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ปทมา  จารุรัตนวิบูลย  :  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการงาน
อาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง การเลี้ยงสัตว ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  โรงเรียนนาคประสิทธิ์  
จังหวดันครปฐม. อาจารยทีป่รึกษาการคนควาอิสระ  :  รศ.ประทิน  คลายนาค. 156  หนา. 
 

การวิจัยคร้ังนี้มีจุดประสงคเพื่อ1)  พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  การ
เล้ียงสัตว  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 2) เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เรื่อง  การเลี้ยงสัตว สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  3)  ศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มี
ตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การเลี้ยงสัตว สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 
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The  objectives  of  this  research  are  as  to  1)  develop  a  Computer  Assisted  
Instruction  lesson  of  on  animal  breeding  for  pratomsuksa  4  students  at  Nakprasith  school  
.  2)  evaluate  the  achievement  for  the  students  taught  by  the Computer  Assisted  Instruction  
.  3)  assess  the  students,  satisfaction  of  Computer  Assisted  Instruction  . 

The  sample  consists  of  38  pratomsuksa  4  students  from  a  randomly  selected  
purposive  selection  of   Nakprasith  school. 

The  research  tools  included  1)  a  structured  questionnaire  for  extraction expert, s  
opinion.  2)  a Computer  Assisted  Instruction  lesson  on  animal  breeding.  3)  an  achievement  

test  on  animal  breeding.  4)  a  questionnaire  on  learning  satisfaction  of  Computer  Assisted  
Instruction  lesson. 
The  findings  were: 

1.  The  efficiency  of  the  developed  Computer  Assisted  Instruction  lesson  is  
82.56/84.73  which  is  higher  than  the  set  criterion,  80/80. 

2.  The  achievements  of  the  students  after  studying  by  Computer  Assisted  
Instruction  are  statistically  higher  than n the  achievement  before  studying  by  Computer  
Assisted  Instruction  at  the  0.05  level  ( t = 16.158 ). 

3.  The  students,   satisfaction  with  the    Computer  Assisted  Instruction  lesson  on  
animal  breeding  is  at  the  higher  level  (Χ = 4.68). 
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บทท่ี  1 
บทนํา 

 
ความเปนมาและความสําคญัของปญหา 

โลกในปจจุบันและโลกอนาคตเปนโลกแหงความรูและเทคโนโลยีสารสนเทศ  เปน
โลกที่มีการแขงขันกันอยางรุนแรง  คุณภาพคนเทานั้นที่มีความสําคัญอยางยิ่ง  โดยเฉพาะอยางยิ่ง
การศึกษาสามารถสรางสรรคและพัฒนาคนไทยใหเปนบุคคลที่มีคุณภาพ  มีคุณลักษณะ  มองกวาง
คิดไกล  ใฝดี  จะเปนแรงผลักดันสําคัญที่สรางสังคมไทยใหเจริญรุงเรืองเปนสุข  ยั่งยืน  มั่นคงสันติ
และพัฒนาประเทศใหมีขีดความสมารถแขงขันไดอยางมีประสิทธิภาพ  ในทศวรรษที่ผานมา
ประเทศไทยไดกาวเขาสูสมาชิกของหมูบานโลก  (global  villages)  เชน  เดียวกับประเทศตาง ๆ ใน
โลกและไดผลกระทบจากกระแสโลกาภิวัฒนที่ไหลเขามาอยางรวดเร็วสงผลใหความกาวหนาทาง
เทคโนโลยีการสื่อสาร  ของประเทศมีการเปลี่ยนแปลงอยางมากทั้งทางดานเศรษฐกิจ สังคม 
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ  ม.ป.ป.  :  1) 

จะเห็นไดวาจากกระแสผลักดันตาง ๆ ทําใหประเทศไทยตองแขงขันกลับนานา
ประเทศ  ในดานตาง ๆ อยางหลีกเลี่ยงไมได  เพื่อใหประเทศไทยไดมีศักยภาพในการแขงขันยืน
หยัดไดอยางมั่นคงและมีศักดิ์ศรีในสังคมโลกบนรากฐานแหงความเปนไทย  ทุกฝายที่เกี่ยวของได
ตระหนักถึงความจําเปนในการพัฒนาคนและคุณภาพของคน  โดยเห็นวาคนเปนทั้งเหตุปจจัยและ
ผลลัพธที่สําคัญที่สุดของการพัฒนาประเทศซึ่งสอดคลองกับปณิธานของการพัฒนาการศึกษาของ
กระทรวงศึกษาธิการตามแผนที่  8   ดังนั้นเพื่อใหเปนกลไกลการพัฒนาคนอยางเหมาะสม   ทั้ง
ทางดานจิตใจ   สังคม   สติปญญา   สุขภาพและอนามัย   เพื่อใหประชาชนในชาติมีนิสัยรักในการ
พัฒนาตนเอง   จากการปฏิรูปการเมืองและการปฏิรูปการศึกษา 

การจัดการเรียนการสอนตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช  2544  ไดมุง
พัฒนาใหผูเรียนมีความสามารถในการเรียนรู เปนขอกําหนดคุณภาพของผูเรียนทั้ง ดานความรู 
ทักษะ  กระบวนการ  คุณธรรม  จริยธรรม  และคานิยม  ที่มีสาระการเรียนรู  เปนการกําหนดองค
ความรูที่เปนเนื้อหาสาระครอบคลุมการศึกษา    โดยการจัดหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานเปนการ
จัดอยางตอเนื่อง  12  ป  แบงเปน  4  ชวงชั้น  คือ  ชวงชั้นที่  1  ช้ัน  ป.1-3  ชวงชั้นที่  2  ช้ัน  ป.4-6  
ชวงชั้นที่  3  ช้ัน  ม.1-3  และชวงชั้นที่  4  ช้ัน  ม.4-6  สถานศึกษา  ครู  ผูสอน  สามารถจัดทํา
หลักสูตรไดตามความเหมาะสมของผูเรียน  และเปนไปตามจุดมุงหมายของหลักสูตร  พรอมทั้ง 
 
 



 

กําหนดรายละเอียดที่จําเปนเกี่ยวกับกลุมสาระการเรียนรู  ในการจัดทําหลักสูตรของสถานศึกษา
อยางชัดเจน   

ในสวนของสาระการเรียนการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เปนสาระการเรียนรูที่เปน
พื้นฐานจําเปนสําหรับผูเรียนทุกคน  ทุกชวงชั้น  เนนเรื่องการปลูกจิตสํานึก  ใหเห็นคุณคาของ
ความหมาย  ความสําคัญ  ประโยชน  หลักการวิธีการขั้นตอนทํางาน  เลือกใชเก็บบํารุงรักษา
เครื่องมือ  เครื่องใชวัสดุ-อุปกรณ  และการใชพลังงานทรัพยากรธรรมชาติ  ส่ิงแวดลอมอยางมี
คุณคา  การดูแลสัตวเล้ียงใหถูกวิธี  โดยมุงปลูกฝงความรับผิดชอบ  ความซื่อสัตว  ขยัน  ประหยัด  
อดทน  มีความตั้งใจเอาใจใสในการทํางานดวยความประณีต  รอบคอบ  สะอาด  ปลอดภัย  มี
ความคิดริเริ่มสรางสรรค  เห็นคุณคาและทํางานอยางมีความสุข  และในการเรียนรูถึงปญหาของการ
เล้ียงสัตว  ก็เปนอีกหนึ่งเนื้อหาสาระ  หรือองคความรูดานวิชาการที่ตองการใหผูเรียนไดเขาใจ  และ
ตระหนักถึงการแกไขปญหาของการเลี้ยงสัตว  ใหมีสภาพแวดลอมที่ดี  มีวิธีการเลี้ยงที่ถูกลักษณะ  
มีการใชส่ือที่มีรูปแบบหลากหลาย  เชน  หนังสือเสริมความรู  วีดีทัศน  ส่ือมัลติมีเดีย  เกม  
แผนภาพ  สถานการณจําลอง  แผนภาพ  และคอมพิวเตอรชวยสอน  เปนตน  ซ่ึงสอดคลองกับสื่อ
การเรียนรูตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  ที่เนนสื่อเพื่อการศึกษาคนควาดวยตนเองมากกวาสื่อ
ประจําตัวผูเรียน  (กรมวิชาการ  2545 : 8) 

สอดคลองกับปจจุบัน  ที่เนนการจัดการเรียนการสอนผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรู
หรือ  Child   Center  ไดมีการนําเอาเทคโนโลยีการศึกษาเขามาเสริม  หรือสนับสนุนการเรียนการ
สอนอาจจะเปนสื่อส่ิงพิมพ  ส่ือคอมพิวเตอร  หรือชุดการสอนตาง ๆ จะเห็นไดวาทางภาครัฐบาลได
เล็งเห็นถึงความสําคัญของเทคโนโลยีการศึกษา  และพรอมใหการสนับสนุน  ซ่ึงไดออกแนว
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  พ.ศ.  2542  โดยเฉพาะหมวดที่  9  วาดวยเทคโนโลยีเพื่อ
การศึกษา  มาตรา  64  รัฐตองสงเสริมใหการสนับสนุนใหมีการผลิตและพัฒนาแบบเรียน  ตํารา  
หนังสือทางวิชาการ  ส่ือส่ิงพิมพอ่ืน  วัสดุอุปกรณและเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา  โดยเรงรัดพัฒนา
ขีดความสามารถในการผลิต  จัดใหมีเงินสนับสนุนการผลิตและมีการใหแรงจูงใจแกผูผลิต  และ
พัฒนาเทคโนโลยีเพื่อการศึกษา  ทั้งนี้โดยเปดใหมีการแขงขันโดยเสรีอยางเปนธรรม 

ในการจัดการเรียนรูที่มุงเนนใหผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรู  ผูเรียนจะตองไดรับ
การพัฒนาอยางเต็มศักยภาพ  การจัดการเรียนจะตองมีการสงเสริมการใชสติปญญาในดานการคิด  
การวิเคราะห  การสังเคราะห  การตัดสินใจแกปญหาและลงมือปฏิบัติไดจริง  ดวยส่ือการเรียนรู  ดัง
จะเห็นไดวา  มีการนําเอาเทคโนโลยีที่หลากหลายมาใชเพื่อพัฒนาการเรียนรูส่ือชนิดหนึ่งที่สามารถ
จะนํามาใชกับผูเรียนทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดีคือ  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI : 



 

Computer  Assisted  Instruction)  ซ่ึงสามารถตอบสนองความสามารถและความแตกตางระหวาง
บุคคลในการรับรู  และเรียนรูของผูเรียนไดเปนอยางดี  (อํานวย  เดชชัยศรี  2542 : 122) 

คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction)  เปนสื่อการเรียนการสอน ที่
กําลังเปนที่นิยมอยางแพรหลายเพราะนอกจากสีสันที่สวยงามแลวยังมีลักษณะการทํางานใน
รูปแบบของสื่อประสม (Multimedia) คือใชส่ือรวมกันมากกวา 1 ชนิด เชน ตัวอักษร ภาพ เสียง 
ภาพเคลื่อนไหว ที่สําคัญคือสามารถ โตตอบระหวางผูเรียนกับ คอมพิวเตอร มีการประเมินผลเพื่อ
สนองตอบใหกับผูเรียนอยางรวดเร็ว จึงไมนาแปลกใจเลยวา ทําไมคอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนที่
นิยมอยางรวดเร็วในยุคการศึกษาไรพรหมแดน แลวความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง 
การนําเสนอบทเรียนดวยคอมพิวเตอร โดยนําเอาบทเรียนที่เตรียมไวอยางเปนระบบ มานําเสนอ
ตามลําดับ ขั้นตอนและมีการโตตอบชมเชย หรือมีการยอนกลับไปทบทวนเพื่อกระตุนความสนใจ 
โดยคอมพิวเตอรชวยสอน  จะชวยสอนเนื้อหาวิชา ซ่ึงอาจเปนตัวหนังสือ และกราฟก ถามคําถาม 
รับคําตอบ ตรวจคําตอบ และแสดงผลการเรียน ใหผูเรียนไดอยางถูกตอง  

การนําเอาเทคโนโลยีการศึกษาเขามาใชในการจัดการเรียนการสอนจึงเปนสวนหนึ่งที่
จะทําใหการเรียนการสอนบรรลุตามเปาหมายที่วางไว  ซ่ึงกรมวิชาการไดเสนอแนะใหนําสื่อมาใช
แกปญหาและบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อประเภทหนึ่งที่สามารถนํามาใชไดเปนอยางดี 
(อดิสร  โคตรนรินทร  2541  :  2)  สอดคลองกับงานวิจัยของทิพวรรณ  ชิณวงศ  (2541  : บทคัดยอ)  
ที่ทําการวิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหนวยคณิตศาสตรแสนสนุกของนักเรียน
ช้ันอนุบาลปที่  2  โรงเรียนดานขุนทด  จํานวน  30  คน  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่
สรางและพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ตั้งไวคือ  80.86  /  85.56  และงานวิจัยของสุนทรี  
สุกาญจนเศรษฐ  (2533  :  บทคัดยอ)  ซ่ึงทําการวิจัยเร่ืองการพัฒนาทักษะการคิดเลขในใจของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  3  โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โรงเรียนกรุงเทพคริสเตียน
วิทยาลัย  จํานวน  45  คน  พบวา  คาเฉลี่ยของคะแนนทักษะการคิดเลขในใจของนักเรียนแตละเรื่อง  
ไดแกคะแนนทักษะการบวกเลขในใจอยางงาย  คะแนนทักษะการลบเลขในใจอยางงายและคะแนน
ทักษะการบวก  ลบ  คูณ  หาร  จํานวนที่มีหลายหลักหลังการใชคอมพิวเตอรชวยสอน  มีคาสูงกวา
คาเฉลี่ยของคะแนนทักษะการคิดเลขในใจกอนการใชคอมพิวเตอรชวยสอนอยางมีนัยสําคญัทีร่ะดบั  
.05 

การนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชกับการศึกษามี  2  ลักษณะ  คือ  ประการแรกใชกับ
งานดานการบริหารและธุรการทั่วไป  ประการที่สองใชกับงานดานการเรียนการสอน  การนํา
คอมพิวเตอรมาใชกับการเรียนการสอนแบงออกเปน  2  ลักษณะ  คือ  ประการแรกใชการสอน
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร  และประการที่สองใชในการสอนการใชโปรแกรมสําเร็จรูปและนํา



 

คอมพิวเตอรมาชวยการเรียนการสอน  ซ่ึงมาจากคําวา  (CAI : Computer  Assisted  Instruction)  คือ  
การใชคอมพิวเตอรเปนสื่อในการถายทอดเนื้อหาวิชาความรูใหแกผูเรียน  (ขนิษฐา  ชานนท  2532  
:  7-8)  จากขอความที่กลาวมายอมเห็นวาคอมพิวเตอรไดพัฒนาในรูปมัลติมีเดีย  (Multimedia)  มี
ผลเปนสื่อ  แสดงภาพเคลื่อนไหวมีการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนทําใหเกิดความ
นาสนใจมากยิ่งขึ้น  โดยการนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาประยุกตใชในการเรียนการสอนที่ผูเรียน
ไดรับประสบการณผานทางประสาทสัมผัสตางๆหลายทางและชวยสงเสริมการเรียนการสอนใหมี
ประสิทธิภาพ  ซ่ึงสอดคลองกับประภาภรณ  ฉันททฉัตรกนก  (2538  :  1-2)  ที่วาเทคโนโลยี
การศึกษาอยางหนึ่งที่นาสนใจและสนับสนุนการศึกษาเพื่อใหเกิดการเรียนรู  คือ  บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  (CAI)  เนื่องจากการเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการเปดโอกาสใหผูเรียน
ไดเ รียนบทเรียนดวยตนเองและเปนการตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลชวยเพิ่ม
ประสิทธิภาพในการเรียนทําใหผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนมากขึ้น 

คอมพิวเตอรที่นํามาใชในการเรียนการสอนในลักษณะคอมพิวเตอรชวยสอนมีความ
เหมาะสมกับสภาพการเรียนการสอนในปจจุบันเปนอยางยิ่ง  ที่ยึดผูเรียนเปนศูนยกลางคะนึงถึง
ความแตกตางระหวางบุคคล  คํานึงถึงวิธีเรียนซึ่งผูเรียนตองศึกษาดวยตนเอง  (สมหวัง  พิริยา
นุวัฒน  2532  :  4-5)  เชนเดียวกับ  ทักษินา  สวนนท  (2530  :  208)  ไดกลาวไววาการเรียนการ
สอนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน   ผู เรียนมีสวนลงมือในการกระทํากิจกรรมรวมกับเครื่อง
คอมพิวเตอร เปนรายบุคคลในลักษณะสื่อการสอนสองทาง   ผู เรียนสามารถเรียนไปตาม
ความสามารถของตนเองและตามอัตราเร็วในการเรียนรูโดยไมตองรอหรือเรงใหไปพรอม ๆ กับ
เพื่อนในชั้นเรียนซึ่งสอดคลองกับสํานักงานคณะกรรการเทคโนโลยีสารสนเทศแหงชาติ  (2538  : 
18)  กลาวไววา  วิทยาการคอมพิวเตอรชวยใหการถายทอดทฤษฎี  หลักการหรือแนวทางคิดยาก ๆ 
เปนไปไดอยางรวดเร็ว  เขาใจงายและสนุกสนาน  ชวยใหการถายทอดความรูเปนไปอยางมีคุณภาพ
และมีมาตรฐานเทากับการเพิ่มคุณภาพของพอพิมพและแมพิมพของชาติ  แตมิไดหมายความวา  
เทคโนโลยีสามารถทดแทนมนุษยที่เปนครู  แตหมายความวาชวยแบงเบาภาระของครู  ทําใหครูไม
ตองเสียเวลาสอน  จึงมีเวลาชวยเหลือนักเรียนที่เรียนรูดวยตนเองผานคอมพิวเตอรไดมากขึ้น 

จะเห็นไดวาประสิทธิภาพและคุณสมบัติของคอมพิวเตอรที่ไดกลาวมาพบวาใน
ปจจุบันสถาบันการศึกษาตาง ๆ สวนราชการ  สวนเอกชนและหนวยงานอื่น ๆ ไดจัดผลิตและ
พัฒนาซอฟแวรเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน  ในรายวิชาระดับตาง ๆ  มากขึ้น  สนองตอความ
ตองการในการศึกษาเรียนรูดวยตนเองของผูเรียน  ชวยใหผูเรียนไดเรียนรูจากสื่อที่นาสนใจและ
ตื่นเตนไดทั้งสาระการเรียนรูและความบันเทิงไปพรอมกัน  สอดคลองกับการศึกษาในอนาคตที่มี



 

แนวโนมวาผูเรียนจะตองเรียนรูและปฏิสัมพันธกับสื่อการศึกษามากยิ่งขึ้น (ศูนยเทคโนโลยี
การศึกษา  2543  :  2) 

เนื่องจากการเรียนการสอนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ไดมีการเรียนในสวน
ของเนื้อหางานอาชีพเปนสวนใหญจึงเปนการสืบเนื่องตอ ๆ กันมา  ตั้งแตมีการจัดการเรียนการสอน
วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีในโรงเรียน  ปญหาในการเรียนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี
จะมีอยูเสมอซึ่งพบวา  เนื้อหายากตอการนําไปถายทอดและขาดสื่อเทคโนโลยีที่ทันสมัยสถานที่ไม
เอื้ออํานวยตอการเรียนการสอน  สาเหตุที่ทําใหการเรียนการสอนไดผลนอยคือผูสอนไมมีความรู
ความชํานาญทางดานการเลี้ยงสัตว  วิธีสอนเนนในรูปแบบการบรรยายใหผูเรียนฟง  ยึดแบบเรียน
เปนหลัก  ไมมีการปฏิบัติ  ดังนั้นปญหาดานอุปกรณการเรียนการสอน  ผูสอนขาดความรูความ
เขาใจในการจัดสื่อการเรียนการสอน  จึงทําใหผูเรียนไดคะแนนต่ําและไมเขาใจ  และขอดีของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังกลาว  ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน  เร่ืองการเลี้ยงสัตว  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4   โรงเรียนนาคประสิทธิ์   เพื่อให
ผูเรียนศึกษาไดดวยตนเองและสามารถนําไปประกอบอาชีพไดในอนาคต 
 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

1.  เพื่อศึกษาความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 

2.  เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  การเลี้ยงสัตว สําหรับนักเรยีนชัน้
ประถมศึกษาปที่ 4  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  

3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียน และหลังเรียน ของการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง   การเลี้ยงสัตว   สําหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่  4 

4.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง การ
เล้ียงสตัว   สําหรับนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่  4 
 
สมมติฐานของการวิจัย 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  
80/80 

2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง   การเลี้ยงสัตว   
หลังเรียนสูงกวากอนเรียน 



 

3. ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  เรือ่ง  การเลี้ยงสัตว 
อยูในระดับ มาก 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากรที่ใชในการวิจยัคร้ังนี้ เปนนกัเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียน
นาคประสิทธิ์  จํานวน  4  หองเรียน  นกัเรยีนทั้งหมด  152  คน 

2.  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  คอื  นักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่  4  โรงเรยีน
นาคประสิทธิ์  ซ่ึงกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2  ปการศกึษา  2552  จาํนวน  38  คน  โดยการสุม
ตัวอยางแบบเจาะจง  (Purposive  Selection)   จากนกัเรียนจํานวน  4  หองเรียน  มา  1  หองเรียน 

3.  ตัวแปรที่ศกึษา  ไดแก 
  3.1  ตัวแปรตน ไดแก การเรียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน  เรื่อง การเลี้ยง
สัตว  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 
  3.2  ตัวแปรตาม  ไดแก 
         3.2.1  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง การ
เล้ียงสัตว  สําหรับนักเรยีนชัน้ประถมศึกษาปที่  4 
                      3.2.2  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง 
การเลี้ยงสัตว  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่  4 

4.  เนื้อหาที่ใชในการทดลอง  ไดแก  เนื้อหาที่ใชศึกษาเปนสาระการเรียนรู  กลุม
วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  ในที่นี้ผูสอนเนนเฉพาะเรื่อง  การเลี้ยงเปด  
โดยแบงเปนตอน ๆ   คือ  การเลี้ยงเปด  พันธุเปดที่นิยมเลี้ยง  สถานที่เล้ียงเปด  อุปกรณการเลี้ยงเปด  
วิธีการเลี้ยงเปด  สูตรอาหารสําหรับเลี้ยงเปด  การปองกันโรคและศัตรูของเปด  และการเก็บผลผลิต
และการนํามาไปใช 

5.  ระยะเวลาในการดําเนินงาน  ระยะเวลาในการนําสื่อไปทดลองใชกับกลุมทดสอบ  
ใชเวลาทดลอง  3   คาบเรียน   180   นาที  
 
นิยามศัพทเฉพาะ 

 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ที่สรางขึ้นดวยโปรแกรม  (Author  ware)  เปนตัวกลางในการนําเสนอเนื้อหา  ซ่ึงประกอบไปดวย
การนําเสนอเนื้อหา  ตัวอยาง  แบบฝกหัด  และแบบทดสอบภายหลัง  จบบทเรียนที่แสดงขอความ  
ภาพ  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียงเพลงประกอบ  โดยการนําเสนอเนื้อหาวิชาการงานอาชีพและ



 

เทคโนโลยี  เร่ือง  การเลี้ยงสัตว  มีคําถาม  คําตอบใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองแบบปฏิสัมพันธ  
(Interactive)  ระหวางนักเรียนกับคอมพิวเตอร  โดยมีจุดประสงคเพื่อชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  
และเขาใจเนื้อหาของบทเรียนดียิ่งขึ้น 

2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน   หมายถึง   คะแนนของนักเรียนที่ได   หลังจากการทํา
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาการงานอาชพีและเทคโนโลยี   เรื่อง   การเลี้ยงสัตว 

3.  นักเรียน  หมายถึง  นักเรียนระดับชัน้ประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนนาคประสิทธิ์  
อําเภอ  สามพราน  จังหวัด  นครปฐม 

4.  การเลี้ยงสัตว   หมายถึง   เนื้อหาวิชาที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
ซ่ึงเปนเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีสําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่  4  โดยเนื้อหาที่นําเสนอเปนเนื้อหาที่เกี่ยวกับการเลี้ยงสัตวปกประเภทเปด 

80 / 80   หมายถึง   เกณฑมาตรฐานทีน่ักเรียนทําไดโดยคิดเปนรอยละของคะแนน
เฉลี่ย  ภายหลังจากการทําแบบทดสอบระหวางเรียน  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียน 

80  ตัวแรก  คือ  รอยละของคาเฉลี่ยคะแนนในการทําแบบทดสอบระหวางเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  การเลี้ยงสัตว   

80  ตัวหลัง  คือ รอยละของคาเฉลี่ยคะแนนในการทําแบบทดสอบหลงัเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

บทท่ี  2 
วรรณกรรมที่เก่ียวของ 

 
จากการที่ไดศึกษาคนควาวรรณกรรมที่เกี่ยวของกับงานวิจัยเกี่ยวกับการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  ช้ันประถมศึกษาปที่  
4  สามารถสรุปเนื้อหาไดดังนี้   

1.  หลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน  พุทธศกัราช  2544   
2.  หลักสูตรการสอนเรื่องสัตวเล้ียงและการเลี้ยงสัตว    
3.  หลักจิตวิทยาซึ่งเกี่ยวกับวัยและความสนใจของผูเรียน   
4.  ส่ือการเรียนรูดวยตนเอง  

  คอมพิวเตอร         
การใชคอมพิวเตอรในการศกึษา     

 เหตุผลที่นําคอมพิวเตอรมาใช     
 หลักการทํางานของคอมพิวเตอร      

ลักษณะและประเภทของงานคอมพิวเตอร      
งานคอมพิวเตอรกับการศึกษา 

 5.  คอมพิวเตอรชวยสอน       
คุณคาของคอมพิวเตอรชวยสอน      
ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน     
โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    
ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน      
การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน   
หลักการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน     
ขอจํากัดของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน     

6.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน   
7.  งานวิจยัที่เกี่ยวของ 
 
 
 
 



 

1.  หลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน  พุทธศกัราช  2544   
 
หลักการ 

เพื่อใหการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานเปนไปตามแนวนโยบายการจัดการศึกษาของ
ประเทศ  จึงกําหนดหลักการของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานไว  ดังนี้ 

1.  เปนการศกึษาเพื่อความเอกภาพของชาติ  มุงเนนความเปนไทยควบคูกับความเปน
สากล 

2.  เปนการศึกษาเพื่อปวงชนที่ประชาชนทุกคนจะไดรับการศึกษาอยางเสมอภาคและ
เทาเทียมกันโดยสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา 

3. สงเสริมใหผูเรียนไดพฒันาและเรยีนรูดวยตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิต  โดยถือวา
ผูเรียนมีความสําคัญที่สุด  สามารถพัฒนาตามธรรมชาติ  และเต็มศักยภาพ 

4.  เปนหลักสูตรที่มีโครงสรางยืดหยุนทั้งดานสาระ  เวลา  และการจัดการเรียนรู 
5. เปนหลักสูตรที่จัดการศึกษาไดทุกรูปแบบครอบคลุมทุกกลุมเปาหมายสามารถเทียบ

โอนผลการเรียนรูและประสบการณ 
 
จุดหมาย 

หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  มุงพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณ  เปนคนดี  มี
ปญญา  มีความสุขและมีความเปนไทย  มีศักยภาพในการศึกษาตอและประกอบอาชีพจึงกําหนด
จุดหมายซึ่งถือเปนมาตรฐานการเรียนรูใหผูเรียนเกิดคุณลักษณะอันพึงประสงค 
 
โครงสราง 

เพื่อใหหลักการจัดการศึกษาเปนตามหลักการ  จุดมุงหมายและมาตรฐานการเรียนรูที่
กําหนดใหไวในสถานศึกษาและผูที่เกี่ยวของมีแนวปฏิบัติในการจัดหลักสูตรสถานศึกษา  จึง
กําหนดโครงสรางของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  ดังนี้ 

1.  ระดับชวง 
    กําหนดหลักสตูรเปน  4  ชวงชั้น  ตามระดบัพัฒนาการของผูเรียน  ดังนี้ 
        ชวงชั้นที่  1  ช้ันประถมศึกษาปที่  1-3 
        ชวงชั้นที่  2  ช้ันประถมศึกษาปที่  4-6 
        ชวงชั้นที่  3  ช้ันประถมศึกษาปที่  1-3 
        ชวงชั้นที่  4  ช้ันประถมศึกษาปที่  4-6 



 

2.  สาระการเรียนรู 
กําหนดสาระการเรียนรูตามหลักสูตร  ซ่ึงประกอบดวยองคความรู  ทักษะหรือ

กระบวนการเรียนรู  คุณลักษณะหรือคานิยม  คุณธรรม  จริยธรรมของผูเรียน  8  กลุมสาระการ
เรียนรู  ดังนี้ 

2.1  ภาษาไทย 
2.2  คณิตศาสตร 
2.3  วิทยาศาสตร 
2.4  สังคมศึกษา  ศาสนาและวัฒนธรรม 
2.5  สุขศึกษาและพลศึกษา 
2.6  ศิลปะ 
2.7  การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
2.8  ภาษาตางประเทศ 
สาระการเรียนรูทั้ง  8  กลุมนี้  เปนพื้นฐานที่สําคัญที่ผูเรียนทุกคนตองเรียนรู  โดยอาจ

จัดเปน 2 กลุม  คือ  กลุมแรกประกอบดวย  ภาษาไทย  คณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  สังคมศึกษา  
ศาสนาและวัฒนธรรม  เปนกลุมสาระการเรียนรูที่สถานศึกษาตองใชเปนหลักในการจัดการเรียน
การสอนเพื่อสรางพื้นฐานการคิด  และเปนกลยุทธในการแกปญหา  กลุมที่สองประกอบดวย  สุข
ศึกษาและพลศึกษา  ศิลปะ  การงานอาชีพและเทคโนโลยี  ภาษาตางประเทศ  เปนสาระการเรียนรูที่
เสริมสรางพื้นฐานความเปนมนุษยและสรางศักยภาพในการคิดและการทํางานอยางสรางสรรค 

เร่ือง  การเลี้ยงสัตว  หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกําหนดสาระและมาตรฐานการ
เรียนรูไวในสาระการเรียนรูในกลุมวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ในหลักสูตรการศึกษาขั้น
พื้นฐานกําหนดไววาผูเรียนตองใหความสําคัญในเรื่องการเลี้ยงสัตว  เนนในสวนของเรื่องการเลี้ยง
สัตว  การดูแลสัตว  การปองกันโรคตาง ๆ การใหอาหารที่ถูกวิธี  และภาชนะที่ใสตองถูกหลัก  การ
นําสิ่งตาง ๆ ที่ไดจากการเรียนรูมาใชในชีวิตประจําวันเพื่อเปนประโยชนตอครอบครัว  และเพือ่เปน
การพัฒนาคุณภาพผูเรียนทุกคน  สําหรับสวนที่ตอบสนองความสามารถ  ความถนัดและความสนใจ
ของผูเรียนแตละคนนั้น  สถานศึกษากําหนดเพิ่มขึ้นไดใหสอดคลองและสนองตอศักยภาพของ
ผูเรียนแตละคน 
 
มาตรฐานการเรียนรู 

หลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐานกําหนดมาตรฐานการเรียนรูตามกลุมสาระการเรียนรู  8  
กลุม  ที่เปนขอกําหนดคุณภาพผูเรียนดานความรู  ทักษะ  กระบวนการ  คุณธรรม  จริยธรรม  และ



 

คานิยมของแตละกลุม  เพื่อใชเปนจุดมุงหมายในการพัฒนาผูเรียนใหมีลักษณะทีพ่ึงประสงคซ่ึง
กําหนดเปน  2  ลักษณะ  คือ 

1.  มาตรฐานการเรียนรูการศกึษาขั้นพืน้ฐาน 
       เปนมาตรฐานการเรียนรูในแตละกลุมสาระการเรียนรูเมื่อผูเรียนจบการศึกษาขั้น
พื้นฐาน 

2.  มาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้ 
       เปนมาตรฐานการเรียนรูในแตละกลุมสาระการเรียนรู  เมื่อผูเรียนจบในแตละชวงชั้น  
คือ  ช้ันประถมศึกษาปที่  3  และ  6  และชั้นมัธยมศึกษาปที่  3  และ  6 
       เปนมาตรฐานการเรียนรูหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานกําหนดไวเฉพาะมาตรฐานการ
เรียนรูที่จําเปนสําหรับการพัฒนาคุณภาพผูเรียนทุกคน  สําหรับมาตรฐานการเรียนรูที่สอดคลองกับ
สภาพปญหาในชุมชนและสังคม  ภูมิปญญาทองถ่ิน  คุณลักษณะอันพึงประสงค  เพื่อเปนสมาชิกที่
ดีของครอบครัว  ชุมชน  สังคมและประเทศชาติ  ตลอดจนมาตรฐานการเรียนรูที่เพิ่มขึ้นตาม
ความสามารถ  ความถนัด  และความสนใจของผูเรียน  ใหสถานศึกษาพัฒนาเพิ่มเติมได 
 
2.  หลักสูตรการสอน  เร่ือง  สัตวเล้ียง   
เนื้อหาวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เร่ือง  การเลี้ยงสตัว 
ความหมาย  

ความหมาย  สัตวเล้ียง  หมายถึงสตัวชนิดตาง ๆ ที่นํามาเลี้ยงดแูลเอาใจใสเพื่อใช
ประโยชนในดานตาง ๆ  

 
ประโยชนของการเลี้ยงสัตว 

1. เพื่อเปนอาหาร  เชน  ปลา  เปด  ไก  หมู  กุง  หากไมมีสัตวเหลานี้  จะขาดแคลน
อาหารจําพวกเนื้อสัตว  ทําใหรางกายไมเจริญเติบโต 

2.  เพื่อใชแรงงาน  เชน  ชาง  มา  วัว  ควาย  ลิง  อูฐ  ซ่ึงสัตวประเภทนี้จะมีความสําคัญ
มากในสมัยกอน  แตปจจุบันการใชประโยชนจากสัตวในดานแรงงานไดลดลง  เพราะใชแรงงาน
จากเครื่องจักรแทน 

3.  เพื่อความเพลิดเพลิน  เชน  สุนัข  แมว  นก  กระตาย  ปลาสวยงามชนิดตาง ๆ สัตว
เหลานี้จะชวยผอนคลายความเหงาไดเพราะเปนสัตวที่ฉลาด  สามารถฝกสอนใหเชื่อฟงไดงาย 
 
 



 

สถานที่ในการเลี้ยงสัตว 
การเลี้ยงสัตวทุกชนิดตองมีการจัดเลือกสถานที่ใหมีความเหมาะสมเพื่อใหสัตวอยูได

อยางสบายโดยคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้ 
1.  เปนสถานที่น้ําไมทวม  จึงควรเลือกที่เปนเนินน้ําไมทวมขัง 
2.  ทําร้ัว  กรง  คอก  หรือโรงเรือนในขนาดที่เหมาะสมกบัจํานวนของสัตวเล้ียง 
3.  มีหลังคากันแดด  กันฝน 
4.  ควรมีอากาศถายเทสะดวก  ระบายความรอนไดด ี
5.  เปนสถานที่ปลอดภัย  มสีภาพแวดลอมที่ดี 
6.  การเลี้ยงสัตวทางการคาควรมีคมนาคมที่ดี  เพื่อสะดวกในการขนสง 

 
วัสดุอุปกรณในการเลี้ยงสัตว 

สัตวเล้ียงในแตละชนิดมีวัสดุอุปกรณที่แตกตางกันออกไปควรจัดหาใหมีความ
เหมาะสมของประเภทสัตวมีดังนี้ 

1.  ที่อยูอาศัยของสัตวเล้ียง  เชน  กรง  ตูปลา  คอก  เปนตน 
2.  อุปกรณที่ใชใสอาหาร  เชน  ถาดใสอาหาร  ถวยใสน้ํา  รางอาหาร  จานขาว  ถัง 
3.  อุปกรณในการปองกันการรักษาโรค  มียาวัคซีน  เข็ม 
4.  อุปกรณสําหรับทําความสะอาดสถานที่เล้ียงสัตวไดแก  แปรง  สายยาง  ถังน้ํา  ไม

กวาดแข็ง  อุปกรณเหลานี้เมือ่ใชเสร็จแลวตองเก็บไวเปนที่เพื่อหางายในครั้งตอไปและสะดวก 
การเลี้ยงสัตวชนิดใด  ตองศึกษาเรื่องราวของสัตวชนิดนั้นกอนที่ตดัสินใจในเลือกที่จะ

เล้ียงโดยมหีลักในการเลือกดังนี ้
1.  เปนสัตวทีแ่ข็งแรงสุขภาพดี  ไมเปนโรค  ไมพิการ 
2.  มีลักษณะตรงตามพันธุ  ทั้งสีสันและรูปราง 
3.  มีอายุที่เหมาะสมในการเลี้ยง  ไมออนเกินไป  ไมแกเกินไป 
4.  ถาเลี้ยงเปนอาชีพควรเลือกพันธุที่ตลาดตองการ 

 
การใหอาหารสัตวเล้ียง 

สัตวแตละชนิดกินอาหารที่แตกตางกัน  สัตวชนิดเดียวกันเมื่ออายุตางกัน  อาหารก็
ตางกัน  จึงตองมีการศึกษาใหละเอียด  จึงมีขอปฏิบัติดังนี้ 

1.  ควรใหอาหารเปนประจําและตรงเวลา  เพื่อฝกใหสัตวกินอาหารตรงเวลา  ซ่ึงเปน
ผลการเจริญเติบโตของสัตวอยางสม่ําเสมอ 



 

2.  หมั่นสังเกตเวลาสัตวกินอาหาร  ตองใหอาหารปริมาณที่พอเพียง  เมื่อนั้นจะทําให
สัตวแยงอาหารกัน  และอยาใหอาหารเหลือจะทําใหอาหารบูดเนา  และมีเชื้อโรค 

3.  น้ําที่นํามาใหสัตวกินตองเปลี่ยนบอย ๆ และน้ํานั้นตองสะอาด 
สรุปไดวา  กระบวนการในการเลี้ยงสัตว  ตองคํานึงถึงหลักการตาง ๆ ซ่ึงมีดังนี้  

ประโยชนของการเลี้ยงสัตว  สถานที่ในการเลี้ยงสัตว  วัสดุอุปกรณในการเลี้ยงสัตว  พันธุสัตว  การ
ใหอาหารสัตวเล้ียง  ซ่ึงตองอาศัยการดูแลละตองศึกษาหาขอมูลที่ถูกตอง 
 
การเลี้ยงเปด 

เปดเปนสัตวที่เล้ียงงาย  โตเร็ว  นิยมเลี้ยงไวเพื่อเปนอาหารสําหรับบริโภคในครอบครวั
หรือเล้ียงไวเพื่อเปนอาชีพ  ผูที่อยูอาศัยแถบฝงริมทะเลมีการเลี้ยงเปดเปนอาชีพกันมาก  เพราะเปน
บริเวณที่มีอาหารจําพวกปลา  และหอยบริบูรณ 
 
ประโยชนของการเลี้ยงเปด 

การเลี้ยงเปดมปีระโยชนดังตอไปนี ้
1.  ทําใหมีอาหารไวสําหรับบริโภค  ทั้งภายในครอบครัวและคนอื่น ๆ  
2.  ชวยเพิ่มรายไดใหแกครอบครัว  โดยการเลี้ยงเปดไวขายไขหรือเนื้อเปด 
3.  ชวยในการประหยดั  โดยการนําเศษอาหารหรือผักตาง ๆ ที่เหลือใชในครัวเรือน

