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วิเคราะหคา t 

 
ผลการวิจัยพบวา 1) เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ ท่ีผูวิจัยสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ
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  The purposes of the research were 1) to constructed of Learning Object on respiratory 
system for  Matthayomsuksa 4  Students with the efficiency 80/80 criteria, 2) to compared the 
students pre-test scores and post-test scores after study with  Learning Object on Respiratory 
System for Matthayomsuksa 4, 3) to study the students satisfaction of that developed by the  
researcher. 

 
The subject were 30 Matthayomsuksa 4  Students at Donmuang Chaturachinda School 

in second term of  2011. The research tools in this study were Learning Object, pre-test, post-
test, and questionnaires.  The data were analyzed by frequency, percentage, and t-test.   

 
The research results were 1) the efficiency of  of Learning Object on Respiratory 

System for Matthayomsuksa 4  Students limited was at 80/80 according to the criteria,              
2) the students post-test were statistically significant higher than the students pre-test scores at 
.05 level, and 3) the students satisfaction on developed Learning Object was at the most level. 

 
 
 
 
 
 
 
 

     /  /  

Student’s signature  Thesis Advisor’s signature   



 

กิตติกรรมประกาศ 
 
 วิทยานิพนธฉบับนี้สําเร็จไดดวยความอนเุคราะหจาก รองศาสตราจารยสาโรช  โศภีรักข
อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธหลัก รองศาสตราจารยจงกล  แกนเพิ่ม อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ
รวม  ผูชวยศาสตราจารย ศศิฉาย  ธนะมัย ประธานกรรมการในการสอบปากเปลาข้ันสุดทาย และ
รองศาสตราจารยดร.วีระ ไทยพานิช ผูทรงคุณวุฒภิายนอก ซ่ึงกรุณาใหความชวยเหลือ แนะนํา 
ควบคุม รวมท้ังแกไขขอบกพรองตาง ๆ ท่ีเปนประโยชนอยางยิ่งตอผูวจิัย สงผลใหวทิยานิพนธฉบับ
นี้สมบูรณและมีคุณคาทางวชิาการมากยิ่งข้ึน ท้ังนี้ผูวิจยัรูสึกซาบซ้ึงเปนอยางยิ่งจึงขอกราบ
ขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสนี ้
 

ขอขอบคุณคณะผูเช่ียวชาญอาจารยพลวดี บุนนาค ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา รองศาสตราจารย
พิชัย ทองดีเลิศ อาจารยสุพฒัตรา ศรีสุวรรณ  นายกิตติศักดิ์  แปนงาม ดร.ชุติมา  จันทรจิตร          
ดร.เพ็ญพักตร  นภากุล ผูเช่ียวชาญดานเทคนิค ผูชวยศาสตราจารย ดร.วสันต ทองไทย    
อาจารยธนัตถา  ศรีกะชา ผูเช่ียวชาญดานการวัดปละประเมินผล ท่ีไดกรุณาตรวจสอบคุณภาพ
เคร่ืองมือในการวิจัยคร้ังนี้ โดยใหความชวยเหลือเสนอแนวคิดตลอดจนคําแนะนําในการปรับปรุง
แกไขและพัฒนาเคร่ืองมือใหมีประสิทธิภาพ และขอขอบคุณ ทานผูอํานวยการและครูอาจารย 
โรงเรียนดอนเมืองจาตุนจินดา และเพื่อน ๆ ทุกทานท่ีมีสวนรวมในการดําเนินการทําวิจยัคร้ังนี ้
 
 ขอขอบพระคุณคณาจารยทุกทานท่ีไดประสิทธ์ิประสาทวิชา รวมถึงผูเขียนตํารา เอกสาร
บทความตาง ๆ ท่ีผูวิจัยไดศึกษาคนควา และนํามาอางอิงในงานวิจยัคร้ังนี้ 
 
 วิทยานิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดเปนอยางดี ผูวิจยัขอนอมระลึกถึงพระคุณบิดา มารดา 
ครอบครัวอวนสกุลเสรี ท่ีใหการสนับสนนุการศึกษาและกําลังใจแกผูวิจัยตลอดมาจนกระท่ัง
ประสบความสําเร็จ ประโยชนอันพึงมีจากวิทยานิพนธฉบับนี้นอมบูชาแดบิดา มารดา ตลอดจน
บูรพาจารยท่ีประสิทธิประสาทวิชาทุกทาน 

 
จีรพรรธน  อวนสกุลเสรี 

                                                                                                       เมษายน  2554 

https://www.regis.ku.ac.th/cpcmns/kugradNew/mis/gr_advisor.php?adv_id=F5004
https://www.regis.ku.ac.th/cpcmns/kugradNew/mis/gr_advisor.php?adv_id=F5006


 
(1) 

 

สารบัญ 
        
   หนา 

 
สารบัญตาราง                                                                                                                                (4) 
 
สารบัญภาพ                                                                                                                                   (6) 
 
บทท่ี 1  บทนํา  1    
 ความสําคัญของปญหา                                                                                        1 
 วัตถุประสงคของการวิจยั                                                                                    3  
 ประโยชนท่ีไดรับ                                                                                                4 
 ขอบเขตของการวิจัย                                                                                            4 
 นิยามศัพท                                                                                                            5 
บทท่ี 2  การตรวจเอกสาร                                                                                                               6 
 ความรูเกี่ยวกบัเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค                                                                          6 
 หลักสูตรการศึกษาข้ันพืน้ฐาน พุทธศักราช 2544                                               22 
 เอกสารท่ีเกี่ยวของกับแบบทดสอบ                                                                    27                               

เอกสารท่ีเกี่ยวของกับความพึงพอใจ                                                                  31
งานวิจยัท่ีเกี่ยวของ                                                                                             34 
สมมติฐานการวิจัย                                                                                             36  
กรอบแนวคิดในการวิจัย                                                                                    37 

บทท่ี 3  วิธีการดําเนินการวจิัย 38 
 ประชากรและกลุมตัวอยาง 38 
 เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 39 
 การสรางเคร่ืองมือในการวิจยั 39 
 การดําเนนิการทดลองและการเก็บรวบรวมขอมูล 48 
 การวิเคราะหขอมูล 49 
บทท่ี 4  ผลการวิจัยและขอวจิารณ 51 
 ผลการวิจัย 51 
 ขอวิจารณ 58 



 
(2) 

 

สารบัญ (ตอ) 
 

หนา 
 

บทท่ี 5  สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ   61 
 สรุปผลการวิจัย   62 
 ขอเสนอแนะ   63 
 
เอกสารและส่ิงอางอิง   64 

 
ภาคผนวก    
 ภาคผนวก ก  รายนามผูเช่ียวชาญ   71 

ภาคผนวก ข  ตารางวัตถุประสงคท่ัวไป และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม             
                      และตารางแสดงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม และจุดมุงหมาย 

        ท่ีจะทดสอบ        74 
   ภาคผนวก ค  ผลการวิเคราะหคาดัชนีความสอดคลองของแบบทดสอบ 
                                                 และ แบบประเมินและผลการวิเคราะหคุณภาพของ                                              
                                                 เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบ หายใจ ท่ีไดจากการ                    
                                                 ประเมินโดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา        78 
  ภาคผนวก ง  ตารางแสดงผลการวิเคราะหคุณภาพของเลิรนนิ่ง อ็อบเจค็ 
           เร่ือง ระบบหายใจท่ีไดจากการประเมินโดยผูเช่ียวชาญ 
           ดานเทคนิค          83 
 ภาคผนวก จ  ผลการวิเคราะหคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก   
     และคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ    96 
 ภาคผนวก ฉ  คะแนนจากแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียนของนกัเรียน    
                       จากการใชเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็คเร่ืองระบบหายใจ 
                                                 สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาศึกษาปท่ี 4   101 
 ภาคผนวก ช  แบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน เร่ือง ระบบหายใจ   104 
 ภาคผนวก ซ  ตัวอยางเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค   112                           
 
 



 
(3) 

 

สารบัญ (ตอ)    
  หนา 

 
ประวัติการศึกษา และการทํางาน        117                            
 
 
 



 
(4) 

 

สารบัญตาราง 
 

   ตารางท่ี หนา 

  
1 การหาประสิทธิภาพของเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ืองระบบหายใจ 52 
 สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 

  
2 แสดงรอยละของจํานวนนักเรียนท้ังหมดท่ีตอบถูกในแตละขอท่ีทํา

แบบทดสอบหลังเรียนดวยเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ จากกลุม
ทดลอง 54 

   
3 แสดงผลการเปรียบเทียบคาเฉล่ียของคะแนนกอนเรียน 

และคะแนนหลังเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค 
เร่ือง ระบบหายใจ                                                                                       56 

   
4 แสดงความถ่ีและรอยละของความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอ 

เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ                                                           57 
 
ตารางผนวกท่ี 
 

1 แสดงการจําแนกของวัตถุประสงคท่ัวไปเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   74 
   

2 แสดงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม และจุดมุงหมายท่ีจะทดสอบ                     76 
   

3 แสดงคาดัชนคีวามสอดคลองระหวางเน้ือหาและวัตถุประสงค 
เชิงพฤติกรรมของแบบทดสอบ สําหรับผูเช่ียวชาญดานการวัด 
และประเมินผล                                                                                        79 

 
           4 

 
แสดงความถ่ีและรอยละของผูเช่ียวชาญดานเทคนิคท่ีมีตอเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค 
เร่ือง ระบบหายใจ                                                                                            84 



 
(5) 

 

สารบัญตาราง (ตอ) 
 
ตารางผนวกท่ี หนา 

  
5 แสดงผลการวเิคราะหคุณภาพของแบบทดสอบโดยการหา 

คาดัชนีความยากงาย  และคาดัชนีอํานาจจําแนก                                      97 
   

6 แสดงการหาคาความแปรปรวนและคาความเช่ือม่ันของ 
แบบทดสอบ                                                                                         99 

   
7 แสดงคะแนนจากแบบทดสอบกอนเรียน และคะแนนหลังเรียน 

ของนักเรียน                                                                                          102 
 
 



 
(6) 

 

สารบัญภาพ 
 

    ภาพท่ี หนา 

  
1 แสดงตัวอยางของ SCO ท่ีประกอบจากหลาย ๆ  Asset                            20   
   

2 แสดง ผังงาน (Flowchart Diagram)การสรางเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบ
หายใจ 43 

   
ภาพผนวกท่ี   

   
1 แสดงหนาช่ือเร่ืองหลักของเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค 112 
   
2 แสดงหนาวัตถุประสงคในการเรียน 112 
   
3 แสดงเนื้อหาความหมายของการหายใจ 113 
   
3 แสดงเนื้อหาการหายใจภายนอก 113 
   
5 แสดงเนื้อหาการหายใจภายใน 114 
   
6 แสดงเนื้อหาอวัยวะในระบบหายใจ 114 
   
7 แสดงเนื้อหาการหายใจเขา 115 
   
8 แสดงเนื้อหาการแลกเปล่ียนแกสภายในปอด 115 
   

9 แสดงเนื้อหาการควบคุมการหายใจเกีย่วของกับระบบประสาท 116 
   

10 แสดงคําถามเร่ืองระบบหายใจของมนุษย 116 
 

http://www.google.co.th/url?q=http://www.thaiall.com/flowchart/&sa=U&ei=ZNu4TdesAszjrAeBsszdBA&ved=0CA0QFjAA&usg=AFQjCNG81xjy8Sax8QOsClyWn2UTHSoJIw


 
1 

 

บทที่ 1 
 

บทนํา 
 

ความสําคัญของปญหา 
 

ปจจุบันวิทยาศาสตรไดเขามามีบทบาทสําคัญในการวงการการศึกษาของประเทศไทยโดย
ศึกษาจากโครงสรางหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ไดจัดการเรียนรูวิชา
วิทยาศาสตรเปนโครงสรางหลักทางการศึกษา โดยเนนการจัดหลักสูตรแกนกลางท่ีมีการเรียงลําดบั
ความยากงายของเนื้อหาสาระในแตละระดบัช้ัน การเช่ือมโยงความรูกบักระบวนการ การจัด
กิจกรรมการเรียนรูท่ีจะใหผูเรียนพัฒนาความคิด ท้ังความคิดเปนเหตุเปนผล คิดสรางสรรค          
คิดวิเคราะหวจิารณ มีทักษะท่ีสําคัญในการคนควาและสรางองคความรูดวยกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู สามารถแกปญหาอยางเปนระบบ สามารถตัดสินใจโดยใชขอมูลหลากหลายและประจักษ
พยานท่ีตรวจสอบได รวมถึงมีทักษะในการใชเทคโนโลยีในการสืบคนขอมูลและการจัดการ  

 
สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2549) กลาววาวทิยาศาสตรมี

บทบาทสําคัญยิ่งในสังคมโลกปจจุบันและอนาคต เพราะวิทยาศาสตรเกี่ยวของกับชีวติของทุกคน 
ท้ังในการดํารงชีวิตประจําวนัและในงานอาชีพตางๆ เคร่ืองมือเคร่ืองใชเพื่ออํานวยความสะดวกใน
ชีวิตและในการทํางาน ลวนเปนผลของความรูวิทยาศาสตร ผสมผสานกับความคิดสรางสรรคและ
ศาสตรอ่ืน ๆ ความรูวิทยาศาสตรชวยใหเกิดองคความรูและความเขาใจในปรากฏการณธรรมชาติ
มากมายมีผลใหเกิดการพัฒนาทางเทคโนโลยีอยางมาก ในทางกลับกนัเทคโนโลยีกมี็สวนสําคัญ
มากท่ีจะใหมีการศึกษาคนควาความรูทางวิทยาศาสตรตอไปอยางไมหยุดยั้ง 
 
 เทคโนโลยีสมัยใหม สามารถจัดกระบวนการเรียนรูเทคโนโลยีสมัยใหมใหกับผูเรียนได
ตระหนกัถึงความสัมพันธระหวางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีอยางถึงแกน และใหผูเรียนไดเขาใจ
ถึงสังคม “ เสพย” เทคโนโลยีอยางเดียวมิไดแตตองมีการสรางเทคโนโลยีดวยตัวเราเองดวย แตการ
สรางเทคโนโลยีจะตองเร่ิมตนดวย การเหน็ความสําคัญขององคความรู ความสําคัญของ
วิทยาศาสตร และความจําเปนของการสรางองคความรูจากพ้ืนฐานวัฒนธรรมของเราเอง การให
ผูเรียนเรียนรูเทคโนโลยี ควรถือวาเทคโนโลยีเปนเพยีงเคร่ืองมือท่ีจะชวยใหผูเรียนไดเขาถึงท่ีมาท่ี
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ไปของเทคโนโลยีแตละประเภทมากกวาท่ีจะใหผูเรียนเรียนรูแตเพียงวาเทคโนโลยีชนิดนั้น ๆทํา
อะไรไดบาง  
 
 Wiley (2000 อางใน ศยามน  อินสะอาด,2550: 36) ใหคําจํากัดความของ “learning object” 
วาเปนแหลงทรัพยากรดิจติอล” ท่ีสามารถนํามาใชใหมเพื่อสนับสนุนการเรียนรู คําจํากัดความนี้ได
รวมถึงส่ิงตางๆ ท่ีสามารถสงผานเน็ตเวิรก (network on demand) ไมวาจะมีขนาดใหญหรือเล็ก 
ยกตัวอยางของการนํามาใชทรัพยากรดจิิตอลท่ีมีขนาดเล็ก ไดแก ภาพ ขอมูล (live data feeds)  
วิดีโอ เสียงถายทอดสด แอนนิเมช่ัน ขอความและการใช/สงผานเว็บแบบขนาดเล็ก Java calculator 
ตัวอยางของทรัพยากรดิจติอลท่ีสามารถนํากลับมาใชใหมขนาดใหญรวมถึงหนาเว็บท่ีรวมท้ัง
ขอความ ภาพและส่ืออ่ืนๆ ในการสงผานประสบการณท่ีสมบูรณ เชน เหตุการณการเรียนการสอนท่ี
สมบูรณ นี่คือคําจํากัดความของlearning object ท่ีไมวาจะเปนแหลงทรัพยากรดจิิตอลจากแหลงใดท่ี
สามารถนํากลับมาใชและสนับสนุนการเรียนรูได 
 
 รวมท้ังถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: หนา 54 ) ไดกลาวไวโดยสรุปวา ทฤษฎีโครงสราง
ความรู(Schema Theory) เช่ือวาโครงสรางภายในของความรูท่ีมนุษยมีอยูนั้นจะมีลักษณะเปนกลุมท่ี
มีการเช่ือมโยงกันอยู ในการท่ีมนุษยจะเรียนรูอะไรใหม ๆ จะตองนําความรูท่ีเพิ่งไดรับนั้นไป
เช่ือมโยงกับความรูท่ีมีอยูเดมิ หนาท่ีของโครงสรางความรูนี้ก็คือ การนําไปสูการรับรูขอมูล การ
รับรูขอมูลนั้นไมอาจเกดิข้ึนไดหากขาดโครงสรางความรู เพราะการรับรูขอมูลนั้นเปนการสราง
ความหมายโดยการถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดมิภายในกรอบความรูเดิมท่ีมีอยูและจากการ
กระตุนโดยเหตุการณหนึ่งๆ ท่ีชวยใหเกิดการเช่ือมโยงความรูนั้นๆ เขาดวยกัน ดังนั้นการนําส่ือการ
สอนมาใชในการจัดการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญ เพื่อเสริมสรางประสบการณ เช่ือมโยงแนว
ความ คิด ท่ีเกิดจากการปฏิบัติการทดลองและการฝกทักษะตางๆ เขาดวยกันกับหลักการและทฤษฎี
ทางวิทยาศาสตร เพื่อสรางเปนองคความรูข้ึนมาได ทําใหนักเรียนบรรลุผลตามมาตรฐานการศึกษา
และผูเรียนมีคุณภาพท้ังดานความรู ทักษะกระบวนการ คุณธรรม จริยธรรม และคานิยม ตาม
หลักสูตร กิดานันท มะลิทอง(2548: 108) ไดกลาววา ส่ือการสอนนับวาเปนส่ิงสําคัญในการเรียนรู
เนื่องจากเปนตัวกลางในการถายทอดเนื้อหาจากผูสอนไปยังผูเรียน หรือเปนส่ือท่ีผูเรียนใชเรียนรูได
ดวยตนเอง โดยมีความสําคัญตอผูเรียนในการชวยใหเกดิการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ เพราะชวย
ใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาบทเรียนท่ียุงยากซับซอนไดงายข้ึนในระยะเวลาอันส้ัน และชวยใหเกิด
ความคิดรวบยอดไดอยางถูกตองและรวดเร็ว ซ่ึงส่ือการสอนท่ีมีความเหมาะสมและมีคุณสมบัติท่ีจะ
สนับสนุนแนวคิดทฤษฎีท่ีกลาวมาไดก็ตองมีการออกแบบบทเรียนใหตอบสนองตอโครงสรางของ
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องคความรูท่ีแตกตางกัน โดยการออกแบบบทเรียนในรูปแบบส่ือ ท่ีเรียกวา Learning Objects ซ่ึง
เปนส่ือในรูปแบบของส่ือดิจิตอลท่ีประกอบดวย ขอความ ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพกราฟก ภาพ
แอนิเมชันภาพเคล่ือนไหวแบบวีดีทัศน และเสียง เพื่อการส่ือสารสารสนเทศท่ีนําเสนอดวย
คอมพิวเตอร ( National Learning Infrastructure Initiative, 2003) Learning Objects สามารถ
นํามาใชในการจําลองสถานการณหรือนําเสนอในรูปแบบของเกมเพ่ือดึงดูดความสนใจของผูเรียน
และกระตุนผูเรียนใหเกดิความตองการท่ีจะเรียนรู เอ้ือการเรียนรูแบบผูเรียนเปนศูนยกลาง เนื่องจาก
ผูเรียนสามารถเลือกหรือกําหนดอัตราการเรียนของตนเองได กระตุนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธเชิง
โตตอบกับบทเรียน เหมาะสําหรับการเรียนรายบุคคลเพราะผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของ
ตนเองได จึงสามารถสนับสนุนความแตกตางระหวางบุคคลไดอยางสมบูรณ (Roy,2004) 
LearningObjects ถูกออกแบบเพื่อใหผูเรียนบรรลุผลการเรียนรูท่ีคาดหวังอยางใดอยางหนึ่ง
โดยเฉพาะ โดยแตละเร่ืองจะนําเสนอแนวคิดหลักยอยๆ สามารถจัด เก็บ และคนหาในระบบดิจิตอล
ไดโดยสะดวกครูสามารถนําไปใชซํ้าไดในรูปแบบการเรียนการสอน ท่ีหลากหลาย (Wiley, 2001) 
  
 ดวยเหตุผลดังกลาวขางตนมาน้ีจึงทําใหผูวจิัยคิดวาเลิรนนิงอ็อบเจกตมีคุณสมบัติในการ
จัดการเรียนการสอนของกลุมสาระวิชาวิทยาศาสตรเร่ือง ระบบหายใจ เนื่องจากเปนเนื้อหาท่ีมีความ
เขาใจยากและซับซอน รวมท้ังศึกษาถึงผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียนเม่ือเรียนดวย 
เลิรนนิง ออปเจ็กต เพื่อนําไปสูการพัฒนาเลิรนนิงอ็อบเจกตในรายวิชาอ่ืนตอไป 
 

วัตถุประสงคของการวิจัย 
 

 1. สรางเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ืองระบบหายใจ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 

            2.  เปรียบเทียบคะแนนทดสอบกอนเรียน และคะแนนทดสอบ หลังเรียน จากการเรียนดวย
เลิรนนิ่ง อ็อบ เร่ือง ระบบหายใจ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

 
3.  ศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนตอส่ือท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 
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ประโยชนท่ีไดรับ 
 

            1.  ไดเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ืองระบบหายใจ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีมีคุณภาพ

และมีปะสิทธิภาพสามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได 

2.  นําผลการวจิัยท่ีไดไปเปนขอมูลเบ้ืองตนในการเลือกวธีิการสอนวิชาวิทยาศาสตรใน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  
 

ขอบเขตของการวิจัย 

 
 1.  งานวิจยัคร้ังนี้เปนการวิจยัเชิงทดลอง (Experimental  Research) แบบ Pre Experimental 
Designs แบบแผนการวจิัย one group pretest – posttest design โดยมีนกัเรียน เปนหนวยวิเคราะห 
(Unit of Analysis) 
 
  2. ประชากรทีใ่ชในการวิจยัคร้ังนี้ เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  โรงเรียน 
ดอนเมืองจาตุรจินดา ภาคเรียนท่ี 2 ปการศกึษา 2553 จํานวน 95 คน   
 
 3. กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาวจิัยคร้ังนี ้คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  โรงเรียนดอน
เมืองจาตุรจินดา ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2553  ท่ีเรียนเร่ืองระบบหายใจ จํานวน 
30 คน โดยใชวิธีการสุมแบบกลุม (Cluster Sampling)   

 
4. ตัวแปรท่ีศึกษา ตัวแปรตน ไดแก การเรียนวิชาวิทยาศาสตร เร่ืองระบบหายใจ ดวยส่ือ

เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค และตัวแปรตาม คือ ผลการเรียนวิชาวิทยาศาสต เร่ือง ระบบหายใจ หลังจากเรียน
ดวยส่ือเลิรนนิง่ อ็อบเจ็ค 

 
 
    

 
 
 

http://www.bmaeducation.in.th/content_view.aspx?con=586
http://www.bmaeducation.in.th/content_view.aspx?con=586
http://www.bmaeducation.in.th/content_view.aspx?con=586
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นิยามศัพท 
 
 เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค  หมายถึง ส่ือประสมขนาดเล็กท่ีสรางดวยโปรแกรม Adoby flash ซ่ึง
มีสวนประกอบของไฟลดิจทัิล และมีการกําหนดวัตถุประสงคทางการเรียนและแบบทดสอบหลัง
เรียนไวในส่ือซ่ึงผูเรียนสามารถนํามาใชใหม หรือใชซํ้า เพื่อสนับสนุนการเรียนรู รวมท้ังยังสามารถ
เผยแพรออนไลน หรือสงผานเน็ตเวิรก (Network on Demand) ใชในอีเลิรนนิ่งได โดยเลิรนนิง ออป
เจ็กต ท่ีผูวจิัยสรางข้ึนนี้ใชเนือ้หาเกีย่วกับระบบหายใจ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 มาสราง
เปนส่ือการเรียนรู เพื่อสรางกิจกรรมการเรียนรูใหกับผูเรียนตามวัตถุประสงคท่ีตั้งไว  
 
         ประสิทธิภาพของเลิรนนิง่ อ็อบเจ็ค  หมายถึง คะแนนของนักเรียนท่ีเรียนจาก             
เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  มีคะแนน ตามเกณฑท่ี
กําหนดไวคือ 80/80 
 

    80 ตัวแรก หมายถึง รอยละของคะแนนของนักเรียนท้ังหมดท่ีสามารถทําไดจาก 
การทดสอบหลังเรียน ดวยการใช เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 4  
 
         80 ตัวหลัง จํานวนรอยละของจํานวนนกัเรียนท้ังหมดที่ตอบขอสอบถูกในแตละขอ 
  
      ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คะแนนของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนท้ังกอนเรียนและหลังเรียนดวยการใชเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ 
สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีผูวิจยัสรางข้ึน 
 

     ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกของนักเรียนตอการเรียนเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค            
เร่ือง ระบบหายใจ โดยประเมินจากแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีผูวจิัยสรางข้ึน   
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บทที่ 2 
 

การตรวจเอกสาร 
 

จากการศึกษาคนควาเอกสารและงานวจิัยตางๆท่ีเกี่ยวของและเพื่อเปนพื้นฐานเก่ียวกับเร่ือง 
“การสรางเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4” ผูวิจัยไดลําดับ
รายละเอียดดังตอไปนี ้
 
 1.  ความรูเกี่ยวกับเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค 
 2.  หลักสูตรการศึกษาข้ันพืน้ฐาน พุทธศักราช 2544 
 3.  เอกสารท่ีเกี่ยวของกับแบบทดสอบ 
 4.  เอกสารท่ีเกี่ยวของกับความพึงพอใจ 
 5.  งานวิจยัท่ีเกี่ยวของ 
   

ความรูเก่ียวกับเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค 
 
ความหมายของ Learning Objects 
 
 Learning Objects คือส่ือการเรียนรูส่ือดิจิตลั ท่ีออกแบบเพื่อใหผูเรียนบรรลุผลการเรียนรูท่ี
คาดหวังอยางใดอยางหน่ึงโดยเฉพาะ โดยแตละเร่ืองจะนําเสนอแนวคิดหลักยอยๆ ผูสอนสามารถ
เลือกใช Learning Objects ผสมผสานกับการจัดการเรียนการสอนแบบอื่นๆไดอยางหลากหลาย  
(สถาบันสงเสริมการสอนวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีกระทรวงศึกษาธิการ,2549) 
 

