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บทที่ 1 บทนํา 
 

1.1  ที่มาและความสําคัญของการวิจัย 
ปจจุบันเทคโนโลยีคอมพิวเตอร มีความเจริญกาวหนาอยางรวดเรว็  เนื่องจากความตองการในการใช
เพื่อเปนสวนหนึ่งของชีวิตประจําวันของมนษุย ซ่ึงตลอดระยะเวลาที่ผานมา มนุษยไดนําคอมพิวเตอร
มาใชในการอํานวยความสะดวกในดานตางๆ มากมาย จนปจจบุันคอมพิวเตอรไดเขามามสีวน
เกี่ยวของกับวถีิชีวิตของทุกคนอยางหลีกเลี่ยงไมได ประกอบกับการพัฒนาศักยภาพของระบบ ขอมูล
ขาวสารที่เปลี่ยนแปลงเขาสูยุคสารสนเทศทําใหแนวคดิในการนําคอมพิวเตอรมาใชในทางการศกึษา
เปนที่ยอมรับกันทั่วไปในหลายๆ ประเทศ  
 
สําหรับประเทศไทยรัฐบาล ไดมีการกาํหนดไวอยางชัดเจน ในหลักเกณฑการดําเนินการจดัหา      
คอมพิวเตอร มาใชเพื่อการเรียนการสอนในหนวยงาน และสถาบันการศึกษาของรัฐ [1] ซ่ึงจะเหน็ได
จากการที่สถาบันการศึกษาระดับตางๆ ไดเปดสอนหลักสูตรคอมพิวเตอร ตลอดจนนําเอา
ไมโครคอมพิวเตอร มาใชเปนสื่อการเรียนการสอนวิชาตางๆ และเปนที่ยอมรับกนัวา
ไมโครคอมพิวเตอรมีขดีความสามารถสูงกวาสื่อการเรียนการสอนประเภทอืน่ๆ ที่เคยมีมาแลว เพราะ
สามารถตอบสนองเปาประสงคของการเรียน การสอนที่มีรูปแบบซับซอน และรูปแบบการเรียนรูราย 
บุคคล ซ่ึงจะนําไปสูการพัฒนาความสามารถและสติปญญาของนักเรียนไดอยางเต็มตามสมรรถนะ
ของแตละคน [2] นอกจากนี้ยังสามารถลดความแตกตางทางดานความสามารถในการรับรูและเขาใจ
ของแตละบุคคลไดเปนอยางดีอีกดวย 
 
จากที่กลาว มาจะเห็นวาคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทอยางมากในวงการศึกษาในปจจุบัน  การนํา
คอมพิวเตอรมาใชในการปรับปรุงและพัฒนาระบบการเรียนการสอนจงึไดแพรหลายอยางมาก 
บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน เปนอกีลักษณะหนึ่งของการนําคอมพิวเตอรมาใชในการพัฒนาการ
เรียนการสอนที่ไมเพียงแตจะจํากดัอยูแตในหองเรียนอีกตอไป หากแตยังสามารถนําบทเรียนเสมือน
จริงนี้ไปใชในการศึกษานอกหองเรียนไดอีกดวย  ผูวิจัยซ่ึงเปนอาจารยสอนระดับประกาศนยีบตัร
วิชาชีพ  ในเนื้อหาวิชางานระบบสงกําลังรถยนต ไดประสบปญหาในการสอนเนื้อหาวิชาดังกลาวทั้ง
ภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัต ิ กลาวคือ เมื่อนกัศึกษาไดเรียนรูภาคทฤษฎีในหองเรียนแลวนักศกึษาไม
สามารถนําทฤษฎีไปประยุกตใชในภาคปฏิบัติไดอยางถกูตอง จึงมีความคิดที่จะพฒันาบทเรียนเสมือน
จริงเรื่องสงกําลังรถยนต เพื่อใหนักศึกษาไดเรียนรูหลักการและเทคนิควิธีการที่ถูกตองในการฝก
ปฏิบัติงานสงกําลังรถยนต  เพื่อใหนกัศึกษาไดเรียนรูกอนการปฏิบัติจริงในหองปฏิบัติการและเปน
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การสงเสริมใหนักเรยีนไดรูจักใชส่ือการเรยีนการสอนนอกหองเรียน นอกจากนีย้ังเปนการลด
อุบัติเหตุที่อาจเกิดขึ้นในขณะเรียนภาคปฏบิัติอีกทางหนึง่ดวย 

 

1.2   วัตถุประสงคของการวจิัย 
การศึกษาวิจยัเร่ือง คอมพิวเตอรชวยสอนผูวิจัยมีวัตถุประสงคเพื่อ 
 

1.2.1 เพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนวิชางานระบบสงกําลังรถยนต ระดบัประกาศนยีบัตร

วิชาชีพ  แผนกวิชาเครื่องกล สาขาวิชาชางยนต 
 

1.2.2  เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรยีนคอมพวิเตอรการสอน วิชา งานระบบสงกําลัง

รถยนต ระดับประกาศนยีบตัรวิชาชีพ  แผนกวิชาเครื่องกล สาขาวิชาชางยนต 
 

1.2.3  เพื่อหาความพงึพอใจของผูเรียนที่ใชบทเรยีนคอมพวิเตอรการสอน   วชิา     งานระบบสง

กําลังรถยนต ระดับประกาศนียบัตรวิชาชพี  แผนกวิชาเครื่องกล สาขาวิชาชางยนต 
 

1.3  สมมติฐานการวิจัย                                                                                                     
 

1.3.1   บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนวิชา งานระบบสงกําลังรถยนต ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ รอยละ 80 /80 
 

1.3.2  คะแนนหลังการเรียนที่ไดจากการทดสอบ  ตองมากกวาคะแนนเฉลี่ยกอนการเรียน  โดยวดัที่

ระดับนยัสําคัญ  0.05 
 

1.4  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 

1.4.1  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนวิชางานระบบสงกําลังรถยนต ระดับประกาศนยีบตัรวิชาชีพ 

แผนกวิชาเครื่องกล  สาขาวิชาชางยนตที่มปีระสิทธิภาพตามเกณฑ รอยละ 80 
 

1.4.2  เปนทางเลือกหนึ่ง ในการแกไขปญหาการเรียนการสอน วิชา งานระบบสงกําลังรถยนต 

ระดับประกาศนียบัตรวิชาชพี   แผนกวิชาเครื่องกล สาขาวิชาชางยนต 
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1.4.3  เปนบทเรียน ที่มีภาพเคลื่อนไหว มีเสียง มีสี ทําใหผูเรียนไมเกดิการเบือ่หนายในการเรียน 

 

1.4.4  ไดส่ือการเรียนการสอนและสื่อประกอบการเรียนการสอน สําหรับใชเพื่อทบทวนบทเรียนได

อีกทางเลือกหนึ่งนอกเหนือจากหนังสือ เอกสารประกอบการเรียนในหองเรียน และสามารถแกปญหา
เร่ืองความแตกตางระหวางบุคคล 
 

1.5   ขอบเขตของการวิจัย 
 

1.5.1 ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจยั ไดกําหนดประชากรที่ใชในการศกึษาเปนนักศกึษาระดับ 

ประกาศนยีบตัรวิชาชีพ  ของวิทยาลัยการอาชีพปากชอง,วิทยาลัยเทคนิคศรีสะเกษ,วิทยาลัยการอาชีพ
แกงกรอ จํานวน90 คน กลุมตัวอยางคือนกัศึกษาประกาศนียบัตรวิชาชพี  จํานวน 30 คน / 1 พื้นที ่ 
 

1.5.2  เนื้อหาที่ใชในการวิจยัคร้ังนีค้ือ ทฤษฎีที่มีความสอดคลองกับปฏิบัติงานระบบสงกําลัง

รถยนต  โดยไดแบงออกเปนหนวยหลัก     แตละหนวยหลักจะมีหนวยยอยใหผูเรียนทําการเลือกเรียน
ไดตามความตองการและแตละหนวยจะสามรถทดสอบความรูไดโดยการทําแบบฝกหัดทายหนวยการ
เรียน 
 

1.5.3   บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนวิชางานระบบสงกําลังรถยนต โดยมีลําดับในการพัฒนาดังนี ้

1) ศึกษาเนื้อหารายละเอียดปฏิบัติการระบบสงกําลังรถยนต กําหนดวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรม 

2)  ศึกษาวิธีการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน และงานวิจยัตางๆ เกี่ยวกับบทเรยีน
คอมพิวเตอรการสอน เพื่อใหการออกแบบบทเรียนตรงตามหลักวิชาการ 

3)  ศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนโดยใชโปรแกรม Authorware Version 6.5 
และ 7.0 โปรแกรม Adobe Premier 7.0  

4)  เขียนโครงเรื่อง (Outline) และแผนเรื่องราว (Story board) ของบทเรียน 
5)  สรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนตามแผนเรื่องราวที่เขยีนไว 
6)  หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนใหไดประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
7)  นําบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่ไดประสิทธิภาพตามเกณฑไปทดลองจริงกับกลุม

ตัวอยาง 
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1.6   ขอตกลงเบื้องตนของการวิจยั 
 

1.6.1  พื้นฐานความรูในเรื่อง  งานระบบสงกําลังของนักศึกษาทั้ง 3 กลุมมีคาเทากัน 

 

1.6.2 นักศึกษาที่เรียนทั้ง 3 กลุม เรียนดวยความตั้งใจและมีความพยายามในขณะทีก่ําลังศึกษา

บทเรียนบทคอมพิวเตอรการสอนวิชา งานระบบสงกําลังรถยนต 
 

1.6.3   สภาวะแวดลอมในการเรยีนไมสงผลตอการเรียนการสอน 

 

1.7  คํานิยามศัพทเฉพาะ 
 

1.7.1  บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน หมายถึง ส่ือการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้นมา โดยมีลักษณะ

เปนโปรแกรมการเรียนการสอนดวยคอมพวิเตอร  สําหรับนักเรียนชวงระดับประกาศนียบัตรวิชาชพี 
ที่     ผูศกึษาคนควาสรางขึ้น โดยใชเทคโนโลยีส่ือประสม ที่ประกอบดวย ตัวอักษร กราฟก ภาพนิ่ง 
และภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสยีงประกอบ  โดยจัดเรียงเนือ้หาอยางเปนขั้นตอน มีบทนํา 
คําอธิบาย แบบฝกหดั และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มีการใหผลยอนกลับ ทําใหผูเรียน
สามารถมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรได 
 

1.7.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน หมายถึง ผลการเรียนรูจากบทเรียน             

คอมพิวเตอรการสอน เร่ือง งานระบบสงกําลังรถยนต ตามเกณฑ  80 / 80 
 80 ตัวแรก (E1) หมายถึง คารอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน โดย
เฉลี่ยคิดเปนรอยละ 80 ขึ้นไป 
 80 ตัวหลัง (E2) หมายถึง คารอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน โดยเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 80 ขึ้นไป 
 

1.7.3  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา และความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหาเรื่อง 

งานสงกําลังรถยนต ซ่ึงวดัจากคะแนนทีน่ักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูศกึษา
คนควาสรางขึ้น และหาคุณภาพแลว 
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1.8  ศัพททางเทคนิคที่เกี่ยวของกับเนื้อหา 
คลัตช     Clutch 
ชุดกดคลัตช    Clutch   Cover 
ลูกปนกดคลัตช    Clutch   Release   Bearing 
จานคลัตช    Clutch   Disc    
แผนกดคลัตช    Pressure   Plate 
กามปูลูกปนกดคลัตช   Clutch   Release   Fork 
แมปมคลัตช    Master   Cylinder 
กระบอกคลัตช    Release   หรือ   Operating   Cylinder 
กระปุกน้ํามันคลัตช   Reservoir   Tank 
กระปุกเกียรรถยนต   Vehicle   Transmission 
เฟองตาม    Counter   Gear 
เฟองทองเหลอืง    Synchronizer   Ring 
ปลอกเลื่อน    Clutch   Hub   Shaft 
เพลากลาง    Propeller   Shaft 
ขอตอออน    Universal   Joint 
ขอตอเล่ือน    Slip   Joint 
เฟองทาย    Differential 
เฟองเดือยหมู    Drive   Pinion 
เฟองดอกจอก    Differential   Pinion   Gear 
เฟองวงแหวน (เฟองบายศร)ี  Bevel   Gear 
เพลาทาย    Rear   Axle 
เพลาขับลอ    Axle   Shaft 
เพลาขับลอหนา    Front   Driveshaft 
เพลาขับลอหลัง    Rear   Driveshaft 
 



บทที่ 2  เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 
จากการศึกษาคนควาในครั้งนี้ ผูศึกษาไดศกึษาเอกสารและงานวจิัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพวิเตอร
การสอน  วิชา งานระบบสงกําลังรถยนต  ซ่ึงสามารถแบงออกเปนหวัขอลาดละเอียดดังตอไปนี้
 2.1 หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ พุทธศักราช 2545 
 2.2  จุดหมายพรอมโครงสรางและจุดประสงครายวิชางานระบบสงกําลังรถยนต 
 2.3  คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา 
 2.4  คอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.5  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2.6  การหาคาดัชนปีระสิทธิผลของสื่อการสอน 
 2.7  ความพึงพอใจในการเรยีน 
 2.8  งานวิจยัทีเ่กี่ยวของ 
 

2.1   หลักสตูรประกาศนียบัตรวิชาชีพ   พุทธศักราช  2545 
  

2.1.1 เปนหลักสูตรระดับประกาศนยีบตัรวิชาชีพหลังมัธยมศึกษาตอนตน เพื่อพฒันากําลังคนระดับ

ฝมือใหมีความชํานาญเฉพาะดาน มีคณุธรรม บุคลิกภาพ และเจตคติที่เหมาะสม สามารถประกอบ
อาชีพไดตรงความตองการของตลาดแรงงานและประกอบอาชีพอิสระ สอดคลองกับภาวะเศรษฐกิจ
และสังคม ทั้งในระดบัทองถ่ินและระดับชาติ 
 

2.1.2  เปนหลักสูตรที่เปดโอกาสใหเลือกเรียนไดอยางกวางขวาง เพื่อเนนความชํานาญเฉพาะดวย

การปฏิบัติจริง สามารถเลือกการเรียนตามศกัยภาพและโอกาสของผูเรียน ถายโอนผลการเรียน สะสม
ผลการเรียน เทียบความรูและประสบการณจากแหลงวทิยาการ สถานประกอบการและสถานประกอบ
อาชีพอิสระได 
 

2.1.3  เปนหลักสูตรที่สนับสนุนการประสานความรวมมือ     ในการจัดการศึกษารวมกนัระหวาง

หนวยงานและองคการที่เกี่ยวของ ทั้งภาครฐัและเอกชน 
 

2.1.4  เปนหลักสูตรที่เปดโอกาสใหสถานศึกษา ชุมชนและทองถ่ิน มีสวนรวมในการพัฒนา

หลักสูตรใหตรงตามความตองการและสอดคลองกับสภาพของชุมชนและทองถ่ิน 
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2.2  จุดหมาย โครงสราง จุดประสงครายวิชา มาตรฐานรายวิชา และคาํอธิบาย
รายวิชา  งานระบบสงกําลังรถยนต 

 
จุดหมาย 

2.2.1  เพื่อใหมีความรู ทักษะและประสบการณในงานอาชีพตรงตามมาตรฐานวิชาชีพ นําไป

ปฏิบัติงานอาชีพไดอยางมีประสิทธิภาพ สามารถเลือกวิถีการดํารงชีวิตและการประกอบอาชีพไดอยาง
เหมาะสมกับตน สรางสรรคความเจริญตอชุมชน ทองถ่ินและประเทศชาติ 
 

2.2.2  เพื่อใหเปนผูมีปญญา มีความคิดริเร่ิมสรางสรรค ใฝเรียนรู เพื่อพัฒนาคุณภาพชีวิตและการ

ประกอบอาชีพ สามารถสรางอาชีพ มีทักษะในการจัดการและพัฒนาอาชีพใหกาวหนาอยูเสมอ 
 

2.2.3  เพื่อใหมีเจตคติที่ดีตออาชีพ มีความมั่นใจและภาคภูมิใจในวิชาชีพที่ เรียน รักงาน  รัก

หนวยงาน สามารถทํางานเปนหมูคณะไดดี โดยมีความเคารพในสิทธิและหนาที่ของตนและผูอ่ืน 
 

2.2.4   เพื่อใหเปนผูมีพฤติกรรมทางสังคมที่ดีงาม ทั้งในการทํางาน การอยูรวมกัน มีความรับผิดชอบ

ตอครอบครัว หนวยงาน ทองถ่ินและประเทศชาติ อุทิศตนเพื่อสังคม เขาใจและเห็นคุณคาของ
ศิลปวัฒนธรรม ภูมิปญญาทองถ่ิน รูจักใชและอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติและสรางสิ่งแวดลอม  ที่ดี 
 

2.2.5   เพื่อใหมีบุคลิกภาพที่ดี มีมนุษยสัมพันธ มีคุณธรรม จริยธรรม และวินัยในตนเอง มีสุขภาพ   

อานามัยที่สมบูรณทั้งรางกายและจิตใจ เหมาะสมกับงานอาชีพนั้น ๆ 
 

2.2.6   เพื่อใหตระหนักและมีสวนรวมในการแกไขปญหาเศรษฐกิจ สังคม การเมืองของประเทศและ

โลกปจจุบัน มีความรักชาติ สํานึกในความเปนไทย เสียสละเพื่อสวนรวม ดํารงรักษาไวซ่ึงความมั่นคง
ของชาติ ศาสนา พระมหากษัตริย และการปกครองระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยเปน
ประมุข 

 
2.2.7 โครงสรางหลักสูตรประกาศนยีบตัรวิชาชีพ พทุธศักราช 2545 ประเภทวิชาอุตสาหกรรม 

สาขาวิชาเครื่องกล ผูสําเร็จการศึกษาสูตรประกาศนยีบัตรวิชาชีพ   พุทธศักราช 2545   ประเภทวิชา
อุตสาหกรรม    สาขาวิชาเครื่องกล จะตองศึกษารายวชิาจากหมวดวชิาตาง ๆ และเขารวมกิจกรรม
เสริมหลักสูตร รวมไมนอยกวา 104 หนวยกิต ดังโครงสรางตอไปนี ้
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 1. หมวดวิชาสามัญ ไมนอยกวา    28 หนวยกิต 
  1.1 วิชาสามัญทั่วไป  18 หนวยกิต 
  1.2 วิชาสามัญพื้นฐานวิชาชพี 10 หนวยกิต 
 2. หมวดวิชาชพี ไมนอยกวา     66 หนวยกิต 
  2.1 วิชาชีพพื้นฐาน  25 หนวยกิต 
  2.2 วิชาชีพสาขาวิชา  12 หนวยกิต 
  2.3 วิชาชีพสาขางาน  25 หนวยกิต 
  2.4 โครงการ    4 หนวยกิต 
 3. หมวดวิชาเลือกเสรี ไมนอยกวา    10 หนวยกิต 
 4. ฝกงาน (ไมนอยกวา 1 ภาคเรียน) 
 5. กิจกรรมเสริมหลักสูตร ไมนอยกวา 200 ช่ัวโมง 
     รวมไมนอยกวา   104 หนวยกิต 
  

2.2.8  จุดประสงครายวิชา 

 
2.2.1.8.1 เพื่อใหมีความเขาใจโครงสราง สวนประกอบ และหนาทีก่ารทํางานของคลัตช ขอตอ เพลา
กลาง เฟองทาย และเพลาขับลอ 
 
2.2.1.8.2  เพื่อสามารถถอดประกอบ ตรวจสอบสภาพ คลัตช เกียร ขอตอ  เพลากลาง  เฟองทาย และ
เพลาขับลอ 
 
2.2.1.8.3  เพื่อใหมกีิจนสัิยที่ดีในการทํางาน รับผิดชอบ  ประณีต  รอบคอบ ตรงตอเวลา  สะอาด  
ปลอดภัย และรักษาสภาพแวดลอม 
 

2.2.9  มาตรฐานรายวิชา 

 
2.2.1.9.1  เขาใจหลักการทํางานและถอดประกอบระบบสงกําลังรถยนต 
 
2.2.1.9.2  ตรวจสภาพสวนประกอบตาง ๆ ของระบบ 
 
2.2.1.9.3  ถอดประกอบชิ้นสวนของสวนประกอบตาง ๆ 
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2.2.10  คําอธิบายรายวิชา 

ศึกษาและปฏิบัติงานเกีย่วกบั โครงสราง สวนประกอบ หนาทีก่ารทํางาน และถอดประกอบ 
ตรวจสอบสภาพของคลัตช เกียร ขอตอ เพลากลาง เฟองทาย และเพลาขับลอ [3] 
 

2.3   คอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา 
 

2.3.1  ความหมายของคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา 

คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษา (Education Computer) หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาใชในกิจกรรมดาน
การศึกษา ซ่ึงประกอบดวยงานหลักสามระบบ คือ  งานบริหารการศึกษา งานบริการการศึกษาและงาน
ดานการเรียนการสอน [4]    
 
คอมพิวเตอรเพื่อการศึกษาหรือในภาษาองักฤษวา  Computer – Based Education     (CBE) มี
ความหมายใกลเคียงกับคําวา  Instructional (IC) หรือ Instructional Applications of computer  (IAC) 
ซ่ึงหมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาใชทางการศึกษาโดยเฉพาะอยางยิ่ง ในดานการเรียนการสอนเพื่อ
เปนการพัฒนาทางการศึกษาใหมีประสิทธภิาพ เพิ่มขีดความสามารถในการสอนของครู อาจารย และ
ในขณะเดยีวกนัก็ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดยีิ่งขึ้น คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer – Assisted  
Instruction) เปนสวนหนึ่งของคอมพิวเตอรเพื่อการศึกษานักเทคโนโลยีทางการศึกษาไดพยายามแบง
การใชคอมพิวเตอรเพื่อการศกึษา โดยแบงการนําคอมพิวเตอรเขามาใชในโรงเรียนออกเปน 3  
ลักษณะ คือ 

1.  การใชคอมพิวเตอรในลักษณะติวเตอร 
2. การใชคอมพิวเตอรในลักษณะของอุปกรณการเรียนการสอน 
3.  การใชคอมพิวเตอรในลักษณะของผูเรียน 

ระบบคอมพิวเตอรบริหารการศึกษา  หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาใชในงานบริหารการศึกษา เชน
บริหารบุคคล  ธุรการ  การเงิน พัสด ุ  อาคารสถานที่   กจิกรรมพิเศษ และความสัมพันธกับชุมชน ซ่ึง
โรงเรียนสวนใหญเร่ิมนําคอมพิวเตอรเขามาเพื่อใชในดานการบริหาร โดยทีค่อมพิวเตอรจะถูก
นํามาใชในฝายธุรการ เพื่อใชประมวลขอมูลตางๆ เชน การทําทะเบยีนประวัติของครู นักเรียน และ 
เจาหนาทีใ่นโรงเรียน การพิมพใบแจงผลทางการเรียน การจัดตารางสอน ตารางสอบ การจัดเก็บ
รายรับ รายจายงบประมาณ และขอมูลทรัพยสินของโรงเรียน 
 
ระบบคอมพิวเตอรบริการการศึกษา เชน การบริการสื่อการศึกษา (Educational Media Service) ระบบ
สารสนเทศ (Information Systems) และการอํานวยความสะดวกเพื่อการศึกษา ระบบคอมพิวเตอรการ
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เรียนการสอน   มีช่ือเรียกภาษาอังกฤษตางกันออกไป เชน ซีเอไอ  (CAI  : Computer - Assisted 
Instruction) ซีบีไอ   (CBI  : Computer - Based  Instruction)  ซีบีแอล (CBL : Computer - Based 
Learning System) ซ่ึงทุกชื่อมีความหมายใกลเคียงกัน คือ การนําคอมพิวเตอรมาใชในระบบการเรียน
การสอนวิชาตางๆ  เชน วิชาสังคมศึกษา ศิลปศึกษา วิทยาศาสตร คณิตศาสตร ภาษาไทย 
ภาษาตางประเทศ รวมทั้งวิชาคอมพิวเตอร โดยถือวาคอมพิวเตอรเปนสื่อในระบบการเรียนการสอนที่
สามารถใหผูเรียนรูผลการตอบสนองไดรวดเรว็กวาสื่อประเภทอื่น 
 

2.3.2 ความสําคัญของคอมพิวเตอรในการศึกษา 

อรพรรณ  พรสีมา [5] กลาววา ววิัฒนาการดานคอมพิวเตอรเจริญรวดเร็วมาก คอมพิวเตอรทําใหเกิด
การเปลี่ยนแปลงทั้งระบบงาน วิธีการดําเนนิงานในเกือบทุกสาขา รวมทั้งการศึกษาดวย แตการยอมรับ
คอมพิวเตอรเขามาใชในวงการศึกษานัน้คอนขางชาทั้งนี้ก็อาจเนื่องมาจากราคาคอมพิวเตอรคอนขาง
สูงงบประมาณ ที่จะจดัหาเขามาใชไมเพยีงพอเพราะระบบการศึกษาคอนขางใหญและกวางหากจะใช
ทั่วถึงก็คงตองใชงบประมาณมหาศาลอยางไรก็ตามในปจจุบันราคาคอมพิวเตอรลดลงมาก ประกอบ
กับพัฒนาการทางคอมพิวเตอรไดกาวหนามากจนมีไมโครคอมพิวเตอรขึ้นมาใช ถึงแมจะมีขนาดเล็ก
แตมีความสามารถใกลเคียงกบัคอมพิวเตอรสวนบุคคล (Personal Computer)  ดวยเหตุผลดังกลาว วง
การศึกษาจึงเริ่มตื่นตัวในการนําคอมพิวเตอรเขามาใชในการทํางานดานการบริหาร การบริการ และ
การเรียนการสอนทั้งนี้เนื่องจากสังคมและสิ่งแวดลอมไดเปลี่ยนแปลงไปมาก โรงเรียนจึงจําเปน
จะตองจดัสิ่งแวดลอมใหสอดคลองกับความเปนไปในสังคมเพื่อเปนการเตรียมนักเรยีนใหออกมาสู
สังคมอยางมั่นใจ ในปจจุบนัซึ่งเรากําลังกาวเขาสูสังคมแหงคอมพวิเตอร เปนที่คาดหมายวาในอกีๆ
ไมกี่ปขางหนาความจําเปนทีจ่ะใหเดก็ ๆ ทกุคนรูเร่ืองคอมพิวเตอร (Computer  Literacy)  มีแนวโนม
สูงขึ้นเพราะการดําเนินชวีิตประจําวนัจะตองเกี่ยวของกบัคอมพิวเตอรมากขึ้นทุกท ี และโลกของเราก็
กําลังกาวเขาสูยุคเทคโนโลยรีะบบสารสนเทศ  (Information Technology) ดวยเหตนุีก้ารศึกษาจึงตอง
ใหความสําคญัแกคอมพิวเตอร เพื่อจะไดพิจารณาศกึษาหาลูทางที่จะนํามาใชใหเกิดประโยชนทุกดาน
โดยเฉพาะในดานการเรียนการสอนสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเปนสื่อการเรียนการสอนไดเปน
อยางดี นอกจากนีก้ารนาํคอมพิวเตอรเขามาเกี่ยวของในวงการศึกษาจะชวยใหเกิดความสมดุลของ
เทคโนโลยีการศึกษา และเปนการเตรียมตัวผูเรียนใหพรอมที่จะออกไปมีชีวิตอยูในสังคมแหง
คอมพิวเตอร รวมทั้งเปนการฝกทักษะของผูเรียนใหใชคอมพวิเตอรเพื่อชวยในการศึกษาหาความรู
ตอไป 
 
ไชยยศ  เรืองสุวรรณ [6] กลาววา ความสาํคัญของคอมพิวเตอรในการศึกษาวา อีกไมนานคอมพิวเตอร
ก็จะเขามามีบทบาทในหองเรียนมากขึ้น โดยเฉพาะไมโครคอมพิวเตอร ซ่ึงมีคุณภาพไดมาตรฐานมาก
ขึ้น แตราคาลดลงพอที่โรงเรียนตางๆ จะจัดหามาใชในโรงเรียนได และความเคลื่อนไหวเกีย่วกับการ
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นําคอมพิวเตอรเขามาใชในงานดานตางๆ เปนเครื่องชี้ใหเห็นวาคอมพิวเตอรจะเขาสูระบบการศึกษา
และหองเรยีนอยางมีระบบมากยิ่งขึ้น ปจจบุันมีโรงเรียนตางๆ จํานวนไมนอยที่จดัหาคอมพิวเตอรมา
ใชงานในโรงเรียน ทั้งในดานการบริหาร และการเรียนการสอนมากยิง่ขึ้น โดยจดัหากันเองในรูปแบบ
และลักษณะตางๆ และครูอาจารยไดใชทรัพยากรนี้อํานวยความสะดวกในการจดัการเรียนการสอน 
ไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 

2.3.3  การใชคอมพิวเตอรในการศกึษา 

ไพโรจน  ตีรณธนากุล [7] กลาววา  โรงเรียนสามารถใชไมโครคอมพิวเตอรในงานตางๆไดดังนีเ้พื่อ
รับรูความเจริญกาวหนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร (Computer  Awareness) การทํางาน ประโยชน 
และศัพททางคอมพิวเตอร 

1.  เรียนรูการใชเครื่องไมโครคอมพิวเตอร (Computer Literacy) ภาษาโปรแกรม
คอมพิวเตอร การปอนโปรแกรมและการอานผลจากไมโครคอมพิวเตอรได 

2.  เพื่อเขาใจและสามารถอยูในสังคมที่ประกอบดวยไมโครคอมพิวเตอร (Computer 
Society) ซ่ึงมีผลตอกิจกรรมตางๆ ทั่งสวนตัวและของประเทศชาต ิ

3.  สามารถใชสําหรับเรียนการเขียนโปรแกรม  (Computer    Programming)      เพื่อส่ังงาน
ในไมโครคอมพิวเตอร    ใหทํางานตามตองการ เชน โปรแกรมภาษาเบสิก เปนตน 

4.  เพื่อใชเสริมความสามารถในการประกอบอาชีพที่เกี่ยวกับคอมพิวเตอรได  
(Vocational    Computer    Education)   โดยนกัเรียนสามารถสรางเสริมความรูและทกัษะจนสามารถ
จะทํางานเกี่ยวกับคอมพิวเตอรได 

5. ใชศึกษาวิทยาการคอมพิวเตอร  (Computer Science)  เรียนรูทฤษฎีการทํางานของ
คอมพิวเตอรและการใชงาน โดยการใชภาษาโปรแกรมควบคุม 

6. ใชระบบโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยในการแกปญหาหรือโจทย  
(Computer Programming and Aid to Problem Solving)  กระบวนการและทักษะในการสราง

โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถนํามาใชในการแกปญหาหรือทําโจทยในวิชาการตางๆ เชน 
คณิตศาสตร ภาษา และสังคม 

7. ใชคอมพิวเตอรจําลองสถานการณ  (Computer  Simulation)    เพื่อชวยในการเรยีน     
คณิตศาสตรสังคมศาสตร และวิทยาศาสตร  

8. ใชคอมพิวเตอรสรางความคิดแบบตรรก (Computer Game for Teaching Logic  
Thinking) ในปจจุบันเกมคอมพิวเตอรจํานวนมากที่จะสรางทักษะการคิดแบบตรรก ซ่ึงไดผลดีกวาวิธี
อ่ืนๆ  

9. ใชคอมพิวเตอรในหองปฏิบตัิการ (Computer in the Laboratory)  ทั้งดานการคํานวณ 
แกปญหา และเสริมในการทดลอง 
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10. ใชในธุรกิจ (Business Application) โดยใชไมโครคอมพิวเตอรเปนฐานขอมูลสําหรับงาน
บริหาร งานทะเบียน   งานบัญชีของโรงเรียน   และเปนอุปกรณสาธติ งานบัญชี    และงานสํานกังาน
แกนกัเรียน  

11. ใชเปนชุดการสอนสําเร็จรูป (Programmed Instruction) ใหนักเรียนไดเรียนตามความ
ตองการและความสามารถของแตละคน 

12. ใชคอมพิวเตอรบริหารการสอน (Computer Managed Instruction) โดยการใช
คอมพิวเตอรเก็บขอมูลและผลการเรียนของนักเรียน ทําใหครูสามารถติดตามนักเรียนเปนรายบคุคลได 
รวมทั้งสามารถนํามาใชในการเลือกและจดัอันดับรายวิชา และเลือกยุทธวิธีสอนดวย 

13. ใชเปนแบบฝกหัด (Drill and Practice) โดยใชโปรแกรมเก็บโจทยและเฉลยไวจํานวน
มาก สําหรับใหนักเรยีนมาฝกความสามารถ และทดสอบความรูโดยใชไมโครคอมพิวเตอร 

14. ใชไมโครคอมพิวเตอรเสริมสรางศิลปะและดนตรี (Computer  for Artistic  Expression) 
โดยอาศัยโปรแกรมกราฟกสรางสรรครูปภาพและเพลงใหนกัเรียนฝกและทดลอง    ทําใหเกดิรสนิยม
ที่ดีตอศิลปะและดนตร ี

15. ใชคอมพิวเตอรชวยนกัเรียนที่มีปญหา (Computer as Aids Handicapped) โดยจัด
โปรแกรมฝกหัดและการสอนใหเหมาะสมและเปดโอกาสใหนักเรียนเหลานี้ไดเสริมสรางในสวนที่
เสียเปรียบ หรือดอยกวาผูอ่ืนจนสามารถเรียนทันเพื่อนได เปนการจัดคลินิกทางการศึกษาเพื่อชวย
นักเรียนไมถึงเกณฑ 

16. ใชคอมพิวเตอรเปนอุปกรณเสริม (Computer for Remediation) สําหรับการศึกษาดวย
ตนเองหรือปรับปรุงการเรียนของนักเรียนเปนรายบุคคล 

17. ใชคอมพิวเตอรเสริมสรางนักเรียนทีเ่รียนเกง (Computer for Gifted and Talented) 
นักเรียนที่เรียนเกงสามารถเรียนรูส่ิงที่กําหนดใหในเวลาสั้น จึงมีเวลาวางมากโรงเรียนสามารถใช
คอมพิวเตอรชวยใหนกัเรียนที่เรียนเกงเรียนรูส่ิงที่นาสนใจนอกหลักสตูรเพิ่มขึ้นได 

 

2.4  คอมพิวเตอรชวยสอน 
 

2.4.1  ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 

นงนุช  วรรธนวหะ [8]  กลาววาการนําเอาคอมพิวเตอรมาใชเปนอุปกรณชวยในการสอนวิชาอื่นๆ 
หรือที่เรียกกันวา CAI ในปจจุบันไดมีคําเรียกในความหมายเดยีวกันซึง่ ศ.ดร.ศรีศักดิ์  จารมาน ได
รวบรวมไวทั้งหมด 28 คํา ดังนี้ 

  CAI   CBI CEI CMI COI CRI CUI 
  CAL CBL CEL CML COL CRL CUL 
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  CAE CBE CEE CME COE CRE CUE 
  CAT CBT CET CMT COT CRT CUT 
  C = Computer 
  A = Aided , Assisted, Augmented 
  B = Based 
  E = Extended 
  M = Managed, Mediated, Monitored 
  O = Oriented 
  R = Related 
  U = Uses in 

 I = Instruction 
  L = Learning 
  E = Education 
  T = Training 

แตคําที่นิยมในประเทศไทย คือ CAI (Computer –Aided Instruction) และ  CAL(Computer –Assisted 
Learning) [4] 
 
บูรณะ  สมชัย [9] ไดกลาววา CAI (Computer – Assisted instruction)  คือโปรแกรคอมพิวเตอรชวยครู
สอน ทําหนาที่เปนสื่อการเรียนการสอนเหมือนแผนใส  (Transparent) สไลด (Slide) หรือวีดีทศัน 
(Video) ที่ใชประกอบการเรียนการสอน เพื่อใหผูเรียนเขาใจงายในเวลาอันจํากดั และตรงตาม
วัตถุประสงคของบทเรียนนัน้ ๆ  
 
สมชัย  ชินะตระกูล [10] ไดกลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึง การใชคอมพิวเตอรเพื่อชวยการ
เรียนการสอน เปนการที่ครูหรือนักเรียนใชโปรแกรมที่ไดเตรียมวางไวเรียบรอยแลว เพื่อวัตถุประสงค
ในการเรยีนการสอน สําหรับนักเรียนนั้นจะเนนผลที่ Output ของโปรแกรม ไมใชที่ตัวโปรแกรม หรือ 
Logic ในโปรแกรม ทั้งนีจ้ะใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือสรางกิจกรรมตางๆ และครูจะไดใชเพื่อการ
ประเมินผล 
 
บุญเกื้อ  ควรหาเวช [11] ไดกลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer – Assisted Instruction) วา 
หมายถึง  วิถีทางการสอนรายบุคคล  โดยอาศัยความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรที่มีการ   จบั
ประสบ การณ และความสัมพันธกัน มีการแสดงเนื้อหาตามลําดับที่ตางกัน 
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ทักษิณา  สวนานนท [12]  ไดกลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนวา หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาใชใน
การเรียนการสอนทบทวน ทําแบบฝกหัด หรือการวดัผล โดยปกตจิอภาพจะแสดงเรื่องราวที่เปน
คําอธิบายเปนบทเรียน หรือเปนการแสดงรูปภาพ อาจเปนทั้งแบบทดสอบ และแบบฝกหัด ซ่ึง
สวนมากจะเปนแบบฝกหดั หรือแบบทดสอบประเภทเลอืกตอบ หรือปรนัย เมื่อทําแลวคอมพิวเตอร
จะตรวจคะแนนใหมกีารชมเชยใหกําลังใจ ถาทําถูก และมีการตําหนิบาง หรืออาจสั่งใหกลับไป
ทบทวนเนื้อหาใหม 
 
