
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ 
เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ปริญญานิพนธ 
ของ 

ชลพร  เมียนเพชร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เสนอตอบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเปนสวนหน่ึงของการศึกษา 
ตามหลักสูตรปริญญาการศกึษามหาบัณฑิต สาขาวิชาการมัธยมศึกษา 

พฤษภาคม 2556 



การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ 
เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ปริญญานิพนธ 
ของ 

ชลพร  เมียนเพชร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เสนอตอบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเปนสวนหน่ึงของการศึกษา 
ตามหลักสูตรปริญญาการศกึษามหาบัณฑิต สาขาวิชาการมัธยมศึกษา 

พฤษภาคม 2556 
ลิขสิทธิ์เปนของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 



การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ 
เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทคัดยอ 
ของ 

ชลพร  เมียนเพชร 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เสนอตอบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเปนสวนหน่ึงของการศึกษา 
ตามหลักสูตรปริญญาการศกึษามหาบัณฑิต สาขาวิชาการมัธยมศึกษา 

พฤษภาคม 2556 



ชลพร เมียนเพชร. (2556). การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน  
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 การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูน  เรื่อง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการ
แกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรกอนและหลัง
เรียน และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร และ
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ หลังเรียนกับเกณฑท่ีกําหนด  
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ป
การศึกษา 2555 ของโรงเรียนพัทลุงพิทยาคม จังหวัดพัทลุง จํานวน 30 คน ซึ่งไดมาจากการสุม
วิธีการสุมตัวอยางแบบกลุม (Cluster Random Sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยในการสุม 
จากนักเรียนท้ังหมด 8 หองเรียน แลวจับสลากเลือกมา 1 หองเรียน ระยะเวลาทดลองจํานวน 16 
คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที โดยใชแบบแผนการวิจัยแบบ One-Group Pretest-Posttest 
Design เคร่ืองมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดย
ใชภาพการตนู เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 แผนการจัดการเรยีนรู
คณิตศาสตร แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร แบบทดสอบวัดความสามารถ
ในการแกปญหาทางคณิตศาสตร และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย สถติิท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล คือ t-test for Dependent Samples 
และ t-test for One Sample 
 ผลการวิจัยพบวา 
 1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 โดยมี
คาฉล่ีย 82.46/83.85 และเม่ือพิจารณาทั้ง 5 หนวย พบวา ทุกหนวยมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
80/80  
 2. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ สูงกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  



 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ สูงกวาเกณฑรอย
ละ 65 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉล่ียคิดเปนรอยละ 73.20 
 4. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ สูง
กวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
 5. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ สูง
กวาเกณฑรอยละ 65 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 75.65 
 6. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ อยูในระดบัมาก อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .01 
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 The purposes of this research were to develop multimedia computer assisted 
instruction with cartoons on “Ratio and Percentage” to promote achievement and 
mathematical problem solving ability of Matthayomsuksa II students, as of the standardized 
criterion 80/80, to compare students’ achievement and mathematical problem solving ability 
before and after experimenting and to compare students’ achievement, mathematical 
problem solving ability and satisfaction to the multimedia computer assisted instruction with 
cartoons on “Ratio and Percentage” after learning with a criterion.  
 The subjects of this study were 30 Mathayomsuksa II students in the first 
semester of the 2012 academic year at Phatthalung Pitthayakom School, Phatthalung. They 
were randomly selected by using cluster random sampling. The experiment lasted for 16 
fifty minute periods. The One-Group Pretest-Posttest Design was used for the study. The 
instruments used in data collection were the multimedia computer assisted instruction with 
cartoons on “Ratio and Percentage” to promote achievement and mathematical problem 
solving ability of Matthayomsuksa II students, the lesson plans on mathematical 
achievement test, mathematical problem solving ability test and analytical thinking test. The 
data were statistically analyzed by using t-test for Dependent Sample and t-test for One 
Sample. 
 The findings were as follows: 
 1. The multimedia computer assisted instruction with cartoons on “Ratio and 
Percentage” to promote achievement and mathematical problem solving ability of 
Matthayomsuksa II students had the efficiency of 82.46/83.85 higher than the 80/80 criteria. 
 2. The mathematics achievement of Mathayomsuksa II students after learning by 
the multimedia computer assisted instruction with cartoons on “Ratio and Percentage” was 
significantly higher than that before learning at the .01 level of significance. 
 3. The mathematics achievement of Mathayomsuksa II students after learning by 
the multimedia computer assisted instruction with cartoons on “Ratio and Percentage” was 



statistically more than 65 percentage criteria at the .01 level of significance. Its mean score 
was 73.20%. 
 4. The mathematical problem solving ability of Matthayomsuksa II students after 
learning by the multimedia computer assisted instruction with cartoons on “Ratio and 
Percentage” was significantly higher than that before learning at the .01 level of 
significance.  
 5. The mathematical problem solving ability of Matthayomsuksa II students after 
learning by multimedia computer assisted instruction with cartoons on “Ratio and 
Percentage” was statistically more than 65 percentage criteria at the .01 level of 
significance. Its mean score was 75.65%.   
 6. The satisfaction of Mathayomsuksa II students with learning the multimedia 
computer assisted instruction with cartoons on “Ratio and Percentage” was high at .01 level 
of significance. 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ปริญญานิพนธ 
เรื่อง 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ 
เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 

ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
ของ 

ชลพร เมียนเพชร 
 

ไดรับอนุมัติจากบัณฑิตวิทยาลัยใหนับเปนสวนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตร 
ปริญญาการศกึษามหาบัณฑิต สาขาวิชาการมัธยมศึกษา 

ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
 

……………………………………………………. คณบดีบัณฑิตวิทยาลัย 
(รองศาสตราจารย ดร.สมชาย สันติวฒันกุล) 
วันท่ี ……… เดือน.....................พ.ศ. 2556 

 
 

อาจารยท่ีปรึกษาปริญญานพินธ   คณะกรรมการสอบปากเปลา 
 

 
………………………….……...ท่ีปรึกษา  ………………………………..… .ประธาน 
(รองศาสตราจารย ดร.สมชาย ชูชาติ)  (อาจารย ดร.สนอง ทองปาน) 
        

 
         ……………………………..….…กรรมการ 
         (รองศาสตราจารย ดร.สมชาย ชูชาติ) 
 
         ………………………………….. .กรรมการ 
         (รองศาสตราจารยนิภา ศรีไพโรจน) 
 
 
 
 



ประกาศคุณูปการ 
 
 ปริญญานิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดเปนอยางดีดวยความกรุณา และการใหคําปรึกษาใน
การทําวิจัยจาก รองศาสตราจารย ดร.สมชาย ชูชาต ิอาจารยท่ีปรึกษาปริญญานพินธ ท่ีใหความ
อนุเคราะหดูแล เอาใจใส ใหคําปรึกษาและตรวจแกไขขอบกพรองตางๆ ในการทําวิจัย รอง
ศาสตราจารยนิภา ศรีไพโรจน อาจารย ดร.สนอง ทองปาน ผูชวยศาสตราจารยชัยศักดิ์ ลีลาจรัสกุล 
อาจารย ดร.วันเพ็ญ ประทุมทอง อาจารย ดร.ศุภวรรณ สัจจพิบูล และอาจารยสุณิสา สุมิรัตนะ 
คณะกรรมการสอบเคาโครงปริญญานิพนธและสอบปากเปลาทุกทาน ท่ีไดใหขอเสนอแนะเพิ่มเติม
เพ่ือใหปริญญานิพนธฉบับนี้มีความสมบูรณมากย่ิงข้ึน ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งและขอกราบขอบพระคุณ
เปนอยางสูงไว ณ ท่ีนี้ดวย 
 ขอกราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารยสุรชัย ฉายศิริพันธ ดร.ชุตมิา จันทรจิตร 
ดร.เพ็ญพักตร นภากุล อาจารยสุณิสา สุมิรัตนะ อาจารยเจษฎา เล่ียนกัตวา และอาจารยอนัน 
จันทรัตน ซึ่งเปนผูเช่ียวชาญในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือ ท่ีกรุณาอุทิศเวลาในการให
ขอเสนอแนะ แกไขขอบกพรองตางๆ และใหคําแนะนําเปนอยางดี 
 ขอกราบขอบพระคุณผูอํานวยการ รองผูอํานวยการ และคณะครูอาจารยโรงเรียนพัทลุง
พิทยาคมทุกทานท่ีใหความอนุเคราะหในการเก็บขอมูล ขอขอบพระคุณอาจารยจินตนา สัจจะบุตร 
และคณะครูอาจารยในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร โรงเรียนพัทลุงพิทยาคม ท่ีกรุณาอุทิศเวลา
เปนผูชวยในการวิจัยและอํานวยความสะดวกตางๆในครั้งน้ี และขอขอบใจนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป
ท่ี 2 และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ปการศึกษา 2555 โรงเรียนพัทลุงพิทยาคม ท่ีใหความรวมมือ
ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ และดําเนินการทดลองจนทําใหการวิจัยครั้งสําเร็จลุลวงไปดวยด ี
 ขอขอบพระคุณ คุณพอปรีชา คุณแมสุรยี และสมาชิกในครอบครัวเมียนเพชรทุกทาน ท่ี
คอยเปนกําลังใจ ใหการสนบัสนุนและชวยเหลือผูวิจัยจนประสบความสําเร็จ และขอบคุณพ่ีๆ 
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 คุณคาและประโยชนของปริญญานิพนธฉบับนี้ ขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณบิดา-มารดา 
และครูอาจารยทุกทาน ท่ีไดอบรมสั่งสอนประสิทธิ์ประสาทความรูท้ังปวงแกผูวิจัยดวยดีเสมอมา 
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บัญชีตาราง 
 

ตาราง                                  หนา 
      1  รูปแบบการวัดความสามารถในการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรของโพลยา      107 
      2  รูปแบบการวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรตามรูปแบบของ  
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      7  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียน 
  ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 กอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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      8  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียน 

  ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย 
    โดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ กับเกณฑท่ีกําหนด       158 

      9   การเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียน 
              ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 กอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ         159 
      10  การเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียน 
 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย 
 โดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ กับเกณฑท่ีกําหนด       160 
      11  การเปรียบเทียบความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอบทเรียน 
            คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ  
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      12  ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน  
   เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  
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      13  ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน  
 เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  
 จากผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา             194 



บัญชีตาราง (ตอ) 
 

ตาราง                                 หนา 
      14  คาดชันีความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
 ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง อัตราสวนและรอยละของนักเรียน 
 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2                 195 
      15  คาดชันีความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบทดสอบวัดความสามารถ 
 ในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ  
 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2               197 
      16  คาดชันีเชิงความสอดคลองเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบสอบถามวัดความพึงพอใจ 
  ของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน  
 เรื่อง อัตราสวนและรอยละ  ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2         198 
      17  คาความยาก (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
 วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ  
 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 จํานวน 39 ขอ โดยใชโปรแกรม EVANA      200 
      18  คา ∑X และ ∑X2 ท้ังฉบับท่ีใชในการหาคา 2σ  เพ่ือใชแทนคาในสูตร 
 การหาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  
 เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2        202 
      19  คา p และ q ท้ังฉบับท่ีใชในการหาคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบ 
 วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ  
 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2              204 
      20  คาความยากงาย (PE) คาอํานาจจําแนก (D) และคาความเชือ่ม่ัน ของแบบทดสอบ 
 วัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร  เรื่อง อัตราสวนและรอยละ  
 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2              206 
      21  คา iX∑ และ 2

iX∑ ท้ังฉบับท่ีใชในการหาคา 2
iS เพื่อใชแทนคาในสูตร 

 การหาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหา 
 ทางคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2      208 
      22  คา X∑  และ 2X∑ ท้ังฉบับท่ีใชในการหาคา 2

tS  เพื่อใชแทนคาในสูตร 
 การหาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหา 
 ทางคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2      209 
      23  คาความเชื่อม่ันของเกณฑการตรวจใหคะแนนของแบบทดสอบวัดความสามารถ 
 ในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ  
 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2              213 



บัญชีตาราง (ตอ) 
 

ตาราง                                 หนา 
      24  คาอํานาจจําแนก (t-test) ของแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนตอบทเรียน 
 คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ  
 ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2              218 
      25  คา iX∑ และ 2

iX∑ ท้ังฉบับท่ีใชในการหาคา 2
iS  เพ่ือใชแทนคาในสูตร 

 การหาความเชื่อมั่นของแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียน 
 ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน  
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
 
ภูมิหลัง  
        วิชาคณติศาสตรเปนวิชาท่ีชวยกอใหเกิดความเจริญกาวหนาท้ังทางดานวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี โลกปจจุบันเจริญข้ึนเพราะการคิดคนทางวิทยาศาสตร ซึ่งตองอาศัยความรูทาง
คณิตศาสตร นอกจากน้ีคณิตศาสตรยังชวยพัฒนาใหแตละบุคคลเปนคนท่ีสมบูรณ เปนพลเมืองดี 
เพราะคณิตศาสตรชวยเสรมิสรางความมีเหตุผล ความเปนคนชางคดิ ชางริเริ่มสรางสรรค ระบบ
ระเบียบในการคิด มีการวางแผนในการทํางาน มีความสามารถในการตัดสินใจ มีความรับผิดชอบตอ
กิจการงานที่ไดรับมอบหมาย ตลอดจนมีลักษณะของความเปนผูนําทางสังคม (สิริพร ทิพยคง.  
2545: 1) ซึ่งสอดคลองกับนโยบายของกระทรวงศึกษาธกิารในการพฒันาเยาวชนของชาติเขาสูโลก
ยุคศตวรรษที ่21 โดยมุงสงเสริมผูเรียนมีคุณธรรม รักความเปนไทย ใหมีทักษะการคิดวิเคราะห 
สรางสรรค มีทักษะดานเทคโนโลยี สามารถทํางานรวมกับผูอ่ืน และสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนในสังคม
โลกไดอยางสันต ิ(กระทรวงศึกษาธิการ.  2551:1-2 ) 
 ในระบบการศึกษาไทยชวงระยะเวลาที่ผานมา ยังมีปญหาตอเนื่องหลายประการ อาทิ 
ดานคุณภาพ การพัฒนาการสอนของครูไมทันกับหลักสูตรท่ีเปล่ียนแปลง จากทองจํามาเปนหลักคิด
วิเคราะหนั้น ทําใหไมสามารถสนองตอบตอหลักสูตรท่ีเปล่ียนแปลงไปได ซึ่งสํานักงานเลขาธิการ
สภาการศึกษา ไดสรุปปจจัยท่ีเปนอุปสรรคในเรื่องน้ีไวอยางชัดเจนวาเนื่องจากความไมพรอมดาน
ครู ดานสื่อและเทคโนโลยี เนื่องจากมีความขาดแคลนสื่อและเทคโนโลยี ท้ังดานปริมาณและคุณภาพ 
อีกท้ังเนนดาน hardware มากกวา software ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนต่ํากวาเกณฑ
มาตรฐาน (กระทรวงศึกษาธกิาร.  2552ก: 24-25) นอกจากนี้ ทัศนคติและความนิยมในการใชสื่อ
เพ่ือการเรียนการสอนยังตามหลังและทิ้งหางพัฒนาการทางเทคนิคอยูมาก ท่ีผานมา ครูมักมองสื่อ
เปนเพียงอุปกรณอยางหน่ึงซ่ึงจะมีหรือไมมี ก็สามารถบรรลุหนาท่ีการสอนได สื่อถูกจัดใหเปน
อุปกรณมือสองรองจากตํารา นอยคนจะยอมรับวาโสตทัศนวัสดุ (software) ทางการศึกษาเปน
สิ่งจําเปนสําหรับการเรียนการสอนอยางขาดไมได (วิภา อุตมฉันท.  2544: คํานํา) ดังน้ัน ครูผูสอน
ซึ่งถือเปนบุคคลสําคัญอยางย่ิงในการจัดการเรียนรูใหกับผูเรียนจําเปนตองปฏิรูปการสอนของตนเอง
เสียกอน (สุคนธ สินธพานนท.  2551: บทนํา) จะตองเปล่ียนแปลงบทบาทจากการเปนผูชี้นํา ผู
ถายทอดความรูไปเปนผูชวยเหลือ สงเสริม และสนับสนุนผูเรียนในการแสวงหาความรูจากสื่อ และ
แหลงการเรียนรูตางๆ รวมท้ังใหขอมูลท่ีถูกตองแกผูเรียนเพื่อกอใหเกิดการเรียนรู (คณาจารยกลุม
สาระการเรียนรูคณิตศาสตรโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยฝายประถม.  2552: 48) 
นอกจากนี้การท่ีครูขาดความเขาใจถึงทักษะทางการเรยีนคณิตศาสตร โดยครูยังยึดการสอนในแนว
เดิม มีแตการบรรยาย ครูเปนผูมีบทบาทเพียงอยางเดียวนั้น สงผลเกิดปญหาในการสอน
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คณิตศาสตรท่ีพบอยูเปนประจําคือ นักเรียนคิดแกปญหาไมเปน ครูตองอธิบายวิธีทําให แลวนักเรียน
ทําตาม โดยที่นักเรียนไมมีโอกาสไดคดิ การที่นักเรียน ทําแบบฝกหัด ไดโดยฟงครูอธิบาย นั่นแสดง
วานักเรียนไมไดคดิ ก็ยอมไมเกิดการเรียนรูอยางแทจริง (เสริมศักดิ์ สุรวัลลภ.  2535: 98) 
 จากสภาพปญหาดังกลาวครูผูสอนควรตระหนักใหมากวา เราควรจะสอนอยางไร ฝก
อยางไร จึงจะพัฒนาความสามารถในการแกปญหาของนักเรียน เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพ (ชัยศักดิ ์
ลีลาจรัสกุล.  2539: 121) สงผลใหนักวิชาการทุกฝายท่ีเก่ียวของกับการศึกษาตางตืน่ตัวท่ีจะชวยกัน
พัฒนางานดานการศึกษา โดยเฉพาะครูผูสอนในทุกชวงช้ัน ทุกกลุมสาระการเรียนรูตางพยายามที่
จะปฏิรูปการเรียนรู เพราะความสามารถในการแกปญหา เปนสมรรถนะสําคัญประการหนึ่งของ
ผูเรียน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2551 (กระทรวงศึกษาธกิาร.  2551: 6) 
ครูควรจัดการเรียนการสอนที่มีการสงเสริมความสามารถในการแกปญหา โดยการเลือกปญหาท่ี
กระตุนความสนใจของผูเรียน ซึ่งเปนโจทยท่ีผูเรียนมีประสบการณในเรื่องเหลานั้น มีการทดสอบ
ความรูพ้ืนฐานและทบทวนทักษะท่ีขาดหายไปกอนลงมือสอนการแกปญหา ใหอิสระในการคดิแก
นักเรียน และกระตุนใหนักเรียนคิดวาจะสามารถใชความคิดรวบยอด ทักษะและหลักการใดในการแก
โจทยปญหานั้นๆ และคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล โดยใหมีแบบฝกหลายระดับ ท้ังยาก 
ปานกลางและงาย เพื่อใหนักเรียนประสบความสําเร็จในการแกปญหาและเปนการเสริมกําลังใจ
ใหกับนักเรียน (สิริพร ทิพยคง.  2536: 157-159) ในสวนของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อ
สงเสริมความสามารถในการแกปญหาดังท่ีไดกลาวมานั้น มีความสอดคลองกับคุณสมบัติเฉพาะของ
การนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีชวยกอใหเกิดประโยชนตอการเรียนการสอน 
เชนเดียวกับงานวิจัยของวรรณา พิมพันธุ (2553: บทคัดยอ) เกี่ยวกบัการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ  เร่ือง พ้ืนฐานทางเรขาคณิต สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 พบวา มีประสิทธิภาพและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียสูงกวาเกณฑ และนักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ นอกจากนียั้งสอดคลองกับ
งานวิจัยของบราวน (Brown.  1993: 2080-A) เก่ียวกับการออกแบบและพัฒนาบทเรียนแบบ 
Tutorial สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายที่จะเรียนคณิตศาสตร เรื่อง พ้ืนฐานฟงกชัน 
แคลคูลัส ซึ่งเปนพ้ืนฐานในการเรียนวิทยาศาสตรและคณิตศาสตรข้ันสูง ผลการวิจัยพบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรสามารถชวยใหนักเรียนไดฝกทักษะ การคิดแกปญหา และมีการพัฒนาทักษะพ้ืนฐาน
ทางคณิตศาสตร เรื่อง ฟงกชัน แคลคูลัสไดดีข้ึน 

การสรางหรือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย เปนการจัดทําข้ึนเพ่ือใชใน
การเรียนการสอนคณิตศาสตรใหมีประสทิธิภาพ และเพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของผูเรียน คอมพิวเตอรชวยสอนจะสรางความสนใจ
ไดสูง  เนื่องจากเปนประสบการณท่ีแปลกใหม  มีการส่ือความหมายท่ีชัดเจน ลักษณะของโปรแกรม
บทเรียนจะเปนการผสมผสานสื่อหลาย ๆ ประเภทที่หลากหลายเขาดวยกัน ชวยสรางบรรยากาศใน
การเรียนไดด ีชวนใหนาตดิตามตลอดบทเรียน โดยเฉพาะอยางย่ิง การสรางส่ือชวยสอนมัลติมีเดีย
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ในรูปแบบของการตูน  เพื่อเปนเครื่องมือในการเรียนรูทางวิชาการนั้น จะทําใหเกดิความนาสนใจ 
และหากการตูนคือภาพท่ีเคล่ือนท่ีได นอกจากจะทําใหเกิดความนาสนใจแลวก็ยังทําใหนาตดิตาม 
ทําใหการเรียนรูนั้นงายและนาจดจํามากยิ่งข้ึน ดังน้ัน ในระบบการศึกษา การตูนจึงเปนสื่อตวัหนึ่งท่ี
สามารถดึงดูดผูเรียนใหสนใจเนื้อหาสาระไดอยางจดจอ รับรูเร่ืองราวและจดจําไดอยางแมนยํา   
(ศักดิชั์ย เกียรตินาคินทร.  2534: คํานํา) เกิดการคงทนทางการเรียนในการจดจําเนื้อหาไดดีกวาสื่อ
ชนิดอ่ืน ๆ นอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียยังสงผลใหการเรียนรูของผูเรียนประสบ
ความสําเร็จสูง เนื่องจากไดมีโอกาสปฏิสัมพันธกับบทเรียน รวมถึงใหความเปนสวนตวัแกผูเรียน มี
ความยืดหยุนในการเรียนรู ชวยใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความตองการของตนเอง  อีกท้ัง
ชวยใหครูผูสอน สามารถบริหารการสอนไดเปนอยางด ีเนื่องจากมีการออกแบบโดยการกําหนด
จุดประสงคการเรียนรู เนื้อหาสาระ การทดสอบ แบบฝกหัด และการวิเคราะหผล ใหเหมาะสมและ
สอดคลองกันกับเวลาในการเรียนรู  ครูผูสอนสามารถนําไปใชสอนซอมเสริมได  รวมทั้งยังสามารถ
เก็บขอมูลท่ีไดจากการประเมินผลผูเรียนท่ีไดจากการเรียนรู ทําใหผูเรียนและผูสอนทราบถึงผลของ
การเรียนรูอยูตลอดเวลา 

ดังน้ันผูวิจัยมีความคดิเห็นวาการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียเปน
อีกหนึ่งทางเลือกท่ีมีความสําคัญและเปนสิ่งท่ีจําเปนท่ีจะชวยใหการเรียนรูเกิดประสิทธิภาพ เพราะมี
การปฏิสัมพันธกับผูเรียน เปนบทเรียนท่ีชวยตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล เม่ือผูเรียนได
ทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ ก็สามารถทราบผลของการเรียนรูไดทันที นอกจากนี้ผูวิจัยไดนาํ
การตูนมาใชประกอบการดําเนินเรื่องและเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย เพ่ือ
ชวยเราและกระตุนความสนใจของผูเรียนใหเกิดความสุขในการเรียน และเพ่ือสงเสริมความสามารถ
ในการแกปญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีผูวจัิยไดสอนอยู ซึ่งถือเปนสมรรถนะสําคัญของ
ผูเรียนประการหนึ่ง เมื่อผูเรยีนมีความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรแลว ผูเรียนก็จะ
สามารถนําไปประยุกตใชในชีวติประจําวันได จากเหตุผลดังกลาว  ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่พัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ  เพ่ือพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 เปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกอนและหลังเรียน.ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตนู เรื่อง อัตราสวนและรอยละ และเรื่อง อัตราสวนและรอยละ กับเกณฑ
รอยละ 65  รวมท้ังศึกษาถงึความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย
โดยใชภาพการตูน ซึ่งผูวิจัยมองเห็นถึงคุณคาและคุณประโยชนท่ีจะไดรับจากการเรียนรูผานสื่อทาง
เทคโนโลยีการศึกษา เพ่ือนํามาพัฒนาและปรับปรุงประสิทธิภาพในการเรียนการสอนคณิตศาสตรให
ดีมากยิ่งข้ึนตอไป 
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ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวน
และรอยละ ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนกอนและหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ  
 3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนหลังเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ กับเกณฑ
รอยละ 65 
 4. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนกอนและ
หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอย
ละ  
 5. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ กับ
เกณฑรอยละ 65    
 6. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย
โดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ  
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 ผลของการวิจัยครั้งน้ีสามารถนําไปใชเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีสงเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร พัฒนาและปรับปรุงการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตรใหมีประสทิธิภาพ และเพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน ในเนื้อหาและระดับช้ันอ่ืนๆตอไป  
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้น้ี เปนนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนพัทลุง
พิทยาคม อําเภอเมือง จังหวัดพัทลุง ท่ีเรียนวิชาคณิตศาสตรพ้ืนฐาน ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 
2555 จํานวน 8 หองเรียน จํานวนนักเรียน 298 คน ซึ่งมีการแบงหองเรียนแบบคละความสามารถ  
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 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนพัทลุง
พิทยาคม อําเภอเมือง จังหวัดพัทลุง ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2555 จํานวน 30 คน ซึ่งไดมาจาก
วิธีการสุมตวัอยางแบบกลุม (Cluster Random sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยในการสุม จาก
จํานวน 8 หองเรียน แลวจับสลากเลือกมา 1 หองเรียน 
 
 เน้ือหาท่ีใชในการวิจัย 
  เนื้อหาท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนเนื้อหาวชิาคณิตศาสตรพ้ืนฐาน ระดบัช้ันมัธยมศึกษา
ปท่ี 2 ภาคเรยีนท่ี 1 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ของ
กระทรวงศึกษาธิการ ท่ีจัดทําโดยกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง อัตราสวนและรอยละ จํานวน 16 คาบ
เรียน ดังน้ี 
    อัตราสวน           2 คาบเรียน   
   อัตราสวนท่ีเทากัน และการตรวจสอบอัตราสวน  2 คาบเรียน  
   อัตราสวนของจํานวนหลายๆ จํานวน     2 คาบเรียน  
   สัดสวน            4 คาบเรียน  
   รอยละ            6 คาบเรียน  
 
 ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย 
  ระยะเวลาที่ใชในการทดลองครั้งน้ี ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองสอนดวยตนเองในภาค
เรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2555 ใชเวลาในการทดลอง 20 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที โดยทดลอง
สอน 16 คาบเรียน ทดสอบ 4 คาบเรียน คือ ทดสอบกอนเรียน 2 คาบเรียน และหลังเรียน 2 คาบ
เรียน  
 
 ตัวแปรที่ใชในการวิจัย 
  1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
   ตัวแปรที่ศึกษา คือ ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย
โดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  2. ผลของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
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   2.1 ตัวแปรอิสระ คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน  
   2.2 ตัวแปรตาม ไดแก   
    2.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
    2.2.2 ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
    2.2.3 ความพงึพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียน  
 
 นิยามศัพทเฉพาะ 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หรือ คอมพิวเตอรชวยสอน หรือโดยทั่วไป
เรียกวา บทเรียน CAI (Computer-Assisted Instruction; Computer-Aided Instruction: CAI) 
หมายถึง บทเรียนโปรแกรมชนิดหนึ่งท่ีมีคอมพิวเตอรเปนสื่อในการนําเสนอเนื้อหา พรอมท้ังมี
แบบฝกหัด และแบบทดสอบ การเสนอเนื้อหาดังกลาวเปนการเสนอโดยตรงไปยังผูเรียนผานทาง
จอภาพหรือแปนพิมพ ซึ่งผูเรียนจะโตตอบหรือมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน โดยการกดเปลี่ยนเนื้อหา
หรือพิมพคําตอบจากการทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ การตอบคําถามจะถูกประเมินและเปนผล
ปอนกลับใหผูเรียนทราบถึงผลการเรียนรู และจะเสนอแนะข้ันตอนหรือระดับในการเรียนข้ันตอ ๆ ไป 
กระบวนการเหลานี้เปนปฏิสัมพันธท่ีเกิดข้ึนระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนจะชวยใหผูเรียนไดเรียนรูตามความสามารถในการเรียนรูและความตองการของผูเรียนเอง 
โดยผูเรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาท่ีตนเองสนใจหรือเพ่ือทบทวนเนื้อหาที่เรียนผานไปแลวได  
  2. มัลติมีเดีย หมายถึง การนําองคประกอบของสื่อชนิดตางๆ มาผสมผสานเขา
ดวยกัน ซึ่งประกอบดวย ตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพเคล่ือนไหวหรือแอนิเมช่ัน 
(Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) โดยผานกระบวนการทางระบบคอมพวิเตอรเพ่ือส่ือ
ความหมายกับผูใชอยางมีปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) และไดบรรลุผลตามวัตถปุระสงค
การใชงาน 
  3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลตมีิเดีย หมายถึง บทเรียนโปรแกรมชนิดหนึ่ง
ท่ีมีคอมพิวเตอรเปนส่ือในการนําเสนอเนือ้หา โดยการนําองคประกอบของสื่อชนิดตางๆ มาทํางาน
รวมกัน ซึ่งประกอบดวย ตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพเคล่ือนไหวหรืออนิเมชั่น 
(Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) โดยผานกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอรเพ่ือส่ือ
ความหมายกับผูเรียนอยางมีปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูไดดวย
ตนเองตามความตองการ และไดบรรลุผลตามจุดประสงคการเรียนรูท่ีกําหนดไว 
  4. การตูน หมายถึง ภาพวาดลายเสนงายๆ ท่ีมีลักษณะเลียนแบบของจริง และมี
คําพูดประกอบเพื่อแสดงเรือ่งราวหรือบอกเลาเหตุการณตางๆ เพ่ือเปนการถายทอดอารมณหรือ
แสดงความรูสกึออกเปนรูปภาพ ใหความรูสึกสนุกสนาน เพลินเพลิน ชวยใหเขาใจเรื่องราวตางๆได
ดีข้ึน 
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  5. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลตมีิเดียโดยใชภาพการตูน หมายถึง 
บทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีใชในการเรียนการสอนโดยการนําเสนอเนื้อหาหรือบทเรียนผาน
การตูนภาพกราฟฟก 2 มิติในลักษณะภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว รวมกับตัวอักษร และเสียง
ประกอบบทเรียน มาใชในการดําเนินเนื้อหาตางๆในบทเรียน เพ่ือใหบรรลุผลตามจุดประสงคการ
เรียนรูท่ีกําหนดไว  
  6. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูน หมายถึง คุณภาพหรือความสามารถของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใช
ภาพการตูน เม่ือนําไปใชในการจัดการเรยีนการสอนแลว ทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ตรงตามเกณฑท่ีกําหนดไว 80/80 โดยมีความหมายดังน้ี  
   80 ตัวแรก เปนคะแนนในการทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบยอยระหวางเรียน 
วิชาคณติศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ โดยคดิไดเปนรอยละ 80 ของคะแนนท้ังหมด  
   80 ตัวหลัง เปนคะแนนในการทาํแบบทดสอบหลังจบบทเรียนวิชาคณิตศาสตร 
เรื่อง อัตราสวนและรอยละ โดยคิดไดเปนรอยละ 80 ของคะแนนทั้งหมด 
   หลังการทดลอง คํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรับปรุงแกไข ประสทิธิภาพของ
บทเรียนท่ีไดควรจะใกลเคียงกับเกณฑท่ีตั้งไว ต่ํากวาเกณฑไดไมเกิน 2.5 % 
  7. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ในการศึกษาคนควาครั้งน้ี ผูวิจัยมี
ความสนใจศกึษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรหลังจากนักเรียนไดรับการเรียนการสอน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียแบบการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน ดังน้ัน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร จึง
หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ ซึง่
สามารถวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรไดจากการทําแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตวัเลือก
จํานวน 20 ขอ ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน ซึ่งไดมีการตรวจสอบคณุภาพและปรึกษาจากผูเช่ียวชาญแลว โดย
แบบทดสอบนั้น มีสอดคลองกับพฤติกรรมดานสตปิญญา (Cognitive Domain) ตามที่วิลสัน 
(Wilson.  1971: 643-685) จําแนกไว 4 ระดับ คือ 
   7.1 ความรูความจําดานการคิดคํานวณ (Computation) เก่ียวกับขอเท็จจริง 
คําศัพท นิยาม และความสามารถพิเศษ 
   7.2 ความเขาใจ (Comprehension) เก่ียวกับมโนมติ หลักการ กฎ การสรุปอางอิง 
และโครงสรางคณิตศาสตร ความสามารถในการเปลี่ยนรูปแบบปญหาจากอีกแบบหนึ่งไปเปนอีก
แบบหน่ึง การติดตามแบบเหตุผล การอานและการตีความตามโจทยปญหา 
   7.3 การนําไปใช (Application) ประกอบดวยความสามารถในการแกปญหาที่
ประสบอยูระหวางเรียน การเปรียบเทียบ การวิเคราะหขอมูล และการมองเห็นแบบลักษณะ 
โครงสรางที่เหมือนและสมมาตรกัน 
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   7.4 การวิเคราะห (Analysis) เก่ียวกับการพิสูจน การสรางสูตรและการทดสอบ
ความถูกตองของสูตร เปนความสามารถในการแกปญหาท่ีซับซอนไมมีในแบบฝกหัด แตอยูใน
ขอบเขตเนื้อหาของที่เรียน  
  8. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร หมายถึง ความสามารถของ
นักเรียนในการใชประสบการณ ทักษะ ความรู การตัดสนิใจ และยุทธวิธตีางๆ เขาดวยกัน ในการ
แสดงแนวคดิเพื่อดําเนินการแกปญหาทางคณิตศาสตร เพ่ือใหไดมาคําตอบหรือขอสรุปของคําถาม
หรือสถานการณทางคณิตศาสตร จากการทําแบบทดสอบแบบอัตนัยจํานวน 5 ขอ ท่ีผูวิจัยสรางขึ้น 
ซึ่งไดมีการตรวจสอบคุณภาพและปรึกษาจากผูเช่ียวชาญแลว โดยนักเรียนทําแบบทดสอบที่มีการ
วัดความสามารถในการแกปญหาของนักเรียนใน 4 ดาน ดังน้ี 
   8.1 ความสามารถในการวเิคราะหปญหา คือ การพิจารณาวาปญหากําหนดอะไร
มาให เปนสวนใดหรือข้ันตอนใดของคําถาม และปญหาตองการทราบอะไรบาง  
   8.2 ความสามารถในการวางแผนแกปญหา คือ การพิจารณาวามีวิธกีารใดบางที่
สามารถนํามาใชในการแกปญหา และปญหานั้นมีความเช่ือมโยงกับประสบการณหรือปญหาที่มีมา
กอนหรือไม และมีการพิจารณาถึงความสมัพันธของสิ่งท่ีปญหากําหนดกับสิ่งท่ีปญหาตองการทราบ
รวมกับประสบการณในการแกปญหาท่ีผูแกปญหามีอยู เพื่อกําหนดแนวทางในการดําเนินการ
แกปญหา  
   8.3 ความสามารถในการดําเนินการตามแผน คือ การดําเนินการแกปญหาตาม
แผนท่ีวางไว รวมกับการตรวจสอบความเปนไปไดของแผนในการแกปญหา โดยการอธิบาย
รายละเอียดและเหตุผลตางๆประกอบ เพ่ือใหชดัเจนและใหไดคําตอบหรือคนพบวิธกีารใหม 
   8.4 ความสามารถในการการตรวจสอบ คือ การพิจารณาผลและการดําเนินการ
แกปญหา โดยการมองยอนกลับ เพ่ือใหแนใจวาการแกปญหาที่ไดมีความถูกตอง สมบูรณ และมีสิ่ง
ใดที่ตองแกไขหรือมีวิธีการแกปญหาอื่นอีกหรือไม  
  9. เกณฑ หมายถึง คะแนนขั้นต่ําท่ีจะยอมรับวานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ทางคณิตศาสตร วิเคราะหไดจากคะแนนสอบหลังเรียน แลวนําคะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละเทียบกับ
เกณฑโดยผูวิจัยใชเกณฑรอยละ 65 ข้ึนไปของคะแนนรวม ซึ่งปรับปรุงมาจากการใหระดับผลการ
เรียนรายวิชาของกลุมสาระการเรียนรูระดับมัธยมศึกษา ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ. 2552ข: 18) ดังน้ี 
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คะแนนรอยละ ความหมายของผลการประเมิน ระดับผลการเรียน 
80-100 
75-79 
70-74 
65-69 
60-64 
55-59 
50-54 
0-49 

ดีเย่ียม 
ดีมาก 
ด ี

คอนขางดี 
ปานกลาง 
พอใช 

ผานเกณฑข้ันต่ํา 
ต่ํากวาเกณฑ 

4 
3.5 
3 

2.5 
2 

1.5 
1 
0 

 
   10. ความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย หมายถึง ความ
พอใจ ความชอบใจ ความสบายใจ ความสมหวัง และมีความสุข ท่ีสําเร็จประโยชนตามความตองการ
หรือเปาหมายในระดับใดๆ ท่ีตั้งใจไวบรรลุผลหรือสมหวังน้ันเอง สําหรับการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยมีความ
สนใจที่จะศึกษา ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใช
ภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถใน
การแกปญหาทางคณิตศาสตร ของชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ซึ่งสามารถวัดไดจากแบบสอบถามความ
พึงพอใจที่ผูวิจัยสรางข้ึน โดยปรับปรุงจากแบบสอบถามความพึงพอใจของ วิลาสินี นาคสุข (2549: 
94 - 96) ท่ีมีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) จํานวน 20 ขอ โดยมีการ
กําหนดคาคะแนนออกมาเปน 5 ระดับดงัน้ี 
   ความพึงพอใจมากที่สุดมีคาเทากับ   4.50-5.00 คะแนน 
   ความพึงพอใจมากมีคาเทากับ    3.50-4.49 คะแนน 
   ความพึงพอใจปานกลางมีคาเทากับ   2.50-3.49 คะแนน 
   ความพึงพอใจนอยมีคาเทากับ    1.50-2.49 คะแนน 
   ความพึงพอใจนอยท่ีสุดมีคาเทากับ   1.00-1.49 คะแนน 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียมีเปาหมายสําคัญ ในการใชเปนบทเรียนท่ีชวยให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ สามารถดึงดดูความสนใจของผูเรียน และกระตุนให
ผูเรียนอยากเรียนรู (พรเทพ เมืองแมน.  2544ก: 2) และมีหลักการในการออกแบบตามหลักการ
เรียนรู 9 ข้ันของกาเย ท่ีเนนความสอดคลองของบทเรียนกับกระบวนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนในมนษุย 
(Internal Processes of Learning) (Gagne,  1988: 180-181) นอกจากนี้มีผูกลาววาการตูนเปนส่ือ
ดึงดดูผูเรียนใหสนใจเนื้อหาสาระไดอยางจดจอ ในการศึกษาทุกระดบั ถาใชการตนูเปนเคร่ืองมอื
เรียนรูวิชาการ การเรียนรูก็จะงายและมีความสุข และเน่ืองจากการตูนทําใหการเรียนรูมีความสุข จึง
เปนเครื่องมือจะปรับเปล่ียนใหเปนคนรกัการเรียนรูได และมีประโยชนมหาศาลตอการพัฒนาชีวติ
และพัฒนาประเทศ ดังน้ันการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน 
จะชวยสงเสรมิผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ใน
การศึกษาคนควาครั้งน้ี จึงกําหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังภาพประกอบ 1 
 
 
 
  
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตนู เรื่อง อัตราสวนและรอยละ  

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมัลติมีเดยีโดยใชภาพการตูน  

ตัวแปรท่ีศึกษา 
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน  

 

ตัวแปรตาม 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
2. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
3. ความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมัลติมีเดยี 

ตัวแปรอิสระ 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตนู  

ผลของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน 
เรื่อง อัตราสวนและรอยละ  
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สมมติฐานในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ สูงกวากอนเรียน 
 3. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ สูงกวาเกณฑ
รอยละ 65  
 4. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลัง
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตนู เรื่อง อัตราสวนและรอยละ สูงกวา
กอนเรียน 
 5. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลัง
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตนู เรื่อง อัตราสวนและรอยละ สูงกวา
เกณฑรอยละ 65  
 6. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 อยูในระดับมาก 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 

 การวิจัยครั้งน้ี เก่ียวของกับการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน  
เรื่อง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ผูวิจัยจึงไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของดังน้ี 
  1. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย 
   1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   1.2 รูปแบบของคอมพิวเตอรชวยสอน 
   1.3 ลักษณะการเรียนจากของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   1.4 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี 
   1.5 องคประกอบสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   1.6 ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   1.7 ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   1.8 ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   1.9 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
   1.10 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   1.11 ความหมายของมัลติมีเดีย 
   1.12 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
   1.13 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย 
   1.14 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย 
  2. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการตูน 
   2.1 ความหมายของการตูน 
   2.2 ลักษณะของภาพการตูน 
   2.3 รูปแบบของการตูน 
   2.4 ลักษณะของการตูนท่ีดี   
   2.5 หลักการเลือกการตูนท่ีใชประกอบในการเรียนการสอน       
   2.6 ประโยชนของการตูนตอการเรียนการสอน 
   2.7 จุดมุงหมายของการใชภาพการตูน 
   2.8 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการตูน 
  3. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
   3.1 ความหมายของปญหาทางคณิตศาสตร 
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   3.2 ความหมายของการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
   3.3 ประเภทของปญหาทางคณิตศาสตร 
   3.4 ลักษณะของปญหาทางคณิตศาสตรท่ีด ี
   3.5 ข้ันตอนในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
   3.6 ยุทธวิธีในการแกปญหาคณิตศาสตร 
   3.7 องคประกอบที่ชวยสงเสริมความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
   3.8 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่สงเสริมความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร  
   3.9 แนวทางการวัดและการประเมินความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร 
   3.10 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการแกปญหาคณิตศาสตร 
  4. เอกสารที่เก่ียวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
   4.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
   4.2 องคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
   4.3 สาเหตุท่ีทําใหเกิดปญหาตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
   4.4 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
  5. เอกสารที่เก่ียวของกับความพึงพอใจ 
   5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
   5.2 ทฤษฎีเก่ียวกับความพึงพอใจ 
   5.3 วิธีการสรางความพึงพอใจในชั้นเรียน 
   5.4 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับความพึงพอใจ 
 
1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย 
 1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  คอมพิวเตอรชวยสอนหรือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หรือโดยทั่วไปเรียกวา 
บทเรียน CAI (Computer-Assisted Instruction; Computer-Aided Instruction: CAI) นั้นมีผูให
ความหมายไวมากมายดังน้ี 
  ซินน (Zinn.  1976: 268) ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา 
หมายถึง การใชคอมพิวเตอรแสดงการฝกฝน ฝกหัดแบบฝกหัด และทบทวนลําดับบทเรียนใหแก
นักเรียนและบางทีก็ชวยนักเรียนในดานการโตตอบเกี่ยวกับเนื้อหาของการเรียนการสอน    
  พรีนิส (Prenis.  1977: 20) ไดใหความหมายวา เปนคอมพิวเตอรท่ีชวยทําใหนักเรียน
เรียนรูรายวิชาไปทีละข้ันตอนในขณะที่มีการเรียนการสอนท่ีข้ึนอยูกับการตอบสนองของนักเรียนนั้น 
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คอมพิวเตอรจะทําหนาท่ีถามคําถามให คอมพิวเตอรสามารถยอนกลับไปสูรายละเอียดท่ีผานมาแลว
ไดหรือสามารถใหการฝกฝนซ้ําใหแกนักเรียนได 
  ซิปปล (Sippl.  1991: 87) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การใช
คอมพิวเตอรชวยในการเรยีนการสอน โดยนํามาประยุกตในการโตตอบระหวางผูเรียนกับโปรแกรม
บทเรียนคอมพิวเตอรตามขั้นตอนท่ีจัดไว ซึ่งสามารถบอกขอบกพรองของผูเรียนเม่ือทําผิดพลาดได 
  สเปนเซอร (Spencer.  1992: 70) ไดใหความหมายไววาเปนการใชคอมพิวเตอรให
เปนกระบวนการเรียนการสอนสวนบุคคล โดยใหลําดับข้ันตอนของการเรียนการสอนแกนักเรียน 
ภายใตการควบคุมของคอมพิวเตอร อัตราความกาวหนาในการเรียนการสอนนั้นข้ึนอยูกับตัวของ
นักเรียนเอง คอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอนสามารถตอบสนองความตองการสวนบุคคลของ
นักเรียนแตละคนได 
  สารภี ศิรินันทพัฒน (2540: 21) กลาวถึงความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
หมายถึง บทเรียนท่ีสรางข้ึนอยางมีระบบมีข้ันตอนเพื่อใหนักเรียนไดเรียนรูตามหลักจิตวิทยา โดยใช
คอมพิวเตอรเปนส่ือและสามารถมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรได โดยมีการกระตุนตอบตามความ
แตกตางของแตละบุคคลและมีการเสริมแรงแกผูเรียน 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 7) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง สื่อการ
เรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหน่ึงซ่ึงใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อ
ประสมอันไดแก ขอความ ภาพน่ิง กราฟก แผนภูมิ ภาพเคล่ือนไหว วดีิทัศน และเสียง เพื่อ
ถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะท่ีใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด 
โดยที่คอมพิวเตอรชวยสอนจะนําเสนอเนื้อหาทีละหนาจอภาพ โดยเนื้อหาความรูในคอมพิวเตอร
ชวยสอนจะไดรับการถายทอดในลักษณะท่ีแตกตางกันออกไป ท้ังน้ีข้ึนอยูกับธรรมชาติและ
โครงสรางของเนื้อหา โดยมีเปาหมายสําคัญคือ การไดมาซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนที่สามารถดึงดดู
ความสนใจของผูเรียนและกระตุนผูเรียนใหเกิดความตองการที่จะเรียนรู 
  บูรณะ สมชัย (2542: 14) ใหความหมายวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ 
โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยครูสอน ทําหนาท่ีเปนสื่อการเรียนการสอนเหมือนแผนใส 
(Transparent) สไลด (Slide) หรือวีดิทัศน (Video) ท่ีใชประกอบการสอนเพื่อใหผูเรียนเขาใจงายใน
เวลาอันจํากัดและตรงตามวตัถุประสงคของบทเรียนนั้นๆ ผูเรียนสามารถนําไปทบทวนเนื้อหา และ
สามารถศึกษาดวยตนเอง 
  กิดานันท มลิทอง (2543: 243) กลาวถึงความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวา เปน
การนําคอมพิวเตอรมาเปนสื่อในการสอน จะทําใหการเรียนการสอนมีการโตตอบกันไดระหวาง
นักเรียนกับเคร่ืองคอมพิวเตอรเชนเดียวกับการสอนระหวางครูกับนักเรียนท่ีอยูในหองเรียนปกติ 
นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีความสามารถตอบสนองการปอนขอมูลของนักเรียนในรูปแบบของการ
เสริมแรงใหแกนักเรียน 
  บุญเกื้อ ควรหาเวช (2543: 65) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง วิถีทางการ
สอนรายบุคคลโดยอาศัยความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรท่ีจะจัดหาประสบการณท่ีมี
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ความสัมพันธกัน มีการแสดงเนื้อหาตามลําดับท่ีตางกัน ดวยบทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไวอยาง
เหมาะสม คอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนเครื่องชวยสอนอยางหนึ่งท่ีผูเรียนเรียนดวยตนเอง เปนผูท่ี
จะตองปฏิบัตกิิจกรรมตางๆท่ีสงมาทางจอภาพ ผูเรียนจะตอบทางแปนพิมพ แสดงออกทางจอภาพมี
ท้ังรูปภาพและตัวหนังสือหรือบางทีอาจใชรวมกันกับอุปกรณอ่ืนดวย เชน สไลด เทปวีดิทัศน เปน
ตน 
  วุฒชิัย ประสารสอย (2543: 10) ไดกลาวถงึความหมายและองคประกอบของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไวดงัน้ีวา คําวา “บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน” โดยท่ัวไปมักจะเรียกวา 
“คอมพิวเตอรชวยสอน” หรือ “บทเรียนซีเอไอ” (Computer-Assisted Instruction; Computer-Aided 
Instruction: CAI) มีความหมายวาเปนการจัดโปรแกรมเพื่อการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอร
เปนส่ือชวยถายโยงเนื้อหาความรูไปสูผูเรียน และปจจุบันไดมีการบัญญัติศัพทท่ีใชเรียกส่ือชนิดนี้วา 
“คอมพิวเตอรชวยการสอน” 
  พรเทพ เมืองแมน (2544ก: 3) กลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา เปนบทเรียน
ท่ีใชคอมพิวเตอรเปนส่ือในการนําเสนอเนื้อหา ซึ่งอาจเปนกิจกรรมในรูปแบบตางๆที่เนนผูเรียนมีปฎิ
สัมพันธกับบทเรียน โดยมีเปาหมายสําคัญในการเปนบทเรียนท่ีชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยาง
มีประสิทธิภาพ สามารถดึงดดูความสนใจของผูเรียน และกระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรู 
  มนตชัย เทียนทอง (2545: 3) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 
บทเรียนสําเร็จรูปท่ีนําเสนอเนื้อหา สื่อ กิจกรรม การตรวจปรับ การประเมินผล และกระบวนการ
เรียนรูอ่ืนๆดวยคอมพิวเตอร 
  จากการศึกษาคนควาสามารถสรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอนหรือบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน หรือโดยท่ัวไปเรียกวา บทเรียน CAI (Computer-Assisted Instruction; 
Computer-Aided Instruction: CAI) หมายถึง บทเรียนโปรแกรมชนิดหนึ่งท่ีมีคอมพิวเตอรเปนสื่อใน
การนําเสนอเนื้อหา พรอมท้ังมีแบบฝกหัด และแบบทดสอบ การเสนอเนื้อหาดังกลาวเปนการเสนอ
โดยตรงไปยังผูเรียนผานทางจอภาพหรือแปนพิมพ ซึ่งผูเรียนจะโตตอบหรือมีปฏิสัมพันธกับ
บทเรียน โดยการกดเปลี่ยนเนื้อหาหรือพิมพคําตอบจากการทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ การ
ตอบคําถามจะถูกประเมินและเปนผลปอนกลับใหผูเรียนทราบถึงผลการเรียนรู และจะเสนอแนะ
ข้ันตอนหรือระดับในการเรยีนข้ันตอ ๆ ไป กระบวนการเหลานี้เปนปฏิสัมพันธท่ีเกิดข้ึนระหวาง
ผูเรียนกับคอมพิวเตอร บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยใหผูเรยีนไดเรียนรูตามความสามารถ
ในการเรียนรูและความตองการของผูเรียนเอง โดยผูเรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาท่ีตนเองสนใจ
หรือเพ่ือทบทวนเนื้อหาที่เรียนผานไปแลวได  
 