นํามาใชเล้ียงเปด 
4.  ใชที่ดินใหเปนประโยชน  ที่ดินบางแหงไมเหมาะกับการปลูกพืช  เชน  ที่ลุมมีน้ําขัง  

ลําธาร  หวย  หนอง  คลอง  บึง  เมื่อใชเปนสถานที่เล้ียงเปด  จะมีความเหมาะสมมาก  เพราะมีแหลง
อาหารของเปดซึ่งไดแก  กุง  ปู  ปลา  หอย  และผักตาง ๆ  

5.  ทําใหไดปุยคอกจากมูลเปด นํามาใชในการปลูกพืช 
6.  ชวยใหมีรายไดเขาประเทศโดยการสงสินคาทั้งไขเปด  และเนื้อเปดไปขายใน 

ตางประเทศ 
 
พันธุเปดท่ีนยิมเล้ียง 

เปดแบงออกเปน  2  ประเภท  คือ  เปดไข  และเปดเนื้อ  มีหลายพันธุแตกตางกันทั้ง
พันธุพื้นเมืองและพันธุตางประเทศ  ในประเทศไทยสวนใหญนิยมเลี้ยงเปดพันธุพื้นเมือง  เพราะ
เปนพันธุที่เหมาะสมกับสภาพดินฟาอากาศของเมืองไทย  ซ่ึงมี  2  พันธุ  ดังนี้ 



 

1.  เปดนครปฐม  เปนเปดพนัธุไขตัวใหญ  อกกวาง  ออกไขชาแตไขฟองโต  ตัวเมยีมี
ขนสีลายกาบออย  ปากสีเทา  เทาสีสม  อายุ  5-6  เดือน  เริ่มออกไข  ตัวผูตางจากตวัเมีย  คือ  หัวสี
เขียว  มีวงขาวที่คอ  อกสีแดง  ลําตัวสีเทา  นิยมเลี้ยงกนัมากที่นครปฐม  เพชรบุรี  ราชบุรี  และ
จังหวดัใกลเคียง  เปนพนัธุที่เวลาขายเปนเนื้อไดราคาดีเพราะตัวโตน้ําหนักมาก 

2.  เปดปากน้ํา  เปนเปดพันธุไขตัวเล็กกวาเปดนครปฐม  ตัวเมียมีปาก  ขา  และลําตัวสี
ดํา  อกสีขาว  ออกไขเร็วกวา  และดกกวาเปดนครปฐม  แตไขฟองเล็กกวา  ตัวผูมีหัวสีเขียว  สวน
อ่ืน ๆ เหมือนตัวเมีย     นิยมเลี้ยงกันมากในจังหวัดสมุทรปราการ  ชลบุรี  ฉะเชิงเทรา  และจังหวัด
แถบชายทะเลทั่วไป 

ในการหาพันธุเปดมาเลี้ยงนัน้  อาจเริ่มตนดวยวิธีการตอไปนี ้
1.  ซ้ือไขมาฟกเอง  ถาจะเลี้ยงเปดเพียงเล็กนอย  ผูเล้ียงอาจหาไขเปดพันธุดี ๆ มาใหแม

ไกฟกก็ได  ถามีเครื่องฟกไขใชเองอาจฟกไขเปดเลี้ยงเองไดมากขึ้น  แตวิธีนี้ไมนิยมทํากัน 
2.  ซ้ือลูกเปดพันธุดีมาเลี้ยง  วิธีนี้เปนวิธีที่ผูเล้ียงเปดนิยมทํากันอยูทั่วไป  เพราะสะดวก

และไดพันธุเปดรวดเร็วไมตองฟกไขใหเสียเวลา  แตมีขอเสียอยูที่ตองลงทุนและในบางครั้งไมได
ลูกเปดที่ดี  เนื่องจากแหลงที่ฟกพันธุเปดขายไมไดคัดพันธุแมเปดที่ดี  และราคาจําหนายไมแนนอน
ขึ้นอยูกับความตองการของตลาด 

3.  ซ้ือเปดรุนหรือเปดสาวมาเลี้ยง  วิธีนี้ผูเล้ียงตองลงทุนมากแตไดผลแนนอน  เพราะ
สามารถคัดเลือกเปดที่มีลักษณะดี  และแยกเพศไดถูกตอง  ผูเล้ียงไมตองกังวลใจ  และยุงยากในการ
เล้ียงเปด 
 
สถานที่เล้ียงเปด 

1. อยูใกลแหลงน้ํา  เพื่อเปดจะไดเลนน้ํา  ออกกําลังกาย  และหาอาหารไดสะดวก 
2. อยูใกลทางคมนาคม  เชน  สถานีรถไฟ  ทาเรือ  ถนน  เพือ่สะดวกในการขนสงเปด  

การซื้ออาหาร  วัสดุอุปกรณในการเลี้ยงเปด 
3. ไมควรอยูใกลแหลงชุมชน  เพราะจะกอความรําคาญจากเสียงรอง  และกลิ่นเหม็น 

โรงเรือนสําหรับเลี้ยงเปด 
ควรสรางโรงเรือนไวในบริเวณที่แจง  หลังคาโรงเรือนสูงประมาณ  1.5-2  เมตร  มุง

ดวยจาก  หญาคา  หรือกระเบื้อง  ไมควรมุงดวยสังกะสีเพราะจะรอนมาก  หลังคาอาจเปนรูป
ธรรมดาหรือหนาจั่ว  เพื่อใหสะดวกระบายไดดี  พื้นโรงเรือนควรเปนดินทรายหรือขี้เล้ือย  หรือ
แกลบรองพื้น  จะชวยดูดซับน้ําหรือมูลเปดใหแหงอยูเสมอ  ทําใหพื้นไมเปยกแฉะ  และรักษาความ
สะดวกไดงาย  พื้นที่โรงเรือน  1  ตารางเมตร  ใชเล้ียงเปดไมเกิน  5  ตัว  ควรมีบริเวณรอบ ๆ 



 

โรงเรือนใหเปดเดินเลน  ผ่ึงแดด  เลนน้ํา  และมีร้ัวตาขายกั้นเพื่อปองกันศัตรู  เชน  งู  หนู  แมว  
สุนัข  ฯลฯ 
 
อุปกรณในการเลี้ยงเปด 

1. รางน้ํารางอาหาร  ใชสําหรับใสอาหารและใสน้ํา  ไดแก จาน  กะละมัง ชามทรง
เตี้ย ฯลฯ  ถาเลี้ยงเปดเปนจํานวนมากเปนอาชีพ  ควรใชรางใสอาหารที่มีขายในทองตลาด  หรือใช
ลําไมไผผาซีกตามยาวที่ตองการ 

2. ที่สําหรับเปดไข  เปนภาชนะทรงเตี้ย  ขนาดกวางพอที่จะไหเปดวางไขได  อาจทํา
ดวยไม  หรือวัสดุอ่ืน ๆ รองพื้นดวยฟาง  หญาแหง  แกลบ  หรือขี้เล่ือย  เปนการปองกันไมใหไข
แตก  หรืออาจทําเปนแองหรือหลุมไวที่พืน้คอกก็ได 

3. กรงกกลูกเปด  ทําโดยใชกลองทําดวยกระดาษหรือไมสําหรับกกลูกเปดขนาด
พื้นที่  1  ตารางฟุต  ตอลูกเปดไมเกนิ  7  ตัว 

4. วัสดุอ่ืน ๆ เชน  ถังใสอาหาร  ที่ตักอาหาร  อาหารสําเร็จ  ไมกวาด  แปรงขัดพื้น  
ถังน้ํา  พัดลมระบายอากาศ  ฯลฯ 
 
วิธีการเลี้ยงเปด 

1. การใหอาหารและน้ํา  ควรใหอาหารตรงเวลา  อาหารที่มีความเหมาะสมในชวง
อายุของเปด  มีปริมาณเพียงพอกับความตองการที่เปดสามารถกินอิ่มทั่วถึงทุกตัว  อาหารมีลักษณะ
ที่กินงายรสชาติอรอย  เปดชอบกิน  ควรดูแลสังเกตใหเปดกินอาหารใหหมด  ไมแยงกันกิน  ไมมี
อาหารเหลือเพราะจะบูดเนา  จัดน้ําสะอาดใหเปดกินไดตลอดเวลา 

2. อาหารเปดควรเปนอาหารที่มีคุณภาพ  ราคาถูก  หาไดงายในทองถ่ิน  มี  2  
ประเภท  คือ 

อาหารหยาบ  ไดแก  ตนพืช  ใบพืช  เชน  ผักสดตาง ๆ ใบกระถิน  ตนถ่ัว 
อาหารขน  ไดแก  กากเมลด็พืช  รํา  ปลายขาว  กากกุง  ปลาปน  เปลือกหอยปน  

กระดกู  สัตวปน  อาหารพวกแรธาตุหรือวติามิน  เชน  น้าํมันตับปลา 
 
สูตรอาหารสําหรับเลี้ยงเปด 
 

1. อาหารลูกเปดอายุ  3  วัน  ถึง  2  เดือน 
 



 

ตารางที่  1  แสดงสูตรอาหารสําหรับเลี้ยงลูกเปดอายุ  3  วัน  ถึง  2  เดือน 
 

ชนิดอาหาร จํานวน 
1. รําละเอียด 
2. ปลายขาว 
3. ปลาปนจืด 
4. กระดกูปน 
5. เปลือกหอยปน 
6. น้ํามันตับปลา 

100 กิโลกรัม 
  50  กิโลกรัม 
  40  กิโลกรัม 
    2  กิโลกรัม 
    2  กิโลกรัม 
    2  กระปอง 

 

2. อาหารสําหรับเปดรุน 
ตารางที่  2  แสดงสูตรอาหารสําหรับเปดรุน 
 

ชนิดอาหาร จํานวน 
1. รําหยาบ 
2. รําละเอียด 
3. ปลายขาว 
4. ปลาปนจืด 
5. กระดกูปน 
6. เปลือกหอยปน 
7. น้ํามันตับปลา 

25  กิโลกรัม 
30  กิโลกรัม 
22  กิโลกรัม 
20  กิโลกรัม 
  2  กิโลกรัม 
  2  กิโลกรัม 
  1  กระปอง 

 

3. อาหารสําหรับเปดไข 
ตารางที่  3  แสดงสูตรอาหารสําหรับเปดไข 
 

ชนิดอาหาร จํานวน 
1. รําหยาบ 
2. รําละเอียด 
3. ปลายขาว 
4. กระดกูปน 
5. เปลือกหอยปน 
6. ปลาสดหรือหอยสด 

10  กิโลกรัม 
10  กิโลกรัม 
25  กิโลกรัม 
  2  กิโลกรัม 
  2  กิโลกรัม 

                   100  กรัมตอตัว 



 

 

อาหารที่มีสวนผสมเหลานี้  มีจําหนายเปนอาหารผสมสําเร็จรูป  หรือหัวอาหาร  ผูเล้ียงสามารถ
นํามาผสมกับรําขาวและปลายขาว  เพื่อเล้ียงเปดไดตามความเหมาะสม 
 
การปองโรคและศัตรูของเปด 

โรคของเปดที่นิยมกนัมากในประเทศไทยมีอยู  5  โรค  ดังนี ้
1. โรคอหิวาต  เกิดจากเชื้อแบคทีเรีย  เปนกบัเปดทุกอายุ  แตสวนมากมกัจะเกิดจาก

เปดอายุเกิน  4  สัปดาห 
2. โรคตับอักเสบ  เกดิจากเชื้อไวรัส  มักเกิดกบัลูกเปด  มีการระบาดไดอยางรวดเร็ว

ลูกเปดอาจตายทั้งฝูงไดภายใน  3-4  วัน 
3. โรคเพลคของเปด  เกิดจากเชื้อไวรัส  มกัเกิดกับเปดที่โตแลว  เปนโรคระบาดที่

รายแรงและเปดตายเปนจํานวนมาก 
4. โรคหวัด  เกิดจากเชื้อไวรัส  โรคนี้มักระบาดไดอยางรวดเร็ว  หากอากาศ

เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็ว  หรืออากาศชื้นมาก ๆ  
5. โรคพาราไทฟอยด  เกดิจากเชื้อแบคทีเรีย  เปนกบัเปดที่มอีายุต่ํากวา  1  เดือน  และ

ลูกเปดจะตายเปนจํานวนมาก  
ศัตรูของเปดที่รบกวนและทาํรายเปด  ไดแก  สุนัข  เสือ  ปลา  กา  งู  นกฮูก  หนู  

คางคก  มดงาม  มดแดงไฟ  ฯลฯ 
ถาสังเกตเห็นเปดมีอาการผิดปกติดังตอไปนี้  ควรรีบหาทางปองกันและรักษาทนัท ี
1. ขนพองยุงไมเปนระเบียบ  ตาขุนมัว  ไมแจมใส 
2. เบื่ออาหาร  หงอยซึม  ซูบผอม  ยืนหลับตา 
3. ถายอุจจาระผดิปกติ  อาจจะเหลวเปนน้ําสีเหลืองปนเขียว  เขียวปนขาวหรือขาว 
4. ขาออน  นอนหมอบหลับตา  ตัวส่ัน 
5. หยุดการเคลื่อนไหว  ลมลง  นอนตะแครง  ชัก 
6. มีอาการไอ  ตาแฉะ  จมกูสกปรก  หายใจมเีสียงดังครึกคราด 

 
การปองกันและรักษาโรคที่เกิดกับเปด 

การปองกันและรักษาโรคที่เกิดกับเปด  มีดงัตอไปนี ้
1. ตองรักษาความสะอาดเลาเปดอยูเสมอ  อยาใหพืน้แฉะ  ควรใชทราย  ขี้เถา  หรือ

แกลบ ขี้กบ   



 

ขี้เล่ือยใสลงไปบนพื้น  เพื่อเปนการปองกันความชื้น  และรักษาความสะอาดไดงาย  ควรจัดเลาเปด
ใหสามารถระบายอากาศไดดี  มีแสงแดดสองถึงพื้นเลาเปดทั้งในเวลาเชาและเย็น 

2.  ตองทําความสะอาดภาชนะ  หรือรางใสอาหาร  ใสน้ําใหเปดอยูเสมอ 
3.  หมั่นทําความสะอาดบริเวณรอบ ๆ เลาเปด  โดยการกวาดเก็บขยะ  กลบแองน้ํา  

และถางหญาที่ขึ้นอยูรอบ ๆ เลาเปด 
4.  ตองใหเปดกินน้ําที่สะอาด  อาหารที่ใหมมีคุณภาพดี  สะอาดและผสมถูกสวน 
5.  ตองใหอาหารที่พอเพียงที่เปดกินอิ่มไดทุกตัว 
6.  เมื่อมีเปดในฝูงเปนโรค  ตองรีบแยกออกไวตางหาก  และรีบรักษาพยาบาลทันที  

หากไมสามารถรักษาใหหายไดใหทําลายเสีย  เพื่อปองกันการระบาดของโรค 
7.  หมั่นตรวจตรา  ซอมแซมเลาเปดที่ชํารุดใหอยูในสภาพที่ดีที่มั่นคง  แข็งแรงอยู

เสมอ เพื่อเปนการปองกันไมใหสัตวอ่ืน ๆ เชน  สุนัข  งู  หนู  เขาไปรบกวนหรือทําลายเปดได 
8.  ไมนําเปดจากที่อ่ืนมาเลี้ยงรวมกับเปดที่มีอยูเดิม  จนกวาจะแนใจวาเปดที่นํามาไมมี

โรค  โดยแยกไวตางหากกอนประมาณ  10-15  วัน 
9.  ควรฉีดวัคซีนปองกันโรคเพื่อใหเปดมีสุขภาพสมบูรณ  มีภูมิตานทานโรค 
10.  ถามีเปดในฝูงตายโดยไมรูสาเหตุตองรีบเผาหรือฝงใหมิดชิด 
11.  ถามีโรคระบาดเกิดขึ้น  และมีเปดตายเปนจํานวนมาก  ตองรีบปรึกษาแพทยใน

ทองถ่ินที่ใกลที่สุด 
  
การเก็บผลผลติและการนําไปใช 

ผลผลิตที่ไดจากการเลี้ยงเปดก็คือไขเปดและเนื้อเปดซึ่งผูเล้ียงสามารถนํามาใชเปน
อาหารสําหรับบริโภคหรือจดัสงไปขายที่ตลาดได 

วิธีการจัดเก็บผลผลิตและการนําไปใช  ควรปฏิบัติดังนี้ 
1. หมั่นเก็บไขทกุวันในตอนสาย ๆ โดยควรกักเปดไวในเลากอนและปลอยในตอน

สาย ๆ แลวจงึเขาไปเก็บไขในเลา  เพราะสวนใหญเปดจะไขในตอนกลางคืนและบางตัวอาจไขใน
ตอนเชา 

2. ไขที่เก็บแลวควรทําความสะอาดแลวจึงบรรจุในภาชนะสาํหรับไขโดยเฉพาะ 
3. ควรเก็บไขไวในที่เย็น  แลวนํามาใชเปนอาหารสําหรับบริโภคในครอบครัวหรือ

จัดสงจําหนายโดยเร็วที่สุด  ไมควรเก็บไขไวนานกวา  3-7  วัน 
4. ถาไขเปดมีจํานวนมากและจําหนายไมหมด  ผูเล้ียงอาจทําเปนไขเค็มได  ซ่ึง

สามารถเก็บไวรับประทานไดนาน ๆ หรือนําไปขายก็ได 



 

5. สําหรับเปดเนือ้จะจดัสงไปขายไดเมื่ออายุประมาณ  4  เดือนขึ้นไป  สวนเปดที่
ออกไขหมดแลว  ก็สามารถนํามาขายเปนเปดเนื้อได 
 
3.  หลักจิตวิทยากับการศึกษาที่ประยุกตใช 
ทฤษฎีทางจิตวิทยา 

ในการจดัการเรียนการสอนจาํเปนอยางยิ่งทีค่รูผูสอน  จําเปนตองยึดหลักทฤษฎีทาง
จิตวิทยาที่เกีย่วกับการเรยีนการสอน  เพื่อทําใหทราบถึงธรรมชาติของผูเรียนที่แทจริง  เพื่อสามารถ
แกปญหาใหตรงกับผูเรียนไดอยางถูกตองอยางแทจริง  หลักจิตวิทยาที่เกี่ยวของกบัการศึกษาและ
การเรียนการสอน มีหลักจิตวิทยาที่มีช่ือเสยีงหลายทานไดใหทฤษฎีทีเ่กี่ยวของกับการเรียนการสอน
ที่ตองคํานึงถึง  ไดแก 

เพลโต  (Plato ป :  428 – 348  B.C)  เปนนักปราชญชาวกรีก  ไดเสนอทฤษฎีการศึกษา
วาการศึกษาควรทําใหจิตเจริญขึ้นภายในสภาพแวดลอมที่เหมาะสม  ดังนั้นการจัดการศึกษาที่
เหมาะสม  ควรมีลักษณะ  3  ประการคือ 

1. ใหเหมาะสมความตองการของมนุษยโดยธรรมชาติ 
2. ดําเนินไปตลอดชีวิต 
3. ควรใหมนุษยไดศึกษาเรื่องตาง ๆ เชน  ศาสนา  ศิลป  วิทยาศาสตร  ปรัชญา  

วรรณคดี  กฎหมาย  วัฒนธรรมและประเพณีตาง ๆ  
ลอค  (John  L.  Lock  ป  :  1632 - 1704)  เปนชาวอังกฤษ  ไดเสนอทฤษฎีแหงความรู

วา  “มนุษย”  เรียนรูจาก  ประสบการณที่ผานทางประสาทสัมผัส  ทั้งนี้มนุษยเกิดมามีสมองอันวาง
เปลา  ซ่ึงเปรียบเสมือนกระดานชนวนที่วางเปลา  การเรียนรูตาง ๆ จะเกิดขึ้นภายหลังพื้นฐาน
การศึกษาที่แทจริงของมนุษยจะตองมีรางการจิตใจที่สมบูรณ  พรอมที่จะใฝหาความรูตาง ๆ 
อยางไรก็ตาม  เมื่อมนุษยเกิดมามีสมองวางเปลาเหมือนกันทุกคนควรจะไดรับความเสมอภาคทาง
การศึกษา  โดยรัฐและผูปกครอง  ควรยึดหลักเปนแนวทางปฏิบัติใหเปน  ไปตามแนวคิดนี้และพึง
ระลึกวาเด็กก็คือเด็ก  ผูใหญก็คือผูใหญ  มีพัฒนาการเปนลําดับ  การจัดการศึกษา  จึงเปนตอง
พิจารณาใหสอดคลองกับความตองการและความสามารถของผูเรียน 

เปาหมายการศึกษาตามทฤษฎีแหงความรูนี้  ประกอบดวยหลักการที่สําคัญ  4  ประการ  
คือ  คุณธรรม  ความรอบรู  กิริยามารยาทงาม  และการใฝรูใฝเรียน  ดังนั้น  การจัดการศึกษายังควร
คํานึงถึงองคประกอบ  3  ประการ  คือ  พุทธศึกษา  จริยศึกษาและพลศึกษา  รุสโซ  (Jean  Jacques  
Rousseau,  1712 - 1778)  รุสโซ  เปนชาวฝรั่งเศส  มีความเชื่อวา  “  เด็กที่เกิดมาเปรียบเสมือนผา
ขาวบริสุทธิ์  หากแตเมื่อมาอยูในสภาพแวดลอมแลวก็เสื่อมโทรมลง  ”  ทฤษฎีการศึกษาของรุสโซ  



 

คือ  การใหการศึกษาแกเด็ก  จะตองทําความเขาใจธรรมชาติของเด็กที่จะสอนเสียกอน  การที่เขาใจ
วาเด็กกับผูใหญมีสภาพเหมือนกันทุกประการ  เวนแตวาเด็กรูปรางเล็กกวาผูใหญนั้นยอมไมถูกตอง  
เพราะพัฒนาการ  ความสามารถ  ความสนใจของเด็กแตกตางกับ  ผูใหญเปนอยางมาก  ส่ิงที่ผูใหญ
ชอบ  เด็กอาจไมชอบ  ดังนั้น  จุดมุงหมายของการศึกษาจึงควรมุงใหการศึกษารายบุคคลมากกวา
เปนลักษณะสวนรวม  และความรูที่ใหกับเด็กจะตองสอดคลองกับความตองการของเด็ก 

ทฤษฎีการศึกษาของรุสโซมี  4  ประการทีสํ่าคัญ 
1. การศึกษาเปนกระบวนการตามธรรมชาติ  ไมใชส่ิงที่มนษุยปรุงแตงขึน้ 
2. ความรูยอมพฒันามาจากภายในของมนุษย  จะบรรจใุหภายนอกไมได 
3. ความรูยอมมาจากสัญชาติญาณในกายของมนุษยเอง  ไมใชจากการบังคับยัดเยียด

ใหภายนอก 
4. ความรูยอมเกดิจากการขยายกําลังความสามารถของมนุษยตามธรรมชาติ  ไมใช

เกิดจากการบอกเลาของผูอ่ืน 
ทฤษฎีการศึกษาดังกลาวของรุสโซไดปรากฏในหนังสือเอมีล  ซ่ึงเปนแนวการจดั

การศึกษาในปจจุบันหลายดาน 
หลักการของธอรนไดคในการศึกษา 
1. ครูควรพิจารณาความพรอมของผูเรียนเสียกอน 
2. ครูควรใชเทคโนโลยีทางการสอนเปนเครื่องจูงใจ 
3. ครูควรกําหนดพฤติกรรมที่คาดหวังของผูเรียนใหเกดิขึน้และกําหนดเรื่องที่จะ

เรียนเสียกอน 
4. การเรียนรูเรื่องใด ๆ ยอมเปนผลจากความสามารถปรับปรุงพฤติกรรมที่แสดงออก

และ  การรับรูผลการกระทําของตนในทางที่ถูกตอง 
5. ครูควรใหนกัเรียนทําแบบฝกหัดทบทวนอยูเสมอ  เพื่อเนนย้ําสิ่งที่เรียนนัน้ให

เขาใจยิ่งขึน้พอจําไดนาน  และมีความชํานาญ 
จากทฤษฎีทางการศึกษาและทฤษฎีทางจิตวิทยาของนักการศึกษาและนักจิตวิทยาที่

กลาวมาพอสรุปไดวาการที่ผูสอนจะสอนอยางไรนั้น  ส่ิงแรกที่ตองคํานึง  คือ  ความพรอมของเด็ก
ที่จะรับการสอน  จากนั้นจึงถายทอดความรูโดยคํานึงถึงความตองการและความจําเปนของเด็กเปน
สําคัญเพื่อใหเขาไดเติบโตอยางมีความสุข  ดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางมีคุณภาพ  นอกจากที่กลาว
มาแลวสภาวะความตองการของมนุษยมีสวนเกี่ยวของกับพัฒนาการทางการเรียนรูเหลานี้ดวย  
ตามที่  Abraharm  Maslow  แบงตามความตองการของมนุษยออกเปน  5  ประเภทคือ 

1. ความตองการทางดานรางกาย 



 

2. ความตองการความปลอดภัย 
3. ความตองการความรักและความเปนเจาของ 
4. ความตองการไดรับการยกยองละเปนที่ยอมรับ 
5. ความตองการรูจักตนและพัฒนาตนเต็มศักยภาพของตน 
ฉะนั้น  การจะใชการเรียนรูและการสอนประเภทใดจะตองขึ้นอยูกับ 
1. วัย  ความพรอมและวุฒภิาวะของผูเรียน  ในชั้นเด็กเล็กอาจตองใชแบบของการ

ตอบสนองเปนอันดับแรก แลวจึงเพิ่มแบบของการรับรู เมื่อเด็กมีความพรอมแลวจากนั้นจึงกาวเขา
สูกระบวนการสรางความรู 

2. เนื้อหาบทเรียนบางเนื้อหาเนนการตอบสนองและการรับรู  เปนตนวิชาที่เกี่ยวกับ
ทักษะ พื้นฐานที่แนนอนไมเปลี่ยนแปลง  ผูเรียนควรจะรูในแบบตอบสนอง  และแบบรับความรู
กอน  เชนการเรียน  การอาน  และการเขียน 

3.  ความตองการ  เนื่องผูเรียนบางคนมีระดับความตองการในขั้น  Esteem  needs  และ   
Needs  for  self  actuaizaion  การเรียนรูควรจะอยูในแบบสรางการเรียนรูในขณะที่บางคนมีระดับ
ความตองการ  Physiological  needs  ที่ไมตองการเสี่ยง  การรับรูก็อาจจะอยูในแบบการตอบสนอง
หรือการรับความรู 

อยางไรก็ดี  มนุษยมีธรรมชาติที่ซับซอน  และมีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา  ประเภท
ตาง ๆ ของการเรียนรูและการสอน  จึงมิไดแยกจากกันโดยเด็ดขาด  แตจะมีการใชสลับกันตาม
ความเหมาะสม 

ดังที่กลาวมาทําใหเห็นวาการทําความเขาใจเกี่ยวกับวัยและความสนใจของผูเรียนแตละ
คนยอมทําใหครูผูสอนเขาใจอุปนิสัยและความสนใจของผูเรียนได  การทําความเขาใจอารมณ  
ความรูสึก  นึกคิด  และความตองการของผูเรียน  จึงมีความจําเปนตอครูผูสอนในการจัดการเรียน
การสอนใหตรงกับความสนใจของผูเรียนเปนอยางยิ่งตอการจัดการเรียนการสอนใหตรงตอความ
สนใจและความรูความสามารถของผูเรียน  การเรียนรูรายบุคคลกับศักยภาพที่ตนมี 

การจัดกระบวนการเรียนการสอน  จึงตองจัดกิจกรรมที่หลากหลาย  เพื่อสงเสริม
ศักยภาพ  ความเกง  ความสามารถของผูเรียนเปนรายบุคคล  โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวาง
บุคคลใหผูเรียนไดพัฒนาความสามารถ  ทั้งดานความรู  จิตใจ  อารมณ  และทักษะตาง ๆ ทั้งความ
ฉลาดทางสติปญญา  และความฉลาดทางอารมณ  ผูเรียนจึงควรไดเรียนรูจากสถานการณจริงจาก
ส่ิงแวดลอม  จากแหลงความรูที่หลากหลาย  จากการทดลองปฏิบัติจริง  จากการแนะนํา  จากการ
คนควา  เปนตน  สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ  สํานักนายกรัฐมนตรี  (2545 : 5) 



 

การยอมรับเรื่องราวความแตกตางระหวางบุคคลวามีความสามารถแตกตางกัน
ความชอบความสนใจแตกตางกันมีมานาน  ดังเชน  ในสมัยพุทธกาล  พระพุทธองคไดทรงสั่งสอน
หมูเวไนยสัตวที่อาศัยพระราชวินิจฉัยตามความแตกตางของระดับความสามารถโดยอุปมาเหมือน
ดอกบัวที่โผลระดับเหนือน้ํา  ระดับผิวน้ํา  ระดับใตน้ํา  และระดับใตดินเปนตน  (ประหยัด  จิระวร
พงศ  ม.ป.ป. : 205 – 206)  คนแตละคนมีลักษณะแตกตางกันมากมายหลายอยาง  ดังที่  วณิช  
บรรจง  (2516 : 34 – 36)  กลาวไว  4  ประการสรุปไดดังนี้ 

1. ความแตกตางทางรางกาย  หมายถึง  ความแตกตางตามลักษณะทางกายภาพ  เชน  
อวน  ผอม  สูง  ต่ํา  ดํา  ขาว   

2. ความแตกตางทางสติปญญา  หมายถึง  ความสามารถทางการคิด  การคํานวณ  การ
แกปญหาชีวิตที่ไมเหมือนกัน  ฉะนั้นการสงเสริมที่ครูทําได  คือ  การสงเสริมสติปญญาของแตละ
คนใหเจริญงอกงามเต็มที่ตามศักยภาพที่มี 

3. ความแตกตางทางอารมณ  หมายถึง  ความไมเหมือนกนัทางอารมณ  การควบคุม
อารมณ  ความรูสึก  ความตองการ 

4. ความแตกตางทางสังคม  หมายถึง ความแตกตางกันทางดานการคบหาสมาคมการ
พบปะพูดคยุกบับุคคลอื่น  และการอยูรวมกันในสังคม 
 
4.  สื่อการเรียนรูดวยตนเอง 

วิวัฒนาการดานคอมพิวเตอรสมัยปจจุบันเปนที่ยอมรับวามีสวนชวยในดานการเรียน
การสอนในสถานศึกษาเปนอยางมาก 
 
คอมพิวเตอร   

ปจจุบันจะพบวาคอมพิวเตอรมีหลากหลายลักษณะ  หลากหลายรูปแบบ  ทั้ง
คอมพิวเตอรขนาดพกพา  คอมพิวเตอรแบบตั้งโตะ  คอมพิวเตอรแบบกระเปาหิ้ว  คอมพิวเตอร
ขนาดใหญ  เชน คอมพิวเตอรเมนเฟรม  หรือซุปเปอรคอมพิวเตอร  แตไมวาจะเปนรูปแบบใดก็ตาม  
คอมพิวเตอรก็มีความหมายที่ชัดเจนในตัวของมันเอง  คือ  เครื่องคํานวณ  ในรูปของอุปกรณ
อิเล็กทรอนิกส  ที่สามารถรับขอมูล  และคําสั่ง  ผานอุปกรณรับขอมูล  แลวนําขอมูลและคําสั่งนั้น  
ไปประมวลผลดวยหนวยประมวลผลเพื่อใหไดผลลัพธที่ตองการ  และแสดงผลผานอุปกรณ
แสดงผล  ตลอดจนสามารถบันทึกรายการตาง ๆ  ไวเพื่อใชงานไดดวยอุปกรณบันทึกขอมูลสํารอง 
 
 



 

การใชคอมพิวเตอรในการศึกษา  พอสรุปไดดังนี ้
1.  การใชคอมพิวเตอรเปนครูผูชวยสอน  การใชคอมพวิเตอรแบบนี้เปนแบบโบราณที่

มีมานานกวาแบบอื่น ๆ เริ่มที่อเมริกาและแพรหลายไปในยุโรป  และรัสเซีย  การเรียนคอมพิวเตอร
แบบนี้คลาย ๆ กับการเรียนจากหนังสือประเภทเรียนดวยตนเอง  (Self-Study  Programmed  Text)  
หลักการสําคัญของการเรียนการสอนแบบนี้  คือ  การนําเอาเนื้อหารายวิชามาแยกเปนสวนยอยแลว
ดําเนินการเรียน  การสอนไปที่ละสวนยอย ๆ นั้น  เมื่อนกัเรียนเรียนจบไปสวนยอยหนึ่ง ๆ แลวใหมี
การวัดผลเปนตอน ๆ ไป 

2. คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา  หรือภาษาอังกฤษเรียกวา  Computer – Based  
Education  (CBE)  มีความหมายเดยีวกับคาํวา  Instrutional  Applications  of  Computer  (IAC)  ซ่ึง
หมายถึง  การนําคอมพิวเตอรมาใชในการศึกษาโดยเฉพาะอยางยิ่งในการเรียนการสอน  ทั้งนี้เพื่อ
พัฒนาการศึกษาใหมีประสิทธิภาพเพิ่มความสามารถในการสอนของครู  การใชคอมพิวเตอรที่
เกี่ยวกับการเรียนการสอน โดยเฉพาะเรียกวาคอมพวิเตอรชวยสอน  (Computer – Assisted  
Instrutional)  คอมพิวเตอรชวยสอน  (Computer – Assisted  Instrutional)  เปนสื่อการศึกษายุคใหม
โดยประเทศไทยไดนําคอมพิวเตอรชวยสอน  เขาไปใชในโรงเรียนตั้งแตชวงระหวาง  พ.ศ.  2525 - 
2530 
 
เหตุผลท่ีนําคอมพิวเตอรมาใชงาน 

1. สามารถบันทึกขอมูลตางๆ ไดรวดเรว็ เชน การใชเครือ่งอานรหัสแทง (Bar-code) 
อานเวลาเขา-ออกของพนักงาน  และคิดราคาสินคาในหางสรรพสินคา  

2. สามารถเก็บขอมูลจํานวนมากๆไวในฐานขอมูล (Database) เพื่อใชงานไดทันท ี 
3. สามารถนําขอมูลที่เกบ็ไวมาคํานวณทางสถิติ แยกประเภท จัดกลุม ทํารายงาน

ลักษณะตางๆ ได โดยระบบประมวลผลขอมูล (Data Processing)  
4. สามารถสงขอมูลจากที่หนึ่ง ไปยังอกีทีห่นึ่งไดอยางรวดเรว็ โดยอาศัยเทคโนโลยี

ส่ือสารขอมูล (Data Communication)  
5. สามารถจัดทําเอกสารตางๆ ไดอยางรวดเร็ว ดวยระบบประมวลผลคํา (Word 

Processing) ซ่ึงเปนสวนหนึง่ของ ระบบสํานักงานอัตโนมัติ (Office Automation)  
6. การนํามาใชงานทั้งดานการศึกษา การวจิัย  
7. การใชงานธรุกิจ งานการเงนิ ธนาคาร และงานของภาครัฐตางๆ เชน การนํา

คอมพิวเตอรมาใชกับงานบญัชี งานบริหารสํานักงาน งานเอกสาร งานการเงิน การจองตั๋วเครื่องบนิ 
รถไฟ  



 

8. การควบคุมระบบอัตโนมตัิตางๆ เชน ระบบจราจร, ระบบเปด/ปดน้าํของเขื่อน 
9. การใชเพื่องานวิเคราะหตางๆ เชน การวิเคราะหสภาวะดินฟาอากาศ สภาพของดิน 

น้ํา เพื่อการเกษตร  
10. การใชคอมพิวเตอรเพื่อจําลองรูปแบบ เชน การจําลองในงานวิทยาศาสตร จําลอง

โมเลกุล จําลองรูปแบบการฝกขับเครื่องบิน  
11. การใชคอมพิวเตอรนนัทนาการ เชนการเลนเกม การดูหนัง ฟงเพลง 
12. การใชคอมพิวเตอรรวมกับเทคโนโลยลํ้ีาสมัยอ่ีน ๆ เทคโนโลยีส่ือสารขอมูล เกิด

เครือขายอินเทอรเน็ต เปนตน  
 
หลักการทํางานของคอมพิวเตอร 

การทํางานของคอมพิวเตอรประกอบดวยหนวยสําคัญ  4  หนวย คือ หนวยรับขอมูล  
1  จะรับขอมูลโดยผูใชเปนผูปอนคําสั่ง แลวสงไปยัง หนวยประมวลผล  2  ซ่ึงทําหนาที่ในการคิด
คํานวณ หรือประมวลผลขอมูล  โดยทําตามโปรแกรมที่เก็บไวในหนวยความจําหลัก  3  
หนวยความจําหลักซึ่งเปนหนวยความจําที่หนวยประมวลผลสามารถอานเขียนไดรวดเร็วมาก  
ขอมูลจะถูกเก็บไวที่หนวยความจําหลักนี้เพื่อใหหนวยประมวลผลนํามาตีความและกระทําตามได
อยางรวดเร็ว  สวนหนวยความจําสํารองมีไวสําหรับเก็บขอมูล หรือโปรแกรมที่มีจํานวนมากและ
หากจะใชงานก็มีการถายจากหนวยความจําสํารองมายังหนวยความจํา  แลวนําขอมูลที่เก็บไวมา
ประมวลผล  หนวยสงออกหนวยแสดงผล  4   เปนหนวยที่นําขอมูลที่ไดรับการประมวลมาแสดงผล 
 
ลักษณะและประเภทของงานคอมพิวเตอร 

ประมาณป พ.ศ. 2500 คอมพิวเตอรมีอยูในโลกนี้ไมมากนัก สวนใหญจะเปนเครื่องใน
ระบบเมนเฟรม ซ่ึงมีขนาดใหญและราคาแพง ใชกบังานทางดานวิทยาศาสตรเทานั้น ซ่ึงจะไม
เกี่ยวของกับชวีิตประจําวันมากนัก แตในปจจุบันคอมพวิเตอรไดมีขนาดเล็กลง และ ราคาก็ไมแพง
นัก  คนทั่วไปสามารถซื้อหามาใชไดเหมือนกับเครื่องใชไฟฟาโดยทัว่ไป งานที่คอมพิวเตอรทํา
ตัวอยางเชน  

1. งานที่ตองจดัเก็บขอมูลเปนจํานวนมาก เชน เก็บขอมูลงานทะเบยีนราษฏฐ เปนตน 
2. งานที่ตองอาศัยการประมวลผลที่รวดเร็วมีความแมนยาํและถูกตองทีสุ่ด เชน  งาน

ดานวิทยาศาสตร  
3. งานที่ไมตองการหยดุพัก คือทํางานไดตลอดเวลา ในขณะทีย่ังตองมไีฟฟาอยู  



 

4. งานที่คนไมสามารถเขาไปทําได เชน  ในสภาพแวดลอมที่เปนอันตรายตอสุขภาพ
รางกาย  เชน ที่มีกาซพิษ กัมมันตภาพรังสี หรือในงานที่มีความเสี่ยงสูงในโรงงานอุตสาหกรรม  
 
