
 
บทท่ี 3 

วิธีการดําเนินการศึกษา 
 

  การศึกษาคนควาแบบอิสระในคร้ังนี้     มีวัตถุประสงคเพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนเพื่อฝกทักษะการฟงจับใจความ  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 อยางมีประสิทธิภาพ 
ซ่ึงผูศึกษาไดดําเนินการสรางตามข้ันตอนหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ 
Alessi and Trollip ท่ีถนอมพร เลาหจรัสแสง (2545ก, หนา 230-239) ไดสรุปข้ันตอนการออกแบบ 
7 ข้ันตอน ไวดังนี ้
  ข้ันตอนท่ี 1:   ข้ันตอนการเตรียม (Preparation) 
      1.1  กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine Goals and objectives) 
      1.2  เก็บขอมูล (Collect Resources) 
      1.3  เรียนรูเนื้อหา (Learn Content) 
      1.4  สรางความคิด (Generate Ideas) 
 ข้ันตอนท่ี 2: ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) 
      2.1  ทอนความคิด (Elimination of Ideas) 
      2.2  วิเคราะหงานและแนวคิด (Task and Concept Analysis) 
      2.3  ออกแบบบทเรียนข้ันแรก (Preliminary lesson Description) 
      2.4  ประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and revision of  the  
                                                design) 
 ข้ันตอนท่ี 3:  ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart  Lesson) 
 ข้ันตอนท่ี 4: ข้ันตอนการสรางสตอร่ีบอรด (Create Storyboard) 
 ข้ันตอนท่ี 5: ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) 
 ข้ันตอนท่ี 6: ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting  
                                      Materials) 
 ข้ันตอนท่ี 7: ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) 
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ขั้นตอนท่ี 1: ข้ันตอนการเตรียม (Preparation) 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขั้นตอนท่ี 2: ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design  Instruction) 
 
 
 
 
 
 
 
 
ขั้นตอนท่ี 3 – 7  
 
 
 
 
 
 
 
แผนภูมิ 1  แบบจําลองการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ Alessi and Trollip 
                 ( ถนอมพร  เลาหจรัสแสง,  2545ก,  หนา 230-239 ) 
 
 

(1.1) กําหนด
เปาหมาย 

วัตถุประสงค 

(1.2) เก็บ 
ขอมูล 

(1.3) เรียนรู
เน้ือหา 

(1.4) สราง
ความคิด ข้ันตอนท่ี 2 

การยอนกลับเพ่ือทดสอบและปรับปรุง 

(2.1) ทอน 
ความคิด 

(2.2) วิเคราะห
งานและ
แนวคิด 

(2.3) ออก 
แบบบทเรียน
ขั้นแรก 

(2.4) ประเมิน
และแกไข
ออกแบบ 

ข้ันตอนท่ี 3 

การยอนกลับเพ่ือทดสอบและปรับปรุง 

จบ 
(3) เขียน
ผังงาน 

(4) สราง
สตอรี่
บอรด 

(5) สราง
โปรแกรม 

(6) ผลิต
เอกสาร
ประกอบ 

การยอนกลับเพ่ือทดสอบและปรับปรุง 

(7) ประเมิน  
  และแกไข 
  บทเรียน 
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  ในการดําเนินการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเพื่อฝกทักษะการฟงจับใจความ 
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ผูศึกษาไดดําเนินการตามข้ันตอน ดังนี ้
 
ขั้นตอนท่ี 1 :  ขั้นตอนการเตรียม (Preparation) 
 
กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine Goals and Objective) 
 กอนท่ีจะมีการกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคท่ีแนนอน Alessi and Trollip แนะนํา 
วาควรมีการพิจารณาถึงผูเรียนซ่ึงเปนกลุมเปาหมายกอน  เพราะการทราบวาผูเรียนคือใคร             
เรียนระดับช้ันไหน จะทําใหสามารถกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคไดชัดเจน และเหมาะสมกับ
ผูเรียนยิ่งข้ึน  ซ่ึงการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเพื่อฝกทักษะการฟงจับใจความในคร้ังนี้
กลุมเปาหมายไดแก นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1  ผูศึกษาจึงไดทําการศึกษาหลักสูตรการศึกษา 
ข้ันพื้นฐาน   กลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย   ชวงช้ันท่ี 3 (ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1-3)  ของกระทรวง 
ศึกษาธิการ พทุธศักราช 2544 ในสาระท่ี 5: การฟง การดแูละการพดู นอกจากน้ีไดศึกษาขอมูลตาง ๆ 
จากเอกสาร ตําราเรียน ทักษะการใชภาษาไทยท่ีเกี่ยวของกับการฟงจับใจความท่ีเหมาะสมกับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1   ซ่ึงผูศึกษาไดทําการวิเคราะหผูเรียน จากน้ันจึงไดกําหนดเปาหมาย
และวัตถุประสงค  ดังรายละเอียดตอไปนี ้
 วิเคราะหผูเรียน   
 ลักษณะโดยท่ัวไปของนักเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีระดับสติปญญาปานกลาง
และมีการพัฒนายุทธวิธีและทักษะในการเรียนปานกลาง  แตการพัฒนาดังกลาวอาจจะแปรเปล่ียน
ไปตามลักษณะของแตละคน   สําหรับความรูเกี่ยวกับภาษาไทยท่ีนักเรียนมีมากอน ไดแก  การฟง  
การพูด  การอาน  การเขียน และการใชหลักภาษา  ซ่ึงไดมาจากประสบการณในการเรียนระดับ
ประถมศึกษา โดยเฉพาะทักษะการฟงนั้น โดยท่ัวไปแลวนักเรียนสามารถจับใจความสําคัญจากการ
ฟงไดในระดบันอย     อยางไรก็ตามในสวนของเนื้อหาท่ีนักเรียนไมคอยคุนเคย  นักเรียนจะอาศัย
ประสบการณท่ีเปนรูปธรรมและนามธรรมมาเปนพื้นฐานในการใหเหตุผล  ซ่ึงอาจกลาวไดวา
นักเรียนท้ังหมดลวนแลวแตมีความรูพื้นฐานของวิชาภาษาไทยมาแลวท้ังส้ิน  แตระดับความรู
พื้นฐานของวิชาภาษาไทยนัน้คอนขางแตกตางกนั ท้ังนี้เนื่องมาจากประสบการณและสภาพแวดลอม
ในการเรียนในระดับประถมศึกษาของนักเรียนแตละคนมีไมเหมือนกัน  จึงสงผลใหระดับ
ความสามารถทางทักษะในการใชภาษาของนักเรียนแตกตางกันไปดวย  ดังนั้นผูออกแบบจึงตอง
ออกแบบและจัดกิจกรรมใหเหมาะสมแกนกัเรียน โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลดวย 
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 เปาหมาย 
 เพื่อใหนักเรียนสามารถจับใจความสําคัญจากการฟงขาวได 
 วัตถุประสงค 
 ผูศึกษาทําการศึกษาเปาหมายท่ีไดกําหนดไว  แลวทําการวิเคราะหและกําหนดเปน
วัตถุประสงคของการฝกทักษะการฟงจับใจความ   ดังนี ้

 1.  เม่ือฟงขาวบรรยายท่ีกําหนดใหแลว  นักเรียนสามารถจับใจความสําคัญจากขาวท่ีฟง 
ไดอยางถูกตอง 

 2.  เม่ือฟงขาวสนทนาท่ีกําหนดใหแลว นักเรียนสามารถจับใจความสําคัญจากขาวท่ีฟง 
ไดอยางถูกตอง 
 
เก็บขอมูล (Collect Resources) 
 ผูศึกษาไดทําการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อเตรียมความพรอมในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนเพื่อฝกทักษะการฟงจับใจความ  สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 โดยขอมูลท่ีไดทํา
การเก็บรวบรวมไวนั้น แบงออกเปน 3 สวนดวยกนั คือ 
 1.   สวนของเนื้อหา  เก็บรวบรวมขอมูลดานเน้ือหาจากเอกสาร  ตํารา  หนังสือเรียน-
ภาษาไทย ม.1  คูมือการสอนทักษะการใชภาษาไทย ท่ีมีเนือ้หาเกีย่วของกับทักษะการฟงจับใจความ 
รวมถึงหลักสูตรท่ีใชในการจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูภาษาไทย  ชวงช้ันท่ี 3 
(ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1-3)  ของกระทรวงศึกษาธิการ พุทธศักราช 2544 ในสาระท่ี 3: การฟง การดู 
และการพูด สําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ซ่ึงเนื้อหาท่ีรวบรวมประกอบไปดวยการ     
จับใจความสําคัญ  วิธีการจับใจความสําคัญจากการฟง และการฝกทักษะการฟง 
 นอกจากนี้ ผูศึกษาไดทําการรวบรวมขาวท่ีเหมาะสมกับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 
1 เพื่อเตรียมไวสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อฝกทักษะการฟงจับใจความ ทั้งนี้ผูศึกษาได
ทําการบันทึกขาวท้ังหมดจากส่ือทางโทรทัศนดวยกลองวีดีทัศนดิจิทัล (digital video camera) ซ่ึง
สามารถบันทึกเนื้อหาของขาวในรูปแบบของวีดีทัศน  โดยสามารถบันทึกขาวแบบบรรยายได
จํานวน 16 ขาว  และขาวแบบสนทนาไดจาํนวน 10 ขาว  ดังนี ้
  ขาวแบบบรรยาย    จํานวน 16 ขาว 
 ขาวท่ี 1 “การใชยาทามิฟูล (Tamiflu) รักษาโรคไขหวัดนก”   ชอง 9 
 ขาวท่ี 2 “สหรัฐฯ กําลังเผชิญกับอุทกภยั”   ชอง 9 
 ขาวท่ี 3 “เหตุการณแผนดินไหว”   ชอง 5 
 ขาวท่ี 4 “พิธีการทางศาสนา”   ชอง 9 
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 ขาวท่ี 5 “การแพรระบาดของโรคไขหวัดนก”   ชอง 7 
 ขาวท่ี 6 “พิธีเฉลิมฉลองงานววิาหใหแกหมีแพนดา”    ชอง 11 
 ขาวท่ี 7 “การลักลอบขนอาวุธเพื่อกอความไมสงบในจังหวัดชายแดนภาคใต”  ชอง 7 
 ขาวท่ี 8 “ความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีชีวภาพ”   สะเก็ดขาว ชอง 7 
 ขาวท่ี 9 “กลัวไขหวัดนก”   สะเก็ดขาว ชอง 7 
 ขาวท่ี 10  “เทคโนโลยีกย็ังมีผิดพลาดได”   สะเก็ดขาว ชอง 7 
 ขาวท่ี 11 “นั่งผิดท่ี”   สะเกด็ขาว ชอง 7 
 ขาวท่ี 12 “ปลอดภัยจากสารพิษแน ๆ”   สะเก็ดขาว ชอง 7 
 ขาวท่ี 13 “มนุษยจอมพลังสูเพื่อลูก”     สะเก็ดขาว ชอง 7 
 ขาวท่ี 14 “สงมอบหนาท่ีกันกลางอากาศ”   สะเก็ดขาว ชอง 7 
 ขาวท่ี 15 “วิทยาลัยชุมชนอยางแทจริง”    สะเก็ดขาว ชอง 7 
 ขาวท่ี 16 “หมูบุญชวยรวมสรางวินยัจราจร”   สะเกด็ขาว ชอง 7 
 
 ขาวแบบสนทนา    จํานวน 10 ขาว 
 ขาวท่ี 1 “การสอบแอด-มิชช่ัน หรือเอนทรานส” รายการเร่ืองเลาเชานี ้
 ขาวท่ี 2 “จิงโจแคระ” รายการเร่ืองเลาเชานี ้
 ขาวท่ี 3 “อายุ 6 ขวบ นัง่เฝามารดาหนาหองขัง” รายการเร่ืองเลาเชานี้ 
 ขาวท่ี 4 “ฮือฮา! เมฆพญานาค” รายการเร่ืองเลาเชานี้ 
 ขาวท่ี 5 “พระราชินีทรงชวยเด็กสิบขวบโดนท้ิง” รายการเร่ืองเลาเชานี ้
 ขาวท่ี 6 “เกิดเหตุการณจันทรุปราคา” ชอง 7 
 ขาวท่ี 7 “DVD ลามก” รายการคุยคุยขาว 
 ขาวท่ี 8 “ชัตเตอรกดติดวิญญาณ” รายการเร่ืองเลาเชานี้ 
 ขาวท่ี 9 “ไปเท่ียวสวนสัตว...ถูกหมีกดั” รายการเร่ืองเลาเชานี ้
 ขาวท่ี 10  “ปูเสฉวนสายพันธุท่ีใหญท่ีสุดในโลก” รายการเร่ืองเลาเชานี้ 
 
  ภายหลังจากบันทึกขาวท้ังหมดจากรายการโทรทัศนดวยกลองวีดิทัศนดิจิทัลแลว   
ไดทําการถายโอนลงคอมพิวเตอรเพื่อทําการตัดตอ แกไขและเก็บบันทึกเปนไฟลภาพเคล่ือนไหว
(ไฟล.wmv) โดยใชโปรแกรม Adobe Premiere Pro 1.5   หลังจากนั้นผูศึกษาไดทําการถอดความ
เนื้อหาในขาวแตละขาวโดยเรียบเรียงพิมพลงในเอกสาร Microsoft  office word 2003 เพื่อนําขาว
ท้ังหมดไปใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาจํานวน 3 ทาน (ดูรายช่ือผูเช่ียวชาญในภาคผนวก ก,  หนา 174)   
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ทําการตรวจสอบคัดเลือกเกีย่วกับความเหมาะสมทางดานเน้ือหาของขาวท่ีจะนําไปใชในการฝก
ทักษะการฟงจบัใจความ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 
 จากการตรวจสอบความเหมาะสมทางดานเน้ือหาของขาว ภาษาท่ีใชในขาวและความยาว
ของขาวจากผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาท้ัง 3 ทาน สามารถคัดเลือกขาวแบบบรรยายท่ีเหมาะสําหรับใช
ในการฝกทักษะการฟงจับใจความ ของนกัเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ไดท้ังหมดจํานวน 8 ขาว 
และขาวแบบสนทนา จํานวน 8 ขาว  ดังนี ้
 ขาวแบบบรรยาย 
 (1)  “วิทยาลัยชุมชนอยางแทจริง” สะเก็ดขาว ชอง 7 
 (2)   “หมูบุญชวยรวมสรางวินยัจราจร”   สะเกด็ขาว ชอง 7 
 (3)  “ความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีชีวภาพ” สะเก็ดขาว ชอง 7 
 (4)  “ปลอดภัยจากสารพิษแน ๆ” สะเก็ดขาว ชอง 7 
 (5)  “พิธีการทางศาสนา” ชอง 9 
 (6)  “สหรัฐฯ กําลังเผชิญกับอุทกภยั” ชอง 9 
 (7)  “การแพรระบาดของโรคไขหวัดนก” ชอง 7 
 (8)  “เหตุการณแผนดินไหว” ชอง 5 
 

 ขาวแบบสนทนา 
 (1)  “เกิดเหตุการณจันทรุปราคา”   ชอง 7 
 (2)   “พระราชินีทรงชวยเด็ก 10 ขวบโดนทิ้ง” รายการเร่ืองเลาเชานี ้
 (3)  “ฮือฮา! เมฆพญานาค”  รายการเร่ืองเลาเชานี้ 
 (4)  “ชัตเตอรกดติดวิญญาณ” รายการเร่ืองเลาเชานี้ 
 (5)  “ปูเสฉวนสายพันธุท่ีใหญท่ีสุดในโลก” รายการเร่ืองเลาเชานี้ 
 (6)  “DVD ลามก” รายการคุยคุยขาว     
 (7)  “จิงโจแคระ” รายการเร่ืองเลาเชานี้     
 (8)  “ไปเท่ียวสวนสัตว...ถูกหมีกดั” รายการเร่ืองเลาเชานี ้
 

 2. สวนของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูศึกษาไดทําการเก็บรวบรวม
ขอมูลการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   การออกแบบโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนและการประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจากหนังสือ เอกสารตํารา และสัมภาษณ 
ผูเช่ียวชาญดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงสามารถสรุปขอมูลท่ีนํามาใชในการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได ดังนี ้
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 1.   การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรออกแบบหนาจอใหมีขนาด 800 x 
600 Pixel  ซ่ึงเปนขนาดท่ีเปนมาตรฐาน สีของตัวอักษรควรเปนสีเขมและพื้นหลังควรเปนสีออน
และมีปุมนําทางในการเช่ือมโยงขอมูลท่ีคงท่ีและชัดเจน 
 2.   การนําเสนอเนื้อหาควรใชภาพกราฟก  ภาพเคล่ือนไหวหรือวีดีทัศน เขามาชวยเพื่อ 
เปนการกระตุนความสนใจของนักเรียน 
 3.   บทเรียนควรมกีารใหขอมูลยอนกลับแกนักเรียนเพื่อเปนการใหขอมูลท่ีสงผลถึง 
การกระทําของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนฯ 
 

 3.   โปรแกรมท่ีนํามาใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูศึกษาไดทําการเก็บ
รวบรวมขอมูลจากหนังสือคูมือการใชโปรแกรมตาง ๆ ท่ีนํามาใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  รวมถึงคําแนะนําจากผูเช่ียวชาญดานการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและไดเลือก
โปรแกรมท่ีจะนํามาประกอบในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน อันไดแก 
  1.   โปรแกรมตัดตอ Adobe  Premiere Pro 1.5  เปนโปรแกรมท่ีใชสําหรับตัดตอวีดีโอ 
และบันทึกตัดตอเสียง เพื่อจะนําไปใชในการตัดตอขาวท่ีไดบันทึกมาจากส่ือรายการโทรทัศน          
ซ่ึงเปนเนื้อหาสําคัญในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อฝกทักษะการฟงจบัใจความ  
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 
  2. โปรแกรมตกแตงรูปภาพ Adobe Photoshop cs2 ซ่ึงเปนโปรแกรมตกแตงภาพและ 
ตัวอักษรในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  3. โปรแกรม Macromedia Flash MX ซ่ึงเปนโปรแกรมท่ีใชสรางขอมูลในรูปแบบ     
มัลติมีเดีย  เชน ในการทําภาพเคล่ือนไหวตางๆ  การสราง Application แบบโตตอบกับผูใช 
  4. โปรแกรม Sound Force 7.0 ซ่ึงเปนโปรแกรมท่ีใชในการบันทึกเสียง 
 
เรียนรูเนื้อหา  (Learn Content) 
 เม่ือเก็บรวบรวมขอมูลเสร็จเรียบรอยแลว  ผูศึกษาทําความเขาใจและศึกษาขอมูลดาน
เนื้อหา  รวมท้ังหลักการออกแบบบทเรียน  และเทคนิคโปรแกรมที่นํามาใชในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ท้ังนี้ไดขอคําปรึกษาและคําแนะนําเพิ่มเติมจากผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาถึง
ความถูกตองของเนื้อหาท่ีจะนํามาใช   และยังไดขอคําปรึกษา คําแนะนาํเพิ่มเติมจากผูเช่ียวชาญดาน
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เกี่ยวกับการออกแบบและเทคนิคการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อเตรียมท่ีจะนําไปใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อฝก
ทักษะการฟงจบัใจความ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 
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สรางความคิด (Generate Ideas) 
 ผูศึกษาไดสรางความคิดตางๆ  เกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังนี้  คือ  ภายใน
บทเรียนจะมีตัวดาํเนินเร่ือง (Graphic Cuing)  ซ่ึงไดแก หนูแกละและวงแหวนทําหนาท่ีแนะนํา
บทเรียน ชักชวนใหเขาไปทํากิจกรรมตางๆ ในบทเรียน อันประกอบดวย 1. แบบทดสอบวัดความรู
พื้นฐาน  เพื่อวดัระดับความรูพื้นฐานของนกัเรียนในเร่ือง การจับใจความสําคัญ  2. ทบทวนความรูเดมิ  
ซ่ึงนักเรียนสามารถเขาไปทบทวนเนื้อหาเกี่ยวกับการจับใจความสําคัญ  วิธีการจับใจความสําคัญ
จากการฟง  รวมไปถึงตัวอยางของการจับใจความสําคัญ เพื่อถือเปนการเตรียมความพรอมกอนท่ีจะ
เขาสูการฝกทักษะการฟงจับใจความ 3. ฝกทักษะการฟงจบัใจความ ภายในกจิกรรมการฝกทักษะนี้ 
จะแบงออกเปน 2 ชุดฝก คือ ฝกทักษะการฟงจับใจความขาวบรรยาย และ ฝกทักษะการฟงจับใจความ 
ขาวสนทนา โดยแตละชุดฝกนั้นจะนําเสนอขาวในรูปแบบวีดีทัศนท่ีไดบันทึกมาจากส่ือทาง
โทรทัศน  ซ่ึงจะทําใหนักเรียนไดฟงขาวและดูขาวไปพรอมๆกัน  ท้ังนี้การไดฟงเสียงและดูภาพ
เหตุการณในขาวไปพรอมๆกัน ถือเปนการสรางแรงจูงใจในการฝกทักษะการฟงใหนกัเรียนมีจิตใจ
จดจอไปกับบทเรียน  และเม่ือฟงขาวจบแลวจะมีแบบฝกหัดในลักษณะของเกมใหทําเพื่อทดสอบ
ความเขาใจในเนื้อหาท่ีฝก   เม่ือนักเรียนทําการฝกทักษะจากแบบฝกหัดดังกลาวแลวจะมีแบบทดสอบ
ระหวางฝกทักษะเพื่อวัดทักษะการฟงจับใจความของนักเรียน ซ่ึงนักเรียนจะตองผานเกณฑการฝก
ทักษะท่ีกําหนดไว    โดยโปรแกรมจะทําการประเมินผลสรุปคะแนนเปนรายวัตถุประสงคเพื่อแจง
ใหทราบวา นักเรียนไดคะแนนเทาใด  คิดเปนเปอรเซ็นตเทาใดและผานเกณฑหรือไม   หากไมผานเกณฑ 
นักเรียนตองทําแบบทดสอบชุดใหม  ซ่ึงไดมีการจัดเตรียมไวใหเพื่อทําการสอบซอมในวัตถุประสงค
ท่ีไมผาน  ทั้งนี้นักเรียนตองผานเกณฑครบทุกวัตถุประสงคจึงจะสามารถกลับออกไปเลือกทํา
กิจกรรมอ่ืนๆ ได  4. มารยาทในการฟง  กิจกรรมสวนนี้เปนเกมแบบฝกท่ีใหความรูในเร่ือง
พฤติกรรมท่ีควรกระทําและไมควรกระทําเม่ือตองฟงรวมกับผูอ่ืน  ซ่ึงถือเปนประโยชนตอนักเรียน
ท่ีจะนําไปใชในชีวิตประจําวนัและในสวนสุดทาย คือ สวนออกจากโปรแกรม 
 