 1.2 รูปแบบของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  เมอรริล (Merrill.  1992: 11-13) กลาวถงึการประยุกตใชคอมพิวเตอรทําหนาท่ีเปน
ผูสอนนี้ สามารถแบงออกเปน 5 รูปแบบ ดังน้ี 
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   1. แบบฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice) เปนการใชคอมพิวเตอรเสนอปญหา
หรือแบบฝกหัดและใหผูเรียนไดโตตอบ คอมพิวเตอรจะประเมินคําตอบของผูเรียนและแสดงผล
ยอนกลับท่ีเหมาะสม หากผูเรียนตอบคําถามไมถูกตองคอมพิวเตอรจะแสดงคําตอบที่ถูกตองและ
นําเสนอปญหาหรือแบบฝกหัดขออ่ืนตอไป โปรแกรมบทเรียนจึงประกอบดวย คําถาม คําตอบ และ
เกณฑประเมินระดับความรูของผูเรียนท่ีทําการฝกและปฏิบัติ 
   2. แบบศึกษาเนื้อหา (Tutorial) เปนการใชคอมพิวเตอรสอนเนื้อหา หรือ
สารสนเทศใหม นักเรียนจะสามารถศึกษาเนื้อหาตามลําดับท่ีโปรแกรมบทเรียนกําหนดเนื้อหา จะถูก
วิเคราะหแยกออกเปนสวนยอยๆเพื่อประโยชนในการนําเสนอและมีคําถามประกอบเพื่อตรวจสอบ
ความเขาใจของผูเรียน โปรแกรมบทเรียนประเภทนี้จะสามารถใหผูเรียนยอนกลับ ทบทวนบทเรียน 
ตอบคําถามซ้ํา ขามเน้ือหาท่ีผูเรียนรูแลว หรือนําเนื้อหาท่ียากขึ้น ตามระดับความสามรถของผูเรียน
แตละคน นอกจากนี้ ยังสามารถบันทึกขอมูลเก่ียวกับผูเรียนและระดับความรูของผูเรียนแตละคนได 
   3. แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนการใชคอมพิวเตอรนําเสนอ
สถานการณท่ีจําลองมาจากสถานการณจริง ซ่ึงจะชวยลดคาใชจาย ลดอันตรายที่เกิดจากการเสีย่ง
และยนระยะเวลาในการศึกษาจากสถานการณจริง การตัดสินใจหรือการแกปญหาของผูเรียนท่ี
โตตอบกับคอมพิวเตอร จะสามารถแสดงผลลัพธใหเห็นไดทันที 
   4. แบบแกปญหา (Problem Solving) เปนการใชคอมพิวเตอรนําเสนอปญหา 
หรือสถานการณของปญหา ซึ่งอาจจะจําลองหรือไมไดจําลองมาจากสถานการณจริง ผูเรียนสามารถ
เรียนรูเพิ่มพูนทักษะในการแกปญหา ผูเรยีนจะตองพยายามคนหากระบวนการและใชทักษะในการ
ใหเหตุผลเพ่ือแกปญหานั้นๆ 
   5. แบบเกม (Games) เปนการใชคอมพิวเตอรนําเสนอเกมการศึกษาเพื่อดึงดูด
และเราความสนใจของผูเรียน โปรแกรมบทเรียนประเภทเกมการศึกษานี้ จะชวยพัฒนาความคดิ 
การตัดสินใจ การแกปญหาและใหความรูตางๆแกผูเรียน 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 11-12) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแบง
ออกไดเปน 5 ประเภทดวยกัน คือ ประเภทติวเตอร ประเภทแบบฝกหัด ประเภทเกม ประเภท
จําลองและประเภทแบบทดสอบ (นักเทคโนโลยีการศึกษาบางทานไดมีการแบงคอมพิวเตอรชวย
สอนออกเปน7 ประเภท อีก 2 ประเภทที่ไมไดอภิปรายในที่นี้ ไดแก ประเภทการแกไขปญหา 
(Problem Solving) และประเภทการสาธิต (Demonstration) 
   1. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรซึ่ง
นําเสนอเนื้อหาแกผูเรียน ไมวาจะเปนเนือ้หาใหมหรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม สวนใหญ
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรจะมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด เพื่อทดสอบความเขาใจของ
ผูเรียนอยูดวย อยางไรก็ตาม ผูเรียนมีอิสระพอที่จะเลือกตัดสินใจวาจะทําแบบทดสอบหรือ
แบบฝกหัดหรือไม อยางไรหรือจะเลือกเรียนเนื้อหาสวนไหน เรียงลําดับในรูปแบบใด เพราะการ
เรียนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนน้ันผูเรียนจะสามารถควบคุมการเรียนของตนไดตามความตองการ
ของตนเอง 
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   2. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรซึ่ง
มุงเนนใหผูใชทําแบบฝกหัดจนสามารถเขาใจเนื้อหาในบทเรียนนั้นๆ ได คอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทแบบฝกหัดเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทท่ีไดรับความนิยมมาก โดยเฉพาะใน
ระดับอุดมศึกษาทั้งน้ีเนื่องจากเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนท่ีเรียนออน หรือเรียนไมทันคนอื่นๆ ไดมี
โอกาสทําความเขาใจบทเรียนสําคัญๆ ไดโดยที่ครูผูสอน ไมตองเสยีเวลาในชั้นเรียนอธิบายเนื้อหา
เดิมซ้ําแลวซ้ําอีก 
   3. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรท่ีการ
นําเสนอบทเรียนในรูปของการจําลองแบบ (Simulation) โดยการจําลองสถานการณท่ีเหมือนจริงข้ึน
และบังคับใหผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหา (problem-solving) ในตัวบทเรียน จะมีคําแนะนําเพื่อชวย
ในการตดัสินใจของผูเรียนและแสดงผลลัพธในการตดัสินใจนั้นๆ ขอดีของการใชคอมพิวเตอรชวย
สอนประเภทการจําลอง คอื การลดคาใชจายและการลดอันตรายอันอาจเกิดข้ึนไดจากการเรียนรูท่ี
เกิดข้ึนในสถานการณจริง 
   4. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรท่ีทําใหผูใชมี
ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน จนลืมไปวากําลังเรียนอยู เกมคอมพิวเตอรทางการศึกษาเปน
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทท่ีสําคัญประเภทหนึ่ง เนื่องจากเปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กระตุนให
เกิดความสนใจในการเรียน คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้นิยมใชกับเด็กตั้งแตระดับประถมศึกษา
ไปจนถึงระดบัมัธยมศึกษาตอนปลาย นอกจากนี้ยังสามารถนํามาใชกับผูเรียนในระดับอุดมศึกษา 
เพ่ือเปนการปูทางใหผูเรียนเกิดความรูสึกท่ีดีกับการเรียนทางคอมพิวเตอรไดอีกดวย 
   5. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ คือ การใชโปรแกรมคอมพิวเตอร
ในการสรางแบบทดสอบ การจัดการการสอบ การตรวจใหคะแนน การคํานวณผลสอบ ขอดีของการ
ใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบคือ การที่ผูเรียนไดรับผลปอนกลับโดยทันที 
(Immediate feedback) ซ่ึงเปนขอจํากัดของการทดสอบที่ใชกันอยูท่ัวๆ ไป นอกจากนี้ การใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรในการคํานวณผลสอบก็ยังมีความแมนยําและรวดเร็วอีกดวย 
  บุญเกื้อ ควรหาเวช (2543: 65-68) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีใชกันในปจจุบันมี
อยูมากมายหลายรูปแบบ นักวิชาการและนักการศึกษาทั้งในและตางประเทศไดจัดแบงลักษณะของ
คอมพิวเตอรชวยสอนออกเปนประเภทตางๆคลายคลึงกัน พอสรุปไดดังน้ี 
   1. บทเรียน (Tutorial) เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นในลักษณะของบทเรียนโปรแกรมที่
เสนอเน้ือหาความรูเปนสวนยอยๆ เปนการเรียนแบบการสอนของครู คือจะมีบทนํา คําอธิบาย ซึ่ง
ประกอบดวยทฤษฎี กฎเกณฑ คําอธิบาย และแนวคิดท่ีจะสอนในรูปแบบของขอความ ภาพ และ
เสียงหรือทุกแบบรวมกัน หลังจากที่ผูเรียนไดศึกษาแลวก็จะมีคําถามเพื่อใชในการตรวจสอบความ
เขาใจของผูเรียน มีการแสดงผลยอนกลับ ตลอดจนมีการเสริมแรง สามารถใหผูเรยีนยอนกลับไป
เรียนบทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนท่ีผูเรียนเรียนรูแลวไปได นอกจากนี้ ยังสามารถบันทึกผลวา
ผูเรียนทําไดเพียงไร อยางไร เพ่ือใหครผููสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับผูเรียนบางคนได 
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   2. ฝกทักษะและปฏิบัติ (Drill and Practice) สวนใหญใชเสริมการสอน เม่ือครู
หรือผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลว และใหผูเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอรเปนการวัด
ความเขาใจ ทบทวนและชวยเพ่ิมพูนความรูความชํานาญ ลักษณะแบบฝกหัดท่ีนิยมกันมาก คือการ
จับคูช้ีวา ถูก-ผิด และเลือกขอถูกจาก 3-5 ตวัเลือก การใชไมโครคอมพิวเตอรเพ่ือฝกทักษะตางๆ จะ
เปนวธิีท่ีมีประสิทธิภาพมาก หากโปรแกรมที่ใชมีประสิทธิภาพดี โปรแกรมในดานการฝกทักษะและ
ปฏิบัติไมไดชวยผูเรียนเฉพาะในดานความจําเพียงดานเดียว แตยังชวยผูเรียนใหรูจักคิดดวย เพราะ
คอมพิวเตอรมักจะเปนฝายปอนคําถามใหผูเรียนเปนฝายตอบอยูเสมอ 
   3. จําลองแบบ (Simulation) ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญและ
เปนส่ิงจําเปน การทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญ แตในหลายๆวิชา 
ไมสามารถทดลองใหจริงได เชน การเคลื่อนท่ีของลูกปนใหญ การเดินทางของแสง และการหักเห
ของคล่ืนแมเหล็กไฟฟา หรือปรากฏการณทางเคมีท่ีตองใชเวลาหลายวันจึงปรากฏผลใหเห็น การใช
คอมพิวเตอรชวยจําลองแบบ ทําใหเขาใจบทเรียนไดงายขึ้น เชน การสอนเรื่องโปรเจคไตล คล่ืน
แมเหล็กไฟฟา เราสามารถสรางแบบจําลองเปนรูปภาพดวยคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนเห็นจริงและ
เขาใจไดงาย การจําลองแบบบางเรื่อง ชวยลดคาใชจายในเรื่องวัสดุอุปกรณทางหองปฏิบัตกิาร
ไดมาก การจาํลองแบบอาจชวยยนระยะเวลาและลดอันตรายได 
   4. เกมทางการศึกษา (Educational Game) เกมการศึกษาหลายๆเรื่อง ชวย
พัฒนาความคดิอานตางๆไดดี เชน เกมเติมคํา เกมการคิดแกปญหา เกมการคดิแกปญหา เปนการ
เรียนรูจากการเลน ชวยใหนักเรียนไดรับความรูและความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมๆกัน 
เปาหมายหลักของเกมการศึกษาคือชวยใหผูเรียนไดเรยีนรูเปนสําคัญ สําหรับในสวนท่ีมีลักษณะ
เหมือนเกมทั่วๆไป คือเรื่องของการแขงขัน แตก็เปนการนําเกมไปสูการเรียนนั่นเอง 
   5. การสาธติ (Demonstration) เปนวธิีการสอนที่ดีวิธีหนึ่งท่ีครูผูสอน มักนํามาใช 
โดยเฉพาะอยางย่ิง ในการสอนวิชาวิทยาศาสตร และคณิตศาสตร การสอนดวยวิธนีี้ครูจะเปนผูแสดง
ใหผูเรียนดู เชน แสดงขั้นตอนเกี่ยวกับทฤษฎีหรือวธิีการทางวิทยาศาสตรและคณติศาสตร การ
สาธิตการใชคอมพิวเตอรมีลักษณะคลายคลึงกัน แตการใชคอมพิวเตอรนั้นนาสนใจกวา เพราะวา
คอมพิวเตอรใหท้ังกราฟท่ีสวยงาม อีกท้ังสีและเสียงอีกดวย ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพ่ือ
สาธิตเก่ียวกับการโคจรของดาวพระเคราะหในระบบสุริยะ โครงสรางอะตอม เปนตน 
   6. การทดสอบ (Testing) การใชคอมพิวเตอรมักจะตองการทดสอบเปนการวัดผล
สัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตางๆคือ การสรางขอสอบ การจัดการ
สอบ การตรวจใหคะแนน การวัดวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบ และการจัดให
ผูสอนสุมเลือกขอสอบเองได 
   7. การไตถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรชวยสอนนั้น สามารถใชในการคนหา
ขอเท็จจริง ความคิดรวบยอด หรือขาวสารที่เปนประโยชน ในแบบใหขอมูลขาวสาร คอมพิวเตอร
ชวยสอนจะมีแหลงเก็บขอมูลท่ีมีประโยชนซึ่งสามารถแสดงไดทันทีเมื่อผูเรียนตองการดวยระบบ
งายๆที่ผูเรียนสามารถทําได เพียงแคกดหมายเลขหรือใสรหัส หรือตวัยอของแหลงขอมูลนั้นๆ การ
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ใสรหัสหรือหมายเลข จะทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนแสดงขอมูล ซึ่งจะตอบคําถามของผูเรียนตาม
ตองการ 
   8. การแกปญหา (Problem Solving) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทท่ีเนนใหฝก
การคิดการตดัสินใจ โดยการกําหนดเกณฑใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ มีการใหคะแนนแตละ
ขอ เชน ในวิชาวิทยาศาสตร คณิตศาสตร ผูเรียนจําเปนอยางย่ิงท่ีจะตองเขาใจและมีความสามารถ
ในการแกปญหา 
   9. แบบวิธีตางๆเขาดวยกัน (Combination) เปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ประยุกต
เอาวิธีการหลายแบบเขามารวมกันตามวตัถุประสงคท่ีตองการ  
  พรเทพ เมืองแมน (2544ก: 24-25) ไดกลาวถึงรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีผูออกแบบและสรางข้ึนเพ่ือใชชวยในการเรียนการสอนนั้น
มีรูปแบบแตกตางกันข้ึนอยูกับวัตถุประสงคในการใชบทเรียน ซึ่งพอจะแบงไดดังน้ี 
   1. บทเรียนแบบเสนอเนื้อหา (Tutorial) เปนบทเรียนท่ีมุงเนนเสนอเนื้อหาเปน
หลักไมวาจะเปนการเสนอเนื้อหาใหมหรือทบทวนเน้ือหาเดิมก็ตาม บทเรียนในลักษณะนี้จะทําหนาท่ี
คลายติวเตอร ซึ่งอาจจะใชสอนเนื้อหาใหมหรือใชในการทบทวนหรือสอนเสริม โดยอาศัยแนวคิด
เชนเดียวกับบทเรียนแบบโปรแกรมท่ีเปนส่ิงพิมพ แตใชความสามารถของคอมพิวเตอรท่ีมีเหนือกวา 
   2. บทเรียนแบบฝกหัด (Drill and Practice) บทเรียนท่ีมุงเนนใหผูเรียนไดฝกและ
ทําแบบฝกหัด เพ่ือใหเกิดความเขาใจและเกิดทักษะในเนื้อหาท่ีไดเรียนมาแลวมากยิ่งข้ึน บทเรียน
ประเภทนี้จะไมมีการเสนอเนื้อหา แตจะมคีําถามหรือแบบฝกหัดใหผูเรียนไดฝกทํา และจะมีการให
ขอมูลยอนกลับ (Feedback) เชน มีคําเฉลยหรือคําอธิบายเพิ่มเติม หรือประเมินผลการเรียนทันทีทํา
ใหผูเรียนสามารถฝกหัดไดดวยตนเองจนเปนท่ีพอใจ 
   3. บทเรียนแบบทดสอบ (Test) มีลักษณะเปนแบบทดสอบ เพ่ือใหผูเรียนได
ทดสอบความรูของตนเอง หรือผูสอนอาจใชเปนแบบทดสอบเพื่อประเมินผลการเรียนของผูเรียนก็ได 
โดยบทเรียนในลักษณะของแบบทดสอบนี้จะมีการประเมินผลการเรียนไดทันที 
   4. บทเรียนแบบสถานการณจําลอง (Simulation) บทเรียนในลักษณะของการ
จําลองสถานการณ ซ่ึงเปนขอเดนของสื่อประเภทคอมพิวเตอร เนื่องจากคอมพิวเตอรมี
ความสามารถในดานตางๆ อันทําใหสามารถสรางสถานการณจําลองท่ีเหมือนจริงได ทําใหบทเรียน
มีความสมจริงและนาสนใจมากยิ่งข้ึน บทเรียนประเภทนี้คอนขางจะสรางยาก ตองใชผูท่ีมีความรู
ทางคอมพิวเตอรและตองใชเวลานานในการสราง แตอยางไรก็ดี ก็นับเปนบทเรียนท่ีใหผลการเรียนรู
ท่ีดีประเภทหน่ึงเชนกัน 
   5. เกมเพ่ือการเรียนการสอน (Instructional Games) มีลักษณะเปนเกมที่มุงเนน
ใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานและทาทาย แตมิใชจะเปนเพียงแคสนุกสนานอยางเดียวเหมือนกับเกม
ท่ัวๆ ไป แตเปนเกมท่ีใหเกิดการเรียนรูดวย ซึ่งบทเรียนในลักษณะนีจ้ะชวยใหผูเรยีน เรียนรูไดอยาง
สนุกสนาน มีเจตคติท่ีดตีอบทเรียนอีกดวย 
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  จากการศึกษาคนควาสามารถสรุปรูปแบบของคอมพิวเตอรชวยสอนไดเปน 7 รูปแบบ
ดังน้ี 
   1. รูปแบบเนื้อหา คือ คอมพิวเตอรชวยสอนที่นําเสนอในรูปแบบของการนําเสนอ
เนื้อหาท้ังเนื้อหาใหม และเนื้อหาเกาเพ่ือเปนการทบทวนความรูหรอืสอนเสริมใหผูเรียน 
   2. รูปแบบสาธิต คือ คอมพิวเตอรจะแสดงการสาธิตเนือ้หา เหมือนครูแสดงการ
สาธิตใหด ูแตสอนการใชคอมพิวเตอรนั้นนาสนใจกวา เพราะคอมพิวเตอรสาธิตไดนาสนใจกวา มีท้ัง
ภาพกราฟก เสียงท่ีนาตื่นเตน และสีสันท่ีสวยงาม สวนใหญจะใชกับวิชาวิทยาศาสตร และ
คณิตศาสตร 
   3. รูปแบบแบบฝกหัด คือ คอมพิวเตอรชวยสอนที่เนนการทําแบบฝกหัดเพ่ือให
ผูเรียนสามารถเขาใจในเนื้อหาหรือเกิดความคิดรวบยอดตามที่บทเรียนตองการ ชวยใหผูเรียน
สามารถทําแบบฝกหัดซ้ํา เพ่ือเปนการทบทวน ผูเรียนท่ีเรียนชาก็สามารถเรียนทบทวนหรือเพ่ิมเติม
ไดตามความสนใจ 
   4. รูปแบบทดสอบ คือคอมพิวเตอรชวยสอนที่รวบรวมแบบทดสอบเพื่อให
นักเรียนทดสอบ เนื่องจากระบบมีการวัดและประเมินผล ทําใหผูเรียนสามารถทราบผลการทดสอบ
ไดทันที 
   5. รูปแบบสถานการณจําลอง หรือจําลองแบบ คือคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีเนนการ
สรางสถานการณใหเหมือนจริง เหมาะกับการเรียนการสอนที่ไมสามารถทดลองไดจริง ชวยลด
คาใชจาย ยนระยะเวลา และลดความอันตรายลงได 
   6. รูปแบบเกมการศึกษา คอืคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีนําเสนอเนื้อหาเพ่ือการเรียนรู
ในรูปแบบของเกมการแขงขัน เพื่อเปนการกระตุนและเราความสนใจใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
   7. รูปแบบผสมผสาน คือคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการนําเอารูปแบบตางๆ 
มากกวาหนึ่งรูปแบบท่ีไดกลาวมาแลวขางตนน้ัน มารวมเขาดวยกัน  
  สําหรับการวิจัยในครั้งน้ี ท่ีผูวิจัยสรางขึ้นเปนรูปแบบผสมผสาน คือมีการนํารูปแบบ
ตางๆท่ีกลาวสรุปไวแลวขางตนมานําเสนอเนื้อหาเพ่ือสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียแบบการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 
 1.3 ลักษณะการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  บุญเกื้อ ควรหาเวช (2542: 69-71) กลาวถึง ลักษณะการเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบงออกเปน 5 ข้ัน ดังน้ี 
   1. ข้ันนําเขาสูบทเรียน จะเริ่มตนทักทายผูเรียนและบอกจุดประสงคของการเรียน 
เพ่ือท่ีจะใหผูเรียนไดทราบวาเมื่อเรียนจบบทเรียนนี้แลวเขาจะสามารถทําอะไรไดบาง คอมพิวเตอร
ชวยสอนสามารถแสนอวิธกีารในรูปแบบท่ีนาสนใจไดไมวาจะเปนลักษณะภาพเคลื่อนไหวเสียงหรือ
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สื่อผสมผสานหลายๆอยางเขาดวยกัน เพ่ือเราความสนใจของผูเรียนใหมุงความสนใจเขาสูบทเรียน 
บางโปรแกรมอาจจะมีแบบทดสอบวัดความพรอมของผูเรียนกอนหรือมีรายการ (Menu) เพ่ือให
ผูเรียนเลือกเรียนไดตามความสนใจ และผูเรียนสามารถจัดลําดับการเรียนกอนหลังไดดวยตนเอง 
   2. ข้ันเสนอเนื้อหา เม่ือผูเรียนเลือกเรียนในเรื่องใดแลว คอมพิวเตอรชวยสอนจะ
เสนอเน้ือหานั้นออกเปนกรอบๆ (Frame) ในรูปแบบที่เปนตวัอักษร ภาพ เสียง ภาพกราฟก และ
ภาพเคล่ือนไหวเพื่อเราความสนใจในการเรียน และสรางความเขาใจในความคดิรวบยอดตางๆ แต
ละกรอบ หรือเสนอเนื้อหาเรียงลําดับไปทีละอยางทีละประเด็น โดยเริ่มจากงายไปหายาก ผูเรียนจะ
ควบคุมความเร็วในการเรียนดวยตนเอง เพ่ือท่ีจะใหไดเรียนรูไดมากที่สุด ตามความสามารถ และมี
การชี้แนะหรือการจัดเนื้อหาสําหรับการชวยเหลือผูเรียนใหเกิดการเรียนท่ีดีข้ึน 
   3. ข้ันคําถามและคําตอบ หลังจากเสนอเนื้อหาของบทเรียนไปแลว เพ่ือท่ีจะวัด
ผูเรียนวามีความรูความเขาใจเนื้อหาท่ีเรียนผานมาแลวเพียงใดก็จะมีการทบทวนโดยการทํา
แบบฝกหัด และชวยเพิ่มพูนความรูความชํานาญ เชน ใหทําแบบฝกหัดชนดิคําถาม แบบเลือกตอบ 
แบบถูกผิด แบบจับคู และแบบเติมคํา ซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเสนอแบบฝกหัดแกผูเรียน
ไดนาสนใจมากกวาแบบทดสอบธรรมดา และผูเรียนตอบคําถามผานทางแปนพิมพหรือเมาส 
(Mouse) นอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอนยังสามารถจับเวลาในการตอบคําถามของผูเรียนไดดวย 
ถาผูเรียนไมสามารถตอบคําถามไดในเวลาที่กําหนดไว คอมพิวเตอรชวยสอนก็จะเสนอความ
ชวยเหลือให 
   4. ข้ันการตรวจคําตอบ เม่ือระบบคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับคําตอบจากผูเรียน
แลว คอมพิวเตอรชวยสอนก็จะตรวจสอบคําตอบและแจงผลใหผูเรียนไดทราบ การแจงเปนแบบ
ขอความ กราฟก หรือเสียง ถาผูเรียนตอบถูกก็จะไดรบัการเสริมแรง (Reinforcement) เชน การให
คําชมเชย เสยีงเพลง หรือภาพกราฟกสวยๆ และถาผูเรียนตอบผิด คอมพิวเตอรชวยสอนก็จะบอก
ใบใหการซอมเสริมเนื้อหาแลวใหคําถามนั้นใหม เม่ือตอบไดถูกตอง จึงกาวไปสูหัวเรื่องใหมตอไปจะ
หมุนเวียนเปนวงจรอยูจนกวาจะหมดบทเรียนในหนวยนั้นๆ 
   5. ข้ันการปดบทเรียน เม่ือผูเรียนเรียนจนจบบทเรียนแลว คอมพิวเตอรชวยสอน
จะทําการประเมินผลของผูเรียนโดยการทําแบบทดสอบ ซึ่งจุดเดนของคอมพิวเตอรชวยสอนคือ 
สามารถสุมขอสอบออกมาจากคลังขอสอบที่ไดสรางเก็บไว และเสนอใหผูเรียนแตละคนโดยที่ไม
เหมือนกันจึงทําใหผูเรียนไมสามารถจําคําตอบจากการที่ทําในครั้งแรกๆนั้นได หรอืแบบไปรูคําตอบ
นั้นมากอนเอามาใชประโยชน เมื่อทําแบบทดสอบนั้นเสร็จแลว ผูเรยีนจะไดรับทราบคะแนนการทํา
แบบทดสอบของตนเองวาผานตามเกณฑท่ีไดกําหนดไวตั้งแตวันแรก รวมทั้งคอมพิวเตอรชวยสอน
จะบอกเวลาท่ีใชในการเรียนในหนวยนั้นๆไดดวย 
  วุฒชิัย ประสารสอย (2547: 13-14) กลาวถึงข้ันตอนการเรียนรูดวยคอมพิวเตอรชวย
สอนวาเปนกระบวนการรับรูตอส่ิงเราท่ีเกิดภายในตัวของผูเรียน แบงออกเปน 4 ข้ันตอน ดังน้ี 
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   1. ข้ันสนใจปญหา (Motivation) หรือข้ันการนําเขาสูบทเรียน และเปนการแนะนํา
ความรูในบทเรียน เพ่ือจูงใจใหผูเรียนเกิดความสนใจในเรื่องท่ีจะเรียน เพราะการเรียนรูท่ีดีจะเกิดข้ึน
ไดเม่ือผูเรียนมีความพรอม ความตั้งใจ และความสนใจท่ีจะเรียน 
   ดังน้ัน การใหแรงเสริมในโปรแกรมการเรียนในขั้นตอนนี้ จึงควรที่จะอธิบาย
เปาหมายหรือวัตถุประสงคของบทเรียน รวมถึงคําแนะนําในการใชบทเรียนซึ่งจัดรูปแบบการ
นําเสนอที่ดึงดดูความสนใจ และนอกจากนั้นยังอาจจัดใหมีการนําเสนอกิจกรรมกอนการเรียนท่ี
นําไปสูความพรอมในการที่จะเรียน หรือนําเสนอในรูปของการสอบถามเจตคตท่ีิผูเรียนมีตอเน้ือหาท่ี
จะเรียน และความคาดหวงัของผูเรียนในดานประโยชนท่ีจะไดรับจากการใชบทเรียน โดยกําหนดให
มีการบันทึกขอมูลเอาไวเพ่ือนําไปเปรียบเทียบกับความกาวหนาเชิงความรูท่ีไดจากข้ันสําเร็จผล 
(Progress) 
   2. ข้ันศึกษาขอมูล (Information) หรือข้ันการเสนอเนื้อหาความรูตางๆ เม่ือผูเรียน
ประสบปญหาและมีความตองการหรือสนใจที่จะแกปญหานั้น แตดวยเหตุผลท่ีเปนปญหาแปลกใหม
ซึ่งไมเคยรูมากอน จึงตองมีการศึกษาขอมูลและทําการประมวลความรูตางๆท่ีมีอยูเขากับความรูท่ี
แสวงหาไดจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือนําไปใชในการแกปญหา การนําเสนอ
เนื้อหาในข้ันนี้เปนการสรางเนื้อหาความรูท่ีเหมาะสมกับผูเรียนใหไดรับความรูตรงตามความ
ตองการที่จะนําไปใชแกปญหา เนื้อหาท่ีนําเสนอในขั้นน้ีควรจะมีคุณภาพและมีปริมาณเพียงพอท่ีจะ
ชวยใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคของบทเรียน 
   3. ข้ันพยายาม (Application) เนื้อหาความรูท่ีผูเรียนไดรับอาจไมเพียงพอที่จะใช
แกไขปญหา นอกจากนี้อาจพบวาการรับความรูแตเพียงอยางเดียวน้ันยอมไมเกิดการเรียนรู ถา
ผูเรียนไมไดพยายามที่จะเอาความรูนั้นมาใชในการแกปญหา ผูเรียนจะตองพยายามทําแบบฝกหัด 
และแสวงหาขอมูลเพ่ือนํามาใชในการแกปญหา ดังน้ัน การนําเสนอบทเรียนในขั้นตอนนี้ จึงควรจัด
ใหอยูในรูปของแบบฝกกิจกรรมในการเรียนหรือแบบท่ีใชรวมกับสื่ออ่ืนๆในขณะท่ีใชบทเรียน เพ่ือ
เปดโอกาสใหผูเรียนไดฝกทักษะ และเตรียมความพรอมท่ีจะรับการประเมินในดานการบรรลุ
มาตรฐานการเรียนรูท่ีกําหนดไว 
   4. ข้ันสําเร็จผล (Progress) การไดพยายามแกปญหายอมทําใหเกิดผลของการ
แกไขปญหาหากบทเรียนนั้นมีเนื้อหาสาระและกิจกรรมการเรียนรูท่ีถูกตองและเพียงพอจะชวยให
ผูเรียนสามารถใชขอมูลเหลานั้นเพ่ือแกไขปญหาจากสถานการณตางๆจนสําเร็จผลได หากการ
แกปญหาไมสําเร็จ ก็จะตองยอนข้ันตอนของกระบวนการเรียนรูเหลานั้นอีกครั้ง ดังน้ันข้ันสําเร็จผล
จึงเปรียบเสมือนเปนข้ันการเรียนรูท่ีผูเรียนไดรับจากการฝกหัดแกปญหาตางๆรวมถึงการที่ได
ทดสอบความรู จากการทําแบบทดสอบที่กําหนดเกณฑมาตรฐานการเรียนรูท่ีกําหนดระดับการ
บรรลุผลเอาไว หากผูเรียนไมสามารถผานเกณฑมาตรฐานการเรียนรูขอใดจะไดยอนกลับไปทบทวน
เนื้อหาเรื่องน้ันอีกครั้งหนึ่ง 
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  จากการศึกษาคนควาถึงลักษณะการเรยีนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มี
ลักษณะเชนเดียวกับการเรียนการสอนโดยครูผูสอน ซึ่งสามารถสรุปเปนลําดับข้ันตอนการเรียนรูได
ดังน้ี 
   1. ข้ันนําเขาสูบทเรียนหรือข้ันสนใจปญหา เปนลําดับข้ันท่ีมีการทักทายหรือกิจกร
กรรมท่ีนําไปสูความพรอมในการเรียน คาํชี้แจงจุดประสงคการเรียนรู และคําแนะนําในการใช
บทเรียนใหแกผูเรียน ซึ่งเปนการนําเสนอเรื่องราวในลักษณะของการจูงใจหรือเสริมแรงใหผูเรียนเกิด
ความสนใจในการเรียนรู เพราะการเรียนรูท่ีดีจะเกิดข้ึนได เม่ือผูเรียนมีความพรอม ความตั้งใจ และ
ความสนใจที่จะเรียน นอกจากนี้ อาจมีการนําเสนอในรูปแบบของการสอบถามเจตคติท่ีผูเรียนมีตอ
เนื้อหาท่ีจะเรียน และความคาดหวังของผูเรียนในดานประโยชนท่ีจะไดรับจากบทเรียน เพ่ือนําไป
เปรียบเทียบกับความกาวหนาเชิงความรูท่ีไดหลังจากจบบทเรียน 
   2. ข้ันสอนหรือข้ันการเรียนรู เปนข้ันท่ีคอมพิวเตอรชวยสอนนําเสนอเนื้อหา
ความรูตางๆ ท่ีมีการจัดลําดับเนื้อหาแยกเปนประเด็น โดยเริ่มจากงายไปยาก เพ่ือใหผูเรียนสามารถ
ลําดับการเรียนรูไดตามความสามารถในการเรียนรูของตนเอง และมีตัวชวยหรือตัวช้ีแนะเพ่ือใหเกิด
การเรียนรูท่ีดีย่ิงข้ึน ในข้ันน้ีคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีเนื้อหาเพียงพอและเหมาะสมตรงตาม
ความตองการของผูเรียน เพ่ือใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคของบทเรียนนั้นๆ ในขณะเดียวกันการ
กระตุนหรือเราความสนใจดวยลักษณะตัวอักษร ภาพ เสียง สี และกราฟกท่ีนาสนใจ จะสงผลให
ผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรียนมากขึ้น 
   3. ข้ันทําแบบฝกหัดหรือทําแบบทดสอบ เมื่อผูเรียนไดเรียนรูหรือทบทวนเนื้อหา
ตามตองการเสร็จส้ิน เพ่ือเปนการวดัความรูความเขาใจ ผูเรียนจะทบทวนบทเรียนดวยการทํา
แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบและเพิ่มเติมความรูความชํานาญ เชน การทําแบบฝกหัดแบบเติมคํา 
แบบเลือกตอบ แบบถูกผิด และแบบจับคู ซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีการนําเสนอไดอยางนาสนใจ 
ผูเรียนตอบคําถามผานแปนพิมพหรือเมาส มีการจับเวลาในการตอบคําถาม หากผูเรียนไมสามารถ
ตอบคําถามไดทันตามเวลาที่กําหนด คอมพิวเตอรชวยสอนก็จะเสนอความชวยเหลือให 
   4. ข้ันสรุปหรือข้ันประเมินผลผูเรียน เมื่อผูเรียนไดทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ
แลว คอมพิวเตอรชวยสอนจะตรวจสอบคําตอบ แลวแจงใหผูเรียนทราบ ในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน หากผูเรียนทําแบบฝกหัด คอมพิวเตอรชวยสอนอาจจะแจงใหผูเรียนทราบผลแลวอธิบาย
วิธีการหรือแนวคดิใหผูเรียนทราบทันทีเม่ือทําเสร็จแตละขอ แลวประเมินผลใหทราบเม่ือผูเรียนทํา
แบบฝกหัดเสร็จแลวทุกขอ เชนเดียวกับการทําแบบทดสอบ แตการทําแบบทดสอบ บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนอาจอธิบายวิธีการหรือแนวคิดใหผูเรียนทราบหลังจากทําแบบทดสอบเสร็จสิ้น
แลว หากผูเรยีนไมผานการประเมินอาจตองกลับไปทบทวนบทเรียนใหม แตท้ังน้ีท้ังน้ัน ในข้ันน้ี
ข้ึนอยูกับผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วาตองการใหผูเรียนทราบผลและตองการเรียน
ซ้ําหรือทบทวนบทเรียนในลักษณะเชนไร 
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 1.4 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี 
  แฮนนาฟน และเพค (Hannafin; & Peck.  1988: 113-114) กลาวถึงลักษณะของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีไวดังน้ี 
   1. มีความสอดคลองกับวัตถุประสงคของหลักสูตร เนื้อหาสาระที่นําเสนอ
สอดคลองกับวัตถุประสงคของบทเรียน การวัดและประเมินผลสอดคลองกับวัตถุประสงคและเนื้อหา 
   2.จัดแบงบทเรียนเปนสวนยอยๆอยางเหมาะสม โดยอาจเสนอเนื้อหา มโนคติแลว
มีคําถามเพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียน 
   3. ลําดับความคิดของบทเรียน ตองเริ่มจากงายไปหายาก จากสิ่งท่ีเปนพ้ืนฐาน
ไปสูท่ีซับซอน มีการผูกโยงสาระใหนาสนใจชวนติดตาม 
   4. จัดทําโปรแกรมใหความยืดหยุน เปดกวางใหมีการปรับปรุง เพ่ิมเติมเนื้อหา
สาระที่เก่ียวของกันไดในโอกาสตอไป 
   5. ทันสมัย ทันเหตุการณ มีการกลาวถึงส่ิงท่ีเปนปจจุบัน และใกลตัวผูเรียน และมี
การดูแลอยางตอเน่ือง เพราะในบางกรณี อาจตองมีการแกไขสาระบางประการในบทเรียนทุกป เพ่ือ
มิใหบทเรียนลาสมัย 
   6. ใชเวลาท่ีเหมาะสมในการศึกษาบทเรียน ท้ังในกรณีของผูเรียนด ีเรียนปาน
กลาง และเรียนออนและผูเรียน สามารถควบคุมอัตราเรว็ของการศึกษาบทเรียนในแตละชวงไดดวย
ตนเอง 
   7. ออกแบบใหมีการใชหนาจออยางมีประสิทธิภาพ กลาวคือ มีความประณีตจัด
วางองคประกอบตางๆอยางเปนระบบ อานงาย สบายตา ระมัดระวังไมใหมีตัวหนงัสือแนนหนาจอ
เกินไป 
   8. จัดพิมพสาระที่นําเสนอดวยตัวหนังสือท่ีมีขนาดเหมาะสม ตวัสะกด การันต
ถูกตอง  
   9. ใชส ีกราฟก และเสียงอยางเหมาะสมกับเนื้อหา ไมควรใหเกิดบทเรียนท่ีมีสีสัน
สวยงาม ใชเทคนิคตางๆเปนท่ีนาตื่นตา ตื่นใจ แตถอยคําในเนื้อหาสาระ หรือในทางตรงขาม 
บทเรียนมีสาระทรงคุณคาในเชิงวิชาการ แตนําเสนอในรูปแบบท่ีไมนาสนใจ ก็จะไมจูงใจผูเรียน สิ่งท่ี
ควรคํานึงอีกประการหนึ่ง ก็คือ กอนท่ีเผยแพรบทเรียน จําเปนตองสรางคูมือการใชงานของบทเรียน
ดังกลาว เพ่ืออํานวยความสะดวกแกผูใชงานใหเกิดประโยชนสูงสุด 
  ทิพสุคนธ ศรแีกว (2546: 27-28) กลาวถงึลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ท่ีดีไวดังน้ี 
   1. เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีจะชวยสอนใหไดรับการออกแบบหรือวาง
แผนการผลิตอยางดี 
   2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองไดรับการหาประสิทธิภาพตามหลักเกณฑ
หรือเกณฑท่ีกําหนดอยางถูกตอง 
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    3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีสีสันหรือใหความสนใจจากผูเรียนเปน
อยางดี 
   4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองสนองตอบตอการเรียนรูของผูเรียน 
   5. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน เพ่ือใหเกิดการ
เรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ 
  จากการศึกษาคนควาสามารถสรุปถึงลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี
ดังน้ี  
   1. มีความสอดคลองกับหลักสูตร จุดประสงคการเรียนรู และเนื้อหาสาระของ
บทเรียน การวัดและประเมนิผลใหสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
   2. จัดลําดับเนือ้หาในการนําเสนออยางเหมาะสม เพียงพอกับความตองการในการ
เรียนรูของผูเรียน  
   3. มีการนําเสนอเนื้อหาแยกประเด็นหัวขอยอยหรือประเด็นอยางชัดเจน ลําดับ
ความรูจากงายไปยาก เพ่ือใหงายแกการเกิดความคดิรวบยอด ความคิดสรางสรรค และพัฒนาการ
เรียนรูท่ีดีได 
   4. บทเรียนคอมพิวเตอรควรมีความยืดหยุนในการแกไขปรับปรุง และพัฒนาใน
เวลาตอไป เพ่ือใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความเปนปจจุบันอยูเสมอ 
   5. การออกแบบ ตัวอักษร ภาพ สี และการนําเสนอบทเรียนควรกระตุนและเรา
ความสนใจใหเกิดกับผูเรียนไดเปนอยางด ี
   6. การออกแบบจัดวางองคประกอบตางๆภายในบทเรียน เชน ภาพ เนื้อหา 
ขอความหรือตัวอักษร ใหเปนระบบ อานงาย สบายตา 
   7. เวลาท่ีใชในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตองมีความเหมาะสม 
กลาวคือ ในแตละข้ันของการเรียนรูเวลาตองมีความเหมาะสม ยืดหยุนใหกับความสามารถในการ
เรียนรูของผูเรียนท่ีแตกตางกัน 
   8. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองผานการทดสอบหาประสิทธิภาพของ
บทเรียน เพ่ือใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑกําหนด  
 
 1.5 องคประกอบสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 8–11) ไดกลาวถึงองคประกอบสําคัญของ
คอมพิวเตอรชวยสอน 4 ประการ ไดแก 
   1. สารสนเทศ (Information) ในท่ีนี้หมายถึง เนื้อหาสาระ (content) ท่ีไดรับการ
เรียบเรียงแลวเปนอยางดี ซึ่งทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือไดรับทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามที่
ผูสรางไดกําหนดวตัถุประสงคไว โดยการนําเสนอเนื้อหานี้อาจจะเปนการนําเสนอในรูปแบบตางๆ 
ซึ่งอาจจะเปนในลักษณะทางตรงหรือทางออมก็ได 
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   2. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) การตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคล หรือ ลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน บุคคลแตละบุคคลมีความแตกตางกัน
ทางการเรียนรูซึ่งเกิดจากบุคลิกภาพ สตปิญญา ความสนใจ พ้ืนฐานความรูท่ีแตกตางกันออกไป 
คอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งเปนสื่อการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง จึงตองไดรับการออกแบบ
ใหมีลักษณะที่ตอบสนองตอความแตกตางสวนบุคคลใหมากที่สุด กลาวคือคอมพิวเตอรชวยสอน
จะตองมีความยืดหยุนมากพอที่ผูเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน รวมท้ังการเลือก
รูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมกับตนได การควบคุมการเรียนของตนนี้ก็มีอยูหลายลักษณะดวยกัน
ลักษณะสําคญัๆ ไดแก 
    2.1 การควบคุมเนื้อหา การเลือกท่ีจะเรียนสวนใด ขามสวนใด ออกจาก
บทเรียนเม่ือใด หรือยอนกลับมาเรียนในสวนท่ียังไมไดศึกษา เชน มีเมนูหรือรายการที่แยกเนื้อหา
ตามหัวขออยางชัดเจนหรือปุมควบคุมตางๆ ในการสืบไป (navigate) ในบทเรียน 
    2.2 การควบคุมลําดับของการเรียน การเลือกท่ีจะเรียนสวนใด กอนหลังหรือ
การสรางลําดับการเรียนดวยตนเอง เชน ในลักษณะการเรียนเนื้อหาแบบโยงใยหรือสื่อหลายมิติ 
(Hypermedia) ซึ่งกําลังเปนท่ีนิยมกันอยูในปจจุบัน อาจอยูในรูปของสวนของการเชื่อมโยงแบบฮอต
เวิรด (Hotword) หรือขอความหลายมิติ (Hypertext) ก็ได ผูเรียนสามารถที่จะกดเลือกขอมูลท่ี
ตองการเรียนตามความสนใจ ความถนัดหรือตามพ้ืนฐานความรูของตนได 
    2.3 การควบคุมการฝกปฏบัิติหรือการทดสอบ ความตองการที่จะฝกปฏิบัติ
หรือทําแบบทดสอบหรือไม หากทําจะทํามากนอยเพียงใด เชน การมีปุมควบคุมตางๆ จัดหาไวทุก
หนาที่จําเปน เชน ปุมเลิกทํา ปุมกลับไปหนาเดิม นอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณแบบ
อาจที่จะตองมีการนําระบบผูเช่ียวชาญ (Expert System) หรือระบบปญญาประดษิฐ (Artificial 
Intelligence) มาประยุกตใช เพ่ือท่ีจะสามารถตอบสนองตอความแตกตางของผูเรียนไดอยางมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น เชน การจัดเสนอเนื้อหา (หรือแบบฝกหัด) ในระดับความยากงายท่ีตรงกับ
พ้ืนฐานความสามารถและความสนใจของผูเรียน 
   3. การโตตอบ (Interaction) ในท่ีน้ีคือ การมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับ
คอมพิวเตอรชวยสอน การเรียนการสอนที่ดีท่ีสุดก็คือการเรียนการสอนในลักษณะที่เปดโอกาสให
ผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับผูสอนไดมากท่ีสุด นอกจากนี้การที่มนุษยสามารถเรียนรูไดอยางมี
ประสิทธิภาพนั้น หาใชเกิดข้ึนเพียงจากการสังเกตเทานั้น หากจะตองมีการโตตอบหรือปฏิสัมพันธ 
โดยเฉพาะอยางย่ิง การไดมีการปฏิสัมพันธกับผูสอน ดังน้ัน คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไดรับการ
ออกแบบมาอยางดีจะตองเอื้ออํานวยใหเกิดการโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอนอยาง
ตอเน่ืองและตลอดท้ังบทเรียน การอนุญาตใหผูเรียนเพียงแคการคลิกเปล่ียนหนาจอไปเรื่อยๆ ทีละ
หนาไมถือวาเปนปฏิสัมพันธท่ีเพียงพอสําหรับการรับรู 
   4. การใหผลปอนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) ลักษณะที่ขาดไมไดอีก
ประการหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ การใหผลปอนกลับโดยทันที ตามแนวคดิของสกินเนอร 
(Skinner) แลว ผลปอนกลับหรือการใหคําตอบนี้ถือเปนการเสริมแรง (reinforcement) อยางหนึ่ง
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การใหผลปอนกลับแกผูเรียนในทันทีหมายรวมไปถึงการที่คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสมบูรณจะตองมี
การทดสอบหรือประเมินความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหาหรือทักษะตางๆ ตามวตัถุประสงคท่ี
กําหนดไวดวย ซ่ึงการใหผลปอนกลับแกผูเรียนเปนวิธท่ีีอนุญาตใหผูเรียนสามารถตรวจสอบการ
เรียนของตนเองได ท้ังน้ีมีงานวิจัยหลายช้ินซ่ึงสนับสนุนวาการใหผลปอนกลับแกผูเรียนจะชวยเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการเรียนไดเปนอยางดี ความสามารถในการใหผลปอนกลับโดยทันทีของ
คอมพิวเตอรชวยสอนนี้เองท่ีถือไดวาเปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบประการสําคัญของคอมพิวเตอร
ชวยสอนโดยเฉพาะอยางย่ิงเม่ือเทียบกับส่ือประเภทอ่ืนๆ ไมวาเปนสื่อสิ่งพิมพหรือสื่อโสตทัศนวัสดุ
แลวเนื่องจากส่ืออ่ืนๆ นั้นไมสามารถท่ีจะประเมินผลการเรียนของผูเรียนพรอมกับการใหผล
ปอนกลับโดยฉับพลันเชนเดียวกับคอมพิวเตอรชวยสอน 
  สุพจน มงคลพิชญรักษ (2542: 56-57) ไดกลาวถึงองคประกอบที่สําคัญของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไว 4 ประการ เรียกยอๆวา 4I’s ดังน้ี 
   1. สารสนเทศ (Information) หมายถึงเนื้อหาสาระ (Content) ท่ีไดรับการเรียบ
เรียงแลวเปนอยางดีจากผูเช่ียวชาญเนื้อหานั้นๆ มีการตัดทอนใหมีความเหมาะสมเพื่อนําเสนอผาน
หนาจอคอมพิวเตอร เรียงลําดับข้ันตอนจากงายไปสูเนื้อหาที่ยากข้ึน และท่ีสําคัญมีการกําหนด
วัตถุประสงคการเรียนรูปลายทางไวชัดเจน สามารถวดัและประเมินความกาวหนาของผูเรียนได 
สารสนเทศจึงเปนคุณลักษณะที่สําคัญท่ีทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนแตกตางจากเกมสคอมพิวเตอร 
(สวนใหญเกมสคอมพิวเตอรจะเนนท่ีความเพลิดเพลินและความบันเทิงของผูใชโดยไมคํานึงถึงการ
ใหความรูหรือทักษะแกผูเรยีน) 
   2. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) หมายถึง CAI จะถูกสรางข้ึน
เพ่ือรองรับผูเรียนท่ีมีความหลากหลายทั้งบุคลิกภาพ สติปญญา ความสนใจ พื้นฐานความรูเดิมท่ี
แตกตางกัน ผูเรียนแตละคนจะมีโอกาสเลือกวิธีการศึกษาที่เห็นวาเหมาะสมกับตนเองมากท่ีสุด 
(บางครั้งบทเรียนจะเปนผูกําหนดใหผูเรยีนเอง) การควบคุมวิธีการศึกษานี ้เรียกวา Learner 
Control แตถาบทเรียนเปนผูกําหนดก็จะเรียกวา Program Control ดังน้ันบทเรียนเดียวกัน หาก
ผูเรียนเปนคนละคน ก็แปลวาอาจใชเวลาในการเรียนไมเทากัน รวมทั้งแบบฝกหัดหรือกิจกรรมใน
บทเรียนก็อาจไมเหมือนกัน หรือเหมือนกันเปนบางสวน แตท่ีเหมือนกันก็คือวัตถปุระสงคการเรียนรู
ปลายทาง 
   3. การโตตอบ (Interaction) คําวา “ปฏิสมัพันธ” คํานีถ้กูอางถึงหรือพูดถึงบอย
มาก คําวาปฏสิัมพันธแปลตรงตัวก็คือการโตตอบน่ันเอง CAI จะตองถกูสรางใหมีการโตตอบอยางมี
จุดมุงหมายกับผูเรียนมากที่สุด การโตตอบท่ีวานี้ไมจํากัดอยูแค การกดเมาส เพ่ือเปล่ียนเนื้อหาไป
เรียนหนาตอไป อยางนี้ในระบบของ CAI ยังไมถือวาเปนการโตตอบหรือปฏิสัมพันธ ซอฟตแวร
มากมายที่โฆษณาตนเองวาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เม่ือลองเปดใชกันจริงๆแลว ไมนา
เรียกวาคอมพิวเตอรชวยสอนไดเลย ท้ังน้ีเพราะผูสรางไมไดใชคุณลักษณะของการมีปฏิสัมพันธไป
ประยุกตใชในการออกแบบ ปฏิสัมพันธของ CAI นั้นจะตองมีความหมาย (meaningful) ผูสราง
จําเปนตองใชเวลาในสวนของการสรางความคิด วิเคราะหและสรางสรรคเพื่อใหไดมาซึ่งกิจกรรมการ
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เรียน (Activities) หรืองาน (Task) ท่ีเก่ียวเนื่องกับบทเรียนและเอ้ืออํานวยใหเกิดการเรียนรูอยางมี
ประสิทธิภาพ ตวัอยางเชน ใหผูเรียนใชเมาสเคล่ือนยายสิ่งของมาประกอบกัน ไมวาทําถูกหรือผิด ก็
จะมีขอมูลยอนกลับ (Feedback) ใหทราบผลของการทํางาน 
   4. การใหผลปอนกลับทันที (Immediate Feedback) การใหผลปอนกลับหรือ
ขอมูลยอนกลับเปนลักษณะที่สําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึงการบอกใหผูเรียน
ทราบผลของการทํากิจกรรมหรือการมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน การท่ี CAI ทราบผลความกาวหนา
ของผูเรียนแตละคนไดนั้นกเ็ปนเพราะขอมูลยอนกลับนี้เอง และขอมูลยอนกลับ (Feedback) จะเปน
สวนท่ีชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และทราบผลความกาวหนาในการเรียนไดทันที ขอมูลยอนกลับ 
(Feedback) ท่ีใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน อาจจะอยูในรูปแบบของ balloon ขอความ เสียง 
ภาพเคล่ือนไหวก็ได ภาพกราฟก กราฟ หรือการตูน ข้ึนอยูกับระดับของผูเรียน ในเด็กอาจเปนภาพ
การตูนเคลื่อนไหวก็ได การใหผลปอนกลับทันที จึงเปนอีกสิ่งหนึ่งท่ีทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนหรือ CAI แตกตางกันอยางส้ินเชิงกับมัลติเมียเดียซีดีรอมท่ัวไป ท่ีไมไดมีการประเมินความ
เขาใจของผูเรียนแตอยางใด และมุงนําเสนอเนื้อหาเพียงดานเดียวเปนหลัก 
  วุฒชิัย ประสารสอย (2543: 10–13) กลาวถึงองคประกอบสําคัญของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวา ไดมีนักการศึกษาพยายามที่จะอธิบายองคประกอบตามวัตถุประสงคของ
การสอนดังน้ี 
   1. การเรียนโดยใชคอมพิวเตอร เปนการใชคอมพิวเตอรสรางปฏิสัมพันธใหผูเรียน
ติดตามหรือคนหาความรูในบทเรียน และสงเสริมใหเรียนรูและประสบผลสําเร็จดวยวิธีการของ
ตนเอง โดยยึดหลักท่ีสําคัญคือ บทเรียนจะตองมีความงาย และสะดวกที่จะใช ความสวยงาม ดดูีและ
เปดโอกาสใหผูเรียนไดรับความรูท่ี ถูกตอง แมนยํา รวดเร็ว และครบถวน การเรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นใชเทคนิควธิีการท่ีแตกตางไปจากการเรียนแบบอื่นเนื่องจากการที่จะ
นําไปใช ชวยครูสอน (Adjunct) หรือการใช สอนแทนครู (Primary) หรือใชฝกอบรมเปนรายบุคคล 
เพ่ือใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคไดในระดบัใดนั้นข้ึนอยูกับธรรมชาตหิรือโครงสรางของเนื้อหา 
เทคนิควิธีการนําเสนอบทเรียน และกลยุทธถายโยงความรู ตลอดจนแบบแผนการวัดและประเมินผล
ท่ีมีประสิทธิภาพ เพ่ือรับประกันไดวาสามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ชวยครูสอนและ
ใชสอนแทนครูได 
   2. การออกแบบบทเรียนกอนการเรียนการสอน ปจจุบันน้ีอัตราสวนความ
รับผิดชอบของผูสอนตอผูเรียนมีมากข้ึน ดังน้ันการสอนจึงตองเนนการประยุกตเอาเทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษามาใชใหมากขึ้น โดยผูสอนจะออกแบบการสอนและประยุกตใชเทคโนโลยีพัฒนาส่ือตาม
วัตถุประสงคของเนื้อหาวิชาการออกแบบบทเรียนจําเปนตองเร่ิมตนจากการวิเคราะหและออกแบบ
การสอน ท้ังในดานปริมาณเน้ือหา วธิีประมวลความรู แผนการผลิตส่ือ และการตรวจสอบ
ประสิทธิภาพดานปริมาณเนื้อหา วิธปีระมวลความรู แผนการผลิตสื่อ และการตรวจสอบ
ประสิทธิภาพเพื่อใหไดสื่อท่ีนําไปใชกระตุนกระบวนการใสใจและกระบวนการรูจักสภาพแวดลอม
รอบตัวของผูเรียน 
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   3. ผูเรียนโตตอบกับบทเรียนผานคอมพิวเตอร ไดแก การใชผูเรียนมีปฏิสัมพันธ
กับคอมพิวเตอรหรือการโตตอบระหวางผูเรียนกับโปรแกรมบทเรียนอยางตอเนื่องตลอดทั้งบทเรียน
ดังน้ัน ผูออกแบบโปรแกรมบทเรียนจึงตองเขาใจวิธสีรางปฏิสัมพันธ และควรจะเตรียมความพรอม
ใหผูเรียนสามารถใชคอมพิวเตอรได นอกจากนี้ยังจําเปนตองเขาใจวิธีเสริมสรางความรูสึกใน
ทางบวกแกผูเรียนตอการโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร เชน สรางสวนทักทายกับผูเรียน ใชหลักการ
ออกแบบจอภาพและโครงสรางบทเรียน เพ่ือสรางการนําเสนอที่สงเสริมใหผูเรียนมีสิทธิ์ท่ีจะคิดและ
ตัดสินใจโดยไมรูสึกวาตนถกูลิดรอนอํานาจการตัดสินใจในเรื่องตางๆ 
   4. ความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก ความแตกตางในดานความนึกคิด อารมณ 
และความรูสึกภายในของบุคคลที่แตกตางกันออกไป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีจะตองมี
ลักษณะยืดหยุนมากพอที่ผูเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน รวมทั้งเปดโอกาสให
ผูเรียนสามารถเลือกรูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมกับตนเอง ตวัอยางเชน 
    4.1 การควบคุมเนื้อหา ผูเรียนสามารถเลือกเนื้อหาในสวนท่ีตองการ หรือออก
จากบทเรียนเมื่อใดก็ได ความสามารถที่จะควบคุมเนือ้หาบทเรียนสัมพันธกับพฤติกรรมของผูเรียนท่ี
จะแสดงออกมาตามที่คาดหวัง 
    4.2 การควบคุมลําดับและอัตราการเรียน การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุม
ลําดับและอัตราการเรียนดวยตนเองจะชวยใหผูเรียนลดความวติกกงัวล เพราะผูเรียนสามารถที่จะ
เลือกเรียนเนื้อหาตามความสนใจและความตองการได 
    4.3 ควบคุมการฝกปฏิบัต ิมีการกําหนดรายการเลือกเพื่อเปดโอกาสใหผูเรียน
ไดรับการกระตุนความสนใจจนเกิดพัฒนาการท้ังดานความรู เจตคต ิและทักษะ 
  จากการศึกษาคนควา องคประกอบสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถ
สรุปไดดังน้ี 
   1. สารสนเทศ คือเน้ือหาสาระที่ไดรับการเรียบเรียงเปนอยางดี เพ่ือนําเสนอใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เนื่องจากเปนการเรียนการสอนผานคอมพิวเตอร ดงัน้ัน เนื้อหาควรมี
การจัดเรียงลําดับจากงายไปหายาก มีเพียงพอและเหมาะสมตรงตามความตองการของผูเรียน 
เพ่ือใหผูเรียนบรรลุตามจุดประสงคการเรียนรูท่ีกําหนดไว 
   2. ความแตกตางระหวางบุคคล คือ การตอบสนองความแตกตางของผูเรียน ใน
เรื่องความสามารถในการเรียนรู ระดับสติปญญา ความสนใจ พื้นฐานความรูท่ีแตกตางกันออกไป 
คอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งเปนสื่อการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง จึงตองไดรับการออกแบบ
ใหมีลักษณะที่ตอบสนองตอความแตกตางสวนบุคคลใหมากที่สุด กลาวคือคอมพิวเตอรชวยสอน
จะตองมีความยืดหยุนมากพอที่ผูเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน รวมท้ังการเลือก
รูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมกับตนได การควบคุมการเรียนของตนนี้ก็มีอยูหลายลักษณะดวยกัน
ลักษณะสําคญัๆ ไดแก เนื้อหา ลําดับในการเรียนรู และแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ 
   3. การปฏิสัมพันธหรือการโตตอบ คอมพิวเตอรชวยสอนจะถูกสรางเพ่ือใหมีการ
โตตอบอยางมีจุดมุงหมายกับผูเรียนมากท่ีสุด หากมีเพียงการกดเมาสเพ่ือเปล่ียนเนื้อหาไปเรียน
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หนาตอไป ไมถือวาเปนการโตตอบหรือปฏิสัมพันธกับบทเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี
ควรมีการโตตอบหรือปฏิสัมพันธท้ังจากผูเรียนไปสูบทเรียนและจากบทเรียนมาสูผูเรียนหรือท่ีเรียก
กันวาขอมูลยอนกลับ (Feedback) ใหทราบผลของการทํางานดวยเชนกัน 
   4. การใหผลปอนกลับ ถือวาเปนลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
หมายถึงการบอกใหผูเรียนทราบผลของการทํากิจกรรมหรือการมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน ผลของ
ความกาวหนาของผูเรียนแตละคนเปนขอมูลยอนกลับท่ีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะแจงให
ทราบ และขอมูลยอนกลับ (Feedback) จะเปนสวนท่ีชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และทราบผล
ความกาวหนาในการเรียนไดทันที ขอมูลยอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน อาจจะอยูใน
รูปแบบของ balloon ขอความ เสียง ภาพเคลื่อนไหวก็ได ภาพกราฟก กราฟ หรอืการตูน ข้ึนอยูกับ
ระดับของผูเรียน การใหผลปอนกลับทันที จึงเปนอีกสิ่งหนึ่งท่ีทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
หรือ CAI แตกตางกับมัลติเมียเดียซีดีรอมท่ัวไป ท่ีไมไดมีการประเมนิความเขาใจของผูเรียนแต
อยางใด และมุงนําเสนอเนื้อหาเพียงดานเดียวเปนหลัก 
 
 1.6 ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  ฮอลล (Hall.  1982: 362) ไดกลาวถึงประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว
ดังน้ี 
   1. ชวยลดช่ัวโมงในการสอน เพ่ือจะไดปรบัปรุงการสอน 
   2.ชวยลดเวลาที่จะตองติดตอกับผูเรียน ทําใหครูมีเวลาสนใจนักเรียนเปน
รายบุคคลเพิ่มข้ึน 
   3. ทําใหครูมีเวลาในการศึกษาคนควาเอกสาร ทํางานวิจัยและพัฒนา เพื่อเพ่ิม
ความสามารถในการเรียนการสอนใหมากยิ่งข้ึน 
   4. ชวยการสอนในชั้นเรียนสําหรับผูท่ีมีงานสอนมาก โดยการเปลี่ยนจากการฝก
ทักษะในหองเรียนมาใชฝกทักษะดวยคอมพิวเตอรแทน 
   5. ใหโอกาสในการสรางสรรคและพัฒนานวัตกรรมใหมๆสําหรับหลักสูตรและวัสดุ
เพ่ือการศึกษา 
   6. เพิ่มวิชาสอนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนตามความตองการของนักเรียน 
   7. ชวยพัฒนางานทางดานวิชาการ  
   8. ชวยใหมีเวลาสําหรับการตรวจสอบและพัฒนาหลักสูตร ตามหลักวชิาการ 
   9. ชวยเพ่ิมวัตถุประสงคของการสอนเทาท่ีจะเปนไปได เชน การฝกหัดดนตร ีการ
จัดนิทรรศการงานกราฟก ชวยแกปญหาของผูเรียนเก่ียวกับสถาปตยกรรม 
  ไพรซ (Price.  1991: 3-7) กลาววา ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีจะ
ชวยสงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู อันจะทําใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการ
เรียน (Active Learner) ชวยใหการเรียนการสอนมีบรรยากาศที่ดี ผูเรียนสามารถเรียนไดตามอัตรา
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ความสามารถของตนเอง อันเปนการสนองตอบผูเรียนแตละคนซึ่งมีความแตกตางกันไดเปนอยางดี
ความสามารถในการเก็บขอมูลของคอมพิวเตอรทําใหการออกแบบบทเรียนใหสนองตอบผูเรียนแต
ละคนได และสามารถประเมินผลการเรียนของผูเรียนไดอยางสะดวกรวดเร็ว ชวยขยายขีด
ความสามารถของผูสอนในการดูแลผูเรียนไดอยางใกลชิด เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงาย และ
สะดวกในการนําออกไปใช 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 12) กลาวถึงประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนไวดังน้ี 
   1. คอมพิวเตอรชวยสอนเกิดจากความพยายามในการที่จะชวยใหผูเรียนท่ีเรียน
ออนสามารถใชเวลานอกเวลาเรียนในการฝกฝนทักษะและเพิ่มเติมความรูเพื่อท่ีจะปรับปรุงการเรียน
ของตนใหทันผูเรียนอ่ืนได ดังน้ันผูสอนจึงสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชชวยในการสอน
เสริมหรือทบทวนการสอนปรกติในชั้นเรยีนได โดยที่ผูสอนไมจําเปนตองเสียเวลาในการสอนซ้ํากับ
ผูเรียนท่ีตามไมทันหรือจัดการสอนเพิ่มเตมิ 
   2. ผูเรียนสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองในเวลา
และสถานท่ีซึ่งผูเรียนสะดวก เชน แทนท่ีจะตองเดินทางมายังชั้นเรียนตามปรกต ิผูเรียนก็สามารถ
เรียนดวยตนเองจากที่บานได นอกจากนั้นยังสามารถเรียนในเวลาใดก็ไดท่ีตองการ เปนตน 
   3. ขอไดเปรียบท่ีสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการออกแบบมาอยางดี
ถูกตองตามหลักของการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นสามารถที่จะจูงใจผูเรียนใหเกิดความ
กระตือรือรน (motivated) ท่ีจะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียนตามแนวคิดของการเรียนรูใน
ปจจุบันท่ีวา “Learning is fun” ซึ่งหมายถึงการเรียนรูเปนเรื่องสนุก 
  บุญเกื้อ ควรหาเวช (2542: 68-69) ไดกลาววาคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนตอ
ผูเรียนมากมาย พอสรุปไดดังน้ี 
   1. สงเสริมใหผูเรียนสามารถเรียนไดตามเอกัตภาพ 
   2. ผูเรียนมีโอกาสเรียนซ้ําไดหลายครั้งเทาท่ีตองการ 
   3. ผูเรียนมีโอกาสโตตอบกับคอมพิวเตอร และสามารถควบคุมวธิีการเรียนเองได  
   4. มีภาพ มีภาพเคลื่อนไหว มีสี และเสียงท่ีทําใหผูเรียนไมเบ่ือหนายเนื้อหาท่ี
เรียน 
   5. ตวัผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรู ความแตกตางของผูเรียนไมมีผลตอการ
เรียนรูดังเชนวิธีการอื่นๆ 
   6. ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไปตามข้ันตอนได เรียนจากงายไปหายาก หรือ
เลือกเรียนในหัวขอท่ีตนเองสนใจกอนได 
   7. ชวยฝกผูเรียนใหคิดอยางมีเหตุผล เพราะตองแกปญหาตลอดเวลา 
  กิดานันท มลิทอง (2543: 253-254) ไดกลาวถึงประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนไวดงัน้ี 
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   1. คอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรูแกผูเรียน เนื่องจากการ
เรียนดวยคอมพิวเตอรเปนประสบการณท่ีแปลกและใหม 
   2. การใชส ีภาพลายเสนท่ีดูคลายเคล่ือนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปนการเพ่ิม
ความเหมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู  ทําแบบฝกหัด ทํากิจกรรมตางๆ 
   3. ความสามารถของหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอรชวยในการบันทึก
คะแนนและพฤติกรรมตางๆของผูเรียนไวเพ่ือใชในวางแผนบทเรียนในขั้นตอนตอไป 
   4. ความสามารถในการเก็บขอมูลของเครื่อง ทําใหสามารถนํามาใชไดในลักษณะ
ของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคนและ
แสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที 
   5. ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนท่ีใหความเปนสวนตวัแกผูเรียน เปนการชวยให
ผูเรียนท่ีเรียนชา สามารถเรยีนไปตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมเรงรีบโดยไมตอง
อายผูอ่ืนและไมตองอายเครื่องเม่ือตอบคําถามผิด 
   6. เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนไดอยาง
ใกลชิด เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 
  วรรณา พิมพันธุ (2553: 27-28) กลาวถงึประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ไวดังน้ี 
   1. ทําใหครูสามารถสอนซอมเสริมใหนักเรียนไดทุกเวลาทั้งในและนอกหองเรียน 
และผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามตองการของตนเอง 
   2. นักเรียนท่ีเรียนชาสามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรียนซอมเสริมให
ทันเพื่อนโดยไมจํากัดเวลาและสถานที่ 
   3. คอมพิวเตอรชวยสอนสรางแรงจูงใจใหแกผูเรียนมีความกระตือรือรน โดยใช
ภาพ เสียง กราฟกตางๆใหผูเรียนไมเบ่ือหนาย ในการเรียนรู 
   4. คอมพิวเตอรชวยสอนเปดโอกาสใหนักเรียนเรียนตามเอกัตภาพ มีโอกาสเรียน
ซ้ําไดหลายครั้งตามความตองการ ซึ่งสอดคลองกับการจัดการเรียนรูตามความแตกตางระหวาง
บุคคล แยกเปนกลุม เกง ปานกลาง ออน ตามความตองการของผูเรียน 
   5. คอมพิวเตอรสามารถบริหารการสอนไดอยางดี เนื่องจากสามารถกําหนด
จุดประสงคของการจัดการเรียนการสอน การทดสอบ การวิเคราะหผล และเห็นการพัฒนาการเรียนรู
ของผูเรียนตามระยะเวลา มีการเก็บขอมูลตางๆ สามารถเรียกดูไดตามความตองการ 
  จากการศึกษาคนควาขอดขีองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถสรุปไดดังน้ี 
   1. ชวยกระตุนและเพ่ิมแรงจูงใจใหผูเรียน หากคอมพิวเตอรชวยสอนถูกออกแบบ
มาเปนอยางดี จะมีลูกเลนมากมาย ไดแก ภาพ แสง ส ีเสียง และกราฟกตางๆ ซึ่งชวยใหผูเรียนเกิด
แรงจูงใจในการเรียนรูมากข้ึน 
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   2. สงเสริมใหผูเรียนสามารถเรียนไดตามเอกัตภาพ ผูเรียนแตละคนมี
ความสามารถในการเรียนรู สติปญญา และความสนใจทีต่างกัน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี
ความยืดหยุนในการเรียนรู ชวยใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความตองการของตนเอง 
   3. ครูผูสอนสามารถนําไปใชสอนซอมเสริม หรือใหผูเรียนสามารถทบทวนหรือ
เลือกเรียนไดตามความสามารถของตนเองไดทุกเวลา 
   4. คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถบริหารการสอนไดเปนอยางดี เนื่องจากมีการ
ออกแบบโดยการกําหนดจุดประสงคการเรียนรู เนื้อหาสาระ การทดสอบ แบบฝกหัด และการ
วิเคราะหผล ใหเหมาะสมและสอดคลองกันกับเวลาในการเรียนรู 
   5. คอมพิวเตอรชวยสอนมีการเก็บขอมูลท่ีไดจากการประเมินผลผูเรียนท่ีไดจาก
การเรียนรู ทําใหผูเรียนและผูสอนทราบถึงผลของการเรียนรูซึ่งสามารถเก็บไวดูไดตามความ
ตองการ 
 