Wiley (2000: 2) ใหคําจํากัดความของ Learning Objects วา เปนแหลงทรัพยากร 
ดิจิตอล ท่ีสามารถนํามาใชใหมเพื่อสนับสนุนการเรียนรู คําจํากัดความนี้ไดรวมถึงส่ิงตางๆท่ี
สามารถสงผานเน็ตเวิรก (network on demand) ไมวาจะมีขนาดใหญหรือเล็ก ไมวาจะเปนแหลง
ทรัพยากรดจิิตอลจากแหลงใดท่ีสามารถนํากลับมาใชและสนับสนุนการเรียนรูได 
บุญเลิศ อรุณพิบูลย (2551) กลาววา Learning Objects หมายถึง ส่ือท่ีออกแบบเพื่อใหนักเรียนเรียนรู
แนวคิดหลักอยางใดอยางหนึ่ง ท่ีจัดทําใหอยูในรูปแบบดิจิทัล และมีความหมายใน 
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ตัวเอง สามารถนําไปใชซํ้าไดหลากหลายรูปแบบ 
 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2550: 51-52) กลาววา Learning Objects หมายถึง หนวย 
การเรียนการสอนในรูปแบบดิจิทัล ซ่ึงมีความสมบูรณในตนเอง (self-contained) ประกอบดวย 
วัตถุประสงค เนื้อหาซ่ึงอาจนําเสนอแนวคิดเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง หรือหลายเร่ืองแตจําเปนตองมีการ 
ออกแบบใหบูรณาการแนวคิดนั้นๆ เขาเปนเร่ืองเดียวกนั โดยมีแบบฝกหัดเชิงโตตอบ และ/หรือ 
แบบทดสอบเพ่ือวัดผลการเรียนรูของผูเรียน Learning Objects จะเนนการออกแบบในลักษณะของ 
การจําลอง (Simulation) เกม (Games) และ/หรือ การสํารวจ (Exploratory) การคนพบ(Discovery) 
ท่ีเอ้ือใหเกิดการเรียนรูท่ีมีความหมายของผูเรียน (conducive to meaningful Learning) 
 

กิดานันท มลิทอง (2548: 323-324) ไดกลาวถึง Learning Objects หนวยการสอน 
ขนาดเล็กใชในอีเลิรนนิ่งท่ีมีเนื้อหาเปนอิสระในตัวเอง ภายในLearning Objects แตละหนวยจะมี 
สวนประกอบของไฟลดิจิทัลรูปแบบตางๆ รวมกันอยูในหนวยนั้น ผูใชสามารถนํา Learning 
Objects แตละหนวยมาใชรวมกันเพื่อเปนบทเรียนเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งหรือจะใชซํ้าในเร่ืองอ่ืนๆ อีกได 
อยางไมมีขอบเขตจํากัด 
 

สติยา ลังการพินธุ (2548: 70) กลาววา Learning Objects เปนส่ือการสอนอีก 
ประเภทหนึ่งท่ีออกแบบเพือ่ใหนกัเรียน เรียนรูแนวคิดหลักอยางใดอยางหนึ่งโดยเฉพาะ สามารถ 
จัดเก็บคนหาในระบบดิจติอลไดสะดวก สามารถนําไปใชซํ้าไดในรูปแบบการเรียนการสอนท่ี 
หลากหลาย  จากความหมาย Learning Objects ดังกลาว สรุปไดวา Learning Objects หมายถึง ส่ือดิ
จิทัล ท่ีออกแบบเพื่อใหนuั3585 .เรียนเรียนรูแนวคิดหลักอยางใดอยางหน่ึง ซ่ึงมีเนื้อหาเปนอิสระ 
และมีความสมบูรณในตนเอง โดยออกแบบใหผูเรียนเกิดการเรียนรูในลักษณะของการจําลอง
สถานการณ (Simulation) เกม (Games) และ/หรือ การสํารวจ (Exploratory) การคนพบ (Discovery) 
ท่ีเอ้ือใหเกิดการเรียนรูท่ีมีความหมายของผูเรียน มากกวาการนําเสนอหรือใหขอมูลเกีย่วกับเนื้อหา
แกผูเรียนโดยตรง 

 
คุณลักษณะของ Learning Objects 

 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2550: 52-53) ไดกลาวถึงคุณลักษณะของ LearningObjects ไว      

6 ประการ ดังนี้ 
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1. ความสามารถในการนํากลับมาใชใหม (reusability) ในท่ีนี ้หมายถึง ไดใน 2 ลักษณะ 

ลักษณะท่ีหนึ่ง หมายถึง การท่ีสามารถจะเลือกนํา Objects ยอยๆ ซ่ึงเปนสวนประกอบของ 
Learning Objects ใดๆ กลับมาใชใหม เชน การนําไฟลภาพจาก Learning Objects หนึง่กลับมาใช
สําหรับ Learning Objects อีกชิ้นหนึ่ง เปนตน นอกจากนี ้การนํากลับมาใชใหมยังอาจหมายรวมถึง
การนํากลับมาใชใหมของทรัพยากรวัตถุดิบในการสราง Learning Objects เชน เทมเพลตปุม   เปน
ตน 
 

2. ความสามารถในการใชงานรวมกนั (Sharability) หมายถึง ความสามารถในการ 
ใชงาน Learning Objects แมวา Learning Objects นั้นจะอยูบนระบบบริหารจัดการการเรียนรู 
(LMS) หรือ ระบบบริหารจดัการเนื้อหา (LCMS) ท่ีแตกตางกัน เชน ระบบ Learning Space ของ 
IBM กับระบบ KC MOODLE ของมหาวทิยาลัยเชียงใหม เปนตน 
 

3. ความสามารถในการทํางานรวมกนั (interoperability) หมายถึง ความสามารถในการ 
เขาถึงและใชงาน Learning Objects แมวาเคร่ืองมือท่ีใชในการเขาถึงงาน Learning Objects จะมี
ความแตกตางกัน เชน การเขาถึงจาก พีซี มือถือ หรือ พีดีเอ เปนตน 
 

4. ขนาดกะทัดรัด (bite-sized/ granularity) ซ่ึงหมายถึง เวลาท่ีผูเรียนใชในการเรียนรู 
เนื้อหาหรือเรียกด ูLearning Objects แตละ Learning Objects นั้นไมควรเกิน 10-12 นาที ซ่ึงแตกตาง
จากการออกแบบ CAI ในสมัยกอน ซ่ึงมีงานวิจยั หลายช้ินท่ีสนับสนุนวา คาเฉล่ียของเวลาท่ีใชใน
การเรียนรูเนื้อหาท่ีเหมาะสมของ CAI จะอยูท่ีประมาณไมเกิน 25 นาที ตอ การเรียนรูของผูเรียนใน
คร้ังหนึ่งๆ 
 

5. ความสมบูรณในตนเอง (self-contained) หรือ บางคร้ังจะใชคําศัพทในภาษาอังกฤษ 
ท่ีวา Integrity ซ่ึงหมายถึงการท่ี Learning Objects นั้นจะตองมีความสมบูรณในตนเองประกอบดวย
วัตถุประสงค เนื้อหา แบบฝกหัด และ/หรือ แบบทดสอบ ท้ังนี้อาจเปนในลักษณะของการออกแบบ
กลยุทธการเรียนแบบบอกตรง (expository instruction) หรือ แบบออมๆ (inductive instruction) ก็
ได 
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6. เอ้ือใหเกิดการเรียนรูท่ีมีความหมาย (conducive to Learning) หมายถึง การท่ี 
Learning Objects ท่ีออกแบบพัฒนาข้ึนจะตองสงเสริมใหu3612 . ูเรียนเกิดการเรียนรูในลักษณะท่ี
สามารถนําไปเช่ือมโยงกับประสบการณ (โลก)จริงของผูเรียนได ดังนัน้ Learning Objects ท่ีสราง
ข้ึนจะตองออกแบบใหส่ิงแวดลอมการเรียนรูของผูเรียนมีความใกลเคียงกับโลกแหงความเปนจริง
สําหรับผูเรียน ท้ังนี้เพื่อใหผูเรียนสามารถถายโยง (transfer) ทักษะท่ีไดรับจากการใช Learning 
Objects ดงักลาวไปใชในบริบทอ่ืนๆ ตอไปได โดย Learning Objects ท่ีสามารถเอ้ือตอการเรียนรู
ในลักษณะดังกลาวจึงมักไดรับการออกแบบใหอยูใน รูปแบบของการจาํลอง เกม การคนพบ หรือ 
การสํารวจ 
 

นอกจากนี ้Atkins (2005) ยงัไดกลาวถึงคุณลักษณะของ Learning Objects ไวดังนี ้
 
1. สงเสริมการสอน เนื้อหา กระบวนการ ทักษะท่ีแพรหลายอยูแลวโดยเริ่มจากพื้นฐานสู 

ระดับท่ีซับซอนข้ึนไป 
 

2. Learning Objects สามารถท่ีจะจําลองเนื้อหาและปฏิบัติการท่ียากจะทําซํ้า เนื่องจาก 
มีขอจํากัดดานของความปลอดภัย เวลา และงบประมาณ 
 

3. สามารถใชไดควบคูกับส่ือและเคร่ืองมือไดหลากหลายท้ังท่ีเปนดิจทัิลและไมเปนดิ 
จิทัล 
 

4. รองรับผูเรียนท่ีระดับความสามารถและวิธีการเรียนแตกตางกัน 
 
5. ผูเรียนศึกษาไดชาเร็วตามที่ตนเองกําหนด สามารถกลับมาทําซํ้าและทบทวนเนื้อหา 

และทักษะได 
 

6. สงเสริมใหมีการสํารวจคนหาแบบปฏิสัมพันธ ในบริบทของมัลติมีเดียที่ดึงดูดใจ 
จากคุณลักษณะของ Learning Objects ท่ีไดกลาวมา สรุปไดวา คุณลักษณะท่ีสําคัญของ 
Learning Objects ท่ีนักออกแบบและพัฒนาระบบควรคํานึงถึงคือ การพัฒนา Learning Objects ให
สามารถนํากลับมาใชใหมและสามารถใชงานรวมกนัไดเพราะจะชวยประหยัดท้ังใน เร่ืองของ 
ทรัพยากรและในเร่ืองของงบประมาณในการจัดการแหลงเรียนรู แตอยางไรก็ตามหากนําLearning 
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Objects มาใชในดานการศึกษานั้นผูออกแบบและพัฒนาควรใหความสําคัญกับการออกแบบท้ัง 
ขนาดกะทัดรัด (bite-sized/ granularity) ความสมบูรณในตนเอง (self-contained)และการออกแบบ
ท่ีเอ้ือใหเกิดการเรียนรูท่ีมีความหมาย (conducive to Learning) เพื่อใหท้ังผูสอนและผูเรียนเกดิ
ประโยชนจากการนํา Learning Objects มาใชในการจัดการเรียนการสอนใหมากท่ีสุด 

 
แนวทางในการสราง Learning Objects 

 
สติยา ลังการพินธุ (2548: 70- 74) ไดกลาวถึงวิธีการสราง Learning Objects นั้นมี 

ข้ันตอนการสรางดังตอไปนี ้
 

1. เลือกเร่ืองและกําหนดผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง 
   

                 1.1 การเลือกเร่ือง 
 

         ในการสราง Learning objects ข้ันตอนแรกผูพัฒนาจะตองเลือกเร่ืองหรือหัวขอท่ี จะ
นํามาพัฒนาเปนส่ืออิเล็กทรอนิกส โดยผูพฒันา Learning objects จะตองตอบคําถามของตัวเองให
ไดวา 

 
1) ทําไมจึงใชงบประมาณและเวลาท่ีมีจํากัด ในการพัฒนาส่ืออิเล็กทรอนิกส 

เร่ืองนี้ 
 

2) หัวขอท่ีเลือกสําคัญกวาหวัขออ่ืนๆ ในหลักสูตรหรือไม อยางไร เชน หัวขอ 
ดงักลาวอาจเปนแนวคิดพืน้ฐานท่ีจําเปนในการเรียนรูแนวคิดอ่ืนๆ ในสาระวิชา หรืออาจเปนเร่ืองท่ี 
นักเรียนมักมีความเขาใจผิด และผูพัฒนาตองตรวจสอบวา กิจกรรมการเรียนรูในหวัขอท่ีจะนํามา 
จัดทําเปน Learning objects นี้ เหมาะสมสําหรับการจัดการเรียนรูผานส่ืออิเล็กทรอนิกสหรือไม 
อยางไร โดยท่ัวไปเร่ืองท่ีเหมาะกับการถายทอดผาน ส่ืออิเล็กทรอนิกส ไดแก การศึกษา 
ปรากฏการณตางๆ ท่ีเกิดขึน้ไดยากในหองเรียน เชน เปนเหตุการณท่ีเกิดขึ้นในอดตี ส่ิงท่ีสังเกตมี 
ขนาดเล็ก เปนการเปล่ียนแปลงท่ีใชเวลานาน การทดลองเปนอันตราย หรือแนวคิดท่ีเกีย่วของเปน
นามธรรมขอผิดพลาดท่ีพบเห็นไดบอย คือการพัฒนา Learning objects บนพื้นฐานของความ 
สะดวกในการออกแบบและสราง แตเปนการจําลองกิจกรรมท่ีสาธิตหรือทดลองไดงายในช้ันเรียน 
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การผลิต Learning objects ในลักษณะดังกลาวจึงเปนการใชประโยชนจากงบประมาณและแรงงาน
อยางไมเต็มประสิทธิภาพ 
 

   1.2 การกําหนดผลการเรียนรูท่ีคาดหวงั 
 
        เม่ือเลือกหัวขอเร่ืองไดแลว การกําหนดผลการเรียนรูท่ีคาดหวงัจะชวยใหสามารถ

ออกแบบและสราง Learning objects ในข้ันตอนตอๆ ไปไดงายข้ึน ผูพัฒนา Learning 
objects ควรกําหนดเปาหมายอยางชัดเจนวาเม่ือเรียนรูจาก Learning objects นี้แลว นักเรียนจะมี
พฤติกรรมอยางไร เชน สามารถ อธิบายแนวคิดได สามารถแกโจทยปญหาได สามารถสราง 
แบบจําลองได เปนตน ในทางปฏิบัติ เม่ือเลือกหัวขอไดแลว มีผูพัฒนา Learning objects จํานวนไม
นอยท่ีดําเนินการออกแบบและสรางส่ือเลยโดยไมไดกําหนดผลการเรยีนรูท่ีคาดหวังกอน ในกรณนีี้
ลักษณะของผลงานท่ีสรางข้ึนจะเปนปจจัยกําหนดการนําไปใชประโยชน ซ่ึงในบางคร้ังอาจใช
ประโยชนไดจาํกัด เนื่องจากไมไดกําหนดความตองการกอนแลวจึงออกแบบ Learning objects 
ใหตอบสนองตอความตองการไดเต็มท่ี 
 

2. การออกแบบ Learning objects 
 

     ในข้ันตอนการออกแบบนั้นตองพิจารณาวา Learning objects จะมีบทบาทอยางไรบาง
ในการทําใหนกัเรียนบรรลุผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง ซ่ึงจะชวยใหกําหนดรูปแบบการนําเสนอใน  
Learning objects ไดอยางเหมาะสม  
 

     เม่ือกําหนดบทบาทไดแลว ใหนําขอมูลท่ีไดไปออกแบบ ผูพัฒนา Learning objects ตอง 
พิจารณาวา จะกระตุนความสนใจของนักเรียนดวยวิธีการใด กําหนดใหผูเรียนทํากิจกรรมอะไรบาง 
ใชรูปแบบใดในการนําเสนอขอมูล แลวเสนอแนวความคิดท่ีออกแบบขึ้นในลักษณะใดใหพิจารณา 
ดังนี ้
 

     1) กรณีท่ีนาํเสนอขอมูลดวยลําดับข้ันตอนท่ีชัดเจน ใหทําเปน storyboard เขียนบรรยาย
ลักษณะภาพ เสียง การเคล่ือนไหวท่ีตองการในแตละลําดับการนําเสนอ 

 
     2) กรณีท่ีมีลําดับการนําเสนอไมแนนอน ดวยการเขียนโปรแกรมใหตอบสนองตอการ 

ตัดสินใจ หรือความสามารถของผูเรียน ใหทําเปน flowchart หรือแผนผังโครงสรางในลักษณะท่ี 
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เหมาะสม แลวนําไปใหผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาพิจารณากอนจะดําเนินการสรางตอไป 
 

 3. ข้ันตอนการสราง 
 
    การสราง Learning objects จะใชทักษะทางคอมพิวเตอรหลายดาน เชน การเขียน

โปรแกรม การจัดการภาพและเสียง หากผูพัฒนา Learning objects ไมมีทักษะเหลานี้อาจขอความ
รวม มือจากผูเช่ียวชาญดานเทคนิคจากสถาบันการศึกษาในทองถ่ิน สวนในกรณีท่ีตองการ 
ดําเนินการสราง Learning objects ดวยตนเอง ก็สามารถใชโปรแกรมสําเร็จรูปสรางเอกสาร Word 
เอกสาร Powerpoint หรือ เวบ็เพจ ท่ีประกอบดวยขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว และ 
ไฮเปอรลิงค โดยมีขอควรคํานึงเกีย่วกับรูปแบบการนําเสนอบนหนาจอ ดังนี ้
 

    1) ใชเคร่ืองหมายและรูปแบบคําส่ังท่ีเขาใจกนัท่ัวไป เชน ลูกศรชี้ไปทางขวา สําหรับ 
การไปหนาถัดไป ลูกศรชี้ไปทางซาย สําหรับการยอนกลับไปหนาเดิม แสดงภาพมือช้ีเม่ือลากเมาส 
ไปเหนือไฮเปอรลิงค 
 

    2) ใชรูปแบบการนําเสนอที่เปนระบบระเบียบ เชน หัวขอในระดับเดยีวกัน ควรใช 
อักษรที่มีสีเดียวกันและขนาดเทากัน หรือใชสีพื้นสีเดิมสําหรับกิจกรรมการเรียนการสอนใน 
รูปแบบเดียวกนั ตัวอยาง เชน ใชสีพื้นสีขาวเม่ือใหขอมูล สีฟาออนในสวนของกจิกรรมที่นักเรียน
ทํา 
 

    3) การนําเสนอดวยขอความ ใหใชตวัอักษรขนาดใหญพอสมควร ไมจัดยอหนาให 
บรรทัดยาวเกนิไป บทเรียนสําหรับเด็กเล็กอาจพิจารณาเปล่ียนขอความยาวๆ เปนเสียงบรรยาย 
 

4. ข้ันตอนการทดสอบ 
 
    เม่ือสราง Learning objects เสร็จแลว ควรมีการตรวจสอบความเรียบรอยกอนนําไปใช 

จริงในหองเรียน ดวยการทดสอบ 2 ระดับ ดังนี ้
 

   4.1 การทดลองใชในการเรียนการสอน เปนการตรวจสอบวานักเรียนเขาใจวิธีการท่ีใช 
ในการส่ือสารหรือไม สามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนไดเพียงใด โดยใหนกัเรียนทํา 
แบบทดสอบหรือกิจกรรมส้ันๆ เพ่ือประเมินวา หลังจากใช Learning objects แลวนกัเรียนสวนใหญ
บรรลุผลการเรียนรูท่ีคาดหวังหรือไม 
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   4.2 การทดลองใชงาน เปนการตรวจสอบวา Learning objects ท่ีสรางข้ึนมี 
ขอผิดพลาดใดๆ หรือไม เชน การตรวจสอบความถูกตองของการพิมพขอความ การทํางานของ 
สวนประกอบตางๆ ใน objects ไดแก ไฮเปอรลิงค ภาพเคล่ือนไหว 
 

นอกจากนี้ตองทําการทดสอบวาสามารถทํางานในคอมพวิเตอรไดทุกรุนหรือไม เม่ือ 
นําเสนอบนจอขนาดตางๆ ภาพและขอความท่ีปรากฏบนหนาจอผิดเพี้ยนหรือเปล่ียนตําแหนงไป 
อยางไร 

 
ความสําคัญของการออกแบบ Learning Objects 

 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2550: 55-58) ไดใหขอคิดเห็นเกี่ยวกับการออกแบบ 

Learning Objects ในมุมมองของนักเทคโนโลยีการศึกษาไวดังนี ้
 

1. การออกแบบและพัฒนา Learning Objects ควรคํานึงถึงการกลับนํามาใชใหม
(reusability/repurposing) ในบริบทท่ีแตกตางกันออกไป เพื่อใหเกิดความคุมคา คุมทุน และควรใช
เวลาใหมากในชวงเวลาของการออกแบบเพ่ือใหเกิดความเหมาะสมและสามารถนําไปใชในบริบทท่ี
หลากหลาย 
 

2. หากมุงเนนดานผลการเรียนรูของผูเรียนผูออกแบบพัฒนา Learning Objects 
ควรเขาใจความหมายใหชัดเจนและนําไปประยุกตใชเพือ่ออกแบบ Learning Objects ท่ีถูกตองตาม
หลักวิชาในการออกแบบและมีประสิทธิภาพ 
 

3. การออกแบบ Learning Objects ควรจัดทําในลักษณะท่ีสามารถเอ้ือตอการเรียนรูท่ีมี 
ความหมายของผูเรียน (Conductive to meaningful Learning) มากกวาการออกแบบในลักษณะ 
นําเสนอเนื้อหาหรือ Presentation Objects 
 

4. ควรเลือกการออกแบบท่ีเนนลักษณะของเกม การจําลอง การคนพบและการสํารวจท้ังนี้
เพราะเปนรูปแบบท่ีมีกลยุทธการเรียนรูในการออกแบบสิ่งแวดลอมทางการเรียนท่ีเอ้ือตอการ 
เรียนรูท่ีมีความหมายของผูเรียนไดเปนอยางดี รวมท้ังเปนรูปแบบกลยทุธท่ีสนับสนุนการเรียนรูใน 
ลักษณะกระตือรือรน (active Learning) ของผูเรียน นอกจากนี ้ยังสนับสนุนแนวคิดท่ีวา “การเรียนรู
เปนเร่ืองสนุก” (“Learning is Fun.”) เพราะในการเรียนดวยกลยุทธดังกลาวนั้น ผูเรียนจะไดรับ
มอบหมายใหเปนผูดําเนินกิจกรรมตางๆ เชน การแกไขสถานการณตางๆ ในบทบาทที่สมมติข้ึน
รวมท้ังจะไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมๆ กันกับการเรียนรูดวย  Haughey and 



 
 

 
14 

 

Muirhead (2005) ไดกลาวถึงความสําคัญของการออกแบบ Learning  Objects โดยสรุปไดดังนี ้การ
ออกแบบ Learning Objects นั้นควรใหความสําคัญเกี่ยวกบัการออกแบบทางดานการศึกษาหรือการ
ออกแบบดานการเรียนการสอน (Pedagogical Designs) โดยคํานึงถึงการออกแบบท่ีจะทําใหผูเรียน
มีปฏิสัมพันธ (Interactivity) กับตัวส่ือมากกวาการนําเสนอเนื้อหาใหกบัผูเรียนทางเดยีว ในการ
ออกแบบส่ือเพื่อการศึกษานั้นผูพัฒนาและออกแบบ Learning  Objects จะตองคํานึงถึงเร่ืองของการ
สรางพื้นฐานความรูใหแกผูเรียน หรือใหความชวยเหลือ  (Scaffolding) แกผูเรียน ในการปฏิบัติ
กิจกรรม หากกรณีท่ีเกดิปญหา เกีย่วกับการใช Learning  Objects หรือทําการทดลองใช       
Learning Objects เชน การสรางแหลงคนหาคําท่ีตองการในบทเรียน  (key word search) หรือ 
เสนอแนะแนวทางการแกปญหาข้ันตอนตอไปในลักษณะของการดําเนนิเร่ืองเองในข้ันตอนตอไป 
(next steps hints) สวนในการออกแบบส่ือประสม (Multimedia Designs)ท่ีสามารถดึงดูดความ
สนใจ และกระตุนใหผูเรียนไดเกดิการเรียนรูนั้น สามารถออกแบบใหอยูในลักษณะของการจําลอง
สถานการณ เกม การคนพบตามกระบวนการวิทยาศาสตร หรือการสืบเสาะ จากสถานการณ          
ท่ีกําหนดให โดยออกแบบในลักษณะของการนําส่ือประสมท้ังรูปภาพ เสียงภาพเคล่ือนไหว          
มาผสมผสานเขาดวยกัน เพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูหรือควบคุมการเรียนดวยตนเองจากการทํา
กิจกรรมผาน  Learning Objects 
 
ขั้นตอนการออกแบบการสอนในส่ือ Learning Objects 

 
ข้ันตอนในการออกแบบการสรางบทเรียนอิเล็กทรอนิกสวาเปน ข้ันตอนสําคัญท่ีสงผล 

ตอประสิทธิภาพของส่ือ เพราะถาหากสรางโดยไมมีการศึกษาถึงข้ันตอนวิธีการออกแบบการสราง 
กอนท่ีจะลงมือสรางจะทําใหการสรางบทเรียน ไมมีข้ันตอนการออกแบบ ท่ีแนชัด นอกจากจะทํา 
ใหเกิดการเสียเวลาแลวยังอาจสงผลใหบทเรียนท่ีไดไมตรงกับวัตถุประสงค หรือไมมีประสิทธิภาพ 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 27-48) ไดกลาวถึงข้ันตอนการออกแบบการสราง 
บทเรียนอิเล็กทรอนิกส ของ Alessi and Trollip ซ่ึงประกอบดวยข้ันตอน 7 ข้ันดังนี ้
 

1. ข้ันการเตรียม (Preparation) 
 
   - กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determaine Goals and Objectives) 
   - เก็บขอมูล (Collect Resources) 
   - เรียนรูเนื้อหา (Learn Content) 
   - สรางความคิด (Generate Ideas) 
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2. ข้ันการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) 
 
   - ทอนความคิด (Elimination of Ideas) 
   - วิเคราะหงานและแนวคิด (Task and Concept Analysis) 
   - ออกแบบบทเรียนข้ันแรก (Preliminary Lesson Description 
   - ประเมินและแกไข การออกแบบ (Evalution and revision of the design) 
 
3. ข้ันการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) 
 
4. ข้ันการสราง สตอร่ีบอรด (Create Story Board) 
 
5. ข้ันการสราง /เขียนโปรแกรม (Program Lesson) 
 
6. ข้ันการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting Materials) 
 
7. ข้ันการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) 
 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541 : 27-48) ไดอธิบาย รายละเอียดแตละข้ันตอน 

ดังตอไปนี ้
 

1. ข้ันการเตรียม (Preparation) 
 
   ในข้ันเตรียมการผูออกแบบจะตองเตรียมพรอมในเร่ืองตอไปนี้ใหชัดเจนกอนท่ีจะ 

ดําเนินการในข้ันตอไปไดแก การกําหนดเปาหมายและวตัถุประสงคของเร่ืองจะทําหลังจากนัน้ก ็
จะตองรวบรวมขอมูลทุกอยางท่ีเกี่ยวของและเรียนรูเนื้อหาเพื่อใหเกดิการระดมความคิดในเร่ือง 
นั้น ๆ ท่ีสุด 
 

     - การกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine Goals and Objectives) คือ 
การกําหนดเปาหมายวาผูเรียนจะสามารถเรียนรูส่ิงใดไดจากบทเรียนนี ้และในลักษณะใดบาง 
รวมท้ังการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียน วาผูเรียนจะสามารถทําในส่ิงอะไรไดบาง เม่ือเรียนจบ 
บทเรียนแลว ส่ิงสําคัญท่ีผูออกแบบตองคํานึงถึงกอนท่ีจะมีการกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค 
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คือ ความรูพื้นฐานของผูเรียนท่ีเปนกลุมเปาหมาย (target audience) และพิจารณาใหครอบคลุมถึง
วิธีประเมินผลควบคูไปดวย เพราะความรูพืน้ฐานของผูเรียนกลุมเปาหมายมีอิทธิพลตอการกําหนด
เปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียน 
 

     - เก็บขอมูล (Collect Resources) หมายถึง การระดมทรัพยากรที่เกี่ยวของท้ังหมดท้ัง 
ในสวนของเนือ้หา ไดแก ตํารา หนังสือ เอกสาร วารสาร ขอมูลบนเว็บไซตจากอินเทอรเน็ต 
หนังสืออางอิง ภาพ วีดิทัศน สไลด ฯลฯ การพัฒนาและออกแบบบทเรียน ไดแก หนังสือการ 
ออกแบบบทเรียน คูมือการสราง การเขียนโปรแกรมบทเรียนชวยสอน ผูเช่ียวชาญส่ือท่ีจะใชใน 
การนําเสนอบทเรียน ไดแก คอมพิวเตอร 
 

