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การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรช์่วยสอนวิชาวิทยาการค านวณโดยกระบวนการ 
ADDIE เพือ่ส่งเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดวิเคราะห ์
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บทคดัย่อ  

การวิจัยมีวัตถุประสงค์ เพื่อสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาวิทยาการค านวณ  
โดยกระบวนการ ADDIE ของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพรตพิทยพยัตให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80  
เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและการคิดวิเคราะหข์องนักเรียนก่อนและหลงัเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 
และศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน กลุ่มตวัอย่างในการวิจัยไดจ้ากการสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม 
เพื่อก าหนดเป็นกลุ่มตวัอย่างในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน ไดแ้ก่ นกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปีที่ 2/8 และกลุ่ม
ตวัอย่างที่ในการทดลองเพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน ไดแ้ก่ นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 2/12 ที่ไดโ้ดยการสุ่มอย่างง่าย 
เคร่ืองมือที่ใช ้ไดแ้ก่ แผนการจัดการเรียนรู ้บทเรียนคอมพิวเตอรช่์วยสอน แบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนและการคิด
วิเคราะห์ แบบสอบถามความพึงพอใจทีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน สถิติที่ใชใ้นการวิเคราะห์ขอ้มูล ได้แก่ ค่าเฉลี่ย  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าประสิทธิภาพ (E1/E2) สถิติทดสอบค่าที (t-test) ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนวิชา
วิทยาการค านวณ โดยกระบวนการ ADDIE ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่สรา้งขึน้ มีประสิทธิภาพ 82.08/83.58 และ
คะแนนหลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียนอย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 ความพึงพอใจอยู่ในระดบัมาก โดยมีค่าเฉลี่ยเท่ากบั 4.45 
ค าส าคัญ:  ผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน  การคิดวิเคราะห ์ บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนวิชาวิทยาการค านวณ  กระบวนการ ADDIE 
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Abstract  
The research aims to create and improve the effectiveness of computer-assisted learning lessons in 

computational science for secondary grade 2 Students of Protpittayapay School, with the ADDIE process. The goal 
is to achieve an 80/80 efficiency standard, to compare the learning and analytical performance of students before 
and after using the computer-assisted learning lessons, and to assess student satisfaction with the computer-
assisted learning lessons. The study group was selected by simple random sampling and included students from 
the 2/ 8 and 2/ 12 classes. The research used tools such as the learning management plan, computer-assisted 
learning lessons, performance assessment tests, analytical tests, and satisfaction surveys. The statistical analysis 
used included means, standard deviations, efficiency ratios (E1/ E2) , and t-tests. The research found that the 
computer-assisted learning lessons in computational science using the ADDIE process for secondary grade 2 
students were effective, with a score of 82.08/83.58, and the post-learning scores were higher than pre-learning 
scores with a statistical significance of .05. Student satisfaction was at a high level, with an average score of 4.45. 
Keywords: learning achievement, analytical thinking, computer assisted instruction lesson (CAI), ADDIE process 
 

บทน า  
ปัจจุบันที่มีการเปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็ว

โดยเฉพาะด้านการส่ือสารที่ ก้าวหน้าสามารถ
เชื่อมโยงคนทั่วโลกใหเ้ขา้ถึงกันไดด้ว้ยขอ้มูลจ านวน
มหาศาลอย่างไรพ้รมแดน ท าใหค้นในศตวรรษที่ 21 
จ าเป็นตอ้งมีทกัษะไดร้บัการพฒันาความรูแ้ละทกัษะ
การคิดวิเคราะห ์เด็กและเยาวชนจ าเป็นตอ้งไดร้บัการ 
 

พัฒนาส่งเสริมทักษะ โดยน ามาประยุกตผ์สมผสาน
กับเทคโนโลยีและนวตักรรมเพื่อให ้สอดรบักับบริบท
ของเศรษฐกิจและสงัคมโลกสมยัใหม่ โดยการพฒันา
โครงสรา้งพืน้ฐานของประเทศในมิติต่างๆ สมัพนัธก์ับ
พระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ 2542 ฝึกทักษะ 
กระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญ สถานการณ์
และการประยุกตค์วามรูม้าใช ้เพื่อป้องกันและแกไ้ข
ปัญหาจากขา้งตน้ที่สะทอ้นถึงความส าคญัของการมี 
 

ความรูแ้ละทักษะการคิดวิเคราะห์ของคนในชาติ  
เพื่อเปล่ียนไปสู่ยุค 4.0 ที่คนไทยตอ้งมีทักษะดิจิทัล 
การคิดวิเคราะหจ์ึงเป็นเงื่อนไขส าคัญในการเข้าถึง 

ซึ่งท าให้สัมพันธ์กับหลักสูตรแกนกลางการศึกษา 
ขั้นพืน้ฐาน 2551 ที่ก าหนดสมรรถนะความสามารถ
ในการคิด  โดยเฉพาะการคิดวิ เคราะห์   การคิ ด
สังเคราะห์ การคิดอย่างสรา้งสรรค์ การคิดอย่างมี
วิจารณญาณ และการคิดเป็นระบบเพื่อน าไปสู่การ
สรา้งองค์ความรูห้รือสารสนเทศ เพื่อการตัดสินใจ
เก่ียวกบัตนเองและสงัคมไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ และ 
ไดก้ าหนดแนวทางการจัดกระบวนการจัดการเรียนรู ้
เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญตามสาระที่  4 เทคโนโลยี 
มาตรฐาน ว 4.2 เขา้ใจและใชแ้นวคิดเชิงค านวณใน
การแก้ปัญหาที่พบในชีวิตจริงอย่างเป็นขั้นตอนและ
เป็นระบบ ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสารใน
การเรียนรู ้ การท างานและการแก้ปัญหาได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ รู ้เท่าทัน และมี จริยธรรม (Ministry of 
Education, 2017) แต่ในหว้งเวลาที่ผ่านมาพบว่ายงัมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและทักษะการคิดวิเคราะห์
ค่อนข้างต ่า โดยเฉพาะนักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียน การคิดวิเคราะหแ์ละความสามารถในการ
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ใชเ้ทคโนโลยีค่อนขา้งต ่า จากสรุปผลการทดสอบทาง
การศกึษาระดบัชาติขัน้พืน้ฐาน (O-NET) ปีการศกึษา 
2561 และรายงานผลการประเมินตนเองของโรงเรียน
พรตพิทยพยตั พบว่านักเรียนมีความสามารถในการใช้
เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร ปีการศกึษา 2563 
นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาชั้นปีที่ 2 มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 68.50 ปีการศึกษา 2562 นักเรียน
ระดบัชัน้มธัยมศกึษาชัน้ปีที่ 2 มีผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
75.16 และปีการศึกษา 2561 นัก เรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาชั้นปีที่  2 มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
79.95  และการวัดและประเมิ นผลในรายวิชา
วิทยาการค านวณ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 พบว่า
นักเรียนมีผลการเรียนต ่ากว่าค่าเป้าหมายที่ก าหนดใน
กลุ่มสาระการเรียนรูว้ิทยาศาสตรแ์ละเทคโนโลยี 
ดังนั้นจึงพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน เพื่อ
พัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการคิดวิเคราะห์
ของนกัเรียน 

