
วธดาเนนการวจย

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อคืกษาและวิเคราะห์การออกแบบการประเมินการเรียนใน 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนแบบสอนเน้ือหาใหม่ และแบบ'รกปฏิบัติ ลำหรับนักเรียนชั้นประถมคืกษา 
ตอนปลาย โดยมีรายละเอียดของการดำเนินการวิจัยดังต่อไปนี้

1. กลุ่มตัวอย่าง
2. เคร่ืองมีอท่ีใช่ในการวิจัย
3. วิธีดำเนินการวิจัย
4. การวิเคราะห์ข้อมูล
5. การนำเสนอข้อมูล

กลุ่มตัวอย่าง

กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งน้ีได้แก่ บทเรียน CAIviผ่านการประเมินจากกรมวิชาการ 
และ/หรือท่ีผ่านการตรวจลอบจากสถาบันส่งเสริมการลอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สลวท.) ใน
ระหว่างปี พ.ศ. 2540 -  2544 จำนวน 30 บทเรียน

เครื่องมือที่ใชในการวิจ ัย

เป็นแบบวิเคราะห์บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที่ทำการวิเคราะห์เฉพาะองค์ประกอบ 
ที่เก่ียวข้องกับการประเมินการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ลำหรับนักเรียนชั้นประถมคืกษา
ตอนปลาย ที่สอดคล้องกับหลักการ แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยลอนในส่วนของการประเมินการเรียน ได้แก่ หลักในการประเมินความก้าวหน้าของการเรียน ทฤษฎี 
การเรียนรู้พฤติกรรมนิยม ทฤษฎีการเรียนรู้ปัญญานิยม และทฤษฎีการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยลอนของ Gagne’ ซึ่งผู้วิจัยได้กำหนดองค์ประกอบของการออกแบบการเรียนด้านการประเมินการ
เรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้หลักๆดังนี้ คือ

1. การออกแบบการนำเสนอวัตถุประสงค์การเรียน
2. การออกแบบการทบทวนความรู้เติม หรอความรู้,พ้ืนฐาน



3. การออกแบบแบบผึเกหัดระหว่างเรียน
4. การออกแบบแบบทดสอบ / เกม
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วิธ ีดำเน ินการวิจ ัย
ผูวิจัยได้แบ่งการดำเนินการวิจัยเป็น 3 ขั้นตอน ดังน้ี

1. ขนตอนการสร้างแบบวิเคราะห ์

1. ศึกษาแนวคิดท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
ในส่วนของการประเมินความก้าวหน้าของการเรียนของ Bloom แนวคิดด้านกระบวนการเรียนการลอน 9 
ข้ันของ Gagne’ ประกอบกับทฤษฏีพฤติกรรมนิยม และทฤษฏีปัญญานิยม เพื่อกำหนดองค์ประกอบของ 
การออกแบบการประเมินการเรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน ลำหรับนักเรียนขั้นประถมศึกษาตอน 
ปลาย

2. วิเคราะห์บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนระดับประถมศึกษาตอนปลายในส่วนของ 
รูปแบบการประเมินการเรียน ท่ีมีการผลิตขึ้นใช้ในบ พ.ศ, 2541-2544 จำนวน 10 บทเรียน ดังน้ี

ร ี่อเร ี่อง ผ่านการ 
ประเมิน

ระดับชั้น บริษัท

1. ปันไดภาษาไทย ขั้นที่4 วก. 2541 ประถมศึกษาปีท่ี 4 ไทพัน อินเตอร์ แอคท์
2. จรียธรรมประจำใจ วก. 2541 ประถมศึกษา ไทพันอินเตอร์ แอคท์
3. สุภาษิตแลนสนุก วก.2542 ประถมศึกษาปีท่ี 1-6 ไทพันอินเตอร์ แอคท์
4. แสง ลสวท.2544 ประถมศึกษาปีท่ี 4-6 คอมโซน จำกัด
5. สัตว์ ลสวท.2544 ประถมศึกษาปีท่ี 4-6 คอมโซน จำกัด
6. กพอ. เร่ืองบ้านน่าอยู่ วก.2542 ประถมศึกษาปีท่ี 5-6 2020 เวิลด์มีเดีย
7. ตะลุยอวกาศ วก.2542 ประถมศึกษา โปรเกรส อินฟอร์เมขั้น
8. สารเคมี สสวท.2544 ประถมศึกษาปีท่ี 4-6 คอมโซน จำกัด
9. Q STEPS วก. 2541 ประถมศึกษา คอมโซน จำกัด
10. FUN WITH MATH วก. 2541 ประถมศึกษา มัลติมีเดีย ครีเอข้ัน
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3. สร้างแบบวิเคราะห์ซึ่งแบ่งองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับการประเมินการเรียนออก 
เป็น 4 ส่วน ได้แก่ ส่วนวัตถุประสงค์การเรียน, ส่วนการทบทวนความรู้เดิม หรือความรู้พื้นฐาน, ส่วนการ 
ออกแบบแบบ!เกหัดระหว่างเรียน และส่วนการออกแบบแบบประเมินท้ายบทเรียน

