ (Predictive Validity) หมายถึง คุณสมบัติของ
แบบทดสอบท่ีให้ช่วยให้สามารถท านายผลในอนาคตได้ถูกต้อง แบทดสอบท่ีมีความเท่ียงตรงเชิง
พยากรณ์สูงคือ มีคะแนนจากแบบทดสอบท้ังฉบับนั้นสอดคล้องกับคะแนนผลการเรียนในอนาคต 
การที่จะสร้างแบบทดสอบให้มีความเท่ียงตรง คือ แบบทดสอบนั้นจะต้องถามให้ครอบคลุม 
(Comprehensive) หลักสูตรที่ก าหนดไว้ ซ่ึงมีลักษณะดังนี้ 
     1.4.1 ถามทุกเร่ือง ทุกเนื้อหาท่ีมีในหลักสูตร 
     1.4.2 ถามพฤติกรรมการเรียนรู้ครบถ้วนตามจุดมุ่งหมายของหลักสูตร 
     1.4.3 ถามแต่ละเนื้อหาและพฤติกรรมอย่างได้สัดส่วนกัน พฤติกรรมใด 
มีความส าคัญมาก เน้นมาก ก็ควรถามมากข้อ ถ้าส าคัญน้อยก็ถามข้อน้อย 
   2. มีคุณภาพด้านความเช่ือมั่น (Reliability) หมายถึง แบบทดสอบท่ีสามารถให ้
ผลการวัดได้คงท่ีไม่ว่าจะน าเครื่องมือนั้นไปสอบวัดก่ีครั้งก็ตาม แบบทดสอบท่ีมีความเช่ือมั่น หมายถึง 
แบบทดสอบท่ีให้ผลการวัดในแต่ละครั้งสอดคล้องกัน เช่น ในการสอบวัด 2 ครั้ง คนท่ีได้คะแนนสูง 
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ในครั้งแรกจะได้คะแนนสูงในครั้งท่ีสอง คนท่ีได้คะแนนต่ าในครั้งแรกก็จะได้คะแนนต่ าในครั้งท่ีสอง 
เช่นกัน 
    การสร้างแบบทดสอบให้มีความเช่ือมั่นสูงก็คือ ข้อค าถามของแบบทดสอบนั้น
จะต้องถามในส่ิงท่ีควรถาม คือ ถามพฤติกรรมข้ันสูงและมีจ านวนมากพอท่ีจะครอบคลุมเนื้อหาในวิชา
นั้น ๆ 
   3. มีความเป็นปรนัย (Objectivity) คือ มีลักษณะ 3 ประการ ได้แก่ 
    3.1 ค าถามมีความแจ่มแจ้งชัดเจน 
    3.2 การตรวจให้คะแนนชัดเจนท าให้ผู้ตรวจไม่ว่าใครก็ตามตรวจให้คะแนนได้
ตรงกัน 
    3.3 การแปลความหมายของคะแนนตรงกัน กล่าวคือ คะแนนท่ีได้ 
บอกสถานภาพของผู้สอบได้ตรงกัน 
     แบบทดสอบปรนัยหรืออัตนัย เช่น ข้อสอบความเรียงสามารถสร้างให้มี
คุณลักษณะ ท้ัง 3 ประการดังกล่าว แบบทดสอบนั้นก็จะมีความเป็นปรนัยได้เท่าเทียมกัน 
   4. มีการถามลึก (Searching) หมายถึง ไม่ถามเพียงแค่พฤติกรรมข้ันความรู้ความจ า 
ถามตามต าราหรือถามตามท่ีครูสอน แต้ต้องพยายามถามพฤติกรรมข้ันสูงกว่าความรู้ความจ า ได้แก่ 
ถามพฤติกรรมความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า  
แต่ถ้าจ าเป็นต้องถามความรู้ความจ า ก็ควรถามส่ิงท่ีเป็นความคิดรวบยอด ถ้าข้อค าถามสามารถวัด
พฤติกรรมข้ันสูงได้มากเท่าใด แบบทดสอบนั้นก็จะมีคุณค่ามากขึ้นเท่านั้น เพราะสามารถน าผลการ
สอบมาใช้ในการพัฒนาสมรรถภาพทางสมองของผู้เรียนให้ก้าวหนา้กว่าเดิมได้ดี 
   5. มีความยุติธรรม (Fair) หมายถึง ข้อค าถามของแบบทดสอบนั้นจะต้องไม่มี
ช่องทางแนะให้เด็กฉลาดใช้ไหวพริบในการเดาได้ถูก ไม่เปิดโอกาสให้คนเกียจคร้านท่ีดูต าราลวก ๆ 
ตอบได้ คือ ต้องเป็นแบบทดสอบท่ีไม่ล าเอียงติดกลุ่มหนึ่งกลุ่มใดโดยเฉพาะ การที่จะให้แบบทดสอบมี
ความยุติธรรมหรือความเสมอภาคได้ ข้อสอบนั้นจะต้องถามให้ครอบคลุมเนื้อหาและพฤติกรรมทุก
ประเภทของวิชานั้น ๆ 
   6. มีลักษณะยั่วยุเป็นเยี่ยงอย่างในทางดี (Exemplary) หมายถึง แบบทดสอบนั้น
จะต้องประกอบด้วยค าถามท่ีจะสร้างแบบอย่างท่ีดีให้แก่ผู้เรียน ไม่ควรถามส่ิงท่ีเป็นตัวอย่างท่ีไม่
เหมาะสมไม่ควรปฏิบัติตาม เพราะในช่วงเวลาของการสอบนั้น ผู้สอบมีโอกาสท่ีจะเรียนรู้จากข้อสอบ
ได้จึงควรถามแต่ส่ิงท่ีจะน าไปเป็นแบบอย่างท่ีดีงามจึงจะเป็นการดี เช่น 
    ค าถาม 1 “ส่ิงใดท่ีสูบได้โดยไม่ผิดกฎหมาย” (บหุรี่ กัญชา ฝ่ิน) 
    ค าถาม 2 “การสูบบุหรี่ให้โทษอย่างไร” 
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    ค าถาม 1 เป็นค าถามท่ีไม่ควรถาม ควรเล่ียงไปถามค าถาม 2 จะเหมาะสมกว่า 
เป็นต้น 
   7. มีอ านาจจ าแนก (Discrimination) หมายถึง แบบทดสอบนั้นจะต้องประกอบด้วย
ค าถามท่ีสามารถจ าแนกผู้สอบออกเป็นประเภท ๆ ได้ทุกระดับอย่างถี่ถ้วน ต้ังแต่อ่อนสุดจนถึงเก่งสุด 
   8. มีความยากพอเหมาะ (Difficulty) หมายถึงแบบทดสอบนั้นจะต้องไม่ยากเกินไป
และง่ายเกินไป ผลการสอบโดยเฉล่ียควรเท่ากับหรือสูงกว่า 50 % ของคะแนนเต็มเล็กน้อย นั่นคือ 
ข้อสอบท่ียากมากถือว่าไม่มีประโยชน์ เพราะไม่สามารถเร้าผู้สอบให้แสดงคุณลักษณะท่ีต้องการวัด
ออกมาได้ เพราะคนเก่งก็ยังไม่สามารถท าได้ ในท านองเดียวกันแบบสอบท่ีง่ายมากก็ถือว่าไม่มี
ประโยชน์ เพราะท้ังคนเก่งคนอ่อนสามารถท าได้เหมือนกันหมด ท าใหไ้ม่มีอ านาจจ าแนก ดังนั้น
แบบทดสอบจึงควรมีความยากพอเหมาะในแต่ละข้อค าถามและโดยส่วนรวมท้ังฉบับ 
   9. มีความเฉพาะเจาะจง (Definite) หมายถึง แบบทดสอบนั้นจะต้องประกอบด้วย
ค าถามท่ีมีความชัดเจน ไม่คลุมเครือจนผู้สอบตีความหมายไปคนละอย่าง ค าถามประเภทวกวนสองแง่
สองมุมไม่ควรใช้ค าถามนั้น แต่จะต้องให้ผู้สอบเข้าใจอย่างแจ่มแจ้งว่าต้องการถามในแง่มุมใดเพ่ือ
ผู้สอบท่ีมีความสามารถในเร่ืองนั้นอย่างแท้จริงจะต้องตอบได้ถูก 
   10. มีประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง แบบทดสอบนั้นจะต้องให้ผลการวัดท่ี
เท่ียงตรงและเช่ือถือได้มากท่ีสุดในขณะท่ีใช้เวลา แรงงาน และเงินทุนในการสร้างอย่างประหยัดท่ีสุด 
การสร้างข้อสอบให้มีประสิทธิภาพควรค านึงถึงในเร่ืองต่อไปนี้  
    10.1 ลักษณะค าถาม ควรเป็นค าถามท่ีถามพฤติกรรมข้ันสูงให้มากข้อ  
ตลอดจนถามแต่ส่ิงท่ีมีความส าคัญท่ีจะเป็นตัวแทนของมวลความรู้ในวิชานั้น ๆ 
    10.2 ความเหมาะสมของจ านวนข้อกับเวลา แบบทดสอบนั้นไม่ควรให้มีจ านวน
ข้อมากไป ควรมีจ านวนข้อพอเหมาะแต่มีความครอบคลุมในเนื้อหาของวิชานั้น ๆ และเวลาท่ีให้ท าก็
เหมาะสมไม่มากจนเกินไป 
    10.3 ความถูกต้องเรียบร้อยของตัวข้อสอบ คือ เป็นแบบทดสอบท่ีพิมพ์ถูกต้อง
ชัดเจนไม่มีหน้าว่าง ซ่ึงส่ิงเหล่านี้ถ้ามีความบกพร่องจะมีผลท าให้แบบทดสอบขาดประสิทธิภาพได้ 
 ลักษณะของแบบทดสอบวัดทักษะการสะกดค า 
  วิเชียร เกตุสิงห์ (2530) ได้เสนอแนะเก่ียวกับแบบทดสอบการเขียนสะกดค าไว้ในเร่ือง 
หลักการสร้างและวิเคราะห์ข้อสอบว่าการทดสอบสะกดค า (Spelling) แทนท่ีจะให้นักเรียนเขียน  
ก็เปล่ียนมาใช้วิธีเขียนให้นักเรียนดูแล้วให้นักเรียนตัดสินใจว่าค าเขียนผิดค าใดเขียนถูกดีกว่าการเขียน
ตามค าบอก เพราะว่าการเขียนตามค าบอกนั้นเก่ียวกับเรื่องการฟังด้วย ส่วนการเขียนสะกดค า  
ไม่เก่ียวกับการฟังเลย การเขียนตามค าบอก (Dictation) นั้นนักเรียนมีประสาทหูไม่ดีก็จะผิดพลาด 
ได้ง่าย ท้ัง ๆ ท่ีค าท่ีเขียนผิดนั้นนักเรียนอาจจะรู้ดี แต่เผอิญฟังผิดไปเลยท าให้เขียนผิดก็อาจเป็นได้ 
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การทดสอบการสะกดค าอาจท าได้โดยใช้ข้อสอบแบบเลือกหาค าตอบท่ีเขียนผิดจากข้อสอบแต่ละข้อ
ซ่ึงมีตัวเลือกล้วน สายยศและอังคณา สายยศ ได้กล่าวถึงการก าหนดตัวเลือกในแบบทดสอบแต่ละข้อ
ในเร่ืองเทคนิคการวัดผลการเรียนรู้ว่าการก าหนดตัวเลือก ตามธรรมดาตัวเลือกมาจากท าให้โอกาส
การเดาน้อยลงการใช้ความคิดมากขึ้น ดังนั้นถ้าเป็นระดับเด็ก ๆ อาจใช้เพียง 3 ตัว เลือก  
ช้ันประถมศึกษาก าหนด 4 ตัวเลือก แต่แบบทดสอบมาตรฐานท่ัว ๆ ไปจะใช้ 4–5 ตัวเลือกมากท่ีสุด 
จากงานวิจัยถ้ากรณีตัวเลือกวิเคราะห์ แล้วเห็นว่ามีคุณภาพสูง จะใช้ 3 ตัวเลือก 4 ตัวเลือก  
หรือ 5 ตัวเลือก ก็ได้ ไม่ท าให้คุณภาพของแบบทดสอบแตกต่างกันมาก 
 การสร้างแบบทดสอบวัดทักษะการสะกดค า 
  สุนีย์ แก้วของแก้ว (2549) ได้สร้างแบบทดสอบการวัดทักษะการสะกดค า ดังนี้ 
   1. สร้างแบบทดสอบวัดความสามารถทางการเขียนสะกดค า โดยใช้ค าท่ีมีตัวสะกด 
ไม่ตรงตามมาตราตัวสะกดแม่กน จ านวน 42 ค า มาสร้างเป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบแบบ  
4 ตัวเลือก จ านวน 35 ข้อ 
   2. น าแบบทดสอบท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นไปให้ผู้เช่ียวชาญชุดเดิม 3 ท่าน ซ่ึงเป็นอาจารย์ท่ี
เช่ียวชาญด้านการสอนนักเรียนท่ีมีความบกพร่องทางการเรียนรู้ 1 ท่าน อาจารย์ที่เช่ียวชาญด้าน
ภาษาไทย 1 ท่าน และอาจารย์ที่เช่ียวชาญด้านการวดผลการศึกษา 1 ท่านตรวจสอบ 
   3. ก าหนดเกณฑ์การให้คะแนนของแบบทดสอบ วัดทักษะการเขียนสะกดค าข้อละ  
1 คะแนน 
   4. ก าหนดเกณฑ์การตัดสินในการประเมินผลรวมหลังเรียนจากคะแนนเต็ม  
35 คะแนน โดยมีเกณฑ์ ดังนี้ ตารางเกณฑ์การตัดสินในการประเมินผลรวมหลังเรียน 
 

ตาราง 6 เกณฑ์การตัดสินในการประเมินผลรวมหลังเรียน 
 

ร้อยละ ช่วงคะแนน ความหมาย 

80 ขึ้นไป 
70 
60 
50 

ต่ ากว่า 50 

33-35 
28-32 
23-27 
18-22 

ต่ ากว่า 18 

ดีมาก 
ดี 

แนกลาง 
พอใช้ 

ควรปรับปรุง 
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   5. น าแบบทดสอบท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างได้สร้าง
แบบทดสอบวัดทักษะการสะกดวัดทักษะการสะกดค า ดังนี้  
 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 
 1. ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Learning Achievement) เป็นผลท่ีเกิดจากปัจจัยต่าง ๆ  
ในการจัดการศึกษานักศึกษาได้ให้ความส าคัญกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเนื่องจากผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนเป็นดัชนีประการหนึ่งท่ีสามารถบอกถึงคุณภาพการศึกษา ดังท่ี อนาตาซี (Anastasi, 
1970) กล่าวไว้พอสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบด้านสติปัญญา
และองค์ประกอบด้านท่ีไม่ใช้สติปัญญาได้แก่องค์ประกอบด้านเศรษฐกิจสังคม แรงจูงใจ และ
องค์ประกอบท่ีไม่ใช้สติปัญญาด้านอ่ืน 
  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Learning Achievement) เป็นผลท่ีเกิดจากปัจจัยต่าง ๆ 
ในการจัดการศึกษา นักศึกษาได้ให้ความส าคัญกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและเนื่องจากผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนเป็นดัชนีประการหนึ่งท่ีสามารถบอกถึงคุณภาพการศึกษา ดังท่ี อน าตาซี (Anastasi, 
1970) กล่าวไว้พอสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบด้านสติปัญญา
และองค์ประกอบด้านท่ีไม่ใช้สติปัญญาได้แก่องค์ประกอบด้านเศรษฐกิจสังคม แรงจูงใจ และ
องค์ประกอบท่ีไม่ใช้สติปัญญาด้านอ่ืน 
  ไอแซงค์อาโนลด์และไมลี (Eysenck, Arnold and Meili, 1972) ให้ความหมายของ 
ค าว่าผลสัมฤทธ์ิ หมายถึง ขนาดของความส าเร็จท่ีได้จากการท างานท่ีต้องอาศัยความพยายามอย่าง 
มาก ซ่ึงเป็นผลมาจากการกระท าท่ีต้องอาศัยท้ังความสามารถท้ังทางร่างกายและทางสติปัญญา  
ดังนั้นผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจึงเป็นขนาดของความส าเร็จท่ีได้จากการเรียนโดยอาศัยความสามารถ
เฉพาะตัวบุคคล ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอาจได้จากกระบวนการที่ไม่ต้องอาศัยการ ทดสอบ เช่น 
การสังเกต หรือการตรวจการบ้าน หรืออาจได้ในรูปของเกรดจากโรงเรียน ซ่ึงต้องอาศัยกระบวนการ ท่ี
ซับซ้อนและระยะเวลานานพอสมควรหรืออาจได้จากการวัดแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ัวไป 
  เตือนใจ ทองดี (2549) ได้ให้ความหมายค าว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความรู้
ความสามารถของนักเรียนท่ีเกิดจากการเรียนการสอนหรือการแสวงหาความรู้ของนักเรียนซ่ึง
ประกอบด้วยความสามารถทางด้านสมอง ความรู้และทักษะต่าง ๆ เป็นส่ิงช้ีวัดถึงการพัฒนาของ
ผู้เรียน 
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  สายรุ้ง เมืองวงษ์ และคณะ (2552) ได้ให้ความหมายค าว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หมายถึง ความส าเร็จท่ีเป็นผลจากการเรียนการสอนวิชาต่าง ๆ ท่ีจัดให้เรียนในสถานศึกษา  
ซ่ึงในท่ีนี้พิจารณาจากคะแนนการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  ศิริชัย กาญจนวาสี (2552) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง  
เป็นผลการเรียนรู้ตามแผนท่ีก าหนดไว้ล่วงหน้า อันเกิดจากกระบวนการเรียนการสอนในช่วง
ระยะเวลาใดเวลาหนึ่งท่ีผ่านมา 
  สายัณ ไทยทอง (2553) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง  
ระดับความสามารถของบุคคลท่ีเกิดจากการเรียนรู้การฝึกฝน และสมรรถภาพทางสมองด้านต่าง ๆ 
ซ่ึงสามารถวัดได้จากแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  คนึง ตรงต่อกิจ (2553) ได้ให้ความหมายค าว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง 
ความส าเร็จในการที่จะพยายามเข้าถึงความรู้ ซ่ึงเกรดจากการท างานท่ีต้องอาศัยความพยายามมาก 
ท้ังองค์ประกอบท่ีเก่ียวข้องกับสติปัญญาและองค์ประกอบท่ีไม่ใช่สติปัญญา แสดงออกในรูปของ
คะแนนหรือเกรดเฉล่ียสะสม ซ่ึงสามารถสังเกตและวัดได้ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิท่ัวไป 
  วนิดา หล้าอ่อน (2553) หมายถึง ความเปล่ียนแปลงทางด้านพฤติกรรมและ
ประสบการณ์การเรียนรู้หลังการเรียนหรือการฝึกอบรม โดยใช้แบบทดสอบทางด้านเนื้อหาวิชาและ
ด้านการูปฏิบัติการน าเอาแบบทดสอบไปวัดผลหลังจากท่ีสอนจบไปแล้วบทหนึ่ง ภาคเรียนหนึ่ง ๆ 
หรือปีหนึ่ง ๆ เพื่อจะได้ทราบว่าผู้เรียนมีความรู้ความสามรถและทักษะมากน้อยเพียงใด  
หรือเป็นการทดสอบเพื่อต้องการทราบความสัมฤทธ์ิหรือผลส าเร็จของการเรียนท่ีเรียนมาแล้ว 
  จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลจากการเรียนรู้
ของผู้เรียนท่ีผ่านกระบวนการจัดการเรียนรู้ ซ่ึงสามารถวัดผลสัมฤทธ์ิได้จากการท าแบบทดสอบวัด 
ผลสัมฤทธ์ิ 
 2. องค์ประกอบท่ีมีผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  ลาวัล รัตนะ (2557) กล่าวว่า ส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีอยู่ 3 ตัวแปร 
คือ     
   1. พฤติกรรมด้านความรู้และความคิด (Cognitive Entry Behaviors) หมายถึง 
ความรู้ความสามารถและทักษะต่าง ๆ ของผู้เรียนท่ีมีมาก่อน     
   2. คุณลักษณะทางจิตใจ (Affective Entry Characterizations) แรงจูงใจท่ีท าให้ 
ผู้เรียนเกิดความอยากเรียนเกิดความอยากเรียนรู้ในส่ิงใหม่ ๆ ได้แก่ ความสนใจในวิชาท่ีเรียน  
เจตคติต่อเนื้อหาวิชาและสถาบันให้การยอมรับความสามารถของตัวเองเป็นต้น      
   3. คุณภาพการเรียนการสอน (Quality of Instruction) หมายถึง ประสิทธิภาพ 
การเรียนการสอนท่ีนักเรียนได้รับได้แก่ ค าแนะน า การปฏิบัติและแรงเสริมของผู้สอนท่ีมีต่อผู้เรียน 
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เป็นต้น จากท่ีกล่าวมาพอสรุปได้ว่าองค์ประกอบท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 
ได้แก่ องค์ประกอบทางด้านตัวนักเรียนและองค์ประกอบด้านส่ิงแวดล้อม   
  จากท่ีกล่าวมาพอสรุปได้ว่าองค์ประกอบท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ 
นักเรียนได้แก่  องค์ประกอบทางด้านตัวนักเรียน  และองค์ประกอบด้านส่ิงแวดล้อม 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  นัยนา บุญสมร (2550) แบบทดสอบท่ีใช้วัดความรู้ ความสามารถเชิงวิชาการ 
จากเนื้อหาท่ีได้เรียนรู้มาแล้ว 
  ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2542) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
เป็นแบบทดสอบท่ีวัดความรู้ของนักเรียนท่ีได้เรียนไปแล้ว ซ่ึงมักจะเป็นข้อค าถามให้นักเรียนตอบด้วย
กระดาษและดินสอ (Paper and Pencil Test) กับให้นักเรียนปฏิบัติจริง (Performance Test) 
แบบทดสอบประเภทนี้แบ่งได้เป็น 2 พวก คือ แบบทดสอบของครูที่สร้างขึ้นกับแบบทดสอบมาตรฐาน   
   1. แบบทดสอบของครู หมายถึง ชุดของข้อค าถามท่ีครูเป็นผู้สร้างขึ้นซ่ึงจะเป็น  
ข้อค าถามท่ีถามเก่ียวกับความรู้สึกท่ีนักเรียนได้เรียนในห้องเรียนว่า นักเรียนมีความรู้มากแค่ไหน 
บกพร่องท่ีตรงไหนจะได้สอนซ่อมเสริมหรือวัดความพร้อมท่ีจะขึ้นบทเรียนใหม่ ฯลฯ ตามแต่ท่ีครู
ปรารถนา     
   2. แบบทดสอบมาตรฐานแบบทดสอบประเภทนี้สร้างขึ้นจากผู้เช่ียวชาญในแต่ละ 
สาขาหรือจากครูที่สอนวิชานั้นแต่ผ่านการทดลองหาคุณภาพหลายครั้งจนกระท่ังมีคุณภาพดีพอ 
จึงสร้างเกณฑ์ปกติของแบบทดสอบนั้นสามารถใช้เป็นหลักและเปรียบเทียบผลเพ่ือประเมินค่าของ 
การเรียนการสอนในเร่ืองนั้น ๆ ก็ได้จะใช้วัดอัตราความงอกงามของเด็กแต่ละวัยในแต่ละกลุ่ม 
แต่ละภาคก็ได้จะใช้ส าหรับให้ครูวินิจฉัยผลสัมฤทธ์ิระหว่างวิชาต่าง ๆ ในเด็กแต่ละคนก็ได้ 
  จากความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีกล่าวมาแล้ว สรุปได้ว่า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง เครื่องมือท่ีใช้วัดหรือตรวจสอบความรู้ของผู้เรียน 
จากการที่ได้เรียนรู้มาแล้ว เพ่ือให้ทราบผลการเรียนรู้ของนักเรียนว่าเป็นไปตามจุดประสงค์ท่ีก าหนด
ไว้เพียงใด 
 4. ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  สมนึก ภัททิยธานี (2546) ได้กล่าวว่าแบบทดสอบท่ีนิยมใช้มี 6 แบบ ดังนี้  
   1. ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง ลักษณะท่ัวไปเป็นข้อสอบท่ีมีเฉพาะค าถาม 
แล้วให้นักเรียนเขียนตอบอย่างเสรีเขียนบรรยายตามความรู้และข้อคิดเห็นแต่ละคน 
   2. ข้อสอบแบบกาถูก-ผิด ลักษณะท่ัวไป ถือได้ว่าข้อสอบแบบกาถูก-ผิด คือ ข้อสอบ
แบบเลือกตอบท่ีมี 2 ตัวเลือก แต่ตัวเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงท่ีและมีความหมายตรงกันข้าม เช่น 
ถูก-ผิดใช่-ไม่ใช่จริง-ไม่จริง เหมือนกัน-ต่างกัน เป็นต้น 
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   3. ข้อสอบแบบเติมค า ลักษณะท่ัวไปเป็นข้อสอบท่ีประกอบด้วยประโยคหรือ
ข้อความท่ียังไม่สมบูรณ์ให้ผู้ตอบเติมค าหรือประโยคหรือข้อความลงในช่องว่างท่ีเว้นไว้นั้น  
เพ่ือให้มีใจความสมบูรณ์และถูกต้อง 
   4. ข้อสอบแบบตอบส้ันๆ ลักษณะท่ัวไป ข้อสอบประเภทนี้คล้ายกับข้อสอบแบบเติม
ค าแต่แตกต่างกันท่ีข้อสอบแบบตอบส้ันๆ เขียนเป็นประโยคค าถามสมบูรณ์ (ข้อสอบเติมค าเป็น
ประโยคท่ียังไม่สมบูรณ์) แล้วให้ผู้ตอบเป็นคนเขียนตอบ ค าตอบท่ีต้องการจะส้ันและกะทัดรัด 
ได้ใจความสมบูรณ์ไม่ใช่เป็นการบรรยายแบบข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง 
   5. ข้อสอบแบบจับคู่ ลักษณะท่ัวไป เป็นข้อสอบเลือกตอบชนิดหนึ่งโดยมีค าหรือ
ข้อความแยกจากกันเป็น 2 ชุด แล้วให้ผู้ตอบเลือกจับคู่ว่า แต่ละข้อความในชุดหนึ่ง (ตัวยืน)  
จะคู่กับค าหรือข้อความใดในอีกชุดหนึ่ง (ตัวเลือก) ซ่ึงมีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหนึ่งตามท่ีผู้ออก
ข้อสอบก าหนดไว้ 
   6. ข้อสอบแบบเลือกตอบ ลักษณะท่ัวไปข้อสอบแบบเลือกตอบนี้จะประกอบด้วย  
2 ตอน ตอนน าหรือค าถามกับตอนเลือก ในตอนเลือกนี้จะประกอบด้วยตัวเลือกท่ีเป็นค าตอบถูกและ
ตัวเลือกท่ีเป็นตัวลวง ปกติจะมีค าถามท่ีก าหนดให้นักเรียนพิจารณาแล้วหาตัวเลือกท่ีถูกต้องมากท่ีสุด
เพียงตัวเลือกเดียวจากตัวเลือกอ่ืนๆและค าถามแบบเลือกตอบท่ีดีนิยมใช้ตัวเลือกท่ีใกล้เคียงกันดูเผินๆ 
จะเห็นว่าทุก ตัวเลือกถูกหมด แต่ความจริงมีน้ าหนักถูกมากน้อยต่างกัน 
  จากท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบ่งเป็น  
6 แบบคือ แบบอัตนัย แบบกาถูก-ผิด แบบเติมค า แบบตอบส้ัน ๆ แบบจับคู่ แบบเลือกตอบ 
ในการศึกษาครั้งนี้ผู้ศึกษาได้ใช้แบบทดสอบแบบเลือกตอบ เพ่ือวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักเรียนท่ีเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 5. หลักในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