จากสถานการณ์การแพร่ระบาดของโควิด-19 
(COVID -19) ที่ เกิดขึ ้นนัก เรียนทุกคนต้องมีการ
ปรับตัวให้ทันกับรูปแบบการจัดการเรียนการสอนให้
สอดคล้องกับสถานการณ์ เพื่อให้นักเรียนสามารถ
เรียนรูไ้ด้อย่างต่อเนื่อง การจัดการเรียนการสอนวิชา
วิทยาการค านวณของนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษา 
ปีที่  2 แต่นักเรียนยังมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชา
วิทยาการค านวณค่อนขา้งต ่าไม่เป็นไปตามเป้าหมาย
ที่ก าหนดไว ้จึงท าใหผู้ว้ิจยัสนใจและไดศ้กึษางานวิจยั
จ านวนมากเพ่ือหาวิธีการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทาง 
การเรียนและการคิดวิ เคราะห์ของนัก เรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 2 ทั้งนีบ้ทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน
สามารถพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้  ซึ่ ง

สอดคลอ้งกับ Chulai (2015) ที่ศึกษาวิจยัการพฒันา
บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนเรื่องระบบคอมพิวเตอร์
วิชาการงานอาชีพและเทคโนโลยีส าหรบันักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีที่ 1 พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน
มีประสิทธิภาพ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน 
ที่ เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่า 
ที่เรียนแบบปกติและนักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ใน
ระดบัมากที่สดุ 

ผูว้ิจัยจึงเล็งเห็นความส าคัญของการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนวิชาวิทยาการค านวณ 
โดยกระบวนการ ADDIE ซึ่งมี  5 ขั้น ดังนี ้ ขั้นการ
วิเคราะห ์การออกแบบ การพฒันา การน าไปใช ้และ
การประเมินผล โดยผูว้ิจยัไดน้ าบทเรียนคอมพิวเตอร  ์
ช่วยสอนวิชาวิทยาการค านวณ โดยกระบวนการ 
ADDIE ที่พฒันาขึน้ไปใชจ้ดัการเรียนรูก้บันกัเรียนชัน้
มธัยมศึกษาปีที่ 2 ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2565 
โดยมีวตัถุประสงค ์1) เพื่อสรา้งและหาประสิทธิภาพ
บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนวิชาวิทยาการค านวณ
โดยกระบวนการ ADDIE ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 2 โรงเรียนพรตพิทยพยัตให้มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ ์80/80 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 โรงเรียน
พรตพิทยพยัต  ระหว่างก่อนและหลังเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนวิชาวิทยาการค านวณ
โดยกระบวนการ ADDIE ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 2 โรงเรียนพรตพิทยพยตั 3) เพื่อเปรียบเทียบการ
คิดวิเคราะหข์องนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนพรตพิทยพยัต ระหว่างก่อนและหลังเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนวิชาวิทยาการ
ค านวณโดยกระบวนการ ADDIE ของนักเรียนชั้น
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มธัยมศกึษาปีที่ 2 โรงเรียนพรตพิทยพยตั และ 4) เพื่อ
ศึ ก ษ าค วาม พึ งพ อ ใจขอ งนั ก เรี ย น ระดั บ ชั้ น
มัธยมศึกษาปีที่  2 โรงเรียนพรตพิทยพยัตที่มีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนวิชาวิทยาการค านวณ 
โดยกระบวนการ ADDIE ของนกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 2 โรงเรียนพรตพิทยพยตั 

 
วิธีการศึกษา  

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง  
 ประชากร ไดแ้ก่ นกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่  2 ของโรงเรียนในสังกัดส านักงานเขตพื ้นที่
การศึกษามธัยมศึกษา กรุงเทพมหานคร เขต 2 ภาค
เรียนท่ี 2 ปีการศกึษา 2565  
 กลุ่มตัวอย่าง ไดแ้ก่ นักเรียนระดับมัธยมศึกษา
ชั้นปีที่  2 ภาคเรียนที่  2 ปีการศึกษา 2565 โรงเรียน
พรตพิทยพยัต สังกัดส านักงานเขตพืน้ที่การศึกษา
มธัยมศกึษา กรุงเทพมหานคร เขต 2 ซึ่งไดม้าจากสุ่ม
แบบหลายขัน้ตอน (multi stage sampling) โดยด าเนินการ
สุ่มจ านวน 2 ครัง้ ดังนี ้ครัง้ที่ 1 ก าหนดโรงเรียนเป็น
หน่วยการสุ่ม ด าเนินการสุ่มโดยการสุ่มอย่างง่าย 
(simple random sampling) โดยใช้วิธีการจับสลาก 
(lottery method) ซึ่งได้กลุ่มตัวอย่างเป็นโรงเรียน
พรตพิทยพยัต ครัง้ที่ 2 ก าหนดห้องเรียนเป็นหน่วย
การสุ่ม ด าเนินการสุ่มโดยการสุ่มอย่างง่าย (simple 
random sampling) โดยใช้วิธีการจับสลาก  (lottery 
method) ซึ่ ง ได้กลุ่ มตัวอย่ างทดลอง  จ านวน  1 
ห้อ ง เรี ยน  รวมทั้ ง สิ ้น  40 คน  คื อ  นั ก เรี ยนชั้ น
มธัยมศกึษาปีที่ 2/12  
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
 1. แผนการจดัการเรยีนรู ้

2 . บท เรียนคอมพิ ว เตอ ร์ช่ วยสอนวิช า
วิทยาการค านวณ โดยกระบวนการ ADDIE 
 3. แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิ และคิดวิเคราะห ์
 4. แบบสอบถามความพึงพอใจต่อบทเรียน 
การสร้างและหาคุณภาพของเคร่ืองมือ  
การสร้างและหาประสิทธิภาพของบทเรียน 

1. แผนการจดัการเรียนรู ้
1) ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพื ้นฐาน 