 1.7 ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  มาโนชย ไชยสวัสดิ์ (2540: 26) กลาวถึงขอจํากัดของการใช CAI ในกระบวนการเรียน
การสอนไวดังน้ี 
   1. จะตองมีระบบคอมพิวเตอรท่ีผูเรียนสามารถเขาไปใชได น่ันหมายถึง
สถานศึกษาจะตองลงทุนซ้ือเคร่ืองคอมพิวเตอร หรือผูเรียนจะตองมีเครื่องคอมพิวเตอรท่ีบาน 
   2. ผูเรียนจะตองมีพื้นฐานของการใชระบบคอมพิวเตอร เนื่องจากกอนท่ีจะเรียกใช
โปรแกรม CAI นั้น ผูเรียนจะตองผานขั้นตอนของการ Operate เครื่องคอมพิวเตอร ดวยเหตุนี้
ความรูพ้ืนฐานในการใชคอมพิวเตอรจึงมีความจําเปน 
   3. การออกแบบโปรแกรม ท้ังทางดานรูปแบบและเนื้อหาจะตองมีความถูกตอง
และสมบูรณในการพัฒนา CAI นั้น ผูพัฒนาควรตระหนักอยูเสมอวา “ความรูท่ีไดจากผูสอนที่ไมมี
ประสิทธิภาพจะมีมากกวาเรียนรูท่ีเกิดจากระบบ CAI ท่ีไมดี” 
  กิดานันท มลิทอง (2543: 254) ไดกลาวถงึขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ไวดังน้ี  
   1. ถึงแมวาขณะนี้ราคาเครือ่งคอมพิวเตอรและคาใชจายตางๆเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอรจะลดลงมากแลวก็ตาม แตการที่จะนําเครื่องคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษาในบาง
สถานที่นั้น จําเปนตองมีการพิจารณากันอยางรอบคอบเพื่อใหคุมกับคาใชจายตลอดจนการดูแล
รักษาดวย 
   2. การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือใชในการเรียนการสอนนั้นนับวายังมี
นอยเม่ือเทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพื่อใชในวงการดานอ่ืนๆ ทําใหโปรแกรมบทเรียนการสอน
โดยใชคอมพิวเตอรชวยมีจํานวนจํากัดท่ีจะนํามาใชเรยีนในวิชาตางๆ 
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   3. ในขณะนี้ยังขาดอุปกรณท่ีไดคุณภาพมาตรฐานระดบัเดียวกัน เพือ่ใหสามารถ
ใชไดกับเครื่องคอมพิวเตอรตางระบบกัน เปนตนวาซอฟตแวรท่ีผลิตข้ึนมาใชกับคอมพิวเตอร ระบบ
ของไอบีเอ็มไมสามารถใชกับเครื่องคอมพิวเตอรระบบของแม็กคินทอชได 
   4. การท่ีจะใหผูสอนเปนผูออกแบบโปรแกรมบทเรียนเองนั้นนับวาเปนงานที่ตอง
อาศัยเวลา สติปญญา และความสามารถเปนอยางย่ิง ทําใหเปนการเพ่ิมภาระของผูสอนใหมีมาก
ย่ิงข้ึน 
   5. เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการวางโปรแกรมบทเรียนไวลวงหนาจึงมี
ลําดับข้ันตอนในการสอนทุกอยางตามที่วางไว ดังน้ันการใชคอมพิวเตอรชวยสอนจึงไมสามารถชวย
ในการพัฒนาความคดิสรางสรรคของผูเรียนได 
   6. ผูเรียนบางคนโดยเฉพาะอยางย่ิงผูเรียนท่ีเปนผูใหญอาจจะไมชอบโปรแกรมที่
เรียนตามขั้นตอน ทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนรูได 
  วิราพร นพพทัิกษ (2546: 19-20) กลาวถึงขอจํากัดของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน
ไวดังน้ี  
   1. ราคาอุปกรณท่ีใชคอนขางสูง เชน เครือ่งคอมพิวเตอร เปนตน ทําใหไดจํานวน
เครื่องคอมพิวเตอรในโรงเรยีนมีจํากัด ไมเพียงพอตอจํานวนของนักเรียน 
   2. นักเรียนตองมีพื้นฐานการใชคอมพิวเตอรพอสมควร จึงจะสามารถทําใหการ
เรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนบรรลุไปดวยดี ไมตองสอนความรูคอมพิวเตอรใหเปนผลกระทบตอ
การเรียนรูวิชาท่ีสอนในขณะนั้น 
   3. เกี่ยวกับแสงจอภาพทําใหประสิทธิภาพทางสายตาสําหรับนักเรียนท่ีไมเคยชิน
กับการมองจอภาพนานๆ อาจทําใหนักเรียนมีอาการเบลอไมเขาใจบทเรียนได 
   4. คุณสมบัติเครื่องคอมพิวเตอรไมทันสมัย หรือไมครบองคประกอบ เชน จอภาพ
มองจอภาพขาวดํา ไมมีการดเสียง ไมมีเครื่อง CD-ROM หรือท่ีเปนเครื่องรุนเกา อาจไมสามารถใช
กับบทเรียนท่ีสรางข้ึนในยุคปจจุบันได 
   5. ผูสอนไมมีความสามารถในการใชเครื่องคอมพิวเตอร ไมสามารถใช
คอมพิวเตอรชวยสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนั้นยังไมสามารถแกไขสถานการณท่ีอาจ
เกิดข้ึนขณะทําการสอน เชน โปรแกรมมีปญหาหรือคอมพิวเตอรมีปญหา เปนตน 
   6. ความแตกตางและปญหาที่เกิดข้ึนเก่ียวกับการใช Software ทําใหไมสามารถ
ใชกับบทเรียนท่ีจะใชสอนได 
   7. การใชสภาพแวดลอมการทํางานบนวินโดวส เสียงและภาพจะถูกเก็บไวในรูป
ของ File การกําหนดเสนทางท่ีถูกตองและสมบูรณ จะทําใหการใชมีประสิทธิภาพ ซึ่งหากนําไปใช
กับเครื่องอ่ืนแลว อาจไมสามารถใชบทเรียนไดอยางสมบูรณ 
  สิริวรรณ จันทรงาม (2548: 22-23) กลาวถึงขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนไวดังน้ี 
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   1. การท่ีจะนําคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษาในบางสถานที่นั้น จําเปนตองมี
การพิจารณากันอยางรอบคอบเพ่ือใหคุมคากับคาใชจายตลอดจนการดูแลรักษา 
   2. การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือใชในการเรียนการสอนนั้น ยังมีนอย
เม่ือเทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพื่อใชในวงการดานอื่นๆ ทําใหโปรแกรมบทเรียนหรือการสอน
ใชคอมพิวเตอรชวยสอนมีจํานวนและขอบเขตจํากัดท่ีจะนํามาใชเรยีนในวิชาตางๆ 
   3. ในการออกแบบโปรแกรมบทเรียน นับวาเปนงานท่ีตองอาศัยเวลา สติปญญา 
และความสามารถ 
   4. การใชคอมพิวเตอรชวยสอน ไมสามารถชวยในการพัฒนาความคดิสรางสรรค
ของผูเรียนไดเนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการวางโปรแกรมบทเรียนไวลวงหนา จึงมีลําดับ
ข้ันตอนในการสอนทุกอยางตามที่วางไว 
   5. ผูเรียนบางคน โดยเฉพาะอยางย่ิงผูเรียนท่ีเปนผูใหญอาจจะไมชอบลักษณะ
โปรแกรมที่เรียนตามข้ันตอน ทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนรูได 
  วรรณา พิมพันธ (2553: 29-30) กลาวถงึขอจํากัดของการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนไวดงัน้ี 
   1. คาใชจายในการซื้ออุปกรณทางคอมพิวเตอรมีคาใชจายสูงโรงเรียนอาจไมมี
งบประมาณเพียงพอในการสนับสนุนการพัฒนาดานอปุกรณทางคอมพิวเตอร 
   2. บุคลากรทางคอมพิวเตอรท่ีจะพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรใหตรงกับความ
ตองการครูผูสอนมีนอย ครูผูสอนจะตองออกแบบโปรแกรมบทเรียนเองตองใชเวลา สติปญญา ความ
พยายาม ทําใหเพ่ิมภาระใหครูผูสอนเปนอยางย่ิง 
   3. การนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใช ถาบทเรียนมีขนาดใหญอาจมี
ปญหาเกี่ยวกับการเก็บขอมูล และนําไปใชกับเครื่องคอมพิวเตอรเครื่องอ่ืนอาจเกิดปญหาอุปสรรคใน
การนําบทเรียนไปใชในการเรียนการสอน 
   4.นักเรียนตองมีพ้ืนฐานการใชเครื่องคอมพิวเตอรพอสมควร และบางคนไมมี
ความเคยชินกับการมองจอภาพนานๆ ทําใหนักเรียนมีการอาการเบลอไมเขาใจบทเรียนได 
  ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีอยูมากมาย แตในขณะเดียวกัน
คอมพิวเตอรชวยสอนก็มีขอจํากัดเชนกนั จากการศึกษาคนควาสามารถสรุปไดดังน้ี 
   1. คาใชจายในการสรางและนําไปใชของบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีคอนขางสูง ใน
บางโรงเรียนงบประมาณ หรือจํานวนคอมพิวเตอรอาจมีไมเพียงพอแกการจัดการเรียนการสอน 
   2. บุคลากรในการสรางหรือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีนอย ในบาง
โรงเรียนท่ีมีขนาดเล็กอาจไมมีบุคลากร  
   3. การสรางหรือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตองใชเวลา สติปญญา และ
ความสามารถคอนขางมาก ทําใหเปนการเพิ่มภาระงานใหแกครูผูสอน 
   4. ความรูในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของผูเรียนและครูผูสอนที่มีไม
เพียงพอในการใช ทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนรูและเวลาในการทบทวนการใชบทเรียน 
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   5. หากระบบคอมพิวเตอรไมมีประสิทธิภาพ และขอมูลในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมีมาก สงผลใหการทํางานของระบบคอมพิวเตอรชวยสอนไมมีประสิทธิภาพ คอมพิวเตอร
ชวยสอนก็จะประมวลผลผิดพลาดและลาชาเปนอุปสรรคตอการเรียน 
   6. รูปแบบและเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหากไมถูกตองและ
สมบูรณจะสงผลตอผลท่ีจะเกิดขึ้นกับผูเรียน ซึ่งทําใหไมตรงกับจุดประสงคการเรียนรูท่ีไดกําหนดไว 
มากกวาระบบของคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไมดี 
   7. การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนบทเรียนโปรแกรมที่มีการจัดลําดับ
ข้ันตอนไวลวงหนาอยางมีขอจํากัด จึงไมสามารถพัฒนาความคดิสรางสรรคของผูเรียนได และ
ผูเรียนบางคนโดยเฉพาะผูใหญอาจไมชอบการเรียนดวยบทเรียนโปรแกรม จึงทําใหเปนอุปสรรคใน
การเรียนรูได 
   8. ปจจุบันยังขาดอุปกรณท่ีไดคุณภาพมาตรฐานระดับเดียวกัน เพื่อใหสามารถใช
กับเครื่องคอมพิวเตอรตางระบบกันได เพราะผูผลิตหรือผูประกอบจะแขงขันกันเชิงธุรกิจ ทําให
โรงเรียนหรือผูเรียนเสียคาใชจายเพิ่ม และผูสอนตองพัฒนาตนเองตามภาระที่เพ่ิมข้ึน 
 
 1.8 ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  อเลสซี และทรอลิป (Alessi; & Trollip.  1985: 275) กลาวถึงข้ันตอนการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี ้
   1. กําหนดจดุมุงหมายของบทเรียน 
   2. รวบรวมเอกสารตางๆ ตลอดจนวัสดุอุปกรณท่ีจําเปน 
   3. ระดมความคิดจากแหลงตางๆ เพ่ือท่ีจะจัดทําเปนบทเรียน 
   4. สรุปเปนบทเรียนของตนเอง 
   5. ผลิตบทเรียนเปนกรอบภาพลงบนกระดาษ 
   6. เขียนผังงานของบทเรียน 
   7. ลงมือเขียนโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   8. ประเมินคณุภาพ และประสิทธิภาพของบทเรียน 
  เคมพ (Kemp.  1985: 248) ไดกลาวถึงข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนวามีความสําคัญ แบงเปน 8 ข้ันตอน ดังน้ี 
   1. จัดเตรียมเครื่องมือ และอุปกรณท่ีจะใชงาน 
   2. ออกแบบและเขียนผังงาน (Flow Chart) ตามลําดับข้ันตอนของกระบวนการ
สอน 
   3. พัฒนาคําถามท่ีจะใชสําหรับทบทวนและเสนอแนะ 
   4. วางแนวคดิท่ีจะเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร 
   5. ลงมือเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
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   6. เพ่ิมความสนใจใหแกบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชเทคนิคทางดาน
กราฟกและทางดานเสียง 
   7. จัดเตรียมวสัดุและสิ่งพิมพท่ีจะใชประกอบบทเรียน 
   8. ทดสอบและปรับปรุงบทเรียน  
  ร็อบไบลเออรและฮอลล (Roblyer; & Hall.  1985: 62) ไดเสนอแบบจําลองข้ันตอน
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งมี 3 ข้ันตอนดังน้ี 
   ข้ันตอนท่ี 1 การออกแบบ  
    เริ่มดวยการกาํหนดเปาหมายการสอน ตามดวยการวิเคราะหรูปแบบการสอน
ท่ีเหมาะสม การกําหนดวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรม กําหนดวธิีการประเมินผลและการออกแบบ
กลวิธีการสอน 
   ข้ันตอนท่ี 2 การเขียนผังงาน  
    ประกอบดวย การเขียนผังงาน การสรางสตอรี่บอรดและการเขียนเอกสาร
ประกอบ พรอมท้ังการทบทวนการออกแบบกอนการสรางบทเรียน 
   ข้ันตอนท่ี 3 การสรางบทเรียน  
    ประกอบไปดวยการสรางบทเรียนข้ันแรก และทดสอบการใชบทเรียนในท่ีสุด 
ดังภาพประกอบ 2 
 

 
 

ภาพประกอบ 2 แบบจําลองการสรางคอมพิวเตอรชวยสอนของร็อบไบลเออรและฮอลล 
  ท่ีมา:  Roblyer, M. & Hall, K.  (1985).  Systematic Instructional Design of 
Computer Courseware : A Workshop Handbook.  p. 65. 
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  ขอเดนของแบบจําลองนี้ไดแก กระบวนการยอนกลับเพื่อการทดสอบและปรับปรุง ซึ่ง
มีอยูในทุกข้ันตอน นอกจากนี้ ความยืดหยุนของข้ันตอนนับเปนขอไดเปรียบสําคัญอีกประการหนึ่ง 
กลาวคือ ผูออกแบบสามารถที่จะสลับข้ันตอนการทํางานได และร็อบไบลเออรกับฮอลลยังไดเนนถึง
การทํางานเปนทีม ซึ่งประกอบดวยผูเชี่ยวชาญการสรางโปรแกรม และการใชเวลาใหมากที่สุด
ในชวงของการออกแบบ กอนท่ีจะมีการสรางโปรแกรมจริง 
  รอมมิสซอวสกี (Romiszowski.  1986: 171-172) ไดกลาวถึงข้ันตอนในการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว 7 ข้ันตอน คือ 
   1. การกําหนดวตัถุประสงคเฉพาะ 
   2. การวิเคราะหพฤติกรรมเปาหมายของผูเรียนท่ีตองการ และกฎเกณฑเพื่อสราง
รูปแบบบทเรียน 
   3. การออกแบบบทเรียน 
   4. การสรางบทเรียนตามท่ีไดออกแบบเอาไว 
   5. การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยภาษาที่เหมาะสม 
   6. การทดลองเพื่อพัฒนาบทเรียน 
   7. การประเมนิผลความเที่ยงตรงท้ังทางดานเทคนิคคอมพิวเตอร และดานการ
สอน 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 31-39) ไดกลาวถึงข้ันตอนการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรสอนไว 7 ข้ันตอน ดังน้ี 
   ข้ันตอนท่ี 1 ข้ันการเตรียม (Preparation)  
    ในข้ันตอนแรกของการออกแบบบทเรียนเปนข้ันตอนในการเตรียมพรอม
กอนท่ีจะทําการออกแบบบทเรียน ในข้ันตอนการเตรียมนี้ผูออกแบบจะตองเตรียมพรอมในเรื่องของ
ความชดัเจนในการกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine Goals and Objectives) 
หลังจากนั้นผูออกแบบควรจะเตรียมการในการรวบรวมขอมูล (Collect Resources) นอกจากนี้ยัง
ควรท่ีจะเรียนรูเนื้อหา (Learn Content) เพ่ือใหเกิดการสรางหรือระดมความคิด (Generate Ideas) 
ในท่ีสุด เพราะข้ันตอนการเตรียมนี้ถือวาเปนข้ันตอนท่ีสําคัญมากตอนหนึ่งท่ีผูออกแบบตองใชเวลา
ใหมาก เพราะการเตรียมพรอมในสวนนี้จะทําใหข้ันตอนตอไปในการออกแบบเปนไปอยางตอเนื่อง
และมีประสิทธิภาพ 
   ข้ันตอนท่ี 2 ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction)  
    ข้ันตอนการออกแบบบทเรียนนี้เปนข้ันตอนท่ีสําคัญท่ีสุดตอนหนึ่งในการ
กําหนดวาบทเรียนจะออกมาลักษณะใด ซึ่งมีข้ันตอนดังน้ี 
     2.1 ทอนความคิด (Elimination of Ideas) ประเมินดวูา ขอคิดใดที่
นาสนใจ เร่ิมจากการคัดเอาขอคิดท่ีไมอาจปฏิบัติได หรือขอคิดท่ีซับซอนกันออกไปและรวบรวม
ความคดิท่ีนาสนใจท่ีเหลือน้ันมาพิจารณาอีกครั้ง 
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     2.2 วเิคราะหงานและแนวคิด (Task and Concept Analysis) เปนการ
พยายามในการวิเคราะหข้ันตอนเนื้อหา ผูเรียนจะตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูท่ีตองการ สวน
การวิเคราะหแนวคดิ (Concept Analysis) คือ ข้ันตอนเนื้อหาซ่ึงผูเรียนจะตองศึกษาอยางพินิจ
พิจารณา ท้ังน้ีเพ่ือใหไดมาซึ่งเนื้อหาท่ีเก่ียวของกับการเรียนและเนื้อหาท่ีมีความชัดเจนเทานั้น การ
คิดวิเคราะหเนื้อหาอยางละเอียดรวมไปถึงการนําเน้ือหาทั้งหมดที่เก่ียวของมาพิจาณาอยางละเอียด
และตัดเนื้อหาในสวนท่ีไมเก่ียวของ ออกไปหรือท่ีทําใหผูเรียนสับสนไดงายออกไป 
     2.3 ออกแบบบทเรียนข้ันแรก (Preliminary lesson Description) 
หลังจากที่มีการวิเคราะหงานและแนวคิด ผูออกแบบจะตองนํางานและแนวคดิท้ังหลายท่ีไดมานั้นมา
ผสมผสานใหกลมกลืนและออกแบบใหเปนบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ ประกอบไปดวยการกําหนด
ประเภทของการเรียนรู ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน การกําหนดขั้นตอนและทักษะท่ีจําเปน 
การกําหนดปจจัยหลักท่ีตองคํานึงถึงในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนแตละประเภทและสุดทาย
คือ การจัดระบบความคิดเพ่ือใหไดมาซึ่งการออกแบบลําดับ (sequence) 
     2.4 ประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and revision of the 
design) การประเมินน้ันเปนสิ่งท่ีจะตองทําอยูเรื่อยเปนระยะๆ ระหวางการออกแบบไมใชหลังจาก
การออกโปรแกรมเสร็จแลวเทานั้น 
   ข้ันตอนท่ี 3 ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson)  
    ผังงานคือชุดของสัญลักษณตางๆ ซึ่งอธิบายขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม 
การเขียนผังงานเปนสิ่งสําคญั ท้ังน้ีเพราะคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีจะตองมีปฏิสัมพันธอยาง
สมํ่าเสมอและปฏิสัมพันธนี้จะสามารถถูกถายทอดออกมาไดอยางชัดเจนที่สุดในรูปของสัญลักษณซึ่ง
แสดงกรอบการตัดสินใจและกรอบเหตุการณ การเขียนผังงานจะไมเสนอรายละเอียดหนาจอเหมือน
สตอรี่บอรด แตการเขียนผังงานจะนําเสนอลําดับข้ันตอน โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ซึ่งทําหนาท่ีเสนอขอมูลเก่ียวกับโปรแกรม 
   ข้ันตอนท่ี 4 ข้ันตอนการสรางสตอรี่บอรด (Create Storyboard) 
    การสรางสตอรี่บอรดเปนข้ันตอนการเตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ 
รวมท้ังสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียตางๆลงบนกระดาษ เพ่ือใหการนําเสนอขอความและสื่อในรูปแบบ
ตางๆเหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอรตอไป ขณะท่ีผังงานนําเสนอลําดับและ
ข้ันตอนของการตัดสินใจ สตอรี่บอรดนําเสนอเนื้อหาและลักษณะของการนําเสนอ ข้ันตอนการสราง
สตอรี่บอรดรวมไปถึงการเขียนสคริปต (สคริปตในท่ีนี้คอื เนื้อหาขอความในบทเรียน) ท่ีผูเรียนจะได
เห็นบนหนาจอ ซึ่งไดแก เนือ้หา ขอมูล คําแนะนํา คําชีแ้จง ขอความเรียกความสนใจ ภาพน่ิงและ
ภาพเคล่ือนไหว ฯลฯ 
   ข้ันตอนท่ี 5 ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) 
    ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรมนี้เปนกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอรดให
กลายเปนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งในขั้นตอนนี้ ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตอง
รูจักเลือกใชโปรแกรมที่เหมาะสม  



 40

   ข้ันตอนท่ี 6 ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting 
Materials) 
    เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงไดเปน 4 ประเภท คอื คูมือการใชของ
ผูเรียน คูมือการใชของผูสอน คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตางๆ และเอกสารประกอบเพิ่มเติม
ท่ัวๆไป 
   ข้ันตอนท่ี 7 ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise)  
    ในชวงสุดทาย บทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมด ควรที่จะไดรับการ
ประเมิน โดยเฉพาะการประเมินในสวนของของการนําเสนอและการทํางานของบทเรียน 
  วุฒชิัย ประสารสอย (2543: 28-31) กลาววา การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เปนกระบวนการท่ีจะตองปฏิบัติอยางตอเน่ืองมาก โดยมีเปาหมายอยูท่ีการสรางคุณภาพหรือ
ประสิทธิภาพเชิงความรู เพ่ือรับประกันไดวาบทเรียนท่ีสรางข้ึนน้ันมีคุณคาตอการศึกษาและชวยให
ผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคจากการใชบทเรียนนั้นไดในระดับใดบาง ตลอดจนสามารถสรางสรรค
รูปแบบการนําเสนอเนื้อหาความรูใหเหมาะสมกับพฤตกิรรมและการตอบสนองของผูใชบทเรียน ซึ่ง
มีข้ันตอนในการพัฒนาดังน้ี 
   1. วัตถุประสงคท่ัวไป (Goal/Objectives) ไดแก กําหนดวาบทเรียนท่ีสรางข้ึนน้ี
ตองการจะนําไปใช เพ่ือใคร? และตองการใหเรียนรู อะไรบาง? จากการศึกษาและวิเคราะห
คําอธิบายรายวิชา รวมไปถงึแผนการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาท่ีตองการนํามาสรางเปนสื่อ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอีกดวย  
   2. รายละเอียดของเนื้อหา (Content Specification) ไดแก เนื้อหาความรูท่ีกําหนด
เอาไว เพ่ือใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมตามวตัถุประสงค ซ่ึงอาจจะไดจากการวิเคราะหเนื้อหาของ
หลักสูตร การสัมภาษณผูเช่ียวชาญ การสัมมนาทางวิชาการ หรือคนหาเพื่อจัดระบบจากแหลง
ทรัพยากรอ่ืน แลวนํามาวิเคราะหความสําคัญและคุณคาของบูรณาการดานเนื้อหารวมไปถึง
การศึกษาและกําหนดคุณสมบัติของเนื้อหาความรูและกิจกรรมบทเรียนท่ีเหมาะสมกับระดับ
ความสามารถของผูเรียนดวย 
   3. วิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis) วิธีการน้ีจะเร่ิมตนจากการ วิเคราะหงาน 
(Task Analysis) เพ่ืออธิบายกิจกรรมการเรียนการสอนและจัดลําดับกิจกรรมเหลานั้นใหเหมาะสม 
ถูกตอง และสอดคลองกับวัตถุประสงคท่ัวไปจนไดรายละเอียดของเรื่องท่ีจะสอนหรือหัวขอการสอน 
(Topic Content) ตอจากนั้นจึงนําเอารายละเอียดท่ีไดมาทําการแบงออกเปนหนวยยอยตามความ
เหมาะสม การแบงเนื้อหาควรแบงแตละตอนใหสมดุลและสัมพันธกัน อาจสลับหัวขอใหมหรือรวม
หัวขอท่ีคลายคลึงกันไดเพือ่ใหตอเนื่อง หรือเพ่ิมเติมเพื่อความเขาใจก็ยอมทําไดขอสําคัญ คือ ไม
ควรตัดทอนเนื้อหาใหนอยกวาท่ีกําหนด 
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   4. วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Behavioral Objectives) เปนการกําหนด
พฤติกรรมเชิงความรู (Knowledge-Base Behavior) เพ่ือใหผูเรียนไดรับรูวาเม่ือเรียนจบบทเรียน
แลวจะไดรับสิง่ใดจากการเรยีน การกําหนดวตัถุประสงคในการเรียนเอาไวลวงหนาอยางแนชัด และ
เฉพาะเจาะจง เปนการบอกใหผูเรียนไดรบัรูวาตนเองจะไดรับการพฒันาความสามารถ 
Competency-Base Learning) จนประสบผลสําเร็จในการเรียนอยางไร และชวยผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ตามระดับความสามารถจากการกําหนดระดับข้ันเพ่ือจัดสภาวการณการเรียนการสอนลวงหนา นั่น
คือความสามารถของผูเรียนท่ีแสดงออกมาใหตรวจสอบและประเมินไดภายหลังจากการเรียนในแต
ละเรื่องจบไปแลว 
   5. กลยุทธทางการสอนและนําเสนอ (Teaching Strategies & Models of 
Delivery) ไดแก การเลือกวาจะใชวิธสีื่อสารเพ่ือใหเกิดการรับรู เชน การนําเสนอขอมูลเนื้อหาดวย
ขอความ รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว เปนตน โดยกําหนดหลักการใหสอดคลองกันกับวัตถุประสงคเชิง 
พฤติกรรมและธรรมชาติของเนื้อหาวิชา เพ่ือนําไปสูการเรียนรูในท่ีสุด การกําหนดกลยุทธทางการ
สอนและนําเสนอโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยท่ีสัมพันธ
กันเปนอยางด ีและนําเสนอเนื้อหาความรูนั้นทีละนอยๆ เพ่ือใหผูเรียนประสบผลสําเร็จในการเรียนท่ี
ตอเน่ืองกัน และถาผูเรียนไดใชศักยภาพภายในตนเองอยางเต็มท่ีแลวยังไมบรรลุวัตถุประสงคก็ยัง
สามารถเรียนซ้ําไดไมจํากัดครั้ง 
   6. ออกแบบและลงมือสรางบทเรียน (Design & Implementation) ในข้ันตอนนี้ 
เก่ียวของกับการเตรียมผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก การนําเอารายละเอียดที่ไดจาก
การปฏิบัติท่ีผานมาทั้งหมดมาจําแนกรายละเอียดเปนการเฉพาะในแตละสวน และเปนการกําหนด
แผนและวิธีการปฏิบัติในรายละเอียดท่ีเกี่ยวของ เพ่ือใหไดขอมูลในการปฏิบัติ หากพบวามี
ขอบกพรองท่ีสวนใดควรปรบัปรุงและแกไขใหบกพรองมีนอยท่ีสุดเรียกข้ันตอนการเขียนบทดําเนิน
เรื่อง หรือท่ีเรียกวา “การเขียนสคริปต”  
   7. นําเสนอตอผูเรียน (Delivery) เปนวธิีการที่จะนําไปสูกระบวนการหา
ประสิทธิภาพ โดยคํานึงถึงหลักการดานความยืดหยุน (Flexibility) และสรางรูปแบบนําเสนอให
เหมาะสมกับระดับความสามารถของผูเรียน 
   การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีขอจํากัดในดานความยืดหยุนเม่ือ
เปรียบเทียบกับการสอนโดยครูผูสอน เพราะผูเรียนจะเผชิญหนาและติดตอสื่อสารกับคอมพิวเตอร
ซึ่งเปนสิ่งท่ีไมมีชีวิตจิตใจตลอดเวลา ดังน้ันควรเลือกวธิีนําเสนอความรูอยางรอบคอบรัดกุม โดย
อาจจะใชวิธีออกแบบกิจกรรมในบทเรียนใหผูเรียนไดมีโอกาสไดรับการสอนซอมเสริม (Remedial 
Teaching) เพื่อเสริมสรางความรวมมือกันระหวางผูเรียนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูสอน ซึ่งเปนการ
สรางบรรยากาศของการใชนวัตกรรมและเทคโนโลยีใหสอดคลองกับสภาวการณสําหรับการสอนตาม
แนวความคดิของการสอนแนวใหม (Alternative Teaching) ท่ีมุงเนนใหบรรลุในหลักการสําคัญโดย
สรุปคือ 
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    1. เนนความเปนกันเองระหวางผูสอนกับผูเรียนและไมเครงเครียด 
    2. เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการเรียน 
    3. ผูเรียนมีเสรีภาพในการเลือกเรียนสิ่งท่ีตนเองสนใจและใชเวลาเรียนได
อยางเต็มท่ี 
    4. เนนกิจกรรมแบบความรวมมือกันของกลุมมากกวาการแขงขัน 
   ดังน้ัน หากพบวามีขอบกพรองในบทเรียนตอนใดตอนหนึ่ง ควรปรับปรุงหรือ
แกไขใหสมบูรณมากที่สุดกอนการนําไปใชในการเรียนการสอน 
   8. การวัดผลประเมินผล (Evaluation) ไดแก การประเมินระหวางการพิจารณา
ดานเนื้อหาและกิจกรรมการเรียน เพ่ือใหไดตามเกณฑท่ีกําหนดเอาไวในเบ้ืองตน เชน การประเมิน
ความถูกตอง ความเหมาะสม และการครอบคลุมเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนท่ีจะจัดใหมีข้ึนใน
บทเรียนนั้น รวมทั้งการประเมินสรุป ซึ่งเปนข้ันการประเมินท้ังดานเนื้อหาและกิจกรรมท่ีสอดคลอง
กับวัตถุประสงคท่ีวางเอาไวเพื่อการหาประสิทธิภาพของบทเรียน ดงัภาพประกอบ 3 
 

 
 

ภาพประกอบ 3 ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของวุฒิชัย ประสารสอย 
 
 ท่ีมา:  วุฒชัิย ประสารสอย.  (2543).   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน: นวัตกรรมเพื่อ
การศึกษา.  หนา 30. 
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  พรเทพ เมืองแมน (2544ก: 46) ไดเสนอแนะถึงข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน จากแนวคดิและแบบจําลองข้ันตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักการ
ศึกษาหลายๆ ทานไว 4 ข้ันตอนดวยกันคือ 
   1. การวางแผน ในการวางแผนเพื่อการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น มี
สวนตองนํามาพิจารณา 3 ประการ ดังน้ี 
    1.1 การวิเคราะหหลักสูตร เนื้อหา และผูเรียน เพ่ือใหไดมาซึ่งโครงสราง
เนื้อหา วตัถุประสงคของบทเรียน และความตองการของผูเรียน 
    1.2 การกําหนดวตัถุประสงคของบทเรียน เปนการระบุสิ่งท่ีคาดหวังวาผูเรียน
จะไดรับ หลังจากการเรียนบทเรียน 
    1.3 การกําหนดกิจกรรมการเรียน โดยเลือกกิจกรรมท่ีเหมาะสมกับลักษณะ
ของเนื้อหาบทเรียน และความรูหรือทักษะที่ตองการจะใหเกิดข้ึนแกผูเรียน 
   2. การออกแบบบทเรียน หลังจากที่ไดศึกษาและวเิคราะหหลักสูตร เนื้อหา และ
ผูเรียนและไดกําหนดวตัถุประสงค รวมท้ังกิจกรรมการเรียนแลว จึงนํามาเปนแนวทางในการ
ออกแบบบทเรียน ซึ่งมีข้ันตอนดังน้ี 
    2.1 การออกแบบบทเรียนข้ันแรก โดยการแบงเนื้อหาของบทเรียนออกเปน
หนวยยอยๆ และจัดลําดับของเน้ือหา เพ่ือใหสอดคลองกับหลักการเรียนรูตามธรรมชาติของเนื้อหา
บทเรียน แลวจึงกําหนดเปนโครงสรางของบทเรียน 
    2.2 การเขียนผังงาน โดยการเขียนผังแสดงความสัมพันธของเนื้อหาบทเรียน
กิจกรรม การฝก การประเมินผลการเรียน ฯลฯ เพ่ือแสดงใหเห็นโครงสรางรวมท้ังความสัมพันธของ
กิจกรรมที่ตองนําเสนอในบทเรียน เปนการอธิบายลําดับข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม 
    2.3 การสรางสตอร่ีบอรด เปนข้ันตอนการออกแบบการนําเสนอเนื้อหาทั้งท่ี
เปนขอความ กราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยการออกแบบลักษณะของจอภาพที่
ผูเรียนจะเห็นบนหนาจอคอมพิวเตอร เพียงแตสตอร่ีบอรดเปนการออกแบบลงบนกระดาษ ซ่ึงมี
ลักษณะเชนเดียวกับการสรางสตอรี่บอรดสําหรับการผลิตสไลดหรอืโทรทัศนนั่นเอง 
   3. การสรางบทเรียน เปนข้ันตอนของการดําเนินการสรางบทเรียนโดยการแปลง
บทหรือสตอรี่บอรดใหเปนบทเรียนท่ีสามารถนําไปใชไดจริง โดยมีข้ันตอนดังน้ี 
    3.1 การสรางบทเรียน โดยใชภาษาหรือโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งมีใหเลือกหลายโปรแกรม เชน Authorware Professional, 
Multimedia Toolbook หรือ Director เปนตน 
    3.2 การผลิตเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเปนส่ิงจําเปน
เพราะจะเปนการชวยใหผูสอนหรือผูเรียนสามารถนําบทเรียนไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ โดย
เอกสารอาจจะเปนลักษณะของคําแนะนําการใชบทเรียน คูมือสําหรับผูสอน คูมือสําหรับผูเรียน ใบ
งานหรือแบบฝกหัด เปนตน เพ่ือใหการใชบทเรียนเกิดประสิทธิผลสมบูรณย่ิงข้ึน 
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   4. การประเมินผลและแกไขบทเรียน จะกระทําเมื่อตองการทราบประสิทธิภาพ
ของบทเรียนท่ีไดจัดทําขึ้น กอนจะนําไปใชงาน ดังภาพประกอบ 4 
 

 
 

ภาพประกอบ 4 ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของพรเทพ เมืองแมน 
 ท่ีมา:  พรเทพ เมืองแมน.  (2544ก).  การออกแบบและพัฒนา CAI Multimedia ดวย 
Authorware. หนา 46. 
 
 
  ไพรส (Price.  1991: 60) กลาววา การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น 
ตองมีการกระทําทั้งในรูปแบบของการประเมินระหวางการสรางบทเรียน (Formative Evaluation) 
และการประเมินเพื่อสรุปรวบยอด (Summative Evaluation) เพ่ือการเผยแพรในวงกวางหรือการ
ตีพิมพเปนรายงานการสรางบทเรียนในเชิงการวิจัยและพัฒนา 
  ในการประเมินระหวางการสรางบทเรียนนั้น ควรเริ่มตัง้แตในระยะท่ีกําลังดําเนินการ 
เขียนโครงรางของเนื้อหาบทเรียน ออกแบบแนวการสอน สรางบทฉบับราง โดยขอความรวมมือจาก
ผูท่ีมีความชํานาญดานเนื้อหา ดานการผลิตบทเรียนมาใหความคดิเห็น ขอเสนอแนะ ซึ่งอาจจะทํา
อยางไมเปนทางการนัก แตจะใหผลดีอยางมากตอการสรางบทเรียนท่ีมีคุณภาพ หลังจากไดแกไข 



 45

ปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิขางตนแลว ก็ตองมีการทดลองใชกับตัวอยางประชากรที่
เปนกลุมเปาหมาย ซึ่งจะตองเลือกสรรใหเปนตัวแทนที่ด ีกลาวคือ มีผูเรียนท้ังในกลุมเกง ปานกลาง 
และออน มีท้ังเพศหญิงและชาย เปนตน การสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน ในขณะท่ีกําลังใชบทเรียน
ก็เปนสิ่งท่ีควรกระทํา อีกท้ังขอมูลยอนกลับจากผูเรียน ท้ังในแงผลสัมฤทธิ์ และเจตคตติอบทเรียน
จะตองนํามาใชใหเกดิประโยชนในการพัฒนาบทเรียนกอนจะนําไปเผยแพรตอสาธารณชน 
  มนตชัย เทียนทอง. (2545 : 105) ไดกลาววา ในข้ันตอนของการออกแบบบทเรียนนี้
เปนเทคนิคการออกแบบบทเรียนท่ีใชไดกวางๆ แตโดยวัตถุประสงคของเทคนิคดังกลาวก็เพ่ือการ
วางแผนการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกต ิเทคนิคอยางหนึ่งในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนคือ การพยายามทําใหผูเรียนไดเกิดความรูสกึใกลเคียงกับการเรียนรูจากผูสอนโดยตรง 
ดดัแปลงใหสอดคลองกับสมรรถนะของคอมพิวเตอรนัน้ การออกแบบทั้ง 9 ข้ันตอนนี้ไมจําเปนตอง
แยกแยะออกไปเปนลําดับท่ีเรียงไวและไมจําเปนวาจะตองครบทั้ง 9 ขอ จะออกแบบบทเรียนโดยใช
เทคนิคการนําเสนอบทใดหรือครอบคลุมข้ันตอนการสอนอยางไร ข้ึนอยูกับเทคนิคการนําเสนอและ
เนื้อหาของบทเรียนนั้นดวย 
  ดังน้ัน หลักในการออกแบบการเรียนการสอนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมี
ข้ันตอนหลักๆ อยู 5 ข้ันตอนดวยกันคือ 
   1. การวิเคราะหเนื้อหา (Analysis) เปนข้ันตอนแรกของการออกแบบระบบการ
เรียนการสอน เปนข้ันตอนท่ีมีความสําคัญย่ิงเนื่องจากเปนข้ันตอนท่ีสงผลไปยังข้ันตอนอ่ืนๆ ท้ัง
ระบบ ถาการวิเคราะหไมละเอียดเพียงพอจะทําใหข้ันตอนตอไปขาดความสมบูรณ ในข้ันตอนนี้จึงใช
เวลาดําเนินการคอนขางมากเมื่อเปรียบเทียบกับข้ันตอนอื่นๆ โดยพิจารณาถึงรายละเอียดของ
ภารกิจและเปาหมายที่จะตองดําเนินการภายใตขอบเขตของความตองการ ประกอบดวยการ
ดําเนินการตางๆ ดังน้ี 
    1.1 ประเมินความตองการ (Needs Assessment) 
    1.2 แยกแยะปญหา (Problem Identification) 
    1.3 วิเคราะหงานหรือภารกิจ (Task Analysis) 
    1.4 ศึกษาความรูพ้ืนฐานของผูเรียน (Prerequisite Learning) ผลลัพธท่ีได
จากข้ันตอนการวิเคราะหไดแก 
     1.4.1 ขอมูลสําหรับการเรียนรู (Leaning Profile) 
     1.4.2 รายละเอียดของขอจํากัดตางๆ (Description of Constraints) 
     1.4.3 ขอกําหนดเกี่ยวกับความตองการและปญหา (Needs and 
Problem) 
   2. การออกแบบ (Design) เปนข้ันตอนที่ดําเนินการตางๆ ท่ีจะนําไปสูเปาหมาย
ท่ีตั้งไวโดยออกแบบบทเรียนตามกลยุทธท่ีไดจากขั้นตอนการวิเคราะห ซึ่งสวนใหญเปนการทํางาน
ดานเอกสารเชนกัน ประกอบดวยการดําเนินการตางๆ ดังน้ี 
    2.1 เขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Write Objectives) 
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    2.2 วางแผนการเรียนการสอน (Plan Instructional) 
    2.3 แยกแยะแหลงขอมูล (Identify Resources) 
    2.4 ออกแบบเครื่องมือวัดผล (Design Assessment Instrument) ผลลัพธท่ีได
จากข้ันตอนการออกแบบไดแก 
     2.4.1 วัตถุประสงคเชิงพฤตกิรรม (Behavioral Objectives) 
     2.4.2 กลยุทธดานการเรียนการสอน (Instructional Strategy) 
     2.4.3 รายการขอกําหนดเกี่ยวกับบทเรียนตนแบบ (Phototype 
Specifications) 
   3. การสราง (Building) ข้ันตอนนี้เปนการนําผลลัพธท่ีไดจากขั้นตอนการออกแบบ
มาดําเนินการตอ เปนการลงมือปฏิบัติจริงเพื่อพัฒนาบทเรียนตามแผนการที่วิเคราะหไวตั้งแต
ข้ันตอนแรก โดยใชเครื่องมือหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร ประกอบดวยการดําเนินการตางๆ เพ่ือให
ไดมาซึ่งบทเรียนตนแบบท่ีพรอมจะนําไปทดลองใชในข้ันตอไป ประกอบดวยการดําเนินการตางๆ 
ดังน้ี 
    3.1 ปฏิบัติงานรวมกับผูผลิตและผูสรางบทเรียน (Work with Producers and 
Building) 
    3.2 สรางหนังสืองานหรือโปรแกรม (Building Workbook or Program) 
    3.3 พัฒนาแบบฝกหัดปฏิบัต ิ(Building Practice Exercises) 
    3.4 สรางขอสอบ (Building Test Items) 
    3.5 สรางสรรคสภาพแวดลอมทางการเรียน (Create Learning environment) 
ผลลัพธท่ีไดจากขั้นตอนการสราง ไดแก 
     3.5.1 บทดําเนินเรื่องและสคริปตบทเรียน (Storyboard and Lesson 
Script)      
     3.5.2 บทเรียน CBI (Computer Based Instruction) 
     3.5.3 เครื่องมือสําหรับตรวจปรับบทเรียน (Feedback Instrument) 
     3.5.4 เครื่องมือสําหรับวัดผลบทเรียน (Measuring Instrument) 
     3.5.5 บทเรียน CMI (Computer Mediated Instruction) 
     3.5.6 การเรียนรูแบบรวมมือ (Collaborative Learning) 
     3.5.7 บทเรียน WBT (Web-Based Training) 
   4. การทดลองใช (Implementation) เปนการนําบทเรียนท่ีพัฒนาขึ้นไปใชกับ
กลุมเปาหมายตามวิธีการท่ีวางแผนไวตั้งแตตน ประกอบดวยการดําเนินการตางๆ ดังน้ี 
    4.1 การทดลองใชงานระหวางผูสอนกับผูเรียนแบบตัวตอตวั (Instructor / 
Student Training, one to one) 
    4.2 การทดลองใชเปนบทเรียนนํารอง (Pilot Training) ผลลัพธท่ีไดจาก
ข้ันตอนการทดลอง ไดแก 
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     4.2.1 คําแนะนําของผูใช (User Comment) 
     4.2.2 ขอมูลการประเมินผล (Evaluation Data) 
   5. การประเมินผล (Evaluation) เปนข้ันตอนสุดทายของกระบวนการออกแบบ
การเรียนการสอน เพื่อประเมินผลตัวบทเรียน และนําผลท่ีไดไปปรับปรุงแกไขสวนตางๆ ท่ีพบ
ขอบกพรองเพ่ือใหไดบทเรียนท่ีมีคุณภาพ ประกอบดวยการดําเนินการตางๆ ดังน้ี 
    5.1 บันทึกขอมูลดานเวลา (Record Time Data) 
    5.2 แปลผลสรุปของขอคําถามบทเรียน (Interpret Course Review Question 
Results) 
    5.3 สํารวจผูใชบทเรียนและผูควบคุม (Survey Trainees and Supervisors) 
    5.4 สรุปกิจกรรม (Revise Activities) ผลลัพธท่ีไดจากขั้นตอนการประเมินผล
ไดแก 
     5.4.1 คําแนะนํา (Recommendation) 
     5.4.2 รายงานการประเมินผล (Evaluation Report) 
     5.4.3 วัสดุสําหรับฝกอบรมท่ีแกไขปรับปรุงแลว (Revised Training 
Materials) ดังภาพประกอบ 5 
 

 
 

ภาพประกอบ 5 ข้ันตอนการออกแบบการเรียนการสอนของมนตชัย เทียนทอง 
 

 ท่ีมา:  มนตชัย เทียนทอง.  (2545).  การออกแบบและพัฒนาคอรสแวร สําหรับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน.  หนา 105. 
 
 
  จากการศึกษาคนควา สามารถสรุปข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ไดดังน้ี 
  1. ศึกษาและวิเคราะหเอกสารหรือขอมูลท่ีเก่ียวของ ไดแก หลักสูตร มาตรฐานการ
เรียนรูกลุมสาระ เนื้อหาวชิา และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
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  2. กําหนดเปาหมาย วิเคราะหรูปแบบการสอน ไดแก การกําหนดจดุประสงคการ
เรียนรู การวดัและการประเมินผล และการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน 
  3. ออกแบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และวางแนวทางในการนําเสนอเนื้อหา โดย
เขียนบทภาพ (Story Board) เปนแผนเรือ่งราวโดยในแตละแผนประกอบไปดวย เนื้อหา การ
กําหนดส ีรูปแบบ/ขนาด ตัวอักษร สีพื้น รวมถึงขอมูลตางๆ ท่ีเก่ียวของ 
  4. สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  5. ตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น โดยการนําไปใหผูเช่ียวชาญ
จํานวนตั้งแต 3 ทานขึ้นไป ตรวจสอบความชัดเจน ความถูกตอง และความสอดคลองของเนื้อหากับ
จุดประสงค และประเมินคณุภาพของบทเรียนแลวนํามาปรับปรุงแกไขเพ่ิมเติม ตามที่ผูเช่ียวชาญได
เสนอแนะ 
  6. นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ท่ีไดรับการปรับปรุงแลว ไปทําการทดลองเพื่อ
หาประสิทธิภาพ กับนักเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง  
  7. นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผานการหาประสิทธิภาพแลว ไปทดลองกับ
นักเรียนกลุมตัวอยางเพื่อทําการประเมินและแกไขบทเรียน 
 