ถนอม ( ตันพพิัฒน)เลาจรัสแสง [1] ไดกลาววา คอมพวิเตอรชวยสอน หมายถึง ส่ือการเรียนการสอน
ทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึง่ ซ่ึงใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสม ไดแก 
ขอความ ภาพนิ่ง กราฟก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วีดีทัศนและเสียง เพื่อถายทอดเนือ้หา
บทเรียน หรืออาศัยความรูในลักษณะใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด  โดยคอมพิวเตอร
ชวยสอนจะนาํเสนอเนื้อหาทีละหนาจอภาพ โดยเนื้อหาความรูในคอมพิวเตอรชวยสอนจะไดรับการ
ถายทอดในลักษณะที่แตกตางกันออกไป ทั้งนี้ขึ้นอยูกับธรรมชาติ และโครงสรางของเนื้อหามี
เปาหมายที่สําคัญคือ ดึงดูดความสนใจของผูเรียน และกระตุนใหผูเรียนไดเกิดความตองการทีจ่ะ
เรียนรู  
 
สรุปไดวา  คอมพิวเตอรชวยสอนเปนเครื่องมือในการเรยีนการสอนเพื่อชวยใหการดําเนินกิจกรรมการ
เรียนการสอนเปนไปอยางมีระบบ โดยผูเรียนจะไดรูเนื้อหาตามโปรแกรมที่สรางขึ้นอยางเปนขั้นตอน
สนองตอบตอการเรียนรูดวยตัวเอง ซ่ึงเปนการเรียนแบบปฏิสัมพันธ(Interactive) ระหวางนกัเรียนกับ
คอมพิวเตอร 
 
บุญเกื้อ  ควรหาเวช [11]  ไดกลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน เปนการเรียนการสอนเปนรายบคุคล 
ประเภทหนึ่งที่ไดนําเอาหลักการของบทเรียนโปรแกรม (Program  Instruction) ของสกินเนอร 
(Skinner) และเครื่องชวยสอนของเพรสชี่ (Pressey) มาผสมผสานกัน โดยมีจดุมุงหมายเพื่อตอบสนอง
ในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคล เพื่อทําใหการเรยีนการสอนบรรลุวัตถุประสงคทางการศึกษา เปน
รายบุคคล ซ่ึงมีลักษณะการเรียนที่เปนขัน้ตอนคือ 

 1. การนําเขาสูบทเรียน 
  2. ขั้นการเสนอเนื้อหา 
  3. ขั้นคําถามและคําตอบ 
  4. ขั้นการตรวจสอบ 
  5. ขั้นของการปดบทเรียน   
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2.4.2 ประเภทของคอมพวิเตอรชวยสอน  คอมพิวเตอรที่ใชอยูในปจจุบันนีม้ีอยูมากมาย ซ่ึง

นักวิชาการและนักการศึกษาทั้งในประเทศและตางประเทศ  ไดจัดแบงคอมพิวเตอรชวยสอนออกเปน  
11 ประเภท ดงันี้ (บุญเกื้อ  ควรหาเวช. [11]  ,  บูรณะ  สมชัย. [9]  ,  กิดานันท  มลิทอง. [13] )  

1. การสอนหรือบทเรียน  (Tutorial Instruction) บทเรียนในการสอนเปนโปรแกรมที่เสนอ
เนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอยๆ แกผูเรียนในรูปแบบของขอความ ภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบรวมกัน 
แลวใหผูเรียนตอบคําถามเมื่อผูเรียนใหคําตอบแลว คําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะหเพือ่ใหขอมูล
ปอนกลับทันที แตถาผูเรียนตอบคําถามนั้นซ้ําและยงัผิดอีกก็จะมีการใหเนื้อหาทบทวนใหมจนกวา
ผูเรียนจะตอบถูก 
 

บทนํา                   เสนอเนื้อหา                              คําถามและคําตอบ 
 
 
จบบทเรียน  ใหขอมูลปอนกลับ      ตัดสินคําตอบ 
                        หรือการแกไข 

  
รูปท่ี 2.1 รูปแบบโปรแกรมบทเรียนเพื่อการสอน 

 
2.  การฝกหัดหรือฝกทักษะ (Drill and Practice) บทเรียนในการฝกหดัเปนโปรแกรมที่ไมมีการ

เสนอเนื้อหาความรูแกนักเรยีนกอน แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการสุม หรือ
ออก แบบโดยเฉพาะ โดยการนําเสนอคําถามหรือปญหานั้น ซํ้าแลวซํ้าเลาเพื่อใหผูเรียนตอบแลวมกีาร
ใหคําตอบที่ถูกตอง เพื่อการตรวจสอบยืนยนัหรือแกไขและพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีก
จนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามหรอืแกปญหานั้นจนถึงระดับเปนที่นาพอใจ 
 
 

บทนํา                        เลือกคําถามหรือ           คําถามและคําตอบ 
         ปญหา 
 
 
จบบท            ใหขอมลูปอน                ตัดสินคําตอบ 

 
รูปท่ี 2.2 รูปแบบโปรแกรมบทเรียนการฝกหัด 
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3. การจําลอง (Simulation) การสรางโปรแกรมบทเรยีนที่เปนบทการจําลองเพื่อใชในการ
เรียนการสอน ซ่ึงจําลองความเปนจรงิโดยตัดรายละเอียดตางๆ หรือนํากจิกรรมที่ใกลเคียงกับ
เหตุการณเพื่อการฝกทักษะและการเรียนรูโดยไมตองเสีย่งภัยหรือคาใชจายมากนัก 

 
    บทนํา    เสนอสถานการณ                 การกระทําที่ตองการ 
 
 
 
จบบทเรียน        ปรับระบบ                การกระทําของผูเรียน 

 
รูปท่ี 2.3 รูปแบบโปรแกรมบทเรียนการจาํลอง  

 
4.  เกมเพื่อการสอน (Instruction   Game)     การใชเกมเพื่อการเรียนการสอนกําลังเปนที่นิยม

ใชกันมาก เนือ่งจากเปนสิ่งที่สามารถกระตุนผูเรียน  ใหเกิดความอยากเรียนไดโดยงาย       ใหความ
สนุกสนาน เพลิดเพลินไปพรอมกัน เปาหมายหลักคือชวยใหผูเรียนไดเรียนรูรูปแบบโปรแกรม
บทเรียนของเกมเพื่อการสอนคลายคลึงกับ โปรแกรมบทเรียนการจาํลองแตแตกตางกันโดยการเพิ่ม
บทบาทของผูแขงขันเขาไป 

 
 บทนํา               เสนอเนื้อหา                การกระทําที่ตองการ 
 
        การกระทําของผูเรียน 
 
 
              จบบทเรียน                ปรับระบบ               การกระทําของผูแขงขัน 

 
รูปท่ี 2.4 รูปแบบโปรแกรมเพื่อการสอน 

 
5. การสาธิต  (Demonstration)   การนําคอมพิวเตอรมาใชเพื่อสาธิตการทํา9งานแทนครูผูสอน     

จะทําใหนาสนใจมากกวา เพราะมีทั้งสีและเสียง ภาพสวยงาม 
6. การทดสอบ  (Testing) การใชคอมพวิเตอรชวยสอน มักจะตองการทดสอบเปนการวดัผล

สัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตางๆ   คือการสรางขอสอบ การจัด
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ขอสอบ การตรวจใหคะแนนการวดั       วิเคราะหขอสอบเปนรายขอ   การสรางคลังขอสอบ      และ
การจัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบเองได 

7. การไตถาม   (Inquiry)    คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถตอบคําถามของผูเรียนไดซ่ึง
คอมพิวเตอรชวยสอนจะมแีหลงเก็บขอมูลที่มีประโยชนซ่ึงสามารถแสดงไดทันท ี       เมื่อผูเรียน
ตองการดวยระบบงายๆ  เพยีงแคกดหมายเลขหรือใสรหัสเขาไป 

8.  การแกปญหา (Problem – Solving)  เปนการใหผูเรียนฝกคิดการตัดสินใจโดยมีการกําหนด
เกณฑใหแลวใหผูเรียนพจิารณาไปตามเกณฑนั้น โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน 2 ชนิดคอื 
โปรแกรมที่ใหผูเรียนเขยีนเองและโปรแกรมที่มีผูเขียนไวแลวเพื่อชวยผูเรียนในการแกปญหา 

9. การคนพบ (Discovery) การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจาก
ประสบการณของตนเองใหมากที่สุด  โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก  
โปรแกรมคอมพิวเตอร จะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบนั้นจนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด 

10. แบบเจรจา    (Dialogue)   เปนลักษณะพูดคุยและ    โตตอบไดใชในการเรียนดานภาษาหรือ
นักเรียนระดับอนุบาล หรือประถมศึกษาตอนตน 

11.แบบรวมวธีิตางๆ เขาดวยกัน (Combination)  เปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี  การประยุกต
เอาวิธีการหลายแบบเขามารวมกันตามวัตถุประสงคที่ตองการ 
 

2.4.3  การใชคอมพิวเตอรชวยสอน 

โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนที่นิยมนํามาชวยในการเรียนการสอนมี 6 ประเภท ดงันี้ [14]    
 
2.4.3.1 โปรแกรมการสอนเนื้อหารายละเอียด (Tutorial) หมายถึง   โปรแกรมคอมพิวเตอรที่ชวยให
ผูเรียนไดเรียนรูเนื้อหาใหมๆ     หรือหลักการใหมๆ   ดวยการเสนอเนือ้หาและคําถามคําตอบระหวาง
บทเรียนกับผูเรียน โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนนี้ยังรวมถึงวิธีการใหผูเรียนตัดสินใจแกปญหา
อยางใดอยางหนึ่งไดดวยการแนะแนวทางใหนกัเรียนเลือกคําตอบไดอยางถูกตอง   การนํา
คอมพิวเตอรมาชวยสอนเนื้อหารายละเอยีดแกผูเรียนนั้น จําเปนตองมีโปรแกรมที่ทําหนาที่คลายการ
จําลองบทบาทของผูสอนที่สอนในชั้นเรียน การสรางโปรแกรมบทเรียน  ในลักษณะนี้เปนสิ่งทีย่าก
เพราะไมสามารถจะเขียนโปรแกรมใหแสดงปฏิกิริยา   โตตอบสิ่งที่จะเกดิขึ้นได   โดยเฉพาะในสิ่งที่
ไมสามารถคาดหมายได ดังนั้นโปรแกรมการสอนเนื้อหาที่ปรากฏทั่วไป   จึงมีรูปแบบของโปรแกรม
ที่แตกตางกันคอนขางมาก ทําใหโปรแกรมบทเรียนที่ดีนัน้หายากและเปนทีท่าทายของนักเขียน
โปรแกรมอยางมาก โปรแกรมการสอนเนื้อหาสวนใหญเปนลักษณะการสอนเนื้อหาโดยมีขอความ 
การลําดับเรื่องคลายการเปดหนังสืออานหนาตอหนาไปเรื่อยๆจนจบ    โปรแกรมบางโปรแกรม
เร่ิมตนดวยคําถาม    เพื่อตรวจสอบความพรอมของผูเรียน  สวน ประกอบของโปรแกรม ประกอบดวย 
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1. คํานํา  ประกอบดวย 
1.1 ช่ือบทเรียน 
1.2 จุดประสงค 
1.3 คําชี้แจง 
1.4 การจําลองพื้นความรูที่จําเปนที่ตองการเรียนเนื้อหาในบทเรียนนี ้

 
2.  เสนอเนื้อหารายละเอียด 

2.1  รูปแบบของการเสนอคือ จะเสนอเปนขอความ กราฟก เสียง หรือผสมผสานกัน 
2.2  ความยาวของการนําเสนอ 
2.3  การจัดวางขอความ 
2.4  กราฟกและการเคลื่อนไหว 
2.5  สี และการใชประโยชนของสี 
2.6  จุดสนใจประกอบดวย ขนาด การกลบัดําขาว ใหญ – เล็ก ลูกศร การกระพริบ 
2.7 คุณภาพขอความประกอบดวย มีความกระทัดรัด จุดเปลี่ยนหนาที่ของการกระทํา ความ

ชัดเจน ระดับการอาน การสะกด เวนวรรค 
2.8 ชนิดของรายละเอียดและการจัดการกับขอความ ประกอบดวยขอเทจ็จริง แนวคดิ 

(Concept) กฎ หลักการ ทักษะ 
2.9  ความพรอมและจังหวะ ในการดําเนินเนื้อหาตอไป 
2.10  การขอคําอธิบายเพิ่มเตมิ 

 
3. คําถามและคําตอบ 

3.1  หนาที่ของคําถาม 
3.2  ความถี่ของคําถาม  
3.3  ชนิดของคําถาม 
3.4  การตรวจคําตอบใหคะแนน 
3.5  คําถามชนิดสรางคําตอบ   
3.6 จบคําถาม 
3.7  คําตอบตอบสั้นๆ 
3.8  ประโยชนของคําถามลักษณะตางๆ 
3.9  คุณภาพอืน่ๆ เชน ระดับการอาน คํายอ คําปฏิเสธ การเลื่อนจอภาพ 
3.10 การใชกราฟกประกอบคําถามแสดงตําแหนงการรับขอมูล 
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3.11 คําถามที่เกี่ยวของ 
3.12  การจัดวางคําถาม 
3.13 รูปแบบคําถาม 
3.14  อุปกรณรับคําถาม 
3.15  ความพรอมของการรับคําถาม 

 

4. การตัดสินคาํตอบ 
4.1 ชนิดของคําตอบ เชน เลือกคําตอบเดียว เลือกหลายคาํตอบ  
4.2  การพิจารณาตัดสินทัว่ไป ความยากเวลาจํากัด คําอธิบายแบบที่ชวยเหลือ และออกจาก

เหตุการณ 
 

5. การตอบสนองคําตอบ 
5.1  ตอบสนองตามดวยระบขุอบกพรอง 
5.2  ตอบสนองตามดวยคําตอบถูก 

   5.3  ตอบสนองตามดวยคําตอบในชีวติประจําวนั เชนขอบคุณ กด (R) ตอไป 
5.4  ตอบสนองตามดวยเนื้อหาที่ผิด 
5.5  ชนิดของการตอบสนอง เชนการชม, การใหคะแนน 

 

6.  การซอมเสริม 
 

7.  การลําดับบทเรียน ประกอบดวย 
7.1 แนวเสน (Linear)  
7.2  การแตกกิง่ (Branching) เชน จํานวนการแตกกิ่ง เหตุการณของการแตกกิ่ง ทิศทางของ

การแตกกิ่งและการปรับระดบัความยาก  
7.3  เร่ิมใหม 
7.4  การควบคมุ เชนเลื่อนไปขางหนา ทบทวนพิมพโดยคาํสั่งบนหนาจอทบทวนโดยให

คําสั่งจากเมนู จบบทเรียนเพือ่ไปบทตอไป 
 

8. การจบเรื่อง 
8.1  จบชั่วคราว 
8.2  จบถาวร 
8.3  ขอความสุดทายกอนจบ 

  8.4  ออกจากโปรแกรม 
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2.4.3.2  โปรแกรมฝกทักษะ (Drill and Practice)หลังจากผูเรียนไดเรียนเนื้อหารายละเอียด ส่ิงจาํเปน
คือ โอกาสการไดฝกทักษะหรือฝกปฏบิัติซํ้า ๆ เพื่อใหเกิดการนําความรูที่ไดเรียนแลวไปใชได
คลองแคลวรวดเร็วหรือที่เรียกวา ใชไดโดยอัตโนมัตกิารนําคอมพิวเตอรมาชวยในการฝกทักษะได
เปนที่นิยมกันมาก เนื่องจากมีความชัดเจนในการนํามาใชเฉพาะจุดประสงคนอกจากนี้โปรแกรมการ
ฝกทักษะสรางงายกวาโปรแกรมการเสนอเนื้อหารายละเอียดที่ไดกลาวแลวในหวัขอกอน โปรแกรม
การฝกทักษะอาจเนนการฝกปฏิบัติเพื่อใหเกิดทกัษะเฉพาะดาน เฉพาะอยาง เชน ทักษะการบวกเลข 
ทักษะดานคําศัพท ทักษะการอานแผนที่ เปนตน โปรแกรมประเภทนี้นิยมใชกันมากในวิชา
คณิตศาสตร การเรียนภาษาหรือภาษาตางประเทศ การฝกทักษะเหลานีม้ักจะใชคําถามเปนจํานวนมาก 
ซ่ึงบางครั้งเรียกวา คลังขอคําถาม (Item Pool) นอกจากนีข้อคําถามที่ดีควรไดผานการวิเคราะหคาสถติิ 
เชน ระดับความยากงาย อํานาจจําแนก เปนตน โปรแกรมการฝกทักษะที่ดีควรมีการประเมิน
ขอบกพรอง ของผูเรียนวาจําเปนตองฝกหัด ที่ระดับความรูที่ระดับใด และบอกสาเหตุของความ
บกพรองในการตอบผิด สวนประกอบของโปรแกรมฝกทักษะมดีังนี ้

1.  ทบทวนความรู 
2.  บอกจุดประสงคและเกณฑการประเมิน 
3. ตัวอยางคําถามและวิธีตอบ 
4. คลังคําถาม 
5. การจัดระดบัความยากงาย 
6. การสนองตอบ 
7. การหมุนเวยีนของการตอบผดิ (Error Recycling) 
8. การหยดุโปรแกรม 

 
2.4.3.3 โปรแกรมจําลองสถานการณ (Simulation) การจําลองสถานการในการเรยีนการสอน เปน
วิธีการเรียนแบบหรือสรางสถานการณเพือ่ทดแทนสภาพจริงในชวีิตประจําวนัเพื่อการเรียนรูในชั้น
เรียน เพื่อการจูงใจของผูเรียนใหเกิดการเรียนรูโดยมีสวนเขารวมเกี่ยวของ เชน การควบคุมเหตกุารณ 
การตัดสินใจ การโตตอบกับสิ่งที่เกิดขึ้นในสถานการณจําลองได โดยในชีวติจริงผูเรียนอาจไม
สามารถแสดงปฏิกิริยาเหลานี้ได อยางไรก็ตามในสถานการณจําลองยอมลดความยุงยากซับซอนให
นอยกวาเหตุการณจริง เชน ลดรายละเอียด ลดโอกาสที่จะเกดิขึ้น ผูเรียนตองแกปญหาโดยการเรียนรู
ขั้นตอนกระบวนการดวยตนเองจนเกดิความเขาใจตางๆในที่สุด รวมทั้งการเรียนรูวิธีการเรียนรู
เหตุการณเหลานั้น หรือเรียนรูวาจะตองปฏิบัติอยางไรในสถานการณที่แตกตางกนั จุดมุงหมายของ
การใชสถานการณจําลองเพือ่ชวยใหนกัเรยีนไดสรางรูปแบบการตอบสนองเหตกุารณตางๆ อยาง
ปลอดภัยและมีประสิทธิภาพ โปรแกรมการจําลองสถานการณแบงเปน  4  ประเภทดังนี ้
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1. การจําลองสถานการณเชงิกายภาพ (Physical  Simulation) โปรแกรมประเภทนี ้ มักจะ
จําลองสถานการณเกีย่วกับเครื่องจักรกล เพื่อใหนักเรียนไดเรียนรูวิธีการบังคบัใชเครื่องกลนั้นๆ 
ทํางานหรือเกีย่วกับเครื่องมือวิทยาศาสตรในหองปฏิบัตกิารที่จะตองใชในการทดลอง ตัวอยางการ
จําลองสถานการณเกีย่วกับการขับเครื่องบิน ผูเรียนจะเห็นภาพที่เกีย่วกับเครื่องมือภายในเครื่องบินที่
ยุงยากซับซอนนอยกวาของจริง จุดประสงคเพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูเกีย่วกับความสัมพันธของการอาน
เครื่องมือและการเดินทางของเครื่องบินในอากาศ เชน เครื่องวัดความสูง เครื่องแสดงความเร็ว  ความ
กดอากาศ อุณหภูมิ การบังคับการบินอาจใชแปนพมิพหรือคันโยกที่เชื่อมโยงกบัคอมพิวเตอร ใน
สถานการณจําลองนี้จะใชเครื่องมือที่จําเปนเทานั้น 

2. การจําลองสถานการณเชงิขั้นตอนการทํางาน (Procedural simulations) โปรแกรมลักษณะ
นี้จะเนนการเรียนรูขั้นตอนการทํางานของเครื่องมือ โดยผูเรียนเรียนรูผานเครื่องมือจําลองเพื่อเนนการ
ฝกทักษะและการกระทําที่จาํเปนตอการควบคุมใหเครื่องมือเหลานั้นทาํงาน ตัวอยางเชน โปรแกรม
การจําลองความสําคัญของอุปกรณการบินของเครื่องบิน จะคลายกบัการสอนขั้นตอนกระบวนการ
ของการบินมากกวาการสอนวาแตละปุมทํางานอยางไร นั้นคือจุดมุงหมายของการจําลองสถานการณ
เชิงขั้นตอนคือ กระบวนการเพื่อสอนลําดับขั้นของการกระทํา ตวัอยางเชนการใชเครือ่งคิดเลข การใช
โทรศัพท การแยกสาร การวนิิจฉัยสาเหตุทีเ่ครื่องยนตขัดของ 

3. การจําลองสถานการณเชงิเหตุการณ (Situational  Simulation) โปรแกรมลักษณะนี้จะ
เกี่ยวของกับทศันคติ ความคิดเห็น พฤตกิรรมของมนุษยในเหตุการณตางๆมากกวาเนนการฝกทกัษะ  
โปรแกรมลักษณะนี้ จะตางจากโปรแกรมการจําลองสถานการณเชิงขั้นตอนการทาํงาน กระบวนการ
เนนการสอนกฎเกณฑคือ  การจําลองสถานการณเชงิเหตุการณ โดยทั่วไปจะเนนใหผูเรียนคนหา
ผลลัพธเนื่องจากการใชวิธีการที่แตกตางกนัในเหตุการณหนึ่ง หรืออาจใหผูเรียนเลนบทบาทที่
แตกตางกัน ผูเรียนอาจเปนสวนหนึ่งในสถานการณนัน้ โดยเลนเปนบทบาทหนึ่ง และผูอ่ืนเลนเปน
บทบาทของฝายตรงขามในโปรแกรมเดียวกันหรืออาจใหคอมพิวเตอรเลนบทบาทฝายตรงขามก็ได 

4.  การจําลองสถานการเชิงกระบวนการ  (Process  Simulation)  โปรแกรมลักษณะนี้แตกตาง
จากโปรแกรมจําลองสถานการณประเภททีไ่ดกลาวมาแลวทั้ง   3 ลักษณะ ในประเภทนี้ผูเรียนจะ
สังเกตกระบวนการที่เกดิขึ้น  โดยไมเขาไปขัดจังหวะเพยีงแตเลือกคําของตัวแปรในการจําลอง
สถานการณจําลอง โดยสามารถเรง – ลด ความเรว็ของสถานการณจําลองนั้น เชน  โปรแกรมดาน
เศรษฐศาสตร เกีย่วกับการทํานายที่จะเกิดขึ้นโปรแกรมการคาดคะเนจํานวนประชากร กลุมตางๆ 
ดังกลาวแลวในดานตอไปนี ้ ดานแรงจูงใจ ดานการถายโยงการเรียนรู ดานประสิทธิภาพ 
สวนประกอบของโปรแกรมจําลองสถานการณ คือ สวนนํา  การนําเสนอเนื้อเร่ืองปฏิกิริยาโตตอบได 
ความสมบูรณของการจําลองสถานการณ 
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2.4.3.4 โปรแกรมเกมการศึกษา เกมเปนที่นิยมในการนํามาเปนกจิกรรมจูงใจการเรียนการสอนใน
สถานศึกษา โปรแกรมการศึกษานอกจากจะทําใหผูเรียนมีความสนุกสนานแลวยังเปนสื่อกลางการ
เรียนรูในสิ่งตางๆดวย เชน ขอเท็จจริง ทฤษฏี  กระบวนการ ทัศนคติ เปนตน  นอกจากนี้ยังเกิดทกัษะ
อ่ืนๆ  เชน การแขงขัน ความรูสึกของการแพชนะ เหตุผลที่ดี โปรแกรมเกมจะเนนการทํานาย หรือการ
แขงขันโดยเนนความบันเทงิเปนสําคัญ   เชน   แขงขันกับตัวเองในเชงิความเร็ว   แขงขันกับฝายตรง
ขาม 
 
2.4.3.5 โปรแกรมการสาธิต (Demonstration) เนื่องจากโปรแกรมสาธิตเปนโปรแกรมที่ใช
ประกอบการบรรยายในตอนใดตอนหนึ่ง จึงไมมีโครงสรางของโปรแกรมเหมือนประเภทอื่น  
 
2.4.3.6  โปรแกรมการทดสอบ (test) การทดสอบเปนสวนสําคญั  และจําเปนในกระบวนการเรียน 
การสอนการทดสอบมีบทบาทในการเปนเครื่องมือการประเมินการเรยีนทั้งกอนเริ่มเรียนระหวางเรยีน 
และหลังเรียน ซ่ึงบางครั้งเรียกวา การประเมินผลยอยและการประเมินผลรวม การทดสอบในการ
ประเมินผลยอยเพื่อจะดูความพรอมของผูเรียน วัดระดบัความสามารถของผูเรียน เพื่อจดัสภาพการ
เรียนและการใชส่ือที่เหมาะสม การวนิจิฉัยปญหาและขอบกพรองของผูเรียนวาดวยการซอมเสริม
ความรูหัวขอใด การทดสอบในการประเมินผลรวมเพื่อสรุปผลการตัดสิน ผานไมผาน การใหเกรด 
นอกจากนี้การทดสอบยังมีบทบาทสําคัญในการคัดเลือกผูเขาเรียนมหาวิทยาลัย คัดเลือกบุคคลเขา
ทํางาน เปนตน สรุปแลวการทดสอบมีความสําคัญตอการตัดสินอนาคตของผูเรียนกว็าได  ดังนั้นการ
พัฒนาแบบทดสอบจึงตองควรระมัดระวงัและพิจารณาขอสอบที่เหมาะสมเพื่อการบรรลุเปาหมายของ
การนําแบบทดสอบไปใช นอก จากนีก้ารดําเนินการทดสอบก็ควรระมัดระวังขอผิดพลาด และควรลด
ขอวิตกกังวลของผูสอบและควบคุมสภาพแวดลอมขององคประกอบอื่น เพื่อใหผลการสอบของ
ผูเรียนชื่อถือได สรุปแลวจะเหน็วาการทดสอบมีบทบาทสําคัญในกระบวนการเรียนการสอน การนาํ
คอมพิวเตอรมาชวยในการทดสอบ แบงเปนวิธีใหญ ๆ 2 วิธีคือ 

1.  ชวยในการสรางแบบทดสอบ 
2.  ชวยในการดําเนินการสอน 

 

2.4.4   ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
วารินทร  รัศมีพรหม [15]  , ชลิยา  ลิมปยากร [16]  และ ฉวีวรรณ  ถาโทบ [17]   ไดกลาวถึงบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน คือ  

1. ใชคอมพิวเตอรเพื่อการสอนแบบตัวตอตัวหรือการเรยีนรูเปนรายบุคคลได ผูเรียนเรียนรูได
ตามความชาเรว็ของตนเอง สามารถควบคุมอัตราเรงของการเรียนไดดวยตนเอง 

2. ใชคอมพิวเตอรเพื่อฝกทักษะตางๆ ในการเรียน (Practice  and Drill on Skill)  
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3. ใชคอมพิวเตอรเพื่อการสาธิต 
4. ใชคอมพิวเตอรเพื่อการเลนเกมและสถานการณจําลอง (Gram and Simulation) 
5. ใชคอมพิวเตอรในงานดานการเขียน (Writing with Computers)  
6. ใชคอมพิวเตอรในการเกบ็รวบรวมขอมูลเกี่ยวกับการเรียนการสอน (Classroom  

Management  and Record Keeping)  
7. ใชคอมพิวเตอรเพื่อชวยผูเรียนชนิดพิเศษได (Instruction of Special  Students) 
8.  อาจจัดทําโปรแกรมใหมบีรรยากาศที่นาชื่นชม ซ่ึงเหมาะสําหรับผูเรียนที่เรียนชาได 
9.  ผูสอนสามารถควบคุมการเรียนของผูเรียนได 
10. คอมพิวเตอรใหการสอนที่เชื่อถือไดแกผูเรียนโดยไมเกี่ยวกับผูสอนแตอยางใด 
11. CAI จะชวยใหการสอนมีทั้งประสิทธิภาพและประสิทธิผล 
12. คอมพิวเตอรชวยสอน ทาํใหเกิดความคิดรวบยอด (Concept) ไดด ี
13. คอมพิวเตอรมีความสามารถในการคิดคํานวณไดอยางรวดเร็ว         และแมนยําชวยให

ผูเรียนคณิต ศาสตรไดรวดเรว็และถูกตองมากยิ่งขึ้น 
14. คอมพิวเตอรสามารถจัดแผนการสอนไดดี ดวยการที่ผูสอนสรางโปรแกรมที่มีขั้นตอนและ

ระบบที่ด ี
15. คอมพิวเตอรชวยสอนเปนสิ่งแปลกใหม สามารถกระตุนและสรางแรงจูงใจใหผูเรียนเกิด

ความสนใจในการเรียนไดดี เนื่องจากคอมพิวเตอรสามารถทําเสียง สี  รูปภาพ ตลอดจนสามารถเลน
เกมได 

16. คอมพิวเตอรสามารถใหขอมูลปอนกลับไดทันที และการใหการเสริมแรงแกผูเรียนได
รวดเร็ว ในระหวางที่เรียน เมื่อผูเรียนทําผิดพลาดกแ็สดงการแกไขไดทันที 

17.  ผูเรียนมีโอกาสเรียนซ้ําอีกกีค่ร้ังก็ได ตามความตองการ และยังสนกุกบัการใชคอมพิวเตอร 
เชน การเลนเกมฝกสมอง 

18. ผูเรียนจะไมรูสึกอายเพือ่น ถาตอบคําถามไมไดหรือเรียนชากวาคนอื่น เพราะจะตอบกับ
เครื่องคอมพิวเตอร และจะทราบคําตอบหรือคะแนนดวยตนเอง 
 
ครรชิต  มาลัยวงศ [18]   บุญเกื้อ  ควรหาเวช [11]   ไดกลาวถึงประโยชนของการนาํคอมพิวเตอรมา
ชวยสอน ซ่ึงแยกไดเปน 2 สวนคือ ประโยชนตอผูเรียนและตอผูสอนประโยชนตอผูเรียน 

1. ใชเวลาใหเปนประโยชนไดดีที่สุด นักเรียนสามารถเรียนไดชาหรือเร็วข้ึนอยูกับ
ความสามารถของแตละบุคคล  

2. ใครพรอมก็เรียนได ในกรณีการฝกอบรม บางครั้งมีผูเรียนหลายคน ไมสามารถเรียนพรอม
กันได 
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3. บทเรียนมีลักษณะคงเสนคงวา การเรียนทีใ่ชโปรแกรม  CAI  ผูเรียนจะไดผานบทเรียนที่
เหมือนกนัทุกประการ 

4.  ลดเวลาเดนิทาง สามารถเรียนไดดวยตนเองที่บาน  
5.  ผูเรียนมีโอกาสเรียนซ้ําไดหลายครั้งเทาที่ตองการ 
6.  ผูเรียนมีโอกาสโตตอบกับคอมพิวเตอร และสามารถควบคุมวิธีการเรียนเองได  
7.  ภาพ มีภาคเคลื่อนไหว มีเสียง และสี ทีท่ําใหผูเรียนไมเบื่อหนายในเนื้อหาที่เรียน 
8.  ผูเรียนมีศูนยกลางการเรียนรู ความแตกตางของผูเรียนไมมีผลตอการเรียนรูดังเชนวธีิอ่ืนๆ  
9. ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไปตามขั้นตอนได  เรียนจากงายไปหายาก หรือเลือกเรียนใน

หัวขอที่ตนเองสนใจกอนได 
10. ชวยใหผูเรียนคิดอยางมีเหตุผล 

 

2.4.5   ขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน   กดิานันท  มลิทอง [13]   ไดกลาวถึงขอดีของคอมพิวเตอร

ชวยสอนดังนี ้
1. คอมพิวเตอรจะชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรยีนรูใหแกผูเรียน เนื่องจากการเรียนดวย

คอมพิวเตอร นั้นเปนประสบการณที่แปลกและใหม 
2. การใชสี  ภาพลายเสนที่แลดูคลายเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปนการเพิม่ความ

เหมือนที่เปนจริงและเราใจผูเรียนใหเกดิความอยากเรียนรู ทําแบบฝกหัด หรือทํากิจกรรรมตางๆ 
เหลานี้เปนตน 

3. ความสามารถของหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอร ชวยในการบันทึกคะแนนและ
พฤติกรรมตางๆ ของผูเรียนไวเพื่อใชในการวางแผนบทเรียนในขัน้ตอนตอไปได 

4. ความสามารถในการเก็บขอมูลของเครื่อง ทําใหสามารถนํามาใชได ในลักษณะของ
การศึกษารายบุคคลไดเปนอยางด ี โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหมในแตละคนและแสดงผล
ความกาวหนาใหเห็นไดทันที 

5. ลักษณะของโปรแกรมบทเรยีน   ทีใ่หความเปนสวนตวัแกผูเรียนเปนการชวยใหผูเรียนที่
เรียนชา สามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวก อยางไมรีบเรง โดยไมตองอาศัย
ผูอ่ืน และไมตองอายเครื่องมือเมื่อตอบคําถามผิด 

6. เปนการขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิด เนื่องมาจาก
สามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 
 
นงนุช  วรรธนวหะ [8]   ไดกลาวถึงขอดีของการนําคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนการสอนดังนี ้

1. ชวยใหผูสอนเกิดเวลาวางมากยิ่งขึ้น จึงสามารถใชเวลาที่วางเพื่อทํางานอื่นใหเกดิ
ประสิทธิภาพ 
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2. เปดโอกาสใหนักเรียนไดศกึษา หาความเขาใจดวยตนเองและคนพบคําตอบดวยตนเอง 
3. เปดโอกาสใหนักเรียนไดเรียนเปนรายบุคคลตามระดับความสามารถ 
4. กอใหเกิดความรวมมือในการปฏิบัติงาน 
5. การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนทราบผลการเรียนรูไดรวดเร็ว จาก

ปฏิกิริยาโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร 
6.  เปดโอกาสใหนักเรียนไดตอบผิดบางโดยทีผู่อ่ืนไมรูเห็น 

 

2.4.6   ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 

กิดานันท  มลิทอง [13]   ไดกลาวถึงขอจํากัดของคอมพวิเตอรชวยสอนดังนี ้
1. ถึงแมวาขณะนี้ราคาเครื่องคอมพิวเตอรและคาใชจายตางๆ เกี่ยวกบัคอมพิวเตอรจะลด

นอยลงมากนอยก็ตามแตการที่จะนําคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษาในบางสถานที่นั้นจําเปนจะตอง
มีการพิจารณากันอยางรอบคอบเพื่อใหคุมคาใชจายตลอดจนการดูแลรกัษาดวย 

2. การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร เพื่อใชในการเรียนการสอนนั้นนับวายงัมนีอยเมื่อ
เทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพื่อใชในวงการดานอื่นๆ ทําใหโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมีจํานวนและขอบเขตทีจ่ํากัดที่จะนํามาใชเรียนในวิชาตางๆ 

3. ในขณะนีย้ังขาดอุปกรณที่ไดคุณภาพมาตรฐานระดับเดยีวกัน  เพื่อใหสามารถใชไดกับ
เครื่องคอมพิวเตอร ตางระดับกันเปนตนวาซอฟทแวรทีผ่ลิตขึ้นมาใชกับเครื่องคอมพิวเตอรระบบของ 
Macintosh 

4. การที่จะใหผูสอนเปนผูออกแบบโปรแกรมบทเรียนเองนี้ นับวาเปนงานที่ตองอาศยัเวลา 
สติปญญา และความสามารถ  ทําใหเปนการเพิ่มภาระของผูสอนใหมมีากยิ่งขึ้น 

5. เนื่องจากบทเรียนคอมพวิเตอรเปนการวางโปรแกรมเรียนไวลวงหนาจึงมีลําดับขั้นตอนใน
การสอนทุกอยางตามที่วางไว ดังนั้น การใชคอมพิวเตอรชวยสอนจึงไมสามารถชวยในการพฒันา
ความคิดสรางสรรคของผูเรียนได 

6. ผูเรียนบางคนโดยเฉพาะอยางยิ่งผูเรียนที่เปนผูใหญอาจจะไมชอบโปรแกรมที่เรียนตาม
ขั้นตอนทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนรูได 
 
นงนุช  วรรธนวหะ [8]   ไดกลาวถึงขอเสียของการนําคอมพิวเตอรมาชวยในการเรยีนการสอนดังนี้ 

