
บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 

 
วิทยานิพนธฉบับนี้ผูวิจยัไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของสามารถแบง

ออกไดดังนี ้
2.1 คอมพิวเตอรชวยสอน 
2.2 ทฤษฎีการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.3 การวัดและประเมินผล 
2.4 งานวิจยัที่เกี่ยวของ 

 
2.1  คอมพิวเตอรชวยสอน  

 
2.1.1  ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
คอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึง ส่ือการสอนทางคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบหนึ่งซึ่ง

ใชความสามารถของคอมพิวเตอรชวยสอนในการนําเสนอ  ส่ือประสม ไดแก ขอความภาพนิ่ง 
กราฟก แผนภมูิ  กราฟ  ภาพเคลื่อนไหว  วีดิทัศนและเสียง  เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองค
ความรูในลักษณะทีใ่กลเคียงกับการสอนจริงในหองเรยีนมากที่สุด โดยเปาหมายที่สําคญัก็คือ  
สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนและกระตุนผูเรียนใหเกิดความตองการที่จะเรยีนรูมีผูให
ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไวหลายทานดังนี ้

 
สุกรี รอดโพธ์ิทอง (2538) กลาวถึงความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไววา 

คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  โปรแกรมคอมพิวเตอรหลาย ๆ   รูปแบบที่พัฒนาขึ้นเพื่อชวยเพิม่
ประสิทธิภาพการสอน  และการรับรูของผูเรียน 

 
กิดานันท มลิทอง (2536) ไดใหความหมายของคอมพวิเตอรชวยสอน ซ่ึงสรุปไดวาเปน     

การนาํคอมพิวเตอร มาใชเปนคอมพิวเตอรชวยสอนจะทําใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธกันระหวาง
ผูเรียนกับคอมพิวเตอรเชนเดยีวกับการเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียนที่อยูในหองเรียนตามปกติ   

นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมคีวามสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขา
ไปไดทันทีซ่ึงเปนการเสริมแรงใหผูเรียนเพือ่ใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากโปรแกรมคอมพิวเตอร
ชวยสอนรูปแบบตาง ๆ  ในแตละบทเรียนจะมีอักษร  ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  รวมทัง้
เสียง ประกอบดวยทําใหผูเรียนสนุกกับการเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย 
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ชนิษฐา  ชานนท ( 2532)  กลาวไวสรุปไดวา  คอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึง การนํา
คอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอน โดยที่เนื้อหาวิชาแบบฝกหัดและการทดสอบ
จะถูกพัฒนาขึ้นในรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอร  ผูเรียนจะเรียนบทเรียนจากคอมพิวเตอรโดย
คอมพิวเตอรจะสามารถเสนอเนื้อหาวิชาซึ่งอาจจะเปนทั้งในรูปตัวหนังและภาพกราฟกสามารถถาม
คําถาม รับคําตอบ จากผูเรียน และแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียน 

 
ครรชิต  มาลัยวงศ (2526)  ไดใหความหมายไววา  “คอมพิวเตอรชวยสอน คือการนํา

เนื้อหาวิชาและลําดับวิธรการสอนมาบันทึกเก็บไวในคอมพิวเตอร  สําหรับใชสอนคนโดยใหเครื่อง
กับคนโตตอบกันเองและไมตองมีบุรุษที่สามเขามาชวย” 

 
ยืน  ภูวรวรรณ (2531)  ไดใหความหมายคอมพิวเตอรชวยสอนไววา คอมพิวเตอรชวย

สอน  คือ  โปรแกรมคอมพิวเตอรที่นําเนื้อหาวิชา  และลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไวโดย
คอมพิวเตอรจะชวยนําบทเรียนที่เตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสมกับ
นักเรียนแตละคน 

 
Spencer (1980)  ไดใหความหมายไววา  “คอมพิวเตอรชวยสอน  คือการใชคอมพิวเตอร

ในการสอนรายบุคคล  โดยใชโปรแกรมทีด่ําเนินการสอนภายใตการควบคุมของคอมพิวเตอร  ซ่ึง
จะชวยใหผูเรียนมีความกาวหนาตามอัตราความสามารถของตนเอง  เปนการสอนทีต่อบสนองความ
ตองการของผูเรียนแตละคน” 

 
Forcier (1996)  กลาววา “คอมพิวเตอรชวยสอน คือการจัดสิ่งแวดลอมการเรียนรูโดยให

มีการปฏิสัมพันธการสอน ระหวางคอมพิวเตอรและนักเรียนโดยครูจัดสิ่งแวดลอมในการเรยีนรูที่
ทําใหนกัเรียนเกิดทักษะทีจ่ําเปนในการปฏิบัติหรือปรับกจิกรรมการเรียนตามที่นักเรยีนตองการได” 

 
Heinich (1985)  กลาววา “คอมพิวเตอรชวยสอน คือระบบคอมพิวเตอรที่ใชในการเรียน

การสอนโดยตรงกับผูเรียน  ซ่ึงผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับโปรแกรมบทเรียนที่บรรจุอยูในเครื่อง
คอมพิวเตอรไดโดยตรง” 

 
จากความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนดังกลาวมาแลวสามารถ สรุปไดวา

คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  การใชคอมพิวเตอรเปนสื่อการเรียนการสอนรายบุคคลเพื่อ
นําเสนอเนื้อหาและลําดับวิธีการสอน  โดยยึดหลักของการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับ
คอมพิวเตอรทัง้ในดานการเสนอสิ่งเรา  การรับรู และการตอบสนองตลอดทั้งการประเมินจากการ
ตอบสนองของผูเรียน 

 



 9

2.1.2  รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
การนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการจัดการเรียนการสอน สามารถแบงตามลักษณะ

การออกแบบ และการสรางไดดังนี้ (กิดานันท  มลิทอง. 2536 ; สุกรี  รอดโพธิ์ทอง. 2535;  ถนอมพร     
เลาหจรัสแสง. 2541; Alessi and Trollip. 1991) 

2.1.2.1  แบบสอนเนื้อหา (tutorial  instruction)  
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ พัฒนามาจากความเชื่อที่วา คอมพิวเตอร

เปนสิ่งที่ชวยใหเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพและใกลเคียงกับการเรียนในชั้นเรียนโดย
โปรแกรมจะเสนอเนื้อหา  ทฤษฎีความรู ซ่ึงแบงเปนหนวยยอยๆ โดยมีทั้งขอความ  รูปภาพ  เสียง
ประกอบ  มีลําดับเรื่องราวคลายการอานหนังสือ  มีแบบทดสอบเพื่อดูความพรอมของผูเรียนกอน 
เมื่อผูเรียนศึกษาเนื้อหาจบแตละหนวยแลวก็จะมีแบบทดสอบ เมื่อผูเรียนใหคําตอบ เครื่องจะทํา
การวิเคราะหเพื่อใหทราบผลปอนกลับ (feedback) ทันทีวาควรจะทําแบบทดสอบขอตอไปหรือ
ควรยอนกลับมาศึกษาเนื้อหาใหมอีกครั้ง      บทเรียนแบบสอนเนื้อหานี้เปนบทเรียนพื้นฐานของ
การใชคอมพิวเตอรชวยสอนที่เสนอบทเรียนที่อยูในรูปของบทเรียนโปรแกรมสาขา  โดยสามารถ
นํามาประยุกตใชสอนเนื้อหาทางดานมนุษยศาสตร หรือวิทยาศาสตร    

 
 

      1.การนําเขาสูบทเรียน                     2. การนําเสนอบทเรียน                  3.คําถามและคําตอบ 
 
 
 
            

         
            6. จบบทเรียน                               5.ใหขอมูลยอนกลับ                        4.ตัดสินคําตอบ 
          
 

ภาพที่  2.1  โครงสรางและขั้นตอนของบทเรียนแบบสอนเนื้อหา (Alessi and Trollip. 1991) 
 

2.1.2.2  แบบฝกทบทวน (drill and practice)  
เปนบทเรียนที่ออกแบบโครงสรางหลักเพื่อใหผูเรียนไดฝกทําซ้ําหรือแกปญหาที่

หลากหลายมากขึ้น โดยเชื่อวาการฝกดังกลาวจะชวยใหผูเรียนประยุกตเอาความรูหลักการและทฤษฎี 
ตางๆ ที่ศึกษาจากชั้นเรียนมาแกปญหาโจทยตางๆจากบทเรียน เนื้อหาที่นิยมใหมีการฝกเพิ่มเติม
สวนมากจะเปนเนื้อหาที่เกี่ยวของกับการสอนกฎเกณฑ  ทฤษฎี  และทักษะตางๆ เชน เนื้อหาวิชา
คณิตศาสตร วิทยาศาสตร ภาษาไทย  ภาษาอังกฤษ และคอมพิวเตอร เปนตน 
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       1.การนําเขาสูบทเรียน                      2.การนําเสนอสถานการณ                   3.คําถามและคําตอบ 
 
 
 
 
 

 
 

             6. จบบทเรียน                               5.ใหขอมูลยอนกลับ                             4.ตัดสินคําตอบ 
 

 
ภาพที่  2.2   โครงสรางและขั้นตอนของบทเรียนแบบการฝกทักษะ (Alessi and Trollip. 1991) 

 
2.1.2.3  แบบสถานการณจําลอง (simulation)   
เปนการสรางแรงจูงใจใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูแบบมีสวนรวมโดยการเปลี่ยนแปลง

บรรยากาศ การเรียนการสอนในชั้นเรียนปกติใหนาสนใจยิ่งขึน้ จากเดิมที่อาจเปนการแสดงละคร 
(dramatize)   บทบาทสมมติ (roles play) การสาธิต (demonstrations) ซ่ึงเนนใหผูเรียนไดเรียนรูจาก
การปฏิบัติจริง ในกิจกรรมที่จําลองสภาพโดยจะตองแกปญหาดวยตนเอง จนเกิดความเขาใจในที่สุด
ไดอยางปลอดภัยและมีประสิทธิภาพ สามารถประหยัดในเรื่องงบประมาณ  เวลา  มีความคลองตัว
มากกวาและสามารถคลอบคลุมเนื้อหาไดทกุเรื่อง เชน การเรียนเรื่องรังสี   การจําลองการขับ
เครื่องบิน เปนตน 

 
 
   1. สวนนํา                                  2. เสนอสถานการณ                          3. เงื่อนไขขอปฏิบัติ 
 
 
 
 
6. จบบทเรียน                                      5. ปรับระบบ                                  6. นักเรียนปฏิบัติ 

 
 

ภาพที่  2.3   โครงสรางและขั้นตอนของบทเรียนแบบการสรางสถานการณจําลอง 
                     (Alessi and Trollip. 1991) 
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2.1.2.4  แบบเกมการสอน (instruction game)  
มีรูปแบบการนําเสนอที่สนกุตื่นเตนยิ่งขึ้น กระตุนจนิตนาการ เฟอฝน และความ

อยากรูอยากเหน็เปนการสรางแรงจูงใจใหกับผูเรียน โดยใหเกดิการเรียนรูไปพรอมกับการเลนเกม
สามารถ ดึงดูดความสนใจใหกับผูเรียน ทาํใหเกิดประสทิธิภาพในการเรียนรู   ถาเลือกโปรแกรมที่
เหมาะสมกับระดับผูเรียนแลว การสอนโดยใชเกมจะเกิดประสิทธิภาพในการเรยีนรู 
 
             1. สวนนํา                                 2. เสนอสถานการณ                              3. เงื่อนไขการปฏิบัติ 
 
 
 

                                                                                                                                    นักเรียนปฏิบัติ                   
            5. จบบทเรียน                                   4. ปรับระบบ 
      
 

                                                                                                                                 การโตตอบของ 
                                                 ฝายตรงขาม       
 
ภาพที่  2.4   โครงสรางและขั้นตอนของบทเรียนแบบเกมการศึกษา    (Alessi and Trollip. 1991) 

 
2.1.2.5  แบบใชทดสอบ (test)  
เปนการวดัความรูความสามารถของผูเรียนโดยโปรแกรมจะเปนผูทดสอบและ

ประมวลผล ใหผูเรียนทราบผลทันที  
 

1.การนําเขาสูบทเรียน                   2.การเลือกขอความ                          3.คําถามและคําตอบ 
 
 
 
 
  6. จบบทเรียน                            5. ใหขอมูลยอนกลับ                          4.ตัดสินคําตอบ 
 

   
ภาพที่  2.5   โครงสรางและขั้นตอนของบทเรียนแบบทดสอบ (Alessi and Trollip. 1991) 
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2.1.2.6  แบบแกปญหา (problem - solving)  
เปนโปรแกรมที่จะเสนอปญหาใหผูเรียนในสถานการณ และเงือ่นไขตางๆ เพื่อให

ผูเรียนแกปญหา ซ่ึงคลายคลึงกับแบบการสรางสถานการณจําลอง (simulation) แตตางกนัตรงที่ แบบ
แกปญหานีจ้ะเปนการแสดงความคิดเหน็ในลักษณะดวยเหตุผลและตรรกศาสตร เพื่อใหผูเรียนได
เลือกคําตอบ และกระบวนการที่เหมาะสมมากที่สุด 

 
2.1.2.7  การคนพบ (discovery) 
เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดจากประสบการณของ

ตนเองมากที่สุด  โดยการเสนอปญหาใหแกผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูกหรือวิธีการ
จัดระบบเขามาชวย   โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบนั้น
จนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด 
 

2.1.3  องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยทัว่ไปมีองคประกอบหลัก ๆ  คลายคลึงกัน ดังนี้  

2.1.3.1  ขอความ (text)  คือ  ตัวอักษร  ตัวเลข  หรือเครื่องหมายเวนวรรคตอน  ซ่ึง
นับเปนองคประกอบขั้นพื้นฐานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีความหลากหลายของแบบ 
(style)  ตัวพิมพ (font)  ขนาด (size)  สี (color)  ฉะนั้นดวยความหลากหลายของรูปแบบของ
ตัวอักษรดังกลาวทําใหมีผลตอความชัดเจนในการอาน  กลาวคือ  รูปแบบของตัวอักษรแตละ
รูปแบบนั้นไมสามารถที่จะใชแทนกันไดตลอดการนําเสนอเนื้อหา  เชน  รูปแบบหนึ่งเหมาะสม
กับการ    นําเสนอหัวขอหรือหัวเรื่องเพราะชัดเจน  อานงาย แตอีกรูปแบบหนึ่งเหมาะสมกับการ
นําเสนอ   เนื้อหา  เปนตน  (Cabibi. 1973)  ไดกลาวถึงองคประกอบที่สงผลตอความชัดเจนใน
การอานวามีองคประกอบดังนี้ 

- ขนาดของตวัอักษร (size) 
นับวามีผลตอการอานและการมองเห็นมากที่สุดทั้งนี้ตองออกแบบใหขนาดของ

ตัวอักษรมีสัดสวนที่แนนอนและเปนจริงระหวางความกวาง  ความสูง  และความหนาของเสน
ตัวอักษร (Biggs. 1968)  นอกจากนี้ไดมีผูทําวิจัยเกี่ยวกับขนาดของตัวอักษรไวมาก  และไดพบวา
ขนาดของตัวอักษรที่มีขนาดแตกตางกันสงผลตอความสามารถในการอานตางกัน 

- รูปแบบของตัวอักษร (type style) 
วรพงษ  วรชาติอุดมพงษ (2531)  ไดเสนอรูปแบบของตัวอักษรไว  9  ประเภท

ดวยกัน  ไดแก  ประเภทตวัเอียง (italic)  ตวัธรรมดา (normal)  ตัวบางพิเศษ (extra light)     ตัวแคบ 
(condensed)  ตัวบาง (light)  ตัวหนา (old)  ตัวเสนขอบ (outline)  ตัวหนาพิเศษ (extra bold)  และ
ตัวดํา (black)  จากรูปแบบตัวอักษรทีแ่ตกตางกันนี้นักวิจัยจึงไดศึกษาถึงรูปแบบตาง ๆ  ที่มีผลตอ
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ความชัดเจนในการอานซึ่งจากการวจิัยพบวารูปแบบของตัวอักษรที่ตางกันยอมสงผลตอความ 
สามารถในการอานที่ตางกัน 

- ลักษณะของตัวอักษร (font) 
ลักษณะของตวัอักษรขึ้นอยูกับชิ้นงานวาลักษณะของตวัอักษรที่นํามาใชนั้นมีความ

เหมาะสมกับงานชิ้นนั้น ๆ  หรือไม  ดังที่   (พฤติพงษ  เล็กศิริรัตน. 2533)  ไดจําแนกลักษณะของ
ตัวอักษรไววา  ตัวอักษรแบบหัวกลมเปนตัวอักษรที่อานงายนยิมใชกนัมากเหมาะสาํหรับทําบัตรคํา  
หัวเร่ือง  ช่ือเร่ืองตามปกหนังสือ  หรือเอกสารตาง ๆ  ตัวอักษรแบบหัวตดัหรือไมมีหัว  ดัดแปลง
จากการเขยีนดวยปากกาปากตัด ตัวอักษรแบบคัดลายมือเปนรูปแบบตัวอักษรที่เกดิจาการคัดลายมือ
ที่เขียนดวยปากกาปากแหลมเปนแบบที่นยิมเขียนเปนตวัหนังสือตกแตงทางราชการ  เชน  เขยีน
บัตรเชิญ  ปริญญาบัตร  ตัวอักษรแบบหวดั (freehand)  เกิดจากการเขยีนอสิระไมมแีบบแผน  และ
ตัวอักษรประดิษฐ  แบบโฆษณา (design)  เปนตวัอักษรที่เขยีนขึ้นเพื่อตกแตงใหกลมกลืนกบั
ขอความ ความหมายหรือภาพประกอบตาง ๆ  เพื่อดึงดูดสายตาใหนาสนใจ 

- สีของตัวอักษรและสีพื้น 
นับวาเปนองคประกอบอยางหนึ่งที่เขามามบีทบาทตอความชัดเจนในการอานเพราะสี

ตัวอักษร และสีพื้นที่เปนคูกนันั้นมีความหลากหลายของสีมาก  ซ่ึงสงผลตอความชัดเจนในการอานมาก
ดวยเชนกนั ฉะนั้นจึงควรออกแบบสีของตัวอักษรและสีพืน้ใหมีความแตกตางกันอยางเหมาะสมและให
สอดคลองกับลักษณะงานทีน่ําเสนอ 

 
2.1.3.2 ภาพนิง่ (still picture)  สวนใหญเปนภาพถาย  และภาพลายเสน  ซ่ึงภาพแต

ละภาพจะนําเสนอสาระหลักของกระบวนการของเนื้อหานั้น ๆ  ภาพนิ่งอาจเปนขนาดเล็กหรือใหญ
เปนภาพสหีรือขาวดําและเปนภาพ  2  มิติหรือ  3  มิติก็ไดขึ้นอยูกับคณุสมบัติของจอและ
ความสามารถของคอมพิวเตอรที่ใชงาน (ภาวิบูรณ  โชติศิริรัตน. 2537) ภาพนิ่งเปนองคประกอบที่
สําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพราะมีอิทธิพลตอการนําเสนอขอมูลมาก  เนื่องจากมนษุย
มีทักษะในการรับรูทางภาพไดดีและภาพแตละภาพตางกม็ีความเหมาะสม  และขึ้นอยูกับการ
นํามาใชที่แตกตางกัน  นอกจากนีย้ังพบวาภาพนิ่งเปลืองหนวยความจํามากกวาขอมูลที่เปนตัวอักษร
หลายเทา  