  เยาวเรศ จันทะแสน (2556) ได้กล่าวว่า ข้อสอบเลือกตอบ (Multiple Choice Test) 
ลักษณะท่ัวไป ค าถามแบบเลือกตอบจะประกอบด้วยตัวเลือกท่ีเป็นค าตอบถูกและตัวเลือกท่ีเป็นตัว
ลวง และค าถามแบบเลือกตอบท่ีดี นิยมใช้ตัวเลือกท่ีใกล้เคียงกันดูเผิน ๆ จะเห็นว่าทุกตัวเลือกถูกหมด 
หลักในการสร้างข้อสอบ มีดังนี้ 
   1. เขียนตอนน าให้เป็นประโยคค าถามสมบูรณ์ อาจใส่เครื่องหมายปรัศนี (?)  
   2. เน้นเร่ืองจะถามให้ชัดเจนและตรงจุดไม่คลุมเครือ 
   3. ควรถามในเร่ืองท่ีมีคุณค่าต่อการวัด 
   4. หลีกเล่ียงค าถามปฏิเสธ 
   5. อย่าใช้ค าฟุุมเฟือย 
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   6. เขียนตัวเลือกให้เป็นเอกพันธ์ 
   7. ควรเรียงล าดับตัวเลขในตัวเลือกต่างๆ 
   8. เขียนตัวเลือกให้อิสระขาดจากกัน 
   9. ควรมีตัวเลือก 4-5 ตัว 
   10. อย่าแนะค าตอบ 
  หลักการสร้างแบบทดสอบตามหลักของกรอนลันด์ (Gronlund, 1993) มีดังนี้ 
   1. นิยามพฤติกรรมท่ีจะวัดในจุดประสงค์การเรียนรู้ของบทเรียนหรือรายวิชา 
   2. สร้างแบบทดสอบวัดให้ครอบคลุมผลการเรียนรู้ที่ได้ก าหนดไว้ 
   3. แบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นควรวัดพฤติกรรม หรือผลการเรียนรู้ที่เป็นตัวแทนของ
กิจกรรมการเรียนรู้ 
   4. แบบทดสอบท่ีสร้างขึ้น ควรประกอบด้วยข้อสอบชนิดต่าง ๆ ท่ีเหมาะสม
สอดคล้องกับการวัดพฤติกรรมหรือผลการเรียนรู้  
   5. สร้างแบบทดสอบโดยค านึงถึงแผน หรือวัตถุประสงค์ของการน าผลการทดสอบไป
ใช้ประโยชน์ เช่น การใช้แบบทดสอบก่อนการเรียน ส าหรับตรวจสอบพ้ืนฐานความรู้ของผู้เรียน 
เพ่ือการสอนเสริม การใช้แบบทดสอบระหว่างการเรียนการสอน เพ่ือการปรับปรุงการเรียนการสอน
และการใช้แบบทดสอบหลังการเรียนการสอน เพ่ือตัดสินผลการเรียน 
   6. แบบทดสอบท่ีสร้างต้องท าให้การตรวจให้คะแนนไม่มีความคลาดเคล่ือน 
จากการวัด (Measurement Errors) แบบทดสอบเลือกตอบตามหลักของกรอนลันด์มี ดังนี้ 
    แบบทดสอบเลือกตอบมีรูปแบบค าถามหลากหลายข้ึนอยู่กับจุดประสงค์ของการ
ถามวิธีการถามและเนื้อหาท่ีจะถาม มีรูปแบบท่ีนิยมใช้มาก 3 แบบ คือ 
     1. แบบค าถามโดดหรือค าถามเด่ียว รูปแบบค าถามนี้เป็นแบบท่ีใช้กันท่ัวไป
ลักษณะของค าถามจะถามเฉพาะเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งจบลงในตัวเองไม่เก่ียวข้องกับข้ออ่ืน ๆ แบ่งออกเป็น 
14 แบบย่อย คือ 
      1.1 แบบค าตอบถูก ได้แก่ ชนิดค าตอบถูกต้อง ค าตอบท่ีดีท่ีสุดและ
ค าตอบใกล้เคียง 
      1.2 แบบเติมค า ได้แก่ ชนิดให้เติมแห่งเดียว หรือให้เติม 2 แห่ง 
      1.3 แบบเปล่ียนแทน โดยให้ผู้สอบหาค าตอบ หรือวลีใหม่มาเปล่ียนแทน
ถ้อยค าเดิมท่ียังไม่สมบูรณ์ ได้แก่ ชนิดเปล่ียนแปลง และชนิดปรับปรุง 
      1.4 แบบค าตอบคู่ โดยใช้ผู้สอบพิจารณาหาค าตอบท่ีดีท่ีสุดควบคู่กันไป 
      1.5 แบบค าตอบผสม หรือค าตอบซ้อน ตัวค าถามเขียนเป็นลักษณะ
เง่ือนไขซ่ึงมีอย่างน้อย 3 เง่ือนไข  
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      1.6 แบบค าตอบไม่สมบูรณ์ ค าถามแบบนี้จะก าหนดตัวเลือกท่ียัง
เลือกตอบไม่ได้ผู้สอบต้องคิดหาค าตอบจากตัวเลือกท่ีก าหนดให้อีกทีหนึ่ง 
      1.7 แบบเรียงล าดับ ได้แก่ ชนิดล าดับเรื่องราว เหตุการณ์ ชนิดล าดับเวลา 
ชนิดล าดับวิธีการหรือเหตุผล 
      1.8 แบบจ าแนกประเภท ได้แก่ ชนิดเข้าพวก ชนิดต่างจากพวก  
และชนิดเช่ือมโยง 
      1.9 แบบสัมพันธ์ ค าถามแบบนี้จะให้ผู้สอบหาความสัมพันธ์เก่ียวข้อง
ระหว่างของ 2 ส่ิงหรือ 2 เร่ืองเป็นอย่างน้อย ได้แก่ ชนิดหาสาเหตุและผล ชนิดอุปมาอุปมัย 
      1.10 แบบขาดเกิน ค าถามแบบนี้จะให้ผู้สอบวินิจฉัยความสมบูรณ์ของ
เร่ืองราวว่ายังขาดตกบกพร่องในส่ิงใด หรือมีส่ิงใดท่ีเกินมาโดยไม่จ าเป็น ได้แก่ ชนิดขาด ชนิดเกินและ
ชนิดเพียงพอ 
      1.11 แบบหาตัวร่วม-ตัวต่าง ค าถามแบบนี้จะให้ผู้สอบคิดหาสาระส าคัญ
หรือแก่นของส่ิงนั้น ซ่ึงเป็นคุณสมบัติหรือลักษณะร่วมกันหรือต่างกัน 
      1.12 แบบอนุกรม ค าถามแบบนี้ให้ผู้สอบคิดค้นหากฎเกณฑ์จากโจทย์ 
หรือข้อมูลท่ีก าหนดให้แล้วน าไปใช้เป็นแนวทางในการตอบค าถาม ได้แก่ ชนิดอนุกรมและชนิดอนุกรม
สัมพันธ์ 
      1.13 แบบสรุปเรื่องราว ค าถามแบบนี้จะให้ผู้สอบพิจารณาจากข้อมูล 
หรือโจทย์ท่ีก าหนดให้แล้วสรุปอย่างมีเหตุผล 
      1.14 แบบรูปภาพ ค าถามแบบนี้จะใช้รูปภาพ เครื่องหมาย หรือ
สัญลักษณ์เป็นส่วนส าคัญของค าถามแล้วให้ตอบเป็นตัวหนังสือหรือตัวเลข 
     2. แบบตัวเลือกคงท่ี รูปแบบค าถามประกอบด้วยส่วนสองส่วน คือ ส่วนท่ีเป็น
ตัวเลือกและส่วนท่ีเป็นตัวค าถาม เช่นเดียวกับรูปแบบค าถามเด่ียว หรือค าถามโดด แต่จะต่างกันท่ี
ตัวเลือกแบบคงท่ีจะเป็นตัวเลือกชุดเดียวกันของค าถามท้ังชุดนั้น โดยจะแยกอยู่ต่างหากจากตัวค าถาม 
การเขียนค าถามจะต้องเขียนค าช้ีแจงของค าถามแต่ละชุดให้ชัดเจน โดยควรระบุว่า ตัวเลือกชุดนี้ใช้
ค าตอบข้อใดบ้างและจะใช้เกณฑ์ใดในการพิจารณาซ่ึงอาจเป็นความถูกต้อง ความสอดคล้องหรือ
ข้อเท็จจริง 
     3. แบบก าหนดสถานการณ์ รูปแบบค าถามนี้เป็นแบบท่ีก าหนดสถานการณ์
จ าลองขึ้นซ่ึงอาจอยู่ในรูปของข้อความหรือภาพ แล้วเขียนค าถามเก่ียวกับข้อความหรือภาพที่ก าหนด
เป็นสถานการณ์นั้น โดยยึดหลักว่า อย่าถามให้ตรงเร่ือง อย่าถามนอกเร่ือง แต่ควรถามให้เก่ียวพันหรือ
อ้างอิงเร่ือง สถานการณ์หรือพาดพิงเร่ืองราวนั้น 
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    จากท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า หลักในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
มีดังนี้ 
     1. การต้ังค าถาม 
      1.1 รูปแบบในการต้ังค าถามมี 3 รูปแบบ คือ แบบค าถามโดด  
แบบตัวเลือกคงท่ี แบบก าหนดสถานการณ์ 
      1.2 ต้องให้ครอบคลุมผลการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 
      1.3 ถามให้จัดเจนและตรงจุดไม่คลุมเครือ 
      1.4 หลีกเล่ียงค าถามปฏิเสธ 
      1.5 ไม่ใช้ค าฟุุมเฟือย 
     2. การเขียนตัวเลือก 
      2.1 เขียนตัวเลือกให้เป็นเอกพันธ์ 
      2.2 เรียงล าดับตัวเลขในตัวเลือก 
      2.3 เขียนตัวเลือกให้อิสริขาดจากกัน 
      2.4 ควรมี 4-5 ตัวเลือก 
     3. ต้องค านึงถึงแผนหรือวัตถุประสงค์ของการน าผลการทดสอบไปใช้
ประโยชน์ 
     4. แบบทดสอบท่ีสร้างต้องท าให้การตรวจให้คะแนนไม่มีความคลาดเคล่ือน
จากการวัด 
 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 
 ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพ กระท าได้ 2 วิธี คือ  
โดยใช้สูตรและโดยการค านวณธรรมดา 
  การค านวณหาประสิทธิภาพโดยใช้สูตร กระท าได้โดยการน าคะแนนรวมแบบฝึก 
ปฏิบัติหรือผลงานในขณะประกอบกิจกรรมกลุ่ม/เด่ียว และคะแนนสอบหลังเรียน มาเข้าตาราง 
แล้วจึงค านวณหาค่า E1/E2  
   การค านวณหาประสิทธิภาพโดยไม่ใช้สูตร หากจ าสูตรไม่ได้หรือไม่อยากใช้สูตร 
ผู้ผลิตส่ือหรือชุดการสอนก็สามารถใช้วิธีการค านวณธรรมดาหาค่า E1 และ E2  ได้ด้วยวิธีการค านวณ
ธรรมดา 
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   ส าหรับค่า E1 คือ ค่าประสิทธิภาพของงานและแบบฝึกปฏิบัติ กระท าได้โดยการน า
คะแนนงานทุกช้ินของนักเรียนในแต่ละกิจกรรม แต่ละคนมารวมกันแล้วหาค่าเฉล่ียและ 
เทียบส่วนโดยเป็นร้อยละ 
   ส าหรับค่า E2 คือ ประสิทธิภาพผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียนของแต่ละส่ือหรือ
ชุดการสอน กระท าได้โดยการเอาคะแนนจากการสอบหลังเรียนและคะแนนจากงานสุดท้ายของ
นักเรียนท้ังหมดรวมกันหาค่าเฉล่ียแล้วเทียบส่วนร้อย เพ่ือหาค่าร้อยละ 
 ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 
  เม่ือผลิตส่ือหรือชุดการสอนขึ้น เป็นต้นแบบแล้วต้องน าส่ือหรือุดการสอนไปหา
ประสิทธิภาพตามข้ันตอนต่อไปนี้ 
   1. การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว (1 : 1) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่ผู้สอน 
1 คน ทดสอบประสิทธิภาพส่ือหรือชุดการดสอนกับผู้เรียน 1-3 คน โดยใช้เด็กอ่อน ปานกลาง และ
เด็กเก่งระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน
ว่า หงุดหงิด ท าหน้าฉงน หรือท าท่าทางไม่เข้าใจหรือไม ่ประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือ
กิจกรรมหรือภารกิจและงานท่ีมอบให้ท าและทดสอบหลังเรียนน าคะแนนมาค านวณหาประสิทธิภาพ
หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหา สาระ กิจกรรมระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น 
โดยปกติคะแนนท่ีได้จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวนี้จะได้คะแนนท่ีได้จากการทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบเด่ียวนี้จะได้คะแนนต่ ากว่าเกณฑ์มาก แต่ไม่ต้องวิตกเม่ือปรับปรุงแล้วจะสูงขึ้นมาก 
ก่อนน าไปทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม ท้ังนี้ E1/E2 ท่ีได้จะมีค่าประมาณ 60/60 
   2. การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1 : 10) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่
ผู้สอน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพส่ือหรือชุดการสอนกับผู้เรียน 6-10 คน (คละผู้เรียนเก่ง ปานกลาง
กับอ่อน) ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของ
ผู้เรียนว่า หวุดหวิดท าหนา้ฉงนหรือท าท่าทางไม่เข้าใจหรือไม่ หลังจากทดสอบประสิทธิภาพให้
ประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือ กิจกรรมหรือภารกิจและงานท่ีมอบให้ท าและประเมินผลลัพธ์ 
คือการทดสอบหลังเรียนและงานสุดท้ายท่ีมอบให้นักเรียนท าส่งก่อนสอบประจ าหน่วยให้น าคะแนน
มาค านวณหาประสิทธิภาพหากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรมระหว่างเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนให้ขึ้นค านวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุงในคาราวนี้คะแนนของผู้เรียนจะ
เพิ่มข้ึนอีกเกือบเท่าเกณฑ์โดยเฉล่ียจะห่างจากเกณฑ์ประมาณ 10% นั่นคือ E1/E2 ท่ีได้จะมี
ค่าประมาณ 70/70 
   3. การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1 : 100) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่
ผู้สอน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพส่ือหรือชุดการสอนกับผู้เรียนท้ังช้ัน ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพ
ให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนว่า หงุดหงิด ท าหน้าฉงน หรือท าท่า
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ทางไม่เข้าใจหรือไม่ หลังจากการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามแล้วให้ประเมินการเรียนจาก
กระบวนการ คือ กิจกรรมหรือภารกิจและงานท่ีมอบให้ท าและทดสอบหลังเรียนน าคะแนนมา
ค านวณหาประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรมระหว่างเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น แล้วน าไปทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ้ ากับนักเรียนต่างกลุ่ม  
อาจทดสอบประสิทธิภาพ 2-3 ครั้ง จนได้ค่าประสิทธิภาพถึงเกณฑ์ขั้นต่ า ปกติไม่น่าจะทดสอบ
ประสิทธิภาพเกินสามครั้ง ด้วยเหตุนี้ช้ันทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามจึงแทนด้วย 1 : 100  
    ผลลัพธ์ท่ีได้จากการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามควรใกล้เคียงกัน เกณฑ์ท่ีต้ัง
ไว้ หาต่ าจากเกณฑ์ไม่เกิน 2.5% ก็ให้ยอมรับว่า ส่ือหรือชุการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 
    หากค่าท่ีได้ต่ ากว่าเกณฑ์มากว่า -2.5 ให้ปรับปรุงและทดสอบประสิทธิภาพ
ภาคสนามซ้ าจนกว่าจะถึงเกณฑ์ จะหยุดปรับปรุงแล้วสรุปว่าชุดการสอนไม่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
ท่ีต้ังไว้หรือจะลดเกณฑ์ลงเพราะ “ถอนใจ” หรือยอมแพ้ไม่ได้ 
    หากสูงกว่าเกณฑ์ไม่เกิน +2.5 ก็ยอมรับว่าส่ือหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 
    หากค่าท่ีได้สูงกว่าเกณฑ์เกิน +2.5 ให้ปรับเกณฑ์ขึ้นไปอีกหนึ่งขั้น เช่น  
ต้ังไว้ 80/80 ก็ให้ปรับข้ึนเป็น 85/85 หรือ 90/90 ตามค่าประสิทธิภาพที่ทดสอบประสิทธิภาพได้ 
 
ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 
 เผชิญ กิจระการ (2546) ได้กล่าวถึง การหาดัชนีประสิทธิผลไว้ว่า ดัชนีประสิทธิผล 
(Effectiveness Index : E.I) คือตัวเลขท่ีแสดงความก้าวหน้าในการเรียนของผู้เรียน โดยเปรียบเทียบ
คะแนนท่ีเพิ่มข้ึนจากคะแนนการทดสอบก่อนเรียนกับคะแนนท่ีได้จากการทดสอบหลังเรียนและ
คะแนนเต็มหรือคะแนนสูงสุดกับคะแนนท่ีได้จากการทดสอบก่อนเรียนเม่ือมีการประเมินส่ือการสอนท่ี
ผลิตขึ้น จะดูประสิทธิผลทางการสอนและการวัดผลประเมินผลส่ือการสอนนั้น เป็นการบอก
พัฒนาการของนักเรียนหลังจากการเรียนได้โดยใช้ส่ือการเรียน โดยเริ่มจากการทดสอบก่อนเรียน  
ซ่ึงเป็นตัววัดว่าผู้เรียนมีความรู้พื้นฐานอยู่ในระดับใดจากนั้นให้นักเรียนทดสองใช้ส่ือการเรียน  
แล้วท าการทดสอบหลังเรียน น าคะแนนท่ีได้มาหาค่าดัชนีประสิทธิผล โดยน าคะแนนก่อนไปลบออก
จากคะแนนหลังเรียนแล้วหารด้วยคะแนนสูงสุดท่ีนักเรียนจะท าให้ลบด้วยคะแนนทดสอบก่อนเรียน  
น าคะแนนท่ีได้จากการทดสอบมาแปลงให้เป็นร้อยละ โดยใช้วิธีการของ Goodman and Schneider 
  ข้อสังเกตบางประการเก่ียวกับค่า E.I. 
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   1. E.I. เป็นเร่ืองของอัตราส่วนของผลต่าง จะมีค่าสางสุดเป็น 1.00 ส่วนต่ าสุด 
ไม่สามารถก าหนดได้ เพราะมีค่าต่ ากว่า -1.00 ก็ได้ และถ้าค่าเป็นลบแสดงว่า คะแนนผลสอบก่อน
เรียนมากว่าหลังเรียน ซ่ึงมีความหมายว่า ระบบการเรียนการสอนหรือส่ือไม่มีคุณภาพ 
    1.1 ถ้าผลสอบก่อนเรียนของนักเรียนทุกคน ได้คะแนนรวมเท่าไรก็ได้  
(ยกเว้นได้คะแนนเต็มทุกคน) แต่ผลสอบหลังเรียนของนักเรียนทุกคนท าถูกหมดทุกข้อ (ได้คะแนนเต็ม
ทุกคน) ค่า E.I. จะเป็น 1.00 สรุปได้ว่าถ้าหลังเรียนนักเรียนได้คะแนนเต็มทุกคน ค่า E.I. จะเป็น 1.00 
เสมอ ไม่ว่าผลการสอบก่อนเรียนจะได้เท่าไรก็ตาม (ยกเว้นได้คะแนนเต็มทุกคน) หรือกล่าวได้ว่า
ผู้เรียนมีความก้าวหน้าในเร่ืองท่ีเรียนคิดเป็นร้อยละ 100 หรือบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนท่ี
ต้องการ 
    1.2 ถ้าผลสอบก่อนเรียนมากกว่าหลังเรียน ค่า E.I. จะเป็นลบซ่ึงต่ ากว่า -1.00  
ก็ได้ลักษณะเช่นนี้ถือได้ว่าระบบการเรียนการสอนหลังการใช้ส่ือล้มเหลว และเหตุการณ์เช่นนี้ไม่น่า
เกิดขึ้น เพราะค่า E.I. ต าหรือเป็นลบ แสดงว่าคะแนนหลังสอนต่ ากว่าหรือน้อยกว่าคะแนนก่อนสอน
และก่อนจะหาค่า E.I.ต้องหา E1/ E2 มาก่อนค่า E2 คือ คะแนนวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนซ่ึงเป็นค่า
เดียวกันกับคะแนนหลังเรียนของการหาค่า E.I.ดังนั้นหากคะแนนหลังสอนต่ ากว่าคะแนนก่อนสอน  
ค่า E2 จะไม่ถึงเกณฑ์ท่ีก าหนดแต่ถ้าปรับปรุงแผนหรือส่ือก่อนจนท าให้ค่า E2 ถึงเกณฑ์หารหาค่า E.I. 
จะมีค่าสูง 
    1.3 การแปลความหมายของค่า E.I. ไม่น่าจะแปลความหมายเฉพาะค่าท่ีค านวณ
ได้ว่านักเรียนมีพัฒนาการขึ้นเท่าไรหรือคิดเป็นร้อยละเท่าไร แต่ควรจะดูข้อมูลเดิมประกอบด้วยว่า 
หลังเรียนนักเรียนมีคะแนนเพิ่มข้ึนเท่าไร ในบางครั้งคะแนนหลังสอนเพิ่มข้ึนน้อย เป็นเพราะว่า 
กลุ่มนั้นมีความรู้เดิมในเร่ืองนั้นมากอยู่แล้ว ค่า E.I. ในแต่ละกลุ่มไม่สามารถน ามาเปรียบเทียบกัน 
เพราะไม่ได้เริ่มจากรากฐานความรู้ท่ีเท่ากัน ควรอธิบายพัฒนาการเฉพาะกลุ่มเท่านั้น 
   2. การแปลผลค่า E.I. มักใช้ข้อความไม่เหมาะสม ท าให้ผู้อ่านเข้าใจความหมาย E.I. 
ผิดจากความเป็นจริง เช่น E.I. มีค่าเท่ากับ 0.6240 ก็มักจะกล่าวว่า “ดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.6240  
ซ่ึงแสดงว่านักเรียนมีความรู้เพิ่มข้ึนร้อยละ 62.40” ซ่ึงในความเป็นจริง ค่า E.I. เท่ากับ 0.6240  
เพราะคิดเทียบจากค่า E.I. สูงสุดเป็น 1.00 ดังนั้น ถ้าคิดเทียบเป็นร้อยละก็คือ คิดเทียบจากค่าสูงสุด
เป็น 100 E.I. จะมีค่า 62.40 จึงควรใช้ข้อความว่า “ดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.6240 แสดงว่านักเรียน
มีความรู้เพิ่มข้ึน 0.6240 หรือคิดเป็นร้อยละ 62.40” 
   3. ถ้าค่า E1/ E2 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดเม่ือหา E.I. ด้วย พบว่า มีการพัฒนาการ
เพิ่มข้ึนถึงระดับหนึ่งท่ีผู้วิจัยพอใจ หากค านวณค่าความคงทนด้วยโดยใช้สูตร T-Test  
(แบบ Dependent Samples) ก็ไม่ได้แปลว่าจะมีนัยส าคัญ (เพราะผู้วิจัยคาดหวังว่าหากส่ือหรือ 
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แผนการเรียนรู้มีคุณภาพผลการเรียนหลังสอนเม่ือผ่านไประยะหนึ่ง เช่น เม่ือผ่านไป 2 สัปดาห์ 
กับผลการเรียนหลังเรียนขบจะต้องไม่แตกต่างกัน) 
  จากท่ีกล่าวมา สรุปได้ว่า ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง 
ค่าท่ีค านวณได้จากการเปรียบเทียบอัตราความก้าวหน้าในการเรียนของผู้เข้ารับการฝึกอบรม  
ซ่ึงบอกพัฒนาการของผู้เข้ารับการฝึกอบรมหลังจากฝึกอบรมด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
โดยผู้เข้ารับการฝึกอบรมมีคะแนนเพิ่มข้ึนคิดเป็นร้อยละ การหาค่าดัชนีประสิทธิผลของส่ือการเรียน
การสอนโดยใช้วิธีการของ Goodman, Fletcher and Schneider 
 
แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
 
 1. ความหมายของความพึงพอใจ 
  ความพึงพอใจ (Satisfaction) ได้มีผู้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้หลาย
ความหมาย ดังนี้ 
   ราชบัณฑิตยสถาน (2546) ได้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ว่า พึงพอใจ 
หมายถึง รัก ชอบใจ และพึงใจ หมายถึง พอใจ ชอบใจ 
   วิรุฬ พรรณเทวี (2542) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกภายในจิตใจของมนุษย์
ท่ีไม่เหมือนกัน ขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคลว่าจะมีความคาดหมายกับส่ิงหนึ่งส่ิงใดอย่างไร ถ้าคาดหวังหรือ 
มีความต้ังใจมากและได้รับการตอบสนองด้วยดีจะมีความพึงพอใจมากแต่ในทางตรงกันข้ามอาจ
ผิดหวังหรือไม่พึงพอใจเป็นอย่างยิ่ง เม่ือไม่ได้รับการตอบสนองตามท่ีคาดหวังไว้ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับส่ิงท่ี
ต้ังใจไว้ว่าจะมีมากหรือน้อย 
   นภารัตน์ เสือจงพรู (2544) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกทางบวกความรู้สึก
ทางลบและความสุขท่ีมีความสัมพันธ์กันอย่างซับซ้อน โดยความพึงพอใจจะเกิดขึ้นเม่ือความรู้สึก
ทางบวกมากกว่าทางลบ 
   กาญจนา อรุณสอนศรี (2546) กล่าวว่า ความพึงพอใจของมนุษย์เป็นการแสดงออก
ทางพฤติกรรมท่ีเป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได้ การที่เราจะทราบว่าบุคคลมีความพึง
พอใจหรือไม่ สามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ีค่อนข้างสลับซับซ้อนและต้องมีส่ิงเร้าท่ีตรงต่อความ
ต้องการของบุคคล จึงจะท าให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ ดังนั้นการส่ิงเร้าจึงเป็นแรงจูงใจของบุคคลนั้น
ให้เกิดความพึงพอใจในงานนั้น 
   มัณฑนา ศรีเทพ (2553) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกท่ีดี 
ต่อการกระท าในกิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง จะมีผลให้เกิดความเต็มใจ และยินดีในการกระท า  
ส่งผลให้ด าเนินกิจกรรมนั้น ๆ จนบรรลุผลส าเร็จ 
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   สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกท่ีมีต่อส่ือหรือกิจกรรมการเรียนท่ีส่งผล
ต่อความสนใจท าให้เกิดความยินดีท่ีจะกระท ากิจกรรมต่าง ๆ ให้เกิดผลตามท่ีคาดหวัง 
 2. ทฤษฎีเก่ียวกับความพึงพอใจ 
  2.1 ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว์ (Maslow’s Theory Motivation) 
   อนิชวัง แก้วจ านง (2552) ได้กล่าวถึงความต้องการพื้นฐานของมนุษย์โดยได้สรุป
เนื้อหามาจากแนวคิดของมาสโลว์ (Maslow) ความต้องการพื้นฐานของมนุษย์แบ่งเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
    1. ความต้องการทางกาย (Physiological Needs) เป็นความต้องการพื้นฐาน 
คืออาหาร ท่ีพัก อากาศ ยารักษาโรค 
    2. ความต้องการความปลอดภัย (Safety Needs) เป็นความต้องการที่เหนือกว่า
ความต้องการเพื่อความอยู่รอด เป็นความต้องการในด้านความปลอดภัยจากอันตราย 
    3. ความต้องการทางสังคม (Social Needs) เป็นการต้องการการยอมรับ 
จากเพ่ือน 
    4. ความต้องการการยกย่อง (Esteem Needs) (เป็นความต้องการการยกย่อง
ส่วนตัว ความนับถือและสถานะทางสังคม 
    5. ความต้องการให้ตนประสบความส าเร็จ (Self–Actualization Needs)  
เป็นความต้องการสูงสุดของแต่ละบุคคล ความต้องการท าทุกส่ิงทุกอย่างได้ส าเร็จ 
   จากท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า จากทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว์ ความพึงพอใจจะ
เกิดขึ้นเม่ือได้รับการตอบสนองความต้องการ ซ่ึงความต้องการของคนหรือนักเรียน ได้แก่  
ความต้องการด้านร่างกาย ความต้องการด้านความปลอดภัย ความต้องการทางสังคม ความต้องการ
การยกย่องและความต้องการให้ตนประสบความส าเร็จ 
  2.2 ทฤษฎีการจูงใจของเฮิร์ซเบิร์ก (Herzberg’s Two Factor Theory) 
   ทฤษฏีการจูงใจของเฮิร์ซเบิร์ก (สายรุ้ง เมืองวงษ์ และคณะ, 2552) เฮิร์ซเบิร์กได้ท า
การวิจัยเรื่องการจูงใจในการูปฏิบัติงาน ผลการวิจัยได้เสนอทฤษฎีจูงใจ-ค้ าจุนหรืออาจเรียกว่า ทฤษฎี
องค์ประกอบคู่ โดยเช่ือว่าคนมีความสัมพันธ์กับงาน และทัศนคติของคนท่ีมีต่องานจะมีผลโดยตรงต่อ
ความส าเร็จหรือความล้มเหลวของงาน และพบว่าองค์ประกอบท่ีท าให้เกิดความพึงพอใจประกอบด้วย 
    1. ปัจจัยจูงใจหรือปัจจัยกระตุ้น (Motivator Factors) เป็นตัวท่ีท าให้เกิด 
ความพึงพอใจ เป็นตัวสนับสนุนให้บุคคลท างานเพิ่มข้ึน อันเนื่องมาจากแรงจูงใจภายในท่ีเกิดจาก 
การท างานและปัจจัยท่ีจะน าไปสู่การพัฒนาทัศนคติทางบวกและการจูงใจท่ีแท้จริง ได้แก่ความส าเร็จ
ของงาน การได้รับความยอมรับนับถือ ลักษณะของงาน ความรับผิดชอบ และการมีโอกาสก้าวหน้า 
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    2. ปัจจัยค้ าจุน (Hygiene Factors) เป็นตัวท่ีปูองกันความไม่พึงพอใจเป็น
แรงจูงใจภายนอกท่ีเกิดจากสภาวะแวดล้อมของการท างาน ได้แก่ การควบคุมบังคับบัญชา 
ค่าตอบแทนความสัมพันธ์ระหว่างผู้ร่วมงาน สภาพการท างานและความปลอดภัยในการท างาน 
   จากท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า หลักการของทฤษฎีการจูงใจของเฮิร์ซเบิร์ก  
มีองค์ประกอบ 2 ประการ คือ ปัจจัยจูงใจ และ ปัจจัยค้ าจุน ปัจจัยท้ัง 2 นี้ไม่สามารถทดแทนกันได้
ดังนั้น จะต้องมีปัจจัยจูงใจเป็นส่ิงน าและปัจจัยค้ าจุนเป็นส่ิงเสริมเพ่ือให้เกิดความพึงพอใจและ 
เพิ่มประสิทธิภาพการท างานให้สูงขึ้น 
  2.3 การวัดความพึงพอใจ 
   ภนิดา ชัยปัญญา (2541) การวัดความพึงพอใจ สามารถท าได้หลายวิธี ดังนี้  
    1. การใช้แบบสอบถาม โดยผู้สอบถามจะออกแบบสอบถามเพ่ือต้องการทราบ
ความคิดเห็นซ่ึงสามารถท าได้ในลักษณะท่ีก าหนดค าตอบให้เลือก หรือตอบค าถามอิสระ ค าถาม
ดังกล่าวอาจถามความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ เช่น การบริการ และการควบคุมงาน และเง่ือนไขต่าง ๆ 
    2. การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจทางตรงทางหนึ่ง ซ่ึงต้องอาศัย
เทคนิคและวิธีการที่ดีจึงจะท าให้ได้ข้อมูลท่ีเป็นจริง 
    3. การสังเกต เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจ โดยสังเกตพฤติกรรมของบุคคล
เปูาหมายไม่ว่าจะแสดงออกจากการพูด กิริยาท่าทาง วิธีนี้จะต้องอาศัยการกระท าอย่างจริงจัง 
และการสังเกตอย่างมีระเบียบแบบแผน 
   หทัยรัตน์ ประทุมสูตร (2542) กล่าวว่า การวัดความพึงพอใจ เป็นเร่ืองเปรียบเทียบ
ได้กับความเข้าใจท่ัว ๆ ไป ซ่ึงปกติจะวัดได้โดยการสอบถามจากบุคคลท่ีต้องการจะถาม มีเครื่องมือท่ี
ต้องการจะใช้ในการวิจัยหลาย ๆ อย่าง อย่างไรก็ดีถึงแม้จะมีการวัดอยู่หลายแนวทางแต่การศึกษา
ความพึงพอใจอาจแยกตามแนวทางวัดได้สองแนวทางตามความคิดของซาลีชนิค์ คริสเทนส์ กล่าวคือ 
    1. วัดจากสภาพทั้งหมดของแต่ละบุคคล เช่น ท่ีท างาน ท่ีบ้านและทุก ๆ อย่าง 
ท่ีเก่ียวข้องกับชีวิต การศึกษาตามแนวทางนี้จะได้ข้อมูลท่ีสมบูรณ์ แต่ท าให้เกิดความยุ่งยากกับการที่
จะวัดและเปรียบเทียบ 
    2. วัดได้โดยแยกออกเป็นองค์ประกอบ เช่น องค์ประกอบท่ีเก่ียวกับงาน  
การนิเทศงานเก่ียวกับนายจ้าง 
   กาญจนา วัฒายุ (2548) ได้อธิบายการใช้เครื่องมือแบบสอบถามความคิดเห็นหรือ
ระดับการปฏิบัติของนักเรียนท่ีมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) อาจมี 5 ระดับ 
3 ระดับ การแปลความหมายของค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานรายข้อดังนี้ 
    1. ค่าเฉล่ีย ( ̅) บอกถึงระดับความคิดเห็นของผู้ตอบว่าอยู่ในระดับใด  
โดยใช้เกณฑ์บอกว่าระดับความคิดเห็น 
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     ค่าเฉล่ีย 1.00-1.49 หมายความว่า น้อยท่ีสุด 
     ค่าเฉล่ีย 1.50–2.49 หมายความว่า น้อย 
     ค่าเฉล่ีย 2.50–3.49 หมายความว่า ปานกลาง 
     ค่าเฉล่ีย 3.50–4.49 หมายความว่า มาก 
     ค่าเฉล่ีย 4.50–5.00 หมายความว่า มากท่ีสุด 
    2. ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) บอกถึงความคิดเห็นท่ีคล้อยตามกันหรือแตกต่าง
กัน ถ้า S.D. มีค่าสูง แสดงว่า รายการสอบถามนั้นผู้ตอบมีความคิดเห็นแตกต่างกัน แต่ถ้า S.D.  
มีค่าต่ า แสดงว่ารายการสอบถามนั้นผู้ตอบมีความคิดเห็นคล้อยตามกัน ถ้า S.D. มีค่าเป็น 0  
แสดงว่ารายการสอบถามนั้น ผู้ตอบมีความคิดเห็นเหมือนกันทุกคน 
  จากวิธีการวัดความพึงพอใจท่ีกล่าวมา จะเห็นได้ว่าการวัดความพึงพอใจนั้น สามารถ 
ท าได้หลายวิธี ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับความสะดวก ความเหมาะสม ตลอดจนจุดมุ่งหมายหรือเปูาหมายของ 
การวัดจึงจะส่งผลให้การวัดนั้นมีประสิทธิภาพเป็นท่ีน่าเช่ือถือได้ และในการศึกษาครั้งนี้ผู้ศึกษาได้
สร้างแบบประประเมินความพึงพอใจ มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  
5 ระดับ ตามวิธีของลิเคอร์ท 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 งานวิจัยในประเทศ 
  วีรวรรณ เพ็งสมบัติ (2557) ได้ท าการศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
วิชาภาษาไทย เร่ือง การเขียนสะกดค า ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 การวิจัยครั้งนี้มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาภาษาไทย เร่ือง การเขียนสะกดค า 
ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนวิชาภาษาไทย เร่ือง การเขียนสะกดค า และ 3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการ
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาภาษาไทย เร่ือง การเขียนสะกดค า  กลุ่มเปูาหมายท่ีใช้ใน 
การวิจัยครั้งนี้เป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนบางเสด็จ
วิทยาคม จังหวัดอ่างทอง ซ่ึงได้มาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) นักเรียน
ท้ังหมดจ านวน 20 คน ใช้เวลาในการทดลอง 17 ช่ัวโมง โดยใช้แบบแผนการทดลองแบบ One 
Group Pretest-Posttest Design สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบน
มาตรฐานและค่า T-Test แบบ Dependent Sample และ T-Test แบบ One Sample Test 
ผลการวิจัยพบว่า 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาภาษาไทย เร่ือง การเขียนสะกดค า ส าหรับ
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นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีสร้างขึ้นจ านวน 5 ชุด ได้แก่ การเขียนค าในมาตราแม่กด การเขียนค า
ในมาตราแม่กน การใช้ ศ ษ ส การใช้วรรณยุกต์และการใช้ค าพ้อง มีประสิทธิภาพเท่ากับ 
85.60/83.40 ซ่ึงสูงกว่าตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ 2. นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกว่าเกณฑ์
เปูาหมายท่ีก าหนดไว้ร้อยละ 60 ของคะแนนเต็ม อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 3.  
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาภาษาไทย  
เร่ือง การเขียนสะกดค า อยู่ในระดับดีมาก   
  ธันย์ชนก มะลิทอง (2555) ได้ท าการศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เร่ืองการสะกดค า ส าหรับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า 1.บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง 
การสะกดค า ส าหรับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 2.คุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย วิชาภาษาไทย เร่ืองการสะกดค า ส าหรับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  
ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา ปรากฏผลว่า 
มีคุณภาพอยู่ในระดับดี ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยผู้เช่ียวชาญ
ด้านส่ือ ปรากฏผลว่ามีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก 3.ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เร่ืองการสะกดค า ส าหรับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 มีประสิทธิภาพโดยรวม95.00/96.33 โดยแต่ละเร่ือง
มีประสิทธิภาพ ดังนี้ เร่ืองท่ี 1 การใช้สระในภาษาไทย มีประสิทธิภาพ 95.50/94.66 เร่ืองท่ี 2  
การใช้มาตราตัวสะกด มีประสิทธิภาพ 94.50/98.00 
  เสาวลักษณ์ ส าเนียง (2550) ได้ท าการวิจัย เร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์วิชา
ภาษาไทย เร่ืองมาตราตัวสะกด ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3 ผลการวิจัยพบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ วิชาภาษาไทย เร่ืองมาตราตัวสะกด ส า หรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 3  
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.50/83.00 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ คือ 80/80 และมีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้นหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 รวมท้ังความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่พัฒนาขึ้น อยู่ในระดับดี 
(4.28) เป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ 
  ทวีศิลป์ อัยวรรณ (2549) ได้ท าการวิจัยเพื่อสร้างและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์  
เพ่ือแก้ไขข้อบกพร่องทางการเขียนสะกดค า ไม่ตรงมาตรา ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนวัดพระแท่นดงรัง  
อ าเภอท่ามะกา จังหวัดกาญจนบุรี กลุ่มตัวอย่าง จ านวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่าบทเรียน
คอมพิวเตอร์ที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์มาตรฐานท่ีก าหนดไว้ คือ 80/80 ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนด้วยคอมพิวเตอร์อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
และกลุ่มตัวอย่างมีความคิดเห็นต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์อยู่ในระดับดี (4.48) 
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  สมพงษ์ ศรีพยาต (2553) ได้พัฒนาชุดแบบฝึกการเขียนสะกดค า ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 ผลการวิจัยพบว่า 1. แบบฝึกการเขียนสะกดค าส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 6 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 86.90/86.75 แสดงว่าแบบฝึกการเขียนสะกดค ามีประสิทธิภาพสูงกว่า
เกณฑ์ 2. แบบฝึกการเขียนสะกดค าส่งผลให้ผลสัมฤทธ์ิ เร่ือง การเขียนสะกดค า ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 6 สูงกว่าร้อยละ 80 ตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 3. ความคงทนทางการเรียนภาษาไทย เร่ือง 
การเขียนสะกดค า ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 6 ท่ีสอนโดยชุดแบบฝึกการเขียนสะกดค า  
มีความคงทนในการจ าไม่แตกต่างกัน 4. นักเรียนมีความคิดเห็นเก่ียวกับชุดแบบฝึกการเขียนสะกดค า
ในประเด็นต่าง ๆ ดังนี้ 4.1 นักเรียนมีความคิดเห็นท่ีดีเก่ียวกับความยากง่ายของเนื้อหา 4.2  
นักเรียนมีความคิดเห็นท่ีดีเก่ียวกับรูปแบบชุดแบบฝึก 
  สุปราณี ดวงพิลา (2553) ได้ท าการศึกษาผลการจัดการเรียนรู้ภาษาไทยด้านการอ่าน
และการเขียนสะกดค าท่ีมีตัวสะกดไม่ตรงมาตราตัวสะกด ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้แบบฝึกทักษะ
ประกอบเทคนิค TAI ผลการศึกษาค้นคว้าพบว่า 1) แผนการจัดการเรียนรู้ด้านการอ่านและการเขียน
สะกดค าท่ีมีตัวสะกดไม่ตรงมาตราตัวสะกด ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้แบบฝึกทักษะประกอบ
เทคนิค TAI มีประสิทธิภาพ 83.71/82.13 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 75/75 มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 
0.6778 คิดเป็นร้อยละ 67.78  2) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยแผนการจัดการ
เรียนรู้ด้านการอ่านและการเขียนสะกดค าท่ีมีตัวสะกดไม่ตรงมาตราตัวสะกด ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 
โดยใช้แบบฝึกทักษะประกอบเทคนิค TAI อยู่ในระดับมากท่ีสุด โดยสรุป แผนการจัดการเรียนรู้ด้าน
การอ่านและการเขียนสะกดค าท่ีมีตัวสะกดไม่ตรงมาตราตัวสะกด ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้ 
แบบฝึกทักษะประกอบเทคนิค TAI สามารถท าให้ผลการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น มีประสิทธิภาพ และ
ประสิทธิผล จึงขอสนับสนุนให้ครูผู้สอนน ากระบวนการเรียนการสอนตามเทคนิค TAI ไปใช้สอนใน
กลุ่มสาระภาษาไทยและกลุ่มสาระอ่ืน ๆ 
  บังอร บารมีช่วย (2550) ได้ท าการศึกษาการพัฒนาแผนการเรียนรู้เรื่องการอ่านและ
การเขียนสะกดค าช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้แบบฝึกทักษะ ผลการศึกษาค้นคว้าปรากฏดังนี้  
1. แผนการจัดเรียนรู้เรื่องการอ่านและการเขียนสะกดค า ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้แบบฝึกทักษะ 
มีประสิทธิภาพ 89.50/82.75 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 2. ค่าดัชนีประสิทธิผลของแผนการเรียนรู้เรื่อง
การอ่านและการเขียนสะกดค า ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 โดยใช้แบบฝึกทักษะ มีค่า  เท่ากับ 0.6650 
แสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าในการเรียน ร้อยละ 66.50 3. นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2  
มีความพึงพอใจต่อการจัดการเรียนรู้เรื่องการอ่านและการเขียนสะกดค า โดยใช้แบบฝึกทักษะ 
โดยภาพรวมอยู่ในระดับมาก โดยสรุป แผนการเรียนรู้ โดยใช้แบบฝึกทักษะมีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลเหมาะสม ครูผู้สอนสาระภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปี 2 สามารถน าแผนการเรียนรู ้
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ไปใช้ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เพ่ือพัฒนาความสามารถในการเรียนรู้สาระการเรียนรู้ 
ภาษาไทยให้มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึ้น 
  สุพัตรา รักชาติ (2556) ได้ท าการศึกษาผลการสอนทักษะปฏิบัติตามแนวคิดของเดวีส์ 
เสริมด้วยแบบฝึกทักษะท่ีเน้นเทคนิคเพ่ือนช่วยเพื่อนท่ีมีต่อผลสัมฤทธ์ิและทักษะปฏิบัติดนตรีไทย 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 ผลการวิจัยพบว่า 1. นักเรียนท่ีเรียนด้วยการสอนทักษะปฏิบัติตาม
แนวคิดของเดวีส์เสริมด้วยแบบฝึกทักษะท่ีเน้นเทคนิคเพ่ือนช่วย เพ่ือนมีคะแนนเฉล่ียทดสอบ 
ก่อนเรียนเท่ากับ 14.53 คิดเป็นร้อยละ 48.44 คะแนนเฉล่ียทดสอบหลังเรียนเท่ากับ 23.94 
คิดเป็นร้อยละ 79.79 เม่ือเปรียบเทียบระหว่างคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่า  
คะแนนเฉล่ียหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 2. นักเรียนมีคะแนนความสามารถด้านการปฏิบัติดนตรีไทย 
(ฆ้องวงใหญ่) โดยเฉล่ียเท่ากับ 47.97 คิดเป็นร้อยละ 85.66 เม่ือเปรียบเทียบกับเกณฑ์พบว่า คะแนน
ความสามารถด้านการปฏิบัติดนตรีไทยของนักเรียนไม่น้อยกว่าเกณฑ์ร้อยละ 75 
  อรรถวัตร ทิพยเลิศ (2560) ได้ท าการศึกษาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เสริมสร้าง
ทักษะการปฏิบัติกีตาร์ ตามแนวคิดของเดว่ีส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้ศิลปะ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 
การวิจัยครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพ่ือ1) พัฒนาการพัฒนากิจกรรมการเรียนรู้เสริมสร้างทักษะการปฏิบัติ
กีตาร์ตามแนวคิดของเดว่ีส์ ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) ศึกษาดัชนีประสิทธิผลจาก 
การเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้เสริมสร้างทักษะการปฏิบัติกีตาร์ตามแนวคิดของเดว่ีส์ 3) ประเมิน
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยกิจกรรมการเรียนรู้เสริมสร้างทักษะการปฏิบัติกีตาร์
ตามแนวคิดของเดว่ีส์ 4) เพ่ือศึกษาทักษะการปฏิบัติก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยกิจกรรมเสริมสร้าง
ทักษะการปฏิบัติกีตาร์ตามแนวคิดของเดว่ีส์กลุ่มเปูาหมายท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีท่ี 4 โรงเรียนภูมิพิชญ จังหวัดอุดรธานี ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2559 จ านวนนักเรียน 26 คน
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 1) แบบประเมินกิจกรรมการเรียนรู้เสริมสร้างทักษะการปฏิบัติ
กีตาร์ตามแนวคิดของเดว่ีส์ 2) แบบฝึกทักษะปฏิบัติกีตาร์ 3) แบบประเมินความพึงพอใจการเรียนรู้
ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้เสริมสร้างทักษะการปฏิบัติกีตาร์ตามแนวคิดของเดว่ีส์ ผลการวิจัย พบว่า  
1)กิจกรรมการเรียนรู้เสริมสร้างทักษะการปฏิบัติกีตาร์ตามแนวคิดของเดว่ีส์ กลุ่มสาระการเรียนรู้
ศิลปะ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 4 มีประสิทธิภาพ (80.38/83.46) เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้  
2) ดัชนีประสิทธิภาพของการเรียนรู้ด้วยกิจกรรมการเรียนรู้เสริมสร้างทักษะการปฏิบัติกีตาร์ตาม
แนวคิดของเดว่ีส์ เท่ากับ 0.6356 แสดงว่าแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรู้นี้ ท าให้นักเรียนมีความรู้
เพิ่มข้ึนเท่ากับ 63.56 หรือคิดเป็นร้อยละ 63.563) นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนรู้ด้วยกิจกรรม
การเรียนรู้เสริมสร้างทักษะการปฏิบัติกีตาร์ตามแนวคิดของเดว่ีส์ อยู่ในระดับมาก (3.52)  
เม่ือพิจารณาเป็นรายข้อ พบว่า วิชาการปฏิบัติกีตาร์เป็นวิชาท่ีท าให้เกิดความสนุกสนาน (4.35)  
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รองลงมาคือการปฏิบัติกีตาร์เป็นวิชาท่ีน่าสนใจมาก (4.31) และวิชาการปฏิบัติกีตาร์ 
เป็นวิชาท่ีฝึกฝนได้ (4.23) 
 งานวิจัยต่างประเทศ 
  ชเวนดินเจอร์ (Schwendinger, 1977) ได้ศึกษาผลการเขียนสะกดค าของนักเรียนใน
ระดับ 6 จ านวน 503 คน โดยใช้แบบฝึกท่ีมีรูปภาพ แบบเขียนตามค าบอกและแบบทดสอบการเขียน
สะกดค า ผลปรากฏว่า นักเรียนท่ีเรียนโดยใช้แบบฝึกหัดท่ีมีรูปภาพ มีผลการเขียนสะกดค าสูงกว่า
นักเรียนท่ีเรียนโดยไม่ได้ใช้รูปภาพ ได้ศึกษาผลการใช้แบบฝึกเสริมทักษะกับนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 1-3 จ านวน 87 คน ผลการวิจัยพบว่า แบบฝึกหัดเป็นเครื่องมือท่ีช่วยให้เกิดการเรียนรู้  
ซ่ึงนักเรียนท่ีได้ใช้แบบฝึกทักษะมีคะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน โดยสามารถท าคะแนนเฉล่ียได้
ร้อยละ 98.80 หลังจากได้ท าแบบฝึกและยังพบว่าแบบฝึกช่วยในเร่ืองของความแตกต่างระหว่าง
บุคคลอีกด้วย เนื่องจากนักเรียนแต่ละคนมีความสามารถทางด้านภาษาแตกต่างกัน 
  แคลนตัน (Clanton, 1977) ได้ศึกษาถึงผลของวิธีการตัดอักษรตามวิธีการสอนสะกดค า 
โดยให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดชนิดท่ีลบอักษรออกจากค า แล้วให้นักเรียนเติมอักษรที่หายไปท าการ
ทดลอง 3 สัปดาห์ สัปดาห์ละ 4 แบบฝึกหัด โดยทดลองกับนักเรียนระดับ 6 และ 7 จ านวน 194 คน 
ผลการวิจัยพบว่า คะแนนการสอบของกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุมไม่แตกต่างกัน แต่คะแนน 
กลุ่มทดลองหลังการฝึกสูงกว่าก่อนการฝึก 
  Knowlton and Mitchell (1980) ได้ศึกษาผลสัมฤทธ์ิของการสอนการเขียนสะกดค า 
3 แบบ คือ กลุ่มท่ี 1 ใช้พจนานุกรม กลุ่มท่ี 2 ใช้กิจกรรมการเขียนเร่ือง และกลุ่มท่ี 3 ใช้พจนานุกรม
และกิจกรรมการเขียนเร่ือง และมีกลุ่มควบคุมอีกกลุ่มหนึ่ง ผลการศึกษาพบว่า ท้ังสามกลุ่มเขียน
สะกดค าได้ดีกว่ากลุ่มควบคุม แต่ในเร่ืองความคิดสร้างสรรค์ทางการเขียนและการเขียนสะกดค าของ
กลุ่มทดลองท้ังสามกลุ่มไม่แตกต่างกัน 
  ลอเรย์ (Lowrey, 1978) จากผลการวิจัยพบว่า การใช้แบบฝึกทักษะกับนักเรียน 
ระดับ 1-3 จ านวน 87 คน พบว่า นักเรียนได้รับการฝึกทักษะมีคะแนนการทดสอบหลังการท าแบบฝึก
มากกว่าคะแนนก่อนท าแบบฝึก และนักเรียนท าข้อสอบหลังจากการฝึกทักษะแล้วได้ถูกต้องเฉล่ียถึง
ร้อยละ 89.8 นั่นคือ แบบฝึกทักษะนี้จึงเป็นเครื่องช่วยให้เกิดการเรียนรู้เพิ่มขึ้น 
  สแลตเทอรี่ (Slattery, 1970) ได้ท าการทดลองสอนสะกดค าให้แก่นักเรียนในระดับ 9 
จ านวน 320 คน ด้วยการให้นักเรียนฝึกฝนสะกดค าให้ถูกต้อง โดยใช้ค าต่าง ๆ กัน ผลปรากฏว่า 
วิธีสอนนี้ช่วยให้นักเรียนสามารถสะกดค าได้ถูกต้องยิ่งขึ้น แต่ยังคงมีการสะกดผิดบ้าง เนื่องจากการใช้
สถานการณ์แตกต่างกันออกไป ซ่ึงเขาสรุปว่าถ้าต้องการให้นักเรียนสามารถสะกดค าได้ถูกต้อง 
จ าเป็นต้องให้นักเรียนได้รับการฝึกฝนสะกดค าต่าง ๆ มาก 
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  จากเอกสารและงานวิจัยท้ังภายในและต่างประเทศ ผู้วิจัยได้เห็นความส าคัญและ 
ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ช่วยลดปัญหาเก่ียวกับเวลาในการเรียนรู้ เนื่องจาก
ผู้เรียนมีความสามารถแตกต่างกันระหว่างบุคคล ในท่ีนี้ผู้วิจัยได้จัดท าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
ตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เร่ืองการสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียนมากขึ้น สามารถเรียนได้ไม่จ ากัด
สถานท่ี เวลา ผู้เรียนสามารถเรียนรูห้รือทบทวนความรู้ได้ตลอดเวลาตามความต้องการของตนเอง 
และประหยัดค่าใช้จ่าย การจัดกิจกรรมการเรียนรู้ตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์  
ทักษะส่วนใหญ่จะประกอบไปด้วยทักษะย่อย ๆ จ านวนมาก การฝึกให้ผู้เรียนสามารถท าทักษะย่อย ๆ 
เหล่านั้นได้ก่อนแล้วค่อยเช่ือมโยงต่อกันเป็นทักษะใหญ่ จากท่ีกล่าวมาท าให้ผู้วิจัยสนใจท่ีจะศึกษา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ความพึงพอใจ และทักษะการสะกดค า เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความรู้ความเข้าใจ
ในการเรียน เกิดการเรียนรู้และเกิดประโยชน์สูงสุดและมีประสิทธิภาพต่อไป 
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บทท่ี 3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 
 ผลการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์     
เร่ือง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ผู้วิจัยได้ด าเนินการศึกษา
ตามล าดับหัวข้อดังนี้ 
  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  3. วิธีด าเนินการพัฒนาและหาคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย 
  4. วิธีด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
  5. การจัดกระท าและวิเคราะห์ข้อมูล 
  6. สถิตท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
 1. ประชากรที่ใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ในกลุ่ม
เครือข่ายโรงเรียนท่าตูม 1 ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 2 ท่ีก าลังศึกษาใน
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 ซ่ึงมีจ านวน 224 คน  
 2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ นักเรียนระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 
ท่ีก าลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนบ้านหนองบัวมิตรภาพที่ 85 ได้มาโดย
วิธีการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 40 คน เนื่องจากเป็นกลุ่มตัวอย่างเดียวท่ีมี
ปัญหาในการวิจัยครั้งนี้ 
 
เครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัย 
 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เร่ือง  
การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 
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 3. แบบทดสอบวัดทักษะการเขียนสะกดค า เร่ือง การสะกดค า ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 2  
 4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตาม 
แนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์  
 
วิธีการสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในงานวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือวิจัย แต่ละประเภท
ดังนี้ 
  1. การสร้างและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอน
ทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เร่ือง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2  
   ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างตามล าดับข้ันตอนตามกรอบแนวคิดในการพัฒนา  
5 ขั้นตอน (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2553) ดังนี้ 
    ขั้นที่ 1 วิเคราะห์ 
     1. การวิเคราะห์รายวิชา กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ศึกษารายละเอียด
เก่ียวกับ เร่ือง การสะกดค า ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2  
     2. วิเคราะห์หลักสูตรเนื้อหาโดยวิเคราะห์ความต้องการของหลักสูตรที่จะ
น ามาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในส่วนของเนื้อหาบทเรียนจะได้มาจากการศึกษาและ
วิเคราะห์สาระการเรียนรู้และเนื้อหาของหลักสูตร หนังสือ ต ารา เอกสารประกอบการสอน ผู้วิจัยได้
ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 วิชาภาษาไทย เพ่ือท าความเข้าใจกับ
จุดมุ่งหมายของหลักสูตรขอบข่ายเนื้อหา ผลการเรียนรู้ วิธีการสอน การวัดผล ประเมินผล หลังจากได้
รายละเอียดของเนื้อหาท่ีต้องการแล้วด าเนินการ 
     3. วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ เพ่ือคาดหวังให้ผู้เรียนมีความสามารถในเชิง
รูปธรรม วัตถุประสงค์ท่ีมีความส าคัญท่ีสุดของบทเรียน 
     4. วิเคราะห์ผู้เรียน ผู้เรียนเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนบ้าน
หนองบัวมิตรภาพที่ 85 ต าบลหนองบัว อ าเภอท่าตูม จังหวัดสุรินทร์ ปีการศึกษา 2560 จ านวน 40 
คน 
     5. น าเนื้อหาท่ีได้วิเคราะห์แล้วน าเสนอต่อผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา ประเมิน
ความถูกต้องและเหมาะสม ผู้เช่ียวชาญ ประกอบด้วย 
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      5.1 อาจารย์ ดร.มานิตย์ อาษานอก ต าแหน่ง หัวหน้าภาควิชาเทคโนโลยี
และส่ือสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้เช่ียวชาญด้านโปรแกรมและส่ือ
การสอน 
      5.2 อาจารย์ ดร.เหมมิญช์ ธนปัทม์มีมณี ต าแหน่ง อาจารย์ภาควิชา
เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้เช่ียวชาญด้าน
โปรแกรมและส่ือการสอน 
      5.3 อาจารย์ ดร.ธนดล ภูสีฤทธ์ิ ต าแหน่ง อาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและ
ส่ือสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้เช่ียวชาญด้านโปรแกรมและส่ือการ
สอน 
      5.4 นางสาวธราธิคุณ ระหา วุฒิการศึกษา กศ.ม. หลักสูตรและการสอน  
ต าแหน่ง ครูผู้ช่วย สถานท่ีท างาน โรงเรียนอนุบาลบ้านนา (วัดช้าง) สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ี
การศึกษาประถมศึกษานครนายก ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 
      5.5 นางพนารัตน์ หาญมานพ วุฒิการศึกษา ศษ.ม. การวัดและ
ประเมินผลการศึกษา มหาวิทยาลัยขอนแก่น ต าแหน่ง ผู้อ านวยการช านาญการพิเศษ โรงเรียนบึง
วิทยาคาร ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 1 ผู้เช่ียวชาญด้านวัดผลและ
ประเมินผลการศึกษา   
       ผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา พบว่า มีค่าเฉล่ีย 4.60  
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.147 ถือว่ามีความเหมาะสมมาก ผู้เช่ียวชาญให้ค าแนะน าสรุปเนื้อหาให้
ชัดเจน  ผู้วิจัยได้แก้ไขปรับปรุงจนถูกต้อง 
    ขั้นที่ 2 ออกแบบ 
     น าผลจากการวิเคราะห์ในขั้นที่ 1 ด าเนินการตามหลักหัวข้อต่อไปนี้  
      จัดท าผังงาน (Flowchart) และ Storyboard เพ่ือวางโครงสร้างของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียและน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสม และ
ปรับแก้ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา 
    ขั้นที่ 3 พัฒนา 
     1. ศึกษาหลักการและเทคนิคของโปรแกรมในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
     2. จัดเตรียมทรัพยากรที่จะใช้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ได้แก่ 
ภาพนิ่ง บันทึกเสียงค าบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ และภาพเคล่ือนไหว พร้อมบันทึกเป็นไฟล์ใน
คอมพิวเตอร์ 
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     3. สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยน าบัตรเรื่อง (Storyboard)  
ท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วมาสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
     4. น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีสร้างเสร็จแล้ว เสนอต่อประธานและ
คณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ และผู้เช่ียวชาญด้านโปรแกรมและส่ือการสอน ตรวจสอบความถูก
ต้องและเหมาะสม 
     5.การสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง  
การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้าง 
ตามข้ันตอน ดังนี้ 
      5.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมิน 
      5.2 สร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจาก
ผู้เช่ียวชาญ โดยหาค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน แล้วน าไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ประเมินส่ือ  
โดยแปลความหมายข้อมูลท่ีเป็นค่าเฉล่ีย ดังต่อไปนี้      
       แบบประเมินนี้เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  
มี 5 ระดับ  
        ระดับความคิดเห็น ความหมาย   
        4.51-5.00   มีคุณภาพระดับดีมาก  
        3.51-4.50   มีคุณภาพระดับดี   
        2.51-3.50   มีคุณภาพระดับปานกลาง 
        1.51-2.50   มีคุณภาพระดับพอใช้ 
        1.00-1.50   ยังต้องปรับปรุง  
      5.3 น าแบบประเมินไปให้ผู้เช่ียวชาญท าการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย ท้ัง 3 ด้าน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญทางด้านเนื้อหา ผู้เช่ียวชาญทางด้านโปรแกรมและส่ือการสอน 
และผู้เช่ียวชาญด้านวัดผลและประเมินผลการศึกษา  
       ผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญด้านโปรแกรมและส่ือการสอน พบว่า  
มีค่าเฉล่ีย 4.84 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.166 ถือว่ามีความเหมาะสมมาก ได้รับค าแนะน าให้
ปรับปรุงควรมีเสียงบรรยายประกอบ มีภาพประกอบ ควรมีปุุม-ปิดเสียง ควรบังคับการเรียน
ตามล าดับ ผู้วิจัยได้แก้ไขปรับปรุงจนถูกต้อง 
    ขั้นที่ 4 น าไปใช้/ทดลองใช้ 
     น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์
ท่ีสร้างขึ้นและผ่านความเห็นชอบจากคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์และผู้เช่ียวชาญแล้ว  
อยู่ในเกณฑ์ท่ีสอนได้ มาท าการทดลองหาคุณภาพ ดังนี้  
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      1. การทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to One Testing) ผู้วิจัย
ด าเนินการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ไปทดสอบกับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนบ้านสาโรช จ านวน 3 คน 
ท่ียังไม่เคยเรียนในวิชานี้มาก่อน จากนั้นให้นักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียน สูง ปานกลาง และต่ า  
ระดับละ 1 คน โดยใช้เกณฑ์ระดับคะแนนเฉล่ียสะสมในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 เป็นเกณฑ์ 
ดังนี้ 
       ระดับผลการเรียนสูง หมายถึง นักเรียนท่ีมีระดับคะแนนเฉล่ีย  
3.00–4.00 
       ระดับผลการเรียนปานกลาง หมายถึง นักเรียนท่ีมีระดับคะแนนเฉล่ีย  
2.00–2.99 
       ระดับผลการเรียนต่ า หมายถึง นักเรียนท่ีมีระดับคะแนนเฉล่ีย  
1.00–1.99 
        ให้นักเรียนท่ีถูกคัดเลือกจ านวน 3 คน ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียท่ีสร้างขึ้น จนครบทุกหน่วย จ านวน 12  ช่ัวโมง เพ่ือตรวจสอบหาข้อบกพร่องของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย สังเกตพฤติกรรมและสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน 
        ผลการทดลองพบว่า ตัวอักษรบางเฟรมไม่ชัดเจน ผู้วิจัยจึงได้น า
ข้อบกพร่องเหล่านี้มาปรับปรับแก้ไขและน าไปทดลองต่อไป 
      2. ทดลองกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) โดยน าบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ท่ีพัฒนา ปรับปรุง แก้ไขข้อบกพร่องแล้วใน
ขั้นตอนแรก น าไปทดลองกับนักเรียนท่ียังไม่เคยเรียนในเนื้อหานี้มาก่อน จ านวน 9 คน ซ่ึงไม่ซ้ ากับ
นักเรียนท่ีใช้ทดลองรายบุคคล (One to One Testing) ซ่ึงได้มาจากนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 
โรงเรียนบ้านหนองยาง (ธนาคารกรุงเทพ 10) ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560  
เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม และข้อบกพร่องของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ในด้านภาพ 
ข้อความ สี รูปแบบ ขั้นตอนการใช้ ระยะเวลา และปฏิสัมพันธ์ด้านอ่ืน ๆ ด้วยการสังเกต  
       ผลการทดลองพบว่า ข้อความมากเกินไป เสียงบรรยายมีเสียงเบา 
ค าอธิบายในกิจกรรมไม่ชัดเจน ผู้วิจัยจึงได้น าข้อบกพร่องเหล่านี้มาปรับปรับแก้ไขและน าไปทดลอง
ต่อไป 
      3. ทดลองภาคสนาม น าบทเรียนไปทดสอบกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2  
ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนบ้านท่าตูมสนิทราษฎร์วิทยาคม ท่ียังไม่เคยเรียนในวิชานี้ 
มาก่อนและไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง โดยด าเนินการเหมือนการทดลองจริง สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน  
เพ่ือดูความบกพร่องในด้านต่าง ๆ น าไปปรับปรุงแก้ไข เพ่ือใช้ในการทดลองจริงต่อไป เครื่องมือท่ีใช้  
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ในการทดลองอ่ืน ๆ ได้แก่ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบทดสอบวัดทักษะการสะกดค า 
แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ทดลองบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
       ผลการทดลองพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่พอใจกับบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เวลาท่ีใช้ในการทดลองมีความเหมาะสม  
    ขั้นที่ 5 ประเมินและปรับปรุงแก้ไข 
     ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะ
ปฏิบัติของเดวีส์ เร่ือง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 
เป็นครั้งสุดท้าย ให้มีความเหมาะสมและน าไปทดลองจริงต่อไป 
  2. การสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองการสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างดังนี้  
    2.1 ศึกษาค าอธิบายรายวิชาและจุดประสงค์การเรียนรู้ ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
    2.2 แบ่งเนื้อหาออกเป็น 1 หน่วยการเรียนรู้ ประกอบด้วยเนื้อหา ดังต่อไปนี้ 
     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 1 การอ่านออกเสียง 
     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 2 การประสมค า 
     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 3 การอ่านสะกดค าท่ีไม่มีตัวสะกด 
     แผนการจัดการเรียนรู้ที่ 4 การอ่านสะกดค าท่ีมีตัวสะกด 
    2.3 วิเคราะห์ความสัมพันธ์หน่วยการเรียนรู้ เนื้อหาสาระ และจุดประสงค์การ
เรียนรู้ 
    2.4 ศึกษาเทคนิควิธีการสร้างแบบทดสอบท่ีดีและวิธีการวิเคราะห์ข้อสอบจาก
หนังสือพื้นฐานการวิจัยการศึกษา ของบุญชม ศรีสะอาด (2553) และจากหนังสือระเบียบวิจัย  
สมบัติ ท้ายเรือค า (2552) 
    2.5 สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ตามท่ีก าหนดไว้ โดยสร้าง
ข้อสอบแบบอิงเกณฑ์ แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อซ่ึงจะใช้จริงจ านวน 20 ข้อ  
แล้วท าการเขียนข้อสอบ ให้สอดคล้องกับเนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้  
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ตาราง 7 วิเคราะห์ข้อสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างเนื้อหาและจุดประสงค์การ
เรียนรู้ จ านวนข้อสอบท่ีสร้างและจ านวนข้อสอบท่ีต้องการจริง 