 1.9 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  สกินเนอร (Skinner) นักจิตวิทยาการศึกษา ไดกลาววาระบบการเรียนการสอนที่ดี 
จะตองสรางสถานการณใหผูเรียนไดรับประสบการณ 5 ประการ คือ (นิพนธ ศุขปรีดี.  2531: 24-28) 
   1. ระบบการเรียนการสอนที่ดีจะตองแบงเน้ือหาเปนตอนๆ มีความยาวเหมาะสม
กับวุฒิภาวะทางการรับรูของผูเรียน โดยคํานึงถึงหลักการทางพฤติกรรมศาสตร ตามทฤษฎีท่ีวา “ถา
เราแบงเนื้อหาวิชาท่ีจะถายทอดใหผูเรียนเปนตอนๆทีละนอยเหมาะสมกับวุฒิภาวะของผูเรียน 
ผูเรียนจะสามารถรับความรูไดดี การใหความรูแกผูเรียนครั้งละมากๆ “ระบบคอมพิวเตอรชวยการ
เรียนการสอนสามารถเก็บและเรียกขอมูลเนื้อหาวิชาทีละตอนไดสะดวกและรวดเรว็มาก” 
   2. จัดประสบการณเพ่ือใหผูเรียนมีสวนรวมกิจกรรมอยางกระฉับกระเฉง หมายถึง 
การใชคอมพิวเตอรกําหนดกิจกรรมใหผูเรียนไดตอบสนองอยางชัดเจน 
   3. จัดประสบการณเพ่ือใหผูเรียนไดรับทราบผลการเรียนรูและกิจกรรมที่ปฏิบัติ 
ทันทีท่ีปฏิบัติสําเร็จ หมายถึง การเฉลยคําตอบหรือปฏิบัติการท่ีถูกตองหลังจากผูเรียนปฏิบัติ
กิจกรรมนั้นสําเร็จ โดยฉับพลัน ซึ่งหลักเกณฑขอน้ี เปนจุดเดนของระบบคอมพิวเตอรท่ีดีกวาสือ่
อ่ืนๆ เชน สื่อสิ่งพิมพ ผูเรียนสามารถแอบดูเฉลยคําตอบ หรือเฉลยกิจกรรมกอนการลงมือตอบ หรือ
ปฏิบัติกิจกรรมใหทราบผลวาถูกหรือผิดทันที ภายในเส้ียววินาที 
   4. จัดประสบการณใหผูเรียนไดรับประสบการณแหงความสําเร็จ คือการ
ดําเนินการกิจกรรมท่ีถูกตอง 
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   5. จัดประสบการณเพ่ือใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงท่ีด ีเชน การใหรางวัลเปน
ขอความชมเชยหรือรางวัลรูปอ่ืนๆ ท่ีระบบคอมพิวเตอรจะทําใหได เพ่ือใหผูเรียนประสบความสําเร็จ
ในแตละข้ัน แตถาผูเรียนเกิดการผดิพลาดในการปฏิบัติกิจกรรมหรือตอบสนองกิจกรรมไมถูกตอง 
ระบบคอมพิวเตอรเรื่องการเรียนการสอนจะตอบสนองโดยไมติเตียน ใหกําลังใจที่จะพยายามกระทํา
กิจกรรมตอไปใหถูกตองซ่ึงจะทําใหผูเรียนมีพฤติกรรมอยากเรียนรูสูงกวาการเรยีนปกติ และไมเลิก
เรียนกลางคัน 
  กาเย (Gagne.  1988: 180-181) ไดเสนอแนวทางในการออกแบบและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ท่ีเนนความสอดคลองของบทเรียนกับกระบวนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนในมนษุย 
(Internal Processes of Learning) โดยเสนอแนะขั้นตอนการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน   9 ข้ันตอน
ดวยกัน ดังน้ี  
   ข้ันตอนท่ี 1 ความสนใจ (Alertness) 
    ความสนใจอยากเรียนรูเปนสิ่งท่ีสําคัญย่ิง ดังน้ัน ในบทเรียนจึงควรมีการเรา
ความสนใจผูเรียน (Gain the Learner’s Attention) เพ่ือใหผูเรียนเกิดความสนใจอยากเรียนรูในสิ่ง
นั้นๆซ่ึงทําไดหลายวิธี เชน การเราความสนใจดวยภาพ ภาพเคล่ือนไหว เสียง ส ีท่ีดึงดดูความสนใจ
ผูเรียน ท้ังน้ีก็ข้ึนอยูกับลักษณะผูเรียนแตละคนวามีความชอบหรือสนใจสิ่งใด นักออกแบบและ
พัฒนาบทเรียนจึงควรศึกษาเปาหมายของผูเรียนเสียกอน เพ่ือใชเปนขอมูลในการออกแบบ 
   ข้ันตอนท่ี 2 ความคาดหวัง (Expectancy)  
    ความคาดหวงัในขั้นตอนท่ี 2 นี ้บทเรียนควรบอกกับผูเรียนถึงจุดประสงคของ
บทเรียนเพ่ือใหผูเรียนสามารถคาดเดาเนือ้หาของบทเรียนโดยคราวๆกอน ซึ่งจะชวยใหผูเรียน
สามารถเรียกคืนความจําของเน้ือหาท่ีเก่ียวของท่ีผูเรียนเรียนไปแลวน้ันไดงายข้ึน การบอก
วัตถุประสงค ผูเรียนควรใชคําพูดส้ันๆท่ีงายตอความเขาใจ 
   ข้ันตอนท่ี 3  หนวยความจําในการปฏิบัติงาน (Retrieval to working Memory)  
    การเรียนรูเกิดจากการผสมระหวางความรูเดิมกับความรูใหม ดังน้ันกอนท่ีจะ
นําเสนอเนื้อหาใหมใหแกผูเรียน บทเรียนควรกระตุนใหผูเรียนไดทบทวนความรูเดมิ (Stimulant 
Recall Prior Learning) ท่ีเก่ียวของสัมพันธกับความรูใหมท่ีตองการสอน การทบทวนความรูเดิม
อาจทําไดดวย การถามคําถาม หรือลําดับความเพื่อกระตุนใหผูเรียนระลึกถึงความรูเดิมท่ีเรียนมา
กอนแลวก็ได 
   ข้ันตอนท่ี 4 เลือกสิ่งท่ีตองรับรู (Selective Perception)  
    เม่ือผูเรียนรับทราบจุดประสงคของบทเรียนท่ีชัดเจนแลวเกิดความคาดหวังท่ี
จะศึกษาเน้ือหาบทเรียนนั้นๆ ดังน้ันในสวนนี้ บทเรียนจะนําเสนอเนื้อหาใหม อาจนําเสนอในรปูแบบ
ของขอความ ภาพประกอบ ภาพเคล่ือนไหว และเสียงประกอบก็ได ท้ังน้ีข้ึนอยูกับปจจัยหลาย
ประการ เชน ลักษณะผูเรียน เนื้อหา ความสามารถของอุปกรณฮารดแวร เปนตน 
   ข้ันตอนท่ี 5 เขารหัสภาษา (Semantic Encoding)  
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    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีควรนําเสนอเนื้อหาในลักษณะท่ีชวยช้ี
แนวทางใหผูเรียนเกิดการเรียนรู (Guide the Learning) ซึ่งอาจทําไดโดยการกระตุนใหผูเรียนได
เห็นถึงความสมัพันธระหวางความรูใหมกับความรูเดิม ท้ังน้ีเนื่องจากการเรียนรูของผูเรียนนั้นตั้งอยู
บนพ้ืนฐานของประสบการณเดิมท่ีเก่ียวของ 
   ข้ันตอนท่ี 6 การปฏิสัมพันธ และการตอบสนอง (Interactive and Responding)  
    ในข้ันตอนนี้ บทเรียนควรมีการกระตุนใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบสนอง (Elicit 
the Desired Performance) โดยการทํากิจกรรมตางๆ เชน การตอบคําถามเนื้อหาท่ีเรียนไปแลว 
การที่ผูเรียนมีโอกาสไดตอบสนองตอสิ่งเราหรือมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน ทําใหผูเรียนเกิดความ
สนุกสนานในการเรียน ไมเบ่ือหนายตอบทเรียนรวมทั้งยังชวยใหเกิดการเรียนรูอีกดวย ดังน้ัน
บทเรียนจึงควรเปดโอกาสใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยูตลอดเวลา 
   ข้ันตอนท่ี 7 การเสริมแรง (Reinforcement)  
    การเสริมแรงดวยการใหขอมูลยอนกลับ เปนส่ิงสําคัญมาก ผลยอนกลับ
นอกจากจะบอกผูเรียนถึงผลการกระทําแลว ยังชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจ สนใจอยากที่จะ
เรียนอีกดวย การใหผลยอนกลับควรใหทันทีหลังจากที่ผูเรียนสนองตอบกับสิ่งเราจากบทเรียน และ
อาจมีหลายรูปแบบ เชน การใหผลยอนกลับดวยขอความ ภาพหรือเสียง ท้ังน้ีผลยอนกลับควรมี
ความเหมาะสมกับผูเรียน และเนื้อหาบทเรียน 
   ข้ันตอนท่ี 8  กําหนดตวัช้ีเพ่ือการเรียกคืนขอมูล (Cueing Retrieval)  
    ในข้ันตอนนี้บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรมีการประเมินหรือทดสอบ
ความรูผูเรียน (Access Performance) สวนใหญแลว การทดสอบความรูผูเรียนมักอยูในรูปแบบของ
แบบทดสอบของบทเรียนเพ่ือประเมินวาผูเรียนมีความเขาใจบทเรียนมากนอยเพียงใด 
   ข้ันตอนท่ี 9 การนําไปใชไดท่ัวไป (Generalizing)  
    เม่ือผูเรียนเรียนเนื้อหาจบบทเรียนแลว บทเรียนควรมีการสรุปประเด็นสําคญั
ตางๆ เพ่ือใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนความเขาใจกับบทเรียนเพื่อใหเกิดความจดจํา และสามารถ
นําความรูใหมไปใช (Enhance Retention and Learning Transfer)  
  จากแนวทางในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไชยยศ     
เรืองสุวรรณ (2533: 65-66) ไดกลาวถึงหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือใหเกิด
การเรียนรูท่ีดีสุด โดยดัดแปลงมาจากกระบวนการเรียนการสอน 9 ข้ัน ของกาเย ไวดังน้ี 
   1. การเรียนรูดวยความสนใจ เปนการนาํเขาสูบทเรียนเพ่ือใหนักเรียนพรอมท่ีจะ
เรียนโดยการใหสิ่งเรา เชน รูปภาพ ภาพยนตร การใชคํา การสาธิต และการนําเสนอสิ่งเรานั้นๆ 
เพ่ือเรียกความสนใจ  
   2. การบอกใหผูเรียนทราบจุดประสงคการเรียนรูเพ่ือใหผูเรียนทราบจุดประสงค
ปลายทางของการเรียนการสอนและเปนแนวทางไปสูจุดประสงคนัน้ การบอกจุดประสงคอาจบอกให
ทราบโดยตรงหรือบอกโดยใชคําถามก็ได 
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   3. การกระตุนใหผูเรียนระลึกความรูเดิมท่ีตองมีกอน อาจใชคําถามหรอืบรรยาย
เพ่ือทบทวนความรูเดิม แลวนําไปเชื่อมโยงกับความรูใหมใหมีความพรอมท่ีจะเรียนตอ  
   4. การนําเสนอสิ่งเรา สิ่งเราท่ีประกอบการสอน ไดแก วัสดุอุปกรณ และสื่อการ
เรียนการสอนอ่ืนๆ 
   5. การชี้แนะการเรียนรู อาจใชคําถามนําไปสูการเรียนรูการแนะนําการใชวัสดุ
อุปกรณและเครื่องมือตางๆ 
   6. จัดใหผูเรียนไดแสดงพฤติกรรม คือใหผูเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมการทดลอง 
ผูสอนคอยใหความสะดวกจัดเตรียมเครือ่งมือ ใหพรอมสําหรับการปฏิบัติ 
   7. ใหขอมูลปอนกลับเกี่ยวกับผลการทํากิจกรรม เพ่ือใหผูเรียนทราบวาการทํา
กิจกรรมปฏิบัติการทดลองไดผลถูกตองหรือตองแกไขเปล่ียนแปลง เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูตาม
จุดประสงคท่ีกําหนดไว 
   8. การวดัผลการเรียน การวัดผลการเรียนรูของผูเรียนในการทํากิจกรรมอาจทําได
โดยการใชคําถาม ใหทําแบบฝกหัดหรือทําขอสอบความรูวัดในขณะที่เรียนและเม่ือส้ินสุดการเรยีน 
เพ่ือปรับปรุงแกไข 
   9. การทําใหผูเรียนคงการเรียนรูและถายโยงการเรียนรู คือการใหผูเรียนไดฝก
ปฏิบัติซ้ําๆกัน เพ่ือใหมีความคงทนของความรู ใหมีการทบทวนและนําความรูไปใชในสถานการณ
ใหม เพ่ือฝกการถายโยงการเรียนรู 
  พรเทพ เมืองแมน (2544ข: 22-23) ไดกลาวถึงหลักการของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนวาพัฒนามาจากบทเรียนแบบโปรแกรม เปนบทเรียนแบบโปรแกรมที่อาศัยความสามารถของ
คอมพิวเตอรในการนําเสนอบทเรียนในลักษณะของสื่อหลายมิติ และอาศัยความสามารถของ
คอมพิวเตอรในการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนในลักษณะของสื่อหลายมิต ิและอาศัยความสามารถของ
คอมพิวเตอรในการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน ดังน้ันในการออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน จึงอาศัยหลักการและทฤษฎีการเรยีนรู เชนเดียวกับการสรางบทเรียนแบบโปรแกรม ผูสอน
หรือผูสนใจในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรมีพ้ืนฐานความรูเก่ียวกับบทเรียนแบบ
โปรแกรม 
  บทเรียนแบบโปรแกรมเปนบทเรียนท่ีไดรับการออกแบบอยางเปนระบบเพ่ือใหผูเรียน
สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง โดยการใหผูเรียนไดโตตอบ หรือมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนและมีการ
ใหผลยอนกลับทันที เพ่ือใหผูเรียนตรวจสอบความเขาใจของตนเอง พรอมท้ังมีการเสริมแรง เพื่อให
ผูเรียนมีเจตคติท่ีดีตอการเรียนในการออกแบบบทเรียนแบบโปรแกรมอาศัยหลักจิตวิทยาการเรียนรู
สําหรับการเรียนรายบุคคล โดยเชื่อวาการเรียนรูจะเกิดข้ึนไดอยางมีประสิทธิภาพ จะตองมีลักษณะ
ดังน้ี 
   1. ผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนอยางกระฉับกระเฉง (Active Participation) โดย
การใหผูเรียนไดทราบวัตถุประสงคของบทเรียน รวมวางแผนในการเรียน เนนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธ
กับบทเรียน 
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   2. ใหผูเรียนเรียนรูทีละนอยและตามลําดับ (Gradual Approximation) โดยการ
แบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยๆ เรียงลําดับเนื้อหาใหสัมพันธตอเน่ืองกันเปนอยางดีตามลําดบั
ข้ันตอนของการเรียนรู และใหผูเรียนเรียนจากงายไปหายาก 
   3. ใหผูเรียนรูผลการกระทําทันที (Immediate Feedback) โดยการใหผลยอนกลับ
ทันทีหลังจากผูเรียนไดทําการตอบสนองตอสิ่งเราท่ีบทเรียนมีใหไมวาการตอบสนองนั้นจะถูกหรือ
ผิด การใหผูเรียนไดรูผลการกระทําทันที จะชวยใหผูเรยีนเกิดการเรียนรูท่ีดี 
   4. ใหผูเรียนไดรับประสบการณแหงความสําเร็จ (Successful Experience) โดย
การออกแบบบทเรียนใหงายตอการเรียนรู ไมซับซอนจนเกินไป และทาทายพอสมควร อาจจะมีการ
ชี้นําหรือบอกแนวทางในการแกปญหา เพ่ือใหผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียน อันจะชวยให
ผูเรียนมีกําลังใจที่จะเรียนตอไป 
  มนตชัย เทียนทอง (2545: 95-105) ไดกลาวถึง หลักการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวาไดดัดแปลงมาจากกระบวนการเรียนการสอน 9 ข้ัน ของ Robert Gagne 
โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
   1. เราความสนใจ (Gain Attention) กอนท่ีจะเร่ิมเรียนนั้น มีความจําเปนอยางย่ิงท่ี
ผูเรียนควรจะไดรับแรงกระตุนและแรงจูงใจที่อยากเรียน ดังน้ันบทเรียนควรจะเริ่มดวยลักษณะของ
การใชภาพ แสง สี เสียง หรือประกอบกันหลายๆ อยาง โดยสิ่งท่ีสรางข้ึนมานั้นเก่ียวของกับเนื้อหา 
และนาสนใจ ซึ่งจะมีผลตอความสนใจจากผูเรียน และเปนการเตรียมผูเรียนใหพรอมท่ีจะศึกษา
เนื้อหาตอไปในตัวตามลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหรือ CAI การเตรียมผูเรียนในข้ัน
แรกนี้คือการนําเสนอชื่อเรื่อง (Title) ของบทเรียนนั้นเอง ขอสําคัญประการหนึ่งในข้ันน้ีก็คือการ
นําเสนอชื่อเร่ืองน้ันควรออกแบบเพื่อใหสายตาของผูเรียนอยูท่ีจอภาพไมใชพะวงอยูท่ีแปนพิมพ แต
หากวาการนําเสนอชื่อเรื่องดังกลาวตองตอบสนองจากผูเรียนโดยผานแปนพิมพก็ควรจะเปนการ
ตอบสนองท่ีงายๆ เชน การกดแครยาว (Space Bar) หรือ การกดแปนพิมพตัวใดตัวหนึ่ง เปนตน 
   2. บอกวัตถุประสงค (Define Objective) การบอกวัตถปุระสงคของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนนั้น นอกจากผูเรียนจะไดรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหาแลวยังเปนการ
บอกผูเรียนถึงเคาโครงของเนื้อหาดวย การที่ผูเรียนทราบถึงโครงรางของเนื้อหาอยางกวางๆ นี้เอง 
จะชวยใหผูเรยีนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและ
สัมพันธกับเนื้อหาในสวนใหญ ซึ่งจะมีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพขึ้น และนอกจากจะมีผล
ดังกลาวแลว การวิจัยยังพบวาผูเรียนท่ีทราบวัตถุประสงคของการเรียนกอนบทเรียนจะสามารถ
จําแนกและเขาใจเนื้อหาไดดีกวาอีกดวย 
   3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Pre-knowledge) กอนท่ีจะใหความรูใหมกับ
ผูเรียนในสวนของเนื้อหาและแนวคดินั้นๆ ผูเรียนอาจจะไมมีพ้ืนฐานมากอน มีความจําเปนอยางย่ิงท่ี
ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหรือ CAI จะตองหาวิธีการประเมินความรูเดิมท่ีจําเปน
กอนท่ีจะรับความรูใหม ท้ังน้ีนอกจากเตรียมผูเรียนใหพรอมท่ีจะรับความรูใหม เชน การทดสอบกอน
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การเรียนรู (Pretest) และยังตรวจสอบความรูพ้ืนฐานของผูเรียน สําหรับผูท่ีมีพ้ืนฐานมาแลวยังเปน
การทบทวนหรือใหผูเรียนไดยอนไปคิดในสิ่งท่ีตนไดรูมากอนเพ่ือชวยในการเรียนรูสิ่งใหมดวย 
   4. การนําเสนอเนื้อหา (Present Information) กอนเสนอภาพท่ีเก่ียวของกับ
เนื้อหาประกอบ คําพูดท่ีสั้นและงายไดใจความ เปนหัวใจสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
การใชภาพประกอบจะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดงายขึ้น และความคงทนในการจําจะดีกวาการใช
คําพูดหรือคําเขียนเพียงอยางเดียว ภายใตหลักการที่วาภาพจะชวยอธิบายสิ่งท่ีเปนนามธรรมใหงาย
ตอการรับรู แมในเน้ือหาบางชวงจะมีความยากในการที่จะคิดสรางภาพประกอบ แตก็ควรพิจารณา
วิธีการหลายๆ วิธีท่ีจะนําเสนอดวยภาพใหได แมแตจํานวนนอยก็ยังจะดีกวาคําเขียนท้ังหมด 
   5. ชี้แนวทางการเรียนรู (Guide Learning) ตามหลักการเรียนรูผูเรียนจะจําไดด ี
หากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาท่ีดี และสัมพันธกับประสบการณเดิม หรือความรูเดิมของผูเรียน 
ทฤษฎีบางทฤษฎีไดกลาววา การเรียนรูท่ีกระจางชัด (Meaningful Learning) นั้น ทางเดียวท่ีจะเกิด
ไดก็คือการที่ผูเรียนวิเคราะหและตีความในเนื้อหาใหมบนพ้ืนฐานของความรูและประสบการณเดมิ
รวมกันเปนความรูใหม ดังน้ัน หนาท่ีของผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหรือ CAI ในข้ันน้ี
ก็คือ พยายามหาเทคนิคในการท่ีจะกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศกึษาหาความรูใหม
นอกจากนั้นยังตองพยายามหาวิถีทางท่ีจะทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเรียนนั้นมีความกระจาง
ชัดเทาท่ีจะทําได เทคนิคการใหตัวอยางที่ไมใชตวัอยาง อาจชวยทําใหผูเรียนแยกแยะและเขาใจ
เนื้อหาตางๆ ชัดเจนขึ้น 
   6. กระตุนการตอบสนอง (Elicit Responses) ทฤษฎีการเรียนรูหลายทฤษฎีท่ี
กลาววาการเรยีนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้น เก่ียวของโดยตรงกับระดับและข้ันตอนการ
ประมวลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิดรวมกิจกรรมในสวนท่ีเก่ียวกับเนื้อหา การถาม การ
ตอบ ในดานของการจํานั้นยอมจะดีกวาหากผูออกแบบบทเรียนเปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมกระทําใน
กิจกรรมขั้นตอนตางๆ 
   7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) การวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนหรือ CAI นั้น จะกระตุนความสนใจจากผูเรียนมากข้ึนถาบทเรียนนั้นทาทายผูเรียน โดย
การบอกจุดมุงหมายที่ชัดเจน และใหการตรวจปรับเพ่ือบอกวาขณะนั้นผูเรียนอยูตรงไหน หางจาก
เปาหมายเทาใด การตรวจปรับท่ีเปนภาพจะชวยเราความสนใจยิ่งข้ึน ถาภาพนั้นเก่ียวของกับเนื้อหา
ท่ีเรียน อยางไรก็ดีการตรวจปรับท่ีเปนภาพนี้อาจมีผลเสียอยูบางตรงท่ีผูเรียนอาจตองการดูวาหาก
ทําผิดมากๆ แลวจะเกิดอะไรข้ึน ตัวอยางเชน การประยุกตใชเกมสแขวนคอ (Hanged Man) ในการ
สอนศัพทภาษาอังกฤษ ผูเรียนอาจตอบดวยวธิีการกดแครยาวไปเร่ือยๆ ไมสนใจเนื้อหา ท้ังน้ีเพ่ือ
อยากดูรูปคนถูกแขวนคอ เปนตน วิธีการหลีกเล่ียงก็คือภาพการตรวจปรับนี้ควรเปนภาพใน
ทางบวก เชน แลนเรือเขาหาฝง ขับยานสูดวงจันทร และจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบถูกเทานั้น 
หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรข้ึน เปนตน อยางไรก็ตามถาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหรือ CAI ท่ีใช
กับกลุมเปาหมายในระดับสูงข้ึนการตรวจปรับดวยคําเขียนหรือภาพ เชน กราฟ ก็เปนการเหมาะสม
ดีพอแลว 
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   8. ทดสอบความรูหลังบทเรียน (Access Performance) บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนจัดเปนบทเรียนสําเร็จรูปประเภทหนึ่ง การทดสอบความรูใหมซึ่งอาจจะเปนการทดสอบ
ระหวางบทเรียนหรือการทดสอบในชวงทายของบทเรียนเปนสิ่งท่ีจําเปน การทดสอบดังกลาวอาจ
เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบตนเอง การทดสอบเพื่อเก็บคะแนน หรือจะเปนการทดสอบ
เพ่ือวัดวาผูเรยีนผานเกณฑต่ําท่ีสุดเพ่ือท่ีจะศึกษาบทเรียนตอไปหรือยังตองศึกษาเนื้อหาเพ่ิม การ
ทดสอบดังกลาวนอกจากจะเปนการประเมินการเรียนแลวยังมีผลในการจําระยะยาวของผูเรียนดวย 
ขอสอบจึงควรถามเรื่องลําดับตามวตัถุประสงคของบทเรียน ถาบทเรียนหลายสวนอาจจะแยก
แบบทดสอบออกเปนสวนๆ ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกหนึ่งชุดก็ได ท้ังน้ี
ข้ึนอยูกับผูออกแบบบทเรียนเองวาจะตองการแบบใด 
   9. การจําและการนําไปใช (Promote Retention and Transfer) ในการเตรียมการ
สอนสําหรับช้ันเรียนปกตินั้น ในข้ันสุดทายนี้จะเปนกิจกรรมสรุปเฉพาะประเด็นสําคัญ รวมทั้ง
ขอเสนอแนะตางๆ เพ่ือใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนหรือซักถามปญหากอนจบบทเรียน ในข้ันน้ีเอง
ท่ีผูสอนจะไดแนะนําความรูใหมไปใชหรืออาจแนะนําการศึกษาคนควาเพ่ิมเติม  
  จะเห็นไดวา นักการศึกษาสวนใหญมีหลักในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่มีลักษณะคลายกัน ซึ่งสามารถสรุปหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดดังน้ี 
   1. การเรียนรูดวยความสนใจ เปนการนาํเขาสูบทเรียน ซึ่งมีความสาํคัญอยางย่ิงท่ี
นักเรียนควรไดรับการกระตุนหรือเราความสนใจ เพ่ือใหเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู ดังน้ันบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนควรมีการนําสิ่งเราตางๆมาใชประกอบการเรียนรู เชน รูปภาพ แสง สี เสียง 
หรือประกอบจากหลายๆสิ่ง ซึ่งสิ่งเราท่ีสรางข้ึนมีผลตอความสนใจของนักเรียน และเปนการเตรียม
ความพรอมใหกับนักเรียนในการศึกษาบทเรียน  
   2. การบอกจุดประสงคการเรียนรู เปนการแจงใหนักเรียนทราบถึงสาระการเรียนรู
ของบทเรียนอยางกวางๆ เม่ือนักเรียนเรียนจบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว นักเรียนจะไดรับ
อะไรจากการเรียนดวยบทเรียนนี้  
   3. การทบทวนความรูเดิม กอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
นักเรียนควรไดรับการประเมินความรูความรูเดิมท่ีจําเปนกอนท่ีจะรับความรูใหม โดยการทดสอบ
กอนเรียนหรือบทเรียนควรมีการกระตุนใหผูเรียนไดทบทวนความรูเดิม ซึ่งทําไดโดยการถามคําถาม 
หรือลําดับเนื้อหาเพ่ือกระตุนใหผูเรียนไดระลึกถึงความรูเดิม  
   4. การนําเสนอเนื้อหา เม่ือมีการทบทวนความรูเดิมแลว บทเรียนจะนําเสนอ
เน้ือหาหรือความรูใหม อาจนําเสนอในรูปแบบของขอความ ภาพประกอบ ภาพเคลื่อนไหว และเสียง
ประกอบ ซึ่งการใชภาพประกอบชวยใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาไดงายข้ึน และมีความคงทนในการ
จดจําไดดีกวาการใชคําพูดหรือขอความแตเพียงอยางเดียว ซึ่งมีหลักการวาภาพจะชวยอธิบายสิ่งท่ี
เปนนามธรรมใหงายตอการเรียนรู แมเนื้อหาบางชวงจะมีความยากในการสรางภาพประกอบแตควร
พิจารณาวิธีการที่หลากหลาย  
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   5. การชี้แนวทางในการเรียนรู บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีควรมีการชี้
แนวทางในการเรียนรู ทําไดโดยกระตุนใหนักเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม หรือ
กระตุนใหนักเรียนเห็นความสัมพันธระหวางความรูใหมและความรูเดิม โดยมีหลักการวาการเรยีนรู
ตองตั้งอยูบนพ้ืนฐานของประสบการณเดมิท่ีเกี่ยวของ 
   6. การกระตุนการตอบสนองหรือการปฏิสัมพันธ เปนการกระตุนใหนักเรียนมีการ
ตอบสนองตอกิจกรรมตางๆ หากนักเรียนไดมีปฏสัิมพันธกับบทเรียนในสวนของเนื้อหา การถาม 
การตอบ จะชวยใหนักเรียนเกิดความสนกุสนาน ไมเกดิความเบื่อหนายตอบทเรียน ดังน้ันบทเรียน
ควรใหนักเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนตลอดเวลา 
   7. การใหขอมูลยอนกลับ หรือการเสริมแรง เปนสิ่งสําคัญมากเพราะชวยให
นักเรียนทราบถึงผลของการทํากิจกรรมหรือการเรียนรู นอกจากนี้ยังกระตุนใหนกัเรียนเกิดแรงจูงใจ
ในการเรียนรู การใหขอมูลยอนกลับควรใหทันทีหลังจากนักเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนมีหลาย
รูปแบบ เชน การใหผลปอนกลับดวยขอความ ภาพหรือเสียง ท้ังน้ีผลปอนกลับควรมีความเหมาะสม
กับผูเรียนและเนื้อหา 
   8. การทดสอบความรูหลังเรียน เปนการประเมินความรูของผูเรียน เชน การ
ทดสอบระหวางเรียน หรือการทดสอบหลังจบบทเรียน เปนการทดสอบเพื่อใหใหนักเรียนไดประเมิน
ตนเอง อาจเปนการทดสอบเพื่อเก็บคะแนน หรือเปนการทดสอบเพื่อวัดวานักเรียนสามารถผาน
เกณฑข้ันต่ําท่ีกําหนดไวเพ่ือจะศึกษาบทเรียนตอไปหรือไมหรือตองศึกษาเพิ่มเติม 
   9. การนําไปใช เม่ือนักเรียนเรียนจบบทเรียนแลว ควรมีการสรุปสาระสําคัญ 
เพ่ือใหนักเรียนไดมีโอกาสทบทวนความรูความเขาใจเพื่อใหเกิดความจํา แลวสามารถนําความรูท่ีได
ไปใช หรืออาจเปนการแนะนําความรูใหมหรือการแนะนําการศึกษาคนควาเพ่ิมเตมิ 
 
 1.10 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  ณัฐพล บัวอุไร (2551: 2) ไดกลาวถึงสวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ไวดังน้ี 
   1. บทนําเรื่อง (Title) เปนสวนแรกของบทเรียน ชวยกระตุน เราความสนใจ ให
ผูเรียนอยากติดตอเน้ือหาตอไป 
   2. คําชี้แจงบทเรียน (Instruction) การใชบทเรียน การทํางานของบทเรียน แนะนํา
วิธีการใชโปรแกรม เพื่อสรางความมั่นใจใหกับผูเรียน 
   3. วตัถุประสงคบทเรียน (Objective) แนะนํา อธิบายความคาดหวังของบทเรียน 
   4. รายการเมนูหลัก (Main Menu) แสดงหัวเร่ืองยอยของบทเรียนท่ีจะใหผูเรียน
ศึกษา 
   5. แบบทดสอบกอนเรียน (Pre Test) สวนประเมินความรูข้ันตนของผูเรียน เพ่ือดู
วาผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานในระดับใด 
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   6. เนื้อหาบทเรียน (Information) นําเสนอเนื้อหาท่ีจะนําเสนอ ซึ่งจะประกอบไป
ดวยขอมูล เนื้อหา ขอความ รูป ภาพเคลือ่นไหว เสียง 
   7. แบบทดสอบทายบทเรียน (Post Test) สวนน้ีจะนําเสนอเพื่อตรวจผลวัด
สัมฤทธิ์การเรยีนรูของผูเรียน 
     8. บทสรุป และการนําไปใชงาน (Summary - Application) สวนนีจ้ะสรุปประเดน็
ตางๆ ท่ีจําเปน และยกตัวอยางการนําไปใชงาน 
  มงคล จิตรโสภิณ (2553: 35-37) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปน
บทเรียนท่ีประยุกตหลักการและวิธีการมาจากบทเรียนสําเร็จรูป แตเพ่ิมเทคนิควิธกีารนําเสนอและ
สวนประกอบอื่นๆ อันเปนลักษณะคุณสมบัติพิเศษของเครื่องคอมพิวเตอรเขาไปทําใหกลายเปน
บทเรียนท่ีสรางความสนใจใหกับผูเรียนไดสูงสามารถใชสอนแทนผูสอนได สวนประกอบของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงอยูในบรรทัดฐานเดียวกันกับบทเรียนสําเร็จรูป ซึ่งออกแบบข้ึนโดย
ยึดหลักการศึกษาและเงื่อนไขการเรียนรู จากทฤษฏีของนักการศึกษาและนักจิตวทิยากลุมตางๆ 
ดังน้ันบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงมีสวนประกอบตางๆ ดังน้ี 
   1. บทนําเรื่อง (Title) บทนําเรื่องประกอบดวยภาพนําเร่ือง ช่ือเรื่อง และเทคนิค
ตางๆ ซึ่งเปนสวนแรกของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางความสนใจใหผูเรียนติดตาม
บทเรียน และตามหลักการของ Robert Gagne กลาววาในข้ันตอนน้ีจะตองใชเทคนิคตางๆ ไมวาจะ
เปนภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก สี เสียง ผสมผสานกัน เพ่ือเรงเราความสนใจของผูเรียนดวยการ
นําเสนอสื่อตางๆ ในเวลาอันสั้น กระชับ และตรงจุด ซึ่งอาจตามดวยช่ือหัวขอเร่ืองบทเรียน และ
อาจจะคางภาพดังกลาวนี้ไวบนจอภาพ จนกระท่ังผูเรียนกดแปนใดๆ เพ่ือสรางความคุนเคยใหกับ
ผูเรียนในการมีสวนรวมในบทเรียนเปนการเร่ิมตน  
   บทนําเรื่องจึงเปนส่ิงสําคัญท่ีชวยกระตุนใหผูเรียนติดตามบทเรียน ผูออกแบบ
บทเรียนจึงควรใหความสําคญัในการนําเสนอภาพ ขอความ และเทคนิคตางๆ ท่ีชวยสรางความ
สนใจไดสูง อยางไรก็ตาม ไมควรใชเวลาในการนําเสนอมากเกินไป เพราะผูเรียนอาจเกิดความเบื่อ
หนายได 
   2. คําชี้แจงบทเรียน (Instruction) สวนนี้เปนลําดับท่ีสองของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน เปนสวนท่ีแจงใหผูเรียนทราบถึงวิธีการใชบทเรียนและการควบคุมบทเรียน เชน การใช
แปนพิมพ การใชเมาส ตลอดจนการคดิคะแนนและเก็บรักษาบทเรียนเปนตน ตามที่ผูออกแบบ
บทเรียนเห็นวามีความจําเปนท่ีควรชี้แจงเพ่ือใหผูเรียนเกิดความม่ันใจในการใชบทเรียนโดยไมเกิด
การเสียหายตอบทเรียนและเครื่องคอมพิวเตอรท่ีนําเสนอบทเรียน และควรนําเสนอดวยขอความ
สั้นๆ กระชับ เปนทางการ และไมควรใชเทคนิคพิเศษแตอยางใด แตอาจจะใชเทคนิคพิเศษในการ
ปฏิสัมพันธบางก็ได เมื่อเห็นวาคําชี้แจงสวนนั้นสามารถสรางเสริมใหผูเรียนมีกิจกรรมรวมได เชน 
การใชเมาส อาจสรางสถานการณจําลองการใชเมาสเพ่ือฝกฝนใหผูเรียนคุนเคยกอนใชงานเปนตน 
   3. จุดประสงค (Objective) ในสวนนี้กําหนดไวเพ่ือใหผูเรียนไดทราบความ
คาดหวังของบทเรียนหรือพฤติกรรมที่ผูเรียนจะแสดงออกเม่ือสิ้นสุดบทเรียน โดยระบุเปน
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จุดประสงคเชิงพฤติกรรม ตามหลักการเรียนรูถือวาจุดประสงคมีความสําคัญมาก เนื่องจากเปน
เปาหมายท่ีกําหนดไวใหผูเรียนไขวควาใหบรรลุตามเปาหมายนั้น จํานวนขอของจุดประสงคข้ึนอยู
กับปริมาณของเนื้อหาท่ีไดวิเคราะหมาแลวตั้งแตข้ันตอนแรกๆ การนําเสนอจุดประสงคเชิง
พฤติกรรมในสวนนี้อาจจะนําเสนอแตละขอหรือนําเสนอครั้งเดียวครบทุกขอไดแตไมควรใชเวลาใน
ข้ันตอนนี้มากนักนอกจากนี้ยังอาจสรางไวเปนรายการใหผูเรียนเลือกก็ไดเพ่ือใหผูเรียนไดเลือกอาน
เม่ือตองการเทานั้น 
   4. รายการใหเลือก (Main Menu) รายการใหเลือก เปนสวนท่ีแสดงหัวเรื่องยอยๆ
ท้ังหมดท่ีมีอยูในบทเรียน เพ่ือใหผูเรียนเลือกเรียนตามลําดับกอนหลังหรือตามความสามารถของ
ตนเอง (ถาบทเรียนเปดโอกาสใหเลือก) สวนนี้ประกอบดวยเฟรมขอความเพียงเฟรมๆ เดียว โดยมี
รายการใหเลือกดวยวิธีการตางๆ เชน ปอนตัวเลขหรือตัวอักษร เล่ือนแถบแสดง คลิกเมาส หรือ
วิธีการอ่ืนๆ ในกรณีท่ีบทเรียนมีเพียงหัวเรื่องเดียวโดยไมมีหัวเรื่องยอยๆ ก็อาจไมตองมีรายการให
เลือกนี้  
   การนําเสนอในสวนนี ้อาจจะนําเสนอในลักษณะของ Learning Map ก็ไดซึ่ง
หมายถึงการแสดงหัวเรื่องยอยในลักษณะของไดอะแกรม เชน บล็อคไดอะแกรม แสดงรายชื่อของ
หัวเรื่องยอยท้ังหมดในรูปแบบของความสัมพันธท่ีตอเนื่องกัน เพื่อแสดงใหผูเรียนทราบถึง
ความสัมพันธของหัวเรื่องท้ังหมด 
   5. แบบทดสอบกอนเรยีน (Pre-test) เปนสวนประกอบที่สําคัญ มีไวเพ่ือประเมิน
ความรูความสามารถของผูเรียนในข้ันตน กอนท่ีจะเร่ิมเรียนวามีความรูพ้ืนฐานเพียงพอหรือไม หรือ
มีความรูอยูในระดับใด ท้ังน้ีข้ึนอยูกับผูออกแบบบทเรียนวาจะนําผลการทดสอบไปใชอยางไรหรือไม 
เชน นําไปใชจัดลําดับการเขาสูบทเรียน ผูท่ีไดคะแนนแบบทดสอบคอนขางดี อาจจะขามบทเรียน
บางสวนแลวไปเรียนในเน้ือหาสวนท่ียาก ในทางตรงกันขามหากผลทดสอบของผูเรียนคนใดที่ได
คะแนนต่ํากวาเกณฑ อาจจะถูกตดัสิทธิ์ไมใหเขาเรียนหรือตองเรียนตั้งแตตนบทเรียนก็ได 
แบบทดสอบที่นิยมใชเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะเปนแบบที่ตรวจวัดงายและแปรผลเปน
คะแนนไดสะดวก เชน แบบเลือกตอบ แบบถูกผิด บางกรณีอาจจะใชแบบเติมคําตอบสั้นๆ ก็ได 
ข้ึนอยูกับลักษณะของเนื้อหาและวัตถุประสงคของผูออกแบบบทเรียน การพิจารณาวาควรมี
แบบทดสอบกอนเรียนหรือไมนั้น ข้ึนอยูกับผูออกแบบบทเรียนและลักษณะของเนื้อหาวิชา ถาเปน
เรื่องท่ัวๆ ไปอาจจะไมตองมีแบบทดสอบกอนเรียนก็ได 
   6. เนื้อหาบทเรียน (Information) สวนนี้เปนสวนสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน และใชเวลามากกวาสวนอ่ืนๆ เปนสวนท่ีนําเสนอเนื้อหาใหมแกผูเรียนตามหลักการ
นําเสนอเนื้อหาใหมของ Robert Gagne ไดเสนอแนะวาควรใชวธิีนําเสนอดวยภาพประกอบขอความ 
โดยใชคําถามสรางสรรคบทเรียน และเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการทํากิจกรรมตางๆ ตามที่
บทเรียนกําหนดไว สวนประกอบของเนื้อหาบทเรียน จําแนกไดดังน้ี 
    6.1 เนื้อหาใหม (New Information) ในสวนนี้จะนําเสนอเปนเฟรมๆ 
ประกอบดวยขอความสั้นๆ โดยพยายามใชภาพแทนคําพูดหรือคําอธิบายใหมากท่ีสุด ท้ังภาพจริง 
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ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพเคลื่อนไหว หรือภาพกราฟก นอกจากนี้การนําเสนอเนื้อหาใหมยังตอง
ยึดหลักการเรียนรูรายบุคคล ไดแก 
     6.1.1 การตรวจปรับเนื้อหา (Feedback) 
     6.1.2 การเสริมแรง (Reinforcement) 
     6.1.3 การสรุปเน้ือหา (Summary) 
    6.2 เฟรมชวยเหลือ (Help Frame) เพ่ือใหการตรวจปรบัเนื้อหาระหวางการ
นําเสนอเนื้อหาใหม สามารถตอบสนองการเรียนรูอยางไดผล จึงควรมีเฟรมชวยเหลือเพ่ือแนะแนว
ทางการเรียนรูหรือเฉลยคําตอบใหผูเรียนทราบในกรณีท่ีผูเรียนทําไมได เขาใจคลาดเคลื่อนหรือตอบ
คําถามผิด เพ่ือปรับความรูความเขาใจในเนื้อหากอนท่ีจะเขาสูเนื้อหาชวงตอไป ท้ังน้ีข้ึนอยูกับ
ผูออกแบบบทเรียนวาจะตัดสินใจชวยเหลืออยางไร 
    6.3 ส่ือประกอบ (Performance Aids) ใชเพ่ือแนะแนวทางการเรียนรูกรณีท่ี
ผูเรียนประสบปญหาในการเรียน เชน ตอบคําถามไมได ผูออกแบบบทเรียนอาจจะกําหนดสื่อ
ประกอบอยางอื่น เชน ใหเนื้อหาเพ่ิมเติมใชสื่ออยางอื่นๆ ชวยเหลือ และแนะแนวทางการเรียนของ
ผูเรียน 
   7. แบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) แบบทดสอบทายบทเรียนเปนสวนหนึ่งท่ีอยู
ถัดจากสวนเนื้อหา มีไวเพ่ือตรวจสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน (Performa) เพ่ือ
ตรวจวัดและประเมินผลวาผูเรียนบรรลุตามวัตถุประสงคท่ีตั้งไวหรือไมเพียงใด ถาไมผานเกณฑท่ี
กําหนดไวอาจจะออกแบบบทเรียนใหผูเรียนเรียนซ้ําในสวนท่ีทําแบบทดสอบไมได หรือกลับไปสู
รายการใหเลือกใหมก็ได เชนเดียวกับแบบทดสอบกอนเรียนท่ีนิยมใชแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 
เนื่องจากการแปลผลเปนคะแนนทําไดงายกวา ซ่ึงวัตถปุระสงคหลักของแบบทดสอบทายบทเรียนใช
เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนหลังจากที่ไดศึกษาเนื้อหาผานไปแลว นอกจากนี้ยังใชเพ่ือ
ประเมินคุณภาพของบทเรียนตามหลักสถิติการศึกษาที่นิยมหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน โดยการเปรียบเทียบระหวางผลคะแนนการทดสอบระหวางเรียนและผลการทดสอบหลัง
เรียนของผูเรียน ดังน้ันบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีจึงควรมีแบบทดสอบหลังเรียน 
   8. สรุปผลและการนําไปใช (Summary and application) ประกอบดวยเฟรม
นําเสนอขอความที่สรุปความคิดรวบยอดของเน้ือหาท่ีผานมาในบทเรียนเพ่ือสรุปประเด็นตางๆ 
ใหกับผูเรียนท่ีจะสามารถนําไปใชงานหรือไปใชศึกษาตอในหัวเรื่องถัดไป หรือใชในรายวิชาอ่ืนๆ 
ตอไป 
  จากการศึกษาคนควา สามารถสรุปสวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได
ดังน้ี  
   1. บทนําเรื่อง (Title) เปนสวนแรกของบทเรียน ชวยกระตุน เราความสนใจ ให
ผูเรียนอยากติดตอเน้ือหาตอไป 



 59

   2. คําชี้แจงบทเรียน (Instruction) การใชบทเรียน การทํางานของบทเรียน แนะนํา
วิธีการใชและควบคุมบทเรียน ตามที่ผูออกแบบบทเรียนเห็นวามีความจําเปนควรชี้แนะใหผูเรียนเกิด
ความมั่นใจในการใชบทเรียน 
   3. จุดประสงค (Objective) เปนการบอกความคาดหวังของบทเรียนหรือ
พฤติกรรมที่ผูเรียนแสดงออกเมื่อสิ้นสุดบทเรียน โดยระบุเปนจุดประสงคเชิงพฤตกิรรม 
   4. รายการเมนูหลัก (Main Menu) แสดงหัวเร่ืองยอยท้ังหมดท่ีมีในบทเรียน 
เพ่ือใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามลําดับกอนหลังของบทเรียนท่ีจะใหผูเรียนศึกษา 
   5. แบบทดสอบกอนเรียน (Pre Test) เปนสาวนท่ีสําคัญ มีไวเพ่ือประเมินความรู
ข้ันตนของผูเรียน เพื่อดูวาผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานในระดับใด 
   6. เนื้อหาบทเรียน (Information) สวนนี้เปนสวนสําคัญและใชเวลามากวาสวน
อ่ืนๆ เปนสวนท่ีนําเสนอเนื้อใหมตามหลักการออแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของกาเย ซึ่ง
ประกอบดวย เนื้อหาใหม เฟรมชวยเหลือ และสื่อประกอบ 
   7. แบบทดสอบทายบทเรียน (Post Test) เปนสวนท่ีอยูถัดจากเนื้อหา ซึ่ง
แบบทดสอบหลังเรียนมีวัตถุประสงคหลักคือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนเมื่อเรียนผานไป
แลว เพ่ือวดัและประเมินวาผูเรียนไดบรรลุตามจุดประสงคการเรียนรูท่ีกําหนดไวหรือไม หากผูเรียน
ไมผานเกณฑท่ีกําหนดไว อาจใหผูเรียนเรียนซ้ําในสวนท่ีทําแบบทดสอบไมไดหรือกลับไปสูรายการ
ใหเลือกใหม นอกจากนี้แบบทดสอบหลังเรียนยังมีไวเพ่ือประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนอีกดวย 
     8. บทสรุป และการนําไปใชงาน (Summary - Application) ประกอบดวยเฟรม
นําเสนอขอความที่สรุปความคิดรวบยอดของเน้ือหาท่ีเรียนผานมา ซึ่งถือวาเปนประเด็นท่ีจําเปน 
เพ่ือใหผูเรียนนําไปใชงานหรือไปใชศึกษาตอในหัวขอถัดไป 
   
 1.11 ความหมายของมัลติมีเดีย 
  กาเยสกี (Gayeski.  1993: 4) กลาววา มัลติมีเดียคือการใชคอมพิวเตอรในการ
จัดระบบการติดตอสื่อสารแบบปฏิสัมพันธในการคดิสรางสรรค จัดเก็บขอมูลการสื่อสาร และการ
แสดงขอมูลกราฟก และการเชื่อมโยงขาวสารขอมูลสําหรับผูใชเขาดวยกันอยางเปนระบบ 
  กรีน (Green.  1993: 2577-A) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา เปนการนําเอาเครื่อง
คอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตางๆเพ่ือใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปน
ขอความ มีความเคลื่อนไหว หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับไปกับเสียงดนตรี เพื่อสรางบรรยากาศ
ใหนาสนใจ เปนสื่อท่ีเขามารวมในระบบมีท้ังภาพและเสียงพรอม ๆ กัน โดยนําเสนอเนื้อหา วิธกีาร
เรียน และการประเมินผล 
  ไฮนิค และคณะ (Heinicht; et al.  1993: 267) ไดใหความหมายของมัลติมีเดีย 
หมายถึง การรวมสื่อหลายชนิด เชน ขอความกราฟก เสียง ภาพ และภาพวีดิทัศน ระบบของ
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คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีความคลายคลึงกับระบบวีดิทัศนปฏิสมัพันธ จะแตกตางกันตรงที่ใชระบบ
คอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน 
  เฟรเทอร และพอลลิสเซน (Frater; &  Paulissen.  1994: 3) กลาววา มัลติมีเดียคือ
การใชคอมพิวเตอรรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร เครื่องเลน
วีดิโอแบบเลเซอรดิสก เครือ่งเลนแผนเสียงจากซีดี เคร่ืองสังเคราะหคําพูด และเสียงดนตรี เพ่ือส่ือ
ความหมายบางประการ 
  กิดานันท มลิทอง (2539: 292) คอมพิวเตอรมัลติมีเดยี หมายถึง วิธีการที่ใช
คอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอสารสนเทศ โดยการใชส่ือมากกวาหนึ่งอยางในการเสนอ เชน 
ภาพกราฟก 
  ครรชิต มาลัยวงศ (2540: 104) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา เปนการประยุกต
คอมพิวเตอรท่ีรวมภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง ขอความ และขอมูลไวดวยกัน ทําใหผูใชไดรบั
ขอมูลและขาวสารในรูปแบบตางๆไดครบถวน และนาสนใจมากกวาเปนขอความอยางเดียว 
  สุประว ีวองวรีโชติกิจ (2551: 25-26) กลาววา มัลติมีเดีย (Multimedia) เปนการนํา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาชวยในการผลิต การเสนอเนื้อหา และควบคุมการทํางานของสื่อตาง ๆ ให
ทํางานรวมกันในลักษณะของการผสมผสานกันอยางเปนระบบ เพ่ือเสนอเนื้อหาท่ีเปนตวัอักษร
(Text) เสียง (Sound) ภาพนิ่ง (Still Image) และวีดิทัศน (Video) รวมทั้งใหขอมูลยอนกลับใน
รูปแบบตาง ๆ ไดอยางเต็มท่ีผูใชและสื่อสามารถมีปฏิสัมพันธตอบสนองซึ่งกันและกันไดทันที และ
สามารถควบคุมการทํางานไดตามตองการ 
  จากการศึกษาความหมายของมัลติมีเดยี สรุปไดวา มัลติมีเดีย หมายถึง การนํา
องคประกอบของสื่อชนิดตางๆ มาผสมผสานเขาดวยกัน ซึ่งประกอบดวย ตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง 
(Still Image) ภาพเคล่ือนไหวหรือแอนิเมช่ัน (Animation) เสียง (Sound) และวิดโีอ (Video) โดย
ผานกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอรเพ่ือส่ือความหมายกับผูใชอยางมีปฏิสัมพันธ (Interactive 
Multimedia) และไดบรรลุผลตามวัตถุประสงคการใชงาน 
  ดังน้ันจึงสามารถใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย ไดวา 
บทเรียนโปรแกรมชนิดหนึ่งท่ีมีคอมพิวเตอรเปนสื่อในการนําเสนอเนื้อหา โดยการนําองคประกอบ
ของส่ือชนิดตางๆ มาทํางานรวมกัน ซึ่งประกอบดวย ตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Still Image) 
ภาพเคล่ือนไหวหรือแอนิเมชั่น (Animation) เสียง (Sound) และวิดโีอ (Video) โดยผานกระบวนการ
ทางระบบคอมพิวเตอรเพ่ือส่ือความหมายกับผูเรียนอยางมีปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) 
เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูไดดวยตนเองตามความตองการ และไดบรรลุผลตามจุดประสงคการเรียนรูท่ี
กําหนดไว 
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 1.12 องคประกอบของมัลติมีเดยี 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนระบบคอมพิวเตอรท่ีรวมความสามารถหลายๆดาน ชวย
สรางความนาสนใจในสื่อ มีท้ังระบบการนําเสนอภาพและเสียงพรอมๆกัน ชวยลดปริมาณงานท่ีเปน
เอกสาร เพ่ิมระบบการคนหาคําท่ีเปน ระบบในงานเอกสารที่เรียกวา Hypertext เพ่ิมความมีชีวติชีวา
ในงาน (Sound and Animation) ฉะนั้นมัลติมีเดียจะตองมีองคประกอบท่ีสําคัญ (Green.  1993: 12-
16; Linda.  1995: 5-7) ดังน้ี 
   1. ขอความ (Text) หมายถึง ตัวหนังสือและขอความที่สามารถสรางไดหลาย
รูปแบบหลายขนาด การออกแบบใหขอความเคลื่อนไหวใหสวยงาม แปลกตาและนาสนใจ ไดตาม
ตองการ ท้ังยังสามารถสรางขอความใหมีการเชื่อมโยงกับคําสําคัญอ่ืนๆ ซึ่งอาจเนนคําสําคัญ
เหลานั้นดวยสี หรือขีดเสนใต ท่ีเรียกวา ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) สามารถทําไดโดยการเนนสี
ตัวอักษร (Heavy Index) เพ่ือใหผูใชทราบตําแหนงท่ีจะเขาสูคําอธิบายเพิ่มเติม ท้ังน้ีคําอธิบาย
เหลานั้นอาจสรางไวในรูปแบบท่ีนาสนใจ เชน pop –up boxes, video, sound, เปนตน 
   2. เสียง (Sound) เปนการนําเสียงประกอบในการนําเสนอ เชน เสียงดนตรี เสียง
บรรยาย เสียงจากธรรมชาต ิเพ่ือประกอบการนําเสนอท่ีเหมือนจริง และใหผูใชรูสึกวาไดอยูใน
เหตุการณจริง 
    2.1 เสียง ในระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี เปนสัญญาณดิจิตอล หมายถึง การ
นําเอาสัญญาณเสียงตอเน่ืองท่ีเรียกวา “อนาล็อก” เปล่ียนเปนสัญญาณ “ดิจติอล” โดยการสุมเปน
ชวงๆแลวเก็บคาความแรงของสัญญาณเปนตัวเลข นําไปบันทึกแลวตัดตอเขากับขอมูลปกติ อัตรา
การสุมเสียง เรียกวา Sampling Rate ซึ่งก็หมายถึง จํานวนครั้งในการอานสัญญาณเสียงตอวินาที 
จํานวนบิตท่ีใชเก็บคาสัญญาณแตละคาท่ีไดจากการสุมแตละครั้ง เรียกวา Sampling Size ระบบ
มัลติมีเดียโดยท่ัวไปมี Sampling Size เทากับ 8 บิต หรือ 16 บิตท่ีเปนมาตรฐานของ CD-DA 
(Compact Disc Digital Audio) คือ 16 บิต Sampling Size 44.1 KHz ซึ่งเชื่อวาใหเสียงไดทุกเสียง
เทาท่ีความสามารถของหูมนุษยทุกคนจะไดยิน 
    2.2 แฟมเสียง เสียงดิจิตอลท่ีบันทึกดวยเครื่องคอมพิวเตอรแมคอินทอช นิยม
ใชช่ือแฟมลงทายดวย .aif หรือ .snd สวนในระบบวินโดวส .waf แฟมเสียงท่ีเกิดจากเครื่องดนตรี
สังเคราะหท่ีมีระบบมิดี้จะลงทายไฟลดวย .mid ยอมาจาก Music Instrument Digital Interred เปน
มาตรฐานอุตสาหกรรมที่พัฒนาข้ึนมาตั้งแตป ค.ศ.1980 เพ่ือสังเคราะหเสียงดนตรจีากผูผลิตหลาย
ย่ีหอ สามารถติดตอกันโดยสงสัญญาณขอมูลผานสายเคเบิ้ล MIDI มีวิธีการสงภาษาดนตรใีหแกกัน
โดยการสงตัวเลขระบุตัวโนต ลําดับของตัวโนตและเครือ่งดนตรีท่ีกําเนิดตวัโนตนั้นๆ โดยท่ัวไป
สามารถบันทึกขอมูลเสียงดนตรีได 16 ชองสัญญาณ และเลนกลับไดในชองสัญญาณท่ีตางกัน ผูใช
สามารถอัดเสยีงรองเพลง และเสียงจากคียบอรดหรือดนตรีอ่ืนๆพรอมๆกันเขาไปใหม 
   3. ภาพ (Picture) นําเสนอดวยภาพวาด ภาพถาย หรือนําเสนอในรูปไอคอนแทน
การเสนอภาพท้ังหมดในเวลาเดียวกัน ซึ่งไอคอนนี้ผูใชสามารถเขาไปสูรายละเอียดทั้งหมดได 
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    3.1 ภาพนิ่ง (Still Picture) สามารถสรางไดโดยใชเครือ่งสแกนภาพมาเก็บไว
หรือใชโปรแกรมสําหรับสรางภาพขึ้นมา เชน โปรแกรมประเภท CAD 3D Studio 
    3.2 ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) ภาพเคล่ือนไหวเกดิจากการนําภาพนิ่ง
ท่ีตอเนื่องกันมาแสดงติดตอกันดวยความเร็วท่ีสายตาไมสามารถจับได จํานวนภาพท่ีใชสําหรับ
โทรทัศนโดยท่ัวไป 30 ภาพตอวินาที ภาพนิ่ง 1 ภาพ เรียกวา 1 เฟรม เนื่องจากการสรางภาพสีตอง
ใชหนวยความจําเปนจํานวนมาก จึงไดมีการคิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพใหมีจํานวน
หนวยความจํานอยลงเรียกวา Video Compression หรือท่ีรูจักกันดี คือ MPEG (Moving Picture 
Express Group) ซึ่งสามารถบีบอัดไดท้ังภาพและเสียง ระบบวิดีโอคอมเพรสชั่นทําใหสามารถใช 
CD บันทึกภาพไดท้ังเรื่อง ปจจุบันนํามาใชกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพีซีในการดูภาพยนตร 
    3.3 การปฏิสัมพันธ (Interactive) นับเปนคุณสมบัติท่ีมีความโดดเดนกวาสื่อ
อ่ืนท่ีผูใชสามารถโตตอบกับสื่อไดดวยตวัเอง และมีโอกาสเลือกท่ีจะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของการ
นําเสนอเพื่อการศึกษาไดตามความพอใจ 
  พัลลภ พิริยะสุรวงศ (2542: 11-12) กลาวถึงองคประกอบท่ีมีความสําคัญตอการ
ออกแบบมัลติมีเดีย ดังน้ี 
   1. ตวัอักษร ถอืวาเปนองคประกอบพื้นฐานท่ีสําคัญ ในการเขียนโปรแกรม
มัลติมีเดียโปรแกรมประยุกตโดยมากมีตัวอักษรใหผูเขียนเลือกไดหลายๆแบบ และสามารถที่จะ
เลือกสีของตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากนั้นยังสามารถกําหนดขนาดของตัวอักษรไดตามความ
เหมาะสมการโตตอบกับผูใชก็ยังนิยมใชตัวอักษร รวมถึงการใชตวัอักษรในการเชือ่มโยงแบบ
ปฏิสัมพันธได 
   2. ภาพน่ิง เปนภาพกราฟกท่ีไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถายหรือภาพวาด 
ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมาก ท้ังน้ีเน่ืองจากภาพจะใหผลในเชิงของการเรียนรูดวยการ
มองเห็น ภาพนิ่งสามารถผลิตไดหลายวิธ ีเชน การวาด การสแกนภาพ เปนตน 
   3. เสียง ในมัลติมีเดีย จะจดัเก็บในรูปของขอมูลดิจิตอล และสามารถเลนซํ้าไดจาก
เครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล การใชเสียงในมัลติมีเดียเพ่ือนําเสนอขอมูลหรือสรางสภาพแวดลอม
ใหนาสนใจยิ่งข้ึน เชน เสียงน้ําไหล เสียงเตนของหัวใจ เสียงสามารถใชเสริมอักษร หรือนําเสนอวัตถุ
ท่ีปรากฏบนจอภาพไดอยางดี เสียงท่ีใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกเปนขอมูลแบบ
ดิจิตอลจากไมโครโฟน แผนซีด ีเทปและวิทยุ เปนตน 
   4. ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง การเคลื่อนไหวของภาพกราฟก เชน การเคลื่อนไหว
ของลูกสูบและวาลวในระบบการทํางานของเครื่องยนต 4 จังหวะ ซึ่งจะทําใหสามารถเขาใจระบบการ
ทํางานของเครื่องยนตไดอยางดี ดังน้ันภาพเคลื่อนไหวจึงมีขอบขายตั้งแตการสรางภาพดวยกราฟก
อยางงาย จนถึงกราฟกท่ีมีรายละเอียดแสดงการเคลื่อนไหว 
   5. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ หมายถึง การท่ีผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือก
ขอมูลไดตามตองการโดยใชตวัอักษร หรือปุมสําหรับตัวอักษรท่ีจะสามารถเชื่อมโยงไดจะเปน
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ตัวอักษรท่ีมีสแีตกตางจากตัวอักษรตวัอ่ืนๆ สวนปุมก็จะมีลักษณะคลายปุมเพื่อชมภาพยนตร หรือ
คลิกลงบนปุมเพ่ือเขาหาที่ตองการ หรือเปล่ียนหนาตางของขอมูลตอไป 
   6. วดีิทัศน การใชมัลติมีเดยีในอนาคตจะเก่ียวของกับการนําภาพยนตรวดีิทัศนซึ่ง
อยูในรูปของดิจิตอลรวมเขาไปในโปรแกรมประยุกตท่ีเขียนข้ึน โดยท่ัวไปของวีดิทัศนจะนําเสนอดวย
เวลาจริงท่ีจํานวน 30 ภาพตอวินาที ในลักษณะนี้จะเรียกวาวีดิทัศนดิจิตอล (Digital Video) คุณภาพ
ของวีดิทัศนดจิิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพท่ีเห็นไดจากโทรทัศฯน ดังน้ันวดีิทัศนดิจิตอล และเสียง 
จึงเปนสวนท่ีผนวกเขาสูการนําเสนอและเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย วิดีทัศนสามารถนําเสนอไดทันที
ดวยจอคอมพิวเตอรในขณะท่ีเสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกไดโดยผานการดเสียง 
  กิดานันท มลิทอง (2543: 271-272) กลาวถึงองคประกอบของมัลติมีเดียในลักษณะ
ของส่ือหลายมิติ จะตองประกอบสิ่งตางๆ ดังน้ี 
   1. ภาพน่ิง กอนท่ีภาพถาย ภาพวาดหรือภาพตางๆท่ีเปนภาพนิ่งจะเสนอบน
จอคอมพิวเตอรใหแลดูสวยงามไดนั้น ภาพเหลานี้จะตองถูกเปล่ียนรูปแบบกอนเพ่ือใหคอมพิวเตอร
สามารถใช และเสนอภาพเหลานั้นได โดยมีรูปแบบท่ีนิยมใชกันมาก 2 รูปแบบ คือ 
    1.1 กราฟกแผนที่บิต (bitmapped graphics) หรือ กราฟกแรสเตอร (raster 
graphics) เปนกราฟกท่ีแสดงดวยจุดภาพในแนวตั้ง และแนวนอนเพ่ือประกอบรวมเปนภาพ ภาพที่
อยูในรูปแบบน้ีจะมีช่ือลงทายดวย .gif, .tiff และ .bmp 
    1.2 กราฟกเสนสมมติ (vector graphics) หรือกราฟเชิงวัตถุ (object-
oriented) เปนกราฟกท่ีใชสูตรคณิตศาสตรในการสรางภาพ โดยที่จุดภาพจะถูกระบุดวย
ความสัมพันธเชิงพ้ืนท่ีแทนที่จะอยูในแนวตั้งและแนวนอน ภาพกราฟกประเภทนี้จะสรางและแกไข
ไดงาย และมองดูสวยงามกวากราฟกแผนท่ีบิต ภาพในรูปแบบนี้จะมีช่ือลงทายดวย .eps, .wmf และ 
.pict 
   2. ภาพเคลื่อนไหว ภาพเคลื่อนไหวท่ีใชในส่ือประสมจะหมายถึง ภาพกราฟก
เคล่ือนไหวหรือท่ีเรียกกันวาภาพ “แอนนิเมชัน” (animation) ซึ่งนําภาพกราฟกท่ีวาดหรือถายเปน
ภาพนิ่งไว สรางใหแลดูเคล่ือนไหวดวยโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว ภาพเหลานี้จะเปนประโยชน
ในการจําลองสถานการณจริง เชน ภาพการขับเครื่องบิน นอกจากน้ียังอาจใชการเพิ่มผลพิเศษ เชน 
การหลอมภาพ (morphing) ซึ่งเปนเทคนิกการทําใหเคล่ือนไหวโดยใช “การเติมชองวาง” ระหวาง
ภาพที่ไมเหมือนกันเพ่ือใหดูเหมือนวาภาพหนึ่งถูกหลอมละลายไปเปนอีกภาพหนึ่ง โดยมีการแสดง
การหลอมของภาพหนึ่งไปสูอีกภาพหนึ่งใหดดูวย 
   3. ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดทัิศน การบรรจุภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศนใน
คอมพิวเตอรจําเปนตองใชโปรแกรมและอุปกรณเฉพาะในการจัดทํา ปกติแลวแฟมภาพวีดิทัศนจะมี
ขนาดเนื้อท่ีบรรจุใหญมาก ดังน้ันจึงตองลดขนาดแฟมภาพลงดวยการใชเทคนิกการบีบอัดภาพ 
(compression) ดวยการลดพารามิเตอรบางสวนของสัญญาณในขณะท่ีคงเนื้อหาสําคัญไว รูปแบบ
ของภาพวีดิทัศนบีบอัดท่ีใชกันท่ัวไปไดแก Quicktime, AVI และ MPEG 
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   4. เสียง เชนเดียวกับขอมูลภาพ เสียงท่ีใชในสื่อประสมจําเปนตองบันทึกและ
จัดรูปแบบเฉพาะเพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถเขาใจและใชได รูปแบบเสียงท่ีนิยมใชกันมากจะมีอยู 2 
รูปแบบ คือ Waveform (WAV) และ Musical Instrument Digital Interface (MIDI) แฟมเสียง WAV 
จะบันทึกเสียงจริงดังเชนเสยีงเพลงในแผนซีด ีและจะเปนแฟมขนาดใหญจึงจําเปนตองไดรับการบีบ
อัดกอนนําไปใชแฟมเสียง MIDI จะเปนการสังเคราะหเสียงเพ่ือสรางเสียงใหมข้ึนมา จึงทําใหแฟมมี
ขนาดเล็กกวาแฟม WAV แตคุณภาพเสียงจะดอยกวา 
   5. สวนตอประสาน เม่ือมีการนําขอมูลตางๆ มารวบรวมสรางเปนแฟมขอมูลดวย
โปรแกรมสรางสื่อประสมแลว การที่จะนําองคประกอบตางๆ มาใชงานไดนั้นจําเปนตองใชสวนตอ
ประสาน (Interface) เพ่ือใหผูใชสามารถใชงานโตตอบกับขอมูลสารสนเทศเหลานั้นได สวนตอ
ประสานที่ปรากฏบนจอภาพจะมีมากมายหลายรูปแบบ อาทิเชน รายการเลือกแบบผุดข้ึน (pop-up 
menus) แถบเล่ือน (scroll bars) และสัญรูปตางๆ 
   6. การเชื่อมโยงหลายมิติ สวนสําคัญอยางหนึ่งของการใชงานในรูปแบบส่ือประสม
ในลักษณะของสื่อหลายมิติคือ ขอมูลตางๆ สามารถเชือ่มโยงกันไดอยางรวดเร็ว โดยใชจุดเช่ือมโยง
หลายมิติ (hyperlink) การเชื่อมโยงน้ีจะสรางการเชื่อมตอระหวางขอมูลตัวอักษร ภาพและเสียงโดย
การใชสี ขอความขีดเสนใตหรือสัญรูป ท่ีใชแทนสัญลักษณตางๆ เชน รูปลําโพง รปูฟลม ฯลฯ 
เพ่ือใหผูใชคลิกท่ีจุดเชื่อมโยงเหลานั้นไปยังขอมูลท่ีตองการ 
  จากการศึกษาคนควา พบวาสามารถจําแนกองคประกอบของสื่อตางๆ ไดเปน 5 ชนิด 
ประกอบดวย ขอความที่เปนเนื้อหาหรือตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพเคล่ือนไหว 
(Animation) เสียง (Sound) และภาพวิดีโอ (Video) ซึ่งมีลักษณะดังน้ี 
   1. ขอความที่เปนเนื้อหาหรือตัวอักษร (Text) ถือวาเปนองคประกอบพ้ืนฐานที่
สําคัญของมัลติมีเดยี ระบบมัลติมีเดียท่ีนําเสนอ ผานจอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร นอกจากจะมี
รูปแบบและสีของตัวอักษรใหเลือกมากมายตามความตองการแลวยังสามารถกําหนดลักษณะของ
การปฏิสัมพันธ (โตตอบ) ในระหวางการนําเสนอไดอีกดวย 
   ขอความ เปนสวนท่ีเก่ียวกับเนื้อหาของมัลติมีเดีย ใชแสดงรายละเอียด หรือ
เนื้อหาของเรื่องท่ีนําเสนอซึ่งปจจุบัน มีหลายรูปแบบ ไดแก ขอความที่ไดจากการพิมพ ขอความจาก
การสแกน เปนขอความในลักษณะภาพ หรือ Image และขอความไฮเปอรเท็กซ (Hyper Text) เปน
ขอความใชเทคนิค การลิงก หรือเชื่อมขอความ ไปยังขอความ หรือจุดอ่ืนๆ ได 
   2. ภาพน่ิง (Still Image) ภาพนิ่งเปนภาพที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย 
ภาพวาด และภาพลายเสน เปนตน ภาพนิ่งนับวามีบทบาทตอระบบงานมัลติมีเดียมากกวาขอความ
หรือตัวอักษร ท้ังน้ีเนื่องจากภาพจะใหผลในเชิงการเรียนรูหรือรับรูดวยการมองเห็นไดดีกวา 
นอกจากนี้ยังสามารถถายทอดความหมายไดลึกซึ่งมากกวาขอความหรือตัวอักษรน่ันเองซึ่งขอความ
หรือตัวอักษรจะมีขอจํากัดทางดานความแตกตางของแตละภาษา แตภาพนั้นสามารถสื่อความหมาย
ไดกับทุกชนชาต ิภาพนิ่งมักจะแสดงอยูบนสื่อชนิดตางๆ เชน โทรทัศน หนังสือพิมพหรือ
วารสารวชิาการ เปนตน 
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   3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) หมายถึง ภาพกราฟกท่ีมีการเคลื่อนไหวเพ่ือ
แสดงขั้นตอนหรือปรากฏ การณตางๆ ท่ีเกิดข้ึนอยางตอเน่ือง เชน การเคลื่อนท่ีของอะตอมใน
โมเลกุล หรือการเคลื่อนท่ีของลูกสูบของเครื่องยนต เปนตน ท้ังน้ีเพ่ือสรางสรรคจินตนาการใหเกิด
แรงจูงใจจากผูชม การผลิตภาพเคลื่อนไหวจะตองใชโปรแกรมที่มีคุณสมบัติเฉพาะทางซึ่งอาจมี
ปญหาเกิดข้ึนอยูบางเกี่ยวกับขนาดของไฟลท่ีตองใชพื้นท่ีในการจัดเก็บมากกวาภาพนิ่งหลายเทา
นั่นเอง 
   4. เสียง (Sound) เปนองคประกอบหนึ่งท่ีสําคัญของมัลติมีเดีย โดยจะถูกจัดเก็บ
อยูในรูปของสัญญาณดิจิตอลซึ่งสามารถเลนซํ้ากลับไปกลับมาได โดยใชโปรแกรมที่ออกแบบมา
โดยเฉพาะสําหรับทํางานดานเสียงหากในงานมัลติมีเดียมีการใชเสยีงท่ีเราใจและสอดคลองกับ
เนื้อหาในการนําเสนอ จะชวยใหระบบมัลติมีเดียนั้นเกิดความสมบูรณแบบมากยิ่งข้ึน นอกจากนี้ ยัง
ชวยสรางความนาสนใจและนาติดตามในเรื่องราวตางๆ ไดเปนอยางด ีท้ังน้ีเนื่องจากเสียงมีอิทธิพล
ตอผูใชมากกวาขอความหรือภาพนิ่งน่ันเอง ดังน้ันเสียงจึงเปนองคประกอบท่ีจําเปนสําหรับ
มัลติมีเดียซึ่งสามารถนําเขาเสียงผานทางไมโครโฟน แผนซีด ีดวีดีี เทป และวิทยุ เปนตน 
  