1. การเรียนการสอนเปนรายบุคคล   โดยใหแตละคนนั่งหนาจอคอมพวิเตอรคนเดยีวนั้น  ไม
ถูกตอง เพราะนักเรียนแตละคนไมไดรับการเสริมสรางสวนที่เกงและสวนที่ออน 

2. โปรแกรมที่เขียนขึ้นไมสามารถควบคุมวิธีการที่เปนไปไดทั้งหมด   เชน  วิธีการบวกเลข   
ลบเลข โปรแกรมสามารถใชไดเพยีงวิธีเดยีวตามทีว่างโปรแกรมไว 
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3. การตอบสนองในโปรแกรมฝกหัด สวนใหญไมสามารถใชขอความใหเหมาะสมตาม
ตองการได 

4. โปรแกรมชวยการเรียนการสอน  สวนใหญไมสอดคลองกับหลักสูตร  ไมสามารถฝก
ทักษะการแกปญหาได การใชคอมพิวเตอรเพื่อฝกทักษะมากๆ อาจเปนเหตุของการนําเทคโนโลยีที่
กาวหนามาใชอยางผิดประเภท 

5. โปรแกรมมีการโตตอบ สวนใหญจะเปนแบบใหเลือกตอบซึ่งนักเรียนสามารถเดาไดหาก
ใชมากๆ จะทาํใหนกัเรียนขาดทักษะทางดานอภิปราย 
 

2.5   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

2.5.1 ขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยไมโครคอมพิวเตอร สานนท เจริญฉาย  

[19]   กลาวถึงการเขียนโปรแกรมสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนมีขั้นตอนตางๆ ดังนี้ 
 1. พิจารณาผูเรียนวาเปนใคร    ระดับชั้นเรียนใด     ทั้งนีเ้พราะวฒุิภาวะของผูเรียนมผีลตอ

ลักษณะการจดัลําดับขั้นตอนของเนื้อหาปรากฏที่หนาจอ ตัวอักษรทีใ่ช   รูปภาพประกอบ  หรือ
ขอความ และสิ่งเราที่จะใหคอมพิวเตอรโตตอบกับผูเรียน เพื่อดึงดดูความสนใจตลอดจนความยาว
ของบทเรียนหรือแบบฝกหัดสําหรับผูเรียน ดวยเหตุนี้โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนในระดับ
ประถมศึกษาจงึตองมีลักษณะบางอยางทีแ่ตกตางจากระดับมัธยมศึกษา และอุดมศึกษา 

2.  กําหนดเนือ้หาและศกึษารายละเอียดเกีย่วกับเนื้อหานัน้ๆ  
3.  ตั้งจุดมุงหมายของบทเรียน ตองการทีจ่ะใหผูเรียนสมัฤทธิ์ผลอะไรบาง 
4. กําหนดโครงสรางของขอความที่จะเสนอทางจอภาพ เชนเนื้อหาของบทเรียน แบบฝกหัดคํา

ติชม  การประเมินผล เปนตน 
5.  เขียนโปรแกรม 
6.  ทดลองโปรแกรม และแกไขปรับปรุง 
7. จัดทําคูมือการใชบทเรียนที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอน คูมือนั้นควรกาํหนดขั้นตอนการใชเปน

ขั้น  อยางชดัเจน ภาษาที่ใชควรเขาใจงาย ผูเรียนสามารถอานและสามารถปฏิบัติตามได คําสั่งที่ใชไม
ควรมีจํานวนมากและควรเปนคําสั่งพื้นฐานรูจักกนัทั่วไป 
 
การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เปนกระบวนการที่เปนระบบสมบูรณซ่ึงผูเขียนบทเรียน
จะตองระลึกอยูเสมอวา บทเรียนที่เขยีนขึ้นนี้จะทําการสอน โดยไมมีครูอาจารย ไมมีใครบังคับให
สนใจเรียนนอกจากบทเรยีนที่ไดเขียนไว โดยการวางแผนไวอยางดีเทานั้น ดังนั้นผูเขียนจึงตองเขยีน
บทเรียนใหมีความเหมาะสม ระมัดระวงัทั้งเนื้อหาและภาษาที่ใชเนือ้หาในบทเรยีนควรจัดซอยเปน
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หนวยยอยที่มคีวามสมบูรณในแตละหนวย เพื่อผูเรียนสามารถติดตามเนื้อหาไดโดยไมสับสนหรือขาด
ตอน ขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนตามแนวคดิของสานนท  เจริญฉาย [19] ดัง     
รูปที่ 2.5  
 
                             พิจารณาผูเรียน 
 
                  กําหนดเนื้อหา 
 
                     ตั้งจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม 
 
                   กําหนดโครงสรางและขอความ 
 
                    เขียนโปรแกรม 
  
               ทดลองโปรแกรม        แกไข  ปรับปรุง 
 
                                 พบ   
 
    
       จดัทําคูมือการใชโปรแกรม 
 
                                                                      นําบทเรียนโปรแกรมไปใช 

 
รูปท่ี 2.5 ขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 

 
ศิริชัย สงวนแกว [20] กลาวถึงลําดับขั้นตอนในการพัฒนาโปรแกรมคอมพวิเตอรชวยสอนหรือ 
Instruction  Computing Development  3 ขั้นตอนคือ 

1. การออกแบบ  (Instruction Design) เปนการกําหนดคุณลักษณะ และรูปแบบการทํางานของ
โปรแกรม โดยเปนหนาทีข่องนักการศึกษาหรือครูผูสอนที่มีความรอบรู ในเนื้อหา หลักจิตวทิยา 
วิธีการสอน การประเมินผล ซ่ึงมีกิจกรรมที่ตองรวมกันพัฒนาดังนี ้

1.1 วิเคราะหเนื้อหา ครูผูสอนจะตองมกีารประชุมปรึกษาตกลงและทําการเลือกสรร
เนื้อหาวิชาที่จะนํามาเปนบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนมีขอพิจารณาดังนี ้

พบปญหาหรือไม 
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1.1.1  เลือกเนื้อหาทีม่ีการฝกทักษะทําซ้ําบอยๆ ตองมีภาพประกอบ  
1.1.2  เลือกเนื้อหาทีค่าดวาจะชวยประหยดัเวลาสอนไดมากกวาวิธีเดิม 
1.1.3 เนื้อหาบางอยางที่สามารถจําลองอยูในรูปของการสาธิตไดโดยหากทําการ

ทดลองจริงๆ อาจจะมีอันตราย หรือจะตองใชวัตถุส้ินเปลอืง หรืออุปกรณมีราคาแพง 
1.2 ศึกษาความเปนไปไดเร่ืองนี้เปนเรื่องที่จําเปนจะตองมีการศึกษาความเปนไปได ทั้งนี้

เพราะแมวาคอมพิวเตอรจะมีความสามารถเพียงใด แตก็มีขอจํากัดบางเรื่อง ดังนั้นเมื่อครูผูสอนได
เลือกเนื้อหาและวิเคราะหออกมาแลววาเนื้อหาตอนใดที่จะเปนโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน ก็
จําเปนที่จะตองนํามาปรึกษากับฝายเทคนิคหรือครูผูเขียนโปรแกรม โดยมีขอพิจารณาดังนี ้

1.2.1  มีบุคลากรที่มีความรูพอที่จะพัฒนาโปรแกรมไดตามความตองการหรือไม 
1.2.2  จะใชระยะเวลายาวนานในการพัฒนามากเกินการสอนแบบธรรมดา หรือ

พัฒนาดวยส่ือการสอนแบบอื่นไดหรือไม 
1.2.3 กําหนดวัตถุประสงค เมื่อพิจารณาความเปนไปไดในเรื่องการเขียนโปรแกรม

และทุนสนับสนุนแลว ขั้นตอนตอไปก็เปนเรื่องของการกําหนดคุณสมบัติและสิ่งที่คาดหวังจากผูเรียน
กอนและหลังการใชโปรแกรม โดยระบคุวามรูพื้นฐานของผูเรียนวาตองทราบอะไรบางกอนที่จะใช
โปรแกรม และสิ่งที่คาดหวังจากผูเรียนหลังการใชโปรแกรม 

1.3  ลําดับขั้นตอนการทํางาน นําเนื้อหาทีไ่ดจากการวิเคราะห และสิ่งที่คาดหวังจากผูเรียน
มาผสมผสานเรียงลําดับวางแนวการเสนอในรูปของ Storyboard และโฟลวชารท (Flow  Chart) ซ่ึงมี
หลักการเสนอคลายๆกับภาพสไลด เนนเรือ่งตอไปนี ้

1.3.1  ภาษาทีใ่ชเหมาะสมกับผูเรียนหรือไม 
1.3.2  ขนาดขอความใน 1 จอภาพ  
1.3.3  ขนาดของตัวอักษรที่เหมาะสมกับวยัของผูเรียน 

 
2. การสราง (Instruction  Construction) เปนการสราง การทดสอบ และปรับปรุง แกไข 

ซอฟตแวรของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยในสวนนี้จะเปนหนาที่ของนักคอมพิวเตอรหรือ
โปรแกรมเมอร ในระดับโรงเรียนที่ไมมีโปรแกรมเมอรโดยเฉพาะอาจเปนครูที่มีความสามารถ ในการ
เขียนโปรแกรมเขามาชวยในการสรางโปรแกรม ดังนี ้

2.1  การสรางโปรแกรมเปนการนําเนื้อหาที่อยูในรูป Storyboard บนกระดาษ ใหชุดคําสั่ง
ที่คอมพิวเตอรเขาใจโดยใชภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึ่งหรือ โปรแกรมสําหรับการสรางบท 
เรียนโดยเฉพาะ (Authoring  System)  โดยตองมีการตรวจแกขอผิดพลาดเนื่องจากสาเหตุตอไปนี ้

2.2.1 รูปแบบคําสั่งผิดพลาด    (Syntax Error)   เปนการใชคําสั่งที่ไมถูกตองตาม
ขอกําหนดของภาษานัน้ 
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2.2.2 แนวความคิดผิดพลาด (Logical  Error) เปนขอผิดพลาดเนื่องจากผูเขียนเขาใจ
ขั้นตอนการทาํงานคลาดเคลื่อน เชน สูตรที่กําหนดผิด 

2.2   ทดสอบการทํางาน หลังจากตรวจขอผิดพลาดที่เรียกวา “ BUG ” ในโปรแกรม
เรียบรอยแลว ตอไปก็เปนการนําโปรแกรมที่สรางไปใหครูผูสอนเนื้อหาตรวจดูความถูกตองบน
จอภาพ อาจมีการแกไขโปรแกรมเปนบางสวน และนาํไปทดสอบกบัผูเรียนในสภาพการใชงานจริง
เพื่อทดสอบการทํางานของโปรแกรม และหาขอบกพรองที่ผูออกแบบคาดไมถึงเพือ่นําขอมูลเหลานั้น
กลับมาปรับปรุงตนแบบและแกไขโปรแกรมตอไป 

2.3 ปรับปรุงแกไข หลังจากทราบขอบกพรองจากการนําโปรแกรมไปทดสอบการทํางาน
แลวทําการปรบัปรุงแกไข การปรับปรุงจะตองเปลี่ยนแปลงที่ตนฉบับของ   Storyboard  กอนแลวจึง
คอยตามดวยตวัโปรแกรม เมื่อแกไขเรยีบรอยแลวกจ็ะนาํกลับไปทดสอบการทํางานใหม แตถายงัมี
ขอบกพรองกจ็ะตองปรับปรุงแกไขตอไปวนเวียนซ้ํา เชนนี้จนกวาจะไดโปรแกรมเปนทีพ่อใจของ
ผูออกแบบ จึงนําไปใชงาน จากนั้นเปนการเขยีนคูมือประกอบการใชโปรแกรม เพื่อผูที่จะนํา
โปรแกรมไปใชจะไดเตรียมอุปกรณสภาพการทํางานในการใชงานโปรแกรมโดยคูมอืจะแบงเปน  3  
ระดับคือ คูมือนักเรียน คูมือครู และคูมือการใชเครื่องคอมพิวเตอร 

2.3.1 คูมือนักเรียน มีรายละเอียดดังนี ้
1)   บอกชื่อเร่ือง ช่ือวิชา  หนวยการสอน ระดับชั้น 
2)  วัตถุประสงคทั่วไปของบทเรียน เชน เพื่อเสริมความรูเพื่อทดสอบความรู

หรือเพื่อใชสอนแทนครใูนชัน้เรียนเปนตน 
3)   บอกวัตถุประสงคทั่วไปของเนื้อหา และวตัถุประสงคเฉพาะ  
4)   โครงรางเนื้อหา หรือบทสรุปของเนื้อหาในบทเรียน 
5)   ความรูพื้นฐานที่จําเปนกอนการเรียน 
6)   แสดงตัวอยางเฟรมในบทเรียน และคําชี้แจงที่จําเปน 
7) บอกขั้นตอนกจิกรรม กฎเกณฑและขอเสนอแนะในสวนที่เกีย่วของกบัการ

เขียนการทดสอบ 
8)  ประมาณระยะเวลาในการเรียนบทเรียน 

2.3.2 คูมือครู  มีรายละเอียดดังนี ้
 1)  โครงรางของเนื้อหา 
 2)  จุดประสงคของโปรแกรมที่ใชสอน 
 3)  ใชสอนวิชาอะไร ตอนไหน สัมพันธกบัวัตถุประสงคหลักอยางไรผูสอนควร
มีความรูพื้นฐานอะไรบาง  
 4) ใหตวัอยางเพือ่ช้ีแนะใหเหน็วาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยได
อยางไร ชวงไหนแกวิชานั้นๆ 
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 5)  ตัวอยางการ Input  Output จากผูเรียน 
 6)  เสนอแนะการดําเนนิกิจกรรมและเวลาที่ใชในการเรียน 
 7)  ตัวอยางแบบทดสอบกอนและหลังเรียน พรอมเฉลย 

2.3.3 คูมือการใชเครื่อง  
 1)  ช่ือโปรแกรม ผูเขียน ลิขสิทธิ์ วันแกไขปรับปรุง 
 2)  ภาษาทีใ่ช ไฟลตางๆ ขนาดของโปรแกรม  
 3)  หนวยความจําของเครื่อง อุปกรณฮารดแวรที่ใชเพิ่มเติม 
 4)  วิธีการใชเปนขั้นๆ เร่ิมตั้งแตการบูดเครื่องเปนตนไป 
 5)  พิมพ  Source  Code ของโปรแกรมลงกระดาษพิมพ 
 6)  โฟลวชารทของโปรแกรม 
 7)  ตัวอยาง Input  Output  
 8)  ขอมูลจากการทดสอบโปรแกรมกับตวัอยางประชากร 

 
3. การประยกุตใช (Instruction Implement) การประยุกตใชในการเรียนการสอนและ

ประเมินผล เปนขั้นตอนที่นกัคอมพิวเตอรกับครูผูสอนจะตองประสานงานซึ่งกันและกัน เพราะมีสวน
ที่เกี่ยวของกับสิ่งที่ออกแบบและการสรางโปรแกรม โดยมีการประเมินผลเปนลําดับขั้นตอนสุดทาย
ของการทํางานรวมกนั เพื่อที่จะตัดสินวาโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้นเปน
อยางไร สมควรที่จะใชในการเรียนการสอนหรือไม 

3.1 ประยุกตใชในหองเรียน การนําโปรแกรมไปใชการเรียนการสอนตองทําตาม
ขอกําหนดสําหรับการใชโปรแกรม เชน  โปรแกรมทีอ่อกแบบสําหรับการสาธิตการทดลอง ควรให
นักเรียนไดใชโปรแกรมกอนเขาหองทดลองจริง โดยโปรแกรมออกแบบสําหรับเสริมการเรียนรู ควร
จะมีช่ัวโมงกิจกรรมสําหรับการใชโปรแกรม เปนตน สําหรับโปรแกรมที่ใชเปนสือ่เสริมใหผูเรียนได
เห็นทั้งชั้น อาจจะตองตออุปกรณจอภาพไปสูจอขนาดใหญ 

3.2 ประเมินผล  การประเมินผลเปนขั้นตอนสุดทาย  สําหรับการพัฒนาโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยสอนจะเปนการสรุปผลวาโปรแกรมที่สรางขึ้นเปนอยางไรควรจะนําไปใชในการ
เรียนการสอนหรือไม การประเมินผลแบงออกเปน  2  สวนคือ 

3.2.1  สวนที ่ 1  ประเมินวาหลังจากนักเรียนใชโปรแกรมนี้แลวบรรลุวัตถุประสงค
ที่ตั้งไวหรือไม การประเมินผลสวนนี้กระทาํ โดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนและหลังเรียน เพื่อวัด
ความกาวหนาของผูเรียน วัดความเขาใจในเนื้อหาถาผลการทดสอบออกมาติดลบ  หรืออัตราการทํา
ผิดสูงเกินกวา  10  เปอรเซ็นต ของโปรแกรมบทเรยีนหนึ่ง ๆแสดงวาผูเรียนไมไดพัฒนาความรู
เพิ่มเติม เปนอันวาตองมกีารปรับปรุงตนแบบ (Storyboard) หรือวัตถุประสงคกันใหม เพราะ
โปรแกรมที่พฒันาขึ้นไมสัมฤทธิ์ ผลตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว 
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3.2.2  สวนที่ 2  ประเมินในสวนของโปรแกรมและการทํางานวาการใชโปรแกรมกับ
เนื้อหาวิชานี้เหมาะสมหรือไมทัศนคติของผูเรียนตอการใชโปรแกรมเปนอยางไรวิธีการใชโปรแกรม
ยากงายอยางไร  วิธีการเสนอบทเรียน ความถูกตองของเนื้อหาเอกสารประกอบหรือคูมือ และการ
ติดตอกับผูเรียนเปนอยางไร การประเมินผลสวนนี้ จะใชแบบสอบถามจากแนวคิดการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  สานนท  เจริญฉาย [19]  และศิริชัย  สงวนแกว [20]  สามารถเขียนเปนแผนภูมิ 
การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดดังภาพประกอบ  2   

 
วิเคราะหเนื้อหา 

 
 

ศึกษาความเปนไปได 
 

กําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน 
 

ลําดับขั้นตอนการทํางาน 
 

การสรางโปรแกรม 
 

การทดสอบโปรแกรม 
 

การปรับปรุงแกไข 
 

ประยุกตใชในหองเรียน 
 
 

ประเมินผล 
 

รูปท่ี  2.6  ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 
 
 
 



 32 

2.5.2  รูปแบบของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 

มีแนวทางหลากหลาย ในการนําเสนอรปูแบบของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เชน Drills,  
Practice,  Simulation  และ  Games เปนตน รูปแบบที่ใชสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่
จะนํามาพัฒนาบทเรียน [20] ดังภาพประกอบ 3 และภาพประกอบ 4  
 

แสดงชื่อเร่ือง 
 

แนะนําบทเรียน 
 

แนะนําวิธีตอบปญหา 
 

เลือกคําถามจากแฟมคําถาม 
 

รับคําตอบ 
        ไมถูก 

                                                                คําตอบถูกหรือไม                                 ถามซ้ํา 
 

                               ถูก 
นับจํานวนคําตอบ 

 
                                ยัง 

ถามครบแลว 
 

แสดงคะแนน 
 

จบโปรแกรม 
 

รูปท่ี  2.7  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบโปรแกรมแบบฝกหัด 
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แสดงชื่อเร่ือง 
 

แนะนําบทเรียน 
                         A 

เลือกบทเรียน 
 
 

 แสดงคําอธิบาย                HELP                แสดงคะแนน                 จบโปรแกรม 
       
                  ตั้งคําถาม 
 
                          A 
                 รับคําตอบ                          ถามซ้ํา 
                                  ไมถูก 
 
  ตรวจคําตอบ                   แสดงคําอธิบาย 
                                   ถูก                   เพิ่มเตมิ 
 
   จบบทเรียน 
 
    ยังไมจบ  
 
                จบ 
                        A 

 
รูปท่ี  2.8  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเลือกบทเรียนได 
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ขอควรคํานึงถึงและเทคนิคการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ศิริชัย  สงวนแกว [20]  ไดเสนอ
ขอควรคํานึงและเทคนิคในการสราง บทเรียนไวดังนี้ คือ 

1. การเรียนรูเกี่ยวกับสื่อ 
 1)  ศึกษาผลงานที่มีคนอื่นทําไวกอนแลววามีอะไรบาง  มแีนวทางอยางไร 

2)  ทดลองใชโปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนของคนอื่น และพยายามหาจุดดแีละ
จุดเสียของโปรแกรม 

3)  ปรึกษาผูทีม่ีความรูความชํานาญในเนื้อหาในเรื่องทีจ่ะเขียนบทเรียน 
4)  ควรจะรูขอจํากัดและความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรที่จะใช 
5)  เลือกภาษาคอมพิวเตอรทีเ่หมาะสมและมีความถนัด 

2. การวิเคราะหเนื้อหาของบทเรียน 
1)  เลือกหวัขอหรือวิชาที่ผูสอนมีประสบการณในการสอน 
2)  เขียนวัตถุประสงคในการสอนอยางชัดเจน โดยแยกเปนวัตถุประสงค เชิงพฤติกรรม 
3)  ควรรางขั้นตอนการเรียนการสอน เพื่อใหการเรียนผานวัตถุประสงคที่วางไว 
4)  ลองสอนจริงในชั้นเรยีนในลักษณะปกติแลว เก็บรวบรวมขอมูลที่อาจเปนประโยชนใน

การเขียนโปรแกรม เชนบนัทึกไววาผูเรียนสงสัยตรงไหนบาง มีคําถามอะไรบางขั้นตอนเหมาะสม
หรือไม 

5)  ความยาวบทเรียนหนึ่งๆ ตองไมทําใหผูเรียนเหนื่อยลาเกินไป 
6)  ในหนวยบทเรียน ควรมคีวามคิดรวบยอดเพียงความคิดเดียว 
7)  ทดสอบหลังเรียน หาความเหมาะสมของคําถามวาสอดคลองกับวตัถุประสงค หรือไม 

3. รูปแบบการเขียน 
  1)  ใชภาษาที่ใกลเคียงกับภาษาพูด แตอยาใหเหมอืนจนเกินไป 
  2)  ขอความสั้นกะทดัรัดไดใจความ ใชคําที่เปนรูปธรรม 
  3)  ใชคําที่อานแลวไดอารมณความรูสึก ใหความเคลื่อนไหวและกระตุนความคิด 
  4)  การใชคําศัพท ลีลาการเขียน ตองแสดงแนวความคิด โปรดระลึกเสมอวาโปรแกรม
บทเรียนไมใชหนังสือธรรมดา 
  5)  ใชคําที่เปนกันเองกับผูเรียน ในการถามคําถามหรือเสนอเนื้อหา 
  6)  ทําใหขอความเดนขึ้น โดยใชชองวางหรือเทคนิคอื่นๆ ใหเหมาะสม 
  7)  ไมควรใชคําแสลงหรือศัพทอ่ืนๆ ที่ไมแนใจที่ผูเรียนทุกคนจะเขาใจ 
  8)  อยาใหเนื้อหามากเกินไปใน  1  จอภาพ 
  9)  ขอความในแตละจอภาพควรมี  2  ลักษณะ คือ ลักษณะที่ หนึ่งเสนอความรูหรือเนื้อเร่ือง 
และลักษณะทีส่องเปนแบบที่ผูเรียนจะสนองตอบ 
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  10)  มีการบอกใบ  (Cueing)  ชวยใหผูเรียนไดตอบแนวทางที่ตองการ เชน การ 
ขีดเสนใตคําทีเ่ปนคําตอบทีถู่ก 
  11) การปูพื้น (Prompt) เปนการนําทางใหผูเรียนควรจะตอบสนองอยางไร เชน อาจจะ
ยกตวัอยางโดยใชรูปภาพ กราฟก แทนการใชขอความซ้ํา ๆ กลับไปกลับมา 
  12)  ความสวยงามในการจัดจอภาพมีอิทธิพลตอการอานของผูเรียน เชนตัวหนงัสือแนน
เกินไปหรือไมชัด เปนตน 
 4.  การสื่อสารระหวางคอมพวิเตอร 
 1)  จัดทําคูมือบอกวิธีใชโดยใชภาษาที่งายตอความเขาใจ 
 2)  คัดลอกขอความบนจอเฉพาะสวนที่ผูเรียนควรจะไดทราบลวงหนาลงในคูมือ 
 3)  ควรมีทางเลือก (Option) หรือบอกวิธีออกจากโปรแกรม เชน   Esc =  เลิกทํางาน เปนตน 
 -  ทุกโปรแกรมควรจะ Load   และ Run โดยอัตโนมัต ิ
  -  ออกแบบให  Input จากผูเรียนปรากฏในตําแหนงทีเ่หมาะสม 
 -  ควรบอกผูเรียนทราบหากมี  Load  ขอมูลที่ตองใชเวลานานเกนิรอ 
 - หากมีการเสนอเนื้อหาตอนสั้น ๆ โดยลบเนื้อหาเดิม เนื้อหาใหมควรปรากฏในตาํแหนง
เดิม 
 

2.6  การหาคาดชันีประสิทธิผลของสือ่การสอน 
คาดัชนีประสิทธิผล หมายถึง คาที่แสดงความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียน  
 สูตรดัชนีประสิทธิผล 
 
ดัชนีประสิทธิผล  =            
   
ตัวเลขดัชนีประสิทธิผล คือคาความเปลี่ยนแปลงที่เกดิขึ้นระหวางคะแนนสอบกอนเรียนและคะแนน
สอบหลังเรียนคะแนนทั้งสองนั้นอยูในจํานวนของคะแนนที่เปนไปไดสุทธิตัวหารของดัชนี
ประสิทธิผล คือ ความแตกตางระหวางคะแนนเตม็กับคะแนนสอบกอนเรียน และในหลายกรณีเปนสิ่ง
ที่งายที่จะคํานวณดชันีประสิทธิผลจากคะแนนดิบ 
คาดัชนีประสิทธิผลสามารถที่จะประยุกตใชในการประเมินสื่อการเรียนการสอน       โดยมีขั้นตอน
ดังนี ้

1. ทําการสอบกอนเรียน 
2. ใหประชากร / กลุมตัวอยางเรียนโดยใชส่ือประกอบการเรียน 
3. ทําการทดสอบหลังเรียน โดยใชแบบทดสอบฉบับเดียวกันกับการทดสอบกอนเรียน  
4. คํานวณคาดชันีประสิทธิผลตามสูตรหาคาดัชนีประสิทธิผล 

คะแนนทดสอบหลังเรียน  - คะแนนทดสอบกอน
คะแนนสูงสุดที่นักศึกษาจะสามารถทําได  - คะแนนสอบกอนเรียน 
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ส่ิงสําคัญที่สุดคือ  ขอบเขตของคาดัชนีประสิทธิผลคือ  จาก  -1.00   ถึง   1.00   ตวัอยางการคํานวณ  
เชน 
ถาคะแนนสอบกอนการสอนไดเทากับ 10 คะแนน และไมมีการเปลีย่นแปลงหลังการสอนโดยการใช
ส่ือ (10 คะแนน) 

 ดัชนีประสิทธิผล  =  
10100
1010
−
−  

     =  0.00 
         =  100 X 0.00 
         =  0.00 % 
 
คาดัชนีประสิทธิผลเทากับ  0.00%  และคาที่ไดไมสามารถที่จะอางถึงประสิทธิผลไดถาคะแนนสอบ
กอนการสอนไดเทากับ 0 คะแนน และคะแนนหลังการสอนดวยการใชส่ือมีการเปลี่ยนแปลงเพิม่ขึ้น
เทากับ  100  คะแนน 
 

 ดัชนีประสิทธิผล  =     
0100
0100

−
−   

                      =  1.00 
                                         =  100 X 1.0 
         =  100 % 
 
คาดัชนีประสิทธิผลเปนลบเกิดขึ้นเมื่อ คะแนนหลังการสอนนั้นนอยกวาคะแนนกอนการสอน 
คะแนนกอนการสอนไดเทากับ  73  คะแนน และคะแนนหลังการสอนดวยการใชส่ือเทากับ 45 
คะแนน 
 

 ดัชนีประสิทธิผล  = 
73100
7345
−
−    

                               =  - 0.38 
  นี่คือการแสดงใหเห็นถึงการใชดัชนีประสิทธิผล 
ในกรณีแรก คะแนนสอบกอนการสอนไดเทากับ 30 คะแนน และคะแนนสอบหลังการสอนดวยการ
ใชส่ือเทากับ  75  คะแนน 
 

 ดัชนีประสิทธิผล   =  
30100
3075
−
−  

           =  0.64 
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คาดัชนีประสิทธิผล  0.64 หมายความวา ผูเรียนมีความรูเพิ่มขึ้น  64  เปอรเซ็นต จากอัตราสวนการ
เลือกคําตอบที่ถูก หรือพูดอีกนัยหนึ่งก็คือ ประสิทธิผลของการสอนดวยส่ือเพิ่มขึ้น  64  เปอรเซ็นต 
 
ในกรณีที่สอง  คะแนนกอนสอนไดเทากบั  60  คะแนนและคะแนนหลังการสอนไดเทากับ  75  
คะแนน 

 ดัชนีประสิทธิผล   =  
60100
6075
−
−  

                         =    0.38  
 
จากทั้งสองกรณีนั้น คะแนนหลังการสอนดวยส่ือจะเทากันคือ  75  คะแนน และคะแนนสอบกอนการ
สอนแตกตางกันคือ  30  คะแนนกับ  60  คะแนนคาความเปลี่ยนแปลงที่ไดจากการคํานวณคาดัชนี
ประสิทธิผล เทากับ 0.64 ในกรณีแรกและ  0.38  ในกรณทีี่สอง 
 
ดัชนีประสิทธิผลใชสําหรับวัดประสิทธิผลของสื่อการสอน และดชันีประสิทธิผลจะคํานวณจาก
ผูเรียน ประสิทธิภาพที่เกดิขึ้นหลังการสอนดวยการใชส่ือการสอนนั้นเปรียบเทียบกนัได  [21] 
 

2.7  ความพึงพอใจในการเรียน 
ในการเรยีนการสอนนั้นการที่จะไดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด ี หรือไมนั้นขึ้นอยูกับความพึงพอใจใน
การเรียนของนักศึกษาที่เรียนในวิชานั้น ๆ ตามทฤษฎีของสกินเนอรนักจิตวิทยาการศึกษา กลาววา  
การจูงใจ (Motivation) คือ ส่ิงลอใหเกิดพฤติกรรม ใชกอนที่จะเกิดพฤติกรรม เชน การใชคําพูดของครู
เพื่อชวยใหนักศึกษาเกิดการเรียนรู การพูดจูงใจใหตั้งใจเรียน เพื่อการเรียนรู การเสริมแรง 
(Reinforcement) คือการทําใหเกิดพฤติกรรมการเรียนรู เกิดแลวมีความคงทดตอไปเรื่อย ๆ เมื่อ
นักศึกษาทําแลวเกิดพฤตกิรรมดีจึงใหรางวัลสกินเนอรจงึแบงการเสริมแรงออกเปน 2 ประเภทคือ [22] 

1. การเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforcement) คือไดรับแลวเกิดความเกดิความพอใจ 
เชนใหรางวัล คําชมเชย การใหรางวัล 

2. การเสริมแรงทางลบ (Negative  Reinforcement) คือ การนําสิ่งที่ไมพอใจออกไป  ดังนั้น
นักศึกษาที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีทัง้การใหรางวัลเมื่อตอบคําถามไดถูกตอง และ
มีการตําหนิเมือ่มีการตอบคําถามผิดซึงจะเปนการเสริมแรงอยางหนึ่งทาํใหนกัศึกษามีความพึงพอใจ
ในการเรยีนเมือ่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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2.8     งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
ดวงใจ ศรีธวัชชัย [23]  ไดศกึษาเกีย่วกับการหาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอน  เร่ือง 
ทรัพยากรธรรมชาติและอุตสาหกรรม ในระดับมัธยมศกึษาตอนปลาย  กลุมตัวอยางประชากรทีใ่ชใน
การหาประสิทธิภาพ คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนราชินี ปการศึกษา  2534 จํานวน 34 
คน ผลการวิจยัพบวาบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร ทาํใหนกัเรียน   เกิดสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนได
ตามวัตถุประสงคที่คาดไว คะแนนทดสอบกอนและหลังเรียนของบทเรียนทั้ง 6 หนวย มคีวาม
แตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  0.1 และพบวาคะแนนทดสอบกอนและหลังเรียนของ
บทเรียนแตละหนวยก็มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคญัเชนกัน โดยกลุมตัวอยางใชเวลาในการศกึษา
บทเรียน 2 – 4 คาบๆ  50 นาที ตามความสามารถของผูเรียนแตละคนโดยสรุปแลวบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนนี้มีประสิทธิภาพอยูในระดับที่สามารถนําไปใชจริงได บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนนี ้ชวยลดเวลาในการเรียนการสอนจากปกติทีใ่ชเวลาประมาณ 20 – 22  คาบ  คาบละ  50  
นาที เหลือเพยีง 2-4  คาบ ทั้งนี้ขึ้นอยูกับความสามารถของนักเรียนแตละคน เหมาะที่จะใชเปน
แบบเรียนซอมเสริม หรือส่ือการเรียนการสอนทีจู่งใจใหนกัเรียนสนใจในการเรียนรูและสามารถ
เรียนรูไดดวยตนเองมากขึ้น 
 
กฤษณา สมะวรรธนะ[24] ไดทําการศึกษาพัฒนาคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอนคณิตศาสตร  เร่ือง
เศษสวน ช้ันประถมศึกษาปที่ 2 ตามหลกัสูตรประถมศึกษา พุทธศกัราช 2521  (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 
2533) โดยทดลองกับนักเรยีนชั้นประถมศึกษาชั้นปที่ 2 โรงเรียนสาธิตสถาบันราชภัฏมหาสารคาม 
จํานวน  14 คน ที่ผานการเรียนวิชาคณติศาสตร เร่ืองเศษสวน ในระดับชั้นประถมศึกษาชั้นปที่ 2 
มาแลวแตตองไมผานการเรียนเรื่องเศษสวนในระดับสูงกวานี ้ภาคเรยีนที่ 1 ปการศึกษา  2538  ใชเวลา 
2 คาบๆ ละ  20  นาที ผลการทดลองพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑมาตรฐาน 90 / 90 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแสดงความคงทนไมแตกตางกัน 
 
วราภรณ  สุวรรณคํา [25]  ไดทําการศึกษาพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการเรยีนการสอนในวิชา
เคมี  เร่ือง โมล  ตามหลักสตูรมัธยมศึกษาตอนปลายพุธศักราช 2524 ( ฉบับปรับปรุง  พ.ศ. 2533) กลุม
ตัวอยางทีใ่ชเปนนักเรยีนระดับมัธยมศึกษาชั้นปที่ 4  โรงเรียนเลยพิทยาคม  อําเภอเมือง  จังหวัดเลย 
จํานวน  60  คน ใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1  เครื่อง ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง จํานวน  5  คาบ
เรียน  คาบเรียนละ  50  นาที ในภาคเรียนที่ 1 ปการศกึษา  2537  ผลการทดลองพบวา โปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอนที่พัฒนาขึ้น  มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 80 / 80 และผล
การประเมินความคิดเห็นของผูเรียนที่มีตอการเรียนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน 
อยูในระดับเหน็ดวยมาก 
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นิ่มนวล  บญุยะดิเรก [26] ไดศกึษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์การเรียนวิชาคณิตศาสตร  เร่ือง  รูป
เรขาคณิต ชันประถมศึกษาปที่ 4  โดยการใชโปรแกรมไมโครคอมพิวเตอรชวยสอน กับการสอนปกติ
ไดผล คือ 

1. โปรแกรมคณติศาสตรชวยสอนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 เร่ือง รูปเรขาคณิต มีประสิทธภาพ 
88.80/ 84.40  

2. ผลสัมฤทธ์ิการเรียนวิชาคณติศาสตรของนักเรียนชนัประถมศึกษาปที่ 4 เร่ือง  รูปเรขาคณิต 
ที่เรียนโดยการใชไมโครคอมพิวเตอรชวยสอน กับนกัเรียนที่เรียนโดยการเรียนตามปกติแตกตางกนั 
อยางมีนัยสําคญัทางสถิติที่ระดับ 0.01 
 
อินทิรา ชูศรีทอง [27] ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย วิชา
คณิตศาสตร ช้ันประถมศึกษาปที่ 6  เร่ืองบทประยุกต ผลการวิจยัพบวา  

1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ  86.88 %  
2.  ดัชนปีระสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทีพ่ัฒนาขึ้นมีคาเทากับ0.77 
3.  ความคงทนในการเรียนรูทดสอบหลังจากการเรยีน  15  คน คะแนนเฉลี่ยลดลงรอยละ 2.28 

และทดสอบหลังเรียน  30  วัน คะแนนเฉลี่ยลดลงรอยละ 3.22 เมื่อเปรียบเทียบกับโครงการจําของเอบ็
บิงเฮาส ปรากฎวา หลังการเรียนผานไป  15 วัน และ  30  วันคะแนนความคงทนลดลงรอยละ 75  และ 
รอยละ 79  ตามลําดับ 

4. ผลการประเมินความคิดเห็นของนักเรียนทีเ่รียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่
พัฒนาขึ้น อยูในระดับเห็นดวยมาก 