 

เนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จ านวนข้อสอบ 

สร้าง 
(ข้อ) 

ใช้จริง 
(ข้อ) 

หน่วยท่ี 1 การอ่านออกเสียง 1. ผู้เรียนสามารถอ่านได้ 
2. ผู้เรียนสามารถสะกดค าได้ 7 5 

หน่วยท่ี 2 การประสมค า 1. ผู้เรียนสามารถประสมค าได้ 7 5 

หน่วยท่ี 3 การอ่านสะกดค าท่ี
ไม่มีตัวสะกด 

1. ผู้เรียนสามารถอ่านได้ 
2. ผู้เรียนสามารถสะกดค าได้ 
3. ผู้เรียนสามารถประสมค าได้ 8 5 

หน่วยท่ี 4 การอ่านสะกดค าท่ี
มีตัวสะกด 

1. ผู้เรียนสามารถอ่านได้ 
2. ผู้เรียนสามารถสะกดค าได้ 
3. ผู้เรียนสามารถประสมค าได้ 8 5 

 
    2.6 น าแบบทดสอบท่ีสร้างขึ้น ให้ผู้เช่ียวชาญให้ผู้เชียวชาญด้านเนื้อหาและ 
ด้านวัดผลและประเมินผลการศึกษา ตรวจความถูกต้องและเหมาะสม ผู้เช่ียวชาญประกอบด้วย  
     2.6.1 นางวรรณกิต เพ็งประสิทธิพงศ์ ต าแหน่งครูช านาญการพิเศษ  
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย โรงเรียนบ้านหนองบัวมิตรภาพที่ 85 ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา  
     2.6.2 นายชาญณรงค์ จันทร์แดง ต าแหน่งครู กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
โรงเรียนบ้านหนองบัวมิตรภาพที่ 85 ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา  
     2.6.3 นางพนารัตน์ หาญมานพ ต าแหน่งผู้อ านวยการช านาญการพิเศษ โรงเรียน 
บึงวิทยาคาร ผู้เช่ียวชาญด้านวัดผลและประเมินผล 
      โดยประเมินความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับผลการเรียนท่ีคาดหวัง  
โดยใช้ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบและจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยใช้สูตร IOC  
(สมบัติ ท้ายเรือค า และคณะ, 2551) โดยมีเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้  
       ให ้+1 เม่ือแน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้  
       ให ้0 เม่ือไม่แน่ใจว่าข้อสอบนั้นวัดได้ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
       ให ้-1 เม่ือแน่ใจว่าข้อสอบนั้นไม่วัดตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
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    2.7 น าแบบทดสอบท่ีผ่านการพิจารณาจากผู้เช่ียวชาญแล้วน ามาแก้ไขปรับปรุง
แล้วไปทดสอบ (Try Out) กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนท่าตูมสนิทราษฎร์วิทยาคม 
ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 2 จ านวน 40 คน เคยเรียนเนื้อหานี้มาก่อน 
แล้วน าผลการทดสอบมาวิเคราะห์เพ่ือหาคุณภาพของแบบทดสอบต่อไป 
    2.8 น าข้อสอบท่ีคัดเลือกไว้ จ านวน 20 ข้อ มาหาค่าความเช่ือมั่นท้ังฉบับ  
ด้วยวิธีของโลเวท (Lovett) rcc พบว่า แบบทดสอบมีความเช่ือมั่น ซ่ึงมีค่าเท่ากับ 0.427 
    2.9 น าแบบทดสอบท่ีได้รับการตรวจสอบ และแก้ไขแล้วไปจัดพิมพ์เพื่อใช้เป็น
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เพ่ือใช้กับกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
  3. แบบทดสอบวัดทักษะการเขียนสะกดค า เร่ืองการสะกดค า  
   เพ่ือใช้เป็นแบบทดสอบหลังเรียน เป็นข้อสอบชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก  
ตอบถูกได้ 1 คะแนน และตอบผิดได้ 0 คะแนน จ านวน 1 ฉบับ มีจ านวน 30 ข้อ  
การสร้างแบบทดสอบวัดทักษะการเขียนสะกดค า เร่ืองการสะกดค า มีข้ันตอนดังนี้ 
    3.1 ศึกษาหลักสูตรกลุ่มสาระการเรียนรู้วิชาภาษาไทย ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เอกสารและต าราท่ีเก่ียวข้องกับการสะกดค า 
    3.2 ศึกษาทฤษฏี หลักการและวิธีการสร้างแบบทดสอบวัดทักษะการเขียนสะกด
ค า จากหนังสือ ต ารา และเอกสารที่เก่ียวข้อง 
    3.3 วิเคราะห์เนื้อหาและจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ครอบคลุมเนื้อหาวิชาภาษาไทย 
เร่ืองการสะกดค า 
    3.4 สร้างแบบทดสอบวัดทักษะการเขียนสะกดค า วิชาภาษาไทย 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก จ านวน 40 ข้อ 
 

ตาราง 8 วิเคราะห์ข้อสอบวัดทักษะการเขียนสะกดค า ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 
 

สาระส าคัญ 
จ านวนข้อสอบ 

สร้าง 
(ข้อ) 

ใช้จริง 
(ข้อ) 

หน่วยท่ี 1 การอ่านออกเสียง 10 7 

หน่วยท่ี 2 การประสมค า 10 7 
หน่วยท่ี 3 การอ่านสะกดค าท่ีไม่มีตัวสะกด 10 8 

หน่วยท่ี 4 การอ่านสะกดค าท่ีมีตัวสะกด 10 8 
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    3.5 เสนอแบบทดสอบวัดทักษะการเขียนสะกดค า และตารางวิเคราะห์ข้อสอบ
วัดทักษะการเขียนสะกดค า ท่ีสร้างขึ้นต่ออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง 
แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไขตามค าแนะน าเก่ียวกับภาษาไทยในการใช้ค าถามและตัวเลือกของ
แบบทดสอบ 
    3.6 น าแบบทดสอบวัดทักษะการเขียนสะกดค า ท่ีปรับปรุงแล้วไปเสนอ
ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านวัดผลและประเมินผลการศึกษา (ชุดเดิม) โดยเป็นผู้เช่ียวชาญเนื้อหา
ด้านภาษาไทย วิธีการสอน และการวัดและประเมินผล เพ่ือตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา 
(Content Validity) ด้านภาษาท่ีใช้ วิธีการสอน และด้านวัดและประเมินผลการศึกษา ด้วยวิธีการหา
ค่าดัชนีความสอดคล้องของเครื่องมือ (Index of Item Objective of Congruence : IOC) ดังนี้ 
     + 1  หมายถึง  แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
     0    หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อค าถามสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
     - 1  หมายถึง แน่ใจว่าข้อค าถามไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
      จากนั้น ของผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 ท่าน มาหาค่าดัชนีความสอดคล้อง  
แล้วเลือกข้อสอบท่ีมีค่าดัชนีความสอดคล้องต้ังแต่ 0.66–1.00 ถือว่าเป็นแบบทดสอบท่ีมีความ
เท่ียงตรงเชิงเนื้อหา สามารถน าไปเป็นเครื่องมือในการศึกษาวิจัยได้  
    3.7 น าแบบทดสอบวัดทักษะการเขียนสะกดค า เร่ือง การสะกดค า ท่ีปรับปรุง
แก้ไขแล้ว ไปทดลองใช้กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนท่าตูมสนิทราษฎร์วิทยาคม 
ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 2 จ านวน 40 คน ซ่ึงไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง 
นักเรียนได้เรียนเร่ืองการสะกดค าผ่านไปแล้ว 
    3.8 น าผลการทดลองมาวิเคราะห์รายข้อเพ่ือหาคุณภาพของข้อสอบ ดังนี้ 
ตรวจสอบหาค่าความยากง่าย (Difficulty) คือ สัดส่วนระหว่างจ านวนผู้ตอบข้อสอบถูกในแต่ละข้อ 
ต่อจ านวนผู้เข้าสอบท้ังหมด โดยใช้เกณฑ์ความยากง่าย ซ่ึงมีค่าต้ังแต่ 0.27–0.78 และตรวจสอบ 
หาค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) โดยใช้เกณฑ์ค่าอ านาจจ าแนก ซ่ึงมีค่าต้ังแต่ 0.31–0.80  
แล้วคัดเลือกแบบทดสอบตามเกณฑ์ให้เหลือ 30 ข้อ  
    3.9 น าข้อสอบท่ีผ่านเกณฑ์ในการหาค่าอ านาจจ าแนกและค่าความยากง่าย 
จ านวน 30 ข้อ มาหาค่าความเช่ือมั่นท้ังฉบับ ด้วยวิธีของโลเวท (Lovett) rcc พบว่า แบบทดสอบ 
มีความเช่ือมั่น เท่ากับ 0.428  
    3.10 น าแบบทดสอบวัดทักษะการเขียนสะกดค า ท่ีเหมาะสมจ านวน 30 ข้อ  
ไปใช้กับกลุ่มทดลอง 
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  4. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตาม
แนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เร่ือง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 มีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้  
   4.1 ก าหนดจุดมุ่งหมายในการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ 
   4.2 ศึกษาเอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องและทฤษฎีท่ีเก่ียวกับความพึงพอใจแบบมาตรา
ส่วนประมาณค่า (Rating Scale) เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ   
   4.3 สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)   
5 ระดับ ตามวิธีของลิเคร์ท (Likert) เพ่ือใช้สอบถามเก่ียวกับความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย จ านวน 1 ฉบับ จ านวน 20 ข้อ ต้องการใช้จริง 15 ข้อ  
แล้วน าแบบสอบถามความพึงพอใจเสนออาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือให้ค าแนะน า แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข
ความเหมาะสมในการใช้ค าและเนื้อหา 
   4.4 น าแบบสอบถามความพึงพอใจเสนอผู้เช่ียวชาญ เพ่ือพิจารณาความเท่ียงตรง 
เชิงเนื้อหาแล้วน ามาปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ  
   4.5 น าแบบสอบถามความพึงพอใจไปทดลองใช้ (Try-Out) กับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนท่าตูมสนิทราษฎร์วิทยาคม จ านวน 40 คน 
   4.6 หาค่าอ านาจจ าแนกของแบบสอบถามเป็นรายข้อ โดยหาค่าสัมประสิทธ์ิ
สหสัมพันธ์อย่างง่ายระหว่างคะแนนรายข้อกับคะแนนรวมท้ังฉบับ (Item-Total Correlation)  
ได้ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อต้ังแต่ 0.22 ถึง 0.73 
   4.7 หาความเช่ือมั่นของแบบสอบถามท้ังฉบับ โดยหาค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟา 
ของครอนบาค (Cronbach) เท่ากับ 0.75 
   4.8 คัดเลือกข้อค าถามท่ีค่าอ านาจจ าแนกตามเกณฑ์ จ านวน 15 ข้อ แล้วจัดพิมพ์
แบบสอบถามความพึงพอใจฉบับสมบูรณ์ เพ่ือน าไปเก็บรวบรวมข้อมูลต่อไป 
 
วิธีด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองโดยมีข้ันตอน ดังนี้ 
  1. การออกแบบการทดลองวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (One-Group Pre-Test 
Posttest Design) (พิสุทธา อารีราษฎ์, 2551) ปรากฏดังตาราง 9 
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ตาราง 9 ขั้นตอนการด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

 ทดสอบก่อนทดลอง ทดลอง ทดสอบหลังทดลอง 

กลุ่มทดลอง O1 X O2 

 
   หมายเหตุ    X  แทน การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตาม 
          แนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ 
       O1 แทน การทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) 
       O2 แทน การทดสอบหลังเรียน (Post-Test) 
 
  2. การเตรียมการทดลอง ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลดังต่อไปนี้  
   2.1 ผู้วิจัยขอหนังสือขอความอนุเคราะห์จากมหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
เพ่ือขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เช่ียวชาญ การทดลองใช้เครื่องมือ และการเก็บรวบรวมข้อมูล 
เพ่ือการวิจัย 
   2.2 เตรียมสถานท่ีและเครื่องคอมพิวเตอร์ในการทดลอง ผู้วิจัยประสานงานกับ 
ครูผู้รับผิดชอบการใช้อุปกรณ์และคอมพิวเตอร์ สถานท่ีโรงเรียนบ้านหนองบัวมิตรภาพที่ 85 
   2.3 ผู้วิจัยปฐมนิเทศนักเรียนเก่ียวกับวิธีการปฏิบัติการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ 
  3. ด าเนินการทดลอง ดังนี้ 
   3.1 ผู้วิจัยด าเนินการจัดห้องเรียนให้กลุ่มทดลอง นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2  
โรงเรียนบ้านหนองบัวมิตรภาพที่ 85 จ านวน 40 คน เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
ใช้เวลา 12 ช่ัวโมง 
   3.2 ด าเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) โดยใช้เครื่องมือท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ดังนี้ 
    3.2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นแบบชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก 
จ านวน 20 ข้อ 
    3.2.2 แบบทดสอบวัดทักษะการสะกดค า เป็นแบบชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก 
จ านวน 30 ข้อ 
   3.3 ด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามข้ันตอน กลุ่มทดลองจัดกิจกรรมการเรียนรู้ด้วย 
บทเรียนมัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ ใช้เวลา 12 ช่ัวโมง ไม่รวมการทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียนและด าเนินการทดสอบย่อยระหว่างเรียน 
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   3.4 ให้นักเรียนกลุ่มทดลองท าการทดสอบหลังเรียน (Post-Test) ใช้แบบทดสอบวัด 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบทดสอบเป็นแบบคู่ขนาน 
   3.5 ให้นักเรียนกลุ่มทดลองท าแบบทดสอบวัดทักษะการเขียนสะกดค า เร่ือง  
การสะกดค า 
   3.6 ให้นักเรียนกลุ่มทดลองตอบแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เร่ือง การสะกดค า 
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2  
   3.7 ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลและน าข้อมูลมาวิเคราะห์ทางสถิติ 
 
การจัดกระท าข้อมูลและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะ
ปฏิบัติของเดวีส์ เร่ือง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2  
ตามข้ันตอนดังต่อไปนี้ 
  ตอนท่ี 1 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิด 
การสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เร่ือง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 2 ตามเกณฑ์ 80/80  
  ตอนท่ี 2 การวิเคราะห์หาดัชนีประสิทธิผลบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิด 
การสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เร่ือง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 2     
  ตอนท่ี 3 การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วย 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เร่ือง การสะกดค า  
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
  ตอนท่ี 4 การวิเคราะห์เปรียบเทียบทักษะการเขียนสะกดค า ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วย 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เร่ือง การสะกดค า  
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
  ตอนท่ี 5 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เร่ือง การสะกดค า กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2  
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สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 1. สถิติพื้นฐาน 
  1.1 ค่าร้อยละ (Percentage) (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
 

   
100

f
P

N
   

 
   เม่ือ P แทน ร้อยละ 
     f   แทน ความถ่ีหรือจ านวนข้อมูลท่ีต้องการหาร้อยละ 
     N แทน จ านวนข้อมูลท้ังหมด 
 
  1.2 ค่าเฉล่ีย (Arithmetic Mean) (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
 

   
N

X
X


       

 
   เม่ือ X   แทน ค่าเฉล่ีย 

     X   แทน  ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
     N   แทน จ านวนคนท้ังหมดในกลุ่มเปูาหมาย 

 
  1.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใช้สูตรดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
 

   S.D. √
 ∑    ∑   

      
 

 
   เม่ือ S.D.  แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

     ∑   แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 

     ∑   แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมดยกก าลังสอง 
     N   แทน จ านวนคนท้ังหมด 
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 2. สถิติท่ีใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
  2.1 สถิติท่ีใช้วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิด 
การสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เร่ือง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปี
ท่ี 2 ตามเกณฑ์มาตรฐาน 80/80 โดยหาค่าจากสูตร E1/E2 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 2556) 
 

       
∑ 

 

 
      

 
   เม่ือ   E1  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

     ∑  แทน คะแนนรวมของแบบฝึกปฏิบัติกิจกรรมหรืองานท่ีท า 
         ระหว่างเรียนท้ังท่ีเป็นกิจกรรมในห้องเรียน   
     A     แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกปฏิบัติทุกช้ินรวมกัน 
     N     แทน  จ านวนผู้เรียน 
 

       
∑ 

 

 
      

  
   เม่ือ  E2   แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

     ∑  แทน คะแนนรวมของผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน 
     B      แทน คะแนนเต็มของการประเมินสุดท้ายของแต่ละหน่วย  
         ประกอบด้วยผลการสอบหลังเรียนและคะแนน 
         จากการประเมินงานสุดท้าย 
     N     แทน จ านวนนักเรียน 
 
  2.2 สถิติท่ีใช้วิเคราะห์หาค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตาม
แนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เร่ือง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 2 (Effectiveness Index : E.I.) (โดยใช้วิธีของกูดแมน เฟรทเชอร์ และชไนเดอร์ 
(Goodman, Fletcher and Schneider, 1980) ใช้สูตรดังนี้ 
 

  E.I.   =  
ผลรวมของคะแนนทดสอบหลังเรียนทุกคน – ผลรวมของคะแนนทดสอบก่อนเรียนทกุคน

 จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม  –  ผลรวมของคะแนนทดสอบก่อนเรียนทุกคน
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   เม่ือ E.I.  แทน ดัชนีประสิทธิผล 
  
   การแปลความหมายของค่าดัชนีประสิทธิผล ซ่ึงค่าดังกล่าวจะบอกให้เราทราบว่า
ผู้เรียนมีความรู้เพิ่มข้ึนคิดเป็นร้อยละเท่าไร เช่น ค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียมีค่าเท่ากับ 0.50 แสดงว่าผู้เรียนมีความรู้เพิ่มข้ึน 0.50 หรือ คิดเป็นร้อยละ 50 
 
 3. สถติิท่ีใช้ในการหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและแบบทดสอบวัด
ทักษะการสะกดค า 
  3.1 หาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องการวัด  
โดยใช้สูตรหาค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC (สมนึก ภัททิยธานี, 2546) 
 

   
N

R
IOC 

  

  
   เม่ือ IOC   แทน   ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
     R  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 
     N  แทน จ านวนผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 
 
  3.2 หาค่าความยาก (Difficulty) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นราย
ข้อ โดยใช้สูตร ดังนี้ (สมนึก ภัททิยธานี, 2546) 
 

   
N

R
P   

  
   เม่ือ  P แทน ค่าความยากของข้อสอบ 
     R แทน จ านวนคนตอบถูก 
     N แทน จ านวนคนท้ังหมด 
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  3.3 หาค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ใช้สูตรเบรนแนน (Brennan) โดยใช้สูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2553) ดังนี้ 
 

   
21 N

L
N
U

B   

 
   เม่ือ B แทน ค่าอ านาจจ าแนก    
     U แทน จ านวนผู้รอบรู้หรือผู้สอบผ่านเกณฑ์ท่ีตอบถูก 
     L  แทน จ านวนผู้ไม่รอบรู้หรือผู้สอบไม่ผ่านเกณฑ์ท่ีตอบถูก 
     N1 แทน จ านวนผู้รอบรู้ท่ีสอบผ่านเกณฑ์    
     N2  แทน  จ านวนผู้ไม่รอบรู้หรือผู้สอบไม่ผ่านเกณฑ์ 
 
  3.4 หาค่าความเช่ือมั่น (Reliability) โดยใช้วิธีการของ โลเวท (Lovett)  
(สมนึก ภัททิยธานี, 2546) ดังนี้ 
 

   
   

 




 2

i

2
i    i

cc Cx1k
xxK

1r  

 
   เม่ือ ccr  แทน ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
     K  แทน จ านวนข้อสอบ 
     Xi  แทน คะแนนของแต่ละข้อ 
     C  แทน คะแนนเกณฑ์หรือจุดตัดของแบบทดสอบ 
 
 4. สถิติท่ีใช้ในการทดสอบสมมุติฐานในการวิจัย  
  สถิติทดสอบวิลคอกซัน จับคู่เครื่องหมายต าแหน่ง (Wilcoxon Signed Ranks Test) 
 

   T  =  S  -  
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  เม่ือ T   แทน ค่าสถิติ  T-test 
   S  แทน ผลล าดับท่ีของตัวอย่าง ขนาด n1 ในข้อมูลรวมท่ีเรียงล าดับแล้ว ได้แก่ 

     
 
   n1  แทน กลุ่มตัวอย่างท่ีเรียงล าดับ 
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บทท่ี 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี้  
  1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  2. ล าดับข้ันตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยได้ก าหนดสัญลักษณ์และความหมายของสัญลักษณ์ท่ีใช้ในการแสดงผลการวิเคราะห์
ข้อมูล  ดังนี้ 
  N   แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง  

      แทน ค่าเฉล่ีย 
  S.D.     แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
  E1   แทน ประสิทธิภาพกระบวนการ 
  E2     แทน ประสิทธิภาพผลลัพธ์ 
  E.I.   แทน ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  Z       แทน  ค่ามาตรฐานหรือคะแนนมาตรฐาน (Standard Score)    
  P-value  แทน  ระดับนัยส าคัญทางสถิติ    
  *       แทน  มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (P<0.05) 
 
ล าดับข้ันตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับข้ันตอน  ดังนี้ 
  ตอนท่ี 1 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ตามเกณฑ์ 85/85  
 