     - เรียนรูเนือ้หา (Learn Content) หมายถึง ผูออกแบบ หรือผูสราง ส่ืออิเล็กทรอนิกส 
หากเปนผูเช่ียวชาญเร่ืองเนื้อหาก็จะตองหาความรูทางดานการออกแบบหรือสรางบทเรียน หากเปน
ผูเช่ียวชาญดานการออกแบบหรือสรางบทเรียนกจ็ะตองทราบถึงเนื้อหาท่ี ตนเองจะสราง ควบคูกัน
ไป ถึงแมจะทํางานเปนทีม ก็ตาม เพราะถาผูออกแบบไมรูเนื้อหาอาจทําใหเกิดขอจาํกัดในการ
ออกแบบนําเสนอบทเรียนสงผลใหบทเรียนไมมีประสิทธิภาพ 
 

     - สรางความคิด (Generate Ideas) ก็คือการระดมสมอง หมายถึง การกระตุนให 
ผูออกแบบเกิดความคิดสรางสรรค เพื่อใหไดขอคิดเห็นตาง ๆ เปนจํานวนมาก ๆ อันจะนํามาซ่ึง 
แนวคิดท่ีดแีละนาสนใจท่ีสุดในการสรางบทเรียนเร่ืองนั้น ๆ 

ในข้ันตอนท่ี 1 นี้ ทุกข้ันตอนผูออกแบบการสรางสามารถที่จะยอนกลับไปในข้ันตอน 
ใดข้ันตอนหน่ึงไดตลอดเวลาเพ่ือทดสอบและปรับปรุงส่ิงตาง ๆ ใหดีข้ึนเม่ือพบ ขอบกพรอง 
 

2. ข้ันการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) เปนตอนท่ีจะตองทําตอจากข้ันตอนท่ี 
1 ในเร่ือง ทอนความคิด วิเคราะหงานและคอนเซ็ปต ออกแบบบทเรียนข้ันแรก ประเมินและแกไข 
การออกแบบเพื่อใหไดส่ืออิเล็กทรอนิกสท่ีดีท่ีสุด 
 

     - ทอนความคิด (Elimination of Ideas) เปนการนําขอมูลท้ังหมดท่ีไดจากการระดม 
สมองในข้ันตอนท่ี 1 มาพิจารณา เร่ิมดวยการคัดเอาขอคิดท่ีไมอาจปฏิบัติไดเนื่องจากเหตุผลใดก ็
ตาม หรือขอคิดท่ีซํ้าซอนออก ใหเหลือเฉพาะขอมูลท่ีนาสนใจและนํามาพิจารณาอีกคร้ังหนึ่ง 

     - วิเคราะหงานและแนวคิด (Task and Concept Analysis) เปนการนําเนื้อหามา 
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วิเคราะหอยางละเอียด และตัดเนื้อหาท่ีไมเกี่ยวของ หรือท่ีทําใหผูเรียนสับสนออกไป อาจแยกได 2 
ลักษณะ คือ วิเคราะหงาน หมายถึง การนําเนื้อหาท่ีจะเสนอใหแกผูเรียนมาวิเคราะหใหเปนข้ันตอน
เพื่อใหผูเรียนไดเกดิการเรียนรูตามท่ีตองการ และวิเคราะหแนวคิด หมายถึง การวิเคราะหเนื้อหา
เพื่อใหไดมาซ่ึงเนื้อหาท่ีเกี่ยวของกับการเรียนและมีความชัดเจนเทานั้น 
 

     - ออกแบบบทเรียนข้ันแรก (Preliminary Lesson Description) ผูออกแบบหรือผูสราง 
จะตองนําเอางานและแนวคิดท้ังหลายท่ีไดจากการวิเคราะหงานและแนวคิด มาผสมผสานให 
กลมกลืนและออกแบบใหเปนส่ืออิเล็กทรอิกส ท่ีมีประสิทธิภาพ ภายใตทฤษฎีการเรียนรู
ประกอบดวยการกําหนดประเภทของการเรียนรู ประเภทส่ืออิเล็กทรอนิกส กําหนดข้ันตอนและ 
ทักษะท่ีจําเปน กําหนดปจจยัหลักท่ีตองคํานึงในการออกแบบส่ืออิเล็กทรอนิกส และการจัดระบบ 
ความคิดเพื่อใหไดมาซ่ึงการออกแบบลําดบัของบทเรียนท่ีดีท่ีสุด 
 

     - ประเมินและแกไข การออกแบบ (Evalution and revision of the design) เปนส่ิงท่ี 
ตองทําอยูเร่ือยเปนระยะ ๆ ระหวางการออกแบบไมใชหลังการออกแบบโปรแกรมเสร็จส้ินแลว 
เทานั้น หลังการออกแบบแลวควรท่ีจะมีการประเมินโดยผูเช่ียวชาญเนื้อหา การออกแบบ และ 
ผูเรียน การประเมินนี้อาจหมายถึงการทดสอบวาผูเรียนจะสามารถบรรลุเปาหมายไดหรือไม 
 

3. ข้ันการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) การเขียนผังงานจะเปนการนําเสนอลําดับ 
ข้ันตอนโครงสรางส่ืออิเล็กทรอนิกส ซ่ึงมีหลายระดับแตกตางกันไปแลวแตความละเอียดของแตละ 
ผังงานข้ึนอยูกบัประเภทของบทเรียน 
 

4. ข้ันการสราง สตอร่ีบอรด (Create Story Board) เปนข้ันตอนการเตรียมการนําเสนอ 
ขอความ ภาพ เสียง รวมท้ังส่ือในรูปมัลติมีเดียตาง ๆ ลงบนกระดาษ เพื่อใหการนําเสนอขอความ 
และส่ือในรูปแบบตางๆ เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอร ในข้ันนี้ควรมีการ 
ประเมินและทบทวนแกไขบทเรียนจากสตอร่ีบอรดจากผูรวมงานและประเมินโดยผูเช่ียวชาญ 
เนื้อหา การออกแบบ และผูเรียน จนพอใจกับคุณภาพของบทเรียน 
 

5. ข้ันการสราง / เขียนโปรแกรม (Program Lesson) เปนกระบวนการท่ีนําเอาสตอร่ีบอรดท่ี
เขียนไวไปสรางและเขียนโปรแกรม ตามท่ีผูออกแบบไดเลือกโปรแกรมไวใหเปนส่ือ
อิเล็กทรอนิกส 
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6. ข้ันการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting Materials) เอกสาร 
ประกอบบทเรียนเปนส่ิงจําเปนอยางยิ่ง มีหลายประเภท ไดแก คูมือการใชของ ผูเรียน คูมือการใช 
ของครูผูสอน คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตาง ๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมท่ัวๆ ไป 
 

7. ข้ันการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) บทเรียนอิเล็กทรอนิกสและ 
เอกสารประกอบท้ังหมด ควรจะไดรับการประเมินโดยเฉพาะในสวนของการนําเสนอและ 
การทํางานของบทเรียนในสวนของการนําเสนอนั้นผูประเมินคือผูท่ีมีประสบการณในการออกแบบ 
และสรางมากอน และการทํางานของบทเรียน ควรทําการสังเกตพฤติกรรมผูเรียนในขณะใช 
บทเรียนหรือสัมภาษณหลังการใช หรือตอบแบบสอบถาม นอกจากน้ีอาจสอบถามความรูหลังจากท่ี
ไดทําการเรียนจาก บทเรียนอิเล็กทรอนิกสนั้น ๆ โดยผูเรียนจะตองมาจากกลุมเปาหมาย ข้ันตอนนี้
อาจครอบคลุมการทดสอบนาํรองและการประเมินจากผูเช่ียวชาญดวยกไ็ดในการออกแบบการสราง
ส่ืออิเล็กทรอนิกสในครั้งนี ้ไดศึกษาวิธีการและข้ันตอนดงักลาวเพื่อใชเปนแนวทางในการสราง
บทเรียนโดยมุงหวังท่ีจะใหส่ืออิเล็กทรอนิกส การสราง Learning  Objects สําหรับการพัฒนาการ
เรียนวิชาคอมพิวเตอรพื้นฐาน  
 
การใชเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค  ในการเรียนการสอน 
 

กิดานันท มลิทอง (2548) ไดกลาวถึง การใชเลิรนนิง ออปเจ็กต ในการเรียนการสอน       
ไววา “การใชเลิรนนิง ออปเจ็กต  เปนประโยชนอยางมากในการเรียนการสอน เนื่องจาก  
เลิรนนิง ออปเจ็กต ไดรับการออกแบบมาใหใชไดในทุกบริบทของการศึกษา ดังนั้นจงึมีความ
ยืดหยุน ใชไดหลายวัตถุประสงค และใชไดซํ้าแลวซํ้าอีก แตผูสอนจําเปนตองหาแหลงทรัพยากรที่
เขากันไดอยางเหมาะสมกับผลลัพธทางการเรียนรู ในการใชเลิรนนิง ออปเจ็กต ผูสอนจะตอง
เพิ่มเติมบริบทการเรียนรูเพื่อทําใหทรัพยากรนั้นเกิดประโยชนอยางแทจริงกับผูเรียน พรอมกับชวย
จัดหาการเช่ือมโยงท่ีเกีย่วของกับทรัพยากรและกิจกรรมอ่ืน ๆ นอกจากนั้นแลวผูสอนจะตองสราง
กิจกรรมท่ีเกีย่วของในหลักสูตรและการประเมินไวดวย เนื่องจากเลิรนนิง ออปเจ็กต จะไมมี
สวนประกอบเหลานี้ การคนหาเลิรนนิง ออปเจ็กต  ท่ีเหมาะสมภายใตแนวคิดของการคนหาไดงาย 
เปนหนวยเล็ก ๆ ใชซํ้าไดโดยปราศจากบริบท และแบงปนกันใช ในขณะนี้นับวายังมีจํานวนจํากดั
อยูพอควร หนวยงานและองคการตาง ๆ ไดพยายามสนบัสนุนใหครูผูสอนสามารถสรางเลิรนนิง 
ออปเจ็กต เพื่อใชในการเรียนการสอนได” 
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เปาหมายของการสรางบทเรียน หรือเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค   เพื่อการนํามาใชใหม คือ การนํา
บทเรียนไปใชใหมในโอกาสตางๆ ซ่ึงหากไมไดกําหนดมาตรฐานไว จะเปนปญหาใน 
การนําไปใชในบทเรียนหรือรายวิชาอ่ืน ๆ ดังนั้นจึงมีการกําหนดมาตรฐานท่ีเรียกวา มาตรฐาน 
SCORM ข้ึน ตามท่ีปทมา  นพรัตน และ นวพร  เลิศธาราทัต (2548) ไดกลาวถึงขอกําหนดของ
มาตรฐาน SCORM ไววา 
 
 SCORM เปนมาตรฐานท่ีมีขอกําหนดเกีย่วกับการจัดเกบ็เนื้อหา (SCORM Content 
Aggregation Model – CAM) และการตดิตามระหวางระบบการจัดการและเนื้อหา 
การเรียน (SCORM Run-Time Environment) ซ่ึงมีรายละเอียด ดังนี ้
 

1. การจัดเก็บเนื้อหา 
 

                  จุดประสงคของขอกําหนดเกีย่วกับการจัดเก็บเนื้อหา เพื่อกําหนดวิธีการรวมเนื้อหาการ
เรียน และการใชงานระหวางส่ิงแวดลอมท่ีตางกัน โดย SCORM มองทรัพยากรการเรียน เชน เว็บ
เพจ ไฟลเสียง แยกออกเปนสวน ๆ แลวนําทรัพยากรการเรียนนี้มาประกอบกันเปนบทเรียนและ
หลักสูตร ซ่ึงจากการทํางานดังกลาวทําใหสามารถสรางบทเรียนข้ึนมาใหมจากทรัพยากรท่ีมีอยูเดิม 
ไมตองสรางข้ึนมาใหม เปนการสนับสนุนความสามารถการนํากลับมาใชใหม 
 
 ขอกําหนดเกีย่วกับการจัดเกบ็เนื้อหา แบงออกเปน 3 สวน คือ  
 
 1.1 Content Model คือ องคประกอบของเน้ือหาการเรียนท่ีใชในการสรางทรัพยากรการ
เรียน ประกอบดวยสวนตาง ๆ คือ Assets, Sharable Content Object (SCO) และ Content 
Aggregations 
 
                        1.1.1 Assets เปนทรัพยากรการเรียนท่ีมีหนวยเล็กท่ีสุดประกอบดวย  
ส่ืออิเล็กทรอนิกส ขอความ รูปภาพ เสียง หรือเว็บเพจ ซ่ึงสามารถสงไปยังผูเรียนได 
 
                         1.1.2 SCO เปนกลุมของ Asset ซ่ึงเปนทรัพยากรการเรียนท่ีสามารถติดตามไดโดย 
LMS ดังนั้นในการออกแบบเนื้อหาและกจิกรรมตาง ๆ ควรจะให SCO มีขนาดเล็กท่ีสุด เพื่อให
สามารถใชรวมกันไดระหวางการเรียนท่ีมีวัตถุประสงคตางกัน และเพือ่ใหสามารถจัดการโดย LMS 
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ได อยางไรก็ตามไมไดมีการบังคับเกี่ยวกับขนาดของ SCO แตการกําหนดขนาด SCO ข้ึนอยูกับ
ผูพัฒนาเนื้อหาวาตองการเนือ้หามากนอยเพียงใด และข้ึนกับระดับความตองหารนํากลับมาใชใหม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1  แสดงตัวอยางของ SCO ท่ีประกอบจากหลาย ๆ Asset  
ท่ีมา: Advanced Distributed Learning (ADL) (2001)  
 

                     1.1.3 Content Aggregations คือ แผนท่ีหรือโครงสรางของเนื้อหาท่ีประกอบเปน
เนื้อหาการเรียนการสอน (เชน หลักสูตร บทเรียน หรือสวนหนึ่งของบทเรียน)  
การกําหนดลําดับในการแสดงเน้ือหาใหกบัผูเรียน 
 
  1.2 Mete-Data คือ การอธิบายทรัพยากรการเรียนโดยการอางอิงมาตรฐานขององคกร 
IEEE และองคกร IMS การกาํหนดมาตรฐานของ Meta-Data เพื่อใหมีช่ือท่ีใชในการอธิบาย
ทรัพยากรการเรียนเปนรูปแบบเดียวกัน ทําใหการสรางเนื้อหาการเรียนจากระบบหนึ่งสามารถ
ทํางานรวมกับระบบอ่ืนได และนอกจากน้ียังเปนการอํานวยความสะดวกในการสืบคนเนื้อหา
บทเรียนท่ีตองการไดอยางรวดเร็วและมีประสิทธิภาพ 
 
  1.3 Content Packaging คือ การนําทรัพยากรการเรียนมารวมและจดัโครงสราง เพื่อใหเกิด
มาตรฐานในการแลกเปล่ียนทรัพยากรการเรียนระหวางระบบจัดการเรียนการสอน ซ่ึง LMS มี
หนาท่ีในการแปลลําดับของทรัพยากรการเรียน ซ่ึงถูกอธิบายอยูในโครงสรางเนื้อหา และควบคุม
ใหลําดับของทรัพยากรเกดิข้ึนจริงในขณะใชงานโดยท่ี Content Packaging มีสวนประกอบหลัก ๆ 
อยู 2 สวน คือ  

Asset 
 

XML 

Asset 
 

HTML 

Asset 
 

GIF 

Asset 
 

FLASH 

Asset 
 

JPEG 

Asset 
 

WAVE 

Asset 
 

JAVA 

 
SCO 
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    1.3.1 สวนท่ีเปน Manifest File (Imsmanifest.xml) ซ่ึงเปนเอกสาร XML  
ท่ีอธิบายโครงสรางเนื้อหาและทรัพยากรการเรียนรูของเนื้อหาท่ีถูกจดัเก็บรวบรวมเปน Package 
 
    1.3.2 สวนท่ีเปน Physical File เชน ไฟลเสียง ไฟลรูปภาพ เว็บเพจ เปนตน เปน
ทรัพยากรการเรียนรูของเนื้อหาท่ีบรรจุอยูใน Package หรือไฟล Zip 
 
 2.  การติดตอระหวางระบบการจัดการและเนื้อหาการเรียน 
  
                  การจัดการขอมูลผูเรียนโดย LMS จะทําหนาท่ีเปรียบเทียบเสมือนเปนศูนยกลาง 
การเรียนต้ังแตผูเรียนเร่ิมลงทะเบียนเรียนและนําสงเนื้อหาบทเรียนไปยงัผูเรียน จากนัน้ระบบจะ
ติดตามบันทึก และประเมินความกาวหนา พรอมท้ังรายงานผลการเรียนต้ังแตผูเรียนไดเร่ิม
ลงทะเบียนจนกระท่ังจบหลักสูตร LMS จะถูกออกแบบโดยอิงมาตรฐาน SCORM\AICC เพื่อท่ีจะ
สามารถนําเขาเนื้อหาท่ีถูกสรางจากเคร่ืองมือท่ีแตกตางกนัได ในปจจุบันไมมีองคกรใดทําการ
กําหนดมาตรฐานกลางในการทํางานของ LMS ดังนั้นบริษัทผูผลิตแตละบริษัทจึงใหบริการฟงกช่ัน
การทํางานของ LMS ท่ีแตกตางกันออกไป ทําใหเกิดจดุเดนและจุดดอยในการเปรียบเทียบการ
ทํางานของแตละผลิตภัณฑ ซ่ึงแตละผลิตภัณฑจะมีฟงกช่ันกี่ทํางานพ้ืนฐานท่ีเหมือนกัน รวมท้ังการ
สนับสนุนมาตรฐานตาง ๆ เพื่อใหสามารถทํางานรวมกับเนื้อหาจากระบบอ่ืน ๆ ได  
 
 ซ่ึงสอดคลองกับพิไลลักษณ กิ่งทอง, พัชชา หลักเพชร, สุวรรณา เมธีภัทรากูล, และธนา
วุฒ ิประกอบผล (ม.ป.ป.) ไดกลาวไววา “ระบบจัดการเน้ือหาการเรียนรู ท่ีเรียกวา LMS (Learning 
Management System) หรือ LCMS (Learning Content Management System) เปนระบบท่ีมีการบูร
ณาการในสวนของเคร่ืองมือการสราง และจัดการเน้ือหาไวภายในตัวระบบ ซ่ึงเปนระบบท่ีชวย
อํานวยความสะดวกใหกับท้ังผูสอน และผูเรียน ในการจดัการสอนและการเรียนรูในลักษณะ
ออนไลนครอบคลุมถึง การเตรียมเนื้อหาการเรียนรูสําหรับผูเรียน การติดตอส่ือสารระหวางผูเรียน
กับผูสอน และเพื่อนรวมช้ันเรียน การจัดกจิกรรมการเรียนรูท่ีเกี่ยวของรวมถึงการจัดการทดสอบ
ประเมิน หรือการสํารวจความคิดเห็นของผูเรียน” การท่ีระบบดังกลาวนั้น มีการพัฒนาข้ึนใหมี
คุณสมบัติในการสนับสนุนมาตรฐาน SCORM โดยทําใหเราสามารถเรียกใชงาน เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค      
ท่ีสนับสนุนมาตรฐาน SCORM ซ่ึงถูกวางอยู ณ ท่ีตั้งของทรัพยากรการเรียนรูจากท่ีใด ๆ ก็ตามใน
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โลกไดอยางสะดวกสบาย นอกจากนี ้ดวยมาตรฐาน SCORM ยังทําใหเราสามารถติดตาม 
ตรวจสอบขอมูลตางๆ เกีย่วกับการใชงานเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค ไดอยางละเอียดอีกดวย  

 
จากเนื้อหาดังกลาวสามารถสรุปไดวา การนําเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค  ไปใชใน 

การเรียนการสอนนั้น จะตองมีการจัดทําเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็คท่ีมีการพัฒนาขึ้นใหมีคุณสมบัติในการ
สนับสนุนมาตรฐาน SCORM รวมท้ังมี Mete-Data หรือการอธิบายทรัพยากรการเรียน เพื่อใหมีช่ือ
ท่ีใชในการอธิบายทรัพยากรการเรียนในรูปแบบเดยีวกนั ทําใหการสรางเนื้อหาการเรียนจากระบบ
หนึ่งสามารถทํางานรวมกับระบบอ่ืนได และนอกจากน้ียังเปนการอํานวยความสะดวกในการสืบคน
เนื้อหาบทเรียนท่ีตองการไดอยางรวดเร็ว สุดทายคือการนําทรัพยากรการเรียนมารวมและจัด
โครงสราง เพื่อใหเกดิมาตรฐานในการแลกเปล่ียนทรัพยากรการเรียนระหวางระบบจดัการเรียนการ
สอน ซ่ึงนั่นกคื็อ ระบบบริหารจัดการเนื้อหาหรือสารสนเทศ (LMS หรือ LCMS) จะทําหนาท่ี
เปรียบเทียบเสมือนเปนศูนยกลางของการเรียน และมีคุณสมบัติในการสนับสนุนมาตรฐาน 
SCORM ทําใหสามารถเรียกใชงานเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค  ท่ีสนับสนุนมาตรฐาน SCORM ท่ีถูกวางอยู 
ณ ท่ีตั้งของทรัพยากรการเรียนรูจากท่ีใด ๆ ก็ตามในโลกมาใชในการเรียนการสอนไดอยางรวดเร็ว 
   

หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 
 

 ความเจริญกาวหนาทางวิทยาการดานตาง ๆ ของโลกยุคโลกาภิวัตน มีผลตอการ
เปล่ียนแปลงทางสังคมและเศรษฐกิจของทุกประเทศรวมท้ังประเทศไทยดวย จึงมีความจํา เปนท่ี
จะตองปรับปรุงหลักสูตรการศึกษาของชาติ ซ่ึงถือเปนกลไกสํา คัญในการพัฒนาคุณภาพการศกึษา
ของประเทศเพื่อสรางคนไทยใหเปนคนดี มีปญญา มีความสุข มีศักยภาพพรอมท่ีจะแขงขันและ
รวมมืออยางสรางสรรคในเวทีโลก 
 
 หลักสูตรการศึกษาของประเทศท่ีใชอยู คือหลักสูตรประถมศึกษา พุทธศักราช 2521 (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ.2533) หลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2533) 
และหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนปลาย พุทธศักราช 2524 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2533) ซ่ึง
กระทรวงศกึษาธิการโดยกรมวิชาการไดตดิตามผลและดํา เนินการวิจยัเพื่อการพัฒนาหลักสูตร
ตลอดมา ผลการศึกษาพบวา หลักสูตรท่ีใชอยูในปจจุบันนานกวา 10 ป มีขอจํา กัดอยูหลายประการ 
ไมสามารถสงเสริมใหสังคมไทยกาวไปสูสังคมความรูไดทันการณ ในเร่ืองท่ีสําคัญดังตอไปนี ้
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 1. การกําหนดหลักสูตรจากสวนกลางไมสามารถสะทอนสภาพความตองการท่ีแทจริงของ
สถานศึกษาและทองถ่ิน 
 
 2. การจัดหลักสูตรและการเรียนรูคณิตศาสตร วิทยาศาสตร และเทคโนโลยี ยังไมสามารถ
ผลักดันใหประเทศไทยเปนผูนํา ดานวิทยาศาสตร คณิตศาสตรและเทคโนโลยีในภมิูภาค จึงจํา เปน
ตองปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนใหคนไทยมีทักษะกระบวนการและเจตคติท่ีดีทาง
คณิตศาสตร วทิยาศาสตรและเทคโนโลย ีมีความคิดสรางสรรค 
 
 3. การนํา หลักสูตรไปใชยังไมสามารถสรางพื้นฐานในการคิด สรางวิธีการเรียนรูใหคน
ไทยมีทักษะในการจัดการและทักษะในการดํา เนินชีวิต สามารถเผชิญปญหาสังคมและเศรษฐกจิท่ี
เปล่ียนแปลงอยางรวดเร็วไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
 4. การเรียนรูภาษาตางประเทศยังไมสามารถท่ีจะทํา ใหผูเรียนใชภาษาตางประเทศ
โดยเฉพาะภาษาอังกฤษในการติดตอส่ือสารและการคนควาหาความรูจากแหลงการเรียนรูท่ีมีอยู
หลากหลายในยุคสารสนเทศ 
 
 รัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักรไทย พุทธศักราช 2540 กําหนดใหบุคคลมีสิทธิเสมอกันใน
การรับการศึกษาข้ันพื้นฐานไมนอยกวาสิบสองป ท่ีรัฐจะตองจัดใหอยางท่ัวถึง และมีคุณภาพโดยไม
เก็บคาใชจาย การจัดการศึกษาอบรมของรัฐ ตองคํา นึงถึงการมีสวนรวมขององคกรปกครอง
ทองถ่ินและชุมชน ประกอบกับพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ไดกําหนดให
การศึกษาเปนกระบวนการเรียนรูเพื่อความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคมโดยการถายทอด
ความรู การฝก การอบรม การสืบสานทางวัฒนธรรม การสรางสรรคความกาวหนาทางวิชาการ การ
สรางองคความรูอันเกิดจากการจัดสภาพแวดลอมสังคมแหงการเรียนรู และปจจัยเกื้อหนุนใหบุคคล
เกิดการเรียนรูอยางตอเนื่องตลอดชีวิต การจัดการศึกษาตองเปนไปเพื่อพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษย
ท่ีสมบูรณท้ังรางกาย จิตใจ สติปญญา ความรู และคุณธรรม มีจริยธรรมและวัฒนธรรมในการดํา รง
ชีวิต สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข เปดโอกาสใหสังคมมีสวนรวมในการจัดการศึกษา 
พัฒนาสาระ และกระบวนการเรียนรูใหเปนไปอยางตอเนื่องนอกจากนี้พระราชบัญญัติการศึกษา
แหงชาติดังกลาวไดกํา หนดใหมีการจัดทํา หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน เพื่อความเปนไทย ความ
เปนพลเมืองท่ีดีของชาติ การดํา รงชีวิตและการประกอบอาชีพ ตลอดจนเพ่ือการศึกษาตอ และให
สถานศึกษาข้ันพื้นฐานจัดทํา สาระของหลักสูตร ในสวนท่ีเกี่ยวกับสภาพปญหาในชุมชน และ
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สังคม ภูมิปญญาทองถ่ิน คุณลักษณะอันพึงประสงคเพื่อเปนสมาชิกท่ีดีของครอบครัวชุมชน สังคม 
และประเทศชาติ และพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติดังกลาว กําหนดใหมีการศึกษาภาคบังคับ 
จํานวน 9 ปดวยวิสัยทัศนของรัฐท่ีเช่ือม่ันในนโยบายการศึกษาในการสรางคน สรางงานเพื่อชวยยก
อบกูวิกฤตเศรษฐกิจและสังคมของประเทศเปนการสรางชาติใหม่ันคงไดอยางยั่งยืน เช่ือม่ันใน
นโยบายการศึกษาในการสรางชาติ ปรับโครงสรางและระบบการศึกษายึดหลักการบริหารจัดการท่ี
เนนคุณภาพ ประสิทธิภาพและความเสมอภาค ใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาและเช่ือม่ันในนโยบาย
การศึกษาเพื่อสรางคน บูรณาการการศึกษาศาสนาและวัฒนธรรมในการปฏิรูปการเรียนรู และ
เ ช่ือ ม่ันในนโยบายการศึกษา เพื่ อสร างงานสร าง เยาวชนใหม้ีความรคู กับการทํางาน 
กระทรวงศึกษาธิการโดยอาศัยอํานาจตามความในบทเฉพาะกาลมาตรา 74 แหงพระราชบัญญัติ
การศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 จึงเห็นสมควรกําหนดใหมีหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 
2544 โดยยึดหลักความมีเอกภาพดานนโยบายและมีความหลากหลายในการปฏิบัติ กลาวคือเปน
หลักสูตรแกนกลางที่มีโครงสรางหลักสูตรยืดหยุน กําหนดจุดหมายซ่ึงถือเปนมาตรฐานการเรียนรู 
ในภาพรวม ๑๒ ป สาระการเรียนรู มาตรฐานการเรียนรูแตละกลุม มาตรฐานการเรียนรูชวงช้ัน เปน
ชวงช้ันละ 3 ป จัดเฉพาะสวนท่ีจํา เปนสํา หรับการพัฒนาคุณภาพชีวิต ความเปนไทย ความเปน
พลเมืองดีของชาติ การดํา รงชีวิตและการประกอบอาชีพ ตลอดจนเพ่ือการศึกษาตอ ใหสถานศึกษา
จัดทํา สาระในรายละเอียดเปนรายปหรือรายภาคใหสอดคลองกับสภาพปญหาในชุมชน สังคม ภูมิ
ปญญาทองถ่ิน คุณสมบัติอันพึงประสงค เพ่ือเปนสมาชิกท่ีดีของครอบครัว ชุมชน สังคม และ
ประเทศชาติ รวมถึงจัดใหสอดคลองกับความสามารถ ความถนัด และความสนใจของผูเรียนแตละ
กลุมเปาหมายดวยการจัดการศึกษามุงเนนความสํา คัญท้ังดานความรู ความคิด ความสามารถ
คุณธรรม กระบวนการเรียนรู และความรับผิดชอบตอสังคม เพื่อพัฒนาคนใหมีความสมดุล โดยยึด
หลักผูเรียนสํา คัญท่ีสุด ทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดสงเสริมใหผูเรียนสามารถ
พัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ ใหความสํา คัญตอความรูเกี่ยวกับตนเอง และความสัมพันธ
ของตนเองกับสังคม ไดแก ครอบครัว ชุมชน ชาติและสังคมโลก รวมท้ังความรูเกี่ยวกับ
ประวัติศาสตร ความเปนมาของสังคมไทย และระบบการเมืองการปกครองในระบอบ
ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุขความรูและทักษะทางดานวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี ความรูความเขาใจและประสบการณเร่ืองการจัดการ การบํา รุงรักษา และการใช
ประโยชนจากทรัพยากรธรรมชาติและส่ิงแวดลอมอยางสมดุลยั่งยืน ความรูเกี่ยวกับศาสนา ศิลปะ 
วัฒนธรรม  การกีฬา ภูมิปญญาไทย และการประยุกตใชภูมิปญญา ความรูและทักษะดาน
คณิตศาสตรและดานภาษา เนนการใชภาษาไทยอยางถูกตอง ความรูและทักษะในการประกอบ
อาชีพ การดํารงชีวิตในสังคมอยางมีความสุขสถานศึกษาจัดกระบวนการเรียนรูท่ีมุงเนนการฝก
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ทักษะกระบวนการคิด การจัดการการเผชิญสถานการณ และการประยุกตความรูมาใชปองกันและ
แกไขปญหา จัดกิจกรรมใหผูเรียนไดเรียนรูจากประสบการณจริง ฝกการปฏิบัติใหทํา ได คิดเปน 
ทําเปน รักการอานและเกิดการใฝรูอยางตอเนื่องผสมผสานสาระความรูดานตางๆ อยางไดสัดสวน
สมดุลกัน ปลูกฝงคุณธรรม คานิยมท่ีดีงามและคุณลักษณะอันพึงประสงคไวในทุกกลุมสาระการ 
เรียนรู อํา นวยความสะดวกเพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และมีความรอบรู รวมท้ังสามารถใชการ
วิจัยเปนสวนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู โดยคํา นึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน และ
จัดการเรียนรูใหเกิดข้ึนไดทุกเวลา ทุกสถานท่ี และสามารถเทียบโอนผลการเรียนและประสบการณ
ไดทุกระบบการศึกษา 
 