  
 สมพงษ เทศธรรม [28] ไดทําการวจิัยเร่ือง โปรแกรมคอมพวิเตอรชวยสอนวิชาอุปกรณไฟฟา
อิเล็กทรอนิกสและวงจร 1  เร่ืองสารกึ่งตัวนํา สําหรับนกัเรียนหลักสูตรประกาศนยีบตัร  ผลงานวิจัย
พบวา บทเรยีนที่ไดออกแบบและพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 90.19 / 93.25 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ
มาตรฐานที่กําหนดไว ผลการวิเคราะหของงานในการเรียนรูของนกัเรียนที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแลวประมาณ  14  วัน ปรากฏวาคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และคะแนน
ความคงทนในการเรียนไมแตกตางกัน มคีะแนนเฉลี่ยลดลงรอยละ 11.85  
 
สุรพร พงษสุวรรณ [29] ไดทําการศึกษาการสรางโปรแกรมมัลติมีเดียเร่ืองการผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน สําหรับครูประถมศึกษา สังกัดสํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษา
แหงชาติพบวาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 80.33 
/82.50   ซ่ึงสอดคลองกับเกณฑมาตรฐาน  80  /  80 ครูประถมศึกษาที่เรียนดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร
ชวยสอนระบบมัลติมีเดีย มีคะแนนเฉลี่ยหลังการเรียนสูงกวาคะแนนกอนเรยีน อยางมีนัยสําคญัทาง



 40 

สถิติที่ระดับ 0.5 และครูประถมศึกษามีความคิดเห็นเกีย่วกับโปรแกรมคอม       พิวเตอรชวยสอน
ระบบมัลติมีเดยี อยูในระดับเห็นดวยมาก 
 
คารฟอริโอ [30] ทําการวิจัยเร่ือง “คอมพิวเตอรชวยสอนเปนเครือ่งมือในการเสริมการเรียนรูใน
ลักษณะติวเตอร (Tutorial)” สําหรับนักเรียนวิชาชพีเสริมสวย การศึกษาครั้งนี้ ประเภทของ
คอมพิวเตอรชวยสอนเปนแบบ Tutorial การทดลองโดยใชกลุมตวัอยางของนักเรียนวิชาชีพเสริมสวย 
ผลการศึกษาพบวา นักเรยีนที่ไดรับการเรยีนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซ่ึงเปนกลุมทดลอง มี
คะแนนสูงกวากลุมที่ไมไดเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน ถึงแมวาจะไมมีคาสถิติในการวเิคราะห
ขอมูล แตจากการสังเกตพบวา นักเรียนทีใ่ชคอมพิวเตอรชวยสอนในลกัษณะที่เปน  Tutorial  มีความรู
ความเขาใจมากขึ้นกวาที่จะเรียนในบทเรียนเพียงอยางเดยีว ขอเสนอแนะคือครูผูสอนควรใช
คอมพวิเตอรชวยสอน ในการเรียนการสอนและการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์         
 
คูมาร [31] ไดศึกษาการใชคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทฝกทักษะและการทําแบบฝกหัดวิชา
คณิตศาสตรสําหรับนักเรยีนดวยความสามารถเปนกลุมทดลองจํานวน15 คน  เพื่อเปรียบเทียบกับกลุม
นักเรียนดวยความสามารถ ในกลุมที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการฝกและการทําแบบฝกหัด โดยท้ัง
สองกลุมมีการทดสอบทั้งกอนเรียนและหลงัเรียนในระยะเวลา5 สัปดาห ผลการวจิัยพบวา กลุม
ทดลองมีระดบัคะแนนเฉลี่ยทางทักษะไมถึงเกณฑทีก่ําหนดไวและมคีะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรยีนไมแตกตางกันกับกลุมควบคมุ 
 
เมอรริท [32]  ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชและไมใชคอมพิวเตอรชวยการเรียนในโรงเรียน
ขนาดกลาง ตวัแปรอิสระทีศ่ึกษาในกลุมตัวอยาง ทีใ่ชในการศึกษาครั้งนี้เปนนักเรียนเกรด 6 และ 7 
จํานวน  144  คน ไดกําหนดใหกลุมที่เรียนจากคอมพวิเตอรชวยการเรยีนเปนกลุมทดลองและกลุมที่
เรียนจากการเรียนการสอนปกติเปนกลุมควบคุม สําหรับตัวแปรที่ศึกษาครั้งนี ้ ไดแกผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน การวัดความคดิรวบยอดดวยตนเอง ความวิตกกังวล ทัศนคติตอครูและตอโรงเรียน ผล
ปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุม ทั้งในดานการอานและการ
คํานวณ ความวิตกกังวล  ทศันคติตอครูตอโรงเรียน ไมแตกตางกัน แตใชตัวแปรเดยีวกันนี้ นักเรยีน
ชายเกรด  6  มคีวามแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติ 
 
นีไมซ [33] ไดทําการวิจัยเร่ือง  การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อปรับปรุงทักษะการ
แปรความหมายจากกราฟ  จุดมุงหมาย  คอื พัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เพือ่ปรับปรุงความรู
เร่ืองความเขาใจเกี่ยวกบัการแปรความหมายจากกราฟ ของนักเรียนระดับ  11  และระดับ  125 ในการ
เตรียมความพรอมสําหรับการทดสอบในดานทักษะของ  Texas  Assessment  of  Academic  Skills 
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(TAAS) ในบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจะประกอบดวยกิจกรรมการเรียนรู  การอาน  การสังเกต
ของผูเรียน เกี่ยวกับกราฟในลักษณะตาง ๆ บทเรียนพัฒนามาจากโปรแกรมไฮเปอรการด  
คอมพิวเตอรแมคอินทอช  ผลการวิจัยพบวา จุดเดนของงานวิจยันี้คือ มีกรอบแนวคิดเดียว และมกีาร
พัฒนาในลกัษณะที่ลึกซึ้งในฐานเนื้อหา  ผูเรียนสามารถนําไปใชไดทันที ทําใหเปนบทเรียนชวยสอน
ที่มีประสิทธิภาพตามที่ไดศกึษางานวจิัยเกี่ยวกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในตางประเทศพบวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียนอกจากจะชวยแกปญหาความแตกตางระหวางบุคคลแลว บทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียยังมีประสิทธิภาพในการดึงดดูความสนใจของผูเรียนอีกดวย 
 
จากผลการวิจยัทั้งในและตางประเทศ จะเห็นไดวาการนําคอมพิวเตอรเขามามีสวนในการเรียนการ
สอนจะทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษาสูงขึ้น นอกจากนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรยังไดรับ
ความสนใจจากผูเรียน และบทเรียนคอมพวิเตอรสามารถปรับปรุงแกไขใหทนัสมยัไดตลอดเวลาซึ่งจะ
ทําใหการเรยีนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึน้ 
 



บทที่ 3 วิธดีําเนินการศึกษาคนควา 
 

การศึกษาคนควาในครั้งนีเ้ปนการศึกษาคนควา  เพื่อสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร
การสอน วิชางานระบบสงกาํลังรถยนต  มีวิธีการดําเนนิการศึกษาคนควาดังตอไปนี ้

3.1   วิธีดําเนนิการสรางเครื่องมือในการศึกษาคนควา 
3.2   เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
3.3  ประชากร 
3.4   กลุมตัวอยาง 
3.5   วิธีดําเนนิการทดลองและเกบ็รวบรวมขอมูล 
3.6   สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

3.1  วิธีการดําเนินการสรางเครื่องมือและศึกษาคนควา 
 

3.1.1 ทําแผนการสอนวิชางานระบบสงกาํลังรถยนต  สําหรับนักศึกษาหลักสูตรประกาศนียบตัร

วิชาชีพ โดยแบงเนื้อหาออกเปน 2 สวนหลัก ๆ คือ ใชเวลาในการสอนจํานวน 3 ช่ัวโมง ส่ือ
ประกอบการสอนคือ บทเรียนคอมพวิเตอรการสอน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
กิจกรรมคือนกัศึกษาเรยีนจากบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนจริง พรอมทําแบบทดสอบเก็บคะแนน
จํานวน  20  ขอ  
 

3.1.2 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนพัฒนาบทเรียน  โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรการ

จัดระบบการนําเสนอบทเรียนลงบทคอมพิวเตอร ( Implementation ) มีขั้นตอนดังนี้คือ 
 
3.1.2.1  จัดหาซอฟตแวรที่ใชในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน วิชางานระบบสงกําลัง
รถยนต  ไดแก  โปรแกรม  Macromedia  Authorware  Version  7  Adobe  Photoshop  Version  7.0, 
Visual  Basic  Version 6.0 สาเหตุที่จัดหาซอฟตแวรดังกลาว ไดมีการพัฒนาเปนรุนลาสุดเหมาะสมตอ
การนํามาใชงาน 
 
3.1.2.2 เตรียมสื่อมัลติมิเดีย ( Acquisition  of  Readymade Video, Audio  or Other  Cilp  Art  Stuffs )  
เพื่อสรางสวนประกอบตาง ๆ ของบทเรียนดังนี ้
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3.1.2.2.1 ตัวอักษร (TEXT) แสดงหัวขอและรายละเอียดตาง ๆ ของเนื้อหาวิชางานระบบสงกําลัง
รถยนต 
 
3.1.2.2.2 ภาพกราฟก (Graphic) แสดงรูปอุปกรณและภาพสัญลักษณตาง ๆ    ของเนื้อหาวิชางาน
ระบบสงกําลังรถยนต 
 
3.1.2.2.3 ภาพเคลื่อนไหว  (Animation)  ใชแสดงภาพที่เคลื่อนไหว  เชน  
ภาพสามมิติ และภาพฉาย เปนตน 
 
3.1.2.2.4  เสียง (Sound) ใชเสียงบรรยายประกอบเนือ้หาโดยบรรยายแตละเนื้อหาในแตละหนวยของ
วิชางานระบบสงกําลังรถยนต 
 
3.1.2.3 ศึกษาวเิคราะหหลักสูตร แผนการสอน คําอธิบายรายวิชางานระบบสงกําลังรถยนต ตาม
หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชีพ  พุทธศักราช 2545  
 
3.1.2.4 กําหนดจุดประสงคการเรียนรู เพื่อกาํหนดขอบเขตเนื้อหาแตละตอน ในการเรียนจาก
โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน ใหเปนไปตามจดุมุงหมายของหลักสูตร 
 
3.1.2.5 กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมเพื่อกําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน การวัด และการ
ประเมินผล  
 
3.1.2.6  กําหนดเนื้อหาใหครอบคลุมจุดประสงคการเรียนรู 
 
3.1.2.7   จัดกิจกรรมการเรียนการสอนและแบบฝกหัดใหครอบคลุมเนื้อหาตามวัตถุประสงค 
 
3.1.2.8  พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน โดยแบงเนื้อหาออกเปนกรอบยอย ๆ ตามวัตถุประสงค
การเรียนรู  
 
3.1.2.9 แผนภูมกิารระดมสมอง เพือ่สรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน เร่ือง งานระบบสงกําลัง
รถยนต โดยมคีณะคร-ูอาจารย  แผนกวิชาชางยนตวิทยาลัยเทคนิคศรีสะเกษ  จํานวน  15  ทาน 
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    รูปท่ี 3.1  ภาพการระดมสมอง 
 

ภาคทฤษฎีสงกําลัง
รถยนต 

งานถอดประกอบชุด
คลัตชรถยนต 

ชุดกระปุกเกียร
รถยนต 

งานระบบสงกําลังรถยนต 

ภาคปฏิบัติสงกําลัง
รถยนต 

ชุดเพลากลางและ
ขอตอรถยนต 

ชุดเฟองทาย
รถยนต 

ชุดคลัตช
รถยนต 

โครงสรางและสวนประกอบของ
ระบบสงกําลัง 

งานถอดชุดเพลา
กลางรถยนต 

งานถอด
ประกอบชุด
เฟองทาย

งานถอดชุดกระปุก
เกียรรถยนต 

งานถอดประกอบชุด
เพลาขับลอรถยนต 

ชุดเพลาขับลอ
รถยนต 

งานถอดประกอบ
แมปมคลัตช 

งานถอดประกอบ
กระบอกคลัตช 

งานประกอบชุดกระปุก
เกียรรถยนต 

งานถอดประกอบ
ชุดบายศรี งานถอดประกอบ

ชุดเฟอง

งานถอดประกอบ
ชุดเพลาขับลอ
หนารถยนต 

งานถอดประกอบ
ชุดเพลาขับลอ
หลังรถยนต 

งานถอดประกอบ
ชุดเดือยหม ู

งานถอดชุด
กากบาทรถยนต 
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3.1.2.12   ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา      ประเมินความสอดคลองระหวางจุดประสงคเชิงพฤติกรรมกับ
ขอสอบและการวัดพฤติกรรมของผูเรียน กับขอสอบและแกไขปรบัปรุงขอสอบตามที่ผูเชี่ยวชาญได
ประเมิน เพื่อที่บรรจุอยูในบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน  
 
3.1.2.13 ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนือ้หา 
ดานสื่อและโปรแกรมคอมพิวเตอร  
 
3.1.2.14 ใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อและโปรแกรมบทเรยีนคอมพวิเตอรการสอน ตรวจสอบและประเมิน
บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่ผูศึกษาคนควาสรางขึ้น  
 
3.1.2.15  นําบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน มาปรับปรุงและทดสอบใชกับนักศึกษาที่ไมใชกลุม
ตัวอยางเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน 
 
3.1.2.16 นําบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่ผานการปรับปรุงโดยผูเชี่ยวชาญแลวนําไปทดลองใชใน
การเรียนการสอน เพื่อหาประสิทธิภาพ  โดยทดลองกับนักศึกษากลุมตัวอยางจํานวน  30 คน เพื่อหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนโดยใชเกณฑมาตรฐาน 80 / 80  

 
3.1.3  แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เปนแบบทดสอบที่สรางขึ้นเพื่อวดัผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน วิชางานระบบสงกําลังรถยนต  (21011002) หลักสูตรประกาศนยีบตัรวิชาชีพ โดยผู
ศึกษาคนควาไดดําเนนิการดงันี้ 
 
3.1.3.1  ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหา วิชา  งานระบบสงกําลังรถยนต    (21011002)     หลักสูตร
ประกาศนยีบตัรวิชาชีพ 
 
3.1.3.2 ทําตารางจําแนกขอสอบ โดยยดึตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมเพื่อกาํหนดขอสอบของแตละ
จุดประสงค  และกําหนดขั้นตอนการประเมินผล 
 
3.1.3.3 สรางแบบทดสอบตามที่กําหนดไวในตารางการจําแนกขอสอบ จํานวน 60 ขอโดยเปน
ขอสอบปรนัย 4 ตัวเลือก แลวเลือกมาใชเปนขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษากลุม
ตัวอยางจํานวน  60 ขอ 
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3.1.3.4   นําขอสอบที่สรางเสร็จแลวใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา    ตรวจสอบและมีขอแกไขและขอเสนอ 
แนะ ในดานการใชภาษาและการพิมพขอสอบผิดแลวผูทําการศึกษาไดนํามาปรับปรุงแกไข 
 
3.1.3.5  นําขอสอบที่ปรับปรุงแลวจํานวน 60 ขอ 4 ตัวเลือกไป ทดสอบกับนักศกึษาระดับ 
ประกาศนยีบตัรวิชาชีพ วิทยาลัยเทคนิคศรีสะเกษ อําเภอเมือง  จังหวดัศรีสะเกษ  กลุมตัวอยาง จํานวน  
30  คน   
 

3.2  เคร่ืองมือทีใ่ชในการศึกษาคนควา 
 

3.2.1   แผนการสอนวิชางานสงกําลังรถยนต    หลักสูตรประกาศนียบัตรวิชาชพี   

 
3.2.2   บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน วิชาสงกําลังรถยนต   

 
3.2.3   แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของวิชางานสงกาํลังรถยนต 

 
3.2.4   แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน  วิชา  งานระบบสงกําลังรถยนต    หลักสูตร

ประกาศนยีบตัรวิชาชีพ  ทีผู่ศึกษาสรางขึ้น จํานวน   2  ฉบับ คือ ดานเนื้อหา  1  ฉบับ และดานสื่อและ
โปรแกรมคอมพิวเตอร  1  ฉบับ 
 

3.3  ประชากร 
กลุมประชากร หมายถึง  นกัศึกษาที่เรียนวชิางานระบบสงกําลังรถยนต  รหัส 21011002 ตามหลักสูตร
ประกาศนยีบตัรวิชาชีพ (ปวช.) 2545 (ปรับปรุง 2546) สํานักงานคณะกรรมการการอาชีวศึกษา 
กระทรวงศกึษาธิการ 
 

3.4  กลุมตัวอยาง 
 

3.4.1   กลุมตัวอยางที ่1 กลุมที่ใชสําหรับ ทดลองแบบทดสอบของบทเรียนคอมเตอรการสอนเพื่อหา

คาความยาก (P) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใชนักศกึษาระดับ
ประกาศนยีบตัรวิชาชีพวิทยาลัยเทคนิคศรีสะเกษ  อําเภอเมือง  จังหวัดศรีสะเกษ นักศึกษาจํานวน     
30 คน  ซ่ึงเปนนักศกึษาที่เคยเรียนวิชา งานระบบสงกําลังรถยนตมากอน 



 47 

3.4.2   กลุมตัวอยางที ่ 2 กลุมทดลองจริง  เพื่อใชสําหรับหาประสิทธิภาพของบทเรียน  ผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนรู และความพงึพอใจของนกัศึกษา ที่มีผลตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน วิชางาน
ระบบสงกําลังรถยนต  โดยใชนักศกึษาระดับประกาศนยีบัตรวิชาชีพ คือ วิทยาลัยการอาชีพปากชอง  
จํานวน 30  คน, วิทยาลัยการอาชีพแกงครอ จํานวน  30  คน, วิทยาลยัเทคนิคศรสีะเกษ จํานวน 30  คน 
 

3.5  วิธีการดําเนินการทดลองและเกบ็รวบรวมขอมูล 
 

3.1.1  แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหาของบทเรียน  เปนแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน ชนดิ

แสดงความคิดเห็นที่เกี่ยวกับเนื้อหาของบทเรียนวา  มีคณุภาพหรือไม โดยใชการวเิคราะหผลแบบ
อัตนัย 5 ระดับ  ซ่ึงมีน้ําหนักและความหมายดังที่แสดงไว 
                    ก.  ศึกษาจากตารางประเมินของโครงงานเกาที่ผานมา 
                    ข.  ทําการศึกษาตารางประเมินผล 
                    ค.  ใหผูเชี่ยวชาญดานสรางแบบประเมิน ตรวจสอบแกไข 
                    ง.  ทําการแกไข 
                     จ.  นําตารางไปใช 
 

3.5.2   แบบประเมินคุณภาพ  ทางดานสื่อการเรยีนการสอน จะเปนแบบประเมินผลชนิดแสดงความ

คิดเห็นเกี่ยวกบั เทคนิคในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรการสอน วามีคุณภาพหรือไมโดยใชการ
วิเคราะหผลแบบอัตนัย 5 ตวัเลือก ซ่ึงมีน้ําหนักและความหมายดังทีแ่สดงไว 
              ก.  ศึกษาจากตารางประเมินของโครงงานเกาที่ผานมา 
              ข.  ทําการศึกษาตารางประเมินผล 
              ค. ใหผูเชี่ยวชาญดานสรางแบบประเมิน ตรวจสอบแกไข 
              ง.  ทําการแกไข 
              จ.  นาํตารางไปใช 
แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนทั้งหมด ทางดานสื่อการเรียนการสอน และดานเนือ้หาของบทเรียน 
ไดกําหนดความหมายไวเปนมาตราสวนการประเมินคาดวยกันดังนี ้
  5     หมายถึง               ดีมาก 
  4     หมายถึง               ดี 
  3     หมายถึง               พอใช 
  2     หมายถึง               นอย 
  1     หมายถึง               ปรับปรุง 
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3.5.3 แบบทดสอบหาประสิทธิภาพ และผลสัมฤทธิ์  

ในการออกแบบทดสอบหาประสิทธิภาพ และผลสัมฤทธ์ินั้นสามารถแบงออกเปนขัน้ตอนตาง ๆ ได
ดังนี ้
 
3.5.3.1  ออกแบบทดสอบ ในแตละหนวยการเรียน ซ่ึงไมไดเรียงลําดับความยากงายของขอสอบ 
 
3.5.3.2 นําไปทดสอบกับกลุมตัวอยาง กลุมที่ 1 จํานวน 30 คน ซ่ึงเปนนักศึกษาแผนกวิชาชางยนต 
วิทยาลัยการเทคนิคศรีสะเกษ ที่ไดผานการเรียนใน วิชางานระบบสงกําลังรถยนตมาแลว เพื่อหาความ
ยากงายของแบบทดสอบ และอํานาจจําแนก 
 
3.5.3.3 ทําการคัดเลือกแบบทดสอบที่ไดจากการนาํไปทดสอบกบักลุมตัวอยาง ซ่ึงแบบทดสอบ
ดังกลาวจะมีระดับความยากงายอยูในชวง 0.2 – 0.8 และอํานาจจําแนกอยูในชวง 0.2 ขึ้นไป 
 
3.5.3.4 แบบทดสอบที่ได ในแตละหนวยจะเปนแบบทดสอบที่จะนําไปใชในการหาคาประสิทธิภาพ 
และ ผลสัมฤทธิ์กับกลุมตัวอยาง กลุมที่ 1 จํานวน 90 คนที่จะทําการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรการ
สอน  วิชางานระบบสงกําลังรถยนต ในระดับประกาศนยีบัตรวิชาชีพ    
 

3.6  สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน 
ในการวิจัยคร้ังนี้ มีการวิเคราะหขอมูล ดังนี้ 
 

3.6.1   นงนุช ภัทราคร [2] อธิบายวา การวิเคราะหคะแนนของกลุมตัวอยางเมื่อตอง การหาคาตัว

แทนของขอมลูชุดนั้น โดยแบงออกไดดังนี้ 
 
3.6.1.1  หาคาแนวโนมเขาสวนกลาง จะใชสูตรดังนี้ 
 

                                                  
N
fxx ∑

=                                                                     (3.1) 

 
                               x     =  คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยาง 

                                             fx∑  =  ผลรวมของผลคูณระหวางคะแนนกับความถี่ของคะแนน 

                                                 x    =  คะแนนของแตละตัวอยาง 
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                                                 f    =  ความถี่ของคะแนน 
                                                N    =  จํานวนกลุมตัวอยาง 
 
3.6.1.2  หาคาการกระจายของขอมูล จะใชสูตร คือ 
 

             
N
xfx

N

i

11

1
∑
=

=                               (3.2) 

 
                      x     =  คาเฉลี่ยของกลุมตัวอยาง 

                                    ∑
=

N

i 1

 =  ผลรวมของขอมูลตั้งแตขอมูลที่หนึ่งถึงขอมูลที่ N  

                                       1x    =  คะแนนของแตละตัวอยาง 
                                       1f    =  ความถี่ของคะแนน 
                                     N    =  จํานวนกลุมตัวอยาง 
 

3.6.2   สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอสอบ 

 
3.6.2.1 ระดับความยาก (Difficulty Level) สําหรับการวิเคราะหขอสอบแบบ ปรนยัแบบเลือกตอบ
สามารถแบงการวิเคราะหได 2 ลักกษณะ การวิเคราะหรายขอ และการวิเคราะหรายตัวเลือกโดยคาที่
ไดจะเปนคาคณุภาพประจําขอของขอสอบขอนั้นสําหรับสูตรที่ใช    
                                           
      H LP N

+=                                                                        (3.3) 

 
                 P  =   ดัชนีความยาก 
                  H =   จํานวนนักเรียนตอบถูกในกลุมสูง (กลุมเกง) 
                  L  =   จํานวนนักเรียนตอบถูกในกลุมต่ํา (กลุมออน) 
                  N =   จํานวนนักเรียนทั้งหมด  
 
เกณฑในการพิจารณาคณุภาพจะตองอยูระหวาง  0.20 – 0.80 
 เมื่อ     0.81 – 1.00   คือ   ขอสอบมีความยากงายมาก  
          0.61 – 0.80   คือ   ขอสอบที่คอนขางงาย 
          0.40 – 0.60   คือ   ขอสอบที่มีความยากงายปานกลาง 
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          0.20 – 0.39   คือ   ขอสอบที่คอนขางยาก 
          0.00 – 0.19   คือ   ขอสอบที่มีความยากมาก 
 
3.6.2.2   อํานาจจําแนกของขอสอบ 
อํานาจจําแนกของขอสอบ คือ ความสามารถในการจําแนกคนเกงและคนไมเกง  หรือคนรูกับคนไมรู
ออกจากกนัได โดยมีสูตร 
ตัวเลือกถูก                                 H-Lr = N/2                                                                                   (3.4) 

 
ตัวเลือกผิด            L-Hr = N/2                                                                         (3.5) 

 
  กําหนดให      r    =   คาอํานาจจําแนก 
                                                 H  =   จํานวนนักเรียนตอบถูกในกลุมสูง (กลุมเกง)  
           L   =   จํานวนนักเรียนตอบถูกในกลุมต่ํา (กลุมออน) 
                        N  =   จํานวนนักเรียนทั้งหมด 
 

เกณฑในการพิจารณาอํานาจจําแนกจะตองอยูระหวาง  0.20 ขึ้นไป 
  0.40  ขึ้นไป คือ จําแนกไดดีมาก 
  0.30 – 0.39 คือ จําแนกไดด ี
  0.20 – 0.29 คือ จําแนกพอใช 
  0.00 – 0.19 คือ จําแนกไดต่ํา 
  คาติดลบ คือ จําแนกไมได 
 
3.6.4.3  การวิเคราะหหาคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ   
ใชสูตรของคูเดอรริชารดสัน(Kuder- Richardson) [29]   สูตรที่ 20 (KR-20)  
 

                                      สูตร   Rtt    = 1n
n
−    

⎥
⎥

⎦

⎤

⎢
⎢
⎣

⎡ ∑− 2
ts
pq1                                                  (3.6) 

 
 เมื่อ            Rtt  =  คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
            n   =  จํานวนขอสอบของแบบทดสอบ 
             p  =  สัดสวนระหวางจํานวนคนตอบถูกกับจํานวนคนตอบทั้งหมด 



 51 

              q  =  สัดสวนระหวางจํานวนคนตอบผิดกับจํานวนคนตอบทั้งหมด 
             q  =  1 – p 
           คาความเชื่อมั่นที่ดีควรมีคา  0.70  ขึ้นไป 

 
3.6.3   สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ในการทดสอบครั้งนี้ใชวิธีทางสถิติเขามาชวยในการวิเคราะห

ขอมูลและเครื่องมือดังนี ้
 
3.6.3.1  การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน  โดยใช 
 
สูตร 

                                              
( )

1001 ×
∑

=
A

N
x

E                                                          (3.7) 

 

                                               
( )

1002 ×
∑

=
B

N
F

E                                                                       (3.8) 

 
เมื่อ                       1E   =   คะแนนแบบทดสอบระหวางเรียนคิดเปนรอยละ 
         2E   =   คะแนนแบบทดสอบหลังเรียนคิดเปนรอยละ 
         x∑ =   คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบระหวางเรียน 
                    F∑ =   คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
         N   =   จํานวนผูเรียน 
          A   =   คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหวางเรยีน 
          B   =   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 
3.6.3.2   การประเมินประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน  โดยใชสูตร [6] 
การหาประสิทธิผลของการเรียนรูจากบทเรียนที่สรางขึ้นเปนการหาคาประสิทธิภาพที่เพิ่มขึ้น จากการ
เรียนซึ่งจะเปนการหาผลตางของประสิทธิภาพหลังการเรียน และประสิทธิภาพกอนเขาเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรการสอนจะมีประสิทธิผลการเรียนรู ก็ตอเมือ่   
  

    Epost-test – Epre-test  ≥  60 %                        (3.9) 
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เมื่อ Epost-test   คือ ประสิทธิภาพของผูเรียนหลังเรียนบทเรียนออนไลนครบทุกหนวยการเรียนทั้งวิชา 
คิดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนครบทุกหนวยการเรียน หรือทดสอบหลังเรียน
เทากับ E2 
  Epre-test คือ ระดับประสิทธิภาพของผูเรียนกอนการเรียนวิชานี้คดิจากคะแนนที่ไดจากการทด
แบบทด สอบกอนเรียน 
 
3.6.3.3   สถิติที่ใชในการทดสอบสมมุติฐาน 
ขั้นตอนการวเิคราะหผลการทดลอง บทเรียนคอมพวิเตอรการสอนเราจะใชสถิติที่เรียกวา  t – test  ซ่ึง
เปนสูตรสําหรับทดสอบคาเฉลี่ยของคะแนน   
  

                                     

1
)()( 22

−
∑−∑

∑
=

N
DDN

Dt                                                   (3.10) 

 
เมื่อ                             t  =  คา  t  ที่ใชในการทดสอบสมมุติฐาน 
                         D∑    =  การนําเอาผลตางของคะแนนครั้งหลังกับครั้งแรกของผูเรียนแตละคนมา
รวมกัน 
                     N   =  จํานวนนักเรียนในกลุมทีท่ดลองบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน 
                        ∑ 2D  =  การนําเอาผลตางของคะแนนครั้งหลังกับครั้งแรกของผูเรียนแตละคน             
ยกกําลัง 2 แลวนํามารวมกัน 
                      2)( D∑    =  การนําเอาผลตางของคะแนนครั้งแรกและครั้งหลังของนักเรียน แตละคน
มารวมกันแลวจึงยกกําลัง 2              
 
3.6.3.4   การวิเคราะหคาความพึงพอใจของผูเรียนทีม่ีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน คือการ
วิเคราะหระดบัความพึงพอใจจากผูเรียนที่ไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนวิชางานระบบสง
กําลังรถยนตในการวิเคราะหจะวิเคราะหจากแบบสอบถามรายขอเปนการวิเคราะหคาเฉลี่ย ( x )   และ
คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน   ( S.D.)   ของระดับความพึงพอใจของผูตอบทีละขอเร่ิมตั้งแตขอ 
ที่1 จนถึงขอสุดทาย 
 

คาเฉล่ีย (Mean) 
ใชสัญลักษณทางสถิติวา x  เปนคากลางของขอมูลมีสูตรสําหรับการคิดคํานวณดังนี ้
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                                                 x   =  x∑ /N      (3.11) 
เมื่อ 
               x   =    คาเฉลี่ย 
               X   =    คะแนนดิบ 
                     x∑ =   ผลรวมของคะแนนดิบ 
                         N    =    จํานวนผูเรียน 
มีเกณฑบอกระดับความพึงพอใจดังนี ้
              x   =     1.00 – 1.49         หมายถึง  พึงพอใจนอยที่สุด 
              x   =     1.50 – 2.49         หมายถึง  พึงพอใจนอย 
              x   =     2.50 – 3.49         หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 
              x   =     3.50 – 4.49         หมายถึง  พึงพอใจมาก 
              x   =     4.50 – 5.00         หมายถึง  พึงพอใจมากที่สุด 
  
คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน ( Standard  Deviation ) 
ใชสัญลักษณทางสถิติวา S.D. เปนคาที่แสดงการกระจายของคะแนนดิบ ซ่ึงจะบอกถึงความพึงพอใจที่
คลอยตามกันหรือแตกตางกนัถา S.D. มีคาตั้งแต 1.00 ขึ้นไป แสดงวารายการสอบถามนั้นผูตอบมี
ความพึงพอใจแตกตางกัน แตถา  S.D. มีคา 1.00  ลงมาแสดงวารายการสอบถามนั้นผูตอบมีความพึง
พอใจคลอยตามกัน ถา S.D. มีคาเปน  0  แสดงวารายการสอบถามนั้นผูตอบมีความพงึพอใจเหมือนกัน
ทุกคน  ซ่ึงมีสูตรการคํานวณดังนี ้
 

          ⎟⎟
⎠

⎞
⎜⎜
⎝

⎛
−
∑−∑

=
)1(
)(..
22

NN
xxNDS      (3.12) 

 
เมื่อ 
            S.D. =  คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
           x∑   =  ผลรวมของคะแนนดิบของผูเรียน 
           2x∑ = ผลรวมของคะแนนดบิของผูเรียนแตละคนยกกําลังสองทีละตัว 
                    N  = จํานวนผูเรียน 



3.4.2.11   แผนภูมิโครงขายเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน วิชางานระบบสงกําลังรถยนต 
 
 
 

1 2 

 
 
 
 
 

4 

 

 

5 

6 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

11 
9 

10 

หนวยที่ 1 

งานระบบระบบสง
กําลังรถยนต 

7 

คลัตชรถยนต 

                          กระปกุเกยีรรถยนต 

8 
เพลากลางและขอตอเพลากลาง 

ชุดเฟองทายรถยนต 

ชุดเพลาขับลอรถยนต 

โครงสรางและสวนประกอบ 
ของระบบสงกาํลังรถยนต 

รูปที่ 3.8   แผนภูมิโครงขายเนือ้หา  หนวยที่ 1 
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5 

6 

 
 
 
 
 
9 

หนวยที ่2 

งานระบบสงกําลัง
รถยนต 

7 

งานถอดประกอบแมปมคลัตช 

งานถอดประกอบกระบอกปมคลัตช 

8 
งานถอดประกอบคลัตชรถยนต 

งานคลัตชรถยนต 

รูปที่ 3.9   แผนภูมิโครงขายเนือ้หา  หนวยที่ 2 
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1 2 

 
 
 
 
 
 
 

4 

 

 

5 

 
 
 
 
 
9 

หนวยที ่3 

งานระบบสงกําลัง
รถยนต 

7 
งานถอดชดุกระปุกเกยีรรถยนต 

8 
งานประกอบชดุกระปกุเกยีรรถยนต 

งานชดุกระปกุเกียรรถยนต 

รูปที่ 3.10    แผนภูมิโครงขายเนื้อหา   หนวยที่ 3 
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4 

 

 

5 

 
 
 
 
 
9 

หนวยที ่4 

งานระบบสงกําลัง
รถยนต 

7 
งานถอดประกอบเพลางกลาง 

8 
งานถอดประกอบกากบาท 

งานเพลากลางและขอตอเพลากลาง 

รูปที่ 3.11  แผนภูมิโครงขายเนือ้หา   หนวยที ่4 

64 
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4 

 

 

5 

6 

 
 
 
 
 
9 

หนวยที ่5 

งานระบบสงกําลัง
รถยนต 

7 

งานถอดประกอบชุดเฟองบายศรี 

งานถอดประกอบชุดเฟองดอกจอก 

8 
งานถอดประกอบชุดเฟองบายศรี 

งานชดุเฟองทายรถยนต 

รูปที่ 3.12  แผนภูมิโครงขายเนือ้หา   หนวยที ่5 
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4 

 

 

5 

 
 
 
 
 
9 

หนวยที ่6 

งานระบบสงกําลัง
รถยนต 

7 
งานถอดประกอบเพลางขบัลอหนา 

8 
งานถอดประกอบชุดเพลาขับลอหลัง 

งานชดุเพลาขับลอรถยนต 

รูปที่ 3.13   แผนภูมิโครงขายเนื้อหา   หนวยที ่6 
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บทที่ 4 ผลการวิจัย 
 
การวิจัยคร้ังนี้  มีวัตถุประสงคเพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน วิชางานระบบสงกําลัง
รถยนต หาประสิทธิภาพของบทเรียน หาประสิทธิผลทางการเรียน และทําการหาความพึงพอใจของ
ผูเรียนที่มีตอการเรียน บทเรียนคอมพวิเตอรการสอนที่สรางขึ้น  ซ่ึงผูวิจัยไดแบงการวิเคราะหขอมูล 
ดังตอไปนี ้

4.1  วิเคราะหแบบประเมินดานเนื้อหา 
4.2  การวิเคราะหแบบประเมินดานเทคนิคการผลิตคอมพิวเตอรการสอน 
4.3 วิเคราะหหาประสิทธิภาพ ประสิทธิผลทางการเรียนของนักศึกษา และคาความพึงพอใจของ

นักศึกษา 
 

4.1 การวิเคราะหแบบประเมนิดานเนื้อหา 
ในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรการสอนนั้น หลังจากที่ผูวิจยัไดกําหนดเรื่องทีจ่ะสรางเสร็จแลว 
จากนั้นก็ดําเนินการวิเคราะหจุดประสงคเชิงพฤติกรรมตามเนื้อหาแตละหนวยการเรียน ตาม
ขั้นตอนของการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนดังกลาว แลวนําเนื้อหาและจุดประสงคเชิง
พฤติกรรมไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาทําการประเมินความสอดคลอง และนาํคาจากแบบ
ประเมินความสอดคลองระหวางจุดประสงคเชิงพฤติกรรมกับเนื้อหาวิชาที่ไดจากผูเชี่ยวชาญประเมิน 
มาทําการสรุปหาคาความสอดคลองตามตารางที่ 4.1 
 
ตารางที่ 4.1 ระดับความคิดเห็น โดยผูเชี่ยวชาญ ดานเนือ้หา 
 

เนื้อหา จุดประสงคเชิงพฤติกรรม คา IOC ระดับความคิดเห็น 

หนวยที่ 1   โครงสรางและ
สวนประกอบของระบบสงกําลัง
รถยนต 

   1.1โครงสรางและหนาที่
สวนประกอบของระบบสง       
กําลังรถยนต 

   1.2 หนาที่ของคลัตช         
รถยนต 

หลังจากศึกษาจบแลว ผูเรียนสามารถ 
   1.1 บอกช่ือโครงสรางและหนาที่ 
สวนประกอบของระบบสงกําลัง 
รถยนตไดถูกตอง 
1.2 บอกหนาที่ของคลัตชรถยนตได 
ถูกตอง 
1.3 บอกหนาที่ของกระปุกเกียร 
รถยนตไดถูกตอง 