X
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  ตอนท่ี 2 การวิเคราะห์หาดัชนีประสิทธิผลบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4     
  ตอนท่ี 3 การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วย 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
  ตอนท่ี 4 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ระหว่างก่อนเรียนและ 
หลังเรียน 
  ตอนท่ี 5 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียน 
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ตามเกณฑ์  85/85  
  ผู้วิจัยวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4   
ท าการทดลองแล้วเก็บข้อมูลจากแบบฝึกหัด และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีอยู่ใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย น ามาหาค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ปรากฏผลดังตาราง 10  
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ตาราง 10 ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

 

คนท่ี 

ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
คะแนนแบบฝึกหัด

ระหว่างเรียน 
(70 คะแนน) 

คะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

(20 คะแนน) 

คะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 
(30 คะแนน) 

1 62 15 26 

2 58 14 25 
3 67 18 27 

4 69 19 26 
5 58 18 24 

6 55 14 25 
7 62 16 28 

8 62 15 26 
9 59 14 25 

10 65 18 25 
11 63 16 28 

12 64 15 27 
13 60 14 26 

14 59 13 28 
15 66 12 28 

16 57 12 27 
17 68 17 28 
18 65 15 26 

19 57 16 25 
20 55 14 24 

21 62 16 27 
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ตาราง 10 (ต่อ) 
 

คนท่ี 

ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 

คะแนนแบบฝึกหัด
ระหว่างเรียน 
(70 คะแนน) 

คะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

(20 คะแนน) 

คะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 
(30 คะแนน) 

22 58 14 26 
23 62 13 25 

รวม 1771 602 

 ̅ 71.00 26.17 

ร้อยละของ
ค่าเฉล่ีย 

85.55 86.66 

ประสิทธิภาพ 85.55 86.66 

 
 จากตาราง 10 พบว่า นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีคะแนน
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน และคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เฉล่ีย 71.00  
จากคะแนนเต็ม 90 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 85.55 และมีคะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 เฉล่ีย 26.17 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน 
คิดเป็นร้อยละ 86.66 
  หลังจากนั้นน าคะแนนท่ีได้จากการท าแบบฝึกหัดแต่ละหน่วยและคะแนนท่ีได้จากการ
ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ 85/85 
ผลปรากฏตามตาราง 11  
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ตาราง 11 สรุปผลประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4   

 

เกณฑ์การประเมิน 
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  

(กลุ่มตัวอย่าง 23 คน) 
ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 

85/85 85.55 86.66 

 
 จากตาราง 11 แสดงให้เห็นว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
มีค่าเท่ากับ 85.55/86.66 หมายความว่า คะแนนเฉล่ียจากการท าแบบฝึกหัดท้ัง 7 หน่วย และคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 71.00 จากคะแนนเต็ม  
90 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 85.55 และมีคะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 26.17 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน  
คิดเป็นร้อยละ 86.66 แสดงว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 85/85 
 
 ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์หาดัชนีประสิทธิผลบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4     
  ผู้วิจัยได้น าผลจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยท าการทดสอบก่อนเรียน เม่ือท าการสอนเสร็จ 
แล้วท าการทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบทดสอบคู่ขนาน น ามาตรวจให้คะแนนและวิเคราะห์ 
หาค่าดัชนีประสิทธิผล ปรากฏผลดังตาราง 12 
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ตาราง 12 คะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  

 

คนท่ี 
คะแนนทดสอบวัด 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน 
(30 คะแนน) 

คะแนนทดสอบวัด 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน 

(30 คะแนน) 

1 20 26 
2 15 25 

3 16 27 
4 18 26 

5 19 24 
6 20 25 

7 19 28 
8 17 26 

9 14 25 
10 15 25 

11 15 28 
12 16 27 

13 13 26 
14 21 28 

15 18 28 
16 14 27 

17 17 28 
18 15 26 
19 14 25 

20 15 24 
21 16 27 

22 14 26 
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ตาราง 12 (ต่อ) 
 

คนท่ี 
คะแนนทดสอบวัด 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน 
(30 คะแนน) 

คะแนนทดสอบวัด 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน 

(30 คะแนน) 
23 16 25 

รวม 377 602 

X  16.39 26.17 

ร้อยละ 54.63 86.66 
S.D. 1.14 1.27 

 
 จากตาราง 12 แสดงให้เห็นว่า นักเรียนท่ียังไม่ได้เรียนผ่านกระบวนการเรียนด้วยบทเรียน 
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ได้คะแนนจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนก่อนเรียนรวมเฉล่ีย 16.39 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 54.63 
 
ตาราง 13 ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4     
 

บทเรียน N คะแนนเต็ม 
คะแนนทดสอบ

ก่อนเรียน 
คะแนนทดสอบ

หลังเรียน 
E.I. 

บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

23 30 377 602 0.7188 

 

จากตาราง 13 พบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีค่าเท่ากับ 0.7188 แสดงว่า นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มข้ึน 
คิดเป็นร้อยละ 71.88 
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 ตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4   
  ผู้วิจัยได้น าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ซ่ึงปรากฏผลดังตาราง 14 
 
ตาราง 14 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้สถิติ Wilcoxon Signed Ranks Test 

 

กลุ่ม 
จ านวน
นักเรียน  ̅ S.D. Z P-Value 

ก่อนเรียน 23 16.39 1.14 
4.216 0.000 

หลังเรียน 23 26.17 2.27 

 
 จากตาราง 14 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
พบว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  
โดยคะแนนเฉล่ียของการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซ่ึงแสดงให้เหน็ว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยบท
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 แล้วท าให้นักเรียนมีความรู้เพิ่มขึ้น 
 
 ตอนท่ี 4 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ระหว่างก่อนเรียน 
และหลังเรียน 
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ตาราง 15 เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้สถิติ Wilcoxon Signed 
Ranks Test 

 

กลุ่ม 
จ านวน
นักเรียน  ̅ S.D. Z P-Value 

ก่อนเรียน 23 11.78 2.20 
4.145 0.000 

หลังเรียน 23 15.13 1.89 

 
 จากตาราง 15 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่าคะแนนทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยคะแนนเฉล่ียของ 
การทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซ่ึงแสดงให้เหน็
ว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยบทบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงขึ้น 
 
 ตอนท่ี 5 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
 
  ผู้วิจัยได้ให้กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ จ านวน 15 ข้อ หลังจากท่ีได้
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 แล้วน ามาวิเคราะห์ผลปรากฏดังตาราง 16 
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ตาราง 16 ผลการศึกษาแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

 

ท่ี 

ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4   

 ̅ S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

1 บทเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนได้โต้ตอบกับโปรแกรม 4.48 0.59 มาก 
2 นักเรียนได้เรียนเนื้อหาตามล าดับ 4.78 0.42 มากท่ีสุด 

3 มีค าอธิบายเนื้อหาชัดเจน 4.65 0.57 มากท่ีสุด 
4 การใช้ภาพและเสียงมีความเหมาะสม 4.26 0.54 มาก 

5 การใช้สีประกอบฉากในบทเรียนมีความสวยงามและ
เหมาะสม 4.57 0.50 มากท่ีสุด 

6 ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน และมีสีสันสวยงาม 4.78 0.42 มากท่ีสุด 
7 บทเรียนมีเทคนิค วิธีการ แสดงวิธีท า หาค าตอบ 4.70 0.47 มากท่ีสุด 

8 นักเรียนชอบและสนุกกับการเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนนี้ 4.09 0.51 มาก 
9 นักเรียนชอบบทเรียนนี้ เพราะมีกิจกรรมการเรียนท่ีให้

นักเรียนได้วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 4.04 0.63 มาก 

10 นักเรียนชอบการเรียนด้วยตัวเองจากบทเรียนนี้ 4.48 0.51 มาก 

11 
นักเรียนชอบบทเรียนท่ีมีวิดีโอประกอบการสอน ท าให้
เข้าใจง่ายข้ึน 4.78 0.42 มากท่ีสุด 

12 
นักเรียนชอบบทเรียนนี้ เพราะเลือกเรียนเนื้อหาได้ตาม
ความสนใจ 4.61 0.50 มากท่ีสุด 

13 
นักเรียนชอบบทเรียนนี้เพราะสามารถทบทวนได้ตามความ
ต้องการ 4.48 0.59 มาก 

14 นักเรียนชอบเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 4.13 0.69 มาก 

15 นักเรียนพอใจท่ีออกจากบทเรียนได้ทันทีตามความต้องการ 4.61 0.50 มากท่ีสุด 
รวม 4.50 0.52 มากท่ีสุด 
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 จากตาราง 16 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( ̅ = 4.50, S.D. = 0.52)  
ค่าเฉล่ียความพึงพอใจสูงสุด คือ ข้อ 2 นักเรียนได้เรียนเนื้อหาตามล าดับ ข้อ 6 ตัวอักษรอ่านง่าย 
ชัดเจน และมีสีสันสวยงาม ข้อ 11 นักเรียนชอบบทเรียนท่ีมีวิดีโอประกอบการสอน ท าให้เข้าใจ 

ง่ายข้ึน ( ̅ = 4.78, S.D. = 0.42) เม่ือพิจารณารายข้อพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับ 
มากท่ีสุด 8 ข้อ ระดับมาก 7 ข้อ โดยข้อท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด คือ ข้อ 2 นักเรียนมีโอกาสเลือกบทเรียน

ตามความต้องการ และข้อ 6 ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน และมีสีสันสวยงาม ( ̅ = 4.78, S.D. = 0.42)  
ความพึงพอใจระดับรองลงมา คือ ข้อ 7 บทเรียนมีเทคนิค วิธีการ แสดงวิธีท า หาค าตอบ ( ̅ = 4.70, 
S.D. = 0.47)      
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บทท่ี 5 
 

สรปุผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 การวิจัยในครั้งนี้ เป็นการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ 
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
ผู้วิจัยได้สรุปผลของการวิจัยหลังจากท่ีได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้  
  1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 
  2. สรุปผล 
  3. อภิปรายผล 
  4. ข้อเสนอแนะ 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีพัฒนาขึ้นที่มีประสิทธิภาพ
อยู่ในเกณฑ์ 85/85 
 2. เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 3. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียน ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
 4. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
 5. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
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สรปุผล 
 
 ผลการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 สรุปผลได้ดังนี้ 
  1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น  
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.46/86.66 ตามล าดับซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ 85/85 ท่ีต้ังไว้ 
  2. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง 
การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีดัชนีประสิทธิผล 
เท่ากับ 0.7188 ซ่ึงแสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มข้ึนร้อยละ 71.88   
  3. นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
  4. นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
  5. นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีความพึงพอใจ
ต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง
การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 
อภิปรายผล 
 
 จากผลการวิจัยสามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
  1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
   1.1 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
มีประสิทธิภาพเท่ากับ  85.46/86.66 หมายความว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นท าให้นักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ร้อยละ 85.46 
ท้ังนี้เป็นเพราะผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์เนื้อหา วิเคราะห์ผลการเรียนรูที่คาดหวัง สร้างแบบทดสอบวัด 
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ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ได้ผ่าน
กระบวนการตรวจสอบความถูกต้องจากผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา ด้านส่ือและนวัตกรรม ด้านวัดผล
ประเมินผลการศึกษา ประธาน กรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ อย่างเป็นขั้นตอน ได้ปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะ ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ นุสรา เดชจิตต์ (2556) พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนแบบแก้ปัญหา เร่ือง การคูณ สาหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 มีประสิทธิภาพของ
กระบวนการและผลลัพธ์เท่ากับ 76.56/75.28 สอดคล้องกับงานวิจัยของ อวิกา จันทรชิต   
และนุชนาฏ ใจด ารงค์ (2559) พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 
82.83/81.50 
  2. ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
   2.1 ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
มีค่าเท่ากับ 0.7188 แสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียน คิดเป็นร้อยละ 71.88  
หมายความว่า หลังการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแล้วนักเรียนมีความก้าวหน้า 
ทางการเรียนเพิ่มข้ึนเป็นร้อยละ 71.88 ท้ังนี้เป็นเพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีรูปแบบ 
การน าเสนอเนื้อหาท่ีผู้เรียนสนใจมองเห็นเป็นรูปธรรมมากขึ้น มีการเช่ือมโยงเนื้อหาในบทเรียน  
ทบทวนและท าแบบฝึกหัดได้ตามความต้องการ อีกท้ังบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียช่วยเพิ่ม 
ความสะดวกในการเรียน สามารถควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ท าให้นักเรียนมีความก้าวหน้า
ทางการเรียนสูงขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ มณฑนรรห์ วัฒนกุล และคณะ (2556) ได้ท าการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง เวลา ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4 พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.58 
หมายความว่า หลังการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแล้วนักเรียนมีความก้าวหน้าทางการ
เรียนสูงขึ้นร้อยละ 58 
  3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
   นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เนื่องด้วยลักษณะของ
บทเรียนมัลติมีเดีย 4 ประการ ท่ี ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2542) ไว้ดังนี้ 1) Information 
(สารสนเทศ) หมายถึง เนื้อหาสาระ (Content) ท่ีได้รับการเรียบเรียงแล้วเป็นอย่างดี ซ่ึงท าให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้หรือได้รับทักษะอย่างหนึ่งอย่างใดท่ีผู้สร้างได้ก าหนดวัตถุประสงค์ไว้ โดยอาจจะ
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น าเสนอเนื้อหาในลักษณะทางตรงหรือทางอ้อมก็ได้ 2) Individualization (ความแตกต่างระหว่าง
บุคคล) การตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลท้ังจากบุคลิกภาพ สติปัญญา ความสนใจ 
พื้นฐานความรู้ คือลักษณะส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยผู้เรียนจะมีอิสระในการควบคุม 
การเรียนของตนเอง รวมท้ังการเลือกรูปแบบท่ีเหมาะสมกับตนเองได้ เช่น สามารถควบคุมเนื้อหา 
ควบคุมล าดับของการเรียน ควบคุมการฝึกปฏิบัติ หรือการทดสอบ เป็นต้น 3) Interaction  
(การมีปฏิสัมพันธ์) เนื่องจากผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น หากได้มีการ
โต้ตอบหรือปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน ดังนั้น ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาท่ีออกแบบมาเป็นอย่างดีจะ
เอ้ืออ านวยให้เกิดการโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอย่างต่อเนื่องและตลอดท้ัง
บทเรียนการอนุญาตให้ผู้เรียนเพียงแต่คลิกเปล่ียนหน้าจอไปเรื่อย ๆ ทีละหน้า ไม่ถือว่าเป็นปฏิสัมพันธ์
ท่ีเพียงพอส าหรับการเรียนรู้ แต่ต้องมีการให้ผู้เรียนได้ใช้เวลาในส่วนของการคิดวิเคราะห์และ
สร้างสรรค์เพ่ือให้ได้มาซ่ึงกิจกรรมการเรียนนั้น ๆ 4) Immediate Feedback (ผลปูอนกลับโดยทันที)  
การให้ผลปูอนกลับนี้เป็นส่ิงท่ีท าให้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแตกต่างไปจากมัลติมีเดียซีดีรอมส่วนใหญ่ 
ซ่ึงได้มีการน าเสนอเนื้อหาเก่ียวกับเรื่องราวของส่ิงต่าง ๆ แต่ไม่ได้มีการประเมินความเข้าใจของผู้เรียน 
ไม่ว่าจะอยู่ในรูปแบบของการทดสอบ แบบฝึกหัด หรือการตรวจสอบความเข้าใจในรูปแบบใด  
ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ สกุณา สมณะ (2559) ได้ท าการศึกษาผลของการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหา ตามข้ันตอนการแก้ปัญหาของ
เวียร์ เร่ือง โจทย์ปัญหาสมการเชิงเส้นสองตัวแปร วิชาคณิตศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง โจทย์
ปัญหาสมการเชิงเส้นสองตัวแปร สูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ พจนา โม่มาลา (2556) ได้ท าการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนวัดบัวงาม (โสภณปทุมรักษ์ประชาสรรค์)  พบว่า ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหาเร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้น
ตัวแปรเดียว หลังเรียน (ร้อยละ 71.94) สูงกว่าก่อนเรียน (ร้อยละ 30.93) ท้ังนี้อาจเป็นเพราะ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อใช้วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ในระดับความรู้ ความจ า ความเข้าใจและการน าไปใช้ เนื้อหาท่ีใช้ในการเรียนการสอนเป็นเนื้อหา
พื้นฐานท่ัว ๆ ไป ซ่ึงไม่มีความซับซ้อนเท่าท่ีควรจึงท าให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
เป็นอย่างดี อีกท้ังการเรียนการอสนมีลักษณะเป็นการเรียนการสอนรายบุคคลท่ีช่วยให้ผู้เรียนค้นพบ
การเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยไม่จ าเป็นต้องมีครูมาคอยสอน แนะน า หรือต้องมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน 
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  4. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
   นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
สอดคล้องกับกระบวนการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 4 ขั้นตอนของโพลยา ได้แก่ ขั้นท าความเข้าใจ
โจทย์ ขัน้งานแผนแก้ปัญหา ขั้นปฏิบัติตามแผนและขั้นตรวจสอบ เนื่องจากการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีการน าเสนอเนื้อหาและสถานการณ์ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ทักษะตามกระบวนการ
แก้ปัญหา ดังนี้ ขั้นที่ 1 ท าความเข้าใจปัญหา ผู้แก้ปัญหาต้องพิจารณาว่าเราก าลังจะแก้ปัญหาใด เช่น 
พิจารณาว่าโจทย์ต้องการให้หาอะไร มีข้อมูลอะไรที่จะน ามาใช้ในการแก้ปัญหา มีเง่ือนไขหรือข้อจ ากัด
อะไรบ้าง ข้อมูลอะไรที่เก่ียวข้องกับการแก้ปัญหานั้น ข้อมูลท่ีให้มาเพียงพอท่ีจะแก้ปัญหานั้นหรือไม ่
ขั้นที่ 2 วางแผนการแก้ปัญหา พิจารณาส่ิงท่ีโจทย์ถามหรือตัวไม่ทราบค่า ผู้แก้ปัญหานี้จะใช้วิธีอะไร 
แจกแจงส่ิงท่ีจะสามารถน ามาช่วยแก้ปัญหา ขั้นที่ 3 ด าเนินการแก้ปัญหา ผู้แก้ปัญหาด าเนินการ
แก้ปัญหา แล้วลงมือปฏิบัติจนสามารถหาค าตอบได้ ขั้นที่ 4 ตรวจสอบการแก้ปัญหา ผู้แก้ปัญหา
สามารถตรวจสอบการด าเนินการแต่ละขั้นว่าถูกต้องหรือไม่ ผู้แก้ปัญหาสามารถตรวจสอบผลลัพธ์ว่า
ถูกต้องหรือไม่ สามารถตรวจสอบว่ามีเหตุผลสนับสนุนหรือไม่ ได้รับผลแตกต่างกันหรือไม่  
เห็นความคลาดเคล่ือนต่าง ๆ หรือไม่ สามารถใช้ผลลัพธ์หรือวิธีการนั้นกับปัญหาอ่ืน ๆ ได้หรือไม่ 
(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2550) ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ อนัญญา 
อินทรภักด์ิ (2558) ได้ท าการศึกษาผลการใช้บทเรียนมัลติมีเดียแบบแก้ปัญหาท่ีมีต่อความสามารถใน
การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปีท่ี 5 พบว่า 1) ผลการเปรียบเทียบ
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ก่อนและหลังเรียน ด้วยบทเรียนมัลติมีเดียแบบ
แก้ปัญหา เร่ือง โจทย์ปัญหา กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
พบว่า คะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (t = 9.70) 2) ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้โจทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์หลังเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียแบบแก้ปัญหา เร่ือง โจทย์ปัญหา ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีความสามารถทางคณิตศาสตร์ แตกต่างกัน พบว่า นักเรียนกลุ่มต่ ามี
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาเพิ่มเม่ือเปรียบเทียบกับนักเรียนในกลุ่มอ่ืน ๆ สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ สกุณา สมณะ (2559) ได้ท าการศึกษาผลของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหา ตามข้ันตอนการแก้ปัญหาของเวียร์ เร่ือง โจทย์ปัญหา
สมการเชิงเส้นสองตัวแปร วิชาคณิตศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า ความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาของนักเรียนกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง โจทย์ปัญหาสมการเชิง
เส้นสองตัวแปร สูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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ท้ังนี้อาจเป็นเพราะ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นการรวมส่ือท่ีหลากหลายเข้าด้วยกัน เช่น 
ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว มีการออกแบบบทเรียนท่ีน่าสนใจและมีความสมบูรณ์ในตนเอง 
ท าให้บทเรียนมีลักษณะน่าสนใจ ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจท่ีจะเรียนมากขึ้น ท าให้ผู้เรียนสามารถรับรู้ 
เนื้อหาได้อย่างเต็มท่ี อีกท้ังบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียยังท าให้ผู้เรียนมองเห็นสภาพแวดล้อมจริง  
ผู้เรียนเกิดอิสระในการคิดและได้ค้นหาวิธีการคิดท่ีแปลกใหม ่
  5. ความพึงพอใจ 
   นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีความพึงพอใจ
ต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง 
การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 อยู่ในระดับมากท่ีสุด ท้ังนี้อาจเป็น
เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างอิสระ ทุกท่ีทุกเวลาตาม
ความต้องการ ประกอบกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีการรวมส่ือท่ีหลากหลายเข้าด้วยกัน   
ท าให้บทเรียนมีความน่าสนใจ มีความสวยงาม ท าให้นักเรียนสนุกสนานกับการเรียน ไม่เบ่ือหน่าย 
และนักเรียนยังสามารถทราบผลการเรียนของตนเองได้ในทันทีหลังเรียนเสร็จ  ท าให้นักเรียนเกิด
แรงจูงใจในการเรียนรู้ ซ่ึงสอดคล้องกับผลการวิจัยของ อวิกา จันทรชิต และนุชนาฏ ใจด ารงค์ (2559)  
ได้ท าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง การบวก การ
ลบ จ านวนสองจ านวนท่ีมีผลลัพธ์และตัวต้ัง ไม่เกิน 100 ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า 
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย อยู่ในระดับพึงพอใจมาก ( ̅ = 2.93, 
S.D. = 0.11) สอดคล้องกับงานวิจัยของ นุสรา เดชจิตต์ (2556) ได้ศึกษาผลของการเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เร่ือง การคูณ ท่ีมีต่อความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์และความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า  
ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบแก้ปัญหา เร่ือง การคูณ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2  
อยู่ในระดับมาก 
 
ข้อเสนอแนะ 
 
 1. ข้อเสนอแนะในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  1.1 ก่อนการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียครูผู้สอนควรศึกษาและท าความเข้าใจ 
เก่ียวกับวิธีใช้ รายละเอียดต่าง ๆ เก่ียวกับบทเรียน เพ่ือให้เกิดความมั่นใจในการน าไปใช้ 
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  1.2 การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอาจน าไปใช้ในการสอนเสริม โดยการน าไปใช้
สอนนอกเวลาเรียนได้ 
  1.3 ในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีเสียงในการน าเสนอ ควรให้นักเรียนใช้ 
ชุดหูฟังในการฟังเสียง เพ่ือไม่เป็นการรบกวนการเรียนของนักเรียนคนอ่ืนๆ 
  1.4 ควรสอนความรู้พื้นฐานในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้กับผู้เรียน 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้ท าความเข้าใจเก่ียวกับวิธีใช้ รายละเอียดต่าง ๆ เก่ียวกับบทเรียน 
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 ควรออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไปตามหลักการ ทฤษฎีท่ีใช้ในการสร้าง
บทเรียนเรื่องนั้น ๆ 
  2.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ใน  
4 ขั้นตอน ควรออกแบบบทเรียนให้มีแบบฝึกท้ายหน่วยของแต่ละขั้นตอน เพ่ือให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติ 
  2.3 แบบทดสอบและแบบฝึกหัดในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียควรมีหลายรูปแบบ  
เช่น  ค าถามแบบเขียนตอบ  แบบฝึกปฏิบัติ  
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นางพนารัตน ์หาญมานพ 
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ภาคผนวก ข 