ขั้นตอนท่ี 2 :  ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) 
 
ทอนความคิด (Elimination of Ideas) 
 หลังจากที่ผูศึกษาไดเสนอการสรางความคิดตางๆ ออกมาแลว  จึงไดทําการพิจารณา
ความคิดเหลานั้นและมีการตัดทอนความคิดบางประการท่ีไมสามารถนํามาปฏิบัติได คือ ในสวน
ของฝกทักษะการฟงจับใจความท้ัง 2 ชุดฝก (1.ฝกทักษะการฟงจับใจความขาวบรรยาย  2. ฝกทักษะ
การฟงจับใจความขาวสนทนา) ท่ีใหมีการนําเสนอขาวในรูปแบบวดีีทัศนซ่ึงไดบันทึกจากส่ือทาง 
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โทรทัศนนั้นใหเปล่ียนแปลงเปนมีการใชวีดีทัศนนาํเสนอขาวบรรยายและขาวสนทนาเฉพาะใน
ข้ันตอนการฝกทักษะเทานัน้  ซ่ึงภายในข้ันตอนการฝกทักษะก็จะประกอบไปดวยแบบฝกทักษะท่ี 1
แบบฝกทักษะที่ 2 และแบบทดสอบระหวางฝกทักษะ   สําหรับแบบทดสอบท่ีใชในการสอบซอม
วัตถุประสงคท่ีไมผานเกณฑนั้นจะเปนการทดสอบนอกบทเรียนฯ โดยนักเรียนท่ีไมผานเกณฑ
จะตองไปพบครูผูสอนเพื่อทําการสอบซอมในวัตถุประสงคท่ีไมผาน ท้ังนี้เพื่อครูผูสอนจะได
สอบถามและสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนเปนรายบุคคล  วาเพราะสาเหตุใดนักเรียนจึงไมสามารถ
บรรลุวัตถุประสงคนั้นๆได และเม่ือนักเรียนสอบผานเกณฑครบทุกวตัถุประสงคแลวจึงจะสามารถ
กลับเขามาฝกทักษะตอได  เหตุผลอีกประการหนึ่ง คือ ถาหากนําเสนอขาวท้ังหมดโดยใชวีดีทัศน
นั้น จะทําใหโปรแกรมมีขนาดใหญจนไมสามารถบันทึกขอมูลท้ังหมดลงในแผน CD-ROM ได    
 
วิเคราะหงานและแนวคิด  (Task and Concept Analysis) 
 ผูศึกษาไดทําการวิเคราะหงานออกเปน 2 สวนคือ 
 1.   วิเคราะหทักษะพ้ืนฐาน (Prerequisite skills Analysis) 
 2.   วิเคราะหเนื้อหา  (Content Analysis) 
 
 วิเคราะหทักษะพื้นฐาน  (Prerequisite skills Analysis) 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ี เปนการฝกทักษะเก่ียวกับการฟงจับใจความ  สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1   ซ่ึงนักเรียนจะตองมีความรูพื้นฐานเก่ียวกับการจับใจความสําคัญ 
มากอน ท้ังนี้เพื่อเปนพื้นฐานในการฝกทักษะการฟงจับใจความ  และจะทําใหนักเรียนเขาใจใน
ข้ันตอนการฝกทักษะดังกลาวไดงายยิ่งข้ึน  ดังนั้นผูศึกษาจึงไมมีการจัดเนื้อหาใหเรียนเพราะเปน
การฝกทักษะจึงไมใชเนื้อหาใหมสําหรับนักเรียน  อยางไรก็ตาม ผูศึกษาไดจัดใหมีการทบทวน
เนื้อหาเกี่ยวกับวิธีการจับใจความสําคัญจากการฟง   พรอมทั้งมีตัวอยางการจับใจความสําคัญซ่ึง
นักเรียนสามารถเขาไปทบทวนเนื้อหาไดกอนท่ีจะเขาสูการฝกทักษะการฟงจับใจความ   ท้ังนี้ 
การทบทวนเนือ้หาจะชวยกระตุนใหนกัเรียนระลึกถึงความรูเดิมท่ีไดเรียนมาและยังเปนการเตรียม 
ความพรอมใหแกนักเรียนกอนท่ีจะเขาสูการฝกทักษะการฟงจับใจความอีกดวย 
 
 วิเคราะหเนื้อหา ( Content Analysis) 
 ทําการวิเคราะหการประมวลผลขอมูลและทักษะพื้นฐานเพ่ือนําไปใชในการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยไดดําเนินการตามข้ันตอนดังตอไปนี้ 
 



 90 
 
 กําหนดประเภทของการเรียนรูของเปาหมาย 

 จากเปาหมายท่ีไดกําหนดไว  คือ  นักเรียนสามารถจับใจความสําคัญจากการฟงขาวได 
ลักษณะของเปาหมายดังกลาวจัดเปนการเรียนรูประเภท  Verbal  Information  ในลักษณะของ 
Substance Learning 
 

 วิเคราะห  Information  Processing ของเปาหมาย 
 เม่ือกําหนดประเภทการเรียนรูสําหรับเปาหมายแลว   จึงนาํเปาหมายท่ีไดดังกลาวมาทํา

การวิเคราะหเนื้อหา  โดยเนือ้หาท่ีทําการวเิคราะหออกมาจะปรากฏดัง Flowchart ตอไปนี ้

 
 
 วิเคราะหทักษะพื้นฐาน (Prerequisite skills Analysis) 
 นําขอมูลท่ีไดจากการวิเคราะหเนื้อหาของเปาหมาย  มาทําการวิเคราะหทักษะพ้ืนฐานซ่ึง
เปนการกําหนดความรูและทักษะพื้นฐานเฉพาะของนักเรียนทุกคนกอนท่ีจะเร่ิมฝกทักษะการฟง     
จับใจความ โดยทักษะพ้ืนฐานท่ีไดทําการวเิคราะหแลวนัน้  จะปรากฏใหเห็นดัง Flowchart ตอไปนี ้
 

จับใจความสําคัญจากการฟง
ขาวไดถูกตอง 

จับประเดน็สําคัญโดยการตอบคําถาม
จากขาวท่ีฟงได 

ลําดับเหตุการณหรือเร่ืองราวจากขาวท่ีฟงได 

บอกประเดน็สําคัญหรือสาระสําคัญของขาวท่ีฟงได 

เขียนสรุปความจากขาวท่ีฟงไดโดย
เรียบเรียงเปนสํานวนภาษาของตนเอง 
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สามารถจับใจความสําคัญจากการฟงขาวไดถูกตอง 

เมื่อฟงขาวที่กําหนดใหแลว   สามารถจับใจความสําคัญจากขาวที่ฟงไดอยางถูกตอง 

สามารถบอกตําแหนงของประโยคที่เปนใจความสําคญัของแตละยอหนาได

สามารถบอกลักษณะของใจความสําคัญและใจความรองไดอยางถูกตอง 

เมื่อกําหนดคําและสํานวนมาให สามารถบอกความหมายของคํา 
และสํานวนจากพจนานุกรมไดถูกตอง 

สามารถบอกวิธีการเปดพจนานุกรมไดถูกตอง 

(ทักษะพื้นฐาน) 

A 

เมื่อกําหนดคํามาให สามารถบอกความหมายของคําและสํานวนจาก
ขอความที่ใหมาได โดยอาศัยบริบทมาประกอบในการพิจารณา 

สามารถเรียงลําดับพยัญชนะและสระไดถูกตอง 

เมื่อกําหนดคํามาให สามารถแตงประโยคใหไดใจความที่สมบูรณ 

สามารถเลือกคําที่กําหนดให  ไปเติมลงในชองวาง 
ของประโยคใหไดใจความที่ถูกตอง 

สามารถบอกหนาที่ของคําไทยทั้ง 7 ชนิดไดอยางถูกตอง 

สามารถบอกลักษณะของคําไทยทั้ง 7 ชนิดไดถูกตอง 

สามารถบอกความหมายของการจับใจความสําคัญได

สามารถบอกขั้นตอนหรือวิธีการจับใจความสําคัญไดอยางถูกตอง 
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เมื่อฟงและดูขาวสนทนาที่กําหนดใหแลว   
สามารถเลาเรื่องจากขาวที่ฟงไดอยางถูกตอง 

เมื่อฟงและดูขาวสนทนาแลว  สามารถเขียน 
สรุปความไดโดยเรียบเรียงเปนภาษาของตนเอง 

เมื่อฟงและดูขาวสนทนาแลว  สามารถเลือกคํา 
มาเติมลงในชองวางของขอความท่ีกําหนด  ใหได
ใจความที่ถูกตองตามเน้ือความของขาวที่ฟงได 
 

เมื่อฟงและดูขาวสนทนาที่กําหนดใหแลว  สามารถ
ระบุประเด็นสําคัญของขาวที่ฟงไดถูกตอง 

เมื่อกําหนดขอความจากขาวสนทนาที่ไดฟงและ 
ไดดูมาให  สามารถระบุไดวาขอความใดไมใช
เน้ือความตามขาวที่ฟงไดอยางถูกตอง 

เมื่อฟงและดูขาวสนทนาที่กําหนดใหแลว   
สามารถเลือกประโยคคําถามไดถูกตองและ 
เหมาะสมกับคําตอบที่กําหนดมาให 

เมื่อฟงและดูขาวสนทนาที่กําหนดใหแลว  สามารถ
ตอบคําถามไดวา  ขาวที่ฟงน้ีเปนเรื่องเก่ียวกับอะไร   
มีใคร  ทําอะไร  กับใคร  ที่ไหน  เมื่อไร และ  
อยางไรไดอยางถูกตอง 

เมื่อฟงและดูขาวบรรยายที่กําหนดใหแลว   
สามารถเลาเรื่องจากขาวที่ฟงไดอยางถูกตอง 

เมื่อฟงและดูขาวบรรยายที่กําหนดใหแลว   
สามารถเขียนสรุปความไดโดยเรียบเรียงเปน 
สํานวนภาษาของตนเอง 

เมื่อฟงและดูขาวบรรยายแลว  สามารถเลือกคํา 
มาเติมลงในชองวางของขอความท่ีกําหนด  ใหได
ใจความที่ถูกตองตามเน้ือความของขาวที่ฟงได 

เมื่อฟงและดูขาวบรรยายที่กําหนดใหแลว  สามารถ
ระบุประเด็นสําคัญของขาวที่ฟงไดถูกตอง 

เมื่อกําหนดขอความจากขาวบรรยายที่ไดฟงและ 
ไดดูมาให  สามารถระบุไดวาขอความใดไมใช
เน้ือความตามขาวที่ฟงไดอยางถูกตอง 

เมื่อฟงและดูขาวบรรยายที่กําหนดใหแลว  สามารถ
เลือกประโยคคําถามไดถูกตองและเหมาะสมกับ
คําตอบท่ีกําหนดมาให 

เมื่อฟงและดูขาวบรรยายที่กําหนดใหแลว  สามารถ
ตอบคําถามไดวา  ขาวที่ฟงน้ีเปนเรื่องเก่ียวกับอะไร   
มีใคร  ทําอะไร  กับใคร  ที่ไหน  เมื่อไร และอยางไร 
ไดอยางถูกตอง 

เมื่อฟงขาวที่กําหนดใหแลว   สามารถ 
จับใจความสําคัญจากขาวที่ฟงไดอยางถูกตอง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

A 
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 จาก Flowchart การวเิคราะหทักษะพื้นฐานขางตน สามารถนํามากําหนดเปนวัตถุประสงค

พื้นฐานของนกัเรียนกอนท่ีจะเร่ิมฝกทักษะการฟงจับใจความ   ซ่ึงนักเรียนจะตองมีทักษะพื้นฐาน
ดังตอไปนี ้

 
วัตถุประสงคทักษะพื้นฐาน 

   1 . (ทักษะพ้ืนฐาน) นกัเรียนสามารถเรียงลําดับพยัญชนะและสระไดถูกตอง 
   2. (ทักษะพ้ืนฐาน) นกัเรียนสามารถบอกวิธีการเปดพจนานกุรมไดถูกตอง 
   3. (ทักษะพ้ืนฐาน) เม่ือกาํหนดคําและสํานวนมาให  สามารถบอกความหมายของคําและ

สํานวนจากพจนานุกรมไดถูกตอง 
 4. (ทักษะพ้ืนฐาน) เม่ือกําหนดคํามาให  สามารถบอกความหมายของคําและสํานวนจาก

ขอความท่ีใหมาได  โดยอาศัยบริบทมาประกอบในการพิจารณา 
   5.  (ทักษะพ้ืนฐาน) นกัเรียนสามารถบอกลักษณะของคําไทยท้ัง 7 ชนิดไดถูกตอง 
   6.  (ทักษะพ้ืนฐาน) นกัเรียนสามารถบอกหนาท่ีของคําไทยท้ัง 7 ชนิดไดอยางถูกตอง 
   7.  (ทักษะพ้ืนฐาน) นกัเรียนสามารถเลือกคําท่ีกําหนดมาให  ไปเติมลงในชองวางของ 

ประโยคใหไดใจความท่ีถูกตอง 
   8. (ทักษะพ้ืนฐาน) เม่ือกําหนดคํามาให  นกัเรียนสามารถแตงประโยคใหไดใจความท่ี 

สมบูรณ 
 9. (ทักษะพ้ืนฐาน) นกัเรียนสามารถบอกความหมายของการจับใจความสําคัญไดอยาง 

ถูกตอง 
 10. (ทักษะพ้ืนฐาน) นกัเรียนสามารถบอกลักษณะของใจความสําคัญและใจความรองได 

อยางถูกตอง 
 11. (ทักษะพ้ืนฐาน) นกัเรียนสามารถบอกตําแหนงประโยคท่ีเปนใจความสําคัญของ 
แตละยอหนาไดถูกตอง 
 12. (ทักษะพ้ืนฐาน) นกัเรียนสามารถบอกข้ันตอนหรือวิธีการจับใจความสําคัญไดอยาง 
ถูกตอง 
 ภายหลังจากการวิเคราะหทักษะพื้นฐานแลว  ไดมีการกาํหนดวัตถุประสงคปลายทางและ
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมดังตอไปนี ้
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วัตถุประสงคปลายทาง  
 จาก Flowchart  การวิเคราะหทักษะพ้ืนฐานการจับใจความสําคัญจากการฟงขาวได
กําหนดวัตถุประสงคปลายทาง 2 ขอ ดังนี ้
 1. นักเรียนสามารถจับใจความสําคัญจากการฟงขาวบรรยายไดอยางถูกตอง   
 2. นักเรียนสามารถจับใจความสําคัญจากการฟงขาวสนทนาไดอยางถูกตอง   
 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   
               จากวัตถุประสงคปลายทางแตละขอสามารถกําหนดเปนวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรมได  
14  ขอ  โดยวัตถุประสงคท่ี 1-7 เปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมสําหรับวัตถุประสงคปลายทาง 
ขอท่ี 1 และวัตถุประสงคท่ี 8-14   เปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมสําหรับวัตถุประสงคปลายทาง   
ขอท่ี 2   ซ่ึงสามารถนํามาเขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมไดดังนี ้
 วัตถุประสงคท่ี 1   เม่ือฟงและดูขาวบรรยายท่ีกาํหนดใหแลว  สามารถตอบคําถาม 
                                            ไดวา  ขาวท่ีฟงนี้เปนเร่ืองเกีย่วกับอะไร  มีใคร  ทําอะไร  กับใคร   
                                            ท่ีไหน  เม่ือไร และอยางไรไดอยางถูกตอง 
              วัตถุประสงคท่ี 2  เม่ือฟงและดูขาวบรรยายท่ีกาํหนดใหแลว  สามารถเลือกประโยค  
                                             คําถามไดถูกตองและเหมาะสมกับคําตอบท่ีกําหนดมาให 
 วัตถุประสงคท่ี 3  เม่ือกําหนดขอความจากขาวบรรยายท่ีไดฟงและไดดูมาใหสามารถ 
        ระบุไดวาขอความใดไมใชเนื้อความตามขาวท่ีฟงไดอยางถูกตอง 

 วัตถุประสงคท่ี 4  เม่ือฟงและดูขาวบรรยายท่ีกาํหนดใหแลว  สามารถระบุประเด็น 
        สําคัญของขาวท่ีฟงไดถูกตอง  
 วัตถุประสงคท่ี 5  เม่ือฟงและดูขาวบรรยายแลว  สามารถเลือกคํามาเติมลงในชองวาง 
        ของขอความท่ีกําหนด  ใหไดใจความท่ีถูกตองตามเนื้อความของขาว 
        ท่ีฟงได  
 วัตถุประสงคท่ี  6   เม่ือฟงและดูขาวบรรยายท่ีกาํหนดใหแลว สามารถเขียนสรุปความได 
                               โดยเรียบเรียงเปนสํานวนภาษาของตนเอง  
 วัตถุประสงคท่ี  7   เม่ือฟงและดูขาวบรรยายท่ีกาํหนดใหแลว  สามารถเลาเร่ืองจากขาวท่ี 
                               ฟงไดอยางถูกตอง 
 วัตถุประสงคท่ี  8   เม่ือฟงและดูขาวสนทนาท่ีกาํหนดใหแลว  สามารถตอบคําถามไดวา   
                               ขาวท่ีฟงนี้เปนเร่ืองเกี่ยวกับอะไร  มีใคร  ทําอะไร  กับใคร  ท่ีไหน   
                               เม่ือไร และ อยางไรไดอยางถูกตอง 
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 วัตถุประสงคท่ี 9    เม่ือฟงและดูขาวสนทนาท่ีกาํหนดใหแลว  สามารถเลือกประโยค 
                               คําถามไดถูกตองและเหมาะสมกับคําตอบท่ีกําหนดมาให 
 วัตถุประสงคท่ี 10  เม่ือกําหนดขอความจากขาวสนทนาท่ีไดฟงและไดดูมาให สามารถ 
                               ระบุไดวาขอความใดไมใชเนื้อความตามขาวท่ีฟงไดอยางถูกตอง     
 วัตถุประสงคท่ี 11  เม่ือฟงและดูขาวสนทนาท่ีกาํหนดใหแลว  สามารถระบุประเด็น 
                                สําคัญของขาวท่ีฟงไดถูกตอง    
 วัตถุประสงคท่ี 12  เม่ือฟงและดูขาวสนทนาแลว  สามารถเลือกคํามาเติมลงในชองวาง 
                                ของขอความท่ีกําหนด  ใหไดใจความท่ีถูกตองตามเนื้อความของขาว 
        ท่ีฟงได  
 วัตถุประสงคท่ี 13   เม่ือฟงและดูขาวสนทนาแลว  สามารถเขียนสรุปความไดโดยเรียบเรียง 
                                เปนภาษาของตนเอง    
 วัตถุประสงคท่ี 14   เม่ือฟงและดูขาวสนทนาท่ีกาํหนดใหแลว  สามารถเลาเร่ืองจากขาว 
                                ท่ีฟงไดอยางถูกตอง    

 
 จากการวิเคราะหการประมวลผลขอมูล  การวิเคราะหทักษะพื้นฐานและการกําหนด
วัตถุประสงคปลายทางและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   ไดกําหนดเลือกเนื้อหาสําหรับสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อฝกทักษะการฟงจับใจความ   โดยนําวัตถุประสงคปลายทาง 
มากําหนดเปนชุดฝกทักษะการฟงจับใจความได 2  ชุดฝก คือ ชุดท่ี 1 ฟงขาวบรรยาย  และชุดท่ี 2  
ฟงขาวสนทนา  แลวนําวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 1-14   มากําหนดเปนแบบฝกทักษะใน 
แตละชุดฝก  ไดดังนี ้
 ชุดท่ี 1 : ฟงขาวบรรยาย   เปนชุดฝกทักษะการฟงจับใจความท่ีสรางสําหรับวัตถุประสงค
ปลายทางขอท่ี 1   ประกอบดวย 
 แบบฝกทักษะท่ี 1  ฟงขาวเร่ือง  “วิทยาลัยชุมชนอยางแทจริง”   ชอง 7   