 1.13 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดยี 
  แชมเบอรและสเปรชเชอร (Chamber; &  Sprecher.  1983: 70-74) ระบุวา การ
ประเมินบทเรียนยอมข้ึนกับวัตถุประสงคของการสรางบทเรียน การประเมินอาจทําไดโดยใช
แบบสอบถาม แบบเสนอรายการตางๆ (Checklist) ใหผูใชบทเรียนทําการประเมิน รายการที่จะ
ประเมินน้ันข้ึนกับลักษณะบทเรียนท่ีนําเสนอ เชน รายการที่จะประเมินของบทเรียนแบบ
สถานการณจําลอง อาจจะแตกตางกับบทเรียนแบบการสอนเสริม การฝกหัดหรอืการแกปญหา
อยางไรก็ตาม รายการน้ีเปนเพียงเคร่ืองมือชนิดหนึ่งในการวัดเทานั้น ดังน้ันผูสรางบทเรียนจึงไม
ควรคํานึงเฉพาะคาตัวเลขท่ีไดจากการจัดการในเชิงสถติิเทานั้น แตการประเมินจําเปนตองใชความรู 
ความสามารถของผูประเมิน มาพิจารณาบทเรียนทุกดานอยางรอบคอบอีกดวย 
  ในการสรางรายการที่จะสอบถามเพ่ือประเมินบทเรียนนั้น แชมเบอรและสเปรชเชอร
ไดใหขอเสนอแนะวา ควรกลาวถึงหัวขอตอไปน้ี 
   1. การนําทฤษฎีการสอน ทักษะการสอนที่เหมาะสมมาใชในการสรางบทเรียน 
   2. เวลาที่ใชในการศึกษาบทเรียนเหมาะสม 
   3. มีการสรุปสาระสําคัญท่ีชวยใหผูเรียนจดจําสิ่งท่ีเรียนรูไดนาน 
   4. มีการสรางบทเรียนในลักษณะของมืออาชีพ มีความประณีต ไมมีความ
ผิดพลาดที่เกดิจากความสะเพราของผูผลิตบทเรียน หรือขาดการพิสูจนอักษรที่ดี 
   5. มีความสะดวกตอการใชงาน (User Friendliness) สามารถเรียนได โดยมี
ความรูพ้ืนฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอรนอยมาก 
   6. สีสันท่ีใชสวยงาม กอใหเกิดความสบายตา เหมาะกบัวัยของผูเรียน 
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   7. ชวงระยะเวลาที่ดําเนินการแตละข้ันตอนเหมาะสม ไมปลอยใหผูเรียนตองรอ
เปนเวลานาน ถาหากจําเปนตองมีขอความปรากฏบนจอ เพื่อใหขอมูลแกผูเรียน เชน “โปรดรอ
สักครู” หรือ “กําลังประมวลผล” เปนตน 
   8. รูปแบบและขนาดของตัวอักษร มีความเหมาะสม อานงาย 
   9. มีแรงจูงใจใหผูเรียนติดตามบทเรียนอยางตอเนื่องจนจบบทเรียน โดยไมเกิด
ความเบื่อหนาย 
   10. ผูเรียนสามารถควบคุมเวลา และขั้นตอนในการดําเนินไปของบทเรียน ตาม
ความสามารถของตน มีการใหความชวยเหลือผูเรียนเมื่อตองการ และสามารถออกจากบทเรียนได
โดยสะดวก 
   11. ผลท่ีไดรับจากการใชบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงค และบทเรียนไดทํา
หนาที่ท่ีควรจะทําไดเปนอยางดี นอกจากจะทําการประเมิน เพ่ือพัฒนาคุณภาพของบทเรียนในดาน
วัตถุประสงคเนื้อหาสาระ ความสวยงาม ความประณีตของสาระที่ปรากฏบนหนาจอคอมพิวเตอร 
และความพึงพอใจของผูเรียนแลว ควรมกีารประเมินเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนและ
การศึกษาเพือ่ใหทราบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนมีผลตอการเรียนรูหรือการพัฒนา
ทักษะของผูเรียนเปนท่ีนาพอใจหรือไม โดยอาจดําเนินการในลักษณะของการวิจัย เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์กอนเรียนกับหลังเรียน หรือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กับการสอนโดยวิธีการอื่นๆ เปนตน 
  ดิคและแครีย (Dick; &  Carey. 1985: 90) ไดเสนอแนวทางในการประเมินบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวา ควรจะดําเนินการ 3 ประการดังน้ี 
   1. การประเมินบทเรียนในแตละองคประกอบ (One-to-One Evaluation) เปนการ
ประเมินอยางไมเปนทางการในระหวางการออกแบบบทเรียน เชน ผูออกแบบตองการจะใชวิธีการ
พิเศษบางอยางในการนําเสนอบทเรียนกอนจะดําเนินการอยางเต็มรูปแบบ เพ่ือใหเกิดความมั่นใจ
ย่ิงข้ึน ผูออกแบบอาจจะปรึกษากับเพ่ือนรวมงาน เพ่ือใหคําแนะนําขอคิดเห็นท่ีเปนประโยชน หรือ
การใหผูเช่ียวชาญในดานเนื้อหาชวยพิจารณาความสมบูรณของลําดับแนวความคิดอยางตอเน่ือง สิ่ง
ท่ีไมควรลืมกระทําก็คือ การใหตัวแทนของผูเรียนไดแสดงความคิดเห็นตอบทเรียนท่ีผูออกแบบได
พยายามทําข้ึน เพ่ือพวกเขาจะไดมีสื่อท่ีมีประสิทธิภาพไวประกอบการเรียน 
   2. การประเมินเปนกลุมเล็ก (Small-Group Evaluation) ควรกระทําหลังจากที่ได
สรางบทเรียนฉบับรางฉบับสุดทาย กอนท่ีจะนําไปผลิตเปนฉบับจริงโดยใหผูเรียนไดทดลองใช 
จํานวนผูเรียนท่ีเหมาะสมของการประเมินเปนกลุมเล็ก คือ 3-5 คน เพ่ือใหขอมูลปอนกลับในดาน
ตางๆ เชน บทเรียนบรรลุวัตถุประสงคท่ีตั้งไวหรือไม ความเหมาะสมของการนําเสนอเนื้อหา 
คุณภาพของโปรแกรม ความมีประสิทธิภาพในแงของแรงจูงใจใหผูเรียนติดตามบทเรียน เทคนิคท่ีใช
ในการประเมนิบทเรียนจากผูเรียนเปนกลุมท่ีมีขนาดเล็กนี้ อาจใชในรูปการสัมภาษณ การสังเกต 
หรือการตีความจากขอมูลเก่ียวกับตัวนักเรียน 
   3. การประเมินภาคสนาม (Field-Test Evaluation) จะกระทําเมื่อบทเรียนตนแบบ
ไดเสร็จสมบูรณแลว เพ่ือตองการจะใหเกิดความมั่นใจวา หลังจากการปรับปรุงบทเรียนจากขอมูลใน
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ข้ันตอนท่ี 1 และ 2 แลว บทเรียนมีประสิทธิภาพเปนท่ีนาพอใจ การประเมินในข้ันน้ีตองจัด
สถานการณในการใชบทเรียนใหเหมือนจริง กลุมตัวอยางที่ใชควรไดจากการสุม เพื่อใหเปนตวั
แทนที่ดีของประชากร ควรมีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในขณะที่กําลังศึกษา 
   บทเรียนมีการบันทึกเวลาท่ีผูเรียนใชในการศึกษา และสัมภาษณผูเรียนเก่ียวกับ
ความนาสนใจของบทเรียน ความชดัเจนของการนําเสนอเนื้อหา ชวงไหนของบทเรียนท่ีผูเรียนชอบ
ท่ีสุด จุดดอยของบทเรียน มีขอเสนอแนะเพ่ือการแกไขปรับปรุงบางหรือไมและคุณภาพของบทเรียน
ในภาพรวมเปนอยางไร เปนตน 
   จากการทดสอบภาคสนาม จะชวยใหผูสรางบทเรียนมีขอมูลในการนํามาพิจารณา
เพ่ือการแกไขปรับปรุงอีกครั้งหนึ่ง อันจะสงผลใหบทเรียนมีคุณภาพย่ิงข้ึนกอนจะนําไปเผยแพรในวง
กวาง 
  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2538: 284-285) กลาวถึงการประเมินประสิทธิภาพ 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการวิจัย ไวดังน้ี 
   1.การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 
   เกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู เปนระดับท่ีผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะพึงพอใจวา
หากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลว แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนชุดนัน้มีคุณคาท่ีจะนําไปสอนนักเรียน 
   การที่จะกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นกระทํา
โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 ประเภท คอื พฤติกรรมตอเน่ือง (กระบวนการ) และ
พฤติกรรมขั้นสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนดคาประสิทธิภาพเปน 1 E (ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ) 2 E (ประสิทธิภาพของผลลัพธ) 
   ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะกําหนดเปนเกณฑท่ีผูสอน
คาดหมายวาผูเรียนจะเปล่ียนแปลงพฤติกรรมเปนท่ีพอใจ โดยกําหนดเปนคาเฉล่ียคิดเปนรอยละ
ของคะแนนท่ีไดจากการประกอบกิจกรรมของผูเรียนท้ังหมดตอคาเฉล่ียคิดเปนรอยละของคะแนนที่
ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของผูเรียนท้ังหมด นั่นคือ 1E / 2E  หรือ ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
   การกําหนดเกณฑ 1E / 2E ใหมีคาเทาใดนั้นใหผูสอนเปนผูพิจารณา โดยปกติ
เนื้อหาท่ีเกี่ยวของกับความรูความจํามักจะตั้งเกณฑไวท่ี 80/80, 85/85 หรือ 90/90 สวนเน้ือหาท่ี
เปนทักษะหรือเจตคติอาจตัง้เกณฑไวท่ี 70/70, 75/75 
  2. วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชสูตร 

1

X
NE 100
A

= ×

∑
       2

Y
NE 100
B

= ×

∑
 



 68

  เมื่อ 1E  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในบทเรียนคิดเปนรอยละ จากการ
ทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบระหวางเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแตละชุดของนักเรียน
ท้ังหมด 
   2E  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ คิดเปนรอยละจากการทําแบบทดสอบ
หลังจากเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั้งบท ของนักเรียนท้ังหมด 

 
   X∑ แทน  คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบฝกหัด 
   Y∑ แทน  คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
    A แทน คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 
    B แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
    N แทน จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด 
 
  3. ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  เมื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวจะตองนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลอง
หาประสิทธิภาพ 3 ข้ันตอน คือ 
   3.1 ทดลองแบบหนึ่งตอหน่ึง (1:1) โดยนําคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางไปทดลอง
ใชกับนักเรียน 3 คน โดยเลือกระดับผลการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา เพ่ือจะดูวาคอมพิวเตอรชวย
สอนมีความเหมาะสมกับผูเรียนอยางไร และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีขอบกพรองอยางไร 
เพ่ือท่ีจะไดนํามาปรับปรุงแกไขตอไป 
   3.2 ทดลองแบบกลุมเล็ก (1:10) นําคอมพิวเตอรชวยสอนที่ปรับปรุงแกไขแลวจาก
การทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง ไปทดลองใชกับนักเรียน 6-10 คน โดยเลือกระดับผลการเรียนสูง ปาน
กลาง และต่ํา (คละผูเรียน) หลังจากนั้นนําขอบกพรองมาปรับปรุงแกไขอีกครั้ง 
   3.3 ทดลองภาคสนาม (1:100) นําคอมพิวเตอรชวยสอนที่ทดสอบกับกลุมเล็กและ
ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใชกับนักเรียนท้ังชั้น 30-100 คน นําผลที่ไดไปหาคาประสิทธิภาพเพื่อ
ตรวจสอบหาประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  4. การยอมรับประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรชวยสอน มี 3 ระดับคือ 
   4.1 “ สูงกวาเกณฑ ” เมื่อประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรชวยสอนเทากับเกณฑ
ท่ีตั้งไวมีคาเกนิกวา 2.5 เปอรเซ็นตข้ึนไป 
   4.2 “ เทากับเกณฑ ” เม่ือประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรชวยสอนเทากับเกณฑ
ท่ีตั้งไวหรือสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไวแตมีคาไมเกิน 2.5 เปอรเซ็นต 
   4.3 “ ต่ํากวาเกณฑ ” เม่ือประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรชวยสอนต่ํากวาเกณฑ
ท่ีตั้งไวแตมีคาไมต่ํากวา 2.5 เปอรเซ็นต ถือวายังมีประสิทธิภาพที่ยอมรับได 
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  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533: 127-133) กลาวถึงเกณฑในการหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นควรใชเกณฑ 90/90 ประสิทธิภาพของบทเรียนเกี่ยวกับเนื้อหาที่
เปนความรูความเขาใจควรใชเกณฑ 90/90 สําหรับเนื้อหาท่ีเปนวิชาทักษะควรใชเกณฑ 80/80 การ
จะยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนหรือไมนั้น ใหถือคาความแปรปรวน 2.5-5% นั่นคือ 
ประสิทธิภาพของบทเรียนไมควรต่ํากวาเกณฑ 5% แตปกติจะกําหนดไว 2.5% เชน ตั้งเกณฑ
ประสิทธิภาพไว 90/90 เม่ือทดลองแบบ 1:100 แลวบทเรียนนั้นมีประสิทธิภาพ 87.5/87.5 เราก็
สามารถยอมรับไดวาบทเรียนนั้นมีประสิทธิภาพ 
  มนตชัย เทียนทอง (2545: 329) กลาววาถึงการประเมิลผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนในการศกึษาคนควาและวิจัย ควรพจิารณาจากผลสัมฤทธิ์ของบทเรียน ดังน้ี 
   ประสิทธิภาพของบทเรียน (Efficiency) หมายถึง ความสามารถของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในการสรางผลสัมฤทธิ์ใหกับผูเรียนมีความสามารถทําแบบทดสอบระหวาง
เรียน แบบฝกหัด หรือแบบทดสอบหลังเรียน ไดบรรลุวัตถุประสงคในระดับเกณฑข้ันต่ําท่ีกําหนดไว 
   การหาประสิทธิภาพบทเรียนจึงตองกําหนดเกณฑมาตรฐานขึ้นกอน โดยทั่วไปจะ
ใชคาเฉล่ียของคะแนนที่เกิดจากแบบฝกหัดหรือคําถามระหวางบทเรียนกับคะแนนเฉลี่ยจาก
แบบทดสอบแลวนํามาคํานวณเปนรอยละ เพ่ือเปรียบเทียบกันในรูปของ Event1/Event2 โดยเขียน
อยางยอเปน 1 2E /E เชน 90/90 หรือ 85/85 และจะตองกําหนดคา 1E  และ 2E  เทานั้น เนื่องจาก
งายตอการเปรียบเทียบและการแปลความหมาย 
   ความหมายของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีดังน้ี 
    รอยละ 95 - 100 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพยอดเย่ียม (Excellent) 
    รอยละ 90 - 94 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดี (Good) 
    รอยละ 85 - 89 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดีพอใช (Fair Good) 
    รอยละ 80 - 84 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพพอใช (Fair) 
    ต่ํากวารอยละ 80 หมายถึง บทเรียนตองปรับปรุงแกไข (Poor) 
   ขอพิจารณาสําหรับเกณฑการกําหนดมาตรฐานประสทิธิภาพของบทเรียนคือ ถา
กําหนดเกณฑย่ิงสูงจะทําใหบทเรียนมีคุณคาตอการเรยีนการสอนมากขึ้น แตก็ไมใชเรื่องงายนักท่ีจะ
พัฒนาบทเรียนใหผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนถึงเกณฑในระดับนั้น อยางไรก็ตาม ไมควรกําหนดต่ํากวา
รอยละ 80 เนือ่งจากจะทําใหบทเรียนลดความสําคัญลงไป ซึ่งจะสงผลใหผูเรียนไมสนใจบทเรียน
สามารถกําหนดคราวๆ ไดดังน้ี 
    1. บทเรียนสําหรับเด็กเล็ก ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 95-100 
    2. บทเรียนสําหรับเนื้อหาวิชาทฤษฎ ีหลักการ มโนมติ และเนื้อหาพ้ืนฐาน
สําหรับวิชาอ่ืนๆ ท่ีกําหนดไวระหวางรอยละ 90-95 
    3. บทเรียนท่ีมีเนื้อหาวิชายากและซับซอน ตองใชระยะเวลาในการศึกษา
มากกวาปกต ิควรกําหนดไวระหวางรอยละ 85-90 
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    4. บทเรียนวิชาปฏิบัต ิวิชาประลอง หรือวิชาทฤษฎีกึง่ปฏิบัติ ควรกําหนดไว
ระหวางรอยละ 80-85 
    5. บทเรียนสําหรับบุคคลทั่วไปไมระบุกลุมเปาหมายที่แนนอน ควรกําหนดไว
ระหวางรอยละ 80-85 
   การหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน 1 2E /E เปนวิธีการหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไดรับความนิยมแพรหลายท่ีสุด เนื่องจากเปน
เกณฑท่ีผานการวิจัยมาแลวหลายครั้ง โดยไดรับการยอมรับสามารถใชเกณฑดังกลาววัด
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดตรงท่ีสุด โดยที่ 1E และ 2E  ไดจากคาระดับ
คะแนนดังตอไปน้ี 
    1. 1E  ไดจากคะแนนเฉล่ียของผูเรียนท้ังหมดจากการทําแบบฝกหัด 
(Exercise) หรือแบบทดสอบ (Test) ของบทเรียนแตละชุด หรือคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนท้ังหมดจาก
การตอบคําถามระหวางบทเรียนแตละชุด สูตรการหาคา 1E  คือ 
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    2. 2E ไดจากคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนท้ังหมดจากการทําแบบทดสอบหลัง
บทเรียน (Posttest) สูตรการหาคา 2E  คือ 
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     โดย  1E  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการที่วัดไดในบทเรียน  
          คิดเปนรอยละของคะแนนจากการทําแบบทดสอบ 
          ทายบทเรียนแตละหนวยการเรียน 
       2E  แทน   ประสิทธิภาพของการเรียนรูคิดเปนรอยละจากการ 
          แบบทดสอบหลังเรียน 
       X∑ แทน  คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบ 
          กอนเรียน 
       Y∑ แทน  คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบ 
          หลังเรียน 
       A แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบทายบทเรียน 
       B  แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบรวม 
       N แทน จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด 
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   โดยปกติแลวคาท่ีไดจากการวิจัย คาของ 2E  จะมีคาต่ํากวาคา 1E  เนื่องจาก 1E  
เกิดจากการวดัผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบ แบบฝกหัด หรือคําถามระหวางเรียน 
ซึ่งเปนการวดัผลในระหวางการนําเสนอเนื้อหา หรือวัดผลทันทีท่ีศึกษาเนื้อหาจบในแตละส่ิง ระดับ
คะแนนจึงมีคาสูงกวาคาของ 2E ซึ่งเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการทําแบบทดสอบหลัง
บทเรียนท่ีศึกษาเนื้อหาผานเวลาหลายชั่วโมงหรือหลายสัปดาห จึงอาจเกิดความสบัสนหรือลืมเลือน
ได 
  จากที่กลาวมาขางตน ผูวิจยัไดนิยามประสิทธิภาพของของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หมายถึง 
คุณภาพหรือความสามารถของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เม่ือ
นําไปใชในการจัดการเรียนการสอนแลว ทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ตรงตามเกณฑท่ี
กําหนดไว 80/80 โดยมีความหมายดังน้ี  
   80 ตัวแรก เปนคะแนนในการทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบยอยระหวางเรียน 
วิชาคณติศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ โดยคิดไดเปนรอยละ 80 ของคะแนนทั้งหมด  
   80 ตัวหลัง เปนคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังจบบทเรียนวิชาคณิตศาสตร 
เรื่อง อัตราสวนและรอยละ โดยคิดไดเปนรอยละ 80 ของคะแนนทั้งหมด 
   หลังการทดลอง คํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรับปรุงแกไข ประสทิธิภาพของ
บทเรียนท่ีไดควรจะใกลเคียงกับเกณฑท่ีตั้งไว ต่ํากวาเกณฑไดไมเกิน 2.5 % 
 
 1.14 งานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดยี 
  งานวิจัยตางประเทศ 
  แฟรงค (Franke.  1989: 3666-A) ไดประเมินผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 7 การศึกษาครั้งแรกพบวา กลุมทดลองที่เรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ไดคะแนนเฉลี่ยในการทดลองสูงกวากลุมท่ีควบคุม ท่ีไมไดใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเล็กนอย สวนการศึกษาพบวา กลุมการทดลองไมไดพัฒนาไปมากกวากลุม
ควบคุม เนื่องจากในการศึกษาครั้งแรกนกัเรียนในกลุมทดลองเต็มใจที่จะเรียนใน ขณะท่ีการศึกษา
ครั้งท่ี 2 นักเรียนไดรับมอบหมายงาน ใหนักเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน ผลการวิจัยชี้ใหเห็นวา 
ความตั้งใจของนักเรียนท่ีจะใชคอมพิวเตอร สภาพแวดลอมรอบๆตัว และวิธีการนําเสนอของ
บทเรียนเปนสิ่งท่ีสําคัญ ท่ีสามารถจะสงผลตอบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน 
  มิกเคนส (Mickens.  1992: 704-A) ไดศกึษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการสอนเสริม
พีชคณิตพ้ืนฐาน โดยใหนักเรียนกลุมทดลองไดเรียนเสริมดวยคอมพิวเตอรชวยสอนหลังช่ัวโมงเรียน
ระหวางปดเทอมภาคฤดูรอน ตนเดือนสิงหาคม (1989) ผลการวิจัยพบวา นักเรียนกลุมทดลองมี
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนท่ีเปนกลุมควบคุมท่ีไมไดเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนและ
ในกลุมทดลองผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนหญิงสูงกวานักเรียนชาย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติระดับ .05 
  บราวน (Brown. 1993: 2080-A) ไดออกแบบและพัฒนาบทเรียนแบบ Tutorial 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่จะเรียนคณิตศาสตร เรื่อง พ้ืนฐานฟงกชัน แคลคูลัส ซึ่ง
เปนพ้ืนฐานในการเรียนวิทยาศาสตรและคณิตศาสตรข้ันสูง ผลการวิจัยพบวา บทเรยีนคอมพิวเตอร 
สามารถชวยใหนักเรียนไดฝกทักษะ การคิดแกปญหา และมีการพัฒนาทักษะพืน้ฐานทาง
คณิตศาสตร เร่ือง ฟงกชัน แคลคูลัสไดดข้ึีน 
  ริดเดิล (Riddle.  1995: abstract) ไดศึกษาการใชคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียใน
หองเรียน พบวา คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพจะทําใหนักเรียนบรรลุตาม
วัตถุประสงคตั้งไว นักเรียนสามารถใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดรวดเรว็และงายตอการใชงานดวย
ตนเอง สงผลดีตอการเรียนรูและพัฒนาในเรื่องความคิด ความรูสึก มากกวาการสอนในหองเรียน
แบบบรรยาย 
  บราวน (Brown.  1996: abstract) ไดทําการศึกษาเรือ่ง การเชื่อมโยงความรูดวยการ
เรียนจากการปฏิสัมพันธกบับทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา การนําส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร
มาใชรวมในการเรียนการสอนวิชาปรัชญานั้น ผูสอนควรนําบทเรียนคอมพิวเตอรมาใชประกอบใน
สัดสวนท่ีเหมาะสมการออกแบบและพัฒนาการโตตอบของโครงรางบทเรียนคอมพิวเตอรควรมคีวาม
เช่ือถือได และควรออกแบบกิจกรรมการเรียนหรือกฎเกณฑการโตตอบที่กระตุนความสนใจของ
ผูเรียน ซึ่งการเชื่อมโยงความรูดวยการเรียนจากการปฏิสัมพันธกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
จะกอใหเกิดความรูแบบถาวรกระบวนการการเรียนรูควรเนนใหผูเรียนเปดรับความรูดวยตนเอง และ
สนับสนุน ฝกฝนทักษะความรูใหเกิดความชํานาญ 
  แบร (Blair.  2000: 38-04) ศึกษาเกี่ยวกับ “การประเมินการเรียนการสอนผานเว็บใน
การออกแบบการศึกษา: การศึกษานํารอง” ผลการวิจัยพบวา กลุมท่ีใชการเรียนการสอนผานเว็บ
ประกอบมีระดับผลสัมฤทธิ์อยางมีนัยสําคัญทางสถิติต่าํกวากลุมท่ีเรียนแบบอ่ืนๆ ในการวิเคราะห
เก่ียวกับกลุมท่ีมีการเรียนการสอนบนเว็บ มีความสัมพันธกันท่ีระดบันัยสําคัญทางสถิติระหวางการ
เรียนการสอนบนเว็บท่ีใชหนวยเกรด และใชเกรดเฉล่ียสําหรับการทดสอบครั้งท่ีผานมาในชั้นเรียน 
  ซู (Suh.  2000: 61-07A) ไดศึกษาเกี่ยวกับ “ปจจัยท่ีสงผลกระทบตอคณะครูท่ีนําการ
เรียนการสอนผานเว็บมาใชในการศึกษาระดับสูง” ผลการวิจัยพบวารูปแบบของการเรียนไม
เปล่ียนแปลงเม่ือเปรียบเทียบกับการเรียนในครั้งกอน นั่นคือ รอยละของจํานวนครูท่ีใชประโยชนจาก
การเรียนการสอนผานเว็บสูงกวาจํานวนครูท่ีไมใชหรือในอีกแงหน่ึงอาจกลาวไดวาบทเรียนผานเว็บ
ท่ีเปนอยูในขณะน้ีสามารถใชประโยชนในการเรียนการสอนในระดับการศึกษาที่สงูข้ึนได แตก็มีขอ
ขัดแยงระหวางสภาพความเปนจริงและขอจํากัดของศักยภาพของการเรียนการสอนผานเว็บท่ีจัดทํา
ข้ึน 
  บัมพ (Bump.  2004: A) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมัลติมีเดียทางคณิตศาสตรมาใชพฒันาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับปริญญาตรี ใน
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มหาวิทยาลัย Houston พบวา นักเรียนท่ีไดเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวนสอนมัลติมีเดียมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนท่ีไมไดเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
  งานวิจัยในประเทศ 
  กัลยกร อนุฤทธิ์ (2550: บทคัดยอ) ทําการศึกษาคนควา เรื่องการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ช้ันมัธยมศึกษาป
ท่ี 2 พบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย เรื่องบทประยุกตของสมการ
เชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 เทากับ 82.01/82.81 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย สูงกวา
กอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
  นันทพร ระภักด ี(2551: บทคัดยอ) ศึกษาคนควาเรื่อง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย-นิรนัย เรื่อง ความคลาย สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 3 พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย-นิรนัย สูงกวา
เกณฑ รอยละ 60 
  มงคล จิตรโสภิณ. (2553: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาคนควาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “การแจกแจงปกติ” ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 พบวามี
ประสิทธิภาพเทากับ 91.06/85.57 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีกําหนด 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร เร่ือง “การแจกแจงปกติ” ของนักเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา
คณิตศาสตร เร่ือง “การแจกแจงปกติ” สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และ
นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “การแจกแจงปกต”ิ 
อยูในระดับมากอยางมีนัยสําคัญทางสถิตท่ีิระดับ .01 
  วรรณา พิมพันธุ (2553: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาคนควาเรื่องการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ เรื่อง พ้ืนฐานทางเรขาคณิต สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เรือ่ง 
พ้ืนฐานทางเรขาคณิต สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีประสทิธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 
โดยมีคา 820.04/81.97 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียสูงกวาเกณฑรอยละ 65 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษา
ปท่ี 1 มีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย ท่ีเนน
ผูเรียนเปนสําคัญ เร่ือง พ้ืนฐานทางเรขาคณิต สูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .01 
  จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของ พบวา นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมัลติมีเดียทีมีประสิทธิภาพชวยใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงข้ึน และบรรลุตาม
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จุดประสงคการเรียนรูท่ีตั้งไว นอกจากนีบ้ทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี ยังชวยใหเรียนรูได
รวดเร็วและงายตอการใชงานดวยตนเอง สงผลดีตอการเรียนรูและพัฒนาในเรื่องความคิด ความรูสึก 
มากกวาการสอนในหองเรียนแบบบรรยาย ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีดี ควรวางแผนการออกแบบ
การโตตอบหรือการมีปฏิสัมพันธท่ีกระตุนความสนใจของผูเรียน ท่ีกอใหเกิดความรูแบบถาวร
กระบวนการการเรียนรูควรเนนใหผูเรียนเปดรับความรูดวยตนเอง และสนับสนุน ฝกฝนทักษะ
ความรูใหเกิดความชํานาญ 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการตนู 
 2.1 ความหมายของการตูน 
  คินเดอร (Kinder.   1959: 339) ไดกลาววา การตูนหมายถึง ภาพที่ผูดูสามารถจะ
ตีความหมายไดจากสัญลักษณท่ีมีอยูและสวนใหญเปนภาพท่ีเกินจริง เพ่ือสื่อความหมายหรือเสนอ
ความคดิเห็นเกี่ยวกับเหตุการณท่ีทันสมัย ตัวบุคคล หรือสถานการณตาง ๆ ไดทันที 
  เมเยอร (Mayer.  1965: 63) ไดกลาววา การตูนหมายถึง ภาพวาดบนกระดาษแข็ง 
บนกําแพงผามาน กระจกส ีหนาตาง โบสถบนหินออน และงานศิลปะอื่นๆ ท่ีตองใชความประณีต 
และความคิดสรางสรรค นอกจากนี้ยังเปนภาพวาดที่กอใหเกิดอารมณขันหรือเสียดส ีเปนภาพวาด
งายๆ ท่ีใหความบันเทิง วิจารณการเมืองหรือสังคม 
  วิลเล่ียม (Williams.  1972: 728) กลาววา การตูน (Cartoon) มาจากคําในภาษา
อิตาเล่ียนวา คาโทน (Carton) และจากภาษาละตินวา Carta มีความหมายวา กระดาษ (paper) 
ตามความหมายที่เขาใจกัน คือ การเขียนภาพลงบนกระดาษหนาหนัก ซ่ึงในสมัยแรกเปนเพียงการ
ออกแบบเพื่องานเขียนภาพประดับกระจกและลายกระเบ้ืองเคลือบสี (Mosaic)  
  คมศักดิ ์หาญสิงห (2543: 21) ไดกลาววา การตูนหมายถึง ภาพวาดที่มี
ลักษณะเฉพาะซึ่งอาจเปนการเลียนของจริง หรือแตกตางไปจากของจริงก็ได แตเปนไปเพื่อบรรยาย
รายละเอียดของเนื้อเรื่องในรูปแบบของตลกขบขัน การลอเลียนเสียดสี การชี้ชวนโฆษณา
ประชาสัมพันธตลอดจนการนําเสนอบทเรียนใหนาสนใจย่ิงข้ึน 
  พาวา พงษพันธ (2544: 20) ไดกลาววา การตูนคือ ภาพวาดงายๆ ท่ีมีรูปรางลอเลียน
ของจริงเปนภาพที่เนนเรื่องเสนและอารมณเปนสําคัญ โดยลดรายละเอียดที่ไมจําเปนของภาพออก 
มีจุดมุงหมายใหท้ังความขบขัน สนุกสนาน หรือชวยใหเกิดความเขาใจในเรื่องตาง ๆ 
  บุษบา ชูคํา (2550: 28) กลาววา การตูน หมายถึง ภาพวาดที่เขียนข้ึนอยางงายๆเพื่อ
แสดงเร่ืองราวหรือเหตุการณตาง ๆ เพื่อใหผูดูทราบเนื้อหา ดวยสนุกสนาน เพลิดเพลิน ตลกและ
ขบขัน ซึ่งชวยใหเกิดความเขาใจในเรื่องราวไดดีกวาการใชภาษาเพยีงอยางเดียว 
  ไหมสาเราะ โตะยะลา (2550: 7) ไดใหความหมายไววา การตูน คือ ภาพวาดงายๆ ท่ี
มีการเลียนแบบสิ่งมีชีวิตตางๆ เปนการถายทอดหรือแสดงความรูสึก ออกเปนรูปภาพ สอดแทรก
ความตลกขบขัน สนุกสนาน เพ่ือสื่อใหผูอานไดเขาใจเรื่องราวไดดีย่ิงข้ึน 
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  สายพิรุณ ผุสดี (2552: 18) กลาววาการตูน คือ ภาพวาดหรือเขียน อาจเปนภาพตลก 
ลอเลียนหรือสอดแทรกอารมณขัน สวนใหญมักจะเปนภาพวาดที่เกินเลยไปจากของจริงและมีการใช
คําพูดประกอบซึ่งชวยใหเกิดความสนุกสนานหรือชวยใหเกิดความเขาใจเรื่องตาง ๆ ไดดีกวาการใช
ตัวอักษรเพียงอยางเดียว 
  จากการศึกษาคนควาสามารถสรุปไดวา การตูน หมายถึง ภาพวาดลายเสนงายๆ ท่ีมี
ลักษณะเลียนแบบของจริง และมีคําพูดประกอบเพื่อแสดงเรื่องราวหรอืบอกเลาเหตุการณตางๆ เพ่ือ
เปนการถายทอดอารมณหรือแสดงความรูสึกออกเปนรูปภาพ ใหความรูสึกสนุกสนาน เพลินเพลิน 
ชวยใหเขาใจเรื่องราวตางๆไดดีข้ึน 
 
 2.2 ลักษณะของภาพการตูน 
  ศักดิชั์ย เกียรตินาคินทร (2534: 10-11) ไดแบงประเภทของการตูนไว 4 ประเภท คือ 
   1. ภาพเลียนแบบธรรมชาต ิ(Natural Cartoon) แบงออกไดเปน 2 ลักษณะยอย 
คือ การตูนรูปสัตว รูปสัตวน้ียังแบงออกไดเปน 2 ลักษณะ คือ 
    1.1 การตูนรูปสัตวกิริยาทาทางเหมือนสัตวจริง หมายถึงรูปสัตวท่ีเขียน
เลียนแบบธรรมชาต ิอาจมีลักษณะเหมือนจริง หรือลดตดัทอนใหผิดแปลกไปอยางภาพการตูน แต
กิริยาทาทางยังคงเปนสัตวประเภทนั้น ๆ 
    1.2 การตูนรูปสัตวทาทางคน หมายถึงรูปสัตวตาง ๆ ท่ีเขียนเลียนแบบ
ธรรมชาติจริง แตมีกิริยาทาทางการแตงตัวเลียนแบบคนการตูนรูปคน ลักษณะการเขียนจะ
เลียนแบบคนจริง หรือลดทอนจากของจริงโดยเนนเฉพาะลักษณะเดน ๆ ของคนก็ได 
   2. การตูนภาพวิจิตร (Fine Cartoon) หมายถึงลักษณะการตูนท่ีมีลวดลายการ
เขียนสวยงามในลักษณะวิจิตรศิลป การใชเสนตกแตงลวดลายทําอยางประณีต วิจิตร พิสดาร จน
อาจถือไดวาเปนงานศิลปะท่ีมีคา 
   3. การตูนภาพกราฟก (Graphic Cartoon) หมายถึง การตูนท่ีมีลักษณะการเขียน
ภาพเหมือนงานออกแบบ รูปรางการตูนมักเปนรูปรางงาย ๆ ทางเรขาคณิต เชน วงกลม 
สามเหลี่ยม สี่เหล่ียม เปนตน การระบายสีมักเปนสีเรียบ หรือไลน้ําหนักออนจางเล็กนอย มีขอบเขต
ของการลงสีแนนอน รูปเสนขอบชัดเจน ในลักษณะเดียวกันกับงานออกแบบกราฟก 
   4. การตูน 3 มิติ (Three-Dimension Cartoon) หมายถึง การสรางรูปการตูนจาก
วสัดุตางๆ เชน ดินนํ้ามัน ไม พลาสติก เพ่ือใหเปนรูปการตูน 3 มิตกิอนแลวจึงถายเปนภาพหรือ
ภาพยนตรการตูน 2 มิติอีกครั้งหนึ่ง ซึ่งถาถายทําเปนภาพยนตรยังสามารถใชเทคนิคถายทําใหหุน
การตูนน้ันเคลื่อนไหวไดเหมือนมีชีวิตจรงิ 
  มนตรี เพชรอินทร (2546: 47 – 50) ไดอธิบายถึงรูปแบบของภาพการตูนไววา ไมวา
จะเปนการตูนธรรมดา หรือการตูนเรื่องก็ตาม ถาพิจารณาตามคตินิยมทางศิลปะของนักเขียน
การตูนแลวจะพบวามีลักษณะใหญๆ อยู 2 แบบ คือ 
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   1. เลียนแบบของจริง (Realistic type) เปนการเขียนภาพใหใกลเคียงความเปน
จริงในธรรมชาติ ท้ังในเรื่องสัดสวน รูปราง ลักษณะทาทางและสภาพแวดลอม ภาพแบบนี้มีลักษณะ
ใกลเคียงกับความเปนจริงมาก แตไมถึงกับเปนภาพวาดเหมือนจริง 
   ลักษณะภาพการตูนแบบเลียนของจริงน้ี พบมากในการตูนเรื่องของอเมริกา 
หนังสือพิมพรายวันของไทยบางฉบับ ไดนําภาพการตูนเรื่องแบบเลียนของจริง ตดัตอนมาลงพิมพ
ในหนังสือของตน เพ่ือใหผูอานติดตามอานทุกวัน นอกจากนี้ยังมีการตูนเปนเลมโดยเฉพาะ เปน
การตูนเรื่องเก่ียวกับนิทานไทย ตางประเทศ เก่ียวกับวรรณคดี ประวตัิศาสตร และสารคด ีเปนตน 
   2. แบบลอของจริง (Cartoon type) เปนภาพที่เขียนบิดเบือนไปจากความจริง มัก
เนนเฉพาะลักษณะเดนๆ หรือท่ีสําคัญมีจุดมุงหมาย เพ่ือใหเปนการลอเลียนและทําใหเกิดอารมณ
ขบขันแกผูดู ลักษณะการตนูลอของจริง จะพบในเร่ืองท่ีเกี่ยวกับการเมืองและสังคมในปจจุบัน 
หนังสือพิมพแทบทุกฉบับมักไมขาดภาพการตูนลอของจริงเหลานี้ ท้ังในหนังสือพิมพตางประเทศ
และในประเทศไทยนักเขียนภาพลอท่ีมีชื่อเสียงหลายทาน เชน ประยูร จรรยาวงษ สุชีพ ณ สงขลา
และชัยราชวัตร เปนตน 
  จะเห็นไดวาภาพการตูนมีลักษณะแตกตางกันไปตามจินตนาการ และวิธีการวาดหรือ
การสรางภาพการตูนของผูเขียน วาตองการส่ือหรือแสดงอะไร ซึ่งสามารถนําไปใชประกอบในการ
นําเสนอรูปแบบตาง ๆ และสามารถทําเปนภาพเคลื่อนไหวหรือท่ีเรียกกันในปจจุบันแบบแอนิเมชันก็
ได 
 
 2.3 รูปแบบของการตูน 
  คินเดอร (Kinder.  1965: 152) ไดแบงประเภทของการตูนตามเนื้อหา ไวดังตอไปน้ี 
   1. การตูนธรรมดาไดแกภาพวาดสญัลักษณหรือภาพลอเลียนเสียดสีบุคคลสถานท่ี 
สิ่งของหรือเรื่องราวท่ีนาสนใจ 
   2. การตูนเรื่อง หมายถึง การตูนธรรมดาหลายๆภาพซึ่งจัดลําดับเรื่องราวให
สัมพันธตอเน่ืองกันไปเปนเรื่องราวอยางสมบูรณ 
  กระทรวงศึกษาธิการและธนาคารกสิกรไทย (2524: 1-2) ไดแบงการตูนไว ดังน้ี 
   1. การตูนบทบรรณาธิการและการตูนลอเลียนการเมือง (Editorial Cartoons and 
Political Cartoons) เปนการตูนท่ีสืบเนื่องมาจากสาระสําคัญของบทบรรณาธิการหรือเหตุการณทาง
การเมืองท่ีนาสนใจ เพ่ือกระตุนใหผูอานเกิดความคิดเห็น อาจมีคําบรรยายหรือไมก็ได 
   2. การตูนเรื่องราวและการตูนชองเดียว (Comic Strips and Panels) มีลักษณะ
เปนตวัการตนูท่ีผูวาดกําหนดบุคลิกให อาจเปนการตูนประเภทวันตอวันหรือวันเดียวจบ คําพูดของ
ตัวการตูนจะอยูในวง (Balloons) ขางๆ หัวผูพูด 
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   3. การตูนตลก (Gag Cartoons) เนนความตลกขบขันเปนหลัก เปนการตูนชอง
เดียวโดยมีคําบรรยายสั้นๆ เปนคําพูดของการตูนน้ันหรืออาจจะไมมีคําบรรยายเลยใหผูอานตีความ
จากทาทางของตัวการตูนเอง 
   4. การตูนภาพประกอบ (Illustrative Cartoons) ไมคอยมีความหมายในตัวเอง 
มักประกอบเปนแบบเรียนหรือโฆษณาเพื่อการสอนหรืออธิบาย 
   5. ภาพยนตรการตูน (Animated Cartoons) คือการทําใหภาพการตูนมีชีวติ
เคล่ือนไหวไดโดยการนําภาพการตูนหลายๆ ภาพมาเรียนตามลําดับตอเนื่องกันอยางรวดเร็วเปน
อากัปกิริยาของตัวการตูนบันทึกไวในแผนฟลมภาพยนตร ภาพยนตรการตูนขนาดสั้นจะตองใช
ภาพวาดประมาณ 10,000 –15,000 ภาพและภาพยนตรการตูนขนาดยาวอาจจะตองใชภาพวาดถึง 
2 ลานภาพ ใชจิตรกรนับรอยคน 
  คมศักดิ ์ หาญสิงห (2543: 22) ไดสรุปประเภทของการตูนไวดังน้ี 
    1. แบงตามรูปแบบของภาพการตูน 
    1.1 แบบเลียนของจริง เปนการเขียนภาพใหมีลักษณะใกลเคียงกับความเปน
จริงในธรรมชาติ ท้ังในเรื่องสัดสวน รปูราง ลักษณะตาง ๆ ทาทางและสภาพแวดลอม ภาพแบบนี้มี
ลักษณะใกลเคียงกับความเปนจริงมาก แตไมถึงกับเปนภาพวาดเหมือนจริง 
    1.2 แบบลอของจริง เปนภาพเขียนท่ีบิดเบือนไปจากความเปนจริง มักเนน
เฉพาะลักษณะเดน ๆ หรือส่ิงท่ีสําคัญมีจุดมุงหมายเพื่อท่ีจะใหเปนการลอเลียนและใหเกิดอารมณขํา
ขันแกผูอาน 
    1.3 แบบการตูนโครงรางหรือภาพกานไมขีด เปนภาพวาดเสนขาวดํางายๆ มี
สัดสวนลักษณะผิดไปจากของจริง ภาพชนิดนี้ใชเปนภาพประกอบการสอนในฐานะเปนสัญลักษณ
ของรูปภาพซึ่งเปนท่ีเขาใจกันระหวางครกูับนักเรียน ไมไดเนนเรื่องความเหมือนจริง ไมเกี่ยวกับการ
แสดงความตืน้ลึกของภาพ อาจใชเสนเขียนลงบนกระดานดําเลย หรือวาดลงบนกระดาษตดิหนาชั้น
เรียนใหนักเรียนดูก็ได 
   2. แบงตามลักษณะงานท่ีนําการตูนไปใช 
    2.1 เปนภาพแทรกในหนาหนังสือพิมพรายวัน นิตยสารรายสัปดาห รายปกษ
และรายเดือน โดยสวนมากเปนเร่ืองเทพนิยาย นิทานไทย เร่ืองในวรรณคด ีเปนตน  
    2.2 เปนรูปเลมหนังสือการตูน เฉพาะเรือ่งเดียวจบในฉบับหรือมีตอกันเปน
เลมซึ่งโดยสวนมากเปนเรื่องการผจญภัย ตื่นเตน หวาดเสียว บางทีก็ลอกหรือเลียนแบบมาจาก
หนังสือการตูนตางประเทศ หรือภาพยนตร โทรทัศน เปนตน  
    2.3 เปนรูปเลมท่ีมีหลายเรื่องหลายรส แบบเดียวกันกับนิตยสาร คือมีการตูน
เรื่องยาวประจําฉบับ เรื่องส้ันจบเปนตอนๆ เรื่องตลกขบขันประกอบดวยคําบรรยายและสาระอ่ืนๆ 
ผสมรวมกัน 
   3. แบงตามรูปแบบของกระทรวงศึกษาธกิารและธนาคารกสิกรไทย 
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    3.1 การตูนบทบรรณาธิการและการตูนลอเลียนการเมือง (editorial cartoons 
and political cartoons) เปนการตูนท่ีสืบเนื่องมาจากสาระสําคัญของบทบรรณาธิการหรือเหตุการณ
ทางการเมืองท่ีนาสนใจเพื่อกระตุนใหผูอานเกิดความคดิเห็นอาจมีคําบรรยายหรือไมมีก็ได 
    3.2 การตูนเรือ่งราวและการตูนชองเดียว (comic strips and panels) มี
ลักษณะเปนตวัการตูนท่ีผูวาดกําหนดบุคลิกให อาจเปนการตูนประเภทวันตอวันหรือวันเดียวจบ 
คําพูดของการตูนจะอยูในวง (balloons) ขางๆ หัวผูพูด 
    3.3 การตูนตลก (gag cartoons) เนนความตลกขบขันเปนหลัก เปนการตูน
ชองเดียวโดยมีคําบรรยายสั้น ๆ เปนคําพูดของการตูนน้ันหรืออาจไมมีคําบรรยายเลย ใหผูอาน
ตีความจากทาทางของตัวการตูนเอง 
    3.4 การตูนประกอบ (illustrative cartoons) ไมคอยมีความหมายในตัวเองมัก
ประกอบเปนแบบเรียนหรือโฆษณาเพ่ือการสอนหรืออธิบาย 
    3.5 ภาพยนตรการตูน (animated cartoons) คือ การทําใหภาพยนตรมีชีวติ
เคล่ือนไหวไดโดยการนําภาพการตูนหลาย ๆ ภาพมาเรียงตามลําดับตอเนื่องกันอยางรวดเร็วเปน
อากัปกริยา ของตัวการตูนบันทึกไวในแผนฟลมภาพยนตร ภาพยนตรการตูนขนาดสั้นจะตองใช
ภาพวาดประมาณ 10,000 – 15,000 ภาพ และภาพยนตรการตูนขนาดยาวอาจจะตองใชภาพวาด
ถึง 2 ลานภาพ 
  จากการศึกษาคนควา พบวา การตูนสามารถแบงออกไดหลายประเภท ตามการ
กําหนดลักษณะของประเภทการตูน เชน การแบงประเภทการตูนตามการนําเสนอ หรือแบงตาม
เนื้อหา อยางไรก็ตามการนําการตูนแตละประเภทมาใชควรจะพิจารณาถึงความเหมาะสมของ
ลักษณะการตนูน้ัน ๆ ตอการใชงาน โดยเฉพาะควรคํานึงถึงผูอานวาอยูในชวงวัยใด ควรเลือกภาพ
การตูนที่เหมาะสม ซึ่งปจจุบัน พบวารูปแบบของการตูนมีการพัฒนาออกมามากขึ้น บางครั้งเปน
จินตนาการสูอนาคต แปลกใหม เราใจ และเสนอเรื่องราวท่ีลึกซึ้งได สรางจินตนาการใหผูเรียน 
เรียนรูไดเร็ว การตูนถูกสรางข้ึนในรูปแบบตางๆ นอกจาก หนังสือเรียนแลว ในรปูแบบอื่น เชน 
ภาพยนตร ภาพแอนนิเมชันท่ีใชสําหรับ web page เปนตน ท้ังในรูป 2 มิติ และพัฒนาข้ึนเปน 3 มิติ 
ท่ีสามารถสรางภาพจําลอง นําเรื่องราวเพื่อพัฒนาการเรียนรูไดดีข้ึน 
 