 
 

1 
 
 

1 
 

1 

 
 

สอดคลอง 
 
 

สอดคลอง 
 

สอดคลอง 
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ตารางที่ 4.1  (ตอ) 
 

เนื้อหา จุดประสงคเชิงพฤติกรรม คา IOC ระดับความคิดเห็น 

   1.3 หนาที่ของกระปุกเกียร
รถยนต 
   1.4 หนาที่ของเพลากลาง
และขอตอออนรถยนต 
   1.5 หนาที่ของเฟองทาย 
   1.6 หนาที่ของเพลาขับลอ

รถยนต 

1.4 บอกหนาที่ของเพลากลาง 
และขอตอออนรถยนตไดถูกตอง 
1.5 บอกหนาที่ของเฟองทายได 
ถูกตอง 
1.6 บอกหนาที่ของเพลาขับลอ 
รถยนต 

1 
 

1 
 

1 
 

1 

สอดคลอง 
 

สอดคลอง 
 

สอดคลอง 
 

สอดคลอง 

หนวยที่  2 งานคลัตชรถยนต 
   2.1 โครงสรางของคลัตช
รถยนต 
   2.2 หนาที่ของคลัตช
รถยนต 
   2.3 สวนประกอบของ
คลัตชรถยนต 

   2.4 อุปกรณกลไกควบคุม
การทํางานของคลัตชรถยนต 

หลังจากศึกษาจบแลว ผูเรียนสามารถ 
2.1 บอกโครงสรางของคลัตชรถยนตได

ถูกตอง 
2.2  บอกหนาที่ของคลัตชรถยนตได
ถูกตอง 
2.3  บอกสวนประกอบของคลัตชรถยนต
ไดถูกตอง 
2.4  อธิบายอุปกรณกลไกควบคุมการ
ทํางานของคลัตชรถยนตไดถูกตอง 

 
1 
 

1 
 

1 
 

0.8 
 
 

 
สอดคลอง 

 
สอดคลอง 

 
สอดคลอง 

 
สอดคลอง 

 

หนวยที่ 3  งานกระปุกเกียร
รถยนต 
 3.1  โครงสรางและสวน 
ประกอบของเกียรรถยนต 
 3.2  หนาที่ของเกียรรถยนต 
 3.3  ชนิดของกระปุกเกียรที่
ใชสําหรับรถยนต 
3.4 โครงสรางและสวน 
ประกอบของกระปุกเกียรซิง
โครเมท 

หลังจากศึกษาจบแลว ผูเรียนสามารถ 
3.1 บอกชื่อโครงสรางและสวน 
ประกอบของเกียรธรรมดาได 
ถูกตอง 
3.2   บอกหนาที่ของเกียรรถยนตได 
ถูกตอง 
3.3  บอกชนิดของกระปุกเกยีรที่ใช
สําหรับยานยนตไดถูกตอง 
3.4 บอกชื่อโครงสรางและสวน 
ประกอบของกระปุกเกียรซิงโคร 
เมทไดถูกตอง 

 
1 
 
 

0.8 
 

1 
 
 

1 

 
สอดคลอง 

 
 

สอดคลอง 
 

สอดคลอง 
 
 

สอดคลอง 
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ตารางที่ 4.1 (ตอ) 
 

เนื้อหา จุดประสงคเชิงพฤติกรรม คา IOC ระดับความคิดเห็น 

หนวยที่ 4  งานเพลากลางและ
ขอตอรถยนต 
  4.1 หนาที่ของเพลากลาง 
   4.2 ชนิดของขอตอเพลา
กลาง 
   4.3 หนาที่ของขอตอเพลา
กลางชนิดตาง ๆ 
   4.4 ชนิดและหนาที่ของขอ
ตอออน 
   4.5 สวนประกอบและหนาที่
ของขอตอเลื่อน 

หลังจากศึกษาจบแลว ผูเรียนสามารถ 
4.1 บอกชื่อและหนาที่ของเพลากลางได
ถูกตอง 
4.2  บอกชนิดของขอตอเพลากลางได
ถูกตอง 
4.3 บอกหนาที่ของขอตอเพลากลางชนิด
ตาง ๆ ไดถูกตอง 
4.4 อธิบายชนิดและหนาที่ของขอตอ
ออนไดถูกตอง 
4.5 บอกชื่อสวนประกอบและหนาที่ของ
ขอตอเลื่อนไดถูกตอง 

 
1 
 

1 
 

1 
 

1 
 

1 

 
สอดคลอง 

 
สอดคลอง 

 
สอดคลอง 

 
สอดคลอง 

 
สอดคลอง 

 
หนวยที่  5   งานเฟองทาย 
   5.1 โครงสรางสวน 
ประกอบของเฟองทาย 
   5.2 หนาที่ของเฟองทาย 
หนาที่และหลักการทํางาน
ของเกียรสุดทาย 
   5.3 โครงสรางของเกียร
สุดทายโครงสรางของ    
   5.4 เฟองทดหลักการของ
เฟองทาย 
   5.5  หลักการทํางานของ
เฟองทาย 
   5.6 หลักการของเฟองทาย
5.7 หลักการทํางานของเฟอง
ทาย 
   5.8 ระยะฟรีโหลดและแรง   
เบียดขาง 
5.9 การบํารุงรักษาเฟองทาย
รถยนต 
 

 หลังจากศึกษาจบแลว ผูเรียนสามารถ 
5.1บอกโครงสรางสวนประกอบของ
เฟองทายไดถูกตอง 
5.2 บอกหนาที่ของเฟองทายได 
ถูกตอง 
5.3 อธิบายหนาที่และหลักการ 
ทํางานของเกียรสุดทายไดถูกตอง 
5.4 บอกโครงสรางของเกียรสุดทาย 
ไดถูกตอง 
5.5 บอกโครงสรางของเฟองทดได 
ถูกตอง 
5.6 อธิบายหลักการของเฟองทายได
ถูกตอง 

5.7 อธิบายหลักการทํางานของเฟองทาย
ไดถูกตอง5.8 อธิบายระยะฟรีโหลดและ
แรงเบียดขางไดถูกตอง 
5.9 อธิบายการบํารุงรักษาเฟองทาย
รถยนตไดถูกตอง 

 
1 
 

1 
 

0.8 
 

1 
 

1 
 

1 
 

1 
 

1 
 

1 

 
สอดคลอง 

 
สอดคลอง 

 
สอดคลอง 

 
สอดคลอง 

 
สอดคลอง 

 
สอดคลอง 

 
สอดคลอง 

 
สอดคลอง 

 
สอดคลอง 
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ตารางที่ 4.1 (ตอ) 
 

เนื้อหา จุดประสงคเชงิพฤติกรรม คา IOC ระดับความคดิเห็น 

หนวยที่ 6 งานเพลาขับลอ
รถยนต 
6.1 โครงสรางของเพลาขับลอ
หนารถยนต 
6.2 หนาที่ของเพลาขับลอหนา
รถยนต 
6.3 ชนิดของขอตอความเร็ว
คงที่ 
   6.4 สวนประกอบของขอตอ
แบบความเร็วคงที่ 

6.5 โครงสรางของเพลาทาย
รถยนต 
6.6 หนาที่ของเพลาทายรถยนต 
6.7 ชนิดและหนาที่ของเพลา
ทายรถยนต 
6.8 วิธีการปรับตั้งระยะฟรีเพลา
ทายรถยนต 

หลังจากศึกษาจบแลว ผูเรียนสามารถ  
 
6.1 บอกช่ือโครงสรางของเพลาขับลอหนา
รถยนตไดถูกตอง 
6.2 บอกหนาที่ของเพลาขับลอหนา
รถยนตไดถูกตอง 
6.3 บอกชนิดของขอตอความเร็วคงที่ได
ถูกตอง 
6.4 บอกสวนประกอบของขอตอแบบ
ความเร็วคงที่ไดถูกตอง 

6.5 บอกโครงสรางของเพลาทายรถยนต
ไดถูกตอง 
6.6 บอกหนาที่ของเพลาทายรถยนตได
ถูกตอง 
6.7 บอกชนิดและหนาที่ของเพลาทาย
รถยนต ไดถูกตอง 
6.8 อธิบายวิธีการปรับตั้งระยะฟรีเพลา
ทายรถยนตไดถูกตอง 

 
 

1 
 

1 
 

1 
 

1 
 

1 
 

1 
 

1 
 

0.8 

 
 

สอดคลอง 
 

สอดคลอง 
 

สอดคลอง 
 

สอดคลอง 
 

สอดคลอง 
 

สอดคลอง 
 

สอดคลอง 
 

สอดคลอง 
 

 
จากตาราง 4.1  จะเห็นวาระดับความคดิเห็นจากผูเชี่ยวชาญที่มีตอบทเรียนคอมพวิเตอรการสอนวชิา 
งานระบบสงกําลังรถยนต   ในดานความสอดคลองระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
อยูในระดับความคิดเห็นที่สอดคลองกันระหวางเนื้อหากับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
 

4.2  การวิเคราะหแบบประเมินดานสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน 
บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่สรางขึ้น ตามขั้นตอนการสรางตามที่ไดกลาวมาแลวในขัน้การ
ดําเนินการวิจยั ซ่ึงกอนที่จะนําไปทดสอบหาประสิทธิภาพกับกลุมทดลองยอย  ไดมีการนําไปให
อาจารยที่ปรึกษา และผูเชีย่วชาญทางดานสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนจํานวน 6 ทาน ตรวจสอบ
คุณภาพ (Quality Evaluation)   เพื่อประเมินระดับความคิดเห็นจากแบบประเมินดานสื่อ และนําคา
จากแบบประเมินสื่อดานเทคนิคการผลิตคอมพิวเตอรการสอนไปหาคาเฉลี่ยและสวนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน แลวนําคาเฉลี่ยไปเทียบกับเกณฑ ดังนี้  
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 4.50 – 5.00 หมายถึง ดีมาก 
 3.50 – 4.49 หมายถึง ดี 
 2.50 – 3.49 หมายถึง พอใช 
 1.50 – 2.49 หมายถึง นอย 
 1.00 – 1.49 หมายถึง ปรับปรุง 
 
ตารางที่ 4.2  แสดงคาเฉลี่ย ( x ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน(S.D.) ระดับความคิดเห็น โดย                   

ผูเชี่ยวชาญ ดานสื่อและการนําเสนอ 
 

หัวขอท่ีประเมิน x  S.D. 
ระดับ 

ความคิดเห็น 
1. การออกแบบการสอน    
    1.1 การควบคุมลําดับและอัตราความเร็วในการเรียนอยาง
เหมาะสม 

4.50 0.83 ดีมาก 

    1.2 สามารถใชโปรแกรมไดอยางอิสระ 4.83 0.40 ดีมาก 
    1.3 ผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางเหมาะสม 4.16 0.40 ดี 
    1.4 มีรูปแบบการนําเสนอเนื้อหา การตอบสนองหลายรูปแบบ 4.16 0.40 ดี 
    1.5 มีการลดความจําเปนในการพิมพ 4.66 0.81 ดีมาก 
    1.6 มีการเนนมโนทัศนสําคัญ 4.66 0.81 ดีมาก 
    1.7 กราฟก สี เหมาะสม 4.83 0.40 ดีมาก 
    1.8 เสียงเหมาะสม 3.66 0.51 ดี 
    1.9 มีการใหขอมูลยอนกลับอยางเหมาะสมและเปนประโยชน 4.66 0.51 ดีมาก 
    1.10 การแสดงชัดเจนเขาใจงาย 3.50 0.54 ดี 

เฉลี่ย 4.36 5.67 ดี 
2. การบันทึกขอมูลและการจัดการ    
    2.1 สามารถเก็บขอมูลผลการตอบสนองไดอยางเหมาะสม 3.33 0.51 พอใช 
    2.2 สามารถเก็บขอมูลความกาวหนาทางการเรียนในบทเรียนได 3.33 0.51 พอใช 
    2.3 มีสวนวินิจฉัยประเมินการทดสอบผูเรียนได 3.33 0.51 พอใช 
    2.4 สามารถวัดผลความกาวหนาทางการเรียนเปนรายบุคคลและ
ช้ันเรียนได 

3.33 0.51 พอใช 

    2.5 สามารถแสดงผลความกาวหนาทางการเรียนของผูเรียนทาง
จอภาพ 

3.66 0.51 พอใช 

เฉลี่ย 3.39 2.58 พอใช 
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ตารางที่ 4.2 (ตอ) 
 

หัวขอท่ีประเมิน x  S.D. ระดับ 
ความคิดเห็น 

3. ความงายตอการใช    
    3.1 สามารถใชโปรแกรมไดตามปกติ 4.50 0.54 ดีมาก 
    3.2 สามารถออกจากโปรแกรมในระหวางเรียนได 4.33 0.81 ดีมาก 

เฉลี่ย 4.41 0.68 ดีมาก 
รวม 25.83 9.62  

เฉลี่ยรวม 4.08 0.56 ดี 

จากตารางที่ 4.2 จะเห็นวาระดับความคดิเห็นจากผูเชี่ยวชาญที่มีตอบทเรียนคอมพวิเตอรการสอนวชิา 
งานระบบสงกาํลังรถยนต  ในดานสื่อ มีคาเฉลี่ย อยูในระดับความคิดเหน็ดีมาก  x   =  4.08  และสวน 
S.D  =  0.56  แสดงวา คุณภาพของสื่ออยูในระดับด ี
 

4.3  การวิเคราะหแบบประเมินดานเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน 
บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่สรางขึ้น ตามขั้นตอนการสรางตามที่ไดกลาวมาแลวในขัน้การ
ดําเนินการวิจยั ซ่ึงกอนทีจ่ะนําไปทดสอบหาประสิทธิภาพกับกลุมทดลองยอย ไดมีการนาํไปให
อาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญทางดานการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรการสอนจํานวน ทาน 
ตรวจสอบคุณภาพ (Quality Evaluation)   เพื่อประเมินระดับความคิดเห็นจากแบบประเมินทางดาน
เนื้อหาวิชา งานระบบสงกําลังรถยนต  และนําคาจากแบบประเมินดานเนื้อหาวิชา งานระบบสง
กําลังรถยนตไปหาคาเฉลี่ยและสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน แลวนําคาเฉลีย่ไปเทยีบกับเกณฑ ดังนี้  

 4.50 – 5.00 หมายถึง ดีมาก 
 3.50 – 4.49 หมายถึง ดี 
 2.50 – 3.49 หมายถึง พอใช 
 1.50 – 2.49 หมายถึง นอย 
 1.00 – 1.49 หมายถึง ปรับปรุง 
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ตารางที่ 4.3  แสดงคาเฉลี่ย ( x )  และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน(S.D.) ระดับความคิดเห็น โดย                   
ผูเชี่ยวชาญ ดานเนื้อหา 

 

หัวขอท่ีประเมิน x  S.D. 
ระดับ 

ความคิดเห็น 
1. การแนะนําการใชโปรแกรมชัดเจน 4.66 0.81 ดีมาก 
2. จุดประสงคสมบูรณและชัดเจน 4.83 0.40 ดีมาก 
3. เนื้อหาถูกตองตามหลักวิชา 4.16 0.40 ดีมาก 
4. เนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงค 4.66 0.51 ดีมาก 
5. การนําเสนอเนื้อหาตามลําดับ 4.66 0.51 ดีมาก 
6. คําศัพทที่ใชเหมาะสมกับเนื้อหาและผูเรียน 4.00 0.63 ดี 
7. สื่อประกอบการเรียนการสอนสอดคลองกับเนื้อหา 4.66 0.51 ดีมาก 
8. ผูเรียนมีสวนรวมในบทเรียน 3.66 0.51 ดี 
9. มีการใหขอมูลยอนกลับ 4.83 0.40 ดีมาก 
10. มีบทสรุปเนื้อหาและสามารถถายโอนการเรียนรูได 3.33 0.51 พอใช 
11. ความสามารถในการทดสอบผูเรียน 4.66 0.51 ดีมาก 
12. การประเมินผลการเรียนสอดคลองกับจุดประสงค 4.33 0.51 ดีมาก 
13. การรายงานผลการเรียน 3.16 0.40 พอใช 
14. โปรแกรมใชงานสะดวก 4.50 0.54 ดีมาก 

รวม 60.17 7.23  
เฉลี่ยรวม 4.29 0.51 ดี 

 

จากตารางที่ 4.3 จะเห็นวาระดับความคดิเห็นจากผูเชี่ยวชาญที่มีตอบทเรียนคอมพวิเตอรการสอนวชิา 
งานระบบสงกาํลังรถยนต  ในดานเนื้อหา มีคาเฉลี่ย อยูในระดับความคิดเห็นดีมาก  x  = 4.29   และ
สวน  S.D. =  0.51  แสดงวา คณุภาพของสื่ออยูในระดับด ี
 

4.4  การวิเคราะหหาประสิทธิภาพ ประสิทธิผลทางการเรียนรู และระดับ
ความพึงพอใจของนกัศึกษา 

ในการวิเคราะหหาประสิทธภิาพ ประสิทธผิลทางการเรียนรู และระดับความพึงพอใจของนักศึกษาที่มี
ตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้  ไดทดลองกับนักศึกษาระดับประกาศนยีบัตรวิชาชีพ (ปวช.)   
จํานวน  90 คน  ซ่ึงไมเคยศกึษาเนื้อหาบทเรียนนี้มากอน  โดยมีการทดลองดังนี้ 
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4.4.1  การทดลองจริง  เพื่อหาประสิทธิภาพ และประสิทธิผลทางการเรียนรูในขั้นตอนนี้  จะนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนไปทดลองกับกลุมยอย แลวนํามาปรับปรุงแกไข และนําไปทดลอง
จริง โดยใหนกัศึกษาทําแบบทดสอบกอนบทเรียน (Pre-test)  กอนที่จะศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรการ
สอนนี้ หลังจากนัน้ก็ใหนักศกึษาเริ่มศึกษาบทเรียน ซ่ึงกอนการเรียนนักศึกษาจะตองทํา
แบบทดสอบกอนเรียนแตละหนวยการเรียน เมื่อศึกษาแตละหนวยแลวใหนักศึกษาทํา
แบบทดสอบหลังเรียนแตละหนวยการเรยีน และเมื่อศึกษาจนครบทุกหนวยการเรียนแลว  ก็ให
นักศึกษาทําแบบทดสอบหลังการเรียน (Post-test)   แลวนําคะแนนที่ไดจากแบบทดสอบทั้งหมดไปหา
คาประสิทธิภาพ และประสิทธิผลทางการเรียนรูได ดังนี ้
 
ตารางที่ 4.4  แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนจากการทดลองจริง 
 

รายการ 
จํานวน
ผูเรียน 

คะแนนเต็ม คะแนน
รวม 

ประสิทธิภาพ 

คะแนนระหวางเรียน (E1) หนวยที่ 1  90 1,800 1,484 82.44 
คะแนนระหวางเรียน (E1) หนวยที่ 2  90 1,800 1,496 83.11 
คะแนนระหวางเรียน (E1) หนวยที่ 3 90 1,800 1,464 81.33 
คะแนนระหวางเรียน (E1) หนวยที่ 4 90 1,800 1,470 81.66 
คะแนนระหวางเรียน (E1) หนวยที่ 5  90 1,800 1,507 83.72 
คะแนนระหวางเรียน (E1) หนวยที่ 6  90 1,800 1,491 82.83 
คะแนนทดสอบระหวางเรียน (E1)  90 5,400 1,148 82.52 
คะแนนทดสอบหลังเรียน (E2)  90 5,400 4,393 81.35 

ผลการวิเคราะหหาประสิทธภิาพของบทเรยีนกับนักศึกษา กลุมทดลองจริง จํานวน 90 คน ปรากฏวา 
ชุดบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน เร่ือง งานระบบสงกําลังรถยนต มีประสิทธิภาพ 82.52/81.35 อยูใน
เกณฑที่กําหนดกําหนด (80/80)   
 
 

ตารางที่ 4.5   ผลการวิเคราะหประสิทธิผลทางการเรียนรูของนักศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน
จากการทดลองจริง 

คะแนน Sd E pre E post E post -  E pre 

ผลตางของคะแนนกอนเรียนและ 
หลังเรียน 

3.74 21.26 81.35 60.09 
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จากตารางที่ 4.5 จะเหน็วาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน จะทําใหนักศึกษามีประสิทธิผลทางการ
เรียนรูที่สูงขึ้น 
 
จากตารางที่ 4.4  และ 4.5  แสดงใหเหน็วา บทเรียนคอมพิวเตอรการสอน วิชา งานระบบสงกําลัง
รถยนต ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 82.52/81.35  ซ่ึงอยูในเกณฑทีก่ําหนดกําหนด(80/80)  และผล
คะแนนที่ไดจากแบบทดสอบหลังเรียน (E post )  มากกวาแบบทดสอบกอนการเรยีน  (E pre )  มีคา
เทากับ 60.09 แสดงวาบทเรยีนคอมพวิเตอรการสอนที่สรางขึ้นนี้มีประสิทธิภาพ และชวยใหนกัศึกษา
มีประสิทธิผลทางการเรียนรูที่สูงขึ้น  สามารถใชในการเรยีนการสอนและนําไปเผยแผได 
 

ตารางที่ 4.6  ผลการวิเคราะหคาที (t-test )  ของนักศึกษา 
 

 คะแนน 
 

 

S.D. คาความตางเฉล่ีย t 

คะแนนกอนเรียน 
คะแนนหลังเรียน 

12.72 
48.81 

1.73 
3.88 

36.09 87.98 

 

จากตารางที่  4.6  พบวาคาเฉล่ียของคะแนนกอนเรียน  เทากับ  12.72 สวนคาเฉลี่ย ( x ) หลังเรียน
เทากับ  48.81 แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญที่ระดับ  0.05  แสดงใหเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรการ
สอน วิชา งานระบบสงกําลังรถยนต  ทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมากขึน้ 
 

4.3.2 หาคาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนเมื่อผูเรียนกลุมทดลอง

จริง จํานวน 90 คน  ไดศึกษาบทเรียนจนสิ้นสุดกระบวนการเรียนแลว จะใหนกัศึกษาทําแบบสอบถาม
ความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน เพื่อหาคาเฉลี่ย และสวนเบีย่งเบนมาตรฐาน แลว
นําคาเฉลี่ยที่ไดไปเปรียบเทยีบกับเกณฑ ดงันี้ 

  4.50 – 5.00 หมายถึง พึงพอใจมากที่สุด 
 3.50 – 4.49 หมายถึง พึงพอใจมาก 
 2.50 – 3.49 หมายถึง พงึพอใจปานกลาง 
 1.50 – 2.49 หมายถึง พึงพอใจนอย 
 1.00 – 1.49 หมายถึง พึงพอใจนอยที่สุด 
 
 
 

 x    
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ตารางที่  4.7 คาเฉลี่ย        และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน  (S.D.)  จาํแนกตามความพึงพอใจของ
นักศึกษาที่มีตอบทเรียน 

หัวขอท่ีประเมิน  S.D. ความหมาย 

1.  นักศึกษามีความเขาใจในเนื้อหา 4.47 0.62 พึงพอใจมาก 

2.  นักศึกษาสามารถเรียนรูเนื้อหาในรายวิชา 4.49 0.55 พึงพอใจมาก 

3.  การใชภาพและเสียงเหมาะสมกับเนื้อหา 4.16 0.79 พึงพอใจมาก 

4.  บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนทําใหต่ืนเตนและทําใหสนใจบท 
เรียนมากขึ้น 

4.47 0.78 พึงพอใจมาก 

5.  นักศึกษาสามารถอานและทําความเขาใจเนื้อหาได 4.40 0.80 พึงพอใจมาก 

6.  บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนชวยสอนสงเสริมใหนักศึกษามี
ความคิดริเริ่มมากขึ้น 

4.11 0.76 พึงพอใจมาก 

7.  บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนใหความรูเกี่ยวกับเนื้อหาได
เชนเดียวกับครู 

4.33 0.76 พึงพอใจมาก 

8.  บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนทําใหเหนื่อยนอยกวาการเรียน
ปกติ 

4.47 
 

0.50 พึงพอใจมาก 

9.   บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนทําใหนักศึกษาเอาใจใสตอการ
เรียนมากขึ้น 

4.36 0.74 พึงพอใจมาก 

10. บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนทําใหนักศึกษารูจักตนเองมากขึ้น 
 

4.41 0.62 พึงพอใจมาก 

11.บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนใหทั้งความรูและความเพลิดเพลิน 
 

4.40 0.65 พึงพอใจมาก 

12. บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนชวยแกปญหาการเรียนไมทัน
เพื่อน 

4.36 0.62 พึงพอใจมาก 

13. บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนชวยเพิ่มทักษะในการแกไข
ปญหาอยางเปนระบบ 

4.41 0.63 พึงพอใจมาก 

14. บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนชวยเพิ่มทักษะในการวิเคราะห 
     ปญหาอยางเปนระบบ 

4.86 0.44 พึงพอใจมาก
ที่สุด 

15. บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนชวยทําใหแกปญหาไดเร็ว 
 

4.40 0.61 พึงพอใจมาก 

16. บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนชวยใหทําขอสอบไดเร็วขึ้นใน
เวลา จํากัด 4.24 0.68 

พึงพอใจมาก 

17. บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนทําใหไดรับความรูเพิ่มขึ้น 
 

4.42 0.65 พึงพอใจมาก 

18. บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนชวยใหจําไดมากขึ้น 
 

4.24 0.81 พึงพอใจมาก 

 
 

 x    

 x     
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ตารางที่ 4.7 (ตอ) 
 

หัวขอท่ีประเมิน  S.D. ความหมาย 

19. บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนชวยใหรูจักคิดอยางมีเหตุผล 
 

4.86 0.69 พึงพอใจมาก
ที่สุด 

20. บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนชวยใหรูจักอยางเปนตอน 
 

4.59 0.72 พึงพอใจมาก
ที่สุด 

คาเฉลี่ย 4.42 0.67 พึงพอใจมาก 

จากตารางที่ 4.7 จะเห็นวา ความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน มี
คา x  = 4.42 คะแนนและสวน S.D.  = 0.67 เมื่อเทียบกับเกณฑที่กําหนด แสดงวานกัศึกษามีความพึง
พอใจตอบทเรยีนคอมพวิเตอรการสอนนี้  อยูในระดับพึงพอใจมาก 



บทที่ 5 สรปุผลการศกึษาและขอเสนอแนะ 
 
ในการศึกษาวจิัย เร่ือง บทเรียนคอมพวิเตอรการสอน   วิชา งานระบบสงกําลังรถยนต นั้น  หลังจากที่
ไดทําการศึกษา และวเิคราะหขอมูลที่ไดทัง้หมด จะเหน็ไดวาจากกระบวนการทํางานทั้งหมดสามารถ
สรุปผลได  3  ประเด็นหลัก ๆ ดวยกัน ดังนี้ 

5.1  สรุป อภิปรายผลการศึกษา 
5.2  ขอเสนอแนะ 
5.3  การนําไปใชในวิชาชีพ  

 

5.1  สรุป อภิปรายผลการศึกษา 
 

5.1.1  สรุป 
ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน ในครั้งนี้ สําหรับกระบวนการในการวิเคราะห ซ่ึงเริ่มจาก
การศึกษาขอมูลในสวนของตัวโปรแกรมที่ใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน  การวิเคราะห
เนื้อหาที่จะเอาลงในหนวยการเรียน รวมไปถึงการวิเคราะหขอสอบ ซ่ึงทั้งหมดนี้ไดผานการวิเคราะห
จากผูเชี่ยวชาญดานตาง ๆ ไมวาจะเปนผูเชี่ยวชาญเนื้อหาวิชางานระบบสงกําลังรถยนต ผูเชี่ยวชาญ
ดานสื่อการนําเสนอ  โดยเมื่อไดดําเนินผานกระบวนการตาง ๆ นี้แลว ก็ดําเนินการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรการสอน   วิชา งานระบบสงกําลังรถยนต   จนกระทั่งไดดําเนินการจนเสร็จสิ้น จากนั้นก็
ดําเนินการตามกระบวนการสุดทาย นั่นคือ การใหผูเชี่ยวชาญและกลุมตัวอยางประเมินเพื่อหาคุณภาพ 
ประสิทธิภาพ และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน ดังนั้น จากกระบวนการศึกษาและการ
ประเมินผลตาง ๆ สามารถสรุปผลตามวัตถุประสงค ดังนี้ 
 

การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน   วิชา งานระบบสงกําลังรถยนต จากการประเมินผล
ในดานตาง ๆ อาทิเชน ดานสื่อการนําเสนอ ดานเนื้อหา และใหกลุมตัวอยางตอบแบบสอบถามและ
ประเมินความพึงพอใจของกลุมตัวอยาง จากที่กลาวมาขางตนจะเห็นไดวา คุณภาพทางดานเนื้อหา 
โดยไดประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาเห็นวาจุดประสงคเชิงพฤติกรรมมีความสอดคลอง  สวน
คุณภาพดานสื่อการนําเสนอไดคาเฉลี่ย ( x ) เทากับ 4.08 ซ่ึงถือไดวาอยูในเกณฑที่ดีและสวนคุณภาพ
ดานเนื้อหาไดคาเฉลี่ย ( x ) รวมเทากับ 4.42   จากการหาคาความพึงพอใจของผูเรียนหรือกลุมตัวอยาง
ที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่สรางขึ้นผลปรากฏวาไดคาไดคาเฉล่ีย ( x ) เทากับ 4.64   ซ่ึง
แสดงไดวากลุมตัวอยางมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนวิชา งานสงกําลังรถยนต
ขึ้นอยูในระดับความพึงพอใจมากและเมื่อเทียบกับเกณฑมาตรฐานแลวแสดงใหเห็นวาคุณภาพของ
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บทเรียนอยูในเกณฑดี กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจมาก เนื่องจากมีการนําเสนอเนื้อหาไดเปนอยางดี 
สรางความเขาใจที่งายใหกับบทเรียนและยังเปนการชวยใหผูเรียนสามารถจดจําเนื้อหาไดดียิ่งขึ้นความ  
พึงพอใจของนักศึกษาในดานความเขาใจในเนื้อหา  ซ่ึงทําใหกลุมตัวอยางสนใจในเนื้อหาสาระที่จะ
เรียนมากขึ้นอยูในระดับความพึงพอใจที่ดี(คาเฉลี่ย  ( x ) เทากับ 4.47)  โดยผูวิจัยไดเลือกใช
ภาพประกอบเปนสื่อมีความชัดเจนและมีความเหมาะสมกับเนื้อหา เหมาะสมกับหนาจอ โดยผูวิจัยได
มีการจัดรูปแบบตัวอักษรและรูปภาพตาง ๆ ไดพอเหมาะกับหนาจอ สามารถอานไดงาย ชัดเจน 
เพื่อใหผูเรียนไมตองเพงสายตาในการอาน ทําใหเนื้อหามีประสิทธิภาพและทําใหผูเรียนสามารถเรียน
ไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 

ความพึงพอใจของนักศึกษาสามารถที่จะเรียนรูเนื้อหาในรายวิชาไดเปนอยางดีและมีประสิทธิภาพเปน
อยางมากเนื่องจากกลุมตัวอยางสามารถเรียนรูในเนื้อหาไดเปนอยางดีซ่ึงมีระดับความพึงพอใจ
(คาเฉลี่ย ( x ) เทากับ 4.49) ถือไดวามีความพึงพอใจที่ดี โดยผูวิจัยไดใชวิธีการนําเสนอและมีการ
อธิบายขั้นตอนสามารถที่จะทําใหผูเรียนสามารถที่จะเขาใจในเนื้อหานั้นไดทันทีและมีประสิทธิภาพ 
 

ความพึงพอใจในการใชภาพและเสียงเหมาะสมกับเนื้อหา ซ่ึงทําใหกลุมตัวอยางสนใจในเนื้อหาสาระ
ที่จะเรียนมากยิ่งขึ้นอยูในระดับความพึงพอใจที่ดี(คาเฉลี่ย ( x ) เทากับ 4.16)โดยผูวิจัยไดใชการนําเขา
สูบทเรียนโดยการใชภาพประกอบที่นาสนใจสามารถดึงดูดใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนรูและยังเพิ่ม
ความสนใจในการนําเสียงเขามาประกอบในเนื้อหาใหมีความนาสนใจใหแกผูเรียนเพิ่มมากยิ่งขึ้น  จึง
เปดโอกาสใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธโตตอบกับบทเรียนไดตลอดเวลา ทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น การนําภาพและเสียงเขามาชวยใหเหมาะสมกับเนื้อหา ทําใหผูเรียนเขาใจในเนื้อหาเพิ่มขึ้น 
และสามารถจดจําเนื้อหาในบทเรียนไดงายยิ่งขึ้นโดยไมตองมีการทองจําแตสามารถที่จะจดจําไดจาก
ภาพและเสียงนั่นเอง 
 

ความพึงพอใจในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนทําใหตื่นเตนและทําใหสนใจบทเรียนมากขึ้น 
กลุมตัวอยาง มีความพึงพอใจในระดับ (คาเฉลี่ย ( x ) เทากับ 4.47) ซ่ึงอยูในระดับความพึงพอใจที่ดี  
ซ่ึงในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนทําใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนรู และมีความตื่นเตนอยู
ตลอดเวลาและเมื่อไดเขาไปสัมผัสดวยตนเองในแตละครั้งก็จะเกิดความรูสึกแปลกใหม  อยากที่จะเขา
ไปใชและเขาไปทดลองใชงานดวยตนเอง 
 

ความพึงพอใจของนักศึกษาที่สามารถอานและทําความเขาใจในเนื้อหาได กลุมตัวอยางมีความ         
พึงพอใจในระดับ (คาเฉลี่ย ( x ) เทากับ 4.40)  ซ่ึงอยูในระดับความพึงพอใจที่ดี ซ่ึงในการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรการสอนนั้นเนื้อหาสามารถทําความเขาใจไดงายสามารถทําการศึกษาไดดวยตนเอง โดย
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การอานและฝกวิธีการใชโปรแกรมการชวยสอนแลวจะสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 

ความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนชวยสอนสงเสริมใหนักศึกษามีความคิดริเร่ิมมากขึ้น  
กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจในระดับ (คาเฉลี่ย ( x ) เทากับ 4.11) ซ่ึงอยูในระดับความพึงพอใจที่ดี ซ่ึง
ในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนสามารถที่จะสงเสริมใหผูเรียนเกิดความคิดริเร่ิมมากยิ่งขึ้น
เนื่องจากมีการนําสิ่งใหม ๆ ที่นาสนใจเขามาประกอบในการสอนทําใหนักศึกษาเกิดการเรียนรูและมี
ความคิดที่ดีมากยิ่งขึ้น 
 

ความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนใหความรูเกี่ยวกับเนื้อหาไดเชนเดียวกับครู กลุม
ตัวอยางมีความพึงพอใจในระดับ (คาเฉลี่ย ( x ) เทากับ4.33) ซ่ึงอยูในระดับความพึงพอใจที่ดี  โดย
ผูวิจัยไดใชการนําเขาสูบทเรียนและการอธิบายเนื้อหาตาง ๆ เปนไปตามขั้นตอนผูเรียนสามารถที่จะ
เรียนรูไดโดยงาย  ซ่ึงก็ไดใหความรูเชนเดียวกับที่ครูไดทําการสอน ในการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
การสอนนั้นสามารถที่จะทําการยอนกลับไปทบทวนไดดวยตนเองตามเทาที่เราตองการ ดังเชนที่
ผูเรียนทําการเรียนกับครูเมื่อไมเขาใจก็สามารถสอบถามหรือใหทําการทบทวนใหมไดเชนกัน 
 

ความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนทําใหเหนื่อยนอยกวาการเรียนปกติ กลุมตัวอยางมี
ความพึงพอใจในระดับ (คาเฉลี่ย ( x ) เทากับ 4.47) ซ่ึงอยูในระดับความพึงพอใจที่ดี  โดยผูวิจัยไดทํา
บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนที่ไดประสิทธิภาพสามารถที่จะทําใหผูเรียน เรียนไดอยางรวดเร็วเขาใจ
ในเนื้อหางาย มีรูปภาพพรอมเสียงประกอบ และสามารถลงมือปฏิบัติไดไปพรอม ๆ กับการเรียนดวย
ตนเอง ทําใหผูเรียนไดสัมผัสกับขอมูลที่จริง และเมื่อไมเขาใจสามารถที่จะยอนกลับไปทบทวนได
ทันที ทําใหไมตองเหนื่อยมาก 
 

ความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนทําใหนักศึกษาเอาใจใสตอการเรียนมากขึ้น กลุม
ตัวอยางมีความพึงพอใจในระดับ (คาเฉลี่ย ( x ) เทากับ 4.36) ซ่ึงอยูในระดับความพึงพอใจที่ดี  โดย
ผูวิจัยไดสรางความสนใจในการทําบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนใหนาสนใจ และสรางความเขาใจ
และมีเนื้อหาที่เขาใจไดงายมีภาพและเสียงประกอบมีสีสันสวยงาม ซ่ึงสิ่งเหลานี้ทําใหเปนที่ดึงดูดให
ผูเรียนเกิดการเอาใจใสตอบทเรียน มากยิ่งขึ้น 
 

ความพึงพอใจในในบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนทําใหนักศึกษารูจักตนเองมากขึ้น กลุมตัวอยางมี
ความพึงพอใจในระดับ (คาเฉลี่ย ( x ) เทากับ 4.41) ซ่ึงอยูในระดับความพึงพอใจที่ดี ผูวิจัยไดจัดทํา
บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนไดอยางมีขั้นตอนสามารถที่จําทําการเรียนรูไดโดยงาย ไมซับซอน  ทํา
ใหผูเรียนไดรับความรูในการใชบทเรียนนี้  ทําใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจ และไดรูถึงความสามารถ
ของตนเองในการใชส่ือบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนมากยิ่งขึ้น และไดรูจักตนเองมากยิ่งขึ้นวาตนเอง
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สามารถที่จะเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนมีประสิทธิภาพเพียงใด 
 

ความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนใหทั้งความรูและความเพลิดเพลิน กลุมตัวอยางมคีวาม
พึงพอใจในระดับ (คาเฉลี่ย ( x ) เทากับ 4.40) ซ่ึงอยูในระดับความพึงพอใจที่ดี โดยผูวิจัยไดทําการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนใหมีทั้งเนื้อหาสาระ มีคุณภาพและประสิทธิภาพที่ดี มีรูปแบบ
การนําเสนองานที่หลากหลายไมซํ้าแบบ และมีปริมาณเพียงพอที่จะทําใหเกิดการเรียนรูและไมนาเบื่อ
แกผูเรียน ทําใหผูเรียนไดทั้งความรูความเพลิดเพลินไปพรอม ๆ กัน  
 

ความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถแกปญหาการเรียนไมทันเพื่อน ซ่ึงกลุมตัวอยางมีความ
พึงพอใจในระดับ (คาเฉลี่ย ( x ) เทากับ 4.36)  ซ่ึงอยูในระดับความพึงพอใจที่ดี โดยผูวิจัยไดทําการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนใหมีขั้นตอนที่งายไมซับซอน ผูเรียนสามารถที่จะเรียนเองได
ดวยตนเองโดยไมตองสอบถามจากผูที่ทําการสอน และสามารถที่จะทําการโตตอบกับคอมพิวเตอรได
ดวยตนเอง โดยเปนการแกปญหาไดอยางหนึ่งสําหรับผูเรียนที่ไมสามารถเรียนไดทันเพื่อน เรา
สามารถที่จะกลับมาศึกษาไดใหมตลอดเวลาโดยไมตองถวงเวลาเพื่อนที่มีความสามารถที่จะเรียนรูได
เร็วกวา และปกติเมื่อมีการเรียนกับครูผูสอน ผูเรียนที่ไมสามารถเรียนตามเพื่อนไดทันก็จะไมกลา
สอบถามครูตอหนาเพื่อน ๆ  การใชบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนจึงมีประโยชนอยางมากสําหรับผูที่
เรียนไมทันเพื่อนหรือมีการรับรูที่ชากวาผูอ่ืน 
 

ความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนชวยเพิ่มทักษะในการแกปญหาอยางเปนระบบ ซ่ึง
กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจ (คาเฉลี่ย ( x ) เทากับ 4.41) ซ่ึงอยูในระดับความพึงพอใจที่ดี   ผูวิจัยได
จัดทําคอมพิวเตอรการสอนอยางเปนขั้นตอนทําใหผูเรียนมีทักษะตาง ๆ ที่ดี เมื่อเกิดปญหาผูเรียน
สามารถที่จะแกปญหาไดเองอยางเปนระบบ 
 

ความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนชวยเพิ่มทักษะในการวิเคราะห กลุมตัวอยางมีความพึง
พอใจ (คาเฉลี่ย ( x ) เทากับ 4.86) ซ่ึงอยูในระดับความพึงพอใจที่ดี  ผูวิจัยไดจัดทํางานไดอยางเปน
ขั้นตอนทําใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจมีความเขาใจ ทําใหเพิ่มทักษะในการวิเคราะหงานไดเปนอยาง
ดี 
 

ความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนชวยทําใหแกปญหาไดเร็ว กลุมตัวอยางมีความพึง
พอใจ (คาเฉลี่ย ( x ) เทากับ 4.40) ซ่ึงอยูในระดับความพึงพอใจที่ดี ผูวิจัยไดจัดทําคอมพิวเตอรการ
สอน ซ่ึงชวยทําใหผูเรียนสามารถที่จะแกปญหาไดอยางรวดเร็ว เนื่องจากคอมพิวเตอรการสอนมี
วิธีการและขั้นตอนที่งายและสามารถทําไดอยางรวดเร็ว จึงทําใหสามารถแกปญหาไดเร็วข้ึน 
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ความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนชวยใหทําขอสอบไดเร็วข้ึนในเวลา จํากัด กลุมตวัอยาง
มีความพึงพอใจ (คาเฉลี่ย ( x ) เทากับ  4.24) ซ่ึงอยูในระดับความพึงพอใจที่ดี ผูวิจัยไดออกแบบของ
แบบทดสอบที่มีความเหมาะสมกับเนื้อหาทําใหผูเรียนสามารถที่จะทําขอสอบไดเร็วขึ้นในเวลา
อันรวดเร็ว และเวลาที่จํากัด 
 

ความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนทําใหไดรับความรูเพิ่มขึ้น กลุมตัวอยางมีความ        
พึงพอใจ (คาเฉลี่ย ( x ) เทากับ 4.42) ซ่ึงอยูในระดับความพึงพอใจทีด่ ีผูวิจัยออกแบบคอมพิวเตอรการ
สอนที่ทันสมัยและเปนระบบ เปนขั้นตอนทําใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจในบทเรียน ทําใหเกิดความรู
เพิ่มมากยิ่งขึน้ 
 

ความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนชวยใหจําไดมากขึ้น กลุมตัวอยางมีความพึงพอใจ 
(คาเฉลี่ย ( x ) เทากับ 4.24) ซ่ึงอยูในระดับความพึงพอใจที่ดี ผูวิจัยไดออกแบบคอมพิวเตอรการสอน 
อยางเปนระบบเปนขั้นตอนมีการใชภาพและเสียงมาชวยทําใหเกิดการจดจําไดมากยิ่งขึ้น 
 
ความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนชวยใหรูจักคิดอยางมีเหตุผล กลุมตัวอยางมีความ     
พึงพอใจ (คาเฉลี่ย ( x ) เทากับ 4.86) ซ่ึงอยูในระดับความพึงพอใจที่ดี ผูวิจัยสรางแบบทดสอบอยาง
เปนระบบ ขอมูลตาง ๆ เปรียบเทียบ ทําใหผูเรียนสามารถี่จะคิดไดอยางมีเหตุผล 
 
ความพึงพอใจในบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนชวยใหรูจักอยางเปนขั้นตอน  กลุมตัวอยางมีความ   
พึงใจ (คาเฉลี่ย ( x ) เทากับ 4.59) ซ่ึงอยูในระดับความพึงพอใจที่ดี ผูวิจัยสรางแบบทดสอบมีวิธีการ
สรางแบบทดสอบอยางเปนระบบ เปนขั้นตอนทําใหผูเรียนรูจักบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนอยาง
เปนขั้นตอนมากยิ่งขึ้น 
 
การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน   วิชา งานระบบสงกําลังรถยนต จากการใช
ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 90 คน เพื่อทําการทดลองใชบทเรียนจะเห็นไดวา คาคะแนน
แบบทดสอบระหวางเรียนคิดเปนรอยละ 82.52  และ คะแนนแบบทดสอบหลังเรียนคิดเปนรอยละ 
81.35  ดังนั้นจึงสรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน    วิชา งานระบบสงกําลังรถยนต มี
ประสิทธิภาพอยูในเกณฑ 80/80 สามารถนําไปใชงานได82.52/81.35   
 

5.1.2  อภิปรายผลการศึกษา 

เมื่อพิจารณาประสิทธิภาพหลังกระบวนการ ( E2 ) ได  81.35  เมื่อเปรียบเทียบกับคาประสิทธิภาพใน
กระบวนการ (E1) ซ่ึงไดคา   82.52    จะเห็นวาคาประสิทธิภาพหลังกระบวนการ (E2 ) มีคานอยกวาคา



 83

ประสิทธิภาพในกระบวนการ (E1) เพราะวาคาประสิทธิภาพหลังกระบวนการ (E2 ) เปนการประเมิน
หลังจากที่ผูเรียนไดเรียนจนครบแตละหนวย  ซ่ึงผูเรียนจะตองใชความจําที่ไดศึกษาที่ผานมา แลวทํา
การทดสอบเพื่อที่จะสอบหาคาประสิทธิภาพหลังกระบวนการ ( E2 )จึงทําใหประสิทธิภาพหลัง
กระบวนการ ( E2 ) มีคานอยกวาคาประสิทธิภาพในกระบวนการ (E1) สวนคาประสิทธิภาพใน
กระบวนการ (E1) เพราะเปนแบบทดสอบทายบทเรียนของแตละหนวยการเรียนซึ่งผูเรียนจะตองทํา
แบบทดสอบหลังจากที่เรียนจบในหนวยนั้น  จึงทําใหคาประสิทธิภาพในกระบวนการ (E1) มีคา
มากกวาคาประสิทธิภาพหลังกระบวนการ ( E2 ) และสวนประสิทธิผลทางการเรียนรูของผูเรียนนั้น  
ผลการวิจัยปรากฏวาประสิทธิผลมีคาเทากับ 60.09  สูงกวาผลที่คาดหวัง  สอดคลองกับงานวิจัยของ  
สุรพงษ   คําลือ [34]  ที่ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนเรื่องงานปรับอากาศรถยนต เพื่อ
วิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนดังกลาว (กลุมตัวอยาง 60 คน) พบวา มีประสิทธิภาพ 78.06/77.78  
สวนประสิทธิผลทางการเรียนรูโดยเทียบคะแนนกอนเรียน 17.49 มีความแตกตางกันและคะแนนหลัง
เรียน 77.78 มีความแตกตางกันทําใหผูเรียนมีประสิทธิภาพทางการเรียนรูเทากับ 60.29 เปนที่พึงพอใจ  
และผูเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรการสอนโดยเฉลี่ยมีความพึงพอใจมาก  ดังนั้น การใช
คอมพิวเตอรการสอน เร่ืองงานปรับอากาศรถยนตนําไปใชชวยสอนได   งานวิจัยของประเสริฐ       
แตงรัตนา [35]  ที่ไดสรางบทเรียนสําเร็จรูปชวยสอนเรื่องหารใชอินเตอรเน็ต  โดยใชโครงสรางแบบ 
IMMCI (Interactive Multi-Media Computer Instruction  เพื่อวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียน
ดังกลาว (กลุมตัวอยาง 36 คน) พบวา มีประสิทธิภาพ 82.19/80.78  สวนประสิทธิผลทางการเรียนรู
โดยเทียบคะแนนกอนเรียน (คาเฉลี่ยคิดเปน รอยละ 36.89  จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน)  มีความ
แตกตางกันและคะแนนหลังเรียน  (คาเฉลี่ยคิดเปน รอยละ 70.78  จากคะแนนเต็ม 10 คะแนน) มีความ
แตกตางกันและคะแนนหลังเรียนมีคะแนนสูงเปนที่พึงพอใจ  และผูเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรการ
สอนโดยเฉลี่ยมีความพึงพอใจมาก  ดังนั้น การใชคอมพิวเตอรการสอนอินเทอรเน็ตนําไปใชชวยสอน
ได   งานวิจัยของทักษิณา  วิไลลักษณ  [36]  ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรการวิชาคณิตศาสตร ค.012  
เร่ืองฟงกช่ันและสถิติ เพื่อหาประสิทธิภาพของของบทเรียนคอมพิวเตอรที่ชวยสรางขึ้น และเพื่อหา
ประสิทธิผลทางการเรียนของผูเรียน ผลการวิจัย พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรการวิชาคณิตศาสตร 
ค.012  เร่ืองฟงกช่ันและสถิติ ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 80.5/87.5 สูงกวามาตรฐาน 80/80  ที่ตั้งไวเปน
มาตรฐานการวิจัย  สวนคะแนนที่ไดจากการทดสอบกอนการเรียนเทากับ 40.8 และหลังเรียนเทากับ 
87.5 แตกตางกันเทากับ 46.7 ซ่ึงแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับเทากับ 0.01 ดังนั้น  ชุด
บทเรียนคอมพิวเตอรการสอนวิชาคณิตศาสตร ค.012  เร่ืองฟงกช่ันและสถิติ ทําใหนักเรียนมี
ประสิทธิภาพทางการเรียนเพิ่มขึ้น สวนความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน 
วิชางานปรับอากาศรถยนต  นั้นมีคาเทากับ 4.24  ซ่ึงอยูในระดับมาก สอดคลองกับผลการวิจัยของ
จักรกฤษณ  แสงแกว [37] ที่กลาวถึงงานวิจัยทั้ง 22 เร่ือง ระหวางป 2540 – 2546  ซ่ึงมีคาเฉลี่ย ( x  ) 
เทากับ 4.25  ซ่ึงอยูในระดับพึงพอใจมาก  จากการวิเคราะหแบบสอบถามความคิดเห็นกลุมตัวอยาง 
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การนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน   วิชา เขียนแบบเทคนิคเบื้องตน ไดผลดังนี้ ดานความ    
พึงพอใจมีคาเฉลี่ย ( x ) เทากับ 4.13 เมื่อนําไปเทียบกับเกณฑมาตรฐาน สรุปไดวาคุณภาพของบทเรียน
อยูในเกณฑ ดี  

 

5.2  ขอเสนอแนะ 
 

5.2.1  ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน   วิชา งานระบบสงกําลังรถยนต ในครั้งตอไป 

ควรเพิ่มเติมรูปภาพการนําเสนอในหนวยการเรียน ใหมากขึ้นและเสมือนจริงมากยิ่งขึ้นตอไป 
 

5.2.2   ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน   วิชา งานระบบสงกําลังรถยนต ในครั้งตอไป 

ควรจัดใหมีตัวอยางของการเขียนแบบเพิ่มขึ้น เพื่อใหผู เ รียนไดทดลองโตตอบ  ในรูปแบบที่
หลากหลายขึ้นซึ่งจะสงผลตอความรูความเขาใจตอ เร่ือง ระบบสงกําลังรถยนต 
 

5.2.3   ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน ใหมากขึ้นและเสมือนจริงมากยิ่งขึ้นตอไป 
 

5.2.4  ควรมีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน   วิชา งานระบบสงกําลังรถยนต 
 

5.3  การนําไปใชในวิชาชีพ 
 

5.3.1  สามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน   วิชา งานระบบสงกําลังรถยนต ไปใชในกิจกรรม

การเรียนการสอนได 
 

5.3.2  ผูที่สนใจศึกษาคนควา สามารถทําการศึกษา หรือเรียนรูดวยตนเองได เพราะมีแบบทดสอบ

ใหทํา เพื่อวัดความสามารถของตัวเอง 
 

5.3.3   สามารถนําบทเรียนไปใชเปนสื่อในการฝกอบรมบุคลากรทางดานงานสงกําลังรถยนต เพื่อให

บุคคลากรมีความรู ความเขาใจ ในสวนของงานระบบสงกําลังรถยนต เพื่อที่จะนําไปประยุกตใชกับ
งานจริงไดอยางถูกตองและมีประสิทธิภาพตอไป 
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ภาคผนวก ก. 
ขอมูลแบบทดสอบที่นํามาใชในบทเรียนคอมพิวเตอรการสอน  วิชา งานระบบสงกําลังรถยนต 
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แบบทดสอบหนวยท่ี 1 
เร่ืองโครงสรางและสวนประกอบของระบบสงกําลังรถยนต 

1. ระบบสงกําลังรถยนต  มีทําหนาที่ 
 ก.การถายทอดกําลังงานจาก เครื่องยนตไปขับลอรถยนต 
 ข.การทําใหรถสามารถเคลื่อนที่ได 
 ค.การสงถายกําลังงาน 
 ง.การเปลี่ยนแปลงความเร็วรถ 
2. ประเภทระบบขับเคลื่อนรถยนตแบงออกเปนกี่ประเภท 
 ก. 2 ระบบ    
 ข. 3 ระบบ 
 ค. 4 ระบบ    
      ง. 5 ระบบ 
3. หนาที่ของคลัตชรถยนตคือขอใด 
      ก. ตัดกําลังงาน   
       ข. เพิ่มกําลังงาน 
 ค. ตัดและตอกําลังงาน  
  ง. ตัดและเพิ่มกําลังงาน 
4.รถยนตทั่วไปนิยมใชคลัตชแบบใด 
       ก. แบบสปริงขด   
       ข. แบบอัตโนมัติ 
 ค. แบบไฮดรอลิคส   
        ง. แบบหวี 
5. แผนคลัตชแบงออกเปนกี่แบบ 
 ก. 2 แบบ    
 ข. 3 แบบ 
 ค. 4 แบบ   
        ง. 5 แบบ 
6. หนาที่ของแผนคลัตชคือขอใด 
 ก. ตัดกําลัง   
 ข. ถายทอดกําลัง 
 ค. เพิ่มกําลัง 
        ง. เพิ่มแรงบิด 
7.  เสื้อเกียรแบงไดเปนกี่สวน 
 ก.2 สวน 
 ข.3 สวน 
 ค.4 สวน 
        ง.5 สวน 
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8.เพลาที่ทําหนาที่รับกําลังจากเครื่องยนตคือ 
 ก.เพลาคลัตช 
 ข.เพลากลาง 
 ค.เพลารอง 
        ง.เพลาทาย 
9. เสื้อเพลาคือเสื้อเกียรสวนใด 
 ก.สวนหนา 
 ข.สวนหลัง 
 ค.สวนกลาง 
        ง.สวนบน 
10. เฟองบนเพลาสงกําลังและเฟองบนเพลารองขบกันตลอดยกเวนเกียรถอยคือการะปุกเกียรแบบใด 
 ก.แบบเฟองเลื่อน 
 ข.แบบซิงโครเมช 
 ค.แบบโอเวอรไดรฟ 
        ง.แบบอัตโนมัติ 
11. counter  shaft  คือขอใด 
 ก.เพลาคลัตช 
 ข.เพลารอง 
 ค.เพลากําลัง 
        ง.เพลาเกียร 
12.ซิงโครไนเซอรที่นิยมใชปจจุบันคือ 
 ก.แบบธรรมดา 
 ข.แบบสลัก 
 ค.แบบเฟองทองเหลือง 
       ง.แบบฟนหมา 
13.การหมุนของเพลารองคือขอใด 
 ก.หมุนตามเพลาคลัตช 
 ข.หมุนยอนเพลาคลัตช 
 ค.หมุนตามเพลาขอเหว่ียง 
        ง.หมุนยอนเพลาขอเหว่ียง 
14.เพลากลางทําดวยอะไร 
 ก. เหล็กหลอ 
 ข. เหล็กเหนียว 
 ค. เหล็กกลา 
        ง. อลูมิเนียม 
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15.เพลากลางแบบทอนเหล็กดันปลายทั้งสองขางเปนลักษณะใด 
 ก. สไปลน 
 ข. ปลอกเหล็ก   
 ค. เกลียว 
        ง. เทเปอร 
16.รถบรรทุกขนาดเล็กนิยมใชเพลากลางแบบใด 
 ก. ทอนเดียว 
 ข. แบบ 2 ทอน 
 ค. แบบ 3 ทอน 
        ง. แบบเหล็กตัน 
17.เสื้อเพลาทายทําจากวัสดุขอใด 
 ก. เหล็กกลาอัดขึ้นรูป 
 ข. อลูมิเนียม 
 ค. เหล็กหลอ 
        ง. เหล็กแผนหนาพิเศษ 
18.เพลาขับของรถแบบขับเคลื่อนลอหนาใชขอตอออนขางละกี่ตัว 
 ก. 2 ตัว 
 ข. 3 ตัว 
 ค. 4 ตัว 
        ง. 5 ตัว 
19.ขอตอออนแบบความเร็วคงที่เปนการออกแบบเพื่อแกปญหาขอตอออนแบบใด 
 ก. แบบธรรมดา 
 ข. แบบขอตอเลื่อน 
 ค. แบบผาใบ 
        ง. แบบลูกปนกลม 
20.ปลายเพลาขับมีลักษณะกลมคลายลูกปน เจาะรูไวเพื่ออะไร 
 ก. เพื่อลดนํ้าหนัก 
 ข. เพื่อใสสลัก 
 ค. เพื่อใสแหวน 
        ง. เพื่อระบายน้ํา 
21.เฟองทายแบบแยกคือขอใด 
 ก. banjo 
 ข. split  type 
 ค. rigid  type 
        ง. rear  type 
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22.เพลาทาย(REARAXLE) ทําจากอะไร 
 ก. เหล็กกลาหลอ 
 ข. เหล็กกลาผสม 
 ค. เหล็กหลอขึ้นรูป 
        ง. เหล็กเหนียว 
23.ring  gear  หมายถึงขอใด 
 ก. เฟองวงแหวน 
 ข. เฟองเดือยหมู 
 ค. เฟองดอกจอก 
        ง. เฟองหัวเพลา 
24.เฟองทายทําหนาที่เปลี่ยนการหมุนของอะไร 
 ก. เพลากลาง 
 ข. เพลาทาย 
 ค. เฟองขับ(เดือยหมู) 
        ง. เฟองตาม 
25.เฟองทายของรถยนตจะทําหนาที่ในขอใด 
 ก. เพิ่มความเร็วในการขับเพลาทาย 
 ข.  ลดความเร็วในการขับเพลาทาย 
 ค. ทําใหเพลากลางกับเพลาทายหมุนรอบเทากัน 
       ง. ทําใหเพลากลางกับเพลาทาย หมุนสวนทางกัน 
26.ขอใดไมใชช้ินสวนของระบบสงกําลัง 
 ก. เพลาขอเหว่ียง 
        ข. ลูกปนกดคลัตช 
        ค. แผนกดคลัตช 
        ง. ชิงโครเมท 
27.ระบบขับเคลื่อน 4 ลอเปนระบบที่ใชการขับเคลื่อนที่ลอทั้ง 4 ลอ ซึ่งแบบนี้มีการออกแบบออกเปนกี่แบบ 
 ก. 2 แบบ 
 ข. 3 แบบ 
 ค. 4 แบบ 
        ง. 5 แบบ 
28.อุปกรณในขอใดที่สวมกับปลายดวยวิธีการเซอะรองหรือสไปลน 
 ก. ขอตอออน 
 ข. ขอตอเลื่อน 
 ค. ขอตอแข็ง 
        ง. ขอตอแบบกามปู 
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29.อุปกรณใดที่ทําหนาที่ตัดตอกําลังขับเคลื่อนระหวางเครื่องยนตกับกระปุกเกียร 
 ก. ชุดคลัตช 
 ข. ลูกปนกดคลัตช 
 ค. แผนกดคลัตช 
        ง. ผาคลัตช 
30.ลอรถยนตจะรับกําลังจากเครื่องยนตเพื่อใชในการหมุนขับเคล่ือนรถยนตที่อยูที่ลอหลัง เปนระบบขับเคลื่อนแบบ
ใด 
 ก. ระบบการขับเคลื่อนลอหนา 
        ข. ระบบการขับเคลื่อนลอหลัง 
        ค. ระบบการขับเคลื่อน 4 ลอ 
        ง. ระบบการขับเคลื่อนอัตโนมัติ 
31.เครื่องยนตติดตั้งดานหนารถยนต โดยที่ลอหลังจะเปนลอตาม เปนระบบการขับเคลื่อนแบบใด 
        ก. ระบบการขับเคลื่อนลอหนา 
        ข. ระบบการขับเคลื่อนลอหลัง 
        ค. ระบบการขับเคลื่อน 4 ลอ 
        ง. ระบบการขับเคลื่อนอัตโนมัติ 
32.อุปกรณในขอใดที่มีหลายชุดตอกันอยางมีระบบและอุปกรณที่เปลี่ยนอัตราทดในการสงกําลังรถยนต 
 ก. กระปุกเกียร 
 ข. เฟองทาย 
 ค. เพลาขับ 
        ง. เพลาขาง 
33.ขอใดเปนอุปกรณที่ทําหนาที่สงกําลังจากกระปุกเกียรไปชุดเฟองทาย 
        ก. เพลาขับ 
        ข. เพลาขาง 
        ค. เพลากลาง 
        ง. เฟองบายศรี 
34.อุปกรณที่ทําหนาที่สงถายกําลังขับจากชุดเฟองดอกจอกไปยังลอรถยนตใหหมุนเดินหนาหรือถอยหลัง คือ 
 ก. เพลาขับลอหนา 
 ข. เพลาขับลอหลัง 
 ค. เพลาสงกําลัง 
        ง. เพลารอง 
35.เพลากลางของรถยนตทําหนาที่อะไร 
        ก. สงกําลังเครื่องยนตไปยังเกียร 
 ข. สงกําลังจากเฟองทายไปยังลอ 
 ค. สงกําลังจากเกียรไปยังเฟองทาย 
 ง.  สงกําลังจากพวงมาลัยไปยังลอ 
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36.ขอใดไมจัดอยูในสวนประกอบของเพลากลางรถยนต 
        ก. เพลาทอนกลาง 
 ข. เพลาโคง 
 ค. กากบาท 
 ง. ลูกปนรองรับตัวกลาง 
37.ขอตอออนชนิดใดสามารถถอดแยกสวนประกอบได 
 ก. แบบถวยลูกปนแข็ง 
 ข. แบบถวยลูกปนลอย 
 ค. แบบถวยลูกปนตายตัว 
 ง. แบบถวยลูกปนออนตัว 



 96 

แบบทดสอบหนวยท่ี 2 
เร่ือง งานชุดคลัตชรถยนต 

1.คลัตชเปนสวนประกอบของระบบสงกําลังที่อยูระหวาง 
 ก. เครื่องยนตกับกระปุกเกียร 
 ข. กระปุกเกียรกับเฟองทาย 
 ค. เฟองทายกับเครื่องยนต 
        ง. เฟองทายกับเพลากลาง 
2.คลัตชทําหนาที่ 
 ก. สงกําลัง 
 ข. ตัด-ตอกําลัง 
 ค. รับกําลัง 
 ง. ขับเคลื่อน 
3.โครงสรางคลัตชหมายถึง 
 ก. แผนเหล็กสปริงและผาคลัตช 
 ข. แผนเหล็กสปริง ดุมคลัตช 
 ค. ดุมคลัตชและผาคลัตช 
        ง. ดานสวนที่เช่ือมกับดุมคลัตช 
4.แผนเหล็กสปริงของจานคลัตชอยูระหวาง 
 ก. ลอชวยทรงกับแผนความฝด 
 ข. ลอชวยทรงกับแผนกดคลัตช 
 ค. ผาคลัตชทั้ง 2 ดาน 
        ง. ผาคลัตชกับแผนกดคลัตช 
5.จานคลัตชอยูระหวาง 
 ก. ลอชวยแรงกับกระปุกเกียร 
 ข. ลอชวยแรงกับแผนกดคลัตช 
 ค. แผนกดคลัตชกับกระปุกเกียร 
        ง. แผนกดคลัตชกับขาวีคลัตช 
6.สวนประกอบของคลัตชมีก่ีสวน 
 ก. 2 
 ข. 3 
 ค. 4 
 ง. 5 
7.คลัตชมีอยูก่ีแบบ 
 ก. 1 
 ข. 2 
 ค. 3 
        ง. 4 
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8.ฝาครอบคลัตชมีก่ีแบบ 
 ก. 1 
 ข. 2 
 ค. 3 
      ง. 4 
9.แผนกดคลัตชแบงไดก่ีแบบ 
 ก. 2 แบบ 
 ข. 3 แบบ 
 ค. 4 แบบ 
        ง. 5 แบบ 
10.คลัตชแบบหวีเรียกอีกช่ือวา 
 ก. แบบแรงเหวี่ยง 
 ข. แบบสปริงขด 
 ค. แบบไดอะแฟรม 
        ง. แบบกลไก 
11.สปริงขดในจานคลัตชมไีวสําหรับ 
 ก. ใหคลัตชยืดหยุนได 
 ข. ทําใหคลัตชไมมีเสียงดัง 
 ค. เพื่อใหเกิดการสมดุล 
        ง. ชวยใหการออกรถไดนิ่มนวล 
12.รถยนตทั่วไปนิยมใหคลัตชแบบใด 
 ก. แบบสปริงขด 
 ข. แบบอัตโนมัติ 
 ค. แบบไฮดรอลิกส 
        ง. แบบหวี 
13.คลัตชแบบหวีใชอะไรทําหนาที่แทนสปริงกด 
 ก. ขาคลัตช 
 ข. แผนกดคลัตช 
 ค. ไดอะแฟรมสปริง 
        ง. กานสง 
14.ชุดคลัตชติดตั้งอยูระหวางอะไร 
 ก. กระปุกเกียรกับเฟองทาย 
 ข. กระปุกเกียรกับเครื่องยนต 
 ค. กระปุกเกียรกับเพลากลาง 
 ง. ถูกทุกขอ 
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15.เพลาคลัตชรับกําลังจากที่ขอใด 
 ก. เพลากลาง 
 ข. เพลรารอง 
 ค. แผนคลัตช 
        ง. แผนกดคลัตช 
16.การไลลมคลัตชจะกระทําเมื่อใด 
       ก. ถอดปมคลัตช 
       ข. ถอดกระบอกปมคลัตช 
       ค. ถอดสวนประกอบของชุดคลัตช 
      ง.  ถูกทุกขอ 
17.ขอใดกลาวถูกตองในการทําช้ินสวนคลัตช 
        ก. ลางดวยน้ํามันเบนชิน 
        ข. ลางดวยน้ําผสมผงชักฟอก 
        ค. ลางดวยน้ํามันกาช 
       ง. ลางดวยน้ํามันดีเซล   
18.น้ํามันเบรกที่ใชในรถยนตใชเกรดอะไร 
        ก. DOT 1 
        ข. DOT 2 
        ค. DOT 3 
      ง.  DOT 4 
19.ถามีฟองอากาศในระบบคลัตชจะทําอยางไร 
 ก. ย้ําคลัตชไปเรื่อยๆ 
 ข. กระแทกแปนเหยียบคลัตช 
 ค. กระชากเขาเกียรแรงๆ 
 ง. ไลฟองอากาศใหม 
20.ถามีฟองอากาศในระบบคลัตช 
 ก. อุปกรณในระบบคลัตชชํารุด 
 ข. ระยะฟรีแปนเหยียบคลัตชตํ่าผิดปกติ 
 ค. ระฟรีแปนเหยียบคลัตชสูง 
 ง. จะไมสามารถเปลี่ยนเกียรได 
21.เมื่อถอดสายคลัตชออกจากกระบอกปมคลัตชออกควรทําอยางไร 
       ก. นําถุงพลาสติกมาหอไว  
       ข. ปลอยทิ้งเลย 
       ค. ใชคีมลอกบีบสายไว 
       ง.  นําถอดมารองน้ํามันที่หยด 
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22.แมปมคลัตชมีสวนประกอบกี่ช้ิน 
 ก. 5  ช้ิน  
        ข. 6  ช้ิน 
        ค. 7  ช้ิน 
        ง. 9  ช้ิน 
23.แมปมคลัตชมีสวนประกอบกี่ช้ิน 
        ก. 5  ช้ิน  
        ข. 6  ช้ิน 
        ค. 7  ช้ิน 
 ง. 9  ช้ิน 
24.ช้ินสวนใดไมมีในแมปมคลัตช 
 ก. ลูกยางปม 
 ข. สปริง 
 ค. แปบน้ํามันเบรก 
        ง. ลูกสูบปม 
25.ลูกสูบแมปมคลัตชจะเปลี่ยนเมื่อใด 
 ก. สึกหรอมาก 
 ข. มีรอยเสียดสี 
 ค. แตกราว 
        ง. ถูกทุกขอ 
26.เมื่อมีรอยรั่มสึมที่กระปุกน้ํามันแมปมคลัตชควรทําอยางไร 
      ก. ใชน้ําลางออก 
      ข. ใชผาเช็ดออก 
      ค.เปลี่ยนกระปุกน้ํามันแมปมคลัตช 
     ง.  เปลี่ยนชีลกระปุกน้ํามันแมปมคลัตช 
27.เมื่อประกอบลูกสูบควรทําอยางไร 
        ก. ประกอบเขาไปเลย 
        ข. ชโลมน้ํามันเบรก 
        ค. ชโลมน้ํามันเครื่อง 
       ง. ชโลมน้ํามันดีเซล 
28.กระบอกแมปมคลัตชมีรอยขีดเพียงเล็กนอยจะทําอยางไร 
        ก. ขัดดวยกระดาษทรายละเอียด 
        ข. ขัดดวยกระดาษทรายหยาบ 
        ค. ใชผาบางๆขัด 
 ง. เปลี่ยนกระบอกแมปม 
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24.ช้ินสวนใดไมมีในแมปมคลัตช 
 ก. ลูกยางปม 
 ข. สปริง 
 ค. แปบน้ํามันเบรก 
        ง. ลูกสูบปม 
29.ลูกยางปมคลัตชควรทําความสะอาดดวย 
 ก. น้ําผสมผงซักฟอก 
 ข. น้ํามันเบนซิน 
 ค. น้ํามันโซลา 
      ง. น้ําเปลา 
30.เปลี่ยนลูกยางกระบอกปมเมื่อใด 
 ก. มีรอยสึกหรอมาก 
 ข. มีรอยเสียดสี 
 ค. แตกราว 
        ง. ถูกทุกขอ 
31.การตรวจเช็คดูรอยรั่วซึมของลูกยางดูไดอยางไร 
       ก. สังเกตรอยรั่วจากจุดตางๆ 
       ข. รายไหลของน้ํามันเบรก 
       ค. เปดยางกันฝุนออกแลวสังเกตรอยซึม 
       ง. ใชน้ําลางใหสะอาดแลวสังเกตรอยซึม 
32.ถาเปลี่ยนลูกยางปมคลัตชจะประกอบอยางไรจึงจะถูกตอง 
        ก. ประกอบเขาไปเลย 
        ข. ชโลมน้ํามันเบรกกอนประกอบ 
        ค. ชโลมน้ํามันเครื่องกอนประกอบ 
        ง. ชโลมน้ํามันดีเซลกอนประกอบ 
33.ขันตอนการไลลมปมคลัตชโดยวิธีใดถูกตอง 
        ก. เติมน้ํามันคลัตชใหเต็มกระปุก 
        ข. ย้ําแปนเหยียบคลัตชหลายๆครั้ง 
        ค. ไลลมออกจากระบบใหหมด 
        ง. ถูกทุกขอ 
34.การไลลมคลัตชจะสิ้นสุดเมื่อใด 
 ก. ไมมีฟองอากาศในระบบ 
 ข. แปนเหยียบคลัตชอยูลึก 
 ค. เขาเกียรยาก 
        ง. คลัตชไมจาก 
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แบบทดสอบหนวยท่ี 3 
เร่ือง งานชุดกระปุกเกียรรถยนต 