แนวคิดทฤษฎี เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวขอ้ง หลักสูตร
สถานศึกษาโรงเรียน กลุ่มสาระวิทยาศาสตรแ์ละ
เทคโนโลยี  และก าหนดเนื ้อหาที่ ใช้ในการสอน 
ผ่านบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน  

2) สร้างแผนการจัดการเรียนรูต้ามข้อที่  1 
จ านวน 4 แผน โดยมีองคป์ระกอบ 3 ส่วนหลกั ไดแ้ก่ 
ส่วนที่ 1 ประกอบดว้ย ชื่อเรื่อง จ านวน คาบเรียน/ชั่วโมง 
จ านวนหน่วยกิต ชัน้ วิชา รหสัวิชา ผูส้อน ภาคเรียนและ
ปีการศึกษา ส่วนที่ 2 ประกอบด้วย มาตรฐานการ
เรียนรู ้ตัวชี ้วัด จุดประสงค์การเรียนรู ้สาระส าคัญ 
สาระการเรียน รู ้ คุณ ลักษณ ะอันพึ งป ระสงค ์
สมรรถนะส าคัญของผูเ้รียน กระบวนการจดักิจกรรม
การเรียนรู ้ส่ือการเรียนรู ้การวัดผลและประเมินผล 
ส่วนท่ี 3 บนัทึกหลงัแผน 

3) น าแผนการจดัการเรียนรูไ้ปเสนออาจารยท์ี่
ปรึกษาวิทยานิพนธ์และที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม 
เพื่อตรวจสอบความถูกตอ้งและจึงท าการปรบัปรุงให้
สมบูรณย์ิ่งขึน้ก่อนน าเสนอผูเ้ชี่ยวชาญจ านวน 5 คน 
ตรวจสอบคุณภาพของแผนการจดัการเรียนรูแ้ละขอ
ค าแนะน า และปรบัปรุงขอ้จ ากดัตามค าแนะน า เพื่อหา
คุณภาพความเหมาะสมและน าแผนการจดัการเรียนรู ้
มาปรบัปรุงตามข้อเสนอของผู้เชี่ยวชาญและน าไป
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ทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง โดยแผนการจัดการเรียนรู ้
ดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนมีคุณภาพแต่ละ
รายการเฉ ล่ียอยู่ ในระดับความเหมาะสมมาก 
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.36 

2. บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน มีรายละเอียด 
ดงันี ้

1) ขั้นการวิเคราะห์ (analysis) ผู้วิจัยศึกษา
และวิเคราะห์ข้อมูลเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หลักสูตรวิทยาการค านวณ 
สาระส าคญั ตวัชีว้ดั เนือ้หาและโครงสรา้ง องคป์ระกอบ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 

2) ขั้นการออกแบบ (design) ผูว้ิจยัน าขอ้มูล
มาออกแบบบทเรียนโดยมีองค์ประกอบ ดังนี ้ ปก  
ค าน า สารบญั ค าชีแ้จงบทเรียนวตัถปุระสงคบ์ทเรียน 
รายการเมนู แบบทดสอบก่อนเรียน เนือ้หาในการเรียน 
ไดแ้ก่ ความส าคญัโปรแกรมไพทอน การใชง้านโปรแกรม
ไพทอนเบื ้องต้น การใช้โปรแกรมไพทอนในการ
แก้ปัญหาและการประยุกต์ใช้โปรแกรมไพทอนใน
กิจกรรมประจ าวัน แบบทดสอบหลังเรียน สรุปการ
น าไปใชง้าน เอกสารอา้งอิง ปกหลงั   

3) ขัน้การพฒันา (development) ผูว้ิจยัพฒันา
บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนวิชาวิทยาการค านวณ 
โดยกระบวนการ ADDIE ตามองคป์ระกอบไปเสนอ
อาจารยท์ี่ปรกึษาวิทยานิพนธแ์ละที่ปรกึษาวิทยานิพนธ์
ร่วมตรวจสอบความถูกต้อง หลังจากนั้นเสนอให้
ผูเ้ชี่ยวชาญ เพื่อตรวจสอบความเหมาะสมของบทเรียน
คอมพิวเตอรช์่วยสอน ปรากฏว่ามีระดับเหมาะสมมาก 
ค่าเฉล่ียเท่ากบั 4.24  

4) ขั้นการน าไปใช้ ( implement) ผู้วิจัยน า
บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนวิชาวิทยาการค านวณ 

โดยกระบวนการ ADDIE ที่มีความเหมาะสมแลว้ตาม
ขอ้ 3 ไปทดลองใช ้(tryout) เพื่อหาประสิทธิภาพกับ
นักเรียนที่มีคุณสมบัติเหมือนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน  
3 ครัง้ ดงันี ้                   

ครั้งที่  1 ประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (individual 
tryout) โดยน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชา
วิทยาการค านวณ โดยกระบวนการ ADDIE ไปทดลอง
กบันกัเรียนท่ีมีคณุสมบตัิเหมือนกลุ่มตวัอย่าง จ านวน 
3 คน ที่มีผลการเรียนคละกันระหว่างเก่ง ปานกลาง 
และต ่ ากว่าปานกลาง การประเมินแบบหนึ่งคนต่อ 
หนึ่งเครื่อง (1:1) เพื่อคน้หาขอ้จ ากัดที่ไดจ้ากค าแนะน า 
บอกเล่าของบุคคลที่มีคุณลักษณะเป็นตัวแทนของ 
 

คณุลกัษณะกลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่เป็นส าคญั และน า
ค าแนะน าที่ไดน้ั้นมาปรบัปรุงนวัตกรรม ก่อนทดลอง
ผูว้ิจยัไดอ้ธิบายขัน้ตอนต่าง ๆ ใหน้กัเรียนฟังจนเขา้ใจ 
และด าเนินการทดลอง เพื่อหาประสิทธิภาพของ
ขอ้จ ากัด ปรบัปรุงแกไ้ข เมื่อทดลองเสร็จแลว้สามารถ
สรุปการสงัเกตและซกัถาม พบปัญหาของบทเรียนแต่
ละหนา้ และปรบัขอ้ความใหช้ดัเจนมากขึน้  