 2.4 ลักษณะของการตูนท่ีดี   
  งานวิจัยของโชเนลล (Schonell.  1961: 219) เก่ียวกับการอานหนังสือการตูนของเด็ก 
อายุระหวาง 5-10 ป พบวา เด็กชวงอายุ 8-10 ป สนใจอานหนังสือการตูนแทบทั้งหมด ซึ่ง
ผลการวิจัยของโชเนลลสอดคลองกับผลการวิจัยของมีด (Mead.  1963: 709) ท่ีไดทําการวิจัย
เก่ียวกับความสนใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 จํานวน 248 คน ท่ีมีตอการอานหนังสือ
การตูน โดยการสัมภาษณ ผลปรากฏวาทดลองเด็กอายุประมาณ 8 ป มีความสนใจอานหนังสือ
การตูนประเภทเกี่ยวกับการผจญภัย 
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  สมหญิง กล่ันศิร ิ(2521: 35) กลาววา การตูนท่ีดีควรมีลักษณะ ดังตอไปน้ี 
   1. แสดงภาพใหผูดูเขาใจความหมายตรงกับท่ีผูเขียนวางจุดมุงหมายไว 
   2. ภาพท่ีเขียนเปนภาพงาย ๆ แสดงเฉพาะลักษณะเดน ๆ ไมมีความซับซอน 
หรือแสดงสวนละเอียดมากเกินไป 
   3. ภาพการตูนแตละภาพควรมีจุดมุงหมายเดียวและเปนจุดเดนของภาพ 
   4. ถามีคําบรรยายประกอบ ควรเปนคําบรรยายสั้น ๆ กะทัดรัดและชวยใหภาพ
สมบูรณ 
  บุญเหลือ ทองเอี่ยม และสุวรรณ นาภ ู(2531: 131) ไดกลาวถึงลักษณะที่ดีของการตูน 
คือ ใหผลตามความมุงหมายของผูท่ีเขียนข้ึนมา ซึ่งลักษณะที่ดีนั้นจะตองแสดงใหเห็นเพียง
แนวความคดิเดียวโดยการใชภาพท่ีแสดงใหเห็นถึงการเสียดสี สรางจินตนาการท่ีลึกซึ้งและให
สามารถมองเห็นเปนเร่ืองจริงจากสัญลักษณประจําตวัของการตูน ซึ่งทําใหเกิดอารมณรวมแกผูด ู
เชน อารมณขัน ตื่นเตน เศราโศก โกรธแคน เปนตน 
  นอกจากนี้ กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธกิาร (2534: 35) ไดทําการสํารวจความสนใจ
และรสนิยมในการอานของเด็กและเยาวชน พบวา หนังสือการตูนท่ีเด็กนักเรียนชัน้ประถมศึกษา
ชอบมากท่ีสุดจํานวนถึงรอยละ 96.48 และนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาชอบอานถึงรอยละ 94.48 จาก
กรายงานดังกลาวทําใหทราบวานักเรียนจะเปนนักเรียนมัธยมศึกษาแลวแตก็ยังมีความสนใจในการ
อานหนังสือการตูนเปนอยางมาก 
  ศักดิชั์ย เกียรตินาคินทร (2534: 14-15) ไดกลาววา การตูนท่ีดีนอกจากใหความรูและ
ใหความบันเทิงแลว ควรมีลักษณะตางๆ ดังตอไปน้ี 
   1. สงเสริมการคนควาและความคิดท่ีเปนวิทยาศาสตร เพ่ือปลูกฝงใหเด็กสนใจ
ทดลองคนควาหาเหตุผลท่ีจะไดมาซึ่งความจริง 
   2. ควรหลีกเล่ียงเร่ืองราวเกี่ยวกับอิทธิฤทธิ์ปาฏิหาริย วิญญาณ โชคลาง อันหา
เหตุผลท่ีจะพิสูจนความจริงมิได เพ่ือมิใหผูอานหลงเชื่อจนยึดถือเปนแนวทางในการตัดสินใจตางๆ 
   3. เนื้อหาการตูนควรมีลักษณะใฝสัมฤทธิ ์หมายถึง ตวัเอกของเรื่องมีชีวิตตอสู
อุปสรรคตางๆ เพ่ือความสําเร็จในบ้ันปลายทายเรื่องซ่ึงเนื้อหาลักษณะนี้จะกระตุนใหผูอานมี
ความคดิสรางสรรคและกําลังใจที่จะตอสูและแกปญหาชีวิตของตนเองได 
   4. มีเนื้อหาธํารงไวซึ่งคุณธรรม การนําเสนอเนื้อหานี้ไมควรจะใชวธิสีอนโดยตรง 
เพราะจะทําใหนาเบ่ือแตควรแทรกไวในพฤติกรรมของตัวละครไมวาจะตัวเอกหรอืตัวราย 
   5. สงเสริมใหเปนคนท่ีมีเมตตา ปราณี รักธรรมชาต ิเคารพในสิทธิหนาที่ของ
มนุษยแตละคน 
   6. นําเสนอเรื่องท่ีเปนจริงมิใชชวนฝน 
  ชลิยา ลิมปยากร (2540: 76) ไดกลาวถึงลักษณะของการตูนท่ีดี ควรมีลักษณะ ดังน้ี 
   1. ควรมีความคิดรวบยอดเดียว 
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   2. ควรวาดใหเกินจริง 
   3. ควรส่ือสารดวยภาพมากกวาการเขียนบรรยายดวยภาษา  
   4. ควรวาดลายเสนงายๆ ไมซับซอน แตมากดวยความหมาย 
  แตในยุคปจจุบันน้ี เนื้อหาเรื่องราวของการตูนน้ันมีการดดัแปลงไปอยางมากมาย ซึ่ง
แนวโนมของเนื้อหาการตูนบางสวนจะสะทอนภาพทรุดโทรม ท้ังทางเศรษฐกิจและการเมือง ทําใหมี
การตูนที่มีเนื้อหาเก่ียวกับความรุนแรงทางอาชญากรรม เรื่องเพศ เรื่องยาเสพติด ตลกหยาบคาย 
การฆาฟนสยดสยอง เปนตน บางครั้งยังแสดงความเจาเลหทําใหผูดูซึมซับสิ่งเลวรายเหลานี้เขาไป
โดยไมรูตัวโดยเฉพาะอยางย่ิงหากเปนเด็กและเยาวชนผูบิโภคการตูนเหลานี้ จะพลอยรับความ
รุนแรง ความกาวราวเหลานี้ไปดวย (จินตนา ใบกาซูยี.  2538: 228-229) ดังน้ันการเลือกเนื้อหา
การตูนใหเหมาะสมกับวัยของเด็กเปนสิ่งสําคัญ ผูเลือกควรจะเขาใจถงึพัฒนาการและความตองการ
ของเด็กในแตละชวงวัย ศักดิ์ชัย เกียรตินาคินทร (2534: 13) ไดอางถึงคํากลาวของกิติกร มีทรัพย 
อาจารยนักจิตวิทยาของไทย เก่ียวกับการแบงลักษณะเนื้อหาของการตูนท่ีสอดคลองกับวัยของ
ผูบริโภคไว 4 กลุม คือ 
   1. กลุมนักเรียนกอนวัยเรียน (3-5 ป) เนื้อหาการตูนสําหรับเด็กกลุมน้ีมีลักษณะ
แปลก เพอฝนเกินความเปนจริง ลักษณะกาวราวบางโดยเนนผูชนะเปนพระเอก ลักษณะการตนูเปน
การตูนรูปสตัวทาทางแบบสัตว และการตูนสัตวท่ีมีทาทางอยางคน มีการดําเนินเรื่องเร็ว ชัดเจน 
และเนื้อเร่ืองขนาดสั้น 
   2. กลุมเด็กวัยเรียน (6-12 ป) ลักษณะการตูนคลายกับกลุมกอนวัยเรียนแตมี
ลักษณะเปนการตูนรูปคนมากกวาการตูนรูปสัตว มีลักษณะการเคลือ่นไหวท่ีชัดเจนเปนจริงมากกวา 
ตัวละครอาจมีลักษณะเปนกลุมเด็ก ๆ มีเนื้อหาซับซอนและยาวข้ึน 
   3. กลุมวัยรุน (13-20 ป) ลักษณะภาพการตูนมีความเหมือนจริงมากขึ้น ลักษณะ
การตูนคลายสัตวไมเปนท่ีนาสนใจของเด็กกลุมน้ีอีกแลว เนื้อเรื่องมีลักษณะคนหาความจริงสัจจะ
แหง การดําเนินชีวติคุณธรรม อาจมีเร่ืองเพศเขามาเกี่ยวของ เนนผูชนะและผูแพอยางชัดเจน 
   4. กลุมผูใหญ (21 ปข้ึนไป) ผูใหญอานการตูนเพ่ือผอนคลาย พักผอน การตูน
สําหรับผูใหญสามารถนําเสนอไดหลากหลายรูปแบบ 
  จากการศึกษาคนควา จะเห็นไดวา ลักษณะของการตูนท่ีดีนั้น ควรพิจารณาจากหลาย
ปจจัย ดังน้ี  
   1. อายุหรือวัยของผูอาน ซึ่งมีผลตอลักษณะการตูนท่ีใชสื่อเนื้อหาหรือความสนใจ
ของผูอาน  
   2. เนื้อหา สาระ และลักษณะของภาพที่สื่อผานตัวการตูน ควรมีความคิดรวบยอด
หรือความหมายจะสื่อเพียงอยางเดียว ไมซับซอน ในการตีความหมาย 
   3. นอกเหนือจากความสนุกสนานเพลิดเพลินท่ีไดรับจากการตูนแลว การตูนท่ีดี
ควรใหความรูดานวชิาการ สงเสริมคุณธรรม จริยธรรม ใหแกผูอานหรือผูรับ 
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 2.5 หลักการเลือกการตูนท่ีใชประกอบในการเรียนการสอน       
  การเลือกการตูนไปใชประกอบการเรียนการสอนควรจะทราบถึงคุณลักษณะของ
การตูนที่มีประโยชน และท่ีทําใหเกิดขอจํากัดตอการศกึษา และการตูนน้ันสามารถนํามาใช
ประกอบการเรียนการสอนไดในหลายลักษณะ ควรเลือกใหสอดคลองกับวัย และธรรมชาติของ
ผูเรียน สามารถสื่อไดด ีและควรคํานึงถึงประโยชนท่ีผูเรียนจะไดรับ 
  บุญเหลือ ทองเอี่ยม และสุวรรณ นาภ ู(2531: 131) ไดกลาวถึงหลักเกณฑการตูนใน
การสอน ไวดงัน้ี  
   1. เลือกการตนูท่ีเหมาะสมกับประสบการณของผูเรียน คือผูสอนจะตองคํานึงถึง
วาผูเรียนนั้นไดเคยศึกษาหรือประสบกับสิ่งนั้นๆ มาแลวเปนพ้ืนฐานหรือไม  
   2. เลือกการตนูท่ีไมเปนนามธรรมมากเกินไป ควรเลือกแบบงาย ๆ มีสัญลักษณท่ี
เดนชัด 
   3. เลือกการตนูท่ีเปนสัญลักษณบงชัดเจาะจงเฉพาะเร่ือง เชน การตูนท่ีมี
สัญลักษณเสยีดสีทางการเมือง เปนตน  
   4. เลือกการตนูท่ีมีขนาดเหมาะสม คือ เหมาะสมทั้งขนาดความยาวของเรื่อง ภาพ 
สีสัน วัย และระดับของผูเรียน 
  ยุพิน พิพิธกุล และอรพรรณ ตันบรรจง (2531: 302 - 306) กลาวถึงการใชการตูน
ประกอบการสอนคณิตศาสตร ซึ่งอาจนํามาใชได ดังน้ี 
   1. การตูนท่ีเปนภาพลายเสน ครูควรจะคอยๆ เขียนภาพไปขณะที่เขียนโจทยไม
ควรเขียนจนจบแลวจึงอธิบาย 
   2. การตูนท่ีเปนภาพสําเร็จ (ภาพเดี่ยว) 
   3. การตูนท่ีเปนภาพสําเร็จท่ีแตงเปนเรื่องราว 
  วาสนา ชาวหา (2533: 78) กลาววา ผูสอนควรพิจารณา เลือกใชการตูนในการสอนให
เหมาะสมตามหลักเกณฑดังตอไปน้ี  
   1. ใชนําเขาสูบทเรียน เนื่องจากการตูนสามารถดึงดดูความสนใจ ผูเรียนไดเปน
อยางดี ดังน้ันผูสอนอาจนํามาใชเพ่ือเราความสนใจหรอืจูงใจใหผูเรียนพอใจท่ีจะเรียนรูในบทเรียน
นั้น ๆ 
   2. ใชประกอบการบรรยายหรืออธิบาย ซึ่งจะชวยใหผูเรยีนเขาใจเร่ืองราวไดเปน
อยางดี เพราะการตูนทําใหบทเรียนเปนรูปธรรมมากขึ้น 
   3. ใชเปนกิจกรรมการเรียนของผูเรียน โดยการสงเสริมใหผูเรียนฝกหัดวาด
การตูนงายๆ เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค 
   4. ใชสรุปบทเรียน เพ่ือใหเกิดความคิดรวบยอดไดงายและสามารถจดจําไดนาน 
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  การนําการตูนมาใชประกอบการสอนนั้น สามารถนํามาใชประกอบไดในทุกชวง
กระบวนการสอนโดยพิจารณาเลือกการตูนจากคุณลักษณะ ประโยชน และขอจํากัด ใหสอดคลองกับ
การเรียนการสอน และผูเรียนอยางเหมาะสม 
  สุพจน พวงนลิ (2538 : 52) ไดกลาวถึงหลักเกณฑในการเลือกการตูนมาใช
ประกอบการสอน ไวดังน้ี 
   1. เลือกการตนูท่ีเหมาะกับประสบการณของผูเรียน โดยตองคํานึงถึง
ประสบการณเดิมของผูเรียน หรือความรูพ้ืนฐานเดิมของผูเรียนเปนสําคัญ การใชการตูน
ประกอบการสอนจึงจะไดผลดี 
   2. เลือกการตนูท่ีออกแบบงายๆ ไมสลับซับซอนมากนัก มีคําอธิบายประกอบภาพ
อยางสั้นๆ หรือบางภาพไมจําเปนตองมีคําอธิบาย แตสามารถสื่อความคิดแกผูเรียนได 
   3. เลือกการตนูท่ีมีลักษณะใหความหมายชัดเจน และควรเลือกการตนูท่ีเด็ก
คุนเคยและเขาใจความหมายไดดีมาใชประกอบการสอน 
   4. เลือกการตนูท่ีมีขนาดเหมาะสม คือ เหมาะสมทั้งขนาดของภาพ สีสัน ความ
ยาวของเร่ือง วัยของผูเรียน และระดับของผูดูเปนสําคญั 
  จากการศึกษาคนควา สามารถสรุปหลักในการเลือกการตูนเพ่ือใชประกอบการเรียน
การสอนไดดังน้ี 
   1. เลือกใหเหมาะสมกับผูเรียน ไดแก วัย ความสนใจ และประสบการณหรือ
ความรูเดิมของผูเรียนเปนสําคัญ 
   2. การตูนท่ีเลือกใชควรเปนภาพที่มีการออกแบบงายๆ เหมาะสมท้ังขนาดของ
ภาพ สีสัน ความยาวของเรื่อง สามารถสือ่ใหผูเรียนเขาใจไดงายและชัดเจนวาผูสอนตองการสื่ออะไร
ใหแกผูเรียน 
   3. การเลือกการตูนเพ่ือใชในกิจกรรมการเรียนการสอน ครูผูสอนสามารถใช
การตูนไดในทุกชวงเวลาของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ท้ังในชวงข้ันนํา ข้ันสอน หรือข้ันสรุป 
เพราะการตูนจะชวยเราความสนใจ และสรางเจตคติท่ีดีใหเกิดกับนักเรียนได โดยพิจารณาเลือก
การตูนจากคณุลักษณะ ประโยชน ขอจํากัด ใหสอดคลองกับการเรียนการสอน และผูเรียนอยาง
เหมาะสม 
 
 2.6 ประโยชนของการตูนตอการเรียนการสอน 
  คินเดอร (Kinder.  1965: 399) กลาวถึงความคดิเห็นของนักจิตวิทยาและนักการ
ศึกษาเกี่ยวกับการนําการตูน ไปใชในการเรียนการสอนวา การตูนมคีุณคาทางการศึกษาในแงของ
ความกระชับและการดึงดดูความสนใจเพราะเนื้อหาเพียงเล็กนอยการตูนก็สามารถสื่อความหมายได
ดีกวาคําบรรยายหลายคํา นอกจากนี้ยังพบวาประโยชนของการตูนอยูท่ีใชเปนภาพประกอบการ
ดึงดดูความสนใจ การจูงใจ การใหความคมชัด การเนนใหเกิดอารมณขันเสียกอน 
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  สมหญิง กล่ันศิร ิ(2521: 35) กลาวถึงประโยชนและขอจํากัดของการตูนตอการเรียน
การสอน ดังน้ี 
   ประโยชนของการตูนตอการเรียนการสอน 
    1. สงเสริมการสอนของผูสอน 
    2. ทําใหผูเรียนเขาใจบทเรียนไดงายและรวดเร็วข้ึน 
    3. กระตุนความสนใจผูเรียน ทําใหรูสึกสนุกสนาน 
    4. ชวยผอนคลายอารมณของผูเรียน 
   ขอจํากัดของการตูน 
    1. การตูนน้ันมีลักษณะแตกตางไปจากธรรมชาต ิในแงของสัดสวนและ
รายละเอียดไมสามารถนํามาประกอบการอธิบายในบางเรื่องได 
    2. ตองใชทักษะในการผลติมากพอสมควร จึงจะไดภาพการตูนท่ีมีลักษณะท่ีด ี
  บุญเหลือ ทองเอี่ยม และสุวรรณ นาภ ู(2531: 131) ไดกลาวถึงประโยชนของการตูนท่ี
มีตอการเรียนการสอน ดังน้ี 
   1. สําหรับเปนเครื่องกระตุนใหเกิดการอยากเรียน เปนการเราความสนใจแก
นักเรียนและเปนจุดเริ่มตนใหมีการอภิปรายถึงปญหาตางๆ 
   2. สําหรับใชประกอบคําอธิบายขอความตางๆ ใหเขาใจงายข้ึน เชน การอธิบาย
ประโยคภาษาอังกฤษ เปนตน 
   3. สําหรับใชเปนกิจกรรมนักเรียน โดยใหนักเรียนหัดเขียนการตูนเพ่ือประกอบ
คําอธิบายในวิชาท่ีนักเรียนกําลังเรียนอยู และใหนักเรยีนใชภาพวาดการตูนจัดปายนิเทศในแตละ
วิชา 
  สุพจน พวงนลิ (2538: 51) ไดกลาวถึงประโยชนของการตูนตอการเรียนการสอน ดังน้ี 
   1. ชวยกระตุนใหผูเรียนสนใจเร่ืองท่ีเรียนมากขึ้นและจําไดนาน 
   2. ชวยอธิบายเรื่องตาง ๆ ใหผูเรียนเกิดความเขาใจมากยิ่งข้ึน 
   3. ฝกทักษะการอานและเพิ่มความสนใจในการอาน 
   4. ฝกใหผูเรียนหรือผูอานไดใชสมอง ใชความคดิเพ่ือทําความเขาใจกับภาพ
การตูน เหลานั้น 
   5. ใชสําหรับเขียนประกอบบนวัสดุอ่ืนๆ เชนแผนภูมิ สถิต ิเปนตน 
   6. ใชสงเสริมใหนักเรียนหัดวาดภาพการตูนงายๆ เพ่ือแสดงความคดิสรางสรรค
ออกมา 
   7. ใชเปนส่ือสาํหรับสอนผูเรียนเปนรายบุคคลไดดี 
   8. ทําใหเกิดอารมณขันและสนุกสนานเพลิดเพลิน คลายเครียด 
   9. ชวยสรุปขอความไดดี 
   10. ใชเปนเครื่องเตือนใจได 
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  จากการศึกษาคนควาเก่ียวกับประโยชนของการตูน พบวานอกจากความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน ท่ีผูอานหรือผูรับไดจากการตนูแลวน้ัน ประโยชนของการตูนตอการเรียนการสอน
สามารถสรุปไดดังน้ี 
   1. การตูนชวยเราความสนใจและกระตุนใหเกิดการเรียนรูมากข้ึน  
   2. สามารถสื่อ อธิบายและสรางความคิดรวยยอดในเรื่องราวตางๆไดงายและดีข้ึน 
   3. ชวยสงเสริมทักษะในการอานใหกับนักเรียน 
   4. หากใหนักเรียนหัดวาดการตูน ก็จะทําใหนักเรียนเกิดความคิดสรางสรรคข้ึนมา 
   5. การตูนบางเรื่องสามารถสอนหรือสงเสริมคุณธรรม และจริยธรรมใหเกิดกับ
นักเรียนนอกเหนือจากความรูท่ีนักเรียนไดรับจากรายวิชานั้นๆ 
 
 2.7 จุดมุงหมายของการใชภาพการตนู 
  วิททิช และชูเลอร (Wittich; &  Schuller.  1957: 137-139) ไดกลาวถึง จุดมุงหมาย
ของการใชการตูนในการเรยีนการสอนไวดังน้ี 
   1. ใชในการสรางแรงจูงใจและเราความสนใจในบทเรียน 
   2. ใชเพ่ือประกอบคําอธิบาย ซึ่งจะทําใหผูเรียนเกิดความเขาใจอยางชัดเจนแทนที่
ผูสอนจะอธิบายเพียงปากเปลาก็สามารถใชภาพการตูนท่ีเขียนข้ึนเองไดงายๆ หรืออาจเลือกมาจาก
หนังสือตางๆ ก็จะทําใหผูเรียนเขาใจเรื่องราวไดดี โดยครูผูสอนจะตองช้ีแจงจุดมุงหมายของการใช
ภาพการตูนประกอบการสอนใหผูเรียนทราบดวย เพ่ือผูเรียนจะไดไมสนใจรายละเอียดอยางอื่นท่ีไม
เก่ียวของกับเรื่องท่ีผูสอนตองการสอน 
   3. ใชเพ่ือสงเสริมกิจกรรมของนักเรียน การใหนักเรียนเขียนภาพการตนูดวย
ตนเอง ซึ่งภาพท่ีเขียนข้ึนนั้นเหมาะกับวุฒิภาวะของเขา อีกท้ังยังเปนการสงเสริมใหนักเรียนเกิด
ความคดิสรางสรรค จึงนับวาเปนประโยชนอยางมาก 
  แลรริค (Larrick.  1964: 90 - 92) ไดใหคุณลักษณะของการตูน และสาเหตุท่ีทําใหเด็ก
อานหนังสือการตูน ดังน้ี 
   1. หนังสือการตูนใหความพึงพอใจ สนองตอบความชอบความตองการของเด็กใน
ดานการดําเนนิพฤติการณ และการผจญภัย 
   2. เหตุการณ ในเรื่องดําเนนิไปอยางรวดเร็วแตละบทตอนส้ันกะทัดรัด สรางความ
พึงพอใจใหแกเด็กไดเรว็ 
   3. อานงาย คนท่ีอานไมคลองก็สามารถเขาใจเนื้อหาเรื่องไดโดยการดูรูปภาพ 
   4. หาอานไดโดยทั่วไป 
   5. การตูนเปนท่ียอมรับของคนทั่วไป เปนท่ียอมรับของทุกกลุม ทุกวัย ไมสรางให
เกิดจดุดอยท่ีทําใหอยูนอกสังคม 
   6. เด็กหลายคนไมมีหนังสืออาน จึงหันมาอานหนังสือการตูน 
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  จากการศึกษาคนควา สามารถสรุปจุดมุงหมายของการใชการตูนในการเรียนการสอน 
ไดดังน้ี 
   1. การตูนชวยกระตุนและเราใหเกิดความสนใจในการเรียนไดเปนอยางดี  
   2. การตูนชวยใหผูเรียนเขาใจในเนื้อหาของบทเรียนไดงายขึ้น เพราะมีการดําเนนิ
เนื้อหาท่ีรวดเร็ว นักเรียนท่ีอานไมคลองสามารถเขาใจไดงาย เนื่องจากมีการสื่อโดยใชรูปภาพ  
   3. การตูนชวยสงเสริมความคิดสรางสรรคใหแกนักเรียน  
 
 2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการตูน 
  งานวิจัยตางประเทศ 
  คินเดอร (Kinder.  1965: 68-69) ไดสํารวจการใชการตูนประกอบการสอนของครู
ระดับมัธยมศึกษา จํานวน 300 คน ปรากฏผลดังน้ี 
   1. ครูทุกคนมีความพอใจในประโยชนของการตูน 
   2. นักเรียนรอยละ 97 ชอบเรียนกับครูท่ีใชการตูน 
   3. การตูนมีประโยชนมากที่สุดสําหรับครูท่ีสอนวิชาสังคมศึกษาคณิตศาสตรและ
วิชาภาษาไทย 
   4. ประโยชนของการตูนอยูท่ีการใชภาพประกอบ การดึงดดูความสนใจ การจูงใจ
การใหความชดัเจน การเนนใหเกิดอารมณขัน 
  คราวลี และมิลส (Crowley; & Mills.  1986: 15) ไดศกึษาเกี่ยวกับการบําบัดเด็กท่ีมี
ปญหาดานอารมณดวยการตูน โดยใชส่ิงแวดลอมภายในชั้นเรียนเปนการใชประโยชนของการตูน
โดยใชวธิีการทางการแพทย ผลการทดลองจะสังเกตไดจากพฤติกรรมของนักเรียนในชั้นเรียนวธิีการ
ดําเนินการทดลอง คือ การใหนักเรียนเลือกการตูน และเลาเร่ืองราวหรือใชคําอุปมาอุปไมย คํา
สุภาษิตท่ีเกี่ยวกับการตูนท่ีเลือก การเลาเรื่องเด็กอาจจะเลาตามความเปนจริงของตัวเอง หรือจาก
จิตนาการของเขาก็ได จากการเลาเรื่องน้ีเอง ประสบการณตางๆ ท่ีมีในตัวเด็กและจะแสดงออกมาให
นักบําบัดไดเห็นในระหวางนี้ นักบําบัดก็จะใหการแนะแนวทางการแกไขปญหาโดยทางออมใหแก
เด็กดวย 
  นาคากาวา (Nakagawa.  2004: abstract) ไดทําการศึกษาเรื่อง การเรียนภาษาญี่ปุน
จากนิทานผานสื่อระบบดิจิตอล ผลปรากฏวา ผูวิจัยใชนิทานเรื่อง อุราชิมา ทาโร ซึ่งเปนนิทาน
พ้ืนบานที่โดงดังของชาวญี่ปุน สอนภาษาญี่ปุนผานทางเวบไซต นิทานการตูนเร่ือง อุราชิมา ทาโร 
ชวยใหผูมีทักษะทางภาษาญี่ปุนดีข้ึน และชวยใหกระตุนความสนใจในการเรียน ผูเรียนรูสึก
สนุกสนานมากขึ้น 
  โซวาค (Sovak.  2006: 42) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับเทคนิคการแยกสวนประกอบ
ของรูปภาพสําหรับภาพสี ซึ่งเปนการแยกสวนประกอบของรูปภาพออกเปนสวนๆ เพ่ือทดสอบ
เทคนิคการใหสีท่ีมผีลตอโครงสรางของรูปการตูน ซึ่งผลการวิจัยพบวาพฤติกรรมในการแยก
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สวนประกอบสวนตาง ๆ ของรูปภาพจะสงผลตอเทคนิคในการใหสแีตกตางกัน 3 รูปแบบ คือ RGB, 
HIS และ CB 
 
  งานวิจัยในประเทศ 
  คมศักดิ ์หาญสิงห (2543: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลของการสอนซอมเสริมวิชา
คณิตศาสตรเรื่อง โจทยปญหารอยละของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการสอนซอมเสริม
จากครูแบบปกต ิและจากบทเรียนการตูน โดยไดทําการทดลองกับนักเรียนโรงเรียนเทพศิรินทรรม
เกลากรุงเทพมหานคร ผลการทดลองปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอมเสริมวิชาคณิตศาสตร 
ท่ีไดรับการสอนซอมเสริมโดยใชบทเรียนการตูนกับการสอนซอมเสริมโดยครูตามปกติแตกตางกัน
อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิต ิและเปอรเซ็นตของจํานวนนักเรียนท่ีไดคะแนนผลสมัฤทธิ์รอยละ 50 
ข้ึนไป มีจํานวนคิดเปน 62.50% ของจํานวนนักเรียนท่ีเรียนซอมเสริมท้ังหมด 
  จุฑารัตน จันทะนาม (2543: บทคัดยอ) ไดพัฒนาชดุการแกปญหาคณิตศาสตรดวย
ตนเองท่ีใชการตูนประกอบสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ซึ่งไดทดลองกับนักเรียนโรงเรียน
ราศีไศล จังหวัดศรีสะเกษ จํานวน 80 คน ผลการทดลองปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนท่ีไดรับการสอน แบบแกปญหาโดยใชชุดการแกปญหาคณิตศาสตรดวย
ตนเองท่ีใชการตูนประกอบกับการสอนตามคูมือครู แตกตางกันอยางทีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01
  อรอุมา ไชยโยธา (2547: บทคัดยอ) ไดพัฒนาชุดการเรียนคณิตศาสตรดวยตนเอง
แบบสืบสวนสอบสวนท่ีใชการตูนประกอบ เรื่อง ระบบจํานวนเต็ม โดยทดลองกับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบางบางกะป กรุงเทพมหานคร จํานวน 40 คน ผลการทดลองปรากฏวา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน ภายหลังไดรับการสอนโดยชุดการเรียน
คณิตศาสตรดวยตนเองแบบสืบสวนสอบสวนท่ีใชการตูนประกอบสูงกวากอนไดรบัการสอน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
  บุษบา ชูคํา. (2550: บทคัดยอ) ไดศึกษาคนควาเกี่ยวกับผลของการใชบทเรียนการตูน
คณิตศาสตรแบบ E- Book เรื่อง โจทยปญหาสมการเชิงเสนตวัแปรเดียว ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและความพึงพอใจในวิชาคณติศาสตร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 พบวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรของนักเรียนหลังการใชบทเรียนการตูนคณิตศาสตร แบบ E-Book 
เรื่อง โจทยปญหาสมการเชิงเสนตวัแปรเดียว สูงกวาคาเกณฑ (60%) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .01 และความพึงพอใจในวิชาคณิตศาสตร หลังการใชบทเรียนการตูนคณิตศาสตรแบบ E- 
Bookเรื่อง โจทยปญหาสมการเชิงเสนตวัแปรเดียว สูงกวากอนการใชบทเรียนการตูนคณิตศาสตร
แบบ E-Book เร่ือง โจทยปญหาสมการเชิงเสนตวัแปรเดียว อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
  จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของ พบวา การตูนมีบทบาท มีคุณคา และมีประโยชน
ตอการเรียนการสอน ในทางการศึกษา การนําการตูนมาใชในการเรียนการสอน มีการพัฒนา 
ปรับปรุงรูปแบบ และวิธีการนําเสนอเรื่อยมา เพ่ือใหเกิดประโยชนอยางสูงสุด โดยเฉพาะนักเรียนใน
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ระดับอนุบาล ประถมศึกษา และมัธยมศึกษาตอนตนซ่ึงถือวาเปนวัยท่ีมีความสนใจในการตูน เพราะ
การตูนสามารถสรางแรงจูงใจและเราความสนใจในการเรียนรูใหเกิดข้ึนกับผูเรียนไดดี ชวยใหการ
เรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากข้ึน  
 
3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร 
 3.1 ความหมายของปญหาทางคณิตศาสตร 
  แอนเดอรสัน และพินกรี (Anderson; & Pingry.  1973: 228) กลาววา ปญหาทาง
คณิตศาสตรเปนสถานการณหรือคําถามที่ตองการวิธกีารแกไขหรือหาคําตอบ ซึ่งผูตอบจะทําไดดี
ตองมีวิธีการที่เหมาะสม ใชความรู ประสบการณและการตัดสินใจโดยพรอมมูล 
  อดัมส เอลลิสและบีสัน (Adams Ellis; & Beeson.  1977: 173-174) ไดใหความหมาย
ของปญหาวา คือ สถานการณท่ีเปนประโยคภาษา คําตอบจะเกี่ยวของกับปริมาณ ซึ่งปญหานั้น
ไมไดระบุ วิธกีารหรือการดําเนินการในการแกปญหาไวอยางชัดเจน ผูแกปญหาตองคนควาวาจะใช
วิธีการใดในการหา คําตอบของปญหา นั่นคือ การไดมาซึ่งคําตอบของปญหา จะไดจากการพิจารณา
วาจะตองทําอะไร 
  ครูอิกแซงก และเชฟฟลด (Cruikshank; &  Sheffield.  1992: 37) กลาววา “ปญหา
เปนคําถามหรือสถานการณท่ีทําใหงงงวย ปญหาควรจะเปนคําถามหรือสถานการณท่ีไมสามารถหา
คําตอบไดทันที หรือรูวิธีหาคําตอบโดยทันที ปญหาท่ีเก่ียวของกับคณิตศาสตร ไมไดหมายความวา
จะเก่ียวของกับจํานวนเทานั้น ปญหาคณิตศาสตรบางปญหาเปนปญหาที่เก่ียวกับสมบัติทาง
กายภาพหรือการใหเหตุผลทางตรรกศาสตร โดยไมเก่ียวของกับจํานวนก็ได 
  ปรีชา เนาวเย็นผล (2537: 62) ไดใหความหมายของปญหาทางคณิตศาสตรสรุปได
ดังน้ี  
   1. เปนสถานการณทางคณิตศาสตรท่ีตองการคําตอบซึ่งอาจจะอยูในรูปปริมาณ 
หรือจํานวน หรือคําอธิบายใหเหตุผล  
   2. เปนสถานการณท่ีผูแกปญหาไมคุนเคยมากอน ไมสามารถหาคําตอบได
ในทันทีทันใดตองใชทักษะความรู และอุปกรณหลาย ๆ อยางประมวลเขาดวยกันจึงหาคําตอบได  
   3. สถานการณใดจะเปนปญหาหรือไมข้ึนอยูกับบุคคลผูแกปญหาและเวลา 
สถานการณหนึ่งอาจเปนปญหาสําหรับบุคคลหนึ่ง แตอาจไมใชปญหาสําหรับบุคคลอีกคนหนึ่งได 
และสถานการณท่ีเคยเปนปญหาสําหรับบุคคลหนึ่งในอดีต อาจไมเปนปญหาสําหรับบุคคลนั้นแลวใน
ขณะนี้ 
  ชมนาด เช้ือสุวรรณทวี (2542: 127) ไดใหความหมายของปญหาคณิตศาสตรวา เปน
สถานการณหรือคําถามที่เก่ียวของกับปริมาณ ซึ่งตองการคําตอบ คาํตอบที่ไดจะเกี่ยวของกับ
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ปริมาณ ดวยปญหาคณิตศาสตรมีมากมายหลายชนิด เชน ปญหาท่ีปรากฏในหนงัสือเรียน ปญหาท่ี
พบในหนังสือเรียนท่ัวไป ปญหาใหคนพบ ปญหาใหพิสูจน  
  ปรียาพร วงศอนุตรโรจน (2546: 142) กลาววา ปญหาคือ กิจกรรมท่ีตองบรรลุ
เปาหมาย แตมีเหตุขัดของเกิดข้ึน ทําใหไมสามารถบรรลุเปาหมายไดน่ันคือ ปญหา 
  จากการศึกษาคนควา ความหมายของปญหาทางคณิตศาสตร หมายถึง สถานการณ
ทางคณิตศาสตรท่ีตองการหาคําตอบ ซึ่งอาจอยูในรูปปริมาณ จํานวน หรือคําอธบิายการใหเหตุผล 
เปนสถานการณท่ีไมสามารถหาคําตอบไดในทันที ตองใชประสบการณ ทักษะ ความรู วิธีการและ
ตัดสินใจ หลายๆอยางเขาดวยกันจึงจะหาคําตอบหรือขอสรุปนั้นได 
 
 3.2 ความหมายของการแกปญหาทางคณิตศาสตร  
  โพลยา (Polya.  1980: 1) กลาววา การแกปญหาคณิตศาสตรเปนการหาวิธีทางที่จะ
หาสิ่งท่ีไมรูในปญหา เปนการหาวิธีการที่จะนําส่ิงท่ียุงยากออกไป หาวิธีการที่จะเอาชนะอุปสรรคท่ี
เผชิญอยู เพ่ือจะใหไดขอลงเอย หรือคําตอบที่มีความชัดเจน แตวาสิง่เหลานี้ไมไดเกิดข้ึนใน
ทันทีทันใด 
  ครูลิค และรูดนิค (Krulik; & Rudnick.  1987: 4) ไดใหความหมายของการแกปญหา
วาเปนกระบวนการที่แตละคนใชกอนท่ีจะไดมาซึ่งความรู ทักษะและความเขาใจ เพ่ือจะดําเนินการ
ตามความตองการของสถานการณท่ีไมเคยเจอ นักเรียนจะตองรวบรวมความรูตาง ๆ ท่ีตัวเองมีและ
ประยุกตความรูเหลานั้นตอสถานการณใหมๆ และสถานการณท่ีตางกัน 
  ปรีชา เนาวเย็นผล (2537: 8) ไดใหความหมายของการแกปญหาคณิตศาสตรวาเปน
การหาวิธีการเพื่อใหไดคําตอบของปญหาคณิตศาสตร ซึ่งผูท่ีแกปญหาจะตองใชความรู ความคดิ 
และประสบการณเดิมประมวลเขากับสถานการณใหมท่ีกําหนดในปญหา 
  จากการศึกษาคนควา สามารถสรุปความหมายของการแกปญหาทางคณิตศาสตร ได
วา การแกปญหาทางคณิตศาสตร หมายถงึ ความสามารถในการใชประสบการณ ทักษะ ความรู 
และการตัดสนิใจ และยุทธวิธตีางๆ เขาดวยกัน ในการแสดงแนวคดิเพ่ือดําเนินการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร เพ่ือใหไดมาคาํตอบหรือขอสรุปของคําถามหรือสถานการณทางคณิตศาสตร ซึ่งการ
แกปญหาทางคณิตศาสตร สามารถวดัไดจากความสามารถ 4 ดาน ดังน้ี 
   6.1 ความสามารถในการวเิคราะหปญหา คือ การพิจารณาวาปญหากําหนดอะไร
มาให เปนสวนใดหรือข้ันตอนใดของคําถาม และปญหาตองการทราบอะไรบาง  
   6.2 ความสามารถในการวางแผนแกปญหา คือ การพิจารณาวามีวิธกีารใดบางที่
สามารถนํามาใชในการแกปญหา และปญหานั้นมีความเช่ือมโยงกับประสบการณหรือปญหาที่มีมา
กอนหรือไม และมีการพิจารณาถึงความสมัพันธของสิ่งท่ีปญหากําหนดกับสิ่งท่ีปญหาตองการทราบ
รวมกับประสบการณในการแกปญหาท่ีผูแกปญหามีอยู เพ่ือกําหนดแนวทางในการดําเนินการ
แกปญหา  
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ความสามารถในการลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไวโดยเริ่มตรวจสอบความเปนไปไดของแผน
เพ่ิมเติมรายละเอียดตางๆ ของแผนใหชัดเจนและแสดงเหตุผลในการคิดแลวลงมือปฏิบัติจนกระท่ัง
สามารถหาคําตอบไดหรือคนพบวิธีการแกปญหาใหม 
   6.3 ความสามารถในการดําเนินการตามแผน คือ การดําเนินการแกปญหาตาม
แผนท่ีวางไว รวมกับการตรวจสอบความเปนไปไดของแผนในการแกปญหา โดยการอธิบาย
รายละเอียดและเหตุผลตางๆประกอบ เพ่ือใหชัดเจนและใหไดคําตอบหรือคนพบวิธีการใหม 
   6.4 ความสามารถในการการตรวจสอบ คือ การพิจารณาผลและการดําเนินการ
แกปญหา โดยการมองยอนกลับ เพ่ือใหแนใจวาการแกปญหาท่ีไดมีความถูกตอง สมบูรณ และมีสิ่ง
ใดที่ตองแกไขหรือมีวิธีการแกปญหาอื่นอีกหรือไม  
 
 3.3 ประเภทของปญหาทางคณิตศาสตร 
  โพลยา (Polya.  1985: 123-127) ไดแบงปญหาคณิตศาสตรออกเปน 2 ประเภท คือ  
   1. ปญหาใหคนหา (Problems to Find) เปนปญหาใหคนหาสิ่งท่ีตองการ ซึ่งอาจ
เปนปญหาในเชิงทฤษฎีหรือปญหาในเชงิปฏิบัติ อาจเปนรูปธรรมหรือนามธรรม สวนสําคัญของ
ปญหานี้แบงเปน 3 สวน คอื สิ่งท่ีตองการหา ขอมูลท่ีกําหนดให และเงื่อนไข  
   2. ปญหาใหพิสูจน (Problems to Prove) เปนปญหาท่ีใหแสดงอยางสมเหตุสมผล
วาขอความที่กําหนดใหเปนจริงหรือเปนเท็จ สวนสําคญัของปญหานี้แบงออกเปน 2 สวน คือ 
สมมติฐาน หรือส่ิงท่ีกําหนดใหและผลสรุปหรือสิ่งท่ีจะตองพิสูจน  
  ดวงเดือน ออนนวม (2536:10 -17) ไดแบงลักษณะของปญหาทางคณิตศาสตร
ออกเปน 2 ประเภทคือ 
   1. ปญหาเก่ียวกับสาระ ไดแก ปญหาตามที่ปรากฏอยูในหนังสือเรียนท่ัวไป เปน
ปญหาท่ีนําความรูเก่ียวกับวิธีคดิคํานวณทีเ่รียนมาแลวมาใชในการหาคําตอบของสถานการณท่ี
เก่ียวของกับชีวิตประจําวัน จึงอาจกลาวไดวา ปญหาชนิดนี้มุงขยายประสบการณดานการคดิ
คํานวณมากกวาการเรียนรูการแกปญหาอยางแทจริง เชน ตัวอยางปญหาหลังบทเรียนแตละเรื่อง
เชนเร่ืองการคูณเศษสวนกบัจํานวนนับ นักเรียนแทบจะไมตองทําความเขาใจเกี่ยวกับโจทยปญหาที่
ตองแกเลยเพราะรูอยูแลววาจะตองใชวธิกีารคูณเศษสวน นักเรียนก็ใชวธิีการนั้นเลย 
   2. ปญหาเก่ียวกับกระบวนการ เปนปญหาท่ีมุงเนนกระบวนการในการหาคําตอบ
มากกวาตวัคาํตอบเอง ในการหาคําตอบในบางครั้งไมจําเปนตองนําการบวก ลบ คูณ หาร มาใช แต
ใชกระบวนการคิดอ่ืนๆ ปญหาชนิดนี้พฒันาความสามารถในการแกปญหาไดดีและยังสงเสริมวิธีการ
คิดอยางหลากหลาย และสรางสรรค อีกท้ังยังสรางความรูสึกทาทายอีกดวย 
  ปรีชา เนาวเย็นผล (2537: 62-63) กลาวถึงประเภทของปญหาพอสรุปได ดังน้ี  
   1. การแบงประเภทของปญหา โดยการพิจารณาจากจุดประสงคของปญหา ทําให
สามารถแบงปญหาไดเปน 2 ประเภท คอื  
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    1.1 ปญหาใหคนพบ เปนปญหาที่ใหคนพบคําตอบ ซึ่งอาจจะอยูในรูปปริมาณ 
จํานวน หรือหาวิธีการ คําอธิบาย พรอมใหเหตุผล  
    1.2 ปญหาใหพิสูจน เปนปญหาท่ีแสดงการใหเหตุผลวา ขอความที่กําหนดให
เปนจริงหรือเปนเท็จ  
   2. การแบงประเภทของปญหา โดยการพิจารณาจากผูแกปญหา และความ
ซับซอนของปญหา ทําใหสามารถแบงปญหาได 2 ประเภท คือ  
    2.1 ปญหาธรรมดา เปนปญหาที่มีโครงสรางไมซับซอนนัก ผูแกปญหามี
ความคุนเคยในโครงสราง และวิธีการในการแกปญหา  
    2.2 ปญหาไมธรรมดา เปนปญหาท่ีมีโครงสรางซับซอน ผูแกปญหาตอง
ประมวลความสามารถหลายอยางเขาดวยกัน เพ่ือนํามาใชในการแกปญหา 
  จากการศึกษาคนควา สามารถแบงประเภทของปญหาทางคณิตศาสตรไดเปน 2 
ประเภท ไดแก 
   1. ปญหาคณิตศาสตรท่ีพบไดในหนังสือเรียน เปนปญหาท่ีใหผูเรียนหาคําตอบ
หรือพิสูจน มีจุดประสงคเพ่ือใหผูเรียนไดฝกทักษะ ในการใชกฎ นิยาม สูตร และทฤษฎีท่ีไดศกึษามา
ใชในการแกปญหา 
   2. ปญหาคณติศาสตรท่ีพบในชีวติประจําวัน เปนปญหาหรือสถานการณท่ีผูเรียน
ตองประมวลความรูความสามารถ ทักษะ และประสบการณหลายๆอยางเขาดวยกันจึงจะหาคําตอบ
หรือขอสรุปน้ันได ซึ่งปญหาท่ีพบอาจเปนปญหาท่ียากหรือมีความซับซอน 
 
 3.4 ลักษณะของปญหาทางคณิตศาสตรที่ด ี
  ปรีชา เนาวเย็นผล (2537: 90) กลาววา สิ่งท่ีสําคัญท่ีสุดอยางหนึ่งในการจัดกิจกรรม
การแกปญหาทางคณิตศาสตรคือตวัปญหาท่ีจะนํามาใหนักเรียนคิดหาคําตอบ ปญหาทาง
คณิตศาสตรท่ีดีมีลักษณะดังตอไปน้ี  
   1. ทาทายความสามารถของนักเรียน ตองเปนปญหาท่ีไมยากหรืองายเกินไป ถา
งายเกินไปอาจไมดึงดดูความสนใจไมทาทาย แตถายากเกินไปนักเรยีนอาจทอถอยกอนท่ีจะแกได
สําเร็จ  
   2. สถานการณของปญหาเหมาะกับวัยของนักเรียน สถานการณของปญหาควร
เปนเรื่องท่ีไมหางไกลเกินไปกวาท่ีนักเรียนจะทําความเขาใจปญหาและรับรูได และนอกจากนี้ถาเปน
สถานการณท่ีสามารถเชื่อมโยงกับชีวิตประจําวันไดก็จะดีไมนอย  
   3. แปลกใหม ควรเปนปญหาท่ีไมธรรมดา และนักเรียนไมเคยมีประสบการณ ใน
การแกปญหานั้นมากอน 
   4. มีวิธีการหาคําตอบไดมากกวา 1 วิธ ีเปนการเปดโอกาสใหนักเรียนไดคดิ
หาทางเลือกในการหาคําตอบไดหลายวิธ ีและไดพิจารณาเปรียบเทียบเลือกใชวิธท่ีีเหมาะสมที่สุด  
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   5. ใชภาษาที่กระชับ รัดกุมถูกตอง ปญหาท่ีดีไมควรทําใหนักเรียนตองมีปญหากับ
ภาษาท่ีใชควรเนนอยูท่ีความเปนปญหาท่ีตองการหาคําตอบของตัวปญหามากกวา  
  สิริพร ทิพยคง (2544: 79) กลาววา ลักษณะของปญหาคณิตศาสตรท่ีดีควรเปนดงัน้ี  
   1. ภาษาที่ใชสามารถเขาใจงาย ไมสั้นและยาวเกินไป  
   2. ชวยกระตุนพัฒนาความคิด  
   3. ไมยากหรืองายเกินไปสําหรับความสามารถของเด็กในวัยน้ันๆ  
   4. ใหขอมูลอยางเพียงพอท่ีจะนําไปประกอบการพิจารณาแกปญหาได  
   5. ขอมูลท่ีมีอยูตองทันสมัยและเปนเหตุการณท่ีเปนไปไดจริง  
   6. สามารถใชการวาดแผนภาพไดอะแกรมหรือแผนภูมิชวยในการแกปญหา  
   7. ในการแกปญหานั้นตองอาศัยประสบการณหรือความรูท่ีเคยเรียนมาแลว  
   8. กอใหเกิดการวิเคราะหและแยกแยะปญหาซึ่งเปนขบวนการที่สําคัญในทาง
ความคดิ  
   9. คําตอบที่ไดควรเปนคําตอบที่มีเหตุผล ไมใชคําตอบที่ไดจากการจํา  
  จากการศึกษาคนควาสามารถสรุป ลักษณะของปญหาคณิตศาสตรท่ีดี ไดดังน้ี 
   1. ใชภาษาที่เขาใจงาย ชัดเจน ไมกํากวม 
   2. กระตุนใหเกิดการเรียนรู ทาทายความสามารถของนักเรียน  
   3. สถานการณหรือปญหาตองเปนเรื่องใกลตัว สามารถเชื่อมโยงไปใชใน
ชีวติประจําวันได  
   4. ตองมีความทันสมัยและเปนไปไดจริงในสถานการณปจจุบัน 
   5. มีความเหมาะสมกับความสามารถหรือพัฒนาการของเด็กแตละคน เพ่ือสราง
แรงจูงใจในการเรียนรูใหเกิดข้ึน 
   6. ควรมวีิธีการหาคําตอบท่ีหลากหลาย เพ่ือเปนการเปดโอกาสใหเกิดทางเลือกใน
การหาคําตอบไดหลายวิธีดวยเหตุผลไมใชจากการจํา 
 
 3.5 ข้ันตอนในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
  กระบวนการแกปญหาทางคณิตศาสตรตามแนวคิดของ โพลยา (Polya.  1957: 16-
17) ประกอบดวยข้ันตอนสําคัญ 4 ข้ันตอน คือ  
   ข้ันท่ี 1 ข้ันทําความเขาใจปญหา  
    เปนการมองไปท่ีตัวปญหาพิจารณาวาปญหาตองการอะไรปญหากําหนดอะไร
ใหบาง มีสาระความรูใดที่เกี่ยวของบาง คําตอบของปญหาจะ อยูในรูปแบบใด การทําความเขาใจ
ปญหาอาจใชวิธีการตางๆ เชน การเขียนรูป เขียนแผนภูมิ การเขียนสาระปญหาดวยถอยคําของ
ตนเอง  
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   ข้ันท่ี 2 ข้ันวางแผน  
    เปนข้ันตอนสําคัญท่ีจะตองพิจารณาวาจะแกปญหาดวยวิธีการใดจะแกปญหา
อยางไร ปญหาที่ทําใหมีความสัมพันธกับปญหาท่ีเคยมีประสบการณในการแกมากอนหรือไม ข้ัน
วางแผนเปนข้ันตอนท่ีผูแกปญหาจะตองพิจารณาความสัมพันธของสิ่งตางๆ ในปญหาผสมผสานกับ
ประสบการณในการแกปญหาท่ีผูแกปญหามีอยู แลวกําหนดแนวทางในการแกปญหา  
   ข้ันท่ี 3 ข้ันดําเนินการตามแผน  
    เปนข้ันตอนท่ีตองลงมือปฏิบัติตามแผนท่ีวางไวโดยเริ่มตรวจสอบความ
เปนไปไดของแผน เพ่ิมเติมรายละเอียดตางๆ ของแผนใหชัดเจน แลวลงมือปฏิบัติจนกระท่ังสามารถ
หาคําตอบไดหรือคนพบวิธีการแกปญหาใหม  
   ข้ันท่ี 4 ข้ันตรวจสอบ  
    เปนข้ันตอนท่ีผูแกปญหาตองมองยอนกลับไปท่ีข้ันตอนตางๆ ท่ีผานมา เพ่ือ
พิจารณาความถูกตองของคําตอบและวิธีการแกปญหาและมีวิธีการแกปญหาอื่นอีกหรือไม 
  ชมนาด เช้ือสุวรรณทวี (2542: 75) ไดสรปุกระบวนการคิดแกปญหาคณิตศาสตรมี 3 
ข้ันตอนดังน้ี 
   ข้ันท่ี 1 วิเคราะหปญหา  
    ทําความเขาใจปญหาโดยอาศัยทักษะการแปลความหมาย การวิเคราะหขอมูล 
โจทยถามอะไรและใหขอมูลอะไรมาบาง จําแนกแยกแยะสิ่งท่ีเกี่ยวของกับปญหาและสิ่งท่ีไม
เก่ียวของกับปญหาใหแยกออกจากกัน 
   ข้ันท่ี 2 การวางแผนแกปญหา  
    จะสมมติสัญลักษณอยางไร จะตองหาขอมูลตางๆเกี่ยวของสัมพันธกันอยางไร 
สิ่งท่ีไมรูเกี่ยวของกับสิ่งท่ีรูแลวอยางไร หาวิธีการแกปญหาโดยนํากฎเกณฑ หลักการ ทฤษฎตีางๆ 
ประกอบกับขอมูลท่ีมีอยูแลวเสนอออกมาในรูปของวิธีการ 
   ข้ันท่ี 3 การคดิคํานวณหาคําตอบที่ถูกตอง  
    เปนข้ันท่ีตองคํานวณแกสมการคิดหาคําตอบท่ีถูกตองสมบูรณท่ีสุดของปญหา 
โดยวิธีการตามแผนที่วางไว จะตองรูจักวิธีการคํานวณที่เหมาะสมตลอดจนตรวจสอบวิธีการและ
คําตอบดวย 
  จากการศึกษาคนควาสามารถสรุปข้ันตอนของการแกปญหาคณิตศาสตรไดเปน 4 
ข้ันตอน ดังน้ี 
   1. ข้ันวิเคราะหปญหา เปนข้ันทําความเขาใจกับปญหา พิจารณาวาปญหาใหอะไร
มา ส่ิงท่ีใหมาเปนสวนใดหรอืข้ันตอนใดของปญหา และปญหาตองการทราบอะไรบาง แลวพิจารณา
ความสัมพันธของสิ่งท่ีปญหาใหมากับสิ่งท่ีตองการทราบ  
   2. ข้ันวางแผนแกปญหา เปนข้ันท่ีตองพิจารณาวามีวิธีการใดบางท่ีสามารถ
นํามาใชในการแกปญหา และปญหานั้นมีความเชื่อมโยงกับประสบการณหรือปญหาท่ีมีมากอน
หรือไม จัดลําดับวิธีการแกปญหาท่ีถูกตอง  
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   3. ข้ันดําเนินการตามแผน เปนข้ันท่ีดําเนินการตามแผนที่วางไวในการแกปญหา 
เพ่ือใหไดคําตอบหรือคนพบวิธีการใหม 
   4. ข้ันตรวจสอบ เปนข้ันตรวจสอบคําตอบ และวิธีการแกปญหาท่ีไดเพื่อพิจารณา
ความถูกตอง ใหเกิดความมั่นใจในผลและวิธีการที่เลือกใชแกปญหา เพ่ือการปรับปรุงแกไขตอไป 
 
 3.6 ยุทธวิธีในการแกปญหาคณิตศาสตร 
   เคนเนดี ้(Kennedy.  1984: 82) ไดใหความคิดเห็นในเรื่องยุทธวิธีในการแกปญหา
คณิตศาสตรไวดังนี ้ 
   1. การหารูปแบบ  
    เปนการจัดระบบของขอมูลเพ่ือหาความสัมพันธของขอมูลในสถานการณ
ปญหาท่ี กําหนดและจัดเปนรูปแบบท่ัวไปในการแกปญหา ซึ่งอาจเปนรูปแบบของจํานวนหรือ
รูปแบบของรูปเรขาคณิต เชน การหารูปท่ัวไปของจํานวนสามเหล่ียม (Triangular Number)  
   2. เขียนแผนผังหรือภาพประกอบ   
    เปนการเขียนแผนผังหรือภาพตางๆ ของสถานการณปญหา เพ่ือชวยใหเห็น
ความสัมพันธและแนวทางในการหาคําตอบ เชน กําหนดปญหา “ครูมานะตองการจัดนักเรียน 12 
คน ทํากิจกรรม 2 อยางโดยมีเง่ือนไขวาใหนักเรียนทํากิจกรรมแรกจํานวน 3 คน และทํากิจกรรมแต
ละอยาง” เขียนแผนภาพแทนสถานการณปญหาขางตนไดดังน้ี 
 
      กิจกรรมแรก   กิจกรรมท่ีสอง 
 
         3     4     5 
 
 

จากแผนภาพจะไดวา 
กิจกรรมแรกมีนักเรียน 7 คน 
กิจกรรมท่ีสองมีนักเรียน 9 คน 

 
   3. สรางรูปแบบ  
    เปนยุทธวิธีการแกปญหาท่ีคลายกับการเขียนแผนภาพ แตมีประโยชนดีกวา
ตรงท่ีนักเรียนสามารถเคล่ือนสิ่งท่ีนํามาจัดรูปแบบได เชน เม่ือกําหนดปญหา “มาลีมีแสตมปเปน
สามเทาของมาลัย ถามาลัยมีแสตมปมากกวาท่ีมีอยูเดิม 8 ดวง เขาทั้งสองจะมีแสตมปเทากัน จงหา
วามาลีมีแสตมปก่ีดวง” 
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 จัดรูปแบบไดดังน้ี 
 
 
 
   

จะไดวา มาลีมีแสตมป 12 ดวง  
     มาลัยมีแสตมป 4 ดวง 
 
   4. การสรางตารางหรือกราฟ  
    การจัดขอมูลลงในตารางเปนการนําเสนอขอมูลท่ีงายและนําไปสูการคนพบ
รูปแบบและขอช้ีแนะอ่ืนๆ  
   5. การเดาและตรวจสอบ  
    เปนการหาคําตอบของปญหาจากสามัญสํานึก ผูแกปญหาคาดเดาแลว
ตรวจสอบ ถาไมไดคําตอบก็เปล่ียนการเดาและตรวจสอบอีกครั้งจนกระทั้งไดคําตอบของปญหา การ
เดาและการตรวจสอบเปนวธิีการที่งาย แตอาจใชเวลามากกวายุทธวิธีอ่ืนๆ 
   6. การแจงกรณีท่ีเปนไปได  
    เปนการแจงกรณีท่ีเปนไปไดท้ังหมดของปญหา ใชไดดีในกรณีท่ีมีจํานวนที่
เปนไปไดท่ีแนนอน มักจะใชตารางชวยในการแจงกรณี  
   7. เขียนประโยคทางคณิตศาสตรเพ่ือแสดงสถานการณของปญหา มีเปาหมาย 2 
ประการ คือ เปนการแสดงความเขาใจสถานการณปญหาและเปนการแสดงใหรูวาตองคดิคํานวณ
อยางไรในการแกปญหา นักเรียนท่ีเขียนประโยคทางคณิตศาสตรไดถูกตองแสดงวาเขาใจปญหานั้น
และนําไปสูการดําเนินการหาคําตอบไดถกูตอง  
   8. การดําเนินการแบบยอนกลับ  
    ยุทธวิธีนี้เร่ิมจากขอมูลท่ีไดรับจากข้ันตอนสุดทาย แลวทํายอนข้ันตอนกลับสู
ขอความสําคัญท่ีกําหนดเร่ิมตน ใชไดดีกบัการแกปญหาที่ตองการอธิบายถึงข้ันตอนการไดมาซึ่ง
คําตอบ  
   9. ระบบขอมูลท่ีตองการและขอมูลท่ีกําหนดให  
   10. การแบงปนเปนปญหายอยๆ หรือเปล่ียนมุมมองของปญหา  
    บางปญหามีความซับซอนหรือมีหลายขั้นตอน เพ่ือความสะดวกอาจแบง
ปญหาใหเปนปญหาท่ีเล็กลงเพื่องายตอการหาคําตอบ แลวนําผลการแกปญหายอยๆ น้ีไปตอบ
ปญหาท่ีกําหนดหรือบางปญหาอาจตองใชการคดิและเปล่ียนมุมมองที่ตางไปจากที่คุนเคยท่ีตองทํา
ตามขั้นตอนทีละข้ัน  