1.โครงสรางของเพลาเกียรแบงออกเปนกี่เพลา 
 ก. 2  เพลา 
 ข. 3  เพลา 
 ค. 4  เพลา 
        ง. 5  เพลา 
2.เสื้อเกียรรถยนตโดยสวนมากทํามาจากวัสดุชนิดใด 
 ก. เหล็กหลอ 
 ข. เหล็กหลอผสม 
 ค. อลูมิเนียม 
 ง. สังกะสี  
3.เสื้อเพลาคือเสื้อเกียรสวนใด 
 ก. สวนหนา 
 ข. สวนหลัง 
 ค. สวนกลาง 
        ง. สวนบน 
4.แผนเหล็กสปริงของจานคลัตชอยูระหวาง 
 ก. ลอชวยทรงกับแผนความฝด 
 ข. ลอชวยทรงกับแผนกดคลัตช 
 ค. ผาคลัตชทั้ง 2 ดาน 
        ง. ผาคลัตชกับแผนกดคลัตช 
5.จานคลัตชอยูระหวาง 
 ก. ลอชวยแรงกับกระปุกเกียร 
 ข. ลอชวยแรงกับแผนกดคลัตช 
 ค. แผนกดคลัตชกับกระปุกเกียร 
        ง. แผนกดคลัตชกับขาวีคลัตช 
6.สวนประกอบของคลัตชมีก่ีสวน 
 ก. 2 
 ข. 3 
 ค. 4 
        ง. 5 
7.คลัตชมีอยูก่ีแบบ 
 ก. 1 
 ข. 2 
 ค. 3 
        ง. 4 
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8.เมื่อตองการใหไดกําลังตนในการขึ้นที่ลาดชันควรจะใชเกียรตําแหนงใด 
 ก. ตําแหนงต่ํา 
 ข. ตําแหนงปานกลาง 
 ค. ตําแหนงสูง 
        ง. ตําแหนงไหนก็ได 
9.เมื่อตองการใหไดกําลังตนในการขึ้นที่ลาดชันควรจะใชเกียรตําแหนงใด 
 ก. ตําแหนงต่ํา 
 ข. ตําแหนงปานกลาง 
 ค. ตําแหนงสูง 
       ง. ตําแหนงไหนก็ได 
10.กระปุกเกียรจําแนกตามการควบคุมเปนกี่ประเภท 
 ก. 2  ประเภท 
 ข. 3  ประเภท 
 ค. 4  ประเภท 
        ง. 5  ประเภท 
11.กลไกการเขาเกียรแบบธรรมดาในรถทั่วไปมีก่ีชนิด 
 ก. 2 ชนิด 
 ข. 3 ชนิด 
 ค. 4 ชนิด 
 ง. 5 ชนิด 
12.กระปุกเกียรแบบซุปเปอรชิพทําใหเกิดอัตราทดตามขอใด 
 ก. อัตราทด 2 ช้ัน 
 ข. อัตราทด 2 ความเร็ว 
 ค. อัตราทดสูง 
       ง. อัตราทดต่ํา 
13.การแบงประเภทกระปุกเกียรตามลักษณะการขับเคลื่อนออกเปนกี่ประเภท 
        ก. 2  ประเภท 
        ข. 3  ประเภท 
        ค. 4  ประเภท 
       ง. 5  ประเภท 
14.ประเภทของเฟองในกระปุกเกียรแบงออกเปนกี่ชนิด 
        ก. 2  ประเภท 
        ข. 3  ประเภท 
        ค. 4  ประเภท 
       ง. 5  ประเภท 
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15.สวนประกอบของกระปุกเกียรแบบเลือนแบงออกกี่ประเภท 
        ก. 2  ประเภท 
        ข. 3  ประเภท 
        ค. 4  ประเภท 
       ง. 5  ประเภท 
16.สวนประกอบหลักของชุดเกียรแบบซิงโครเมชประกอบไปดวยก่ีสวน 
        ก. 5  สวน 
        ข. 6  สวน 
        ค. 7  สวน 
       ง.  8  สวน 
17.จุดเดนของกระปุกเกียรแบบซิงโครเมชคือ 
 ก. เฟองเกียร 
 ข. เฟองทองเหลือง 
 ค. กามปูเขี่ยเกียร 
 ง. ปลอดเลื่อน 
18.ทําไมกระปุกเกียรแบบซิงโครเมชตองมีเฟองทองเหลือง 
    ก.   เขาเกียรงาย 
    ข.   เสียงเขาเกียรเงียบ 
    ค.   เพื่อหนวงความเร็วของเฟองเกียร 
    ง.   ถูกทุกขอ 
19.เฟองบนเพลาสงกําลังและเฟองบนเพลารองขบกันตลอดยกเวนเกียรถอยคือการะปุกเกียรแบบใด 
 ก. แบบเฟองเล่ือน 
 ข. แบบซิงโครเมช 
 ค. แบบโอเวอรไดรฟ 
        ง. แบบอัตโนมัติ 
20. counter  shaft  คือขอใด 
 ก. เพลาคลัตช 
 ข. เพลารอง 
 ค. เพลากําลัง 
        ง. เพลา 
21.ทําไมตองปลดเกียรวางกอนเปลี่ยนเกียรทุกครั้ง 
 ก. ปองกันการเขาเกียรซอน 
 ข. ปองกันเครื่องยนตดับ 
 ค. ขามเกียรไมได 
        ง. กันการสับสนในการขับ 
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22.การหมุนของเพลารองคือขอใด 
 ก. หมุนตามเพลาคลัตช 
 ข. หมุนยอนเพลาคลัตช 
 ค. หมุนตามเพลาขอเหว่ียง 
 ง. หมุนยอนเพลาขอเหว่ียง 
23.เมื่อตองการแรงฉุดมากขอใดถูก 
 ก. เฟองใหญขับเฟองใหญ 
 ข. เฟองใหญขับเฟองกลาง 
 ค. เฟองใหญขับเฟองเล็ก 
        ง. เฟองเล็กขับเฟองใหญ 
24.กระปุกเกียรแบบซุปเปอรชิพทําใหเกิดอัตราทดตามขอใด 
 ก. อัตราทด 2 ช้ัน 
 ข. อัตราทด 2 ความเร็ว 
 ค. อัตราทดสูง 
        ง. อัตราทดต่ํา 
25.เฟองเหลื่อมความเร็วมีหลักการทํางานตามขอใด 
 ก. เฟองทาย 
 ข. เพลารอง 
 ค. เพลาคลัตช 
 ง. เฟองเพลาหลัก 
26. synchronizer  ring  คือขอใด 
 ก.  เฟองทองเหลือง 
 ข.  ล่ิมเลื่อน 
 ค.  แหวนความฝด 
 ง.  ปลอกเลื่อน 
27. shifting key  คือขอใด 
 ก.  สปริงดันลิ่ม 
 ข.  ล่ิมเลื่อน 
 ค.  เฟองเล่ือน 
 ง.  ล่ิมวงเดือนๆ 
28.ขอใดไมใชการถอดกระปุกเกียรทอนปลาย 
    ก.  ถอดสกรูใหหลุดหมดทุกตัว 
   ข. เลื่อนกามปูใหอยูตําแหนงเกียรวาง 
    ค. ดันคันบังคับแกนกามปูไวแลวดึงทายกระปุกเกียรออก 
   ง. ถอดเพลารองออก 
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29.ขอใดไมใชการถอดปลอกเลื่อนเกียร 3 
 ก. ถอดเพลาตามออก 
 ข. ถอดแหวนล็อกหัวเพลาสงกําลังออก 
 ค. ยึดเบารองระหวางเฟองเกียร 2และ 3 
 ง. รองรับเพลาสงกําลังออกมิใหตกลงพื้น 
30.หัวหมูคือสวนใดของเสื้อเกียร 
 ก. สวนหนาของเสื้อเกียร 
 ข. สวนกลางของเสื้อเกียร 
 ค. สวนทายของเสื้อเกียร 
        ง. สวนปดปลายเกียร 
31.หลังจากการประกอบกระปุกเกียรเสร็จควรปฏิบัติอยางไร 
       ก. สังเกตรอยรั่วจากจุดตางๆ 
       ข. เช็คการเขาเกียรทุกเกียร 
       ค.ใชน้ําลางใหสะอาดแลวสังเกตรอยซึม 
       ง. ถูกทุกขอ 
32.เมื่อประกอบกระปุกเกียรเติมน้ํามันเกียรเกรดใดจึงจะเหมาะสม 
        ก. เกรด  40 
        ข. เกรด  50 
        ค. เกรด  70 
 ง. เกรด  90 
33.อัตราทดใดควรเปนอัตราทดเกียร 1 
 ก. 4.669:1         
 ข.  3.841:1 
 ค. 2.629:1 
 ง. ตัวเฟองขบและสงกําลัง 
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แบบทดสอบหนวยท่ี 4 
เร่ือง งานเพลากลางและขอตอออนรถยนต 

1.เพลากลางทําดวยอะไร 
 ก.  เหล็กหลอ 
 ข.  เหล็กเหนียว 
 ค.  เหล็กกลา 
 ง.  อลูมิเนียม 
2.เพลากลางแบบทอนเหล็กดันปลายทั้งสองขางเปนลักษณะใด 
 ก.  สไปลน 
 ข.  ปลอกเหล็ก   
 ค.  เกลียว 
        ง.  เทเปอร 
3.รถบรรทุกขนาดเล็กนิยมใชเพลากลางแบบใด 
 ก.  ทอนเดยีว 
 ข.  แบบ 2 ทอน 
 ค.  แบบ 3 ทอน 
       ง.  แบบเหล็กตัน 
4.หนาที่ของเพลากลางคืออะไร 
    ก. สงกําลังจากกระปุกเกียรไปเฟองทาย 
    ข. สงกําลังจากเฟองทายไปยังลอหลัง 
    ค. ปองกันการสั่นสะเทือนของลอ 
    ง. ใหลอหลังหมุนได 
5.เพลากลางเปนหลักแบบใด 
 ก. แบบทอเหล็กหลอ 
 ข. แบบทอแรงบิด 
 ค. แบบทอกลวง 
        ง. แบบทอตัน 
6.เพลากลาง 2 ทอนใชกับรถอะไร 
 ก. รถบรรทุก 
 ข. รถนั่งธรรมดา 
 ค. รถบรรทุกเล็ก 
        ง. รถขับเคล่ือนลอหนา 
7.คุณสมบัติของเพลากลางที่ดีคืออะไร 
 ก. น้ําหนักเบาและสมดุล 
 ข. ขนาดโตและแข็งแรง 
 ค. ขนาดสั่นแตเบา 
 ง. ขนาดยาวแตเบา 
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8.แรงบิดที่เกิดขึ้นในทิศทางตรงขามกับการหมุนของลอพยายามหมุนเสื้อเพลาทายใหหมุนอยางไร 
 ก. ตามทางกับลอหนา 
 ข. ตามทางกับลอหลัง 
 ค. แรงบิดเพลาทาย 
        ง. แรงบิดลอรถ 
9.อุปกรณซึ่งยึดเพลากลางบริเวณเพลากลางเรียกวาอะไร 
 ก. ขอตอออน 
 ข. ขอตอกากบาท 
 ค. ขอตอเลื่อน 
        ง.  ตุกตาเพลากลาง  
10.อุปกรณที่ใชเปลี่ยนแปลงความยาวของเพลากลางเมื่อมุมขับเปลี่ยนแปลงคืออะไร 
 ก. ขอตอออน 
 ข. ขอตอเลื่อน 
 ค. ขอตอสั่น 
        ง. ขอตอยาว 
11.ขอตอออนแบบความเร็วคงที่เปนการออกแบบเพื่อแกปญหาขอตอออนแบบใด 
 ก.  แบบธรรมดา 
 ข. แบบขอตอเลื่อน 
 ค.  แบบผาใบ 
 ง.  แบบลูกปนกลม 
12.ขอตอออนแบบใดมีลักษณะการทํางานคลายกับขอตอออนแบบธรรมดากับขอตอเลื่อนรวมกัน 
 ก.  แบบใชผาใบ 
 ข.  แบบคงที่ 
 ค.  แบบกากบาท 
       ง.  แบบลูกปนกลมและทรันเนี่ยน 
13.ขอตอออนแบบลูกปนกลมและทรันเนี่ยนมีใชในรถตามขอใด 
 ก. ญี่ปุน 
 ข. อเมริกัน 
 ค. เกาหลี 
        ง. ยุโรป 
14.ชนิดของขอตอออนแบงออกเปนกี่ประเภท 
        ก. 2  ประเภท 
        ข. 3  ประเภท 
        ค. 4  ประเภท 
       ง. 5  ประเภท 
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15.ขอตอออนแบบกากบาทประกอบไปดวยกามขอตอก่ีชุด 
        ก. 1  ชุด 
        ข. 2   ชุด 
        ค. 3   ชุด 
        ง. 4   ชุด 
16.ขอตอออนแบบกากบาทคูใชตัวตอกากบาทกี่ตัว 
        ก. 1  ตัว 
        ข. 2  ตัว 
        ค. 3  ตัว 
        ง.  4  ตัว 
17.หนาที่ของขอตอออนแบบกากบาทคูมีขอดีอยางไร 
 ก. เสียงเงียบ 
 ข. ไมสั่นมาก 
 ค. สงกําลังเอียงไดมาก 
 ง. สงกําลังไดดียิ่งขึ้น 
18.ขอตอแบบลูกปนเอียงไดก่ีองศา 
 ก. 10  องศา 
 ข. 20  องศา 
 ค. 30  องศา 
       ง. 40  องศา 
19.ขอตอแบบยางเอียงไดก่ีองศา 
 ก. 10  องศา 
 ข. 20  องศา 
 ค. 30  องศา 
 ง. 40  องศา 
20. หนาที่ของขอตอเลื่อนคืออะไร 
 ก. ใหเพลากลางยืดหยุน 
 ข. ใหเพลากลางสั่นหรือยาวตามสภาวะ 
 ค. ใหเพลากลางหมุน 
        ง. ใหเพลากลางไมดัง 
21.เหตุผลที่ตองเซาะรองขอตอเลื่อนคืออะไร 
 ก. ใหเพลากลางยืดหยุนได 
 ข. ใหเพลากลางสั่นหรือยาวได 
 ค. ใหเพลากลางหมุนสงแรงได 
        ง. ไมใหเพลากลางบิดตัวได 
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22.ลักษณะของการสงแรงขับแบบไหนที่ตองใชเพลากลาง 
 ก. เครื่องยนตอยูหนาขับลอหลัง 
 ข. เครื่องยนตอยูหลังขับลอหลัง 
 ค. เครื่องอยูหลังขับลอหนา 
 ง. เครื่องยนตอยูหนาขับลอหลัง 
23.สวนประกอบหลักๆของขอตอแบบเลื่อนแบงออกเปนกี่สวน 
 ก. 2  สวน 
 ข. 3  สวน 
 ค. 4  สวน 
        ง. 5  สวน 
24.การแกปญหาระยะหางที่ไมคงที่ใชขอใด 
 ก. ขอตอออน 
 ข. ขอตอความเร็วคงที่ 
 ค. ขอตอแบบผาใบ 
 ง. ขอตอเลื่อน 
25.เพลากลางคดจะเกิดผลอยางไร 
 ก. รถเรงไมขึ้น 
 ข. สั่นเมื่อความเร็วสูง 
 ค. เขาเกียรยาก 
 ง. มีเสียงครางที่เสื้อเฟองทาย 
26.อุปกรณที่ใชตรวจสอบการสายของเพลากลางคือขอใด 
 ก. ไดแอลเกจ 
 ข. ขอขีด 
 ค. เวอรเนีย 
 ง. ฟุตเหล็กชนิดยาวพิเศษ 
27. ถามุมของเพลากลางกับพื้นถนนมีมากจะเกิดอะไร 
 ก. เกิดการสั่นไดงาย 
 ข. มุมลอเปลี่ยนแปลงงาย 
 ค. เรงไมขึ้น 
        ง. เฟองทายหอน 
28.ขอตอที่ปรับระยะการขึ้นลงของลอขับเพลากลางคือ 
 ก. ขอตอออน 
 ข. ขอตอตรง 
 ค. ขอตอเลื่อน 
        ง. ขอตอปรับมุมได 
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29.ขอตอที่ปรับระยะความกวางของลอสําหรับลอขับเพลาหลังคือ 
 ก. ขอตอตรง 
 ข. ขอตอออน 
 ค. ขอตอเลื่อน 
        ง. ขอตอปรับมุมได 
30.รถยนตเมื่อใชงานแลวเกิดเพลากลางสั่นจะตองตรวจในขอ 
 ก. ตรวจการสึกหรอ 
 ข. ตรวจการเอียงของมุม 
 ค. ตรวจการสมดุลของเพลา 
 ง. ตรวจการสึกหรอของลูกปน 
31.การยึดชุดกากบาทของเพลากลางจะตองใชก่ีชุด 
 ก. กากบาทหนึ่งชุด 
 ข. กากบาทสองชุด 
 ค. กากบาทสามชุด 
 ง. กากบาทสี่ชุด 
32.ชุดกากบาทของเพลากลางสวนใหญใชสารหลอล่ืนชนิดใด 
 ก. น้ํามันเครื่อง 
 ข. น้ํามันสบู 
 ค. น้ํามันเกียร 
        ง. น้ํามันจารบี 
33.  เพลากลาง มีหนาที่อะไร 
        ก.รับกําลังงานในรอบต่ํา 
        ข. สงกําลังงานในรอบสูง 
        ค.รับและสงกําลังงานในรอบสูง 
        ง.รับและสงกําลังงานในรอบต่ํา 
34.  ขอใดกลาวผิดเกี่ยวกับเพลากลาง 
         ก.เพลากลางสามารถหมุนไดทั้งซายและขวา 
         ข.เพลากลางสามารถเปลี่ยนเพ่ือสงกําลังได 
         ค. เพลากลางสามารถสไลดเปลี่ยนความยาวได 
         ง. เพลากลางใชวัสดุหลอล่ืนบางสวน 
35. ขอตอออนทําหนาที่อะไร 
       ก. ตอเพลา 2 ทอน 
 ข. ตอเพลา 3 ทอน  
       ค. ตอเพลาและรับกําลังงาน 

       ง. ตอเพลาใหเอียงทํามุมตลอดเวลา 
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แบบทดสอบหนวยท่ี 5 
เร่ือง งานชุดเฟองทายรถยนต 

1.เฟองทายแบบแยกคือขอใด 
 ก. banjo 
 ข. split  type 
 ค. rigid  type 
        ง. rear  type 
2. ring  gear  หมายถึงขอใด 
 ก. เฟองวงแหวน 
 ข. เฟองเดือยหมู 
 ค. เฟองดอกจอก 
 ง. เฟองหัวเพลา 
3.ทําไมไมนิยมสรางเฟองทายใหมีอัตราทดเปนเลขลงตัว 
      ก.   สงกําลังไดไมเต็มที่ 
      ข.   สรางอัตราทดไดไมละเอียดยาก 
      ค.  ฟนเฟองจะขบซ้ําที่คูเดิม 
      ง.  อัตราทดต่ํา 
4.ช้ินสวนที่ทําใหน้ํามันหลอล่ืนหมุนเวียนในเฟองทายตามขอใด 
 ก. แบบแบนโจ 
 ข. แบบไฮปอยท 
 ค. แบบทดสองชั้น 
        ง. แบบไมล่ืน 
5.ทําไมไมนิยมสรางเฟองทายใหมีอัตราทดเปนเลขลงตัว 
 ก. สงกําลังไดไมเต็มที่ 
 ข. สรางอัตราทดไดไมละเอียดยาก 
 ค. ฟนเฟองจะขบซ้ําที่คูเดิม 
 ง. อัตราทดต่ํา 
6.ช้ินสวนใดที่ไดรับแรงขับโดยตรง 
 ก. เฟองวงแหวน 
 ข. เฟองดอกจอก 
 ค. เฟองเดือยหมู 
 ง. เฟองขับเพลา 
7.อุปกรณใดในระบบสงกําลังรถยนตที่สามารถทําใหเปลี่ยนแปลงอัตราทดของความเร็วได 
 ก. คลัตช 
 ข. เกียร 
 ค. เพลากลาง 
 ง. เฟองทาย 



 

 

112 

8.เฟองทายของรถยนตจะทําหนาที่ในขอใด 
 ก. เพิ่มความเร็วในการขับเพลาทาย 
 ข.  ลดความเร็วในการขับเพลาทาย 
 ค. ทําใหเพลากลางกับเพลาทายหมุนรอบเทากัน 
       ง.  ทําใหเพลากลางกับเพลาทายหมุนสวนทางกัน 
9.เฟองที่รับแรงขับจากเพลากลางของเฟองทายคือเฟองอะไร 
 ก. เฟองดอกจอก 
 ข. เฟองบายศรี 
 ค. เฟองขับ(เดือยหมู) 
        ง. เฟองจาน 
10.เฟองใดทําหนาที่สมดุลความเร็วรอบลอซายกับลอขวาขณะรถเลี้ยว 
 ก. เฟองเดือยหมู 
 ข. เฟองวงแหวน 
 ค. เฟองดอกจอก 
        ง. เฟองขับเพลาขาง 
11.อุปกรณชุดเฟองทายที่ทําใหลอสองขางรถยนตดวยความเร็วรอบไมเทากันไดคือ 
 ก. เฟองขับ(เดือยหมู) 
 ข. เฟองวงแหวน 
 ค. เฟองดอกจอก 
       ง. ชุดเรือนเฟองทด 
12.เฟองทายทําหนาที่เปลี่ยนการหมุนของอะไร 
 ก. เพลากลาง 
 ข. เพลาทาย 
 ค. เฟองขับ(เดือยหมู) 
        ง. เฟองตาม 
13.เฟองทายแบบแยกคือขอใด 
 ก. banjo 
 ข. split  type 
 ค. rigid  type 
      ง. rear  type  
14. ring  gear  หมายถึงขอใด 
 ก. เฟองวงแหวน 
 ข. เฟองเดือยหมู 
 ค. เฟองดอกจอก 
        ง. เฟองหัวเพลา 
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15.ทําไมไมนิยมสรางเฟองทายใหมีอัตราทดเปนเลขลงตัว 
 ก. สงกําลังไดไมเต็มที่ 
 ข. สรางอัตราทดไดไมละเอียดยาก 
 ค. ฟนเฟองจะขบซ้ําที่คูเดิม 
        ง. อัตราทดต่ํา 
16.หนาที่ของขอตอออนแบบกากบาทคูมีขอดีอยางไร  
 ก. เสียงเงียบ 
 ข. ไมสั่นมาก 
 ค. สงกําลังเอียงไดมาก 
 ง. สงกําลังไดดียิ่งขึ้น 
17.ช้ินสวนที่ทําใหน้ํามันหลอล่ืนหมุนเวียนในเฟองทายตามขอใด 
 ก. แบบแบนโจ 
 ข. แบบไฮปอยท 
 ค. แบบทดสองชั้น 
 ง. แบบไมล่ืน 
18.เฟองทายใชน้ํามันหลอล่ืนความหนืดตามขอใด 
 ก. SAE 15 
 ข. SAE 30 
 ค. SAE 40 
        ง. SAE 90 
19.เมื่อเวลารถว่ิงทางตรงชุดเฟองดอกจอกจะเปนอยางไร 
 ก. เฟองดอกจอกหมุนไปขางหนา 
 ข. เฟองดอกจอกหมุนไปขางหลัง 
 ค. เฟองดอกจอกสวนทางกัน 
        ง. เฟองดอกจอกจะยึดและหมุนไปกับเสื้อเฟองบายศรี 
20.เมื่อเวลาขับรถลอขางซายเกิดติดหลมลอขางใดจะมีแรงขับ 
 ก. ลอขางขวา 
 ข. ลอขางซาย 
 ค. ลอทั้งสองขาง 
 ง. ลอทั้งหมดฟรีตัว 
21.เมื่อรถว่ิงทางตรงเพลาทายจะหมุนรอบไปทางเดียวกันไดเพราะอะไร 
 ก. เพลากลางสงแรงขับโดยตรง 
 ข. เพลาขับทั้งสองถูกยึด 
 ค. เฟองดอกจอกถูกยึดและหมุนไปกับเสื้อ 
 ง. เฟองดอกจอกทํางานเกิดหมุนสวนทางกัน 
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22.ระยะฟรีฟนเฟองวงแหวนมีพิกัด 
 ก. 0.05 – 0.06  มิลลิเมตร 
 ข. 0.06 – 0.07  มิลลิเมตร 
 ค. 0.07 – 0.08  มิลลิเมตร 
       ง. 0.09 – 0.11 มิลลิเมตร 
23.เหตุใดการติดตั้งเฟองทายจึงตองใหตํ่ากวาเพลากลาง 
 ก.  เพื่อรองรับการรับแรงกระแทก 
 ข.  เพื่อความสวยงาม 
 ค.  เพื่อใหเพลาหมุนไดสะดวก 
 ง.   เพื่อลดนํ้าหนักตัวของรถ 
24.ระยะเฟองรุนของชุดเฟองดอกจอกที่วัดโดยฟลเลอรเกจมีพิกัดเทาใด 
 ก. 0.12 – 0.15 มิลลิเมตร 
 ข. 0.15 – 0.18 มิลลิเมตร 
 ค. 0.18 – 0.20 มิลลิเมตร 
 ง. 0.10 - 0.20 มิลลิเมตร 
25.ระยะบิดเบี้ยวเฟองวงแหวนมีพิกัดเทาใด 
 ก. 0.03  มิลลิเมตร 
 ข. 0.04  มิลลิเมตร 
 ค. 0.05  มิลลิเมตร 
 ง. 0.06  มิลลิเมตร 
27.ระยะฟรีขั้นสุดทายมพิีกัดเทาใด 
 ก. 0.02  มิลลิเมตร 
 ข. 0.03  มิลลิเมตร 
 ค. 0.04  มิลลิเมตร 
        ง. 0.05  มิลลิเมตร 
28.ระยะทแยงฝาครอบลูกปนมีพิกัดเทาใด 
       ก.    0.2 – 0.3   มิลลิเมตร 
       ข.    0.3 – 0.4   มิลลิเมตร 
       ค.    0.5 – 0.5   มิลลิเมตร 
              ง.    0.7 – 0.9   มิลลิเมตร 
29.  ขอใดไมใชหนาที่ของเฟองทาย 
         ก. รับกําลังงานจากเพลากลาง 
         ข. สงกําลังงานไปยังเพลาขับลอ 
         ค. เปลี่ยนความเร็วของเพลาขับลอเมื่อรถเลี้ยว 
         ง. รับและสงกําลังงานทุกความเร็วรอบ 
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30.ช้ินสวนใดที่รับแรงโดยตรงจากเพลากลาง 
 ก. เฟองบายศรี             
 ข. เฟองดอกจอก 
 ค. เฟองเดือยหมู             
 ง. เฟองขับเพลา 
31. ชุดขับสุดทายของรถยนตที่ขับดวยลอหนาจะติดตั้งอยูที่ใด 
 ก. เสื้อเพลาทาย             
 ข.  อยูในกระปุกเกียร  
 ค. อยูในกระปุกเกียรที่เสื้อเพลาทาย  
 ง.  ตอนกลางของตัวรถ 
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แบบทดสอบหนวยท่ี 6 
เร่ือง งานชุดเพลาลอรถยนต 

1.ชนิดของเพลาขับลอรถยนตมีก่ีชนิด 
        ก. 2  ชนิด 
 ข. 3  ชนิด 
 ค. 4  ชนิด 
       ง. 5  ชนิด 
2. เพลาขับลอหนารถยนตแบงออกเปนกี่ชนิด 
        ก. 2  ชนิด 
 ข. 3  ชนิด 
 ค. 4  ชนิด 
 ง. 5  ชนิด 
3.เพลาขับลอหนารถยนตขอตอออนแบบลูกปนแบงออกเปนกี่ชนิด 
        ก. 2  ชนิด 
 ข. 3  ชนิด 
 ค. 4  ชนิด 
 ง. 5  ชนิด 
4.ขอคือเพลาขับหนารถยนตขอตอออนแบบลูกปนเลื่อนไมได 
 ก. ชนิด  AJ,RJ 
 ข. ชนิด  TJ 
 ค. ชนิด  DJ 
       ง. ชนิด  DOJ 
5.ขอคือเพลาขับหนารถยนตขอตอออนแบบลูกปนเลื่อนได 
 ก. ชนิด  AJ,RJ 
 ข. ชนิด  TJ 
 ค. ชนิด  DJ 
 ง. ชนิด  DOJ 
6.ขอคือเพลาขับหนารถยนตขอตอออนแบบดุม 3 ขา เลื่อน ได 
        ก. ชนิด  AJ,RJ 
 ข. ชนิด  TJ 
 ค. ชนิด  DJ 
       ง. ชนิด  DOJ 
7.ขอใดสวนประกอบของเพลาขับรถยนตขอตอออนแบบลูกปนเลื่อนไมไดชนิด BJ 
 ก. รางลูกปนใน 
 ข. กรงลูกปน 
 ค. ถวยลูกปน 
 ง. แหวนล็อกหัวเพลา 
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8.สวนประกอบของเพลาขับรถยนตขอตอออนแบบลูกปนเลื่อนไมไดชนิด RJ ออกเปนกี่สวน 
 ก. 5  สวน 
 ข. 6  สวน 
 ค. 7  สวน 
       ง. 8  สวน 
9.ขอดีของเพลาขับลอรถยนตขอตอออนแบบลูกปนเลื่อนไมไดชนิด RJ 
 ก. ทํางานเอียงไดมาก 
 ข. เสียงเงียบ 
 ค. เพลามีแรงเสียดสีตํ่า 
       ง. เพลามีช้ินสวนนอย 
10.เพลาขับลอรถยนตขอตอออนแบบดุม 3 ขาใชลูกปนชนิดใด 
 ก. ลูกปนเม็ด 
 ข. ลูกปนเข็ม 
 ค. ลูกปนตลับแบบเม็ด 
 ง. ลูกปนตลับแบบเข็ม 
11.หนาที่ของเพลาขับลอหนารถยนตที่ถูกตองที่สุด 
 ก. ขับลอรถใหลอรถหมุน 
 ข. ทําใหลอหมุน  
 ค. กระตุกลอ 
         ง. รองรับแรงเบียดขางของลอ 
12.เพลาขับลอเรียกอีกช่ือหนึ่งวา 
 ก. เพลาขาง 
 ข. เพลาทาย 
 ค. เฟองขับ 
        ง. เฟองตาม 
13.เม็ดลูกปนทําหนาที่ 
 ก. ถายทอดกําลังขับลูกปนและกระบอก 
 ข. หลอล่ืนเพลาขับ 
 ค. กันกระแทก 
        ง. ขับเคลื่อนเพลา 
14. เม็ดลูกปนเปนแบบรองตรงมีขออยางไร 
 ก. เอียงได  10 – 20  องศา 
 ข. เอียงได  20 – 30  องศา 
 ค. เอียงได  30 – 40  องศา 
 ง. เอียงได  22 – 44  องศา 
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15.ขอใดไมใชโครงสรางเพลาทาย 
 ก. ตลับลูกปนดานลอ 
 ข. เพลาขับลอ 
 ค. ตลับลูกปนเฟองทาย 
       ง. เพลากลาง 
16.ลูกปนรองรับที่ตัวเพลาปลายดานในติดตั้งที่สวนใด 
 ก. ดานเฟองทาย 
 ข. ดานลอ 
 ค. ดานเฟองวงแหวน 
 ง. ดานเฟองดอกจอก 
17.ปลายดานนอกของเพลาทายติดอยูกับสวนใดของระบบสงกําลัง 
 ก. ดานเฟองทาย 
 ข. ดานลอ 
 ค. ดานเฟองวงแหวน 
        ง. ดานเฟองดอกจอก 
18.ขอใดที่ไมใชหนาที่ของเพลาทาย 
 ก. เปนที่ยึดติดลอหลัง 
 ข. ขับเคลื่อนลอหลัง 
 ค. สงถายกําลังขับเคลื่อน 
        ง. ปรับเปลี่ยนอัตราทดเกียร 
19.หนาที่หลักของเพลาทายแบบมีจุดหมุนดานในขางเดียวคือ 
 ก. ยึดเกาะถนนไดดี 
 ข. ลดแรงเสียดสี 
 ค. เสียงเงียบขณะขับเคลื่อน 
        ง. มีความฝดนอย 
20.หนาที่หลักของเพลาทายแบบอิสระ 2 ขาง 
 ก. การเตนของลอแตละลอไมกระทบกัน 
 ข. ลอทั้งคูกระทบกัน 
 ค. เวลาเลี้ยวมีเสียงเงียบ 
        ง. ประสิทธิภาพการเขาโคงดี 
21.ชนิดของเพลาทายของรถยนตนั่งมีก่ีชนิด 
 ก. 2  ชนิด 
 ข.  3  ชนิด 
 ค. 4  ชนิด 
 ง. 5  ชนิด 
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22.ชนิดของเพลาทายของรถยนตบรรทุกมีก่ีชนิด 
 ก. 2  ชนิด 
 ข.  3  ชนิด 
 ค. 4  ชนิด 
        ง. 5  ชนิด 
23.การเกิดเสียงดังขณะเรงแสดงวา 
 ก. เกิดการสึกหรอของขอตอออน 
 ข. ขอตอออนขัดตัว 
 ค. เพลาขับเบี้ยว 
 ง. เพลาขับสั่น 
24.อาการสั่นระหวางการเรงมีสาเหตุมาจาก 
 ก.   ขอตอออนขาดจาระบีหลอล่ืน 
 ข.   เกิดการสึกหรอของขอตอออน 
 ค.   ลูกปนในขอตอสึกหรอ 
 ง.    ขอเกิดการเสียศูนย 
25.ถายางกันฝุนเกิดการแตกหรือรั่วมีผลตอประสิทธิภาพของเพลาขับคือ 
 ก. ขอตอออนเสียหาย 
 ข. ขอตอไมล่ืน 
 ค. ขอตอเบี้ยวเสียศูนย 
 ง. ขอตอไมเคลื่อนตัว 
26.ถาระยะรุนของเพลาทายมากเกินไปควรจะ 
 ก. เสริมแผนชิม 
 ข. ตอกกระแทกเพลาทาย 
 ค. ขันเช็คนอตล็อกดุมลอ 
        ง. ปรับตั้งระยะฟรีเฟองทาย 
27.ปลายเพลาทางดานลอรับแรงกระทํากี่แรง 
 ก. 1  แรง 
 ข. 2  แรง 
 ค. 3  แรง 
        ง. ไมรับแรงกระทําเลย 
28.การหาศูนยเสื้อเพลาใชเครื่องมือชนิดใดวัด 
       ก.  ฟลเลอรเกจ 
       ข.  บรรทัดเหล็ก 
       ค.  ปอรเกจ 
             ง.   ไดอัลเกจ 
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29.ขอใดกลาวไมถูกตองถายางกันฝุนเพลาขับเกิดการชํารุด 
        ก. จาระบีรั่ว 
        ข. ฝุนหรือดินเขาลูกปนเพลาขับ 
        ค. เพลาขับมีเสียงดัง 
 ง. เพลาขับยังทํางานไดเหมือนเดิม 
30. ถาลูกปนเพลาขับมีเสียงดังเพราะสาเหตุใดมากที่สุด 
        ก. จาระบีรั่ว 
        ข. ฝุนหรือดินเขาลูกปนเพลาขับ 
        ค. การออกตัวกระชากบอยครั้ง 
        ง. การกระแทกของรถอยางรุนแรง 



แบบทดสอบหลังเรียนวิชาสงกําลังรถยนต   รหัสวิชา 2101 – 1002 
จํานวน 60 คะแนน เวลา  60  นาที 

 
1.รถยนตทั่วไปนิยมใชคลัตชแบบใด 
      ก. แบบสปริงขด    
      ข. แบบอัตโนมัติ 

ค. แบบไฮดรอลิคส   
ง. แบบหว ี

2. หนาที่ของคลัตชรถยนตคือขอใด 
      ก. ตัดกําลังงาน    
      ข. เพิ่มกําลังงาน 

ค. ตัดและตอกําลังงาน   
ง. ตัดและเพิ่มกาํลังงาน 

3. เฟองบนเพลาสงกําลังและเฟองบนเพลา
รองขบกันตลอดยกเวนเกยีรถอยคือการะปกุ
เกียรแบบใด 

ก. แบบเฟองเล่ือน 
ข. แบบซิงโครเมช 
ค. แบบโอเวอรไดรฟ 
ง. แบบอัตโนมัต ิ

 4.เพลาทาย(REARAXLE) ทําจากอะไร 
ก.  เหล็กกลาหลอ 
ข.  เหล็กกลาผสม 
ค.  เหล็กหลอขึ้นรูป 
ง.  เหล็กเหนียว 

5.ปลายเพลาขับมีลักษณะกลมคลายลูกปน 
เจาะรูไวเพื่ออะไร 

ก.  เพื่อลดน้ําหนกั 
ข.  เพื่อใสสลัก 
ค.  เพื่อใสแหวน 
ง.  เพื่อระบายน้ํา 

 

 
6.เสื้อเพลาทายทําจากวัสดุขอใด 

ก.  เหล็กกลาอัดขึ้นรูป 
ข.  อลูมิเนียม 
ค.  เหล็กหลอ 
ง.  เหล็กแผนหนาพิเศษ 

7. เสื้อเพลาคือเสื้อเกียรสวนใด 
ก. สวนหนา 
ข. สวนหลัง 
ค. สวนกลาง 
ง. สวนบน 

8.เฟองทายแบบแยกคือขอใด 
ก.  banjo 
ข.  split  type 
ค.  rigid  type 
ง.  rear  type 

9.ring  gear  หมายถึงขอใด 
ก.  เฟองวงแหวน 
ข.  เฟองเดือยหมู 
ค.  เฟองดอกจอก 

       ง.  เฟองหัวเพลา 
10.เฟองทายทาํหนาที่เปลี่ยนการหมุนของ
อะไร 

ก.  เพลากลาง 
ข.  เพลาทาย 
ค.  เฟองขับ(เดือยหมู) 
ง.  เฟองตาม 
 
 
 



11.เสื้อเกียรแบงไดเปนกี่สวน 
ก. 2 สวน 
ข. 3 สวน 
ค. 4 สวน 
ง. 5 สวน 

12.การหมุนของเพลารองคือขอใด 
ก. หมุนตามเพลาคลัตช 
ข. หมุนยอนเพลาคลัตช 
ค. หมุนตามเพลาขอเหวีย่ง 
ง. หมุนยอนเพลาขอเหวีย่ง 

13.คลัตชแบบหวีใชอะไรทําหนาที่แทน
สปริงกด 

ก. ขาคลัตช 
ข. แผนกดคลัตช 
ค. ไดอะแฟรมสปริง 
ง. กานสง 
 

14.ชุดคลัตชติดตั้งอยูระหวางอะไร 
ก. กระปุกเกียรกบัเฟองทาย 
ข. กระปุกเกียรกบัเครื่องยนต 
ค. กระปุกเกียรกบัเพลากลาง 
ง. ถูกทุกขอ 

15.เพลาคลัตชรับกําลังจากที่ขอใด 
ก. เพลากลาง 
ข. เพลรารอง 
ค. แผนคลัตช 

ง. แผนกดคลัตช 
16.การไลลมคลัตชจะกระทําเมื่อใด 
      ก. ถอดปมคลัตช 
      ข.ถอดกระบอกปมคลัตช 
      ค.ถอดสวนประกอบของชุดคลัตช 
      ง. ถูกทุกขอ 

17.น้ํามันเบรกที่ใชในรถยนตใชเกรดอะไร 
       ก. DOT 1 
       ข. DOT 2 
       ค. DOT 3 
       ง. DOT 4 
18.ถามีฟองอากาศในระบบคลัตชจะทํา
อยางไร 

ก. ย้ําคลัตชไปเรือ่ยๆ 
ข. กระแทกแปนเหยยีบคลัตช 
ค. กระชากเขาเกยีรแรงๆ 
ง. ไลฟองอากาศใหม 