 
2.1.3.3 ภาพเคลื่อนไหว (animation picture)  เปนการเคลื่อนที่ของภาพที่เกิดจาก

การนําภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพมาเรียงแลวนําเสนอพรอม ๆ กัน  สามารถสงเสริมการเรียนรูเกีย่วกบั
การเคลื่อนที่  เคลื่อนไหวซึ่งยากแกการอธบิายดวยภาพเพียงภาพเดยีว  หรือหลายภาพ  และจะยาก
ยิ่งกวาหากอธบิายดวยตวัอักษรภาพเคลื่อนไหวชวยดึงดดูความสนใจของผูเรียนไดไมวาจะเปน
ภาพเคลื่อนไหว (animation)  ที่เปลี่ยนทั้งตาํแหนงและรูปทรงของภาพ  หรือการเคลื่อนที่ (moving)  
ที่เปลี่ยนเฉพาะตําแหนงหนาจอแตไมเปลีย่นรูปทรงของภาพอยางไรก็ตามเนื่องจากภาพเคลื่อนไหว
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เกิดจากภาพนิ่งจํานวนหลาย ๆ  ภาพที่มีลักษณะตอเนื่องกัน  และถูกนํามาแสดงตอเนื่องกันดวยความเรว็
ที่เพียงพอที่สายตามนุษยจะมองเห็นเปนภาพเคลื่อนไหว  และแยกไมออกวานัน่คือการมองเห็นภาพนิ่ง
หลาย ๆ    ภาพแสดงตอเนื่องกัน จึงทําใหภาพเคลื่อนไหวตองใชหนวยความจํามากกวาภาพนิ่งหลาย
เทา 

 
2.1.3.4 เสียง (sound)  เสียงที่ใชในคอมพวิเตอรมี 3 ชนดิ  คือเสียงพดู (voice)  ไดแก  

เสียงบรรยายและบทสนทนาที่ใชประกอบในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เสียงดนตรี (music)  
ไดแก ทํานองของเสียงดนตรีตาง ๆ  ที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  และเสียงประกอบ 
(sound effect)  ไดแก  เสียงพิเศษตาง ๆ  ที่ใชในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  ไดแก  เสียง
เครื่องบิน  เสยีงสุนัขเหา  เปนตน  เสียงที่ใชประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถชวยให
ผูเรียนมีความเขาใจในบทเรียนเพิ่มมากขึ้นอีกวิธีหนึ่ง  เชน  บทเรยีนอาจนําเสนอภาพเคลื่อนไหว
ประกอบกับเสียงบรรยายซึง่ทําใหผูเรียนมีความเขาใจบทเรียนมากยิง่ขึ้น 

 
2.1.3.5 ปฏิสัมพันธ (interactive links)  หมายถึง  การที่ผูเรียนสามารถใชเมาสชี้

แลวกดที่สวนใดสวนหนึ่งของหนาจอ  เชนที่ภาพปุม  ภาพเคลื่อนไหว  และบนตวัอักษร  เปนตน  
แลวทําใหเกดิการตอบสนองในลักษณะใดลักษณะหนึ่ง  เชนเมื่อผูเรียนใชเมาสกดในบริเวณ     
เนื้อหาที่มีคําวา “เสียง”  ก็ไดยินเสียงรองของสิงโต  และหากใชเมาสกดไปในบริเวณที่มีภาพนิ่งของ
สิงโตก็จะไดชมการเคลื่อนไหวของสิงโต  เปนตน  การมีปฏิสัมพันธนี้เมื่อรวมเขากับขอมูลที่
โปรแกรมนั้นเชื่อมโยงอยูเรียกวา hypermedia  ซ่ึงสามารถเรียกเฉพาะเจาะจงลงไปไดอีกวา 
hypertext  หรือ hyperword, hypergraphic  และ  hypersound  ตามชนิดของขอมูลที่โปรแกรมนัน้
เชื่อมโยงอยู  เชน  hypertext  หรือ  hotword  จะมีขอมูลอธิบายเพิ่มเติมเปนตัวอักษร  สวน  
hypergraphic  จะแสดงขอมลูที่อธิบายเปนภาพ  เปนตน  (James Lockard  and others. 1987) 

นอกจากนี้ยงัมกีารใหขอมูลยอนกลับ (feedback)  ทีเ่ปนคณุสมบัตเิดนขอหนึง่ของ
บทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนที่สามารถมปีฏิสัมพันธกับผูเรียน โดยตอบสนองกับผูเรียนทนัทีที่
ผูเรียนใหขอมลูผูออกแบบและพฒันาโปรแกรมควรพิจารณาใหโอกาสผูเรียนที่สามารถตอบผิดซ้ําให
เหมาะสม  เพราะการใหโอกาสตอบซ้ํามากเกนิไปอาจทําใหผูเรียนขาดแรงจูงใจการใหขอมูลยอนกลบั
สามารถใหในลักษณะของการเสริมแรงผูเรียน  เชน  คํากลาววา  “คุณเกงมาก”   “ถูกตอง”  หรือ  เปน
ภาพกราฟกตาง ๆ  สําหรับคาํตอบที่ถูกตอง  อยางไรก็ตามการเสริมแรงนี้ตองใหในระดับที่เหมาะสม
เชนกัน (James Lockard and others. 1987) 
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2.1.4  การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 
สุกรี  รอดโพธ์ิทอง (2541)  ไดกลาวถึงกระบวนการเรียนการสอน  9  ขั้นของ Robert  M  

Gagné  ที่สามารถนํามาเปนหลักในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได  ดังนี้ 

2.1.4.1 เราความสนใจ (gain attention) 
กอนเริ่มเรียนเนื้อหาในบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนผูเรียนควรจะไดรับแรงกระตุน

และแรงจูงใจที่จะเรียน  ดังนั้นบทเรียนจึงควรเริ่มดวยภาพ  สีสันที่สวยงาม  และเสียงหรือประกอบ
กันหลาย ๆ  อยาง  สําหรับในสวนแรกนี้กค็ือ  การสราง  Title  ของบทเรียนซึ่งควรออกแบบให
สายตาของผูเรียนอยูทีห่นาจอไมควรใชแปนพิมพ  แตถามีบางชวงที่ตองใชเพื่อใหผูเรียนได
ตอบสนองก็ควรใชแปนพิมพที่สามารถกดไดงาย ๆ  การเราความสนใจของผูเรียนนีผู้ออกแบบ  
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรคํานึงถึงหลักดังนี ้

-  การใชภาพกราฟกที่เกี่ยวของกับเนื้อหา  และควรมีขนาดใหญ     เขาใจงาย  
-  ใชภาพเคลื่อนไหวหรือเทคนิคอื่น ๆ  เขามาชวยเพื่อแสดงความเคลื่อนไหว  แต

ควรสั้นและงาย 
-  ควรใชสีเขาชวยโดยเฉพาะสีเขียว  สีแดง และสีน้ําเงินหรือสีเขม ๆ  ที่ตัดกับสีพื้น   

ชัดเจน 
-  ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก 
-  กราฟกดังกลาวควรบอกชือ่เร่ืองของบทเรียน 
-  ควรใชเทคนคิการเขียนกราฟกที่แสดงบนจอไดเร็ว 
-  กราฟกนั้นนอกจากจะเกี่ยวของกับเนื้อหาแลวตองเหมาะสมกับวยัของผูเรียน 

 
2.1.4.2 บอกวัตถุประสงค  (specify objective)  
การบอกวัตถุประสงคในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นจะทําใหผูเรียนไดทราบ

ถึงประเด็นสําคัญและเคาโครงของเนื้อหาอยางกวาง ๆ  ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสาน 
แนวคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหา  กับเนื้อหาสวนใหญใหสอดคลองกันซึ่งทําใหเกิด
การเรียนรูและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  นอกจากนี้ยังมีงานวิจัยพบวาบทเรียนที่บอกวัตถุประสงค
ของการเรียนผูเรียนจะสามารถเขาใจและจดจําเนื้อหาไดดี 

การบอกวัตถุประสงคในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทําไดหลายแบบตั้งแต
วัตถุประสงคที่กวางไปจนถึงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  แตการบอกวัตถุประสงคควรใชขอความ
ที่ส้ันไดใจความและควรมีแรงจูงใจใหผูเรียนอยากเรียนดวย  ซ่ึงการบอกวัตถุประสงคมีหลักเกณฑ
ดังนี้ 

-  ใชคําสั้น ๆ  และเขาใจงาย 
-  หลีกเลี่ยงคําที่ยังไมเปนที่รูจักและไมเปนที่เขาใจโดยทัว่ไป 
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-  ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอจนเกินไป 
-  ผูเรียนควรมโีอกาสทราบวาหลังจากเรียนแลวจะไดอะไรจากบทเรียนและนําไป 

ใชทําอะไรไดบาง 
-  หากบทเรียนมีบทเรียนยอย ๆ  ควรบอกวัตถุประสงคกวาง ๆ  กอน  แลวควรตาม

ดวย menu  ใหเลือกบทเรียน  หลังจากนัน้จงึเปนวัตถุประสงคเฉพาะของ เนื้อหายอย ๆ  นั้น 
-  การนําเทคนิคเขามาชวยเพื่อใหวัตถุประสงคขึ้นมาทีละขอนั้นนับวาเปนเทคนิคที่

ดี  แตควรคํานึงถึงเวลาที่ใชในการอานดวยหรือควรใหผูเรียนควบคุมตนเองโดยการกดแปนพิมพ
เพื่อใหปรากฎวัตถุประสงคทีละขอ 

-  เพื่อใหวัตถุประสงคนาสนใจควรใชกราฟกเขามาชวยสวนการใชภาพเคลื่อนไหว 
นั้นยังไมจําเปนในสวนนี ้

 
2.1.4.3 ทบทวนความรูเดิม  (activate prior knowledge)  
กอนที่จะเริ่มศึกษาเนื้อหาใหมควรมีการทบทวนความรู เดิมกอนเพื่อเปนการ

เตรียมพรอมที่จะรับความรูใหมหรือเปนการทบทวนสําหรับคนที่มีพื้นฐานมาแลวเพื่อชวยในการ
เรียนรูส่ิงใหม  การทบทวนความรูเดิมไมจําเปนตองใชการทดสอบเสมอไป  อาจเปนการนําเสนอ
บทเรียนตอ ๆ  กันเปนลําดับพรอม ๆ  กับกระตุนใหผูเรียนคิดยอยหลังไปได  สําหรับการออกแบบ
ในสวนของการทบทวนความรูเดิมนี้ควรคํานึงดังนี้ 

-  ไมควรคาดเดาเอาวาผูเรียนมีความรูพื้นฐานเทากนั  ควรมีการทดสอบเพื่อทบทวน
ผูเรียนไปเตรยีมพรอมที่จะรบัความรูใหม 

-  การทบทวนความรูเดิมควรใหกระชับและตรงจุด 
-  ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม  หรือออกจากแบบทดสอบได

ตลอดเวลาเพื่อไปศึกษาทบทวนความรูเดิมได 
-  หากไมมีการทบทวนความรูเดิม  ควรมีการกระตุนใหผูเรียนไดนึกยอนไปถึงสิ่งที่

ไดเรียนมาแลว  หรือส่ิงที่ผูเรียนมีประสบการณมาแลว 
-   การกระตุนความคิดดวยภาพประกอบคําพูดจะทําใหบทเรียนนาสนใจมากขึน้ 

 
2.1.4.4  การสอนเนื้อหาใหม  (present new information)  
การนําเสนอเนื้อหาควรใชภาพประกอบที่เกี่ยวของกับเนือ้หาและใชคําพูดที่ส้ัน  

เขาใจงาย  หรือขอความเพยีงอยางเดียว  ส่ิงที่ควรพิจารณาในการใชภาพประกอบเนื้อหาบทเรียน
ไดแก  ภาพไมควรมีรายละเอียดมากเกินไป  ขณะทีภ่าพกําลังปรากฎขึ้นบนจอไมควรใชเวลานาน  
ควรใชภาพที่เกี่ยวของกับเนือ้หาและมีเทคนิคในการออกแบบที่เหมาะสม 
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สําหรับสวนเนื้อหาที่เปนคําอาน  หรือคําอธิบายในแตละกรอบไมควรมีเนื้อหามาก
จนเกินไป  เพราะจะทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อ  ฉะนั้นการนําเสนอเนื้อหาใหมใหนาสนใจนั้นตอง
คํานึงถึงสิ่งตาง ๆ  เหลานี้คือ 

-  ใชภาพประกอบเนื้อหาโดยเฉพาะในสวนที่เปนเนื้อหาสําคัญ 
-  ใชแผนภูมิ  แผนภาพ  แผนสถิติ  สัญลักษณ  หรือภาพเปรียบเทียบ 
-  ในการเสนอเนื้อหาทีย่ากและซับซอนควรใชตัวช้ีแนะ (cue)  ในสวนของขอความ

สําคัญ  เชน  การขีดเสนใต  การกระพริบ  เปนตน 
-  ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก 
-  จัดรูปแบบของคําอานใหนาอานหากเนื้อหายาวควรจดัแบงกลุมคําอานใหเปน

ตอน ๆ 
-  ยกตวัอยางใหเขาใจงาย 
-  ถาการนําเสนอกราฟกชาควรนําเสนอแตกราฟกที่สําคัญ 
-  ในแตละเฟรมควรใชสีไมเกิน 3 สี  รวมทั้งสีของพื้นดวยและไมควรเปลี่ยนสีไปมา  

โดยเฉพาะสีของตัวอักษร 
-  คําที่ใชควรเปนคําที่ผูเรียนระดับนั้น ๆ  คุนเคยและเขาใจตรงกัน 
-  นาน ๆ  คร้ังควรใหผูเรียนไดมีโอกาสเปลี่ยนการมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน 

 
2.1.4.5  ชี้แนวทางการเรียนรู (guide learning)  
การชี้แนวทางการเรียนรูเปนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชเทคนิค

ในการกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาหาความรูใหม  เพราะผูเรียนจะจําไดดหีากมี
การจัดระบบการเสนอเนื้อหาที่ดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของ   ผูเรียน  
นอกจากนั้นควรหาวิธีที่จะทําความรูใหมนั้นใหผูเรียนมีความกระจางชัดมากยิ่งขึ้น  เทคนิคที่
นํามาใชไดแก  เทคนิคการใชภาพเปรียบเทียบ   การใหตัวอยาง  และตัวอยางที่ไมใชตัวอยาง  หรือ
อาจใชหลักที่พยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล  คนควาและวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง  โดย
ผูออกแบบบทเรียนจะคอย ๆ  ช้ีแนะจากจุดที่กวางไปยังจุดที่แคบลง  ฉะนั้นผูออกแบบการสอนใน
ลักษณะการชี้แนวทางในการเรียนรูจึงควรคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้ 

-  แสดงใหผูเรียนไดเหน็ถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรูและชวยใหเห็นวา  ส่ิง
ยอยนัน้มีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร 

-  แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของส่ิงใหมกับสิ่งที่ผูเรียนมีความรูหรือประสบการณ
มาแลว 

-  พยายามใหตัวอยางทีแ่ตกตางออกไปเพือ่ชวยอธิบายความรูใหมใหชัดเจนขึ้น 
-  ใหตวัอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตองเพื่อใชในการเปรียบเทียบส่ิงที่ถูกตอง 
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-  การนําเสนอเนื้อหาทีย่ากควรเสนอตัวอยางจากรูปธรรมไปนามธรรม สวนเนื้อหา
ที่ไมยากนักควรเสนอตัวอยางจากนามธรรมไปสูรูปธรรม 

-  กระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิม 
 

2.1.4.6  กระตุนการตอบสนอง (elicit response)  
การมีกิจกรรมที่หลากหลายใหผูเรียนไดมีสวนรวมเปนการกระตุนการตอบสนอง  

และทําใหผูเรียนมีความจําดีขึ้น  กิจกรรมดังกลาวไดแก  การใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวิธีใดวิธี
หนึ่งตลอดการเรียนบทเรียนและควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพคําตอบหรือขอความสั้น ๆ  หรือไม
ควรยาวเกินไปเพื่อเรียกความสนใจ  ตั้งคําถามกับผูเรียนบางเพื่อเราความคิดและจินตนาการ    ถา
ผูเรียนตอบคําถามผิดก็ควรให feedback  และใหโอกาสตอบผิดไดไมควรเกิน  2  คร้ัง  ซ่ึง feedback  
นี้ควรอยูบนเฟรมเดียวกันกับคําถาม 

 
2.1.4.7  การใหขอมูลยอนกลับ (provide feedback)  
การใหขอมูลยอนกลับเปนการกระตุนความสนใจจากผูเรียนมากขึ้น  โดยเฉพาะถา

ให  feedback  ดวยภาพที่เกี่ยวของกับเนื้อหาที่เรียน  feedback  จะทําใหผูเรียนทราบวาขณะนี้ผูเรียน
อยูตรงไหน  หางจากเปาหมายเทาใด  ซ่ึงหลักในการให feedback  ที่ควรนําไปใชไดแก  ควรให  
feedback  ทันทีหลังจากผูเรียนตอบสนองและควรเปนไปในทางบวก  พรอมกับบอกวาผูเรียนตอบ
ผิดหรือถูก  feedback  ควรมีหลายแบบและสุมใชแตละแบบเพื่อเราความสนใจ  นอกจากนี้ควรให  
feedback  อยูบนเฟรมเดียวกับคําถามและคําตอบ  หลีกเลี่ยงการให feedback  ที่นาสนใจเมื่อผูเรียน
ตอบผิด  ใชเสียงไตขึ้นไปหาที่สูงเมื่อตอบถูกและเสียงไตลงต่ําเมื่อตอบผิด  ถาตอบผิด  2  คร้ังควร
เฉลยขอที่ถูก 

 
2.1.4.8  ทดสอบความรู   (assess performance)  
การทดสอบความรูสามารถทําไดทั้งระหวางเรียนและหลังเรียนเพื่อประเมินผลการ

เรียนของผูเรียนและยังมีผลตอความจําระยะยาวอีกดวย  หลักในการออกแบบเพื่อทดสอบ   ไดแก  
ขอสอบที่ใชวัดตองตรงตามวัตถุประสงค  มีความแมนตรงและเชื่อถือได  ควรถามคําถามเรียงตาม
วัตถุประสงค  ใชภาพประกอบในคําถามบาง  บอกผูเรียนใหชัดเจนวาควรตอบคําถามดวยวิธีใด  ถา
คําตอบไมชัดเจนควรใหผูเรียนตอบใหมและไมควรบอกวาตอบผิด 

 
2.1.4.9  การจําและการนําไปใช (review and transfer) 
ในขั้นนี้เปนการใหคําแนะนําความรูใหมไปใช  หรือศึกษาคนควาเพิ่มเติม  ฉะนั้น

กิจกรรมในขั้นนี้จึงเปนกิจกรรมที่สรุปเฉพาะประเด็นสําคัญ  รวมทั้งขอเสนอแนะตาง ๆ  เพื่อให
ผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนหรือซักถามคําถามกอนจบบทเรียน  การออกแบบจึงควรปฏิบัติดังนี้  คือ  
บอกผูเรียนวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรูหรือประสบการณที่ผูเรียนคุนเคยแลวอยางไร  
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ทบทวนแนวคิดที่สําคัญเพื่อเปนการสรุปบอกถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนใหกับผูเรียน  พรอม
กับเสนอแนะสถานการณที่สามารถนําความรูใหมไปใชประโยชนได 

การออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนไมจําเปนตองยึดหลักใหครบทั้ง 9 ขั้น ก็ไดแตก็ควร
ปรับเทคนิคการนําเสนอใหเกิดความนาสนใจไมใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนายทั้งนี้ขึ้นอยูกับลักษณะ
และจิตวิทยาตาง ๆ   ของกลุมผูเรียนแตละกลุมที่ผูออกแบบตองศึกษากอนที่จะสราง     บทเรียนเพือ่
นําความรูนั้นมาใชประกอบในการออกแบบใหสอดคลองกับกลุมผูเรียนใหมากที่สุด 

 
2.1.5  ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอการเรียนการสอน 

2.1.5.1 ทําใหการเรียนการสอนเปนมาตรฐานมากขึ้น กลาวคือ ผูเรียนไดเรียน
เหมือนกันและเทากัน ความรูไดมีความแนนอนโดยไมตองกังวลกับอารมณของครูผูสอน เชน 
ความหงุดหงิด หรือความเบื่อหนายที่ตัวเองสอนวิชาเดียวกันซ้ํา ๆ กันหลายหนก็อาจทําใหคุณภาพ
การสอนลดลงหรือถาเปนผูสอนคนละคนกันรูปแบบการสอนก็ยอมแตกตางกันไป 