งานคอมพิวเตอรกับงานการศึกษา                                                                                                               

ปจจุบันตามสถานศึกษาตางๆ ไดมีการนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน อยาง
มากมาย รวมทั้งใชคอมพิวเตอรในงานบรหิารของโรงเรียน เชน การจดัทําประวัตนิกัเรียน ประวัติ
ครูอาจารย การคัดคะแนนสอบ การจัดทําตารางสอน ใชคอมพิวเตอร ในงานหองสมุด การจัดทํา
ตารางสอนเปนตน     

ตัวอยาง ในการประยุกตดานการศึกษา เชน โปรแกรมฝายทะเบยีน วัดผลโปรแกรม
ตรวจขอสอบ เปนตน 
 
5.  คอมพิวเตอรชวยสอน 

คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  การสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่ง  ซ่ึงใช
ความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสมอันไดแก  ขอความ  ภาพนิ่ง  กราฟก  
แผนภูมิ  กราฟ  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศน และเสียง  เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูใน
ลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด 
  
คุณคาของคอมพิวเตอรชวยสอน   

การนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการเรียนการสอนพบวา คอมพิวเตอรชวยสอนมี
คุณคาทางการสอน คือ 

1.  ใหขอมูลยอนกลับอยางรวดเรว็ เมื่อนกัเรียนมีปญหา  หรือไมเขาใจในบทเรียนหรือ
เมื่อนักเรียนตอบคําถามไดถูกตองเครื่องจะรายงานผลใหทราบทันที  ซ่ึงเปนการกระตุนใหผูเรียนมี
ความตองการที่จะเรียนตอไป 

2.  ลดปญหาระหวางครกูับนักเรียน และระหวางนักเรยีนกับนกัเรียน  เพราะเปนการ
เรียนแบบเอกตับุคคลผูเรียนสามารถเรียนรูทันกันได 

3.  ผูเรียนที่เรียนด ี จะเรียนไดเร็วกวาการสอนปกติ และชวยเหลือเดก็ที่มีปญหา  โดย
การจัด โปรแกรมเสริมในสวนที่ยังไมเขาใจและยังเปนอุปกรณเสริมสําหรับนักเรียนที่เรียนเกงให
สามารถศึกษาไดดวยตนเอง 



 

4.  เปนสื่อการสอนที่ดี  เพราะสื่อการสอนชนิดอื่นไมสามารถทําได  เชน  การสราง
สถานการณจําลอง การเลียนแบบของจริง  ตลอดจนการชวยตดัสินใจการเสนอเนื้อหาใหม ๆ   หรือ
จะใหผูเรียนศกึษาเนื้อเดิมอกีก็ได 

5. ประหยัดเวลาและคาใชจาย  โดยเฉพาะอยางยิ่งในการปรับปรุงเนื้อหาบทเรยีน
สามารถทําไดรวดเร็ว 

6.  ความทันสมัยของคอมพิวเตอรจะชวยใหส่ือนาสนใจยิ่งขึ้น  
7.  สามารถใชส่ืออ่ืน ๆ รวมกันได เชน เสียง ภาพเคลื่อนไหว เปนตน 
8.  สามารถสื่อสาร และถายโอนขอมูลในระบบสารสนเทศไดด ี

 
ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 

คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแบงออกเปน  5  ประเภท  คือ 
1. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร  (Tuorial)  คือ  บทเรียนทางคอมพิวเตอร

ซ่ึงนําเสนอเนือ้หาแกผูเรยีน  ไมวาจะเปนเนื้อหาใหม  หรือการทบทวนเนื้อหาเดิม  สวนใหญ
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรจะมแีบบทดสอบหรือแบบฝกหดั  เพื่อทดสอบความเขาใจ
ของผูเรียนอยูดวย  ผูเรียนมีอิสระ  สามารถที่จะเลือกตดัสินใจในการทําแบบทดสอบหรือ
แบบฝกหัดหรือไมอยางไร  หรือจะเลือกเรยีนเนื้อหาสวนไหนเรยีงลําดบัรูปแบบใด  เพราะการเรียน
โดยคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองไดตามความตองการ 
 
 

    บทนํา   การเสนอเนื้อหา      คําถามและคําตอบ 
 
 
 
              จบบทเรียน  ใหขอมูลยอนกลับ        ตัดสินคําตอบ 

   หรือการแกไข 
 
 
รูปที่  1  แสดงแผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตวิเตอร 
 
 



 

2. คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกหัด  (Practice)  คือ  บทเรียนคอมพิวเตอรซ่ึงมุงเนน 
ผูเรียน  ใหทําแบบฝกหัดจนสามารถเขาใจเนื้อหา  ในบทเรียนนัน้ ๆ คอมพิวเตอรชวยสอนประเภท
แบบฝกหัดเปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับความนิยมเปนอยางมากโดยเฉพาะในระดับอุดมศกึษา  
เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนที่เรียนออน  หรือเรียนไมทันคนอืน่  ไดมีโอกาสทําความเขาใจ
บทเรียนสําคญั ๆ ไดโดยทีค่รูไมตองเสียเวลาอธิบายเนือ้หาเดิมซ้ํา 
 
 

  บทนํา              การเลือกคําถามหรือปญหา   คําถามและคําตอบ 
 
 
               จบบทเรียน        ใหขอมูลยอนกลับ        ตัดสินคําตอบ 
 
 
รูปที่  2  แสดงแผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด 
 

3.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทจําลอง  คือ  บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่นําเสนอ
บทเรียน  ในรปูของการจําลองแบบ  (Simulation)  โดยการจําลองสถานการณที่เหมอืนจริงขึ้น และ
บังคับใหผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหาในบทเรียน  จะมีคําแนะนําเพือ่ชวยในการตดัสินใจ  ขอดี
ของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทจาํลอง  คือ  การลดคาใชจายและลดอันตรายอันอาจจะ
เกิดขึ้นไดจากการเรียนรูที่เกดิขึ้นในสถานการณจริง 
 

  บทนํา                     เสนอสถานการณ      การกระทําที่ตองการ 
 
 
             จบบทเรียน          การปรับระบบ     การกระทําของผูเรียน 
 
 
รูปที่  3  แสดงแผนผังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทจําลอง 
 



 

4.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  (Games)  คือ  บทเรียนคอมพิวเตอรที่ทําให
ผูเรียนมีความสนุกสนาน  เพลิดเพลิน  เกมคอมพิวเตอรทางการศึกษา  เปนคอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทที่สําคญัประเภทหนึง่  เนื่องจากเปนคอมพิวเตอรชวยสอนทีก่ระตุนใหเกิดความสนุกสนาน  
และเกดิความสนใจในการเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้นิยมใชกับเด็กตั้งแตประถมศึกษา
ไปจนถึงระดบัมัธยมตอนปลาย  นอกจากนี้ยังสามารถใชกับผูเรียนในระดับอุดมศึกษา  เพื่อเปนการ
ปูทางใหกับผูเรียนมีความรูสึกที่ดีกับการเรียนดวยคอมพวิเตอร 

5. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดลอง  (Experimental)  คือ  การใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรในการสรางแบบทดสอบในการจัดการเรียนการสอน  การตรวจใหคะแนน  การ
คํานวณผลสอบ  ขอดีของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดลอง  คือ  การที่ผูเรียนไดรับ
ผลปอนกลับโดยทันที  ซ่ึงเปนขอจํากัดของการทดสอบโดยทั่ว ๆ ไป  นอกจากนีก้ารใชโปรแกรม
คอมพิวเตอรในการคํานวณผลสอบยังมีความแมนยําและรวดเร็ว 
 
โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ไพโรจน  ตรีณธนากุล  (2529 : 46 - 48)  ไดกลาวถึงโครงสรางของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไววา  โครงสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจะประกอบดวย 

1.  การนําเขาสูบทเรียน 
1.1  ใหเนื้อหาสั้น  กระชับ 
1.2  บอกจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
1.3  บอกวิธีการเรียนที่แนนอนและบอกใหทราบทั้งหมด 
1.4  บอกใหทราบวากอนเรยีนบทเรียน  นกัเรียนจะตองรูอะไรบาง 
1.5 ใหนักเรยีนเลือกลําดับการเรียนเอง  โดยเลือกรายการและกลับมาที่รายการเดิม

อีก  เมื่อเรยีนหนวยที่ไดเลือกไปเสร็จเรียบรอยแลว 
1.6 ไมควรใสแบบทดสอบกอนเรียนไปในบทเรียน  ใชแบบทดสอบกอนเรียนเมื่อ

ทานรูวานกัเรยีนตองการและใชแบบทดสอบกอนเรียนแยกตางหางจากบทเรียน 
2.  การเสนอเนื้อหา 

2.1  เสนอเนื้อหาใหส้ันกระชับ 
2.2  บอกจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน 
2.3  ไมใชลักษณะตัวอักษรวิ่งจากบนลงลางหรือลางขึ้นบน 
2.4 เนนสวนทีต่องการใหผูเรยีนทําความเขาใจ  เปรียบเทยีบหรือช้ีแนะนําการใชสี  

เพื่อกระตุนและเนนสวนสําคญั 



 

2.5  หลีกเลี่ยงการใชสีเนื้อหาทั่วไปที่ไมใชสวนสําคัญ 
2.6  ตัวอักษรตองอานงาย 
2.7  เนนความแตกตางระหวางหัวขอตาง ๆ ใหชัดเจน 
2.8  ใชวิธีการสอนใหเหมาะสมกับเนื้อหา 
2.9  เตรียมกรอบที่จะชวยผูเรียนในการใช  หรือปฏิบัติตามไดงาย 

3.  การถาม – ตอบ 
3.1  ใหถามบอย ๆ โดยเฉพาะคําถามที่เกี่ยวกับความเขาใจ 
3.2  พิจารณาใหตอบคําถามตามชองทางอื่นมากกวาใชเพียงทางแปนพิมพ  ถา

เปนไปได 
3.3  คําถามควรมีลักษณะสนบัสนุนใหตอบใหถูกตอง 
3.4  ยอมใหผูเรียนตอบไดมากกวา  1  คร้ังใน  1  คําตอบ 
3.5  ถามคําถามจุดที่สําคัญของเนื้อหา 
3.6  การเขียนคําถามแบบเลือกตอบนั้นทาํไดยาก  แตงายในการตรวจและอาจมี

การเดาได 
3.7  คําถามแบบเขียนตอบนั้นทําไดงาย  แตยากในการตรวจและปองกันการเดาได
3.8  ตองรูวาการทดสอบความจําหรือความเขาใจ และเลือกชนิดของคําถามให 

เหมาะสม 
3.9  หลีกเลี่ยงการใชคําถามแบบยอ  หรือในการปฏเิสธ 
3.10  คําถามไมควรจะเปนตวัหนังสือ  เล่ือนจากบนลงลาง  หรือลางขึ้นบน 

4.  การตรวจคาํตอบ 
4.1  การตรวจคําตอบเกีย่วกับเชาวปญญา  ครูจะตองยอมรับคําตอบคําที่มี

ความหมายใกลเคียงกัน  สะกดเหมือนกัน  หรือคะแนนพิเศษตาง ๆ  
4.2  จะตองพิจารณาดูทั้งคําตอบที่ถูกตองและคําตอบที่ผิด 
4.3  ใหเวลาในการตอบคําถาม 
4.4  ใหผูเรียนไดรับความชวยเหลือจนสามารถผานไปได 

5.  การใหขอมลูยอนกลับ 
5.1 ถารูปแบบคําตอบผิดใหบอกรูปแบบตอนที่ผิด และใหบอกรูปแบบตอนที่ถูก  

และใหตอบคําถามใหม 
5.2  ถาเนื้อหาของคําตอบถูก  ใหยนืยนัคําตอบอีกครั้ง 
5.3  ถาเนื้อหาคําตอบผิด  ใหขอมูลยอนกลับเพื่อการแกไข 



 

6.  การใหเนื้อหาเสริม 
6.1  ใหเนื้อหาเสริมสําหรับผูเรียนไดไมดีโดยใหกลับไปเรียนใหม 

7.  การลําดับการเรียนบทเรียน 
7.1  เสนอเนื้อหาไปตามลําดับขั้น  หรือจากงายไปยาก 
7.2  เล่ียงการใชเวลาในการควบคุมบทเรียน  ควรใหผูเรียนควบคุมการเรียนของ

ตน 
 
ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน   

ไดมีผูวิจัยหลายทานสรุปผลการศึกษาคนควา ในเรื่องบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน  ซ่ึงจากงานวิจัยพบวา  คอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชน  ดังนี้                

1.  ชวยใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถของตนเอง   โดยคํานึงถึงความแตกตาง
ระหวางบุคคล   

2.  นักเรียนไดเรียนเปนขั้นตอนจากงายไปหายากอยางเปนระบบ   
3.  มีความสะดวกในการทบทวนบทเรียน   
4. ไมมีขอจํากัดในเรื่องของเวลาเรียน   นักเรียนสามารถศึกษาจากบทเรียน

คอมพิวเตอร ชวยสอน ขณะที่อยู ที่บานหรืออยูที่โรงเรียน   
5.  ลดเวลาในการเรียนการสอน  เนื่องจากเปนการเรียนการสอนแบบเอกัตบุคคล  ซ่ึง

นักเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  มีการวัดผลและประเมินผลไปพรอม ๆ กัน  และยังชวย
นักเรียนที่มีปญหาในการเรียน  โดยการจัดโปรแกรมเสริมในสวนที่เปนปญหา   

6.  สรางทัศนคติที่ดีใหแกนักเรียน โดยนักเรียนตองฝกความรับผิดชอบตอตนเอง    
7.  ทําในสิ่งที่ส่ืออ่ืน ๆ ทําไมได   เชน   การตัดสินใจเสนอเนื้อหาใหม ๆ   หรือการ

ตัดสินใจเรียนซ้ําในเนื้อหาเดิม    
8. ลดเวลาในการสอนของครู ในการเรียนวิชาที่มีการฝกทักษะครูจะเสียเวลาในชวงนี้

มาก  เพราะแตละคนมีความสามารถแตกตางกัน  ครูสามารถใหนักเรียนแตละคนไดฝกทักษะจาก
คอมพิวเตอรแทน   

9.  ทําใหครูไดมีการพัฒนาความรูใหม ๆ อยูเสมอ   
10. สามารถจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดเหมาะสมสะดวก   รวดเร็วยิ่งขึ้น  
ประโยชนที่จะไดรับจากคอมพิวเตอรชวยสอนมีมากมาย  ก็แลวแตวาจะเลือกมาใช

ประโยชนมากนอยแคไหน  แตอยาลืมคํานึงถึงปญหาที่จะเกิดขึ้นวาคอมพิวเตอรชวยสอนไม



 

สามารถที่จะแกปญหาตาง ๆ ได  เนื่องจากคอมพิวเตอรเปนเพียงอุปกรณชนิดหนึ่ง ที่ชวยในการ
เรียนการสอนเทานั้น   
 
ประโยชนของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน 

จากการวิจัยที่เกี่ยวของกับการใชคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI)  ในประเทศที่พัฒนาแลว
ปรากฏวาเปนที่ยอมรับในวงการการศึกษาวาคอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณคาตอการเรียนรูในหลาย
ดาน   ดังนี้   (พรรณี  ดอนจอหอ  2544 : 32) 

1.  ทําใหผูเรียนไดมีสวนรวมในกระบวนการเรียนการสอนใหมากยิ่งขึ้น   ทําใหมี
ความสนใจและความกระตือรือรนมากขึ้น 

2.  ทําใหผูเรียนสามารถเลือกบทเรียนและวิธีการเรียนไดหลายแบบ   ทําใหไมเกิด
ความนาเบื่อหนาย 

3.  ทําใหไมเปลืองสมองในการทองจําในสิ่งที่ไมควรตองทองจํา 
4.  ทําใหสามารถปรับปรุง   เปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนไดเหมาะสมกับความ

ตองการของผูเรียนแตละคน 
5.  ทําใหผูเรียนมีอิสระในการที่จะเรียน 
6.  ทําใหผูเรียนสามารถสรุปหลักการ   เพื่อหาสาระของบทเรียนแตละบทไดรวดเร็ว

ขึ้น 
7.  ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
8.  ผูเรียนไดฝกความรับผิดชอบ 
นอกจากนี้  Gerrad   ไดช้ีแจงถึงประโยชนของ   CAI   ที่มีตอครูไวดังนี้ 
1.  ครูทําหนาที่สอนหลัก   และทํางานทั้งวัน  CAI  จะกําจัดการทํางานที่นาเบื่อหนาย

งานที่ตองทําอยูซํ้า ๆ ออกไปไดมาก 
2.  CAI   จะชวยใหครูสามารถปรับปรุงตัวเองใหมีประสิทธิภาพทันตอเหตุการณ

ปจจุบันมากยิ่งขึ้น 
3.  CAI   จะเปนเครื่องมือสนับสนุนใหครูใชโปรแกรมแตกตางกันในแตละเทอม 
4.  CAI   ทําใหครูมีเวลาทํางานกับนักเรียน   มีความสัมพันธกับเด็กและชวยเหลือเด็ก

แตละคนไดมากยิ่งขึ้น 
ดุลแข  นาคใหญ  (2539  :  20)  กลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนไวหลาย

ประการ  ดังนี้ 
1.  สรางแรงจูงใจในการเรียนรูใหกับผูเรียน 



 

2.  ดึงดูดความสนใจโดยใชเทคนิคในการนําเสนอดวยกราฟก   ภาพเคลื่อนไหว   แสง  
สี  เสียง  ใหสวยงามเหมือนจริง 

3.  ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเขาใจไดงาย 
4.  ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรชวยสอน  เพราะมีโอกาสเลือกตัดสินใจ  และ

ไดรับการเสริมแรงจากการไดรับขอมูลยอนกลับไดทันที 
5.  ทําใหผูเรียนมีความคงทนในการเรียนรูสูง   เพราะมีโอกาสปฏิบัติกิจกรรมดวย

ตนเอง   ซ่ึงผูเรียนจะเรียนรูจากงายไปหายากตามลําดับ 
6.  ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความสนใจ   และความสามารถของตนเอง   บทเรียนมี

ความยืดหยุน   ผูเรียนสามารถเรียนซ้ําไดตามความตองการ 
7.  สงเสริมใหผูเรียนมีความรับผิดชอบของตนเอง   ผูเรียนตองควบคุมการเรียนดวย

ตนเอง   และมีการแกปญหาฝกใหคิดอยางมีเหตุผล 
8.  สรางความพึงพอใจแกผูเรียน   ผูเรียนจะเรียนไดชาหรือเร็วขึ้นอยูกับระดับ

สติปญญาและความสามารถของตนเอง   ทําใหผูเรียนเกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียน 
9.  ผูเรียนสามารถรูผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของตนเองไดอยางรวดเร็วกวาการ

เสริมแรง   หรือทาทายใหผูเรียนเรียนรูบทเรียนเพิ่มขึ้น 
10.  ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองอยางมีประสิทธิภาพ   ทําใหครูมีเวลามากขึ้นที่

จะสัมพันธกับผูเรียนและชวยเหลือผูเรียนแตละคน 
11.  ประหยัดเวลาและงบประมาณในการจัดการเรียนการสอน   โดยลดความจําเปนที่

จะตองใชกับผูสอนที่มีประสบการณหรือเครื่องมือที่มีราคาแพงและอันตราย 
ฮอลล  (Hall  1982  :  112)  ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอ

ครูผูสอนและการสอนไวดังนี้ 
ดานผูสอน 
1.  ลดชั่วโมงสอน   ทําใหครูไดปรับปรุงการสอน 
2.  ครูมีเวลาสนใจเด็กเปนรายบุคคลเพิ่มขึ้น 
3.  มีเวลาศึกษาตํารา   งานวิจัย   และพัฒนาความสามารถใหมากยิ่งขึ้น 
4.  ชวยใหการสอนในชั้นเรียนสําหรับผูที่มีงานสอนมาก   โดยการเปลี่ยนจากการฝก

ทักษะในหองเรียนเปนฝกจากคอมพิวเตอรชวยสอน 
5.  เปดโอกาสไดใหครูไดสรางสรรคและพัฒนานวัตกรรมใหม ๆ สําหรับหลักสูตร

และวัสดุเพื่อการศึกษา 
ดานการสอน 



 

1.  เปนการสอนที่มีแบบแผน   สามารถตรวจสอบไดและเปนบทเรียนที่มีคุณภาพสูง
เหมาะสมกับผูเรียน 

2.  ชวยพัฒนาความกาวหนาของการเรียน   ขอมูลที่ไดจากผูเรียนนั้นไดนํามาปรับปรุง
เปนหลัก 

3.  ลดเวลาในการเรียน 
4.  หลักสูตรการเรียนการสอน   ที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการเรียนการสอน

สามารถเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนได 
นับไดวาคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีความเหมาะสมหลายประการ  ในการนํามาใชใน

ดานการเรียนการสอน  แตอยางไรก็ดีคอมพิวเตอรชวยสอนเปนเพียงสื่อการสอนชนิดหนึ่งเทานั้น  
ผูสอนควรคํานึงถึงปญหาที่อาจเกิดขึ้นในการนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน  ทั้งนี้เพราะ
คอมพิวเตอรชวยสอนอาจไมสามารถแกปญหาการเรียนการสอนไดหมดทุกปญหา 
  
5.  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน(บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ 2529 : 60)มีขั้นตอนดังนี้ 
1.  การกําหนดขอบขายของเนื้อหา 
2.  การกําหนดจุดประสงคการเรียนรูในรูปแบบพฤติกรรมของผูเรียน 
3.  การกําหนดลักษณะของผูเรียน เชน  อายุ ระดับการศึกษา ความรู และทักษะเปนตน 
4.  การเตรียมการวางโครงของเนื้อหา 
5.  การพิจารณาวาเนื้อหานั้นเหมาะสมกับบทเรียนคอมพิวเตอร 
6.  การกําหนดขอบขายของเนื้อหา 
7.  การกําหนดจุดประสงคการเรียนรูในรูปของพฤติกรรมของผูเรียน 
ในทํานองเดียวกัน  อรพันธุ  ประสิทธิรัตน  (2530  :  146)  ไดกลาวถึงการสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี้ 
1.  เลือกเนื้อหาและกําหนดจุดมุงหมายทั่วไป 
2.  วิเคราะหผูเรียน 
3.  กําหนดจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
4.  วิเคราะหเนื้อหาแยกเปนสวนยอย 
5.  ออกแบบบทเรียน 
6.  สรางบทเรียน 
7.  เขียนเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร 



 

8.  ปอนเขาเครื่องคอมพิวเตอรทดสอบหาประสิทธิภาพ 
9.  นําไปใช 
10.  ประเมินผลเพื่อปรับปรุงแกไข 
เมื่อดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามกระบวนการดังกลาวแลว  ใน

การประเมินผลบทเรียนนั้น  ควรนําเอาบทเรียนที่ไดไปทดลองใชกับกลุมนักเรียน  เพื่อจะศึกษาวา
ผูเรียนเกิดการเรียนรูตามจุดมุงหมายที่วางไวหรือไม  ยากเกินไปหรืองายเกินไป  หรือถาหากผลการ
เรียนของผูเรียนอยูในระดับต่ําก็จะตองนํามาวิเคราะหดูวามีความบกพรองตรงไหน  การปรับปรุง
จะตองวิเคราะหเปนขั้น ๆ ไป  เมื่อพบจุดบกพรองก็จะไดทําการปรับปรุงแกไข  จากนั้นจึงนํา
บทเรียนไปใชจริงตอไป 

 
 

กําหนดเนื้อหา 
 

พิจารณาผูเรียน 
 

ตั้งจุดมุงหมายทั่วไป 
 

ตั้งจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
 

เขียนโปรแกรม 
 

ทดลองโปรแกรม 
 

พบปญหาใหม 
 

จัดทําเครื่องมอืการใชโปรแกรม 
 

นําโปรแกรมบทเรียนไปใช 
 
รูปที่  4   แสดงขั้นตอนการสรางบทเรียนเพื่อใชคอมพิวเตอรทํางานตามขั้นตอนการสอน 



 

กระบวนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  (พรรณี  ดอนจอหอ  2544 : 57-64)   
1.  เนื้อหาวิชาจะแบงออกเปนกรอบ   ในแตละกรอบจะมีขอความมากหรือนอยตาม

ความจําเปน   ซ่ึงจะตองกะทัดรัดและสื่อความหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ 
2.  ทุกหนวยยอยของบทเรียนจะตองมีการกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมให

ชัดเจนเพื่อสามารถตรวจสอบและประเมินผลได 
3.  แตละกรอบจะตองมีการกําหนดการตอบสนองหรือใหแรงเสริม   ในทันทีเมื่อมีการ

ตอบคําถาม 
4.  การจัดเรียงกรอบตาง  ๆ  จะเรียงจากงายไปหายาก   โดยยึดวัตถุประสงคเชิง

พฤติกรรม 
5.  ควรมีการยืดหยุนในการที่จะปรับปรุงโดยอาศัยผลการใชบุคคลกลุมตาง ๆ  
6.  ขอความในบทเรียนตองมีความสมบูรณในตัวเองไมตองการอธิบายเพิ่มเติม 
7.  บทเรียน   CAI  เปนการเรียนที่ไมผูกกับเวลา  ขึ้นอยูกับความสามารถและความ

พอใจของผูเรียน 
8.  ไมตองอยูในความดูแลของครูหรือสถานที่ที่กําหนด 

 
หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.  เราความนาสนใจ   (Gain  Attention)  ส่ิงที่ตองพิจารณาเพื่อเราความสนใจของ
ผูเรียนมีดังนี้ 

1.1  ใชกราฟฟกที่เกี่ยวของกับสวนเนื้อหา  และความมีขนาดใหญงายและไม
ซับซอน 

1.2  ใชสีเขาชวยโดยใชสีที่ตัดกับพื้นชัดเจน  เชน  สีเขียว  สีแดง  หรือสีเขมเปน
ตน 

1.3  ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟฟก 
1.4  ใชภาพเคลื่อนไหวหรือเทคนิคอื่นเขามาชวย  แตควรสั้นละงาย 
1.5  กราฟฟกควรคางบนจอภาพจนกระทั้งผูเรียนมีปฏิสัมพันธตอบ 
1.6  ใชเทคนิคการเขียนกราฟฟกที่แสดงบนจอไดรวดเร็ว 
1.7  ใชกราฟฟกควรบอกชื่อเรื่องของบทเรียนไวดวย 
1.8  กราฟฟกที่ใชควรเหมาะสมกับเนื้อหาและวัยของผูเรียนดวย 

2.  บอกวัตถุประสงค   (Define  Objectives)  ส่ิงที่ตองพิจารณาในการบอก
วัตถุประสงคมีดังนี้  



 

2.1  ใชคําสั้น ๆ เขาใจงาย 
2.2  ไมกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไปในเนื้อหาแตละสวน 
2.3  หลีกเลี่ยงคําที่ยังไมเปนที่รูจักและเขาใจทั่วไป 
2.4  ผูเรียนควรทราบวาจะนําไปใชอะไรไดบางจากที่เรียนจบแลว 
2.5  หากบทเรียนมีหนวยยอยหลายบทเรียน  หลังจากบอกวัตถุประสงคกวาง ๆ 

แลวควรตามดวย  MENU  หลังจากนั้นควรเปนวัตถุประสงคของหนวยยอย 
2.6  เพื่อใหวัตถุประสงคนาสนใจยิ่งขึ้น  อาจใชกราฟฟกงาย ๆ เขาชวย   

3.  ทบทวนความรูเดิม   (Activate   Prior  Knowledge)  ส่ิงที่ตองพิจารณาในการ
ทบทวนความรูเดิมมีดังนี้ 

3.1  ไมควรคาดเดาวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานมากอนที่จะศึกษาเนื้อหาใหมเทากัน  
ควรมีการทดสอบหรือใหความรูเพื่อเปนการทบทวนใหผูเรียน 

3.2  การทบทวนหรือทดสอบควรใหกระชับ  และตรงตามวัตถุประสงคมากที่สุด 
3.3  ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม  หรือออกจากการทดสอบเพื่อ

ไปศึกษา  ทบทวนไดตลอดเวลา 
3.4  หากไมมีการทดสอบความรูเดิม  ผูสรางควรหาทางกระตุนใหผูเรียนยอนกลับ

ไปคิดถึงสิ่งที่ศึกษาไปแลว 
3.5  ควรใชภาพประกอบกระตุนใหผูเรียนยอนคิดใหบทเรียนนาสนใจยิ่งขึ้น 

4.  การเสนอเนื้อหา   (Present  Information)    ส่ิงที่ตองพิจารณาในการนําเสนอเนื้อหา
ใหมมีดังนี้ 

4.1  ใชภาพประกอบการเสนอเนื้อหา 
4.2  พยายามใชภาพเคลื่อนไหวในสวนที่เปนเนื้อหาที่ยาก  และซับซอนและมีการ

เปลี่ยนแปลงเปนลําดับขั้นตอน 
4.3  หลีกเลี่ยงการใชกราฟฟกที่เขาใจยาก 
4.4  ควรมีการเนนในสวนของขอความที่สําคัญ  เชน  การขีดเสนใต  การตีกรอบ  

การกะพริบการเปลี่ยนสี 
4.5  คําที่ใชในตัวอยางควรกระชับเขาใจงาย  เชน  การขีดเสนใต  การตีกรอบ  การ

กระพริบการเปลี่ยนสีที่แตกตางจากสวนอื่นเปนตน 
4.6  ไมควรใชสีพื้นสลับกลับไปมาในแตละเฟรม  และไมควรเปลี่ยนสีไปมา

โดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร 



 

4.7  จัดรูปแบบของคําอานใหนาอาน  หากเนื้อหายากควรแบงกลุมที่มีเนื้อหา
เดียวกันหรือคลายกันเพื่ออานใหจบเปนตอน 

4.8  หากคอมพิวเตอรที่ใชสามารถแสดงกราฟฟกไดชา  ควรเสนอกราฟฟกที่
จําเปนเทานั้น 

4.9  ไมควรใชสีพื้นสลับไปมาในแตละเฟรม  และไมควรเปลี่ยนสีไปมาโดยเฉพาะ
สีหลักของตัวอักษร 

5.  ช้ีแนวทางการเรียนรู   (Guide  Learning)  ส่ิงที่ตองพิจารณาในทางการแนะนํา
ทางการเรียนมี  ดังนี้ 

5.1  แสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู  และชวยใหเห็นวา
ส่ิงยอยนั้นมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร 

5.2  แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหมกับสิ่งที่ผูเรียนมีความรู  หรือ
ประสบการณมาแลว 

5.3  ใหตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตอง  เพื่อเปรียบเทียบกับตัวอยางที่ถูกตอง 
5.4  กระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรู  และประสบการณเดิม 

6.  กระตุนการตอบสนอง   (Elicit  Respones)  การใหผูเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรม
จะชวยใหผูเรียนจําไดดีขึ้นซึ่งมีขอแนะนําดังนี้ 

6.1  พยายามใหผูเรียนมีวิธีการตอบสนองดวยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดการเรียนบทเรียน 
6.2  ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบสั้น ๆ เพื่อเราความสนใจแตไมควรให

ผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกินไป 
6.3  เราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม 
6.4  ถามคําถามเปนชวง ๆ ตามความเหมาะสมของเนื้อหา 
6.5  หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ํา ๆ หลายครั้งเมื่อทําผิดซักสองครั้งควรจะให  

Feedback  และเปลี่ยนทํากิจกรรมอื่นตอไป 
6.6 ไมควรถามคําถามเดียวหลาย ๆ คําถาม   หรือถามคําถามเดียวแตตอบไดหลาย

คําตอบ   ถาจําเปนควรใหเลือกคําตอบตามตัวเลือก 
7.  ใหขอมูลยอนกลับ   (Provide  Feedback)  ส่ิงที่ตองพิจารณาใหขอมูลตอบสนอง

ดังนี้ 
7.1  ให  Feedback  ทันทีหลังจากผูเรียนโตตอบ 
7.2  ถาใชภาพ  Feedback  ควรเปนภาพที่งายและเกี่ยวของกับเนื้อหา 



 

7.3  บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูก  หรือผิดโดยแสดงคําถาม  คําตอบ  และ  
(Feedback)  บนเฟรมเดียวกัน 

7.4  อาจใชเสียงสําหรับการ  (Feedback)  เชนการใชเสียงที่แตกตางกันในคําตอบ
ที่ถูกตองและในคําตอบที่ผิด 

7.5  พยายามสุมการ  Feedback  เพื่อเราความสนใจ 
7.6  เฉลยคําตอบที่ถูกหลังจากผูเรียนทําผิด  2-3  คร้ัง 
7.7  หลีกเลี่ยงผลลบทางภาพ  หรือการให  Feedback  ที่ตื่นตาหากผูเรียนทําผิด 

8.  ทดสอบความรูหลังบทเรียน   (Access  Performance)  ส่ิงที่ตองพิจารณาในการ
ออกแบบทดสอบหลังเรียนบทเรียนมีดังนี้ 

8.1  ตองแนใจวาสิ่งที่ตองการวัดนั้นตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียน 
8.2  ขอทดสอบ  คําตอบ  และ  Feedback  อยูบนเฟรมเดียวกัน  และขึ้นตอเนื่อง

อยางรวดเร็ว 
8.3  หลีกเลี่ยงการใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกินไป  นอกเสียจากวาตองการจะ

ทดสอบการพิมพ 
8.4  ใหผูเรียนตอบครั้งเดียวในแตละคําถาม  ยกเวนในหนึ่งคําถามมีคําถามยอยอยู

แลวใหแยกเปนหลาย ๆ คําถาม 
8.5  คํานึงถึงความเมนยําและความเชื่อถือไดของแบบทดสอบ 
8.6  อยาทดสอบดวยการใชขอเขียนเพียงอยางเดียว  ควรใชภาพประกอบในการ

ทดสอบบาง 
9.  การจําและนําไปใช   (Promote  Retention  Transfer)   

9.1  ทบทวนและแนวคิดที่สําคัญและเนื้อหาที่เปนการสรุป 
9.2  สรุปกับผูเรียนวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรู  หรือประสบการณที่

ผูเรียนคุนเคยแลวอยางไร 
9.3  เสนอแนะเนื้อหาที่มีความรูใหมอาจถูกนําไปใชประโยชนได 
9.4  บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนในการศึกษาตอไป   

 
ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีขอดีอยูมากมายแตอยางไรก็ตามก็ยังมีขอจํากัดอยู
หลายประการดวยกัน 



 

กฤษมันต  วัฒนาณรงค  (2538 : 55)  ไดกลาวถึงขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนแยกเปนประเด็นไดดังนี้ 

1.  การออกแบบโปรแกรมตองใชเวลา   และตองใชความสามารถ   และถาครูผูสอนรู
ซ้ึงถึงเนื้อหาวิชาแตไมสามารถสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได   ยังคงตองพบ
อุปสรรคและขอจํากัดอยู 

2.  โปรแกรมคอมพิวเตอรไมสามารถสอนเนื้อหาในลําดับขั้นสูง ๆ  ในดานพุทธพิสัย
ได  ทั้งนี้ยังไมรวมถึงดานจิตพิสัย  ซ่ึงมีขอจํากัดมากขึ้นอีก 

3.  การที่ผูเรียนเริ่มคุนเคยกับคอมพิวเตอร   อาจทําใหความกระตือรือรนและแรงจูงใจ
ที่จะเรียนดวยคอมพิวเตอรลดลง   ซ่ึงบางครั้งจะใหผลตรงกันขาม   คือผูเรียนไมชอบที่จะเรียนดวย
คอมพิวเตอร 

4.  บทเรียนคอมพิวเตอรไมสงเสริมพัฒนาการทางสังคม   เพราะผูเรียนจะใชเวลาและ
ทักษะของการโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรมากกวาผูสอนหรือเพื่อนรวมชั้นดวยกัน 

5.  ผูเรียนบางประเภทโดยเฉพาะผูใหญ   อาจไมชอบที่เรียนตามลําดับขั้น หรือเปนไป
ตามขั้นตอน   โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสวนมากเปนการออกแบบใหผูเรียนเปน
ขั้นตอน  ซ่ึงบังคับแบบแผนของการเรียนกับผูเรียน 

6.  ราคาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   รวมถึงสิ่งแวดลอมในการเรียนกับเครื่อง
คอมพิวเตอร   เชน   เครื่องคอมพิวเตอร   หองเรียน   สถานที่   และฐานขอมูลตางๆ ยังมีราคาสูง
และจํากัดอยูในเฉพาะเขตตัวเมืองที่มีสภาพแวดลอมเศรษฐกิจที่เจริญแลว 

7.  ในประเทศไทยความรูทางดานคอมพิวเตอรชวยสอนยังขาดแคลนบุคลากรทางดาน
การศึกษาตลอดจนโปรแกรมเมอร   ที่จะสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังขาดแคลนการ
พัฒนาโปรแกรมตาง ๆ สวนใหญผลิตทางดานธุรกิจมากกวาการศึกษา 

8.  มีการลงทุนคอนขางสูงสําหรับการจัดใหมีการเรียนการสอนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนและผูสอนบางกลุมคาดหวังวา   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
จะใหประสิทธิภาพทางการเรียนสูงกวาแตผลกลับคืนที่อาจนอยกวาที่คาดไว 

9.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสวนใหญจะไมสงเสริมความคิดสรางสรรค   
เนื่องจากโปรแกรมเมอรสวนใหญจะถูกจํากัดความคิดใหอยูในกรอบที่ผูสรางทําไว 

10.  ปญหาทางเทคนิคของเครื่องคอมพิวเตอร   อุปกรณการเรียนรวมคุณภาพที่ไมเทา
เทียมกับคอมพิวเตอร   ตลอดจนความรูของผูใชไมเทากับความเปลี่ยนแปลงที่รวดเร็ว 
 
 



 

6.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  (Academic  Achievement)  หมายถึง  ความรูซ่ึงไดรับหรือ

ทักษะที่เจริญขึ้นโดยการเรียนวิชาตาง ๆ ในโรงเรียนตามปกติ  พิจารณารูไดจากคะแนนผลสอบ
หรือจากคะแนนผลงานที่ครูกําหนดใหทําหรือทั้งสองอยางและหมายถึงผลหรือผลงานซึ่งนักเรียน
ไดทดสอบจากกลุมวิชา  เชน  กลุมทักษะภาษาไทย  คณิตศาสตร  หรือตรงกันขามจากทักษะที่ได
จากวิชาสามัญและวิชาพละศึกษา  ขณะที่  ไพศาล  หวังพาณิช  (2523 : 52)  ไดใหความหมายของ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา  คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอน
เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณทางการเรียนรูที่เกิดจากการฝกอบรมหรือการ
สอน  จึงเปนการตรวจสอบความสามารถหรือความสัมฤทธิ์ผล  ของบุคคลวาเรียนรูแลวเทาไรมี
ความสามารถชนิดใด  สวนบุญชม  ศรีสะอาด  (2532 : 52)  ไดใหความหมายแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์วา  หมายถึงแบบทดสอบที่วัดความรูความสามารถของบุคคล  ในดานวิชาการซึ่งเปนผล
จากการเรียนรูในเนื้อหาสาระและตามจุดประสงคของวิชาและเนื้อหาที่สอนนั้น  แบบทดสอบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนแบบทดสอบที่ใชวัดความรูของนักเรียนที่เรียนไปแลวจริง  ซ่ึงมักจะ
เปนคําถามใหนักเรียนตอบดวยกระดาษและดินสอ  กับใหนักเรียนไดปฏิบัติจริง   ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนอาจรวมไปถึงการวัดการเปลี่ยนแปลงทางพฤติกรรมของนักเรียนภายหลังจากการที่
ไดรับการเรียนการสอน  (อาทร  บัวสมบูรณ  2538 : 74)  โดยใชแบบทดสอบ  วัดผลการเรียนรู
ทางดานเนื้อหาวิชาและใชพฤติกรรมเพื่อวัดผลดานปฏิบัติตาม  จุดประสงคที่วางไวในแตละ
เนื้อหาวิชา  แลวตัดสินเปนผลการเรียนที่จะบอกถึงระดับความสามารถของนักเรียนในหลาย ๆ 
รูปแบบ  เชนการบรรยายเปนพฤติกรรมที่เปลี่ยนแปลง  การกําหนดสัญลักษณเพื่อใชแทนระดับผล
การวัด  หรืออาจเปนระดับคะแนนเฉลี่ยสะสม  ซ่ึงโดยทั่วไปใชการคํานวณโดยการนําผลรวมของ
ผลคูณของผลการเรียนกับหนวยการเรียนในแตละวิชาที่เรียนแลวหารดวยผลรวมของหนวยการ
เรียน 

การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตามจุดมุงหมาย  และลักษณะวิชาที่สอน  (ไพศาล  หวัง
พาณิช  2523  :  137)  มีลักษณะการวัด  แบงออกเปน  2  แบบคือ 

1.  การวัดดานการปฏิบัติ   เปนที่ตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติหรือ
ทักษะของนักเรียนโดยมุงใหนักเรียนไดแสดงความสามารถดังกลาว   ในรูปของกระทําจริงให
ออกเปนผลงาน   เชน   ศิลปศึกษา   การชาง   เปนตน   การวัดแบบนี้จึงใชขอสอบภาคปฏิบัติ 

2.  การวัดดานเนื้อหา   เปนการตรวจสอบความสามารถในดานเนื้อหา   ซ่ึงเปน
ประสบการณการเรียนรูของนักเรียน   รวมถึงพฤติกรรมการเรียนรูความสามารถในดานตาง ๆ 
สามารถวัดไดโดยใชขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 



 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้นมีปจจัยที่เปนองคประกอบหลายดานดวยกัน  อาทิ  ตัวแปร
ทางดานที่ไมใชสติปญญา  เชน  การปรับตัว  สภาพทางบาน  ความสนใจ  ความมุงหวัง  ทัศนคติ  ที่
มีตอสถาบัน   
 
การประเมินผลบทเรียน 

หลักการหนึ่งของการออกแบบการเรียนการสอน  คือ  การประเมินผลบทเรียน  การ
เรียนการสอนจะตองนําไปทดลองและพิจารณาแกไขจนกระทั่งบรรลุวัตถุประสงคเปนการจัดการ
เตรียมขอมูลปอนกลับซึ่งใชปรับปรุงผลิตผลที่พัฒนาขึ้นเปนกระบวนการที่ครูใชในการรับขอมูล
เพื่อปรับปรุงการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ  และประสิทธิผลมากขึ้นเปนการประเมิน
กระบวนการเรียนการสอนการออกแบบและการพัฒนาวัสดุการเรียนการสอนซึ่งมีนักการศึกษา  ได
ใหแนวคิดไว  คือ  ชวารชและลูอิส  วชิระ  อินทรอุดม  ดังนี้ 
 
การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของชวารชและลูอิส 

ทํานองเดียวกัน  ชวารชและลูอิส  (Schwart  and  Lewis  1989  :  16-21)  ไดกลาวถึง
การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว  3  ขั้นดวยกันคือ 

1.  ประเมินผลคูมือบทเรียนโดยผูสอน   ในขั้นนี้ตองอาศัยผูสอนพิจารณาอยางพินิจ
พิเคราะหเพื่อดูภาพรวมของรูปแบบการสอนที่ดี   และบูรณาการของเทคนิคการสอนกับการสอน
โดยมติพื้นฐาน 

2.  การประเมินผลบทเรียนโดยผูสอน   ในขั้นนี้ผูสอนจะทบทวนโปรแกรม
คอมพิวเตอรเพื่อดูภาพรวมทั่ว ๆ ของบทเรียน   การออกแบบบทเรียน   การออกแบบคําถามใน
บทเรียนที่สัมพันธกับลักษณะของบทเรียนที่ออกแบบไว 

3.  การประเมินผลบทเรียนโดยนักเรียน   เปนขั้นตอนสุดทาย   เพื่อดูปฎิกิริยาของ
นักเรียนที่มีตอบทเรียนในดานตาง ๆ   เชน   การเริ่มตนเรียน   การควบคุมอัตราการเรียน   การ
ออกแบบจอภาพความสะดวกรวดเร็วในการใชแปนพิมพเพื่อตอบคําถาม   เปนตน 
 
การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรของวชิระ  อินทรอุดม 

แนวคิดการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรของวชิระ  อินทรอุดม  (2536  :  41-42)  มี
ดวยกัน  6   ขั้นตอน 



 

1.  การประเมินคุณภาพโดยผูเรียนและผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอรชวยสอนฝายละ   3   
ทาน   การประเมินในขั้นนี้   เพื่อพิจารณาดานความถูกตองของเนื้อหา   ความถูกตองและการ
ทํางานของโปรแกรมตามที่ไดออกแบบไว 

2.  นําขอบกพรองที่พบและขอเสนอแนะจากผูสอนและผูเชี่ยวชาญปรับปรุงแกไข
บทเรียนและโปรแกรม 

3.  นําบทเรียนที่ไดปรับปรุงแลว   ไปทดสอบกับกลุมตัวอยาง   จํานวน  4-10  คน  เพื่อ
ดูปฎิกิริยาของนักเรียนกับบทเรียน  ดูอัตราการตอบผิด  ความกาวหนาของลําดับการเรียนและการ
บรรลุวัตถุประสงคของบทเรียนใชการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  นําขอมูลวิเคราะหทางสถิติ 

4.  ปรับปรุงแกไขบทเรียนแลวนําไปใหผูสอน   ผูเชี่ยวชาญทางดานคอมพิวเตอรชวย
สอนและนักเรียนทําการประเมินโดยใชแบบประเมินบทเรียน   เพื่อพิจารณาความสมบูรณดานการ
ออกแบบการสอน   การบันทึกและการจัดการเกี่ยวกับนักเรียน 

5.  ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยอาศัยขอมูลและขอเสนอแนะ 
6.  นําบทเรียนที่แกไขแลวไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางโดยใหมีการทดสอบกอนเรียน

และหลังเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนและปรับปรุงเฉพาะสวนที่บกพรอง 
 
7.  งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
งานวิจัยในประเทศ 

จิตติยา  ศรียา  ( 2545 : บทคัดยอ )  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  การอนุรักษทรัยากรทางทะเล  ผลการวิจัยพบวา  ผลการประเมิน
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้น  คะแนนเฉลี่ยของกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุมและสูงกวากอนใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของกลุมทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่  ระดับ  .05   

มงคล  พรหมเพ็ชร ( 2545 : บทคัดยอ ) ไดทําการศึกษาเรื่อง การสรางและหา
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ดนตรีไทย ในวิชาศิลปะกับชีวิต หลักสูตร
มัธยมศึกษาตอนตน พบวา 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ  85.60/82.93   สูงกวา
เกณฑที่กําหนดไว    2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมทดลองที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากลุมที่เรียนดวยการเรียนแบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

สุชาดา  โพธิสมภาพวงษ  ( 2545 : บทคัดยอ )  ไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อประกอบการสอนเสียงภาษาอังกฤษที่เปนปญหาสําหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปที่  2  ของโรงเรียนพระปฐมวิทยาลัย  จังหวัดนครปฐม  จํานวน  50  คน  ใชเวลาใน
การทดลอง  10  คาบ  รวม  5  สัปดาห  ผลการวิจัยพบวา  ความสามารถในการฟงเสียง  และการ



 

ออกเสียงภาษาอังกฤษที่เปนปญหาหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอน
เรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  นอกจากนี้ขณะทดลองยังสังเกตพบวานักเรียนสนุก  
ตื่นเตน  และมีความสุขในการเรียน 

กรองแกว  กิ่งสวัสดิ์  ( 2546 : บทคัดยอ ) ไดวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางเรียน
และความคงทนในการเรียนรูวิชาภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  จากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีตัวช้ีนําและไมมีตัวช้ีนํา  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย  นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่  1  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2545  จํานวน  2  หองเรียน  โรงเรียนขามแกนนคร  
อําเภอเมือง  จังหวัดขอนแกน  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยไดแก  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตัว
ช้ีนําและไมมีตัวช้ีนํา  และแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่เรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตัวช้ีนําและไมมีตัวช้ีนํา  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางจาก
นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไมมีตัวช้ีนํา  โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตัวช้ีนําสูงกวานักเรียนที่เรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไมมีตัวช้ีนําอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

ทวีศิลป อัยวรรณ ( 2546 : บทคัดยอ ) วจิัยเพื่อสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนเพื่อแกไขขอบกพรองทางการเขียนสะกดคําไมตรงมาตรา สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่  4  กลุมตวัอยางทีใ่ชในการวจิยั คือ นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่   4  โรงเรียนวดั
พระแทนดงรัง  อําเภอทามะกา  จังหวัดกาญจนบุรี  กลุมตัวอยางจํานวน 30 คน ผลการวิจัยพบวา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑมาตรฐานทีก่ําหนดไว  คือ 
80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีนสงูกวากอนเรียนดวยคอมพวิเตอรชวยสอนอยางมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 และกลุมตัวอยางมีความคิดเห็นตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน
อยูในระดับดี ( 4.48 ) 

กนกรัตน  มหากนก  ( 2548 : บทคัดยอ )  วิจัยเพื่อสรางและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  ไวยกรณภาษาอังกฤษ  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  1  โรงเรียน
มัธยมวัดมงกุฎกษัตริย  กลุมที่ใชในการวิจัย  จํานวน  45  คน  โดยการสุมอยางงาย  ผลการวิจัย
พบวาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรมีเสียงบรรยาย  
มีภาพกราฟก  ตัวอักษรใหแปลกใหม  และมีปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและ
ผูเรียน  ดานเนื้อหาควรมีการวัดผลอยางชัดเจน  มีแบบทดสอบหลายรูปแบบ  ควรมีการเฉลย
คําตอบเมื่อนักเรียนตอบผิด  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาเกณฑทีก่าํหนด  
คือ  75/75  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีผลตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดับมากที่สุด 



 

กาญจนา  กฤษณะวิเศษ ( 2548 : 76 ) วิจยัเพื่อสรางและพัฒนาสื่อบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูสุขศึกษาและพลศึกษา เรื่องอาหาร  สําหรับนักเรยีนชัน้ประถมศึกษา
ปที่  4  โรงเรียนบอน้ําจืด จังหวัดนครปฐม  กลุมตัวอยางในการวิจัย  คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาป
ที่  4 จํานวน   30  คน โดยวิธีการสุมอยางงาย ( Simple Random Sampling ) ผลการวิจยัพบวา 
บทเรียนมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 คือ 82.78 / 86.00 การประเมนิคณุภาพบทเรียนมี
คาเฉลี่ยเทากับ 4.57  คะแนนทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของกลุมตัวอยาง หลังเรียนสูงกวากอน
เรียนอยางมนียัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  ความพึงพอใจของนักเรยีนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน อยูในระดับมาก ( 4.11) ตามสมมติฐานที่ตั้งไว 

กนกรัตน  มหากนก ( 2548 : บทคัดยอ )  วจิัยเพื่อสรางและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องไวยากรณภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนระดับมัธยมศกึษาปที่  1 
โรงเรียนมัธยมวัดมกุฎกษัตริย กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย จํานวน45 คน โดยการสุมอยางงาย 
ผลการวิจัยพบวา ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญดานการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรมี
เสียงบรรยาย  มีภาพกราฟก  ตัวอักษรใหแปลกใหม  และมีปฏิสัมพันธระหวางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน และผูเรียน ดานเนื้อหาควรมกีารวัดผลทางการเรียนอยางชัดเจน  มี
แบบทดสอบหลายรูปแบบ ควรมีการเฉลยคําตอบเมื่อนักเรียนตอบผิด  ประสิทธภิาพของบทเรยีน
สูงกวาเกณฑที่กําหนด คือ 75/75 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนที่ระดบั
นัยสําคัญทางสถิติ .05 ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดบั 
มากที่สุด 

ทวีศิลป  อัยวรรณ  ( 2549 : บทคัดยอ )  วิจัยเพื่อสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนเพื่อแกไขขอบกพรองทางการเขียนสะกดคําไมตรงมาตรา   สําหนับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่  4  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย  คือ  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนวัด
พระแทนดงรัง  อําเภอทามะกา  จังหวัดกาญจนบุรี  กลุมตัวอยางจํานวน  30  คน  ผลการวิจัยพบวา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑมาตรฐานที่กําหนดไว  คือ  
80/80  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และกลุมตัวอยางมีความคิดเห็นตอการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนอยูในระดับดี  (4.48) 

วัชระ เยยีระยงค ( 2549 : บทคัดยอ )  ไดศึกษาการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนกลุมสาระการเรียนรูการงานพื้นฐานอาชีพและเทคโนโลยี เรื่อง สวนประกอบของคอมพิวเตอร  
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่  2  ที่กําลังศึกษาที่โรงเรียนพระตําหนกัสวนกุหลาบ มหามงคล  อําเภอ
พุทธมณฑล  จังหวดันครปฐม ปการศกึษา  2549 จํานวน  40 คน  ผลการวิจัยพบวา  1)  



 

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
เรื่อง สวนประกอบของคอมพิวเตอร  มีคาเทากับ 80.83 / 81.58 ซ่ึงถือวาบทเรียนมีประสิทธิภาพสูง
กวาเกณฑที่กําหนด  2) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี 
เรื่อง สวนประกอบของคอมพิวเตอรของผูเรียน หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สูงกวา
กอนการเรียน อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ  (.053 ) ความพึงพอใจอยูในระดับ มาก 

อรรณพ  วิริยะสัจจะ ( 2549 : บทคัดยอ ) วิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษเกี่ยวกับคํานาม สําหรับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่   5 โรงเรียนวัดปาก
บอ (เหลืองราฎรบํารุง ) อําเภอเมืองสมุทรสาคร  จังหวัดสมุทรสาคร  กลุมตัวอยางจาํนวน  30 คน 
ผลการวิจัยพบวา  แนวทางการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เรื่อง คําศัพทภาษาอังกฤษ
เกี่ยวกับคํานาม   ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาและดานการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสนอแนะ
วา บทเรียนควรมีทักษะทางภาษาทั้ง  4 ดาน คือการฟง  การพูด  การเขียนและการอาน  
ประกอบดวยส่ือมัลติมีเดีย  ใหมีความหลากหลาย มีแบบทดสอบและแบบฝกหดั  บทเรยีนมี
ประสิทธิภาพเทากับ 71.33/73.22 เปนไปตามเกณฑที่กาํหนด  70/70 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนหลังเรียนสูงกวาเรียนอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 นักเรยีนมีความคิดเหน็ตอ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูในระดบัดี 
 
งานวิจัยตางประเทศที่เก่ียวของ 

โรวแลนด  ( Rowland  1988 : 780-A )  ไดทําการพัฒนารูปแบบของคอมพิวเตอรชวย
สอนและรูปแบบการเรียนที่มีตอความเขาใจในความสัมพันธของความคิดรวบยอดทางวิทยาศาสตร  
กลุมตัวอยางคือนักศึกษามหาวิทยาลัย  วิชาเอกประถม  จํานวน  39  คน  ทําการทดลองสอนโดยใช
คอมพิวเตอรจําลองสถานการณ  กับคอมพิวเตอรเพื่อใชสอน  จากนั้นทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและการนําไปใช  ผลการวิจัยพบวา  กลุมที่ใชคอมพิวเตอรเพื่อสอน  มีคะแนนผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวาที่ใชคอมพิวเตอรจําลองสถานการณ  และพบวาการเรียนเปนรายบุคคลโดยใช
คอมพิวเตอรชวยสอน  เหมาะสําหรับผูที่แรงจูงใจภายใน 

รอสเนอร  ( Rosner  1989  :  5 – 7 )  ไดศึกษาการประเมินผลดวยการใชคอมพิวเตอร
ชวยสอนในหนวยการเรียนเรื่อง  “ความรูฐานทางไฟฟา”  สําหรับนักเรียนตั้งแตเกรด  6  ถึงเกรด  9  
จํานวน  292  คน  ทําการทดสอบกอนเรียน  และทดสอบหลังเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติ  ระดับ  0.05  ในนักเรียนเกรด  6  และเกรด  7 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวาการจําลอง
สถานการณในหนวยการเรียนใหทั้งความสนุก  และประสบการณที่ชวยใหนักเรียนเรียนรูไดงาย
ยิ่งขึ้น  เวลาในการเรียนแตละหนวยยอย  1-2  คาบ  ก็เพียงพอท่ีนักเรียนไดรับความรูจาก



 

สถานการณจําลองแบบนี้นอกจากนี้การอภิปรายการบานและการลงมือปฏิบัติกิจกรรมจึงเปน
ส่ิงจําเปนที่ชวยใหนักเรียนไดความคิดรวมยอดกับการใชและการประหยัดไฟฟาจากสถานการณ
จําลอง 

คริสตมานต  และคณะ ( Christmann et al. 1997:281 ) ศึกษาเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียน ดวยการสอนแบบเดิมรวมกับ การใชส่ือการสอนแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  และการสอนแบบเดิมของนักเรียน ที่ไดรับการสอนแบบเดิมของนักเรยีน
เกรด  6  ถึง เกรด 12  ในรายวิชาตาง ๆ  8  รายวิชา  พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ที่
ไดรับการสอนแบบเดิมรวมกับการใชส่ือการสอนแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สูงกวา
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่ไดรับการสอนแบบเดิมเพยีงอยางเดียว  

มาชาโด และแพทริเชีย ( Machado and Patricia 1997: Abstract ) ไดศกึษาเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วิชาภาษาอังกฤษของนักเรียน เกรด  6, 7 และ 8  ที่เรียนวชิาภาษาอังกฤษ
เปนภาษาที่สอง  จํานวน  200  คน ของโรงเรียน Norwalk-La-Mirada Unified School District โดย
ผูวิจัยจัดใหนกัเรียนกลุมตวัอยางดังกลาว เรยีนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กบัเรียนโดยวิธี 
SDAIE  ( Specially Designed Academic Instruction in English )  ผลการศึกษาพบวานักเรียนชาย
และนักเรียนหญิงที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา 
ภาษาอังกฤษสูงกวากลุมที่เรยีนโดยวิธี  SDAIE  นอกจากนี้ผูวิจยัยงัไดเสนอแนะวา  ครูสอนภาษา
ควรมีความรูหรือเขาอบรมในเรื่อง คอมพิวเตอรชวยสอน สวนกรมวิชาการหรือหนวยงานที่
รับผิดชอบทางการศึกษา ควรมีการประสานงานรวมมือกับโรงเรียนตาง ๆ เพื่อชวยกันออกแบบและ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่เหมาะสมกับนักเรียนแตละโรงเรียน 

คริสมานนท  และคณะ  ( Christmann   et  al.  1997  :  281 – 293 )  ไดศึกษา
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนตั้งแตเกรด  6  ถึงเกรด  12  ในรายวิชาตาง ๆ 8  
รายวิชา  ซ่ึงกลุมควบคุมไดรับการสอนแบบเดิม  และกลุมทดลองไดรับการสอนแบบเดิมรวมกับ
การใชส่ือการสอนแบบคอมพิวเตอรชวยสอน  ผลการศึกษาพบวา  นักเรียนกลุมที่ไดรับการใชส่ือ
การสอนแบบคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่ไดรับการสอนแบบเดิม
เพียงอยางเดียว 

คารเวอร  ( Carver  1997 : Abstract )  ไดทําการวิจัยเร่ือง  การศึกษาเปรียบเทียบ
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนตามคูมือครู  วิชาประวัติศาสตรศิลปะ  
เร่ือง  Harlem  Renaissance  มหาวิทยาลัย  North  Carolina  กลุมตัวอยาง  2  กลุม  จาก  
มหาวิทยาลัย  North  Carolina  ปการศึกษา  1995  โดยเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กับ



 

เรียนดวยการสอนตามคูมือครู  (TRAD)  ผลปรากฏวา  การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
กับการเรียนดวยการสอนตามคูมือครู  ไมแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

บัลเดอรัส  ( Balderas  1998 )  ไดทําการศึกษาความสามารถในการอานของนักเรียน
วิชาธุรกิจระดับมัธยมศึกษาตอนปลายจากการใชส่ือคอมพิวเตอร  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนที่เรียน
วิชาธุรกิจระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  ทําการทดลองโดยใชกลุมตัวอยางทํากิจกรรมการอาน  โดย
ใชส่ือคอมพิวเตอรและทําภาระงานตามที่กําหนดไว  ผลการวิจัยพบวากลุมตัวอยางมีความสามารถ
ในการอานเพิ่มขึ้น  และมีทัศนคติในการปฏิบัติภาระงานเปนไปในทางบวก  จึงสรุปไดวาการใช
สื่อคอมพิวเตอรชวยพัฒนาทักษะการอาน  และทําการปฏิบัติภาระงานเปนไปตามความตองการของ
ผูเรียน 

สมิทธ  (Smith  1999 : abstract)  ไดทําการวิจัยเรื่อง  การเรียนรูการออกเสียงคําศัพท
สเปน   โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน   ของนักเรียนสเปน   ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย  
ผลการวิจัยพบวาไดผลเปนที่นาพอใจ  และคะแนนของนักเรียนดีขึ้นหลังจากการใชคอมพิวเตอร
ชวยสอน 

อัลคาทานิ  (Alkahtani  1999)  ไดศึกษาการใชคอมพิวเตอรชวยสอนภาษาอังกฤษเปน
ภาษาที่สอง  โดยใหนักเรียนอานขอความบนจอคอมพิวเตอร  และตอบคําถาม  จากผลการวิจัย
พบวา  นักเรียนยีนมีความกาวหนาในการอานเพิ่มขึ้น  และใหขอเสนอแนะวา  ครูควรใช
คอมพิวเตอรในหองเรียนเพราะมีประโยชนมาก  ซอฟตแวรในการอานจะทําใหผู เ รียนไม
เครงเครียด  นักเรียนรูสึกอิสระนอกจากนี้โปรแกรมยังมีประโยชนตอครู  และนักเรียนในการทําให
บรรลุเปาหมายในการเรียนการสอนดวย 

สมิทธ ( Smith 1999:abstract )  ไดทําการวิจัย เรื่อง  การเรียนรูการออกเสียงคําศัพท
สเปนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน ของนกัเรียนสเปนในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย ผลการวิจยั
พบวาไดผลเปนที่นาพอใจ และคะแนนของนักเรียนดีขึ้นหลังจากการใชคอมพิวเตอรชวยสอน 

อัลคาทานิ  ( Alkahtani :1999 ) ไดศึกษาการใชคอมพิวเตอรในการสอนภาษาอังกฤษ
เปนภาษาที่สอง โดยใหนกัเรียนอานขอความบนจอคอมพิวเตอร และตอบคําถาม จากผลการวิจยั
พบวานกัเรียนมีความกาวหนาในการอานเพิ่มขึ้น และใหขอเสนอแนะวา  ครูควรใชคอมพิวเตอรใน
หองเรียนเพราะมีประโยชนมาก ซอฟตแวรในการอานจะทําใหผูเรียนไมเครงเครียด นักเรยีนรูสึก
อิสระนอกจากนี้โปรแกรมยงัมีประโยชนทัง้ตอครู  และนักเรียนในการทําใหบรรลุเปาหมายในการ
เรียนการสอนดวย 

โซและคณะ ( Soe et al . 2000 ) ไดทําการวิเคราะหงานวิจยัเร่ืองผลของคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการอานกําหนดขอบเขตเปนงานวิจยัระหวางเดือนมกราคม  1982  ถึง



 

เดือนมกราคม 1999  ซ่ึงมีการรายงานขอมูลเพียงพอ และมีประเด็นเกีย่วกับผลของคอมพิวเตอรชวย
สอนที่มีผลตอผลสัมฤทธ์ิทางการอาน หรือการอานเพื่อความเขาใจ กลุมตัวอยางเปนนักเรยีนเกรด 
K -12 จากการศึกษาพบวามงีานวิจยัในขอบเขตการวิจยั 17  เรื่อง จาก 33  เรื่องผลการวิเคราะห
งานวิจยั  17   เรื่อง พบวาคอมพิวเตอรชวยสอนสงเสริมใหผลสัมฤทธิ์ทางการอานสูงขึ้นนอกจากนี้
ผูวิจัยไดใหขอเสนอแนะวาการใชคอมพิวเตอรชวยสอนอานเพียงอยางเดียวไมเพยีงพอ คอมพิวเตอร
เปนเครื่องมือ อุปกรณอยางหนึ่งที่มีผลตอการทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการอานสูงขึ้น โดยเฉพาะอยาง
ยิ่งเมื่อนํามาใชเสริมการสอนปกติ แตควรพจิารณาถึงตัวแปรอื่นในการสอนอานดวย 

ดังนั้น  จะเห็นไดวา  การนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในกาเรียนการสอนใน
ปจจุบัน  คือ  จุดเริ่มตนของการลดภาระการเรียนการสอนของครู  และลดปญหาความแตกตาง
ระหวางบุคคลอีกทั้งยังสงเสริมใหผูเรียนรูจักศึกษาและพึ่งพาตนเอง  นักเรียนมีความสุขตอการเรียน
ที่มีผลตอบสนองความตองการและยอนกลับไดในทันที  ผูเรียนมีความสนใจตอการเรียนสงผลใหมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 



 

บทท่ี 3 
วิธีดําเนินการ 

 
 การวิจยัคร้ังนี ้ เปนการวิจยัและพัฒนา (Research and Development) โดยการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง   การเลี้ยงสัตว   สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที ่ 4  
เพื่อชวยใหนักเรียนไดสามารถศึกษา ทบทวนหรือสอนเสริมเพื่อชวยใหนักเรยีนไดเกิดการเรยีนรู
และสามารถนําความรูที่ไดไปประยุกตใชในวิชาอื่นหรือใชในชวีิตประจําวันได โดยมีขั้นตอนใน
การดําเนนิการดงันี ้

1. ประชากรและกลุมตัวอยางในการวิจัย 
2. แบบแผนการวิจัย 
3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
4. การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
5. การวิเคราะหขอมูล 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
1.  ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ไดแก  นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4  โรงเรียน

นาคประสิทธิ์    จํานวน  4  หอง  จํานวน  152  คน 
 2.  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  คือ  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนนาค
ประสิทธิ์  จังหวัดนครปฐม  ซ่ึงกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา  2552  จํานวน  38  คน  
โดยการสุมแบบเจาะจง  (Purposive  Selection)   จากนักเรียนทั้งหมด  4  หองเรียน  โดยเลือกมา  1  
หองเรียน 
 
2.  แบบแผนการวิจัย 
 การวิจัยในครั้งนี้เปนการวิจัยและพัฒนา  (Research   and   Devlopment)   โดยใชแบบ
แผนการวิจัยดังนี้ใหกลุมตัวอยางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง   การเล้ียงสัตว   ผูวิจัย
ทําการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนตามแบบแผนการวิจัย   (0ne-group 
Pretest-posttest Design)   ตามตารางที่   4 
 
 
 



 

ตารางที่  4   แบบแผนการวจิัย 
 
กลุมทดลอง สอบกอน ทดลอง สอบหลัง คาแตกตาง 

E T1 X T2 DE 
  
     เมื่อ     E คือ   กลุมทดลอง      

T1 คือ   การทดสอบกอนเรียน     
T2        คือ   การทดสอบหลังเรียน   
DE        คือ   คาแตกตางของ T1-T2 
X          คือ   การสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  

ระยะเวลาการทดลอง 
เวลาที่ใชในการทดลองทั้งหมด  3 คาบ   คาบละ   60  นาที   

 
3.  เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ คือ 
1.  แบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางเพื่อใชในการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ  (รายละเอยีด

แสดงในภาคผนวก  ข) 
ดานเนื้อหา  3   ทาน  
ดานสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  3   ทาน  

2.  บทเรียนเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน  เรือ่ง  การเลี้ยงสัตว สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่  4 

3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบ
ปรนัย  จากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก  ง) 

4.  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  
เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก  ซ) 
 
การสรางและการหาคุณภาพของเครื่องมอื 

ผูวิจัยไดดําเนินการสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัยมีรายละเอียดดังนี้ 
 



 

1.  แบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง 
ในการไดมาของขอมูลเกี่ยวของกับเนื้อหาที่ใชในการทดสอบและรูปแบบของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  จะใชแบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางเพื่อใหผูเชี่ยวชาญดานละ  3   ทาน  ให
ขอคิดเห็น ขอเสนอแนะตางๆ ผูวิจัยไดดําเนินการสรางแบบสัมภาษณดังนี้ 

1.1 ศึกษาเนื้อหา  จุดประสงคการเรียน  เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  และการเรียนการสอน
ผานคอมพิวเตอรชวยสอน  เพื่อนํามากําหนดประเดน็การสอบถาม 2 ดานคือ 

1.1.1  ดานเนื้อหา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  ที่เกีย่วของกับ  เรื่อง การเลี้ยง
สัตว 

1.1.2  ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1.2  วิเคราะหโครงสรางรูปแบบ  สาระสําคัญ  2  ดาน  สรางแบบสัมภาษณแบบมี

โครงสรางใหครอบคลุมและสอดคลองกับเนื้อหาวัตถุประสงคและนําผลไปวิเคราะหสราง
แบบสอบถามไปปรึกษาอาจารยจากนั้นปรับปรงุแกไขขอเสนอแนะ 

1.3  นําแบบสัมภาษณแบบมโีครงสรางทั้ง  2  ดาน  ที่สรางขึ้นไปสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ
ทั้งสองดานรวม  6  ทาน 

1.4 วิเคราะหขอมูลที่ไดจากแบบสัมภาษณเพื่อเปนแนวทางในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนตอไป  ดังรูปที่ 5 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
รูปที่  5   แสดงขั้นตอนการสรางแบบสัมภาษณเพื่อเปนแนวทางในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

ศึกษาเนื้อหา  เพื่อสรางประเด็นสัมภาษณ 

วิเคราะหโครงสรางแบบสาระสําคัญดานเนือ้หาและดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

สรางแบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางใหครอบคลุมและสอดคลองกับเนื้อวัตถุประสงค 
ใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตอง 

นําแบบสัมภาษณไปสอบถามจากผูเชี่ยวชาญ  
(ดานเนื้อหา  3  ทาน  ดานบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  3  ทาน)  

วิเคราะหความคิดเห็น  ขอมูลจากผูเชี่ยวชาญ   
เพื่อนําไปใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 



 

 ผลจากการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  3  ทาน  สรุปไดวาใหมีการแบงเนื้อหา
ของสัตวเล้ียงเปน  2  ประเภทใหญ ๆ   คือสัตวเล้ียง  และการเลี้ยงเปด  โดยเริ่มจากความหมายของ
การเลี้ยงสัตว  ประโยชนของการเลี้ยงสัตว  วัสดุอุปกรณในการเลี้ยงสัตว  การใหอาหารสัตวเล้ียง  
พันธุเปด  อุปกรณในการเลี้ยงเปด  สถานที่เล้ียงเปด   วิธีเล้ียงเปด  ประโยชนของการเลี้ยงเปด  การ
ปองกันและการรักษาโรคของเปด  การเก็บผลผลและการนําไปใช  มีการสนทนากับผูเรียนเปนการ
นําเขาสูบทเรียนโดยชวนนักเรียนคิดเพื่อคนหาความรูจากประสบการณเดิมเกี่ยวกับสัตวเล้ียงที่
นักเรียนชอบ  ขั้นสอนใหนักเรียนไดศึกษาคนควาใหเขาใจ แลวชวยกันหาขอมูลเพิ่มเติมจากแหลง
เรียนรูตางๆ  เชน  บทเรียน  ICT   หองสมุด ใบความรู   Internet   ฯลฯ   ใหนักเรียนไดมีสวนรวม
ในการปฏิบัติกิจกรรมโดยการแบงกลุมศึกษานําผลงาน/ช้ินงานมาประเมิน  โดยใหนักเรียน
ประเมินผลงานของตนเอง  เพื่อนประเมินพรอมทั้งวิพากษ  ครูและนักเรียนสรุปความรูดวยวิธีที่
หลากหลาย  เชน  การนําเสนอผลงาน  การรายงานผลการดําเนินการ  การสรุปเนื้อหา  และนักเรียน
กลุมใดนําขอมูลที่ครบถวนสมบูรณที่สุด  กลาวคํายก  หากนําสื่อประเภทแบบเรียนสําเร็จรูป  
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  และสื่อประสม  มาใชก็จะทําใหบทเรียนมีความนาสนใจมากขึ้น  
เราอาจนําคอมพิวเตอรมาชวยสอนนักเรียนที่สถานที่ไมอํานวยตอการเล้ียงสัตวชวยใหนักเรียน
เขาใจงายยิ่งขึ้น  เนื้อหาที่ทันสมัย  นักเรียนก็จะไดไมรูสึกเบื่อหนายตอการเรียนการสอน  มีความ
เหมาะสมจะไดเห็นขอมูลที่ทันสมัย  ไดศึกษาเนื้อหาบางอยางที่เราไมเคยรู  จะไดเขาใจมากยิ่งขึ้น  
ทําใหการเรียนการสอนสนุกสนานไมนาเบื่อ  สามารถกําหนดในรายละเอียดเนื้อหาไดมาก  และ
ชวยเสริมแรงในการเรียน  คือ  มีสีสันสวยงาม  มีภาพเคลื่อนไหว  มีเสียงเขาตามสถานการณของ
เนื้อหา  มีลักษณะของสื่อประสมที่ทํา  นิยมนํามาใชเปนสื่อการสอนในปจจุบัน 

 ผลจากการสัมภาษณในดานผูเชี่ยวชาญดานสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนใหความเห็นใน
ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวาควรใชรูปแบบรวมกันอยางหลากหลายมีภาพ  และ
เสียงประกอบที่นาสนใจเหมาะสมกับวัย  ใหนักเรียนเกิดการเรียนรูรวมสมัย  ความสนุกสนาน  
เสนอเนื้อหาโดยกระชับนาสนใจทั้งเสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  มีแบบฝกหัดปรนัยและเติมคํา  
นาจะมีความเหมาะสม  โดยอาจออกแบบของแบบฝกหัดใหมีรูปภาพของสัตวเขามาเกี่ยวของ  หรือ
อาจเปนลักษณะเติมคํา  จับคู  โดยยึดลักษณะเนื้อหาเปนลําดับ  (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก  ข) 
 
2.  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง การเลี้ยงสัตว 

สําหรับการวิจยัคร้ังนี้  ผูวิจยัไดดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  
การเลี้ยงสัตว  ช้ันประถมศึกษาปที่  4   มีขั้นตอนในการสรางดังนี้ 



 

1.  ศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   หลักการ ความสําคัญหรือปญหาที่
เกิดขึ้น และเรื่องบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่จะผลิตขึ้นเพื่อใชในการแกปญหาดังกลาว 

2.  ศึกษารวบรวมขอมูล   เนื้อหาสาระเรื่อง   การเลี้ยงสัตว   ตามหลักสูตรและ
วิเคราะหจากการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ  

3.  กําหนดวัตถุประสงคในการเรียนรู 
4.  เขียนผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   แสดงการดําเนินการของบทเรียน

ที่วางโครงสรางเรื่องตามเนื้อหาบทเรียนแลวออกแบบ   Story  board   ตามผังงานเพื่อใหเห็นภาพ
การนําเสนอที่ชัดเจน 

5.  นํา   Story  board   ที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ 
6.  ลงมือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยออกแบบหนาจอตาม Story board ที่

รางไว  
7.  นําสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ  และไปรับ

การประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  3  ทาน  และดานโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวน  3  
ทาน  ประเมินบทเรียนโดยแบบประเมินทางกรมวิชาที่พัฒนาขึ้นเพื่อนําความคิดเห็นมาปรับปรุง
แกไขสื่อใหดีขึ้น  ผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญอยูในระดับ  มาก  (4.49)  ดังตาราง 

 
ตารางที่  5  สรุปผลจากกรรมการประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจํานวน  6  ทาน 
 

กรรมการประเมินคุณภาพสื่อ สวนรายงานประเมิน 
ทานที่  

1 
ทานที่  

2 
ทานที่  

3 
ทานที่  

4 
ทานที่  

5 
ทานที่  

6 

รวม
คะแนน
เฉล่ีย 

1.  สวนนําของบทเรียน 4.33 4.67 4.33 4.00 4.33 4.00 4.28 
2.  สวนของเนื้อหาและสาระบทเรียน 
 -  ดานเนื้อหา 4.57 4.71 4.14 4.00 4.14 3.86 4.24 
 -  ดานการใชภาษา   4.50 4.67 4.33 4.00 4.00 4.17 4.28 
 -  การออกแบบระบบการเรียนการสอน 4.67 5.00 4.67 4.67 5.00 4.67 4.78 
 -  สวนประกอบดาน  Multimedia 4.50 4.75 4.50 4.00 4.50 4.00 4.38 
 -  การออกแบบปฏิสัมพันธ 4.71 4.71 4.29 4.00 4.29 4.00 4.33 

รวมคะแนนเฉลี่ยสวนที่  2 4.59 4.77 4.39 4.13 4.39 4.14 4.40 
3.  สวนประเมินการเรียนรู 4.67 4.67 4.33 4.00 3.67 4.33 4.28 
4.  องคประกอบทั่วไป 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 

รวมคะแนนเฉลี่ย 4.65 4.78 4.43 4.37 4.26 4.45 4.49 



 

8.  ทําการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญแลวนําไปทดสอบกับกลุม
ทดลองดังนี ้

8.1  การทดลองรายบุคคล  (One-to-one try out)   
การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่  4  แบบรายบุคคล (One-to-one try out)  โดยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 
โรงเรียนนาคประสิทธิ์   ปการศึกษา 2552  จํานวน 3 คน ที่มีระดับผลการเรียน เกง กลาง ออน 
ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  แลวทําแบบทดสอบทายหนวยการเรียน
แตละหนวย  จากนั้นนําคะแนนที่ไดจากการสอบทายหนวยการเรียน  กับคะแนนสอบหลังเรียน  
(Pottest)  ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาคํานวณหาประสิทธิภาพตามเกณฑ  60/60  ผลดังนี้ 
 

ตารางที่  6   สรุปผลประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จากการทดลองใชกับนักเรียน     
                     รายบุคคล  (One-to-one try out)  จํานวน  3  คน 
 

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมทดลอง  3  คน เกณฑการประเมิน 
จํานวน ประสิทธิภาพของ

กระบวนการ(E1) 
ประสิทธิภาพ 
ของผลลัพธ(E2) 

60/60 3 64.16 68.33 
 

จากตารางที่  6  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  การเลี้ยงสัตว ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่  4  ที่ผานการทดลองหาประสิทธิภาพพบวา  คะแนนเฉลี่ยรอยละของคะแนน
ทดสอบระหวางเรียนมีคาเทากับ  64.16  และคะแนนเฉลี่ยรอยละของคะแนนทดสอบหลังเรียนมีคา
เทากับ  68.33  แสดงวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง  การเลี้ยงสัตว  มีคา
เทากับ  64.16/68.33  เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ  60/60  ปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่
สรางขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด 

