
บทที่  4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
การวิจยัคร้ังนีม้ีวัตถุประสงค  เพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนเรื่อง  ส่ือดิจิทัลเพื่อการสอนและการฝกอบรม โดยผูวิจัยขอเสนอผลการวิจัยตามหัวขอ  ดังนี ้
4.1 ผลการทดลองและหาประสิทธิภาพของบทเรียน คอมพวิเตอรชวยสอน  เร่ือง ส่ือ        

ดิจิทัลเพื่อการสอนและการฝกอบรม 
4.2  ผลการวิเคราะหขอมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมควบคุม และ   

กลุมทดลอง 
 
4.1 ผลการทดลองและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เรื่อง  สื่อดิจิทัล  
       เพื่อการสอนและการฝกอบรม 

  การหาประสทิธิภาพ ของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  เร่ือง  ส่ือดิจิทัลเพื่อการสอน และ 
การฝกอบรม   คร้ังนี้ ได    ดําเนินการเปน 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
 

4.1.1 การทดลองแบบหนึง่ตอหนึ่ง    
การทดลองขั้นทดสอบแบบหนึ่งตอหนึ่ง ทดลองกับผูเรียนจํานวน 3 คน โดยนําบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง ส่ือดิจิทัลเพื่อการสอนและการฝกอบรม ที่สรางเสร็จแลวไปทดลองกับ
ผูเรียนที่ไมใชกลุมตัวอยาง  จํานวน 3 คน (เกง  ปานกลางและออน อยางละ 1 คน) เพื่อหาขอบกพรอง
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ือง ส่ือดิจิทัลเพื่อการสอนและการฝกอบรม  ผูวิจัยพบวา ผูเรียนให
ความสนใจในเนื้อหาบทเรยีนพอสมควร โดยจากการสังเกตและสัมภาษณ พบวา ขอความที่เนนควรจะ
เนนใหเหมือนกันทั้งบทเรียน การเคลื่อนไหวของรูปภาพนาจะเร็วข้ึน และปุมเลื่อนหนาควรมีขอความ
บอกสถานะดวย  จากปญหาที่เกิดขึ้นผูวิจยัไดทําการแกไขปญหา คือ สีตัวอักษร และ การเคลื่อนไหว
ของรูปภาพนาจะเรว็ขึ้น และปุมควบคุมการทํางาน กอนการนําไปทดลองครั้งตอไป 

 

4.1.2  การทดลองกลุมยอย    
การทดลองกลุมยอย ที่ไมใชกลุมตัวอยางโดยการทดลองกับผูเรียนจํานวน 6 คน เพื่อ

ทดสอบหาขอบกพรองของการใชงานบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  เร่ือง  ส่ือดิจิทัลเพื่อการสอนและ
การฝกอบรม  การทดลองครั้งนี้ผลการทดลองพบวาผูเรียนใหความสนใจในบทเรียนมากขึ้น ในสวน
ของขอความที่ตองเนนเปลี่ยนใหเหมือนกนัทั้งบทเรียน และการเคลื่อนไหวของภาพประกอบ
ปรับเปลี่ยนใหเร็วขึ้น จัดทําขอความบอกสถานะของปุมควบคุมการทํางาน จากการสัมภาษณผูเรียนทั้ง 
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6 คน ไดผลสรุปวา แตควรเพิ่มเติมสวนของการเปลี่ยนหนาจอแตละหนาจอใหมีลักษณะพิเศษมากกวา
การเปลี่ยนหนาจอแบบธรรมดา ผูวิจัยจึงไดบันทึกผลการสัมภาษณ และนําไปปรับปรุงแกไขในบทเรียน
ใหดีขึ้นกอนการนําไปทดลองจริงกับผูเรียนที่กําหนด 

 

4.1.3  การทดลองเชิงปฏิบตักิาร   
การทดลองขั้นทดสอบเชิงปฏิบัติการ ทดลองใชกับนิสิตระดับปริญญาตรี ช้ันปที่ 2             

คณะครุศาสตร  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย ที่ลงทะเบียนเรียนใน วิชา เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา  
จํานวน 40 คน  แบงผูเรียนออกเปน 2  กลุม  โดยกลุมแรกเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและ
กลุมที่ 2 คือกลุมที่เรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติ    โดยกลุมที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ศึกษาเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จํานวน 3 หนวย  เมื่อศึกษาเนื้อหาจบแตละหนวยแลว 
ผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางหนวยจํานวน 30 ขอ  หลังจากศึกษาเนื้อหาทั้งหมดแลวผูวิจัยให
ผูเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 40 ขอ  ซ่ึงเปนแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึ้น  

การทดลอง ผูวิจัยไดสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรียนใหความสนใจกับบทเรียน
เปนอยางดี  ซ่ึงผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง   ส่ือดิจิทัลเพื่อการสอนและการ
ฝกอบรม   แสดงไดดังตารางที่ 4.1 
 
ตารางที่ 4.1  แสดงผลคะแนนจากการทําแบบทดสอบระหวางเรยีน และแบบทดสอบหลังเรียน 
                     เพื่อทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนทีส่รางขึ้น 

ทดสอบเชิงปฏิบัติการ คะแนนรวม คาเฉลี่ย รอยละ 
คะแนนแบบทดสอบระหวางเรียน  (E1) 496 24.80 82.67 
คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน  (E2 ) 653 32.65 81.63 

 
จากตารางที ่ 4.1 พบวา ผลการทดลองและหาประสิทธภิาพของบทเรยีนพบวาคาสถิติจาก

แบบทดสอบระหวางเรียน(E1) เทากับ 82.67 และคาสถิติจากแบบทดสอบหลังเรียน (E2) เทากับ 81.63 
ซ่ึงไดประสิทธิภาพผานเกณฑที่กําหนด คอื 80:80  (ดูภาคผนวก ค. หนา 119) 
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4.2 ผลการวิเคราะหขอมลูเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนของกลุมควบคุม  
       และกลุมทดลอง 

วิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนโดยการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบ
หลังเรียน ของผูเรียนที่เรียนดวยวิธีการสอนแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองสื่อดิจิทัลเพื่อการสอน
และการฝกอบรม และวิธีการสอนแบบปกติ  มีรายละเอียดดังนี ้
 
ตารางที่ 4.2    แสดงผลการวเิคราะหขอมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมควบคุม  
            และกลุมทดลอง 

กลุมตัวอยาง N X S.D. t-test 
เรียนดวยวิธีการสอนแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 20 32.65 2.35 
เรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติ 20 30.40 3.65 

2.320 
 

*มีนัยสําคัญที่ระดับ 0.05 (α = 0.05, df = 38, t = 1.684) 
 

จากตารางที่ 4.2 ผลการวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางเปนการ
เปรียบเทียบคะแนนสอบหลังเรียนของกลุมที่เรียนดวยวิธีการสอนแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและ 
กลุมที่เรียนดวยวิธีการสอนแบบปกติ ไดผลดังนี้   คะแนนเฉลี่ยของกลุมที่เรียนดวยวิธีการสอนแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เทากับ   32.65   คะแนน    คะแนนเฉลี่ยกลุมที่เรียนดวยวิธีการสอนแบบ
ปกติ  เทากับ  30.40   คะแนน  นํามาหาคาสถิติ โดยใช t – test แบบ  independent   ไดเทากับ   2.320  ซ่ึง                       
มีคามากกวาคา t จากที่   α  = .05 df = 38  ตาราง  t = 1.684   จึงปฏิเสธ         และยอมรับ         นั่นคือ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของวิธีการสอนแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของวิธีการสอนแบบปกติมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 0.05 
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