2.1.5.2  สามารถนําขอมูลจากผลการเรียนของผูเรียนมาใชในการปรับปรุงการเรียน 
การสอนหรือหลักสูตร เพื่อใหมีความกาวหนาและเกิดผลดีตอการเรียนรูของผูเรียนมากขึ้น 

2.1.5.3  สามารถแกไขหรือปรับปรุงบทเรียนสามารถทําไดงาย โดยแกไขเฉพาะสวน
ที่ตองการไมตองแกไขใหมทั้งบทเรียน 

2.1.5.4  สามารถใหผลยอนกลับในทันที โดยเมื่อผูเรียนตอบคําถามบทเรียนกจ็ะมี
การตอบสนองคําตอบนั้นกบัผูเรียนไดเร็วกวาครูผูสอน 

2.1.5.5  สามารถสอนหรืออบรมในลกัษณะที่สมจริงใหกบัผูเรียนได เนือ่งจากเนือ้หา
บางอยางไมสามารถทีจ่ะเรยีนรูไดจากของจรงิ บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถจาํลอง 
สถานการณจริงหรือเหตุการณจริงมาใหผูเรียนไดศกึษา เชน การทดลองทางวิทยาศาสตร การฝกขับ
เครื่องบนิ เปนตน 

2.1.5.6 สามารถแกปญหาการขาดแคลนครูได  จึงเปดสอนไดหลายวชิาตามที่ผูเรียน
ตองการโดยไมตองคํานึงถึงจํานวนผูสอน  หรือผูเรียนวามีเพียงพอทีจ่ะเปดสอนหรือไม 

2.1.5.7  คอมพิวเตอรสามารถใชรวมกับสื่ออ่ืน ๆ  ได  เชน  วีดิทัศน  สไลด  วิทยุเทป  
เปนตน  เพื่อชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนใหมีความนาสนใจมากยิ่งขึ้น 

 
นอกจากนี้ยังมกีารคนควาวิจยัเกีย่วกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ซ่ึงพบวาบทเรยีน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนตอการเรียนการสอนเพิ่มเติมอีกหลายประการ  ซ่ึงสามารถสรุป
ไดดังตอไปนี ้

-  เปนการสอนที่ดีกวาในหลาย ๆ  วธีิที่สอนตามปกติ  เพราะสามารถทําในสิ่งที่ยาก
หรือทําในสิ่งที่ส่ืออ่ืน ๆ  ทําไมได  (นภพนิธุ  อนันตรศริิชัย.  2530) 
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-  ชวยลดปญหาในชัน้เรียนระหวางผูสอนกับผูเรียนและระหวางผูเรียนกับผูเรียนที่มีพืน้
ฐานความรูแตกตางกันทําใหผูสอนมีเวลาพอที่จะแนะนําและกวดขันการเรียนของผูเรียน  

-  เพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอน  โดยใหการสอนที่มีคุณภาพสูงและ    คงตวั
ใหการสอนได  แมในระยะถิ่นที่หางไกล  ผูเรียนไดทดลองปฏิบัติดวยตนเอง  ทําใหเกิดการเรียน
การสอนแบบเอกัตบุคคล (วารินทร  รัศมีพรหม.  2525 : นิพนธ  ศุขปรีด.ี  2526) 

-  ชวยประหยดัเวลาและคาใชจายในการเรยีนการสอนลดความจําเปนที่ตองใชผูสอน
ที่มีประสบการณ ลดความจาํเปนในการใชเครื่องมือที่มีราคาแพง และอันตราย  

- บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถออกแบบโปรแกรมที่ใหผูเรียนเรียนซ้ําไปซ้ํามา
ไดทําใหผูเรียนจดจําเนื้อหาไดแมนยํายิ่งขึน้และผูเรียนสามารถฝกการใชภาษาไดนานตามที่ตองการ 

ดังนั้นจะเห็นไดวา การใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนเปนแบบหนึง่ของคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่สงผลตอการเรียนรูไดดีที่สุด เพราะผูเรียนจะไดรับประสบการณเหมือนกับทีไ่ดรับ
ประสบการณจริงซึ่งเปนสิ่งที่ทําใหดารเรยีนรูคงทนจดจําไดนาน ทําใหเกิดกระบวนการคิดที่เปนระบบ 
สามารถพัฒนาทักษะการสอนไดดยีิ่งขึ้น สามารถประยุกตความรูไปใชอยางถูกตองเหมาะสม 

 
2.1.6  ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
สวนสื่ออิเล็กทรอนิกสเพื่อการศึกษา (ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา. 2541)  ไดกลาวถึง 

ขอจํากัดของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนไวดังนี ้
2.1.6.1  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีประสิทธิภาพ  ตองใชเวลา

และความสามารถมาก  ครูที่มีความรูเนื้อหาวิชาแตไมสามารถสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ดวยตนเองได  จําเปนตองอาศัยผูที่มีความรูความสามารถในการสรางซึ่งในประเทศไทย  ความรู
ทางดานคอมพิวเตอรของบุคลากรในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังมีนอย  ทําใหเกิด
ปญหาอุปสรรคในการสรรหาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.1.6.2  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีขอจํากัดในการสอนใหผูเรียนเกิดพฤติกรรม
การเรียนรูดานพุทธิพิสัย (cognitive domain)  รวมทั้งพฤติกรรมการเรียนรูดานจิตพิสัย (affective 
domain) และพฤติกรรมการเรียนรูดานทักษะพิสัย (psychomotor domain) ได  และบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไมสงเสริมใหผูเรียนเกิดพัฒนาการทางสังคม  เนื่องจากผูเรียนจะใชเวลาและ
ทักษะการโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรมากกวาผูอ่ืน 

2.1.6.3  หากผูเรียนไดใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจนเกิดความเคยชินแลว จะ
ทําใหความกระตือรือรนและแรงจูงใจที่จะใชคอมพิวเตอรนอยลง 

2.1.6.4  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สวนมากมีหลักการในการออกแบบใหมีการ
เรียนรูไปตามขั้นตอน  ซ่ึงเปนการบังคับระบบแผนของการเรียนกับผูเรียน  ทําใหผูเรียนบาง
ประเภทโดยเฉพาะในกลุมผูใหญไมชอบที่จะเรียนตามขั้นตอนของโปรแกรม 
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2.1.6.5  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจําเปนตองอาศัยส่ิงแวดลอมที่เหมาะสมกับ
การเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร  เชน  หองเรียน  สถานที่  และฐานขอมูลตาง ๆ ซ่ึงทําใหการใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  มีขอจํากัดใชไดอยูเฉพาะในเขตตัวเมืองที่มีสภาพพรอมเพรียงไม
สามารถใชกับชนบทที่หางไกลที่ยังขาดปจจัยขั้นพื้นฐาน  เชน  ไมมีไฟฟา  สายโทรศัพท  เปนตน 
 
2.2  ทฤษฎีการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การหาประสิทธิภาพชุดบทเรียนหรือชุดการสอน  เปนเหมือนกับการตรวจสอบคุณภาพ
ของชุดการสอนและสื่อการสอนตางๆวาเปนไปตามวัตถุประสงคและตรงตามความตองการของ
การใช ซ่ึงตองใชวิธีในการตรวจตามหลักวิชาการดวย 

 
2.2.1  ความหมายของการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ชัยยงค    พรหมวงศ    และคณะ (2520:44-143) ไดใหความหมายการหาประสิทธิภาพชุด   

การสอนไวดังนี้  คือ    การหาประสิทธิภาพชุดการสอน  ซ่ึงตรงกับภาษาอังกฤษวา    “development 
test”  เปนการตรวจสอบพัฒนาการ    เพื่อใหงานดําเนินไปอยางมีประสิทธิภาพ หมายถึง  การนําชุด
การสอนไปทดลองใช  (try out)  เพื่อปรับปรุงแลวไปทดลองใชจริง    (trial run)  นําผลที่ไดปรับปรุง
แกไขเสร็จแลว    จึงจะผลิตออกมาเปนจํานวนมาก  โดยการทดลองใช    หมายถึง    การนําชุดการสอน
ที่ผลิตขึ้นเปนตนแบบ  (prototype) แลวนําไปทดลองใชตามขั้นตอนที่กําหนดไวในแตละระบบเพื่อ
ปรับปรุงประสิทธิภาพของชุดการสอนใหเทาเกณฑที่กําหนดไว   การทดลองสอนจริง    หมายถึง 
การนําชุดการสอนที่ไดจากการทดลองและปรับปรุงแลวทุกหนวยในแตละวิชาไปใชสอนจรงิในชัน้
เรียนหรือใชในสถานการณการเรียนจริงเปนเวลา 1 ภาคการศึกษาเปนอยางนอย 

ดังนั้นในการการหาประสิทธิภาพชุดการสอนจึงเปนการนําชุดการสอนที่ไดไปทดลอง
ใชแลวทําการปรับปรุงแกไขเพื่อนําไปใชทดลองจริง แลวนําผลมาทําการวิเคราะห  และปรับปรุง
เพื่อนําไปใชงานจริง 

 
2.2.2 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 
เกณฑประสิทธิภาพ  หมายถึง    ระดับประสิทธิภาพชุดการสอนที่จะชวยใหผูเรียน    เกิด

การเรียนรูเปนระดับที่ผูผลิตชุดการสอนจะพึงพอใจ    วาหากชุดการสอนถึงระดับนั้นแลว    ชุดการ
สอนก็มีคุณคาที่จะนําไปสอนผู เ รียนและคุมแกการผลิตออกมาเปนจํานวนมาก     การหา
ประสิทธิภาพกระทําโดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน    2  ประเภท    คือ    พฤติกรรมตอเนื่อง 
 (กระบวนการ)  และพฤติกรรมขั้นสุดทาย  (ผลลัพธ)  โดยกําหนดประสิทธิภาพเปน    E1  คือ   
ประสิทธิภาพของกระบวนการ  สวน  E2 เปนประสิทธิภาพของผลลัพธ 

2.2.2.1 ประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (transitional behavior) เปนการประเมินผลตอ เนื่องที่
ประกอบดวยพฤติกรรมยิ่งหลายๆ  พฤติกรรมที่เรียกวา  กระบวนการ    (process)  ของผูเรียนที่สังเกตจาก
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การประกอบกิจกรรมกลุมหรือผลงานของกลุมและรายบุคคล    ไดแก    งานที่มอบหมายหรือกิจกรรมอื่น
ใดที่ผูสอนกําหนด 

2.2.2.2  ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทาย  (terminal behavior) เปนการประเมินผลลัพธ
(products) ของผูเรียนโดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและ   การสอบจบบทเรียนประสิทธิภาพของชดุ
การสอนจะกําหนดเปนเกณฑที่ผูสอนคาดวาผูเรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเปนที่พึงพอใจ          โดยกําหนด
เปอรเซ็นตของผลการสอบของผูเรียนทั้งหมด    นั่นคือ    E1:E2   หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการ  : 
ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

 สรุป    การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ    หมายถึง    ระดับประสิทธิภาพชุดการสอนที่จะ
ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในระดับที่ผูผลิตชุดการสอนพึงพอใจ    ซ่ึงประเมินไดจากพฤติกรรม
ตอเนื่องและพฤติกรรมสุดทาย 
 

2.2.3  ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ 
เมื่อผลิตชุดการสอนขึ้นเปนตนแบบแลว  นําไปหาประสิทธิภาพตามขั้นตอน  ดังนี ้
2.2.3.1   ขั้นตอนการหาแบบ    1:1  (แบบเดี่ยว)  เปนการทดลองกับผูเรียน    1-3 คน    โดย

เปนการทดลองกับผูเรียนออนเสียกอนแลวปรับไปใชกับผูเรียนปานกลางและผูเรียนเกงตามลําดับ
คํานวณหาประสิทธิภาพและ ปรับปรุงใหดีขึ้นกอนนําไปทดลองในขั้นตอนตอไป  ในขั้นนี้  E1:E2  
ควรมีคะแนนอยูประมาณ  60:60 

2.2.3.2  ขั้นตอนการหาแบบ  1:10 (แบบกลุม) เปนการทดลองกับผูเรียน ประมาณ 6 
-10 คน    โดยจะมีผูเรียนทั้งเกงและออนคละกันภายในกลุมคํานวณหาประสิทธิภาพแลวทําการ
ปรับปรุง  ในขั้นนี้  E1:E2  ควรมีประมาณ  70:70 

 2.2.3.3  นําชุดการสอนที่ผานการทดลองแบบ 1:1 และ 1:10 แลวนั้น นําชุดการสอนให
ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และ ทางดานการผลิตสื่อ เปนผูประเมินโดยใชเกณฑดังนี้ 

4.50 – 5.00 มีคุณภาพดีมาก 
 3.50 – 4.49 มีคุณภาพดี 
 2.50 – 3.49 มีคุณภาพปานกลาง 
 1.50 – 2.49 มีคุณภาพพอใช 
 1.00 – 1.49  มีคุณภาพควรปรับปรุง 
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และนําผลขอมูลที่ไดมาทําการหาคาเฉลี่ย ( )Χ (ลวนและอังคณา สายยศ. 2528 : 59-65) 
 
  สูตร 

Ν
=Χ ∑ x      

       
เมื่อ Χ  = คาเฉลี่ย 

   ∑ x  = ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
    Ν  = จํานวนผูเรียน 

  
ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนผานเครือขายในครั้งนี้กําหนดเกณฑในการ

ประเมินตองไดรับความเห็นจากผูทรงคุณวุฒิไมต่ํากวา 3.50  ขึ้นไป  จึงถือวายอมรับไดอยางมี
ประสิทธิภาพ แตถาผลนั้นไมถึง 3.50 ก็จะตองทําการแกไขสวนที่บกพรอง  เพื่อใหมีประสิทธิภาพ
มากขึ้น นําผลของแบบประเมินมาวิเคราะหสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดยใช สูตรหาสวน
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (ลวนและอังคณา สายยศ. 2528 : 59-65) 

 

 สูตร 
1

)(
S.D.

2

−

Χ−Χ
= ∑

n
    

 
              เมื่อ S.D. =  สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   ∑ x  =  ขอมูลแตละจํานวน 
    n  =  จํานวนคะแนนทั้งหมด 

 
โดยเกณฑสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานมีดังนี ้

S.D.   =  0 ผูประเมินมีความเห็นสอดคลองกัน 
0 < S.D.  <  1 ผูประเมินมีความเห็นคอนขางเหมือนกนั 
S.D  >  1 ผูประเมินมีความคิดเห็นแตกตางกันสําหรับเกณฑ 

ที่กําหนด  
คาของสวนเบีย่งเบนมาตรฐานมีคาไมเกนิ 1 

 
2.2.3.4  ขั้นตอนการหาแบบ 1 :100 แบบภาคสนาม  เปนการทดลองขั้นสุดทาย            

โดยทดลองกับผูเรียนประมาณ 40 -100 คน คํานวณหาประสิทธิภาพแลวทําการปรับปรุงผลลัพธที่
จะตองเทากับเกณฑถาประสิทธิภาพชุดการสอนที่สรางขึ้นไมถึงเกณฑที่กําหนด เนื่องจากสภาพตัว
แปรที่ไมสามารถควบคุมได อาจจะอนุโลมระดับความผิดพลาดไดไมต่ํากวา  ระดับที่กําหนดไว 
ประมาณ 2.5 – 5% หากตางกันมากผูสอนตอง กําหนดเกณฑประสิทธิภาพชุดการสอนใหม 
บุปผาชาติ  ทัฬหิกรณ  และคณะ (2546 :163) กลาวไววา ในขั้นนี้ 21 :ΕΕ  ใหมีคาเทาใดนั้น ผูสราง
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เปนผูพิจารณาตามความเหมาะสม โดยปกติวิชาประเภทเนื้อหา มักจะกําหนดเปน 80:80 สถิติที่ใช
ในการวิเคราะหประสิทธิภาพของ บทเรียน (ชัยยงค   พรหมวงศ. 2520:136) 

 

สูตร 100
A
N

X

1 ×
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛

=Ε

∑
                       

 

สูตร 100
B
N

F

2 ×
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛

=Ε

∑
                       

 
  เมื่อ   1Ε      =   คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนที่ตอบถูกจากการทาํ 
     แบบทดสอบระหวางเรียนคิดเปนรอยละ 

   2Ε     =   คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนที่ตอบถูกจากการทาํ 
     แบบทดสอบหลังเรียนคิดเปนรอยละ 

   ∑X   =  คะแนนรวมทีต่อบถูกของแบบทดสอบกอนเรียน 
   ∑F   = คะแนนรวมทีต่อบถูกของแบบทดสอบหลังเรียน 
   N         =  จํานวนผูเรียน 
   A          =   คะแนนเต็มของแบบทดสอบกอนเรียน 
   B         =   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 
2.2.4  ความจําเปนในการหาประสิทธิภาพ 
ชุดฝกอบรมใดๆ   ก็ตาม     เมื่อสรางขึ้นมาแลวจํา เปนอยางยิ่ งที่จะตองนําไปหา

ประสิทธิภาพ    เพื่อเปนการประกันวาจะมีคุณภาพจริง  ซ่ึง    ชัยยงค    พรหมวงศ และคณะ (2520 : 
136)  ไดใหเหตุผลถึงความจําเปนที่ตองมีการหาประสิทธิภาพของบทเรียน  หรือชุดการสอนที่สราง
ขึ้น  ดังนี้ 
               1. เพื่อเปนการประกันคุณภาพของบทเรียนหรือชุดการสอน  วาอยูในขั้นสูงเหมาะที่จะ
ลงทุนผลิตเปนจํานวนมาก 
               2. ชวยทําใหผูนําบทเรียนหรือชุดการสอนไปใช  เกิดความมั่นใจวาบทเรียนหรือชุดการ
สอนนั้น  มีประสิทธิภาพในการชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจริง 
               3. ชวยใหผูผลิตมีความมั่นใจวาเนื้อหาสาระที่บรรจุลงในบทเรียน  หรือชุดการสอน
เหมาะสม      งายตอการเขาใจ  อันจะชวยใหผูผลิตมีความชํานาญสูงขึ้นเปนการประหยัดแรงงาน  เวลา 
และงบประมาณ  ในการเตรียมตนแบบ 
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2.3  การวัดและประเมินผล  
การวัดผล หมายถึง การใชเครื่องมืออยางใดอยางหนึง่ที่จะคนหา หรือ ตรวจสอบ      

เพื่อใหไดขอมลูซ่ึงเปนปริมาณ หรือคุณภาพที่มีความหมายแทนพฤติกรรม หรือคุณลักษณะอยางใด
อยางหนึ่ง หรือ แทนผลงานที่แตละคนแสดงออกมา เชน การวัดความสูง การชั่งน้ําหนกั การให
คะแนนการตอบขอสอบของนักเรียน เปนตน (ภัทรา นิคมานนท.  2537 :1) 

 
2.3.1  หลักการวัดและประเมินผล 
การวัดผลการศึกษาจะมีประสิทธิภาพ และสอดคลองกับจุดประสงค ควรปฏิบัติดังนี้ 

(ภัทรา นิคมานนท.  2537 :6-7) 
2.3.1.1 วัดใหตรงกับวัตถุประสงคในการวัดผลแตละครั้ง ถาผลของการวัดไมตรงกับ

คุณลักษณะที่เราตองการจะวัดแลว ผลของการวัดจะไมมีความหมายและกอใหเกิดความผิดพลาดในการ
นําไปใช ถาจุดมุงหมายทางการศึกษาตางกัน แบบทดสอบที่ใชวัดก็ควรจะตางกัน วิธีการใช
แบบทดสอบก็ยอมตางกัน ความผิดพลาดที่อาจทําใหการวัดไมตรงกับวัตถุประสงค มีหลายประการ คือ 

 -  ไมเขาใจในคุณลักษณะที่ตองการวัด นั่นคือ ผูวัดมีความเขาใจในสิ่งที่จะวัดไม
แจมแจงเพียงพอหรือเขาใจเกี่ยวกับสิ่งที่จะวัดผิด ทําใหการใหความหมายหรือคําจํากัดความของสิ่ง
ที่จะวัดนั้น ไมตรงตามตองการ อันเปนผลสงใหการวัดผลคลาดเคลื่อน ไมตรงกับวัตถุประสงคได    