ขอเสนอแนะเพิ่มเติมไดจากการสอบถามนักเรียนทั้ง  3  คน  ที่ไดทําการทดลองเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สรุปความตองการใหปรับเปลี่ยนได  ดังนี้ 

1.  ปุมตาง ๆ ยังไมสวยงาม  ดูแลวไมกลมกลืนกัน 
2.  ตัวอักษรบางเนื้อหาตัวเล็กเกินไปมองไมเห็น 
3.  ควรมีภาพมากกวานี้ 
จากขอสรุปการสอบถามนักเรียนทั้ง  3  คน  ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขตามที่ผูเรียน

ตองการ  โดยเปลี่ยนปุมรายการใหมีความชัดเจนมากขึ้น  โดยแบงออกเปนสวน ๆ ของรายการ  



 

สวนตัวอักษรที่มองไมชัดเจนจึงทําการปรับเปลี่ยนสีใหเขมขึ้นเพื่อใหตัวอักษรเดนชัดขึ้นและขนาด
ใหใหญขึ้น 

8.2  การทดลองกลุมยอย  (Small group try out)   
การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  การเลี้ยงสัตว  แบบกลุมยอย  

(Small group try out)  โดยนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  โรงเรียนนาคประสิทธิ์  ปการศึกษา  
2552  จํานวน 9 คน เกณฑ  70 / 70  ที่มีผลการเรียนระดับ เกง กลาง ออน  กลุมละ  3  คน  ศึกษา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  แลวทําแบบทดสอบทายหนวยการเรียนแตละ
หนวย  จากนั้นนําคะแนนที่ไดจากการสอบทายหนวยการเรียน  กับคะแนนสอบหลังเรียน  (Pottest)  
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาคํานวณหาประสิทธิภาพตามเกณฑ  70/70  ไดผลดังนี้ 
 

ตารางที่  7  สรุปผลประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ขั้นทดลองแบบกลุม  
                     (Small group try out)  จํานวน  9  คน 
 

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมทดลอง  9  คน เกณฑการประเมิน 
จํานวน ประสิทธิภาพของ

กระบวนการ(E1) 
ประสิทธิภาพ 
ของผลลัพธ(E2) 

70/70 9 73.33 79.44 
จากตารางที่  7  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง  การเลี้ยงสัตว  ของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่  4  ที่ผานการทดลองหาประสิทธิภาพพบวา  คะแนนเฉลี่ยรอยละของคะแนน
ทดสอบระหวางเรียนมีคาเทากับ  73.33  และคะแนนเฉลี่ยรอยละของคะแนนทดสอบหลังเรียนมีคา
เทากับ  79.44  แสดงวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  การเลี้ยงสัตว  มีคา
เทากับ  73.33/79.44  เมื่อเปรียบเทียบกับเกณฑ  70/70  ปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่
สรางขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด 

ขอเสนอแนะเพิ่มเติมไดจากการสอบถามนักเรียนทั้ง  9  คน  ที่ไดทําการทดลองเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สรุปความตองการสวนมากใหปรับเปลี่ยน  ดังนี้ 

1.  ควรมีคําชี้แจงการใชบทเรียน 
2.บทเรียนในแตละตอนควรใหนักเรียนสามารถยอนกลับเลือกเรียนไดตามความสนใจ 
3.  ควรมีวีดีโอประกอบกับเนื้อหา 
จากขอสรุปการสอบถามนักเรียนทั้ง  9  คน  ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขตามที่ผูเรียน

ตองการ  โดยเพิ่มในสวนของคําชี้แจง  เพิ่มตัวเลือกเพื่อใหนักเรียนสามารถเดินหนายอนกลับและ



 

ออกจากโปรแกรมได  มีวีดีโอใหดูเพื่อใหเขาใจยิ่งขึ้น  หลังจากปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลวจึง
นําไปใชกับกลุมตัวอยางตอไป 
                 9.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พรอมจะนําไปทดลองตอไป 
สรุปขั้นตอนการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง การเลี้ยงสตัว 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

      ผาน 
 
 
                                                                                                 

 

 

 

 

                                                                                
    

          

รูปที่  6   แสดงขั้นตอนการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง การเลี้ยงสัตว 

วางแผน ศกึษา วิเคราะหขอมูลที่เกี่ยวของ 

กําหนดวัตถุประสงคในการเรียนรู 

เขียน  Storyboard   

สรางสื่อบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเรื่องการเลี้ยงสัตว 

นําสื่อที่สรางเสร็จไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบและ
รับการประเมนิจากผูเชีย่วชาญ 

ขั้นทดลองรายบุคคล 3 คน  เกณฑ  60 / 60   

ขั้นทดลองกลุมยอย 9 คน เกณฑ  70 / 70 

ไดบทเรียนทีพ่รอมจะนําไปทดลอง 

รวบรวมขอมลู  วิเคราะหจากการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ 

อาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ   
ปรับปรุง 

ผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอร  3   ทาน   ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  3   ทาน   



 

3.  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน  และหลังเรียน เรื่อง  การ

เล้ียงสัตว  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  จํานวน  30  ขอ  ขอละ  1  คะแนน  โดยมี
ขั้นตอนการดําเนินการดังนี้ 

3.1  ศึกษาแนวทางการสรางแบบทดสอบ จากหนังสือเทคนิคการสรางแบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ดีจากหนังสือการวิจัยเบื้องตนของ บุญชม ศรีสะอาด (2538 : 155-179) 
และเอกสารที่เกี่ยวของ 

3.2  ศึกษาจุดประสงค เนื้อหา ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การเลี้ยงสัตว  
3.3   สรางแบบทดสอบเปนแบบปรนัย  4  ตัวเลือก  จํานวน  50  ขอ  ตอบไดถูก  1 

คะแนน  ตอบผิดได 0  คะแนน   
3.4  นําแบบทดสอบวัดความรูตรวจสอบความตรงเชิงเนื้อหา  (IOC)  โดยผูเชี่ยวชาญ

ตรวจสอบความตรงของเนื้อหา  และความสอดคลองกับวัตถุประสงคและปรังปรุงแกไขตามที่ได
คําแนะนํา   (รายละเอียดแสดงในภาพผนวก  จ) 

3.5 นําแบบทดสอบจํานวน  50  ขอที่แกไขปรับปรุงแลวไปใชกับนักเรียนที่ไมใชกลุม
ตัวอยาง  ที่เคยศึกษาเนื้อหามาแลวซ่ึงอยูในชั้นประถมศึกษาปที่  5  ปการศึกษา  2551  โรงเรียนนาค
ประสิทธิ์  จํานวน  30   คน   เพื่อหาความยากงาย (p) ระหวาง .20 - .80   และมีคาอํานาจจําแนก (r)   
ไดคาไมต่ํากวา   .06  (รายละเอียดแสดงในภาคผนวก  ฉ) 

3.6  เลือกขอสอบที่มีความยากงาย  (p)  ระหวาง  .20 - .80  และมีคาอํานาจจําแนก (r)  
ตั้งแต  .20  ขึ้นไป  ไดจํานวน  30  ขอ  และตรวจสอบความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  โดยใชสูตร 
KR-20  ของคูเดอร – ริชารดสัน  ซ่ึงไดคาความเชื่อมั่น  ( ttr )  เทากับ  0.88 เปนขอสอบกอนเรียน
และหลังเรียน  โดยวิธีการสลับขอหรือตัวเลือก  (รายละเอียดดูภาคผนวก  ฉ) 

3.7  ไดแบบทดสอบไปใชทดลองจริง  
 
 
 
 
 
 
 

 



 

ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 

 
 
 
 

  
    

  
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่  7   แสดงขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
4.  แบบสอบถามวัดความพงึพอใจ 

การสรางแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มตีอส่ือตนฉบับฯ มีดังนี ้
4.1  ศึกษาการสรางแบบสอบถามจากตําราและเอกสารที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจ 
4.2  กําหนดรูปแบบของแบบสอบถามเปน 2 สวน 

ศึกษาจดุประสงค เนื้อหา การประเมินผล 

สรางแบบทดสอบจํานวน  50   ขอ   และนําแบบทดสอบไปหาคา   IOC 

นําไปทดลองใชกับนักเรยีนที่เรียนมาแลวจํานวน  30   คน 

ศึกษาแนวทางการสรางแบบทดสอบ 

หาคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ  เทากบั  0.88 

วิเคราะหหาคาความยากงาย (P)  คาอํานาจจาํแนก (r)   คาความเชื่อมั่น 
คัดเลือกขอสอบได  30  ขอ 

ไดแบบทดสอบไปใชทดลองจริง 



 

สวนที่ 1 เปนขอคําถามจํานวน  19  ขอ  แบบปลายปด ทีม่ีลักษณะการตอบแบบ 
มาตราสวน  ประเมินคา (Rating Scale) 5 ระดับของเบสท (Best)  

สวนที่ 2 เปนคําถามแบบปลายเปด เพื่อสอบถามความคิดเห็นอืน่ๆ  
4.3  นําแบบสอบถามความพึงพอใจไปใชกับกลุมตัวอยางที่เปนนักเรียน  ช้ัน

ประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนนาคประสิทธิ์    หลังจากเรยีนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว 
 

เกณฑเฉล่ียของระดับความพึงพอใจ 
 

ตารางที่  8   แสดงเกณฑการประเมินคุณภาพแบบวดัความพึงพอใจ 
 

การใหคะแนน คะแนนเฉลี่ย ระดับความพึงพอใจ 
5 4.50 -  5.00 มากที่สุด 
4 3.50 – 4.49 มาก 
3 2.50 – 3.49 ปานกลาง 
2 1.50 – 2.49 นอย 
1 1.00 – 1.49 นอยที่สุด 

 
สรุปขั้นตอนการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ 

 
 
 

 
    
 
 
 

 
 
 
 

รูปที่  8   ผังแสดงขั้นตอนการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ 

สรางแบบสอบถาม ใหเหมาะสมและครอบคลุม 

ใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกตอง และตรวจสอบความตรง (Validity)  

แกไข ปรับปรงุตามคําแนะนาํของอาจารยที่ปรึกษา 

ศึกษาแนวทางการสรางแบบสอบถาม 

นําไปทดสอบกับกลุมตัวอยาง  



 

4.  การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
1.  ช้ีแจงวิธีการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.  ใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน  จํานวน  30  ขอ  เวลา  30  นาที 
3.  ใหนักเรียนซึ่งเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนนาคประสิทธิ์ ภาคเรียน

ที่  2  ปการศึกษา  2552    จํานวน  38  คน  เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  และทํากิจกรรม
ตามที่บทเรียนกําหนด  จํานวน  3  คาบ  เปนเวลา  180  นาที  โดยใหนักเรียนเรียนจากเครื่อง
คอมพิวเตอรคนละ  1  เครื่อง 

4.  ใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน  จํานวน  30  ขอ  เวลา  30  นาที  
5.  นําแบบสอบถามความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหกลุมตัวอยาง

ประเมินหลังจากเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง การเลี้ยงสัตว   เรียบรอยแลว 
6.  นําขอมูลที่ไดจากการทดลองไปวิเคราะห 

 
5.  การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใช 

1.  วิเคราะหขอมูลพื้นฐานของกลุมตัวอยางโดยใชคา รอยละ    X   
สูตรหาคาเฉลี่ย 

   n
X

X ∑=  

 
เมื่อ  X  หมายถึง   คาเฉลี่ยเลขคณิต 
  ∑ X  หมายถึง   ผลรวมของขอมูลทั้งหมด 
  n  หมายถึง   จํานวนกลุมตัวอยาง 
 
2.  วิเคราะหเพือ่หาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80/80 

โดยใชสูตร E1/E2   (ชัยยงค   พรหมวงศ.) 
สูตรการคิดคา   E1   และ   E2   ที่สรางขึ้น คํ านวณคาทางสถิติ โดยใชสูตรตอไปนี้ 
สูตรการคิดคา  E1 
 

     Σ X 
  E1       =       N /A     

 

×100 



 

เมื่อ  E1  คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
Σ X คือ คะแนนรวมแบบฝกหัดหรือกิจกรรมที่มอบหมาย (คะแนน 

ประจําศูนยตางๆ) 
N  คือ จํ านวนนักเรียนทั้งหมด 
A คือ  คะแนนเต็มของแบบฝกหัดทุกชิ้นรวมกัน 
 

สูตรการคิดคา  E2 
 

 Σf 
  E2  =  N / B  

 
เมื่อ  E2 คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
Σf คือ  คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 
N  คือ จํานวนนักเรียนทั้งหมด 
B คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 
 3.  ทดสอบความแตกตางของคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ทํา

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน โดยใชการทดสอบที่กลุมตัวอยาง  (One  group  pretest  
posttest  design)  โดยใชสถิติ  t-test แบบ Dependent Group คือมีการทดลองกับกลุมตัวอยางกลุม
เดียว ที่มีการทดสอบกอนและทดสอบหลังการทดลอง 
สูตรทดสอบความแตกตางของคะแนน 
 

1
)( 22

−
−

=
∑ ∑

∑

n
DDn

D
t  

 
  D คือ ผลตางของคะแนนในแตละคู 
  n คือ จํานวนคู 
  df คือ n-1 
 

×100 
 



 

4.  หาคาความยากงาย (P)   คาอํานาจจําแนก (r)  ของขอสอบโดยใชสูตรตาง ๆ  ของ 
บุญเรียง  ขจรศิลป และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ ของ Kuder-Richardson   
สูตรการหา คาความยากงาย (P)  ของขอสอบ  (บุญเรียง  ขจรศิลป  2533  :  116 – 117)  
 

  P    =    Ru   +   RL 
                                               N 
 

                เมื่อ    p    =   คาดัชนีความยากงายของขอสอบ       
                         Ru  =   จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมสูง           
            RL  =   จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมต่ํา            

N    =  จํานวนคนทั้งหมด 
 

สูตรคาอํานาจจําแนก (r)  ของขอสอบ  (บุญเรียง  ขจรศิลป  2533  :  116 – 117) 
   

 r    =    Ru   -   RL 
                                         
 

                เมื่อ   r     =   คาดัชนีอํานาจจําแนกของขอสอบ       
                        Ru   =   จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมสูง    
           RL   =   จํานวนคนที่ตอบถูกในกลุมต่ํา    
              n   =   จํานวนคนทั้งหมด 
 
สูตรหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  โดยใชสูตร  KR-20  ดวยวิธีของคูเดอร – ริชารดสัน 
 

  ]1[
1 2S

pq
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krtt
∑−

−
=   

 
  เมื่อ ttr  แทน ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
  k  แทน จํานวนของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
  p  แทน อัตราสวนของผูตอบถูกในขอนั้น 
  q  แทน อัตราสวนของผูตอบผิดในขอนั้น 
  2S  แทน ความแปรปรวนของคะแนน 

2
n



 

บทท่ี  4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การเลี้ยงสัตว สําหรับนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปที่ 4  โรงเรียนนาคประสิทธิ์  ผูวิจัยไดนําเสนอผลการวิจยัไวเปน  3  ขัน้ตอนดังนี ้
ตอนที่  1  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  สําหรับ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4   
ตอนที่  2  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกอนเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน และหลังเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
ตอนที่  3  ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง การเลี้ยง

สัตว   สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 
 

ตอนที่  1  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  การเลี้ยงสัตว  สําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 4   

ผูวิจัยไดดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับใชทดลองในการวิจัยคร้ังนี้  
ไดดําเนินการเพื่อประเมินหาประสิทธิภาพบทเรียนโดยนําไปใชทดลองกับนักเรียนที่มีผลการเรียน
สูง  ปานกลางและต่ํา  นักเรียนกลุมตัวอยาง  ไดผลดังนี้ 
 
ตารางที่  9  การวิเคราะหหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ  80/80   ของ  
กลุมตัวอยาง  (Experimental  Group) 
 

คะแนนทดสอบระหวางเรียน นักเรียน
คนที่ ตอนที่ 

1 
(10) 

ตอนที่  
2 

(15) 

ตอนที่  
3 

(5) 

ตอนที่  
4 

(5) 

คะแนน
รวม  
(35) 

คิดเปน
รอยละ 

คะแนน
ทดสอบ
หลังเรียน  

(30) 

คิดเปน
รอยละ 

1 8 12 3 4 27 77.14 23 76.66 
2 7 13 4 4 28 80.00 27 90.00 

 
 
 



 

ตารางที่  9  (ตอ) 
 

คะแนนทดสอบระหวางเรียน นักเรียน
คนที่ ตอนที่ 

1 
(10) 

ตอนที่  
2 

(15) 

ตอนที่  
3 

(5) 

ตอนที่  
4 

(5) 

คะแนน
รวม  
(35) 

คิดเปน
รอยละ 

คะแนน
ทดสอบ
หลังเรียน  

(30) 

คิดเปน
รอยละ 

3 9 11 5 4 29 82.85 25 83.33 
4 9 12 3 5 29 82.85 25 83.33 
5 10 10 5 5 30 85.71 30 100.00 
6 8 12 4 4 28 80.00 29 96.66 
7 10 10 5 4 29 82.85 27 90.00 
8 10 10 4 3 27 77.14 29 96.66 
9 10 11 4 4 29 82.85 30 100.00 
10 10 11 5 5 31 88.57 25 83.33 
11 10 10 5 5 30 85.71 22 73.33 
12 8 12 5 3 28 80.00 24 80.00 
13 9 11 3 5 28 80.00 20 66.66 
14 7 10 5 5 27 77.14 23 76.66 
15 10 12 4 5 31 88.57 26 86.66 
16 9 11 5 4 29 82.85 22 73.33 
17 8 12 3 5 28 80.00 29 96.66 
18 7 13 4 3 27 77.14 28 93.33 
19 8 12 3 3 26 74.28 21 70.00 
20 10 10 5 5 30 85.71 23 76.66 
21 9 11 5 5 30 85.71 27 90.00 
22 10 12 5 4 31 88.57 30 100.00 
23 8 12 5 3 28 80.00 26 86.66 
24 10 11 3 3 27 77.14 29 96.66 
25 9 12 3 3 27 77.14 25 83.33 
26 10 12 3 5 30 85.71 28 93.33 



 

ตารางที่  9  (ตอ) 
 

คะแนนทดสอบระหวางเรียน นักเรียน
คนที่ ตอนที่ 

1 
(10) 

ตอนที่  
2 

(15) 

ตอนที่  
3 

(5) 

ตอนที่  
4 

(5) 

คะแนน
รวม  
(35) 

คิดเปน
รอยละ 

คะแนน
ทดสอบ
หลังเรียน  

(30) 

คิดเปน
รอยละ 

27 9 11 5 5 30 85.71 25 83.33 
28 10 13 4 4 31 88.57 24 80.00 
29 9 10 5 5 29 82.85 23 76.66 
30 7 10 5 5 27 77.14 27 90.00 
31 10 12 3 3 28 80.00 24 80.00 
32 9 11 4 4 28 80.00 19 63.33 
33 10 10 4 5 29 82.85 28 93.33 
34 10 11 5 5 31 88.57 19 63.33 
35 9 11 5 5 30 85.71 27 90.00 
36 8 13 5 4 30 85.71 25 83.33 
37 10 12 3 4 29 82.85 28 93.33 
38 9 13 4 5 31 88.57 24 80.00 

เฉลี่ย E1  = 82.56 E2  = 84.73 
 
ตารางที่  10  สรุปผลประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ  ของกลุมตัวอยาง       
                     (Experimental  Group) 
 

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
กลุมตัวอยาง  38  คน 

 
เกณฑการประเมิน 

ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ประสิทธิภาพของผลลัพธ  (E2) 
80 /80 82.56 84.73 

 
จากตารางที่  10  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  การเลี้ยงสัตว  ที่ผานการ

ทดลองหาประสิทธิภาพจะพบวา  รอยละของคาเฉลี่ยของคะแนนการทดสอบระหวางเรียน  มีคา



 

เทากับ  82.56  และรอยละของคาคะแนนเฉลี่ยของคะแนนทดสอบหลังเรียน  มีคาเทากับ  84.73  
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพสูง
กวาเกณฑที่กําหนด 

 
ตอนที่  2  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกอนเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
และหลังเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จํานวน  38  คน 

วัตถุประสงคของการวิจัยเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  ของโรงเรียนนาคประสิทธิ์  จังหวัดนครปฐม  จํานวน  38  คน  
กอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและหลังเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีรายละเอียดดังนี้ 
 

ตารางที่  11  แสดงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน  บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน      
                     เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4   
 

นักเรียน 
คนที่ 

คะแนน 
กอนเรียน(x1) 

คะแนน 
หลังเรียน(x2) 

คะแนนความกาวหนา 
(x2 – x1) 

D2 

1 14 23 9 81 
2 20 27 7 49 
3 20 25 5 25 
4 19 25 6 36 
5 25 30 5 25 
6 24 29 5 25 
7 22 27 5 25 
8 27 29 2 4 
9 26 30 4 16 
10 20 25 5 25 
11 20 22 2 4 
12 21 24 3 9 
13 18 20 2 4 
14 18 23 5 25 
15 20 26 6 36 



 

ตารางที่  11  (ตอ) 
 

นักเรียน 
คนที่ 

คะแนน 
กอนเรียน(x1) 

คะแนน 
หลังเรียน(x2) 

คะแนนความกาวหนา 
(x2 – x1) 

D2 

16 20 22 2 4 
17 26 29 3 9 
18 25 28 3 9 
19 19 21 2 4 
23 22 26 4 16 
24 25 29 4 16 
30 21 27 6 36 
31 20 24 4 16 
32 15 19 4 16 
33 24 28 4 16 
34 16 19 3 9 
35 24 27 3 9 
36 19 25 6 36 
37 21 28 7 49 
38 20 24 4 16 
รวม 796 966 168 848 
เฉลี่ย 20.94 25.42 4.42 - 

 

ตารางที่  12  ผลวิเคราะหการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวย 
                     สอน  เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  
 

N กอนเรียน หลังเรียน ΣD ΣD 2 คาt 
38 20.94 25.42 4.42 848 16.158 

 

ผลจากตารางที่  12  แสดงใหเห็นคา  t  ของคะแนนสอบกอนเรียนและหลังเรียนของ
กลุมตัวอยางมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกวากอนเรียนไดคา  16.158  นําไปเทียบกับคา  t  ที่  df  (38-
1) = 37 จากการเปดตาราง  (Student  distribution) ที่มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05  แบบทาง



 

เดียว  มีคาเทากับ  1.686  ดังนั้น  คา  t  ที่คํานวณไดสูงกวา  หมายความวาหลังจากเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  แลวทําใหนักเรียนมีความรูสูงขึ้นกวาเดิม 
 
ตอนท่ี  3  ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง การเลี้ยงสัตว   
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี  4 
 
ตารางที่  13  แสดงผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

ระดับความพึงพอใจ 
ความถี่ (คน) 

ขอที่ รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 

 
  X 

ความ
หมาย 

 

ลํา
ดับ
ที่ 

1 มีรูปแบบการนําเสนอที่นาสนใจ 30 8 - - - 4.78 มาก
ที่สุด 

4 

2 มีความสนุกสนานในการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

28 10 - - - 4.73 มาก
ที่สุด 

7 

3 เขาใจเนื้อหาในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมากขึ้น 

28 10 - - - 4.73 มาก
ที่สุด 

7 

4 เปนการเรียนที่มีความนาสนใจ 32 6 - - - 4.84 มาก
ที่สุด 

2 

5 ความยากงายมีความเหมาะสม 22 13 3 - - 4.50 มาก
ที่สุด 

18 

6 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสมกับ
เนื้อหา 

24 14 - - - 4.63 มาก
ที่สุด 

13 

7 ภาพสื่อความหมายไดชัดเจน 26 11 1 - - 4.65 มาก
ที่สุด 

11 

8 ภาษาที่ใชมีความชัดเจนและเขาใจ
งาย 

24 14 - - - 4.63 มาก
ที่สุด 

13 

9 ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหว
ที่ใชประกอบ 

26 11 1 - - 4.65 มาก
ที่สุด 

11 



 

ตารางที่  13  (ตอ) 
 

ระดับความพึงพอใจ 
ความถี่ (คน) 

ขอที่ รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 

 
  X 

ความ
หมาย 

 

ลํา
ดับ
ที่ 

10 เสียงบรรยายจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหนักเรียน
เขาใจเนื้อหาบทเรียนมากขึน้ 

28 10 - - - 4.73 มาก
ที่สุด 

7 

11 ความเหมาะสมของระยะเวลาการ
นําเสนอเนื้อหา 

27 10 1 - - 4.68 มาก
ที่สุด 

10 

12 นักเรียนสามารถโตตอบขณะใชงาน
ไดดี 

30 7 1 - - 4.76 มาก
ที่สุด 

5 

13 มีความยากงายของแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบ 

19 16 3 - - 4.42 มาก 19 

14 แบบฝกหัดและแบบทดสอบมี
จํานวนขอที่เหมาะสม 

21 17 - - - 4.55 มาก
ที่สุด 

17 

15 บทเรียนสามารถตรวจสอบผลการ
เรียนได 

29 9 - - - 4.76 มาก
ที่สุด 

5 

16 สามารถยอนกลับไปทําใหมไดเมื่อ
ไมเขาใจบทเรียน 

32 6 - - - 4.84 มาก
ที่สุด 

2 

17 เมื่อไมตองการเรียนสามารถออก
จากบทเรียนไดทันที 

24 13 1 - - 4.60 มาก
ที่สุด 

15 

18 ควรมีบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนในวิชาอื่น ๆ  

33 5 - - - 4.86 มาก
ที่สุด 

1 

19 ในภาพรวมนักเรียนเขาใจบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในระดับใด  

24 13 1 - - 4.60 มาก
ที่สุด 

15 

รวม 507 203 12 - - 4.68 มาก
ที่สุด 

- 

 



 

จากตารางที่  13  ผลการประมวลและวิเคราะหพบวา  ความพึงพอใจของนักเรียน  ที่มี
ตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4   พบวา
คาเฉลี่ยความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยภาพรวมอยูในระดับดี
มากที่สุด  คาเฉลี่ยที่สูงที่สุดคือควรมีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาอื่น ๆ มีคา     Χ  =  4.86  
เปนการเรียนที่นาสนใจและยังสามารถยอนกลับไปทําใหมไดเมื่อไมเขาใจบทเรียนมีคา  Χ   =  4.84  
ในรูปแบบการเรียนที่มีความนาสนใจมีคา Χ =  4.78   ความเหมาะสมของเนื้อหามีคา  Χ  =  4.68   
มีความสนุกสนานในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร  เขาใจเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมากขึ้น  มีเสียงบรรยายจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคา  Χ  =  4.73  มีภาพสื่อภาษาได
ชัดเจนมีความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหวที่ใชประกอบมีคา  Χ   =  4.65  ภาษาที่ใชมีความ
ชัดเจนเขาใจงายและสีของตัวอักษรมีความเหมาะสมกับเนื้อหามีคา  Χ   =  4.63  แบบฝกหัดและ
แบบทดสอบมีจํานวนที่เหมาะสมมีคา  Χ  =  4.55   มีความยากงายของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ
มีคา  Χ   =  4.42  ความยากงายของบทเรียนมีความเหมาะสมมีคา  Χ   =  4.50  นักเรียนสามารถ
โตตอบขณะใชงานไดดีและสามารถตรวจสอบผลการเรียนไดมีคา  Χ   =  4.76  เมื่อไมตองการ
เรียนสามารถออกจากบทเรียนไดทันทีและในภาพรวมนักเรียนเขาใจบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ในระดับมีคา  Χ  =  4.60   

จากการวิเคราะหขอมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน  สรุปไดวา
นักเรียนมีความพึงพอใจตอส่ือในระดับดีมากที่สุด  และเห็นประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีเนื้อหาบทเรียนเขาใจงายมีรูปประกอบตรงตาม
เนื้อหา  มีความสุขขณะใชส่ือคอมพิวเตอรชวยสอน  และเปนไปตามเกณฑสมมติฐานที่ตั้งไว 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

บทท่ี  5 
สรุปผล  อภปิรายผล  และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  การเลี้ยงสัตว  ของนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปที่  4   มีวัตถุประสงคการวิจัยดังนี้ 

1.  เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  
การเลี้ยงสัตว  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 

2. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง  การเลี้ยงสัตว สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษา 

ปที่  4  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  
3.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง   การเลี้ยงสัตว   สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 
4.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง การเลี้ยง

สัตว   สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 
 
ตัวแปรที่ศึกษา   
1.  ตัวแปรตน ไดแก การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง การเลี้ยงสัตว  

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 
2.  ตัวแปรตาม  ไดแก 

2.1  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การเลี้ยงสัตว   
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่  4 

1.2 ความพึงพอใจของนักเรียนทีม่ีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การ 
เล้ียงสัตว  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 
 

ระยะเวลาที่ใชในการศึกษาคนควา 
การวิจยัคร้ังนีด้ําเนินงานในการทดลองในภาคเรียนที่  2    ทดลองใชกบักลุมทดลอง  ใช 

เวลาในการดําเนินการทดลอง  3  วัน  วันละ  1  คาบเรียน  คาบละ  60  นาที  รวมเปน  180   นาที  
โดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน  แลวใหผูเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียน  ทําแบบฝกหัดหลังเรียนและทําแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอ
บทเรียนคอมพิวเตอร 



 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

1.  ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4  โรงเรียน
นาคประสิทธิ์    จํานวน  4  หองเรียน  นักเรียนทั้งหมด  152  คน 

2.  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้  คือ  นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียน
นาคประสิทธิ์    ซ่ึงกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา  2552  จํานวน  38  คน  โดยการสุม
แบบเจาะจง  (Purposive  Selection)   จากนักเรียนทั้งหมด  4  หองเรียน  โดยเลือกมา  1  หองเรียน 

 
เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 

1.  แบบสัมภาษณแบบมีโครงสรางเพื่อใชในการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ   
ดานเนื้อหา  3   ทาน  
ดานสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  3   ทาน  

2.  บทเรียนเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน  เรือ่ง   การเลี้ยงสัตว  สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่  4 

3.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียน  และแบบทดสอบหลังเรียนแบบ
ปรนัยจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรือ่ง  การเลี้ยงสัตว 

4.  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  
เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  ที่ผูวิจยัสรางขึ้น 

 
วิธีดําเนินการวิจัย 

1.  กลุมตัวอยางทําแบบทดสอบกอนการทดลอง  (Pretest)  เพื่อวัดพื้นฐานความรูใน  
เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4   

2.  ดําเนินการทดลอง   ผูวิจัยอธิบายจุดมุงหมายของการเรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนและอธิบายวิธีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหกลุมตัวอยางฟง  
จากนั้นเริ่มทดลอง  โดยใชเวลาทดลองเรียน  3  คร้ัง  จํานวน  3  คาบ  คาบละ  60  นาที  รวมเปน
เวลา  180  นาที  โดยแตละคร้ังตองทําแบบทดสอบระหวางเรียนเมื่อจบแตละหนวยการเรียนดวย
ทุกครั้ง 

3.  หลังเสร็จสิ้นการทดลอง  จึงทําแบบทดสอบหลังเรียนวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียน  ที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทดสอบกับนักเรียนกลุมตัวอยาง 



 

4.  นําแบบสอบถามความพึงพอใจ  ไปใชกับนักเรียนกลุมตัวอยาง  เพื่อวัดความพึง
พอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
การวิเคราะหขอมูลและสถิติท่ีใช 

1.  วิเคราะหขอมูลพื้นฐานของกลุมตัวอยางโดยใชคา รอยละ    X   
2.  วิเคราะหเพือ่หาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80/80 

โดยใชสูตร E1/E2    
3.  ทดสอบความแตกตางของคะแนนวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ที่เรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ระหวางเรียนและหลงัเรียน โดยใชการทดสอบที่กลุมตัวอยาง
เดียว (One – group  pretest  -  posttest  design)  โดยใชสถิติแบบ  t-test   

4.  วิเคราะหคาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
สรุปผลการวิจัย 

การวิจัยเรื่อง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   เร่ือง การเลี้ยงสัตว  สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  สรุปผลการวิจัยดังนี้ 

1.  ประสิทธิ์ภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   เรื่อง การเลี้ยงสัตว  สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนนาคประสิทธิ์  เทากับ  82.56/84.73  ซ่ึงสูงกวาเกณฑ
มาตรฐาน  80/80  ที่กําหนดไว 

2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   เรื่อง การเลี้ยงสัตว  
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  พบวาหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ  .05  (คา  t  =  16.158) 

3.  ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง การเลี้ยง
สัตว  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  พบวาความพึงพอใจของนักเรียนอยูในระดับดีมาก
ที่สุด  ( Χ  =  4.68 )  ไดตามสมมติฐานที่ตั้งไว  ผลการประมวลความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่  4  ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพบวานักเรียนตองการใหมีการโตตอบ
ปฏิสัมพันธมากกวาเดิม  ทําใหเกิดความสะดวกสามารถศึกษาไดดวยตนเอง  เขาใจงายนาสนใจ  ทํา
ใหไดรูจักพัฒนาการใชเทคโนโลยีและนํามาใชกับการเรียนการสอนควบคูไปดวย 
 
 
 



 

การอภิปรายผลการวิจัย 
การวิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   เร่ือง การเลี้ยงสัตว  สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนนาคประสิทธิ์สามารถนําไปสูการอภิปรายผลไดดังนี้ 
1.  ดานประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง การเลี้ยงสัตว  สําหรับ

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนนาคประสิทธิ์ผลการศึกษาวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  มีประสิทธิภาพ  เทากับ   83.02/84.73    ซ่ึงสูงกวาเกณฑ  80/80  ที่ตั้งไว  ผลที่ไดเปนไป
ตามสมมติฐาน  ซ่ึงสอดคลองกับผลการวิจัยของประวิทย  บึงสวาง (2537 :  บทคัดยอ)  เรวัติ  อํ่า
ทอง  (2541  :  บทคัดยอ)  สุธาทิพย  แยมฟก  (2542  :  บทคัดยอ)  กมลพรรณ  เครือวัลย (2543  :  
บทคัดยอ)  จิตติยา  ศรียา  (2545 : บทคัดยอ)  มงคล  พรหมเพ็ชร (2545 : บทคัดยอ)  ที่ไดดําเนนิการ
ศึกษาวิจัยประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ  80/80  แสดงวา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพในการใชส่ือในการเรียนการสอนจริง  ทั้งนี้เนื่องจาก
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง การเลี้ยงสัตว  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  
4  โรงเรียนนาคประสิทธิ์  ที่ไดดําเนินการศึกษาวิจัยตามหลักการและพัฒนา (Research and 
Development)  ซ่ึงเปนการพัฒนาอยางมีระบบ  มีการวางแผน  ดําเนินการสราง  แกไข  ปรับปรุง  
โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  และผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ
ทั้งสองดานสําหรับเปนแนวทางในการสรางและพัฒนาสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ดังนี้ 

ดานเนื้อหา  รูปแบบการนําเสนอเขาสูบทเรียน  ผูเชี่ยวชาญตองการใหทดสอบความรู
เกี่ยวกับคอมพิวเตอรเพื่อเปนการเชื่อมโยงไปสูเนื้อหา  และสามารถนําไปบูรณาการใชในชีวิตจริง  
มีภาพประกอบใหเห็นไดชัดเจน  และสื่อความหมายไดตรงกับเนื้อหา  เนื้อหางายไมซับซอน
สอดคลองกับแนวคิดของไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2533  :  66)  กลาววา  การนําเขาสูบทเรียนครูควรมี
การเรียกความสนใจ  เพื่อนําเขาสูบทเรียน  นักเรียนพรอมที่จะเรียนโดยมีการเลือกสิ่งเรา  เชน  
รูปภาพ  ภาพยนตร  การใชคําถาม  การสาธิต  การบอกใหผูเรียนทราบจุดประสงคการสอนดวยการ
ใชคําถามหรือบรรยายเพื่อทบทวนความรูเดิม  แลวนําไปเชื่อมโยงกับความรูใหมใหมีความพรอม
กอนเรียนตอไป  และสอดคลองกับแนวคิดของถนอมพร  เลาหจรัสแสง  (2543  :  43)  กลาววาที่
บอกวัตถุประสงคแกผูเรียนเปนสิ่งสําคัญใหผูเรียนทําความเขาใจเนื้อหาไดดีขึ้นดานรูปแบบของ
แบบฝกหัดควรเปนสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  เพราะมีทั้งภาพและเสียง  แบบทดสอบควรเปน
ลักษณะการเลือกตอบ  ปรนัย  ใชคารอยละหรือมาตรสวนประเมินคาการทดสอบและสรุปวาทําได
หรือไมได  กําหนดเปนเกณฑการประเมินโดยใชแบบทดสอบ  ดานขอดีผูเชี่ยวชาญใหความเห็นวา
คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสื่อที่ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง  เรียนรูไดตลอดเวลา  มีความ
คงทนสะดวกตอการใช  เปนการสนองตอความสามารถของแตละคน  สามารถเลือกเรียนไดตาม



 

ความสามารถซึ่งถนอมพร  เลาหจรัสแสง  (2543  :  35)  กลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวย
สอนวา  ผูเรียนสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองในเวลาและสถานที่ซ่ึง
ผูเรียนสะดวก  ดานขอเสียคือส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนมีราคาสูงและเสียเวลาในการจัดทํามาก  
ผูเรียนตองมีเครื่องคอมพิวเตอรจึงจะสามารใชได  ในดานขอเสนอแนะอื่น ๆ ไดใหความเห็นวาควร
จัดทําสื่อใหตรงกับเนื้อหาที่จะสอนและใชเวลาไมมากนัก  ผูวิจัยไดมีการประเมินประสิทธิภาพของ
ส่ือและจัดทําคูมือการใชตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ  การประเมินและการแกไขการออกแบบวามี
ความสําคัญมากในการออกแบบบทเรียนอยางมีระบบ  การประเมินนั้นเปนสิ่งที่ตองทําอยูเปนระยะ 
ๆ ระหวางการออกแบบไมใชหลังจากการออกแบบโปรแกรมเสร็จแลวเทานั้น  หลังจากการ
ออกแบบแลวจึงมีการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหา  ผูเชี่ยวชาญการออกแบบและโดยผูเรียนดวย
อีกครั้ง 

ในดานผูเชี่ยวชาญดานสื่อคอมพิวเตอรชวยสอนใหความเห็นลักษณะของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวาควรแสดงเปนภาพ  Animation  มีเสียงประกอบ  ทั้งหมดแสดงใหเห็นและ
เขาใจ  การบรรยายเนื้อหาและเพลงประกอบบทเรียนนั้นควรเปนเพลงที่สนุก  จังหวะเหมาะสมกับ
วัยของนักเรียน  ไมดังเกินไปใหพอเหมาะพอดี  ขอความตัวอักษรตองใหญ  เหมาะสม  มีสีสัน  
อักษรเคลื่อนไหวได  มีการออกแบบกราฟกที่ดี  มีการตูนนําเสนอ  สําหรับแบบฝกหัดตอง
เหมาะสมกับบทเรียนเห็นภาพของสิ่งของที่แทนคํานั้น ๆ สวนการประเมินผลนักเรียนควรเปนแบบ
ปรนัย  ชนิด  4  ตัวเลือก  ใหผลยอนกลับทันที  เมื่อนักเรียนทําถูกตองเพื่อเปนการเสริมแรงให
นักเรียนเกิดการเรียนรู 