4. นำแบบวิเคราะห์ไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
ลอน ผู้ลร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน และผู้ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน จำนวน 3 ท่าน
พิจารณาและให้ข้อเลนอแนะเพื่อแก่ไขปรับปรุง

5. รวบรวมความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ แล้วปรับปรุงแก้ไขแบบวิเคราะห์ จาก 
นั้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณาแบบวิเคราะห์ที่ได้

2. ขนการคัดเล ือกบทเรียนคอมพิวเตอร์ช ่วยสอน

คัดเลือกบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนเฉพาะแบบลอนเนื้อหาใหม่(Tutorial) และ 
แบบแกปฏิบัติ(Drill and Practice) ระดับประถมสืกษาที่ผ่านการประเมินจากกรมวิชาการและ/หรือที่ 
ผ่านการตรวจลอบจากลถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) จากจำนวนรวม 50 
บทเรียน ใช้วิธีการลุ่มประกอบกับคำแนะนำของคณะกรรมการตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
จากกรมวิชาการ คัดเลือกมาจำนวน 30 บทเรียน และทำหนังสือเพื่อขออนุญาตนำบทเรียนดังกล่าวมา 
ดำเนินการวิเคราะห์ ซึ่งมีรายการดังต่อไปนื้

ซื่อเรื่อง ผ่านการ 
ประเมิน

เนื้อหาโดยย่อ บริษัท

1. ความลับของธรรมชาติ วก.2541 น ำ เ ส น อ เ น ื้อ ห า เ ช ิง บ ร ร ย า ย  

เน ้น เร ื่อ ง พ ืช แ ล ะ ส ัต ว ์ ร ว ม ท ั้ง  

ป ร า ก ฏ ก 'ไ ร ณ ์ท า ง ธ ร ร ม ช า ต ิ ใ ห  ้

ค ำ ต อ บ ก ับ ผ ู้เ ร ีย น ใ น ข ้อ ส ง ส ัย เร ื่อ ง  

ธ ร ร ม ช า ต ิร อ บ ต ัว ไ ด ้เข ้า ใ จ ง ่า ย

มัลติมีเดีย ครีเอซ่ัน

2. เด็กไทยนิลัยดี วก.2542 เส น อ เน ื้อ ห า ก า ร พ ัฒ น า บ ุค ล ิก  

ล ัก ษ ณ ะ ต ล อ ด จ น อ ุป น ิส ัย ท ี่ด  ี

ป ร ะ ก อ บ ด ้ว ย  1 2  บ ท เร ีย น ห ล ัก  

เช ่น  ม ั่น ใ จ ใ น ก า ร เค ล ื่อ น ไห ว ,

ใ ฝ ่ร ู้ใ ฝ ่เ ร ีย น , ส น ุก ก ับ จ ิต น า ก า ร ,

คอมโซน จำกัด
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พ ัฒ น า ค ว า ม ส า ม า ร ถ ต น เอ ง