ผังงาน (Flowchart) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏบิัติของเด

วีส์ เรื่อง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรูภ้าษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

นางพนารัตน ์หาญมานพ 
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ผังงาน (Flowchart) บทเรียนหลัก บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
ตามแนวคิดการสอนทักษะปฏบิัติของเดวีส์ เรื่อง การสะกดค า 

กลุ่มสาระการเรียนรูภ้าษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2  
 

 
 
 
 
 
 
 

เริ่มต้น 

เข้าสู่บทเรียน 

คู่มือการใช้บทเรียน 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

แบบทดสอบก่อนเรียน 

บทเรียนตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ 
 

แบบทดสอบหลังเรียน 

ส้ินสุด 
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ตัวอย่างผังงาน (Flowchart) บทเรียนย่อย บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
ตามแนวคิดการสอนทักษะปฏบิัติของเดวีส์ เรื่อง การสะกดค า  

กลุ่มสาระการเรียนรูภ้าษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2  
       

 
 
 
 
 
 
 
 
 

เริ่มต้น 

ศึกษาบทเรียนท่ี 1 

ขั้นสาธิตทักษะ 

ขั้นสาธิตและให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อย 

ขั้นให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อย 

ขั้นให้เทคนิควิธีการ 

แบบทดสอบท้ายหน่วยท่ี 1 

ผ่าน 

ขั้นเช่ือมโยงทักษะย่อยๆเป็นทักษะท่ีสมบูรณ์ 
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ภาคผนวก ค 
บัตรเรื่อง (Storyboard) 
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บัตรเรื่อง (Storyboard) 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏบิัติของเดวีส์ เรื่อง การสะกดค า 

กลุ่มสาระการเรียนรูภ้าษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 
 

No. Display Resource and Effect 

1  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ก่อนเข้าบทเรียน 
ประเภทภาพ : การ์ตูน 
พื้นหลัง : ภาพกราฟิก 
ตัวหนังสือ : บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เสียง : ดนตรีบรรเลง และเสียงพูด “ยินดี
ต้อนรับเข้าสู่บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
ตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ 
เร่ือง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรู้
ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2  
ปุุม : เข้าสู่เนื้อหาบทเรียน 

2  
 
 
 
 
 
 

หน้าระบบลงทะเบียน 
ประเภทภาพ : การ์ตูน 
พื้นหลัง : ภาพกราฟิก 
ตัวหนังสือ : ระบบลงทะเบียน 
เสียง : ดนตรีบรรเลง 
ปุุม : เข้าสู่เนื้อหาบทเรียน 

3  
 
 
 
 
 
 

 

หน้ารายการหลัก 
ประเภทภาพ : การ์ตูน 
พื้นหลัง : ภาพกราฟิก 
ปุุม : คู่มือการใช้,จุดประสงค์การเรียนรู้,
แบบทดสอบก่อนเรียน,เข้าสู่บทเรียน,
แบบทดสอบหลังเรียน,ออกจากบทเรียน 
เสียง : ดนตรีบรรเลง 

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตาม
แนวคิดการสอนทักษะปฏิบัต ิ
ของเดวีส์ เร่ือง การสะกดค า  

กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2  

 

เข้าสู่เนื้อหาบทเรียน 

ระบบลงทะเบียน 
กรุณากรอกข้อมูล 

ช่ือ-นามสกุล : 

หน้ารายการหลัก 
- คู่มือการใช้ 
- จุดประสงค์การเรียนรู้ 
- แบบทดสอบก่อนเรียน 
- เข้าสู่บทเรียน 
- แบบทดสอบหลังเรียน 

- ออกจากบทเรียน 

เข้าสู่เนื้อหาบทเรียน 
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No. Display Resource and Effect 

4 บทเรียน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หน้าหลักบทเรียน 
ประเภทภาพ : การ์ตูน ภาพกราฟิก 
พื้นหลัง : ภาพกราฟิก 
ตัวหนังสือ : บทเรียน 
เสียง : ดนตรีบรรเลง  
เสียงพูด : เข้าสู่บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะ
ปฏิบัติของเดวีส์ เร่ือง การสะกดค า กลุ่ม
สาระการเรียนรู้ภาษาไทย  
 หน่วยการเรียนรู้ที ่1 การอ่านออกเสียง 
หน่วยการเรียนรู้ที่ 2 การประสมค า หน่วย
การเรียนรู้ที่ 3 การอ่านสะกดค าท่ีไม่มี
ตัวสะกด หน่วยการเรียนรู้ที่ 4 การอ่าน
สะกดค าท่ีมีตัวสะกด  
ปุุม : ลูกศรสลับสี 

5  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. เร่ืองการหารที่ตัวหารมหีนึ่งหลัก : การ
หารยาว 
ประเภทภาพ : การ์ตูน 
พื้นหลัง : ภาพกราฟิก 
ตัวหนังสือ : สีตัดกับพ้ืน 
เสียง : ดนตรีบรรเลง 
ปุุม : ขั้นสาธิตทักษะ,ขั้นสาธิตและให้
ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อย,ขั้นให้ผู้เรียน
ปฏิบัติทักษะย่อย 
,ขั้นให้เทคนิควิธีการ,ขั้นเช่ือมโยงทักษะ
ย่อยๆเป็นทักษะท่ีสมบูรณ์,แบบทดสอบท่ี 
1,บทเรียน,ถัดไป 
 

 

 

1. การอ่านออกเสียง 

 
2. การประสมค า 

3. การอ่านสะกดค าท่ีไม่มีตัวสะกด 

4. การอ่านสะกดค าท่ีมีตัวสะกด 

รายการหลัก 

1. การอ่านออกเสียง 

 
เนื้อหา 

 

สอนวิธีการอ่าน 

 

ให้ผู้เรียนฝกึอ่าน 
 

ขั้นสาธิตทกัษะ 

 
ขั้นสาธิตและให้ผู้เรียน

ปฏิบัติทักษะย่อย 
 

ขั้นใหผู้้เรียนปฏบิัต ิ
ทักษะย่อย 

ขั้นให้เทคนิควธิีการ 

 
เทคนิควธิีการอ่าน 

 

แบบทดสอบท่ี 

ขั้นเชื่อมโยงทักษะย่อยๆ
เป็นทักษะทีส่มบูรณ ์

 

ผู้เรียนฝึกอ่าน
จนคลอ่ง 
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No. Display Resource and Effect 

6  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. เร่ืองการอ่านออกเสียง 
ประเภทภาพ : การ์ตูน 
พื้นหลัง : ภาพกราฟกิ 
ตัวหนังสือ : สีตัดกับพื้น 
เสียง : ดนตรีบรรเลง 
ปุุม : ข้ันสาธิตทักษะ,ข้ันสาธิตและ
ให้ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อย,ข้ันให้
ผู้เรียนปฏิบัติทักษะย่อย 
,ข้ันให้เทคนิควิธีการ,ข้ันเช่ือมโยง
ทักษะย่อยๆ เป็นทักษะที่สมบูรณ์,
แบบทดสอบท้ายหน่วยที่ 1, 
บทเรียน, ถัดไป 
 
 

 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. การอ่านออกเสียง 

 
วิดโีอสาธิตค าพร้อมรปูภาพ :  โบ ไข่ เล้า ราด 
บิน ปีก ยิม้ มอง ไหว้ รูป แคร่ ถ้วย 
 

ให้นักเรยีนอา่นค าศพัท์ตาม จนครบ :  โบ ไข่ 
เล้า ราด บนิ ปีก ยิม้ มอง ไหว้ รูป แคร่ ถ้วย 
 

ใบงานให้ผูเ้รยีนฝึกอา่น เชน่ ตะกร้า สเีขียว สี
แดง ผูห้ญิง หลังคา น้ าหวาน น้ าแข็ง ไมเ้สยีบ 
กระติก ย่ าเท้า 

 

ขั้นสาธิตทักษะ 

 

ขั้นสาธิตและให้ผูเ้รยีน
ปฏิบัติทกัษะย่อย 

 
ขั้นให้ผูเ้รียนปฏบิัต ิ

ทักษะย่อย 

 

ขั้นให้เทคนิควธิีการ 

 

ให้นักเรยีนอา่นค าที่ประสมค าสระเดีย่ว เอา
พยญัชนะไปประสมสระ เช่น บอ-โอ-โบ  บอ-อ-ิ
นอ-บิน  ปอ-อ-ีกอ-ปีก 

ข้ันเช่ือมโยงทักษะย่อยๆ 
เป็นทักษะท่ีสมบูรณ์ 

 

นักเรยีนสามารถสร้างค าใหมข่ึน้ดว้ยตวัเอง เช่น 
ดี+ใจ เป็น ดีใจ, ท า+นา เปน็ ท านา หา+ป ูเปน็ 
หาป ู

 



 

 

 125 
 

 
 

บัตรเรื่อง (Storyboard) 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏิบัติของเดวีส์ เร่ือง การสะกดค า  
กลุ่มสาระการเรียนรู้ภาษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 (บทเรียน หน่วยท่ี 1 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบท้ายหน่วยท่ี 1 
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ภาคผนวก ง 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบวัดทักษะการเขียนสะกดค าและแบบสอบถามความ

พึงพอใจ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
เรื่อง การสะกดค า 

.................................................................................................................... 
ค าช้ีแจง 1. แบบทดสอบมีท้ังหมด 20 ข้อ  
 2. แบบทดสอบนี้เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ี
ถูกต้องท่ีสุดเพียงค าตอบเดียว 
1. ข้อใดอ่านออกเสียงได้ถูกต้อง? 
    ก. ไก่แจ้ อ่านว่า ไก่-แจ 
    ข. ไก่แจ้ อ่านว่า ไก่-แจ๋ 
    ค. ไก่แจ้ อ่านว่า ไก่-แจ้ 
2. ข้อใดอ่านออกเสียงได้ถูกต้อง? 
    ก. สนุกสนาน อ่านว่า สะ-นุก-สะ-นาน 
    ข. สนุกสนาน อ่านว่า สะ-หนุก-สะ-นาน 
    ค. สนุกสนาน อ่านว่า สะ-หนุก-สะ-หนาน     
3. ข้อใดอ่านออกเสียงค าว่า แข็งแรง ได้ถูกต้อง? 
    ก. แข็ง-แรง 
    ข. แข่ง-แรง 
    ค. แข็ง-แร็ง      
4. ข้อใดอ่านออกเสียงค าว่า มะพร้าว ได้ถูกต้อง? 
    ก. มะ-พราว 
    ข. มะ-พร้าว 
    ค. มะ-พร๊าว 
5. ข้อใดอ่านออกเสียงค าว่า อาทิตย์ ได้ถูกต้อง? 
    ก. อา-ทิด-ตะ-ยะ 
    ข. อา-ทิด 
    ค. อา-ทิบ 
6. ข้อใดประสมค าว่า น้ าใจ ได้ถูกต้อง? 
    ก. นอ+อ า-น า+จอ+ใอ+ใจ 
    ข. นอ+อ า-น า+ไม้โท+น้ า+จอ+ใอ+ใจ 
    ค. นอ+อ า+น า+ไม้ตรี+น๊ า+จอ+ใอ+ใจ 
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7. ข้อใดเกิดจากการประสมค า? 
    ก. การน าพยัญชนะ+สระ 
    ข. การน าพยัญชนะ+วรรณยุกต์ 
    ค. การน าวรรณยุกต์+พยัญชนะ     
8. ข้อใดเกิดจากการประสมค าโดยน าพยัญชนะ + สระ? 
    ก. ตอ+ออ+งอ+ตอง  
    ข. กอ+ออ+งอ+กอง 
    ค. ปอ+ออ+ปอ 
9. ค าว่า เนื้อ เกิดจากการประสมค าด้วยสระใด? 
    ก. สระออ 
    ข. สระอา 
    ค. สระเอือ 
10. ค าว่า ตา เกิดจากการประสมค าด้วยสระใด? 
    ก. สระออ 
    ข. สระอา 
    ค. สระเอือ 
11. ข้อใดเป็นการสะกดค าท่ีไม่มีตัวสะกด? 
    ก. ขาว 
    ข. ปืน 
    ค. มือ 
12. ข้อใดกล่าวถูกต้องเก่ียวกับการสะกดค าท่ีไม่มีตัวสะกด? 
    ก. ไม่มีพยัญชนะสะกดท้ายค า 
    ข. มีพยัญชนะสะกดท้ายค า 
    ค. ไม่มีสระ     
13. ข้อใดเป็นการสะกดค าท่ีไม่มีตัวสะกด? 
    ก. พร้าว 
    ข. ปลา 
    ค. ตลาด 
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14. ค าว่า ใบไม้ สะกดได้ว่าอย่างไร? 
    ก. บอ+ใอ+ใบ+มอ+ไอ+ไม 
    ข. บอ+ใอ+ใบ+มอ+ไอ+ไม+ไม้เอก+ไม่ 
    ค. บอ+ใอ+ใบ+มอ+ไอ+ไม+ไม้โท+ไม้ 
15. ค าว่า น้ า เกิดจากการประสมค าด้วยสระใด? 
    ก. สระอา 
    ข. สระอ า 
    ค. สระไอ 
16. ข้อใดเป็นการสะกดค าท่ีมีตัวสะกด? 
    ก. เสือ 
    ข. ไก่ 
    ค. หนอน 
17. ข้อใดเป็นการสะกดค าท่ีมีตัวสะกดท่ีประสมด้วยสระอา? 
    ก. ตลาด 
    ข. โบก 
    ค. ขัน 
18. ค าว่า แก้ว สะกดค าได้ว่าอย่างไร? 
    ก. กอ+แอ+วอ+แกว 
    ข. กอ+แอ+วอ+แกว+ไม้โท+แก้ว 
    ค. กอ+แอ+วอ+แกว+ไม้ตรี+แก๊ว 
19.ข้อใดหมายถึงท่ีอยู่? 
    ก. ปุา 
    ข. ต้นไม ้
    ค. บ้าน 
20. ค าว่า นก เกิดจากการสะกดค าด้วยสระใด? 
ก. สระอา 
ข. สระอี 
ค. สระโอะ  
 
 

************************ 
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

    1.  ค     11.  ค 
    2.  ค     12.  ก 
    3.  ก     13.  ข 
    4. ข     14.  ค 
    5. ข     15.  ข 
    6. ข     16.  ค 
    7. ก     17.  ก 
    8. ค     18.  ข 
    9. ค     19.  ค 
    10.  ข     20.  ค 
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แบบทดสอบวัดทักษะการเขียนสะกดค า 
เรื่อง การสะกดค า ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2  

 
ค าช้ีแจง 1. แบบทดสอบมีท้ังหมด 30 ข้อ  
 2. แบบทดสอบนี้เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 3 ตัวเลือก ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ี
ถูกต้องท่ีสุดเพียงค าตอบเดียว 
 

1.  +  + ะ +  + า +  
เขียนเป็นค าในข้อใด 

ก. กระดาน 

ข. กระดาษ 

ค. กะดาษ 

 

2. +  +  + เ +  + า 
เขียนเป็นค าในข้อใด 

ก. โรงงาน 

ข. รางน้ า 

ค. รองเท้า 

 

3. ไ +  + แ +  
เขียนเป็นค าในข้อใด 

ก. ไก่แจ้ 
ข. ไข่ไก่ 

ค. ไข่เป็ด 
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4.  +  + แ +  +  
เขียนเป็นค าในข้อใด 
    ก. นกเขา 
    ข. นกยูง 
    ค. นกแก้ว 
 

5.  +  +  +  
เขียนเป็นค าในข้อใด 
    ก. ครอง 
    ข. คลอง 
    ค. กลอง 
 
6. ค าว่า ขะ-หยัน เขียนสะกดค าได้อย่างไร 
    ก. ขะหยนั 
    ข. ขะยัน 
    ค. ขยัน 
 
7. ค าว่า นก-ขะ-มิ้น เขียนสะกดค าได้อย่างไร 
    ก. นกขะหมิ้น 
    ข. นกขม้ิน 
    ค. นกขะมิ้น 
 
8. ค าว่า แพรว-พราว เขียนสะกดค าได้อย่างไร 
    ก. แพรวพาว 
    ข. แพรวา 
    ค. แพรวพราว 
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9. ค าว่า สะ-บาย เขียนสะกดค าได้อย่างไร 
    ก. สะบาย 
    ข. สาบาย 
    ค. สบาย 
 
10. ค าว่า เล่า-เรียน เขียนสะกดค าได้อย่างไร 
    ก. เร่าเรียน 
    ข.  เล่าเลียน 
    ค. เล่าเรียน 
  
11. ข้อใดสะกดค าท่ีออกเสียงสระอาได้ถูกต้อง 
    ก. เชือก 
    ข. บ้าน 
    ค. ล าไย 
 
12. ข้อใดสะกดค าท่ีออกเสียงสระออได้ถูกต้อง 
    ก. ปืน 
    ข. ครอบครอง 
    ค. ไม้ไผ่ 
 
13. ค าว่า วอ-เอ-เว-ลอ-อา-ลา ข้อใดเขียนสะกดค าได้ถูกต้อง 
    ก. เวลา 
    ข.  เวหา 
    ค. วิหาร 
 
14. ค าว่า หอ-มอ-ใอ-ใหม-ไม้เอก-ใหม ่ข้อใดเขียนสะกดค าได้ถูกต้อง 
    ก. ใหม ่
    ข. ใหญ่ 
    ค. ไหม ้
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15. ค าว่า ลอ-โอะ-มอ-ลม ข้อใดเขียนสะกดค าได้ถูกต้อง 
    ก. โลม 
    ข. โละ 
    ค. ลม 
 
16. ค าว่า รอ-อะ-ระ-บอ-อ า-บ า ข้อใดเขียนสะกดค าได้ถูกต้อง 
    ก. ระก า 
    ข. ระบ า 
    ค. รบ า 
 
17. ค าว่า พอ-ไอ-ไพ-รอ-เอาะ-เราะ ข้อใดเขียนสะกดค าได้ถูกต้อง 
    ก. ไพร 
    ข. ไพเราะ 
    ค. ไพรเราะ 
 
18. ข้อใดเป็นค าท่ีไม่มีตัวสะกด 
    ก. กาว 
    ข. จาน 
    ค. เสือ 
 
19. ข้อใดเป็นค าท่ีมีตัวสะกด 
    ก. เรไร 
    ข. ก าไร 
    ค. แปูง 
 
20. ข้อใดเป็นค าท่ีมีตัวสะกด 
    ก. กล้วย 
    ข. ล าไย 
    ค. ใบไม ้
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21. ค าว่า ก้าว อ่านออกสียงสระเหมือนค าในข้อใด 
    ก. ว่าว 
    ข. ไฟ 
    ค. เรา 
 
22. แม่..................ประตูบ้าน เติมค าในข้อใดให้ได้ใจความท่ีถูกต้อง 
    ก. เปอด 
    ข. เปิดะ 
    ค. เปิด 
 
23. เด็กๆ..............กันท าความสะอาด เติมค าในข้อใดให้ได้ใจความท่ีถูกต้อง 
    ก. ช๊วย 
    ข. ชวย 
    ค. ช่วย 
 
24. นายพรานออกไป..........สัตว์ปุา เติมค าในข้อใดให้ได้ใจความท่ีถูกต้อง 
    ก. ลา 
    ข. ล่า 
    ค. ล้า 
 
25. นกอาศัย.............บนต้นไม้ เติมค าในข้อใดให้ได้ใจความท่ีถูกต้อง 
    ก. หยู ่
    ข. อยู ่
    ค. ยู ่
  
26. ธ-โ-ะ-ง-ช-า-ติ เขียนเป็นค าในข้อใด 
    ก. ทงชาด 
    ข. ธงชาติ 
    ค. ทงชาติ 
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27. ตักเตือน คุณครู นักเรียน    ข้อใดเรียงประโยคได้ถูกต้อง  
    ก. คุณครูตักเตือนนักเรียน 
    ข. ตักเตือนคุณครูนักเรียน 
    ค. นักเรียนตักเตือนคุณครู  
 
28. สีแดง ใส่ น้อง กระโปรง ข้อใดเรียงประโยคได้ถูกต้อง 
    ก. น้องสีแดงใส่กระโปรง 
    ข. สีแดงกระโปรงใส่น้อง  
    ค. น้องใส่กระโปรงสีแดง  
 
29. วันนี้ แจ่มใส ท้องฟูา  ข้อใดเรียงประโยคได้ถูกต้อง 
    ก. วันนี้ท้องฟูาแจ่มใส   
    ข. วันนี้แจ่มใสท้องฟูา   
    ค. แจ่มใสท้องฟูาวันนี้ 
 
30. ข้อใดสะกดค าไม่ถูกต้อง 
    ก. ถุงเท้า 
    ข. มะเขือะ 
    ค. มะพร้าว 
 

********************* 
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เฉลยแบบทดสอบวัดทักษะการเขียนสะกดค า 
 

    1.  ข      16.  ข 
    2.  ค      17.  ข 
    3.  ก      18.  ค 
    4. ค      19.  ค 
    5. ข      20.  ก 
    6. ค      21.  ก 
    7. ข      22.  ค 
    8. ค      23.  ค 
    9. ค      24.  ข 
    10.  ค      25.  ข 
    11.  ข      26.  ข 
    12.  ข      27.  ก 
    13.  ก      28.  ค 
    14.  ค      29.  ก 
    15.  ข      30.  ข 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
ตามแนวคิดการสอนทักษะปฏบิัติของเดวีส์ เรื่อง การสะกดค า  

กลุ่มสาระการเรียนรูภ้าษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2  
ค าช้ีแจง ให้นักเรียนใส่เครื่องหมาย (/) ลงในช่องท่ีตรงกับความรู้สึกมากท่ีสุด  

แบบสอบถามนี้มีจ านวน 15 ข้อ 
 

ความพึงพอใจการเรียน 

ระดับความคิดเห็น 

มา
กที่

สุด
 5

 

มา
ก 

4 

ปา
นก

ลา
ง 3

 

น้อ
ย 

2 

น้อ
ยที่

สุด
 1

 

1. บทเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนได้โต้ตอบกับโปรแกรม  

2. นักเรียนมีโอกาสเลือกบทเรียนตามความต้องการ  

3. มีค าอธิบายเนื้อหาชัดเจน 

4. การใช้ภาพและเสียงมีความเหมาะสม 

5. การใช้สีประกอบฉากในบทเรียนมีความสวยงามและ
เหมาะสม 

6. ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน และมีสีสันสวยงาม 

7. บทเรียนมีภาพเคล่ือนไหวเร้าความสนใจในการเรียน 

8. นักเรียนชอบและสนุกกับการเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนนี้ 
9. นักเรียนชอบบทเรียนนี้เพราะมีกิจกรรมการเรียนท่ีน่าสนใจ 

10. นักเรียนชอบการเรียนด้วยตัวเองจากบทเรียนนี้ 
11. นักเรียนชอบบทเรียนท่ีมีภาพประกอบการสอน ท าให้เข้าใจ

ง่ายข้ึน 

12. นักเรียนชอบบทเรียนนี้เพราะเลือกเรียนเนื้อหาได้ตามความ
สนใจ 

13. นักเรียนชอบบทเรียนนี้เพราะสามารถทบทวนได้ตามความ
ต้องการ 

14. นักเรียนชอบเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

15. นักเรียนพอใจท่ีออกจากบทเรียนได้ทันทีตามความต้องการ 

…… 
…… 
…… 
…… 

 
…… 
…… 
…… 
…… 
…… 
…… 

 
…… 

 
…… 
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…… 
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…… 
…… 
…… 
…… 
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ภาคผนวก ง 
แบบประเมินบทเรียนและผลการประเมินบทเรียน 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏบิัติของเดวีส์  
เรื่อง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรูภ้าษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2  

ส าหรบัผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา 
ค าช้ีแจง  กรุณาใส่เครื่องหมาย (/) ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน ข้อละ 1 ระดับความ
คิดเห็น ตามความหมายของระดับประมาณค่าคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเ ดีย ซ่ึงก าหนด
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
  ระดับ 5 หมายถึง ดีมาก 
  ระดับ 4 หมายถึง ดี 
  ระดับ 3 หมายถึง พอใช้ 
  ระดับ 2 หมายถึง ควรปรับปรุง 
  ระดับ 1 หมายถึง ไม่เหมาะสม 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ดีม

าก
 5

 

ดี 
4 

พอ
ใช้

 3
 

ปรั
บป

รุง
 2

 

ไม่
เห

มา
ะส

ม 
1 

1. จุดประสงคก์ารเรียนมีความสมบูรณ์และชัดเจน 
2. เนื้อหาถูกต้องตามหลักวิชา 
3. เนื้อหาครอบคลุมตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
4. เนื้อหามีความสัมพันธ์ต่อเนื่อง 
5. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 
6. ภาษาท่ีใช้มีความเหมาะสมกับผู้เรียน 
7. เนื้อหาในแต่ละหน่วยการเรียนมีความครอบคลุมตาม
จุดประสงคก์ารเรียนรู้ 
8. แบบฝึกทักษะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหาย่ิงข้ึน 
9. การน าเสนอเนื้อหาของบทเรียนมัลติมีเดียมีความน่าสนใจ 

…….. 
…….. 
…….. 
…….. 
…….. 
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…….. 
…….. 
…….. 
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…….. 
…….. 
…….. 