 อนึ่ง เพื่อใหการใชหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานบรรลุจุดหมายท่ีกํา หนดไวสถานศึกษา
ตองมีการประสานสัมพันธ และรวมมือกับบิดามารดา ผูปกครอง และบุคคลในชุมชนใหการพัฒนา
คุณภาพการศึกษาในสถานศึกษาเปนไปอยางตอเนื่อง นอกจากน้ันกระทรวงศึกษาธิการยังจํา เปน
ตองสนับสนุน สงเสริมดานการพัฒนาแหลงเรียนรูท้ังในสถานศึกษา และนอกสถานศึกษา ให
ครอบคลุมหลักสูตรและกวางขวางยิ่งข้ึน เพื่อการพัฒนาไปสูความเปนสากล ท้ังนี้
กระทรวงศึกษาธิการจะไดจัดทํา เอกสารประกอบหลักสูตรเชน คูมือการใชหลักสูตร แนวทางการ
จัดทํา หลักสูตรสถานศึกษา คูมือครู เอกสารประกอบหลักสูตรกลุมสาระตางๆ แนวทางการวัดและ
ประเมินผล การจัดระบบแนะแนวในสถานศึกษา การวิจัยในสถานศึกษาและการใช
กระบวนการวิจัยในการพัฒนาการเรียนรูตลอดจนเอกสารประชาสัมพันธหลักสูตรใหประชาชน
ท่ัวไป ผูปกครอง และผูเรียนมีความเขาใจและรับทราบบทบาทของตนในการพัฒนาตนเองและ
สังคม 
 
ความสําคัญ ธรรมชาติ และลักษณะเฉพาะ 
 
 วิทยาศาสตรทําใหคนไดพัฒนาวิธีคิด ท้ังความคิดเปนเหตุเปนผล คิดสรางสรรคคิด
วิเคราะห วิจารณ มีทักษะในการคนควาหาความรู มีความสามารถในการแกปญหาอยางเปนระบบ
สามารถตัดสินใจโดยใชขอมูลหลากหลายและประจักษพยานท่ีตรวจสอบไดเปนวฒันธรรมของ
โลกสมัยใหมซ่ึงเปนสังคมแหงความรู (Knowledge base society)ทุกคนจึงจําเปนตองไดรับการ
พัฒนาใหรูวิทยาศาสตร (Scientific literacy for all)เพื่อท่ีจะมีความรูความเขาใจโลกธรรมชาติและ
เทคโนโลยีท่ีมนุษยสรางสรรคข้ึนและนําความรูไปใชอยางมีเหตุผล สรางสรรค มีคุณธรรม มี
ความรู ความเขาใจท่ีถูกตองเก่ียวกับการใชประโชน การดูแลรักษา การพัฒนาส่ิงแวดลอมและ
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ทรัพยากรธรรมชาติอยางสมดุล และยั่งยืนชวยเพิ่มขีดความสามารถในการพัฒนาเศรษฐกิจ สามารถ
แขงขันกับนานาประเทศและดําเนินชีวติอยูรวมกนัในสังคมโลกไดอยางมีความสุข 

 ความรูทางวิทยาศาสตรไดมาดวยความพยายามของมนุษย ท่ีใชกระบวนการสืบเสาะหา
ความรู )Scientific Inquiry)การสังเกต สํารวจตรวจสอบ ศึกษาคนควาอยางเปนระบบ และการ
สืบคนขอมูลทําใหเกิดองคความรูใหมเพิ่มพูนตลอดเวลา และสืบทอดตอเนื่องกันเปนเวลายาวนาน 
ความรูวิทยาศาสตรตองสามารถอธิบายและตรวจสอบได นํามาใชอางอิงท้ังสนับสนุนหรือโตแยง 
เม่ือมีการคนพบขอมูล หรือหลักฐานใหม หรือขอมูลเดิมความรูทางวิทยาศาสตรเปนพื้นฐานท่ี
สําคัญในการพัฒนาเทคโนโลยีโดยอาศัยความรูวิทยาศาสตรรวมกับศาสตรอ่ืนๆ ทักษะ 
ประสบการณ จินตนาการและความคิดสรางสรรค ของมนุษย โดยมีจดุมุงหมายท่ีจะใหได
ผลิตภัณฑท่ีตอบสนองความตองการและแกปญหาของมวลมนุษย 

วิสัยทัศนของกลุมสาระวิทยาศาสตร 

 ผูเรียนควรไดรับการพัฒนาและสรางความเขาใจวา วิทยาศาสตรเปนท้ังความรูและ
กระบวนการสืบเสาะหาความรูผูเรียนทุกคนควรไดรับการกระตุนสงเสริมใหสนใจและ
กระตือรือรนท่ีจะเรียนวิทยาศาสตร มีความสงสัย เกิดคําถามในส่ิงตางๆ เกี่ยวกับโลกธรรมชาติ
รอบตัว มีความมุงม่ันและมีความสุขท่ีจะศึกษาคนควา สืบเสาะหาความรูเพื่อรวบรวมขอมูล 
วิเคราะหผล นําไปสูคําตอบของคําถามสามารถตัดสินใจดวยการใชขอมูลอยางมีเหตุผล สามารถ
ส่ือสารคําถาม คําตอบ ขอมูลและส่ิงท่ีคนพบจากการเรียนรูใหผูอืนเขาใจไดการเรียนรูวิทยาศาสตร
เปนการเรียนรูตลอดชีวิต ทุกคนจึงตองเรียนรู เพื่อนําผลการเรียนรูไปใชในชีวิตและการประกอบ
อาชีพ  

การจัดหลักสูตร 
 
 ชวงช้ันท่ี 4 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4-6 เปนหลักสูตรท่ีมุงเนนการศึกษาเพ่ือเพ่ิมพูนความรู และ
ทักษะเฉพาะดาน มุงปลูกฝงความรู ความสามารถ และทักษะในวิทยาการและเทคโนโลยี เพื่อให
เกิดความคิดริเร่ิมสรางสรรค นําไปใชใหเกิดประโยชนตอการศึกษา และการประกอบอาชีพ มุงม่ัน
พัฒนาตนและประเทศตามบทบาทของตน สามารถเปนผูนํา และผูใหบริการชุมชนในดานตางๆ 
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 ลักษณะหลักสูตรในชวงช้ันนี้ จัดปนหนวยกิตเพื่อใหมีความยืดหยุนในการจดัแผนการ
เรียนรู ท่ีตอบสนองความสามารถ ความถนัด ความสนใจ ของผูเรียนแตละคนท้ังดานวิชาการและ
วิชาชีพ 

 
เอกสารท่ีเก่ียวของกับแบบทดสอบ 

 
1.  ความหมายของแบบทดสอบ 

 
มีนักการศึกษาไดใหความหมายของแบบทดสอบ ไวดังนี้ 

 
อุทุมพร  จามรมาน (2543) ไดกลาวไววา แบทดสอบ คือ เคร่ืองมือตรวจสอบทางการศึกษา

ท่ีกระตุนสมองใหแสดงพฤติกรรมออกมาในเชิงความสามารถของบุคคลนั้น ๆ สวนขอสอบ ไดแก 
ขอความหรือขอคําถามท่ีเกี่ยวของกับจุดมุงหมายในการทดสอบ และเนื้อหาสาระท่ีทดสอบเฉพาะ
อยาง และเกี่ยวของกับบุคคลท่ีถูกทดสอบ แบบทดสอบจึงประกอบดวยขอสอบจํานวนหนึ่ง ซ่ึง
ไดรับการสรางเพื่อตรวจสอบลักษณะของบุคคลตามจุดมุงหมายในการตรวจสอบนัน้ ๆ 
แบบทดสอบที่ดี คือ แบบทดสอบท่ีมีขอสอบที่ตรวจสอบไดตรงตามความตองการของผูออก
ขอสอบและผูใชผลการสอบ 

 
2.  ประเภทของขอสอบและขอคําถาม 
 

ถาจะจําแนกประเภทขอสอบและขอคําถาม อุทุมพร จามรมาน (2543) ไดจําแนกตามวธีิ
ตอบและลักษณะของขอสอบก็สามารถจําแนกได 3 ประเภท คือ แบบตอบอิสระ แบบกึ่งปรนัย และ
แบบเปนปรนยั ซ่ึงมีความแตกตาง ดังน้ี 
 

1.  แบบตอบอิสระ (Free Response) สามารถแบงได 3 แบบ คือ  
 
 1.1 ตอบแบบอิสระอยางสมบูรณ  ไดแก  การทําวิทยานพินธ งานเขียน  งานแสดง 
ละคร ดนตรี งานศิลป ภาพเขียน 
 
  1.2 ตอบแบบอิสระบาง ไดแก ความเรียง 
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 1.3 ตอบแบบอิสระแบบควบคุม ไดแก ความเรียงท่ีกําหนดประเด็นหรือกรอบให 
 

2.  แบบกึ่งอิสระ (Semi Objectivity) สามารถแบงได 4 แบบ คือ 
 
 2.1 กําหนดขอมูล โจทย ปญหาให และมีชุดของคําถามท่ีถามประเด็นตาง ๆ  
 
 2.2 กําหนดขอมูล โจทย ปญหาให และมีคําถามท่ีถามเรียงลําดับกัน คําถามขอหลัง ๆ 
ข้ึนอยูกับการตอบขอแรก ๆ  
 
 2.3 คําถามส้ันๆ  
 
 2.4 แบบเติมคํา หรือวลี 
 

3.  ปรนัย (Objectivity) 
 

 3.1 แบบมีตัวเลือก ตั้งแต 3 ตัวข้ึนไป (Multiple Choice) 
 
 3.2 แบบผิดถูก (True-False) 
 
 3.3 แบบจับคู (Matching) 
 
 3.4 แบบผสม เชน ใหตัวเลือก แลวลําดับตัวเลือก ผสมตัวเลือกเพื่อใหได 
 

ขอคําถามประเภทดังกลาว มีความแตกตางต้ังแตจุดมุงหมายในการเขียน   
ขอคําถาม เนื้อหาสาระท่ีถาม ระดับความลึกซ้ึงท่ีถาม ความครอบคลุมของส่ิงท่ีถาม การตอบ เวลาท่ี
ตอบ การตรวจและใหคะแนน ตัวอยางเชน แบบปรนยั มีไดหลายขอ ใชเวลาตอบนอย ครอบคลุม
จุดตาง ๆ ของเนื้อหาท่ีจะวดั ในขณะท่ีขอคําถามแบบอิสระ มีจํานวนขอนอย ใชเวลาตอบมาก วัดได
เฉพาะบางเร่ือง 
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ขอคําถามแบบปรนัย มีคําตอบท่ีชัดเจน ใคร ๆ ตรวจก็ไดผลเหมือนกนัแตขอคําถามแบบ
อัตนัย หรือแบบอิสระ ตองกําหนดเกณฑการตรวจท่ีชัดเจน ถึงกระนัน้ผลการตรวจกอ็าจแตกตาง
กัน ข้ึนอยูกับลักษณะของผูตรวจ ขอคําถามแบบปรนัย มักเปนขอความท่ีทดสอบความจํา การระลึก
รู (Recall) สวนขอคําถามแบบอิสระ ทดสอบดานการคิดการเขียน การเรียบเรียงความรูได ขอ
คําถามแบบปรนัย สามารถใชเคร่ืองมือหรือคอมพิวเตอรตรวจได สวนขอคําถามแบบอิสระตองใช
คนเปนผูตรวจซ่ึงกอใหเกิดความแตกตางในผลการตรวจได 

 
การท่ีผูเรียนจะมีผลการเรียนในดานตางๆ เพื่อใหเปนไปตามจุดมุงหมายของการศึกษาเร่ือง

หนึ่งเร่ืองใดหรือไมนั้น การประเมินผลการศึกษาจะอํานวยประโยชนใหไดมากท่ีสุดจะตองใช
เคร่ืองมือในการวัดผลการศึกษา เพื่อประเมินคาของส่ิงท่ีตองการทราบ นอกจากนี้ พิชิต ฤทธ์ิจรูญ 
(2545) ยังไดกลาวถึงเคร่ืองมือท่ีใชวัดพฤติกรรมการเรียนรูของมนุษย ท่ีมีการวัดแตกตางกับของ
อุทุมพร จามรมาน ซ่ึงสามารถสรุปได ดังนี้ 

 
1.  เคร่ืองมือวัดพฤติกรรมดานพุทธพิสัย (Cognitive Domain) เปนการวัด 

ความสามารถทางดานสติปญญา ไดแก ความสามารถดานความรู ความจํา ความเขาใจ  
การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินคา ซ่ึงเคร่ืองมือท่ีใชในการวัดพฤติกรรม
ดานพุทธิพิสัย คือ แบบทดสอบ 

 
2.  เคร่ืองมือวัดพฤติกรรมดานจิตพิสัย (Affective Domain) มีหลายประเภท  

ไดแก แบบตรวจสอบรายการ มาตราสวนประมาณคา แบบวัดเชิงสถานการณ การสังเกต และ 
การสัมภาษณ ซ่ึงแตละประเภทมีลักษณะและความเหมาะสมกับพฤติกรรมท่ีจะวัดแตกตางกัน  
 

 3.  เคร่ืองมือวัดพฤติกรรมดานทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) มีหลาย 
ประเภท ไดแก การทดสอบภาคปฏิบัติ การสังเกต แบบตรวจสอบรายการ มาตราสวนประมาณคา 
แฟมสะสมงาน และการประเมินตามสภาพจริง ซ่ึงแตละประเภทตางมีความเหมาะสมกับงาน
แตกตางกัน การจะเลือกใชเคร่ืองมือประเภทใดนั้น ข้ึนอยูกับลักษณะของงานและวตัถุประสงคใน
คร้ังนั้น ๆ 
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3.  คุณลักษณะเคร่ืองมือวัดผลที่ด ี
 

พิชิต  ฤทธ์ิจรูญ (2545) กลาววาลักษณะของเคร่ืองมือวัดผลที่ดีตองมีคุณภาพจึงจะชวยให
การวัดผลมีความถูกตองเช่ือถือได และผลการประเมินท่ีไดยอมเช่ือถือไดดวย ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี ้
 

1.  ความเท่ียงตรง (Validity) เปนคุณสมบัติของเคร่ืองมือท่ีสามารถวัดไดตามวัตถุประสงค
ท่ีตองการวัด แบงออกเปน 3 ประเภทไดแก 

 
1.1 ความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (Content Validity) คือคุณสมบัติของขอคําถามท่ี 

สามารถวัดไดตรงตามเน้ือหา และพฤติกรรมท่ีตองการจะวดั และเม่ือรวบรวมขอคําถามทุกขอเปน
เคร่ืองมือท้ังฉบับ จะตองวัดไดครอบคลุมท้ังเนื้อหาและพฤติกรรมท้ังหมดท่ีตองการวัดดวยความ 

 
 1.2 ความเท่ียงตรงเชิงโครงสราง (Criteria Relative Validity) คือคุณสมบัติของ 

เคร่ืองมือท่ีสามารถวัดไดตรงตามทฤษฎีหรือแนวคิดโครงสรางท่ีจะวัด 
 

1.3 ความเท่ียงตรงตามเกณฑท่ีเกี่ยวของ (Concurrent Relative Validity)  
เปนคุณสมบัตขิองเคร่ืองมือท่ีสามารถวัดไดสอดคลองกับเกณฑภายนอกบางอยาง มี 2 ประเภทคือ  
 
                        ความเท่ียงตรงเชิงสภาพ (Concurrent Validity) เปนคุณสมบัติของเคร่ืองมือท่ี
สามารถวัดไดตรงกับสภาพที่เปนจริงท่ีเกดิข้ึนในปจจุบัน  
 
                        ความเท่ียงตรงเชิงพยากรณ (Predictive Validity) เปนคุณสมบัติของเคร่ืองมือท่ี
สามารถวัดไดตรงตามสภาพท่ีเปนจริงท่ีเกดิข้ึนในอนาคต 
 

2.  ความเช่ือม่ัน (Reliability) เปนคุณสมบัติของเคร่ืองมือวัดท่ีแสดงใหทราบวาเคร่ืองมือ
นั้น ๆ ใหผลการวัดท่ีคงท่ีไมวาจะใชวัดกี่คร้ังก็ตามกับกลุมเดิม 
 

3.  ความยาก (Difficulty) เปนคุณสมบัติของขอสอบ ท่ีบอกใหทราบวาขอสอบนั้นมีคน
ตอบถูกมากหรือนอย ถามีคนตอบถูกมากขอสอบนั้นก็งาย และถามีคนตอบถูกนอยขอสอบนั้นก็
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ยาก ถามีคนตอบถูกบางผิดบาง หรือมีคนตอบถูกปานกลาง ขอสอบนั้นก็มีความยากงายปานกลาง
ขอสอบที่ดีควรมีคาความยากพอเหมาะคือระหวาง 0.20 – 0.80 
 

4.  อํานาจจําแนก (Discrimination) คือ คุณสมบัติของขอสอบท่ีสามารถจําแนกผูเรียนได
ตามความแตกตางของบุคคลวา ใครเกง ปานกลาง ออน ใครรอบรู ใครไมรอบรู โดยยดึหลักการวา
คนเกงจะตองตอบขอสอบขอนั้นถูก คนไมเกงจะตองตอบผิด ขอสอบท่ีดีจะตองแยกคนเกงกับคน
ไมเกงออกจากกันได อํานาจจําแนกมีความสัมพันธกับความเท่ียงตรงในเชิงสภาพในทางบวก นั่น
คือ ถาเคร่ืองมือใดมีอํานาจจาํแนกสูง เคร่ืองมือนั้นก็จะมีความเท่ียงตรงเชิงสภาพสูงดวย คาอํานาจ
จําแนกท่ีเหมาะสมควรมีคาต้ังแต 0.20 ข้ึนไป 
 

5.  ความเปนปรนัย (Objectivity) คือความชัดเจน ความถูกตองตามหลักวชิาและความ
เขาใจตรงกนั ซ่ึงมีความหมายตรงขามกับความเปนอัตนัย (Subjectivity) ซ่ึงหมายถึงความยดึถือใน
ความคิดเหน็ ความรูสึก เหตุผลของแตละบุคคลเปนสําคัญ 
 

จากคุณลักษณะเคร่ืองมือวัดผลท่ีดีท่ีกลาวมา สรุปไดวาเคร่ืองมือวัดผลที่ดีควรจะมีความ
เท่ียงตรง ความเช่ือม่ัน ความยาก อํานาจจาํแนก และความเปนปรนัยท่ีมีคาเหมาะสม ซ่ึงจะชวยให
การวัดผลมีความถูกตองเช่ือถือได และผลการประเมินท่ีไดนาเช่ือถือดวย 

 
เอกสารท่ีเก่ียวของกับความพึงพอใจ 

 
1.  ความหมายของความพึงพอใจ 
 

ความหมายของความพึงพอใจ (Satisfaction) มีผูรวบรวมใหความหมายและแนวความคิด
เห็นเกี่ยวกับความพึงพอใจไวดังนี ้
 

Good (1959) ไดกลาววา “ความพึงพอใจ (Satisfaction) หมายถึง ระดบัของ 
ความพอใจซ่ึงเปนผลอันเนื่องมาจากความสนใจ และเจตคติของบุคคลท่ีมีตอคุณภาพของส่ิงนั้น” 
 



 
 

 
32 

 

คันธชิต ชูสินธ (2540) ไดกลาวถึงความพงึพอใจ (Satisfaction) ไววา “หมายถึง ความรูสึก
ตามทัศนะของบุคคลท่ีเกิดข้ึนตอในส่ิงหนึง่ส่ิงใด และจะแสดงออกทางกาย วาจา และจิตใจ จะทํา
ใหมีความสุขทางกายภาพและมีเจตคติท่ีด”ี 
 

นพรัตน เตชะวณิช (2545) ไดใหความหมายของความพึงพอใจ (Satisfaction)  
ไววา “หมายถึง ความรูสึกของบุคคลท่ีมีตอส่ิงใดส่ิงหนึง่ ความรูสึกพงึพอใจจะเกดิข้ึนเม่ือบุคคล
ไดรับในส่ิงท่ีตองการ หรือบรรลุจุดหมายในระดับหนึ่ง ซ่ึงความรูสึกดังกลาวจะลดลงหรือไมนั้น 
เกิดข้ึนจากความตองการหรือจุดมุงหมายนั้นไดรับการตอบสนอง” 
 

จากท่ีกลาวมาขางตนพอสรุปไดวา ความพึงพอใจ (Satisfaction) หมายถึง สภาพจิตใจ 
ความรูสึกหรือเจตคติท่ีดีของบุคคลท่ีมีตอส่ิงใดส่ิงหนึ่ง ท่ีเกิดข้ึนจากประสบการณหรือ 
การเรียนรู โดยแสดงออกทางกาย วาจา และจิตใจ ซ่ึงส่ิงเหลานี้จะมีผลตอประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผลของการประกอบกิจตาง ๆ ใหเกิดความสําเร็จและเปนไปตามเปาหมาย 
 
2.  การวัดหรือประเมินความพึงพอใจ 
 

เอกวิทย แกวประดิษฐ (2537) ไดกลาวถึงเคร่ืองมือประเภทมาตราวดัทัศนคติท่ีใชสําหรับ
การวัดหรือประเมินความพึงพอใจไววา เปนขอความท่ีใชเพื่อการเก็บขอมูลทางดานจิตพิสัย เชน 
ความคิดเหน็ ความสรางสรรคทัศนคติตาง ๆ เปนตน มาตราวัดทัศนคติมีอยูหลายชนิดแตในการวจิัย
เทคโนโลยีการศึกษานยิมนํามาใชมาก คือ วิธีของ Likert การวัดทัศนคติตามวิธีนี้จะกาํหนดชวง
ความรูสึกของคนเปน 5 ชวง หรือ 5 ระดับ  
 

การสรางมาตราวัดทัศนคติตามวิธีของ Likert 
 

 1.  ตั้งจุดมุงหมายของการศกึษาวาตองการศึกษาทัศนคติของใครท่ีมีตอส่ิงใด 
 
 2.  ใหความหมายของทัศนคติตอส่ิงท่ีจะศึกษานัน้ ใหแจมชัดเพื่อใหทราบวาส่ิงท่ี 
เปนประเด็นหรือเร่ืองท่ีจะสรางแบบวัดนัน้ประกอบดวยคุณลักษณะใดบาง 
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3.  สรางขอความใหครอบคลุมคุณลักษณะท่ีสําคัญ ๆ ของส่ิงท่ีจะศึกษาใหครบถวนทุก
แงมุมทุกมุม และตองมีขอความท่ีเปนไปในทางบวกและทางลบมากพอตอการท่ีเม่ือนําไปวิเคราะห
แลวเหลือจํานวนขอความท่ีตองการ 
 

4.  ตรวจสอบขอความท่ีสรางข้ึน ซ่ึงทําไดโดยผูสรางขอความเองและนําไปใหผูท่ี 
มีความรูในเรืองนั้น ๆ ตรวจสอบโดยพิจารณาในเร่ืองของความครบถวนของคุณลักษณะของส่ิงท่ี
ศึกษาและความเหมาะสมของภาษาท่ีใช ตลอดจนลักษณะการตอบกับขอความท่ีสรางวาสอดคลอง
กันหรือไมเพียงใด เชน พิจารณาวาควรจะใหตอบวาเห็นดวยอยางยิ่ง, เห็นดวย, เฉย ๆ, ไมเห็นดวย, 
ไมเห็นดวยอยางยิ่ง หรือชอบมากท่ีสุด, ชอบมาก, ปานกลาง, ชอบนอย, ชอบนอยท่ีสุด เปนตน 
 

5.  ทําการทดลองข้ันกอนท่ีจะนําไปใชจริง โดยการนําขอความท่ีไดตรวจสอบแลว 
ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวนหนึง่ เพ่ือตรวจสอบความชัดเจนของขอความและภาษาท่ีใชอีก
คร้ังหนึ่ง และเพื่อตรวจสอบคุณภาพดานอ่ืน ๆ ไดแก ความเท่ียงตรง คาอํานาจจําแนก และคาความ
เช่ือม่ันของมาตรวัดทัศนคติท้ังชุดดวย 
 