ครัง้ที่  2 ประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็ก (small- 
group tryout) โดยน าบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน
วิชาวิทยาการค านวณ โดยกระบวนการ ADDIE ไป
ทดลองกับนกัเรียนที่มีคุณสมบตัิเหมือนกลุ่มตวัอย่าง 
มีคุณลกัษณะสงูกว่าปานกลาง 3 คน ปานกลาง 3 คน 
ต ่ากว่าปานกลาง 3 คน ในการประเมินแบบหนึ่งต่อ
สาม การประเมินประสิทธิภาพแบบกลุ่มเล็กนี ้จะมี
การวิเคราะห ์จ านวน 9 คน เพื่อหาขอ้จ ากัดที่พบกับ
การใชบ้ทเรียนทั้งขนาดตัวอักษร สีพืน้ ภาพ จากนั้น
น ามาปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนวิชา
วิทยาการค านวณ โดยกระบวนการ ADDIE 
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ครั้งที่  3 ประสิทธิภาพแบบกลุ่มใหญ่ (field 
tryout) โดยน าบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนวิชา
วิทยาการค านวณ  โดยกระบวนการ ADDIE ซึ่ ง
ปรบัปรุงแลว้จากการทดลองครัง้ที่ 2 ไปทดลองกับใช้
กบันกัเรียนท่ีมีคณุสมบตัิเหมือนกลุ่มตวัอย่าง จ านวน 
30 คน น าผลมาวิเคราะห ์หาค่าประสิทธิภาพ ไดค้่า
คะแนนประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วย
สอนมีคะแนนเฉล่ียของแบบทดสอบหลงัเรียนเท่ากับ 
82.08 และผู้ที่สามารถท าแบบทดสอบหลังเรียน 
ผ่านเท่ากบั 83.58 

5) ขั้นการประเมินผล (evaluation) ผู้วิจัยได้
ท าการวัดและประเมินผลหลังเรียน 1 ครั้ง โดยใช้
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบวัด 
การคิดวิเคราะห์ และแบบสอบถามความพึงพอใจ  
น าข้อสอบที่ผ่านการคัดเลือกจ านวน 30 ข้อ มาใช้
เป็นแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลงัเรียน  
เว้นระยะห่างในการใช้แบบทดสอบก่อนเรียนและ 
หลังเรียน มีการซักถามในเรื่องความยากง่ายของ
เนือ้หา และการใชภ้าษา น าขอ้มลูจากการทดลองมา
ปรับปรุงแก้ไขข้อจ ากัดของบทเรียนคอมพิวเตอร  ์
ช่วยสอน 

6) หลังจากปรับปรุงแก้ไขแล้วน าบทเรียน
คอมพิวเตอรช์่วยสอนไปใชท้ดลองกบักลุ่มตวัอย่างใน
การจัดการเรียนการสอนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน จ านวน 40 คน กับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษา
ศึกษาปีที่ 2/12 โรงเรียนพรตพิทยพยัต ภาคเรียนที่ 2 
ปีการศึกษา 2565 ผู้วิจัยได้เก็บรวบรวมข้อมูลและ 
เมื่อท าแบบแบบทดสอบเสร็จแล้วน ามาตรวจให้
คะแนน และน าคะแนนที่ไดม้าวิเคราะหเ์ป็นล าดบัต่อไป 

3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและ
แบบทดสอบวัดการคิดวิ เคราะห์ มี รายละเอียด
ขัน้ตอนการพฒันา ดงันี ้ 

1) ศึกษาและวิเคราะหข์อ้มูล แนวคิด ทฤษฎี 
เอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งกบัผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียน การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การสร้าง
แบบทดสอบวัดผลสัมฤท ธ์ิทางการเรียนและ
แบบทดสอบวัดการคิดวิเคราะห ์น ามาก าหนดแนว
ทางการสรา้งแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
แล ะแบ บ ทด สอบ วัด ก า รคิ ด วิ เค รา ะห์  ต า ม
วตัถปุระสงค ์

2) สรา้งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนและสร้างแบบทดสอบวัดการคิดวิเคราะห ์ 
ที่ครอบคลุมเนื ้อหาและวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว ้ 
ฉบับละ 40 ขอ้ ชนิดเลือกตอบ มี 4 ตัวเลือก และน า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤท ธ์ิทางการเรียนและ
แบบทดสอบวัดการคิดวิเคราะห ์ที่สรา้งขึน้ไปเสนอ
อาจารย์ที่ ป รึกษ าวิ ท ยานิ พ นธ์และที่ ป รึกษ า
วิทยานิพนธ์ร่วม เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง และ
ความเหมาะสมของภาษาที่ใช ้แลว้จึงท าการปรบัปรุง
ใหม้ีความสมบูรณ์ยิ่งขึน้ก่อนน าไปเสนอผูเ้ชี่ยวชาญ
ตรวจสอบต่อไป 

3) น าแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน
และแบบทดสอบวัดการคิดวิเคราะห ์ที่สรา้งขึน้ตาม
ข้อ 2 ไปเสนอผู้เชี่ยวชาญ เพื่อตรวจสอบความตรง 
เชิงเนื ้อหา (content validity) โดยพิจารณาความ
สอดคลอ้งกบัจดุประสงคก์ารเรียนรู ้ปรากฏผลว่ามีค่า
ดัชนี ค วามสอดคล้อ ง เท่ ากั บ  0.80 - 1.00 โดย
พิจารณาความสอดคลอ้งและคัดเลือกขอ้สอบที่มีค่า
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มากกว่า 0.50 ขึน้ไป จ านวน 40 ขอ้ และเลือกไปใช้
ทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจ านวน 40 ขอ้  

4) น าผลการทดลองตามข้อ 4 มาวิเคราะห์
ความยากง่าย (p) และอ านาจจ าแนก (r) โดยดว้ย
เทคนิค 50 % ของ Chung The–Fan และทดลองกับ
นักเรียนมัธยมศึกษาปีที่  2/9  ซึ่งจากการวิเคราะห ์
หาค่าความยากง่ายที่อยู่ในเกณฑพ์บว่าแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิมีค่าความยากง่าย (p) อยู่ที่  0.43 - 
0.60 และค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าอ านาจจ าแนก 
(r) ตั้งแต่ 0.20 ขึน้ไปอยู่ระหว่าง 0.20 - 0.65  และ
แบบทดสอบวดัการคิดวิเคราะห ์มีค่าความยากง่าย 
(p) เท่ากับ 0.40 - 0.60 และค่าอ านาจจ าแนก (r) 
เท่ากับ 0.00 -1.00 ซึ่งขอ้ที่ใชไ้ด ้จ านวน 25 ขอ้ และ
ข้อที่ มี ค่ าอ านาจจ าแนก  ( r) ตั้ งแต่  0.20 ขึ ้น ไป 
ที่จ านวน 0.20 - 0.55 จ านวน 15 ขอ้  

5) น าผลการทดลองใชจ้ากขอ้ 4 มาวิเคราะห์
หาความเชื่อมั่นได้ (reliability) โดยใช้สูตร KR-20 
ของ Kuder- Richardson ซึ่งไดค้่าความเชื่อมั่นของ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเท่ากับ 0.88 
และแบบทดสอบวัดคิดวิเคราะห์เท่ากับ 0.86 เป็น
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการคิด
วิเคราะหม์ีคุณภาพน าไปใชใ้นการวิจยัได้ และท าการ
ปรบัปรุงแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนใหม้ี
ความสมบรูณแ์ละน าไปทดลองกบักลุ่มตวัอย่าง 