3. จรยธรรมประจำใจ วก.2541 เป ็น ก า ร ส อ น จ ร ิย ธ ร ร ม เ ร ื่อ ง  

ต ่า ง ๆ ให ้แ ก ่เด ็ก  เซ ่น  ค วาม  

เม ต ต า ก ร ุณ า , ค ว า ม ข ย ัน , ค วาม  

อ ด ท น , ค ว า ม ก ต ัญ ญ ูก ต เว ท ี,  

ค ว า ม ช ื่อ ล ัต ย ์

ไทพัน อินเตอร์ แอคท์

4. หลักพุทธศาสนา วก.2541 เส น อ เร ื่อ ง พ ุธ ป ร ะ ว ้ต  ห น ้า ท ี่ 

ข อ ง ส ง ฆ ์, ก า รป ฏ ิบ ัต ิต น ต ่อ 'พ ระ  

ส งฆ ์, ว ัน ส ำ ค ัญ ท า ง พ ุธ ศ า ส น า , 

ค ว า ม ห ม า ย ข อ ง ค ำ ท ี่ส ำ ค ัญ แ ล ะ  

บ ท ส ว ด ม น ต ์ต ่า ง ๆ

ไทยอินฟอร์เมข้ัน 
พับลิชช่ิง ซิลเต็มลั

5. กลุ่มการงานพ้ืนฐาน 
อาชีพ เร่ืองบ้านน่าอยู่

วก.2542 เส น อ เน ื้อ ห า เ ร ื่อ ง ก า ร จ ัด แ ล ะ  

ต ก แ ต ่ง บ ้า น  ก า รจ ัด แ ล ะ ต ก แ ต ่ง  

บ ร ิเว ณ บ ้า น  แ ล ะ ก า รก ำ จ ัด ข ย ะ  

ม ูล ฝ อ ย

2020 เวิลด์ มีเดีย

6 . คำมูลและคำประลม วก.2541 เ ส น อ เ น ื้อ ห า เ ก ี่ย ว ก ับ ค ว า ม  

ห ม า ย แ ล ะ ล ัก ษ ณ ะ ข อ ง ค ำ ม ูล แ ล ะ  

ค ำ ป ระ ส ม , ก า ร จ ำ แ น ก ค ำ ม ูล แ ล ะ  

ค ำ ป ระ ส ม , ก า ร ส ร ้า ง ค ำ ม ูล แ ล ะ  

ค ำ ป ระ ส ม

2020 เวิลด์ มีเดีย

7. บันไดภาษา'โทยข้ันท ี่ 4 วก.2542 เส น อ เร ื่อ ง ค ำ ส ัม ผ ัส  ค ำราช า  

ศ ัพ ท ์ ค ำ พ ้อ ง เส ิย ง  ส ำ น ว น แ ล ะ  

ส า ร ะ น ่า ร ู้เก ี่ย ว ก ับ ม า ร ย า ท ใน ก า ร  

ฟังแ ล ะ ก า รพูด ก า ร เข ีย น เว ้น  

ว ร ร ค ต อ น  ก า ร เข ีย น ย ่อ ห น ้า  

ม า ร ย า ท ใ น ก า ร อ ่า น  ล ัก ษ ณ น า ม  

ก า ร เข ีย น ค ำ ข ว ัญ แ ล ะ ค ต ิพ จ น ์ 

ช น ิด ข อ ง ค ำ ใน ป ร ะ โย ค  ม า รย า ท  

ใ น ก า ร เข ีย น

ไทพัน อินเตอร์ แอคท์

8 . บันไดภาษาไทยข้ันท่ี 5 
ตอนการใช้ถ้อยคำใน 
ภาษาไทย

วก.2542 เส น อ เน ื้อ ห า ด ้า น ก า ร ใช ้ภ า ษ า  

ท ั้ง ห ม ด  4 บ ท  ได ้แ ก ่ ค ำราช า  

ศ ัพ ท ์, ค ำ ส ุภ า พ , ค ำ ส ัม ผ ัส ค ล ้อ ง  

จ อ ง  แ ล ะ ส ำ น ว น ไท ย  พ ร ้อ ม

คอมโซน จำกัด
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แบบรกออกเสียงซ่ึงผู้เรียน 
สามารถใช้รกพูดออกเสียงคำ 
หรีอประโยค

9. บันไดภาษา1โทยข้ันท่ี 6 
ตอนหม่ัน‘รกฝนเรื่อง 
การเขียน

วก.2542 เน้นการอ่านเพ่ือเตรียมความ 
พร้อมในการอ่านและการเรียนใน 
ระดับสูงต่อไป ช่ึงมี 4 ส่วนดังน้ี
1. ความรู้เร่ืองการอ่าน
2. เกมเสริมสร้างความรู้
3. แบบรกออกเสียงด้วยตนเอง
4. การประเมินผลการเรียน