-  ใชเครื่องมือไมสอดคลองกับตัวแปรที่จะวัด การเลือกใชเครื่องมือเปนเรื่องสําคัญ
สําหรับนักวัดผลอยางมาก เพราะการใชเครื่องมือถูกตองเหมาะสม ยอมทําใหผลการวัดนาเชื่อถือ
และ สอดคลองกับความตองการ ในทางตรงกันขามถาใชเครื่องมือไมถูกตอง ผลการวัดอาจทําให
ขาดความเชื่อถือได  

-  วัดไดไมครบถวน การวัดที่ดี ตองวัดคุณลักษณะไดครอบคลุมครบถวนตาม
ลักษณะของตัวแปรนั้น ๆ การวัดเพียงบางสวน หรือ เพียงบางองคประกอบ ยอมทําใหผลการวัดนั้น
คลาดเคลื่อนไมแนนอนและไมสามารถสรุปผลไดอยางมั่นใจ 

- เลือกกลุมตัวอยางที่จะวัดไมเหมาะสม ในบางครั้งผูวัดผลมีความรูในสิ่งที่จะวัด
เปนอยางดี รูวิธีวัดที่ถูกตอง และมีเครื่องมือดี มีความเที่ยงตรงสามารถวัดไดครอบคลุมพฤติกรรม 
หรือคุณลักษณะนั้น ๆ แตกลับไปเลือกวัดกลุมตัวอยางที่ไมถูกตองหรือกลุมตัวอยางที่ไมมี
คุณลักษณะนั้น ๆ ผลการวัดก็ยอมไมถูกตองตรงตามวัตถุประสงคเชนกัน 
 

2.3.1.2  ใชเครื่องมือดีมีคุณภาพ ผลของการวัดจะเชื่อถือไดมากนอยเพียงใด ขึ้นอยู
กับคุณภาพของเครื่องมือที่ใชวัด ถาหากเครื่องมือที่ใชวัดมีคุณภาพไมดีพอแลวการวัดนั้นก็ใหผลที่
ไมเกิดคุณคาใดๆ เชน ถาใชขอสอบที่มีคุณภาพไมดีเพียงพอไปทดสอบเด็ก ผลหรือคะแนนที่ไดก็
ไมมีความหมาย บอกอะไรเราไมได ยิ่งกวานั้นถานําผลจากการวัดโดยใชขอสอบที่มีคุณภาพไมดีไป
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ใชในการตัดสินใจใดๆ  ก็อาจทําใหการตัดสินใจนั้นผิดพลาด อาจเกิดผลเสียตอส่ิงที่เปนผลกระทบ
จากการประเมินนั้นได 

 
2.3.1.3 มีความยุติธรรมการวัดผลการศึกษาซึ่งจัดวาเปนการวัดตัวแปรทางดาน

จิตวิทยา หรือทางสังคมศาสตรนั้น จะไดผลดีตองมีความยุติธรรมในการวัด ส่ิงที่ถูกวัดตองอยู
ภายใต สถานการณที่เปนไปเหมือน ๆ กัน ไมมีการลําเอียง 

 
2.3.1.4 แปลผลไดถูกตอง การวัดผลโดยทั่วไป ผลของการวัดมักออกมาในรูปของ

คะแนนหรืออันดับที่ แลวจึงนําผลนั้นไปอธิบายหรือเปรียบเทียบกัน จึงจะทําใหผลการวัดนั้นมี
ความหมาย และเกิดประโยชนซ่ึงการแปลผลจะไดผลดีมากนอยเพียงใด ขึ้นอยูกับหลักเกณฑในการ
แปลผลวา สมเหตุสมผลมากนอยเพียงไร โดยนําไปเปรียบเทียบกับเกณฑ หรือมาตรฐานที่มีอยูแลว 
หรือนําไปเปรียบเทียบกับคะแนนคนอื่นๆ  

 

2.3.1.5 ใชผลการวัดใหคุมคา การวัดที่ดี นอกจากจะเปนการตรวจสอบวา ส่ิงที่วัดมี
คุณภาพเชนไรแลว ยังมุงหวังที่จะนําผลที่ไดจากการวัด ไปเปนแนวทางในการปฏิบัติและปรับปรุง
กิจกรรมตาง ๆ ทางการศึกษาใหดีขึ้นดวย ฉะนั้นในการวัดผลการศึกษาควรมีจุดมุงหมายของการวัด
หลาย ๆ ดาน และพยายามใชผลการวัดนั้นใหสนองจุดมุงหมายที่วัดเหลานั้นใหมากที่สุด เชน ผล
จากการสอบของนักเรียน อาจใชเปนเครื่องชี้แนะการปรับปรุงการเรียนการสอนของครู นําไปใชใน
การแนะแนวการเรียนสําหรับเด็กแตละคน รวมทั้งใชประกอบการปรับปรุงระบบการบริหารภายใน
โรงเรียน เปนตน 

 
2.3.2  ลักษณะของขอสอบทีด่ี 
ลักษณะของขอสอบที่ดีมี 10  ขอ ดังนี้ (ภัทรา นิคมานนท.  2537 : 91-92) 
2.3.2.1 มีความเที่ยงตรง  (validity)  หมายถึง แบบทดสอบที่สามารถวัดเนื้อหาที่

ตองการวัดไดครบถวนและวัดไดตรงตามจุดมุงหมายของการวัด 
การทําใหความเที่ยงตรงของเครื่องมือวัดผลสูงขึ้น ความเที่ยงตรงของเครื่องมือที่ใช

ในการวัด มีความสําคัญเปนอยางมาก ดังนัน้ การทําใหเครื่องมือวัดผลมีความเที่ยงตรงสูงขึ้นนั้น 
สรุปไดดังนี ้ 

-  ควรมีการสรางขอสอบตามตารางวิเคราะหหลักสูตร (table of specifications) 
ที่ผูเขียนขอสอบไดวางแผนไว 

-  เขียนคําชีแ้จงใหชัดเจน บอกรายละเอยีดในการทําขอสอบ  
-  ใหเวลาในการสอบอยางพอเพียง 
-  ขอสอบมีความยากงายพอเหมาะ 
-  ควรเรียงขอสอบจากงายไปหายาก เพื่อสรางแรงจูงใจในการทําขอสอบ 
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-  ขอคําถามตองชัดเจนไมคลุมเครือ เพราะอาจจะทําใหผูสอบสับสน หรือเขาใจผิด 
-  จํานวนขอสอบตองพอเพียง หรือครอบคลุมกับสิ่งที่วัด 
-  ควรใหผูเชี่ยวชาญพิจารณาความสอดคลอง ระหวางขอสอบกับเนื้อหา หรือ

วัตถุประสงค 
-  ดําเนนิการสอบอยางด ีปองกันการลอกกนัของผูสอบ และสรางบรรยากาศที่ดีใน

การสอบ 
-  สรางแรงจูงในการสอบ กระตุนใหผูสอบเห็นประโยชนของการสอบ  

  
2.3.2.2  เชื่อมั่นได (reliability) แบบทดสอบที่เชื่อมั่นได  หากนํามาใชสอบวัดกับ

กลุมเดิมในเวลาใกลเคียงกัน  ผลจากการวัดจะเหมือนเดิมหรือใกลเคียงกับเดิมจะเปลี่ยนแปลงไมมากนัก 
การทําใหความเชื่อมั่นของเครื่องมือวัดผลสูงขึ้น เครื่องมือวัดผลที่ด ี นอกจากจะมี

ความเที่ยงตรงแลว ยังตองมีความเชื่อมั่นดวยแนวทางในการทําใหความเชื่อมั่นสูงขึ้น มีดังนี ้
-  มีจํานวนขอสอบหลายขอ พอเพียงกับการวัดสิ่งนั้น 
-  ผูตรวจใหคะแนน มีความอิสระในการใหคะแนน 
-  ขอสอบมีความชดัเจน ไมกาํกวม (item ambiguity) 
-  การใหคะแนนมีความเปนปรนัย 
-  กําจดัหรือลดความคลาดเคลื่อนภายในของผูสอบ เชน สุขภาพ (health) อารมณ 

(mood) แรงจูงใจ (motivation) ทักษะในการสอบ (test - taking skills) ความวิตกกังวล (anxiety) ความ
เหนื่อยลา (fatigue) และ ความสามารถทั่วไป (general ability) (Mc Millan. 2001 : 67) 

-  กําจดัหรือ ลดความคลาดเคลื่อนภายนอกเชนคําชี้แจงในการสอบ(directions)  
ความรอนและแสงสวางในหองสอบ (heat and lighting in room) ตัวขอคําถาม   (sampling of items)การ
ถูกขัดจังหวะในการสอบ (test interruptions) และ  ความลําเอียงของครู (Observer bias)  
  

2.3.2.3  มีความเปนปรนัย (objectivity)  หมายถึงคําถามที่มีความชัดเจน  3  ประการ
คือคําถามอานแลวเขาใจตรงกัน ใครตรวจก็ใหคะแนนตรงกัน และแปรความหมายของคะแนนได
ตรงกัน 

2.3.2.4   มีความยากงายพอเหมาะ  (difficulty)  หมายถึงขอสอบที่ไมยาก  หรืองายเกินไป  
ขอสอบที่มีคนตอบถูกมากแสดงวาเปนขอสอบที่งาย  ขอที่มีคนตอบถูกนอยแสดงวาเปนขอสอบ ที่ยาก  
คาความยากงายของขอสอบแทนไดดวยคา  p  ซึ่งมีคาอยูระหวาง  0  ถึง 1.00  ขอสอบที่ดีมี   คา  p  อยู
ระหวาง  .20  ถึง  .80  ซ่ึงหมายถึงขอสอบที่ไมยากเกินไป และไมงายเกินไป แตมีความยากงายอยู
ระหวางคอนขางยาก  ปานกลาง  และคอนขางงาย 
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2.3.2.5 จําแนกได (discrimination)หมายถงึขอสอบที่สามารถแบงแยกผูสอบออกเปน
คนเกง  และคนออนไดถูกตอง  ขอสอบที่จําแนกได คนเกงจะตอบขอนั้นถูกสวนคนออนจะตอบ  
ขอนั้นผิด  ถาขอใดคนเกงตอบผิดแตคนออนตอบถูก  แสดงวาขอนั้นจําแนกกลับ  แตถาทั้งคนเกง
และออนตอบถูก  หรือผิดพอๆ  กัน  แสดงวาขอสอบขอนั้นจําแนกไมได  คาอาํนาจจําแนกของ    
ขอสอบแทนไดดวยคา  r  คา  r  มีคาอยูระหวาง  -1.00  ถึง  +1.00  ขอสอบที่มีคา  r  บวก           
หมายความวาจําแนกไดโดยคนเกงตอบถูกมากกวาคนออน  ขอที่มี  r  เปนเครื่องหมายลบ  แสดงวา
จําแนกกลับ  เพราะคนเกงตอบถูกนอยกวาคนออน  ขอที่มีคาเปนศูนย  หรือคาใกลศนูย  (คา  r  อยู
ระหวาง  -.19  ถึง  +.19) แสดงวาจําแนกไมได เนื่องจากคนเกงกบัคนออนตอบถูกพอๆ  กัน  
ขอสอบที่ดีควรมีคา  r  อยูระหวาง  .20  ถึง  1.00 

2.3.2.6. มีประสิทธิภาพ  (efficiency)  คือขอสอบที่ใหขอมูลเกี่ยวกับการสอบได
ถูกตองที่สุด  เชื่อถือไดมาก  โดยใชวิธีการที่สะดวก รวดเร็ว คลองแคลว แตเสียเวลานอย ลงทุน
นอย และใช   แรงงานนอย 

2.3.2.7 มีความยุติธรรม (fair) คือไมเปดโอกาสใหมีการไดเปรียบ เสียเปรียบกัน
ระหวาง     ผูสอบดวยกัน 

2.3.2.8  ถามลึก  (searching) หมายถึง ขอสอบที่ดีตองถามใหผูตอบใชความสามารถ
ใน    การคิดคนกอนที่จะตอบ  

2.3.2.9  ยั่วยุ  (exemplary) หมายถึง ขอสบที่มีลักษณะทาทายใหผูสอบอยากคิด อยาก
ตอบและทําขอสอบดวยความเต็มใจ 

2.3.2.10 คําถามจําเพาะเจาะจง (definite)  หมายถึง  ไมถามกวางเกินไปหรือถาม
คลุมเครือใหคิดไดหลายแง  หลายมุม 
 

2.3.3  วัตถุประสงคการศึกษาหลักสูตร 
2.3.3.1 วัตถุประสงค (เยาวด ี วิบูลยศรี.  2539 :179 – 213) 
-  วัตถุประสงคทั่วไปเปนจุดประสงคที่มีความหมายกวางไมเจาะจงเฉพาะเจาะ

ตัวอยาง  เชน 
ก. เพื่อใหผูเรียนมีความตระหนักในสิทธิและหนาที่ของการปกครองตาม  
    ระบอบประชาธิปไตย 
ข. เพื่อใหผูเรียนมีความรูความเขาใจในการอนุรักษธรรมชาติ 

  

-  วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม หมายถึง วัตถุประสงคของการเรียนการสอน   
ซ่ึงกลาวถึงพฤติกรรมที่นักเรียนสามารถแสดงออกมาใหเห็นอยางเดนชัดโดยสังเกตไดหรือวัดได  
กลาวอีกนัยหนึ่งก็คือ  เปนจุดประสงคของการสอนที่กําหนดไววา หลังจากการเรียนการสอนแลว 
ครูตองการใหนักเรียนสามารถทําอะไรไดบาง ภายใตเงื่อนไขหรือสถานการณอยางไร และจะตอง
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ทําไดมากนอยเพียงใดจึงจะถือวาการเรียนการสอนนั้นไดบรรลุเปาหมายตามที่ตองการ  ฉะนั้นคํา
จํากัดความของวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  อาจกลาวโดยสรุปไดวา คือ  ขอความที่บงถึงพฤติกรรม
ของผูเรียน ที่ตองแสดงออกใหสังเกตไดหรือวัดได  ภายใตเงื่อนไขหรือสถานการณที่จะทําใหเกิด
พฤติกรรมนั้นๆ รวมทั้งมี เกณฑในการวัดอันเปนที่ยอมรับวาผูเรียนไดสัมฤทธิผลตามจุดมุงหมายที่
กําหนดไว 

การกําหนดวตัถุประสงคของการเรียนการสอนเพื่อการสรางขอสอบนั้นควร
พิจารณาถึงปจจัยสําคัญ  2  ประการคือ 

ประการแรกเนื้อหาวิชาที่มคีวามสัมพันธกับวัตถุประสงคของการเรียนการสอนหรอื
มีความสัมพันธกับคําถามของขอสอบที่จะสรางโดยเนื้อหาวิชานัน้ๆ จะตองสามารถแยกแยะออก 
เปนนิยาม  ขอเท็จจริง  หลักการ  และการขยายความ   ฯลฯ   เปนตน 

ประการที่สอง  ระดับสติปญญาของนักเรียนที่ตองใชเพื่อบรรลุวัตถุประสงคในการ
ตอบคําถามของขอกระทงที่จะสราง  โดยพิจารณาวา  สมรรถภาพทางสมองของมนุษยนั้นสามารถ
ที่จะจัดลําดับขั้นของการเรียนรูจากสิ่งที่งายไป     หาสิ่งที่ยากไดดังนี้ 

ขั้นที่ 1 ความรู การวัดระดบัความรูหรือวดัระดับ “ความจํา” นั้น เปนการวดัความ 
สามารถของนักเรียนในการระลึกถึงเรื่องราวหรือส่ิงที่เคยเรียนมาแลว 

-  ความรูในเนือ้เร่ือง หมายถงึ การถามเกี่ยวกับเรื่องราวหรือเนื้อหาสาระตาม 
ทองเรื่องนั้น 

-  ความรูเกีย่วกับศัพทและนยิาม หมายถึง การถามเกี่ยวกบัคําศัพท นิยามคํา 
แปลความหมาย ช่ือ อักษรยอ สัญลักษณ เครื่องหมาย รูปภาพ 

-  ความรูเกีย่วกับกฎและความจริง หมายถึง การถามเกี่ยวกับ กฎ สูตร ความ
จริงตามทองเรื่อง ขนาด ทิศทาง ปริมาณ เวลา คุณสมบตัิ ระยะทาง เปรียบเทยีบ สาเหต ุ

-  ความรูในวธีิดําเนินการ หมายถึง การถามเกี่ยวกับขั้นตอนของกิจกรรมวิธี
ดําเนินเรื่องราว วิธีประพฤติปฏิบัติ 

-  ความรูเกีย่วกับระเบยีบแบบแผน หมายถึง การถามเกี่ยวกับแบบฟอรม 
ระเบียบ แบบแผน วัฒนธรรม ประเพณี การใชคําสุภาพ คําราชาศัพท  

-  ความรูเกีย่วกับลําดับขั้นและแนวโนม หมายถึง การถามเหตุการณที่เกิดขึ้น
กอน-หลัง ขอคําถามแนวโนมสวนใหญใชคําวา มักจะ เพราะเปนการคาดคะเนเหตกุารณ 

-  ความรูเกีย่วกับการจัดประเภท หมายถึง การถามใหจําแนก แจกแจง จัด
ประเภท หรือถามในรูปปฏิเสธ เชน ไมเขาพวก ไมเขากลุม 

-  ความรูเกีย่วกับเกณฑ หมายถึง ขอกําหนดที่ยึดเปนหลักแลวนําไป
เปรียบเทียบกบัสิ่งตาง ๆ ถามเอกลักษณ 
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-  ความรูเกีย่วกับวิธีการ หมายถึง การถามวิธีปฏิบัติ การทํากิจกรรมขัน้ตอน
การทํางาน เชน ปฏิบัติอยางไร ควรทําโดยวิธีใดจึงจะมีประสิทธิภาพ  

-  ความรูรวบยอดในเนือ้เร่ือง หมายถึง ความสามารถในการคนหาหลักการหรือ 
หัวใจของเรื่อง  

-  ความรูเกีย่วกับหลักวิชาและการขยาย หมายถึง  หัวใจของเรื่องราวที่เกิดจาก
หลาย ๆ ความคิดรวบยอดมารวมกัน การขยายเปนการขยายความตอออกไปจากสิ่งหนึ่งสิ่งใดที่รูมา 
หรือสรุปออกจากนอกเรื่องนั้น ๆ  

-  ความรูเกีย่วกับทฤษฎีและโครงสราง หมายถึง ถามเกี่ยวกับ คติ และ
หลักการ ของหลายเนื้อหาทีไ่มสัมพันธกัน 

ขั้นที่  2  ความเขาใจ  ความสามารถในการนําความรูความจําไปดัดแปลงปรับปรุง 
เพื่อใหสามารถจับใจความ หรือเปรียบเทียบ ยนยอเร่ืองราว ความคิด ขอเท็จจริงตาง ๆ  
การวัดระดับความเขาใจนั้น  จะตองเปนคําถามที่ไดนําเรื่องราวซ่ึงเคยเรียนรูมาแลวมาใชแกปญหา
ตางๆ  ตามเงื่อนไขที่กําหนดขึ้น  

-  การแปลความ หมายถึง ความสามารถแปลสิ่งซึ่งอยูในระดับหนึ่งไปยงัอีก 
ระดับหนึ่งได สุภาษิต สํานวน โวหาร 

-  การตีความ หมายถึง การจบัใจความสําคญัของเรื่องหรือการเอาเรื่องราวเดมิมา 
คิดในแงใหม  

-  การขยายความ หมายถึง การคาดคะเนหรือคาดหวังวา จะมีส่ิงนั้นเหตุการณ 
นั้นเกดิขึ้นในอดีต หรืออนาคต โดยอาศัยแนวโนมที่ทราบมาเปนหลัก 

ขั้นที่  3  การนําไปใช  ความสามารถในการนําความรู ความเขาใจในเรื่องราวใด ๆ 
ไปใชในสถานการณจริงในชีวิตประจําวันหรือในสถานการณที่คลายคลึงกัน การวัดระดับการ
นําไปใชนั้น  มีลักษณะคลายกันกับการวัดในระดับความเขาใจ  ตรงที่ตองการใหนักเรียนนํา
เร่ืองราวซ่ึงเคยเรียนมาแลวไปแกปญหาใหมๆ  แตก็ไมเหมือนกับระดับความเขาใจตรงที่วาความรู
หรือเร่ืองราวที่เคยเรียนมานั้นจะใชอะไรมาแกปญหาได 