4. แบบสอบถามความพึงพอใจที่มตี่อบทเรยีน
คอมพิวเตอรช์่วยสอน มีรายละเอียดการพัฒนาตาม
ขัน้ตอน ดงันี ้ 

1) ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลจากแนวคิด 
ทฤษฎีและเอกสารงานวิจัยที่ เก่ียวข้องกับความ 
พึงพอใจ การวัดความพึงพอใจ และก าหนดก าหนด

กรอบเนื ้อหาที่จะน ามาสรา้งแบบสอบถามความ 
พึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนตาม
แนวทางที่ก าหนด 

2) สรา้งแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนวิชาวิทยาการค านวณ 
โดยกระบวนการ ADDIE ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2  
พร้อมกับน าแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนท่ีสรา้งขึน้เสนออาจารย์
ที่ ป รึก ษ าวิ ท ยานิ พ นธ์และอาจารย์ที่ ป รึกษ า
วิทยานิพนธ์ร่วม  ตรวจสอบความถูกต้อง และ
ปรบัปรุงใหม้ีความสมบูรณก์่อนน าเสนอผูเ้ชี่ยวชาญ
ต่อไป  

3)  น า แ บ บ ส อ บ ถ า ม ค ว า ม พึ ง พ อ ใจ 
ที่นักเรียนมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่
ปรบัปรุงแลว้ไปเสนอผูเ้ชี่ยวชาญ เพื่อตรวจสอบความ
ตรงเชิงเนือ้หา (content validity) โดยพิจารณาความ
สอดคลอ้งดว้ยแบบประเมินความสอดคลอ้ง พบว่ามี
ค่าความสอดคลอ้งมีค่าเท่ากับ 1.00 หลังจากนั้นน า
แบบสอบถามความพึ งพอใจที่ มี ต่ อบท เรียน
คอมพิวเตอรช์่วยสอนไปทดลองใช้กับนักเรียนที่มี
คุณสมบัติเหมือนกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 1 ห้องเรียน 
(field tryout) และน าผลมาวิเคราะหห์าความเชื่อมั่น
ได ้(reliability) โดยวิเคราะห์ค่าสัมประสิทธ์ิแอลฟา 

(alpha coefficient : α) ต าม วิ ธี ข อ ง  Cronbach 
พบว่ ามี ค่ าค วาม เชื่ อมั่ น เท่ ากั บ  0.89 และน า
แบบสอบถามความพึ งพอใจที่ มี ต่ อบท เรียน
คอมพิวเตอรช์่วยสอนมาปรับปรุงให้สมบูรณ์ และ
จัดพิมพ์เป็นฉบับสมบูรณ์น าไปเก็บข้อมูลกลุ่ม
ตวัอย่าง  
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ผลการศึกษา  
การวิจัยเรื่องพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์

ช่วยสอนวิชาวิทยาการค านวณ โดยกระบวนการ ADDIE 
มีวตัถปุระสงคก์ารวิจยั โดยแบ่งการด าเนินการ ดงันี ้

ตอนที่ 1 ผลการสรา้งและหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนวิชาวิทยาการค านวณ 
โดยกระบวนการ ADDIE การวิ เค ราะห์ข้อมู ล
ปรากฏผล ดงันี ้

1. การสรา้งบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน
วิชาวิทยาการค านวณ โดยกระบวนการ ADDIE  
ชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 ผู้วิจัยสรา้งมีจ านวน 4 เรื่อง  
ไดแ้ก่ เรื่องความส าคัญของโปรแกรมไพทอน การใช้ 
 

งานโปรแกรมไพทอนเบือ้งตน้ การใชโ้ปรแกรมไพทอน 
ในการแก้ปัญหา และการประยุกต์ใช้โปรแกรม 
ไพทอนในกิจกรรมประจ าวนั เมื่อเรียนจบมีการวดัผล
ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิและคิดวิเคราะห ์
ท้ายบทเรียน พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน
วิชาวิทยาการค านวณ โดยกระบวนการ ADDIE  
มีค่าเฉล่ียเท่ากับ  4.27 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 0.65 นั่นคือมีความเหมาะสมในระดบัมาก   

ผลก า รห าป ระ สิ ท ธิภ าพ ขอ งบ ท เรี ย น
คอมพิวเตอรช์่วยสอนวิชาวิทยาการค านวณ โดย
กระบวนการ ADDIE จากการน าไปทดลองกลุ่มเล็ก 
กลุ่มกลางและกลุ่มใหญ่ ปรากฏผล ดงั (Table 1) 

Table 1 shows the efficiency of CAI lessons in computational science by ADDIE process. 

process/result 
test score 

percentage 
full score average rating 

process efficiency (E1) 40 32.83 82.08 
outcome efficiency (E2) 40 33.43 83.58 

E1/E2 = 82.08/83.58 
  

จาก (Table 1) พบว่า ผลการทดสอบระหว่าง
ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในแต่ละเรื่อง  
มีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 32.83 คิดเป็นรอ้ยละ 82.03 
และผลการทดสอบหลังใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอรช์่วย
สอนมีคะแนนเฉล่ียเท่ากับ 33.43 คิดเป็นรอ้ยละ 83.58 
แสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนวิชาวิทยาการ
ค านวณ โดยกระบวนการ ADDIE มีประสิทธิภาพ 
82.03/83.58 ซึ่งสงูกว่าเกณฑ ์80/80 

ต อ น ที่  2 ผ ล ก า รท ด ล อ ง ใช้บ ท เรี ย น
คอมพิวเตอรช์่วยสอนวิชาวิทยาการค านวณ โดย
กระบวนการ ADDIE 

1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนก่อนหลังการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 
วิชาวิทยาการค านวณ โดยกระบวนการ ADDIE 
ปรากฏผล ดงั (Table 2) 
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Table 2 Results of the learning achievements of Mathayomsuksa 2 students learning with computer 
assisted instruction. 

test N 𝑥̅ S.D. t 
pre-test score 40 21.33 2.03 

14.08* 
post-test score 40 24.95 0.92 
* p < .05 

 

จาก (Table 2) พบว่า นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 2 ที่เรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนวิชา
วิทยาการค านวณ โดยกระบวนการ ADDIE มีคะแนน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 21.33  
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.03 และคะแนน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนเท่ากับ 24.95 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.92 นั่นคือค่าเฉล่ีย

คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดบั .05  

2. ผลการเปรียบ เทียบการคิ ดวิ เคราะห์
ก่อนหลังการเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  
ที่ เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชา
วิ ท ย าก า รค าน วณ  โด ยก ระบ วนกา ร  ADDIE 
ปรากฏผล ดงั (Table 3) 

 
Table 3 Results of the analytical thinking of Mathayomsuksa 2 students learning with computer-

assisted instruction. 
test n 𝑥̅ S.D. t 
pre-test score 40 17.35 2.74 

15.23* 
post-test score 40 23.78 1.35 
* p < .05 
 

จาก (Table 3) พบว่า นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่ 2 ที่เรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนวิชา
วิทยาการค านวณ โดยกระบวนการ ADDIE มีคะแนน
ค่าเฉล่ียการคิดวิเคราะหก์่อนเรียนเฉล่ียเท่ากบั 17.35 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 2.74 และคะแนน
ค่าเฉล่ียการคิดวิเคราะหห์ลงัเรียนเฉล่ียเท่ากับ 23.78 
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 1.35 นั่นคือค่าเฉล่ีย 
 

คะแนนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดบั .05  

ตอนที่ 3 ผลการศึกษาความพึงพอใจที่มีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนวิชาวิทยาการค านวณ โดย
กระบวนการ ADDIE  ผลการประเมินความพึงพอใจที่มีต่อ
การเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนวิชาวิทยาการ
ค านวณ โดยกระบวนการ ADDIEปรากฏผล ดงั (Table 4)  
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Table 4  Satisfaction level of Mathayomsuksa 2 students towards computer assisted instruction. 
assessment items 𝑥̅ S.D. level rating 
part 1 program aesthetic 4.38 0.77 high 4 
part 2 content accuracy 4.47 0.72 high 2 
part 3 content suitability 4.58 0.62 highest 1 
part 4 teaching and learning activities 4.45 0.73 high 3 
part 5 measurement and evaluation 4.35 0.78 high 5 

total average 4.45 0.72 high  
  

จาก (Table 4) พบว่า นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่  2 มีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร  ์
ช่ วยสอน เฉ ล่ีย รวมอยู่ ในระดับมาก  (𝑥̅=4.45, 
S.D.=0.72) โดยมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากถึง
มากที่ สุ ด เรีย งล าดับ จากมากไปหาน้อยดั งนี ้   

ดา้นความเหมาะสมกับเวลาของเนือ้หามีระดบัความ
พึงพอใจมากที่สุด (𝑥̅=4.58, S.D.=0.62) รองลงมา
ดา้นความถูกตอ้งของเนือ้หาในระดบัมาก (𝑥̅=4.47, 
S.D.=0.72) มีความพึงพอใจดา้นกิจกรรมการจดัการ
เรียนการสอนในระดับมาก (𝑥̅=4.45, S.D.=0.73)  
มีความพึงพอใจดา้นความสวยงามของโปรแกรมใน
ระดับมาก(𝑥̅=4.38, S.D.=0.77) และมีความพึงพอใจ
ดา้นการวัดและประเมินผลในระดับมาก (𝑥̅=4.35, 
S.D.=0.78)  
 

อภปิรายผล 
 1. การสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรช์่วยสอนวิชาวิทยาการค านวณ โดย
กระบวนการ ADDIE พบว่ามีความเหมาะสมในระดบั
มาก พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีค่ า
ประสิทธิภาพเท่ากับ 82.08/83.58 ทั้งนีเ้นื่องมาจาก

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนที่สรา้งขึน้
และผ่านกระบวนการอย่างเป็นระบบ ขั้นตอน
ออกแบบพัฒนาตามกระบวนการวิเคราะห์ข้อมูล  
ทั้งเนื ้อหาในบทเรียนมีความถูกต้องชัดเจนตาม
จุดประสงค ์ มีภาพเคล่ือนไหว เสียงประกอบ พรอ้ม
ทั้งสีพืน้ สีตัวอักษร ขนาดตัวอักษรที่สะดุดตา จึงท า
ให้บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนมีความน่าสนใจ 
ทั้ งนี ้สอดคล้อ งกับแนวคิ ด  ADDIE model ของ 
Richey (1986) ไดม้ีการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนตามขั้นตอนของ ADDIE model การวิเคราะห ์
การออกแบบ การพัฒนา การทดลองใช้และการ
ประเมินผล โดยน าผลทดลองที่ได้มาสรุปผล และ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้รับทดสอบหา
ประสิทธิภาพตามขัน้ตอนของ Brahmawong (2013) 
ดังนี ้1) การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว 2) การ
ทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม  3) การทดสอบ
ประสิทธิภาพภาคสนาม การหาประสิทธิภาพเป็น
ขั้นตอนส าคัญการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วย
สอนทั้งสามกลุ่มมีการปรับปรับปรุงแก้ไข พัฒนา 
เพื่ อให้บท เรียนมีประสิท ธิภาพตาม เกณฑ์  ซึ่ ง
สอดคล้องกับการวิจัยของ Suwanno (2019) ได้
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ศึกษาพบว่าบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนรายวิชา
การวิจัยทางการศึกษามีประสิท ธิภาพ เท่ ากับ 
80.00/80.14 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักศึกษา
หลังเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนสูงกว่า
ก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และ
มีค่ าขนาดอิท ธิพลเท่ากับ  0.63 และผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนักศึกษาที่ เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอรช์่วยสอนสูงกว่ากลุ่มที่เรียนดว้ยวิธีการ
สอนแบบปกติ อย่างมีนยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .01 
และความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอรช์่วยสอนอยู่ในระดบัมาก และสอดคลอ้ง
กบัผลการวิจยัของ Puengbua, Boonya, Wannaprapha, 
& Thongin (2020) พบว่ าบท เรียนออน ไลน์วิช า
อินเทอรเ์น็ตด้วยแอปพลิเคชัน Google Classroom 
ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 ที่สรา้งขึน้มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ ์E1 มีค่าเท่ากับ 82.06, E2 มี
ค่าเท่ากับ 81.10 ซึ่งผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน พบว่า
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคญัทางสถิติ 
ที่ระดบั .01             
 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 โรงเรียน
พรตพิทยพยัต  ก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอรช์่วยสอนวิชาวิทยาการค านวณ โดย
กระบวนการ ADDIE พบว่าผลสัมฤทธ์ิทางเรียนท่ี
เรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน  อย่ างมี ระดับ
นัยส าคัญทางสถิติที่ .05 เป็นไปตามสมมติฐานการ
วิจยั ทัง้นีเ้นื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนที่
สรา้งขึน้ นกัเรียนไดท้ ากิจกรรม ทบทวนความรู ้เสริม
ความเข้าใจ สามารถเลือกเรียนหัวข้อด้วยตนเอง  
มีการน าเสนอภาพประกอบ ตรงเนือ้หา เสียงประกอบ 