คอมโซน จำกัด

10. พยางค์และคำ วก.2541 เสนอเน้ือหาเก่ียวกับความ 
หมายของพยางค์และคำ, 
ลักษณะท่ีแตกต่างกันและการ 
จำแนกส่วนประกอบของพยางค์ 
และคำ

2020 เวิลด์ มีเดีย

11. สุภาษิตไทยแสนสนุก วก.2542 เสนอเน้ือหาเก่ียวกับความ 
หมายและคำอธิบายสุภาษิตไทย 
จำนวน 40 บทพร้อมด้วยเกมต่อ 
จิกซอ ภาพสุภาษิตและเกม 
ปริศนาเปิดแผ่นภาพเพ่ือทาย 
สุภาษิตท้ัง 40 บท

ไทพัน อินเตอร์ แอคท์

12. ฝึกสะกดคำภาษาไทย วก.2542 นำเสนอเน้ือหาโดยนำคำศัพท์ 
จากหนังสือเรียนภาษาไทยของ 
กรมวิชาการ รวมท้ังสิน 486 คำ 
มาสร้างเป็นแบบรกหัด 3 แบบ 
คอ 1. เสือกคำทสะกดถูก

2. เลือกตัวสะกดท่ีช่วยให้คำ 
มีความหมายตามเน้ือเร่ืองท่ีอ่าน

3. ประสมคำตามเสียงอ่าน

มัลติมีเดีย ครีเอซ่ัน

13. ตะลุยอวกาศ วก.2542 นำเสนอเน้ือหาในรูปแบบการ 
ผูกเป็นเร่ืองราว ปมปริศนา ให้ผู้ 
เรียนได้รกทักษะเรียนรู้กฎเกณฑ์ 
ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์ พร้อมท้ัง

โปรเกรส อินฟอร์เมชั่น
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สอดแทรกความรู้เกียวกับสุขภาพ 
ส่ิงแวดล้อม ความปลอดภัย 
และการประหยัดพลังงาน

14. PROED นักคิด 102 วก.2543 เป็นกิจกรรมพัฒนาทักษะการ 
คิด การคำนวณ การอ่านและ 
การเขียน นำเสนอในรูปแบบของ 
การนำสิ่งรอบตัวที่ผู้เรียนคุ้นเคย 
มาสร้างเป็นเกมต่างๆ

โปรเกรส อินฟอร์เมซั่น

15. FUN with MATHS วก.2541 ลักษณะเนื้อหาใช้เกมหุ่นยนต์ 
ต่อล้กับกองทัพตัวเลข ซ่ึงผู้เรียน 
ต้องคิดเลขในใจแข่งกับตัวเอง 
อย่างรวด.ร็ว และตอบให้ถูกต้อง 
ภายในเวลาท่ีกำหนดก่อนตัวเลข 
จะตกลงพ้ืน ผู้เรียนลามารท 
เล ือกระดับความยากง่ายของ 
โจทย์ได้ ถ้าสะสมคะแนนได้ตาม 
เกณฑ์ท่ีกำหนดจะได้ถ้วยรางวัล

มัลติมีเดีย ครีเ'อซ่ัน

16. สัตว์ สสวท.2544 นำเสนอเนื้อหาให้ผู้เรียนได้ 
เร ียนร ู้เก ี่ย วก ับข ้อแตกต ่าง  
ลักษณะเด่นและคุณประโยชน  ์
ของสัตว์นานาชนิด เพ่ือปลูกฝัง 
ให้ผู้เรียนสนใจการอนุรักษ์สิ่งม ี
ชีวิตทางธรรมชาติ

คอมโซน จำกัด

17. แสง ลสวท.2544 เสนอเน้ือหาเก่ียวกับแสง, การ 
สะท้อนของแลง, การหักเหของ 
แสง ประกอบกับการทดลอง 
วิทยาศาสตร์ท่ีทำให้เข้าใจในเร่ือง 
ดังกล่าวได้ชัดเจนย่ิงข้ึน

คอมโซน จำกัด

18. สารเคมี สสวท.2544 เสนอเนื้อหาเกี่ยวกับสารเคม ี
ในชีวิตประจำวัน, สารปรุงรส 
อาหารและสารแต่งสือาหาร โดย 
มีวีดิทัศน์เสริมการทดลองในเร่ือง 
ดังกล่าวซึ่งทำให้เข้าใจบทเรียน