จํานวนแสตมปของมาลี 

จํานวนแสตมปของมาลัย 
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  แคโรล กรีนสและคณะ (ยุพิน พิพิธกุล.  2530: 134-135;  อางอิงจาก Carole Greens 
and Others.  1972.  Problem Solving in The Mathematics Laboratory.  P. 67) ไดกลาวถึง
วิธีการในการแกปญหาวาอาจจะใชกลวิธหีลายๆ อยาง จึงจะแกปญหาได กลวิธตีางๆ มีดังน้ี  
   1. วิธีการคาดคะเนหรือเดาคําตอบไวลวงหนา ลองเดาดูเสียกอนเพ่ือจะไดหาส่ิงท่ี
จะตองอางถึงตอไป 
   2. การทําใหเปนอยางงายๆ มี 2 แบบ คือ  
    2.1 ทําโจทยใหเปนกรณีท่ีงายๆ เทาที่จะทําไดแลวลองหารูปและ
ความสัมพันธเพื่อขยายไปเปนโจทยเดิมท่ีซับซอนข้ึน  
    2.2 แยกแยะโจทยเดิม วิเคราะหปญหายอยๆ แลวรวบรวมผลเขาสูปญหาเดิม  
   3. การทดลอง ใชการทดลองเพ่ือแกปญหา เชน การโยนลูกเตา การสรางรูป การ
วัด การคํานวณ ฯลฯ คอยสังเกตดวูาผลจะเปล่ียนแปลงอยางไร เปนการทดลองเพื่อเก็บขอมูล
พิจารณา  
   4. การสรางแผนภาพ ชวยทําใหปญหาเปนรูปธรรมท่ีเห็นไดชัดเจน ซ่ึงทําให
มองเห็นแนวทางในการคิด ชวยในการหาคําตอบได  
   5. การทําตารางเก็บขอมูลจากโจทยปญหา การทําตารางจะชวยใหมองเห็นขอท่ี
เหมือนกันหรือแตกตางกัน เห็นรูปแบบไดชดัเจน อันจะนําไปสูการสรุปการแกปญหาได  
   6. การเขียนกราฟ กราฟเปนส่ิงท่ีแทนขอมูลตางๆ ชวยใหเห็นความสัมพันธของ
ขอมูลเห็นแนวทางของสิ่งท่ีนาจะเปนไปได 
  สภาครูคณิตศาสตรแหงชาติของสหรัฐอเมริกา (NCTM.  2000: 64) ไดเสนอยุทธวิธี
การแกปญหาทางคณิตศาสตรไวดังน้ี  
  วิธีการแกปญหามีความนาสนใจในเรื่องกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งเปนการพัฒนา
วิธีการแกไขส่ิงท่ีไมรู ดังน้ันนักแกปญหาท่ีดีจะตองมี “กระบวนการทางคณิตศาสตร” ซึ่งจะตอง
วิเคราะหสถานการณดวยความระมัดระวงัในรูปแบบทางคณิตศาสตร และใชคุณสมบัติท่ีเหมาะสมใน
การกําหนดปญหาบนสถานการณพ้ืนฐานที่เขาพบ ตัวอยางเชน เด็กนอยคนหนึ่งรูสึกประหลาดใจ
เม่ือเขาคิดวา จะตองใชเวลานานเทาไรในการนับเลขจากหนึ่งถึงลาน  
  การแกปญหาท่ีดีเพ่ือใหนักเรียนไดฝกจะทําใหความรูของเขามั่นคงและเพิ่มพูนโดยจะ
กระตุนใหเกิดความสนใจที่จะเรียนรูสิ่งใหมๆ ซึ่งความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรท้ังหลายนั้น
สามารถที่จะเกิดข้ึนไดโดยผานทางปญหาพ้ืนฐานและจากมวลประสบการณชีวิตของนักเรียนหรือ
เนื้อหาทางคณิตศาสตร ตวัอยางเชน นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนสนใจที่จะหาสูตรทําพ้ันซ 
(punch) ซึ่งมีสวนผสมระหวางน้ํากับนํ้าผลไม เพื่อใหมีรสผลไมมากข้ึน ซึ่งนักเรียนพยายามคิดวิธีท่ี
แตกตางกัน ถึงตอนนี้ครูชวยใหนักเรียนเกิดการใชทักษะสัมพันธรวมกัน การกระทําดังน้ีเปน
ความสําคัญอันดับแรกที่จะนําไปสูความคิดรวบยอดท่ีสูงข้ึนไป  
  นักเรียนตองการที่จะพัฒนากรอบของยุทธวธิีการแกปญหา ซึ่งอาจใชแผนภาพสังเกต
หาแบบรูป หรือพยายามหาความหมายพิเศษ หรือเลือกใชการตรวจสอบ ยุทธวิธเีหลานี้ตองการ
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ชี้แนะอยางย่ิง เพ่ือใหนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง อยางไรก็ตามการใชยุทธวธิีการแกปญหา
ควรตองมีความสอดคลองกับหลักสูตรดวย ท้ังน้ีเพ่ือใหนักเรียนเกิดความสนใจที่จะเรียน ท่ีจะ
ตรวจสอบและปรับปรุงยุทธวิธ ีซึ่งทําใหนักเรียนสามารถนําไปใชในการแกปญหาไดอยางเหมาะสม  
  การสอนของครูมีบทบาทท่ีสําคัญย่ิงในการพัฒนาทักษะการแกปญหาของนักเรียนครู
ตองเลือกปญหาท่ีดึงดูดความสนใจของนักเรียน หาวิธกีาร สถานการณแวดลอมท่ีจะชวยสงเสรมิ ให
นักเรียนไดสํารวจ ลองผิดลองถูก แบงปนความลมเหลว และความสําเร็จรวมกัน ซึ่งครู ควรใช
คําถามนําเรื่อยไป ดังน้ันภายในสภาพแวดลอมท่ีเหมาะสม จะทําใหนักเรียนสามารถพัฒนาความ
เช่ือม่ันและตองการท่ีจะสํารวจปญหาตางๆ สามารถพิจารณาและตัดสินใจภายใตยุทธวิธีการ
แกปญหาของตนเองได 
  สุลัดดา ลอยฟา และคณะ (2530: 13-15) กลาวถึงทักษะซึ่งเปนยุทธวธิีท่ีตองนํามาใช
ในวิธ ีการเรียนแบบแกปญหา คือ  
   1. ทักษะการเขียนประโยคสัญลักษณ ครูจะตองสอนใหนักเรียนสามารถเปลี่ยน
ขอความที่เปนคําพูดใหอยูในรูปสัญลักษณทางคณิตศาสตรได  
   2. ทักษะการคิดคํานวณ เปนทักษะท่ีจําเปนหลังจากเปลี่ยนโจทยปญหาใหอยูใน
รูปประโยคสัญลักษณ  
   3. ทักษะการเขียนภาพ หรือวาดภาพแทนโจทยปญหา ปญหาหลายปญหาจะ
ชัดเจนและเขาใจงายขึ้น ถาวาดภาพหรอืเขียนแผนภาพประกอบ ทักษะการเขียนภาพหรือวาดภาพ
แทนปญหาถือวาเปนทักษะท่ีจําเปนในการแกปญหา  
   4. ทักษะการใชเหตุผลทางตรรกศาสตรมาชวยแกปญหา  
   5. ทักษะการพิจารณาขอมูลหรือสวนท่ีจําเปนเพ่ิมเติม ในการแกปญหามีหลาย
กรณีท่ีเง่ือนไขหรือขอมูลท่ีกําหนดใหในสถานการณของปญหายังไมเพียงพอท่ีจะหาคําตอบได 
นักเรียนควรจะมีประสบการณในการพิจารณาขอมูลหรือเง่ือนไขท่ีจําเปนสําหรับการหาคําตอบที่ขาด
หายไป  
   6. ทักษะการพิจารณาขอมูลหรือสวนท่ีไมเก่ียวของสําหรับการหาคําตอบ  
   7. ทักษะการประมาณคาผลลัพธหรือคําตอบ การประมาณคาเปนทักษะท่ีสําคัญ
มากท่ีใชในชีวติประจําวัน มีหลายสถานการณท่ีจําเปนตองหาคําตอบอยางคราวๆ และรวดเรว็ 
นอกจากนี้ถานักเรียนมีทักษะในการประมาณคาจะชวยใหนักเรียนพิจารณาคําตอบหรือผลลัพธท่ีได
จากการแกปญหาวาเปนคาํตอบที่เปนไปไดและสมเหตุสมผล  
   8. ทักษะการสรางปญหา นักคณิตศาสตรหลายทานเชื่อวา ถานักเรียนมี
ประสบการณ ในการแกปญหาดวยตนเอง จะชวยพัฒนาความสามารถในการแกปญหาของนักเรียน
ไดดีข้ึน เพราะนักเรียนจะเขาใจปญหาและโครงสรางปญหาไดดีกวา 
   9. ทักษะการอานแผนภูมิ การเสนอขาวสารขอมูลท่ีจําเปนในชีวิตประจําวันทุก
วันน้ี สวนมากมักจะพบเสมอในแผนภูมิหรือแผนภาพตางๆ จึงจําเปนท่ีนักเรียนจะตองมีทักษะใน
การอาน เพ่ือจะเก็บขอมูลท่ีจําเปนสําหรับแกไขปญหาไดถูกตอง  
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   10. ทักษะการเขียนแผนผัง (Flow Charts) เปนทักษะท่ีถือวาสําคัญสําหรับสังคม
ปจจุบัน 
  ปรีชา เนาวเย็นผล (2537: 25-79) ไดเสนอกลวิธีแกโจทยปญหาไว 10 กลวิธ ีไดแก 
   1. กลวิธีเดาและตรวจสอบ กลวิธีนี้เปนกลวิธีพ้ืนฐานที่เรานํามาใชแกปญหาอยู
เสมอสามารถนํามาใชแกปญหาไดในกรณีท่ีการแกปญหาน้ันโดยตรงอาจยุงยาก ใชเวลามากหรือผู
แกปญหาลืมวิธีการไปแลว การเดานั้นตองเดาอยางมีเหตุผล มีทิศทางเพื่อใหสิ่งท่ีเดานั้นใกลคําตอบ
ท่ีตองการมากที่สุด การเดาครั้งหลังๆตองอาศัยพ้ืนฐานขอมูลจากการเดาครั้งตนๆ 
   2. กลวิธีการเขียนภาพ แผนภาพ และสรางแบบจําลอง กลวิธีการเขียนภาพ 
แผนภูมิและสรางแบบจําลองชวยใหมองเห็นปญหาอยางเปนรูปธรรม ทําใหผูแกปญหาเกิด
ความรูสึกวาไดสัมผัสกับปญหานั้นอยางแทจริง ชวยใหผูแกปญหาทําความเขาใจกับปญหาไดงาย
ข้ึนสามารถกําหนดแนวทางวางแผนแกปญหาไดอยางชัดเจนอีกดวย 
   3. กลวิธีสรางตาราง การแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรโดยใชกลวธิีสรางตาราง
นี้มีประเด็นท่ีควรพิจารณาดังน้ี 
    3.1 สรางตารางเพื่อแสดงกรณีตางๆท่ีเปนไปไดท้ังหมด 
    3.2 สรางตารางเพื่อแสดงกรณีท่ีเปนไปไดบางกรณี 
    3.3 สรางตารางเพื่อคนหาความสัมพันธระหวางขอมูล 2 ชดุ 
    3.4 สรางตารางเพื่อคนหารูปแบบท่ัวไปของความสัมพันธ 
   4. กลวิธใีชตวัแปร การใชตวัแปรแทนตัวท่ีไมทราบคา เปนวธิีการแกปญหาอยาง
หน่ึงท่ีใชกันในวิชาคณติศาสตร ผูแกปญหาสามารถสรางความสัมพันธของขอมูลตางๆท่ีปญหา
กําหนดกับตัวแปรท่ีสมมติข้ึน และในบางปญหาสามารถสรางความสมัพันธตามเงือ่นไขท่ีโจทย
กําหนดใหอยูในรูปสมการได ซึ่งสามารถนํามาใชในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรได 2 ลักษณะ 
คือ 
    4.1 ใชตวัแปรสรางความสัมพันธระหวางขอมูลและพิจารณาคําตอบของ
ปญหาจากขอความสัมพันธท่ีสรางข้ึนน้ัน 
    4.2 สรางสมการความสัมพันธระหวางขอมูลตางๆของปญหาในรูปแบบการ
เทากันสามารถสรางสมการที่สอดคลองกับปญหานั้นไดการหาคําตอบทําโดยแกสมการหรือพิจารณา
คําตอบจากสมการนั้น 
   5. กลวิธีการคนหารูปแบบ กลวิธีการคนหารูปแบบเปนกลวิธีท่ีสําคัญมากในการ
แกปญหาทางคณิตศาสตร เหมาะท่ีจะนํามาใชแกปญหาเก่ียวกับรูปแบบของจํานวน ผูแกตองศกึษา
ปญหาท่ีมีอยู วิเคราะหคนหาความสัมพันธระหวางขอมูลเหลานั้น และคาดเดาคําตอบซึ่งอาจเปน
คําตอบที่ถูกตองหรือไมถูกตองก็ได จากปญหาเดียวกันขอมูลชุดเดยีวกัน ผูแกปญหาแตละคนอาจ
พบปญหาท่ีแตกตางกันก็ได 
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   6. กลวิธีแบงเปนกรณี โจทยปญหาหลายปญหาสามารถแกปญหาไดงายข้ึน เมื่อ
แบงปญหาเปนกรณีมากกวา 1 กรณีซึ่งในแตละกรณีจะมีความชดัเจนมากขึ้นเม่ือแกปญหาของทุก
กรณีไดแลวใหพิจารณาคําตอบของทุกกรณีรวมกันจะไดภาพรวมซึง่เปนคําตอบของปญหาเริ่มตน 
   7. กลวิธีการใชเหตุผลตรง กลวิธีการใชเหตุผลตรงนี้มักพบอยูตลอดเวลาในการ
แกปญหาโดยผูแกมักใชรวมกับกลวิธีอ่ืนๆ ขอความท่ีเก่ียวของกับการใหเหตุผลทางตรงมักอยูในรูป 
“ถา A แลว B” โดยท่ีขอความ A เปนเหตุบังคับใหเกิดขอความ B การใชการใหเหตุผลตรงในการ
แกปญหาทางคณิตศาสตรเปนการใชขอมูลท่ีปญหากําหนดให ประมวลเขากับความรูและ
ประสบการณท่ีผูแกปญหามีอยูแลว ใหเหตุผลนําไปสูคําตอบของปญหาที่ตองการ ปญหาท่ีใชกลวิธี
นี้อาจไมมีการคิดคํานวณเลยก็ได แตเปนการเนนใหเหตุผล 
   8. กลวิธีการใหเหตุผลทางออม โจทยปญหาบางปญหาไมงายนักท่ีจะแกปญหา
โดยใชการใหเหตุผลทางตรง ในกรณีเชนนี้การใหเหตุผลทางออมนับวาเปนวิถีทางท่ีดีท่ีสุดวธิีหน่ึงท่ี
จะนํามาใชในการแกโจทยปญหาท่ีใชการใหเหตุผลทางออมมักเปนปญหาใหพิสูจน สําหรับปญหาให
คนหาจะใชการใหเหตุผลโดยการพิสูจนเพ่ืออธิบายคําตอบของปญหา 
   9. กลวิธียอนกลับ โจทยปญหาบางปญหาสามารถแกไดงายกวา ถาเริ่มตน
แกปญหาโดยพิจารณาจากผลลัพธสุดทาย แลวยอนมาสูตัวปญหาอยางมีข้ันตอน กลวิธีทํายอนกลับ
ใชกระบวนการคิดวิเคราะหโดยพิจารณาจากผลยอนกลับไปหาเหตุซึ่งจะตองหาเง่ือนไขเช่ือมโยง
ระหวางส่ิงท่ีตองการกับสิ่งท่ีโจทยกําหนดให 
   10. กลวิธีการสรางปญหาข้ึนใหม ปญหาบางปญหาถาแกปญหานั้นโดยตรงอาจ
ทําไดยากการสรางปญหาข้ึนมาใหมใหเก่ียวของกับปญหาเดิมแลวศกึษาวธิีการแกปญหาใหมท่ีสราง
ข้ึนน้ีเปนวิธีหนึ่งท่ีจะชวยใหเกิดแนวคดิในการเริ่มตนการแกปญหาท่ีมีอยู ปญหาท่ีสรางข้ึนใหมอาจ
สรางใหครอบคลุมปญหาเดมิท้ังหมด หรือสรางข้ึนใหมเพียงบางสวนของปญหาเดิมก็ได ซึ่งสามารถ
แยกกลาวไดเปน 3 ลักษณะ คือ 
    10.1 กลวิธีนกึถึงปญหาที่สัมพันธกัน 
    10.2 กลวิธีแกปญหาท่ีงายกวา 
    10.3 กลวิธีกําหนดเปาหมายรอง 
  ฉวีวรรณ เศวตมาลย (2542: 36-38) ไดเสนอยุทธวิธีการแกปญหาคณิตศาสตรไว 
ดังน้ี  
   1. กําหนดคุณลักษณะของปญหา (Characterize the problem) อะไรคือสิ่งท่ี
กําหนดอะไรคือสิ่งท่ีตองการ อะไรขาดหายไป ทานกําลังคนหาอะไร ขอมูลท่ีจําเปนกําหนดมาให
หรือไม จงดูตวัอยางมีกรณีพิเศษใดหรือไมท่ีกําหนดขอบขายของคําตอบที่เปนไปได ทานสามารถ
ทําปญหานั้นใหงายลง โดยใชประโยชนจากการสมมาตรหรือทําขอความ “โดยไมสูญเสียความเปน
กรณีท่ัวไป” เพ่ือยอโจทยท้ังขอเปนกรณีเฉพาะไดหรือไม  
   2. ทานเคยเห็นปญหานั้นมากอนหรือไม (Have you seen this before?) หรือ
ทานเคยเห็นปญหานี้ในรูปท่ีแตกตางไปเพียงเล็กนอยไหม ถาเคย ทานสามารถถายทอดไปสูปญหา
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นี้แลวใชวธิีการบางตอนที่เคยแกปญหาเดิมมาใชไดหรือไม จงตั้งปญหาท่ีคลายคลึงกันท่ีมีตัวแปร
นอยกวาแลวแกดูโดย “การคลาย” เง่ือนไขในขอหนึ่งหรือมากกวานั้น ทานสามารถเรียนรูอะไร
เก่ียวกับปญหาเดิมบางหรือไม  
   3. คนหารูปแบบ (Look for a Pattern) โดยการพิจารณาลักษณะโดยภาพรวม
ของอนุกรม 1 + 2 + ... +100 หนุมนอย Frederick Gauss ก็สรางรูปแบบนี้ได : 1+100 = 2 + 99 = 
… 101 ความเขาใจหย่ังรูนี้ไดนําไปสูการสังเกตทันทีวา ตัวเลขอีก 50 คู เชนน้ีก็สามารถสรางข้ึนมา
ไดโจทยการหาผลบวกตั้งแต 1 ถึง 100 ก็กลายเปนงานหาผลคูณอยางงาย, 50 X 101 = 5,050  
   4. การทําใหงายลง (Simplification) บางครั้งความสัมพันธหรือรูปแบบงายๆ อาจ
ถูกจัดใหอยูในรูปแบบหรือนิพจนท่ี “ยุงเหยิง” จงพยายามแทนคารูปท่ียุงเหยิงดวยสัญลักษณงายๆ 
แลวคนหาความสัมพันธท่ีอยูเบ้ืองหลัง การจัดพจนในนิพจนท่ีซับซอนเสียใหมอาจจะนําไปสู
ผลสําเร็จท่ีปลายทางเดียวกัน  
   5. การลดลง (Reduction) ปญหาของทานสามารถแบงปญหายอยๆ ท่ีจะแกได
งายขึ้นหรือไม  
   6. การทํายอนกลับ (Work backwards) เม่ือทานพยายามพิสูจนทฤษฎีบทท่ีทาน
ทราบอยูแลววาเปนจริง อาจจะงายขึ้นถาเริ่มตนทําจากขอสรุปข้ึนไปหาเหตุผล 
   7. จัดทํารายการ (Make a list) ถาทานใชเครื่องคอมพิวเตอร มันอาจจะเปนไปได
ท่ีจะจัดทํารายการทั้งหมดของผลลัพธท่ีเปนไปไดทุกข้ันตอนของกระบวนการบางอยาง ถาทานสนใจ
ในผลลัพธใดโดยเฉพาะของกระบวนการนั้น มันก็ควรจะรวมอยูในรายการทั้งหมดน้ัน  
   8. สถานการณจําลอง (Simulation and modeling) แบบจําลองทางคณิตศาสตร
อาจสรางโดยการเลียนแบบกระบวนการที่ซับซอนในคณิตศาสตรหรือในโลกแหงความจริงน้ันถาผล
ท่ีไดรับโดยใชสถานการณจําลองถูกตองแมนยําแลว สถานการณจําลองนั้นคือความสําเร็จ  
   9. ตรรกศาสตรทางการ (Formal Logic) อุปนัยทางคณิตศาสตรเปนเคร่ืองมือท่ีมี
ศักยภาพในคณิตศาสตรหลายสาขา เชนเดียวกับเทคนิคท่ีเรียกวา การพิสูจนโดยออม (Indirect 
prove) ซ่ึงเปนท่ีรูกันวาเปนการพิสูจนแบบ Contra positive ดวย  
   10. คําตอบของทานมีความหมายหรือไม ตรวจคําตอบของทานโดยใชสามัญ
สํานึกและการใหเหตุผลแบบมีทางเลือก  
   11. ขอสุดทาย เม่ือใดก็ตามท่ีทานพยายามจะแกปญหา จงคนหาวิธหีลายๆ วิธี 
เพ่ือเปนตัวแทนลักษณะของปญหา จงสรางรูปและระบุชื่อประกอบ จัดทํารายการคุณลักษณะ เขียน
รายการแสดงความสัมพันธ เปนตน ย่ิงทานมีวิธีแทนปญหาไดมากเทาใด ก็ย่ิงมีแนวโนมท่ีทานจะ
คนพบความสัมพันธท่ีแอบแฝงอยู ซึ่งจะเปนกุญแจไขไปสูคําตอบไดมากเทานั้น 
  จากการศึกษาคนควาสามารถสรุปยุทธวิธีในการแกปญหาทางคณิตศาสตรไดดังน้ี 
   1. การเดาและตรวจสอบ เปนยุทธวิธีหนึ่งในการนําคําตอบที่ใกลเคียงเพื่อตัดสิน
วาแนวทางแกปญหานาจะเปนวิธใีด คําตอบที่สันนิษฐานไวตองสัมพันธกับคําตอบที่ไดจากการ
แกปญหา มักเปนวิธีการท่ีนําไปใชเม่ือวธิีในการแกปญหาโดยตรงนั้นยุงยาก ใชเวลามากหรือลืมวิธี
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ในการแกปญหาไปแลว แตการเดาและตรวจสอบตองทําอยางมีเหตุผล เพ่ือใหคําตอบที่ไดนั้น
ใกลเคียงกับคําตอบที่ตองการมากที่สุด 
   2. การคนหารูปแบบ เปนวิธใีนการหาแนวโนมหรือทิศทางของขอมูลโดยพิจารณา
จากขอมูลท่ีกําหนดใหวาจะมีแบบรูป (Pattern) เปนอยางไร เพ่ือหาทิศทางของคําตอบนั้น เปนวิธีท่ี
สําคัญมากในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เหมาะที่จะนํามาใชแกปญหาเกี่ยวกับรูปแบบของ
จํานวน ผูแกตองศึกษาปญหาท่ีมีอยู วิเคราะหคนหาความสัมพันธระหวางขอมูลเหลานั้น และคาด
เดาคําตอบซึ่งอาจเปนคําตอบที่ถูกตองหรือไมถูกตองก็ได จากปญหาเดียวกันขอมูลชุดเดียวกนั ผู
แกปญหาแตละคนอาจพบปญหาที่แตกตางกันก็ได 
   3. การทําปญหาใหงายหรือแยกเปนสวนยอย โจทยปญหาหลายปญหาสามารถ
แกปญหาไดงายข้ึน เม่ือมีการแยกเปนกรณียอยๆ มากกวา 1 กรณ ีมักใชกับโจทยปญหาท่ียากและ
มีความซับซอน  
   4. การใชตัวแทนหรือ นอกจากนี้การสรางตัวแทนเปนวิธีการแกปญหาท่ีชวยให
มองเห็นภาพโดยรวมในการแกปญหา โดยการนําเสนอปญหาเหลานั้นในรูปแบบของการสราง
ตัวแทน เพ่ือใชแทนปญหานั้น ทําใหผูแกปญหาสามารถมองเห็นแนวทางในการหาคําตอบที่ชัดเจน
ย่ิงข้ึน ซึ่งการสรางตัวแทนดังกลาว อาจไดแก การวาดรูปหรือการเขียนแผนภาพการเขียนแผนภูมิ 
การสรางตาราง กราฟ สัญลักษณ การใชตวัแปร และการใชแบบจําลองหรือวัตถุจริง เปนตน 
   5. การใชตัวแปรในการแกปญหา การใชตวัแปรแทนตัวท่ีไมทราบคา เปนวธิีการ
แกปญหาอยางหนึ่งท่ีใชกันในวิชาคณิตศาสตร ผูแกปญหาสามารถสรางความสัมพันธของขอมูล
ตางๆท่ีปญหากําหนดกับตัวแปรท่ีสมมติข้ึน และในบางปญหาสามารถสรางความสมัพันธตาม
เง่ือนไขท่ีโจทยกําหนดใหอยูในรูปสมการได 
   6. การทํายอนกลับ เปนวิธกีารแกปญหาโดยเริ่มจากการพิจารณาที่ผลลัพธของ
ปญหา แลวยอนกลับไปสูตัวปญหา ซึ่งผูแกจะตองอาศัยกระบวนการในการคิดวิเคราะหใหไดวา
เง่ือนไขใดที่เปนตัวท่ีจะใชเชื่อมโยงระหวางเหตุและผลน้ัน 
   7. การสรางปญหาข้ึนใหม วิธีการแกปญหาใหมท่ีสรางขึ้นน้ีเปนวิธีหนึ่งท่ีจะชวยให
เกิดแนวคดิในการเร่ิมตนการแกปญหาท่ีมีอยู หากปญหาดังกลาวแกโดยทางตรงยาก การสราง
ปญหาข้ึนใหมท่ีเกี่ยวขอกับปญหาเดิมแลวศึกษาวธิีการแกปญหา โดยปญหาท่ีสรางข้ึนใหมอาจสราง
ใหครอบคลุมปญหาเดิมท้ังหมด หรือสรางข้ึนใหมเพียงบางสวนของปญหาเดิมก็ได  
 
 3.7 องคประกอบที่ชวยสงเสริมความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
  คิลแพทริค (Kilpatrick.  1985: 1-15) กลาวถึงวธิีการสอนแกปญหาท่ีใชกันมากมี 5 
วิธ ีไดแก  
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   1. ออสโมซิส (Osmosis) สอนการแกปญหาโดยใหนักเรียนไดอยูในสิ่งแวดลอม
ของปญหาสงเสริมใหเด็กทําการแกปญหาโดยจัดบรรยากาศแหงการสนับสนุนไรความกดดันในเรื่อง
เวลา กลัวความลมเหลวหรือความกดดันอ่ืนๆ นักเรียนจะเรียนรูเทคนิควิธีการแกปญหาไดเอง  
   2. การจดจํา (Memorization) ครูสอนขั้นตอนการหาคําตอบใหแกปญหาท่ีกําหนด
และใหเด็กจดจําวิธีทํา เทคนิค วิธีลดระดบัของปญหาเปนเพียงแบบฝกหัดและไมชวยใหเกิดการ
เรียนรูการแกปญหาชุดอื่นๆ ได เทคนิคการจดจําท่ีนักเรียนใชกันบอยๆ ก็คือ การจดจําวิธีการ
แกปญหา 4 ข้ันตอน ของโพลยา (Polya’ s Four-Phase Approach) คือข้ันทําความเขาใจปญหา 
(Understanding the Problem) วางแผน (Devising a Plan) ดําเนินการตามแผน (Carrying Out 
the Plan) และตรวจสอบ (Looking Back) 
   3. การเลียนแบบ (Imitation) วิธีนี้ครูจะใหนักเรียนวิเคราะหความแตกตางระหวาง
คําตอบ (Problem Solution) ของตนกับของผูเฉลยปญหา ซึ่งถือวาเปนแมแบบที่ผูอ่ืนทําไวเปน
ตนแบบเชนของผูแตงตําราเลมท่ีนักเรียนใชอยู เพ่ือจะไดเลียนแบบวิธีการแกปญหาน้ันตามแมแบบ  
   4. การรวมมือกับเพ่ือน (Co-operation) วิธีการนี้ครูจะสงเสริมใหนักเรียนรวม
แกปญหาโดยแบงเปนกลุมยอยเพ่ือจะไดชวยกันคิดและคนหาวธิีการหาคําตอบของปญหา วิธีการนี้
ทําใหนักเรียนสามารถประสบความสําเร็จในการแกปญหาได ซึ่งถานกัเรียนคิดและทําคนเดียวอาจ
ยากเกินไปและอาจยากเกินความสามารถ  
   5. วิธีการสะทอนความคิด หรือประเมินความคิด (Reflection) พาเพิท (Kilpatrick. 
1985: 1-15; citing Papert. n.d.) เช่ือวาเด็กเรียนรูดวยการลงมือปฏิบัติจริงและโดยการประเมิน
ความคดิของตนเองออกมา การใชวธิีนี้ครูจะสงเสริมใหเด็กทําบันทึก (Journal) เกี่ยวกับกิจกรรมการ
แกปญหาของตนซึ่งรวมท้ังตัวปญหา วิธกีารแกปญหาและคําตอบของปญหาและการตรวจสอบ
ปญหา วธิีการและผลลัพธ  
  ครูลิค และรูดนิค (Krulik; &  Rudnick.  1987: 45-46) ไดเสนอข้ันตอนในการ
แกปญหาท่ีสามารถนําไปประยุกตใชแกปญหาท่ัวๆ ไปไดอยางมีประสิทธิภาพ ดวยวิธีการแกปญหา
ท่ีตรงจุด (Heuristic) โดยแบงเปน 5 ข้ันตอน ดังน้ี  
   1. การอานโจทย (Read) ประกอบดวยการบันทึกคําสําคัญจากโจทย การอธิบาย
ปญหาการทวนปญหาดวยคําพูดของตนเอง บอกวาโจทยไมมีอะไร และบอกวาโจทยกําหนดขอมูล
ใดมาใหบาง  
   2. การสํารวจรายละเอียดของปญหา (Explore) ประกอบดวย การจัดระบบขอมูล 
การบอกวาขอมูลเพียงพอหรือไม การบอกวาขอมูลมากเกินไปหรือไม การวาดรปู หรือไดอะแกรม 
และการเขียนแผนภูมิ หรือตาราง  
   3. การเลือกยุทธวิธ ี(Select a Strategy) ประกอบดวย การระลึกรูปแบบ การ
ทํางานยอนกลับ การคาดคะเน และการตรวจสอบ การสรางสถานการณ หรือการทดลอง การเขียน
โครงสรางในการจัดระบบ หรือรายการที่จะชวยในการแกปญหา การอนุมานทางตรรกศาสตร และ
การแบงปญหาออกเปนตอนๆ เพ่ือเตรียมการแกปญหา  
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   4. การลงมือแกปญหา (Solve) ประกอบดวย การดําเนินการตามแผน การใช
ทักษะการคํานวณ การใชทักษะทางเรขาคณิต การใชทักษะทางพีชคณิต และการใชตรรกศาสตร
เบ้ืองตน  
   5. การพิจารณาคําตอบ และการขยายผล (Review and Extend) ประกอบดวย 
การทบทวนคําตอบ การพิจารณาขอความปญหาบางตอนที่นาสนใจ การใชคําถาม ถา ...แลว (if 
…then) และการอภิปรายการแกปญหา 
  ซุยดัม (Suydam.  1990: 36) กลาวถึงองคประกอบที่ชวยสงเสริมความสามารถใน
การแกปญหาทางคณิตศาสตรไดแก ความสามารถในการเขาใจในความคิดรวบยอดและขอความ
ทางคณิตศาสตร ความสามารถในการแยกแยะความคลายคลึงหรือความแตกตางกัน ความสามารถ
ในการเลือกใชขอมูลและวิธีการที่ถูกตอง ความสามารถในการแยกแยะขอมูลท่ีไมเก่ียวของ
ความสามารถในการวิเคราะหขอมูลและประมาณคา ความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธและ
ตีความหมายของขอเท็จจริงเชิงปริมาณ 
  ไฮเมอร และทรูบลัด (Heimer; &  Trueblood.  1997: 30 - 32) ไดกลาววา
องคประกอบที่สําคัญบางประการท่ีมีผลตอความสามารถของนักเรียนในการแกปญหาคณิตศาสตรท่ี
เก่ียวของกับภาษาหรือคําพูด สรุปไดดังน้ี  
   1. ความรูเก่ียวกับศัพทเฉพาะ  
   2. ความสามารถในการคํานวณ  
   3. ความสามามารถในการรวบรวมความรูรอบตัว  
   4. ความสามารถในการรับรูถึงความสัมพันธระหวางขอมูลท่ีกําหนดใหมา  
   5. ความสามารถในการใหเหตุผลสําหรับคําตอบที่ตั้งจุดมุงหมายไว  
   6. ความสามารถในการเลือกวิธีการทางคณิตศาสตรท่ีถูกตอง  
   7. ความสามารถในการคนหาขอมูลท่ีขาดหายไป  
   8. ความสามารถในการเปลีย่นปญหาท่ีเปนประโยคภาษาใหเปนประโยค
สัญลักษณ ทางคณิตศาสตร  
  สุวร กาญจนมยูร (2542: 3-4) กลาวถึงองคประกอบที่ชวยในการแกโจทยปญหา ดังน้ี 
   1. องคประกอบที่เก่ียวกับภาษา ไดแก คําและความหมายของคําตางๆ ท่ีอยูใน
โจทยปญหาแตละขอมีความหมายอยางไร  
   2. องคประกอบที่เก่ียวของกับความเขาใจ เปนข้ันตีความและแปลความจาก
ขอความทั้งหมดของโจทยปญหาออกมาเปนประโยคสัญลักษณท่ีนําไปสูการหาคําตอบดวยวิธีการ
บวกลบ คูณและหาร ซึ่งนักเรียนจะตองคิดไดดวยตนเอง  
   3. องคประกอบที่เก่ียวของกับการคํานวณ ข้ันน้ีนักเรียนจะตองมีทักษะในการ
บวกลบ คูณและหาร ไดอยางรวดเรว็และแมนยํา  
   4. องคประกอบที่เก่ียวกับการแสดงวธิีทํา ครูผูสอนตองใหนักเรียนฝกการอาน ยอ
ความจากโจทยแตละตอน โดยเขียนส้ันๆ รัดกุมและมีความชัดเจนตามโจทย  
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   5. องคประกอบในการฝกทักษะการแกโจทยปญหา ผูสอนจะตองเริ่มฝกทักษะ
การแกโจทยปญหาของนักเรียนทุกคนจากงายไปหายาก กลาวคือเร่ิมฝกทักษะตามตัวอยางหรือ
เลียนแบบตัวอยางที่ครูผูสอนทําใหดูกอน จึงไปฝกทักษะการแปลความและฝกทักษะจากหนังสือ
เรียนตอไป  
  ชมนาด เช้ือสุวรรณทวี (2542: 125) ไดกลาวถึงองคประกอบที่สงเสริมความสามารถ
ในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ไวดังน้ี 
   1. ความสามารถในการวเิคราะหปญหาทางคณิตศาสตร คือ นักเรียนสามารถ
ตีความ ทําความเขาใจปญหา จําแนก แยกแยะ สิ่งท่ีเกี่ยวของกับปญหาและสิ่งท่ีไมเกี่ยวของกับ
ปญหาออกจากกัน จะมองปญหาใหชัดเจนวา อะไรคือสิ่งท่ีตองการ อะไรคือสิ่งท่ีเราคาดหวังวาจะ
พบและเรามีขอมูลอะไรอยูบาง การเขียนภาพจะชวยใหเราเขาใจปญหานั้นๆไดชัดเจนย่ิงข้ึน 
   2. ความสามารถในการวางแผนแกปญหาทางคณิตศาสตร ผูแกตองคนพบวา
ขอมูลตางๆ เก่ียวของสัมพันธกันอยางไร ส่ิงท่ียังไมรูเก่ียวของกับส่ิงท่ีรูแลวอยางไร แลวหาวิธกีาร
แกปญหาโดยนํากฎเกณฑ หลักการ ทฤษฎี มาใชประกอบกับขอมูลท่ีมีอยู แลวเสนอออกมาในรูป
ของวิธีการ 
   3. ความสามารถในการคดิคาํนวณ หมายถึง ความสามารถในการหาคําตอบที่
ถูกตองสมบูรณท่ีสุดของปญหาคณิตศาสตรโดยวธิีการตามแผนที่วางไวผูแกปญหาจะตองรูจัก
วิธีการคํานวณท่ีเหมาะสมดวย 
  จากที่กลาวมาขางตนพบวา องคประกอบท่ีชวยสงเสริมความสามารถในการแกปญหา
สามารถฝกฝนได โดยครูเปนผูท่ีมีบทบาทสําคัญในการเปนผูจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให
นักเรียนเกิดทักษะอื่นๆ เพ่ือใหเกิดความสามารถในการแกปญหาเปนลําดับตอไป ซึ่งจากการศกึษา
คนควาพบวา องคประกอบที่ชวยสงเสริมความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ดังน้ี 
   1. ความสามารถในการทําความเขาใจ  
    1.1 การวเิคราะห ตีความ 
    1.2 การจําแนก แยกแยะประเด็น 
    1.3 การหาความสัมพันธของขอมูล 
    1.4 การใหสญัลักษณในการแกปญหา เชน แผนภาพ กราฟ เปนตน 
   2. ความสามารถในการสืบคนขอมูล 
    2.1 การเก็บและรวบรวมขอมูล   
    2.2 การเลือกใชขอมูลและวิธีการท่ีถูกตอง 
   3. ความสามารถในการแกปญหา 
    3.1 การเลือกยุทธวิธีในการแกปญหา 
    3.2 การคํานวณ หลักการทางคณิตศาสตร หรือการใชหลักเหตุผล 
    3.3 การนําเสนอ 
   4. ความสามารถในการตรวจสอบคําตอบ 
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    4.1 การเลือกยุทธวิธีในการตรวจสอบ 
    4.2 การนํากฎเกณฑ หลักการ ทฤษฎีมาใชประกอบกับขอมูล 
    
 3.8 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่สงเสริมความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร 
  บทบาทคร ู 
  คณะกรรมการการศึกษาแหงรัฐแคลิฟอรเนีย (พนารัตน แชมช่ืน. 2548 : 50 ; อางอิง
จาก California State Department of Education.1985) ไดใหขอเสนอแนะสําหรับครูเกี่ยวกับการ
จัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความสามารถในการแกปญหาดังน้ี 
   1. ระบุพฤติกรรมการแกปญหาใหชัดเจน 
   2. จัดบรรยากาศภายในชั้นเรียนใหนักเรียนไดคดิและแกปญหาอยูเสมอๆ 
   3. ใหโอกาสนักเรียนไดอธิบายแนวคิดในแตละข้ันของการแกปญหา 
   4. มีความเขาใจวาปญหาแตละปญหามียุทธวิธีในการแกปญหาไดหลายวิธี 
   5. นําเสนอปญหาท่ีสัมพันธกับชีวติจริง และเปนปญหาท่ีชวยเพ่ิมประสบการณท่ี
จะนําไปประยุกตใชได 
  สเตซ ีและโกรฟ (Schoenfeld. 1989: 83-103; citing  Stacey and Groves. n.d.) ได
สรุปบทบาทของครูในการเรียนแกปญหาวา  
   1. ชวยใหนักเรียนยอมรับความทาทายที่วา “ปญหาจะไมใชปญหาจนกวาเขา
ตองการจะแกมัน”  
   2. สรางบรรยากาศที่สนับสนุนการแกปญหา กลาวคือ บรรยากาศที่เด็กพรอมจะ
แกปญหาท่ีไมคุนเคยและไมตกอยูในความกลัวเม่ือติดขัดขณะกําลังทํา  
   3. ใหเด็กไดทํางานในแนวทางของตนเองเพื่อหาคําตอบและครูจะชวยเม่ือจําเปน 
แตไมใชดวยการบอกคําตอบ  
   4. ใหสอนการทํางาน เชน ใหเด็กคดิเก่ียวกับส่ิงท่ีทํา สิ่งท่ีอภิปราย หรือเขียน
ออกมาเพ่ือใหเด็กเขาใจกระบวนการที่เกี่ยวของ  
   5. อภิปรายกับเด็กเกี่ยวกับกระบวนการที่เก่ียวของในการแกปญหาคณิตศาสตร
เพ่ือใหเด็กไดสะสมศัพทท่ีจะตองใชในการแกปญหาตอไป เด็กจะเรียนรูมากขึ้น ถาครูเบนความ
สนใจของเขาไปสูยุทธวิธีหรือกระบวนการที่เกี่ยวของ  
  สมาคมครูคณิตศาสตรในสหรัฐอเมริกา (NCTM. 1991: 57) ไดเสนอแนะเกี่ยวกับ
สภาพแวดลอมที่จะเอื้อใหเกิดการพัฒนาความสามารถของผูเรียนไวดังน้ี 
   1. เปนบรรยากาศท่ียอมรับและเห็นคุณคาของแนวคิดวิธีการคดิและความรูสึกของ
นักเรียน 
   2. ใหเวลาในการสํารวจแนวคดิในทางคณิตศาสตร 
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   3. สงเสริมใหนักเรียนไดทํางานทั้งสวนบุคคลและรวมมือกัน 
   4. สงเสริมใหนักเรียนไดลองใชความสามารถในการกําหนดปญหาและสรางขอ
คาดเดา   
   5. ใหนักเรียนไดใหเหตุผลและสนับสนุนแนวคดิดวยขอความทางคณิตศาสตร 
  อาภา ถนัดชาง (2534: 23) ไดกลาวถึงบทบาทของครูในการจัดการเรียนการ
แกปญหา ไวดังน้ี  
   1. ครูควรสรางบรรยากาศการเรียนใหเดก็มีอิสระ กลาคิด กลาแสดงออก เพราะ
การคิดหรือกลาแสดงออกเหลานี้ จะชวยใหครูรูจักนักเรียนดีย่ิงข้ึน ท้ังในแงของสติปญญาและ
อารมณหรือปมทางจิตตางๆ ซึ่งครูควรหาวิธีสงเสริมและชวยเหลือใหเหมาะสมตอไป  
   2. การใหเด็กคิดและแกปญหาไดอยางฉลาดนั้น จะตองอาศัยสิ่งเราหรือการ
กระตุนท่ีดีคือ มีการเสนอปญหาหรือประเด็นใหคดิท่ีทาทายนาสนใจและเหมาะสมกับวัยของเด็ก 
   3. ครูอาจใหความรูในรูปของขอมูลเพ่ือประกอบการพิจารณาหาทางเลือกไดแตใน
ข้ันตัดสินใจครูควรใหนักเรยีนตัดสินใจดวยตนเอง แมการตัดสินใจนั้นจะผิดพลาดครูก็ควรจะใหเด็ก
ไดเรียนรูในความผิดพลาดเหลานั้นดวยตนเอง เพ่ือท่ีจะใหเด็กไดรบัผิดชอบตนเองและรูจักควบคุม
ตนเองตอไป  
  สิริพร ทิพยคง (2536: 157-159) เสนอแนะกิจกรรมเสริมทักษะในการแกปญหาไว
ดังน้ี 
   1. เลือกปญหาที่กระตุนความสนใจของผูเรียน ซึ่งเปนโจทยท่ีผูเรียนมี
ประสบการณในเรื่องเหลานั้น 
   2. ทดสอบความรูพ้ืนฐานและทบทวนทักษะท่ีขาดหายไปกอนลงมือสอนการ
แกปญหา 
   3. ใหอิสระในการคิดแกนักเรียนและกระตุนใหนักเรียนคิดวาจะสามารถใช
ความคดิรวบยอด ทักษะและหลักการใดในการแกโจทยปญหานั้นๆ 
   4. สอนโดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล โดยใหมีแบบฝกหลายระดับท้ัง
ยาก ปานกลางและงายเพื่อใหนักเรียนประสบความสําเร็จในการแกปญหาเปนการเสริมกําลังใจ
ใหกับนักเรียน 
   5. ทดสอบวานักเรียนเขาใจโจทยปญหานั้นๆ โดยถามถึงสิ่งท่ีโจทยกําหนดใหและ
สิ่งท่ีโจทยตองการ 
   6. ฝกใหนักเรียนรูจักหาคําตอบโดยการประมาณกอนการคิดคํานวณ 
   7. แนะใหนักเรียนคิดหาความสัมพันธของโจทยปญหาโดยการวาดรปูแผนภาพที่
นักเรียนเคยพบมากอน 
   8. ชวยนักเรียนในการหาขอมูลจากการวิเคราะหโจทยปญหาและเทียบเคียงกับ
โจทยท่ีนักเรียนเคยพบมากอน  
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   9. สนับสนุนใหนักเรียนคิดวิธีการแกปญหาโดยวิธีการของนักเรียนเอง แลว
อภิปรายหาวิธีการที่ถูกตอง 
  บทบาทของผูแกปญหา  
  ซุยแดม (Suydam.  1980: 36) ไดกลาวถงึบทบาทของนักแกปญหาท่ีดีไว 10 ประการ 
ดังน้ี  
   1. มีความสามารถในการเขาใจในความคิดรวบยอด (Concepts) และขอความทาง
คณิตศาสตร  
   2. มีความสามารถในการแยกแยะความคลายคลึงกันหรือความแตกตางกัน  
   3. มีความสามารถในการเลือกใชขอมูลและวิธีการที่ถกูตอง  
   4. มีความสามารถแยกแยะขอมูลท่ีไมเกี่ยวของ  
   5. มีความสามารถในการวเิคราะหและประมาณคา  
   6. มีความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธและตีความหมายของขอเท็จจริง
เชิงปริมาณ  
   7. มีความสามารถในการกลาวถึงสวนสําคัญของตัวอยางท่ีกําหนดให  
   8. มีความสามารถในการเปลี่ยนวิธีการคิดไดอยางถูกตอง  
   9. มีความเชื่อมั่นในตนเองสงูและมีสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน  
   10. มีความวติกกังวลต่ํา  
  สุลัดดา ลอยฟา และคณะ (2530: 12-13) ไดเสนอแนะบทบาทของผูแกปญหาควรจะมี
ลักษณะดังน้ี  
   1. สังเกตและวิเคราะหสถานการณอะไรคือปญหา  
   2. พิจารณาและทําปญหาใหงายในการแกปญหา เชน ตัดสวนท่ีไมเกี่ยวของออก
เขียนภาพหรือวาดภาพประกอบ  
   3. เปล่ียนใหอยูในรูปสัญลักษณทางคณิตศาสตร  
   4. คิดคํานวณหาผลลัพธหรือคําตอบจากประโยคสัญลักษณ  
   5. นําผลลัพธไปตอบปญหา แปลความหมายของผลลัพธไปสูปญหา  
   6. นําปญหาที่แกได ไปประยุกตใชในสถานการณจริง  
  ยุพิน พิพิธกุล (2539: 87) ไดกลาวสรุปพืน้ฐานความรูของผูแกปญหาวา 
   1. ผูเรียนจะตองมีความรูในเนื้อหาวิชาอยางถองแท  
   2. ผูเรียนจะตองมีความเขาใจขอสรุปท้ังหลายอยางถูกตอง  
   3. ผูเรียนจะตองมีความสามารถในการอาน การตีความ การขยายความ 
   4. ผูเรียนจะตองมีความสามารถในการแปลขอความ เปนสัญลักษณหรือแผนภาพ  
   5. ผูเรียนจะตองมีความสามารถในการวเิคราะห ความเกี่ยวของระหวาง
ประสบการณเกากับประสบการณท่ีมีอยูใหม  
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   6. ผูเรียนจะตองมีความสามารถในการจัดขอมูล จัดลําดับตามขั้นตอน วิเคราะห
หารูปแบบเพ่ือนําไปสูขอสรุป 
  จากการศึกษาคนควา พบวาครูมีบทบาทสําคัญในการสงเสริมการแกปญหาแก
นักเรียน โดยครูสรางบรรยากาศการเรียนใหเด็กมีอิสระ กลาคิด กลาแสดงออก เพราะการคิดหรือ
กลาแสดงออกเหลานี้ จะชวยใหครูรูจักนักเรียนดีย่ิงข้ึน  และการสรางแรงจูงใจ ใหเด็กคดิและ
แกปญหาไดอยางฉลาดนั้น จะตองอาศัยสิ่งเราหรือการกระตุนท่ีดีคือ มีการเสนอปญหาหรือประเด็น
ใหคิดท่ีทาทายนาสนใจและเหมาะสมกับวัยของเด็ก และควรมีทางเลือกท่ีหลากหลายในการ
แกปญหาใหแกผูเรียน และใหผูเรียนไดเรยีนรูหรือทราบถึงความผิดพลาดในการแกปญหาน้ันๆ 
เพ่ือใหผูเรียนไดรับผิดชอบตนเอง และปรับใชกับสถานการณอ่ืนๆไดอยางเหมาะสม หากผูสอนมี
บทบาทที่ชวยสงเสริมความสามารถในการแกปญหาท่ีดีใหกับผูเรียนแลว ก็ยอมสงผลใหผูเรียนเกิด
ความสามารถในการแกปญหาที่ดีดวยเชนกัน 
 
 3.9 แนวทางการวัดและการประเมินความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร 
  ความสามารถในการแกปญหาเปนกระบวนการที่สําคัญมากอีกกระบวนการหนึ่งๆ 
และวิธีการที่จะกระตุนใหผูสอนไดตื่นตัวก็คือการใชแบบทดสอบเพื่อไปกระตุนและทาทายความคิด
ของผูเรียน และไดมีนักการศึกษาหลายทานที่ไดเสนอรูปแบบการวัดความสามารถในการแกปญหา
ทางคณิตศาสตรไว ดังตอไปน้ี 
  โพลยา (Polya.  1973: 5-40)ไดเสนอรูปแบบการวัดความสามารถในการแกปญหา
ทางคณิตศาสตรไว ซึ่งประกอบดวยข้ันตอนและรายละเอียดดังน้ี 
 
 
ตาราง 1 รูปแบบการวัดความสามารถในการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรของโพลยา 
 
ข้ันตอนการแกปญหา

ของโพลยา พฤติกรรมชี้วัดความสามารถ 

ข้ันทําความเขาใจใน
ปญหา 

หลังจากอานโจทยแลวจะตองบอกไดวา โจทยกําหนดอะไรมาให ตองการ
ทราบอะไรและขอเท็จจริงเปนอยางไร 

ข้ันวางแผนแกปญหา ใชเง่ือนไขความเปนจริงในการแกปญหา พรอมท้ังลําดับข้ันตอนการ
แกปญหาไดถกูตอง 

ข้ันดําเนินการแกปญหา ความสามารถในการสรางตาราง เขียนไดอะแกรม เขียนสมการหรือ 
ประโยคสัญลักษณทางคณิตศาสตรและทักษะการคํานวณ 

ข้ันตรวจคําตอบ การพิจารณาความสมเหตสุมผลและการสรุปความหมายของคําตอบ 
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  ส.วาสนา ประวาลพฤกษ (2537: 48-49) ไดเสนอแนวทางใหมในการสราง
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาที่เรียกวา การวัดจากสภาพจริง (Authentic 
performanceMeasurement) โดยสรางขอคําถามดังน้ี  
   1. เสนอสถานการณท่ีประกอบดวยขอมูลและขอจํากัดตางๆใหนักเรียนหาคําตอบ
พรอมท้ังอธิบายวิธีการคิดท่ีจะไดคําตอบ ซึ่งอาจจะมีวิธีการคดิหลายวิธี 
   2. เสนอปญหาประกอบดวยขอมูลท่ีเก่ียวของและไมเก่ียวของ (หรือไมจําเปน)ให
นักเรียนพิจารณาแกปญหาและใหความเห็นเก่ียวกับขอมูลท่ีไมเหมาะสม 
   3. เสนอปญหาและแนวทางในการแกปญหาบางสวนใหนักเรียนวิจารณและให
แกปญหานั้นใหสําเร็จ 
   4. เสนอปญหาใหแสดงวธิีการการแกปญหาและการตรวจสอบโดยนําเสนอตอ
เพ่ือนๆในชั้นเรียนหรือแลกเปล่ียนคําตอบกัน 
   คงนิตา เคยนิยม และสุวิมล จรูญโสตร (2553: 21) กลาววาควรใชคําถามที่มิใช
ถามความจํา ความเขาใจหรือคําถามที่มีคําตอบถูกเพียงคําตอบเดียวเทานั้น แตควรเปนคําถามแบบ
ปลายเปดท่ีนักเรียนตองคิดกวางและหลากหลาย ใชความคิดระดับสูงในการตอบ มีการนําขอมูล
ความรูไปใชในสถานการณใหม พัฒนาแนวคดิใหมประเมินความเหมาะสม และคิดสรางสิ่งใหม 
   เกณฑการใหคะแนนแบบรูบลิค 
   เครื่องมือท่ีใชในการวดัและประเมินการปฏิบัติงานของนักเรียน เปนแบบทดสอบ
เพ่ือวัดความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรดวยวธิีการการแกปญหาโดยใชตัวแทน 
(Representation)นี้ ใชเกณฑการวัดและการประเมินผลท่ีเรียกวา “รูบริค (Rubric)” ซึ่งกําหนด
มาตราการวดั (Scale) และรายการของคุณลักษณะที่บรรยายถึงความสามารถในการแสดงออกของ
แตละจุดในมาตราวัดไวอยางชัดเจน การใหคะแนนรูบริคมี 2 แบบ (กรมวิชาการ.  2539: 54-59) 
    1. การใหคะแนนเปนภาพรวม (Holistic Score) คือ การใหคะแนนงานชิ้นใด
ชิ้นหนึ่ง โดยพิจารณาภาพรวมของชิ้นงานวามีความเขาใจในความคดิรวบยอด การสื่อความหมาย 
กระบวนการที่ใชและผลงานเปนอยางไร แลวเขียนอธิบายคุณภาพของงานหรือความสําเร็จของงาน
เปนช้ินๆโดยอาจจะแบงระดับคุณภาพตัง้แต 0 – 4 หรือ 0 – 6 สําหรับในข้ันตนการใหคะแนนรูบริค
อาจจะแบงวิธีการใหคะแนนหลายวิธ ีเชน 
     วธิีท่ี 1 แบงงานตามคุณภาพเปน 3 กอง คือ 
      กองที่ 1 ไดแก งานท่ีคุณภาพเปนพิเศษและเขียนอธิบายลักษณะของ
งานท่ีมีคุณภาพเปนพิเศษ 
      กองที่ 2 ไดแก งานท่ียอมรับไดและเขียนอธิบายลักษณะงานที่
ยอมรับได 
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      กองที่ 3 ไดแก งานท่ียอมรับไดนอยหรือยอมรับไมได และเขียน
อธิบายลักษณะของงานท่ียอมรับไดนอย 
     จากนั้นก็นํางานแตละกองมาใหคะแนนเปน 3 ระดับ คือ   
      งานกองท่ี 1 จะใหคะแนน 6 หรือ 5 
      งานกองท่ี 2 จะใหคะแนน 4 หรือ 3 
      งานกองท่ี 3 จะใหคะแนน 2 หรือ 1 
     วิธีท่ี 2 กําหนดระดับความผิดพลาด คือพิจารณาตามความบกพรอง จาก
คําตอบวามีมากนอยเพียงใด โดยจะหักจากระดับสูงสุดลงมาทีละระดับ ดังน้ี 
      คะแนน 4 หมายถึง คําตอบถูกแสดงเหตผุล แนวคดิชัดเจน 
        3. หมายถึง คําตอบถูก เหตุผลถูก แตมีขอผิดพลาดเล็กนอย 
        2 หมายถึง เหตุผลการคิดคํานวณผิดพลาด แตมีแนวทางที่
จะนําไปสูคําตอบ 
        1 หมายถึง การแสดงออกใหเห็นถึงการเขาใจหลักการ
ความคดิรวบยอดขอเท็จจริงของงานหรือสถานการณท่ีกําหนดไดนอยมาก และเขาใจ ไมถูกตอง
บางสวน 
        0 หมายถึง ไมแสดงความคิดเห็นใดเลย 
    2. การใหคะแนนแบบแยกองคประกอบ (Analytic Score) เพ่ือใหการมอง
คุณภาพของงานหรือความสามารถของนักเรียนไดอยางชัดเจนจึงไดมีการแยกองคประกอบของการ
ใหคะแนนและการอธิบายคุณภาพของงานในแตละองคประกอบเปนระดับโดยทั่วไปแลวการ
แกปญหาจะแยกองคประกอบของงาน เปน 4 ดานคือ 
     2.1 ความเขาใจในความคดิรวบยอด ขอเท็จจริง เปนการแสดงใหเห็นวา
นักเรียนเขาใจในความคดิรวบยอด หลักการในการแกปญหาท่ีถามอยางกระจางชัด 
     2.2 การสื่อความหมาย คือ ความสามารถในการอธิบาย การนําเสนอ การ
บรรยาย เหตผุล แนวคดิ ใหผูอ่ืนเขาใจไดด ีมีความคดิสรางสรรค 
     2.3 การใชกระบวนการและยุทธวิธี สามารถเลือกใชยุทธวธิ ีกระบวนการ
ในการนําไปสูการแกปญหาไดสําเร็จอยางมีประสิทธิภาพ 
     2.4 ผลสําเร็จของงานความถูกตองแมนยําในผลสําเร็จของงานหรือ
อธิบายที่มาและตรวจสอบผลงาน 
   ตัวอยางการใหคะแนนแบบแยกองคประกอบ Analytic Score เรย และคนอื่นๆ (Reys; 
and others. 1992: 313) ไดกําหนดรูบริคของความสามารถในการแกปญหาโดยที่แตละข้ันตอนของ
กระบวนการแกปญหา จะใหคะแนนตั้งแต 0 – 2 คะแนน ตามรายละเอียด ดังตอไปนี้ 
    1. ความเขาใจในปญหา 
     0 หมายถึง ไมเขาใจในปญหาเลย 
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     1 หมายถึง เขาใจปญหาบางสวนหรือแปลความหมายบางสวน
คลาดเคลื่อน 
     2 หมายถึง เขาใจปญหาไดดี ครบถวนสมบูรณ 
    2. การวางแผนแกปญหา 
     0 หมายถึง ไมพยายาม หรือวางแผนไดไมเหมาะสมทั้งหมด 
     1 หมายถึง วางแผนถูกตองบางสวน 
     2 หมายถึง วางแผนเพื่อนําไปสูการแกปญหาไดถูกตองท้ังหมด 
    3. คําตอบ 
     0 หมายถึง ไมตอบ หรือตอบผิดในสวนท่ีวางแผนไมเหมาะสม 
     1 หมายถึง คัดลอกผิดพลาด คํานวณผิด ตอบบางสวนสําหรับปญหาที่มี     
หลายคําตอบ 
     2 หมายถึง ตอบไดถูกตองและใชภาษาไดถูก 
   ชารลสและเลสเตอร (Charles; &  Lester. 1982 :11-12) เสนอรูปแบบการวัด
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรไว โดยพิจารณาถึงความสามารถ 3 ประการ ดังน้ี 
    1. ความเขาใจในปญหา เปนความสามารถในการแปลความหมายโจทย มี
วิธีการใหคะแนนดังน้ี 
     0 หมายถึง แปลความหมายผิดโดยสิ้นเชิง 
     1 หมายถึง แปลความหมายผิดบางสวน 
     2 หมายถึง แปลความหมายโจทยถูกตอง 
    2. การแกปญหา เปนความสามารถในการวางแผนแกปญหา มีวิธีการให
คะแนน ดังน้ี 
     0 หมายถึง ไมลงมือทําหรือทําผิดโดยสิ้นเชิง 
     1 หมายถึง มีกระบวนการแกปญหาถูกตองเปนบางสวน 
     2 หมายถึง มีกระบวนการแกปญหาถูกตอง (ไมพิจารณาการคํานวณ) 
    3. การตอบปญหา เปนการพิจารณากระบวนการแกปญหารวมกับทักษะการ
คํานวณมีวธิีการใหคะแนนดงัน้ี 
     0 หมายถึง ตอบผิดและกระบวนการแกปญหาผิด 
     1 หมายถึง ตอบเพียงบางสวน (ในกรณีท่ีมีหลายคําตอบ) 
     2 หมายถึง การคํานวณถูกตอง 
   เลสเตอร และโอสเดฟเฟอร (สมสวาง ธนะพานิชยสกุล.  2539: 9-20; อางอิงจาก 
Lester; & O’ Daffer.  1987) แบงสัดสวนของการใหคะแนนออกเปน 3 สวน คือ ความเขาใจในการ
แกปญหาวิธีการแกปญหา และผลลัพธท่ีได ซึ่งสามารถวิเคราะหสัดสวนและสรางเปนเกณฑให
คะแนนได ดังน้ี 
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ตาราง 2  รูปแบบการวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรตามรูปแบบของ เลสเตอร  
      และโอสเดฟเฟอร 
 

สวนที่พิจารณา พฤติกรรมที่แสดง คะแนนที่ได 
ความเขาใจในปญหา ไมแสดงอะไร 

แปลความหมายผิดท้ังหมด 
แปลความหมายผิดเปนสวนมาก 
แปลความหมายผิดเปนสวนนอย 
แปลความหมายไดถูกตองสมบูรณ 

0 
1 
2 
3 
4 

วิธีแกปญหา ไมแสดงอะไร 
วางแผนการทํางานไมถูกตอง 
แกปญหาถูกเปนสวนนอย 
แกปญหาผิดเปนสวนนอย 
วางแผนไดเหมาะสมมีแนวทางท่ีจะนําไปสู
คําตอบท่ีถูก 

0 
1 
2 
3 
4 

ผลลัพธท่ีได ไมแสดงอะไร 
เขียนผิด คํานวณผิด 
คําตอบถูกตอง 

1 
2 
3 

 
 
   ส.วาสนา ประวาลพฤกษ (2537: 38-40) ไดเสนอการกาํหนดเกณฑการใหคะแนน
แบบรูบริค (Rubric) เพ่ือประเมินแฟมสะสมงานหรือแบบทดสอบ ดงัน้ี 
    วิธีท่ี1 แยกประเภทโดยพิจารณาออกเปนประเด็นยอยแลวทําเปนตาราง
พิจารณาความถูกตองในแตละประเด็น กําหนดระดับของคะแนนตามจํานวนที่ปฏิบัติถูกตองใน
ประเด็นเหลานี้ 
    ตัวอยาง กําหนดใหนักเรียนศึกษาวากระดาษทิชชู 3 ย่ีหอ ย่ีหอไหนจะซับน้ํา
ไดดีท่ีสุดโดยใชอุปกรณการทดลองประกอบดวย หลอดแกว ถาด หลอดหยด และตาชั่ง  
    เกณฑการใหคะแนนจะพิจารณาจากวิธกีาร การทําอิ่มตัว การพิจารณาผล 
การชั่งนํ้าหนักและ การสรุปผลดังตารางตอไปน้ี 
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ตาราง 3 เกณฑการใหคะแนนแบบรูบริคโดยแยกพิจารณาเปนประเด็นยอยๆ ตามความถูกตองใน 
      แตละประเด็น 
 

คะแนน วิธีการ การทําให
อ่ิมตัว 

การพิจารณา
ผล 

การชั่ง ผล 
 

4 ถูก ถูก ถูก ถูก ถูก 
3 ถูก ถูก ถูก ผิด ถูก/ผิด 
2 ถูก ถูก คลาดเคลื่อน ผิด ถูก/ผิด 
1 ถูก ถูก คลาดเคลื่อน ผิด ถูก/ผิด 
0 ไมไดปฏิบัติเลย/ปฏิบัติผิดหมด 

 
 
    วิธีท่ี 2 กําหนดระดับความสมบูรณ ตามเสนแสดงความตอเน่ืองของ
ความสามารถ เกณฑการใหคะแนนความสามารถในการแกปญหา 
 
ผลงานถูกตอง 6 
แสดงวธิีการคดิมากกวาวิธกีารที่จะแสวงหา
คําตอบ 
บอกไดวาทําไมคําตอบจึงถูก 

5 
 

บอกแนวทางในการแกปญหาทางอ่ืนๆได 4 

 
 
 
 

3 บางตอนหรือบางสวนของคําตอบไม 
ถูกตองคอนขางจะบอกไดวาคําตอบ 
นั้นถูกตอง 

2 
 

ทราบวาวิธีการแกปญหานั้นไม
สําเร็จ งานไมถูกตอง 

 