   ตอนท่ี 1  เปนแบบฝกสําหรับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 1-4 
 ตอนท่ี 2   เปนแบบฝกสําหรับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 5 
 ตอนท่ี 3   เปนแบบฝกสําหรับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 6-7                      
 แบบฝกทักษะท่ี 2  ฟงขาวเร่ือง  “หมูบุญชวยรวมสรางวนิัยจราจร”   ชอง 7 
   ตอนท่ี 1  เปนแบบฝกสําหรับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 1-4 
 ตอนท่ี 2   เปนแบบฝกสําหรับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 5 
 ตอนท่ี 3   เปนแบบฝกสําหรับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 6-7                   
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แบบทดสอบระหวางฝกทักษะ   สําหรับวดัทักษะการฟงจับใจความขาวบรรยายของ

นักเรียน โดยครอบคลุมตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 1-7 
   ฟงขาวเร่ือง   “ความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีชีวภาพ”   ชอง 7 

 ชุดท่ี 2 : ฟงขาวสนทนา   เปนชุดฝกทักษะการฟงจับใจความท่ีสรางสําหรับวัตถุประสงค
ปลายทางขอท่ี 2   ประกอบดวย 
 แบบฝกทักษะท่ี 1    ฟงขาวเรื่อง  “เกิดเหตุการณจนัทรุปราคา”   ชอง 7 

 ตอนท่ี 1    เปนแบบฝกสําหรับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 8-11 
 ตอนท่ี 2    เปนแบบฝกสําหรับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 12 
 ตอนท่ี 3    เปนแบบฝกสําหรับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 13-14 
 แบบฝกทักษะท่ี 2    ฟงขาวเรื่อง  “พระราชินีทรงชวยเดก็สิบขวบโดนทิ้ง”    

จากรายการเร่ืองเลาเชานี้   
 ตอนท่ี 1    เปนแบบฝกสําหรับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 8-11 
 ตอนท่ี 2    เปนแบบฝกสําหรับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 12 
 ตอนท่ี 3    เปนแบบฝกสําหรับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 13-14 
 แบบทดสอบระหวางฝกทักษะ   สําหรับวดัทักษะการฟงจับใจความขาวสนทนาของ

นักเรียน โดยครอบคลุมตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 8-14 
 ฟงขาวเร่ือง   “ฮือฮา! เมฆพญานาค”   รายการเร่ืองเลาเชานี้   
 
การออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary Lesson Description) 
 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ผูศึกษาไดทําการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  โดยประกอบดวยสวนตางๆ  
ดังตอไปนี ้

 บทนํา  ประกอบไปดวยช่ือของบทเรียน  และความสําคัญของบทเรียน นําเสนอโดยการ 
ใชภาพกราฟกและภาพเคล่ือนไหว   ซ่ึงหลังจากปรากฏช่ือของบทเรียนแลวจะมีบานทรงไทยอยู
หนึ่งหลังกลางจอภาพ  พรอมมีตัวดําเนินเร่ือง (Graphic Cuing) คือ หนูแกละและวงแหวน ทําหนาท่ี
แนะนําบทเรียนและพูดถึงความสําคัญของการฟงจับใจความ 
 พิมพชื่อผูเรียน  ในสวนนี้โปรแกรมจะใหนักเรียนพิมพช่ือของตนเองเพื่อเขาสูบทเรียน
และเขาสูการฝกทักษะการฟงจับใจความ 
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 คําแนะนาํการใชบทเรียน  คือ สวนท่ีใหคําแนะนําในการใชบทเรียน กอนท่ีจะทําการ
เลือกรายการใหแกนักเรียนทราบ   โดยบอกแนวทางและข้ันตอนในการเลือกรายการของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน วานักเรียนควรปฎิบัติอยางไรบางในการใชบทเรียนฯนี้  ต้ังแตเร่ิมตนจนจบ
อยางเปนลําดบัข้ันตอน  ท้ังนี้เพื่อใหนักเรียนไดเขาใจและปฏิบัติตามไดอยางถูกวิธี 
 วัตถุประสงค  เปนการบอกจุดมุงหมายของการฝกทักษะการฟงจับใจความของแตละ
ชุดฝกในบทเรียน  ซ่ึงนักเรียนจะตองกระทําหรือแสดงพฤติกรรมใหไดตามวตัถุประสงคท่ีกําหนดไว 
 แบบทดสอบวัดความรูพื้นฐาน   เปนแบบทดสอบเพื่อวดัระดบัความรูพืน้ฐานของนกัเรียน
ในเร่ืองการจับใจความสําคัญ ซ่ึงนักเรียนจะตองทําคะแนนใหผานตามเกณฑท่ีกําหนดไว คือ 100%   
จึงจะสามารถผานเขาไปฝกทักษะได 
 ทบทวนความรูเดิม  คือ บทเรียนทบทวนความรูพื้นฐาน เร่ืองการจับใจความสําคัญสําหรับ
นักเรียนท่ีไมผานเกณฑการทดสอบทักษะพ้ืนฐาน   ซ่ึงในสวนนี้นักเรียนสามารถเขาไปทบทวน
เนื้อหาเกี่ยวกับการจับใจความสําคัญ  วิธีการจับใจความสําคัญจากการฟง รวมไปถึงตัวอยางของ
การจับใจความสําคัญ เพื่อเตรียมความพรอมกอนเขาสูการฝกทักษะ 
 ฝกทักษะการฟงจับใจความ   ภายในกจิกรรมการฝกทักษะน้ี  ไดแบงออกเปน 2 ชุดฝก  คือ 
ฝกทักษะการฟงจับใจความขาวบรรยาย และ ฝกทักษะการฟงจับใจความขาวสนทนาประกอบดวย 
 ชุดท่ี 1 : ฟงขาวบรรยาย   เปนชุดฝกทักษะการฟงจับใจความขาวบรรยาย 
 แบบฝกทักษะท่ี 1   ฟงขาวเร่ือง  “วิทยาลัยชุมชนอยางแทจริง”   ชอง 7 
 แบบฝกทักษะท่ี 2   ฟงขาวเร่ือง  “หมูบุญชวยรวมสรางวนิัยจราจร”  ชอง 7 
 แบบทดสอบระหวางฝกทักษะ    
                ฟงขาวเร่ือง “ความกาวหนาทางดานเทคโนโลยชีีวภาพ”  ชอง 7 

                          
 ชุดท่ี 2 : ฟงขาวสนทนา   เปนชุดฝกทักษะการฟงจับใจความขาวสนทนา 

 แบบฝกทักษะท่ี 1    ฟงขาวเรื่อง  “เกิดเหตุการณจนัทรุปราคา”   ชอง 7 
 แบบฝกทักษะท่ี 2    ฟงขาวเรื่อง “พระราชินีทรงชวยเด็กสิบขวบโดนท้ิง”  
 จากรายการเร่ืองเลาเชานี้  ชอง 3 
 แบบทดสอบระหวางฝกทักษะ 
 ฟงขาวเร่ือง  “ฮือฮา!  เมฆพญานาค”  รายการเร่ืองเลาเชานี้  ชอง 3 
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 ในการฝกทักษะการฟงจับใจความนี้  นักเรียนจะตองฝกใหครบท้ัง 2 ชุดฝก โดยสามารถ
เลือกฝกชุดใดกอนก็ได   ซ่ึงแตละชุดฝกนัน้ นักเรียนจะไดทํากิจกรรมโดยเรียงลําดับข้ันตอนการฝก
ทักษะการฟงจบัใจความตามวัตถุประสงคแตละขอท่ีกําหนดไว   ซ่ึงเปนการทดสอบความเขาใจ
เนื้อหาของขาวท่ีไดฟงและไดด ู

 สําหรับแบบฝกทักษะท่ี 1 และแบบฝกทักษะท่ี 2 ของท้ัง 2 ชุดฝก (คือ ชุดท่ี 1 ฟงขาว
บรรยายและชุดท่ี 2 ฟงขาวสนทนา) จะแบงกิจกรรมแบบฝกออกเปน 3 ตอนเหมือนกัน  ดังนี ้

 แบบฝกทักษะท่ี 1    เม่ือนักเรียนไดฟงและดูขาวท่ีกําหนดใหแลว จะมีแบบฝกใหทําโดย
แบงออกเปน 3 ตอน คือ 

ตอนท่ี 1  เปนแบบฝกในลักษณะของเกมท่ีใหนกัเรียนตอบคําถามเกี่ยวกับขาวท่ี 
ไดฟงและไดด ู โดยจะมีคําถามแสดงข้ึนมา 1 ขอ พรอมกับมีบอน้ําและเจากบนอยหนึง่ตัวอยูกลาง
จอภาพ   ถานกัเรียนตอบคําถามผิด กบจะอยูกับท่ีและจะมีการใหผลปอนกลับเพื่อเสริมทักษะแก
นักเรียนโดยมีคําอธิบายบอกและใหขอมูลเพิ่มเติมซ่ึงไดผานการวนิิจฉัยจากผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา
เกี่ยวกับการฝกทักษะในขอนั้นๆ  พรอมเปดโอกาสใหนักเรียนเลือกคําตอบใหม แตถานักเรียนตอบ
ถูก กบจะกระโดดขามใบบัวทีละใบ และเม่ือตอบถูกครบทุกขอ กบจึงจะกระโดดเขาสูเสนชัยซ่ึงถือ
วานักเรียนไดผานเกณฑการฝกทักษะในตอนท่ี 1  
    ตอนท่ี 2  เปนแบบฝกเติมคํา โดยใหนักเรียนเลือกคํามาเติมลงในชองวางของ
ขอความท่ีกําหนด  ใหไดใจความท่ีสมบูรณตามขาวท่ีไดฟงและไดดูมา  ซ่ึงโปรแกรมจะกาํหนด     
คํามาใหจํานวนหนึ่ง  นกัเรียนจะตองเลือกคําเหลานัน้โดยใชเมาสคลิกท่ีคําคางไว  แลวลากไปวางลง
ในชองวางของขอความท่ีกําหนดใหไดใจความท่ีถูกตอง   ถาตอบถูกครบทุกชองจึงจะไดเขาไปทํา
แบบฝกในตอนท่ี 3  แตถาตอบผิดจะมีการใหผลปอนกลับเพื่อเสริมทักษะแกนักเรียนโดยมี
คําอธิบายบอกและใหขอมูลเพิ่มเติมซ่ึงไดผานการวินิจฉัยจากผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาเกี่ยวกับการ      
ฝกทักษะในข้ันตอนนี ้ และเปดโอกาสใหนักเรียนไดเลือกคําตอบใหม  จนกวาจะตอบถูกครบทุกชอง  
จึงจะถือวาผานเกณฑการฝกทักษะในตอนท่ี 2  
    ตอนท่ี 3  แบงออกเปน 2 ขอ  โดยขอท่ี 1 จะใหนักเรียนเขียนสรุปขาวท่ีไดฟงและ
ไดดูมา โดยเรียบเรียงเปนสํานวนภาษาของตนเอง      ท้ังนี้โปรแกรมจะใหนักเรียนพมิพขาวลงใน
ใบงานท่ีกําหนดมาให  ซ่ึงนักเรียนสามารถกดปุม PRINT เพื่อส่ังพิมพใบงานแลวสงใหครูผูสอน
ตรวจตามเกณฑการประเมินการเขียนสรุปความ   สําหรับขอท่ี 2 นั้น หลังจากท่ีนกัเรียนเขียนสรุป
ขาวแลวใหคลิกท่ีหนาถัดไป โปรแกรมจะมีคําส่ังใหนักเรียนเลาขาวท่ีไดฟงและไดดู โดยสรุปเปน
สํานวนภาษาของตนเอง ท้ังนีใ้หครูผูสอนเปนผูประเมินตามเกณฑการประเมินการเลาเร่ือง 
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 แบบฝกทักษะท่ี 2    เม่ือนักเรียนไดฟงและดูขาวท่ีกําหนดใหในแบบฝกทักษะท่ี 2 แลว   

จะมีแบบฝกใหทํา โดยแบงออกเปน 3 ตอน คือ 
    ตอนท่ี 1   เปนแบบฝกในลักษณะของเกมท่ีใหนกัเรียนตอบคําถามเกี่ยวกับขาวท่ี

ไดฟงและไดดู  โดยจะมีคําถามแสดงข้ึนมา 1 ขอ พรอมกับมีบอลลูนลอยอยูริมสระนํ้ากลาง
จอภาพ  ถานักเรียนตอบคําถามผิด บอลลูนจะนิ่งอยูกับท่ี และจะมีการใหผลปอนกลับเพื่อเสริม
ทักษะแกนักเรียนโดยมีคําอธิบายบอกและใหขอมูลเพิ่มเติมซ่ึงไดผานการวินิจฉัยจากผูเช่ียวชาญ
ดานเนื้อหาเกี่ยวกับการฝกทักษะในขอนั้นๆ  พรอมกับเปดโอกาสใหนักเรียนไดเลือกคําตอบใหม   
แตถานักเรียนตอบถูก บอลลูนจะลอยสูงข้ึนไปเร่ือยๆ  จนกวาจะตอบถูกครบทุกขอ บอลลูนจึงจะ
ลอยข้ึนสูทองฟา  ซ่ึงถือวานกัเรียนไดผานเกณฑการฝกทักษะในตอนท่ี 1  

    ตอนท่ี 2  เปนแบบฝกเติมคํา ซ่ึงมีรูปแบบเชนเดียวกนักับ แบบฝกทักษะท่ี 1 ตอนท่ี 2 
    ตอนท่ี 3  แบงออกเปน 2 ขอ โดยมีกิจกรรมในรูปแบบเดยีวกันกับแบบฝกทักษะท่ี 1  
ตอนท่ี 3  ดังไดกลาวมาแลวขางตน 

 แบบทดสอบระหวางฝกทักษะ   ในสวนของแบบทดสอบระหวางฝกทักษะท้ัง 2 ชุดฝก 
คือ ชุดท่ี 1 ฟงขาวบรรยายและชุดท่ี 2 ฟงขาวสนทนา ผูศึกษาไดจัดใหอยูในรูปแบบของการทดสอบ
ระหวางฝก คือ เม่ือนักเรียนฝกทักษะในแบบฝกทักษะท่ี 1 และแบบฝกทักษะท่ี 2 จบแลวในแตละ
ชุดฝกโปรแกรมจะทดสอบความสามารถทางทักษะท่ีนกัเรียนไดรับ  โดยกําหนดเกณฑการผาน คือ 
นักเรียนจะตองทําคะแนนสอบในวัตถุประสงคแตละขอท่ีกําหนด ใหไดคะแนนไมตํ่ากวา 70%  
หากไมผานเกณฑในวัตถุประสงคใด  โปรแกรมจะแสดงขอความใหนกัเรียนกลับไปพบครูผูสอน
เพื่อทําการสอบซอมในวัตถุประสงคท่ีไมผานเกณฑ     
 มารยาทในการฟง  เปนแบบฝกหัดท่ีใหความรูในเร่ืองพฤติกรรมท่ีควรกระทําและไมควร
กระทําเม่ือตองฟงรวมกับผูอ่ืน  โดยโปรแกรมจะแสดงรูปภาพของบุคคลท่ีมีพฤติกรรมเหมาะสม
หรือไมเหมาะสม  มาขอละ 1 ภาพ  พรอมกับมีขอความประกอบ  แลวใหนักเรียนเลือกคําตอบโดย 
การคลิก “ถูก” ในชองคําตอบถูกหากขอนัน้เปนการกระทําท่ีไมเสียมารยาท   หรือคลิก “ผิด” ในชอง
คําตอบผิดหากขอนั้นเปนการกระทําท่ีเสียมารยาท   ซ่ึงถานักเรียนตอบถูกจะได 1 คะแนน   ตอบผิด 
ได  0 คะแนน  
 แบบทดสอบหลังการฝกทักษะ  เปนขอสอบท่ีสรางข้ึนเพื่อใชทดสอบความสามารถทาง 
ทักษะการฟงจบัใจความท่ีนกัเรียนไดรับ  หลังจากท่ีใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเพื่อฝกทักษะ   
การฟงจับใจความแลว 
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 ออกแบบแบบทดสอบ 
 ผูศึกษาไดทําการออกแบบ  แบบทดสอบใหสอดคลองและเหมาะสมกับวัตถุประสงค   
เนื้อหา และนกัเรียน   กอนนําไปใหผูเช่ียวชาญทางดานเน้ือหาชวยพจิารณาตรวจสอบเพ่ือไดให
ขอเสนอแนะในการนําไปสรางแบบทดสอบตอไป  โดยแบบทดสอบท่ีไดออกแบบไว  แบงเปน 3 
ประเภท คือ 

1. แบบทดสอบวดัความรูพื้นฐาน 
2. แบบทดสอบระหวางฝกทักษะ 
3. แบบทดสอบหลังการฝกทักษะ 

 
 ออกแบบแบบทดสอบวัดความรูพื้นฐาน 
 ผูศึกษาทําการออกแบบแบบทดสอบวัดความรูพื้นฐานใหครอบคลุมตามวัตถุประสงค  

พื้นฐานท่ีเหมาะสมกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1   ซ่ึงไดแก วัตถุประสงคพื้นฐานขอท่ี 9 ถึง 12   
โดยเลือกแบบทดสอบเปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก  มีจํานวน 10 ขอ 10 คะแนน   ซ่ึงมีรายละเอียด
ดังนี ้
 วัตถุประสงคพื้นฐานขอท่ี 9   นักเรียนสามารถบอกความหมายของการจับใจความสําคัญ 
ไดอยางถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 2 ขอ, ขอละ 1 คะแนน 
 วัตถุประสงคพื้นฐานขอท่ี 10 นักเรียนสามารถบอกลักษณะของใจความสําคัญและใจความ
รองไดอยางถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 3 ขอ, ขอละ 1 คะแนน 
 วัตถุประสงคพื้นฐานขอท่ี 11  นักเรียนสามารถบอกตําแหนงประโยคท่ีเปนใจความสําคัญ
ของแตละยอหนาไดถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 2 ขอ, ขอละ 1 คะแนน 
 วัตถุประสงคพื้นฐานขอท่ี 12  นักเรียนสามารถบอกข้ันตอนหรือวิธีการจับใจความสําคัญ 
ไดอยางถูกตอง  มีจาํนวนขอสอบ 3 ขอ, ขอละ 1 คะแนน 
 กําหนดเกณฑการผาน คือ นักเรียนตองทําคะแนนสอบใหได 100% โดยตองตอบ
แบบทดสอบใหถูกตองทุกขอ 
 
 ออกแบบแบบทดสอบระหวางฝกทักษะ 
 ผูศึกษาทําการออกแบบ แบบทดสอบระหวางฝกทักษะท้ัง 2 ชุดฝก คือ แบบทดสอบระหวาง 
ฝกทักษะชุดท่ี 1 ฟงขาวบรรยาย  และแบบทดสอบระหวางฝกทักษะชุดท่ี 2 ฟงขาวสนทนา  ซึ่ง
ครอบคลุมตามวัตถุประสงคปลายทางทั้ง 2 ขอ  โดยใหสอดคลองและเหมาะสมกับวัตถุประสงค       
เชิงพฤติกรรม    ดังรายละเอียดนี ้
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 แบบทดสอบระหวางฝกทักษะ: ชุดท่ี 1 ฟงขาวบรรยาย    กําหนดขาวใหฟง 1 เร่ือง คือ  

 ฟงขาวเร่ือง  “ความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีชีวภาพ”  จากสะเก็ดขาวชอง 7    
 ซ่ึงไดออกแบบใหครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 1 ถึง 7    

โดยเลือกแบบทดสอบเปน 3 ประเภท คือ แบบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก จาํนวน 8 ขอ(ขอละ 1 คะแนน)
แบบปรนัยชนดิเติมคําแบบเลือกมาตอบ จํานวน 7 ขอ(ขอละ 1 คะแนน)  และแบบอัตนัยจํานวน 2 ขอ 
(ขอละ 5 คะแนน)  รวมมีจํานวนขอสอบท้ังหมด 17 ขอ  25 คะแนน  ดงันี้ 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 1 เม่ือฟงและดูขาวบรรยายที่กําหนดใหแลว  สามารถ
ตอบคําถามไดวา  ขาวท่ีฟงนี้เปนเร่ืองเกี่ยวกับอะไร  มีใคร  ทําอะไร  กับใคร  ท่ีไหน  เม่ือไร และ
อยางไรไดอยางถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 4 ขอ เปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 2  เม่ือฟงและดูขาวบรรยายท่ีกําหนดใหแลว สามารถ
เลือกประโยคคําถามไดถูกตองและเหมาะสมกับคําตอบท่ีกําหนดมาให   มีจํานวนขอสอบ 2 ขอ  
เปนแบบปรนยัชนิด 4 ตัวเลือก 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 3 เม่ือกําหนดขอความจากขาวบรรยายท่ีไดฟงและไดดู      
มาให   สามารถระบุไดวาขอความใดไมใชเนื้อความตามขาวท่ีฟงไดอยางถูกตอง มีจํานวนขอสอบ 1 
ขอ เปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก 
 วัตถุประสงคเชิงพฤตกิรรมขอท่ี 4  เม่ือฟงและดูขาวบรรยายท่ีกําหนดใหแลว  สามารถ
ระบุประเดน็สําคัญของขาวท่ีฟงไดถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 1 ขอ เปนแบบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 5  เม่ือฟงและดูขาวบรรยายแลว  สามารถเลือกคํามาเติม
ลงในชองวางของขอความท่ีกําหนด  ใหไดใจความท่ีถูกตองตามเนื้อความของขาวท่ีฟงได  
มีจํานวนขอสอบ 7 ขอ เปนแบบปรนัยชนดิเติมคําแบบเลือกมาตอบ 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 6  เม่ือฟงและดูขาวบรรยายท่ีกําหนดใหแลว สามารถเขียน
สรุปความได โดยเรียบเรียงเปนสํานวนภาษาของตนเอง   มีจํานวนขอสอบ 1 ขอ เปนแบบอัตนยั 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 7  เม่ือฟงและดูขาวบรรยายท่ีกําหนดใหแลว  สามารถ
เลาเร่ืองจากขาวท่ีฟงไดอยางถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 1 ขอ  เปนแบบอัตนัย 
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 แบบทดสอบระหวางฝกทักษะ : ชุดท่ี 2 ฟงขาวสนทนา   กําหนดขาวใหฟง 1 เร่ือง คือ  
 ฟงขาวเร่ือง  “ฮือฮา! เมฆพญานาค”  จากรายการเร่ืองเลาเชานี้    
 ซ่ึงไดออกแบบใหครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 8 ถึง 14   