คอมโซน จำกัด



63

ได้ชัดเจนย่ิงข้ึน

19. Q STEPS 1 วก.2541 นำเสนอเน้ือหา 4 เร่ือง ได้แก่ 
Numbers, Family, Colors, และ 
Getting Dressed โดยออกแบบ 
เป็นรายการหลักท้ัง 4 เร่ืองเป็น 
รูปสถานี (Stations) แต่ละสถานี 
เสนอสถานการณ์เพื่อสอนคำ 
ศัพท์ การฟัง การถามตอบโดย 
ใช้เกม เพลง และกิจกรรมต่าง  ๆ
ที่ผ ู้เร ียนจะสนุกสนานและใช้ 
ภาษาระดับพื้นฐานง่ายๆเพื่อสื่อ 
ความหมาย เป็นการเรียนรู้คำ 
ศัพท์จากส่ิงใกล้ตัวในชีวิตประจำ 
วัน ซ่ึงผู้เรียนสามารถบันทึงและ 
ฟังเสียงชองตนเองได้

คอมโซน จำกัด

20. FUN with ANIMALS วก.2543 เน้ือหาแบ่งออกเป็น 7 บท 
เรียน ได้แก่
1. The Animal Kingdom
2. Animal Safari
3. Animal Languages
4. Coloring and Stickers
5. Animal Habitats
6. Fun Facts
7. The Preservation Game 

ผู้เรียนสามารถเลือกภาษา
ได้ (ไทย หรือ อังกฤษ)

มัลติมีเดีย เอเชีย

21. FUN with WORDS วก.2543 เน้ือหาแบ่งออกเป็น 5 ล้วนคือ
1. Word Builder
2. Coloring
3. Crazy Crab
4. Challenge Match
5. Word Flip

มัลติมีเดีย เอเชีย

22. The Gumball Shop วก.2540 เป็นการสอนภาษาอังกฤษใน Brilliant Interactive
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รูปแบบของภาพยนตร์ท่ีเป็นเรอง 
ราวเก่ียวกับการซ้ือสินค้าจากร้าน 
ค้าที่ขายสินค้าหลากหลายรูป 
แบบ ซ่ึงแยกเป็นแต่ละหน้าจอ 
เช่น ร้านขนม, ร้านเฟอร์นิเจอร์ 
ทำให้ผู้เรียนสามารถคสิกไป-มา 
เลือกร้านได้ตามต้องการ นอก 
จากน้ียังมีกิจกรรมต่างๆ ได้แก่

•  Print หน้าจอแต่ละร้านได้

•  เกม Jigsaw ต่อภาพร้านค้า

•  รกสะกดคำ1จากที่สีกษามา 
ซ่ึงแปงเป็น ง่าย, ยาก และ 
ยากมาก

•  เกมพลิกภาพเพ่ือจับคู่

Ideas
(Australia)

23. Letters วก.2540 เน ื้อหาเก ี่ยวก ับต ัวอ ักษร  
ภาษาอังกฤษ (ตัวพิมพ์เล็ก - ตัว 
พิมพ์ใหญ่) การอ่านออกเสียง 
คำศัพท์ประกอบตัวอักษรได้ถูก 
ต้อง และการเรียนรู้เก่ียวกับ 
ความหมายของคำ โดยเน้นการ 
รกทักษะในการฟังและการพูดให้ 
ถูกต้องตามหลักการใช่ภาษา

Creative Wonders 
(U.SA)

24. THE Wrong-Way- 
Around World

วก.2540 สอนคำศัพท์ที่เกี่ยวช่องกับ 
การเดินทางในรูปแบบต่างๆ เช่น 
ทางบก ทางอากาศ และส่ิงท่ี 
ควรจะกระทำในระหว่างการเดิน 
ทาง เช่น เม่ือเดินทางด้วยรถ 
ต้องรักษากฎจราจร ตลอดจนมี 
การสอนให ้ร ู้จ ักคำศ ัพท ์หร ือ  
ประโยคในการสีกษาสภาพแวด 
ล้อมในระหว่างการเดินทาง

Brilliant Interactive 
Ideas 

(Australia)