ผูวิจัยไดมีการดําเนินการศึกษาเนื้อหาและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนให
เปนไปตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ  เพื่อใหเกิดประโยชนตอการพัฒนาบทเรียน  ตองการให
บทเรียนเปนเรื่องที่เรียนรูเขาใจงาย  และสามารถนําไปบูรณาการใชในชีวิตจริง   มีภาพประกอบ
เห็นไดชัดเจน  เพิ่มการมี ปฎิสัมพันธใหมากขึ้น  และควรใชเปนสื่อเสริมการเรียน  เนนการปฏิบัติ
ดวยตนเอง  โดยศึกษาเรื่องที่ใกลตัวไปยังเรื่องที่ไกลตัว  เมื่อไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีมี
คุณภาพผานการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญแลว  ผูวิจัยไดดําเนินการนําไปทดลอง  (try  out)  
หาประสิทธิภาพของสื่อ  โดยการเก็บคะแนน  ในขั้นทดลองเดี่ยว  3  คน  (64.16 / 68.33)  โดยผล
จากการทดลอง  คือนักเรียนศึกษาเนื้อหาไมเขาใจ  เพราะรายละเอียดไมชัดเจน  ในการเรียน
นักเรียนชอบคลิกคําสั่งใหชัดเจนกอน  ไดนําผลจากการสังเกตและบันทึกขอมูลจากการทดลอง  
เพื่อนํามาปรับปรุงแกไข  โดยเนนกลุมตัวอยาง  ขั้นการทดลองกลุม  9  คน  (73.33 / 79.44)  จากผล
การศึกษาและสังเกตจากขั้นทดลองกลุม  9  คน  ปญหาที่พบคือ  จากขอสรุปการสอบถามนักเรียน
ทั้ง  9  คน  ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขตามที่ผูเรียนตองการ  โดยปรับเปลี่ยนเพิ่มในสวนของคําชี้แจง



 

ตาง ๆ เพิ่มตัวเลือกเพื่อใหนักเรียนสามารถเดินหนาและยอนกลับและออกจากโปรแกรมตาม
ตองการ  มีวีดีโอใหดูเพื่อใหเขาใจไดงายขึ้น  หลังจากปรับปรุงแกไขเรียบรอยแลวจึงนําไปใชกับ
กลุมตัวอยางตอไป   จากนั้นนําขอบกพรองตาง ๆ ไปปรับปรุง  เมื่อไดทําการปรับปรุงแลว  ผูวิจัย
นําไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน  1  หองเรียน  (38  คน)  จนกระทั้งไดบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่มีประสิทธิภาพเทากับ  82.56 / 84.73 สูงกวาเกณฑที่กําหนดไว  บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่พัฒนาขึ้นเปนสื่อการเรียนที่ผูเรียนสามารถเรียนไดตามความสามารถของแตละคน  มี
การจัดลําดับเนื้อหา  เปนลําดับขั้นตอนยอย ๆ ในรูปแบบกรอบ  ผูเรียนมีอิสระในการควบคุมการ
เรียนของตนเอง  ผูวิจัยไดมีการประเมินประสิทธิภาพของสื่อ  และจัดทําคูมือการใชตามคําแนะนํา
ของผูเชี่ยวชาญ  การประเมินและการแกไขการออกแบบวามีความสําคัญมากในการออกแบบ
บทเรียนอยางมีระบบ  การประเมินนั้นเปนสิ่งที่จะตองทําอยูเปนระยะ ๆ ระหวางการออกแบบไมใช
หลังการออกแบบโปรแกรมเสร็จแลวเทานั้น  หลังการออกแบบแลวจึงควรที่จะมีการประเมิน  โดย
ผูเชี่ยวชาญและโดยผูเรียนอีกครั้งเสียกอน  ผูวิจัยไดมีการออกแบบการจัดทําเปนหนวยเล็ก ๆ มี
เนื้อหาไมมากเกินไปตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 

2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง   การเล้ียงสัตว   
กอนเรียนและหลังเรียนแตกตางกัน  จากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง   การเลี้ยงสัตว   สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  พบวา
นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีคาเฉลี่ยคะแนนหลังเรียน  (Χ  =  83.02)  สูง
กวาคาเฉลี่ยคะแนนกอนเรียน(  Χ   =  84.73)  คาความกาวหนาเทากับ  0.05  และคา  t  คํานวณ  
(16.158)  มีคามากกวาคาวิกฤตที่กําหนดไว  (t  ตาราง 1.686.)  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  
ตามสมมติฐาน  ทั้งนี้เนื่องจากบทบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องนี้ไดผานกระบวนการหา
ประสิทธิภาพหลายขั้นตอน  จนมีความเหมาะสม  ทําใหหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน  เร่ือง การเลี้ยงสัตว  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนนาคประสิทธิ์  ผูเรียน
สามารถเขาใจมากขึ้นและทางดานแบบทดสอบก็ไดผานการตรวจสอบคุณภาพโดยการหาคา  IOC  
ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา  ความเหมาะสมของภาษา  การหาคาความยากงาย  (p)  ซ่ึงไดคา
ความยากงาย  (p)  ระหวาง  0.25  -  0.75  และคาอํานาจจําแนก  (r)  ซ่ึงไดคาอํานาจจําแนก  (r)  
ระหวาง  0.02  -  0.60  รวมทั้งหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบที่เหมาะสมโดยไดคาความเชื่อมั่น 
( ttr  )  เทากับ  0.88  กอนนําไปใช  ทําใหผลงานวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง การเลี้ยงสัตว  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  
โรงเรียนนาคประสิทธิ์  สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  แสดงใหเห็นวาการ
ถายทอดความรูดวยส่ือที่เหมาะสมชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  สนใจ  ยอมรับและสามารถเรียนรู



 

ดวยตนเอง  จากการทดลองผูวิจัยสังเกตพบวา  นักเรียนใหความสนใจ  ตื่นเตนและตองการที่จะ
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาก  ทั้งนี้เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง 
การเลี้ยงสัตว  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนนาคประสิทธิ์  มีทั้งการฟง  การอาน  
ภาพเคลื่อนไหว  เสียงประกอบ  และมีผลการยอนกลับทันทีทั้งทีในรูปเสียงและภาพ  นักเรียน
ทราบผลการเรียนทันที  จึงเปนจุดเราความสนใจแกผูเรียนอยางดี  เกิดการเรียนรูไดสูงขึ้น  นักเรียน
สนใจและตั้งใจเรียน  เรียนอยางมีความสุข  สนุกสนาน  จึงทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
สูงกวากอนเรียน  ซ่ึงสอดคลองกับแนวความคิดของ  ขนิษฐา  ชานนท  (2532  :  9)  ที่กลาววา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถกระตุนและสรางแรงจูงใจในการเรียนไดเปนอยางดีที่จาก
ความแปลกใหมและจากความสามารถในการแสดงภาพ  สีและเสียง  ตลอดจนเกมคอมพิวเตอรซ่ึง
สามารถเราความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี  และยอดคลองกับแนวคิดของ  นิพนธ  ศุขปรีดี  
(2531  :  27  -  28)  ที่กลาววาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สามารถตอบสนองตอการเรียนรูราบ
บุคคลไดดี  เพราะเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูตามความสามารถของตนเองโดยไมตองเรงหรือรอ
เพื่อน  ผูเรียนแตละคนสามารถโตตอบกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ทําใหไมเบื่อหนายตอการ
เรียน  นอกจากนี้ยังสอดคลองกับงานวิจัยของประวิทย  บึงสวาง (2537 :  บทคัดยอ) วิจัยเพื่อสราง
การใชบทเรียนคอมพิวเตอร ชวยสอนแบบจําลองสถานการณในการวิเคราะหและอธิบายผลการ
ทดลองในวิชาเคมี และศึกษาความคิดเห็นตอการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา
การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณชวยใหผูเรียนสามารถสรุปผลการ
ทดลองไดดีกวาการสรุปผลโดยการอภิปรายผลโดยครูผูสอน  นักเรียนมีความรูสึกในทางบวกตอ
การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สอดคลองกับงานวิจัยของ  เรวัติ  อํ่าทอง  (2541  :  บทคัดยอ)  
ทํางานวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  ส่ือวัสดุกราฟก  เพื่อใช
ประกอบการสอน  วิชาเทคโนโลยีการศึกษาเบื้องตน  กลุมตัวอยางไดแกนิสิตปริญญาตรี  พบวา  
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพมาเกณฑมาตาฐาน  88.67  /  80.72  แสดง
วานักศึกษามีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่  ระดับ  .05  ทั้ง
กลุมที่มีผลการเรียนระดับสูงและกลุมที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระดับต่ํา  สอดคลองกับงานวิจัย
ของ  สุธาทิพย  แยมฟก  (2542  :  บทคัดยอ)  ไดศึกษาการพัฒนาสื่อประสมโดยโปรแกรม
คอมพิวเตอร  เร่ืองการจัดการขยะมูลฝอยติดเชื้อ  สําหรับนักศึกษาพยาบาลผลการวิจับพบวา
นักศึกษาพยาบาลกลุมทดลอง  ซ่ึงเปนกลุมที่ไดเรียนจากสื่อประสมมีความรูความเขาใจในเรื่องการ
จัดการมูลฝอยติดเชื้อเพิ่มขึ้น  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่  ระดับ  .05  ในขณะที่กลุมควบคุมซึ่ง
ไมไดเรียนสื่อประสมมีความรูคงเดิม  จากการประเมินความพึงพอใจตอส่ือในดานตาง ๆ อยูใน
เกณฑมากถึงมากที่สุดจากผลการวิจัยจึงสามารถสรุปไดวา  ส่ือที่ผลิตขึ้นเปนสื่อที่มีคุณภาพชวยเพิ่ม



 

ความรูความเขาใจเรื่องการจัดการขยะมูลฝอยติดเชื้อใหแกนักศึกษาพยาบาล  สอดคลองกับงานวิจัย
ของ  กมลพรรณ  เครือวัลย (2543  :  บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเรื่อง การพัฒนาและหา
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรบนเครือขายอินเตอรเน็ต ในการสอนวิชาการสื่อสารขอมูล 
พบวา  1. บทเรียนคอมพิวเตอรบนเครือขายมีประสิทธิภาพ 90.15 %   2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ระหวางกลุมทดลองที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรบนเครือขายสูงกวากลุมที่เรียนดวยการเรียน
แบบปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  สอดคลองกับงานวิจัยของ  จิตติยา  ศรียา  (2545 : 
บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  การอนุรักษทรัยา
กรทางทะเล  ผลการวิจัยพบวา  ผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้น  คะแนนเฉลี่ยของกลุม
ทดลองสูงกวากลุมควบคุมและสูงกวากอนใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของกลุมทดลองอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่  ระดับ  .05  สอดคลองกับงานวิจัยของ  คริสมานนท  และคณะ  (Christmann   
et  al.  1997  :  281 – 293)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนตั้งแตเกรด  6  
ถึงเกรด  12  ในรายวิชาตาง ๆ 8  รายวิชา  ซ่ึงกลุมควบคุมไดรับการสอนแบบเดิม  และกลุมทดลอง
ไดรับการสอนแบบเดิมรวมกับการใชส่ือการสอนแบบคอมพิวเตอรชวยสอน  ผลการศึกษาพบวา  
นักเรียนกลุมที่ไดรับการใชส่ือการสอนแบบคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา
กลุมที่ไดรับการสอนแบบเดิมเพียงอยางเดียว  สอดคลองกับงานวิจัยของ  แอนเดอรสัน  (Anderson   
1969  :  131 – 135)  ไดทําการวิจัยเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนสําเร็จรูปในการสอนวิชากสิกร
รมในโรงเรียนมัธยมศึกษาในประเทศแทนซาเนียกลุมทดลอง  ปรากฎวาบทเรียนสําเร็จรูปเปน
วิธีการสอนที่มีประสิทธิภาพดีกวาการสอนปกติ  และนักเรียนชอบการเรียนจากบทเรียนสําเร็จรูป
มากกวาการเรียนการสอนตามปกติ  ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง การเลี้ยงสัตว  
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  จึงเปนสื่อการเรียนที่เหมาะสมและมีประสิทธิภาพที่จะทํา
ใหผูเรียนมีความรูเพิ่มขึ้น  สามารถใชเปนสื่อถายทอดความรูแกผูเรียน  ไดเปนอยางดี  ทําให
นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอน
เรียน 

3.  ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง การเลี้ยงสัตว  
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  ผูวิจัยไดใหนักเรียนตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ  ผล
ปรากฏวาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยรวมอยูในระดับดีมาก
ที่สุด  (Χ  =  4.68)    ตามสมมุติฐาน  คือผลการประมวลและวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนที่
มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง การเล้ียงสัตว  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  
โรงเรียนนาคประสิทธิ์  พบวาคาเฉลี่ยมีความพึงพอใจมากที่สุด  คือควรมีบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนในวิชาอื่น ๆ มีคา  (Χ  =  4.86)  รองลงมาเปนการเรียนที่นาสนใจและยังสามารถยอนกลับไป



 

ทําใหมไดเมื่อไมเขาใจบทเรียนมีคา  (Χ   =  4.84)  ตามลําดับ  และไดคาเฉลี่ยรวม  (Χ)  =  4.68  
และจากการตอบแบบสอบถามวัดความพึงพอใจปลายเปด  ซ่ึงเปนการแสดงความคิดเห็นเพิ่มเติมที่
มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สรุปไดวา  นักเรียนเห็นประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนเพราะขณะเรียนมีความรูสึกชอบ  สนุก  และอยากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
เพราะทําใหเขาใจเนื้อหาไดดี  สอดคลองกับแนวคิดของกฤษมันต  วัฒนาณรงค  (2536 : 86)  ได
กลาววาคอมพิวเตอรเปนเทคโนโลยีที่ทันสมัยเปนที่นาสนใจของผูเรียน  การนําเสนอความรูแบบ
ใหมที่มีคอมพิวเตอรชวยสอนชวยสอนเปนสื่อ   ทําใหผู เ รียนมีความกระตือรือรนที่จะได
ประสบการณที่แปลกใหมเปนการกระตุนและเพิ่มแรงจูงใจใหผูเรียนไดอยางดี  สอดคลองกับ
งานวิจัยของชุติมา  จันทรจิตร  (2544 : บทคัดยอ)  วิจัยเพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
เรื่องคําศัพทในวิชาภาษาไทย  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  5  โรงเรียนอนุบาลสงขลา  
จํานวน  30  คน  เครื่องมือที่ใชในการวิจัยไดแก  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  คําศัพท  ที่มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  80/80  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  และนักเรียนมีความพึงพอใจ  ในระดับมากตอการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  กับงานวิจัยของจิตติยา  ศรียา  (2545 : บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง  การอนุรักษทรัยากรทางทะเล  ผลการวิจัยพบวา  ผลการ
ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนั้น  คะแนนเฉลี่ยของกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุมและสูงกวา
กอนใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของกลุมทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่  ระดับ  .05   

กลาวโดยสรุป  จากการทําวิจัยคร้ังนี้  การเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เปนวิธีสอนที่สรางความแปลกใหมใหกับผูเรียน  มีหนาตาสดชื่นแจมใสแสดงความสนใจตอการ
เรียนและไมรูสึกเบื่อหนาย  ผูเรียนชอบที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเนื่องจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีความสนุกสนาน  มีเพลงไมเครียด  มีภาพการตูนประกอบ  มีปฏิสัมพันธ  
เขาใจเนื้อหางายขึ้น  สามารถเรียนไดหลายครั้งจนกวาจะพอใจ  รวมทั้งการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนชวยในการเปลี่ยนบรรยากาศในการเรียน  จึงทําใหไมนาเบื่อ 
 
ขอเสนอแนะ 

จากผลการวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีขอดีและไดประโยชนทั้ง
แกผูเรียนและผูสอนที่เห็นไดชัดเจน  คือการสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล  ซ่ึงผูเรียนแตละ
คนสามารถเลือกเรียนไดอยางอิสระ  ปราศจากความกดดันตาง ๆ สวนประโยชนแกผูเรียน  คือชวย
แบงเบาภาระของผูสอน  และชวยใหผูสอนไดมีโอกาสศึกษานิสัยการเรียนของผูเรียนแตละคนอยาง
ใกลชิดและทั่วถึง  ขอเสนอแนะเกี่ยวกับผลการทดลองในครั้งนี้เปนดังนี้ 



 

ผลการศึกษา วิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การเลี้ยงสัตว นกัเรยีน
ช้ันประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนนาคประสิทธิ์  ทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงขึน้  จึงควรนําสื่อ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไปใชสอนเสริมนักเรียนที่เรียนเรว็  และซอมเสริมนักเรียนทีเ่รียนชา
ได  ซ่ึงสามารถเปนไดทั้งสื่อหลักและสื่อเสริม  ครูผูสอนสามารถเลือกใชไดตามความเหมาะสม 

1. ผูใชส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนควรมีพื้นฐานการใชคอมพิวเตอรเปนอยางดีกอน
หรือตองศึกษาคูมือการใชใหเขาใจกอน  หากมีขอสงสัยครูผูสอน  ควรใหคําแนะนํานักเรียนกอน
ทุกครั้ง  เพื่อใหนักเรียนมีทักษะที่ดีในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะไดทราบถึงขั้นตอน
และวิธีการที่ถูกตอง  จะชวยลดและปองกันการเกิดปญหาและความยุงยากตอการใชคอมพิวเตอรครู
ควรอยูดูแลคอยใหคําแนะนําชวยเหลือและแกปญหาที่เกิดขึ้นระหวางเรียนแกนักเรียน 

2.  คอมพิวเตอรใชศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้ควรเปนระบบ มัลติมีเดีย
(Multimedia)ครบถวน  และการใชแผนซีดี  บันทึกบทเรียนในเนื้อหาที่ทดลองเพราะ  จะสะดวกกับ
ผูเรียนมากกวา  บางครั้งหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรมีผูใชงานอยู  ผูเรียนสามารถนําไปเรียนดวย
ตนเองที่บานได 
   
ขอเสนอแนะสําหรับการวิจัยคร้ังตอไป 

1. ควรวิจยับทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูเรื่องอื่น ๆ ที่ชวย
สงเสริมใหผูเรียนมีความเขาใจมากขึ้น  เชน  เรื่องอาหารและโภชนาการ  การเกษตร  เพื่อใหมี
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเกี่ยวกับกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยีเพิ่มมาก
ขึ้น 

2. ควรมีการทํางานวิจยัเกีย่วกบับทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบอื่น ๆ เชน  
ใหมีลักษณะเปนเกมตาง ๆ มีการผานดาน สถานการณจําลอง  ทบทวนการเรียน  ในสิ่งที่อธิบายได
ยากทําใหเขาใจงายขึ้น  แลวเพิ่มความยากขึ้นทําใหผูเรียนเกดิความสนุกสนานมากขึ้น  และทําให
ผูเรียนสนใจมากขึ้น 

3. การผลิตบทเรียนควรมกีารพฒันาอยางตอเนื่องในรายวิชาตางๆ เชน  บทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนบนเครือขายคอมพิวเตอร  โดยเฉพาะปจจุบันสามารถบูรณาการเรียนรูกับ
ระบบเครือขายคอมพิวเตอรทั้งในองคกรสถานศึกษาและระบบเครือขายทั่วโลก  ในลักษณะการ
เรียนการสอนแบบออนไลน 
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รายนามผูเชี่ยวชาญในการตรวจเครื่องมือวิจัย 
 

รายนามผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาทางการเลี้ยงสัตว  วิชา  การงานอาชีพและเทคโนโลยี 
1.  อาจารยปรีชา  สายค้ํา 

ตําแหนง  ศกึษานิเทศกชํานาญการพิเศษ  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษานครปฐม เขต  2   
คุณวุฒกิารศึกษา  กศ.ม.  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรจน  ประสานมติร 

2.  อาจารยกนกรัตน  สุพรรณอวม 
ตําแหนง  ศึกษานิเทศกชํานาญการพิเศษ  สํานกังานเขตพื้นที่การศึกษานครปฐม เขต  2 
คุณวุฒิการศึกษา  ปริญญาโท  หลักสูตรและการนิเทศ  ศศม. 

3.  อาจารยลาวัลย  หงสศรีทอง 
ตําแหนง  ครูพิเศษ  โรงเรียนสุธีธร  จังหวัดนครปฐม   
คุณวุฒิการศึกษา  ค.บ  ปริญญาตรี  คหกรรมศาสตร  เอกประถมศึกษา 
 
ผูเชี่ยวชาญดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.  อาจายธนา  เทศทอง 
ตําแหนง  ครูชํานาญการ  หัวหนากลุมสาระการเรียนรูศิลปะ  โรงเรียนราชินีบูรณะ   
คุณวุฒิการศึกษา  ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาเทคโนโลยีการศึกษา 

2.  อาจารยอภิภู  สิทธิภูมิมงคล 
ตําแหนง หัวหนาฝายเทคโนโลยีการศึกษา  มหาวิทยาลัยมหิดล 
คุณวุฒิการศึกษา  ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาเทคโนโลยีการศึกษา   

3.  คุณวรวุฒิ  มั่นสุขผล 
ตําแหนง  นักวิชาการศึกษา  มหาวิทยาลัยศิลปากร 
คุณวุฒิการศึกษา  ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต  สาขาเทคโนโลยีการศึกษา 

 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ข 
แบบสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 



 

แบบสัมภาษณแบบมีโครงสราง 
 

สวนท่ี  1  หลักการเบื้องตน 
 

หัวขอวิจัย 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เร่ือง  
การเลี้ยงสัตว  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนนาคประสิทธิ์  จังหวัดนครปฐม 
คําอธิบายรายวิชา 
 รายวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  ช้ันประถมศึกษาปที่  4  เปนรายวิชาที่มุงศึกษา
ความหมาย  ความสําคัญ  ประโยชน  หลักการวิธีการขั้นตอนทํางาน  เลือกใชเก็บบํารุงรักษา
เครื่องมือ  เครื่องใชวัสดุ-อุปกรณ  และการใชพลังงานทรัพยากรธรรมชาติ  ส่ิงแวดลอมอยางมี
คุณคาและถูกวิธี  การดูแลสัตวเล้ียงใหถูกวิธี  โดยมุงปลูกฝงความรับผิดชอบ  ความซื่อสัตว  ขยัน  
ประหยัด  อดทน  มีความตั้งใจเอาใจใสในการทํางานดวยความประณีต  รอบคอบ  สะอาด  
ปลอดภัย  มีความคิดริเริ่มสรางสรรค  เห็นคุณคาและทํางานอยางมีความสุข   
วัตถุประสงคของการวิจัย 

1. เพื่อศึกษาความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่  4 

2. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง  การเลี้ยงสัตว  สําหรับนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปที่  4  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  

3.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียนของการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง  การเลี้ยงสัตว  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4 

4.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง การเลี้ยง
สัตว  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  
สมมติฐานของการวิจัย 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง การเลี้ยงสัตว มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง  การเลี้ยงสัตว  กอน
เรียนและหลังเรียนแตกตางกัน 
 3.  ความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง การเลี้ยงสัตว อยูใน
ระดับ มาก 
 



 

เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
 ไดแกการทดลองการเรียนรูวิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  โดย
บอกความหมาย  ประโยชนของการเลี้ยงสัตว  วัสดุอุปกรณในการเลี้ยงสัตว  การใหอาหารสัตวเล้ียง
การเลี้ยงเปด  ประโยชนของการเลี้ยงเปด  พันธุเปดที่นิยมเล้ียง  สถานที่เล้ียงเปด  อุปกรณในการ
เล้ียงเปด  วิธีการเลี้ยงเปด  สูตรอาหารสําหรับการเลี้ยงเปด  การปองกันโรคและศัตรูของเปด  การ
ปองกันและรักษาโรคที่เกิดกับเปด  การเก็บผลผลิตและการนําไปใช 
ความหมาย  

ความหมาย  สัตวเล้ียง  หมายถึงสัตวชนิดตาง ๆ ที่นํามาเลี้ยงดูแลเอาใจใสเพื่อใชประโยชน
ในดานตาง ๆ  
ประโยชนของการเลี้ยงสัตว 

1. เพื่อเปนอาหาร  เชน  ปลา  เปด  ไก  หมู  กุง  หากไมมีสัตวเหลานี้  จะขาดแคลนอาหาร
จําพวกเนื้อสัตว  ทําใหรางกายไมเจริญเติบโต 

2.  เพื่อใชแรงงาน  เชน  ชาง  มา  วัว  ควาย  ลิง  อูฐ  ซ่ึงสัตวประเภทนี้จะมีความสําคัญมาก
ในสมัยกอน  แตปจจุบันการใชประโยชนจากสัตวในดานแรงงานไดลดลง  เพราะใชแรงงานจาก
เครื่องจักรแทน 

3.  เพื่อความเพลิดเพลิน  เชน  สุนัข  แมว  นก  กระตาย  ปลาสวยงามชนิดตาง ๆ สัตว
เหลานี้จะชวยผอนคลายความเหงาไดเพราะเปนสัตวที่ฉลาด  สามารถฝกสอนใหเชื่อฟงไดงาย 
สถานที่ในการเลี้ยงสัตว 

การเลี้ยงสัตวทุกชนิดตองมีการจัดเลือกสถานที่ใหมีความเหมาะสมเพื่อใหสัตวอยูไดอยาง
สบายโดยคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้ 

1.  เปนสถานที่น้ําไมทวม  จึงควรเลือกที่เปนเนินน้ําไมทวมขัง 
2.  ทําร้ัว  กรง  คอก  หรือโรงเรือนในขนาดที่เหมาะสมกับจํานวนของสัตวเล้ียง 
3.  มีหลังคากันแดด  กันฝน 
4.  ควรมีอากาศถายเทสะดวก  ระบายความรอนไดดี 
5.  เปนสถานที่ปลอดภัย  มีสภาพแวดลอมที่ดี 

 6.  การเลี้ยงสัตวทางการคาควรมีคมนาคมที่ดี  เพื่อสะดวกในการขนสง 
วัสดุอุปกรณในการเลี้ยงสัตว 
 สัตวเล้ียงในแตละชนิดมีวัสดุอุปกรณที่แตกตางกันออกไปควรจัดหาใหมีความเหมาะสม
ของประเภทสัตวมีดังนี้ 
 1.  ที่อยูอาศัยของสัตวเล้ียง  เชน  กรง  ตูปลา  คอก  เปนตน 



 

 2.  อุปกรณที่ใชใสอาหาร  เชน  ถาดใสอาหาร  ถวยใสน้ํา  รางอาหาร  จานขาว  ถัง 
 3.  อุปกรณในการปองกันการรักษาโรค  มียาวัคซีน  เข็ม 
 4.  อุปกรณสําหรับทําความสะอาดสถานที่เล้ียงสัตวไดแก  แปรง  สายยาง  ถังน้ํา  ไมกวาด
แข็ง  อุปกรณเหลานี้เมื่อใชเสร็จแลวตองเก็บไวเปนที่เพื่อหางายในครั้งตอไปและสะดวก 
 การเลี้ยงสัตวชนิดใด  ตองศึกษาเรื่องราวของสัตวชนิดนั้นกอนที่ตัดสินใจในเลือกที่จะเลี้ยง
โดยมีหลักในการเลือกดังนี้ 
 1.  เปนสัตวที่แข็งแรงสุขภาพดี  ไมเปนโรค  ไมพิการ 
 2.  มีลักษณะตรงตามพันธุ  ทั้งสีสันและรูปราง 
 3.  มีอายุที่เหมาะสมในการเลี้ยง  ไมออนเกินไป  ไมแกเกินไป 
 4.  ถาเลี้ยงเปนอาชีพควรเลือกพันธุที่ตลาดตองการ 
การใหอาหารสัตวเล้ียง 
 สัตวแตละชนิดกินอาหารที่แตกตางกัน  สัตวชนิดเดียวกันเมื่ออายุตางกัน  อาหารก็ตางกัน  
จึงตองมีการศึกษาใหละเอียด  จึงมีขอปฏิบัติดังนี้ 
 1.  ควรใหอาหารเปนประจําและตรงเวลา  เพื่อฝกใหสัตวกินอาหารตรงเวลา  ซ่ึงเปนผลการ
เจริญเติบโตของสัตวอยางสม่ําเสมอ 
 2.  หมั่นสังเกตเวลาสัตวกินอาหาร  ตองใหอาหารปริมาณที่พอเพียง  เมื่อนั้นจะทําใหสัตว
แยงอาหารกัน  และอยาใหอาหารเหลือจะทําใหอาหารบูดเนา  และมีเชื้อโรค 
 3.  น้ําที่นํามาใหสัตวกินตองเปลี่ยนบอย ๆ และน้ํานั้นตองสะอาด 
 สรุปไดวา  กระบวนการในการเลี้ยงสัตว  ตองคํานึงถึงหลักการตาง ๆ ซ่ึงมีดังนี้  ประโยชน
ของการเลี้ยงสัตว  สถานที่ในการเลี้ยงสัตว  วัสดุอุปกรณในการเลี้ยงสัตว  พันธุสัตว  การใหอาหาร
สัตวเล้ียง  ซ่ึงตองอาศัยการดูแลละตองศึกษาหาขอมูลที่ถูกตอง 
การเลี้ยงเปด 
 เปดเปนสัตวทีเ่ล้ียงงาย  โตเร็ว  นิยมเลีย้งไวเพื่อเปนอาหารสําหรับบริโภคในครอบครัว
หรือเล้ียงไวเพือ่เปนอาชีพ  ผูที่อยูอาศัยแถบฝงริมทะเลมีการเลี้ยงเปดเปนอาชีพกันมาก  เพราะเปน
บริเวณที่มีอาหารจําพวกปลา  และหอยบริบูรณ 
ประโยชนของการเลี้ยงเปด 
 การเลี้ยงเปดมปีระโยชนดังตอไปนี ้

1.  ทําใหมีอาหารไวสําหรับบริโภค  ทั้งภายในครอบครัวและคนอื่น ๆ  
2.  ชวยเพิ่มรายไดใหแกครอบครัว  โดยการเลี้ยงเปดไวขายไขหรือเนื้อเปด 
3.  ชวยในการประหยดั  โดยการนําเศษอาหารหรือผักตาง ๆ ที่เหลือใชในครัวเรือน 



 

นํามาใชเล้ียงเปด 
4.  ใชที่ดินใหเปนประโยชน  ที่ดินบางแหงไมเหมาะกับการปลูกพืช  เชน  ที่ลุมมีน้ําขัง ลํา 

ธาร  หวย  หนอง  คลอง  บึง  เมื่อใชเปนสถานที่เล้ียงเปด  จะมีความเหมาะสมมาก  เพราะมีแหลง
อาหารของเปดซึ่งไดแก  กุง  ปู  ปลา  หอย  และผักตาง ๆ  

5.  ทําใหไดปุยคอกจากมูลเปด นํามาใชในการปลูกพืช 
6. ชวยใหมีรายไดเขาประเทศโดยการสงสินคาทั้งไขเปดและเนื้อเปดไปขายในตางประเทศ 

พันธุเปดท่ีนยิมเล้ียง 
 เปดแบงออกเปน  2  ประเภท  คือ  เปดไข  และเปดเนื้อ  มีหลายพนัธุแตกตางกนัทั้งพันธุ
พื้นเมืองและพนัธุตางประเทศ  ในประเทศไทยสวนใหญนิยมเลี้ยงเปดพันธุพื้นเมืองเพราะเปนพนัธุ
ที่เหมาะสมกบัสภาพดินฟาอากาศของเมืองไทย  ซ่ึงมี  2  พันธุ  ดังนี ้

1.  เปดนครปฐม  เปนเปดพนัธุไขตัวใหญ  อกกวาง  ออกไขชาแตไขฟองโต  ตัวเมียมขีนสี 
ลายกาบออย  ปากสีเทา  เทาสีสม  อายุ  5-6  เดือน  เริ่มออกไข  ตวัผูตางจากตวัเมีย  คือ  หวัสีเขียว  
มีวงขาวที่คอ  อกสีแดง  ลําตัวสีเทา  นิยมเล้ียงกันมากที่นครปฐม  เพชรบุรี  ราชบุรี  และจังหวัด
ใกลเคียง  เปนพันธุที่เวลาขายเปนเนื้อไดราคาดีเพราะตวัโตน้ําหนกัมาก 
 2.  เปดปากน้าํ  เปนเปดพันธุไขตัวเล็กกวาเปดนครปฐม  ตัวเมยีมีปาก  ขา  และลําตัวสีดํา  
อกสีขาว  ออกไขเร็วกวา  และดกกวาเปดนครปฐม  แตไขฟองเล็กกวา  ตัวผูมีหวัสีเขยีว  สวนอื่น ๆ 
เหมือนตวัเมีย    นิยมเลี้ยงกันมากในจังหวัดสมุทรปราการ  ชลบุรี  ฉะเชิงเทรา  และจังหวดัแถบ
ชายทะเลทัว่ไป 
 ในการหาพันธุเปดมาเลี้ยงนัน้  อาจเริ่มตนดวยวิธีการตอไปนี ้
 1.  ซ้ือไขมาฟกเอง  ถาจะเลี้ยงเปดเพียงเลก็นอย  ผูเล้ียงอาจหาไขเปดพันธุดี ๆ มาใหแมไก
ฟกก็ได  ถามีเครื่องฟกไขใชเองอาจฟกไขเปดเลี้ยงเองไดมากขึ้น  แตวิธีนี้ไมนยิมทํากนั 
 2.  ซ้ือลูกเปดพันธุดีมาเลี้ยง  วิธีนี้เปนวิธีทีผู่เล้ียงเปดนยิมทํากันอยูทัว่ไป  เพราะสะดวกและ
ไดพันธุเปดรวดเร็วไมตองฟกไขใหเสียเวลา  แตมีขอเสียอยูที่ตองลงทุนและในบางครั้งไมไดลูกเปด
ที่ดี  เนื่องจากแหลงที่ฟกพันธุเปดขายไมไดคัดพันธุแมเปดที่ดี  และราคาจําหนายไมแนนอนขึน้อยู
กับความตองการของตลาด 
 3.  ซ้ือเปดรุนหรือเปดสาวมาเลี้ยง  วิธีนี้ผูเล้ียงตองลงทุนมากแตไดผลแนนอน  เพราะ
สามารถคัดเลือกเปดที่มีลักษณะดี  และแยกเพศไดถูกตอง  ผูเล้ียงไมตองกังวลใจ  และยุงยากในการ
เล้ียงเปด 
สถานที่เล้ียงเปด 

1.  อยูใกลแหลงน้ํา  เพื่อเปดจะไดเลนน้ํา  ออกกําลังกาย  และหาอาหารไดสะดวก 



 

2.  อยูใกลทางคมนาคม  เชน  สถานีรถไฟ  ทาเรือ  ถนน  เพื่อสะดวกในการขนสงเปด  การ 
ซ้ืออาหาร  วัสดุอุปกรณในการเลี้ยงเปด 

3.  ไมควรอยูใกลแหลงชุมชน  เพราะจะกอความรําคาญจากเสียงรอง  และกลิ่นเหมน็ 
โรงเรือนสําหรับเลี้ยงเปด 
 ควรสรางโรงเรือนไวในบริเวณทีแ่จง  หลังคาโรงเรือนสูงประมาณ  1.5-2  เมตร  มุงดวย
จาก  หญาคา  หรือกระเบื้อง  ไมควรมุงดวยสังกะสีเพราะจะรอนมาก  หลังคาอาจเปนรูปธรรมดา
หรือหนาจัว่  เพื่อใหสะดวกระบายไดดี  พื้นโรงเรือนควรเปนดนิทรายหรือขี้เล้ือย  หรือแกลบรอง
พื้น  จะชวยดดูซับน้ําหรือมลูเปดใหแหงอยูเสมอ  ทําใหพื้นไมเปยกแฉะ  และรักษาความสะดวกได
งาย  พื้นที่โรงเรือน  1  ตารางเมตร  ใชเล้ียงเปดไมเกิน  5  ตัว  ควรมีบริเวณรอบ ๆ โรงเรือนใหเปด
เดินเลน  ผ่ึงแดด  เลนน้ํา  และมีร้ัวตาขายกั้นเพื่อปองกนัศัตรู  เชน  งู  หนู  แมว  สุนขั  ฯลฯ 
อุปกรณในการเลี้ยงเปด 

1.  รางน้ํารางอาหาร  ใชสําหรับใสอาหารและใสน้ํา  ไดแก  จาน  กะละมัง  ชามทรงเตี้ย 
ฯลฯ  ถาเลี้ยงเปดเปนจํานวนมากเปนอาชพี  ควรใชรางใสอาหารที่มีขายในทองตลาด  หรือใชลําไม
ไผผาซีกตามยาวที่ตองการ 

2.  ที่สําหรับเปดไข  เปนภาชนะทรงเตีย้  ขนาดกวางพอที่จะใหเปดวางไขได  อาจทาํดวย 
ไม  หรือวัสดอ่ืุน ๆ รองพื้นดวยฟาง  หญาแหง  แกลบ  หรือขี้เล่ือย  เปนการปองกนัไมใหไขแตก  
หรืออาจทําเปนแองหรือหลุมไวที่พืน้คอกก็ได 

3.  กรงกกลูกเปด  ทําโดยใชกลองทําดวยกระดาษหรือไมสําหรับกกลูกเปดขนาดพืน้ที ่ 1   
ตารางฟุตตอลูกเปดไมเกิน  7  ตัว 

4.  วัสดุอ่ืน ๆ เชน  ถังใสอาหาร  ที่ตักอาหาร  อาหารสําเร็จ  ไมกวาด  แปรงขัดพื้น  ถังน้ํา   
พัดลมระบายอากาศ  ฯลฯ 
วิธีการเลี้ยงเปด 

1.  การใหอาหารและน้ํา  ควรใหอาหารตรงเวลา  อาหารที่มีความเหมาะสมในชวงอาย ุ
ของเปด  มีปริมาณเพยีงพอกบัความตองการที่เปดสามารถกินอิ่มทั่วถึงทุกตัว  อาหารมีลักษณะที่กนิ
งายรสชาติอรอย  เปดชอบกนิ  ควรดูแลสังเกตใหเปดกนิอาหารใหหมด  ไมแยงกนักิน  ไมมีอาหาร
เหลือเพราะจะบูดเนา  จดัน้ําสะอาดใหเปดกินไดตลอดเวลา 

2.  อาหารเปดควรเปนอาหารที่มีคุณภาพ  ราคาถูก  หาไดงายในทองถ่ิน  มี  2  ประเภท  คือ 
 อาหารหยาบ  ไดแก  ตนพืช  ใบพืช  เชน  ผักสดตาง ๆ ใบกระถิน  ตนถ่ัว 
 อาหารขน  ไดแก  กากเมล็ดพืช  รํา  ปลายขาว  กากกุง  ปลาปน  เปลอืกหอยปน  กระดูก  
สัตวปน  อาหารพวกแรธาตุหรือวิตามิน  เชน  น้ํามันตับปลา 



 

สูตรอาหารสําหรับเลี้ยงเปด 
 

1.  อาหารลูกเปดอายุ  3  วัน  ถึง  2  เดือน 
 

ชนิดอาหาร จํานวน 
7. รําละเอียด 
8. ปลายขาว 
9. ปลาปนจืด 
10. กระดกูปน 
11. เปลือกหอยปน 
12. น้ํามันตับปลา 

100 กิโลกรัม 
  50  กิโลกรัม 
  40  กิโลกรัม 
    2  กิโลกรัม 
    2  กิโลกรัม 
    2  กระปอง 