โดยเลือกแบบทดสอบเปน 3 ประเภท คือ แบบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก จาํนวน 9 ขอ (ขอละ 1 คะแนน) 
แบบปรนัยชนดิเติมคําแบบเลือกมาตอบ จํานวน 6 ขอ(ขอละ 1 คะแนน)  และแบบอัตนัยจํานวน 2 ขอ  
(ขอละ 5 คะแนน) รวมมีจํานวนขอสอบท้ังหมด 17 ขอ  25 คะแนน  ดงันี้ 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 8  เม่ือฟงและดูขาวสนทนาท่ีกําหนดใหแลว  สามารถ
ตอบคําถามไดวา  ขาวท่ีฟงนีเ้ปนเร่ืองเกีย่วกับอะไร  มีใคร  ทําอะไร  กบัใคร  ท่ีไหน  เม่ือไร และ
อยางไรไดอยางถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 5 ขอ เปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 9  เม่ือฟงและดูขาวสนทนาท่ีกําหนดใหแลว สามารถ
เลือกประโยคคําถามไดถูกตองและเหมาะสมกับคําตอบท่ีกําหนดมาให   มีจํานวนขอสอบ 2 ขอ  
เปนแบบปรนยัชนิด 4 ตัวเลือก 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 10  เม่ือกําหนดขอความจากขาวสนทนาท่ีไดฟงและไดด ู
มาให   สามารถระบุไดวาขอความใดไมใชเนื้อความตามขาวท่ีฟงไดอยางถูกตอง   
มีจํานวนขอสอบ 1 ขอ เปนแบบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 11  เม่ือฟงและดูขาวสนทนาที่กําหนดใหแลว  สามารถ
ระบุประเดน็สําคัญของขาวท่ีฟงไดถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 1 ขอ เปนแบบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 12  เม่ือฟงและดูขาวสนทนาแลว  สามารถเลือกคํามา
เติมลงในชองวางของขอความที่กําหนด  ใหไดใจความท่ีถูกตองตามเนื้อความของขาวท่ีฟงได  
มีจํานวนขอสอบ 6 ขอ เปนแบบปรนัยชนดิเติมคําแบบเลือกมาตอบ 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 13  เม่ือฟงและดูขาวสนทนาที่กําหนดใหแลว  สามารถ
เขียนสรุปความได โดยเรียบเรียงเปนสํานวนภาษาของตนเอง มีจํานวนขอสอบ 1ขอ เปนแบบอัตนยั 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 14  เม่ือฟงและดูขาวสนทนาที่กําหนดใหแลว  สามารถ
เลาเร่ืองจากขาวท่ีฟงไดอยางถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 1 ขอ  เปนแบบอัตนัย 

 กําหนดเกณฑการผาน คือ นักเรียนตองทําคะแนนสอบในวัตถุประสงคแตละขอท่ีกาํหนด  
โดยไดคะแนนไมตํ่ากวา 70 % 
 

 จากการออกแบบ แบบทดสอบระหวางฝกทักษะท้ัง 2 ชุดฝก สามารถแสดงรายละเอียดได
ดังตารางท่ี 1 
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ตาราง 1   แสดงรายละเอียดการออกแบบประเภทและจาํนวนขอสอบของแบบทดสอบระหวาง 
                ฝกทักษะ 
 
แบบทดสอบระหวางฝกทักษะ วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

ขอท่ี 
ประเภทของแบบทดสอบ จํานวนขอ 

1  ถึง  4 แบบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก 8 
5 แบบปรนัยชนดิเติมคํา 

แบบเลือกมาตอบ 
7 

ชุดท่ี 1 ฟงขาวบรรยาย 

6 และ 7 แบบอัตนัย 2 
8  ถึง 11 แบบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก 9 

12 แบบปรนัยชนดิเติมคํา 
แบบเลือกมาตอบ 

6 
ชุดท่ี 2  ฟงขาวสนทนา 

13 และ 14 แบบอัตนัย 2 
                                                                                     รวม 34 

 
 ออกแบบ แบบทดสอบหลังการฝกทักษะ 
 ผูศึกษาไดทําการออกแบบ แบบทดสอบหลังการฝกทักษะ  ซ่ึงแบงขอสอบออกเปน 2 ชุด  

คือ ชุดท่ี 1 ฟงขาวบรรยาย และชุดท่ี 2 ฟงขาวสนทนา  โดยท้ัง 2 ชุดมีลักษณะของขอสอบเปน 3 
ประเภท คือ แบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก, แบบปรนัยชนิดเติมคําแบบเลือกมาตอบ และแบบอัตนัย            
เพื่อทดสอบความสามารถทางทักษะท่ีนักเรียนไดรับหลังจากใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อ 
ฝกทักษะการฟงจับใจความแลว   ซ่ึงไดระบุไวในวัตถุประสงคปลายทางท้ัง 2 ขอ  โดยวตัถุประสงค
ปลายทางขอท่ี 1  ประกอบดวยทักษะท่ีระบุไวในวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 1 ถึง 7  และ
วัตถุประสงคปลายทางขอท่ี 2  ประกอบดวยทักษะท่ีระบุไวในวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 8 ถึง 
14  ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี ้
 ขอสอบชุดท่ี 1 : ฟงขาวบรรยาย   กําหนดขาวใหฟง 1 เร่ือง คือ 
 ฟงขาวเร่ือง  “การแพรระบาดของโรคไขหวัดนก”  จากขาวชอง 7 

 ซ่ึงไดออกแบบใหครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี  1 ถึง 7   
โดยเปนแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 9 ขอ (ขอละ 1 คะแนน) แบบปรนัยชนิด 
เติมคําแบบเลือกมาตอบ จาํนวน 6 ขอ (ขอละ 1 คะแนน)  และแบบอัตนัยจํานวน 2 ขอ (ขอละ 5 
คะแนน)   รวมมีจํานวนขอสอบท้ังหมด 17 ขอ  25 คะแนน ดังนี ้
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 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 1  เม่ือฟงและดูขาวบรรยายท่ีกําหนดใหแลว  สามารถ
ตอบคําถามไดวา  ขาวท่ีฟงนีเ้ปนเร่ืองเกีย่วกับอะไร  มีใคร  ทําอะไร  กบัใคร  ท่ีไหน  เม่ือไร และ
อยางไรไดอยางถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 5 ขอ เปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 2  เม่ือฟงและดูขาวบรรยายท่ีกําหนดใหแลว สามารถ
เลือกประโยคคําถามไดถูกตองและเหมาะสมกับคําตอบท่ีกําหนดมาให   มีจํานวนขอสอบ 2 ขอ 
 เปนแบบปรนยัชนิด 4 ตัวเลือก 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 3  เม่ือกําหนดขอความจากขาวบรรยายท่ีไดฟงและได 
ดูมาให   สามารถระบุไดวาขอความใดไมใชเนื้อความตามขาวท่ีฟงไดอยางถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 
1 ขอ เปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก 

 วัตถุประสงคเชิงพฤตกิรรมขอท่ี 4  เม่ือฟงและดูขาวบรรยายท่ีกําหนดใหแลว  สามารถ
ระบุประเดน็สําคัญของขาวท่ีฟงไดถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 1 ขอ เปนแบบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 5  เม่ือฟงและดูขาวบรรยายแลว  สามารถเลือกคํามาเติม
ลงในชองวางของขอความท่ีกําหนด  ใหไดใจความท่ีถูกตองตามเนื้อความของขาวท่ีฟงได  
มีจํานวนขอสอบ 6 ขอ  เปนแบบปรนัยชนดิเติมคําแบบเลือกมาตอบ 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 6  เม่ือฟงและดูขาวบรรยายท่ีกําหนดใหแลว สามารถเขียน
สรุปความได โดยเรียบเรียงเปนสํานวนภาษาของตนเอง   มีจํานวนขอสอบ 1 ขอ เปนแบบอัตนยั 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 7  เม่ือฟงและดูขาวบรรยายท่ีกําหนดใหแลว  สามารถ
เลาเร่ืองจากขาวท่ีฟงไดอยางถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 1 ขอ  เปนแบบอัตนัย 
 

 ขอสอบชุดท่ี 2 : ฟงขาวสนทนา   กําหนดขาวใหฟง 1 เร่ือง คือ 
 ฟงขาวเร่ือง  “จิงโจแคระ”  จากรายการเร่ืองเลาเชานี ้

 ซ่ึงไดออกแบบใหครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี  8 ถึง 14   
โดยเปนแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 9 ขอ (ขอละ 1 คะแนน) แบบปรนัยชนิด 
เติมคําแบบเลือกมาตอบ จํานวน 6 ขอ (ขอละ 1 คะแนน)  และแบบอัตนัยจํานวน 2 ขอ (ขอละ 5 
คะแนน)   รวมมีจํานวนขอสอบท้ังหมด 17 ขอ  25 คะแนน ดังนี ้
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 8  เม่ือฟงและดูขาวสนทนาท่ีกําหนดใหแลว  สามารถ
ตอบคําถามไดวา  ขาวท่ีฟงนี้เปนเร่ืองเกี่ยวกับอะไร  มีใคร  ทําอะไร  กับใคร  ท่ีไหน  เม่ือไร และ
อยางไรไดอยางถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 5 ขอ เปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก 
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 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 9  เม่ือฟงและดูขาวสนทนาท่ีกําหนดใหแลว สามารถ
เลือกประโยคคําถามไดถูกตองและเหมาะสมกับคําตอบท่ีกําหนดมาให  มีจํานวนขอสอบ 2 ขอ  
เปนแบบปรนยัชนิด 4 ตัวเลือก 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 10  เม่ือกําหนดขอความจากขาวสนทนาท่ีไดฟงและไดด ู
มาให   สามารถระบุไดวาขอความใดไมใชเนื้อความตามขาวท่ีฟงไดอยางถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 1 
ขอ เปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 11  เม่ือฟงและดูขาวสนทนาที่กําหนดใหแลว  สามารถ
ระบุประเดน็สําคัญของขาวท่ีฟงไดถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 1 ขอ เปนแบบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 12  เม่ือฟงและดูขาวสนทนาแลว  สามารถเลือกคํามา
เติมลงในชองวางของขอความที่กําหนด  ใหไดใจความท่ีถูกตองตามเนื้อความของขาวท่ีฟงได  
มีจํานวนขอสอบ 6 ขอ เปนแบบปรนัยชนดิเติมคําแบบเลือกมาตอบ 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 13  เม่ือฟงและดูขาวสนทนาที่กําหนดใหแลว สามารถ
เขียนสรุปความได โดยเรียบเรียงเปนสํานวนภาษาของตนเอง มีจํานวนขอสอบ 1ขอ เปนแบบอัตนยั 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 14  เม่ือฟงและดูขาวสนทนาที่กําหนดใหแลว  สามารถ
เลาเร่ืองจากขาวท่ีฟงไดอยางถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 1 ขอ  เปนแบบอัตนัย 

 กําหนดเกณฑการผาน คือ นักเรียนตองทําคะแนนสอบในวัตถุประสงคแตละขอท่ีกาํหนด  
โดยไดคะแนนไมตํ่ากวา 70 % 
 

 จากการออกแบบ แบบทดสอบหลังการฝกทักษะ สามารถแสดงรายละเอียดได 
ดังตารางท่ี 2 
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ตาราง 2   แสดงรายละเอียดการออกแบบประเภทและจาํนวนขอสอบของแบบทดสอบหลัง 
                การฝกทักษะ 
 
วัตถุประสงคปลายทาง 

ขอท่ี 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม

ขอท่ี 
ประเภทของแบบทดสอบ จํานวนขอ 

1  ถึง  4 แบบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก 9 
 

5 แบบปรนัยชนดิเติมคํา 
แบบเลือกมาตอบ 

6 

1 

6 และ 7 แบบอัตนัย 2 
 

8  ถึง 11 แบบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก 9 
 

12 แบบปรนัยชนดิเติมคํา 
แบบเลือกมาตอบ 

6 

2 

13 และ 14 แบบอัตนัย 2 
 

                                                                                     รวม 34 
 
ประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and Revision of the design) 
 ในข้ันตอนนี้ผูศึกษาไดใหผูเช่ียวชาญทางดานเนื้อหาท้ัง 3 ทาน (ดูรายช่ือผูเช่ียวชาญใน
ภาคผนวก ก, หนา 174) ชวยพิจารณาตรวจสอบความถูกตองในดานความเหมาะสมของเนื้อหา 
ความสอดคลองของวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมกับเนื้อหา  และลําดับข้ันตอนการฝกทักษะการฟง
จับใจความ รวมถึงแบบทดสอบท่ีไดออกแบบไว โดยพบขอบกพรองซ่ึงผูเช่ียวชาญทัง้ 3 ทาน ไดให
ขอเสนอแนะเพื่อนําไปปรับปรุงแกไข ดังนี้ 
 1. ในการใหผลปอนกลับบางขอเพื่อเสริมทักษะใหแกนักเรียน โดยการใหนักเรียนฟง
ขาวซํ้าอีกคร้ังนั้น ควรใหฟงเสียงขาวท่ีเปนเนื้อหาท่ีเกี่ยวของกับขอคําถามในขอนั้นๆ ซ่ึงไม
จําเปนตองใหฟงขาวท้ังหมด 
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 2. วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมบางขอ  สามารถกําหนดขอสอบไดเพียงขอเดียวเทานัน้   

ซ่ึงในทางการประเมินผล  ขอสอบเพียงขอเดียวไมสามารถวัดไดวานักเรียนสามารถบรรลุ
วัตถุประสงคนั้นไดจริง  เชน วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมท่ี 6  เม่ือฟงและดูขาวบรรยายท่ีกําหนด 
ใหแลว  นักเรียนสามารถเขียนสรุปความได โดยเรียบเรียงเปนสํานวนภาษาของตนเอง  ซ่ึงสามารถ
กําหนดขอสอบไดเพยีงขอเดียวเทานั้น  เปนตน 
 3. ขอสอบบางขอไมตรงตามวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรม  โดยเขียนคําถามไมตรงตาม
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีระบุไว 
 4. การกําหนดตัวลวงบางขอมีลักษณะใกลเคียงกับคําตอบถูกมากเกนิไป ซ่ึงอาจจะทําให
นักเรียนเกดิความสับสนได  
 
 ผูศึกษาไดทําการปรับปรุงแกไขขอสอบ  ตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญทั้ง 3 ทาน ดงันี้ 
 1. ทําการตัดเสียงขาวท่ีเปนเนื้อหาท่ีเกีย่วของกับขอคําถามและคําตอบในขอนั้นๆ เพื่อเปน
ขอมูลปอนกลับใหแกนักเรียน หรือเปนการเสริมทักษะใหแกนักเรียนท่ีตอบคําถามผิด  แลวให
ผูเช่ียวชาญทางดานเนื้อหาพจิารณาตรวจสอบอีกคร้ังหนึง่ 
 2. กําหนดขาวใหฟงเพิ่มโดยในแบบทดสอบระหวางฝกทักษะ  และแบบทดสอบหลังการ 
ฝกทักษะท้ังชุดท่ี 1 ฟงขาวบรรยาย และชุดท่ี 2 ฟงขาวสนทนา  ซ่ึงจากเดิมใหฟงขาวชุดละ 1 เร่ือง   
เปล่ียนเปนฟงขาวชุดละ 2 เร่ือง ทําใหวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรมบางขอท่ีกําหนดขอสอบไดเพียงขอ
เดียวนั้น สามารถออกขอสอบเพ่ิมข้ึนไดอีก 1 ขอ  เชน วตัถุประสงคเชิงพฤติกรรมท่ี 6  เม่ือฟงและ 
ดูขาวบรรยายท่ีกําหนดใหแลว นักเรียนสามารถเขียนสรุปความได โดยเรียบเรียงเปนสํานวนภาษา 
ของตนเอง  ซ่ึงสามารถกําหนดขอสอบไดเพียงขอเดียวเทานั้น  แตเมื่อกําหนดขาว ใหฟง 2 เร่ือง   
ก็สามารถออกขอสอบในวัตถุประสงคนี้ ได  2 ขอ 
 3. เปล่ียนขอสอบใหวัดตามวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  โดยเปล่ียนลักษณะของคําถาม 
 4. กําหนดตัวลวงท่ีมีลักษณะแตกตางไปจากคําตอบท่ีถูกอยางชัดเจน 
 

 สรางแบบประเมินวัตถุประสงคเชงิพฤติกรรมขอท่ี 6 - 7  และขอท่ี 13 - 14 
อันประกอบดวย  

 1. แบบประเมินการเขียนสรุปความ  ซ่ึงใชประเมินวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 6  
และ 13 

 2. แบบประเมินการพูดเลาเร่ือง  ซ่ึงใชประเมินวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 7 และ 14 
โดยมีข้ันตอนการสราง ดังนี้ 
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1. ศึกษาเอกสารและตําราท่ีเกีย่วของกับการประเมินตามสภาพจริง 
2. ศึกษาเอกสาร  ตําราท่ีเกี่ยวของกับการออกแบบการประเมินการเขียนสรุปความและ 

การออกแบบการประเมินการพูดเลาเร่ือง ท่ีเหมาะสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 
3. กําหนดรายการประเมินและเกณฑการใหคะแนนโดยใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 

เชิงพฤติกรรมของแตละขอท่ีกําหนดไว  
4. นําแบบประเมินการเขียนสรุปความ  แบบประเมินการพดูเลาเร่ือง ท่ีสรางเสร็จแลว 

ไปใหผูเช่ียวชาญทางดานเนือ้หาตรวจสอบความเหมาะสมของรายการท่ีประเมินและเกณฑในการ 
ใหคะแนน  ผลปรากฏวา มีความเหมาะสมทุกรายการจงึไมมีขอควรปรับปรุงแกไข    
 
 สรางแบบทดสอบ 
 ภายหลังจากทําการประเมินและแกไขการออกแบบแลว ผูศึกษาไดดําเนินการสราง
แบบทดสอบข้ึนตามท่ีไดออกแบบและไดทําการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญ
ทางดานเนื้อหาท้ัง 3 ทาน โดยแบบทดสอบที่สรางข้ึน  ประกอบดวย   
               1.  แบบทดสอบวัดความรูพื้นฐาน   

 2.  แบบทดสอบระหวางฝกทักษะ  
 3.  แบบทดสอบหลังการฝกทักษะ 

 
 สรางแบบทดสอบวัดความรูพื้นฐาน 
 ผูศึกษาไดทําการสรางแบบทดสอบวัดความรูพื้นฐานใหครอบคลุมตามวัตถุประสงค 

พื้นฐานท่ีเหมาะสมกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1   ซ่ึงไดแก วัตถุประสงคพื้นฐานขอท่ี 9 ถึง 12   
โดยเปนแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก  มีจํานวนขอสอบท้ังหมด 10 ขอ 10 คะแนน   ซ่ึงมี
รายละเอียดดังนี้ 
 วัตถุประสงคพื้นฐานขอท่ี 9   นักเรียนสามารถบอกความหมายของการจับใจความสําคัญ 
ไดอยางถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 2 ขอ, ขอละ 1 คะแนน 
 วัตถุประสงคพื้นฐานขอท่ี 10 นักเรียนสามารถบอกลักษณะของใจความสําคัญและใจความ
รองไดอยางถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 3 ขอ, ขอละ 1 คะแนน 
 วัตถุประสงคพื้นฐานขอท่ี 11  นักเรียนสามารถบอกตําแหนงประโยคท่ีเปนใจความสาํคัญ
ของแตละยอหนาไดถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 2 ขอ, ขอละ 1 คะแนน 
 วัตถุประสงคพื้นฐานขอท่ี 12  นักเรียนสามารถบอกข้ันตอนหรือวิธีการจับใจความสําคัญ 
ไดอยางถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 3 ขอ, ขอละ 1 คะแนน 
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 กําหนดเกณฑการผาน คือ นักเรียนตองทําคะแนนสอบใหได 100% โดยตองตอบ
แบบทดสอบใหถูกตองทุกขอ 
 สรางแบบทดสอบระหวางฝกทักษะ 
 ผูศึกษาทําการสรางแบบทดสอบระหวางฝกทักษะท้ัง 2 ชุดฝก คือ แบบทดสอบระหวาง 
ฝกทักษะชุดท่ี 1 ฟงขาวบรรยาย  และแบบทดสอบระหวางฝกทักษะชุดท่ี 2 ฟงขาวสนทนา  ซึ่ง
ครอบคลุมตามวัตถุประสงคปลายทางท้ัง 2 ขอ   โดยใหสอดคลองและเหมาะสมกับวัตถุประสงค 
เชิงพฤติกรรม ดังรายละเอียดนี้ 
 แบบทดสอบระหวางฝกทักษะ: ชุดท่ี 1 ฟงขาวบรรยาย    กําหนดขาวใหฟง 2 เร่ือง คือ  