 

ความคิดเห็นอ่ืนๆ (โปรดระบุ) ...............................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
     ลงช่ือ.........................................ผู้ประเมิน 
         (...................................................) 
         .............../........................../............. 
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ตาราง 17 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียของผู้เช่ียวชาญ ด้านเนื้อหา 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

(คนท่ี) 
ผลการ
ประเมิน 

1 2 3 4 5 
1. จุดประสงค์การเรียนมีความสมบูรณ์และชัดเจน  5 5 5 4 5 4.80 

2. เนื้อหาถูกต้องตามหลักวิชา 5 5 4 4 5 4.60 
3. เนื้อหาครอบคลุมตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5.00 

4. เนื้อหามีความสัมพันธ์ต่อเนื่อง 5 5 5 5 4 4.80 
5. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4 5 5 5 4 4.60 

6. ภาษาท่ีใช้มีความเหมาะสมกับผู้เรียน 5 5 5 5 5 5.00 
7. เนื้อหาในแต่ละหน่วยการเรียนมีความครอบคลุมตาม
จุดประสงค์การเรียนรู้ 5 4 5 4 5 4.60 
8. แบบฝึกทักษะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหายิ่งขึ้น 5 5 5 5 4 4.80 

9. การน าเสนอเนื้อหาของบทเรียนมัลติมีเดียมีความน่าสนใจ 5 5 4 5 5 4.80 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏบิัติของเดวีส์  
เรื่อง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรูภ้าษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2  

ส าหรบัผู้เช่ียวชาญด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์และสื่อการสอน 
ค าช้ีแจง กรุณาใส่เครื่องหมาย (/) ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน ข้อละ 1 ระดับความ
คิดเห็น ตามความหมายของระดับประมาณค่าคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซ่ึงก าหนด
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
  ระดับ 5 หมายถึง ดีมาก 
  ระดับ 4 หมายถึง ดี 
  ระดับ 3 หมายถึง พอใช้ 
  ระดับ 2 หมายถึง ควรปรับปรุง 
  ระดับ 1 หมายถึง ไม่เหมาะสม 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
ดีม

าก
 5

 

ดี 
4 

พอ
ใช้

 3
 

ปรั
บป

รุง
 2

 

ไม่
เห

มา
ะส

ม 
 3

 

1. ด้านเนื้อหาและการน าเสนอ 
1.1 เนื้อหาบทเรียนครอบคลุมวัตถุประสงค์ 
1.2 การแยกย่อยเนื้อหาเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ 
1.3 การจัดล าดับข้ันการน าเสนอเนื้อหา 
1.4 ความถูกต้องของเนื้อหา 
1.5 ความชัดเจนในการน าเสนอเนื้อหา 
1.6 เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรู้ของผู้เรียน 
1.7 ความน่าสนใจของเนื้อหาบทเรียน 

2. ด้านภาพ เสียง และการใช้ภาษา 
2.1 ข้อความตรงตามเนื้อหาของภาพที่น าเสนอ 
2.2 ขนาดภาพที่ใช้ประกอบบทเรียนเหมาะสม 
2.3 การส่ือความหมายของภาพประกอบการเรียน 
2.4 การเร้าความสนใจด้วยเสียงประกอบบทเรียน 
2.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน      
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

ดีม
าก

 5
 

ดี 
4 

พอ
ใช้

 3
 

ปรั
บป

รุง
 2

 

ไม่
เห

มา
ะส

ม 
 3

 

3. ด้านการออกแบบจอภาพ 
3.1 แบบอักษรที่ใช้น าเสนอเนื้อหาอ่านได้ชัดเจน 
3.2 ขนาดตัวอักษรในการน าเสนอเนื้อหาเหมาะสม 
3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีตัวอักษร 
3.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลักสีต่างๆ 
3.5 ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีพื้นจอภาพ 
3.6 จังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อน าเสนอเนื้อหา 
3.7 การเน้นข้อความโดยใช้อักษรและสีเหมาะสม 

4. การจัดการในการเรียน 
4.1 ค าอธิบายการปฏิบัติในบทเรียนชัดเจน 
4.2 ความเหมาะสมของวิธีโต้ตอบกับบทเรียน 
4.3 การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนควบคุมบทเรียน เช่น การ

ใช้แปูนพิมพ์ เมาส์ และการหน่วงเวลา 
4.4 ความเหมาะสมของวิธีโต้ตอบกับบทเรียน 
ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหาบทเรียน      

ความคิดเห็นอ่ืนๆ (โปรดระบุ) ...............................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
.............................................................................. ..................................................................................  
 
      ลงช่ือ....................................................ผู้ประเมิน 
          (..........................................) 
                   ………/………./…………    
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ตาราง 18 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียของผู้เช่ียวชาญ ด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์
และส่ือการสอน 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

(คนท่ี) 
ผลการ
ประเมิน 

1 2 3 4 5 

1. ด้านเนื้อหาและการน าเสนอ       
    1. เนื้อหาบทเรียนครอบคลุมวัตถุประสงค์ 5 4 5 4 5 4.60 

    2.  การแยกย่อยเนื้อหาเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ 4 5 5 5 5 4.80 
    3.  การจัดล าดับข้ันการน าเสนอเนื้อหา 4 5 5 4 5 4.60 

    4. ความถูกต้องของเนื้อหา 5 5 5 5 5 5.00 
    5.  ความชัดเจนในการน าเสนอเนื้อหา 5 4 4 5 5 4.60 

    6. เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรู้ของผู้เรียน 5 5 5 5 5 5.00 
    7.  ความน่าสนใจของเนื้อหาบทเรียน 4 5 5 5 5 4.80 

2.  ด้านภาพ เสียง และการใช้ภาษา        
    1. ข้อความตรงตามเนื้อหาของภาพที่น าเสนอ 4 5 5 5 5 4.80 

    2.  ขนาดภาพที่ใช้ประกอบบทเรียนเหมาะสม 5 5 5 5 5 5.00 
    3.  การส่ือความหมายของภาพประกอบการเรียน 4 5 5 4 5 4.60 

    4.  ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 5 5 4 5 5 4.80 
    5. การเร้าความสนใจด้วยเสียงประกอบบทเรียน 4 4 5 5 5 4.60 

3.  ด้านการออกแบบจอภาพ       
    1.  แบบอักษรที่ใช้น าเสนอเนื้อหาอ่านได้ชัดเจน 5 4 5 4 5 4.60 

    2.  ขนาดตัวอักษรในการน าเสนอเนื้อหาเหมาะสม 5 5 5 5 5 5.00 
    3.  ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีตัวอักษร 5 5 5 4 5 4.80 

    4. ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลักสีต่างๆ 5 5 5 4 4 4.60 
    5.  ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีพื้นจอภาพ 4 5 5 4 5 4.60 
    6.  จังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อน าเสนอเนื้อหา 5 5 5 5 5 5.00 

    7.  การเน้นข้อความโดยใช้อักษรและสีเหมาะสม 5 4 5 4 5 4.60 
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ตาราง 18 (ต่อ) 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

(คนท่ี) 
ผลการ
ประเมิน 

1 2 3 4 5 
4.  การจัดการในการเรียน       

    1.  ค าอธิบายการปฏิบัติในบทเรียนชัดเจน 5 4 5 4 5 4.60 
    2.  ความเหมาะสมของวิธีโต้ตอบกับบทเรียน 5 5 4 5 5 4.80 

    3.  การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนควบคุมบทเรียน เช่น การใช้
แปูนพิมพ์ เมาส์ และการหน่วงเวลา 5 5 5 5 5 5.00 

    4.  ความเหมาะสมของวิธีโต้ตอบกับบทเรียน 5 5 5 5 5 5.00 
    5.  ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหาบทเรียน 5 5 5 5 4 4.80 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏบิัติของเดวีส์  
เรื่อง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรูภ้าษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 

ส าหรบัผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล 
ค าช้ีแจง กรุณาใส่เครื่องหมาย (/) ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน ข้อละ 1 ระดับ 
ความคิดเห็น ตามความหมายของระดับประมาณค่าคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
ซ่ึงก าหนดเกณฑ์การตัดสินคุณภาพเป็น 5 ระดับ ดังนี้  
  ระดับ 5 หมายถึง ดีมาก 
  ระดับ 4 หมายถึง ดี 
  ระดับ 3 หมายถึง พอใช้ 
  ระดับ 2 หมายถึง ควรปรับปรุง 
  ระดับ 1 หมายถึง ไม่เหมาะสม 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องการวัด      
มีการประเมินผลระหว่างการจัดกิจกรรม      

มีการประเมินผลก่อนและหลังการจัดกิจกรรม      
วิธีการวัดผลและเครื่องมือสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และกิจกรรม      

เกณฑ์การประเมินผลชัดเจน ครอบคลุม      
แบบทดสอบท้ายบทเรียนท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหายิ่งขึ้น      

ค าถามในแบบทดสอบมีความชัดเจน สอดคล้องและเหมาะสมกับ
เนื้อหา 

     

เครื่องมือท่ีใช้มีความสอดคล้องกับกระบวนการวัด      

ความคิดเห็นอ่ืนๆ (โปรดระบุ) ................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
      ลงช่ือ....................................................ผู้ประเมิน 
          (..........................................) 
                      ………/………./………… 
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ตาราง 19 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียของผู้เช่ียวชาญ ด้านการวัดและประเมินผล 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

(คนท่ี) 
ผลการ
ประเมิน 

1 2 3 4 5 
1. สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องการวัด 5 5 5 5 5 5.00 

2. มีการประเมินผลระหว่างการจัดกิจกรรม 5 5 5 5 5 5.00 
3. มีการประเมินผลก่อนและหลังการจัดกิจกรรม 5 5 5 5 5 5.00 

4. วิธีการวัดผลและเครื่องมือสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และ
กิจกรรม 4 5 5 5 5 4.80 

5. เกณฑ์การประเมินผลชัดเจน ครอบคลุม 4 5 4 4 5 4.40 
6. แบบทดสอบท้ายบทเรียนท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหายิ่งขึ้น 5 5 5 5 4 4.80 

7. ค าถามในแบบทดสอบมีความชัดเจน สอดคล้องและ
เหมาะสมกับเนื้อหา 5 4 5 5 4 4.60 
8. เครื่องมือท่ีใช้มีความสอดคล้องกับกระบวนการวัด 5 4 5 5 5 4.80 
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ภาคผนวก จ 
คุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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ตาราง 20 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับผลการเรียนรู้
ท่ีคาดหวังรายข้อ ข้อท่ีคัดไว้ใช้ 

 

ข้อสอบ 
ข้อท่ี 

ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
IOC แปลผล 

คนท่ี  1 คนท่ี  2 คนท่ี  3 
1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

2 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

4 +1 +1 0 0.66 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

6 +1 0 +1 0.66 ใช้ได้ 
7 0 +1 +1 0.66 ใช้ได้ 

8 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
9 +1 0 +1 0.66 ใช้ได้ 

10 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
11 +1 +1 0 0.66 ใช้ได้ 

12 0 +1 +1 0.66 ใช้ได้ 
13 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

14 +1 0 +1 0.66 ใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

16 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
17 0 +1 +1 0.66 ใช้ได้ 

18 +1 0 +1 0.66 ใช้ได้ 
19 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

20 +1 +1 0 0.66 ใช้ได้ 

 
 
 
 



 

 

 150 
 

ตาราง 21 ค่าความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ (r) ท่ีเข้าเกณฑ์ และค่าความเช่ือมั่น (KR-20) 
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ข้อท่ีคัดไว้ใช้ 

 

ข้อท่ี ค่าความยาก  (p) ค่าอ านาจจ าแนก  (r) 

1 0.70 0.20 

2 0.72 0.25 

3 0.75 0.20 

4 0.72 0.35 

5 0.75 0.20 

6 0.75 0.20 

7 0.67 0.35 

8 0.72 0.35 

9 0.70 0.20 

10 0.75 0.35 

11 0.75 0.35 

12 0.78 0.35 

13 0.72 0.35 

14 0.72 0.35 

15 0.67 0.25 

16 0.70 0.40 

17 0.75 0.30 

18 0.65 0.35 

19 0.77 0.25 

20 0.75 0.45 

ค่าความเช่ือมั่น (KR-20) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เท่ากับ 0.427 
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ตาราง 22 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบวัดทักษะการเขียนสะกดค ากับผลการ
เรียนรู้ที่คาดหวังรายข้อ ข้อท่ีคัดไว้ใช้ 

 

ข้อสอบ 
ข้อท่ี 

ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
IOC แปลผล 

คนท่ี  1 คนท่ี  2 คนท่ี  3 
1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
2 0 +1 +1 0.66 ใช้ได้ 
3 +1 0 +1 0.66 ใช้ได้ 
4 0 +1 +1 0.66 ใช้ได้ 
5 +1 0 +1 0.66 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
7 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
8 +1 +1 0 0.66 ใช้ได้ 
9 +1 0 +1 0.66 ใช้ได้ 
10 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
11 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
12 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
13 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
14 +1 0 +1 0.66 ใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
16 +1 0 +1 0.66 ใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
18 0 +1 +1 0.66 ใช้ได้ 
19 +1 0 +1 0.66 ใช้ได้ 
20 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
21 +1 0 +1 0.66 ใช้ได้ 
22 +1 +1 0 0.66 ใช้ได้ 
23 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
24 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตาราง 22 (ต่อ) 
 

ข้อสอบ 
ข้อท่ี 

ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
IOC แปลผล 

คนท่ี  1 คนท่ี  2 คนท่ี  3 
25 0 +1 +1 0.66 ใช้ได้ 

26 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
27 +1 +1 0 0.66 ใช้ได้ 

28 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
29 0 +1 +1 0.66 ใช้ได้ 

30 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
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ตาราง 23 ค่าความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ (r) ท่ีเข้าเกณฑ์ และค่าความเช่ือมั่น (KR-20) 
ของแบบทดสอบวัดทักษะการเขียนสะกดค า ข้อท่ีคัดไว้ใช้ 

 

ข้อท่ี ค่าความยาก  (p) ค่าอ านาจจ าแนก  (r) 

1 0.38 0.59 
2 0.77 0.62 

3 0.27 0.31 
4 0.75 0.60 

5 0.55 0.46 
6 0.42 0.71 

7 0.67 0.64 
8 0.41 0.77 

9 0.80 0.70 
10 0.43 0.62 
11 0.38 0.59 

12 0.67 0.64 
13 0.34 0.56 

14 0.54 0.71 
15 0.42 0.53 

16 0.27 0.31 
17 0.65 0.67 

18 0.80 0.70 
19 0.55 0.41 

20 0.77 0.51 
21 0.34 0.56 
22 0.49 0.62 

23 0.38 0.59 
24 0.78 0.65 

25 0.49 0.62 
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ตาราง 23 (ต่อ) 
 

ข้อท่ี ค่าความยาก  (p) ค่าอ านาจจ าแนก  (r) 

26 0.70 0.80 

27 0.41 0.77 

28 0.54 0.71 

29 0.27 0.31 

30 0.62 0.64 

ค่าความเช่ือมั่น (KR-20) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เท่ากับ 0.428 
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ตาราง 24 ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อและค่าความเช่ือมั่นท้ังฉบับของแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 

ข้อค าถาม ค่าอ านาจจ าแนก 

1. บทเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนได้โต้ตอบกับโปรแกรม 0.67 
2. นักเรียนมีโอกาสเลือกบทเรียนตามความต้องการ 0.58 

3. มีค าอธิบายเนื้อหาชัดเจน 0.22 
4. การใช้ภาพและเสียงมีความเหมาะสม 0.43 

5. การใช้สีประกอบฉากในบทเรียนมีความสวยงามและเหมาะสม 0.66 
6. ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน และมีสีสันสวยงาม 0.53 

7. บทเรียนมีภาพเคล่ือนไหวเร้าความสนใจในการเรียน 0.41 
8. นักเรียนชอบและสนุกกับการเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนนี้ 0.64 

9. นักเรียนชอบบทเรียนนี้เพราะมีกิจกรรมการเรียนท่ีน่าสนใจ 0.78 
10. นักเรียนชอบการเรียนด้วยตัวเองจากบทเรียนนี้ 0.74 

11. นักเรียนชอบบทเรียนท่ีมีภาพประกอบการสอน ท าให้เข้าใจง่ายข้ึน 0.80 
12. นักเรียนชอบบทเรียนนี้เพราะเลือกเรียนเนื้อหาได้ตามความสนใจ 0.64 

13. นักเรียนชอบบทเรียนนี้เพราะสามารถทบทวนได้ตามความต้องการ 0.58 
14. นักเรียนชอบเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 0.87 

15. นักเรียนพอใจท่ีออกจากบทเรียนได้ทันทีตามความต้องการ 0.72 
ค่าความเช่ือมั่นท้ังฉบับ 0.75 
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ภาคผนวก ฉ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏบิัติของเดวีส์ เรื่อง การสะกดค า 

กลุ่มสาระการเรียนรูภ้าษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 
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บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียตามแนวคิดการสอนทักษะปฏบิัติของเดวีส์  

เรื่อง การสะกดค า กลุ่มสาระการเรียนรูภ้าษาไทย ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 

 

 

 
 

- คลิกเข้าสู่บทเรียน 

 

 
 

- นักเรียนลงช่ือเข้าใช้งานเพ่ือ
เข้าสู่เนื้อหาบทเรียน 

 

 

- เม่ือลงช่ือเข้าใช้งานแล้ว จะ
พบหน้ารายการหลัก ให้
นักเรียนศึกษาคู่มือการใช้
งาน 
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- ศึกษาคู่มือการใช้งาน 

 

 
 

- นักเรียนศึกษาจุดประสงค์
การเรียนรู้จากนั้นท า
แบบทดสอบก่อนเรียน 

 

 
 

- อ่านค าช้ีแจง
แบบทดสอบก่อน
เรียน 
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- ท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
ข้อ 1 - 20 

 

 
 

- เม่ือนักเรียนท า
แบบทดสอบก่อนเรียน
เสร็จแล้ว ให้นักเรียนเข้าสู่
บทเรียนโดยเรียน
ตามล าดับหน่วยท่ี 1-4 

 

 
 

- นักเรียนเข้าศึกษาบทเรียน
หน่วยท่ี 1-4 ตามแนวคิด
การสอนทักษะปฏิบัติของ
เดวีส์ 

- ตัวอย่างหน่วยท่ี 3 
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- นักเรียนศึกษาในขั้นที่ 1 
ขั้นสาธิตทักษะ 

 

 
 

- นักเรียนศึกษาในขั้นที่ 2 
ขั้นสาธิตและให้ผู้เรียน
ปฏิบัติทักษะย่อย 

 

 
 

- นักเรียนเข้าศึกษาในขั้นที่ 
3 ขั้นให้ผู้เรียนปฏิบัติ
ทักษะย่อย 
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- นักเรียนศึกษาในขั้นที่ 4
ขั้นให้เทคนิควิธีการ 

 

 
 

- นักเรียนศึกษาในขั้นที่ 5 
ขั้นเช่ือมโยงทักษะย่อยๆ
เป็นทักษะท่ีสมบูรณ์ 

 

 
 

- เม่ือนักเรียนศึกษาตามข้ัน
ท่ี 1 – 5 จนครบแล้ว ให้
นักเรียนท าแบบฝึกหัดท้าย
หน่วย 
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- แบบฝึกหัดท้ายหน่วย 
จ านวน 5 ข้อ 

 

 
 

- เม่ือนักเรียนศึกษาบทเรียน
หน่วยท่ี 1- 4 จนครบแล้ว 
ให้นักเรียนท าแบบทดสอบ
หลังเรียน 

 

 
 

- นักเรียนท าแบบทดสอบ
หลังเรียน ข้อ 1 - 20 
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- คลิกปุุม ผู้จัดท า 

 

 
 

- เม่ือนักเรียนต้องการออก
จากโปรแกรมให้คลิกท่ีปุุม
กากบาทสีแดง  

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

 

ประวัติผู้เ ขียน 
 

ประวตัิผู้เขยีน 
 

ช่ือ นางสาวศิรินภา โพธ์ิทอง 
วันเกิด วันท่ี 22 สิงหาคม พ.ศ. 2528 
สถานท่ีเกิด อ าเภอท่าตูม จังหวัดสุรินทร์ 
สถานท่ีอยู่ปัจจบุัน บ้านเลขท่ี 81 หมู่ท่ี 5 ต าบลหนองบัว   

อ าเภอท่าตูม จังหวัดสุรินทร์ รหัสไปรษณีย์ 32120 
ต าแหน่งหน้าท่ีการงาน ครู 
สถานท่ีท างานปัจจบุัน โรงเรียนบ้านสาโรช สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ 

เขต 2 ต าบลพรมเทพ อ าเภอท่าตูม จังหวัดสุรินทร์   
รหัสไปรษณีย์ 32120 

ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2543  มัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนท่าตูมประชาเสริมวิทย์  
      อ าเภอท่าตูม จังหวัดสุรินทร์  
พ.ศ. 2547  มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสิรินธร  
      อ าเภอเมือง จังหวัดสุรินทร์  
พ.ศ. 2551  ปริญญาการศึกษาบัณฑิต (กศ.บ.)  
      สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  
      มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
พ.ศ. 2562  ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.)   
      สาขาวิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  
      มหาวิทยาลัยมหาสารคาม   
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