 
แสดงสูตรอาหารสําหรับเลี้ยงลูกเปดอายุ  3  วัน  ถึง  2  เดือน 

 
2.  อาหารสําหรับเปดรุน 

 
ชนิดอาหาร จํานวน 

8. รําหยาบ 
9. รําละเอียด 
10. ปลายขาว 
11. ปลาปนจืด 
12. กระดกูปน 
13. เปลือกหอยปน 
14. น้ํามันตับปลา 

25  กิโลกรัม 
30  กิโลกรัม 
22  กิโลกรัม 
20  กิโลกรัม 
  2  กิโลกรัม 
  2  กิโลกรัม 
  1  กระปอง 

 
แสดงสูตรอาหารสําหรับเปดรุน 

 
 
 
 



 

3.  อาหารสําหรับเปดไข 
 

ชนิดอาหาร จํานวน 
7. รําหยาบ 
8. รําละเอียด 
9. ปลายขาว 
10. กระดกูปน 
11. เปลือกหอยปน 
12. ปลาสดหรือหอยสด 

10  กิโลกรัม 
10  กิโลกรัม 
25  กิโลกรัม 
  2  กิโลกรัม 
  2  กิโลกรัม 

                   100  กรัมตอตัว 
 

แสดงสูตรอาหารสําหรับเปดไข 
 
 อาหารที่มีสวนผสมเหลานี้  มีจําหนายเปนอาหารผสมสําเร็จรูป  หรือหัวอาหาร  ผูเล้ียง
สามารถนํามาผสมกับรําขาวและปลายขาว  เพื่อเล้ียงเปดไดตามความเหมาะสม 
การปองโรคและศัตรูของเปด 
 โรคของเปดที่นิยมกนัมากในประเทศไทยมีอยู  5  โรค  ดังนี ้

1.  โรคอหิวาต  เกิดจากเชื้แบคทีเรีย  เปนกบัเปดทุกอายุ  แตสวนมากมกัจะเกิดจากเปด 
อายุเกิน  4  สัปดาห 

2.  โรคตับอักเสบ  เกิดจากเชือ้ไวรัส  มักเกดิกับลูกเปด  มกีารระบาดไดอยางรวดเรว็ลูก 
เปดอาจตายทัง้ฝูงไดภายใน  3-4  วัน 

3.  โรคเพลคของเปด  เกิดจากเชื้อไวรัส  มกัเกิดกับเปดทีโ่ตแลว  เปนโรคระบาดที่รายแรง 
และเปดตายเปนจํานวนมาก 

4.  โรคหวัด  เกิดจากเชื้อไวรัส  โรคนี้มักระบาดไดอยางรวดเร็ว  หากอากาศเปลี่ยนแปลง 
อยางรวดเรว็  หรืออากาศชื้นมาก ๆ  

5.  โรคพาราไทฟอยด  เกิดจากเชื้อแบคทีเรยี  เปนกบัเปดที่มีอายุต่ํากวา  1  เดือน  และลูก 
เปดจะตายเปนจํานวนมาก  
 ศัตรูของเปดที่รบกวนและทาํรายเปด  ไดแก  สุนัข  เสือ  ปลา  กา  งุ  นกฮูก  หนู  คางคก  
มดงาม  มดแดงไฟ  ฯลฯ 

ถาสังเกตเห็นเปดมีอาการผิดปกติดังตอไปนี้  ควรรีบหาทางปองกันและรักษาทนัท ี
1.  ขนพองยุงไมเปนระเบยีบ  ตาขุนมัว  ไมแจมใส 



 

2.  เบื่ออาหาร  หงอยซึม  ซูบผอม  ยืนหลับตา 
3.  ถายอุจจาระผิดปกติ  อาจจะเหลวเปนน้าํสีเหลืองปนเขียว  เขยีวปนขาวหรือขาว 
4.  ขาออน  นอนหมอบหลบัตา  ตัวส่ัน 
5.  หยุดการเคลื่อนไหว  ลมลง  นอนตะแครง  ชัก 
6.  มีอาการไอ  ตาแฉะ  จมกูสกปรก  หายใจมีเสียงดังครกึดราด 

การปองกันและรักษาโรคที่เกิดกับเปด 
 การปองกันและรักษาโรคที่เกิดกับเปด  มีดงัตอไปนี ้

1.  ตองรักษาความสะอาดเลาเปดอยูเสมอ  อยาใหพื้นแฉะ  ควรใชทราย  ขี้เถา  หรือแกลบ   
ขี้กบ  ขี้เล่ือยใสลงไปบนพื้น  เพื่อเปนการปองกันความชื้น  และรักษาความสะอาดไดงาย  ควรจดั
เลาเปดใหสามารถระบายอากาศไดดี  มแีสงแดดสองถึงพืน้เลาเปดทั้งในเวลาเชาและเย็น 

2.  ตองทําความสะอาดภาชนะ  หรือรางใสอาหาร  ใสน้ําใหเปดอยูเสมอ 
3.  หมั่นทําความสะอาดบริเวณรอบ ๆ เลาเปด  โดยการกวาดเก็บขยะ  กลบแองน้ํา  และ 

ถางหญาที่ขึ้นอยูรอบ ๆ เลาเปด 
4.  ตองใหเปดกินน้ําที่สะอาด  อาหารที่ใหมมีคุณภาพดี  สะอาดและผสมถูกสวน 
5.  ตองใหอาหารที่พอเพียงที่เปดกินอิ่มไดทุกตัว 
6.  เมื่อมีเปดในฝูงเปนโรค  ตองรีบแยกออกไวตางหาก  และรีบรักษาพยาบาลทันที  หาก 

ไมสามารถรักษาใหหายไดใหทําลายเสีย  เพื่อปองกันการระบาดของโรค 
7.  หมั่นตรวจตรา  ซอมแซมเลาเปดที่ชํารุดใหอยูในสภาพที่ดีที่มั่นคง  แข็งแรงอยูเสมอ   

เพื่อเปนการปองกันไมใหสัตวอ่ืน ๆ เชน  สุนัข  งู  หนู  เขาไปรบกวนหรือทําลายเปดได 
8.  ไมนําเปดจากที่อ่ืนมาเลี้ยงรวมกับเปดทีม่ีอยูเดิม  จนกวาจะแนใจวาเปดที่นํามาไมมีโรค   

โดยแยกไวตางหากกอนประมาณ  10-15  วัน 
9.  ควรฉีดวัคซีนปองกันโรคเพื่อใหเปดมสุีขภาพสมบูรณ  มีภมูิตานทานโรค 
10.  ถาทีเปดในฝูงตายโดยไมรูสาเหตุตองรีบเผาหรือฝงใหมิดชดิ 
11.  ถามีโรคระบาดเกิดขึ้น  และมีเปดตายเปนจํานวนมาก  ตองรีบปรึกษาแพทยในทองถ่ิน 

ที่ใกลที่สุด 
การเก็บผลผลติและการนําไปใช 
 ผลผลิตที่ไดจากการเลี้ยงเปดก็ คือ ไขเปดและเนื้อเปดซึ่งผูเล้ียงสามารถนํามาใชเปนอาหาร
สําหรับบริโภคหรือจัดสงไปขายที่ตลาดได 
 วิธีการจัดเก็บผลผลิตและการนําไปใช  ควรปฏบิัติดังนี้ 

1.  หมั่นเก็บไขทุกวันในตอนสาย ๆ โดยควรกักเปดไวในเลากอนและปลอยในตอนสาย ๆ  



 

แลวจึงเขาไปเก็บไขในเลา  เพราะสวนใหญเปดจะไขในตอนกลางคืนและบางตัวอาจไขในตอนเชา 
2.  ไขที่เก็บแลวควรทําความสะอาดแลวจึงบรรจุในภาชนะสําหรับไขโดยเฉพาะ 
3.  ควรเก็บไขไวในที่เยน็  แลวนํามาใชเปนอาหารสําหรับบริโรคในครอบครัวหรือจดัสง 

จําหนายโดยเร็วที่สุด  ไมควรเก็บไขไวนานกวา  3-7  วัน 
4.  ถาไขเปดมีจํานวนมากและจําหนายไมหมด  ผูเล้ียงอาจทําเปนไขเค็มได  ซ่ึงสามารถ 

เกบ็ไวรับประทานไดนาน ๆ หรือนําไปขายก็ได 
5.  สําหรับเปดเนื้อจะจัดสงไปขายไดเมื่ออายุประมาณ  4  เดือนขึ้นไป  สวนเปนไขทีห่มด 

อาหารการไขแลว  ก็สามารถนํามาขายเปดเปดเนื้อได 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

สวนท่ี  2  แบบสัมภาษณ 
 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
ขอมูลเบื้องตนสําหรับผูใหสมัภาษณดานเนื้อหา 
ชื่อ.................................................................นามสกุล......................................................................... 
ตําแหนง............................................................................................................................................... 
การศึกษา............................................................................................................................................. 
ประสบการณในการทํางานทีเ่ก่ียวของ........................ป 
 
 1.  ทานคิดวาจะสอนใหนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่  4  รูความหมาย  ประโยชน  และวัสดุ
อุปกรณในการเลี้ยงสัตว การใหอาหารสัตวเล้ียง  เรื่องการเลี้ยงสัตวไดอยางไร 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 2.  ทานคิดวาจะสอนใหนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  รูจักวิธีการเลี้ยงเปด  ประโยชน
ของการเลี้ยงเปด  พันธุเปดที่นิยมเลี้ยง  สถานที่เล้ียงเปด  อุปกรณในการเลี้ยงเปด  วิธีการเลี้ยงเปด  
สูตรอาหารสําหรับการเลี้ยงเปด  การปองกันโรคและศัตรูของเปด  การปองกันและรักษาโรคที่เกิด
กับเปด  การเก็บผลผลิตและการนําไปใช   เรื่องการเลี้ยงสัตวไดอยางไร 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
 3.  แบบฝกหัดเรื่อง  การเลี้ยงสัตว  ควรเปนรูปแบบใดจึงจะเหมาะสมกับผูเรียน  และ
เนื้อหาที่ใชในการเรียน 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 



 

4. เกณฑการตัดสินวาผูเรียนผานการเรียนรูเร่ือง  การเลี้ยงสัตว  ควรเปนอยางไร 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 

5.  ถาทานมีปญหาในการสอนเรื่อง  การเลี้ยงสัตว  ทานมีวิธีการแกไขปญหาอยางไร 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 6.  ทานตองการอุปกรณใดบาง  สําหรับชวยในการสอนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  
เรื่อง  การเลี้ยงสัตว 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 7.  ทานตองการใหบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนมารองรับ  และเสริมการเรียนเรื่อง  การ
เล้ียงสัตว  ในดานใดบาง 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
……………......................................................................................................................................... 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

ผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอรชวยสอน 
ขอมูลเบื้องตนสําหรับผูใหสมัภาษณดานคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

ชื่อ.......................................................................นามสกุล................................................................... 
ตําแหนง............................................................................................................................................... 
การศึกษา............................................................................................................................................. 
ประสบการณในการทํางานทีเ่ก่ียวของ........................ป 
 

1.  ทานคิดวาการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเพื่อใหผูเรียน  ช้ันประถมศึกษาปที่  4  
สามารถเรียนรูและเขาใจเนื้อหาในเรื่อง  การเลี้ยงสัตว  มลัีกษณะอยางไร 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 

2.  แบบฝกในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  ที่เหมาะสมกับนกัเรียน
ช้ันประถมศึกษาปที่  4  ควรเปนอยางไร 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 

3.  การวัดและการประเมินผลการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรเปนอยางไร 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
 4.  ทานตองการใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพัฒนาไปในทิศทางใด  และควรนํา
โปรแกรมใดมาสนับสนุน  เพื่อเสริมการเรียนการสอน  เร่ือง  การเลี้ยงสัตว  ใหไดผลดียิ่งขึ้น 
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
 



 

ตารางที่  14   แสดงรายละเอยีดการวิเคราะห  (Content  Analysis)  จากการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ 
                      ดานเนื้อหา  จํานวน  3  ทาน 
 
หัวขอการสัมภาษณ ผูเชี่ยวชาญทานที่  1 ผูเชี่ยวชาญทานที่  2 ผูเชี่ยวชาญทานที่  3 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
1.ทานคิดว าการสอน
รายวิชา  การงานอาชีพ  
สํ าห รับนั ก เ รี ย นชั้ น
ป ร ะ ถมศึ ก ษ า ป ที่  4  
เรื่อง การเลี้ยงสัตว (การ
เล้ียงเปด)  ควรประกอบ
ไ ป ด ว ย เ นื้ อ ห า ย อ ย
อะไรบาง 

1 .ความสํ าคัญของ
การเลี้ยงสัตว 
2.ประโยชนของการ
เล้ียงสัตว 
3.วัสดุอุปกรณในการ
เล้ียงสัตว 
4.สถานที่ในการเลี้ยง 
5.การใหอาหารสัตว 
6.โรคของสัตว 

1.ประโยชนของการ
เล้ียงเปด 
2.สถานที่เล้ียงเปด 
3.อุปกรณในการเลี้ยง 
4.วิธีเล้ียงเปด 
5.การปองกันและการ
รักษาโรคของเปด 
6.การเก็บผลผลและ
การนําไปใช 

1.ความหมายของการ
เล้ียงสัตว 
2.วิ ธี ก า ร เ ลี้ ย ง สั ต ว  
(เล้ียงเปด) 
3. การเตรียมสถานที่ 
4.  พันธุ 
5.  การดูแล 
6. ผลที่ไดจากการเลี้ยง
เปด 

2.  ทานคิดวาการสอน
สํ า ห รั บ นั ก เ รี ย น
ระดับชั้นประถมศึกษา
ปที่  4  มีวิธีการสอนใน
รู ป แ บ บ ใ ด   แ ล ะ มี
ขั้นตอนกระบวนการ
สอนอยางไร 
 

2 .1   ขั้นนํ า   ครูนํ า
รูปภาพสัตวหรืออาจ
เปนตัว สัตวจํ าลอง
ของจริ ง   นํามาให
นักเรียนดู  เริ่มพูดคุย 
เกี่ยวกับสัตว   
2.2  ขั้นสอน   มีใบ
ง า น ใบค ว า ม รู ไ ด
ศึ ก ษ า ค น ค ว า ใ ห
เขาใจ   แลวชวยกัน
หาขอมูลเพิ่มเติมจาก
แหลง เรียนรูต าง  ๆ 
เพื่อใหแตละกลุมมา
นําเสนอผลงานของ
แตละกลุม 

2.1  ขั้นนํา   ใช ส่ือที่
เปนของจริง   ที่มี ส่ือ
เปนสิ่ ง เ ร า   มีคว าม
สนใจในบทเรียน  จน
ทําใหนัก เรี ยนอยาก
เรียนรู   
2.2  ขั้นสอน  วางแผน
ใหนั ก เ รี ยน เกิ ดการ
เรียนรูโดยการลงมือ  
มอบหมายภาระงาน  
เ น น ใ ห นั ก เ รี ย น มี
โอกาสปฏิบัติจริง  จะ
เปนงานเดี่ยวหรือกลุม
ก็ได   และทําให เกิด
ความรูอยางรวดเร็ว   

2.1  ขั้นนํา  สนทนากับ
ผู เรียน   เกี่ยวกับสัตว
เ ล้ี ยงที่นัก เรี ยนชอบ
หรือสัตวเล้ียงที่คนใช
ในการประกอบอาหาร  
มี อ ะ ไ ร บ า ง   จั ด
ประเภท 
2.2  ขั้นสอน  การให
ความรู เกี่ ยวกับสัตว
เ ล้ียงที่ ใช เปนอาหาร 
เรื่อง การเลี้ยงเปด  ให
ผู เ รี ย น ต า ง ค น ค ว า
ขอมูลจากแหลงความรู
ตาง ๆ เชน  บทเรียน
ICT  ห อ ง ส มุ ด  ใ บ
ความรู  Internet  ฯลฯ  
โดยการแบงกลุมศึกษา 



 

ตารางที่  14   (ตอ) 
 
หัวขอการสัมภาษณ ผูเชี่ยวชาญทานที่  1 ผูเชี่ยวชาญทานที่  2 ผูเชี่ยวชาญทานที่  3 

2.  ทานคิดวาการสอน
สํ า ห รั บ นั ก เ รี ย น
ระดับชั้นประถมศึกษา
ปที่  4  มีวิธีการสอนใน
รู ป แ บ บ ใ ด   แ ล ะ มี
ขั้นตอนกระบวนการ
สอนอยางไร 
 

2.3  ขั้นสรุป  ครูและ
นั ก เ รี ย น ช ว ย กั น
ส รุ ป ผ ล ง า น ข อ ง
นักเรียนแลวนําขอมลู
ที่ครบถวนสมบูรณ
ที่สุด  กลาวคํายกยอง  
ช ม เ ช ย   แ ล ะ นํ า
ผลงานมาติดบอรด
หนาชั้นเรียน 

2 . 3   ขั้ น ส รุ ป   นํ า
ผ ล ง า น  ช้ิ น ง า น ม า
ป ร ะ เ มิ น ดู ว า เ ป น
อ ย า ง ไ ร   โ ด ย ใ ห
นัก เรียนประเมินผล
งานของตนเอง  เพื่อน
ป ร ะ เ มิ น พ ร อ ม ทั้ ง
วิ พ า ก ษ   ค รู แ ล ะ
นักเรียนสรุปความรู
ดวยวิธีที่หลากหลาย   

2.3  ขั้นสรุป  นําเสนอ
ผ ล ก า ร ศึ ก ษ า ข อ ง
ผู เ รี ยน   ป ฏิบั ติ จ ริ ง 
นักเรียนรวมกันสรุป
ความรูที่ ได เปนของ
ผู เรียนเอง   นํา เสนอ
ผลงาน  แนวทางแกไข  
และประโยชนจากการ
ทํางาน  เพื่อนําไปใช 

3.  การประเมินผล
บทเรียน   เรื่ อง   การ
เ ล้ียงสัตว   (การเลี้ ยง
เปด)  ควรเปนรูปแบบ
ใดจึงจะเหมาะสมกับ
ผูเรียน  และเนื้อหาที่ใช
ในการเรียน 
 

คว ร เ ป น เ นื้ อ ห า ท่ี
เหมาะสมของแตละ
ช ว ง ชั้ น เ รี ย น  
ประเมินโดยครูให
นั ก เ รี ย น ร ว ม กั น
แสดงความคิดเห็น
เกี่ยวกับแนวทางการ
อ นุ รั ก ษ สั ต ว ใ น
ทองถ่ินของตนเองให
นักเรียนแสดงความ
คิด เห็นถึงผลเสียที่
เกิดขึ้นหากจํานวน
สั ต ว ใ น ท อ ง ถ่ิ น
จํานวนลดลง 

ป ร ะ เ มิ น ชิ้ น ง า น  
ผลงาน  สังเกตการณ
ทํางานเดี่ยวและกลุม 
(การลงมือปฏิบัติจริง)
การนํ า เสนอผลงาน
ร า ย ง า น ผ ล ก า ร
ดําเนินการ 

ป ร ะ เ มิ น ท ด ส อ บ
ความรู จ ากบทเรี ยน  
โดยการอธิบายขั้นตอน
วิธีการปฏิบัติงาน  และ
ผ ล ที่ ไ ด จ า ก ก า ร
ปฏิบัติ ง านจากแบบ
สั ง เ ก ต ข อ ง ค รู  
ป ร ะ เ มิ น จ า ก ก า ร
ปฏิบัติงาน  สังเกตการ
ทํ า ง านช วงที่ ป ฏิบั ติ  
และตรวจผลสํ า เ ร็ จ
ประเมินนิ สัย ผู เรี ยน
ด า น คุ ณ ธ ร ร ม  
จ ริ ย ธ ร ร ม   ค ว า ม
รั บ ผิ ด ช อ บ ใ น ก า ร
ทํางาน   ความอดทน  
ความประหยัด 



 

ตารางที่  14  (ตอ) 
 
หัวขอการสัมภาษณ ผูเชี่ยวชาญทานที่  1 ผูเชี่ยวชาญทานที่  2 ผูเชี่ยวชาญทานที่  3 

4.  เกณฑการตัดสินวา
ผู เรียนผานการเรียนรู
เรื่อง การเลี้ยงสัตว (การ
เ ล้ี ย ง เ ป ด )  ควร เป น
อยางไร 
 

เกณฑการตัดสินจาก
แหลงขอมูลต าง  ๆ
แ ล ว นํ า ข อ มู ล ม า
วิเคราะห สงตัวแทน
ออกมานํา เสนอซึ่ ง
อ า จ เ ป น ตั ว อ ย า ง
จําลองจากของจริงมา
นําเสนอใหนักเรียน
ไดชมเพื่อจะไดเขาใจ
ยิ่งขึ้น 

เ กณฑการตั ดสินว า
ผูเรียนผานการเรียนรู  
ไดแก  การวางแผนการ
ทํางาน ,   กระบวนการ
ทํ า ง า น  ,  ผ ล ง า น
ความสําเร็จ ,  ความคิด
สรางสรรค  และการ
นํ า ไปใช เ กณฑ ก า ร
ตั ด สิ น ค ว ร เ ป น  
Rubries  (รูบิค) 

ครูผูสอนควรกําหนด
เกณฑการประเมินให
ชัดเจนและใหผู เรียน
ท ร า บ ด ว ย ว า จ ะ
ประเมินผลในขอใด  
เชน  ผานเกณฑรอยละ  
80  เปนตน 

5.  ในการสอนรายวิชา  
การงานอาชีพ   เ ร่ือง  
การเลี้ยงสัตว  (การเลี้ยง
เปด)  มีปญหาในการ
สอนหรือไม   หากมี
ท า น มี วิ ธี ก า ร แ ก ไ ข
ปญหาอยางไร 

สถานที่ไมเหมาะสม
กับการเลี้ยงสัตวเลย
ใชวิ ธีการเลี้ยงสัตว
อ ย า ง อื่ น ที่ ไ ม ใ ช
สถานที่มาก เวลาไม
อํานวยตอการเลี้ยง
สัตว  ตองใชเวลาใน
การเลี้ยงสัตว   ตอง
เปลี่ยนมาเลี้ยงอะไรที่
ง า ย  ๆ  ห รื อ ว า ด
ภาพประกอบที่บาน
วาเลี้ยงอะไร หรือหา
ข อ มู ล จ า ก
คอมพิวเตอรแลวมา
นําเสนอหนาชั้นเรียน 

การสอนเรื่องการเลี้ยง
สัตว   ค อนข า งจะมี
ปญหาในเรื่องของสื่อ
การสอน   ส่ื อที่ เปน
ของจริง  จะเกิดความ
วิตกตอการนําเอามา
เ ส น อ   ห า ก นํ า สื่ อ
ป ร ะ เ ภทแบบ เ รี ย น
สําเร็จรูป  (CAI)  และ
ส่ือประสม  มาใชก็จะ
ทําใหบทเรียนมีความ
นาสนใจมากขึ้น 

มีปญหา   การบันทึก
สภาพปญหาใชวาคือ
อะไร   เปนอย า งไร  
เพื่อหาทางแกปญหา
ใหเหมาะสมกับสภาพ
ของปญหา   

 
 



 

ตารางที่  14   (ตอ) 
 
หัวขอการสัมภาษณ ผูเชี่ยวชาญทานที่  1 ผูเชี่ยวชาญทานที่  2 ผูเชี่ยวชาญทานที่  3 

6.  ทานตองการสื่อการ
สอนรูปแบบใดบ า ง  
สําหรับชวยในการเรียน
การสอนรายวิชา  การ
งานอาชีพ  เ ร่ือง  การ
เ ล้ียงสัตว   (การเลี้ ยง
เปด)  ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่  4   

 

ส่ือจากของจริงเห็น
สภาพของสัตวเล้ียง
จ ริงนัก เรี ยนจะได
เขาใจงายยิ่งขึ้น  เรา
อาจนําคอมพิวเตอร
มาชวยสอนนักเรียน
ที่สถานที่ไมอํานวย
ตอการเล้ียงสัตวชวย
ใหนั ก เ รี ยน เ ข า ใ จ
เ นื้ อ ห า ที่ ทั น ส มั ย  
นัก เรียนก็จะไดไม
รูสึกเบื่อหนายตอการ
เรียนการสอน 

คว ร ใ ช ส่ื อ ขอ ง จ ริ ง
สถานการณจริง  เพื่อ
เนนการปฏิบัติ ส่ือที่
เปนแบบสําเร็จรูปสื่อ
ประสม 

ข อ ง จ ริ ง   รู ป ภ า พ
แบบจําลอง  ส่ือ  CAI 

7 .   ท า น คิ ด ว า ก า ร
ประยุกตใชส่ือบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  
จะมีความ เหมาะสม
หรือไม   และจะชวย
เสริมการเรียนเรื่อง  การ
เ ล้ียงสัตว   (การเลี้ ยง
เปด)  อยางไร 
 

เหมาะสมจะไดเห็น
ขอมูลที่ทันสมัย  ได
ศึ ก ษ า เ นื้ อ ห า
บางอยางที่เราไมเคยรู  
จะไดเขาใจมากยิ่งขึ้น  
ทําใหการเรียนการ
สอนสนุกสนานไม
นาเบื่อ 

ก า ร ใช ส่ื อบท เ รี ย น
คอมพิวเตอรชวยสอน  
จะมีความเหมาะสม 
สามารถกํ าหนดใน
รายละ เอี ย ด เนื้ อห า
ไดมาก   เสริมแรงใน
การเรียน  คือ  มีสีสัน 
มีภาพเคลื่อนไหว   มี
เ สี ย ง เ ข า ต า ม
สถานการณของเนื้อหา  
มี ลั ก ษ ณ ะ ข อ ง สื่ อ
ป ร ะสมที่ ทํ า   นิ ย ม
นํ ามาใช เปนสื่ อการ
สอนในปจจุบัน 

เหมาะสมหรือไมตองดู
ว า สื่ อ นั้ น ส า ม า ร ถ
ส่ือสารให ผู เ รียนได
เขาใจมากนอยแคไหน
อยางไร 



 

 ผลการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาทั้ง  3  ทานสรุปไดดังนี้  ใหมีการแบงเนื้อหา
ของสัตวเล้ียงเปน  2  ประเภทใหญ ๆ   คือ  สัตวเล้ียง  และการเลี้ยงเปด  โดยเริ่มจากความหมายของ
การเลี้ยงสัตว  ประโยชนของการเลี้ยงสัตว  วัสดุอุปกรณในการเลี้ยงสัตว  การใหอาหารสัตวเล้ียง  
พันธุเปด  อุปกรณในการเลี้ยงเปด  สถานที่เล้ียงเปด   วิธีเล้ียงเปด  ประโยชนของการเลี้ยงเปด  การ
ปองกันและการรักษาโรคของเปด  การเก็บผลผลและการนําไปใช  มีการสนทนากับผูเรียนเปนการ
นําเขาสูบทเรียน  โดยชวนนักเรียนคิดเพื่อคนหาความรูจากประสบการณเดิมเกี่ยวกับสัตวเล้ียงที่
นักเรียนชอบ  ขั้นสอนใหนักเรียนไดศึกษาคนควาใหเขาใจ แลวชวยกันหาขอมูลเพิ่มเติมจากแหลง
เรียนรูตางๆ  เชน  บทเรียน  ICT   หองสมุด ใบความรู   Internet   ฯลฯ   ใหนักเรียนไดมีสวนรวม
ในการปฏิบัติกิจกรรมโดยการแบงกลุมศึกษานําผลงาน/ช้ินงานมาประเมิน  โดยใหนักเรียน
ประเมินผลงานของตนเอง  เพื่อนประเมินพรอมทั้งวิพากษ  ครูและนักเรียนสรุปความรูดวยวิธีที่
หลากหลาย  เชน  การนําเสนอผลงาน  การรายงานผลการดําเนินการ  การสรุปเนื้อหา  และนักเรียน
กลุมใดนําขอมูลที่ครบถวนสมบูรณที่สุด  กลาวคํายกยอง  หากสื่อประเภทแบบเรียนสําเร็จรูป  
(CAI)  และสื่อประสม  มาใชก็จะทําใหบทเรียนมีความนาสนใจมากขึ้น  เราอาจนําคอมพิวเตอรมา
ชวยสอนนักเรียนที่สถานที่ไมอํานวยตอการเลี้ยงสัตวชวยใหนักเรียนเขาใจงายยิ่งขึ้น  เนื้อหาที่
ทันสมัย  นักเรียนก็จะไดไมรูสึกเบื่อหนายตอการเรียนการสอน  มีความเหมาะสมจะไดเห็นขอมูลที่
ทันสมัย  ไดศึกษาเนื้อหาบางอยางที่เราไมเคยรู  จะไดเขาใจมากยิ่งขึ้น  ทําใหการเรียนการสอน
สนุกสนานไมนาเบื่อ  สามารถกําหนดในรายละเอียดเนื้อหาไดมาก  และชวยเสริมแรงในการเรียน  
คือ  มีสีสันสวยงาม  มีภาพเคลื่อนไหว  มีเสียงเขาตามสถานการณของเนื้อหา  มีลักษณะของสื่อ
ประสมที่ทํา  นิยมนํามาใชเปนสื่อการสอนในปจจุบัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
ตารางที่  15  แสดงรายละเอียดการวิเคราะห  (Content  Analysis)  จากการสัมภาษณผูเชี่ยวชาญดาน    
                     บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จํานวน  3  ทาน 
 
หัวขอการสัมภาษณ ผูเชี่ยวชาญทานที่  1 ผูเชี่ยวชาญทานที่  2 ผูเชี่ยวชาญทานที่  3 

1.  ทานคิดวาการสราง
บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนเพื่อใหผูเรียน  
ช้ันประถมศึกษาปที่  4  
สาม า รถ เ รี ยน รู แ ล ะ
เข าใจเนื้อหาในเรื่อง  
การเลี้ยงสัตว  ควรใช
รูปแบบบทเรียนอยาง
ใด  (เชน  แบบนําเสนอ
เนื้อหา  Tuorial  ,  
แบบฝกหัด  Practice  ,  
ประ เภท เกม   Games  
ฯลฯ  ) 

 

ค ว ร ใ ช รู ป แ บ บ
ร ว ม กั น อ ย า ง
หลากหลายมีภ าพ
และเสียงประกอบที่
นาสนใจเหมาะสม
กับวัย  ใหนักเรียน
เกิดการเรียนรูรวม
สมัยความสนุกสนาน  
เ ส น อ เ นื้ อ ห า โ ด ย
กระชับนาสนใจทั้ง
เ สี ย ง ภ า พ นิ่ ง
ภาพเคลื่อนไหว   มี
แบบฝกหัดและเกมที่
สมวัย 

รูปแบบที่ เหมาะสม
ค ว ร เ ป น แ บ บ
ผสมผส าน  คื อ  ทั้ ง 
Tutcrial , Praetice และ 
เกมส  โดยเฉพาะเกมส
ถาหากสามารถสราง
ได  และออกแบบไดดี
จะชวยทําให  CAI  มี
ความนาสนใจ  อาจใช  
Flash  สรางเกมส  
ห รื อทํ า แบบฝ กหั ด
ทดสอบ  เปนลักษณะ  
Interactive  จะยิ่งดีมาก
ขึ้น  สวน Tutcrial  นั้น
เหมาะสมที่จะนํามาใช
ในส วนของการให
เนื้อหา 

เนื้อหาควรเปนลักษณะ  
Tutcrial  กิจกรรมฝก
ทักษะ  อาจใชเกมสเขา
มาชวย 

2.  ในการผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  
เ ร่ื อ ง   การ เลี้ ย งสัตว  
ควรมี เทคนิควิ ธี ก าร
อยางไร 

 

2 . 1   ด า น ก ร าฟ ก  
สี สั น ส ด ใ ส   มี
ภ า พ เ ค ลื่ อ น ไ ห ว
ประกอบเสียง  เพื่อ
เร าใหนัก เรียนเกิด
ความสนใจ 
 
 

2.1  ดานกราฟก  ควรมี
การใชแบบผสมผสาน
ทั้งในสวนของการ
ออกแบบใหสวยงาม
ดวย  Photoshop  และ
การใช  Flash  มารวม
ในการสราง
ภาพเคลื่อนไหว  

2.1  ดานกราฟก  ส่ือ
ถึ ง เ นื้ อ ห าบท เ รี ย น  
เหมาะสมกับวัยของ
ผู เ รียนอาจใชความรู
ทางด านจิตวิทยาใน
การเลือกใช สี เข ามา
ชวย 



 

ตารางที่  15   (ตอ) 
 
หัวขอการสัมภาษณ ผูเชี่ยวชาญทานที่  1 ผูเชี่ยวชาญทานที่  2 ผูเชี่ยวชาญทานที่  3 

2.  ในการผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  
เ ร่ื อง   การ เลี้ ย งสัตว  
ควรมี เทคนิควิ ธีก าร
อยางไร 

 

2.2ดานภาพประกอบ  
ควรมีภาพเคลือ่น 
ไหวที่ถายจริง
ประกอบดวยใน
เนื้อหาบาง  เร่ืองสั้น 
ๆ ประเภทAV  WMF  
เพื่อส่ือใหนกัเรียน
เห็นอยางชัดเจน  เขา
กับบทเรียน 
 
 
2.3  ดานการนําเสนอ  
นํ า เสนอมา เนื้ อหา
ของ  CAI  โดยเขาไป
มี  MENUใหนักเรียน
เลือก  มีการโตตอบ  
และเสนทางที่ชัดเจน  
มีจุดยอนสู   MENU  
ในหลาย ๆ จุด 

 

2.2  ดานภาพประกอบ  
ควรหาภาพสัตวที่ มี
ความเกี่ยวของกับการ
ดํารงชีวิตของมนุษย  
โ ด ย เ ป น ภ า พ จ ริ ง
มากกวาภาพการตูน  
และ เปนภาพสัตวที่
นักเรียนตองรูจัก  จะ
ทํ า ใ ห เ กิ ด ค ว า ม
ตระหนักในเรื่องของ
การเลี้ยงสัตวมากขึ้น 
2.3  ดานการนําเสนอ  
อาจจะนํ า เสนอเปน
ส ว น เ นื้ อ ห า   ส ว น
แบบฝกหัดและเกมส  
โดยเนื้อหาก็เปนการ
สราง Interactive  กับ
บทเรียนใหนักเรียนทํา
ความเขาใจในเนื้อหา  
สวนแบบฝกหัด  เปน
การทบทวนและให
นักเรียนไดคิด   สวน
เกมสเปนการทดสอบ
ดวยและทํากิจกรรม
การเลี้ยงสัตวดวย 

2.2 ดานภาพประกอบ  
ภ า พ ป ร ะ ก อ บ
สอดคลองกับเนื้อหา
ของบทเรียน 
 
 
 
 

 
 
 

 2.3  ดานการนําเสนอ  
มี ก า ร เ รี ย ง ลํ า ดั บ
ขั้นตอน  การนําเสนอ
อยางเปนขั้นตอน  เชน  
ส วนนํ า   ส วนห ลัก  
สรุป   เพื่ อให ผู เ รี ยน
เขาใจไดงาย 

 
 
 



 

ตารางที่  15  (ตอ) 
 
หัวขอการสัมภาษณ ผูเชี่ยวชาญทานที่  1 ผูเชี่ยวชาญทานที่  2 ผูเชี่ยวชาญทานที่  3 

3.  แบบฝกในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  
เร่ือง  การเลี้ยงสัตว  ที่
เหมาะสมกับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปที่  4  
ควรเปนอยางไร 
 

เรียนรูดวยความสนุก  
มี ก า ร นํ า เ ส น อ
หลากหลาย  เพื่อให
นักเรียนไมเบื่อ  ภาพ
แ ล ะ เ สี ย ง มี
ค ว า ม สํ า คั ญ ม า ก  
โ ด ย เ ฉ พ า ะ ก า ร ที่
นั ก เ รี ยนตอง เ รี ยน
ผานคอมพิวเตอรทํา
อยางไรใหนักเรียน
ได รับความรู อย า ง
เพลิดเพลิน 

แบบฝกหัดแบบปรนัย
และเติมคํ า   นาจะมี
ความเหมาะสม  โดย
อ า จ อ อ ก แ บ บ ข อ ง
แ บ บ ฝ ก หั ด ใ ห มี
รูปภาพของสัตวเขามา
เกี่ยวของมาก ๆ  
 
 

แ บ บ ฝ ก อ า จ เ ป น
ลักษณะเติมคํา   จับคู  
โดยยึดลักษณะเนื้อหา
เปนลําดับ 
 

4 .   ก า ร วั ด แ ล ะก า ร
ประเมินผลการเรียนใน
บทเรียนคอมพิวเตอร
ช ว ย ส อ น ค ว ร เ ป น
อยางไร 
 

วัดผลโดยใชตัว ส่ือ
ภ า ย ใ น บ ท เ รี ย น  
เพราะสามารถแจงผล
และปฏิสัมพันธกับ
ผู เ รียนทันที   หลาย
รูปแบบ  เชน  Target  
AriaหรือText  Extrel  
ในบางครั้งและควรมี
เ ฉ ล ย เ พ ร า ะ ห ลั ก
สําคัญของการเรียน
ด ว ยตน เองผู เ รี ยน
ตองไดรับความรูใน
ที่สุด 

การวัดPretest  Posttest 
แ ล ะ ใ น ก า ร วั ด ใ น
ระหวางเรียนจากCAI 
(E1 , E2) เปนสิ่งที่ตอง
กระทําอยูแลว   โดย
แบบฝกหัดระหว า ง
เรียนอาจใชเกมส  จะ
ชวยใหนักเรียนสนใจ
มากขึ้น 

อ า จ ทํ า ใ น ลั ก ษณ ะ
พื้นฐานPretest Posttest  
หากตองการเนนให
ผู เ รียนมีความเข าใจ
ม า ก ยิ่ ง ขึ้ น   อ า จ มี
แบบฝ กหั ดทบทวน
ระหวางเรียน  เสริมเขา
ไปในบทเรียน 

 
 



 

ตารางที่  15  (ตอ) 
 
หัวขอการสัมภาษณ ผูเชี่ยวชาญทานที่  1 ผูเชี่ยวชาญทานที่  2 ผูเชี่ยวชาญทานที่  3 

5 .   ท านต อ งก าร ให
บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนพัฒนาไปใน
ทิศทางใด  และควรนํา
โ ป ร แ ก ร ม ใ ด ม า
สนับสนุน   เพื่อเสริม
การเรียนการสอน  เร่ือง  
ก า ร เ ลี้ ย ง สั ต ว   ใ ห
ไดผลดียิ่งขึ้น 

 

มี เ นื้ อ ห า ร า ย วิ ช า
หลากหลายทุกชวง
ช้ัน  นักเรียนเรียนได
อยางสนุกสนานและ
ได ค ว า ม รู ไ ปด ว ย
โปรแกรมสนับสนุน
ทั่วไปเชน Photoshop  
และโปรแกรมสราง  
Animationเชน  Flash 
และโปรแกรมผลิต
ของเชน  กรณีแทรก
VDOในCAI 

การเลี้ยงสัตวเปนเรื่อง
ที่ ใกลตั วมนุษย   แต
การที่ จะใหนัก เรียน
เ กิ ด ค ว าม เ ข า ใ จ ใน
เนื้อหา   ควรสงเสริม
ใหเกิดความเขาใจใน
เร่ืองของการเลี้ยงสัตว
วามีความแตกตางกัน 
นั ก เ รี ย น จ ะ ทํ า ใ น
ลักษณะใด   ตองเนน
ใหชัดเจน 

-ควรพัฒนาบทเรียนให
อ ยู ใ น รู ป แ บ บ ที่
สามารถ เผยแพร ได
เว็บไซต  โดยเนนใหมี
ขนาดเล็ก  โหลดขอมูล
ไดรวดเร็วโปรแกรม
เสริมอาจใช โปรแกรม
Flash  เขามาชวยเพราะ
ทําใหบทเรียนมีความ
นาสนใจมากขึ้น 

6.  ขอเสนอแนะอื่น ๆ 
 

ใน  Internet  มีเกมส
ของญี่ปุนจํานวนมาก
ซ่ึงนักเรียนไทยให
ความสนใจ  ถานํามา
ประยุกตใช ในการ
เรียนการสอน  โดย
แทรกเนื้อหาเขาไป
จะดีมาก ๆ  

อยากใหทํา  CAI  ใน
รูปแบบเกมส   เคยดู
และเลนเกมส   เรื่อง  
Havvest  Moon  ตอน
ที่เกี่ยวกับการเลี้ยงสัตว  
เ ป น เ ก ม ส ที่ ดี ม า ก  
นาจะเอามาประยุกตใช 
 

กอนนําบทเรียนไปใช
งานจริง ควรทดสอบ
บทเรียน  ตรวจดู  bug 
ของโปรแกรม  และ
ขอผิดพลาดอื่น ๆ เพื่อ
แกไข 

 
ในดานผูเชี่ยวชาญดานสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน  สรุปใหความเห็นในลักษณะของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวาควรใชรูปแบบรวมกันอยางหลากหลายมีภาพ  และเสียงประกอบที่
นาสนใจเหมาะสมกับวัย  ใหนักเรียนเกิดการเรียนรูรวมสมัย  ความสนุกสนาน  เสนอเนื้อหาโดย
กระชับนาสนใจทั้งเสียง  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  มีแบบฝกหัดปรนัยและเติมคํา  นาจะมีความ
เหมาะสม  โดยอาจออกแบบของแบบฝกหัดใหมีรูปภาพของสัตวเขามาเกี่ยวของ  หรืออาจเปน
ลักษณะเติมคํา  จับคู  โดยยึดลักษณะเนื้อหาเปนลําดับ   



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ค 
แบบประเมินคุณภาพสื่อ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

แบบประเมินคุณภาพสื่อคอมพิวเตอรชวยสอน 
(กรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ) 

 
ขอมูลพื้นฐาน 
1. ช่ือเรื่อง............................................................................................................................................. 
2. วิชา........................................................................................................ระดับชั้น............................ 
3.  ลักษณะสื่อที่ใชกับบทเรียน            CD-ROM           DISKETT        จํานวน..............แผน 
4.  เอกสารประกอบ.................ช้ิน  คือ   
   คูมือการใชโปรแกรม          คูมือประกอบการเรียนการสอน 
                อ่ืนๆ 
5.  อุปกรณการประกอบการนําเสนอบทเรยีน  (ไมโครโฟน  หูฟง  ฯลฯ).....................ช้ิน  คือ 
............................................................................................................................................................. 
6.  ซอฟตแวรที่ใชพัฒนา..................................................................................................................... 
7.  ระบบคอมพิวเตอรที่จําเปน 

เครื่อง      PC                    
CPU  Speed  ………...… RAM        SD…………Mp                  DDR……….Mb 

     Sound  Speaker 
 Operating  system Microsoft  Windows  Me  Microsoft  Windows  Xp  
8. รูปแบบบทเรียนบทเรียน 
      แบบศึกษาเนือ้หาใหม  (Tutorial)    แบบฝกทบทวน  (Drill  and  Practices) 
   แบบสถานการณจําลอง  (Simulation)   อ่ืนๆ................................................................. 
9. วัตถุประสงคหลักของบทเรียน........................................................................................................ 
10. เนื้อหาโดยยอ................................................................................................................................. 
11. ระบบเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชตรวจประเมินคณุภาพสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในครั้งนี้ 
 เครื่อง   PC  Macintosh 

CPU  Speed  ………...… RAM      SD…………Mp               DDR……….Mb 
       Sound     Speaker 
Operating  system         Microsoft  Windows  Me    Microsoft  Windows  Xp 

 
 



 

สวนท่ี  2  เนื้อหา 
คําชี้แจง  แบบประเมินนีแ้บงออกเปน  6  สวน 
  สวนที่  1 – 4  แบงระดับการประเมินดังนี ้
    5  หมายถึง  มากที่สุด 
    4  หมายถึง  มาก 
    3  หมายถึง  ปานกลาง 
    2  หมายถึง  นอย 

1  หมายถึง  นอยที่สุด 
  สวนที่  5  ความคิดเห็น  ขอเสนอแนะ 
  สวนที่  6  สรุปผลการประเมิน 
 

สวนที่ 1  สวนนําบทเรียน 
รายการประเมนิ ระดับการประเมิน 

 5 4 3 2 1 
ขอคิดเห็น 
เพิ่มเติม 

1.  การเราความสนใจของผูเรียน       
2. การใหขอมลูพื้นฐานที่จําเปน  (ผลการเรียนรูที่คาดหวัง
ของบทเรียน  รายการหลัก  สวนชวยเหลือ) 

      

3. การควบคุมเสนทางเดินของบทเรียน  เชน  รูปแบบการ
ใชงาน 

      

คะแนนเฉลี่ย..............................................      
 