 ขาวท่ี 1 “ความกาวหนาทางดานเทคโนโลยีชีวภาพ”  จากสะเกด็ขาวชอง 7    
 ขาวท่ี 2 “ปลอดภัยจากสารพษิแนๆ”  จากสะเกด็ขาวชอง 7     
 ซ่ึงแบบทดสอบระหวางฝกทักษะ: ชุดท่ี 1 ฟงขาวบรรยายนี้ครอบคลุมเนื้อหาและ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 1 ถึง 7 โดยเปนแบบทดสอบแบบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก จํานวน 16  
ขอ (ขอละ 1 คะแนน)  แบบปรนัยชนิดเติมคําแบบเลือกมาตอบ จํานวน 14 ขอ(ขอละ 1 คะแนน)  และ 
แบบอัตนัยจํานวน 4 ขอ (ขอละ 5 คะแนน)  รวมมีจํานวนขอสอบท้ังหมด 34 ขอ  50 คะแนน  ดังนี้ 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 1 เม่ือฟงและดูขาวบรรยายที่กําหนดใหแลว  สามารถ
ตอบคําถามไดวา  ขาวท่ีฟงนี้เปนเร่ืองเกี่ยวกับอะไร  มีใคร  ทําอะไร  กับใคร  ท่ีไหน  เม่ือไร และ
อยางไรไดอยางถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 8 ขอ เปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 2  เม่ือฟงและดูขาวบรรยายท่ีกําหนดใหแลว สามารถ
เลือกประโยคคําถามไดถูกตองและเหมาะสมกับคําตอบท่ีกําหนดมาให   มีจํานวนขอสอบ 4 ขอ  
เปนแบบปรนยัชนิด 4 ตัวเลือก 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 3 เม่ือกําหนดขอความจากขาวบรรยายท่ีไดฟงและได 
ดูมาให  สามารถระบุไดวาขอความใดไมใชเนื้อความตามขาวท่ีฟงไดอยางถูกตอง   มีจํานวนขอสอบ 
2  ขอ เปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 4  เม่ือฟงและดูขาวบรรยายท่ีกําหนดใหแลว  สามารถ
ระบุประเดน็สําคัญของขาวท่ีฟงไดถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 2 ขอ เปนแบบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 5  เม่ือฟงและดูขาวบรรยายแลว  สามารถเลือกคํามาเติม
ลงในชองวางของขอความท่ีกําหนด  ใหไดใจความท่ีถูกตองตามเนื้อความของขาวท่ีฟงได  
มีจํานวนขอสอบ 14 ขอ เปนแบบปรนยัชนิดเติมคําแบบเลือกมาตอบ 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 6  เม่ือฟงและดูขาวบรรยายท่ีกําหนดใหแลว  สามารถ
เขียนสรุปความได โดยเรียบเรียงเปนสํานวนภาษาของตนเอง มีจํานวนขอสอบ 2 ขอ เปนแบบอัตนยั 
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 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 7  เม่ือฟงและดูขาวบรรยายท่ีกําหนดใหแลว  สามารถ

เลาเร่ืองจากขาวท่ีฟงไดอยางถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 2 ขอ  เปนแบบอัตนัย 
 แบบทดสอบระหวางฝกทักษะ : ชุดท่ี 2 ฟงขาวสนทนา    กําหนดขาวใหฟง 2 เร่ือง คือ  
 ขาวท่ี 1  “ฮือฮา! เมฆพญานาค”  จากรายการเร่ืองเลาเชานี้    
 ขาวท่ี 2  “ชัตเตอรกดติดวิญญาณ”   จากรายการเร่ืองเลาเชานี้    
 ซ่ึงแบบทดสอบระหวางฝกทักษะ: ชุดท่ี 2 ฟงขาวสนทนานี้ครอบคลุมเนื้อหาและ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 8 ถึง 14 โดยเปนแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 
18 ขอ (ขอละ 1 คะแนน)  แบบปรนัยชนิดเติมคําแบบเลือกมาตอบ จํานวน 12 ขอ (ขอละ 1 คะแนน)  
และแบบอัตนยัจํานวน 4 ขอ(ขอละ 5 คะแนน)  รวมมีจํานวนขอสอบท้ังหมด 34 ขอ  50 คะแนน  
ดังนี ้
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 8  เม่ือฟงและดูขาวสนทนาท่ีกําหนดใหแลว  สามารถ
ตอบคําถามไดวา  ขาวท่ีฟงนี้เปนเร่ืองเกี่ยวกับอะไร  มีใคร  ทําอะไร  กับใคร  ท่ีไหน  เม่ือไร และ
อยางไรไดอยางถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 10 ขอ เปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 9  เม่ือฟงและดูขาวสนทนาท่ีกําหนดใหแลว สามารถ
เลือกประโยคคําถามไดถูกตองและเหมาะสมกับคําตอบท่ีกําหนดมาให   มีจํานวนขอสอบ 4 ขอ  
เปนแบบปรนยัชนิด 4 ตัวเลือก 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 10  เม่ือกําหนดขอความจากขาวสนทนาท่ีไดฟงและไดด ู
มาให สามารถระบุไดวาขอความใดไมใชเนื้อความตามขาวท่ีฟงไดอยางถูกตอง มีจํานวนขอสอบ       
2  ขอ เปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 11  เม่ือฟงและดูขาวสนทนาที่กําหนดใหแลว  สามารถ
ระบุประเดน็สําคัญของขาวท่ีฟงไดถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 2 ขอ เปนแบบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 12  เม่ือฟงและดูขาวสนทนาแลว  สามารถเลือกคํามา
เติมลงในชองวางของขอความท่ีกาํหนด  ใหไดใจความท่ีถูกตองตามเนื้อความของขาวท่ีฟงได  
มีจํานวนขอสอบ 12 ขอ เปนแบบปรนยัชนิดเติมคําแบบเลือกมาตอบ 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 13  เม่ือฟงและดูขาวสนทนาที่กําหนดใหแลว  สามารถ
เขียนสรุปความไดโดยเรียบเรียงเปนสํานวนภาษาของตนเอง มีจํานวนขอสอบ 2 ขอ เปนแบบอัตนยั 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 14  เม่ือฟงและดูขาวสนทนาที่กําหนดใหแลว  สามารถ
เลาเร่ืองจากขาวท่ีฟงไดอยางถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 2 ขอ  เปนแบบอัตนัย 

 กําหนดเกณฑการผาน คือ นักเรียนตองทําคะแนนสอบในวัตถุประสงคแตละขอท่ีกาํหนด  
โดยไดคะแนนไมตํ่ากวา 70 % 
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 จากการสรางแบบทดสอบระหวางฝกทักษะท้ัง 2 ชุดฝก  สามารถแสดงรายละเอียดได 

ดังตาราง 3 
ตาราง 3  แสดงรายละเอียดประเภทและจํานวนขอสอบของแบบทดสอบระหวางฝกทักษะ 
 
แบบทดสอบระหวางฝกทักษะ วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

ขอท่ี 
ประเภทของแบบทดสอบ จํานวนขอ 

1  ถึง  4 แบบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก 16 
5 แบบปรนัยชนดิเติมคํา 

แบบเลือกมาตอบ 
14 

ชุดท่ี 1 ฟงขาวบรรยาย 

6 และ 7 แบบอัตนัย 4 
8  ถึง 11 แบบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก 18 

12 แบบปรนัยชนดิเติมคํา 
แบบเลือกมาตอบ 

12 
ชุดท่ี 2  ฟงขาวสนทนา 

13 และ 14 แบบอัตนัย 4 
                                                                                     รวม 68 

 
 สรางแบบทดสอบหลังการฝกทักษะ 
 ผูศึกษาทําการสรางแบบทดสอบหลังการฝกทักษะ  ซึ่งแบงขอสอบออกเปน 2 ชุด คือ  

ชุดท่ี 1 ฟงขาวบรรยายและชุดท่ี 2 ฟงขาวสนทนา  โดยท้ัง 2 ชุดมีลักษณะของขอสอบเปน 3 ประเภท 
คือ แบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก, แบบปรนยัชนิดเติมคําแบบเลือกมาตอบ และแบบอัตนยั เพื่อทดสอบ
ความสามารถทางทักษะท่ีนกัเรียนไดรับหลังจากใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพือ่ฝกทักษะการฟง
จับใจความแลว ซ่ึงไดระบุไวในวัตถุประสงคปลายทางท้ัง 2 ขอ  โดยวัตถุประสงคปลายทางขอท่ี  1 
ประกอบดวยทักษะท่ีระบุไวในวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 1 ถึง 7  และวัตถุประสงคปลายทาง 
ขอท่ี 2  ประกอบดวยทักษะท่ีระบุไวในวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 8 ถึง 14   ซ่ึงมีรายละเอียด 
ดังนี ้
 ขอสอบชุดท่ี 1 : ฟงขาวบรรยาย   กําหนดขาวใหฟง 2 เร่ือง คือ 
 ขาวท่ี 1  “การแพรระบาดของโรคไขหวัดนก”  จากขาวชอง 7 
 ขาวท่ี 2  “เหตุการณแผนดินไหว”  จากขาวชอง 5 
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 ซ่ึงขอสอบไดครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี  1 ถึง 7   

โดยเปนแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 17 ขอ(ขอละ 1 คะแนน) แบบปรนัยชนิดเติม
คําแบบเลือกมาตอบ จํานวน 13 ขอ(ขอละ 1 คะแนน)  และแบบอัตนยัจํานวน 4 ขอ(ขอละ 5 คะแนน)   
รวมมีจํานวนขอสอบท้ังหมด 34 ขอ  50 คะแนน ดังนี ้
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 1  เม่ือฟงและดูขาวบรรยายท่ีกําหนดใหแลว  สามารถ
ตอบคําถามไดวา  ขาวท่ีฟงนี้เปนเร่ืองเกี่ยวกับอะไร  มีใคร  ทําอะไร  กับใคร  ท่ีไหน  เม่ือไร และ
อยางไรไดอยางถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 9 ขอ เปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 2  เม่ือฟงและดูขาวบรรยายท่ีกําหนดใหแลว สามารถ
เลือกประโยคคําถามไดถูกตองและเหมาะสมกับคําตอบท่ีกําหนดมาให   มีจํานวนขอสอบ 4 ขอ 
 เปนแบบปรนยัชนิด 4 ตัวเลือก 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 3  เม่ือกําหนดขอความจากขาวบรรยายท่ีไดฟงและไดด ู
มาให   สามารถระบุไดวาขอความใดไมใชเนื้อความตามขาวท่ีฟงไดอยางถูกตอง   มีจํานวนขอสอบ 
2 ขอ เปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 4  เม่ือฟงและดูขาวบรรยายท่ีกําหนดใหแลว  สามารถ
ระบุประเดน็สําคัญของขาวท่ีฟงไดถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 2 ขอ เปนแบบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 5  เม่ือฟงและดูขาวบรรยายแลว  สามารถเลือกคํามาเติม
ลงในชองวางของขอความท่ีกําหนด  ใหไดใจความท่ีถูกตองตามเนื้อความของขาวท่ีฟงได  
มีจํานวนขอสอบ 13 ขอ  เปนแบบปรนยัชนิดเติมคําแบบเลือกมาตอบ 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 6  เม่ือฟงและดูขาวบรรยายท่ีกําหนดใหแลว สามารถเขียน
สรุปความได โดยเรียบเรียงเปนสํานวนภาษาของตนเอง มีจํานวนขอสอบ 2 ขอ เปนแบบอัตนัย 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 7  เม่ือฟงและดูขาวบรรยายท่ีกําหนดใหแลว  สามารถ
เลาเร่ืองจากขาวท่ีฟงไดอยางถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 2 ขอ  เปนแบบอัตนัย 
 

 ขอสอบชุดท่ี 2 : ฟงขาวสนทนา   กําหนดขาวใหฟง 2 เร่ือง คือ 
 ขาวท่ี 1  “จิงโจแคระ”  จากรายการเร่ืองเลาเชานี ้
 ขาวท่ี 2  “ไปเที่ยวสวนสัตว...ถูกหมีกัด”  จากรายการเร่ืองเลาเชานี ้

 ซ่ึงขอสอบไดครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี  8 ถึง 14   
โดยเปนแบบทดสอบแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 19 ขอ(ขอละ 1 คะแนน) แบบปรนัยชนิดเติม
คําแบบเลือกมาตอบ จํานวน 11 ขอ(ขอละ 1 คะแนน)  และแบบอัตนยัจํานวน 4 ขอ (ขอละ 5 คะแนน)   
รวมมีจํานวนขอสอบท้ังหมด 34 ขอ  50 คะแนน ดังนี ้
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 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 8  เม่ือฟงและดูขาวสนทนาท่ีกําหนดใหแลว  สามารถ
ตอบคําถามไดวา  ขาวท่ีฟงนีเ้ปนเร่ืองเกีย่วกับอะไร  มีใคร  ทําอะไร  กบัใคร  ท่ีไหน  เม่ือไร และ
อยางไรไดอยางถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 10 ขอ เปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 9  เม่ือฟงและดูขาวสนทนาท่ีกําหนดใหแลว สามารถ
เลือกประโยคคําถามไดถูกตองและเหมาะสมกับคําตอบท่ีกําหนดมาให   มีจํานวนขอสอบ 4 ขอ  
เปนแบบปรนยัชนิด 4 ตัวเลือก 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 10  เม่ือกําหนดขอความจากขาวสนทนาท่ีไดฟงและไดด ู
มาให  สามารถระบุไดวาขอความใดไมใชเนื้อความตามขาวท่ีฟงไดอยางถูกตอง มีจํานวนขอสอบ        
2  ขอ เปนแบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 11  เม่ือฟงและดูขาวสนทนาที่กําหนดใหแลว  สามารถ
ระบุประเดน็สําคัญของขาวท่ีฟงไดถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 3 ขอ เปนแบบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 12  เม่ือฟงและดูขาวสนทนาแลว  สามารถเลือกคํามา
เติมลงในชองวางของขอความที่กําหนด  ใหไดใจความท่ีถูกตองตามเนื้อความของขาวท่ีฟงได  
มีจํานวนขอสอบ 11 ขอ เปนแบบปรนยัชนิดเติมคําแบบเลือกมาตอบ 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 13  เม่ือฟงและดูขาวสนทนาที่กําหนดใหแลว สามารถ
เขียนสรุปความไดโดยเรียบเรียงเปนสํานวนภาษาของตนเอง มีจํานวนขอสอบ 2 ขอ เปนแบบอัตนยั 

 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 14  เม่ือฟงและดูขาวสนทนาที่กําหนดใหแลว  สามารถ
เลาเร่ืองจากขาวท่ีฟงไดอยางถูกตอง  มีจํานวนขอสอบ 2 ขอ เปนแบบอัตนัย 

 กําหนดเกณฑการผาน คือ นักเรียนตองทําคะแนนสอบในวัตถุประสงคแตละขอท่ีกาํหนด  
โดยไดคะแนนไมตํ่ากวา 70 % 
 

 จากการสรางแบบทดสอบหลังการฝกทักษะ  สามารถแสดงรายละเอียดไดดังตาราง  4 
 
 
 
 
 
 
 
 



 114 
 
ตาราง 4  แสดงรายละเอียดประเภทและจํานวนขอสอบของแบบทดสอบหลังการฝกทักษะ 
 
วัตถุประสงคปลายทาง 

ขอท่ี 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม

ขอท่ี 
ประเภทของแบบทดสอบ จํานวนขอ 

1  ถึง  4 แบบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก 17 
 

5 แบบปรนัยชนดิเติมคํา 
แบบเลือกมาตอบ 

13 

1 

6 และ 7 แบบอัตนัย 4 
 

8  ถึง 11 แบบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก 19 
 

12 แบบปรนัยชนดิเติมคํา 
แบบเลือกมาตอบ 

11 

2 

13 และ 14 แบบอัตนัย 4 
 

                                                                                     รวม 68 
 
 จากน้ันจึงนําขอสอบท่ีสรางเสร็จแลวไปหาความเท่ียงตรงของแบบทดสอบ  โดยนาํ

แบบทดสอบทั้งหมดใหผูเช่ียวชาญทางดานเน้ือหาจํานวน 3 ทาน (ดูรายช่ือผูเช่ียวชาญในภาคผนวก 
ก,  หนา 174) ทําการตรวจสอบคร้ังท่ี 2 โดยใหทําการประเมินวาขอสอบแตละขอวัดไดตรงตาม
วัตถุประสงคท่ีกําหนดไวหรือไม   ท้ังนี้เพื่อตรวจสอบหาความเท่ียงตรงของแบบทดสอบ โดยใช 
คาดัชนีความสอดคลองกันระหวางขอสอบแตละขอกับวัตถุประสงค (Index of Item-Objective 
Congruence) หรือคา IOC (บุญเชิด ภิญโญอนันตพงษ, 2545, หนา 69-72) ซ่ึงไดกําหนดเกณฑการให
คะแนน ดังนี ้

 +1   รูสึกแนใจวาขอสอบนัน้วัดไดตรงตามวัตถุประสงค 
                0    รูสึกไมแนใจวาขอสอบนั้นวดัไดตรงตามวัตถุประสงค 

 -1    รูสึกแนใจวาขอสอบนัน้วัดไมไดตรงตามวัตถุประสงค 
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 หลังจากนัน้ไดรวมคะแนนการพิจารณาขอสอบแตละขอของผูเช่ียวชาญทางดานเนือ้หา 
ท้ัง 3 ทาน  เพือ่นํามาหาคาเฉล่ียแลวนําไปเทียบกับเกณฑการตรวจสอบความเท่ียงตรงตามเน้ือหาของ
แบบทดสอบ  ดังนี ้
 
ตาราง  5  แสดงเกณฑการตรวจสอบความเท่ียงตรงตามเนื้อหาของแบบทดสอบ 
 

คาเฉล่ีย ความหมาย 
มากกวาหรือเทากับ 0.5 เปนขอสอบท่ีมีความเท่ียงตรงตามเน้ือหา  เพราะวดัตามวัตถุประสงค 

เชิงพฤติกรรมท่ีตองการจริง 
นอยกวา 0.5 เปนขอสอบท่ีตองตัดท้ิงหรือแกไข  เพราะไมไดวัดตามวัตถุประสงค 

เชิงพฤติกรรมท่ีตองการ 
 

 เม่ือรวมคะแนนผลจากการตรวจสอบความเที่ยงตรงของเนื้อหาท่ีไดจากผูเช่ียวชาญ               
ซ่ึงนําไปเทียบกับเกณฑ  คือ ถาผลรวมของคะแนนเกินคร่ึงหนึ่งของคะแนนเต็ม ถือวาขอสอบนั้น      
วัดไดตรงตามวัตถุประสงคนั้นจริง  ในทางตรงกันขามถาผลรวมของคะแนนไมถึงคร่ึงหนึ่งของ
คะแนนเต็มก็ถือวา  ขอสอบนั้นไมสามารถวัดไดตรงตามวัตถุประสงคนั้นจริง 
 ซ่ึงจากการพิจารณาและประเมินของผูเช่ียวชาญทางดานเนื้อหาท้ัง 3 ทาน ปรากฏวา 
แบบทดสอบวดัความรูพื้นฐาน   แบบทดสอบระหวางฝกทักษะ  และ แบบทดสอบหลังการฝกทักษะ  
มีคาดัชนีความสอดคลองกันระหวางขอสอบแตละขอกับวัตถุประสงคเทากับ 1.0  แสดงวา
แบบทดสอบทั้ง 3 นี้ วัดไดตรงตามวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว (ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข, หนา 
176-182) 
 หลังจากหาความเท่ียงตรงของแบบทดสอบแลว  ก็นาํขอสอบไปหาความเช่ือม่ันโดยนาํ
แบบทดสอบทั้งหมดไปทดลองใชกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี  1  ของโรงเรียนมงฟอรตวิทยาลัย  
อําเภอเมือง  จงัหวัดเชียงใหม  ในภาคเรียนท่ี 2   ท่ีเคยฝกทักษะการฟงจับใจความมาแลว  จํานวน  
44  คน ในวันท่ี 6-10  พฤศจกิายน 2549  โดยดําเนินการดังตอไปนี ้
 -  ในวนัท่ี  6 พฤศจิกายน 2549  ใหนกัเรียนทําแบบทดสอบวัดความรูพื้นฐาน ใชเวลา       
30 นาที 
 -  ในวนัท่ี  7  พฤศจิกายน 2549 ใหนกัเรียนทําแบบทดสอบระหวางฝกทักษะ ชุดท่ี 1       
ฟงขาวบรรยาย  ใชเวลา 3 ช่ัวโมง โดยแบงชวงเวลาในการสอบเปน 2 ชวง คือสอบชวงเชา 1 ช่ัวโมง        
30 นาที  และชวงบาย 1 ช่ัวโมง  30 นาที 
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 -  ในวนัท่ี  8  พฤศจิกายน 2549  ใหนกัเรียนทําแบบทดสอบระหวางฝกทักษะ ชุดท่ี 2       
ฟง  ขาวสนทนา  ใชเวลา 3 ช่ัวโมง โดยแบงชวงเวลาในการสอบเปน 2 ชวง คือ สอบชวงเชา 1 ช่ัวโมง  
30 นาที   และชวงบาย  1 ช่ัวโมง  30 นาที 
 -   ในวนัท่ี  9  พฤศจิกายน 2549  ใหนกัเรียนทําแบบทดสอบหลังการฝกทักษะ ชุดท่ี 1  
ฟงขาวบรรยาย   ใชเวลา 3 ช่ัวโมง  โดยแบงชวงเวลาในการสอบเปน 2 ชวง คือ สอบชวงเชา 1 ช่ัวโมง  
30 นาที   และชวงบาย  1 ช่ัวโมง 30 นาที 
 -   ในวนัท่ี  10  พฤศจิกายน 2549  ใหนกัเรียนทําแบบทดสอบหลังการฝกทักษะ ชุดท่ี 2  
ฟงขาวสนทนา   ใชเวลา 3 ช่ัวโมง  โดยแบงชวงเวลาในการสอบเปน 2 ชวง คือ สอบชวงเชา 1 ช่ัวโมง 
30 นาที   และชวงบาย  1 ช่ัวโมง 30 นาที 
 