6.  กําหนดการใหคะแนะการตอบของแตละตัวเลือก โดยท่ัวไปทีน่ิยมใช คือ กําหนด
คะแนนเปน 5 4 3 2 1 หรือ 4 3 2 1 0 สําหรับขอความทางบวก และ 1 2 3 4 5 หรือ  
0 1 2 3 4 สําหรับขอความทางลบ ซ่ึงเปนวธีิท่ีสะดวกมากในทางปฏิบัติ  

 
จากท่ีกลาวมาสรุปไดวาการวัดหรือประเมินความพึงพอใจ ควรจะมีจดุมุงหมาย 

ของการศึกษาท่ีชัดเจน แจมชัดเพื่อใหทราบวาส่ิงท่ีเปนประเด็นหรือเร่ืองท่ีจะสรางแบบวัดนัน้
ประกอบดวยคุณลักษณะใดบาง ตองมีการสรางขอความใหครอบคลุมคุณลักษณะท่ีสําคัญ ๆ ของ
ส่ิงท่ีจะศึกษาใหครบถวน และตองนําไปใหผูท่ีมีความรูในเรืองนั้น ๆ ตรวจสอบโดยพิจารณาใน
เร่ืองของความครบถวนของคุณลักษณะของส่ิงท่ีศึกษาและความเหมาะสมของภาษาที่ใช ตลอดจน
ลักษณะการตอบกับขอความท่ีสรางวาสอดคลองกันหรือไม รวมท้ังทําการทดลองข้ันกอนท่ีจะ
นําไปใชจริงเพื่อตรวจสอบคุณภาพดานอ่ืน ๆ ไดแก ความเท่ียงตรง คาอํานาจจําแนก และคาความ
เช่ือม่ันของมาตรวัดทัศนคติท้ังชุดดวย สุดทายตองกําหนดการใหคะแนะการตอบของแตละตัวเลือก 
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งานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 
งานวิจัยในประเทศ 
 

    พจนา  แกวสวัสดิ์ (2550) ไดศึกษาและพัฒนาส่ือมัลติมีเดีย เร่ือง “การประยุกตใช
โปรแกรม Arc View เพื่อการจัดการขอมูลสารสนเทศภูมิศาสตรและวิเคราะหขอมูลเชิงพื้นท่ี” โดย
ศึกษาจากกลุมตัวอยาง 30 คน ผลการวิจัยพบวา ส่ือมัลติมีเดีย เร่ือง “การประยุกตใชโปรแกรม Arc 
View เพื่อการจัดการขอมูลสารสนเทศภูมิศาสตรและวิเคราะหขอมูลเชิงพื้นท่ี” ท่ีพัฒนาข้ึนสามารถ
ใชไดอยางมีประสิทธิภาพเทากับ 81.20/82.83 ซ่ึงสูงกวาเกณฑ 80/80 ตามท่ีกําหนดไว และ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และมีความ
พึงพอใจตอการเรียนดวยส่ือมัลติมีเดียอยูในระดับมาก 
 
     จิราพร  แปนนอย  และคณะ (2552) ไดทําการศึกษาคนควา บทเรียนบนเครือขาย
อินเทอรเน็ต โดยใชเลิรนนิงออปเจ็กต (Learning Object) เร่ืองระบบเคร่ือขายคอมพิวเตอร สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 เคร่ืองมือท่ีใชศึกษาไดแก บทเรียนบนเครือขายอินเตอรเน็ต โดยใช 
เลิรนนิงออปเจ็กต (Learning Object) เร่ืองระบบเครือขายคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 4, แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบประเมินความพงึพอใจ แบบ
มาตราสวนประมาณคา ผลการศึกษาพบวา บทเรียนบนเครือขายอินเตอรเน็ต โดยใช เลิรนนิงออป
เจ็กต (Learning Object) เร่ืองระบบเครือขายคอมพิวเตอร สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 มี
ประสิทธิภาพ 81.81/82 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ 0.05 และความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนอยูในระดับดีมาก 
 
     จักรวาล รักสกุลใหม และคณะ ( 2553) ไดทําการศึกษาคนควา ส่ือเลิรนนิงออปเจ็กต 
(Learning Object) เร่ืองการบวก การลบ การคูณ การหาร จํานวนนับ เพื่อสงเสริมทักษะการคิด
คํานวณทางคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4-6, แบบทดสอบประเมินคุณภาพ 
และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบประเมินทักษะการคิดคํานวณทางคณิตศาสตรผล
การศึกษาพบวา ส่ือเลิรนนิงออปเจ็กต (Learning Object) เร่ืองการบวก การลบ การคูณ การหาร 
จํานวนนับ เพือ่สงเสริมทักษะการคิดคํานวณทางคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 
4-6 มีประสิทธิภาพ 87.83/82.67 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 และความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนอยูในระดับดีมาก  
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งานวิจัยตางประเทศ 
 
 Wiley (2000) ไดศึกษางานวจิัยเกีย่วกับเลิรนนิง ออปเจ็กต และพบวา                               
เลิรนนิง ออปเจ็กต เปนเทคโนโลยีพื้นฐานท่ีมีความนาจะเปนวาจะกระจายออกไปอยางกวางขวาง 
และถูกใชในการสอนท่ีไมเปนทางการ หรือไมมีหลักการมากนัก มีความตองการในการหาทฤษฎีท่ี
มีความชัดเจนมาสนับสนุน การออกแบบการสอนและการใชเลิรนนงิ ออปเจ็กต เพือ่ใหเกดิความ
เขาใจถูกตอง ทฤษฎีของ Reigeluth's (1999) ไดใหคําจํากัดความของการออกแบบทฤษฎีไว
เหมือนกับการอธิบายวิธีการของการสอนและสถานการณตาง ๆ ท่ีใชในการสอน การศึกษานี้จะ
มองยอนกลับไปถึงการสังเคราะหและการรวบรวม 4 ทฤษฎีการออกแบบการสอนที่มีอยู คือ 
Elaboration Theory (Reigeluth, 1999), Work Model Synthesis (Gibbons, et al., 1995), Domain 
Theory (Bunderson, Newby, & Wiley, 2000) and The Four-Component Instructional Design 
Model (Van Merriënboer, 1997) ทําใหเกดิเปนผลงานใหม และผลจากทฤษฎีการออกแบบการสอน
ใหม นัน่คือ ทฤษฎีการออกแบบเลิรนนิง ออปเจ็กต  และผลท่ีตามมา (LODAS) ซ่ึง LODAS จะเปน
ตัวนําทางสําหรับการวิเคราะหและสังเคราะหความไมแตกตางของเน้ือหาใจความ ประโยชนท่ี
เกิดข้ึนก็คือทําใหเกิดขอบขายของเลิรนนิง ออปเจ็กต  ท่ีถูกตองตามมา ทฤษฎีของการแบงแยกทํา
ใหเกิดเลิรนนงิ ออปเจ็กต 5 รูปแบบ และการออกแบบจะชี้แนะถึงความแตกตางของเลิรนนิง ออป
เจ็กต  แตละแบบดวย 
 
             Chen, Shi, and Shang (2001) ไดศึกษาเร่ืองเลิรนนิง ออปเจ็กต  ซ่ึงสามารถสรุปผลได ดังนี้ 
ธรรมชาติของการประยกุตใช Open Learning Object จะมุงเนนไปทีก่ารใหผูเรียนเปนศูนยกลาง 
และการขออนญุาตนําเลิรนนงิ ออปเจ็กต  มาใชงานในการพัฒนาผูเรียนท้ังดานภาษา ทักษะ ระดับ
ความสามารถ และรูปแบบการเรียน โดยจะทราบวา Open Learning Object จะเขาถึงผูเรียนไดตองมี
การติดตามผูเรียนท่ีไดใชเลิรนนิง ออปเจ็กต วามีปฏิกิริยาเพ่ิมข้ึนอยางไร เชน ในเร่ืองของผลการ
ประเมินเลิรนนิง ออปเจ็กต จะดําเนินไปตามหลักการพืน้ฐาน และเวลาท่ีกําหนดจากปฏิกิริยาของ
ผูเรียน และจะหยุดลง และเร่ิมใหมอีกหลายตอหลายคร้ัง จนกวาจะเกดิความสมบูรณ 
 

Liu (2005) ไดศึกษาถึงทฤษฎีการสรางท่ีสนับสนุนรูปแบบของเลิรนนิง ออปเจ็กต 
ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนสามารถจําแนกความรูในอินเตอรเน็ต และสามารถนําความรูมาใชใน
รูปแบบท่ีหลากหลาย นอกจากนี้การดูรูปภาพยังชวยใหผูเรียนเขาใจรายละเอียดท่ีแตกตางกัน ข้ึนอยู
กับการจัดระบบการเรียนของแตละคนโดยการตอบสนองกลับมาท่ีตัวผูเรียนเอง และเลิรนนิง  
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ออปเจ็กต ยังชวยใหผูเรียนมีพื้นฐานความรูท่ีมีประสิทธิภาพ 
 
Henderson (2007) ไดศึกษาผลจากการกระตุนใหผูเรียนเก็บรักษาความรูเดิมโดยใช 

เลิรนนิง ออปเจ็กต ซ่ึงเปนแนวคิดใหม ในการวิจยัแบงกลุมตัวอยางออกเปนสองกลุมคือ กลุม
ทดลองและกลุมเปรียบเทียบ ผลการวิจัยพบวา กลุมทดลองแสดงถึงการกระตุนความรูเดิมต้ังแตเร่ิม
เรียนในภาคเรียนท่ี 1 ในขณะท่ีกลุมเปรียบเทียบยอมรับไดโดยไมตองใชเคร่ืองมือในการวิจยัสรุป
ไดวาผลที่ไดไมมีนัยสําคัญทางสถิติในแตละระดับของกลุมทดลองและกลุมเปรียบเทียบ 

 
Francis (2007) ไดทําการศึกษาถึงความคิดรวบยอดและพฤติกรรมของผูท่ีออกแบบ 

เลิรนนิง ออปเจ็กต โดยมีผูเขารวมทดสอบ 10 คนจากวิทยาลัยและมหาวิทยาลัยในแคนาดา  
ผลจากการศึกษาพบวาผูท่ีออกแบบเลิรนนิง ออปเจ็กต ใหความสําคัญกับทฤษฎีการเรียน  
การฝกหัด และพฤติกรรมมากกวาท่ีจะสนใจทางดานเทคนิค 
 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยัท่ีเกีย่วของตางๆ พบวา การใชเลิรนนิง ออปเจ็กต ในการ
เรียนการสอนท่ีมุงเนนใหผูเรียนมีความรู ความสามารถ และเกดิกระบวนการเรียนรูผานการไดเหน็
ภาพท่ีเปนรูปธรรม สีสันสมจริง  มีความเหมาะสมกับรายวิชาท่ีซับซอน และตองจดจํารายละเอียด
มาก ซ่ึงจากผลการทดลองของ Liu (2005) ทําใหรูวาเลิรนนิง ออปเจ็กต มีความถูกตองแมนยําสูงข้ึน
และผูใชเกดิความสับสนนอยลงกวากอนการทดลอง  
 

สมมติฐานการวิจัย 
 

คะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียนของนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีเรียนดวย              
เลิรนนิ่ง  อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ สูงกวาคะแนนจากแบบทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ 
ทางสถิติท่ีระดับ.05  
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 

 ผูวิจัยไดกําหนดกรอบแนวคดิในการสรางบทเรียนบนเครือขายเปนประเภท                 
เลิรนนิ่ง  อ็อบเจ็ค ตามข้ันตอนสรุปของไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2546  :  84)  ซ่ึงประกอบไปดวย  5  
ข้ันตอนดังนี ้
 
 1. การวิเคราะห  (Analysis) 
 2. การออกแบบ  (Design) 
 3. การพัฒนาบทเรียน  (Development) 
 4. การนําไปใช/ทดลอง  (Implementation) 
 5. การประเมินและการปรับปรุงแกไข  (Evaluation  and  Revision) 
  
 
 

 
 
 
 

ตัวแปรตน 

การเรียนโดยใชสื่อเลิรนน่ิง อ็อบเจ็ค
เรื่อง ระบบหายใจ ระดับช้ัน 

มัธยมศึกษาปที่ 4 

ตัวแปรตาม 

 

ผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนเมื่อใชสื่อเลิรนน่ิง อ็อบเจ็ค
เรื่อง ระบบหายใจ ระดับช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 
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บทที่ 3 
 

วิธีการดําเนินการวิจัย 
 

ในการดําเนินการวิจยัคร้ังนี้เปนการวจิัยเชิงทดลอง (Experimental  Research) แบบ         

Pre-Experimental Research โดยมีวัตถุประสงคเพื่อสราง เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค วิชาวิทยาศาสตร เร่ือง 
ระบบหายใจ สําหรับ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  โดยผูวิจยัไดดําเนนิการตามข้ันตอน ดังนี้ 

 
1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 
2.  เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจยั 
 
3.  การสรางเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจยั 
 
4.  การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 
5.  การวิเคราะหขอมูล 

 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 
ประชากร 

 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  โรงเรียน 
ดอนเมืองจาตุรจินดา ภาคเรียนท่ี 2 ปการศกึษา 2553 จํานวน 95 คน   
 
กลุมตัวอยาง 
 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาวิจยัคร้ังนี ้คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  โรงเรียนดอน
เมืองจาตุรจินดา ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2553  ท่ีเรียนเร่ืองระบบหายใจ จํานวน 
30 คน โดยใชวิธีการสุมแบบกลุม (Cluster Sampling)   

http://www.bmaeducation.in.th/content_view.aspx?con=586
http://www.bmaeducation.in.th/content_view.aspx?con=586
http://www.bmaeducation.in.th/content_view.aspx?con=586
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เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยในคร้ังนี้ประกอบดวย 
 

 1.  เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ ท่ีมีคุณภาพเหมาะสมสําหรับการเรียนการสอนของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 
 
 2.  แบบประเมินคุณภาพเลิรนนิ่ง อ็อบเจค็ เร่ือง ระบบหายใจ สําหรับผูเช่ียวชาญ 
 

3.  แบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test) และแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ซ่ึงเปนขอสอบ
ชุดเดียวกนัแตทําการสลับขอคําถามและตัวเลือก 

 
4.  แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีตอเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ 

 
1.  การสรางเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค  
 
 เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ผูวิจัยไดศึกษา
คนควาโดยประยุกตตามรูปแบบการสรางส่ือตามข้ันตอนสติยา ลังการพินธุ (2548) ท่ีแบงข้ันตอน
การสรางเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค ไว 4 ข้ันตอน คือ 
 
 การกําหนดเนือ้หาและวัตถุประสงค การออกแบบ  การผลิต และการทดสอบ รวมท้ัง
พิจารณารวมกบัประเภทของเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค  ของ Wiley  (2000) ซ่ึงมีข้ันตอนการสรางดังตอไปนี ้
 

การกําหนดเนือ้หาและวัตถุประสงค 
 
 1.1  ศึกษารายละเอียดของเนือ้หาตามหลักสูตรมัธยมศึกษา พุทธศักราช 2544  
สาระการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ไดพิจารณาเลือกเนื้อหาเร่ือง          
ระบบหายใจ 
 



 
 

 
40 

 

 1.2  วิเคราะหผูเรียน จากการศึกษาลักษณะของผูเรียนในหลักสูตรการศึกษาข้ันพืน้ฐาน
นักเรียนในช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 นักเรียนมีทักษะการใชคอมพิวเตอรไดเปนอยางดี เนือ่งจากผาน
การเรียนคอมพิวเตอรในข้ันพ้ืนฐานมาแลวอีกท้ังนกัเรียนยังมีความกระตือรือรน และสนใจ ท่ีจะ
เรียนรูส่ิงใหมๆ โดยเฉพาะ ส่ือการเรียนการสอนที่มี ภาพ มีเสียง มากกวาตัวหนังสือธรรมดา  
 
                 1.3  ตั้งวัตถุประสงคท่ัวไป และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค 
วิชาวิทยาศาสตร เร่ือง ระบบหายใจ แลวนําไปใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาตรวจความถูกตองแลว
แกไขปรับปรุงตามคําแนะนาํ (ดูวัตถุประสงคท่ัวไป และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของเลิรนนิง  
ออปเจ็กตในภาคผนวก ข) 
 
 1.4  กําหนดเนือ้หา ผูวิจยัไดศึกษาหลักสูตรของสถานศึกษา กลุมสาระวิทยาศาสตรของ
โรงเรียนดอนเมืองจาตุรจินดา ชวงช้ันท่ี 4 และกําหนดเนือ้หา เร่ืองระบบหายใจ 
 
 การออกแบบ 
 
 1.3  ศึกษาวิธีการสรางเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค จากตําราเอกสารท่ีเกี่ยวของ และแหลงคนควา
ขอมูลตาง ๆ 
 
               1.4  นําเนื้อหาท่ีไดมาพิจารณาประกอบกับข้ันตอนการสรางเลิรนนิ่ง อ็อบเจค็ 
ของสติยา ลังการพินธุ (2548), Wiley (2000) และการออกแบบองคประกอบหนาจอของ 
เลิรนนิง ออปเจ็กต ของใจทิพย ณ สงขลา (2550) แลวจัดทํา Flowchart เสนอตออาจารยท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธเพือ่ตรวจสอบและนํามาปรับปรุงแกไข ดังนี้ แกไขภาพใหเหมาะสม เพิม่เติมวิธีการใช
งาน และตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา เพิ่มเติมแบบฝกหัดเพื่อใหนกเรียนทราบวามีความรู
ความเขาใจมากนอยเพียงใดแลวจึงจดัทํา Storyboard ของหนาจอ และเสนอตออาจารยท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธอีกคร้ัง  
 
 การผลิต 
 
 1.5  นํา Storyboard ท่ีผานการตรวจสอบจากอาจารยท่ีปรึกษาวิทยานพินธ แลวมาสราง
เลิรนนิง ออปเจ็กต โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปตางๆ ดังนี้  
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      1.5.1 โปรแกรมสําเร็จรูปในการสรางภาพเคล่ือนไหวซ่ึงเปนโปรแกรมท่ีมีการรองรับ
มาตรฐาน SCORM ท่ีสามารถทําใหเลิรนนิง ออปเจ็กต มีการรองรับเพื่อนําไปใชกบัระบบบริหาร
การเรียนรู (LMS) ได 
 
      1.5.2 โปรแกรมสําเร็จรูปในการบันทึกเสียง 
 
      1.5.3 โปรแกรมสําเร็จรูปในการสรางภาพกราฟฟคสําหรับการสรางส่ือมัลติมีเดีย  
 
 1.6  จัดทําโครงสรางเนื้อหา ตรวจสอบความถูกตองของการพิมพขอความ ตรวจสอบการ
ทํางานของสวนประกอบตางๆและจอภาพแบบตางๆ 
 
 1.7  นําเลิรนนิง่ อ็อบเจ็ค (Learning Object) ท่ีสรางและตรวจสอบโดยผูวิจัย เร่ือง ระบบ
หายใจ สําหรับ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ใหอาจารยท่ีปรึกษาตรวจสอบความถูกตองแลว
นํามาปรับปรุงแกไข ดังนี ้
 
        1.7.1 แกไขภาพบางภาพยังส่ือความหมายไมชัดเจน 
 
          1.7.2  เสียงบรรยายและเนื้อหาไมสอดคลองกันและในบางเฟรมเสียงบรรยาย 
ไมครบ 
          1.7.3  เพิ่มความหลากหลายของเน้ือหาเพื่อไมใหเกิดความนาเบ่ือ 

 
1.8  นําเลิรนนิง่ อ็อบเจ็ค (Learning Object) ท่ีถูกปรับปรุงแกไขจากคณะกรรมการที่

ปรึกษาวิทยานพินธ เสนอตอผูเช่ียวชาญ (ดรูายนามผูเช่ียวชาญท่ีภาคผนวก ก) รวมจํานวน 8 ทาน 
ตรวจสอบคุณภาพของเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค (Learning Object)  โดยใชแบบประเมินคุณภาพเลิรนนิ่ง อ็
อบเจ็ค (Learning Object) ผลการประเมินสรุปวา คุณภาพของเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค (Learning Object) 
เร่ือง ระบบหายใจ สําหรับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา อยูในระดับคุณภาพ ดี (ดูรายละเอียดเพ่ิมเติมใน
ตอนท่ี 1 หนา  51) และผลการประเมินคุณภาพสําหรับผูเช่ียวชาญดานเทคนิคอยูในระดับ ดีมาก     
(ดูรายละเอียดเพิ่มเติมในตอนท่ี 2 ตารางท่ี 1 หนา  52) แสดงเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค (Learning Object) 
สามารถนําไปใชกับกลุมตัวอยางได 
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การทดสอบ 
 

1.9  นําเลิรนนิง่ อ็อบเจ็ค ท่ีไดรับความเหน็ชอบจากอาจารยท่ีปรึกษาและผานการประเมิน
จากผูเช่ียวชาญแลวไปทดลองใชกับกลุมผูเรียนท่ีมีลักษณะใกลเคียงกบักลุมตัวอยาง คือ นักเรียน
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 จํานวน เพื่อตรวจสอบความเขาใจของเนื้อหา และ ความเขาใจในการใช
เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค ซ่ึงมีข้ันตอนดังตอไปนี้  
  
       1.9.1 คร้ังท่ี 1 ทดลองใชกับกลุมผูเรียนจํานวน 3 คน ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง โดยให
นักเรียนแตละคนทดลองใชเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค และผูวจิัยไดทําการสัมภาษณนกัเรียนเพ่ือตรวจสอบ
หาขอบกพรองของการนําเสนอเนื้อหา สี ภาพ ภาษาท่ีใช และความเขาใจของนักเรียน รวมท้ังรับฟง
ความคิดเหน็ การซักถามปญหาหรือขอสงสัยท่ีนักเรียนพบขณะเรียนกับเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค ซ่ึงพบ
ขอบกพรองเพือ่นํามาแกไขดงันี้ 
 

   ก.  แกไขภาพบางภาพท่ียังส่ือความหมายไมชัดเจน 
 
   ข.  เสียงไมดังทําใหไมไดยนิเม่ือเขาสูการอธิบายเนื้อหา  
         

1.9.2 คร้ังท่ี 2 ทดลองใชกับกลุมผูเรียนจํานวน 10 คน ท่ีไมใชกลุมตัวอยางเพื่อ
ตรวจสอบหาขอบกพรองอีกคร้ังหลังจากไดทําการปรับปรุงจากการทดลองรายบุคคลมาแลว 
รวมท้ังดูระยะเวลาท่ีใชในการเรียนรูเลิรนนิง่ อ็อบเจ็ค ดวย และทําการซักถามนักเรียนท่ีทดลองใช
จากการสัมภาษณพบวา 
 
      ก.  เสียงประกอบควรเราความสนใจ  
        
      ข.  และเพิ่มความชัดเจนของปุมกดใหมองเห็นชัดเจน 
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   1.9.3 คร้ังท่ี 3 หลังจากนําเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ ท่ีผานการปรับปรุง
หลังการทดลองกลุมเล็กแลว ผูวิจัยนําไปทดลองใชกับกลุมผูเรียนจํานวน 30 คนท่ีไมใชกลุม
ตัวอยาง เพ่ือตรวจสอบหาขอบกพรองของวิธีการนําเสนอ รวมท้ังเร่ืองของขอความ ภาพ 
ภาพเคล่ือนไหว และเสียงบรรยายของเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค นอกจากนัน้ยังสังเกตปฏิกิริยาของนักเรียน
ในระหวางเรียนและทําขอสอบรวมดวย ผลปรากฏวามีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ 80/80 

 

สิ้นสุด 

แกไข 

ทดสอบ 

อาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญ
ตรวจสอบ 

การผลิต 

อาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบ 

ออกแบบ และเขียนStoryboard 

การกําหนดเน้ือหาและวัตถุประสงค 

ิ่มตน เร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2  แสดง การสรางเลิรนนิ่ง อ็อบเจค็ เร่ืองระบบ หายใจ ผังงาน (Flowchart Diagram)

 
 

http://www.google.co.th/url?q=http://www.thaiall.com/flowchart/&sa=U&ei=ZNu4TdesAszjrAeBsszdBA&ved=0CA0QFjAA&usg=AFQjCNG81xjy8Sax8QOsClyWn2UTHSoJIw
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2.  การสรางแบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
 

     ผูวิจัยไดดําเนินการสรางแบบประเมินสําหรับผูเช่ียวชาญ เพื่อใชในการประเมิน
เคร่ืองมือซ่ึงมีข้ันตอนดังตอไปนี ้

 
  
     2.1  ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินจากเอกสารท่ีเกีย่วของ และแหลงคนความขอมูล

ตาง ๆ  
 
 2.2  ตั้งจุดมุงหมายท่ีตองการจะศึกษา โดยมีการแบงแบบประเมินออกเปน 3 ตอน คือ 
 

  ตอนท่ี 1  เกี่ยวกับขอมูลสวนตัวของผูตอบแบบประเมิน 
 
  ตอนท่ี 2  เกี่ยวกับความคิดเหน็ดานเทคนิคท่ีมีตอเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง          
ระบบหายใจ  
 
  ตอนท่ี 3  เกี่ยวกับขอเสนอแนะท่ีมีตอเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ 
 
 2.3  สรางขอความท่ีมีความครอบคลุมกับจุดมุงหมายท่ีตองการจะศึกษาในแตละตอน
ของแบบประเมิน และทําการกําหนดมาตราประมาณคาของแบบสอบถาม ซ่ึงแบบสอบถามความ
พึงพอใจในการวิจัยคร้ังนีใ้ชมาตราประมาณคาแบบมาตราลิเคิรท (Likert Scale) 5 ระดับ คือ 

  
 ระดับ 5  หมายถึง  ผลการประเมินอยูในระดับ  ดีมาก 
 
 ระดับ 4  หมายถึง  ผลการประเมินอยูในระดับ  ดี 
 
 ระดับ 3  หมายถึง  ผลการประเมินอยูในระดับ  ปานกลาง 
 
 ระดับ 2  หมายถึง  ผลการประเมินอยูในระดับ  พอใช 
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 ระดับ 1  หมายถึง  ผลการประเมินอยูในระดับ  ควรปรับปรุง 

 
 กําหนดเกณฑในการตัดสินคะแนนเฉล่ีย ดังนี ้

 
คะแนนอยูระหวาง   4.51 – 5.00    มีคาเทากับ   ดีมาก 
 
คะแนนอยูระหวาง   3.51 – 4.50    มีคาเทากับ   ด ี
 
คะแนนอยูระหวาง   2.51 – 3.50    มีคาเทากับ   ปานกลาง 
คะแนนอยูระหวาง   1.51 – 2.50    มีคาเทากับ   พอใช 
 
คะแนนอยูระหวาง   0.00 – 1.50    มีคาเทากับ   ควรปรับปรุง 

 
 2.4  นําแบบประเมินท่ีออกแบบไวเสนอตอคณะอาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ และ
ผูเช่ียวชาญดานการวดัและประเมินผลเพื่อตรวจสอบความชัดเจนของขอความและภาษาท่ีใช และ
ปรับปรุงแกไขจนไดแบบประเมินท่ีเหมาะสม 
 

 2.4  นําแบบประเมินท่ีไดรับการปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของอาจารยท่ีปรึกษา
วิทยานิพนธ และผูเช่ียวชาญดานการวัดและประเมินผลแลวไปเสนอตอผูเช่ียวชาญ เพื่อใชใน 
การประเมินเคร่ืองมือ พบวา ผูเช่ียวชาญดานเทคนิคสวนใหญไดประเมินอยูในระดับดี  
เกือบทุกประเด็น ยกเวนประเด็นเร่ืองสีของพ้ืนหลังในเลิรนนิ่ง อ็อบเจค็ โดยภาพรวม สีของ
ภาพกราฟกในเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค โดยภาพรวม ความชัดเจนของเสียงในเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค และความ
เหมาะสมของเสียงท่ีใชประกอบในเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค ซ่ึงผูเช่ียวชาญสวนใหญไดประเมินอยูใน
ระดับดีมาก 
                                                                                         