มีปฎิสัมพันธ์โต้ตอบกับบทเรียนได้ตลอดเวลา  
ซึ่งสอดคลอ้งกับผลการวิจยัของ Jareankieatbovon, 
& Wangthanomsak (2017) ศึกษาการท างานของ
คอมพิวเตอร ์ส าหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  1 
พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึน้มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 83.30/81.09 ซึ่งสูงกว่าเกณฑท์ี่
ก าหนดไว ้นกัเรียนชัน้มธัยมศกึษาปีที่ 1 ที่เรียนโดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน เรื่องการท างานของ
คอมพิวเตอรม์ีคะแนนความกา้วหน้าเพิ่มขึน้รอ้ยละ 
73 ค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.73 มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลงัการใชบ้ทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมีนยัส าคัญทางสถิติ 
ที่ระดบั .05 นกัเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนโดย
ใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน เรื่องการท างานของ
คอมพิวเตอร์ ในภาพรวมอยู่ ในระดับมากที่ สุด  
ซึ่ งสอดคล้องกับผลการวิ จัยของ  Raencaroen 
(2013) ไดศ้ึกษาการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วย
สอน เรื่องการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร ์ส าหรับ
นกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งมีประสิทธิภาพของ
บทเรียน 90.07/87.28 สูงกว่าเกณฑ์ที่ ก าหนดไว ้
นอกจากนีย้งัสอดคลอ้งกับงานวิจยัของ Prommanot 
(2010) พบว่าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วย
สอนกลุ่มสาระการเรียนรูภ้าษาไทย เรื่องไตรภูมิพระ
ร่วง ส าหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 6 ปรากฏว่า
บทเรียนมีประสิทธิภาพ 80.33/83.67  

3. ผลการเปรียบเทียบการคิดวิเคราะห์ของ
นกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนพรตพิทยพยัต 
ก่อนและหลงัเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน
วิชาวิทยาการค านวณ โดยกระบวนการ ADDIE เพื่อ
การคิดวิเคราะห ์พบว่าคะแนนหลงัเรียนดว้ยบทเรียน
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่าก่อนเรียน  อย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 เป็นไปตามสมมติฐาน
การวิจัย ทั้งนีเ้นื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วย
สอน  ท าให้นัก เรียนมีความสามารถในการคิด
วิ เค ราะห์เพิ่ มมากขึ ้น  ทั้ งนี ้ เนื่ อ งจากบท เรียน
คอมพิ ว เตอ ร์ช่ วยสอนที่ พัฒ นาขึ ้นนี ้มี ก ารใช้
กระบวนการ ADDIE มาออกแบบอย่างเป็นล าดับ
ขั้นตอน เพื่อให้นักเรียนมีส่วนร่วมในกิจกรรมต่าง  ๆ 
ในบทเรียนดว้ยตนเอง มีการทบทวน มีปฏิสมัพนัธก์ับ
บทเรียน นักเรียนจะไดป้ฏิบัติกับการเขียนโปรแกรม 
เพื่ อพัฒ นาการคิ ดวิ เค ราะห์จากกิ จกรรมและ
แบบทดสอบที่สรา้งขึน้ เนื่องดว้ยกระบวนการจดัการ
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนและการ
วดัผลดว้ยแบบทดสอบการคิดวิเคราะห ์ซึ่งสอดคลอ้ง
กับผลการวิจัยของวิจัย Kiawdee (2018) พบว่าการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้การ
เรียนรูแ้บบ 4MAT รว่มกับหลกัปรชัญาของเศรษฐกิจ
พอเพียงที่ส่งผลต่อการคิดวิเคราะหค์วามรบัผิดชอบ 
และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ส าหรับนักเรียนชั้น
มธัยมศึกษาปีที่ 1 ประสิทธิภาพเท่ากับ 81.00/85.14 
ซึ่งสูงกว่าที่ก าหนดไว้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ 
Chansamorn (2021) การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนร่วมกับวิธีการสอนแบบอุปนัย เรื่อง ค ายืม
ภาษาเขมรในภาษาไทย ส าหรบันกัเรียนชัน้มธัยมศกึษา
ปีที่  3 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคะแนนเฉล่ีย
ก่อนเรียน มีค่าเท่ากับ 14.13 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากบั 2.77 และคะแนนเฉล่ียของผลสมัฤทธ์ิทางการ
เรียนหลังเรียน มีค่าเท่ากับ 25.13 ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐานเท่ากับ 2.23 สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผลการวิเคราะห์

ความคิดเห็นที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน
รว่มกับวิธีการสอนแบบอปุนยั เรื่อง ค ายืมภาษาเขมร
ในภาษาไทย ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  3 
โดยอยู่ในระดับเห็นดว้ยมาก (𝑥̅=4.28 , S.D.=0.41) 
น อกจ ากนี ้ ยั งส อดคล้อ งกับ ผลก ารวิ จั ย ขอ ง 

Sabpathon, & Taweesup (2021) พบว่าบทเรียน
คอมพิวเตอรช์่วยสอนเรื่องการเขียนโปรแกรมเบือ้งตน้ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 ที่สรา้งขึน้มี
ประสิทธิภาพของบทเรียน 76.20/88.40 สูงกว่า
เกณฑท์ี่ก าหนดไว ้และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง
การเขียนโปรแกรมเบื ้องต้น ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศกึษาปีที่ 2 หลงัเรียนสงูกว่าก่อนเรียน อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ส่วนระดับความพึง
พอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอรช์่วยสอนมีค่าเฉล่ียเท่ากับ 4.51 ซึ่งอยู่ใน
ระดบัพึงพอใจมากที่สดุ 

4. ความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนวิชาวิทยาการค านวณโดยกระบวนการ 
ADDIE ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  2 โรงเรียน
พรตพิทยพยัต พบว่ามีความพึงพอใจต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเฉล่ียรวมอยู่ในระดับมาก 
เนื่องจากการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 
มีความน่าสนใจและกระตุน้ใหผู้เ้รียนเกิดความสนใจ
กับการเรียน ซึ่งสอดคลอ้งกับผลการวิจัยของ  Injiw 
(2018) ไดศ้ึกษาการพฒันาบทเรียนคอมพิวช่วยสอน 
เรื่องการเตรียมตวัสู่อาชีพ รายวิชาการงานอาชีพและ
เทคโนโลยี 6 ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6 
บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนเรื่องการเตรียมตัว 
สู่ อาชีพ  ส าหรับนัก เรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่  6  
ไดจ้ านวนรอ้ยละของคะแนนเฉล่ียของการทดสอบ
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หลังเรียน เท่ากับ 94.00 และจ านวนร้อยละของ
ผูเ้รียนท่ีสามารถท าแบบทดสอบผ่านทกุวตัถุประสงค ์
เท่ากับ 92.00 สรุปได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วย
สอนที่ผูว้ิจัยพัฒนามีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์
ที่ตัง้ไว ้90/90 นอกจากนีย้งัสอดคลอ้งกับผลการวิจยั
ของ  Suwanno (2019) ได้ศึ กษ าพบว่าบท เรียน
คอมพิวเตอรช์่วยสอน รายวิชาการวิจยัทางการศึกษา
มีประสิท ธิภาพ เท่ ากับ  80.00/80.14 ผลสัมฤท ธ์ิ
ทางการเรียนของนักศึกษาหลังเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นยัส าคญัทางสถิติที่ระดบั .05 และมีค่าขนาดอิทธิพล
เท่ ากับ  0.63 และผลสัมฤท ธ์ิทางการเรียนของ
นกัศกึษาที่เรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนสงู
กว่ากลุ่มที่ เรียนด้วยวิธีการสอนแบบปกติ อย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และความพึงพอใจ
ของนกัศึกษาที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนอยู่
ในระดบัมาก 

 
สรุป  

 จากงานวิจัยค รั้งนี ้ก ารพัฒ นาบทเรียน
คอมพิวเตอรช์่วยสอนวิชาวิทยาการค านวณ โดย
กระบวนการ ADDIE เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนและการคิดวิ เคราะห์ ส าหรับนัก เรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่  2 พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วย
สอน มีความเหมาะสมอยู่ในระดับมาก บทเรียน
คอมพิวเตอรช์่วยสอนช่วยพฒันาใหผู้เ้รียนไดม้ีการฝึก
ปฏิบัติและการเรียนรูจ้ากบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วย
สอนที่มีเนือ้หา ทั้งแบบฝึกทกัษะ แบบทดสอบแต่ละ
เร่ืองอย่างมีประสิทธิภาพดี  แบบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน แบบวดัคิดวิเคราะห ์ก่อนและหลงัเรียน 

ซึ่งไดม้ีการเปรียบเทียบจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนกัเรียนท่ีเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ทั้งนี ้ยังช่วยให้นักเรียน
สามารถเรียนรูไ้ดซ้  า้ ๆ  เพื่อเกิดความเขา้ใจในบทเรียน
แต่ละเรื่องเป็นอย่างดี และสามารถทบทวนไดห้ลาย
ครัง้ เมื่อได้สอบถามความพึงพอใจที่มีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอรช์่วยสอน พบว่านกัเรียนมีความพึงพอใจ
ต่อบทเรียนเฉล่ียรวมในระดับมาก ทั้งด้านความ
สวยงามของโปรแกรม เนื ้อหา ความเหมาะสมกับ
เวลาและกิจกรรมการจัดการเรียนการสอน การวัด
และประเมินผล  
ข้อเสนอแนะและการน าไปใชป้ระโยชน ์

1. การน าเทคโนโลยีมาช่วยในการจัดการ
เรียนการสอน ท าใหน้ักเรียนมีทักษะการเรียนรู ้ และ
ลงมือปฎิบัติจริงดว้ยตนเองอย่างสรา้งสรรคแ์ละเกิด
การประยุกตใ์ชง้านในชีวิตประจ าวนั อาทิเช่น ควรมี
ความยืดหยุ่นเรื่องของเวลาในการท ากิจกรรมต่าง ๆ  

2. ผูส้อนควรศึกษาหลักการท างาน ขั้นตอน 
วิธีการของกิจกรรมอย่างละเอียด เพื่อที่จะไดน้ าไปใช้
จริงไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพสงูขึน้ และท ากิจกรรมแต่
ละบทเรียนตามล าดับขั้นตอนที่ก าหนด และกระตุน้
ใหน้กัเรียนรว่มกิจกรรมดว้ยความตัง้ใจ 

3. บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนนี ้สามารถ
น าไปใชใ้นการจัดการการสอนซ่อมเสริมใหน้ักเรียน
กรณีที่นกัเรียนขาดเรียน หรือเรียนรูช้า้ ไม่ทนัเพื่อน 
ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยคร้ังต่อไป 
 1. ควรมีการศึกษา ค้นคว้าและพัฒ นา
บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนประเภทต่าง ๆ  เช่น เกม
เพื่อการสอน เกมการแข่งขัน การแก้ปัญหา เพื่อให้
บทเรียนไดม้ีความหลากหลาย 
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 2. ควรมีการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิและการ
คิดวิเคราะหท์างการเรียนดว้ยการจัดการเรียนรูด้ว้ย
บทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอนกับการจัดการเรียนรู ้
รูปแบบการสอนอ่ืน ๆ 
 3. ควรศึกษาผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนร่วมกับการฝึกปฏิบัติ  เพื่อให้ผู้เรียนเกิด
ทกัษะการเรียนรูต้ามมาตรฐานและตวัชีว้ดั 

 4. ควรศกึษาการวจิยัส าหรบันกัเรียนท่ีมีความ
บกพร่องทางการเรียนรูด้ ้วยว่าจะสามารถพัฒนา
นัก เรียนที่ มี ความบกพร่องทางการเรียน รู ้ให้มี
ความสามารถดา้นการคิดวิเคราะหแ์ละผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน เพิ่ มขึ ้นหรือไม่  หรือนัก เรียนจะมี
พฒันาการทางการเรียนเพิ่มขึน้หรือไม่ 

 
ค าขอบคุณ 

ขอขอบคุณผู้ทรงคุณวุฒิทุกท่านที่ให้ความ
อนุเคราะห์ในการตรวจสอบผลงานวิจัย รวมทั้ง
ค าแนะน าแกไ้ขเครื่องมือใชใ้นการวิจัยใหม้ีคุณภาพ
และถกูตอ้งทัง้ 5 ท่าน นอกจากนีข้อขอบคณุ ผูอ้  านวยการ
โรงเรียนพรตพิทยพยัต คณะครูคอมพิวเตอร ์และ
นัก เรียนชั้ น มั ธยมศึ กษ า ปีที่  2 ภ าค เรียนที่  2  
ปีการศึกษา 2565 ที่ใหค้วามร่วมมืออย่างดีจนท าให้
บทความวิจยัส าเรจ็ดว้ยดี  
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