 เนื่องจากขอสอบมีท้ังแบบปรนัยและแบบอัตนัย  จึงใชวธีิการหาความเช่ือม่ันอยู 2 วิธี คือ 
 1.  แบบทดสอบที่เปนแบบปรนัยหรือแบบเลือกตอบ  มีเกณฑการใหคะแนน  0 , 1  จึงใช
วิธีการหาความเช่ือม่ันของลิวิงสตัน (Livingston) 
  การหาความเช่ือม่ันตามวิธีของลิวิงสตัน   (โกวิท  ประวาลพฤกษ และสมศักดิ์            
สินธุระเวชญ, 2527, หนา 260 ) ดังสูตร 
 
 สูตร 
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               โดย ccr = ความเช่ือม่ันแบบทดสอบอิงเกณฑ 
 ttr  = ความเช่ือม่ันแบบทดสอบอิงกลุม 
         2

0σ = ความแปรปรวนของคะแนนทดสอบ 
 X  = คาเฉล่ียของคะแนน 
 C    = คะแนนเกณฑ (Criterion score) 
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 สูตร 
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               โดย   ttr  =  ความเช่ือม่ันแบบทดสอบ 
   n   =  จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ 
   p    = สัดสวนของนกัเรียนท่ีตอบถูกในแตละขอ 
   q    = สัดสวนของนกัเรียนท่ีตอบผิดในแตละขอ 
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N

X
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                โดย 2
tS =   ความแปรปรวนของคะแนนท้ังฉบับ 

   X  =  คาเฉล่ียของคะแนนท้ังหมด 
   X  =   คะแนนท่ีนักเรียนตอบถูก 
   N    =  จํานวนนักเรียนท้ังหมด 

 
2. แบบทดสอบที่เปนแบบอัตนัยหรือแบบเขียนตอบและแบบตอบดวยปากเปลานั้น   

มีเกณฑการใหคะแนน 1 , 2 และ 3  จึงใชวธีิการหาคาความเช่ือม่ันของโลเวตต (Lovett) 
  การหาความเช่ือม่ันตามวิธีของโลเวตต  (โกวิท  ประวาลพฤกษ และสมศักดิ์      
สินธุระเวชญ, 2527, หนา 262 ) ดังสูตร 
 
 สูตร 
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−
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               โดย ckr    = ความเช่ือม่ันของแบบทดสอบอิงเกณฑ 
 pms  = Mean square “among person” 
 ems  = Mean square “error” 

 
 เกณฑในการพิจารณาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ โดย Garett  (โครงการตํารา
มหาวิทยาลัยเชียงใหม  ภาควิชาประเมินผลและวิจยัการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร, 2541, หนา 153 ) 
เสนอไวดังนี ้
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  ถามีคาต้ังแต  .00  -  .20     แสดงวามีความเช่ือม่ันตํ่ามาก 
  ถามีคาต้ังแต  .21  -  .40     แสดงวามีความเช่ือม่ันตํ่า 
  ถามีคาต้ังแต  .41  -  .70     แสดงวามีความเช่ือม่ันปานกลาง 
  ถามีคาต้ังแต  .71  -  1.00   แสดงวามีความเช่ือม่ันสูง 
 แลวนําเอาขอมูลท่ีไดมาคํานวณหาความเช่ือม่ันของขอสอบ  ซ่ึงจากการหาคาความเช่ือม่ัน  
ปรากฏผลดังตารางตอไปนี้   
 

ตาราง 6   แสดงคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบวัดความรูพื้นฐาน  ซ่ึงเปนขอสอบแบบปรนัย 
                มีวัตถุประสงคทักษะพืน้ฐานท้ังหมด 4 ขอ 
 

ระดับความเชือ่ม่ัน วัตถุประสงคทักษะพื้นฐาน 
ขอท่ี ลิวิงสตัน โลเวตต 

1 0.77 - 
2 0.72 - 
3 0.70 - 
4 0.74 - 

 
 จากตาราง 6  ปรากฏวาแบบทดสอบวัดความรูพื้นฐาน ซ่ึงเปนขอสอบแบบปรนัย  มี
ระดับความเช่ือม่ันของขอสอบในแตละวตัถุประสงคทักษะพื้นฐาน  ดังนี้  
 วัตถุประสงคทักษะพื้นฐานขอท่ี 1    มีคาระดับความเช่ือม่ัน   0.77 
 วัตถุประสงคทักษะพื้นฐานขอท่ี 2    มีคาระดับความเช่ือม่ัน   0.72 
 วัตถุประสงคทักษะพื้นฐานขอท่ี 3    มีคาระดับความเช่ือม่ัน   0.70 
 วัตถุประสงคทักษะพื้นฐานขอท่ี 4    มีคาระดับความเช่ือม่ัน   0.74 
(ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข,   ตาราง 21,  หนา 183-186 ) 
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ตาราง  7  แสดงคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบระหวางฝกทักษะท้ัง 2  ชุดฝก  ซ่ึงมีวตัถุประสงค 
                เชิงพฤติกรรมท้ังหมด 14  ขอ 
 

ระดับความเชือ่ม่ัน  
แบบทดสอบระหวาง 

ฝกทักษะ 

 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี ลิวิงสตัน โลเวตต 

1 0.94 - 
2 0.88 - 
3 1.00 - 
4 1.00 - 
5 0.94 - 
6 - 0.94 

ชุดท่ี 1 ฟงขาวบรรยาย 

7 - 0.97 
8 0.93 - 
9 0.90 - 
10 1.00 - 
11 1.00 - 
12 0.99 - 
13 - 0.95 

ชุดท่ี 2 ฟงขาวสนทนา 

14 - 0.98 
 
 จากตาราง 7  ปรากฏวาแบบทดสอบระหวางฝกทักษะท้ัง 2 ชุดฝก  ซ่ึงเปนขอสอบแบบ
ปรนัยและแบบอัตนัย  มีระดับความเช่ือม่ันของขอสอบในแตละวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  ดังนี้  
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 1    มีคาระดับความเช่ือม่ัน   0.94 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 2    มีคาระดับความเช่ือม่ัน   0.88 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 3    มีคาระดับความเช่ือม่ัน   1.00 
 วัตถุประสงคเชิงพฤตกิรรมขอท่ี 4    มีคาระดับความเช่ือม่ัน   1.00 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 5    มีคาระดับความเช่ือม่ัน   0.94 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 6    มีคาระดับความเช่ือม่ัน   0.94 
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 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 7    มีคาระดับความเช่ือม่ัน   0.97 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 8    มีคาระดับความเช่ือม่ัน    0.93 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 9     มีคาระดับความเช่ือม่ัน   0.90 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 10   มีคาระดับความเช่ือม่ัน   1.00 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 11   มีคาระดับความเช่ือม่ัน   1.00 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 12   มีคาระดับความเช่ือม่ัน   0.99 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 13   มีคาระดับความเช่ือม่ัน   0.95 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 14   มีคาระดับความเช่ือม่ัน   0.98 
(ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข,   ตาราง 22,  หนา 187-204 ) 
 
ตาราง 8   แสดงคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบหลังการฝกทักษะซ่ึงมีวัตถุประสงคปลายทาง 2 ขอ    
                และมีวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมท้ังหมด 14  ขอ 
 

ระดับความเชือ่ม่ัน  
วัตถุประสงคปลายทางขอท่ี 
 

 
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี ลิวิงสตัน โลเวตต 

1 0.91 - 
2 0.88 - 
3 1.00 - 
4 1.00 - 
5 0.87 - 
6 - 0.96 

1  

7 - 0.96 
8 0.83 - 
9 0.94 - 
10 1.00 - 
11 1.00 - 
12 0.93 - 
13 - 0.92 

2  

14 - 0.97 
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 จากตาราง 8  ปรากฏวาแบบทดสอบหลังการฝกทักษะ ซ่ึงเปนขอสอบแบบปรนัยและ
แบบอัตนัย   มีระดับความเช่ือม่ันของขอสอบในแตละวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรม  ดังนี้  
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 1     มีคาระดับความเช่ือม่ัน   0.91 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 2     มีคาระดับความเช่ือม่ัน   0.88 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 3     มีคาระดับความเช่ือม่ัน   1.00 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 4     มีคาระดับความเช่ือม่ัน   1.00 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 5     มีคาระดับความเช่ือม่ัน   0.87 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 6     มีคาระดับความเช่ือม่ัน   0.96 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 7     มีคาระดับความเช่ือม่ัน   0.96 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 8     มีคาระดับความเช่ือม่ัน   0.83 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 9     มีคาระดับความเช่ือม่ัน   0.94 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 10   มีคาระดับความเช่ือม่ัน   1.00 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 11   มีคาระดับความเช่ือม่ัน   1.00 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 12   มีคาระดับความเช่ือม่ัน   0.93 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 13   มีคาระดับความเช่ือม่ัน   0.92 
 วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมขอท่ี 14   มีคาระดับความเช่ือม่ัน   0.97 
(ดูรายละเอียดในภาคผนวก ข,  ตาราง 23,  หนา 205-222 ) 
 
ขั้นตอนท่ี 3 : ขั้นตอนการเขียนผงังาน (Flowchart Lesson) 

 ผูศึกษาไดนําเนื้อหาท่ีไดรับการตรวจสอบและแกไขแลว มาเขียนอธิบายข้ันตอนการทํางาน
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เสนอลําดับข้ันตอน โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ดังนี ้

 
 

 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

แผนภูมิ 2  แสดงโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ไมผาน 

เริ่มตน 

พิมพชื่อผูเรียน 

บทนํา 

คําแนะนําการใชบทเรียน 

เลือกเมนูหลัก 

ทบทวนความรูเดิม แบบทดสอบวัดความรูพื้นฐาน วัตถุประสงค มารยาทในการฟง ออกจากโปรแกรม 

ผาน 

ฝกทักษะการฟง 
จับใจความ 

A 
B 

C 

ผานเกณฑ 

122 
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แผนภูมิ  3  แสดงโครงสรางอยางละเอียดของการทบทวนความรูเดิม (ทักษะพื้นฐานของบทเรียน) 

ตัวอยางที่ ๓ ตัวอยางที่ ๔ 

C 

ตัวอยางการจับใจความสําคัญ 

ตัวอยางที่ ๑ ตัวอยางที่ ๒ 

ตัวอยางท่ี ๒ 

ตัวอยางท่ี ๓ 

ตัวอยางท่ี ๔ 

ตัวอยางท่ี ๕ 

การคนหาใจความสําคัญ 

วิธีการจับใจความสําคัญ 

 ตัวอยางพลความ (ใจความรอง ) 

ตัวอยางท่ี ๑ 

ความหมายการจับใจความสําคัญ 

ลักษณะใจความสําคัญ 

ลักษณะใจความรอง 

A 
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ไมผาน 
ผานเกณฑ 

70 % 

ผาน 
ไมผาน 

ผาน ผาน 

ผาน 

ไมผาน ไมผาน 
ผานเกณฑการ
ทดสอบ 70 % 

ผานเกณฑการ
ทดสอบ 70 % 

ถูกทุกขอ ถูกทุกขอ 

แบบทดสอบหลังฝกทักษะ แบบทดสอบหลังฝกทักษะ 

ฝก 
ไมถูก ไมถูก 

ฝก 

วินิจฉัยสาเหต ุทําแบบฝกถูกทุกขอ วินิจฉัยสาเหต ุ

เสริมทักษะ แบบฝกทักษะท่ี 2 แบบฝกทักษะท่ี 2 เสริมทักษะ 

ถูกทุกขอ ถูกทุกขอ 

ไมถูก ไมถูก 
ฝก ฝก 

แบบฝกทักษะท่ี 1 แบบฝกทักษะท่ี 1 เสริมทักษะ 

B1    ฝกทักษะฟงขาวบรรยาย B2    ฝกทักษะฟงขาวสนทนา 

เสริมทักษะ 

ทําแบบฝกถูกทุก
ขอ 

ทําแบบฝกถูกทุก
ขอ 

ทําแบบฝกถูกทุกขอ 

ผานเกณฑ 
70 % 

 
แผนภูมิ 4   แสดงโครงสรางอยางละเอียดของการฝกทักษะการฟงจับใจความ 

C 

แบบทดสอบหลังฝก
ทักษะ  ท่ี  2 

แบบทดสอบหลังฝก
ทักษะ  ท่ี  2 

B 

วินิจฉัยสาเหต ุ วินิจฉัยสาเหต ุ

ซอมวัตถุประสงค 
ท่ีไมผานเกณฑ 

ซอมวัตถุประสงค 
ท่ีไมผานเกณฑ 

วินิจฉัยสาเหตุ วินิจฉัยสาเหตุ 

แบบทดสอบระหวางฝกทักษะ แบบทดสอบระหวางฝกทักษะ 
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Pseudo-Code Outline บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อฝกทักษะการฟงจับใจความ 
 
      เมนูหลัก 
 เลือกฝกทักษะการฟงจับใจความ 
 เลือกฝกทักษะฟงขาวบรรยาย 
 ฟงขาวบรรยาย (ขาวที่ 1) 
 ตองการฟงขาวซ้ําหรือไม 
  ถาตองการ 
    ฟงขาวบรรยาย 
    กลับ 
 
  ถาไมตองการ 
    เขาสูแบบฝกหัด 
    แบบฝกทักษะที่ 1  ตอนที่ 1 
    แสดงคําช้ีแจงในการทําแบบฝกหัด 
    ทําแบบฝกทักษะที่ 1  ตอนที่ 1 
    ประเมินผลการทําแบบฝกทักษะที่ 1  ตอนที่ 1 
     ถาทําผิด 
      แสดงคําอธิบายเพ่ิมเติมและกลับไปเลือกคําตอบใหม 
      กลับ 
 
     ถาทําถูก 
      ชมเชย 
      แบบฝกทักษะที่ 1  ตอนที่ 2 
      แสดงคําช้ีแจงในการทําแบบฝก 
      ทําแบบฝกทักษะที่ 1 ตอนที่ 2 
      ประเมินผลการทําแบบฝกทักษะที่ 1  ตอนที่ 2 
       ถาทําผิด 
        แสดงคําอธิบายเพ่ิมเติมและกลับไปเลือกคําตอบใหม 
        กลับ 
                                               
 
 

A B 
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                                                ถาทําถูก 
        ชมเชย 
        แบบฝกทักษะที่ 1  ตอนที่ 3 
        แสดงคําช้ีแจงในการทําแบบฝก 
        ทําแบบฝกทักษะที่ 1  ตอนที่ 3   
        ประเมินผลการทําแบบฝกทักษะที่ 1 ตอนที่ 3 
         ถาไมผาน 
          กลับไปฟงขาวบรรยาย (ขาวที่ 1)  
 
         ถาผาน 
          ฟงขาวบรรยาย (ขาวที่ 2) 
          ทําแบบฝกทักษะที่ 2  ตอนที่ 1 
          ทําแบบฝกทักษะที่ 2  ตอนที่ 2 
          ทําแบบฝกทักษะที่ 2  ตอนที่ 3 
          ประเมินผลการทําแบบฝกทักษะที่ 2 ตอนที่ 3 
        ถาไมผาน 
         กลับไปฟงขาวบรรยาย (ขาวที่ 2)  
 
        ถาผาน 
                เขาสูแบบทดสอบระหวางฝกทักษะ 
         แสดงคําช้ีแจงในการทําแบบทดสอบ 
         ฟงขาวบรรยาย 
         ทําแบบทดสอบ 
         แสดงผลคะแนน 
         คะแนนผานหรือไม 
          ถาไมผาน 
           แสดงขอความแนะนําใหกลับไปพบครูผูสอน 
                                                 เพ่ือซอมในวัตถุประสงคที่ไมผานเกณฑ   
            กลับ 
        
                                                                                                     ถาผาน 
          ชมเชย 
          จบ 

                 กลับ 

A 
B 
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ขั้นตอนท่ี 4 : ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรด (Create Storyboard) 
 กอนท่ีจะเร่ิมสรางหรือเขียนโปรแกรม ผูศึกษาไดดําเนนิการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนตามลําดับข้ันตอนการทํางานของบทเรียน นัน่ก็คือรางการสรางความคิดท่ีไดทอนความคิด
แลว  พรอมท้ังเนื้อหาท่ีไดจากการวิเคราะหวัตถุประสงคและโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนดวยการรางลงในกระดาษ  กอนท่ีจะนําไปออกแบบจริงบนหนาจอ  ซ่ึงเปนแผนการอยาง
ละเอียดวาจะตองใชขอความ  ภาพนิ่ง   เสียง  ภาพเคลื่อนไหวและภาพวีดิทัศนใดบาง   และสวน 
ประกอบเหลานี้อยูในตําแหนงใดบนหนาจอในแตละหนา   หลังจากรางรายละเอียดทุกอยางลงใน
กระดาษแลวจงึสรางแบบจําลองแตละหนาจอข้ึนโดยใชโปรแกรม Adobe Photoshop CS2 ในการ
ตกแตงภาพ   และนําเสนอภาพนิ่งดวยโปรแกรม Powerpoint ซ่ึงในข้ันตอนนี้รายละเอียดทุกอยาง 
จะถูกสรางขึ้นใหมีความเหมือนจริงมากท่ีสุด เชน ฉากหลังในแตละหนา  ตําแหนงรูปภาพ  ปุม 
ควบคุมตัวอักษร  และตัวดําเนินเร่ือง เปนตน  มีการลงสีในรายละเอียดแตละหนาจอ  พรอมท้ังจําลอง
หนาจอใหเทากับขนาดของจริง  เพื่อใหผูศึกษาไดทราบถึงรายละเอียดในการกําหนดขนาดรูปภาพ  
ความยาวของขอความ  การจัดลําดับเนื้อหา  และการเช่ือมโยงไปยังหนาตางๆ ไดอยางชัดเจน  ทําให 
เห็นลักษณะหนาจอทุกหนาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชุดนี้ไดชัดเจนมากข้ึน 
 

       
        แบบรางบนกระดาษ                                                             แบบจําลองในโปรแกรม Powerpoint 

แบบรางดวยดินสอที่แสดงตําแหนง                                                  แบบจําลองแสดงรายละเอียดที่ใกลเคียง 
       ของขอความและภาพตางๆในหนาจอ                                                             กับของจริงมากที่สุด 

 
 เม่ือทําการสรางสตอร่ีบอรดเสร็จแลว  ผูศึกษาไดใหผูเช่ียวชาญดานการออกแบบบทเรียนฯ 
(ดูรายช่ือผูเช่ียวชาญในภาคผนวก ก, หนา 174 ) ชวยพิจารณาตรวจสอบเพ่ือใหขอเสนอแนะและ 
บอกถึงขอบกพรองตางๆ   หลังจากนั้นจึงไดทําการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะดังกลาว   
ดังตอไปนี ้



 128 
 
ตาราง  9   แสดงขอเสนอแนะและการปรับปรุงแกไขการออกแบบสตอร่ีบอรด 
 
ลําดับท่ี                    ขอเสนอแนะ                     การปรับปรุงแกไข 
     1. หนานําเขาสูบทเรียน  มีภาพและเสียง 

ของคุณลุงนั่งอานทํานองเสนาะใหเดก็ๆฟง 
 ซ่ึงควรแสดงเนื้อหาของบทรอยกรอง 
ดังกลาวใหเหน็ดวย 

แสดงเนื้อหาของบทรอยกรองดังกลาว   
โดยใหปรากฏเปนตัวอักษรข้ึนพรอมๆกับ 
เสียงอานทํานองเสนาะของคุณลุง 

     2. ปุมควบคุมบทเรียนในแตละหนาจอ  ควร 
จะมีตัวอักษรบอกกํากับดวย 

ปรับใหปุมควบคุมบทเรียนทุกปุมในแตละ
หนาจอมีตัวอักษรบอกกํากบัอยางชัดเจน 

     3. หนาวตัถุประสงคของบทเรียนฯ   
มีวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมจํานวนหลายขอ 
ทําใหตองแสดงขอมูลหลายหนาซ่ึงอาจทําให 
นักเรียนอานขอมูลไดไมตอเนื่องและเสียเวลา 
ในการคลิกเพือ่อานหนาถัดไป 

ปรับหนาวัตถุประสงคใหแสดงขอมูล 
ท้ังหมดภายในหนาเดียวกนั โดยใชปุม 
ในการควบคุม  เพียงใชเมาสคลิกท่ีคําวา 
“ขึ้น” หรือ “ลง”  ทางดานขางของจอภาพ 
 ซ่ึงทําใหงายและสะดวกตอการอาน 