3.  การสรางแบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน 
 
  แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน เร่ืองระบบหายใจ มีข้ันตอนการสราง 

ดังนี ้ 
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 3.1  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบท่ีเหมาะสมจากเอกสาร ตําราตาง ๆ เกี่ยวกับ 
การวัดและประเมินผลกอนเรียนและหลังเรียนเพื่อใชเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบ 
 

 3.2  วิเคราะหเนื้อหาและกําหนดวัตถุประสงคท่ัวไป และกําหนดวัตถุประสงค 
เชิงพฤติกรรม 
 

 3.3  สรางแบบทดสอบ ซ่ึงใชหลักการและวธีิการสรางและพัฒนาขอสอบของอุทุมพร  
จามรมาน (2543) โดยการจดัทําตารางวิเคราะหเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีจะทดสอบ 
และต้ังขอคําถาม กับตัวเลือกของแบบทดสอบแตละขอ  

 
 3.4  นําแบบทดสอบท่ีสรางเสร็จเสนอผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาวิชาวิทยาศาสตรเพื่อ

ตรวจสอบความถูกตองของภาษา และความเหมาะสมท่ีใชการตั้งขอคําถาม และตัวเลือก เพื่อนํา
ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 

 
 3.5  นําแบบทดสอบท่ีแกไขเรียบรอยตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาไปให

ผูเช่ียวชาญดานการวดัและประเมินผล 3 ทาน ทําการประเมินเพื่อหาคาดัชนีความสอดคลองของ
แบบทดสอบ ซ่ึงจากการคํานวณพบวาแบบทดสอบมีคาดัชนีความสอดคลองอยูระหวาง 0.67-1.00  

 
 3.6  นําแบบทดสอบท่ีไดรับการแกไขปรับปรุงเรียบรอยแลวตามคําแนะนําของ

ผูเช่ียวชาญดานการวดัและประเมินผลไปทดลองใช กับกลุมผูเรียน เพื่อตรวจสอบเวลาเฉล่ียในการ
ทําขอสอบ และนําคะแนนท่ีไดมาใชเพื่อหาประสิทธิภาพ  

 
 3.7  นําแบบทดสอบมาตรวจใหคะแนน โดยใหคะแนนขอท่ีถูกขอละ 1 คะแนน  

ขอท่ีไมตอบหรือตอบผิดให 0 คะแนน จากนั้นเรียงคะแนนของผูสอบตามลําดับจากมากไปหานอย  
และแบงคะแนนออกเปน 2 กลุม คือ กลุมท่ีไดคะแนนสูง และกลุมท่ีไดคะแนนต่ํา กลุมละ 15 คน 
(อุทุมพร  จามรมาน, 2543) แลวจึงทําการวิเคราะหหาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r)   
ซ่ึงจากการคํานวณคาความยากงายของแบบทดสอบท่ีใชในครั้งนี้มีคาอยูระหวาง 0.23-0.73 และคา
อํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.20-0.67  
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 3.8  นําแบบทดสอบไปหาคาความเช่ือม่ัน (Reliability) โดยใชสูตร KR-20 ของ    
Kuder-Richardson ซ่ึงจากการคํานวณคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบที่ใชในครั้งนีไ้ดคาเทากับ 
0.62  

     3.9 นําแบบทดสอบท่ีไดจาํนวน 20 ขอ ไปใชเปนแบบทดสอบกอนเรียน และทําการ
สลับขอ และตัวเลือกเพื่อนําไปใชเปนแบบทดสอบหลังเรียน 
 

4.  การสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 
 ผูวิจัยไดดําเนนิการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ เพือ่สํารวจความคิดเห็นของ

ผูเรียนตามลําดับข้ันตอนตอไปนี ้
 
 4.1  ศึกษาการวิธีสรางแบบสอบถามความพึงพอใจ จากเอกสาร ตํารา และแหลงคนควา

ตาง ๆ  
 
 4.2  ตั้งจุดมุงหมายท่ีตองการจะศึกษา ใหเหมาะสมกับระดับทัศนคติของผูท่ีตองการจะ

ศึกษา 
 
 4.3  สรางแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ืองระบบหายใจ  

โดยใชหลักการและวิธีการสรางและพัฒนาแบบสอบถามของอุทุมพร  จามรมาน (2543)  
ทําการสรางแบบสอบถามใหสอดคลองกับจุดมุงหมายท่ีตองการจะศึกษา โดยการสรางขอความท่ีมี
ความครอบคลุมกับจุดมุงหมายที่ตองการจะศึกษา และทําการกําหนดมาตราประมาณคาของ
แบบสอบถาม ซ่ึงแบบสอบถามความพึงพอใจในการวจิัยคร้ังนี้ใชมาตราประมาณคาแบบมาตรา 
ลิเคิรท (Likert Scale) 5 ระดบั คือ 
 

 ระดับ 5 หมายถึง ผลการประเมินอยูในระดบั มากท่ีสุด 
 
 ระดับ 4 หมายถึง ผลการประเมินอยูในระดบั มาก 
 
 ระดับ 3 หมายถึง ผลการประเมินอยูในระดบั ปานกลาง 
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 ระดับ 2 หมายถึง ผลการประเมินอยูในระดบั พอใช 
 
 ระดับ 1 หมายถึง ผลการประเมินอยูในระดบั ควรปรับปรุง 

 4.4  นําแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีออกแบบไวเสนอตออาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ 
และผูเช่ียวชาญดานการวดัและประเมินเพือ่ผลตรวจสอบความชัดเจนของขอความและภาษาท่ีใช 
และปรับปรุงแกไขจนไดแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีเหมาะสม 
 

 4.5  นําแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีไดรับการปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของ
อาจารยท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ และผูเช่ียวชาญดานการวดัและประเมินผลแลวไปทดลองใชกับกลุม
ตัวอยาง 

การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล 
 
ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูล โดยมีข้ันตอนการดําเนินการ ดังนี ้
 
1.  นําหนังสือจากบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร เพื่อขอความรวมมือใน 

การดําเนนิการทดลองและเก็บรวบรวมขอมูลกับโรงเรียนดอนเมืองจาตุรจินดา  
 
2.  นัดหมายกับอาจารยท่ีประสานงานของโรงเรียนดอนเมืองจาตุรจินดา 
 
3.  ใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test) เร่ืองระบบหายใจ ท่ีผูวิจยัสรางข้ึน

และหาคุณภาพแลว จํานวน 20 ขอ ใชเวลา 20 นาที  
 
4.  ตอมา 1 สัปดาหไปทําการเตรียมสถานท่ีและเคร่ืองมือในการทดลองโดยสถานท่ีท่ีใชใน

การทดลอง คือ หองคอมพิวเตอร โรงเรียนดอนเมืองจาตุรจินดาโดยใชเคร่ืองคอมพิวเตอร  
จํานวน 30 เคร่ือง นักเรียนใชเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 เคร่ืองตอผูเรียน 1 คน  
 

5.  ผูวิจัยอธิบายวิธีการใชเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ พรอมท้ังสาธิตข้ันตอนตาง 
ๆ ในการเรียนใหกลุมตัวอยางทราบ 
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6.  ใหกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน เรียนจากเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจโดยใชเวลา 
20 นาที 
 

7.  หลังจากเรียนจบใหกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ทันที  
โดยแบบทดสอบมีจํานวน 20 ขอ ใชเวลา 20 นาที 

 

8.  ใหกลุมตัวอยางทําแบบสอบถามความพึงพอใจ ใชเวลา 10 นาที 
 
9.  รวบรวมคะแนนจากการทําแบบทดสอบ และคะแนนจากแบบสอบถามความพึงพอใจ 

เพื่อนําไปทําการวิเคราะหทางสถิติตอไป 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 

1.  หาประสิทธิภาพของเลิรนนิ่ง ออปเจ็ค ตามเกณฑ 80/80 (เปร่ือง กุมุท, 2527) 
 
80 แรก หมายถึง จํานวนรอยละของคะแนนเฉลี่ยท่ีนักเรียนท้ังหมดทําแบบทดสอบหลัง

การฝกอบรม 
 

หรือ  80 ตัวแรก  =     
 
เม่ือ ∑X  แทน คะแนนรวมของผลการทดสอบท่ีผูเรียนแตละคน ทําไดถูกตองจาก 

         การทดสอบหลังเรียน 
N  แทน จํานวนผูเรียนท้ังหมดท่ีใชเปนกลุมตัวอยางในการคํานวณ 

         ประสิทธิภาพคร้ังนี ้
R  แทน จํานวนคะแนนเต็ม ของแบบทดสอบหลังเรียน 

 
80 หลัง หมายถึง จํานวนรอยละของจํานวนนักเรียนท้ังหมดที่ตอบขอสอบถูกในแตละขอ

ไมต่ํากวารอยละ 80 
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หรือ 80 ตัวหลัง =   
 
เม่ือ Y  แทน จํานวนผูเรียนท่ีสามารถทําแบบทดสอบผานทุกวัตถุประสงค 

N  แทน จํานวนผูเรียนท้ังหมดท่ีใชเปนกลุมตัวอยางในการคํานวณ 
         ประสิทธิภาพคร้ังนี ้

 
 2.  หาความถ่ี และรอยละ เพือ่ใชในการสรุปแบบสอบถามจากผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา    
ดานเทคนิคการผลิตส่ือ และแบบสอบถามความพึงใจของนักเรียน 
 

3.  วิเคราะหความแตกตางของคะแนนจากแบบทดสอบกอนเรียน และคะแนนจาก
แบบทดสอบหลังเรียนโดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปเพื่อการวิเคราะหขอมูลทางสถิติ (บุญเรียง         
ขจรศิลป, 2543) 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิจัยและขอวิจารณ 
 

ผลการวิจัย 
 

การศึกษาวิจยัในคร้ังนี้ตองการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความพึงพอใจตอ  
เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ โดยทําการทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 
ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2553 โรงเรียนดอนเมืองจาตุรจินดา ผูวิจัยเสนอผลการวิจัยแบงออกเปน 3 
ตอน ดังนี ้
 

ตอนท่ี 1  การหาประสิทธิภาพของเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 4 
 
 ตอนท่ี 2  แสดงรอยละของจาํนวนนักเรียนท้ังหมดท่ีตอบถูกในแตละขอท่ีทําแบบทดสอบ
หลังเรียนดวยเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ จากกลุมทดลอง 
 

ตอนท่ี 3   การเปรียบเทียบคะแนนจากกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจาก       
เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ 
 
 ตอนท่ี 4 การวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอรูปแบบของเลิรนนิ่ง อ็อบเจค็ เร่ือง 
ระบบหายใจ  
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ตอนท่ี 1  การหาประสิทธิภาพของเลิรนนิง่ อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ สําหรับนักเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปท่ี 4 
  
ตารางท่ี 1  แสดงคะแนนเฉล่ียของนักเรียนท้ังหมด ท่ีทําแบบทดสอบหลังการเรียนดวย                    
                  เลิรนนิ่ง อ็อบเจค็ จากกลุมทดลอง                    

 (n = 30) 
คนท่ี คะแนนท่ีได คิดเปนรอยละ 

1 19 95.00 
2 19 95.00 
3 19 95.00 
4 18 90.00 
5 18 90.00 
6 18 90.00 
7 18 90.00 
8 18 90.00 
9 18 90.00 
10 18 90.00 
11 17 85.00 
12 17 85.00 
13 17 85.00 
14 17 85.00 
15 17 85.00 
16 17 85.00 
17 17 85.00 
18 17 85.00 
19 17 85.00 
20 17 85.00 
21 16 80.00 
22 16 80.00 
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ตารางท่ี 1  (ตอ) 
(n = 30) 

คนท่ี คะแนนท่ีได คิดเปนรอยละ 
23 16 80.00 
24 16 80.00 
25 16 80.00 
26 16 80.00 
27 16 80.00 
28 16 80.00 
29 16 80.00 
30 16 80.00 
รวม                       513                 2565.00 
เฉล่ีย 17.1 85.5 

หมายเหต:ุ คะแนนเต็ม 20 คะแนน 
 
จากตารางท่ี 1 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ สําหรับ
นักเรียน จํานวน 30 คน พบวามีคาเฉล่ียรอยละ 85.5 ซ่ึงแสดงวาบทเรียนมีประสิทธิภาพเปนไปตาม
เกณฑท่ีผูวิจยัไดกําหนดไว 
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ตอนท่ี 2  การหารอยละของจํานวนนักเรียนท้ังหมดท่ีตอบถูกในแตละขอท่ีทําแบบทดสอบหลัง 
เรียนดวยเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ จากกลุมทดลอง 
 
ตารางท่ี 2  แสดงรอยละของจํานวนนักเรียนท้ังหมดท่ีตอบถูกในแตละขอท่ีทําแบบทดสอบหลัง 
                  เรียนดวยเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ จากกลุมทดลอง 

(n = 30) 
ขอท่ี ผูท่ีตอบถูก คิดเปนรอยละ 

1 26 86.67 
2 26 86.67 
3 25 83.33 
4 26 86.67 
5 27 90.00 
6 26 86.67 
7 27 90.00 
8 28 93.33 
9 26 86.67 
10 26 86.67 
11 25 83.33 
12 24 80.00 
13 27 90.00 
14 27 90.00 
15 24 80.00 
16 25 83.33 
17 24 80.00 
18 25 83.33 
19 24 80.00 
20 26 86.67 

หมายเหต:ุ คะแนนเต็ม 20 คะแนน 
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จากตารางท่ี 2 แสดงรอยละของจํานวนนักเรียนท้ังหมดท่ีตอบถูกในแตละขอท่ีทําแบบทดสอบหลัง 
เรียนดวยเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ จากกลุมทดลอง จํานวน 30 คน พบวา รอยละของ
ของจํานวนนกัเรียนท้ังหมดที่ตอบถูกในแตละขอ ผานเกณฑ 80% ท่ีผูวจิัยกําหนดไวทุกขอ 
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ตอนท่ี 3  การเปรียบเทียบคาเฉล่ียของคะแนนจากแบบทดสอบกอนเรียนและคะแนนจาก
แบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ 
 
ตารางท่ี 3  แสดงผลการเปรียบเทียบคาเฉล่ียของคะแนนกอนเรียนและคะแนนหลังเรียนของ      
                 นักเรียนท่ีเรียนดวยเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ  

   n=30  
การทดสอบ X S.D. t df sig 
กอนเรียน 9.13 

15.3 
   1.85 

2.30 
15.70* 29 .000* 

หลังเรียน 
 
จากตารางท่ี 3  ผลการเปรียบเทียบคาเฉล่ียของคะแนนจากแบบทดสอบกอนเรียนและ

คะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียนของนกัเรียนท่ีเรียนดวยเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ 
พบวาเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว คะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปท่ี 4 ท่ีเรียนดวยเลิรนนิ่ง   อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ สูงกวาคะแนนจากแบบทดสอบกอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ.05 (รายละเอียดคะแนนทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนของ
นักเรียนรายบุคคลดูไดในภาคผนวก ง) 
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ตอนท่ี 4  การวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอรูปแบบของ เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค               
เร่ือง ระบบหายใจ สําหรับนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 
 
ตารางท่ี 4 แสดงความถ่ีและรอยละของความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค           
                 เร่ือง ระบบหายใจ  

    (n=30) 
ระดับความพงึพอใจ 

มาก
ท่ีสุด 

5 

มาก 
 

4 

ปาน
กลาง 

3 

พอใช 
 
2 

ปรับปรุง 
 
1 

ขอคําถาม 

รอยละ 
(จํานวน) 

1. เนื้อหาในเลิรนนิ่ง อ็อบเจค็ 
 

33.33 
(10) 

40.00 
(12) 

2.66 
(8) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

2. รูปแบบของเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค 
 

53.33 
(16) 

40.00(
12) 

33.33 
(2) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

3. ขนาดตัวอักษรท่ีใชใน 
เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค 

70.00 
(21) 

26.66 
(8) 

 3.33 
(1) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

4. รูปแบบตัวอักษรท่ีใชในเลิรนนิ่ง          
อ็อบเจ็ค 

43.33 
(13) 

50.00 
(15) 

6.67 
(2) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

5. ภาพประกอบท่ีใชใน 
เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค 

63.33 
(19) 

33.33 
(10) 

3.33 
(1) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

6. สีตัวอักษรกบัพื้นหลังท่ีใชใน 
เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค 

56.67 
(17) 

43.33 
(13) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

7. ปุมเมนูในเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค 
                                                              

50.00 
(15) 

46.67 
(14) 

3.33 
(1) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

8. การเช่ือมโยงไปยังหนาตาง ๆ                   
ของแตละเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค                          

53.33 
(16) 

40.00 
(12) 

6.67 
(2) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 
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 จากตารางท่ี 4  แสดงความถ่ีและรอยละของความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอ                  
เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ พบวา นักเรียนสวนใหญมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด 
ยกเวนดานเน้ือหาในเลิรนนิง่ อ็อบเจ็ค และ รูปแบบตัวอักษรท่ีใชในเลิรนนิ่ง อ็อบเจค็ ท่ีมีความพึง
พอใจอยูในระดับมาก 
  
 เม่ือพิจารณาความพึงพอใจของนักเรียนในระดับมากท่ีสุด ท่ีมีคารอยละสูงท่ีสุด 3 อันดับ
แรก ไดแก ขนาดตัวอักษรในเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค รอยละ 70.00 (จํานวน 21 คน) รองลงมาคือ 
ภาพประกอบท่ีใชในเลิรนนิง่ อ็อบเจ็ค รอยละ 63.33 (จํานวน 19 คน) และอันดับท่ี 3 คือ สีของ
ตัวอักษรกับพืน้หลังท่ีใชในเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค รอยละ 56.67 (จํานวน 17 คน)           
                                                                                                     

ขอวิจารณ 
 
 จากผลการวิจยั เร่ือง การสราง เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ืองระบบหายใจ สําหรับนักเรียนช้ัน  
มัธยมศึกษาปท่ี 4 พบวา 
 

1.  ผลการสรางเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค อยางเปนระบบ เร่ิมต้ังแตการกําหนดจุดมุงหมาย การ
วิเคราะหเนื้อหา การวางแผนดําเนนิงาน และมีประสิทธิภาพไปตามเกณฑ 80/80 ท่ีไดกําหนดไว 
ตลอดจนถึงการดําเนินการทดลองท่ีเปนไปตามข้ันตอนกระบวนการวิจยัและพฒันา โดยมีการแกไข
ปรับปรุงเพื่อใหเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค มีความสมบูรณมากยิง่ข้ึน สามารถใชเปนส่ือการเรียนการสอนท่ีมี
คุณภาพและเช่ือถือไดในระดบัดีมาก สามารถนํามาใชในการเรียนการสอนได ดังนั้นสรุป
ผลการวิจัยวไดคะแนนทดสอบหลังเรียนจะสูงกวาคะแนนทดสอบกอนเรียน หลังจากเรียนดวยส่ือ
การเรียนการสอนท่ีมีคุณภาพและดําเนินการทดลองท่ีเปนไปตามข้ันตอนกระบวนการวิจัยและ
พัฒนาแลวซ่ึงสอดคลองกับงานวิจยัของดนุพน  จนัทรแกว (2547),สุรัชน  อินทสังข (2548) , พจนา  
แกวสวัสดิ์ (2550), และ  อัญชรีย  ผาสุขหัส (2550)  
 

2.  การเปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบกอนเรียนและคะแนนหลังเรียน ของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีเรียนดวยเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ มีคะแนนหลังเรียนสูงกวา
คะแนนกอนเรียน ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ทําใหผูวิจยัมีประเด็นท่ีนํามาอภปิราย ดังนี ้
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 2.1  ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบของกลุมตัวอยางท่ีเรียนดวย 
เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค วิชาวิทยาศาสตร เร่ือง ระบบหายใจ กลุมตัวอยางทําคะแนนจากแบบทดสอบหลัง
เรียนไดสูงกวาคะแนนจากแบบทดสอบกอนเรียน ท่ีระดบันัยสําคัญทางสถิติ .05 แสดงใหเห็นวา
กลุมตัวอยางท่ีเรียนดวยเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค นีมี้ความรูและความเขาใจในเนื้อหาท่ีเรียนมากย่ิงข้ึน  
ซ่ึงอาจมีผลมากจากผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางอิสระ เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนตาม
ความสามารถและความตองการของตนเอง อีกทั้งยังสามารถเลือกเรียนและทบทวนบทเรียนไดบอย
ตามท่ีตองการ เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนเกิดการเรียนรู ซ่ึงสอดคลองกับงานวจิัยของ พิชิต ฤทธ์ิ
จรูญ (2545) ท่ีวาเพราะมนุษยเราจะเลือกรับรูในส่ิงเราท่ีตรงกับความสนใจของตนเองมากกวาส่ิงเรา
ท่ีไมตรงกับความสนใจ และการท่ีผูเรียนไดทบทวนหรือเรียนซํ้ามาก ๆ ตามท่ีตองการไดนั้น ก็จะ
ชวยใหผูเรียนเกิดทักษะความชํานาญ และจดจําไดดยีิ่งข้ึนอีกดวย ประกอบกับเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค ท่ี
สรางข้ึนนี้มีท้ังภาพนิ่ง ภาพกราฟก ภาพเคล่ือนไหว และเสียงประกอบตาง ๆ ซ่ึงจะชวยใหเกิดการมี
ปฏิสัมพันธกับผูเรียน 
 
 2.2 เนื้อหาท่ีมีความกระชับ มีการเนนในสวนสําคัญของเน้ือหา หรือมีการสรุปเปน
ขอความส้ัน ๆ เพื่อใหสะดวกในการทํา ความเขาใจ และการจดจํา ของผูเรียน ดังคํากลาวของ Khan 
(อางใน จิตติมา  พุทธเจริญ, 2543) ท่ีวา “...การนําเสนอเนื้อหาท่ีกระชับ รวดเร็ว และสะดวก จะ
สามารถเราความสนใจของผูเรียนไดด.ี..” ดังนั้นเนื้อหาของบทเรียนจะตองไมใหยืดยาวเกินไป เพื่อ
ไมใหผูเรียนเกิดความเบ่ือหนาย แตใหเกิดความเพลิดเพลิน สามารถจดจําเนื้อหาท่ีสําคัญไดมากและ
ถูกตอง 

 
 2.3 ถาผูเรียนคุนเคยหรือมีความรูดานคอมพิวเตอรอยูบาง ก็จะทําใหการเขาถึงขอมูล 

มีความรวดเร็ว และมีเวลาในการศึกษาขอมูลไดมากกวาผูท่ีไมมีพื้นฐานดานคอมพิวเตอรหรือผูท่ี 
เพิ่งหัดใหม ซ่ึงสอดคลองกับทธฤษพงศ  เฟองวุฒ ิ(2543) ท่ีกลาววา “...หากผูเขาชมเว็บไซดเปน
ผูเช่ียวชาญดานคอมพิวเตอร เว็บไซดท่ีทําขึ้นมาสามารถมีความสลับซับซอนไดมากกวาเว็บไซดท่ี
จัดทําสําหรับผูท่ีเร่ิมใชคอมพิวเตอร...”  

 
3.  ผลความพึงพอใจของนกัเรียน ท่ีมีตอเลิรนนิ่ง อ็อบเจค็ วิชาวิทยาศาสตร เร่ือง ระบบ

หายใจ พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจอยูในระดับมากท่ีสุด ท่ีมีคารอยละสูงท่ีสุด 3 อันดับแรก 
ไดแก ขนาดตัวอักษรในเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค รอยละ 70.00 (จํานวน 21 คน) รองลงมาคือ ภาพประกอบ
ท่ีใชในเลิรนนิง่ อ็อบเจ็ค รอยละ 63.33 (จํานวน 19 คน) และอันดับท่ี 3 คือ สีของตัวอักษรกับพืน้
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หลังท่ีใชในเลิรนนิ่ง อ็อบเจค็ รอยละ 56.67 (จํานวน 17 คน) เนื่องจากเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค วิชา
วิทยาศาสตร เร่ือง ระบบหายใจท่ีผูวิจยัสรางข้ึน มีการจัดแบงหวัขอท่ีชัดเจน ออกแบบใหงายตอการ
ใชงาน ไมสลับซับซอน มีแบบฝกหัดเพื่อใหผูใชไดทบทวนความรู มีประโยชน ชวยเพิ่มพูนความรู
แกผูใช และสามารถนําส่ิงท่ีเรียนรูไปใชกบัการทํางานและชีวิตประจําวันได 
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บทที่ 5 
 

สรุปผลการวิจัยและขอเสนอแนะ 

 
วัตถุประสงคของการวิจัย 

 
 เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบกอนเรียน และคะแนนทดสอบ หลังเรียน ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีเรียนดวยเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
รวมท้ังศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนตอส่ือท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

 
สมมติฐานการวิจัย 

 
คะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียนของนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีเรียนดวย              

เลิรนนิ่ง  อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ สูงกวาคะแนนจากแบบทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญ 
ทางสถิติท่ีระดับ.05  
 
ประชากร 

 
ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีกําลังศึกษาอยูใน 

ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2553  โรงเรียนดอนเมืองจาตุรจินดา จํานวนนักเรียน 95 คน 
 
กลุมตัวอยาง 
 
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการศึกษาวิจยัคร้ังนี ้คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4  โรงเรียนดอน
เมืองจาตุรจินดา ท่ีกําลังศึกษาอยูในภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2553  ท่ีเรียนเร่ืองระบบหายใจ จํานวน 
30 คน โดยใชวิธีการสุมแบบกลุม (Cluster Sampling)   

 
 
 

http://www.bmaeducation.in.th/content_view.aspx?con=586
http://www.bmaeducation.in.th/content_view.aspx?con=586
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เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 

เคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัยในคร้ังนี้ประกอบดวย 
 

 1.  เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ ท่ีมีคุณภาพเหมาะสมสําหรับการเรียนการสอนของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 
 
 2.  แบบประเมินคุณภาพเลิรนนิ่ง อ็อบเจค็ เร่ือง ระบบหายใจ สําหรับผูเช่ียวชาญ 
 

3.  แบบทดสอบกอนเรียน (Pre-test) และแบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) ซ่ึงเปนขอสอบ
ชุดเดียวกนัแตทําการสลับขอคําถามและตัวเลือก 
 
 4.  แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 ท่ีมีตอเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค  
เร่ือง ระบบหายใจ  
 

สรุปผลการวิจัย 
 

1.  เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ ท่ีผูวิจัยสรางข้ึนมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 
80/80 ท่ีไดกําหนดไว 

 
2.  ผลการเปรียบเทียบคะแนนจากแบบทดสอบกอนและคะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียน

ของนักเรียนท่ีเรียนดวยเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ พบวาเปนไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว คือ 
คะแนนหลังเรียนของนักเรียนสูงกวาคะแนนกอนเรียน อยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05  

 
3.  ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ ท่ีผูวิจัยสราง

ข้ึนอยูในระดบัมากท่ีสุด  
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ขอเสนอแนะ 
 

จากผลการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปนี้ 
 
ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 
 

1.  การวางแผนลวงหนาอยางเปนระบบ อาทิการเขียน Flowchart/Storyboard การเตรียม
รูปภาพประกอบ การเตรียมเสียงประกอบในประเภทของไฟลท่ีสามารถใชกับโปรแกรมการผลิต 
เพื่อชวยลดเวลาในการผลิต และลดปญหาระหวางการผลิต เนื่องจากโปรแกรมท่ีใชสราง              
เลิรนนิ่ง  อ็อบเจ็ค มีขอจํากัดในเร่ืองของประเภทของไฟลท่ีนําเขามาใชรวมกันในโปรแกรม ท้ัง
ประเภทของไฟลภาพ และเสียง 
 