ขั้นที่  4  การวเิคราะห   การแยกแยะพิจารณาดูรายละเอียดของสิ่งตาง ๆ หรือ
เร่ืองราวตาง ๆ วามีช้ินสวนใดสําคัญที่สุด เปนการใชวิจารณญาณเพื่อไตรตรอง   

-   การวิเคราะห ความสําคัญ หมายถึง การพิจารณาหรือจาํแนกวา ช้ินใด สวน
ใด เร่ืองใด ตอนใด สําคัญทีสุ่ด หรือหาจุดเดน จดุประสงคสําคัญ 

-  การวิเคราะหความสัมพันธ หมายถึง การคนหาความเกี่ยวของระหวาง
คุณลักษณะสําคัญของเรื่องราวหรือส่ิงตาง ๆ วาสองชิ้นสวนใดสัมพันธกัน 
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-   การวิเคราะหหลักการ หมายถึง การใหพจิารณาดูช้ินสวน หรือสวน
ปลีกยอยตาง ๆ วา ทํางานหรือเกาะยดึกนัได หรือคงสภาพเชนนัน้ไดเพราะใชหลักการใดเปน
แกนกลาง 

ขั้นที่  5  การสังเคราะห  ขอสอบที่วัดในระดับการสังเคราะห  ตองการใหนักเรียน
สามารถเอาหนวยความรูยอยๆ  มาผสมผสานหรือมาจัดระเบียบใหม  เพื่อใหเกิดเปนโครงสรางขึ้น
ใหมที่แปลกกวาเดิม  ชัดเจนกวาเดิมและมีคุณภาพดีดวย นักเรียนที่จะมีความรูในระดับนี้ จะตองมี
ความสามารถในการมองเรื่องราวตางๆ  ไดอยางกวางขวาง หลายแงหลายมุม รูจักพลิกแพลง
ปรับปรุงของเดิมใหแปลกใหมกวา  ซ่ึงทั้งนี้จะตองอาศัยความคิดสรางสรรคที่แสดงวา  มี
ความสามารถในการสังเคราะห 

-  การสังเคราะหขอความ หมายถึง การนําเอาความรูและประสบการณตาง ๆ 
มาผสมหรือปรุงแตงขึ้นใหม เกิดเปนขอความหรือเร่ืองราวใหม ๆ เชน การเขียนเรยีงความ 

-  การสังเคราะหแผนงาน หมายถึง เปนการวัดความสามารถในการเขียนโครง 
การ แผนปฏิบัติงาน  

- การสังเคราะห ความสัมพันธ หมายถึง การเอาความสําคัญและหลักการตาง 
ๆ มาผสมใหเปนเรื่องเดียวกัน ทําใหเกิดเปนสิ่งสําเร็จหนวยใหม ที่มีความสัมพันธแปลกไปจากเดิม  

ขั้นที่  6  การประเมินผล  ขอกระทงที่วัดในระดับการประเมินตองการใหนักเรียน
สามารถตัดสินคุณคาของแนวความคิด ผลผลิต  และวิธีการ  ฯลฯ  ไดตรงตามจุดมุงหมายหนึ่ง
โดยเฉพาะ  พรอมกับสามารถแสดงเหตุผลที่ถูกตองและเหมาะสมสําหรับการตัดสินนั้น ๆ 

-  การประเมนิคาโดยอาศัยขอเท็จจริงภายใน หมายถึง การประเมินคาโดยใช
ขอเท็จจริงตาง ๆ ตามทองเรื่อง หรือตามสถานการณนัน้ ๆ  

-  การประเมนิคา โดยอาศัยเกณฑภายนอก หมายถึง การประเมินคาโดยใช
เกณฑจากสิ่งภายนอกเรื่องราวนั้น ๆ เปนหลักในการพจิารณาตัดสิน 

 
2.3.3.2  การกําหนดโครงเรื่องของเนื้อหาที่จะสอบ เนื่องจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์

ควรจะระบุเนื้อหาที่จะสอบตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว  
ดังนั้นจึงตองมีโครงเรื่องครอบคลุมเนื้อหาทั้งหมดที่จะทําการทดสอบเพื่อประกอบ

ความเขาใจในเรื่องนี้  จะขอยกตัวอยางโครงเรื่องเกี่ยวกับหัวขอตาง ๆ  ของหนวยการเรียน เร่ือง
การเงินและการธนาคารซึ่งเปนสวนหนึ่งของวิชา เศรษฐศาสตร เชนกัน  ดังตอไปนี้ 

โครงเรื่องเกี่ยวกับการเงินและการธนาคาร 
- รูปแบบและหนาที่ของเงิน 

1. ประเภทของเงิน 
2. ประโยชนตาง ๆ  ของเงิน 
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- การดําเนินงานของธนาคาร 
1. การบริการของธนาคารพาณิชย 
2. สถาบันการเงินอื่น ๆ 
3. ธนาคารกลางในการจดัการเกี่ยวกับปริมาณของเงินตราที่หมุนเวียนใน

ประเทศ 
- บทบาทของธนาคารกลาง 

1. ความจําเปนในการปรับปรุงอุปทานของเงิน 
2. ลักษณะของธนาคารกลาง 
3. นโยบายควบคุมที่มีผลตออุปทานของเงิน 

- การควบคุมธนาคารโดยรัฐ (กรณีที่แตละรัฐมีการปกครองของตัวเอง  เชน
สหรัฐอเมริกา) 

1. คณะอนุกรมการควบคุมธนาคารแหงรัฐ 
2. กฎหมายคุมครองผูกูเงิน 

ขอสังเกต  การกําหนดโครงเรื่องของเนื้อหาที่จะทดสอบ  จะกําหนดไวเฉพาะหัวขอ
ที่สําคัญๆ  โดยปกติโครงเรื่องที่นิยมกัน  จะมีความยาวประมาณหนึ่งหรือสองหนาเทานั้น 

 
2.3.4  การสรางตารางจําแนกเนื้อหาและพฤติกรรม  (ภัทรา  นิคมานนท. 2537 :108 ) 

 การสรางตารางจําแนกเนื้อหาและพฤติกรรม   เปนการแยกแยะเนื้อหาวิชาและ
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม  เพื่อใหทราบวาแตละรายวิชานั้นมีเนื้อหาอะไรบาง  มีจุดมุงหมายให
ผูเรียนเกิดพฤติกรรมอะไร และมีอยางละเทาไร  วิธีการสรางตารางจําแนกเนื้อหาและพฤติกรรม  
ดําเนินการตามลําดับขั้นดังนี้ 

2.3.4.1 พิจารณาวาหลักสูตรนั้นมุงสอนใหเด็กเกิดพฤติกรรมอะไรบาง  โดยพิจารณา
จากหลักสูตรวิชาที่จะวิเคราะหภาคความมุงหมาย  แลวถอดความมุงหมายของหลักสูตรออกมาเปน 
พฤติกรรมดานตางๆ  เชน พฤติกรรมดานความรูความจํา ความเขาใจ  การนําไปใช  ทักษะ  ทัศนคติ 
เปนตน โดยปกติในวิชาหนึ่งๆ  มักแยกออกได  6-8 พฤติกรรมใหญๆ  ผูทําการวิเคราะหหลักสูตร
ตองตัดสินใจวา ในวิชานั้นวัดพฤติกรรมใดบาง มีกี่พฤติกรรม เมื่อจําแนกไดวามีกี่พฤติกรรมแลว
ควรตีความหมายไดวาแตละพฤติกรรมนั้นมีความหมายอยางไรแสดงพฤติกรรมที่สังเกตไดอยางไร 
และวัดผลไดโดยวิธีไหน 

2.3.4.2  พิจารณาหลักสูตรภาคเนื้อหาแลวมาแยกเปนเรื่องๆ เนื้อหาที่ไมคอยสําคัญ
หรือเปนประเภทเดียวกันอาจนํามารวมเปนหัวขอเดียวกันได แลวบรรจุลงในตารางวิเคราะห
หลักสูตรในแนวนอนทางดานซายมือ สวนพฤติกรรมในขอ 1. นํามาบรรจุลงในตารางตามแนวตั้ง
ดานบน  
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2.3.4.3  สมมุติน้ําหนักหรือความสําคัญของแตละพฤติกรรมตามแนวนอนใหมี
คะแนนเต็มเปน 10หนวยเทากันทุกชอง 
 

2.3.4.4 ใหผูวิเคราะหหลักสูตรแตละคนกําหนดความสําคัญของเนื้อหาและ
พฤติกรรมที่จะวัดในแตละชองวาจะใหน้ําหนักคะแนนชองละเทาใดจากคะแนนเต็ม 10   

เพื่อใหการกําหนดน้ําหนักคะแนนของผูวิ เคราะหในกลุมเดียวกันมีความเปน
มาตรฐานเดียวกัน  อาจกําหนดคาของคะแนนเพื่อใชรวมกันดังนี้ 

 
น้ําหนักคะแนน  0 หมายถึง   เนื้อหาและพฤติกรรมนั้นไมมีความจําเปนที่จะตองเนน 
น้ําหนกัคะแนน  1-2    หมายถึง   เนื้อหาและพฤติกรรมนั้นมีน้าํหนักความสําคัญนอย 
น้ําหนกัคะแนน  3-4     หมายถึง   เนื้อหาและพฤติกรรมนั้นมีน้าํหนักความสําคัญคอนขางนอย 
น้ําหนกัคะแนน  5-6     หมายถึง   เนื้อหาและพฤติกรรมนั้นมีน้าํหนักความสําคัญปานกลาง 
น้ําหนกัคะแนน  7-8     หมายถึง  เนื้อหาและพฤติกรรมนั้นมีน้าํหนักความสําคัญคอนขางมาก 
น้ําหนกัคะแนน  9-10  หมายถึง   เนื้อหาและพฤติกรรมนั้นมีน้าํหนักความสําคัญมาก 
  

นอกจากการกาํหนดเกณฑน้าํหนักคะแนนรวมกันแลว  กอนที่จะกําหนดน้ําหนัก
คะแนนลงไป  ผูวิเคราะหทกุคนควรมีความเขาใจเกี่ยวกับความหมายของพฤติกรรมตรงกัน  การ
อภิปรายรวมกนัจะทําใหเขาใจความหมายของพฤติกรรมไดตรงกัน  และเชื่อถือไดยิ่งขึน้ 
 

2.3.4.5  นําคะแนนในแตละชองที่แตละคนกําหนดใหมาเฉลี่ยเขาดวยกันทั้งกลุม 
 
2.3.4.6.  รวมคะแนนที่ไดจากขอ  5  ลงมาตามแนวนอน (ตามเนื้อหา)  และแนวตั้ง  

(ชองพฤติกรรม)  เปนชองๆ  ผลรวมของคะแนนแตละชองเรยีกวา “คะแนนรวมยอย”  
  
2.3.4.7  รวมคะแนนรวมยอยทั้งแนวตั้งและแนวนอน  ซ่ึงตองไดคะแนนเทากัน  

เรียกคะแนนรวมจํานวนนี้วา “คะแนนรวมยอด” 
 
2.3.4.8  แปลงคะแนนรวมยอดโดยวิธีเทียบอัตราสวน เชน กําหนดวาเรื่องที่ 1 จะมี

ขอกระทงสําหรับ  วัดความรู 30% ความเขาใจ 25% การนําไปประยุกตใช  20% เปนตน  ถาขอสอบ
มีจํานวน 60 ขอ ก็จะเทียบไดวา 30% ที่เนนพฤติกรรมเกี่ยวกับความรูมีเทากับ 18 ขอกระทงเปนตน  

18
100

3060
=

× 2.3.4.9  จัดอันดับความสําคัญ  โดยถือคะแนนรวมในขอที่มากที่สุดเปนอันดับที่ 1 

รองลงมาเปนอันดับ 2 และลดหลั่นกันตามลําดับ 
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2.3.5 การสรางแบบทดสอบแบบปรนยั 
แบบทดสอบปรนัยที่นิยมใชและเปนที่รูจักกันดีมี 4 ประเภท คือ (ภัทรา นิคมานนท. 2537)  

1. แบบถูก-ผิด (true-false) 
2.  แบบเติมคํา  (completion) 
3.  แบบจับคู  (matching) 
4.  แบบเลือกตอบ  (multiple-choices) 

 
2.3.5.1  แบบถูก-ผิด  (true-false)   
แบบทดสอบแบบถูก - ผิดที่แทก็คือแบบทดสอบแบบเลือกตอบที่มี  2 ตัวเลือก  

นั่นเองผูตอบมีโอกาสเลือกตอบเพียงอยางใดอยางหนึ่ง อาจตอบวา  ใช-ไมใช, ถูก-ผิด, จริง-ไมจริง 
เปนตน  ตัวคําถามของแบบทดสอบประเภทนี้มักจะเขียนในรูปประโยคบอกเลาธรรมดา หรืออาจ
เปนรูปคําถามโดยมีขอความถูกผิดบางคละเคลากันไป  ซ่ึงผูตอบจะตองตัดสินใจวาขอความนั้น
ถูกตองหรือผิดจริงหรือเท็จ ใชหรือไมใช 
 

2.3.5.2  แบบทดสอบแบบเติมคํา (completion)  
แบบทดสอบแบบเติมคําเปนแบบทดสอบประเภทใหตอบสั้นๆ มีขอบเขตในการ

ตอบภาคคําถามอาจอยูในรูปคําถามหรือในรูปประโยคบอกเลาที่เปนขอความไมสมบูรณ โดยเวน
ชองวางสําหรับใหเติมคําหรือขอความใหไดความถูกตองสมบูรณ   
 

2.3.5.3  แบบทดสอบแบบจับคู (matching) 
แบบทดสอบแบบจับคูเปนแบบทดสอบปรนัยประเภทกําหนดคําหรือขอความเปน    

2 แถว แลวใหผูตอบเลือกคําหรือขอความจากแถวหนึง่ไปใสในคําหรือขอความอีกแถวหนึ่งที่มี
ความสัมพันธหรือสอดคลองกันแบบทดสอบประเภทนีค้ลายกับแบบทดสอบเลือกตอบนั่นเองแต
ตัวเลือกไมแนนอนตายตวัเพราะตัวเลือกจะลดลงเรื่อย ๆ  เมื่อเลือกตอบไปแลว 
 

2.3.5.4  แบบทดสอบแบบเลือกตอบ (multiple choices) 
แบบทดสอบแบบเลือกตอบเปนแบบทดสอบปรนัยที่นิยมใชกันมากกว า

แบบทดสอบ      ปรนัยแบบอื่น  แบบทดสอบแบบเลือกตอบที่ดีตัวเลือกทุกตัวมีน้ําหนักพอกัน ถาดู
เผินๆ หรือไมมีความรูในขอนั้นจริงจะเห็นวาถูกหมด และการสอบแตละครั้งตัวเลือกแตละตัวจะมี
โอกาสถูกเลือกพอๆ กัน สําหรับแบบทดสอบแบบเลือกตอบที่มีลักษณะถูกหรือผิดอยางเดนชัดจํา
ใหแบบทดสอบนั้นขาดคุณคา และขาดความเปนปรนัยอันเปนคุณสมบัติของขอสอบประเภทนี้ 
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หลักในการเขยีนขอสอบแบบประเภทเลือกตอบ 
 1. เขียนตัวคําถามใหอยูในรูปของประโยคคําถามสมบูรณ การถามดวย   ประโยค
คําถามที่สมบูรณชวยใหคําถามมีความหมายเฉพาะเจาะจงขึ้น  ผูสอบอานแลวสามารถเขาใจทันทีวา
ผูถามตองการใหตอบในแงใด  จะตองพุงความคิดไปในทิศทางใด  การเขียนแบบตอนนําแบบทิ้ง
ทายไวคลายใหเติมคํามักทําใหคําถามไมกระชับ  เกิดคําถามในการจะมีคําตอบหลายแงมุม  บางที
ผูสอบตองกลับไปอานขอความซํ้าเพราะขอความไมตอเนื่องกัน  ในกรณีที่ตัวเลือกใชคําที่ไปรับกับ
คําถามพอดี  จะเปนการเสนอแนะคําตอบ  หากจําเปนที่จะตองเขียนตอนนําแบบตอความก็ควร
เขียนเปนความที่อานไดความติดตอกันกับตัวเลือก  

 2. เนนเรื่องที่ถามใหชัดเจนและตรงจุด  คําถามประเภทที่คลุมเครือทําให ผูสอบ
เกิดความลังเลในการตอบ  ไมทราบวาครูถามในแงใดกันแน  คําถามที่มีลักษณะตอความมีโอกาส
ทําใหคลุมเครือไดงาย การเขียนตอบนําใหเปนคําถามจะชวยใหชัดเจนขึ้น 

 3. ใชภาษาใหเหมาะกับระบบผูสอน  ขอสอบที่ดีควรใหยากดวยเนื้อหาของมันเอง
ไมใชยากที่ภาษา สํานวนที่ใชหรือการใชคําพูดที่พลิกแพลง  เพราะเราไมไดวัดความสามารถของ
ภาษา  ยกเวนแตขอสอบมีจุดมุงหมายเชนนั้นโดยเฉพาะการใชภาษายากตั้งขอคํา ถามหรือตัวเลือก
จะทําใหขอสอบยากขึ้นโดยไมจําเปน อาจทําใหขอสอบขาดความเที่ยงตรงและมีความเชื่อมั่นต่ําได 
การสรางขอสอบใดๆ  ผูสรางขอสอบควรตระหนักเสมอวาขณะนี้ตนเองกําลังสราง คําถามวัดใคร  
ระดับชั้นไหน   คําศัพทหรือภาษาที่ใชตั้งคําถามนั้นผู เ รียนเรียนรูแลวหรือยังการใชศัพท
ภาษาตางประเทศหรือภาษาเทคนิคควรใชใหเหมาะสมกับวิชานั้น ๆ 
 4. คําถามควรสั้นและชัดเจน  การเขียนคําถามแบบยาวๆ  วกไปวนมา  อาจทําให
ขอสอบขาดความเที่ยงตรงตามสภาพไป  เพราะจะเปนการทําการทดสอบการอานหนังสือเร็วแลว
จับใจความแทนที่จะทดสอบความรูความเขาใจหรือความสามารถทางวิชาการ  การใชตัวเลือกที่มี
ขอความซ้ําๆ กันเปนการทําใหขอสอบยาวโดยไมจําเปน ซ่ึงควรจะตัดขอความที่ซํ้ากันนั้นออกเลย
ถาทําได 

 5. พยายามหลีกเลี่ยงการใชคําถามปฏิเสธหรือปฏิเสธซอน  การใชคําถามปฏิเสธ
ทําใหผูสอบตองคิดยอกยอนโดยไมจําเปน  อาจทําใหเกิดการเชาใจผิดไดงาย  แตถามีความจําเปน
จะตองใชจริงๆ  ก็ควรขีดเสนใตคําที่ปฏิเสธหรือพิมพดวยตัวเอนหรือตัวหนาใหตางจากขอความ
ทั่วๆ  ไป เพื่อใหเห็นชัดขึ้นหรือใชความหมายเชิงปฏิเสธแทน 