19.เมื่อถอดสายคลัตชออกจากกระบอกปม
คลัตชออกควรทําอยางไร 
      ก. นําถุงพลาสติกมาหอไว  
      ข. ปลอยทิ้งเลย 
      ค. ใชคีมลอกบีบสายไว 
      ง.  นําถอดมารองน้ํามันทีห่ยด 
20.แมปมคลัตชมีสวนประกอบกี่ช้ิน 
       ก. 5  ช้ิน  
       ข. 6  ช้ิน 
       ค. 7  ช้ิน 
       ง. 9  ช้ิน 
21.กลไกการเขาเกียรแบบธรรมดาในรถ
ทั่วไปมีกี่ชนิด 

ก. 2 ชนิด 
ข. 3 ชนิด 
ค. 4 ชนิด 
ง. 5 ชนิด 
 
 
 
 



22.กระปุกเกียรแบบซุปเปอรชิพทําใหเกิด
อัตราทดตามขอใด 

ก. อัตราทด 2 ช้ัน 
ข. อัตราทด 2 ความเร็ว 
ค. อัตราทดสูง 

       ง. อัตราทดต่ํา 
23.การแบงประเภทกระปกุเกียรตามลักษณะ
การขับเคลื่อนออกเปนกี่ประเภท 
       ก. 2  ประเภท 
       ข. 3  ประเภท 
       ค. 4  ประเภท 
       ง. 5  ประเภท 
24.ประเภทของเฟองในกระปุกเกยีรแบง
ออกเปนกี่ชนดิ 
       ก. 2  ประเภท 
       ข. 3  ประเภท 
       ค. 4  ประเภท 
       ง. 5  ประเภท 
25.จุดเดนของกระปุกเกียรแบบซิงโครเมชคือ 

ก. เฟองเกยีร 
ข. เฟองทองเหลอืง 
ค. กามปูเขี่ยเกียร 
ง. ปลอดเลื่อน 

26. counter  shaft  คือขอใด 
ก. เพลาคลัตช 
ข. เพลารอง 
ค. เพลากําลัง 

       ง. เพลา 
 
 
 
 

27.ทําไมตองปลดเกียรวางกอนเปลี่ยนเกยีร
ทุกครั้ง 

ก. ปองกนัการเขาเกียรซอน 
ข. ปองกันเครื่องยนตดับ 
ค. ขามเกียรไมได 
ง. กันการสับสนในการขับ 

28.การหมุนของเพลารองคือขอใด 
ก. หมุนตามเพลาคลัตช 
ข. หมุนยอนเพลาคลัตช 
ค. หมุนตามเพลาขอเหวีย่ง 
ง. หมุนยอนเพลาขอเหวีย่ง 

29.เมื่อตองการแรงฉุดมากขอใดถูก 
ก. เฟองใหญขับเฟองใหญ 
ข. เฟองใหญขับเฟองกลาง 
ค. เฟองใหญขับเฟองเล็ก 
ง. เฟองเล็กขับเฟองใหญ 

30.กระปุกเกียรแบบซุปเปอรชิพทําใหเกิด
อัตราทดตามขอใด 

ก. อัตราทด 2 ช้ัน 
ข. อัตราทด 2 ความเร็ว 
ค. อัตราทดสูง 
ง. อัตราทดต่ํา 

31.ขอตอออนแบบความเรว็คงที่เปนการ
ออกแบบเพื่อแกปญหาขอตอออนแบบใด 

ก.  แบบธรรมดา 
ข.  แบบขอตอเล่ือน 
ค.  แบบผาใบ 
ง.  แบบลูกปนกลม 
 
 
 



32.ขอตอออนแบบใดมีลักษณะการทํางาน
คลายกับขอตอออนแบบธรรมดากับขอตอ
เล่ือนรวมกัน 

ก.  แบบใชผาใบ 
ข.  แบบคงที่ 
ค.  แบบกากบาท 
ง.  แบบลูกปนกลมและทรันเนีย่น 

33.ขอตอออนแบบลูกปนกลมและทรันเนีย่น
มีใชในรถตามขอใด 

ก.  ญ่ีปุน 
ข.  อเมริกัน 
ค.  เกาหล ี
ง.  ยุโรป 

34.ชนิดของขอตอออนแบงออกเปนกี่
ประเภท 
       ก. 2  ประเภท 
       ข. 3  ประเภท 
       ค. 4  ประเภท 
       ง. 5  ประเภท 
35.ขอตอออนแบบกากบาทประกอบไปดวย
กามขอตอกี่ชุด 
       ก. 1  ชุด 
       ข. 2   ชุด 
       ค. 3   ชุด 
       ง. 4   ชุด 
36.ขอตอออนแบบกากบาทคูใชตัวตอ
กากบาทกี่ตวั 
       ก. 1  ตัว 
       ข. 2  ตัว 
       ค. 3  ตัว 
       ง.  4  ตัว 

37.หนาที่ของขอตอออนแบบกากบาทคูมี
ขอดอียางไร 

ก. เสียงเงียบ 
ข. ไมส่ันมาก 
ค. สงกําลังเอียงไดมาก 
ง. สงกําลังไดดียิง่ขึ้น 

38.ขอตอแบบลูกปนเอียงไดกี่องศา 
ก. 10  องศา 
ข. 20  องศา 
ค. 30  องศา 
ง. 40  องศา 

39.ขอตอแบบยางเอียงไดกี่องศา 
ก. 10  องศา 
ข. 20  องศา 
ค. 30  องศา 
ง. 40  องศา 

40. หนาที่ของขอตอเล่ือนคืออะไร 
ก. ใหเพลากลางยดืหยุน 
ข. ใหเพลากลางสั่นหรือยาวตามสภาวะ 
ค. ใหเพลากลางหมุน 

       ง. ใหเพลากลางไมดัง 
41.อุปกรณชุดเฟองทายที่ทําใหลอสองขาง
รถยนตดวยความเร็วรอบไมเทากันไดคือ 

ก.  เฟองขับ(เดือยหมู) 
ข.  เฟองวงแหวน 
ค.  เฟองดอกจอก 

       ง.  ชุดเรือนเฟองทด 
 
 
 
 
 



42.เฟองทายทาํหนาที่เปลี่ยนการหมุนของ
อะไร 

ก.  เพลากลาง 
ข.  เพลาทาย 
ค.  เฟองขับ(เดือยหมู) 
ง.  เฟองตาม 

43.เฟองทายแบบแยกคือขอใด 
ก.  banjo 
ข.  split  type 
ค.  rigid  type 
ง.  rear  type 

44. ring  gear  หมายถึงขอใด 
ก.  เฟองวงแหวน 
ข.  เฟองเดือยหมู 
ค.  เฟองดอกจอก 
ง.  เฟองหัวเพลา 

45.ทําไมไมนยิมสรางเฟองทายใหมีอัตราทด
เปนเลขลงตัว 

ก.  สงกําลังไดไมเต็มที่ 
ข.  สรางอัตราทดไดไมละเอยีดยาก 
ค.  ฟนเฟองจะขบซ้ําที่คูเดิม 
ง.  อัตราทดต่ํา 

46.หนาที่ของขอตอออนแบบกากบาทคูมี
ขอดีอยางไร 

ก. เสียงเงียบ 
ข. ไมส่ันมาก 
ค. สงกําลังเอียงไดมาก 
ง. สงกําลังไดดียิง่ขึ้น 

 
 
 

47.ขอดีของเพลาขับลอรถยนตขอตอออน
แบบลูกปนเลือ่นไมไดชนิด RJ 

ก.  ทํางานเอียงไดมาก 
ข.  เสียงเงียบ 
ค.  เพลามีแรงเสียดสีต่ํา 
ง.  เพลามีช้ินสวนนอย 

48.เฟองทายใชน้ํามันหลอล่ืนความหนืดตาม
ขอใด 

ก.  SAE 15 
ข.  SAE 30 
ค.  SAE 40 
ง.  SAE 90 

49.เมื่อเวลารถวิ่งทางตรงชุดเฟองดอกจอกจะ
เปนอยางไร 

ก.  เฟองดอกจอกหมุนไปขางหนา 
ข.  เฟองดอกจอกหมุนไปขางหลัง 
ค.  เฟองดอกจอกสวนทางกัน 

        ง.  เฟองดอกจอกจะยึดและหมุนไปกับ
เสื้อเฟองบายศรี 
50.เมื่อเวลาขบัรถลอขางซายเกดิติดหลมลอ
ขางใดจะมีแรงขับ 

ก.  ลอขางขวา 
ข.  ลอขางซาย 
ค.  ลอทั้งสองขาง 
ง.  ลอทั้งหมดฟรตีัว 

51.เพลาขับลอรถยนตขอตอออนแบบดุม 3 
ขาใชลูกปนชนิดใด 

ก.    ลูกปนเมด็ 
ข.  ลูกปนเข็ม 
ค.  ลูกปนตลับแบบเม็ด 
ง.  ลูกปนตลับแบบเข็ม 



52.หนาที่ของเพลาขับลอหนารถยนตที่
ถูกตองที่สุด 

ก.  ขับลอรถใหลอรถหมุน 
ข.  ทําใหลอหมุน  
ค.  กระตุกลอ 

        ง.  รองรับแรงเบียดขางของลอ 
53.เพลาขับลอเรียกอีกชื่อหนึง่วา 

ก.  เพลาขาง 
ข.  เพลาทาย 
ค.  เฟองขับ 
ง.  เฟองตาม 

54.เม็ดลูกปนทําหนาที ่
ก.  ถายทอดกําลังขับลูกปนและ
กระบอก 
ข.  หลอล่ืนเพลาขับ 
ค.  กันกระแทก 
ง.  ขับเคลื่อนเพลา 

55. เม็ดลูกปนเปนแบบรองตรงมีขออยางไร 
ก.  เอียงได  10 – 20  องศา 
ข.  เอียงได  20 – 30  องศา 
ค.  เอียงได  30 – 40  องศา 
ง.  เอียงได  22 – 44  องศา 

56.ขอใดไมใชโครงสรางเพลาทาย 
ก.  ตลับลูกปนดานลอ 
ข.  เพลาขับลอ 
ค.  ตลับลูกปนเฟองทาย 
ง.  เพลากลาง 

 
 
 
 

57.ลูกปนรองรบัที่ตัวเพลาปลายดานในติดตั้ง
ที่สวนใด 

ก. ดานเฟองทาย 
ข. ดานลอ 
ค. ดานเฟองวงแหวน 
ง. ดานเฟองดอกจอก 

58.ปลายดานนอกของเพลาทายติดอยูกับสวน
ใดของระบบสงกําลัง 

ก. ดานเฟองทาย 
ข. ดานลอ 
ค. ดานเฟองวงแหวน 
ง. ดานเฟองดอกจอก 

59.ขอใดที่ไมใชหนาที่ของเพลาทาย 
ก. เปนที่ยึดติดลอหลัง 
ข.  ขับเคลื่อนลอหลัง 
ค.  สงถายกําลังขับเคลื่อน 
ง.  ปรับเปลี่ยนอตัราทดเกียร 

60.หนาที่หลักของเพลาทายแบบมีจุดหมุน
ดานในขางเดยีวคือ 

ก.  ยึดเกาะถนนไดด ี
ข.  ลดแรงเสียดส ี
ค.  เสียงเงียบขณะขับเคลื่อน 

       ง.  มีความฝดนอย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ข. 
รายละเอียดการวิเคราะหคณุภาพของแบบทดสอบบทเรียนคอมพวิเตอรการสอน   

วิชา  งานระบบสงกําลังรถยนต 
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N  n 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 PH

1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 13
2 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 10
3 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13
4 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 12
5 1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 11
6 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 10
7 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 13
9 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 12
10 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 13
11 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13
12 0 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 12
13 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 13
14 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 13
15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 11
16 1 1 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 11
17 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 12
18 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 11
19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 13
20 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13
21 1 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 11
22 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 0 12
23 0 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 12
24 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 12
25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 13
26 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13
27 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 10
28 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 10
29 0 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 11
30 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 12
31 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 12

ขอมูลการวิเคราะหแบบทดสอบหนวยที่ 1- หนวยที่6

ตาราง ข.1 แสดงคาความยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก( r ) หนวยการเรียนที่1
คะแนนสอบกลุมสูง (PH )
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N  n 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 PH

32 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 12
33 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 11
34 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13
35 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13
36 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 12
37 1 1 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 0 11
X 28 29 30 29 30 30 29 29 30 30 30 29 30 30 29

คะแนนสอบกลุมสูง (PH )
ตาราง ข.1  (ตอ)
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N  n 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 PL P
1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 0 0 7 0.667
2 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 5 0.5
3 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 5 0.6
4 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 4 0.533
5 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 7 0.6
6 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 9 0.633
7 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 6 0.633
8 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 9 0.733
9 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 8 0.667
10 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 5 0.6
11 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 6 0.633
12 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 9 0.7
13 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 4 0.567
14 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 6 0.633
15 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 5 0.533
16 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 6 0.567
17 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 7 0.633
18 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 7 0.6
19 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 8 0.7
20 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 8 0.7
21 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 5 0.533
22 0 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1 6 0.6
23 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 6 0.6
24 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 5 0.567
25 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 7 0.667
26 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 0 7 0.667
27 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 4 0.467
28 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0.367
29 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 8 0.633
30 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 10 0.733
31 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 10 0.733

ตาราง ข.1 (ตอ)
คะแนนสอบกลุมสูง (PL)
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N  n 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 PL P
32 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 4 0.533
33 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 5 0.533
34 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 6 0.633
35 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 5 0.6
36 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 5 0.567
37 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 6 0.567
X 14 12 17 13 18 16 19 18 18 16 17 17 12 12 12

                                    P = 11 + 5                                     r = 11 - 5
30 15

คะแนนสอบกลุมสูง (PL )
ตาราง ข.1 (ตอ)

การคํานวณหาคาความ ยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก (  r  )
1. ตัวอยางการคํานวณหาคาความยากงาย ( P) 2. ตัวอยางการคํานวณหาคาอํานาจจําแนก( r)

P =    PH + PL r =     PH - PL

       N               N/2    
     เมื่อ       P =  คาความยากงายของขอสอบ      เมื่อ       r =  คาอํานาจจําแนกของขอสอบ

             PH  = จํานวนคนกลุมสูงที่ตอบถูกในขอนั้น              PH  = จํานวนคนกลุมสูงที่ตอบถูกในขอนั้น
               PL = จํานวนคนกลุมต่ําที่ตอบถูกขอนั้น                PL = จํานวนคนกลุมต่ําที่ตอบถูกขอนั้น

P  =     0.53 r  =     0.4

                N = จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด                 N = จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด
ตัวอยางจากขอท่ี 15 ตัวอยางจากขอท่ี 15
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r
0.4

0.333
0.533
0.533
0.267
0.067
0.467
0.267
0.267
0.533
0.467

0.2
0.6

0.467
0.4

0.333
0.333
0.267
0.333
0.333

0.4
0.4
0.4

0.467
0.4
0.4
0.4
0.6
0.2

0.133
0.133 13 11 14 11 15 14 16 16 16 13 15 14 11 11 10
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r
0.533

0.4
0.467
0.533
0.467
0.333

1 1 3 2 3 2 3 2 2 3 2 3 1 1 2

20 16
15 16
18 19
16 18
18 17
19 17
19
22
20
18
19
21
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17
19
16
17
19
18
21
21
16
18
18
17
20
20
14
11
19
22
22
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N   n 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 PH

1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 12
2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 14
3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15
4 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 1 11
5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 13
6 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 12
7 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14
8 1 0 1 0 1 0 0 1 0 1 1 1 1 1 1 10
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 12

10 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 12
11 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 11
12 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 0 0 11
13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 12
14 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 12
15 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14
16 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14
17 1 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 10
18 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 13
19 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 1 1 1 10
20 1 0 0 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 11
21 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 11
22 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 10
23 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 14
24 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13
25 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 13
26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 13
27 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 12
28 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 13
29 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13
30 1 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 12
31 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 12

ขอมูลการวิเคราะหแบบทดสอบหนวยที่ 1- หนวยที่6

ตาราง ข.2 แสดงคาความยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก( r ) หนวยการเรียนที่2
คะแนนสอบกลุมสูง (PH )
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N   n 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 PH

32 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 0 1 1 12
33 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 13
34 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 12
X 29 27 28 26 26 28 27 29 26 28 25 28 29 29 31

คะแนนสอบกลุมสูง (PH )
ตาราง ข.2  (ตอ)
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N   n 0 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 PL P r
1 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 1 0 1 0 4 0.53 0.53
2 1 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 0 9 0.77 0.33
3 0 0 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 0 0 0 3 0.60 0.80
4 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 6 0.57 0.33
5 0 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 5 0.60 0.53
6 1 0 0 0 0 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 7 0.63 0.33
7 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 4 0.60 0.67
8 0 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 0 6 0.53 0.27
9 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 1 0 1 4 0.53 0.53

10 0 1 0 1 1 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 5 0.57 0.47
11 1 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 5 0.53 0.40
12 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 6 0.57 0.33
13 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 6 0.60 0.40
14 0 1 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 1 0 7 0.63 0.33
15 1 0 0 1 1 0 0 0 1 0 0 1 1 0 1 7 0.70 0.47
16 0 0 0 0 0 0 1 0 0 1 1 0 0 1 1 5 0.63 0.60
17 0 0 0 0 1 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 6 0.53 0.27
18 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 4 0.57 0.60
19 0 0 1 0 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 1 4 0.47 0.40
20 0 0 0 0 0 1 0 0 0 0 1 0 0 1 0 3 0.47 0.53
21 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 3 0.47 0.53
22 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 7 0.57 0.20
23 0 1 0 0 1 1 0 1 0 0 0 1 0 0 1 6 0.67 0.53
24 0 0 1 1 0 0 0 0 1 1 1 0 1 1 0 7 0.67 0.40
25 1 1 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 7 0.67 0.40
26 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 1 1 1 1 0 7 0.67 0.40
27 1 0 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 5 0.57 0.47
28 0 0 0 0 0 1 1 1 0 0 1 1 1 0 1 7 0.67 0.40
29 0 0 1 1 1 0 0 0 1 1 0 0 0 1 1 7 0.67 0.40
30 0 1 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 7 0.63 0.33
31 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 10 0.73 0.13

ตาราง ข.2 (ตอ)
คะแนนสอบกลุมสูง (PL)
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N   n 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 PL P r
32 0 1 1 1 0 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 7 0.63 0.33
33 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 0 1 10 0.77 0.20
34 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 10 0.73 0.13
X 12 12 12 14 14 15 15 17 15 13 13 14 13 14 13

                                    P = 14 + 7                                     r = 14 - 7
30 15

ตาราง ข.2 (ตอ)
คะแนนสอบกลุมสูง (PL )

การคํานวณหาคาความ ยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก (  r  )
1. ตัวอยางการคํานวณหาคาความยากงาย ( P) 2. ตัวอยางการคํานวณหาคาอํานาจจําแนก( r)

P =    PH + PL r =     PH - PL

       N               N/2    
     เมื่อ       P =  คาความยากงายของขอสอบ      เมื่อ       r =  คาอํานาจจําแนกของขอสอบ
             PH  = จํานวนคนกลุมสูงทีตอบถูกในขอนัน              PH  = จํานวนคนกลุมสูงทีตอบถูกในขอนัน
               PL = จํานวนคนกลุมตําทีตอบถูกขอนัน                PL = จํานวนคนกลุมตําทีตอบถูกขอนัน

P  =     0.70 r  =     0.47

                N = จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด                 N = จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด
ตัวอยางจากขอที 15 ตัวอยางจากขอที 15
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26 24 25 23 25 26 24 26 23
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3 3 3 3 1 2 3 3 3
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11 10 10 12 12 13 13 15 14
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1 2 2 2 2 2 2 2 1

16 19
23 23
18 22
17 0
18 0
19 0
18
16
16
17
16
17
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16
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14
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14
17
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17
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N   n 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 PH

1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 1 1 12
2 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 0 0 0 10
3 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 12
4 1 1 0 1 1 0 1 1 1 0 0 1 0 1 1 10
5 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 9
6 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 10
7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 12
8 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 10
9 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12

10 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 9
11 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 14
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 12
13 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 1 0 8
14 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 10
15 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 9
16 1 1 1 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 8
17 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12
18 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 10
19 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 14
20 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 14
21 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13
22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 14
23 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 14
24 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 14
25 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 13
26 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 14
27 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15
28 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 10
29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15
30 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 13
31 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 14

ขอมูลการวิเคราะหแบบทดสอบหนวยที่ 1- หนวยที่6

ตาราง ข.3 แสดงคาความยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก( r ) หนวยการเรียนที่3
คะแนนสอบกลุมสูง (PH )
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N   n 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 PH

32 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 10
33 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15
X 26 27 29 31 29 29 29 28 22 23 25 23 21 27 22

คะแนนสอบกลุมสูง (PH )
ตาราง ข.3  (ตอ)
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N   n 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 PL P r
1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 0 0 7 0.633 0.333
2 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 5 0.5 0.333
3 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 5 0.567 0.467
4 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 4 0.467 0.4
5 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 7 0.533 0.133
6 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 9 0.633 0.067
7 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 6 0.6 0.4
8 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 9 0.633 0.067
9 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 8 0.667 0.267

10 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 5 0.467 0.267
11 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 6 0.667 0.533
12 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 9 0.7 0.2
13 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 4 0.4 0.267
14 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 6 0.533 0.267
15 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 5 0.467 0.267
16 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 6 0.467 0.133
17 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 7 0.633 0.333
18 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 7 0.567 0.2
19 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 8 0.733 0.4
20 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 8 0.733 0.4
21 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 5 0.6 0.533
22 0 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1 6 0.667 0.533
23 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 6 0.667 0.533
24 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 5 0.633 0.6
25 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 7 0.667 0.4
26 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 0 7 0.7 0.467
27 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 4 0.633 0.733
28 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0.367 0.6
29 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 8 0.767 0.467
30 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 10 0.767 0.2
31 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 10 0.8 0.267

ตาราง ข.3 (ตอ)
คะแนนสอบกลุมสูง (PL)
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N   n 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 PL P r
32 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 4 0.467 0.4
33 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 5 0.667 0.667
X 13 11 14 11 15 14 16 16 16 13 15 14 11 11 10

                                    P = 9 + 5                                     r = 9 - 5
30 15

คะแนนสอบกลุมสูง (PL )
ตาราง ข.3 (ตอ)

การคํานวณหาคาความ ยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก (  r  )
1. ตัวอยางการคํานวณหาคาความยากงาย ( P) 2. ตัวอยางการคํานวณหาคาอํานาจจําแนก( r)

P =    PH + PL r =     PH - PL

       N               N/2    
     เมื่อ       P =  คาความยากงายของขอสอบ      เมื่อ       r =  คาอํานาจจําแนกของขอสอบ
             PH  = จํานวนคนกลุมสูงทีตอบถูกในขอนัน              PH  = จํานวนคนกลุมสูงทีตอบถูกในขอนัน
               PL = จํานวนคนกลุมตําทีตอบถูกขอนัน                PL = จํานวนคนกลุมตําทีตอบถูกขอนัน

P  =     0.467 r  =     0.267

                N = จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด                 N = จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด
ตัวอยางจากขอที 15 ตัวอยางจากขอที 15
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25 26 27 29 27 27 27 26 20 21 23 21 20 26 21
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1 1 2 2 2 2 2 2 2 2 2 2 1 1 1
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13 11 14 11 15 14 16 16 16 13 15 14 11 11 10



  133

13 11 15 12 16 14 18 16 16 15 15 15 11 11 11

19 14
15 20
17 0
14 0
16 0
19 0
18
19
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14
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12
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14
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17
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18
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20
19
20
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N   n 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 PH

1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 11
2 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 10
3 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 12
4 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 10
5 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 9
6 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 10
7 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 8
8 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 9
9 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12

10 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 8
11 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 14
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 12
13 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 7
14 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 14
15 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 13
17 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 14
18 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 13
19 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 12
20 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 10
21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15
22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 14
23 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 12
24 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 10
25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15
26 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 14
27 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 13
28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15
29 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 14
30 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 14
31 1 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 13

ขอมูลการวิเคราะหแบบทดสอบหนวยที่ 1- หนวยที่6

ตาราง ข.4 แสดงคาความยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก( r ) หนวยการเรียนที่4
คะแนนสอบกลุมสูง (PH )
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N   n 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 PH

32 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 14
33 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15
34 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 1 1 13
35 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 12
X 28 30 29 31 29 30 28 28 26 28 27 29 24 30 24

คะแนนสอบกลุมสูง (PH )
ตาราง ข.4  (ตอ)
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N   n 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 PL P r
1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 0 0 7 0.6 0.27
2 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 5 0.5 0.33
3 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 5 0.57 0.47
4 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 4 0.47 0.4
5 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 7 0.53 0.13
6 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 9 0.63 0.07
7 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 6 0.47 0.13
8 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 9 0.6 0
9 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 8 0.67 0.27

10 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 5 0.43 0.2
11 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 6 0.67 0.53
12 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 9 0.7 0.2
13 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 4 0.37 0.2
14 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 6 0.67 0.53
15 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 5 0.5 0.33
16 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 6 0.63 0.47
17 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 7 0.7 0.47
18 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 7 0.67 0.4
19 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 8 0.67 0.27
20 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 8 0.6 0.13
21 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 5 0.67 0.67
22 0 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1 6 0.67 0.53
23 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 6 0.6 0.4
24 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 5 0.5 0.33
25 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 7 0.73 0.53
26 0 1 1 0 1 0 1 1 0 1 0 1 0 0 0 7 0.7 0.47
27 0 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 4 0.57 0.6
28 0 0 0 0 1 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 1 0.53 0.93
29 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 8 0.73 0.4
30 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 10 0.8 0.27
31 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 10 0.77 0.2

ตาราง ข.4 (ตอ)
คะแนนสอบกลุมสูง (PL)
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N   n 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 PL P r
32 0 0 1 1 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 0 4 0.6 0.67
33 0 0 0 0 1 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 5 0.67 0.67
34 0 0 1 0 0 1 0 1 1 0 1 1 0 0 0 6 0.63 0.47
35 0 0 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 1 1 0 5 0.57 0.47
X 13 11 16 12 17 15 18 18 17 16 16 16 12 12 11

                          P = 10 + 5                           r = 10 - 5
30 15

P  =     0.50 r  =     0.33

                N = จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด                 N = จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด
ตัวอยางจากขอที 15 ตัวอยางจากขอที 15

             PH  = จํานวนคนกลุมสูงทีตอบถูกในขอนัน              PH  = จํานวนคนกลุมสูงทีตอบถูกในขอนัน
               PL = จํานวนคนกลุมตําทีตอบถูกขอนัน                PL = จํานวนคนกลุมตําทีตอบถูกขอนัน

       N               N/2    
     เมื่อ       P =  คาความยากงายของขอสอบ      เมื่อ       r =  คาอํานาจจําแนกของขอสอบ

การคํานวณหาคาความ ยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก (  r  )
1. ตัวอยางการคํานวณหาคาความยากงาย ( P) 2. ตัวอยางการคํานวณหาคาอํานาจจําแนก( r)

P =    PH + PL r =     PH - PL

คะแนนสอบกลุมสูง (PL )
ตาราง ข.4 (ตอ)
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13 11 14 11 15 14 16 16 16 13 15 14 11 11 10



  136

0 0 2 1 2 1 2 2 1 3 1 2 1 1 1

18 18
15 20
17 19
14 17
16 0
19 0
14
18
20
13
20
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11
20
15
19
21
20
20
18
20
20
18
15
22
21
17
16
22
24
23
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N   n 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 PH

1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 11
2 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 10
3 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 12
4 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 10
5 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 9
6 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 10
7 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 8
8 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 9
9 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12

10 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 8
11 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 14
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 12
13 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 7
14 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 14
15 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 13
17 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 14
18 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 13
19 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 12
20 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 10
21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15
22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 14
23 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 12
24 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 10
25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15
X 19 20 20 21 21 22 19 19 18 19 18 19 14 20 15

ขอมูลการวิเคราะหแบบทดสอบหนวยที่ 1- หนวยที่6

ตาราง ข.5 แสดงคาความยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก( r ) หนวยการเรียนที่5
คะแนนสอบกลุมสูง (PH )
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N   n 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 PL P r
1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 0 0 7 0.6 0.27
2 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 5 0.5 0.33
3 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 5 0.57 0.47
4 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 4 0.47 0.4
5 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 7 0.53 0.13
6 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 9 0.63 0.07
7 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 6 0.47 0.13
8 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 9 0.6 0
9 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 8 0.67 0.27

10 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 5 0.43 0.2
11 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 6 0.67 0.53
12 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 9 0.7 0.2
13 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 4 0.37 0.2
14 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 6 0.67 0.53
15 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 5 0.5 0.33
16 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 6 0.63 0.47
17 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 7 0.7 0.47
18 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 7 0.67 0.4
19 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 8 0.67 0.27
20 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 8 0.6 0.13
21 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 5 0.67 0.67
22 0 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1 6 0.67 0.53
23 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 6 0.6 0.4
24 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 5 0.5 0.33
25 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 7 0.73 0.53
X 12 9 10 9 10 11 12 13 12 10 11 11 9 11 10

ตาราง ข.5 (ตอ)
คะแนนสอบกลุมสูง (PL)
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                                    P = 10 + 5                                      r = 10 - 5
30 15

P  =     0.50 r  =     0.33

                N = จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด                 N = จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด
ตัวอยางจากขอที 15 ตัวอยางจากขอที 15

               PL = จํานวนคนกลุมตําทีตอบถูกขอนัน                PL = จํานวนคนกลุมตําทีตอบถูกขอนัน

P =    PH + PL r =     PH - PL

       N               N/2    
     เมื่อ       P =  คาความยากงายของขอสอบ      เมื่อ       r =  คาอํานาจจําแนกของขอสอบ
             PH  = จํานวนคนกลุมสูงทีตอบถูกในขอนัน              PH  = จํานวนคนกลุมสูงทีตอบถูกในขอนัน

1. ตัวอยางการคํานวณหาคาความยากงาย ( P) 2. ตัวอยางการคํานวณหาคาอํานาจจําแนก( r)
การคํานวณหาคาความ ยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก (  r  )
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N   n 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 PH

1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 11
2 0 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 1 1 1 0 10
3 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 12
4 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 0 1 1 10
5 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 0 1 1 1 9
6 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 1 1 10
7 0 1 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 8
8 1 1 1 1 0 1 0 0 1 0 1 0 1 1 0 9
9 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 12

10 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 8
11 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 14
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 12
13 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 7
14 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 14
15 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10
16 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 13
17 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 14
18 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 13
19 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 12
20 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 10
21 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15
22 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 1 1 14
23 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 12
24 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 0 10
25 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15
26 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 13

27 1 1 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 12

28 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 13

29 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 15

30 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 14

X 24 25 25 26 26 26 22 24 23 23 23 24 17 24 19

ขอมูลการวิเคราะหแบบทดสอบหนวยที่ 1- หนวยที่6

ตาราง ข.6 แสดงคาความยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก( r ) หนวยการเรียนที่6
คะแนนสอบกลุมสูง (PH )
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N   n 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 PL P r
1 0 1 0 1 0 1 1 0 1 1 0 1 0 0 0 7 0.6 0.27
2 1 0 0 0 1 0 0 1 0 0 0 0 1 1 0 5 0.5 0.33
3 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 0 1 5 0.57 0.47
4 0 0 0 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 4 0.47 0.4
5 0 0 0 0 0 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 7 0.53 0.13
6 1 1 1 1 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 9 0.63 0.07
7 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 6 0.47 0.13
8 1 0 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 0 0 1 9 0.6 0
9 1 1 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 1 1 0 8 0.67 0.27

10 0 0 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 5 0.43 0.2
11 1 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 0 1 1 6 0.67 0.53
12 1 0 1 0 1 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 9 0.7 0.2
13 0 0 0 0 0 0 1 1 0 0 1 1 0 0 0 4 0.37 0.2
14 1 1 1 0 1 1 1 0 0 0 0 0 0 0 0 6 0.67 0.53
15 0 0 0 0 0 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 5 0.5 0.33
16 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 0 0 0 6 0.63 0.47
17 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 7 0.7 0.47
18 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 0 0 0 7 0.67 0.4
19 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 8 0.67 0.27
20 1 1 1 0 1 0 1 0 1 1 0 0 1 0 0 8 0.6 0.13
21 0 0 1 0 0 1 0 1 0 0 0 1 0 1 0 5 0.67 0.67
22 0 0 0 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 1 6 0.67 0.53
23 0 1 0 0 0 1 0 1 1 0 0 1 0 1 0 6 0.6 0.4
24 1 1 0 1 0 0 1 1 0 0 0 0 0 0 0 5 0.5 0.33
25 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 7 0.73 0.53
26 0 0 0 0 0 0 1 0 1 0 1 0 0 0 1 4 0.57 0.6
27 0 0 0 1 0 0 0 1 0 0 0 1 1 1 1 6 0.6 0.4
28 1 1 0 1 0 1 0 1 0 1 0 1 1 1 1 10 0.77 0.2
29 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 12 0.9 0.2
30 0 0 0 0 0 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 7 0.7 0.47
X 13 9 10 11 9 12 12 15 13 10 12 11 10 13 13

คะแนนสอบกลุมสูง (PL)
ตาราง ข.6 (ตอ)



  143

                                    P = 10 + 5                                     r = 10 - 5
30 15

1. ตัวอยางการคํานวณหาคาความยากงาย ( P) 2. ตัวอยางการคํานวณหาคาอํานาจจําแนก( r)

     เมื่อ       r =  คาอํานาจจําแนกของขอสอบ
             PH  = จํานวนคนกลุมสูงทีตอบถูกในขอนัน              PH  = จํานวนคนกลุมสูงทีตอบถูกในขอนัน

P =    PH + PL r =     PH - PL

       N               N/2    

P  =     0.50 r  =     0.33

การคํานวณหาคาความ ยากงาย (P) และคาอํานาจจําแนก (  r  )

ตัวอยางจากขอที 15 ตัวอยางจากขอที 15

               PL = จํานวนคนกลุมตําทีตอบถูกขอนัน                PL = จํานวนคนกลุมตําทีตอบถูกขอนัน
                N = จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด                 N = จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด

     เมื่อ       P =  คาความยากงายของขอสอบ



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ค. 
ขอมูลการวิเคราะหผลจากการทดสอบกอนเรียนและหลงัเรียน 



คนที คะแนนกอนเรียน (X1) คะแนนหลังเรียน (X2) D D2

1 13 51 38 1444

2 10 50 40 1600

3 12 51 39 1521

4 11 52 41 1681

5 12 51 39 1521

6 13 50 37 1369

7 10 52 42 1764

8 14 50 36 1296

9 12 40 28 784

10 12 50 38 1444

11 13 52 39 1521

12 11 52 41 1681

13 15 48 33 1089

14 14 48 34 1156

15 9 51 42 1764

16 13 49 36 1296

17 12 52 40 1600

18 14 52 38 1444

19 13 50 37 1369

20 11 49 38 1444

21 15 46 31 961

22 12 51 39 1521

23 11 49 38 1444

24 13 51 38 1444

25 12 51 39 1521

26 11 50 39 1521

27 13 51 38 1444

28 12 52 40 1600

29 14 45 31 961

ตารางที่ ค.1 แสดงรายละเอียดทดสอบกอนเรียนและคะแนนทดสอบหลังเรียน



ตารางที่ ค.1(ตอ)

คนที คะแนนกอนเรียน (X1) คะแนนหลังเรียน (X2) D D2

30 12 51 39 1521

31 14 45 31 961

32 10 50 40 1600

33 11 51 40 1600

34 13 45 32 1024

35 15 47 32 1024

36 14 50 36 1296

37 12 46 34 1156

38 13 48 35 1225

39 13 46 33 1089

40 14 48 34 1156

41 10 50 40 1600

42 11 44 33 1089

43 11 51 40 1600

44 14 51 37 1369

45 13 38 25 625

46 11 53 42 1764

47 12 52 40 1600

48 13 50 37 1369

49 14 53 39 1521

50 13 48 35 1225

51 11 48 37 1369

52 12 46 34 1156

53 11 53 42 1764

54 15 48 33 1089

55 14 50 36 1296

56 13 48 35 1225

57 9 50 41 1681

58 12 50 38 1444



ตารางที่ ค.1(ตอ)

คนที คะแนนกอนเรียน (X1) คะแนนหลังเรียน (X2) D D2

59 13 48 35 1225

60 12 45 33 1089

61 12 51 39 1521

62 13 49 36 1296

63 12 51 39 1521

64 11 44 33 1089

65 15 50 35 1225

66 15 49 34 1156

67 14 48 34 1156

68 10 33 23 529

69 15 51 36 1296

70 14 52 38 1444

71 12 50 38 1444

72 14 50 36 1296

73 10 45 35 1225

74 17 48 31 961

75 14 52 38 1444

76 15 52 37 1369

77 16 50 34 1156

78 13 48 35 1225

79 16 49 33 1089

80 15 51 36 1296

81 13 48 35 1225

82 15 49 34 1156

83 13 51 38 1444

84 15 48 33 1089

85 16 51 35 1225

86 14 49 35 1225

87 14 48 34 1156



ตารางที่ ค.1(ตอ)

คนที คะแนนกอนเรียน (X1) คะแนนหลังเรียน (X2) D D2

88 10 35 25 625

89 10 45 35 1225

90 13 47 34 1156

ผลรวม 3,245.00   118,221.00    



1089 41205



1050 38438



1012 35572



94 3006



 