2.  ผูสอนควรตรวจสอบความรูดานคอมพวิเตอรของผูเรียนแตละคน ในกรณีท่ีทําการวิจัย
ในระดบัช้ันอ่ืนโดยเฉพาะผูเรียนระดับประถมศึกษา ควรแนะนําการใชงานคอมพิวเตอรเบ้ืองตนแก
ผูเรียนใหท่ัวถึง เพื่อใหผูเรียนสามารถเกิดการเรียนรูและใชประโยชนจากเทคโนโลยไีดอยางถูกตอง
และคุมคาท่ีสุด 
 

3.  การสรางเลิรนนิ่ง อ็อบเจค็ ควรคํานึงถึงปริมาณของเนือ้หา ท่ีไมควรมีนอยเกนิไป 
เพราะจะทําใหการเรียนรูไมท่ัวถึง และไมควรมีมากจนเกินไป เพราะจะทําใหเกิดความเบ่ือหนาย 
เนื่องจากตองใชระยะเวลาในการเรียนมากเกินไป 
 
ขอเสนอแนะสําหรับงานวิจัยคร้ังตอไป 
 

1.  ควรสรางเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค ในเนื้อหา หรือรายวิชาอ่ืน ๆอีกเนื่องจากเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค
เปนส่ือการเรียนการสอนท่ีมีความนาสนใจและมีความหลากหลายท้ังนีเ้พื่อใหมีแหลงความรู 
ท่ีหลากหลายมากยิ่งข้ึนและตอบสนองการเรียนรูท่ีแตกตางกันระหวางบุคคล 
 
 2.  ควรนําวิธีการจัดการเรียนรูอ่ืนๆมาควบคูกับการเรียนดวยเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เชน เกม 
การทดลอง หรือแบบจําลอง เปนตน เพื่อสงเสริมใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดหลากหลายรูปแบบ
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ภาคผนวก ก   
รายนามผูเช่ียวชาญ 
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รายนามผูเชี่ยวชาญ 
 
รายนามผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 
 1.  อาจารยธนตัถา  ศรีกะชา 
      วุฒิการศึกษา ศึกษาศาสตรมหาบัณฑิต  
       ตําแหนง หวัหนาหมวดวชิาวิทยาศาสตร 
      สถานท่ีทํางาน โรงเรียนดอนเมืองจาตุรจินดา 

 
2.  อาจารยพลวดี บุนนาค 
    วุฒิการศึกษา ครุศาสตรบัณฑิต 
 ตําแหนง อาจารยผูสอนรายวทิยาศาสตร  

 สถานท่ีทํางาน โรงเรียนดอนเมืองจาตุรจินดา 
 
รายนามผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค 
 

1.  รองศาสตราจารยพิชัย ทองดีเลิศ 
    ตําแหนง หวัหนาภาควิชาสงเสริมและนิเทศศาสตรเกษตร คณะเกษตร  
 สถานท่ีทํางาน มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

 
2.  อาจารยสุพตัรา ศรีสุวรรณ 
     ตําแหนง อาจารยประจําภาควิชาสงเสริมและนิเทศศาสตรเกษตร คณะเกษตร  
 สถานท่ีทํางาน มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 

 
3.  นายกิตติศักดิ์  แปนงาม 
    ตําแหนง ศึกษานิเทศกชํานาญการ 

     สถานท่ีทํางาน สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศกึษาประถมศึกษานครนายก อ.เมือง นครนายก 
 
 
 



 
 

 
 

72 

4.  ดร.ชุติมา  จันทรจิตร 
     ตําแหนง อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษาคณะครุศาสตร
     สถานท่ีทํางาน มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 

 
5. ดร.เพ็ญพักตร  นภากุล 

     ตําแหนง อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมทางการศึกษาคณะครุศาสตร
     สถานท่ีทํางาน มหาวิทยาลัยราชภัฏสงขลา 
 
รายนามผูเชี่ยวชาญดานการวัดและประเมินผล 
 

1.  ผูชวยศาสตราจารย ดร.วสันต ทองไทย 
      ตําแหนง ประธานสาขาวิชาการวิจยัและประเมินทางการศึกษา 
      สถานท่ีทํางาน คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร  
 
 2.  อาจารยธนตัถา  ศรีกะชา 
       ตําแหนง หวัหนาหมวดวชิาวิทยาศาสตร 
      สถานท่ีทํางาน โรงเรียนดอนเมืองจาตุรจินดา 
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ภาคผนวก ข 
ตารางวัตถุประสงคท่ัวไป และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

และตารางแสดงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม และจุดมุงหมายท่ีจะทดสอบ 
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ตารางผนวกท่ี 1  แสดงการจาํแนกของวัตถุประสงคท่ัวไปเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 

วัตถุประสงคท่ัวไป วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
1. นักเรียนมีความรูความเขาใจเกีย่วกับ 1.1 บอกความหมาย ของระบบหายใจได 
หนาท่ีและความหมายของระบบหายใจ 1.2 
2. นักเรียนมีความรูความเขาใจเกีย่วกับ 
การหายใจเขาและการหายใจ 
ออก 

2.1 บอกลักษณะการหายใจโดยอัตโนมัตไิด 
2.2 บอกลักษณะการหายใจเขาได 
2.3 บอกลักษณะการหายออกเขาได 

บอกถึงหนาท่ีของระบบหายใจได 

3.1 บอกลําดับอวัยวะในระบบหายใจได 3. นักเรียนมีความรูความเขาใจเกีย่วกับ 
3.2 บอกการเดนิทางของอากาศเขาสูระบบ
หายใจได 

อวัยวะตางในระบบหายใจ 
 
 
 
 
 
 
 
4. 

3.3 บอกลักษณะของอวัยวะตางๆในระบบ
หายใจได 
3.4 บอกหนาท่ีของอวัยวะตางๆในระบบ
หายใจได 
3.5 บอกการเช่ือมโยงอวัยวะตางๆในระบบ
หายใจได 
4.1 บอกถึงความสําคัญของแกซในระบบ
หายใจได 

นักเรียนมีความรูความเขาใจเกีย่วกับ 
การแลกเปล่ียนแกซในระบบหายใจ 
 
 
 
 
 
 
 
 
5. 

4.2 จําแนกแกซท่ีเปนประโยชนตอรางกาย
มนุษยได 
4.3 จําแนกประเภทของการแลกเปล่ียนแกซใน
ระบบหายใจได 
4.4 บอกถึงอวยัวะท่ีใชในการแลกเปล่ียนแกซ
ได 
4.5 บอกถึงลักษณะการลําเลียงแกซในระบบ
การหายใจได 

นักเรียนมีความรูความเขาใจเกีย่วกับ 5.1 บอกข้ันตอนในการควบคุมการหายใจได 
การควบคุมการหายใจเขาและการหายใจออก 5.2 บอกลักษณะของการควบคุมการหายใจ 
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ตารางผนวกท่ี 1  (ตอ) 
 

วัตถุประสงคท่ัวไป         วัตถุประสงคเชงิพฤติกรรม 
 
6. นักเรียนมีความรูความเขาใจเกีย่วกับ 
สภาวะกลามเนื้อท่ีเกี่ยวของกับระบบหายใจ 
 

เขาและหายใจการหายใจออกได 
6.1 บอกหนาท่ีของกลามเนือ้ในระบบหายใจ
ได 
6.2 บอกการทาํงานของกลามเนื้อในระบบ
หายใจได 
6.3 บอกอวัยวะท่ีใชในการควบคุมการหายใจ
ได 

 
จากตารางผนวกท่ี 1  แสดงผลจากการวิเคราะหเนื้อหา ไดวัตถุประสงคท่ัวไป  

ท้ังหมด 6 ขอ และไดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมท้ังหมด 20 ขอ 
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ตารางผนวกท่ี 2  ตารางแสดงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม และจุดมุงหมายท่ีจะทดสอบ 
  

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ความจํา (ขอ) ความเขาใจ (ขอ) 
 1.1 บอกความหมาย ของระบบหายใจได 1  

 1.2 บอกถึงหนาท่ีของระบบหายใจได 1  

 2.1 บอกลักษณะการหายใจโดยอัตโนมัตไิด  1 
 2.2 บอกลักษณะการหายใจเขาได  1 

 2.3 บอกลักษณะการหายออกเขาได  1 

 3.1 บอกลําดับอวัยวะในระบบหายใจได 1  

 3.2 บอกการเดินทางของอากาศเขาสูระบบหายใจได 1  
 3.3 บอกลักษณะของอวัยวะตางๆในระบบหายใจได 1  

 3.4 บอกหนาที่ของอวัยวะตางๆในระบบหายใจได  1 
 3.5 บอกการเช่ือมโยงอวัยวะตางๆในระบบหายใจได  1 
 4.1 บอกถึงความสําคัญของแกซในระบบหายใจได  1 
 4.2 จําแนกแกซท่ีเปนประโยชนตอรางกายมนุษยได 1  
 4.3 จําแนกประเภทของการแลกเปล่ียนแกซในระบบหายใจ
ได 

1  

 4.4 บอกถึงอวัยวะท่ีใชในการแลกเปล่ียนแกซได 1  
 4.5 บอกถึงลักษณะการลําเลียงแกซในระบบการหายใจได 1  
 5.1 บอกข้ันตอนในการควบคุมการหายใจได 1  

 5.2 บอกลักษณะของการควบคุมการหายใจเขาและหายใจ
การหายใจออกได 

 1 

 6.1 บอกหนาที่ของกลามเนือ้ในระบบหายใจได  1 
 6.2 บอกการทํางานของกลามเนื้อในระบบหายใจได 1  
 6.3 บอกอวัยวะท่ีใชในการควบคุมการหายใจได 1  

รวม 12 8 
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 จากตารางผนวกท่ี 2  แสดงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม และจุดมุงหมายท่ีจะทดสอบ     
พบวามีขอสอบจํานวน 12 ขอท่ีมีจุดมุงหมายจะทดสอบดานความจํา และมีขอสอบจํานวน 8 ขอ   
ท่ีมีจุดมุงหมายจะทดสอบดานความเขาใจ 
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ภาคผนวก ค 
ผลการวิเคราะหคาดัชนีความสอดคลองของแบบทดสอบ 

และแบบประเมินและผลการวิเคราะหคุณภาพของ เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง  
ระบบ หายใจ ท่ีไดจากการประเมินโดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา 
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ตารางผนวกท่ี 3  แสดงคาดชันีความสอดคลองระหวางเนื้อหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม     
                           ของแบบทดสอบ สําหรับผูเช่ียวชาญดานการวดัและประเมินผล 

 
ระดับคะแนน  1        หมายถึง สอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
   0       หมายถึง ไมแนใจวาสอดคลอ งกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรมหรือไม 
  -1      หมายถึง ไมสอดคลองกับจดุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 

 

คะแนนการพจิารณาจาก
ผูเชี่ยวชาญ 

รวม 
คาดัชนี
ความ

สอดคลอง 

(n = 2) 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

คนท่ี 1    คนท่ี 2  
1.1 บอกความหมาย ของระบบหายใจได 0 1 1 0.50 

1.2 บอกถึงหนาท่ีของระบบหายใจได 1 1 2 1.00 

2.1 บอกลักษณะการหายใจโดยอัตโนมัตไิด 1 1 2 1.00 

2.2 บอกลักษณะการหายใจเขาได 0 1 1 0.50 

2.3 บอกลักษณะการหายออกเขาได 1 1 2 1.00 

3.1 บอกลําดับอวัยวะในระบบหายใจได 0 1 1 0.50 

3.2 บอกการเดนิทางของอากาศเขาสูระบบ
หายใจได 

1 1 2 1.00 

3.3 บอกลักษณะของอวัยวะตางๆในระบบ
หายใจได 

1 1 2 1.00 

3.4 บอกหนาที่ของอวัยวะตางๆในระบบ
หายใจได 

1 0 1 0.50 

3.5 บอกการเช่ือมโยงอวัยวะตางๆในระบบ
หายใจได 

1 1 2 1.00 

4.1 บอกถึงความสําคัญของแกซในระบบ
หายใจได 

1 1 2 1.00 
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ตารางผนวกท่ี 3  (ตอ) 

 

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
คะแนนการพจิารณาจาก

ผูเชี่ยวชาญ 
รวม 

คาดัชนี 
ความ

สอดคลอง 

(n = 2) 

4.2 จําแนกแกซท่ีเปนประโยชนตอรางกาย
มนุษยได 

0 1 1 0.50 

4.3 จําแนกประเภทของการแลกเปล่ียนแกซ
ในระบบหายใจได 

0 1 1 0.50 

4.4 บอกถึงอวยัวะท่ีใชในการแลกเปล่ียนแกซ
ได 

1 1 2 1.00 

4.5 บอกถึงลักษณะการลําเลียงแกซในระบบ
การหายใจได 

1 1 2 1.00 

5.1 บอกข้ันตอนในการควบคุมการหายใจได 1 1 2 1.00 
5.2 บอกลักษณะของการควบคุมการหายใจ
เขาและหายใจการหายใจออกได 

1 1 2 1.00 

6.1 บอกหนาที่ของกลามเนือ้ในระบบหายใจ
ได 

1 1 2 1.00 

6.2 บอกการทาํงานของกลามเนื้อในระบบ
หายใจได 

1 1 2 1.00 

6.3 บอกอวัยวะท่ีใชในการควบคุมการหายใจ
ได 

1 1 2 1.00 
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คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยหาคาเฉล่ียจากการ
ประเมินของผูเช่ียวชาญทางดานการวัดและประเมินผล ใชสูตร IOC (Index of Consistency) 
คัดเลือกขอสอบที่มีคาเฉล่ียคะแนนต้ังแต 0.5 ถึง 1.00 (พวงรัตน  ทวีรัตน, 2540)  

 
สูตร IOC = Σ Ri 

n 

  N 
i=1 

เม่ือกําหนดให 

IOC  คือ ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับวัตถุประสงคหรือเนื้อหากับ 

วัตถุประสงค 

Ri   คือ ความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ 

N   คือ จาํนวนผูเช่ียวชาญทั้งหมด 
 

จากตารางผนวกท่ี 3  จะเห็นไดวาผูเช่ียวชาญดานการวดัและการประเมินผล จํานวน  
3 คน ไดใหระดับคะแนนคาดัชนีความสอดคลองระหวางวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมกับ
แบบทดสอบ เร่ือง ระบบหายใจ สําหรับนกัเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 มีคาอยูระหวาง 0.5 - 1.0 ซ่ึง
แสดงวาขอสอบมีความสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีกําหนดไว 
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ผลการวิเคราะหคุณภาพของเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ  
ท่ีไดจากการประเมินโดยผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา 

 

     ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาท่ีมีตอเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ พบวา ผูเช่ียวชาญดาน
เนื้อหาไดประเมินอยูในระดบัดีมากเกือบทุกประเดน็ ยกเวนประเด็นเร่ืองเนื้อหาถูกตองตรงตาม
หลักสูตร ปริมาณของเนื้อหามีความเหมาะสม และความถูกตองและชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา ซ่ึง
สวนใหญผูเช่ียวชาญไดประเมินอยูในระดบัด ี
                                                                                         
     เม่ือพิจารณาแตละประเดน็ พบวา ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาไดประเมินอยูในระดับดมีาก  
5 ประเด็น ไดแก เร่ืองวตัถุประสงคมีความชัดเจน ความสอดคลองระหวางเนื้อหากบัวัตถุประสงค
เชิงพฤติกรรม การจัดลําดับเนื้อหาทําใหผูเรียนเขาใจงาย มีการจัดลําดับเนื้อหาเปนไปตามลําดับ
อยางชัดเจนและถูกตอง และความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับของผูเรียน คิดเปนรอยละ 100.00 
(จํานวน 2 คน) ทุกประเด็น 
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ภาคผนวก ง 
ตารางแสดงผลการวิเคราะหคุณภาพของเลิรนนิ่ง อ็อบเจค็ เร่ือง ระบบหายใจ 

ท่ีไดจากการประเมินโดยผูเช่ียวชาญดานเทคนิค 
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ตารางผนวกท่ี 4 แสดงความถ่ีและรอยละของผูเช่ียวชาญดานเทคนิคท่ีมีตอเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง 
                          ระบบหายใจ 
 

ระดับความเหมาะสม 
(N=5) 

ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช ปรับปรุง 
5 4 3 2 1 เร่ืองท่ีประเมิน 

รอยละ 
(จํานวน) 

1. ดานเนื้อหา 
  1. 1 ความตรงตามเน้ือหาของภาพท่ี
นําเสนอ 

 
40.00 

(2) 

 
60.00 

(3) 

 
0.00 
(0) 

 
0.00 
(0) 

 
0.00 
(0) 

  1.2  ความเหมาะสมระหวางปริมาณ
ของภาพกับปริมาณของเนื้อหา 

20.00 
(1) 

80.00 
(4) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

  1.3  ความถูกตองของภาษาที่ใช 
 

0.00 
(0) 

100.00 
(5) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

   1.4 ความเหมาะสมของเน้ือหาสําหรับ
ใชในเลิรนนิง ออปเจ็กต 

20.00 
(1) 

80.00 
(4) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

2.  ดานการออกแบบหนาจอ       
   2.1 ขนาดของภาพท่ีใชประกอบใน
เลิรนนิง ออปเจ็กต 

 
20.00 

(1) 

 
80.00 

(4) 

 
0.00 
(0) 

 
0.00 
(0) 

 
0.00 
(0) 

   2.2 ภาพกราฟกท่ีใชประกอบใน 
เลิรนนิง ออปเจ็กต 

20.00 
(1) 

80.00 
(4) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

   2.3 ภาพประกอบในเลิรนนงิ  
ออปเจ็กตมีความนาสนใจ 

20.00 
(1) 

80.00 
(4) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

   2.4 ขนาดของปุมเมนูมีความ
เหมาะสม                                                 

0.00 
(0) 

100.00 
(5) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 
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ตารางผนวกท่ี 4 (ตอ) 
(N=5) 

ระดับความเหมาะสม 
ดีมาก 
   5 

ดี 
4 

ปานกลาง 
3 

พอใช 
2 

ปรับปรุง 
1 เร่ืองท่ีประเมิน 

รอยละ 
(จํานวน) 

2.  ดานการออกแบบหนาจอ (ตอ) 
  2.5 ปุมเมนูส่ือความหมายชัดเจน 
เขาใจงายและใชงานงาย 

 
0.00 
(0) 

 
60.00 

(3) 

 
40.00 

(2) 

 
0.00 
(0) 

 
0.00 
(0) 

  2.6 หนาจอมีรูปแบบท่ีดึงดูดความ
สนใจ 

40.00 
(2) 

60.00 
(3) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

  2.7  ความเหมาะสมในการวาง
ตําแหนงตาง ๆ บนหนาจอ 

20.00 
(1) 

80.00 
(4) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

  2.8 การออกแบบหนาจอภาพโดย
ภาพรวม 

20.00 
(1) 

80.00 
(4) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

3.  ตัวอักษร สี และเสียง 
  3.1 รูปแบบของตัวอักษรท่ีใชในการ
นําเสนอ 

 
40.00 

(2) 

 
60.00 

(3) 

 
0.00 
(0) 

 
0.00 
(0) 

 
0.00 
(0) 

  3.2 ขนาดของตัวอักษรท่ีใช 
 

40.00 
(2) 

40.00 
(2) 

20.00 
(1) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

  3.3 สีของตัวอักษร โดยภาพรวม 
 

60.00 
(3) 

40.00 
(2) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

  3.4 สีของพื้นหลังในเลิรนนิง่  
ออปเจ็กต โดยภาพรวม                      

60.00 
(3) 

40.00 
(2) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

 3.5 สีของภาพกราฟกในเลิรนนิ่ง  
ออปเจ็กต โดยภาพรวม                       

80.00 
(3) 

20.00 
(2) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 
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ตารางผนวกท่ี 4 (ตอ) 
(N=5) 

ระดับความเหมาะสม 
ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช ปรับปรุง 

 
  
 
 
 

   5 4 3 2 1 เร่ืองท่ีประเมิน 
รอยละ 

(จํานวน) 
3.  ตัวอักษร สี และเสียง (ตอ) 
  3.6 ความชัดเจนของเสียงในเลิรนนิ่ง 
อ็อบเจ็ค 

 
60.00 

(3) 

 
0.00 
(0) 

 
40.00 

(2) 

 
0.00 
(0) 

 
0.00 
(0) 

  3.7 ความเหมาะสมของเสียงท่ีใช
ประกอบในเลิรนนิ่ง อ็อบเจค็ 

60.00 
(3) 

40.00 
(2) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

4.  การจัดการบทเรียนและ 
การเชื่อมโยง 
  4.1 การนําเสนอช่ือเร่ืองหลักของ 
เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค 

 
 

40.00 
(2) 

 

 
60.00 

(3) 

 
 

0.00 
(0) 

 
 

0.00 
(0) 

 
 

0.00 
(0) 

  4.2 สัญลักษณท่ีใชในการเช่ือมโยงมี 
ความสอดคลองกับเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค 

0.00 
(0) 

80.00 
(4) 

20.00 
(1) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

  4.3 สามารถเขาถึงเนื้อหาท่ีตองการ
ศึกษาไดสะดวก รวดเร็ว 

20.00 
(1) 

80.00 
(4) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

  4.4 การเช่ือมโยงสามารถใชงานได 
อยางตอเนื่องทุกข้ันตอน 

20.00 
(1) 

60.00 
(3) 

20.00 
(1) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

  4.5 วิธีการโตตอบของเลิรนนิ่ง อ็อบ
เจ็ค โดยภาพรวม 

20.00 
(1) 

80.00 
(4) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 

0.00 
(0) 
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จากตารางท่ี 4  แสดงความถ่ีและรอยละของผูเช่ียวชาญดานเทคนิคท่ีมีตอ เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค 
เร่ือง ระบบหายใจ พบวา ผูเช่ียวชาญดานเทคนิคสวนใหญไดประเมินอยูในระดับดี  
เกือบทุกประเด็น ยกเวนประเด็นเร่ืองสีของพ้ืนหลังในเลิรนนิ่ง อ็อบเจค็ โดยภาพรวม สีของ
ภาพกราฟกในเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค โดยภาพรวม ความชัดเจนของเสียงในเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค และความ
เหมาะสมของเสียงท่ีใชประกอบในเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค ซ่ึงผูเช่ียวชาญสวนใหญไดประเมินอยูใน
ระดับดีมาก 
                                                                                         
 เม่ือพิจารณาแตละประเดน็ พบวา ผูเช่ียวชาญดานเทคนิคไดประเมินอยูในระดบัดีมาก  
4 ประเด็น ไดแก เร่ืองสีของพ้ืนหลังในเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค โดยภาพรวม สีของภาพกราฟกใน 
เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค โดยภาพรวม ความชัดเจนของเสียงในเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค และความเหมาะสมของ
เสียงท่ีใชประกอบในเลิรนนิง่ อ็อบเจ็ค คิดเปนรอยละ 60.00 (จํานวน 3 คน) ทุกประเด็น 
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แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 
เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปท่ี 4 

สําหรับผูเชี่ยวชาญ 
 

คําชี้แจง  แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหาของเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ  
   สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 แบงออกเปน 3 ตอน ดังนี ้

 
  ตอนท่ี 1         ขอมูลสวนตัวของผูประเมิน 
  ตอนท่ี 2         ความคิดเหน็ดานเนื้อหาตอเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ  
  ตอนท่ี 3         ขอเสนอแนะดานเนื้อหา 
 
 
ตอนท่ี 1 ขอมูลสวนตัวของผูประเมิน 
 
คําชี้แจง  โปรดกรอกขอความลงในชองวาง 
 
1. ช่ือ-สกุล (นาย, นาง, นางสาว) …………………………………………………………………. 
 
2. วุฒิการศึกษา …………………………………………………………………………………... 
 
3. ตําแหนง ………………………………………………………………………………………… 
 
4. สถานท่ีทํางาน ………………………………………………………………………...………... 
 
5. โทรศัพท ……………………………………………………………………………………….... 
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ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นดานเนือ้หาตอเลิรนนิง่ อ็อบเจ็ค  เร่ือง ระบบหายใจ 
 
คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย () ลงในชองวางทางขวามือ ท่ีตรงกับความคิดเหน็ของทาน  
โดยกําหนดเกณฑใหเลือก 5 ระดับ คือ 
 

ระดับ 5 หมายถึง ผลการประเมินอยูในระดบั ดีมาก 
ระดับ 4 หมายถึง ผลการประเมินอยูในระดบั ดี 
ระดับ 3 หมายถึง ผลการประเมินอยูในระดบั ปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง ผลการประเมินอยูในระดบั พอใช 
ระดับ 1 หมายถึง ผลการประเมินอยูในระดบั ควรปรับปรุง 
 

ระดับความเหมาะสม 

เร่ืองท่ีประเมิน ดีมาก 
5 

ดี 
4 

ปานกลาง 
3 

พอใช 
2 

ควร
ปรับปรุง 

1 

    1. เนื้อหาถูกตองตรงตามหลักสูตร      
    2. วัตถุประสงคมีความชัดเจน      
    3. ความสอดคลองระหวางเน้ือหากับ
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

     

    4. ปริมาณของเนื้อหามีความเหมาะสม      
    5. ความถูกตองและชัดเจนในการอธิบาย
เนื้อหา 

     

    6. การจัดลําดับเนื้อหาทําใหผูเรียนเขาใจงาย      
    7. มีการจัดลําดับเนื้อหาเปนไปตามลําดับ
อยางชัดเจนและถูกตอง 

     

    8. ความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับของ
ผูเรียน 
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ตอนท่ี 3 ขอเสนอแนะดานเน้ือหาตอเลิรนนิง่ อ็อบเจ็ค  เร่ือง ระบบหายใจ 
คําชี้แจง โปรดเขียนขอความเพื่อแสดงขอเสนอแนะ 
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
 
 

             ลงช่ือ                             
................................................................................ 

 

                                       (......................................................................) 
                                          ผูประเมิน 
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แบบประเมินคุณภาพ 
เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค  เร่ือง ระบบหายใจ สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปท่ี 4 

สําหรับผูเชี่ยวชาญ 
 

คําชี้แจง  แบบประเมินคุณภาพของเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ  
   สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 แบงออกเปน 3 ตอน ดังนี ้

 
  ตอนท่ี 1  ขอมูลสวนตัวของผูประเมิน 
  ตอนท่ี 2  ขอคําถามเก่ียวกับเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ  
  ตอนท่ี 3  ขอเสนอแนะ 
 
 
ตอนท่ี 1 ขอมูลสวนตัวของผูประเมิน 
 
คําชี้แจง  โปรดกรอกขอความลงในชองวาง 
 
1. ช่ือ-สกุล (นาย, นาง, นางสาว) …………………………………………………………………. 
 
2. วุฒิการศึกษา …………………………………………………………………………………... 
 
3. ตําแหนง ………………………………………………………………………………………... 
 
4. สถานท่ีทํางาน ………………………………………………………………………...……….. 
 