 6. ใชตัวเลือกปลายเปดใหเหมาะสม ตัวเลือกปลายเปดไดแก คําประเภท “ถูกทุก
ขอ”  “ไมมีขอใดถูก”  “ยังสรุปแนนอนได”  การใชตัวเลือกแบบนี้อาจเนื่องมาจากผูออกขอสอบ             
ไมสามารถหาตัวลวงที่เหมาะสมได  หรือคิดวาอาจเปนตัวถูกหรือตัวลวงที่ดี การใชตัวลวง
ปลายเปดดวยเหตุผลที่ผูออกขอสอบไมสามารถหาตัวลวงหรือตัวถูกไดนั้น  มักทําใหขอคําถามนั้น
ดอยคุณภาพเพราะเปนการแนะนําคําตอบดวยตัวเลือกนั้น ขอสอบที่เหมาะสมจะใชตัวเลือก
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ปลายเปดควรเปนคําถามที่เกี่ยวกับเรื่องราวหรือเหตุการณที่ยังหาขอสรุปไมได หรือที่ยังเปนปญหา
โตแยงกันอยู ตัวเลือกปลายเปดนอกจากจะใชไดดีกับเรื่องราวที่ไมมีขอยุติแลว ยังเหมาะสมที่จะใช
กับวิชาประเภทคํานวณอีกดวย ตัวเลือก “ถูกทุกขอ” จะใชไดดีกับขอที่มีคําตอบที่เปนไปไดหลาย
ขอ เชน การคํานวณหาคาที่ไมทราบคาของสมการหลายขั้น ตัวเลือก “ไมมีขอถูก” สามารถใชลวงผู
ที่ไมแมนยําในการคํานวณคําตอบนั้นๆ เมื่อหาคําตอบที่ถูกตองไมไดก็จะเอนเอียงมาตอบตัวเลือก 
“ไมมีขอถูก” ถาหากจําเปนตองใชตัวเลือกปลายเปดก็ควรใชหลายๆ ขอ จะไดไมเปนการแนะ
คําตอบและตองจัดใหเลือกปลายเปดนั้นเปนทั้งตัวถูกและตัวผิดพอๆ กับตัวเลือกอื่น 
 7. ใชคําถามใหคุมงานสอบ ขอสอบที่ดีไมควรถามดวยความจํามากนัก  แตจะ
พยายามถามใหคิดลึกซึ้งลงไป  และไมใชขอความที่พลิกแพลงจนกลายเปนขอสอบที่วัด
ความสามารถดานภาษาไป ขอสอบที่ถามไมคุมงานสอบจะไมใหขอมูลที่เปนประโยชนแกการวัด
เทาที่ควร  เชน  ขอคําถามที่งายมากจนผูสอบทุกคนหรือเกือบทุกคนตอบถูกหมด  หรือขอที่ยากมาก
จนไมมีใครตอบถูกเลย  จะทําใหไมทราบวาใครเกงกวาใคร การถามเนื้อหาไมจําเปน  ถือวาเปนการ
ถามไมคุมงานสอบเชนกัน 
 8. ขอเดียวตองมีคําตอบเดียว  ในการเขียนคําถามมีบอยๆ  ที่ผูออกขอสอบไมได
พิจารณาตัวลวงใหดี เมื่อเด็กทําขอสอบจึงมักมีปญหามีขอถูกมากกวา 1 ขออยูบอย ๆ  

9. เขียนตัวถูก-ผิดใหถูกหรือผิดตามหลักวิชา  การเขียนตัวถูกและตัวลวง  ควร
คํานึงถึงความจริงและความเปนไปไดตามเนื้อหานั้น ๆ ดวย  การใชตัวลวงโดยไมคํานึงถึงความ   
ถูกตองตามหลักวิชาอาจเปนการแนะคําตอบใหเดนชัดขึ้น การเขียนตัวลวงควรคํานึงถึงสิ่งตอไปนี้ 
   9.1  หลีกเลี่ยงการใชศัพทเทคนิคที่ไมมีในสาขาวิชานั้น 
   9.2  ตัวลวงผิดตามหลักการและขอเท็จจริงและเนื้อหานั้น ตัวลวงที่ดีควรมีผู
เลือกตอบและผูที่เลือกตอบควรเปนผูที่ไมแมนยําในเนื้อหานั้นจริง อาจเขาใจผิด หรือเกิดการ
ผิดพลาดในการคิดโดยไมเจตนา โดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตร ตัวลวงควรไดมาจากวิธีคํานวณที่ผิด ๆ 
ที่มักเกิดขึ้นกับนักเรียนซึ่งครูอาจสังเกตไดในขณะที่ทําการสอน การใชตัวเลือกจากคําตอบของ
นักเรียนทั้งที่เปนตัวถูกและผิด จะทําใหขอสอบนั้นมีคุณภาพที่สูงกวาขอสอบที่ไดมาจากครูสราง
ขึ้นเองทั้งคาความเที่ยงตรง ความเชื่อมั่นและคาอํานาจจําแนก นอกจากนี้ขอสอบที่ใชตัวเลือกที่ได
จากคําตอบของนักเรียนยังยากกวาขอสอบที่ไดตัวเลือกจากที่ครูสรางขึ้นเองอีกดวย 

 10. เขียนตัวเลือกใหเปนอิสระจากกัน  พยายามอยาใหตัวเลือกทั้งที่เปนตัวถูกและ
ตัวผิดกาวกายกัน หรือมีความหมายสืบเนื่องสัมพันธกัน หรือครอบคลุมตัวเลือกอื่น ๆ  ซ่ึงจะทําให
เหมือนกับมีตัวเลือกนอยลง และมีคําตอบที่ถูกหลายขอ 

 11. เรียงลําดับตัวเลือกที่เปนตัวเลือก  ขอสอบที่มีคําตอบเปนตัวเลือก เชน วิชา
วิทยาศาสตร คณิตศาสตร เกี่ยวกับวัน เดือน ป หรือจํานวนตาง ๆ  ควรจัดเรียงลําดับกัน อาจเรยีงจาก
มากไปหานอยหรือนอยไปมากก็ได เพื่อใหผูสอบหาคําตอบงายขึ้น  ไมเกิดการสับสน 
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 12. พยายามใหรูปภาพชวย การใชรูปภาพเปนตัวสถานการณ หรือคําถาม  หรือ
ตัวเลือกจะชวยคลายความเครียดใหผูสอบไดมาก โดยเฉพาะในชั้นเด็กตอนตน การใชรูปภาพ
นอกจากจะคลายความเครียดไดแลวยังชวยใหเด็กเขาใจคําถามงายขึ้น และยังชวยทําใหขอสอบ
นาสนใจยางขึ้น ขอสําคัญรูปภาพที่ใชควรเขียนใหชัดเจน สวยงาม นาดู และถูกตอง ไมทําใหผูสอบ
มองแลวเขาใจผิดไดในระดับสูง รูปภาพที่ใชในขอสอบอาจเปนตาราง  แผนที่ หรือแผนภูมิใดๆ ก็
ไดเปนและเปนการพักสายตาผูสอบดวย 
 13. หลีกเลี่ยงคําถามที่แนะคําตอบ  คําถามที่ใชตัวเลือกที่มีแงใหเด็กสามารถตัดตัว
ลวงออกไดโดยไมตองใชความคิด หรือช้ีนําใหเด็กเลือกตอบไดงายขึ้น ถือวาเปนคําถามที่ช้ีแนะ
คําตอบ คําถามที่มีลักษณะแนะคําตอบมีดังนี้ 
  13.1  ตัวคําตอบใชคําที่ซํ้ากับคําถาม หรือใชคําที่เกี่ยวเนื่องกัน 
  13.2  ออกคําถามที่ซํ้ากัน ไดแกการถามสิ่งเดียวกัน แตใชถอยคําตางกัน ซ่ึง
ผูสอบอาจคนพบคําตอบจากขออ่ืน ๆ  ในขอสอบฉบับเดียวกันได 
  13.3  ตัวถูก ตัวผิด ยาวไมสํ่าเสมอกัน ตัวถูกสั้นหรือยาวกวาตัวอ่ืน ๆ ก็เปน
ขอสะกิดใจใหผูตอบสังเกตเห็นความแตกตางได ผูออกขอสอบควรแตงตัวเลือกใหมีความยาวพอ ๆ  
กัน แตถาแตงใหยาวพอๆ  กัน ไมไดก็ควรเรียงตัวเลือกตามลําดับความสั้นยาว 
  13.4  คําตอบที่ใชคําศัพท หรือภาษาที่แปลกกวาตัวอ่ืน ๆ  การใชภาษาที่
แปลกสะดุดตากวาตัวเลือกอื่น ๆ จะเปนการชี้แนะคําตอบประการหนึ่ง ดังนั้นควรใชภาษาประเภท
เดียวกันทุกตัวเลือก     
  13.5  คําตอบ หรือตัวลวง ถูกหรือผิดเดนชัดเกินไป ถาตัวถูกกับตัวลวง
แตกตางกันมากจนสะดุดตา เด็กอาจตอบถูกไดโดยไมตองใชความคิดมากนัก หรืออาจใชวิธีหา
คําตอบโดยตัดตัวเลือกที่เห็นวาผิดแน ๆ ออกทีละตัวจนไดคําตอบ 
  13.6  คําถามกับตัวลวงไมรับกัน นั่นคือคําถามกับตัวลวงไมสอดคลองกัน 
นอกจากตัวถูกเทานั้นที่มีถอยคํารับกัน ซ่ึงมีสาเหตุจากการใชคําถามแบบตอความ แลวตัดขอความ
ตอนทายเปน   ตัวถูก สวนตัวลวงนั้นไมไดคํานึงถึงขอความที่เปนตอนนําของขอคําถามนั้น จึงทํา
ใหผูสอบสามารถเดคําตอบไดโดยการอานตอขอความกัน ถาขอใดขอความตอกันไดดีก็แสดงวา
เปนขอถูก 
  13.7  ใชคําขยายไมถูกที่ การใชคําขยายประเภท “เทานั้น”   “ทั้งหมด”   
“ทุกที”   “เสมอ”    “แนนอน”  กับตัวลวงจะทําใหเห็นวาผิดเดนชัดขึ้น สวนคําขยายประเภท      
“บางที”  “โดยมาก”  “โดยทั่วไป”    นั้น อาจใชไดกับทั้งตัวถูกและตัวลวง ถาหากใชคําประเภทนี้
ควรใชกับทุกตัวเลือกจึงจะดี แตถาเลี่ยงไมใชคําเหลานี้ไดก็จะดี  
  13.8  ถามเรื่องที่เด็กคลองปาก เชน การถามคําพังเพย สุภาษิต คติพจน หรือ
คําเตือนใจ ซ่ึงเปนขอความที่เด็กคลองปากอยูแลว มักมีลักษณะชวยแนะคําตอบในตัว  
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  13.9  คําตอบไมกระจาย ขอสอบที่มีขอถูกซ้ํา ๆ ที่ หรือหมุนเวียนกันอยางมี
ระบบจะทําให   ผูสอบเดาไดงายขึ้น วิธีเรียงตัวเลือกตามลําดับสั้นยาวของขอความ การเรียงลําดับ
ตัวเลือกที่เปนตัวเลือก ก็จะเปนวิธีหนึ่งที่ชวยใหคําตอบไมซํ้าหรือการเรียงตัวเลือกอยางมีระบบ 
 

2.3.6  ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   
นิตยารัตน คงนาลกึ (2546) ไดเขียนขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน โดยทั่วไปมีลําดับขั้นตอนของการสรางดังนี้ 
      1.  กําหนดจุดมุงหมายในการทดสอบ 
      2.  กําหนดวัตถุประสงคการเรียนการสอน 
      3.  กําหนดเนื้อหา 
      4.  ทําตารางวิเคราะหหลักสูตร 
      5.  กําหนดรูปแบบของขอคําถาม 
      6.  เขียนขอสอบ 
      7.  ตรวจสอบคุณภาพขอสอบและปรับปรุงแกไข 
       8. จัดพิมพเปนฉบับสมบูรณ  และจดัทําคูมือการนําไปใช 
 
 

 2.3.6.1 การกําหนดจุดมุงหมายในการทดสอบ  ในการสรางแบบทดสอบตอง
กําหนดใหชัดเจนวาตองการนําผลการวัดไปใชประเมินแบบอิงกลุมหรืออิงเกณฑ แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบอิงกลุมมีจุดมุงหมายเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ในรายวิชาตาง ๆ ตามที่
หลักสูตรกําหนด และจะใชเมื่อส้ินสุดการเรียนการสอนในแตละหนวยการสอนหรือแตละบทหรือ
แตเร่ืองหรือในรายวิชานั้นๆ แลวหรือประเมินผลสรุปตอนปลายภาคเรียนหรือปลายป  เพื่อการสรุป
และตัดสินผลการเรียนของผูเรียนของผูเรียนแตละคนวาอยูในระดับใดหรืออยูในลําดับที่เทาไร  
หรืออาจนําผลการวัดไปใชเพื่อการสอบคัดเลือกบุคคลเขาศึกษาตอหรือทํางาน  ซ่ึงผลที่ไดจากการ
วัดและแปลความหมายโดยเปรียบเทียบกับกลุมผูสอบดวยกัน  สําหรับแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแบบอิงเกณฑ มีจุดมุงหมายเพื่อตรวจสอบความรูพื้นฐานที่จําเปนสําหรับการเรียนใน
รายวิชานั้นๆ  หรือเพื่อตรวจสอบความรูความสามารถของผูเรียนวา  เปนผูรอบรูหรือไมรอบรูใน
เนื้อหาแตละเรื่องนั้นๆ  โดยนําผลการวัดที่ไดมาเปรียบเทียบกับเกณฑหรือมาตรฐานที่กําหนดไว  
เพื่อการจัดกิจกรรม การเรียนการสอนใหเหมาะกับความสามารถของผูเรียนและการจัดการสอน
ซอมเสริม  ซ่ึงจะใชการวัดผลแบบอิงเกณฑในระหวางที่มีการเรียนการสอน  โดยวัดผลสัมฤทธิ์
หลังจากที่จบในแตละ      จุดประสงคของบทเรียนในแตละเรื่องหรือแตละหนวย  โดยนําผลการวัด
ไปใชในการปรับปรุงการเรียนการสอนเปนสําคัญ 
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2.3.6.2  การกําหนดวัตถุประสงคของการเรียนการสอน  การกําหนดวัตถุประสงคการ
เรียนการสอน  เปนการกําหนดกรอบวาตองการใหผูเรียนสามารถแสดงพฤติกรรมอะไรบาง ใน
สถานการณใด และมีเกณฑในการตัดสินอยางไรที่ยอมรับวาผูเรียนบรรลุจุดประสงคการเรียนรูนั้น ๆ 
ซ่ึงการกําหนดวัตถุประสงคการเรียนการสอนตองแปลงคุณลักษณะที่ตองการวัดใหเปนพฤติกรรมที่
วัดไดหรือที่เรียกวา  จุดประสงคเชิงพฤติกรรม ซ่ึงพฤติกรรมที่ตองการใหเกิดกับผูเรียนดานพุทธิพิสัย  
ก็ตองกําหนดใหชัดเจนลงไปวาตองการวัดพฤติกรรมการเรียนรูขั้นใดใน 6 ขั้น ไดแก  ขั้นความรู
ความจํา ความเขาใจ  นําไปใช  การวิเคราะห  การสังเคราะห  และการประเมินคา ครูผูทําหนาที่
วิเคราะหจุดประสงคตองพิจารณาและตัดสินวาในวิชานั้นๆ จะวัดพฤติกรรมใดบาง  มีกี่พฤติกรรม  
แตละพฤติกรรมสามารถวัดหรือสังเกตไดโดยวิธีใด  อยางไร  ดังตัวอยางในตารางที่ 4 ดังที่ไดกลาว
มาแลววา เครื่องมือที่เหมาะที่สุดในการวัดดานพุทธิพิสัย  คือแบบทดสอบ  ดังนั้นในการออก
ขอสอบ  จึงตองวัดใหครอบคลุมพฤติกรรมการเรียนรูตามที่กําหนดไวในจุดประสงคนั้นๆ  ถาเปน
การวัดผลแบบอิงกลุม  เปนการนําผลการวัดไปใชเพื่อสรุปหรือตัดสินผลการเรียนหรือเพื่อการ
คัดเลือกผูเรียนนั้น  จะวัดเฉพาะจุดประสงคที่สําคัญเทานั้น  หรือวัดใหครอบคลุมจุดประสงคทั้ง
รายวิชาหรือจุดหมายปลายทางของรายวิชา  และระดับของพฤติกรรมที่วัดเปนพฤติกรรมการเรียนรู
ขั้นที่สูงกวาขั้นความรู  ความเขาใจ  สวนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์แบบอิงเกณฑ  จะวัดใหตรงกับ
จุดประสงคการเรียนรูที่กําหนดขึ้นในแตละหนวยการสอน  แตละบทหรือแตละเร่ืองนั้นๆ  และ
ระดับของพฤติกรรมที่วัดมักเปนพฤติกรรมการเรียนรูขั้นต่ํา  คือ  ความรู  ความจํา  ความเขาใจ  และ
นําไปใช ดังนั้นจะเห็นไดวาถาเปนการวัดผลสัมฤทธิ์แบบอิงกลุมเนนการกําหนดจุดประสงคที่มี
ลักษณะเปนจุดประสงคเชิงพฤติกรรม  และเขียนขอสอบใหสอดคลองและครอบคลุมกับ
จุดประสงคที่ตองการวัด  สวนการวัดผลสัมฤทธิ์แบบอิงเกณฑนั้น  การเขียนขอสอบใหสอดคลอง
กับจุดประสงคที่ตองการวัดเพียงอยางเดียว ไมสามารถบรรยายความสามารถของผูเรียนไดชัดเจนวา 
เปนผูที่มีความรอบรูครอบคลุมเนื้อหาหรือไม  ดังนั้นการวัดในแตละจุดประสงคจึงตองมีการ
กําหนดขอบเขตของเนื้อหาที่ชัดเจน จึงจะสามารถแปลความหมายของคะแนนที่ไดจากการวัดได 
 

2.3.6.3  การกําหนดเนื้อหา  นอกจากจะมีการกําหนดจุดประสงคของการเรียนการ
สอนในลักษณะของจุดประสงคเชิงพฤติกรรมแลว  ในแตละรายวิชาที่สอนตองมีการกําหนด
รายละเอียดของเนื้อหาที่จะสอนใหชัดเจน  ทั้งเนื้อหาที่เปนประเด็นใหญและประเด็นยอย  การ
แยกแยะเนื้อหาในรายวิชานั้นๆ  ออกเปนบทๆ หรือหนวยการสอนยอย  หรือเนื้อหายอยๆ เปน
หมวดหมู  แลวเรียงลําดับการสอนวาจะสอนเนื้อหาใดกอนหลัง  ตามความสัมพันธของเนื้อหานั้นๆ  
เนื้อหาประเภทเดียวกันหรือไมสําคัญมากนักอาจนํามารวมเปนขอเดียวกันได  ดังตัวอยางที่ 2 ใน
สวนของการวัดผลสัมฤทธิ์แบบอิงกลุม  จะเนนเฉพาะจุดประสงคการเรียนรูที่สําคัญๆ ดังนั้น การ
กําหนดเนื้อหาก็ตองใหสอดคลองกับจุดประสงคหรือพฤติกรรมที่ตองการวัด โดยใหครอบคลุม
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รายละเอียดของเนื้อหาที่สําคัญ ของรายวิชานั้นๆ หรือบทนั้นๆ หรือหนวยนั้นๆ สําหรับการวัด
ผลสัมฤทธ์ิแบบอิงเกณฑ  การนิยามหรือกําหนดขอบเขตของเนื้อหาเปนสิ่งที่สําคัญและจําเปนมาก  
ซ่ึงตองกําหนดไวอยางชัดเจน  เนื้อหามีความเฉพาะเจาะจงครอบคลุมพฤติกรรมหรือส่ิงที่กําหนดไว
ในจุดประสงคของการเรียนการสอน  เพื่อใหผูสรางขอสอบสามารถเขียนขอสอบไดสอดคลองกับ
เนื้อหาที่กําหนดและพฤติกรรมที่ตองการวัด  และเพื่อประโยชนในการตีความหมายของคะแนน 
ดังนั้นการกําหนดขอบเขตของเนื้อหาและพฤติกรรมที่จะนําไปใชเปนกรอบในการสรางขอสอบทั้ง
แบบอิงกลุมและอิงเกณฑจึงตองมีความชัดเจน  เพื่อประโยชนสําหรับการทําตารางวิเคราะห
หลักสูตรตอไป 
 

2.3.6.4 การทําตารางวิเคราะหหลักสูตร  หรือตารางวิเคราะหเนื้อหา  ตารางวิเคราะห
หลัก สูตร (table of specifications)  มีลักษณะเปนตาราง 2 ทาง  ที่แสดงใหเห็นความสัมพันธของ
จุดประสงคเชิงพฤติกรรมกับเนื้อหาวิชา  ที่ตองการจะวัดหรือตองการทดสอบ  โดยมีขั้นตอนการ
ดําเนินการดังนี้ 