25. -28. Spelling is Fun วก.2540 เป็นการสอนสะกดคำศัพท์ มัลติมีเดีย ครีเอช่ัน
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with W illy Beetle 1-4 ภาษาอังกฤษ โดยเน้นเสียงการ 
สะกดตัวอักษรและการอ่าน-การ 
เขียนคำตัพท์ท่ีชัดเจน ซ่ึงในกิจ 
กรรมการสอนหลักๆคือ

•  การเติมตัวอักษรลงในซ่อง 
ว่าง หรือเติมคำตัพทํใน 
ประโยคสนทนา

•  การผสมคำศ ัพท ์จากต ัว  
อักษรท่ีสลับกันอยู่

•  การสะกดคำตามคำบอก

และ

อินเตอร์แอ็คทีฟ มีเดีย

29. VOCAB 1000 วก.2540 สอนคำศัพท์ภาษาอังกฤษใน 
เร่ืองต่างๆดังน้ี

•  Verb 1 & 2

•  Adj. & Adv., Others

•  Geography, Town

•  Home, School

•  Family, People

•  Food, Time & Numbers

•  My body, My clothes

•  My animals, Wild animals 
และมีกิจกรรมในการทบทวน

คำศัพท์ ได้แก่ เติมตัวอักษร 
ผสมคำศัพท์ เกม Crossword

โปรเกรล อินฟอร์เมชั่น

30. DICTATION 1000 
version 2.0

วก.2540 สอนคำศัพท์ภาษาอังกฤษหัว 
ข้อเดียวกับ VOCAB 1000 แต่ 
คำศัพท์แตกต่างกันเป็นส่วนใหญ่ 
ซ่ึงมีกิจกรรมคือ การพิมพ์คำศัพท์ 
ตามเสียงอ่าน และแต่งประโยค 
ให้ถูกต้อง นอกจากน้ียังมี 
Dictionary สำหรับค้นหาคำอ่ืน  ๆ
ท่ีไม่มีในการสอนได้อีกด้วย

โปรเกรส อินฟอร์เมซั่น

ท ี่ม า : ส ื่อ คอม พ ิว เตอ ร ์ช ่วยสอน  (ก รม ว ิช าการ ,2543)
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3. ขนตอนการรวบรวมข้อมูล

1. ผู้ร่วมวิเคราะห์ จำนวน2 ท่าน และผู้วิจัย ทดลอง ทดสอบวิธีการวิเคราะห์ 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 3 บทเรียน และสรุปให้มีการดำเนินการ!ปในทิศทางเดียวกัน

2. แจกแบบวิเคราะห์ให้ผู้ร่วมวิเคราะห์ และผู้วิจัย คนละ 30ชุด เพ่ือดำเนินการ 
วิเคราะห์บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอนทั้ง 30 บทเรียน ตามแบบวิเคราะห์การออกแบบการประเมินการ 
เรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน

3. สรุปความคิดเห็นในการวิเคราะห์บทเรียน และบันทึกผลการวิเคราะห็โดยการ 
แจกแจงความถ่ี ซึ่งใช้ความคิดเห็นส่วนใหญ่เป็นเกณฑ์

การวิเคราะห์ข ้อมูล

1. นำข้อมูลท่ีได้จากแบบวิเคราะห์การออกแบบการประเมินการเรียนในบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยลอนที่ผ่านการประเมินจากกรมวิชาการและ/หรือที่ผ่านการตรวจลอบจากสถาบันส่งเสริม 
การลอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.) จำนวนรวม 30 บทเรียน ที่ได้สรุปความคิดเห็นในการ 
วิเคราะห์จากผู้วิจัยและผู้ร่วมวิเคราะห์อีก 2 ท่าน โดยถือความคิดเห็นส่วนใหญ่เป็นเกณฑ์ มาวิเคราะห์ 
ทางสถิติโดยการแจกแจงความถี่เพื่อทราบจำนวนของลักษณะการประเมินการเรียนที่ปรากฏในบทเรียน 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน

2. หาค่าร้อยละเพื่อแสดงความมากน้อยของแต่ละลักษณะของการประเมินการเรียนที่ 
ปรากฏในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยลอน

การนำเสนอข้อมูล

นำเสนอข้อมลด้วยตารางประกอบคำบรรยาย
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