สวนที่ 2  สวนเนื้อหาของบทเรียน 

รายการประเมนิ ระดับการประเมิน 
 5 4 3 2 1 

ขอคิดเห็น 
เพิ่มเติม 

ดานเนื้อหา 
1.  มีความถูกตองตามที่หลักสูตรกําหนด       
2.  สอดคลองกับวัตถุประสงคที่ตองการนาํเสนอ       
3.  สอดคลองกับการประยุกตใชในการเรียนการสอน       
4.  มีความสัมพันธตอเนื่อง       
5.  ความยากงายเหมาะสมกบัผูเรียน       



 

รายการประเมนิ ระดับการประเมิน 
 5 4 3 2 1 

ขอคิดเห็น 
เพิ่มเติม 

6.  ความยาวของการนําเสนอแตละหนวย       
7.  บทเรียนคอมพิวเตอรฯ  ครอบคลุมเนื้อหา       
คะแนนเฉลี่ย..............................................      
ดานการใชภาษา 
1.  ใชภาษาไดเหมาะกับผูเรียน       
2.  ใชภาษาไดถูกหลักไวยากรณ       
3.  ส่ือความหมายไดชัดเจน       
คะแนนเฉลี่ย..............................................      
ดานการออกแบบระบบการเรียนการสอน 
1.  สอดคลองตอเนื่องกัน       
2.  พัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียน       
3.  สนองความแตกตางระหวางบุคคล       
4.  มีความยาวของบทเรียนคอมพิวเตอรฯ  พอเหมาะกับ
เนื้อหา 

      

5.  วิธีถายทอดที่เหมาะสม  และนาสนใจ       
6.  สงเสริมทักษะการคิด       
คะแนนเฉลี่ย..............................................      
ดานสวนประกอบดาน  Multimedia 
1.  ออกแบบหนาจองายตอการใช       
2.  สัดสวนเหมาะสมสวยงาม       
3.  การควบคมุเสนทางของบทเรียนไดชัดเจนถูกตอง       
4.  ภาพประกอบถูกตองชัดเจน       
5.  ลักษณะของขนาด  สี  ตัวอักษร  สวยงามอานงาย
เหมาะสมกับระดับของผูเรียน 

      

6.  คุณภาพเสียงและทํานองเพลงประกอบบทเรียน       



 

 
สวนที่  3  ประเมินการเรียน 

รายการประเมนิ ระดับการประเมิน 
 5 4 3 2 1 

ขอคิดเห็น 
เพิ่มเติม 

1.  สอดคลองกับเนื้อหาและวัตถุประสงค       
2.  มีรูปแบบของประเด็นหลากหลายเพียงพอที่จะทําให
เกิดการเรยีนรู 

      

3.  ผูเรียนสามารถตรวจสอบความเขาใจบทเรียนดวย
ตนเองได 

      

คะแนนเฉลี่ย..............................................      
 
สวนที่  4  องคประกอบทั่วไป 

รายการประเมนิ ระดับการประเมิน 
 5 4 3 2 1 

ขอคิดเห็น 
เพิ่มเติม 

1.  สามารถเขาสูบทเรียนบน  CD-ROM  โดยAuto  run       
2.  ระบบปฏิบัติการสามารถสนับสนุนบทเรียนได       
คะแนนเฉลี่ย..............................................      

เหมาะสม 
7.  ภาพเคลื่อนไหวสอดคลองเหมาะสม  กบัเนื้อหา       
คะแนนเฉลี่ย..............................................      

รายการประเมนิ ระดับการประเมิน 
 5 4 3 2 1 

ขอคิดเห็น 
เพิ่มเติม 

การออกแบบปฏิสัมพันธ       
1.  ใชงาย  สะดวก  ไมกอใหเกิดความสับสน       
2.  ความเหมาะสมของอุปกรณปอนขอมูล       
3.  การเสริมแรง  หรือใหความชวยเหลือ  เหมาะสมตาม
ความจําเปน 

      

4.  มีขอมูลปอนกลับที่เอื้อตอผูเรียนไดคิดวิเคราะห       
คะแนนเฉลี่ย..............................................      



 

สวนที่  5  ความคิดเห็น 
ขอเสนอแนะอื่น ๆ............................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................. 
............................................................................................................................................................. 
สวนที่  6  สรุปผลการประเมิน 
สวนนําของบทเรียน      คะแนนเฉลี่ย........................... 
 1.  ดานเนื้อหา      คะแนนเฉลี่ย........................... 
 2.  ดานการใชภาษา     คะแนนเฉลี่ย........................... 
 3.  การออกแบบระบบการเรียน    คะแนนเฉลี่ย........................... 
 4.  สวนประกอบดาน  Multimedia   คะแนนเฉลี่ย........................... 
5.  การปฏิสัมพันธ      คะแนนเฉลี่ย........................... 
       รวมคะแนนเฉลี่ย.................................. 
 
สวนการประเมินการเรียนรู    รวมคะแนนเฉลี่ย.................................. 
องคประกอบทั่วไป     รวมคะแนนเฉลี่ย.................................. 
สรุป  คะแนนเฉลี่ยรวมจากการประเมินบทเรียน................................................................................. 
สรุปผลการตัดสิน     ผานการตรวจประเมิน 
       ปรับปรุงแกไข 
หมายเหตุ  กรณีคะแนนเฉลีย่รวมผานการตรวจประเมนิ  คะแนนดานเนื้อหาในเรื่องความถูกตอง 

    ตามหลักวิชา  และการใชภาษาถูกตองเหมาะสมจะตองไดคะแนนระดับ  5 
 
 
          ลงชื่อ 
    
      (........................................................................) 

ตําแหนง............................................................. 
      กรรมการตรวจประเมนิคุณภาพสื่อ  CAI 
 
 

 



 

ตารางที่  16  สรุปผลจาการประเมินคุณภาพสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  จํานวน  6  ทาน 
 

กรรมการประเมินคุณภาพสือ่ สวนรายงานประเมิน 
ทาน
ท่ี  1 

ทาน
ท่ี  2 

ทาน
ท่ี  3 

ทาน
ท่ี  4 

ทาน
ท่ี  5 

ทาน
ท่ี  6 

รวม
คะแนน
เฉล่ีย 

1.  สวนนําของบทเรียน 4.33 4.67 4.33 4.00 4.33 4.00 4.28 
2.  สวนของเนือ้หาและสาระบทเรียน 
 -  ดานเนื้อหา 4.57 4.71 4.14 4.00 4.14 3.86 4.24 
 -  ดานการใชภาษา   4.50 4.67 4.33 4.00 4.00 4.17 4.28 
 -  การออกแบบระบบการเรยีนการ
สอน 

4.67 5.00 4.67 4.67 5.00 4.67 4.78 

 -  สวนประกอบดาน  Multimedia 4.50 4.75 4.50 4.00 4.50 4.00 4.38 
 -  การออกแบบปฏิสัมพันธ 4.71 4.71 4.29 4.00 4.29 4.00 4.33 

รวมคะแนนเฉลี่ยสวนที่  2 4.59 4.77 4.39 4.13 4.39 4.14 4.40 
3.  สวนประเมนิการเรียนรู 4.67 4.67 4.33 4.00 3.67 4.33 4.28 
4.  องคประกอบทั่วไป 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00 

รวมคะแนนเฉลี่ย 4.65 4.78 4.43 4.37 4.26 4.45 4.49 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ภาคผนวก  ง 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน  รายวชิาการงานอาชีพ  เรื่อง  การเลี้ยงสัตว 
 
ใหนกัเรียนเขยีนเครื่องหมาย  x  ทับขอที่คิดวาถูกตองทีสุ่ดเพียงคําตอบเดียว 
 
1.  ชวงเวลาใดที่เหมาะสมในการเก็บไขเปด 

ก.  เชา      ข.  สาย    
ค.  เที่ยง      ง.  กลางคืน 

2.  โรคของเปดในขอใดเกดิจากเชื้อแบคทเีรีย 
ก.  โรคตับอักเสบ    ข.  โรคหวัด   
ค.  โรคเพลคของเปด    ง.  โรคอหิวาต 

3. การจัดสถานที่เล้ียงสัตว  ควรคํานึงถึงเรื่องใดมากที่สุด 
  ก.  ความสวยงาม            ข.  ความแปลกใหม  

ค.  ความสะอาด              ง.  ความสงบ 
4.  ส่ิงที่สัตวเล้ียงตองการมากที่สุดคือขอใด 

ก.  ที่อยูอาศัยที่สวยงาม    ข.  อาหารที่มีรสชาติอรอย  
ค.  อาหารน้ําดืม่สะอาด    ง.  อะไรก็ได 

5.  ขอใดไมใชวิธีการหาพนัธุเปดมาเลี้ยง 
ก.  ซ้ือไขมาฟกเอง         ข.  ซ้ือเปดที่เปนโรคมาเลี้ยงเพราะถูก    

  ค.  ซ้ือลูกเปดพันธุดีมาเลี้ยง      ง.  ซ้ือเปดรุนหรือเปดสาวมาเลี้ยง 
6.  ขอใดไมใชวิธีการปองกันโรคใหแกสัตวเล้ียงของเรา 
  ก.  ฉีดวัคซีนปองกัน    ข.  รักษาความสะอาดที่อยูอาศัย  

ค.  หมั่นเปลี่ยนน้ํา    ง.  ใหอาหารคางคืน 
7.  กรงสําหรับกกลูกเปดขนาดพื้นที่  1  ตารางฟุตตอลูกเปดไมเกินกีต่ัว 

ก.  7  ตัว     ข.  10  ตัว   
ค.  12  ตัว     ง.  15  ตัว 

8.  ขอใดปฏิบัติไดถูกตองในการใหอาหารสัตว 
ก.  ใหอาหารทีละมาก ๆ     ข.  ใหอาหารเมื่อสัตวหิว   
ค.  ใหเมื่อนกึได     ง.  ใหตรงตามเวลา 
 
 



 

9.  โรคอหิวาต  เปนกับเปดทกุอายุ  แตมกัเกิดจากเปดที่อายุเกนิกี่สัปดาห 
ก.  2  สัปดาห     ข.  3  สัปดาห   
ค.  4  สัปดาห     ง.  5  สัปดาห 

10.  การใหอาหารสัตวควรใหอยางไร 
ก.  วันละ  3  คร้ัง    ข.  วันละ  2  คร้ัง  
ค.  สัปดาหละครั้ง    ง.  สัปดาหละ 2 คร้ัง 

11.  เปดสามารถแบงออกเปนกี่ประเภท 
ก.  2  ประเภท     ข.  3  ประเภท   
ค.  4  ประเภท     ง.  5  ประเภท 

12.  ประเทศไทยนิยมเลี้ยงเปดพันธุใด 
ก.  พันธุพื้นเมอืง     ข.  พันธุตางประเทศ  
ค.  พันธุลาว     ง.  พันทาง 

13.  เพราะเหตใุดเราตองรองพื้นที่สําหรับเปดไขดวยฟาง 
  ก.  เพื่อปองกนัไมใหไขตกแตก   

ข.  เพื่อใหเปดพักผอนในทีนุ่ม 
ค.  เพื่อเพิ่มอณุหภูมิในการกกไข   
ง.  เพื่อใหเปดสามารถออกไขในปริมาณมาก ๆ 

14.  การมุงหลังคาโรงเรือนทําไมไมควรมุงดวยสังกะสีเพราะอะไร 
ก.  รอนมาก     ข.  เย็นมาก   
ค.  สวยด ี                ง.  อากาศถายเท 

15.  เราเลี้ยงปลาประเภทสวยงามไวในตูเพื่ออะไร 
ก.  ไวเปนอาหาร     ข.  ไวกําจัดแมลง  
ค.  ไวความเพลิดเพลิน    ง.  ไวใชแรงงาน 

16.  เปดนครปฐม  นยิมเลี้ยงกันมากที่สุดคือจังหวดัใด 
ก.  ราชบุรี     ข.  ตราด   
ค.  ชุมพร     ง.  ชลบุรี 

17.  เปดปากน้าํนิยมเลีย้งกันมากที่สุดคือจงัหวัดใด 
ก.  นครปฐม     ข.  สมุทรปราการ   
ค.ขอนแกน     ง.  ราชบุรี 
 



 

18.  สําหรับเปดเนื้อจะจัดสงไปขายไดเมื่ออายุประมาณกีเ่ดือนขึ้นไป 
ก.  1  เดือน     ข.  2  เดือน  

 ค.  3  เดือน     ง.  4  เดือน 
19.  เปดนครปฐมเริ่มออกไขอายุกี่เดือน 

ก.  1 – 2   เดือน             ข.  3 – 4   เดือน   
ค.  5 – 6   เดือน                 ง.  8 – 9  เดือน 

20.  อาการเปดในขอใด  คืออาการผิดปกตติองรีบรักษา 
ก.  เลนน้ําในคลองนาน ๆ    ข.  สงเสียงรองกาบ ๆ    
ค.  ขนไมเรียบ ตาขุนมัว    ง.  กินอาหารเกง 

21.  วัสดุที่  ไมควร  นํามาทาํเปนหลังคาโรงเรือนเลี้ยงเปด 
ก.  ใบจาก     ข.  สังกะสี   
ค.  หญาคา     ง.  กระเบื้อง 

22.  ขอใดไมใชสถานที่เล้ียงเปดที่ถูกตอง 
ก.  อยูใกลแหลงน้ํา              ข.  อยูใกลแหลงชุมชน     
ค.  อยูใกลคมนาคม            ง.  อยูใกลอากาศถายเทไดสะดวก 

23.  โรคตับอักเสบ  มักเกดิกับลูกเปด  มีการระบาดอยางรวดเร็วลูกเปดอาจตายไดทั้งฝูงภายในกีว่ัน 
  ก.  1 – 2    วัน     ข.  3 – 4    วัน   

ค.  6 – 10   วัน                 ง.  10 – 15  วัน 
24.  หลังคาโรงเรือนในการเลี้ยงเปดสูงประมาณเทาไร 

ก.  0.5 – 1  เมตร     ข.  1 – 5   เมตร 
ค.  1.5 – 2  เมตร     ง.  2 – 5   เมตร 

25.  อาหารเปดมีกี่ประเภท 
ก.  1  ประเภท     ข.  2  ประเภท 
ค.  3  ประเภท     ง.  4  ประเภท 

26.  อาหารขนที่เปดกินคือขอใด 
ก.  ใบพืช     ข.  ตนพืช 
ค. ปลาปน     ง.  ผักสด 

27.  ขอใดไมใชอาการผิดปกติของเปด 
ก.  เบื่ออาหาร     ข.  มีอาการไอ  
ค.  เลนน้ําไปมา     ง.  ตาแฉะ 



 

28.  สวนใหญเปดจะไขตอนชวงใด 
ก.  เชา      ข.  กลางวัน  
ค.  สาย ๆ      ง.  กลางคืน 

29.  ขอใดคือลักษณะเปดพนัธุปากน้ํา 
ก.  เปดพนัธุไขตัวเล็ก      ข.  เปดพันธไขตัวใหญ        
ค.  เปดพันธุเนื้อตัวใหญ            ง.  เปดพันธุเนือ้ตัวเล็ก 

30.  ถาไขเปดมีจํานวนมาก  จําหนายไมหมดควรนําไขไปทําอะไรด ี
ก.  แจกเพื่อนบาน    ข.  ทิ้งไวเฉย ๆ   
ค.  ทําไขเค็ม     ง.  บริโภคเอง 

 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  จ   
ตารางคา  IOC 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

ตารางที่  17  สรุปการหาคา  IOC  ของแบบทดสอบกลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและ   
                     เทคโนโลยี  เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  ระดับชัน้ประถมศึกษาปที่  4  จากผูเชี่ยวชาญดาน 
                     เนื้อหา  จํานวน  3  ทาน   
 

ผูเชี่ยวชาญ  (R) ขอท่ี 
คนท่ี  1 คนท่ี  2 คนท่ี  3 

ผลรวมของ
คะแนน  (ΣR) 

           ΣR 
   IOC =   N  

แปลผล 

1 1 1 -1 1 0.33 ปรับปรุง 
2 1 1 0 2 0.67 นําไปใชได 
3 1 0 -1 0 0.00 ปรับปรุง 
4 1 1 -1 2 0.67 นําไปใชได 
5 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
6 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
7 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
8 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
9 1 1 0 2 0.67 นําไปใชได 
10 1 0 -1 0 0.00 ปรับปรุง 
11 1 1 0 2 0.67 นําไปใชได 
12 0 -1 -1 -2 -0.67 ปรับปรุง 
13 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
14 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
15 1 1 0 2 0.67 นําไปใชได 
16 1 1 0 2 0.67 นําไปใชได 
17 1 1 -1 1 0.33 ปรับปรุง 
18 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
19 1 1 0 2 0.67 นําไปใชได 
20 1 1 0 2 0.67 นําไปใชได 
21 1 1 -1 1 0.33 ปรับปรุง 
22 1 1 0 2 0.67 นําไปใชได 
23 1 1 0 2 0.67 นําไปใชได 



 

ตารางที่  17  (ตอ) 
ผูเชี่ยวชาญ  (R) ขอท่ี 

คนท่ี  1 คนท่ี  2 คนท่ี  3 
ผลรวมของ

คะแนน  (ΣR) 
           ΣR 
IOC =   N   

แปลผล 

24 1 1 -1 1 0.33 ปรับปรุง 
25 1 1 -1 1 0.33 ปรับปรุง 
26 1 0 -1 0 0.00 ปรับปรุง 
27 1 1 0 2 0.67 นําไปใชได 
28 1 1 -1 1 0.33 ปรับปรุง 
29 1 1 0 2 0.67 นําไปใชได 
30 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
31 1 1 0 2 0.67 นําไปใชได 
32 1 1 0 2 0.67 นําไปใชได 
33 1 1 0 2 0.67 นําไปใชได 
34 1 1 0 2 0.67 นําไปใชได 
35 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
36 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
37 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
38 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
39 1 1 0 2 0.67 นําไปใชได 
40 1 0 0 1 0.33 ปรับปรุง 
41 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
42 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
43 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
44 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
45 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
46 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
47 1 1 0 2 0.67 นําไปใชได 
48 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
49 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 



 

ตารางที่  17  (ตอ) 
 

ผูเชี่ยวชาญ  (R) ขอท่ี 
คนท่ี  1 คนท่ี  2 คนท่ี  3 

ผลรวมของ
คะแนน  (ΣR) 

           ΣR 
IOC =   N   

แปลผล 

50 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
51 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
52 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
53 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
54 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
55 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
56 1 1 0 2 0.67 นําไปใชได 
57 1 1 0 2 0.67 นําไปใชได 
58 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
59 1 1 1 3 1.00 นําไปใชได 
60 1 1 0 2 0.67 นําไปใชได 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ฉ 
ตารางวิเคราะหหาคาความยากงาย  (p)  คาอํานาจจําแนก  (r)   

และ  คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 



 

ตารางที่  18  แสดงการวิเคราะหหาคาความยากงาย (Difficulty)  คาอํานาจจําแนก  (Discrimination)   
                    ของแบบทดสอบ  จํานวน  50  ขอ 
 
ขอที่ RU RL RU   +   RL RU   -   RL P r แปลผล 

1 15 14 29 1 0.96 0.06 ใชไมได 
2 15 13 28 2 0.93 0.13 ใชไมได 
3 13 6 19 7 0.63 0.46 มีคุณภาพ 
4 10 7 17 3 0.56 0.20 มีคุณภาพ 
5 3 4 7 -1 0.23 -0.06 ใชไมได 
6 8 5 13 3 0.43 0.20 มีคุณภาพ 
7 15 12 27 3 0.90 0.20 ใชไมได 
8 14 13 27 1 0.90 0.06 ใชไมได 
9 14 11 25 3 0.83 0.20 ใชไมได 
10 13 8 21 5 0.70 0.33 มีคุณภาพ 
11 15 13 28 2 0.93 0.13 ใชไมได 
12 14 8 22 6 0.73 0.40 มีคุณภาพ 
13 14 8 22 6 0.73 0.40 มีคุณภาพ 
14 15 14 29 1 0.96 0.06 ใชไมได 
15 15 7 22 8 0.73 0.53 มีคุณภาพ 
16 14 5 19 9 0.63 0.60 มีคุณภาพ 
17 12 6 18 6 0.60 0.40 มีคุณภาพ 
18 14 6 20 8 0.66 0.53 มีคุณภาพ 
19 14 6 20 8 0.66 0.53 มีคุณภาพ 
20 2 3 5 -1 0.16 -0.06 ใชไมได 
21 10 3 13 7 0.43 0.46 มีคุณภาพ 
22 13 9 22 4 0.73 0.26 มีคุณภาพ 
23 8 4 12 4 0.40 0.26 มีคุณภาพ 
24 11 7 18 4 0.60 0.26 มีคุณภาพ 
25 7 2 9 5 0.63 0.33 มีคุณภาพ 

 



 

ตารางที่  18  (ตอ) 
 
ขอที่ RU RL Ru   +   RL Ru   -   RL P r แปลผล 
26 13 4 17 9 0.56 0.60 มีคุณภาพ 
27 7 2 9 5 0.63 0.33 มีคุณภาพ 
28 9 3 12 6 0.40 0.40 มีคุณภาพ 
29 15 6 21 9 0.70 0.60 มีคุณภาพ 
30 5 3 8 2 0.26 0.13 ใชไมได 
31 11 7 18 4 0.60 0.26 มีคุณภาพ 
32 3 2 5 1 0.16 0.06 ใชไมได 
33 11 5 16 6 0.33 0.40 มีคุณภาพ 
34 7 5 12 2 0.40 0.13 ใชไมได 
35 6 3 9 3 0.63 0.20 มีคุณภาพ 
36 15 6 21 9 0.70 0.60 มีคุณภาพ 
37 10 4 14 6 0.46 0.40 มีคุณภาพ 
38 9 4 13 5 0.43 0.33 มีคุณภาพ 
39 7 4 11 3 0.36 0.20 มีคุณภาพ 
40 7 2 9 5 0.63 0.33 มีคุณภาพ 
41 6 2 8 4 0.26 0.26 มีคุณภาพ 
42 9 3 12 6 0.40 0.40 มีคุณภาพ 
43 10 4 14 6 0.46 0.40 มีคุณภาพ 
44 9 5 14 4 0.46 0.26 มีคุณภาพ 
45 14 10 24 4 0.80 0.26 ใชไมได 
46 13 6 19 7 0.63 0.46 มีคุณภาพ 
47 15 6 21 9 0.70 0.60 มีคุณภาพ 
48 2 6 8 -4 0.26 -0.26 ใชไมได 
49 13 3 16 10 0.53 0.66 ใชไมได 
50 15 7 22 8 0.73 0.53 มีคุณภาพ 

 
 



 

การหาคาความยากงาย  (p)  ระหวาง  0.25 - 0.75  และคาอํานาจจแนก  (r)  ระหวาง  0.20 - 0.60 
 
คาความเชื่อมัน่  (สูตร  KR  20)  =  0.88 
 

 ]1[
1 2S

pq
k

krtt
∑−

−
=  

 
 Σ X = 845 
 
 X  = 28.03 
 
 Σ X = 25709 
 
 2S  = Σ X                 Σ X 
      N                    N 
 
  = 25709          (28.03)     
      30 
  = 71.28 
 
แทนคา  ttr  = 50         9.81 
            50  -  1       71.28 
 
  = 1.02  0.87 
  = 0.88 
 
ขอสอบมีคาความเชื่อมั่น  ที ่ 0.88 
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ตารางที่  19  แสดงคา  pq  ของขอสอบ  
 
          ขอ 
คนที่ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 

1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 
2 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
3 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
4 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
5 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
6 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
7 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
8 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
9 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 

10 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 
11 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 
12 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
13 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
14 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
15 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
16 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 0 1 
17 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 
18 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
19 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 
20 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 
21 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 
22 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
23 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 
24 1 1 0 0 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 
25 1 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 
26 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 
27 1 1 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 
28 1 1 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 
29 1 0 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 
30 1 1 0 0 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 
Σ 29 28 19 17 7 13 27 27 25 21 28 22 22 29 
p 0.96 0.93 0.63 0.56 0.23 0.43 0.90 0.90 0.83 0.70 0.93 0.73 0.73 0.96 
q 0.04 0.07 0.37 0.44 0.77 0.57 0.10 0.10 0.17 0.30 0.07 0.27 0.27 0.04 

pq 0.03 0.06 0.23 0.24 0.17 0.24 0.09 0.09 0.14 0.21 0.06 0.19 0.19 0.03 



 

ตารางที่  19  (ตอ) 
 
          ขอ 
คนที่ 

15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25 26 27 28 

1 1 1 1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 0 1 
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 0 
3 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 
4 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 
5 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 1 
6 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 
7 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 
8 1 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 
9 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 

10 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 
11 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 1 
12 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 
13 1 1 0 0 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 
14 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 
15 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 
16 0 0 1 0 1 1 1 0 0 1 0 0 0 0 
17 1 1 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 
18 1 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 
19 1 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 
20 0 0 0 0 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 
21 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 
22 0 1 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 
23 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 
24 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 
25 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 0 0 0 
26 1 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 
27 0 0 0 1 0 0 1 1 1 0 0 1 0 0 
28 0 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 1 
29 0 1 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 
30 1 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 0 0 
Σ 22 19 18 20 20 5 13 22 12 18 9 17 9 12 
p 0.73 0.63 0.60 0.66 0.66 0.16 0.43 0.73 0.40 0.60 0.63 0.56 0.63 0.40 
q 0.27 0.37 0.40 0.34 0.34 0.84 0.57 0.27 0.60 0.40 0.37 0.44 0.37 0.60 

pq 0.19 0.23 0.24 0.22 0.22 0.13 0.24 0.19 0.24 0.24 0.23 0.24 0.23 0.24 



 

ตารางที่  19  (ตอ)  
 
          ขอ 
คนที่ 

29 30 31 32 33 34 35 36 37 38 39 40 41 42 

1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 
2 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 
3 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 0 0 1 1 
4 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 1 
5 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 
6 1 0 0 0 0 0 1 1 1 0 1 1 0 0 
7 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 
8 1 0 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 1 
9 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 1 1 0 1 

10 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 0 1 0 
11 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 0 0 
12 1 0 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 1 0 
13 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 
14 1 1 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 
15 1 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 0 
16 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 1 0 0 0 
17 0 0 0 0 1 1 0 1 0 0 0 0 0 0 
18 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 
19 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 0 
20 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 0 
21 0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 
22 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0 
23 1 0 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 0 1 
24 1 0 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 
25 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 0 
26 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 
27 0 0 0 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 
28 1 0 1 0 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 
29 1 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 
30 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1 
Σ 21 8 18 5 16 12 9 21 14 13 11 9 8 12 
p 0.70 0.26 0.60 0.16 0.53 0.40 0.63 0.70 0.46 0.43 0.36 0.63 0.26 0.40 
q 0.30 0.74 0.40 0.84 0.47 0.60 0.37 0.30 0.54 0.57 0.64 0.37 0.74 0.60 

pq 0.21 0.19 0.24 0.13 0.24 0.24 0.23 0.21 0.24 0.24 0.23 0.23 0.19 0.24 



 

ตารางที่  19  (ตอ) 
 
          ขอ 
คนที่ 

43 44 45 46 47 48 49 50 x x 

1 1 0 1 1 1 1 0 1 34 1156 
2 1 0 1 1 1 0 1 1 37 1369 
3 0 0 1 1 1 0 1 1 35 1225 
4 1 1 1 1 1 0 1 1 40 1600 
5 0 1 1 1 1 0 1 1 36 1296 
6 1 1 1 1 1 0 1 1 36 1296 
7 1 1 1 1 1 0 1 1 41 1681 
8 1 1 1 1 1 0 1 1 35 1225 
9 0 1 0 1 1 1 1 1 36 1296 

10 1 1 1 1 1 0 1 1 38 1444 
11 1 0 1 1 1 0 1 1 35 1225 
12 1 1 1 0 1 0 1 1 34 1156 
13 0 0 1 1 1 0 1 1 34 1156 
14 0 1 1 1 1 0 0 1 36 1296 
15 1 0 1 0 1 0 1 1 32 1024 
16 0 0 0 1 0 1 1 0 22 484 
17 1 0 1 0 1 1 0 0 22 484 
18 1 0 1 0 0 0 0 1 19 361 
19 0 1 1 0 1 0 0 1 20 400 
20 0 1 1 0 0 0 0 0 22 484 
21 1 1 1 0 1 0 0 1 21 441 
22 0 0 1 1 1 1 0 1 21 441 
23 0 0 1 0 0 0 0 0 20 400 
24 0 1 1 1 0 0 1 0 19 361 
25 0 1 1 0 1 1 1 1 21 441 
26 0 0 1 0 0 0 0 0 19 361 
27 1 0 0 1 0 0 0 1 19 361 
28 0 0 0 1 0 0 0 0 22 484 
29 0 0 0 1 0 1 0 0 19 361 
30 0 0 0 0 1 1 0 1 20 400 
Σ 14 14 24 19 21 8 16 22 845 25709 
p 0.46 0.46 0.80 0.63 0.70 0.26 0.53 0.74  
q 0.54 0.54 0.20 0.37 0.30 0.74 0.47 0.27  

pq 0.24 0.24 0.16 0.23 0.21 0.19 0.24 0.19         Σ pq              9.81 
 

2



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก  ช 
คา  t - test 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 

ตารางที่  20  แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนเรียนและหลังเรียน  ดวยบทเรียน  
                       คอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  เพื่อ 
                       ทดสอบความมีนัยสําคัญของความแตกตางระหวางกอนเรียนและหลังเรียนดังนี้ 
(n = 38) 
นักเรียน 
คนที่ 

คะแนน 
กอนเรียน(x1) 

คะแนน 
หลังเรียน(x2) 

คะแนนความกาวหนา 
(x2 – x1) 

D2 

1 14 23 9 81 
2 20 27 7 49 
3 20 25 5 25 
4 19 25 6 36 
5 25 30 5 25 
6 24 29 5 25 
7 22 27 5 25 
8 27 29 2 4 
9 26 30 4 16 
10 20 25 5 25 
11 20 22 2 4 
12 21 24 3 9 
13 18 20 2 4 
14 18 23 5 25 
15 20 26 6 36 
16 20 22 2 4 
17 26 29 3 9 
18 25 28 3 9 
19 19 21 2 4 
20 19 23 4 16 
21 19 27 7 49 
22 25 30 5 25 
23 22 26 4 16 

 



 

ตารางที่  20  (ตอ) 
 
นักเรียน 
คนที่ 

คะแนน 
กอนเรียน(x1) 

คะแนน 
หลังเรียน(x2) 

คะแนนความกาวหนา 
(x2 – x1) 

D2 

24 25 29 4 16 
25 20 25 5 25 
26 21 28 7 49 
27 21 25 3 9 
28 20 24 4 16 
29 20 23 3 9 
30 21 27 6 36 
31 20 24 4 16 
32 15 19 4 16 
33 24 28 4 16 
34 16 19 3 9 
35 24 27 3 9 
36 19 25 6 36 
37 21 28 7 49 
38 20 24 4 16 
รวม 796 966 168 848 
เฉลี่ย 20.94 25.42 4.42 - 

 
ตารางที่  21  แสดงผลการวิเคราะหการเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรยีน  
                       คอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4   
 

N กอนเรียน หลังเรียน ΣD ΣD 2 คาt 
38 20.94 25.42 4.42 848 16.158 

 
 
 



 

การวิเคราะหขอมูลโดยใช  t-test  แบบ  Dependent 
 

df  =  n-1 
 
 
         df  =  37 
 
 
 
 
 

คา  t  จากตารางที่ระดับ  .05  ,  df  =  37  ,  t  =  1.686 
จากการคํานวณพบวาคา  t  ที่คํานวณได  มีคามากกวาคาวิกฤตที่กําหนดไว  กลาวคือ

คะแนนหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
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ภาคผนวก  ซ 
แบบวัดความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



 

แบบวัดความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วัตถุประสงค แบบวัดความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระ
การเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี  เรื่อง  การเลี้ยงสัตว  ช้ันประถมศึกษาปที่  4  ซ่ึงผูวิจัยสราง
และเก็บขอมูลใหครอบคลุมความคิดเหน็ดานตาง ๆ  
เปาหมาย นักเรียนกลุมตวัอยาง 
คําชี้แจง  ใหนกัเรียนตอบคําถาม  โดยทําเครื่องหมาย  /  ลงในชองทางดานขวามอืใหตรง
ตามความรูสึกที่แทจริงของนักเรียน 
 

ระดับความพึงพอใจ 
ความถี่ (คน) 

ขอที่ รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 
1 มีรูปแบบการนําเสนอที่นาสนใจ      

2 มีความสนุกสนานในการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

     

3 เขาใจเนื้อหาในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมากขึ้น 

     

4 เปนการเรียนที่มีความนาสนใจ      
5 ความยากงายมีความเหมาะสม      
6 สีของตัวอักษรมีความเหมาะสมกับ

เนื้อหา 
     

7 ภาพสื่อความหมายไดชัดเจน      
8 ภาษาที่ใชมีความชัดเจนและเขาใจ

งาย 
     

9 ความเหมาะสมของภาพเคลื่อนไหว
ที่ใชประกอบ 

     

10 เสียงบรรยายจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหนักเรียน
เขาใจเนื้อหาบทเรียนมากขึน้ 

     

 



 

ระดับความพึงพอใจ 
ความถี่ (คน) 

ขอที่ รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 
11 ความเหมาะสมของระยะเวลาการ

นําเสนอเนื้อหา 
     

12 นักเรียนสามารถโตตอบขณะใชงาน
ไดดี 

     

13 มีความยากงายของแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบ 

     

14 แบบฝกหัดและแบบทดสอบมี
จํานวนขอที่เหมาะสม 

     

15 บทเรียนสามารถตรวจสอบผลการ
เรียนได 

     

16 สามารถยอนกลับไปทําใหมไดเมื่อ
ไมเขาใจบทเรียน 

     

17 เมื่อไมตองการเรียนสามารถออก
จากบทเรียนไดทันที 

     

18 ควรมีบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนในวิชาอื่น ๆ  

     

19 ในภาพรวมนักเรียนเขาใจบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในระดับใด  

     

 
ขอเสนอแนะ  
.............................................................................................................................................................
.............................................................................................................................................................
............................................................................................................................................................. 
     
      ลงชื่อ.................................................... 
                (ด.ช. / ด.ญ. ...........................................) 



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก  ฌ 

ตัวอยางบทเรียน 
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