1. บรรจุเนื้อหาลงในตารางวิเคราะหหลักสูตรในแนวนอนทางดานซายมือ  สวน
จุดประสงคเชิงพฤติกรรมหรือพฤติกรรมที่ตองการวัดนํามาบรรจุลงในตารางตามแนวตั้ง 

2. จัดอันดับความสําคัญของเนื้อหาและพฤติกรรมที่ตองการวัด  การจัด                           
อันดับความสําคัญของเนื้อหา  ควรพิจารณาจากปริมาณเนื้อหาและระยะเวลาหรือจํานวนคาบที่ใช
ในการสอนในแตละเร่ืองหรือแตละบทหรือแตละหนวยการสอน  การกําหนดอันดับความสําคัญ
ของพฤติกรรมที่วัดทํานองเดียวกันคือพิจารณาจากจํานวนจุดประสงคเชิงพฤติกรรมในแตละดานที่
ตองการวัด 

3. กําหนดน้ําหนักของเนื้อหาและพฤติกรรมที่ตองการวัด  การกําหนด                           
น้ําหนักในแตละเนื้อหาและพฤติกรรมที่ตองการวัดควรพิจารณา   ใหสอดคลองกับอันดับ
ความสําคัญของเนื้อหาและพฤติกรรมที่ตองการวัดนั้นๆ  การกําหนดน้ําหนักของเนื้อหาสามารถคิด
ไดจากรอยละของเวลาที่ใชในการสอนในแตละเนื้อหา สําหรับการกําหนดน้ําหนักอาจทําเปน
ตารางรอย  หรือ  ตารางพัน  โดยกําหนดผลรวมของน้ําหนักมีคาเทากับ 100 หรือ 1000 ตามลําดับ  
เพื่อใหมีความสะดวกตอการนําไปใชกําหนดสัดสวนของขอคําถามหรือนําไปคิด จํานวนขอสอบใน
เนื้อหายอยนั้น  

4. กําหนดจํานวนขอสอบในแตละเซลล ในการทําตารางวิเคราะหหลักสูตร  ครูผู 
สอนอาจทําเปนคณะหรือกลุม  เนื่องจากมีผูสอนหลายคนจึงตองรวมกันพิจารณาแตละคน  วิธีการ
ทําไดโดยใหผูสอนแตละคนกําหนดน้ําหนักความสําคัญของเนื้อหาและพฤติกรรมที่ตองการวัด  
โดยใหน้ําหนักความสําคัญแตละชองมีคาเปน 10 แลวรวมน้ําหนักความสําคัญนั้นในชองรวม  แลว
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จัดลําดับความสําคัญ โดยใหเนื้อหาที่มีผลรวมสูงสุดมีความสําคัญเปนอันดับ 1 เนื้อหาที่มี ผลรวม
ต่ําสุดมีความสําคัญ  เปนลําดับสุดทาย  หลังจากนั้นนําตารางเดี่ยวของแตละคนมาทําเปนตารางรวม   

 
2.3.6.5 การกําหนดรูปแบบของขอคําถาม  ดังที่ไดกลาวมาแลววาขอสอบแตละ

ประเภทเหมาะสําหรับการวัดพฤติกรรมการเรียนรูในขั้นใดไดบาง เชน ขอสอบแบบถูกผิดเหมาะ
สําหรับวัดความรูความจํา  เกี่ยวกับขอเท็จจริงแบบจับคูเหมาะสําหรับวัดความรูความจําเกี่ยวกับ
ขอเท็จจริงและความเขาใจเกี่ยวกับหลักการแบบเติมคําเหมาะสําหรับวัดความรูความจาํเกีย่วกบัศพัท
นิยามความสามารถในการแกปญหาแบบเลือกตอบวัดพฤติกรรมการเรียนรูไดทุกระดับพฤติกรรม 
และแบบอัตนัยเหมาะสําหรับวัดแนวคิด การเรียบเรียงแนวคิดในเชิงสรางสรรค  ดังนั้นการกําหนด
รูปแบบของขอคําถาม  จึงตองพิจารณาถึงความเหมาะสมกับพฤติกรรมการเรียนรูที่มุงวัดวาขอสอบ
แตละชนิดหรือขอสอบแตละประเภทเหมาะสําหรับวัดพฤติกรรมการเรียนรูขั้นใด ผูออกขอสอบ
ตองมีความรูความเขาใจเกี่ยวกับรูปแบบของขอสอบแตละประเภท รวมไปถึงขอดีและขอจํากัดของ      
ขอสอบแตละประเภทเปนอยางดี  เกณฑในการพิจารณาวาจะใชรูปแบบคําถามใด  มีดังนี้ 

1.  จุดประสงคการเรียนการสอน ตองพิจารณาวาตองการวัดพฤติกรรม ขั้นใดหรือ 
ลักษณะใดบาง  เชน  ความรู ความคิดเห็น  ความคิดสรางสรรค หรือการแกปญหาเปนตน 

2.  ทักษะความสามารถของผูออกขอสอบมีมากนอยเพียงใด  ซ่ึงควรออกขอสอบ
ตามรูปแบบที่ตนถนัดเพื่อใหไดขอสอบที่มีคุณภาพ 

3.  วัยของผูเรียน  ถาเปนผูเรียนชั้นเด็กเล็กไมควรออกขอสอบอัตนัย 
4.  เวลาในการออกขอสอบที่ผูออกขอสอบมี  มีมากพอหรือไม 
5.  จํานวนผูเขาสอบ  หากจํานวนมาก  ขอสอบปรนัยยอมมีความเหมาะสม กวา

โดยทั่วไปการวัดผลสัมฤทธิ์แบบอิงกลุม  ควรเลือกขอสอบปรนัยแบบเลือกตอบ  เนื่องจากสามารถ   
วัดพฤติกรรมไดทุกระดับ  และรูปแบบของขอสอบสามารถใชกับคนจํานวนมากได  การตรวจให
คะแนนมีความเปนปรนัย  และสามารถตรวจสอบคุณภาพ ไดทั้งในแงของความยากงายและอํานาจ
จําแนก  สําหรับรูปแบบของขอสอบที่ใชวัดผลสัมฤทธ์ิแบบอิงเกณฑ  สามารถทําไดหลายรูปแบบ
เนื่องจากสวนใหญมักวัดพฤติกรรมการเรียนรูขั้นต่ํา  ดังนั้นประเด็นสําคัญของการวัดผลสัมฤทธิ์
แบบอิงเกณฑคือใหสอดคลองกับระดับ ของพฤติกรรมที่ตองการวัดและเนื้อหาที่กําหนด 

 

 2.3.6.6  การเขียนขอสอบ   การเขียนขอสอบสําหรับการวัดผลสัมฤทธิ์แบบอิงกลุม
และแบบอิงเกณฑ ตองใหตรงตามวัตถุประสงคการเรียนรูและเนื้อหาที่ไดกําหนดไวในตาราง
วิเคราะหเนื้อหา และพิจารณาถึงเทคนิคในการเขียนขอสอบแตละประเภทดวย  สําหรับการวัด
ผลสัมฤทธิ์แบบอิงกลุมนั้น  ประเด็นที่ควรพิจารณาอีกประเด็นหนึ่งในการเขียนขอสอบคือ  ความ
ยากงายของขอสอบ ซ่ึงตองยากงายปานกลาง  ไมยากหรืองายเกินไป  ไมเชนนั้นแลวจะทําให
คะแนนการสอบของผูเรียนไมกระจาย สงผลใหขอสอบไมสามารถจําแนกผูเรียนออกเปนกลุมเกง 
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กลุมออนได ตามแนวคิดของการวัดผลสัมฤทธิ์แบบอิงกลุม  สวนการวัดผลสัมฤทธิ์แบบอิงเกณฑ 
ประเด็นสําคัญไมไดอยูที่ความยากงายและอํานาจจําแนกของขอสอบ  ส่ิงสําคัญอยูที่ขอสอบที่เขียน
ขึ้นนั้นสอดคลองกับระดับพฤติกรรมในจุดประสงคการเรียนรูที่กําหนดไวหรือไม  ซ่ึงถาหากการ
เรียนการสอนเปนไปอยางมีประสิทธิภาพแลว  ผูเรียนสามารถตอบขอสอบนั้นไดถูกตอง 
 

2.3.6.7  การตรวจสอบคุณภาพขอสอบและปรับปรุงแกไข    แบบทดสอบที่ดีตอง
ผานขั้นตอนการตรวจสอบคุณภาพตามเกณฑมาตรฐานที่ยอมรับได  โดยมีขอมูลยืนยันที่เชื่อถือได  
เพื่อใหไดผลการวัดที่ถูกตองเชื่อถือได  หากพบวาแบบทดสอบมีคุณภาพไมดีก็ตองทําการปรับปรุง
แกไข  ซ่ึงการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบตองตรวจสอบคุณภาพทั้งรายขอและทั้งฉบับ   
โดยทําการตรวจสอบคุณภาพรายขอ  หากพบวาคุณภาพรายขอดีหรือเหมาะสมแลว จึงทําการ
ตรวจสอบคุณภาพทั้งฉบับเปนขั้นตอนตอไป  ซ่ึงมีความแตกตางกันในบางประเด็นเฉพาะสําหรับ
แบบทดสอบอิงเกณฑและอิงกลุม   สําหรับวิธีการตรวจสอบคุณภาพในแตละประเด็น   ทั้งการ
ตรวจสอบรายขอและการตรวจสอบทั้งฉบับจะไดกลาวในรายละเอียดตอไป  
 

 2.3.6.8 การจัดพิมพเปนฉบับสมบูรณและจัดทําคูมือการนําไปใช    หลังจากที่
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ผานขั้นตอนการสรางและการตรวจสอบคุณภาพในแตละประเด็น  มีการ
ปรับปรุงแกไขจนเปนที่ยอมรับไดแลว  ตองมีการจัดพิมพเปนฉบับสมบูรณ  มีการจัดทําคูมือการนํา
แบบทดสอบไปใช  ซ่ึงตองประกอบดวยคําชี้แจงที่ชัดเจน พรอมทั้งบรรยายถึงคุณลักษณะของ
ขอสอบ มีการจัดเก็บอยางเปนระบบเพื่อความสะดวกตอการนําไปใช  หรือการนํามาสรางเปน
เครื่องมือที่มีความเปนมาตรฐานตอไป 

จากขั้นตอนการสรางแบบทดสอบที่ไดกลาวมาแลว  จะเห็นไดวาผูสรางขอสอบ
ตองมีการเตรียมการวางแผนดําเนินการลวงหนา เพื่อใหไดแบบทดสอบที่มีคุณภาพตามหลักเกณฑ
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ดี      

จะเห็นไดวา  การวัดพฤติกรรมดานพุทธิพิสัย หรือการวัดความรูความสามารถ        
ทางสมอง  วิธีการที่เหมาะสมและใชมากที่สุดคือ การทดสอบ โดยมีแบบทดสอบเปนเครื่องมือใน    
การวัด   แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเปนแบบทดสอบที่เนนพุทธิพิสัย ที่เปนผลมาจาก
การเรียนการสอนหรือการเรียนรูตามหลักสูตร ซ่ึงมีหลายชนิดขึ้นอยูกับเกณฑที่ใชในการแบง ที่
เปนที่ รูจักกันแพรหลายและใชมากคือแบบทดสอบปรนัยและแบบทดสอบอัตนัย  ซ่ึงเปน
แบบทดสอบที่มีขอดีและขอจํากัดที่แตกตางกันออกไป ดังนั้นการพิจารณาเลือกใชแบบทดสอบ
ชนิดใด  ควรพิจารณาถึงจุดประสงคหรือคุณลักษณะที่ตองการวัด  รวมทั้งขอดีขอจํากัดของ
แบบทดสอบแตละชนิดกอนเลือกใชดวย  เพื่อใหไดผลการวัดที่มีประสิทธิภาพสูงสุด และไมวาจะ
เปนแบบทดสอบรูปแบบใดก็ตาม  ในกระบวนการสรางตองสรางใหถูกตองตามขั้นตอนการสราง
แบบทดสอบ  เพื่อใหไดแบบทดสอบที่ดีมีคุณภาพซึ่งขั้นตอนสําคัญของการสรางแบบทดสอบวัด
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ผลสัมฤทธิ์ไดแก กําหนดจุดมุงหมายการทดสอบ  กําหนดวัตถุประสงคการเรียนการสอน  กําหนด
เนื้อหา  ทําตารางวิเคราะหหลักสูตร  กําหนดรูปแบบของขอคําถาม  ลงมือเขียนขอสอบ ตรวจสอบ
คุณภาพขอสอบและปรับปรุงแกไข และจัดพิมพเปนฉบับสมบูรณ  พรอมจัดทําคูมือการนําไปใช  
(มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร. 2547) 

 
2.3.7  การตรวจสอบคุณภาพของขอสอบ  

 แบบทดสอบที่ดี ตองผานขั้นตอนการตรวจสอบคุณภาพตามเกณฑมาตรฐานที่ยอมรับ
ได โดยมีขอมูลยืนยันที่เชื่อถือไดเพื่อใหไดผลการวัดที่ถูกตองเชื่อถือได  หากพบวาแบบทดสอบมี
คุณภาพไมดีก็ตองทําการปรับปรุงแกไข ซ่ึงการตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบถาผลการตรวจ
คุณภาพไมดีก็ตองทําการปรับปรุงแกไข การตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบตองตรวจสอบ
คุณภาพรายขอและทั้งฉบับ  โดยทําการตรวจสอบคุณภาพรายขอ หากพบวาคุณภาพรายขอดี หรือ
เหมาะสมแลว  จึงทําการตรวจสอบคุณภาพทั้งฉบับตอไป  สําหรับวิธีการตรวจสอบคุณภาพในแต
ละประเด็น ทั้งการตรวจสอบรายขอ และการตรวจสอบทั้งฉบับ มีดังนี้ 

การพิจารณาความตรงตามเนื้อหา  โดยอาศัยผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา 3 ทานเปนผู
พิจารณาความสอดคลองของแบบทดสอบกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยขอใดสอดคลองกับ
วัตถุประสงคกําหนดใหคะแนนเทากับ +1  ถาไมสอดคลองกับวัตถุประสงคกําหนดคะแนนเทากับ  
-1  และ ถาไมแนใจใหคะแนนเทากับ 0 นําผลคํานวณที่ไดไปหาความสอดคลอง (IOC) ขอที่มีความ
สอดคลองเทากับ  +0.5 ขึ้นไปนําไปใชได  แตถานอยกวา +0.5 จะตัดออกไป  เมื่อผูเชี่ยวชาญได
พิจารณาลงในแบบประเมินแลว  นําคาดังกลาวมาวิเคราะหโดยใชสูตรหาความตรงตามเนื้อหา 
(พวงรัตน   ทวีรัตน . 2540 :117) 

สูตร   
N

X∑=IOC     

    
 เมื่อ IOC = คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับจุดประสงค 
  ∑ X  = ผลรวมความคิดเห็นของผูทรงคุณวุฒ ิ
  N = จํานวนผูทรงคุณวุฒ ิ
 
 เกณฑของดัชนีความสอดคลอง ระหวางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กับ
จุดประสงคเชิงพฤติกรรม มีคาดัชนีความสอดคลองตั้งแต 0.5 ขึ้นไป 
 การหาคาความยากงาย เปนการหาคุณภาพทางดานคามยากงาย (p) ที่เหมาะ กลาวคือ 
ผูเรียนสามารถทําถูกรอยละ 50 หรือ คิดเปนสัดสวนเทากับ 0.5 หรือมีคา  p=0.5 การทําขอสอบใหมี
คาความยากงายพอเหมาะโดยที่คําถามที่จะใชไดจะตองมีคา p อยูระหวาง 0.2 ถึง 0.8 การคํานวณใช
สูตรดังนี้ (ลวน  สายยศและอังคณา สายยศ. 2538 : 210) 
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สูตร Ν

=
Rp         

  
 เมื่อ p = แทนระดบัความยากงายของคําถามแตละขอ 
  R = จํานวนผูตอบถูกในแตละขอ 
  N = จํานวนคนในกลุมสูงและกลุมต่ํา 
 กําหนดเกณฑความยากงายหรือกําหนดคา p = .20 - .80 และขอบเขตคา p มีดังนี ้
  0.80 – 1.00 แสดงวาขอสอบขอนี้งายเกนิไป 
  0.60 – 0.79 แสดงวาขอสอบขอนี้คอนขางงาย 
  0.40 – 0.59 แสดงวาขอสอบขอนี้ยากงายปานกลางพอดี 
  0.20 – 0.39 แสดงวาขอสอบขอนี้ยากพอดี 
  0.00 – 0.19 แสดงวาขอสอบขอนี้ยากเกินไป 
 
 การหาคาอํานาจจําแนก  ขอคําถามใดในเครื่องมือวัดมีอํานาจจําแนกดี หมายถึง ขอ
คําถามนั้นสามารถแบงนักเรียน หรือ กลุมตัวอยางออกเปน 2 กลุม คือ กลุมเกงและกลุมออน หรือ 
กลุมที่มีความรู สึกคลอยตามกับกลุมที่มีความรู สึกไมคลอยตามได เดนชัด  วิธีการ  คือ  นํา
แบบทดสอบไปทดสอบกับกลุมตัวอยางแลวตรวจใหคะแนน  จากนั้นเรียงจากคะแนนมากไป
คะแนนนอย แลว นํามาตัดกลุมคะแนน ซ่ึงนิยมแบงกลุมคะแนนสูงครึ่งหนึ่งของจํานวนผูเรียน และ 
กลุมคะแนนต่ําครึ่งหนึ่งของจํานวนผูเรียน การคํานวณใชสูตรดังนี้  (ลวน  สายยศ และอังคณา สายยศ. 
2538 : 210) 

 สูตร 
2
N

RR
D LU −
=      

    
กําหนดเกณฑอํานาจจําแนก หรือ กําหนดคา D = .20 ขึ้นไป 

 เมื่อ D   =  คาอํานาจจําแนกของขอสอบรายขอ 
  UR =  จํานวนผูทีต่อบถูกในขอนั้นในกลุมเกง 
    LR =  จํานวนผูทีต่อบถูกในขอนั้นในกลุมออน 
  N   =  จํานวนคนในกลุมตวัอยางทั้งหมด 
 

กําหนดเกณฑอํานาจจําแนก หรือ กําหนดคา D = .20  ขึ้นไป  และ ขอบเขตคา D มีดังนี้ 
0.40 ขึ้นไป                หมายถึง เปนขอสอบที่มีอํานาจจําแนกดีมาก 
0.30 – 0.39 ขึ้นไป     หมายถึง เปนขอสอบที่มีอํานาจจําแนกดีพอควร 
0.20 – 0.29 ขึ้นไป     หมายถึง เปนขอสอบที่มีอํานาจจําแนกพอใช 
0.00 – 0.19 ขึ้นไป     หมายถึง เปนขอสอบที่มีคาอํานาจจําแนกนอยใชไมได 
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การหาคาความเชื่อมั่น  ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ หมายถึง ความคงเสนคงวาของ
ผลการวัด  การนําแบบทดสอบไปทดสอบ ไปทดลองกับกลุมตัวอยางไมวากี่คร้ังก็ยังคงไดคะแนน
เทาเดิม  การหาคาความเชื่อมั่นโดยวิธีของ คูเดอร–ริชารดสัน แบบทดสอบจะตองมีลักษณะที่วัด
องคประกอบรวมกัน และ คะแนนแตละขอตองอยูในลักษณะที่ทําถูกได 1 คะแนน ทําผิดได 0 
คะแนนเทานั้น สูตรที่ใชในการหาคาความเชื่อมั่นมีอยู 2 สูตร คือ สูตร KR-20 กับ KR-21 (ลวน 
สายยศ และ อังคณา สายยศ. 2538: 198) 

 

สูตร KR-20 
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เมื่อ ttr  =  ความเชื่อมั่น 
 n =  จํานวนขอสอบ 
 p =  สัดสวนของผูที่ตอบถูกในแตละขอ 
      (จํานวนคนถูก / จํานวนคนทั้งหมด) 
 q =  สัดสวนของผูที่ตอบผิดในแตละขอ (1 - p) 