     4. หนาฝกทักษะการฟงจับใจความ ในสวนของ 
แบบฝกทักษะท่ี 1 ตอนท่ี 1 ท้ัง 2 ชุดฝก 
(ขาวบรรยาย,ขาวสนทนา) ซ่ึงเปนเกมกบนอย 
นั้น  กบมีขนาดลําตัวเล็กเกินไปและตัวอักษร
ของช่ือปายเขาสูเสนชัยมีขนาดเล็ก 

ปรับขนาดของตัวกบใหมีขนาดใหญข้ึน 
และเพิ่มขนาดตัวอักษรของช่ือปายเขาสู 
เสนชัยใหมีขนาดใหญข้ึน 

     5. ในการใหผลปอนกลับของแบบฝกทักษะท่ี 1 
และ 2 ของท้ัง 2 ชุดฝกนั้น พบวา เคร่ืองหมาย 

√ เม่ือตอบถูก และเคร่ืองหมาย× เม่ือตอบผิด 
มีขนาดเล็กและบางไป   ทําใหดูไมเดนและ
มองเห็นไมชัดเจน 

ปรับขนาดเคร่ืองหมาย√และเคร่ืองหมาย× 
ใหมีขนาดใหญและหนากวาเดิม  มองเหน็ 
ชัดเจนข้ึน  
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ขั้นตอนท่ี 5 : ขั้นตอนการสราง / เขียนโปรแกรม (Program Lesson) 
 
 1.  สรางส่ือ Multimedia 
  ในข้ันนี้ผูศึกษาไดทําการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อฝกทักษะการฟง          
จับใจความ  ตามแบบท่ีไดรับการปรับปรุงแกไขแลว  โดยการเตรียมส่ือประสม(Multimedia) ตางๆ  
สําหรับใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ี   ซ่ึงประกอบดวย 
  ภาพกราฟก 
  ผูศึกษาทําการสรางภาพกราฟก  เชน  ตัวดาํเนินเร่ือง  ฉากหลัง  และขอความโดยใช
โปรแกรม Macromedia Flash MX   นอกจากนี้ไดรวบรวมภาพจากอินเตอรเน็ตและในหนังสือตางๆ
เพื่อนํามาประกอบใชในบทเรียน   โดยนาํภาพทั้งหมดไปปรับปรุงและตกแตงใหสวยงาม โดยใช
โปรแกรม Adobe Photoshop CS2 (ดังภาพ 1)   สําหรับบางภาพท่ีไมสามารถหาไดนั้น ผูศึกษาได 
ทําการสรางภาพกราฟกข้ึนเองดวยโปรแกรม Macromedia Flash MX (ดังภาพ 2) 
 

 
 

 ภาพ 1  แสดงการตกแตงภาพดวยโปรแกรม Adobe Photoshop CS2 
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 ภาพ 2  แสดงการสรางภาพดวยโปรแกรม Macromedia Flash MX 
 

 เสียง 
 ผูศึกษาไดทําการบันทึกเสียงพูดของตัวดําเนินเร่ืองท้ัง 2 ตัว   รวมถึงบันทึกเสียงบรรยาย   
เสียงอานทํานองเสนาะ  เพลง  และเสียง Effect ตางๆ ท่ีจะนํามาใชในบทเรียนนี้ โดยใชโปรแกรม 
Sound Forge 7.0 (ดังภาพ 3) แลวบันทึกเสียงท้ังหมดในรูปของไฟล mp.3 ซ่ึงเปนไฟลเสียงท่ีมี 
ขนาดเล็กและมีคุณภาพดี ทําใหโปรแกรมไมมีขนาดใหญเกินไป 
 

 
 ภาพ 3  แสดงการบันทึกเสียงดวยโปรแกรม Sound Forge 7.0  
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 ภาพเคล่ือนไหว 
 ในการสรางภาพเคล่ือนไหวของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ัน ผูศึกษาไดทําการสราง 
ข้ึนตามท่ีไดออกแบบไว   โดยใชโปรแกรม Macromedia Flash MX   ซ่ึงสามารถแบงการสราง
ภาพเคล่ือนไหวออกเปน 2 สวน คือ 

1. ภาพเคล่ือนไหวในสวนของหนานําเขาสูบทเรียน ซ่ึงจะปรากฏช่ือของบทเรียน  
ตัวดําเนินเร่ือง (Graphic Cuing) และภาพกราฟกท่ีไดสรางเตรียมไว พรอมกับมีเสียงดนตรีประกอบ 
โดยผูศึกษานําเอาภาพกราฟก   ตัวอักษร   และตัวดําเนนิเร่ืองท่ีไดสรางข้ึนเองมาทําเปน Movie Clip
จากนั้นจึงกําหนดการเคล่ือนไหวใหสัมพนัธกันกับเสียงดนตรี ท้ังนี้เพื่อเปนการเราความสนใจใหแก
นักเรียน (ดังภาพ 4) 
 

 
 

 ภาพ  4  แสดงภาพเคล่ือนไหวท่ีสรางข้ึนในหนานําเขาสูบทเรียน ดวยโปรแกรม 
                              Macromedia Flash MX    
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2. ภาพเคล่ือนไหวในสวนของตัวดําเนินเร่ือง (Graphic Cuing) คือ หนูแกละและวงแหวน 
ซ่ึงตองสนทนากัน ผูศึกษาไดนําเอาตัวดําเนินเร่ืองท้ัง 2 ตัว ซ่ึงเปนภาพกราฟกท่ีสรางข้ึนเอง มาทําเปน 
Movie Clip แลวนําเสียงท่ีไดทําการบันทึกไว  import ลงในโปรแกรม Macromedia Flash MX โดย
กําหนดการเคลื่อนไหวของตัวดําเนินเร่ืองใหสัมพันธกนักับเสียง (ดังภาพ 5) 
 

       
 

 ภาพ  5   แสดงภาพเคล่ือนไหวของตัวดําเนินเร่ืองท่ีสรางข้ึนดวยโปรแกรม  
     Macromedia Flash MX 
 

 วีดิทัศน 
 ผูศึกษานําขาวท้ังหมดท่ีจะนาํไปใชในบทเรียนคอมพิวเตอรซ่ึงไดบันทึกไวจากส่ือทาง
โทรทัศนดวยกลองวีดิทัศนดิจิทัล  มาทําการถายโอนลงในคอมพิวเตอรเพื่อทําการตัดตอ แกไข โดย
เลือกตัดตอเฟรมท่ีตองการ  เพื่อนํามาแยกประเภทขาวและแยกเนื้อหาของขาวออกจากกันทีละขาว 
 แลวจัดเก็บบันทึกเปนไฟล wmv. ซ่ึงเปนไฟลภาพเคล่ือนไหวท่ีมีขนาดเล็กกวาไฟล avi. ทําให
โปรแกรมไมมีขนาดใหญเกนิไป  โดยใชโปรแกรม Adobe Premiere Pro 1.5 (ดังภาพ 6) 
 

     
 ภาพ 6  แสดงการตัดตอวดีิทัศนดวยโปรแกรม Adobe Premiere Pro 1.5 
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 2.  สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  ภายหลังจากท่ีไดเตรียมส่ือ Multimedia ท้ังหมดเสร็จแลว ในข้ันตอนนี้ผูศึกษาจึงได
ดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อฝกทักษะการฟงจับใจความ   ดวยโปรแกรม 
Macromedia Flash MX  โดยนําส่ือ Multimedia ท้ังหมดท่ีเตรียมไวมาประกอบในหนาจอตามสตอรี่
บอรด  พรอมท้ังเขียนคําส่ังควบคุมการทํางานของส่ือ Multimedia นั้น  เพื่อใหแตละหนาจอทํางาน 
ไดอยางสมบูรณ   จากนั้นนําบทเรียนท่ีสรางเสร็จแลวไปใหผูเช่ียวชาญดานการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนตรวจสอบเพ่ือนําขอบกพรองมาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา  ดังนี ้
 

ตาราง  10  แสดงปญหาและการปรับปรุงแกไขการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
ลําดับท่ี                        ปญหาท่ีพบ             การปรับปรุงแกไขโปรแกรม 
     1. หนานําเขาสูบทเรียนใชเวลานานพอสมควร 

เนื่องจากมีบทอานทํานองเสนาะเกี่ยวกับ 
การฟงและมีการสนทนาของตัวดําเนินเร่ือง 
(Graphic Cuing) ซ่ึงอาจทําใหนักเรียนท่ีเคย 
เขามาฝกแลว เกิดความเบ่ือหนายได 

แกไขโดย แสดงปุมหนาถัดไป ซ่ึงอยูทางขวา 
ดานลางของจอภาพ เพื่อเปดโอกาสใหนักเรียน 
ท่ีเคยเขามาแลว สามารถคลิกไปยังหนาถัดไป 
โดยขามหนานําเขาสูบทเรียนนี้ไดเลย 

     2. ปุมควบคุมการใชวีดิทัศนในการนําเสนอขาว 
ไมมีตัวอักษรบอกกํากับ วาปุมนี้คืออะไร 
ซ่ึงอาจทําใหนกัเรียนสับสนในการใชได 

แกไขโดย เม่ือนักเรียนใชเมาสช้ีไปยังปุมใด 
ก็จะปรากฏตัวอักษรข้ึนบอกไวอยางชัดเจน 

    3. หนาท่ีใหนักเรียนทํากจิกรรมหรือแบบฝกหดั 
ไมไดมีคําส่ังไวทุกหนา  เชน ใหนกัเรียนคลิก 
ท่ีปุม     เพื่อเลือกคําตอบท่ีถูกตองท่ีสุด 

แกไขโดย  เพิม่คําส่ังในหนาท่ีใหนกัเรียนทํา 
กิจกรรมหรือแบบฝกหัดไวทุกหนา 

    4. เนื้อหาท่ีนําเสนอในสวนทบทวนความรูเดมิ 
 มีเสียงบรรยายประกอบทุกขอความท่ีปรากฏ 
ในแตละหนานั้น  ซ่ึงมีมากเกินไปและอาจ 
ทําใหนกัเรียนรูสึกรําคาญได 

แกไขโดย  จัดใหมีเสียงบรรยายประกอบ 
เฉพาะหนาท่ีนาํเสนอตัวอยางการจับใจความ- 
สําคัญและตัวอยางพลความหรือใจความรอง 

    5. ขนาดและรูปแบบตัวอักษรของปุมควบคุม 
บทเรียนไมเหมือนกันในทุกหนาจอ   เชน 
บางหนาจอใชตัวอักษร JS Wannareeas  แต 
บางหนาจอใช ตัวอักษร JS Wansikaas 

แกไขโดย  ปรับตัวอักษรของปุมควบคุม 
บทเรียน ใหมีรูปแบบและขนาดเดียวกัน 
ในทุกหนาจอ  คือ ใชตัวอักษรแบบ 
JS Wannareeas  โดยมีขนาด 28 พอยท 
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ตาราง  10   (ตอ) 
 
ลําดับท่ี                        ปญหาท่ีพบ             การปรับปรุงแกไขโปรแกรม 
    6. ปุมคลิกเลือกคําตอบของแบบฝกหัดและ 

แบบทดสอบระหวางฝกทักษะมีขนาดเล็กไป  
ทําใหยากตอการใชเมาส เพราะจะตองคลิก 
ใหตรงกับชองในปุมคําตอบท่ีตองการเลือก 

แกไขโดย ปรับปุมคําตอบใหมีขนาดใหญข้ึน 
และใหสามารถคลิกเลือกคําตอบท่ีขอความ 
ไดดวย  โดยเม่ือใชเมาสช้ีไปท่ีขอความนัน้ 
ก็จะปรากฏเปนรูปมือข้ึน 

    7. การแสดงผลคะแนนแบบทดสอบระหวางฝก 
ทักษะ ชุดท่ี 1 ฟงขาวบรรยาย  ตัวเลขคะแนน 
มีขนาดใหญเกนิไป  ทําใหตัวเลขเกิดการทับ
ซอนกัน 

แกไขโดย  ปรับขนาดตัวเลขใหมีขนาดท่ี 
เหมาะสม คือ  ขนาด 36 พอยท 

    8. หนาสรุปผลคะแนนแบบทดสอบระหวางฝก 
ทักษะ ชุดท่ี 2 ฟงขาวสนทนาไมมีปุมส่ังพิมพ 
ทําใหไมสามารถ print out ใบสรุปผลคะแนน 
ของนักเรียนได 

แกไขโดย  เพิม่ใหมีปุมส่ังพมิพ  เพื่อให 
สามารถ print out ใบสรุปผลคะแนนของ 
นักเรียนออกมาได 

 
 เม่ือผูศึกษาไดทําการปรับปรุงแกไขขอบกพรองตามคําแนะนําดังกลาวแลว  จึงไดนําไปให
ผูเช่ียวชาญทางดานเนื้อหาท้ัง 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตองในดานความเหมาะสมของเน้ือหาตาม
รายการในแบบตรวจสอบเน้ือหาของบทเรียนฯ (ดูในภาคผนวก ค, หนา 224) ซ่ึงผูเช่ียวชาญทั้ง 3 ทาน  
มีความคิดเหน็วา เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความเหมาะสมและสอดคลองกันด ี 
 
 3.  สรางแบบสังเกตพฤติกรรม 
  ผูศึกษาไดทําการสรางแบบสังเกตพฤติกรรม (ดูในภาคผนวก  ฉ,  หนา 238)  โดยมี 
ข้ันตอนการสรางดังนี ้

1. ศึกษาเอกสารและตําราท่ีเกีย่วของกับหลักการสรางแบบสังเกตพฤติกรรม และศึกษา 
ตัวอยางแบบสังเกตพฤติกรรมนักเรียนจากงานวิจยัตางๆ 

2. กําหนดรายการท่ีจะสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
3. ดําเนินการสรางแบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน 
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4. นําแบบสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนท่ีสรางเสร็จแลวไปใหอาจารยท่ีปรึกษาการ 
คนควาแบบอิสระตรวจสอบความถูกตองเหมาะสม  ซ่ึงพบวามีส่ิงท่ีตองแกไข อันไดแก  
การกําหนดพฤติกรรมของนักเรียนท่ีแสดงออก   และรูปแบบการสรางแบบสังเกตพฤติกรรม จากนั้น 
จึงไดทําการปรับปรุงแกไขแบบสังเกตพฤติกรรมตามขอเสนอแนะ 
 

 4.   สรางแบบสอบถามความคดิเห็น 
  ผูศึกษาไดสรางแบบสอบถามความคิดเหน็ของนักเรียน (ดูในภาคผนวก  ฉ, หนา 240)  

ตามข้ันตอนดงันี้ 
1. ศึกษาเอกสารและตําราท่ีเกีย่วของกับการสรางแบบสอบถามความคิดเห็น 
2. กําหนดรายการท่ีจะสอบถามความคิดเหน็ของนักเรียนตอการใชบทเรียนคอมพวิเตอร 

ชวยสอนเพื่อฝกทักษะการฟงจับใจความ 
3. นําแบบสอบถามความคิดเหน็ท่ีสรางเสร็จแลวไปใหอาจารยท่ีปรึกษาการคนควา 

แบบอิสระตรวจสอบความถูกตองและเหมาะสมของภาษา  ซ่ึงพบวาตองปรับปรุงแกไขในเร่ืองของ 
การใชภาษาในรายการท่ีจะสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน  เชน เปล่ียนจาก “การใหคําอธิบาย
เพิ่มเติมนัน้ชวยใหนักเรียนเขาใจมากข้ึน”  โดยแกไขเปน   “การใหคําอธิบายเพ่ิมเติมในระหวางการ 
ฝกทักษะฯ นั้นชวยใหนักเรียนเขาใจมากข้ึน” เปนตน 

4. ทําการปรับปรุงแกไขแบบสอบถามความคิดเห็นตามขอเสนอแนะของอาจารย 
ท่ีปรึกษาการคนควาแบบอิสระ  
 
ขั้นตอนท่ี 6 :  ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting Materials) 
 ผูศึกษาไดทําการสรางเอกสารคูมือการใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเพื่อฝกทักษะ 
การฟงจับใจความ  อันประกอบดวย  ขอตกลงในการใชโปรแกรม   ระบบของเคร่ืองคอมพิวเตอรท่ี
ตองการ  เนื้อหาในการฝกทักษะการฟงจับใจความ   วัตถุประสงคของการฝกทักษะการฟงจับใจความ  
ลําดับข้ันตอนในการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  และวิธีการใชงานบทเรียนคอมพวิเตอร 
ชวยสอน เปนตน 
 
ขั้นตอนท่ี 7 : ขั้นตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) 
 ผูศึกษาไดทําการประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเพื่อฝกทักษะการฟงจับใจความท่ี
สรางข้ึน  ท้ังนี้เพื่อนําขอมูลท่ีไดไปปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหมีประสิทธิภาพ โดยได 
ทําการประเมิน ดังข้ันตอนตอไปนี ้



 136 
 
 1.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและคูมือการใชบทเรียนฯ ท่ีสรางเสร็จแลวไปให
ผูเช่ียวชาญทางดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จํานวน 3 ทาน ทดสอบการใชงาน 
ในดานการนําเสนอบทเรียน  แบบฝกหัด  แบบทดสอบ  ดานการออกแบบหนาจอ  กราฟก  ดานการ
เช่ือมโยงในสวนตางๆ ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   พรอมท้ังใหผูเช่ียวชาญทั้ง 3 ทานชวย
พิจารณาตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียนฯ ตามรายการในแบบตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน (ดูในภาคผนวก  ค, หนา 225 ) ซ่ึงผูเช่ียวชาญทั้ง 3 ทาน มีความคิดเห็นวา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนนี้ มีความเหมาะสมทุกรายการ แตมีจุดท่ีควรปรับปรุงแกไข  
ดังตอไปนี ้
 

ตาราง  11  แสดงปญหาและการปรับปรุงแกไขการตรวจสอบการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอร 
  ชวยสอนจากผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทาน 
ลําดับท่ี ปญหาท่ีพบ การปรับปรุงแกไขโปรแกรม 
     1. เสียงเพลงประกอบในหนาวตัถุประสงคนั้น 

มีระดับเสียงดงัเกินไป 
แกไขโดย   ลดระดับความดงัของเสียง 
ใหเบาลง 

     2. หนาสรุปผลคะแนนนของแบบทดสอบ 
วัดความรูพื้นฐาน  มีการคํานวณคะแนน 
ผิดพลาด 

ผูศึกษาเขาไปปรับปรุงแกไข Script ในสวน 
การใหคะแนน  พบวามีคําถามอยู 1 ขอ 
 เม่ือตอบถูกหรือตอบผิดก็จะได 1 คะแนน 
จึงเขาไปแกไขคําส่ังวา   ถาตอบถูกได 1  
คะแนน    แตถาตอบผิดได 0 คะแนน 

     3. ปุมส่ังพิมพในหนาสรุปผลคะแนนของ 
แบบทดสอบระหวางฝกทักษะ (ชุดท่ี 1 ฟง 
ขาวบรรยาย) มีการส่ังพิมพผิดพลาด โดยทํา
การPrint out เอกสารต้ังแตหนาแรกของ 
การทําแบบทดสอบจนถึงหนาสรุปคะแนน 

แกไขโดย  เม่ือเอาเมาสช้ีไปท่ีปุมส่ังพิมพ จะ
แสดงขอความขึ้นมาวา “กรุณาส่ังพิมพท่ีเลข
หนา 1,641”  เพื่อใหนกัเรียนระบุเลขหนาท่ี 
จะส่ังพิมพคือ หนาสรุปคะแนนแบบทดสอบ 
นั่นเอง 

     4. มีคําผิดในคูมือการใชงานบทเรียนฯ  คือ 
 คําวา “ชื่อของบทเรีย” และมีการใชคําผิดใน
คูมือการใชงาน คือคําวา “ผูศึกษา” 

แกไขคําผิดในคูมือการใชงานจากคําวา 
  “ชื่อของบทเรีย”  เปน “ชื่อของบทเรียน”  
 และ “ผูศึกษา”  เปล่ียนเปน “ผูจัดทํา” 

     5. คูมือการใชงานบทเรียนฯ ควรจัดทําใหเปน  
File Acrobat เก็บไวในแผน CD-ROM ดวย 

แกไขโดย  จัดทําคูมือการใชงานบทเรียนฯ 
ใหเปน File Acrobat  เพิ่มลงในแผน 
CD-ROM บทเรียนคอมพวิเตอร 
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 2.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไดทําการปรับปรุงแกไขแลวไปทดสอบการใชงาน  

ท้ังนี้เพื่อหาขอบกพรองตางๆ ท่ีจะไดนําไปปรับปรุงบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนใหมีประสิทธิภาพ  
ซ่ึงมีข้ันตอนดงันี้ 
  2.1  ทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง  (One to One Testing) 

     นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อฝกทักษะการฟงจับใจความท่ีไดผานการ
ตรวจสอบจากอาจารยท่ีปรึกษาการคนควาแบบอิสระ  ผูเช่ียวชาญทางดานเน้ือหาและผูเช่ียวชาญ
ทางดานการออกแบบบทเรียนฯ  ซ่ึงไดรับการปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยม 
ศึกษาปท่ี 1 โรงเรียนเทศบาลวัดศรีปงเมือง  อําเภอเมือง  จงัหวัดเชียงใหม  จํานวน 3 คน ซ่ึงมีความรู
พื้นฐานเกี่ยวกบัการจับใจความสําคัญ โดยทําการทดลองใชงานคร้ังละหนึ่งคน ในวนัท่ี 27 ธันวาคม 
2549 เวลา 09.00-15.00 น.  เพื่อตรวจสอบการส่ือความหมายในแตละหนาจอของบทเรียนฯ รวมท้ัง 
หาขอบกพรองตางๆ ท้ังในดานเนื้อหา  กิจกรรมแบบฝกทักษะ  การทํางานของโปรแกรม และในดาน
อ่ืนๆ อีกดวย  จากการสังเกตและซักถามนกัเรียนท้ัง 3 คน  ผลปรากฏวา  กิจกรรมแบบฝกทักษะเรา
ความสนใจใหนักเรียนอยากฝก นักเรียนรูสึกสนุกในการทําแบบฝก  ขาวท่ีนาํเสนอในบทเรียนฯ
นาสนใจ  ภาพและเสียงชัดเจน  ดึงดูดความสนใจของนักเรียนไดดี  แตมีขอบกพรองบางจุดท่ีควร
ปรับปรุงแกไข  ดังนี ้
 
ตาราง 12  แสดงปญหาและการปรับปรุงแกไขการทดสอบการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                 แบบหนึ่งตอหนึ่ง 
 
ลําดับท่ี ปญหาท่ีพบ             การปรับปรุงแกไขโปรแกรม 
     1.  คําอธิบายเพิ่มเติม ซ่ึงเปนการเสริมทักษะ 

ใหแกนกัเรียนท่ีตอบผิดในขอ 1.  ของ 
แบบฝกทักษะท่ี 1 ตอนท่ี 1 (ขาวสนทนา) 
พบวา ไมมีเสียงขาวเม่ือคลิกท่ีปุมเปดเสียง 

แกไขโดย   เม่ือนักเรียนคลิกท่ีปุมเปดเสียง 
ใหมีเสียงขาวท่ีตัดมาสําหรับเสริมทักษะ 
ใหแกนกัเรียนท่ีตอบคําถามผิดในขอ 1.  
ของแบบฝกทักษะท่ี 1  ตอนท่ี 1 (ขาวสนทนา) 

     2. ปุมควบคุมวีดทัิศนในแบบฝกทักษะท่ี 2 
(ขาวสนทนา)  เม่ือคลิกท่ีปุม   หยุดเลน 
( pause)  แลวไปคลิกท่ีปุม  เลน (play) 
พบวา ขาวกลับไปเร่ิมตนเลนใหม (replay) 
อีกคร้ังโดยไมเลนตอจากเดมิท่ีไดหยุดไว 

ผูศึกษาเขาไปปรับปรุงแกไข script ในสวน 
ของปุมควบคุมวีดิทัศน  พบวา  คําส่ังในการ 

ควบคุมปุม เลน(play) กับ ปุม  เร่ิมเลน 
(replay) สลับกัน  จึงไดเขาไปแกไขคําส่ังให 
ถูกตอง 
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ตาราง 12  (ตอ) 
 
ลําดับท่ี ปญหาท่ีพบ             การปรับปรุงแกไขโปรแกรม 
     3. คําอธิบายเพิ่มเติมในขอ 7. ของแบบฝก- 

ทักษะท่ี 1 ตอนท่ี 1 (ขาวสนทนา)  พบวา 
คําอธิบายเพิ่มเติมสําหรับนักเรียนท่ีตอบผิด 
ซ่ึงเลือกตัวเลือก ค.  สลับกับ คําอธิบาย
เพิ่มเติมของตัวเลือก ง. 

ผูศึกษาปรับปรุงแกไขโดย เขาไปสลับเปล่ียน  
คําอธิบายเพิ่มเติมของตัวเลือก  ค.   และ 
คําอธิบายเพิ่มเติมของตัวเลือก ง. ใหถูกตอง   
โดยเม่ือนกัเรียนคลิกท่ีตัวเลือก ค. หรือ ง.  ซ่ึง 
เปนคําตอบท่ีผิดก็จะแสดงคําอธิบายเพ่ิมเติม 
ของตัวเลือกในขอนั้นๆให 

    4. หนาสรุปผลคะแนนแบบทดสอบระหวาง 
ฝกทักษะของท้ัง 2 ชุดฝก (ขาวบรรยายและ
ขาวสนทนา) พบวา คะแนนที่คิดเปน
เปอรเซ็นตมีการคํานวณผิดพลาดใน
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมท่ี 3 และ ท่ี 4 

ผูศึกษาเขาไปปรับปรุงแกไข Script ในสวน 
การใหคะแนนของวัตถุประสงคฯท่ี 3 และ 4 
พบวา มีการเขียนคําส่ังผิด  คือ คะแนนเต็ม  2   
คะแนน   คิดเปนเปอรเซ็นตเทากับ 100% แต 
ถาได 1 คะแนน   คิดเปนเปอรเซ็นตเทากบั  
25%   ดังนั้นจงึไดปรับแกไขคําส่ังวา  ถาได  
 1  คะแนน  คิดเปนเปอรเซ็นตเทากับ 50% 

 
  2.2  ทดลองแบบกลุมเล็ก (Small Group Testing) 

     ผูศึกษานําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไดทําการปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลอง
กลุมเล็ก โดยนําไปทดลองใชกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1  โรงเรียนวัฒโนทัยพายัพ เชียงใหม   
อําเภอเมือง  จังหวัดเชียงใหม  จํานวน 13 คน  ซึ่งมีความรูพื้นฐานเกี่ยวกับการจับใจความสําคัญ               
ในวนัท่ี  8-12  มกราคม 2550  เวลา 12.30-15.30 น. จํานวน 5 วัน  โดยผูศึกษาไดอธิบายใหนักเรียน
เขาใจถึงข้ันตอนตางๆ ในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ี  พรอมท้ังใหนักเรียนศึกษาคูมือ 
การใชงานของบทเรียนฯใหเขาใจกอนท่ีจะทําการทดสอบการใชงาน  จากนั้นใหนักเรียนทําการ 
ฝกทักษะตามลําดับข้ันตอนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ี  โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัด
ความรูพื้นฐานกอน    ซ่ึงนกัเรียนจะตองตอบแบบทดสอบวัดความรูพื้นฐานใหถูกทุกขอจึงจะถือวา 
ผานเกณฑพื้นฐาน  และจากการทดลอง พบวา มีนักเรียน จํานวน 3 คน ท่ีทําขอสอบถูกทุกขอ  
(ดูรายละเอียดในภาคผนวก ง, ตาราง 24, หนา 228) จึงไดเขาไปฝกทักษะการฟงจับใจความ สวน
นักเรียนท่ีไมผานเกณฑจํานวน10 คน ใหเขาไป “ทบทวนความรูเดิม” แลวจึงกลับมาทําแบบทดสอบ 
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วัดความรูพื้นฐานอีกคร้ังหนึ่ง  ผลปรากฏวา นักเรียนท้ัง 10 คนสอบผานเกณฑทักษะพื้นฐาน จึงได 
เขาไปฝกทักษะการฟงจับใจความตามลําดบัข้ันตอนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยท้ังนีใ้ห
เลือกฝกฟงขาวบรรยายกอน แลวจึงไปฝกฟงขาวสนทนาจนครบท้ัง 2 ชุดฝก และในระหวางฝกทักษะ
นั้นไดมีการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียนไปดวย   หลังจากทํากิจกรรมแบบฝกทักษะในชุดท่ี 1  
ฟงขาวบรรยายครบท้ัง 2 แบบฝกทักษะแลวใหนักเรียนทําแบบทดสอบระหวางฝกทักษะ จากน้ันจึงทํา
การบันทึกผลคะแนน  แลวใหนักเรียนเขาไปฝกทักษะในชุดท่ี 2 ฟงขาวสนทนาจนครบท้ัง 2   
แบบฝกทักษะ แลวจึงใหนกัเรียนทําแบบทดสอบระหวางฝกทักษะจากนั้นจึงทําการบันทึกผลคะแนน     
เม่ือนักเรียนฝกทักษะการฟงจับใจความครบท้ัง 2  ชุดฝกแลว ไดใหนักเรียนเขาไปทํากิจกรรม
แบบฝกหัด “มารยาทในการฟง” หลังจากนั้นจึงใหนกัเรียนทําแบบทดสอบหลังการฝกทักษะ  แลวนํา
ผลคะแนนจากการทําแบบทดสอบระหวางฝกทักษะและผลคะแนนจากการทําแบบทดสอบหลังการ 
ฝกทักษะของนักเรียน มาหาคารอยละเพื่อดูวานกัเรียนสามารถผานเกณฑ 70 % ในวัตถุประสงคแตละ
ขอท่ีกาํหนดไวหรือไม   ผลปรากฏวา ในการทดลองกลุมเล็กนี้ นักเรียนทุกคนสามารถบรรลุ
วัตถุประสงคแตละขอท่ีกําหนด โดยไดคะแนนไมตํ่ากวา 70% ในการทําแบบทดสอบระหวาง 
ฝกทักษะ(ดูรายละเอียดในภาคผนวก ง,  ตาราง 25, หนา 229-230 ) และนักเรียนทุกคนสามารถ
บรรลุวัตถุประสงคแตละขอท่ีกําหนด โดยไดคะแนนไมตํ่ากวา 70% ในการทําแบบทดสอบหลังการ 
ฝกทักษะ ดวยเชนกัน(ดูรายละเอียดในภาคผนวก ง,  ตาราง 26, หนา 231-232 ) 
 นอกจากนั้นแลว พบวา นักเรียนสนใจและต้ังใจฝก  โดยในระหวางการทํากิจกรรม 
แบบฝกทักษะ นักเรียนฝกดวยความสนุกสนาน แตกย็ังพบขอบกพรองบางอยางท่ีตองปรับปรุงและ
แกไข ดังนี ้
 
ตาราง 13  แสดงปญหาและการปรับปรุงแกไขการทดสอบการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                 แบบกลุมเล็ก 
 
ลําดับท่ี ปญหาท่ีพบ             การปรับปรุงแกไขโปรแกรม 
     1.  ในสวน “ทบทวนความรูเดิม” หนาตัวอยาง 

การจับใจความสําคัญ  ตัวอยางท่ี 4  

 เม่ือนักเรียนคลิกท่ีปุม  เพื่อเปดเสียง 
พบวาไมมีเสียงประกอบขอความในหนานี ้

ผูศึกษาเขาไปปรับปรุงแกไข โดยทําการ 
Import  ไฟลเสียงท่ีใชประกอบขอความใน 
หนาตัวอยางการจับใจความสําคัญ ตัวอยางท่ี4 
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  2.3  ทดสอบภาคสนาม (Field Testing) 
     ภายหลังจากท่ีไดทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากการ 

ทดลองกลุมเล็กแลว  ข้ันตอนตอไปคือ การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) ท้ังนี้ผูศึกษาไดนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1  ภาคเรียนท่ี 2  ปการศกึษา 
2549  โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยเชียงใหม  อําเภอเมือง จังหวดัเชียงใหม  จํานวน 40 คน ซ่ึงมีความรู 
พื้นฐานเกี่ยวกบัการจับใจความสําคัญ  ในวนัท่ี 22-26  และ 29-30 มกราคม 2550  เวลา 13.10-15.40 น. 
จํานวน 7 วนั  โดยผูศึกษาไดดําเนินการตามข้ันตอนดังตอไปนี ้

1.   นําหนังสือขอความอนุเคราะหในการเกบ็รวบรวมขอมูลไปยื่นตอประธาน 
กรรมการบริหารโรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยเชียงใหม  เพือ่ขออนุญาตนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ไปทดสอบการใชกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1                              

2.   จัดเตรียมหองเรียนและอุปกรณท่ีใชในการเรียน พรอมท้ังติดต้ังโปรแกรมลงใน 
เคร่ืองคอมพิวเตอร จํานวน 40 เคร่ือง  พรอมท้ังจัดเตรียมและทดลองการทํางานของอุปกรณตางๆ    
เชน  เมาส   คียบอรด และชุดหูฟง 

3.   ใหนกัเรียนนัง่ประจําเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 คน ตอ 1 เคร่ือง 
4.   อธิบายใหนกัเรียนเขาใจถึงข้ันตอนตางๆในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

นี้ พรอมท้ังใหนักเรียนศึกษาคูมือการใชงานของบทเรียนฯ 
5.   ใหนกัเรียนทําแบบทดสอบวัดความรูพื้นฐาน  โดยนักเรียนจะตองทําขอสอบ 

ใหถูกทุกขอจงึจะถือวาผานเกณฑพื้นฐาน  ซ่ึงปรากฏผลวา มีนักเรียนจํานวน 2 คนท่ีผานเกณฑ และ
นักเรียนจํานวน 38 คน ไมสามารถผานตามเกณฑท่ีกําหนด  จึงใหเขาไป “ทบทวนความรูเดิม”         
เพื่อทบทวนเนือ้หาในเร่ืองการจับใจความสําคัญ ซ่ึงเปนทักษะความรูพืน้ฐานของบทเรียน จากนั้นจงึ
กลับมาทําแบบทดสอบวัดความรูพื้นฐานอีกคร้ังหนึ่ง   ซ่ึงปรากฏวาท้ัง 38 คน ผานเกณฑท่ีกําหนด         
ทุกคน (ดูรายละเอียดภาคผนวก ง,  ตาราง 27,หนา 233-234 ) 

6.   ใหนกัเรียนฝกทักษะการฟงจับใจความตามลําดับข้ันตอนของบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยท้ังนี้ใหเลือกฝกฟงขาวบรรยายกอน แลวจึงฝกฟงขาวสนทนาจนครบ 
ท้ัง 2 ชุดฝก  

7.   เม่ือนักเรียนฝกทักษะการฟงจับใจความขาวบรรยายจบแลว  ใหนักเรียนทํา 
แบบทดสอบระหวางฝกทักษะ  จากน้ันจึงฝกทักษะการฟงจับใจความขาวสนทนาและทําแบบทดสอบ 
ระหวางฝกทักษะ  แลวนําผลคะแนนท่ีไดจากการทําแบบทดสอบระหวางฝกทักษะท้ัง 2 ชุดฝก   
มาวิเคราะหเพือ่ดูวานกัเรียนสามารถทําไดตามเกณฑท่ีกาํหนดไวหรือไม 
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8.   นักเรียนทํากจิกรรมแบบฝกหัด  “ มารยาทในการฟง ” 
9.   ผูศึกษาสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน และบันทึกผลจากการสังเกตในระหวาง 

ฝกทักษะการฟงจับใจความดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนตลอดท้ัง 7 วันโดยมีผูชวย 
ในการสังเกตจํานวน  3  ทาน 

10. ใหนกัเรียนทําแบบทดสอบหลังการฝกทักษะ จากน้ันนําผลคะแนนท่ีไดมา 
วิเคราะหเพื่อดวูานักเรียนสามารถทําไดตามเกณฑท่ีกําหนดไวหรือไม 

11. ใหนกัเรียนตอบแบบสอบถามความคิดเหน็ในการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนเพื่อฝกทักษะการฟงจับใจความ 

12.  นําผลการทดสอบ  การสังเกตพฤติกรรม และผลที่ไดจากการตอบ 
แบบสอบถามความคิดเหน็ของนักเรียน  มาวิเคราะหและสรุปผล 
 
 การวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลของการศึกษาคร้ังนี้   ผูศึกษาไดทําการวิเคราะหขอมูลดังนี้ 
 1.   การวิเคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยนําขอมูล 
จากการทําแบบทดสอบระหวางฝกทักษะและแบบทดสอบหลังการฝกทักษะของนักเรียน         
มาวิเคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางข้ึน โดยเกณฑ
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีกําหนดไว คือ 70/70 
  70  ตัวแรก  หมายถึง นักเรียนทุกคนสามารถบรรลุวัตถุประสงคแตละขอท่ีกําหนด 
โดยไดคะแนนไมตํ่ากวา 70% ในการทําแบบทดสอบระหวางฝกทักษะ 
                70 ตัวหลัง  หมายถึง นกัเรียนทุกคนสามารถบรรลุวัตถุประสงคแตละขอท่ีกําหนด 
โดยไดคะแนนไมตํ่ากวา 70% ในการทําแบบทดสอบหลังการฝกทักษะ 
 2. วิเคราะหขอมูลท่ีไดจากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน โดยหาคารอยละ 
 3. วิเคราะหความคิดเห็นของนกัเรียน โดยการหาคาเฉล่ียรอยละของจํานวนนกัเรียนท่ี
แสดงความคิดเห็นในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แลวนําเสนอในรูปตารางประกอบ 
คําบรรยาย 
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 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1.  สูตรการหารอยละ 

            100x
N
fP =  

  P  แทน  รอยละ 
  f   แทน  ความถ่ีท่ีตองแปลงใหเปนรอยละ 
  N  แทน จํานวนความถ่ีท้ังหมด 
 (บุญชม  ศรีสะอาด, 2545, หนา 104) 
 

2. สูตรการหาคาความเท่ียงตรงของแบบทดสอบ 
  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิอิงเกณฑจะตองสรางตามวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรม ซ่ึงจะทําใหมีความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา  วิธีการตรวจสอบวาแตละขอมีความเท่ียงตรง       
เชิงเนื้อหาหรือไม  ก็โดยนาํเอาวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมและขอสอบไปใหผูเช่ียวชาญตัดสิน              
การวิเคราะหหาความเท่ียงตรงตามเน้ือหาและความสอดคลองระหวางขอสอบกับวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรม  โดยการนําไปใหผูเช่ียวชาญพิจารณาใหคะแนนความสอดคลองของขอสอบ  แตละขอ
กับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  แลวนํามาหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) โดยใชสูตรดังนี้  
(กรมวิชาการ, 2545) 
 

 
N

R
IOC ∑=  

 เม่ือ  IOC     หมายถึง   ดัชนคีวามสอดคลองระหวางขอสอบกับวัตถุประสงค 
             R     หมายถึง   คะแนนของผูเช่ียวชาญท้ังหมด 
        ∑R    หมายถึง   ผลรวมของคะแนนผูเช่ียวชาญแตละคน 
             N     หมายถึง   จํานวนผูเช่ียวชาญ 
 การกําหนดคะแนนของผูเช่ียวชาญอาจจะเปน +1  หรือ 0  หรือ-1  ดังนี้ 
 +1  หมายถึง  แนใจวาขอสอบขอนั้นวดัวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีระบุไวจริง 
 0  หมายถึง  ไมแนใจวาขอสอบขอนั้นวัดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีระบุไว 
 -1    หมายถึง  แนใจวาขอสอบขอนั้นไมไดวัดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีระบุไว 
 คาดัชนีความสอดคลองท่ียอมรับไดตองมีคาต้ังแต 0.50 ข้ึนไป 
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 3. สูตรการหาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ  มีอยู 2 วิธี  คือ 
  1.  แบบทดสอบที่เปนแบบปรนัยหรือแบบเลือกตอบ มีเกณฑการใหคะแนน 0,1  ใช
วิธีการหาความเช่ือม่ันของลิวิงสตัน (Livingston) 
    การหาความเช่ือม่ันตามวิธีของลิวิงสตัน (โกวิท  ประวาลพฤกษ และสมศักดิ์  
สินธุระเวชญ, 2527, หนา 260) ดังสูตร 
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               โดย ccr = ความเช่ือม่ันแบบทดสอบอิงเกณฑ 
 ttr  = ความเช่ือม่ันแบบทดสอบอิงกลุม 
         2

0σ = ความแปรปรวนของคะแนนทดสอบ 
 X  = คาเฉล่ียของคะแนน 
 C    = คะแนนเกณฑ (Criterion score) 
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               โดย ttr  = ความเช่ือม่ันแบบทดสอบ 
 n   = จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ 
 p    = สัดสวนของนกัเรียนท่ีตอบถูกในแตละขอ 
 q    = สัดสวนของนกัเรียนท่ีตอบผิดในแตละขอ 
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                โดย 2
tS =   ความแปรปรวนของคะแนนท้ังฉบับ 

 X  =  คาเฉล่ียของคะแนนท้ังหมด 
 X  =   คะแนนท่ีนักเรียนตอบถูก 
 N    =  จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
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 2.  แบบทดสอบที่เปนแบบอัตนัยหรือแบบเขียนตอบหรือแบบตอบดวยปากเปลานั้น   
มีเกณฑการใหคะแนน 1 , 2 และ 3 ใชวิธีการหาคาความเช่ือม่ันของโลเวตต (Lovett) 
  การหาความเช่ือม่ันตามวิธีของโลเวตต  (โกวิท  ประวาลพฤกษ และสมศักดิ์  สินธุระ
เวชญ, 2527, หนา 262 ) ดังสูตร 
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               โดย ckr    = ความเช่ือม่ันของแบบทดสอบอิงเกณฑ 
 pms  = Mean square “among person” 
 ems  = Mean square “error” 

 
 เกณฑในการพิจารณาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ โดย Garett (โครงการตํารา
มหาวิทยาลัยเชียงใหม ภาควิชาประเมินผลและวิจยัการศึกษา คณะศึกษาศาสตร, 2541, หนา 153 ) 
เสนอไวดังนี ้
 ถามีคาต้ังแต  .00  -  .20     แสดงวามีความเช่ือม่ันตํ่ามาก 
 ถามีคาต้ังแต  .21  -  .40     แสดงวามีความเช่ือม่ันตํ่า 
 ถามีคาต้ังแต  .41  -  .70     แสดงวามีความเช่ือม่ันปานกลาง 
 ถามีคาต้ังแต  .71  -  1.00   แสดงวามีความเช่ือม่ันสูง 
 
 
 