5. โทรศัพท ……………………………………………………………………………………….... 
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ตอนท่ี 2 ขอคําถามเก่ียวกับเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค  เร่ือง ระบบหายใจ  
 
คําชี้แจง โปรดเขียนเคร่ืองหมายถูก (  ) ลงในชองตามท่ีทานเห็นวาเหมาะสมในแตละหัวขอ โดย
กําหนดเกณฑใหเลือก 5 ระดับ คือ 

ระดับ 5 หมายถึง ผลการประเมินอยูในระดบั ดีมาก 
ระดับ 4 หมายถึง ผลการประเมินอยูในระดบั ดี 
ระดับ 3 หมายถึง ผลการประเมินอยูในระดบั ปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง ผลการประเมินอยูในระดบั พอใช 
ระดับ 1 หมายถึง ผลการประเมินอยูในระดบั ควรปรับปรุง 

ระดับความเหมาะสม 

ปาน
กลาง 

ควร
ปรับปรุง 

เร่ืองท่ีประเมิน ดีมาก ดี พอใช 
5 4 2 

3 1 

1. ดานเนื้อหา      

    1.1 ความตรงตามเน้ือหาของภาพท่ีนําเสนอ      

    1.2 ความเหมาะสมระหวางปริมาณของภาพกับ
ปริมาณของเนือ้หา 

     

   1.3 ความถูกตองของภาษาที่ใช      

    1.4 ความเหมาะสมของเน้ือหาสําหรับใชใน 
เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค 

     

 2.  ดานการออกแบบหนาจอ            

     2.1 ขนาดของภาพท่ีใชประกอบในเลิรนนิ่ง อ็อบ
เจ็ค 

     

     2.2 ภาพกราฟกท่ีใชประกอบในเลิรนนิง่ อ็อบเจ็ค      

     2.3 ภาพประกอบในเลิรนน่ิง อ็อบเจ็ค 
มีความนาสนใจ 

     

     2.4  ขนาดของปุมเมนูมีความเหมาะสม      

     2.5 ปุมเมนส่ืูอความหมายชัดเจน เขาใจงาย  
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ระดับความเหมาะสม 

ดี ปาน
กลาง 

ควร
ปรับปรุง 

เร่ืองท่ีประเมิน ดี พอใช 
มาก 

4 2 
5 3 1 

 2.  ดานการออกแบบหนาจอ (ตอ)           

     2.6 หนาจอมีรูปแบบท่ีดึงดูดความสนใจ      

     2.7 ความเหมาะสมในการวางตําแหนงตาง ๆ  
บนหนาจอ 

     

     2.8 การออกแบบหนาจอภาพโดยภาพรวม      

3.  ตัวอักษร สี และเสียง      

     3.1 รูปแบบของตัวอักษรท่ีใชในการนาํเสนอ      

     3.2 ขนาดของตัวอักษรท่ีใช      

     3.3 สีของตัวอักษร โดยภาพรวม      

     3.4 สีของพื้นหลังโดยภาพรวม      

     3.5 สีของภาพกราฟกในเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค 
โดยภาพรวม 

     

     3.6 ความชัดเจนของเสียงในเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค      

     3.7 ความเหมาะสมของเสียงท่ีใชในประกอบ 
เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค 

     

4.  การจัดการบทเรียนและการเชื่อมโยง      

    4.1 การนําเสนอช่ือเร่ืองหลักของเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค      

    4.2 สัญลักษณท่ีใชในการเช่ือมโยงมีความ
สอดคลองกับเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค 

     

    4.3 สามารถเขาถึงเนื้อหาท่ีตองการศึกษาไดสะดวก 
รวดเร็ว  

     

    4.4 การเช่ือมโยงสามารถใชงานไดอยางตอเนื่อง 
ทุกข้ันตอน 

     

   4.5 วิธีการโตตอบของเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็คโดยภาพรวม      
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ตอนท่ี 3 ขอเสนอแนะดานเทคนิคตอเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ 
 
คําชี้แจง โปรดเขียนขอความเพื่อแสดงขอเสนอแนะ 
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
______________________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
 
 
 

             ลงช่ือ                      
...................................................................... 

 

                                                                    (......................................................................) 
                                                                                            ผูประเมิน 
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แบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีตอเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค  เร่ือง ระบบหายใจ  
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4 

 
คําชี้แจง โปรดทําเคร่ืองหมาย “” ลงในชองท่ีตรงกับระดับความคิดเห็นของนักเรียนมาก

ท่ีสุด โดยกําหนดเกณฑใหเลือก 5 ระดับ คือ 
 
ระดับ 5 หมายถึง ผลการประเมินอยูในระดบั มากท่ีสุด 
ระดับ 4 หมายถึง ผลการประเมินอยูในระดบั มาก 
ระดับ 3 หมายถึง ผลการประเมินอยูในระดบั ปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง ผลการประเมินอยูในระดบั พอใช 
ระดับ 1 หมายถึง ผลการประเมินอยูในระดบั ควรปรับปรุง 
 

ระดับความพงึพอใจ 

ขอคําถาม 
มาก
ท่ีสุด 

5 

มาก 
4 

ปาน
กลาง 

3 

พอใช 
2 

ควร
ปรับปรุง 

1 

1. เนื้อหาในเลิรนนิ่ง อ็อบเจค็      

2. รูปแบบของเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค      

3. ขนาดตัวอักษรท่ีใชในเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค      

4. รูปแบบตัวอักษรท่ีใชในเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค      

5. ภาพประกอบท่ีใชในเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค      

6. สีตัวอักษรกบัพื้นหลังทีใชในเลิรนนิ่ง อ็อบ
เจ็ค 

     

7. ปุมเมนูในเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค      

8. การเช่ือมโยงไปยังหนาตาง ๆ ของแตละ  
เลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค 

     

 
ขอเสนอแนะ____________________________________________________________________
______________________________________________________________________________ 
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ภาคผนวก จ  
ผลการวิเคราะหคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ 
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ตารางผนวกท่ี 5  แสดงผลการวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดย  
                            การหาคาดชันีความยาก-งาย (p) และคาดัชนีอํานาจจาํแนก (r) 
                                                                                                                                                  (n=30) 

จํานวนคนท่ี
ตอบถูกใน
กลุมสูง (R

จํานวนคนท่ี
ตอบถูกใน
กลุมต่ํา (R

ดัชนคีวาม
ยาก-งาย (p) 

ดัชนีอํานาจ
จําแนก (r) 

ขอท่ี 
) ) u l

q (1-p) Pq 

1 13 9 0.73 0.27 0.27 0.20 

2 9 6 0.50 0.20 0.50 0.25 

3 7 4 0.37 0.20 0.63 0.23 

4 11 3 0.47 0.53 0.53 0.25 

5 7 4 0.37 0.20 0.63 0.23 

6 11 1 0.40 0.67 0.60 0.24 

7 7 4 0.37 0.20 0.63 0.23 

8 12 8 0.67 0.27 0.33 0.22 

9 8 5 0.43 0.20 0.57 0.25 

10 9 4 0.43 0.33 0.57 0.25 

11 5 2 0.23 0.20 0.77 0.18 

12 9 6 0.50 0.20 0.50 0.25 

13 6 3 0.30 0.20 0.70 0.21 

14 7 3 0.33 0.27 0.67 0.22 

15 10 7 0.57 0.20 0.43 0.25 

16 9 6 0.50 0.20 0.50 0.25 

17 9 1 0.33 0.53 0.67 0.22 

18 7 4 0.37 0.20 0.63 0.23 

19 7 4 0.37 0.20 0.63 0.23 

20 5 2 0.23 0.20 0.77 0.18 

 
           4.57 
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หมายเหต:ุ ขอสอบท้ัง 20 ขอ จะตองมีลักษณะดังตอไปนี ้(บุญเรียง  ขจรศิลป, 2543) 
      คา p มีคาอยูระหวาง .20 ถึง .80 

    คา r ไมต่ํากวา .20 
 

จากตารางผนวกท่ี 4  สถิติสําหรับวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ มีดังตอไปนี ้
 

    1.1 ดัชนีความงาย (level of difficulty) (บุญเรียง  ขจรศิลป, 2543) 

 

สูตร P = R  + RL        u

     Nu + NL 

เม่ือกําหนดให 
P   คือ ดัชนีความงาย 
Ru   คือ จํานวนคนท่ีตอบถูกในกลุมสูง 
RL   คือ จํานวนคนท่ีตอบถูกในกลุมตํ่า 
Nu   คือ จํานวนท้ังหมดในกลุมสูง 
NL   คือ จํานวนคนท้ังหมดในกลุมตํ่า 

1.2 ดัชนีอํานาจจําแนก (discrimination power) (บุญเรียง  ขจรศิลป, 2543) 
 

สูตร r =    R  - RL  u

     Nu หรือ NL 

เม่ือกําหนดให 
P   คือ ดัชนีความงาย 
Ru   คือ จํานวนคนท่ีตอบถูกในกลุมสูง 
RL   คือ จํานวนคนท่ีตอบถูกในกลุมตํ่า 
Nu   คือ จํานวนท้ังหมดในกลุมสูง 

  NL   คือ จํานวนคนท้ังหมดในกลุมตํ่า 
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ตารางผนวกท่ี 6 แสดงการหาคาความแปรปรวนและคาความเช่ือม่ันของ เร่ือง ระบบหายใจ    
                          สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 4 (คะแนนเต็ม 20 คะแนน) 

 (n = 30) 
คะแนนสอบ 

(X) 
ความถ่ี  

(f) 
ผลคูณของคะแนน
สอบกับความถี่ 

(fx) 

คะแนนสอบ
ยกกําลังสอง 

(x2) 

ผลคูณความถ่ีกับ
คะแนนสอบ 
ยกกําลังสอง  

(fx2) 

20 2 40 400 800 
19 3 57 361 1083 

18 2 36 324 648 
17 3 51 289 867 

16 4 64 256 1024 
15 2 30 225 450 

14 3 42 196 588 
13 3 39 169 507 

12 2 24 144 288 
11 2 22 121 242 

10 2 20 100 200 
9 1 9 81 81 

8 1 8 64 64 

 30 442 2185 6842 
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จากตารางภาคผนวกท่ี 6  คํานวณหาคาความแปรปรวนของคะแนน ดังนี้ 

 S2 = n Σ fx2 - (Σ fx)2   
         n (n-1) 

  = 30 (6842) – (442) 2 

         30 (30-1) 

  =        205260 – 195364 
           870   

  =  9896  = 11.37 
      870 
 
คํานวณหาคาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR - 20 
 

 rtt  =   K              Σ pq 

       K-1               S2 
1  - 

 
   =  30         4.57 
               30-1        11.37 

1  - 

    

   =  1.03 (1 – 0.40) 

   =  1.03 (0.6) 

   =  0.62 

 ควรมีคาต้ังแต 0.60 ข้ึนไป (ลวน และอังคณา  สายยศ, 2538) หมายเหต:ุ คา rtt
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ภาคผนวก ฉ  
คะแนนจากแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียนของนกัเรียน                                                         

จากการใชเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ สําหรับนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 4 
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ตารางผนวกท่ี 7  แสดงคะแนนจากแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียนของนักเรียน 
 

                 (n = 30) 

คนท่ี คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 

 

     (pre-test) (post-test) 

1 7 16 
2 8 15 
3 8 16 

4 9 17 
5 10 15 

6 10 12 
7 8 15 

8 7 14 
9 6 11 

10 11 14 
11 7 13 

12 8 14 
13 11 20 

14 11 17 
15 7 14 

16 11 13 
17 8 14 

18 11 15 
19 11 14 

20 9 14 
21 11 16 

22 8 13 
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ตารางผนวกท่ี 7  (ตอ) 
                  (n = 30) 
 

คนท่ี คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 

     (pre-test) (post-test) 

23 6 13 
24 9 17 

25 11 18 
26 12 20 

27 9 18 
28 7 16 

29 12 15 
30 11 20 

รวมคะแนน 274 459 
คะแนนเฉล่ีย 9.13 15.3 
คิดเปนรอยละ 45.67 76.5 
คาเบี่ยงเบนฯ 

 
1.85 2.30 

  t-test  
Paired Samples Statistics 

  Mean N Std. Deviation Std. Error Mean 

Pretest 9.13 30 1.852 .338 Pair 1 

Posttest 15.30 30 2.307 .421 

 

Paired Samples Test 

  Paired Differences  

  
95% Confidence Interval of the Difference  

  Lower Upper t Df Sig. (2-tailed) 

Pair 1 pretest - posttest -6.970 -5.364 -15.703 29 .000 
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ภาคผนวก ช  
แบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน เร่ือง ระบบหายใจ 
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1.ขอใดเปนความหมายของคําวา  “การ
หายใจ”  ไดถูกตองท่ีสุด 
   ก. การสูดลมหายใจเขาสูปอด 
  ข. การนําเอากาซออกซิเจนเขาสูรางกาย 
  ค. การเผาผลาญอาหารในส่ิงมีชีวิตใหได 
      พลังงาน 
  ง. การนําอ็อกซิเจนเขาสูรางกายแลวปลอย 
      กาซคารบอนไดออกไซดออกนอกรางกาย 
2.ขอใดเปนหนาท่ีของระบบหายใจ 
ก. การถายเทกาซคารบอนไดออกไซดและ  
    กาซออกซิเจน 
ข. การนํากาซออกซิเจนจากอากาศภายนอก 
    เขาสูรางกายและถายเทกาซ 
    คารบอนไดออกไซดออกมา 
ค. การหายใจผานหลอดลม 
ง.  การขยายชองอก  เพื่อใหปอดพองโต 
3.ตัวการท่ีกําหนดอัตราการหายใจเขาและ
หายใจออก คือ 
ก. ปริมาณแกสไนโตรเจน 
ข. ปริมาณแกสคารบอนไดออกไซด 
ค.  ปริมาณแกสออกซิเจน 
ง.  ปริมาณแกสแอมโมเนีย 
4.

 แบบทดสอบกอนเรียน  วิชาวิทยาศาสตร 
 
 

เรื่อง ระบบหายใจ สําหรบันักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4 
คําชี้แจง

 
  จงเลือกคําตอบ โดยทําเครื่องหมาย  ทบัขอท่ีคิดวาถูกท่ีสุด 

ค.  คารบอนไดออกไซด 
ง.   แอมโมเนีย 
5. แกซใดท่ีมีสวนบังคบัใหเราตองสูดลม
หายใจเขาออกโดยอัตโนมัต ิ
ก.ออกซิเจน 
ข.ไนโตรเจน 
ค.คารบอนไดออกไซด 
ง.คารบอนมอนอกไซด 
6.ลมหายใจเขากับลมหายใจออกตางกัน
อยางไร 
ก.หายใจเขามีปริมาณออกซิเจนนอยกวา 
ข.หายใจเขามีปริมาณออกซิเจนมากกวา 
ค.หายใจออกมีกาซคารบอนไดออกไซดนอย 
    กวา 
ง.หายใจออกมีปริมาณออกซิเจนมากกวา 

7. CO2  มีผลตออัตราการหายใจอยางไร 
ก.   ความเขมขนของ CO    ในเลือดมาก   2

     อัตราการหายใจเพิ่มข้ึน 
  ในเลือดนอย  มี ข.   ความเขมขนของ CO2

      อัตราการหายใจเพ่ิมข้ึน 
ค.   ความเขมขนของ CO   ในเลือดมาก  มีผล 2

      ตออัตราการหายใจตํ่าลง 
แกสชนิดใดท่ีจําเปนสําหรับการดํารงชีวติ

ของมนุษยมากท่ีสุด 

 ในเลือดมาก  จะ ง.   ความเขมขนของ CO2 

     ทําใหการหายใจชาลง 
8.ขอใดเปนทางเดินอากาศเขาสูปอด ก.  ออกซิเจน 
ก.  ลําคอ ถุงลม หลอดลม ปอด ข.  ไนโตรเจน 
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ค.  ข้ัวปอด ข.  ถุงลม คอหอย หลอดลม ปอด 
ง.  ข้ัวหวัใจ ค.  คอหอย กลองเสียง หลอดลม  

     ปอด 
ง.  กลองเสียง ลําคอ คอหอย ปอด 

9.อวัยวะท่ีเก่ียวกับระบบหายใจคือ 
ก.  ปาก จมูก ปอด 
ข.  คอหอย กลองเสียง หลอดลม 
ค.  จมูก หลอดอาหาร หวัใจ 
ง.   รูจมูก กลองเสียง กระเพาะอาหาร 
10.ถุงลมมีหนาท่ีทําอะไร 
ก.  ลําเลียงอาหารไปเล้ียงสวนตางๆของ 
     รางกาย 
ข.  เปนทางผานของอากาศ 
ค.  แลกเปล่ียนแกส 
ง.  ผลิตฮอรโมน 
11.การแลกเปล่ียนแกสเกิดขึน้ท่ีอวัยวะใด 
ก.  จมูก 
ข.  หลอดลม 
ค.  ปอด 
ง.   คอหอย 
12.อวัยวะท่ีเชื่อมตอระหวางจมูกกับปอด คอื
อวัยวะใด 
ก.  หลอดอาหาร 
ข.  หลอดลม 
ค.  คอหอย 
ง.   กลองเสียง 
13.

14.การหายใจถูกควบคุมโดย 
ก.  จมูก 
ข.  หลอดลม 
ค.  ปอด 
ง.  กระบังลม 
15.การท่ีคนเราสามารถกล้ันหายใจไดชั่ว
ระยะเวลาหนึ่งเปนการส่ังงานของสมองสวน
ใด 
1 ซีรีบรัม 
2 เมดัลลาออบลองกาตา 
3 พอนส 
ก.  1 
ข.  1  และ  2 
ค.  1  และ  3 
ง.  2  และ  3 
16.การหายใจเขาลักษณะของกระบังลมเปน
อยางไร 
ก.  กระบังลมหดตัว 
ข.  กระบังลมคลายตัว 
ค.  กระบังลมคงท่ี 
ง.  กระบังลมทํางานแผวลง 
17.ขั้นตอนในการหายใจขอใดถูกตอง 
1.  อากาศจากภายนอกดนัเขาปอด 
2.  กลามเนื้อแถบนอกยึด  ซ่ีโครงหดตัว 

ขอใดเปนสวนท่ีหลอดอาหารและ
หลอดลมมาบรรจบกัน 

3.  ปริมาณชองอกเพ่ิมข้ึน 
ก.  1  3  2 

ก.  คอหอย ข.  2  1  3 
ข.  กลองเสียง ค.  2  3  1 
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ง.  3  1  2 
18.สภาวะของกลามเนื้อในขอใดท่ีชวยทําให
เกิดการหายใจเขา 
ก.  กลามเนื้อและกะบังลมคลายตัวทําให 
     กะบังลมโคงข้ึน 
ข.  กลามเนื้อบริเวณซ่ีโครงแถบนอกหดตวั 
     ทําใหกระดกูซ่ีโครงยกข้ึน 
ค.  กลามเนื้อซ่ีโครงแถบในหดตัวทําให 
     กระดูกซ่ีโครงยกข้ึน 
ง.  กลามเนื้อหนาทองหดตัวทําใหปริมาตรใน 
     ชองทองยกข้ึน 
19.กลามเนื้อในขอใดเม่ือหดตัวจะทําให
กระดูกซ่ีโครงลดต่ําลงและตามดวยกระดูก
หนาอกลดต่ําดวย 
1 กลามเนื้อแถบนอกยดึซ่ีโครง 
2 กลามเนื้อแถบในยดึซ่ีโครง 
3 กลามเนื้อกะบังลม 
ก.  1 
ข.  2 
ค.  1  และ  3 
ง.  2  และ  3 
20.แรงดันจากการหายใจเขามีสวนชวยใน
กระบวนการหายใจไดอยางไร 
ก.  ชวยใหหัวใจเตนเปนปกติ 
ข.  ชวยใหปอดทํางานไดอยางมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน 
ค.  ชวยดนัออกซิเจนไปยังอวัยวะตางๆใน
ระบบหายใจ 
ง.  ชวยใหผลิตเม็ดเลือดแดงไดมากข้ึน 
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1.ขอใดเปนหนาท่ีของระบบหายใจ 
ก. การถายเทกาซคารบอนไดออกไซดและ 
    กาซออกซิเจน 
ข.  การนํากาซออกซิเจนจากอากาศภายนอก
เขาสูรางกายและถายเทกาซ
คารบอนไดออกไซดออกมา 

ค. การหายใจผานหลอดลม 
ง.  การขยายชองอก  เพื่อใหปอดพองโต 
2.ขอใดเปนความหมายของคําวา  “การ
หายใจ”  ไดถูกตองท่ีสุด 
ก. การสูดลมหายใจเขาสูปอด 
ข. การนําเอากาซออกซิเจนเขาสูรางกาย 
ค. การเผาผลาญอาหารในส่ิงมีชีวิตใหได 
    พลังงาน 
ง. การนําอ็อกซิเจนเขาสูรางกายแลวปลอย  
   กาซคารบอนไดออกไซดออกนอกรางกาย 
3.แกสใดท่ีมีสวนบังคบัใหเราตองสูดลม
หายใจเขาออกโดยอัตโนมัต ิ
ก.ออกซิเจน 
ข.ไนโตรเจน 
ค.คารบอนไดออกไซด 
ง.คารบอนมอนอกไซด 
4.

 แบบทดสอบหลังเรียน  วิชาวิทยาศาสตร 
 
 

เรื่อง ระบบหายใจ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 
คําช้ีแจง

 
  จงเลือกคําตอบ โดยทําเคร่ืองหมาย  ทับขอที่คิดวาถูกที่สุด 

ค.  คารบอนไดออกไซด 
ง.   แอมโมเนีย 
5. ตัวการท่ีกําหนดอัตราการหายใจเขาและ
หายใจออก คือ 
ก. ปริมาณแกสไนโตรเจน 
ข. ปริมาณแกสคารบอนไดออกไซด 
ค.  ปริมาณแกสออกซิเจน 
ง.  ปริมาณแกสแอมโมเนีย 
6.ลมหายใจเขากับลมหายใจออกตางกัน
อยางไร 
ก.หายใจเขามีปริมาณออกซิเจนนอยกวา 
ข.หายใจเขามีปริมาณออกซิเจนมากกวา 
ค.หายใจออกมีกาซคารบอนไดออกไซดนอย 
    กวา 
ง.หายใจออกมีปริมาณออกซิเจนมากกวา 
7.ขอใดเปนทางเดินอากาศเขาสูปอด 
ก.  ลําคอ ถุงลม หลอดลม ปอด 
ข.  ถุงลม คอหอย หลอดลม ปอด 
ค.  คอหอย กลองเสียง หลอดลม  
     ปอด 
ง.  กลองเสียง ลําคอ คอหอย ปอด 

8.อวัยวะท่ีเก่ียวกับระบบหายใจคือ 
ก.  ปาก จมูก ปอด แกสชนิดใดท่ีจําเปนสําหรับการดํารงชีวติ

ของมนุษยมากท่ีสุด ข.  คอหอย กลองเสียง หลอดลม 
ค.  จมูก หลอดอาหาร หวัใจ ก.  ออกซิเจน 
ง.   รูจมูก กลองเสียง กระเพาะอาหาร ข.  ไนโตรเจน 
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9.การแลกเปล่ียนแกสเกิดขึ้นท่ีอวัยวะใด 
ก.  จมูก 
ข.  หลอดลม 
ค.  ปอด 
ง.   คอหอย 
10.อวัยวะท่ีเชื่อมตอระหวางจมูกกับปอด คอื
อวัยวะใด 
ก.  หลอดอาหาร 
ข.  หลอดลม 
ค.  คอหอย 
ง.   กลองเสียง 
11.ขอใดเปนสวนท่ีหลอดอาหารและ
หลอดลมมาบรรจบกัน 
ก.  คอหอย 
ข.  กลองเสียง 
ค.  ข้ัวปอด 
ง.  ข้ัวหวัใจ 
12.ถุงลมมีหนาท่ีทําอะไร 
ก.  ลําเลียงอาหารไปเล้ียงสวนตางๆของ
รางกาย 
ข.  เปนทางผานของอากาศ 
ค.  แลกเปล่ียนแกส 
ง.  ผลิตฮอรโมน 
13.การหายใจถูกควบคุมโดย 
ก.  จมูก 
ข.  หลอดลม 
ค.  ปอด 
ง.  กระบังลม 
 
 

14.การท่ีคนเราสามารถกล้ันหายใจไดชั่ว
ระยะเวลาหนึ่งเปนการส่ังงานของสมองสวน
ใด 
1 ซีรีบรัม 
2 เมดัลลาออบลองกาตา 
3 พอนส 
ก.  1 
ข.  1  และ  2 
ค.  1  และ  3 
ง.  2  และ  3 
15.การหายใจเขา  ลักษณะของกระบังลมเปน
อยางไร 
ก.  กระบังลมหดตัว 
ข.  กระบังลมคลายตัว 
ค.  กระบังลมคงท่ี 
ง.  กระบังลมทํางานแผวลง 
16.แรงดันจากการหายใจเขามีสวนชวยใน
กระบวนการหายใจไดอยางไร 
ก.  ชวยใหหัวใจเตนเปนปกติ 
ข.  ชวยใหปอดทํางานไดอยางมี 
     ประสิทธิภาพมากข้ึน 
ค.  ชวยดนัออกซิเจนไปยังอวัยวะตางๆใน 
     ระบบหายใจ 
ง.  ชวยใหผลิตเม็ดเลือดแดงไดมากข้ึน 

ขั้นตอนในการหายใจขอใดถูกตอง 17.
1.  อากาศจากภายนอกดนัเขาปอด 
2.  กลามเนื้อแถบนอกยึด  ซ่ีโครงหดตัว 
3.  ปริมาณชองอกเพ่ิมข้ึน 
ก.  1  3  2 
ข.  2  1  3 
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ค.  2  3  1 
ง.  3  1  2 
18.สภาวะของกลามเนื้อในขอใดท่ีชวยทําให
เกิดการหายใจเขา 
ก.  กลามเนื้อและกะบังลมคลายตัวทําให 
     กะบังลมโคงข้ึน 
ข.  กลามเนื้อบริเวณซ่ีโครงแถบนอกหดตวั 
     ทําใหกระดกูซ่ีโครงยกข้ึน 
ค.  กลามเนื้อซ่ีโครงแถบในหดตัวทําให 
     กระดูกซ่ีโครงยกข้ึน 
ง.  กลามเนื้อหนาทองหดตัวทําใหปริมาตรใน 
     ชองทองยกข้ึน 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

19.กลามเนื้อในขอใดเม่ือหดตัวจะทําให
กระดูกซ่ีโครงลดต่ําลงและตามดวยกระดูก
หนาอกลดต่ําดวย  
1 กลามเนื้อแถบนอกยดึซ่ีโครง                     
2กลามเนื้อแถบในยดึซ่ีโครง 
3 กลามเนื้อกะบังลม 
ก.  1 
ข.  2 
ค.  1  และ  3 
ง.  2  และ  3 
20.ส่ิงใดทําหนาท่ีลําเลียงแกสออกซิเจนไปยัง
หัวใจ 
ก.  เม็ดเลือดขาว 
ข.  เกล็ดเลือด 
ค.  น้ําเลือด 
ง.  เม็ดเลือดแดง 
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ภาคผนวก ซ 

ตัวอยางเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค เร่ือง ระบบหายใจ 
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ภาพผนวกท่ี 1  แสดงหนาช่ือเร่ืองหลักของเลิรนนิ่ง อ็อบเจ็ค 
 

 
ภาพผนวกท่ี 2  แสดงหนาวัตถุประสงคในการเรียน 
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ภาพผนวกท่ี 3  แสดงเนื้อหาความหมายของการหายใจ 
 

 
 

ภาพผนวกท่ี 4  แสดงเนื้อหาการหายใจภายนอก 
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ภาพผนวกท่ี 5  แสดงเนื้อหาการหายใจภายใน 

 
 
ภาพผนวกท่ี 6  แสดงเนื้อหาอวัยวะในระบบหายใจ 
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ภาพผนวกท่ี 7  แสดงเนื้อหาการหายใจเขา 
 

 
 

ภาพผนวกท่ี 8  แสดงเนื้อหาการแลกเปล่ียนแกสภายในปอด 
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ภาพผนวกท่ี 9 แสดงเนื้อหาการควบคุมการหายใจเกีย่วของกับระบบประสาท 

 
ภาพผนวกท่ี 10 แสดงคําถามเร่ืองระบบหายใจของมนุษย 
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ประวัติการศึกษา และการทํางาน 
 

ช่ือ –นามสกุล นายจีรพรรธน  อวนสกุลเสรี 
วัน เดือน ป ท่ีเกิด 22 กันยายน 2528 
สถานท่ีเกิด  จังหวดักรุงเทพมหานคร 
ประวัติการศึกษา วิทยาศาสตรบัณฑิต (พลศึกษา) 

มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร พ.ศ.2550 
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