 2
tS  =  ความแปรปรวนของแบบทดสอบทั้งฉบับ 

       กําหนดเกณฑอํานาจจําแนก หรือ กําหนดคา  ttr  = .75 และ ขอบเขตคา ttr    มีดังนี ้
 
 +1.00 แสดงวา มีคาความเชื่อมั่นสูงสุด คะแนนทีไ่ดจากแบบสอบถามนี้เชื่อถือได 
  0.00   หรือ ใกลเคียงกับ 0.00  แสดงวา แบบทดสอบนี้ไมมีความเชื่อมั่น 
  -1.00    แสดงวา  แบบทดสอบฉบับนี้มีคาความเชือ่มั่นต่ํา 
 
2.4  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 

2.4.1  งานวิจัยในประเทศ 
ปรีชา สงวนตัด (2546:บทคัดยอ)  บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน เร่ือง การใชและการ

บํารุงรักษาอุปกรณเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  การวิจัยคร้ังนี้  มีวัตถุประสงคเพื่อวิเคราะห  ออกแบบและ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนเรื่อง  การใชและการบํารุงรักษาอุปกรณเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  
หาประสิทธิภาพของบทเรียน  ประสิทธิผลทางการเรียนรูของผูเรียน  และความพึงพอใจของผูเรียน  
ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการ เร่ือง การใชและบํารุงรักษาอุปกรณเทคโนโลยีมัลติมีเดีย  เครื่องมือ
ที่ใชประกอบดวย 1.บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน เร่ือง การใชและรักษาอุปกรณเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย  2. แบบทดสอบหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และ  3. แบบสอบถามความพึงพอใจของ
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ผูเรียน  โดยใชกลุมตัวอยางเปนนักศึกษา  สาขาวิทยาการคอมพิวเตอรประยุกต-มัลติมีเดีย  คณะครุ
ศาสตรอุตสาหกรรม  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาธนบุรี  จํานวน  30  คน   

ผลการวิจัยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ  94.53:89.38  
สูงกวาเกณฑที่กําหนด  80:80  เมื่อนําคะแนนสอบกอนเรียนและคะแนนสอบหลังเรียนมาวเิคราะห
เพื่อหาประสิทธิผล  พบวาไดประสิทธิภาพหลังกระบวนการ(Epost) = 89.38 และประสิทธิภาพกอน
กระบวนการ (Epre) = 26.83  ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่สรางขึ้นนี้ทําใหผูเรียนมี
ประสิทธิผลทางการเรียน 62.55  (ไดผลตามเกณฑมากกวา 60  ที่ตั้งไว)  และความพึงพอใจของ
กลุมตัวอยางทีม่ีตอบทเรียน  คอมพิวเตอรการสอน  มีคาเฉลี่ยเทากับ 3.92 อยูในระดับคอนขางมาก  
สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน เร่ือง การใชและการบํารุงรักษาอุปกรณเทคโนโลยี
มัลติมีเดีย  ที่สรางขึ้นสามารถที่จะนําไปใชศึกษาดวยตนเองในการเรียนแบบ อี-เลิรนนิงได 

 
มยุรา เผาดี (2545:บทคัดยอ) การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องระบบเครือขาย

คอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 การศึกษาอิสระครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพื่อผลิต
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง ระบบเครือขายคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4   
กลุมตัวอยางจํานวน 50 คน ไดมาโดยการสุมอยางงาย ซ่ึงเปนนักเรียน ช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4  ในภาค
เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2544 ในโรงเรียนราชสีมาวิทยาลัย อําเภอเมือง จังหวัดนครราชสีมา กลุม
ตัวอยางไดเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงกระบวนการหา ประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมี 3 ขั้นตอน คือ การทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่งใชนักเรียน 3 คน การทดลอง
กลุมเล็ก ใชนักเรียน 9 คน และการทดลองภาคสนาม ใชนักเรียน 38 คน บทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่สรางขึ้น มีทั้งหมด 98 กรอบ ใชเวลาในการเรียนประมาณ 60 นาที  

ผลของการศึกษาอิสระ แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผลิตขึ้น มี
ประสิทธิภาพโดยจะดูไดจากคะแนนเฉลี่ยการสอบหลังเรียนที่ผูเรียนทาํได คิดเปนรอยละ 64.07 

 
ทรงสุดา โสภาจารีย (2544:บทคัดยอ) การผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง

อินเทอรเน็ตเบื้องตน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 การศึกษาอิสระครั้งนี้มีจุดประสงคเพื่อผลิต
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการสอน เร่ืองอินเทอรเน็ตเบื้องตน สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 และศึกษาความคิดเห็น ของผูเรียนที่มีตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ประชากรเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2544 โรงเรียนนคร
ขอนแกน อําเภอเมือง จังหวัดขอนแกน จํานวน 10 หอง กลุมตัวอยางเปน นักเรียนชั้น ม.1/2 และ ม.
1/4 ไดมาจากการสุมอยางงายและไดรับการสุมเขารับการ ทดลองดังนี้ ม.1/4 เขารับการทดลองแบบ
หนึ่งตอหนึ่ง และแบบกลุมเล็ก สวน ม.1/2 เขา รับการทดลองแบบภาคสนาม จํานวน 30 คน 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผลิตขึ้นใชการ นําเสนอแบบสื่อผสม (multimedia presentation) 
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โดยใชตัวการตูนจากภาพยนตรเร่ือง ชินจังจอมแกน เปนตัวนําเสนอ ในรูปแบบของการสนทนา 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผลิต ขึ้นมีทั้งสิ้น 225 กรอบ ใชเวลาประมาณ 60 นาที  

ผลการศึกษาอิสระ พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการสอนที่ผลิตขึ้น มี 
ประสิทธิภาพซึ่งเห็นไดจากคะแนนทดสอบหลังเรียน ที่ผูเรียนทําไดคิดเฉลี่ยเปนรอยละ 60 ซ่ึง
มากกวาคะแนนทดสอบกอนเรียนเฉลี่ยรอยละ 29.67 หรือเพิ่มขึ้นคิดเปนรอยละ 42.57 สวน
ความคิดเห็นที่มีตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูเรียนมีความคิดเห็นสอดคลอง กันใน
ระดับมากที่สุดเกี่ยวกับความสะดวกในการควบคุมบทเรียนและการตูนที่ใช และมีความคิดเห็น
สอดคลองกันในระดับมากเกี่ยวกับความนาสนใจของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและผลปอนกลับ
ที่ใหภายหลังการตอบถูก 

 

บัญชา     วิพัฒวิบูลกิจ (2544:บทคัดยอ)     การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน                      
วิชาคอมพิวเตอร  เร่ืองความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการใชโปรแกรมระบบปฏิบัติการวินโดว 98   
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย การศึกษาอิสระครั้งนี้ มีวัตถุประสงคเพื่อสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาคอมพิวเตอร  เ ร่ืองความรู เบื้องตนเกี่ ยวกับการใชโปรแกรม
ระบบปฏิบัติการวินโดว 98 สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย ใหมีประสิทธิภาพ 80:80 
และดัชนีประสิทธิผล .50 ขึ้นไป      กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาอิสระครั้งนี้เปนนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่6 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2543 โรงเรียนขอนแกนวิทยาคม อําเภอเมือง จังหวัด
ขอนแกน โดยการสุมแบบขั้นตอน (2-stages random sampling) ไดแก 1. สุมแบบแบงชั้น (stratified 
sampling) ตามระดับคะแนนเฉลี่ย 2. สุมอยางงาย (simple random sampling) ใหไดกลุมตัวอยาง
กลุมเกง กลุมปานกลาง และกลุมออน กลุมละ 14 คน รวม ทั้งหมด 42 คน เครื่องมือที่ใชใน
การศึกษาอิสระครั้งนี้ ไดแก  แบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ แบบ 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ 
ที่ผานการหาประสิทธิภาพของแบบทดสอบ ซ่ึงมีคาความยากงาย (p) อยูระหวาง 0.22-0.78 คา
อํานาจจําแนก (r) อยูระหวาง 0.21-0.66 และ คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบเทากับ 0.78 และ  
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองความรู เบื้องตนเกี่ยวกับการใชโปรแกรมระบบปฏิบัติการ
วินโดว 98 จํานวน 109 กรอบ  

ผลการศึกษาอิสระบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคอมพิวเตอร เร่ืองความรูเบื้องตน 
เกี่ยวกับการใชโปรแกรมระบบปฏิบัติการวินโดว 98 สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 6 มี      
ประสิทธิภาพเทากับ 82.50:80.67 และคาดัชนีประสิทธิผล 0.64 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที ่ กําหนดไว
แสดงวาบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ และสามารถนําไปใชกับการเรยีน
การสอนได 
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วีระพงศ วรพงศทรัพย (2544:บทคัดยอ) การสรางบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรชวย
สอนเรื่อง เทคโนโลยีมัลติมีเดีย  การวิจยันี้ มวีัตถุประสงคเพื่อสรางบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอร
ชวยสอน เร่ือง เทคโนโลยีมัลติมีเดีย และเพื่อหาประสิทธิภาพ ประสิทธิผลทางการเรียน และความ 
พึงพอใจของผูเรียน เครื่องมือที่ใชประกอบดวย 1. บทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง 
เทคโนโลยีมัลติมีเดีย 2. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ และ 3. แบบสอบถามความพึงพอใจ ของผูเรียน 
โดยใชกลุมตัวอยางเปนนกัศกึษาภาควิชาครุศาสตรเทคโนโลยี คณะครุศาสตร อุตสาหกรรม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีพระจอมเกลาธนบุรี จํานวน 32 คน ผลการวิจัยพบวา บทเรียนสําเร็จรูป
คอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 85.03:82.65 สูงกวาเกณฑที่กําหนด 80:80 เมื่อนํา
คะแนนสอบกอนเรียนและคะแนนสอบหลังเรียนมาวิเคราะหเพื่อหาประสิทธิผลทางการเรียนพบวา
ไดประสิทธิภาพหลังกระบวนการ(Epost) = 82.65 และประสิทธิภาพกอนกระบวนการ (Epre) = 31.92        

สรุปไดวาบทเรียนสําเร็จรูปคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้นทําใหผูเรียนมีประสิทธิผล
ทางการเรียนเพิ่มขึ้น (50.73) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 สามารถนําไปใชในการเรยีน
ดวยตนเองได และความพึงพอใจของกลุมตัวอยางที่มีตอชุดการสอนสําเร็จรูปมีคาเฉลี่ยเทากับ 4.16 
อยูใน ระดับด ี

 

วิไล องคธนะสุข (2542:บทคัดยอ)  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การ
ผลิตรายการโทรทัศน   การศึกษาคนควาครั้งนี้ มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ในรูปของสื่อบทเรียนซีดีรอม เร่ืองการผลิตรายการโทรทัศน และเพื่อหาประสิทธิภาพ 
บทเรียนที่สรางขึ้นตามเกณฑ 85:85 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนเปน
นักศึกษาระดับปริญญาตรี สาขาโปรแกรมวิชานิเทศศาสตร (การประชาสัมพันธ) ช้ันปที่  3  สถาบัน
ราชภัฏจันทรเกษม  จํานวน 28 คน โดยไดจากการสุมอยางงาย เครื่องมือที่ใชในการทดสอบ คือ 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การผลิตรายการโทรทัศนโดยใชโปรแกรม authorware v.4.0 และ 
แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง การเรียน  

ผลการศกึษาคนควาครั้งนี้ พบวา บทเรยีนคอมพวิเตอรมลัติมีเดยี เร่ือง การผลิตรายการ     
โทรทัศน มีประสิทธภิาพ 86.57:85.85 เปนไปตามเกณฑกาํหนด  

 
ชลธิรา อารยวงศวาฬ (2541:บทคัดยอ)  การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง

ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอร สําหรับฝกอบรมพนักงานธนาคารออมสิน   การวิจัยคร้ังนี้มี
วัตถุประสงค     เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การฝกอบรมของ พนักงานธนาคารออมสิน ที่ไดรับการ
ฝกอบรมดวยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองความรูเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอร กับ
การฝกอบรมโดยวิธีปกติ กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนพนักงานของธนาคารออมสิน 
จํานวน 50 คน แบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม กลุมละ 25 คน กลุมทดลองไดรับการฝกอบรม
โดยใช        บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมควบคุมไดรับการอบรมโดยวิทยากรเปนผูบรรยาย 
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เนื้อหาที่ใชในการทดลอง คือ เร่ืองความรูเบื้องตนเกี่ยวกับคอมพิวเตอร โดยใช แบบแผนการ
ทดลองแบบ randomized control group pretest-postest design. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
ไดแก t-test ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์หลังการฝกอบรมของกลุมทดลอง สูงกวากลุมควบคุม 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
2.4.2  งานวิจัยตางประเทศ 
Conrad, Karen and Wendy (1991)  ไดทําการวิจยัเร่ืองเกรดและความรูที่ดีขึ้นอันเปนผล

จากการใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการศกึษาประสิทธผิลของคอมพิวเตอรชวยสอน  ซ่ึงเปนการ
สงเสริมการเรียนวิชาสังคมวทิยา 100  การออกแบบการวจิัยเชิงทดลอง  โดยแบงผูเรียนเปน 2 กลุม  
ใชผูสอนคนเดยีว  สอนวิชาสังคมศึกษา  ผูเรียนแตละกลุมจะไดรับการทดสอบดานทัศนคติตอการ
ใชคอมพิวเตอรชวยสอนกอนและหลังเรียน  เพื่อวดัผลของการใชซอรฟแวรตอความรูของนักเรียน
ในดานสังคมวทิยา  การวิเคราะหผลจากการทดสอบหลังเรียนเปรียบเทียบกับคะแนนการทดสอบ
กอนเรียน  แสดงถึงทัศนคติของกลุมที่มีตอการใชคอมพิวเตอรชวยสอน  เชน  ผลตอครูและ
ความสามารถสวนบุคคลในการใชคอมพิวเตอร  ซ่ึงเปนไปในทางบวกหลังจากจบบทเรียน  ในกลุม
ใชคอมพิวเตอรชวยสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 

 
Marc, Robert and Saralyn (1991)  ไดทําการวิจัยเร่ืองการศึกษาเพื่อพัฒนาการใช

คอมพิวเตอรชวยสอน  :  การวิเคราะหผลการเรียนของนักเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนเทากันถึง
มากกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยส่ืออ่ืน ๆ     มีงานวิจัยดานคอมพิวเตอรชวย
สอนเพื่อพัฒนาการศึกษาดานอุดมศึกษานอย  ผูวิจัยมุงที่ผลกระทบของคอมพิวเตอรชวยสอน ดาน
การพัฒนาองคประกอบ และวัดนักเรียนในดานสถิติ กลุมตัวอยางคือนักศึกษาปที่  1  ซ่ึงเขาเรียน
เปนครั้งแรก  ไมมีประสบการณดานคอมพิวเตอร มีคะแนนจากการทอสอบของวิทยาลัยอเมริกัน 
(American College Test : ACT)  โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์แคลิฟอรเนีย (CATO)  บงชี้ถึง
ระดับการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ของนักศึกษากลุมที่เรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน เทากันหรือสูงกวา
กลุมนักศึกษาที่ไมไดใช CAI อยางมีนัยสําคัญ 

 
Silverstien (1990)   ไดทําการวิจยัผลของกราฟก  และการควบคุมโดยผูเรียนที่มีตอ

ความคงทนทางความจําในคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer – Based  Training : CBT)       มี 
รูปแบบการนําเสนอ 2 รูปแบบ คือ  กราฟกและขอความ  รูปแบบการควบคุม  2  รูปแบบ  คือ  
ควบคุมโดยผูเรียน  และควบคุมโดยโปรแกรม  ผลการวิจัยพบวา  ไมมีความแตกตางกันระหวาง 
รูปแบบการนําเสนอ  และรูปแบบการควบคุม 
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Steven, Gary และ Jacqueline (1990)   ไดทําการวจิัย  การใชและผลของการควบคุม
เนื้อหา  โดยผูเรียนในการสนบัสนุนการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอรซ่ึงใชการควบคุม 3 แบบ คือ  
learner,  maximum,  minimum  ความแตกตางของการควบคุม  คือ  การนําเสนอแตละบทจะไดรับ
ตัวอยางแตกตางกัน  ดงันี้  แบบ learner  เมื่อไดรับการนําเสนอตัวอยาง 1 ตัวอยางแลวจะถูกถาม
ความตองการดูตัวอยางตอไป  ถาผูเรียนตองการจะไดรับตัวอีกแตจะไมเกิน 3 ตวั  อยางแบบ  
minimum  จะไดรับการนําเสนอตัวอยางเพียงตัวอยางเดยีว  แบบ maximum  จะไดรับตัวอยางถึง  4  
ตัวอยาง  การชวยเหลือการเรียนของผูเรียนในการพยายามแกไขปญหาดวยตัวเอง  เมื่อเสร็จจากการ
แกปญหาผูเรียนสามารถดูขั้นตอนการแกปญหาทีละขั้นได  ดูคําตอบขั้นสุดทายได  ศึกษาปญหาอีก
คร้ังได  หรือจะไปยังปญหาใหมก็ไดแตผูเรียนจะไมสามารถขามปญหาหรือกลับไปดูตัวอยางเดิม
ได  ผลการวจิัย  พบวา  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในแตละกลุมแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญที่ระดับ 
0.05  และผูเรียนวิชาคณิตศาสตร  จากคอมพิวเตอรชวยสอนในระดับมากถึง  58%  ปานกลาง  14 %  
และไมชอบ  28 % 

 
  Cordell (1989) ไดศึกษาผลของรูปแบบการเรียนรูและรูปแบบของคอมพิวเตอรชวย

สอนตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตรสุขภาพ  โดยใหกลุมทดลองเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนชนิด Tutorial แบบเสนตรงและแบบสาขา  ผลการวิจัยพบวารูปแบบของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  และไมมีปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับรูปแบบการเรียนรูในทางสถิติ 
 

Mable & Howard (1989)   ไดศึกษาเกีย่วกับแรงขับตอเนื่องการควบคุมบทเรียนโดย
ผูเรียน  และควบคุมบทเรียนโดยโปรแกรมในคอมพิวเตอรชวยสอน  โดยแบงกลุมทดลองออกเปน 
2 กลุม   กลุมแรกเรียนจากคอมพิวเตอรที่ควบคุมโดยผูเรียน   กลุมที่สองเรียนจากคอมพิวเตอรที่
ควบคุมโดยโปรแกรม    ในการตอบสนองที่ถูกตองทั้งสองกลุมจะไดรับผลปอนกลับแบบขอความ  
กลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบควบคุมโดยผูเรียน  ถาหากตอบถูกก็จะชมเชยและเฉลย
คําตอบที่ใหสาระความรู  แตถาหากตอบผิดก็จะบอกวาตอบผิดและถามวาตองการทบทวนเนื้อหา
กอนตอบคําถามอีกหรือไม  ถาหากผูเรียนตองการจะไดรับกรอบเนื้อหาที่เกี่ยวของสัมพันธกับ
ปญหานั้น ๆ   ถาไมตอบจะไมไดรับการทบทวนเนื้อหา  สําหรับกลุมควบคุมโดยโปรแกรม  ถา
ผูเรียนตอบผิดจะทําการทบทวนเนื้อหาที่เกีย่วของกับปญหานั้นทนัที  หลังจากทบทวนแลวจึงให
ตอบปญหานัน้ใหมอีกที  ทั้งสองกลุมถาตอบผิดจะใหพยายามตอบปญหา 3 คร้ัง  แลวจะไปยงั
กรอบเนื้อหาใหมทันที  ผลการวิจัยพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากกลุมควบคมุโดยโปรแกรม
และกลุมควบคุมโดยผูเรียน  ไมแตกตางกัน  นอกจากนี้ยังพบวาผูเรียนชอบที่จะเรียนจาก
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบควบคุมโดยผูเรียนมากกวาแบบควบคุมโดยโปรแกรมและขอบเรียน
วิทยาศาสตรจากคอมพิวเตอรมากกวาวิชาอื่น ๆ 