1 
 

แสดงความพยายามในการ
แกปญหาไมสามารถบอกไดวาทําไม
จึงแกปญหาวิธีน้ี 

 
  จากที่กลาวมาสรุปไดวา ในการวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
ผูวิจัยไดวดัความสามารถในการแกปญหาของนักเรียนดวยแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แกปญหาแบบอัตนัย โดยปรับปรุงจากเกณฑการใหคะแนนความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตรของ ปรีชา เนาวเย็นผล  (2544: 311) ดังตาราง 4 
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ตาราง 4 เกณฑการใหคะแนนความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
 

คะแนน / 
ความหมาย 

การแสดงความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
ที่ปรากฏใหเห็น 

4 
ดีมาก 

ดําเนินการแกปญหาดวยวธิกีารท่ีเหมาะสม แสดงวิธีการแกปญหา 
ไดชัดเจน ไดคําตอบที่ถูกตองและสมบูรณ 

3 
ด ี

- ดําเนินการตามวิธีการแกปญหาท่ีจะนําไปสูคําตอบที่ถูกตอง แต 
เขาใจบางสวนของปญหาผิดไป โดยเงื่อนไขบางอยางของปญหา หรือ 
- เลือกใชวิธีการแกปญหาไดเหมาะสม หาคําตอบถูกตอง แต 
ดําเนินการตามวิธีแกปญหาไดไมสมบูรณ หรือ 
- เลือกใชวิธีการแกปญหาไดเหมาะสม และแสดงจํานวนท่ีเปนคําตอบ 
ของปญหาแตไมไดนํามาใชแสดงเปนคําตอบของปญหา 

2 
พอใช 

- ใชวธิีการแกปญหาไมเหมาะสม และไดคําตอบไมถูกตอง แตมีสิ่งท่ี 
แสดงถึงการมีความเขาใจปญหา หรือ 
- ใชวธิีการแกปญหาไดเหมาะสม แตไมไดดําเนินการจนกระทั่งได 
คําตอบ หรือ 
- ใชวธิีการแกปญหาไดเหมาะสม แตดําเนินการไมถูกตอง และนําไปสู 
การหาคําตอบท่ีผิดพลาด หรือหาคําตอบไมได หรือ 
- ไดคําตอบของปญหายอย ๆ ท่ีแบงจากปญหาท่ีกําหนด แต 
ดําเนินการตอไปไมได หรือ 
- ไดคําตอบที่ถูกตอง แตไมไดแสดงรายละเอียดของวิธีการแกปญหา 

1 
ยังตองปรับปรุง 

- แสดงวธิีหาคําตอบ และมีสิ่งบงบอกความเขาใจปญหาบางประการ 
และมีแนวทางท่ีจะไมนําไปสูการหาคําตอบท่ีถูกตอง หรือ 
- พยายามแกปญหาดวยวธิกีารแกปญหาที่ไมเหมาะสม เพียงแนวทาง 
เดียวท่ีไมสามารถแกปญหาได และไมคิดหาวิธีการแกปญหาอื่น หรือ 
- มีส่ิงบงช้ีถึงความพยายามที่หาเปาหมายยอย ๆ ของปญหา แตไมได 
ดําเนินการตอ 

0 
ไมมีความพยายาม 

- ไมแสดงการแกปญหา หรือไมตอบสนองส่ิงท่ีสัมพันธกับปญหา 
คัดลอกขอมูลจากปญหา แตไมไดนํามาใชใหเกิดความเขาใจปญหา 
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 3.10 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการแกปญหาคณิตศาสตร 
  งานวิจัยตางประเทศ 
  ยูเล็ป (Ulep.  1990: 105-A) ไดศึกษากลยุทธ 2 วิธ ีในการแกปญหาคณิตศาสตร โดย
ท่ีจุดประสงคของการศึกษาคือ ช้ีและเปรียบเทียบกลยุทธท่ีใชแกปญหา 2 วิธีของครูคณิตศาสตร 2 
กลุม คือ กลุมท่ี 1 เปนครูท่ีมีลักษณะเปน non - Formal Probability กลุมท่ี 2 เปนครูท่ีมีลักษณะ 
Formal probability โดยสรางปญหาข้ึนมา 12 ปญหา ใหท้ัง 2 กลุม โดยท่ีทุกปญหาเคยมีการ
คนความาแลว แตในการทดลองครั้งน้ีจะใหมีการถามและใหตอบดังๆ การประชุมรวมกันของแตละ
กลุมจะถูกอัดเสียงและวิดีโอ จากการทดลองพบวา มีการใชกลยุทธงายๆ เพื่อแกปญหาท่ีซับซอน 
โดยเฉพาะอยางย่ิงการตัดสินใจเกี่ยวกับสถานการณ จะรูดวยสัญชาตญิาณเปนไปโดยอัตโนมัติ  
  เคลลี่ (Kelley.  1993: 1713-A) ไดศึกษายุทธวิธีในการแกปญหาของนักเรียนท่ีมี
ความเขาใจคลาดเคลื่อนในวิชาพีชคณิตโดยที่นักเรียนท่ีเรียนวิชาคณิตศาสตรมักจะมีการเรียนรู
สามารถทําใหความผิดพลาดทางระบบสวนบุคคลถูกเปดเผยออกมา การศึกษาเหลานี้จะทําใหรู
ขอผิดพลาดของการทําการบานและสามารถบอกขอผิดพลาดได อยางไรก็ดีการเขาใจและศึกษา
ขอผิดพลาดเหลานี้จําเปนตองคนหาวานักเรียนเขาใจอะไรบางเกี่ยวกับการเรียนรูในแตละเร่ือง แต
ละหัวขอและพวกเขากําลังคิดอะไรเกี่ยวกับความผิดพลาดที่พวกเขาทําออกมา จุดประสงคของ
การศึกษาก็คอื การเปดเผยวา นักเรียนคนหาอะไรในความยากเกี่ยวกับลําดับของพีชคณิตเพ่ือท่ีจะ
ทําใหความเขาใจผิดพลาดของพวกเขาในบทเรียนกระจางขึ้น  
  การศึกษาครั้งน้ีสามารถตรวจสอบคุณลักษณะในการแกปญหาพีชคณิตของนักเรียน 9 
คน ในช้ันเรียนท่ี 2 โดยที่นักเรียนแตละคนจะถูกสังเกตในชวงท่ีเรียนหัวขอพีชคณิต เพ่ือทําใหทราบ
ขอผิดพลาดพื้นฐานท่ีนักเรียนใชในการแกปญหามากกวาความยากของเรื่องในหัวขอน้ันลักษณะ
ของการเรียน คือ การประชมุแกไขปญหาซึ่งประกอบไปดวยการชวยเหลือนักเรียน การทํางาน
ตามที่ไดรับมอบหมาย ทบทวนบทเรียน ทบทวนบททดสอบ การซักถามและการตอบคําถามของ
นักเรียนเก่ียวกับคณิตศาสตร  
  ผลจากการสังเกตการแกปญหาพีชคณิตของนักเรียนครั้งน้ีพบวามีขอจํากัดหรือ
อุปสรรคนักเรยีนสวนใหญท่ีมีสวนในการศึกษาครั้งน้ีมีทักษะในการแกปญหาอยางเพียงพอแตทักษะ
เหลานี้ถูกปดเอาไวโดยทักษะพื้นฐานมีไมเพียงพอของนักเรียน ความจริงความผิดพลาดจํานวนหนึ่ง
เปนผลมาจากความพยายามที่จะทําใหขบวนการแกปญหาตอเนื่อง ขอบกพรองของหัวขอหลักซึ่ง
เสียหายมากที่สุดในการแกปญหาก็คือ จํานวนสัญลักษณเศษสวนและคุณสมบัติพิเศษของ “0” 
  ทูกอว (Tougaw.  1994: 2934-A) ไดศึกษาถึงผลท่ีเกิดข้ึนจากการเรียนโดยใช การ
แกปญหาท่ีเปนแบบเปดกวาง (Open approach) ในการเรียนคณิตศาสตร โดยศึกษาถึงพฤติกรรม
การแกปญหาและเจตคติเกีย่วกับคณิตศาสตรกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาโดยการแกปญหาแบบเปด
กวาง หมายถึง การสรางขอคาดเดา การสืบคน การคนพบ การอภิปราย การพิสูจนและการหารูป
ท่ัวไป ในการแกปญหาทางคณิตศาสตรนกัเรียนตองใชความรู ทักษะกระบวนการคดิและเจตคติ
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ทางบวกเปนพื้นฐาน ผลการทดลองพบวานักเรียนท่ีผานการเรียนโดยใชการแกปญหาแบบเปดกวาง 
มีเจตคติทางบวกเปนพ้ืนฐาน ตอการเรียนและเพศไมมีความแตกตางตอพฤติกรรมในการแกปญหา 
  เฮอรมันเดช และเอ็ดนา (Hermandez; & Edna.  1998: 3053-A) ไดศึกษาผลกระทบ
ของการสอนวิธีการแกปญหาโดยใชเทคนิคการเรียนรูรวมกันท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร เจตคติท่ีมีตอวชิาคณิตศาสตร ความสามารถสวนตัวทางคณิตศาสตร และองคความรู
ท้ังหมด งานวจัิยนี้ไดใชแบบแผนการทดลองแบบสอบกอนทดลอง และสอบหลังทดลอง มีกลุม
ควบคุมโดยเลือกนักเรียนอยางสุม เขาเปนกลุมควบคุมกลุมหนึ่งในระหวางการเรียนพิเศษภาคฤดู
รอน นักเรียนท้ัง 3 กลุม จะตองเรียนวิชาสถิติและความนาจะเปนโดยวิธีแกปญหาทางคณิตศาสตร
แบบเรียนรูดวยตนเอง นักเรียนในกลุมทดลองท้ัง 2 กลุมจะใชวิธีการสอนดวยเทคนิคการเรียนรู
รวมกัน โดยกลุมทดลองแรกจะจัดใหนักเรียนชาย-หญิงเรียนรวมกัน สวนกลุมทดลองที่สองจะแยก
นักเรียนชาย-หญิงออกจากกัน สําหรับกลุมควบคุมจะใชวธิีสอนแบบเรียนรวมทั้งกลุมซึ่งเนนการ
แขงขันและผลการเรียนของแตละคน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสถิติและความนาจะเปน 
ความสามารถสวนตวัและเจตคติท่ีมีตอวชิาคณิตศาสตร จะไดรับการประเมินท้ังกอนและหลังการ
ทดลอง ขอมูลท่ีไดรับจากการประเมินตวัแปรท้ัง 3 นี้ จะถูกวิเคราะหโดยใชวธิีการวิเคราะหความ
แปรปรวนรวมและการวิเคราะหฟงกชันแบบแยกสวน สวนการประเมินองคความรูท้ังหมดของ
นักเรียนจะกระทําโดยกระบวนการวิเคราะหเนื้อหาวิชา แมวาในทางทฤษฎีจะเสนอแนะวาเทคนิค
การเรียนรูรวมกัน (โดยเฉพาะในกลุมท่ีเปนเพศเดียวกัน) จะเปนวธิีการสอนที่เปนประโยชนมาก
สําหรับนักเรียนหญิง แตผลการวิจัยพบวา ในดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือความสามารถ
ทางการเรียนหรือความสามารถสวนตวัไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิในดานเจตคติ
ท่ีมีตอวิชาคณิตศาสตรพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ินักเรียนชาย-หญิงในกลุมควบคุม
ผูท่ีมีคะแนนสูงสุด ไดแสดงใหเห็นวามีความเขาใจในองคความรูท้ังหมดดีกกวากลุมทดลองทั้ง 2 
กลุม นักเรียนชาย-หญิงในกลุมควบคุมท่ีมีคะแนนต่ําไดแสดงใหเห็นวามีความเขาใจใน องคความรู
ท้ังหมดนอยกวากลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 
  ซิน (Xin.  2003:4276-A) ไดเปรียบเทียบวิธีการสอนวิชาคณิตศาสตรดวยการ
แกปญหา โดยเนนใหนักเรียนเรียนรูดวยการแกปญหา ซึ่งศึกษาความแตกตางของวิธีการสอนทั้ง 2 
วิธ ีคือ วธิีการสอนแบบ SBI (Explicit Schema – Based Problem Solving Instructional Strategy) 
และวิธีการสอนแบบ TI (Traditional General Heuristic Instructional Strategy) ท้ังสองกลุมมีการ
ทดสอบความรูความเขาใจทั้งกอนเรียนและหลังเรียน ผลการวิจัยพบวานักเรียนท่ีเรียนโดยใชวิธ ี
SBI และ TI มีความสามารถในการแกปญหาแตกตางกัน  ซึ่งวิธีการสอบแบบ TI มีการทดสอบกอน
เรียน และขณะเรียน(ดําเนินการ 1-2 สัปดาห) และทําการทดสอบครั้งสุดทาย (ดําเนินการ 3 สัปดาห 
– 3 เดือน) กลุมนักเรียนท่ีเรียนโดยใชวิธกีารสอนแบบ SBI กับนักเรียนกลุมท่ีเรียนดวยวธิี TI มี
ความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิซึ่งกําหนดแผนการสอนจะเนนใหมีการถายโยงการ
เรียนรูในการแกปญหา (วิธกีารสอนทั้ง 2 วิธีนี้มีโครงสรางท่ีเหมือนกัน แตมีความซับซอนมาก) ใน
การวัดผลและประเมินผลความรู ความเขาใจและความเอาใจใสของนักเรียนโดยเฉพาะอยางย่ิงกลุม
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นักเรียนท่ีเรียนโดยวิธีแบบ SBI มีหลักสูตรท่ีชัดเจนและทําใหนักเรียนรูจักแกปญหามากกวาท้ังกอน
เรียน-หลังเรียน ดังน้ันควรใหเด็กไดฝกปฏิบัติและอภิปรายมากขึ้น  
   
  งานวิจัยในประเทศ 
  สุขจิตร ตั้งเจริญ (2543: บทคัดยอ) ไดศึกษาการใชกลวธิีในการแกปญหาเพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการแกโจทยสมการของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 กลุมตัวอยางเปน นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 1 จํานวน 2 หองเรียนๆ ละ 49 คน กลุมทดลองไดรับการฝกการใชกลวิธีในการ
แกปญหา 4 กลวิธ ีไดแก กลวิธีเดาและตรวจสอบ กลวิธีสรางตาราง กลวิธวีาดภาพ และกลวิธีทํา
ยอนกลับ กอนไดรับการเรยีนการสอนเรื่องโจทยสมการ นอกเวลาเรียนปกติ 12 แผนการสอน แผน
ละ 60นาที กลุมควบคุมไมไดรับการฝกการใชกลวิธใีนการแกปญหา ไดรับแตการเรียนการสอนเรื่อง
โจทยสมการตามหลักสูตรปกต ิผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร
ของนักเรียนท่ีไดรับการฝกการใชกลวิธใีนการแกปญหาสูงกวานักเรียนท่ีไมไดรับการฝกการใชกลวิธี
ในการแกปญหา อยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 
  วลีพร เดชเดชา (2547: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัย เพ่ือการศึกษาความสามารถในการ
แกปญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับการสอนซอมเสริมภาพลักษณมโนทัศนทาง
เรขาคณิต ผลการวิจัยพบวา ความสามารถในการแกปญหาทางเรขาคณิตของนักเรียนช้ันมัธยมปท่ี 
3 ท่ีไดรับการสอนซอมเสริมภาพลักษณมโนทัศนทางเรขาคณิต หลังการทดลองสูงกวากอนการ
ทดลอง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
  ชัยยุทธ บุญธรรม. (2549: บทคัดยอ) ไดพัฒนาชดุการเรียนคณิตศาสตรท่ีเนนทักษะ
การแกปญหาทางคณิตศาสตร โดยการสอนแบบคนพบ เรื่อง สมการเชิงเสนตวัแปรเดียว กลุม
ตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนพระนารายณ 
ตําบลทาศาลา อําเภอเมือง จังหวัดลพบุรี จํานวน 1 หองเรียน จํานวนนักเรียน 41 คน ดําเนินการ
สอนโดยใชชุดการเรียนคณิตศาสตรท่ีเนนทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร โดยการสอนแบบ
คนพบ เร่ือง สมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ภายหลังไดรับการสอนดวยชุดการเรียนคณิตศาสตรท่ีเนนทักษะ
การแกปญหาทางคณิตศาสตร โดยการสอนแบบคนพบ เรื่อง สมการเชิงเสนตวัแปรเดียว สูงกวา
กอนไดรับการสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ผานเกณฑรอยละ 65 อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01 
  อรชร ภูบุญเติม (2550: บทคัดยอ) การวจัิยครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อการศึกษา
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรเรื่อง โจทยสมการ ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา
ปท่ี 1 โดยการใชตวัแทน (Representation) กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 
ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนกาฬสินธุพิทยาสรรพ อําเภอเมือง จังหวัดกาฬสินธุ 
จํานวน 60 คน ดําเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรูการแกโจทยสมการโดยการใชตัวแทน 
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(Representation) ผลการศกึษาพบวา ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรเรื่อง โจทย
สมการของนักเรียนหลังการสอน การแกโจทยสมการโดยการใชตวัแทน สูงกวากอนสอนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
  จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของ พบวา ความสามารถในการแกปญหาสงผลตอการ
เรียนคณิตศาสตร เพราะความสามารถในการแกปญหามีผลตอการพัฒนาทักษะตางๆ รวมดวย เชน 
ทักษะความรูความจํา การใหเหตุผล การคิดวิเคราะห เปนตน แตการพัฒนาความสามารถในการ
แกปญหานั้นนักเรียนควรไดรับการฝกฝนอยูเสมอ เพราะจะชวยพัฒนาทักษะคณิตศาสตรอ่ืนๆให
เพ่ิมมากขึ้นดวย  
 
4. เอกสารที่เก่ียวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
 4.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
  กูด (Good.  1959: 7) กลาววา ผลสัมฤทธิ์คือการทําใหสําเร็จ (Accomplishment) 
หรือ ประสิทธภิาพทางดานการกระทําท่ีกําหนดใหหรือในดานความรู สวนผลสัมฤทธิ์หมายถึง การ
ซึ้งในความรู  (Knowledge Attained) การพัฒนาทักษะในการเรียน ซึ่งอาจพิจารณาคะแนนสอบที่
กําหนดใหคะแนนที่ไดจากงานที่ครูมอบหมายให หรือท้ังสองอยาง 
  อนาสตาซี (Anastasi.  1959: 187) กลาวไว พอสรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมี
ความสัมพันธกับองคประกอบดานสติปญญา และองคประกอบดานท่ีไมใชสติปญญา ไดแก 
องคประกอบดานเศรษฐกิจ สังคม แรงจูงใจ และองคประกอบท่ีไมใชสติปญญาอ่ืน ๆ 
  วิลสัน (Wilson.  1971: 643–696) ไดกลาววาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรหมายถึง ความสามารถทางดานสติปญญา (cognitive domain) ในการเรียนวิชา
คณิตศาสตร และจําแนกพฤติกรรมที่พึงประสงคดานสติปญญาในการเรียนวิชาคณิตศาสตรระดับ
มัธยมศึกษาออกเปน 4 ระดบั คือ 
   1. ความรูความจําเกี่ยวกับการคิดคํานวณ (Computation) พฤติกรรมในระดับนี้
ถือวาเปนพฤติกรรมท่ีอยูในระดับต่ําท่ีสดุ แบงออกเปน 3 ข้ัน ดังน้ี 
    1.1 ความรูความจําเกี่ยวกับขอเท็จจริง (Knowledge of Specific Facts) เปน
ความสามารถที่จะระลึกถึงขอเท็จจริงท่ีนักเรียนเคยไดรับจากการเรียนการสอนมาแลว คําถามท่ีวัด
ความสามารถในระดับนี้จะเกี่ยวกับขอเท็จจริงตลอดจนความรูพ้ืนฐาน ซึ่งนักเรียนไดส่ังสมมาเปน
ระยะเวลานานแลว 
    1.2 ความรูความจําเกี่ยวกับศัพทและนิยาม (Knowledge of Terminology) 
เปนความสามารถในการระลึกหรือจําศัพทและนิยามตางๆ ได โดยคําถามอาจจะถามโดยตรงหรือ
โดยออมก็ได แตตองไมอาศัยการคิดคํานวณ 
    1.3 ความรูความจําเกี่ยวกับการใชกระบวนการคิดคํานวณ (Ability of Carry 
Out Algorithms) เปนความสามารถในการใชขอเท็จจริงหรือนิยาม และกระบวนการท่ีไดเรียน
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มาแลวมาคิดคํานวณตามลําดับข้ันตอนท่ีเคยเรียนรูมา ขอสอบท่ีวัดความสามารถดานนี้ตองเปน
โจทยงายๆ คลายคลึงกับตัวอยาง นักเรียนไมตองพบกับความยุงยากในการตดัสนิใจเลือกใช
กระบวนการ 
   2. ความเขาใจ (Comprehension) เปนพฤติกรรมที่ใกลเคียงกับพฤติกรรมระดบั
ความรูความจําเก่ียวกับการคิดคํานวณ แตซับซอนมากกวา แบงออกเปน 6 ข้ัน ดังน้ี 
    2.1 ความเขาใจเกี่ยวกับมโนมิติ (Knowledge of Concepts) เปน
ความสามารถที่ซับซอนมากกวาความรูความจําเกี่ยวกับขอเท็จจริง เพราะมโนมติเปนนามธรรมซึ่ง
ประมวลจากขอเท็จจริงตางๆ ตองอาศัยการตัดสินใจในการตีความหมายหรือยกตัวอยางของมโนมติ
นั้น โดยใชคําพูดของตนหรือเลือกความหมายที่กําหนดให ซึ่งเขียนในรูปใหม หรือยกตัวอยางใหมท่ี
แตกตางไปจากที่เคยเรียนในช้ันเรียน มิฉะนั้นจะเปนการวัดความจํา 
    2.2 ความเขาใจเกี่ยวกับหลักการ กฎทางคณิตศาสตร และการสรุปอางอิงเปน
กรณีท่ัวๆ ไป (Knowledge of Principle, Rules and Generalization) เปนความสามารถในการ
นําเอาหลักการ กฎ และความเขาใจเกี่ยวกับมโนมิติ ไปสัมพันธกับโจทยปญหาจนไดแนวทางในการ
แกปญหา ถาคําถามนั้นเปนคําถามเก่ียวกับหลักการและกฎ ท่ีนักเรียนเพ่ิงเคยพบเปนครั้งแรก อาจ
จัดเปนพฤติกรรมในระดับการวิเคราะหก็ได 
    2.3 ความเขาใจในโครงสรางทางคณิตศาสตร (Knowledge of Mathematical 
Structure) คําถามที่วัดพฤติกรรมระดับนี้ เปนคําถามที่วัดเก่ียวกับคุณสมบัติของระบบจํานวนและ
โครงสรางทางพีชคณิต 
    2.4 ความสามารถในการเปลี่ยนรูปแบบปญหาจากแบบหน่ึงไปเปนอีกแบบ
หน่ึง (Ability to Transform Problem Elements from One Mode to Another) เปนความสามารถ
ในการแปลขอความท่ีกําหนดใหเปนขอความใหมหรือภาษาใหม เชน แปลจากภาษาพูดใหเปน
สมการ ซึ่งมีความหมายคงเดิม โดยไมรวมถึงกระบวนการแกปญหา (Algorithms) หลังจากแปลแลว
อาจกลาวไดวาเปนพฤติกรรมที่งายที่สุดของพฤติกรรมระดับความเขาใจ 
    2.5 ความสามารถในการคดิตามแนวของเหตุผล (Ability to follow a line of 
Reasoning) เปนความสามารถในการอานและเขาใจขอความทางคณิตศาสตร ซึ่งแตกตางไปจาก
ความสามารถในการอานท่ัวๆ ไป 
    2.6 ความสามารถในการอาน และตีความโจทยปญหาทางคณิตศาสตร 
(Ability to Read and Interpret a Problem) เปนความสามารถในการอานและเขาใจขอความทาง
คณิตศาสตร ซึ่งแตกตางไปจากความสามารถในการอานทั่วๆ ไป 
   3. การนําไปใช (Application) เปนความสามารถในการตัดสินใจแกปญหาท่ี
นักเรียนคุนเคย เพราะคลายกับปญหาท่ีนักเรียนประสบอยูในระหวางเรียน หรือแบบฝกหัดท่ี
นักเรียนตองเลือกกระบวนการแกปญหา และดําเนินการแกปญหาไดโดยไมยาก พฤติกรรมในระดับ
นี้แบงออกเปน 4 ข้ัน คือ 
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    3.1 ความสามารถในการแกปญหาท่ีคลายกับปญหาท่ีประสบอยูในระหวาง
เรียน (Ability to Solve Routine Problem) นักเรียนตองอาศัยความสามารถในระดบั ความเขาใจ
และเลือกกระบวนการแกปญหาจนไดคําตอบออกมา 
    3.2 ความสามารถในการเปรียบเทียบ (Ability to Make Comparisons) เปน
ความสามารถในการคนหาความสัมพันธระหวางขอมูล 2 ชุด เพื่อสรปุการตดัสินใจ ซึ่งในการ
แกปญหาขั้นน้ี อาจตองใชวิธีการคดิคํานวณ และจําเปนตองอาศัยความรูท่ีเกี่ยวของรวมทั้ง
ความสามารถในการคิดอยางมีเหตุผล 
    3.3 ความสามารถในการวเิคราะหขอมูล (Ability to Analyze Data) เปน
ความสามารถในการตดัสินใจอยางตอเนื่องในการหาคําตอบจากขอมูลท่ีกําหนดให ซึ่งอาจตองอาศัย
การแยกขอมูลท่ีเก่ียวของออกจากขอมูลท่ีไมเกี่ยวของ พิจารณาวาอะไรคือขอมูลท่ีตองการเพิ่มเติม
มีปญหาอื่นใดบางที่อาจเปนตัวอยางในการหาคําตอบของปญหาท่ีกําลังประสบอยู หรือตองแยก
โจทยปญหาออกพิจารณาเปนสวนๆ มีการตัดสินใจหลายครั้งอยางตอเนื่อง ตั้งแตตนจนไดคําตอบ
หรือผลลัพธท่ีตองการ 
    3.4 ความสามารถในการมองเห็นแบบลักษณะโครงสรางท่ีเหมือนกัน และการ
สมมาตร (Ability of Recognize Patterns Isomorphism and Symmetries) เปนความสามารถที่
ตองอาศัยพฤติกรรมอยางตอเนื่อง ตั้งแตการระลึกถึงขอมูลท่ีกําหนดให การเปล่ียนรูปปญหา การจัด
กระทําขอมูล และการระลึกถึงความสัมพันธ นักเรียนตองสํารวจหาสิ่งท่ีคุนเคยกันจาก ขอมูลหรือสิ่ง
ท่ีกําหนดจากโจทยปญหาใหพบ 
   4. การวิเคราะห (Analysis) เปนความสามารถในการแกปญหา ท่ีนักเรียนไมเคย
เห็นหรอืไมเคยทําแบบฝกหัดมากอน ซึ่งสวนใหญเปนโจทยพลิกแพลง แตก็อยูในขอบเขตของ
เนื้อหาวิชาที่เรียน การแกโจทยปญหาดังกลาวตองอาศัยความรูท่ีไดเรียนมารวมกับความคิด
สรางสรรคผสมผสานกันเพ่ือแกปญหา พฤติกรรมในระดับนี้ถือวาเปนพฤติกรรมขั้นสูงสุดของการ
เรียนการสอนคณิตศาสตร ซึ่งตองใชสมรรถภาพสมองระดับสูง แบงออกเปน 5 ข้ัน ดังน้ี 
    4.1 ความสามารถในการแกโจทยปญหา ท่ีไมเคยประสบมากอน (Ability to 
Solve No routine Problems) คําถามในขั้นน้ีเปนคําถามที่ซับซอน ไมมีในแบบฝกหัดหรือตวัอยาง
นักเรียนตองอาศัยความคิดสรางสรรคผสมผสานกับความเขาใจมโนมติ นิยามตลอดจนทฤษฎตีางๆ 
ท่ีเรียนมาแลวเปนอยางดี 
     4.2 ความสามารถในการคนพบความสัมพันธ (Ability to Discover 
Relationships) เปนความสามารถในการจัดสวนตางๆ ท่ีโจทยกําหนดใหใหม แลวสราง
ความสัมพันธข้ึนใหม เพ่ือใชในการแกปญหาแทนการจําแนกความสัมพันธเดิมท่ีเคยพบมาแลวมาใช
กับขอมูลชุดใหมเทาน้ัน 
     4.3 ความสามารถในการสรางขอพิสูจน (Ability to Construct Proofs) 
เปนความสามารถในการสรางภาษาเพื่อยืนยันขอความทางคณิตศาสตร อยางสมเหตุสมผล โดย
อาศัยนิยาม สัจพจน และทฤษฎตีางๆ ท่ีเรียนมาแลวพิสูจนโจทยปญหาที่ไมเคยพบมากอน 
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     4.4 ความสามารถในการวพิากษวิจารณขอพิสูจน (Ability to Criticize 
Proofs) เปนความสามารถที่ควบคูกับความสามารถในการสรางขอพิสูจน อาจเปนพฤติกรรมท่ีมี
ความซับซอนนอยกวาพฤตกิรรมในการสรางขอพิสูจน พฤติกรรมข้ันน้ี ตองการใหนักเรียนสามารถ
ตรวจสอบขอพิสูจนวาถูกตองหรือไม มีตอนใดผดิบาง 
     4.5 ความสามารถในการสรางสูตร และทดสอบความถูกตองใหมีผลใชได 
เปนกรณีท่ัวไป (Ability to Formulate and Validate Generalizations) เปนความสามารถในการ
คนพบสูตรหรือกระบวนการแกปญหา และพิสูจนวาใชเปนกรณีท่ัวไปได 
  ไอแซงค, อารโนลด และ ไมลี (Eysenck; Arnold; &  Meili.  1972: 6) ใหความหมาย
ของคําวาผลสัมฤทธิ์ หมายถึง ขนาดของความสําเร็จท่ีไดจากการทํางานที่ตองอาศัยความพยายาม
อยางมาก ซึ่งเปนผลมาจากการกระทําท่ีตองอาศัยท้ังความสามารถทั้งทางรางกายและสติปญญา 
ดังน้ันผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จึงเปนขนาดของความสําเร็จท่ีไดจากการเรียน โดยอาศัย
ความสามารถเฉพาะตวับุคคล ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อาจไดจากกระบวนการที่ไมตองอาศัยการ
ทดสอบ เชน การสังเกต หรือการตรวจการบาน หรืออาจไดในรูปของเกรดจากโรงเรียน ซึ่งตอง
อาศัยกระบวนการที่ซับซอน และระยะเวลานานพอสมควร หรืออาจไดจากการวดัโดยแบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ัวไป 
  พวงรัตน ทวีรตัน (2540: 29) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ (Achievement) ซึ่งในที่นี้หมายถึง 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic achievement) คอื คุณลักษณะที่รวมถึงความรูความสามารถ
ของบุคคลอันเปนผลมาจากการเรียนการสอน หรือคือมวลประสบการณท้ังปวงที่บุคคลไดรับจาก
การเรียนการสอน ทําใหบุคคลเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมตางๆ ของสมรรถภาพทางสมอง 
  ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ (2543: 18) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปน
ความสามารถทางการเรียนหลังจากไดเรียนเนื้อหาของวิชาใดวิชาหนึง่แลว ผูเรียนมีความสามารถ
เรียนรูมากนอยเพียงใด 
  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ สามารถสรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน หมายถึง ความสําเร็จจากการเรียนรูสิ่งใดส่ิงหนึ่ง ซึ่งเกิดจากความพยายามในการเรียนรู 
ดังน้ันผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงเปนขนาดของความสําเร็จท่ีไดจากการเรียน การทดสอบ การ
สังเกต การทําการบาน เปนตน ท่ีแสดงออกในรูปของคะแนนหรือระดับความสามารถในการทํา
แบบทดสอบไดอยางถูกตอง ซึ่งในการศึกษาคนควาครั้งน้ี ผูวิจัยมีความสนใจศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรหลังจากนักเรียนไดรับการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมัลติมีเดียแบบการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ี
ผูวิจัยสรางข้ึน ดังน้ัน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร จึงหมายถึง ความสามารถของนักเรียน
ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง ความเทากันทุกประการ ซึ่งสามารถวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณติศาสตรไดจากการทําแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือกจํานวน 20 ขอ ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 
ซึ่งไดมีการตรวจสอบคุณภาพและปรึกษาจากผูเช่ียวชาญแลว โดยแบบทดสอบนั้น มีความ
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สอดคลองกับพฤติกรรมดานความรูและความคดิ (Cognitive Domain) ตามที่วิลสัน (Wilson.  1971: 
643-685) จําแนกไว 4 ระดบั คือ 
   1. ความรูความจําดานการคิดคํานวณ (Computation) เก่ียวกับขอเท็จจริง 
คําศัพทนิยาม และความสามารถพิเศษ 
   2. ความเขาใจ (Comprehension) เกี่ยวกับมโนมติ หลักการ กฎ การสรุปอางอิง 
และโครงสรางคณิตศาสตร ความสามารถในการเปลี่ยนรูปแบบปญหาจากอีกแบบหนึ่งไปเปนอีก
แบบหน่ึง การติดตามแบบเหตุผล การอานและการตีความตามโจทยปญหา 
   3. การนําไปใช (Application) ประกอบดวยความสามารถในการแกปญหาท่ี
ประสบอยูระหวางเรียน การเปรียบเทียบ การวิเคราะหขอมูล และการมองเห็นแบบลักษณะ 
โครงสรางที่เหมือนและสมมาตรกัน 
   4. การวิเคราะห (Analysis) ความสามารถในการแกปญหาท่ีซับซอนไมมีใน
แบบฝกหัด แตอยูในขอบเขตเนื้อหาของที่เรียน การพิสูจน การสรางสูตรและการทดสอบความ
ถูกตองของสูตร 
 
 4.2 องคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
  เพรสคอตต (Prescott.  1961: 14–16) ไดใชความรูทางชีววิทยา สังคมวิทยา 
จิตวิทยาและการแพทย ศกึษาเกี่ยวกับการเรียนของนักเรียน และสรุปผลการศึกษาวา องคประกอบ
ท่ีมีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท้ังในและนอกหองเรียน มีดังน้ี 
   1. องคประกอบทางดานรางกาย ไดแก อัตราการเจริญเติบโตของรางกาย 
สุขภาพทางกาย ขอบกพรองทางรางกายและบุคลิกทาทาง 
   2. องคประกอบทางความรัก ไดแก ความสัมพันธของบิดามารดา ความสัมพันธ
ของบิดามารดากับลูก ความสัมพันธระหวางลูกๆ ดวยกัน และความสัมพันธระหวางสมาชิกท้ังหมด
ในครอบครัว 
   3. องคประกอบทางวัฒนธรรมและสังคม ไดแก ขนบธรรมเนียมประเพณี ความ
เปนอยูของครอบครัว สภาพแวดลอมทางบาน การอบรมทางบานและฐานะทางบาน 
   4. องคประกอบทางความสัมพันธในเพ่ือนวัยเดียวกัน ไดแก ความสัมพันธของ
นักเรียนกับเพ่ือนวัยเดียวกัน ท้ังท่ีบานและที่โรงเรียน 
   5. องคประกอบทางการพัฒนาแหงตน ไดแก สถิติปญญา ความสนใจ เจตคติของ
นักเรียน 
   6. องคประกอบทางการปรับตัว ไดแก ปญหาการปรับตน การแสดงออกทาง
อารมณ 
  แครรอล (Carroll.  1963: 723–733) ไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับอิทธิพลของ
องคประกอบตางๆ ท่ีมีตอระดับผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน โดยการนําเอาครู นักเรียน และหลักสูตรมา
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เปนองคประกอบที่สําคัญ โดยเชื่อวาเวลาและคุณภาพของการสอนมีอิทธิพลโดยตรงตอปริมาณ
ความรูท่ีนักเรียนจะไดรับ 
  สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาต ิ(2540: 5) ไดระบุคุณภาพในการจัด
การศึกษาของโรงเรียนพิจารณาไดจากปจจัยตาง ๆ ใน 5 องคประกอบที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียน ไดแก ครู นักเรียน สภาพโรงเรียน ผูปกครองและชุมชน 
  ณยศ สงวนสนิ (2547: 39) กลาวถึง องคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนนั้นมีปจจัยและองคประกอบทั้งทางตรงคือ ตัวนักเรียน และทางออมไดแก สภาพของสังคม 
ครอบครัว ตัวครู และรวมถึงการสอนของครู 
  สุบิน ยมบานกวย (2550: 76) กลาววา ทุกๆอยางที่อยูรอบตัวนักเรยีนน้ัน ลวนแตมี
ความสําคัญและสงผลกระทบตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร ไมวาจะเปนองคประกอบ
ตางๆ ท่ีมาจากครอบครัว สภาพแวดลอมท้ังทางบานและทางโรงเรียน ปฏิสัมพันธของนักเรียนและ
คนรอบขางไมวาเปนท่ีบานหรือท่ีโรงเรียน ก็เปนสาเหตุท่ีทําใหผล สัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงหรือหรือ
วาต่ําได 
  นันทพร ระภักด ี(2551: 53) กลาววา อิทธิพลท่ีมีผลสัมฤทธิ์ต่ํา มีปจจัย 2 ประการ 
ไดแก ปจจัยโดยตรง คือ ตวันักเรียนเองไมวาจะเปนสติปญญา สุขภาพรางกาย ความสนใจ และเจต
คติการเรียน ปจจัยทางออม คือ ครอบครัว สภาพการเรียน สังคมวฒันธรรม การบริหารจัดการของ
โรงเรียน ครู ส่ือการสอน วธิีการสอนของครู ฯลฯ 
  จากการศึกษาคนควา สามารถสรุปไดวาองคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนนั้นเกิดจากปจจัย 2 ประการ คือ ปจจัยจากตัวผูเรียน ไดแก ความรูความสามารถทาง
สติปญญา สุขภาพรางกาย ความสนใจ เจตคต ิการปรับตัว เปนตน และปจจัยจากสิ่งแวดลอม ไดแก 
ครอบครัว เพ่ือน ครู สถานศึกษา สภาพสิ่งแวดลอม เปนตน 
 
 4.3 สาเหตทุีท่ําใหเกิดปญหาตอผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
  นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํานั้นเกิดจากสาเหตุหลายประการ ดังท่ีมีนักการ
ศึกษากลาวไวดังน้ี 
  เรวัตและคปุตะ (Rawat; & Cupta.  1970: 7-9) ไดกลาววา สาเหตุของการสอบตก
และการออกจากโรงเรียนในระดับประถมศึกษาอาจมาจากสาเหตุใดสาเหตุหน่ึง หรือมากกวานั้น 
โดยมีดวยกันหลายประการ ไดแก  
   1. นักเรียนขาดความรูสึกในการมีสวนรวมกับโรงเรียน 
   2. ความไมเหมาะสมของการจัดเวลาเรียน 
   3. ผูปกครองไมเอาใจใสในการศึกษาบุตร 
   4. นักเรียนมีสุขภาพไมสมบูรณ 
   5. ความยากจนของผูปกครอง 
   6. ประเพณีทางสังคม ความเชื่อท่ีไมเหมาะสม 
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   7. โรงเรียนไมมีการปรับปรุงท่ีดี 
   8. การสอบตกซ้ําชั้นเพราะการวัดผลไมด ี
   9. อายุนอยหรือมากเกินไป 
   10. สาเหตุอ่ืน ๆ เชน การคมนาคมไมสะดวก 
  ชมนาด เช้ือสุวรรณทวี (2542 : 121) ไดกลาวถึงสาเหตุหรือท่ีมาท่ีทําใหนักเรียนเรียน
ออนทางคณิตศาสตร เชน 
   1. ขอบกพรองทางรางกาย หรือสุขภาพไมเอ้ืออํานวย 
   2. ระดับสติปญญาต่ํา 
   3. มีประสบการณท่ีไมดีในวิชาคณติศาสตรมากอน ทําใหฝงใจ เกิดการตอตานไม
ยอมรับปดก้ันตัวเองแบบรูตัวและไมรูตัว 
   4. สิ่งแวดลอมทางบาน การปลูกฝงนิสัยในการเรียน ตลอดจนนิสัยสวนตวัในดาน
ตางๆ เชน ความกระตือรือรน กลาคิด กลาถาม กลาแสดงออก ความอดทน ความเพียรพยายาม 
การรูจักแบงเวลา ความมีวนิัยในตนเอง ความรับผิดชอบ การมีสมาธ ิ
   5. วุฒิภาวะต่าํ 
   6. พ้ืนฐานความรูเดิมมีไมเพียงพอท่ีจะนํามาใชในการเรียนรูเนื้อหาใหม ทําให
เรียนตามเพื่อนไมทัน ไมเขาใจบทเรียนใหม 
  อัญชนา โพธพิลากร (2545: 96) กลาววาถึงสาเหตุท่ีทําใหเกิดปญหาการเรียนวิชา
คณิตศาสตรและมีผลตอการเรียนของนักเรียน คือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และการสราง
เจตคตคิวามรูสึกตอการมีสวนรวมกิจกรรมการเรียนการสอน ดังน้ันจึงเปนหนาท่ีของครูผูสอนท่ีจะ
จัดหากลวิธีท่ีเหมาะสม นํามาใชในการเรียนการสอน ใหเหมาะสมกับนักเรียนของตนเพื่อใหเกิด
ผลสําเร็จในดานการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
  ศิรินทิพย คําพุทธ (2548: 73) ไดกลาววา สาเหตุหน่ึงท่ีทําใหเกิดปญหาตอการเรียน
การสอนคณิตศาสตรและสงผลตอการเรียนของนักเรียนคือ กระบวนการจัดการเรยีนการสอน การ
สรางเจตคต ิความรูสึกตอการมีสวนรวมกิจกรรมการเรียนการสอน ดังน้ันจึงเปนหนาที่ของครูผูสอน
ท่ีจะจัดหากลวิธีท่ีเหมาะสม นํามาใชในการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับนักเรียนของตนเพื่อใหเกิด
ผลสําเร็จในดานการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
  สุบิน ยมบานกวย (2550: 78) กลาววา สาเหตุท่ีทําใหเกิดปญหาตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตรนัน้ มีดวยกันมากมายหลายประการซึ่งตางก็เปนปญหาท่ีตองรวมกันแกไข 
แตถาเราจะพจิารณาถึงสาเหตุของปญหาหลักๆ คือ ตัวผูเรียน ครูผูสอน ผูปกครองและ
สภาพแวดลอม ดังน้ันสาเหตุปญหาท้ังหมดดังกลาว จึงตองรวมมือขจัดสาเหตุของปญหาออกไป
ปรับปรุงและพัฒนาการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนใหดีข้ึนในสวนท่ีเกี่ยวของ 
  นันทพร ระภักด ี(2551: 55) ไดกลาววาสาเหตุท่ีทําใหเกิดปญหาตอการเรียน
คณิตศาสตรและมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน คือ การจัดการเรียนการสอน การสราง
เจตคติของนักเรียนท่ีมีตอวิชาคณติศาสตร การมีสวนรวมของนักเรียน สภาพแวดลอมทางครอบครัว
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และวุฒิภาวะ ซึ่งจากสาเหตุดังกลาวครูจึงจําเปนตองจัดหากิจกรรมการเรียนการสอนและเทคนิคการ
สอนที่เหมาะสมเพื่อนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพที่ดีท่ีสุด 
  วรรณา พิมพันธุ (2553: 101) กลาวถึงสาเหตุท่ีทําใหเกิดปญหาตอการเรียน
คณิตศาสตร ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนอาจเกิดมาจากหลายสาเหตุ ครูผูสอนควร
จะตองคนหาสาเหตุของปญหาของนักเรียนแตละคนอยางแทจริง ท้ังดานครอบครัว สตปิญญา 
รางกาย และวุฒิภาวะทางอารมณของนักเรียน แลวจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับ
สภาพของนักเรียน รวมถึงการสรางความพึงพอใจในการเรียนรู  
  จากการศึกษาคนควาถึงสาเหตุท่ีทําใหเกิดปญหาตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตรนัน้ อาจเกิดจากหลายสาเหตุ เชน จากครูผูสอน กิจกรรมการเรียนการสอน 
สภาพแวดลอม ซึ่งสงผลตอเจตคติของนักเรียน เปนตน ผูท่ีมีสวนเก่ียวของกับนักเรียน ควรหา
แนวทางหรือวิธีการในการแกไข โดยเฉพาะอยางย่ิง ครูควรแสวงหาความรูหรือพัฒนาการสอนอยู
เสมอ โดยการใชวธิีการ เทคนิค หรือรูปแบบการสอนที่แปลกใหม แตกตางจากการสอนแบบปกติ
ภายในชั้นเรียน การเลือกใชสื่อการเรียนการสอนที่ชวยใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาและมีเจตคติท่ีดี
ย่ิงข้ึน เปนตน  
 
 4.4 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
  งานวิจัยตางประเทศ 
  บราวน และโฮลซแมน (Brown; & Holtman.  1976: 4) ไดศึกษาพบวา 
   1. เจตคติในการเรียนกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความสัมพันธกันอยางมี
นัยสําคัญ 
   2. นักเรียนท่ีมีสติปญญาเทาเทียมกัน แตมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน
เพราะมีเจตคติและแรงจูงใจในการเรียนตางกัน 
  บูล (Bull.  1993: 54-07A) ไดศึกษาเรื่อง การสํารวจประสิทธิภาพของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนระดับเกรด 8 โดยใชการเรียนแกปญหา 4 ข้ันตอน โดยแบงกลุมตัวอยาง
ออกเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลองเปนครูจํานวน 5 คน และนักเรียนเกรด 8 จํานวน 274 คน และ
กลุมควบคุม คือ ครูจํานวน 4 คน และนักเรียนเกรด 8 จํานวน 237 คน กลุมทดลองครูจะสอนโดยใช
ชุดการเรียน “Magic Math” มีความสามารถมากกวานกัเรียนท่ีเรียนตามปกต ิ
  ครัมพ (Crump.  2004: 3621) ไดศกึษาปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูง นักเรียนหญิงเกรด 1 โรงเรียนมัธยมศึกษาตอนตนจอเจียใตเปนลักษณะพิเศษที่ไดพัฒนาจาก
การศึกษานํารองโดยการสัมภาษณนักเรียนที่ประสบความสําเร็จในการเรียนวิชาคณิตศาสตรศกึษา
จากขอมูลโรงเรียน ประวตัขิองนักเรียน วารสารนักเรียนแลกเปลี่ยน และวารสารวิจัยของครู โดยผู
สัมภาษณไดอดัเทป และถายสําเนา แลวแบงแยกประเภทเพื่อเปรียบเทียบการตอบของนักเรียน 
ประเภทผลการตอบของนักเรียน กําหนดเปนลําดับข้ัน ซึ่งผลการศึกษาพบวา ปจจัยท่ีมีผลรวมถึง
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ทัศนคติตอผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนหญิง คือ คณิตศาสตรเปนวิชาท่ีเหมาะกับผูชาย มีผลตอความ
เปนผูใหญ ความอิสระ ความสนใจทางคณิตศาสตร แรงจูงใจทางคณิตศาสตร ประโยชนของ
คณิตศาสตร ซึ่งผลการวิจัยนี้จะเปนแนวทางเพื่อกําจัดอุปสรรคที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรในการสรางหลักสูตรตอไป  
  ริโอแดน และนอยช (Riordan; & Noyce.  2001: 368-A) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับ
ผลกระทบของหลักสูตรมารตรฐานหลักวชิาคณิตศาสตร ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
กลุมตัวอยางเปนนักเรียนเกรด 5 ถึงเกรด 8 ศึกษาโดยการเปรียบเทียบกับนักเรียน 2 กลุม กลุมท่ี 1 
เรียนตามหลักสูตรเดิม กลุมท่ี 2 เรียนตามหลักสูตรมาตรฐานหลัก ผลจากการวิจัยพบวา นักเรียนท่ี
เรียนตามหลักสูตรมาตรฐานหลักมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนตามหลักสูตรเดิม 
  ไดแกน (Deighan.  1971: 3333 - A) ไดทําการศึกษาความสัมพันธระหวางเจตคติตอ
วิชาคณติศาสตร และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรกับความสัมพันธระหวางเจตคติทาง
คณิตศาสตรของครูและนักเรียน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนเกรด3 – 6 จํานวน 1,022 คน ครู 44 คน 
ในโรงเรียนประถมศึกษาที่อยูในชนบท โดยใชแบบวัดเจตคต ิ2 ชนิด คือ การตอบ ใชหรือไมใชของ
แอทโทแนน (Attomen) Semantic Differential และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร โดยใช JOWN Test of Basic Skills และ LORGE Thorndike of Intelligence 
วิเคราะหผลโดยการหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธและวิเคราะหสมการการถดถอย ผลการวิจัยพบวา
เจตคตติอวชิาคณิตศาสตรกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรมีความสัมพันธกัน แตเจตคติทาง
คณิตศาสตรของครูและนักเรียนไมสัมพันธกัน 
  วิลเล่ียม (William.  1981: 1605 - A) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบทัศนคติผลสัมฤทธิ์
และความสามารถในการคดิอยางมีวิจารณญาณระหวางการสอนแบบสืบเสาะหาความรู กับการสอน
แบบเดิมท่ีครูเปนศูนยกลางวิชาประวตัิศาสตรอเมริกา กลุมทดลอง 41 คน สอนดวยวิธีสืบเสาะหา
ความรูเดิม กลุมควบคุม 43 คน สวนแบบเดิมทําการสอนเปนเวลา 24 สัปดาห ผลการวิจัยพบวา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุม 
  สมิธ (Smith.  1982: 3423 - A) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความคงทนของความรูในการเรียนวิชาเรขาคณติ โดยใชวธิีสอน 3 แบบ คือ แบบเรียนเพ่ือรอบรู
แบบนักเรียนเลือก และแบบปกต ิซึ่งไดแบงนักเรียนออกเปน 3 กลุมๆ ละ 36 คน เปนนักเรียนเกรด 
4 ผลการวิจัยพบวา การเรียนเพ่ือรอบรูใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการสอนท้ัง 2 แบบ และไม
มีขอแตกตางกันในเรื่องการสอนทั้ง 3 แบบ 
  สมิธ (Smith.  1994: 2528 - A) ไดทําการศึกษาผลจากวิธีการสอนที่มีตอเจตคตแิละ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาวิทยาศาสตรของนักเรียน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
เกรด 7 โดยแบงเปนกลุมทดลอง 3 กลุม คือ กลุมแรกไดรับการสอนแบบบรรยาย กลุมท่ีสองไดรับ
การสอนแบบใหลงมือปฏิบัติดวยตนเอง และกลุมท่ีสามไดรับการสอนท้ังแบบบรรยายและใหลงมือ
ปฏิบัติดวยตนเอง เครื่องมือท่ีใชเปนวิธีการทดสอบภาคสนาม ซึ่งเรียกวา การประเมินผลวิชา
วิทยาศาสตรโดยใชวธิีการปฏิบัติกิจกรรมแบบบูรณาการ ผลการวิจัยพบวา นักเรียนท่ีไดรับการสอน
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แบบใหลงมือปฏิบัติดวยตนเอง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนท่ีไดรับการสอนทั้งสอง
แบบบรรยายและใหลงมือปฏิบัติดวยตนเอง สูงกวานักเรียนท่ีไดรับการสอนแบบบรรยาย 
  วากส (Vaughn.  2000: 176) ไดทําการศึกษาปจจัยท่ีสงผลตอความสัมพันธของ
จํานวนนักเรียนท่ีลงทะเบียน กับความสําเร็จของนักเรียนในการอานเกี่ยวกับภาษาและคณิตศาสตร 
โดยไดทําการทดลองในโรงเรียนในประเทศเม็กซิโก ซึ่งไดทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
ในป 1977 และ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2–5 ในป 1978-1981 รวมท้ังสิ้น 566 โรงเรียน ซึ่งจะ
ศึกษาคะแนนจากแบบทดสอบทักษะพื้นฐานการอานเกี่ยวกับภาษาและคณิตศาสตร ซึ่งผลการวิจัย
พบวา ขนาดของโรงเรียนไมสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แตสถานะทางสังคมและชุมชนเปน
ปจจัยสําคัญท่ีสุดตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ฟนน และคนอื่นๆ (Finn; et al.  2003: 176) ไดทําการศึกษาความสมัพันธระหวาง
การเปล่ียนแปลงทางพฤติกรรมของครูกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนโดยใช
หลักสูตรมาตรฐานหลักทดลองกับครูจํานวน 40 คน และนักเรียน 1,466 คน จาก 26 โรงเรียน ซึ่ง
ผลการวิจัยพบวา สิ่งท่ีสําคัญมากที่สุด คือการสอนตามหลักสูตร รองลงมา คือ พฤติกรรมการสอน
ของครู ซึ่งมีผลในทางบวกตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
 
  งานวิจัยในประเทศ 
  ณยศ สงวนสนิ (2547: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในการสรางชดุ
กิจกรรมปฏิบัติการคณิตศาสตร โดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย เรื่องพหุนาม ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนภายหลัง
ไดรับการสอนดวย ชุดกิจกรรมปฏิบัติการคณิตศาสตรโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย เรื่อง
พหุนาม สูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิตท่ีิระดับ .01 
  ศศธิร แกวรักษา (2547: บทคัดยอ) ไดศกึษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตรแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ท่ีเนนทักษะการเชื่อมโยงเรื่อง
สถิติเบ้ืองตน ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 ผลการศึกษาพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียนหลังไดรับการสอนโดยใชกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตรสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01 
  ดรุณี เตชะวงศประเสริฐ (2549: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร และความคงทนในการเรียนรู เร่ือง คากลางของขอมูล ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 
3 ท่ีไดรับการสอนบูรณาการแบบสอดแทรก ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร เร่ือง คากลางของขอมูล ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับการสอนบูรณาการ
แบบสอดแทรกสูกวาเกณฑ 60% โดยมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
  วรรณา พิมพันธุ. (2553: บทคัดยอ) ไดศกึษาและคนควาเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย ท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ เรื่องพื้นฐานทางเรขาคณิต สําหรับนกัเรียน
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ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตสาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป
ท่ี 1 ภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย ท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญเรื่อง 
พ้ืนฐานทางเรขาคณิตสูงกวาเกณฑรอยละ 65 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และสูงข้ึนอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
  จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของ พบวา วธิีการ รูปแบบ และเทคนิคทางการสอนที่ดี
ท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน ลวนทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนสูงข้ึน และยังชวยใหนักเรียนมีเจตคติท่ีดตีอการเรียนการสอนในรายวิชานั้นๆดวย 
นอกจากนี้ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีดี ครูควรคํานึงถึงปจจัยตางท่ีมีผลตอการเรียนรูของ
นักเรียน เชน ศักยภาพของนักเรียน ระดบัสติปญญา เปนตน เพ่ือเลือกวิธีการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนใหเหมาะสมกับนักเรียน และสงผลใหใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน 
 
5. เอกสารที่เก่ียวของกับความพึงพอใจ 
 5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
  วอลเลอรสเตน (Wallerstein.  1971: 256) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง 
ความรูสึกท่ีเกิดข้ึนเม่ือไดรับผลสําเร็จตามความมุงหมาย และอธิบายวาความพึงพอใจ เปนการ
กระทําทางจิตวิทยา ไมสามารถมองเห็นไดชัดเจนแตสามารถคาดคะเนไดวามีหรือไมมีจากการ
สังเกตพฤติกรรมเทานั้น การที่จะทําใหคนเกิดความพึงพอใจจะตองอาศัยปจจัยและองคประกอบที่
เปนสาเหตุแหงความพึงพอใจนั้น 
  อิเลีย และแพทริค (Elia; & Partrick.  1972: 173) ไดใหความหมาของความพึงพอใจ
ไววา เปนความรูสึกของบุคคลในดานความพอใจ หรือสภาพจิตใจของบุคคลวาชอบมากนอยเพียงไร 
  กูด (Good.  1973: 320) ไดใหความหมายของความพึงพอใจวา หมายถึง คุณภาพ
หรือระดับความพอใจซึ่งเปนผลจากความสนใจตางๆ และทัศนคติของบุคคลตอกิจกรรม 
  โวลแมน (Wolman.  1973: 320) กลาวถึงความพึงพอใจ คือความรูสึกเม่ือไดรับ
ผลสําเร็จตามความมุงหมาย ความตองการหรือแรงจูงใจ 
  พจนานุกรมฉบับราชบัฌฑิตยสถาน (2542: 775) ไดใหความหมายของ ความพึง
พอใจ หมายถึง พอใจ ชอบใจ ความพึงพอใจหมายถึงความรูท่ีมีความสุขหรือความพอใจเมื่อไดรับ
ความสําเร็จ หรือไดรับสิ่งท่ีตองการ 
  อุบลลักษณ ไชยชนะ (2543: 36) ไดกลาววา ความพึงพอใจในการเรียน หมายถึง 
ความรูสึกหรือทัศนคติท่ีเปนไปตามความคาดหวัง ท่ีจะทําใหเกิดความสามารถในการเรียนรูไดดี
ย่ิงข้ึน  
  เชิดชัย ศรีรตัน (2548: 8-9) กลาวถึงความหมายของความพึงพอใจไววา เปน
ความรูสึกสวนตัวของบุคคลที่มีตอปจจัยแวดลอมตางๆ ท่ีบุคคลนั้นๆไดรับ ซึ่งเปนท้ังทางบวก และ



 128

ทางลบ ความพึงพอใจทางบวกจะทําใหบุคคลนั้นมีความรูสึกดี สวนความพึงพอใจในทางลบซึ่ง
หมายถึงความไมพึงพอใจก็จะมีผลตรงขาม ทําใหไมมีความสุขตอสิ่งท่ีไดประสบหรือไดรับจากสิ่งน้ัน 
  ปยะดา สีทองคํา (2549: 7) กลาววา ความพึงพอใจ เปนความรูสึกของบุคคลที่มีตอสิ่ง
หน่ึงสิ่งใด ความรูสึกพึงพอใจจะเกิดข้ึนเม่ือบุคคลไดรับในส่ิงท่ีตองการหรือบรรลุเปาหมายในระดับ
หน่ึง ความรูสึกดังกลาวจะลดลงหรือไมเกิดข้ึนหากความตองการหรือจุดหมายนั้นไมไดรับการ
ตอบสนอง 
  จากการศึกษาคนควา สามารถสรุปความหมายของความพึงพอใจไดวา ความพึงพอใจ 
หมายถึง ความพอใจ ความชอบใจ ความสบายใจ ความสมหวัง และมีความสุข ท่ีสําเร็จประโยชน
ตามความตองการหรือเปาหมายในระดับใดๆ ท่ีตั้งใจไวบรรลุผลหรือสมหวังน้ันเอง สําหรับการวิจัย
ครั้งน้ี ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน 
เรื่อง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหา
ทางคณิตศาสตร ของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 คือนักเรียนท่ีไดเรียนดวยบทเรียนดังกลาวมี
ความคาดหวงัวา คอมพิวเตอรชวยสอนจะสามารถชวยใหตัวเองสามารถเขาใจบทเรียนไดดีย่ิงข้ึน
หรือ ไดผลการเรียนดีข้ึนน่ันเอง ซึ่งสามารถวดัไดจากแบบสอบถามความพึงพอใจ  
  
 5.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
  เฮอรซเบิรก และคนอ่ืนๆ (Herzberg; et al.  1959 :60 – 65) ไดเสนอทฤษฎีเกี่ยวกับ
การจูงใจคนในการทํางาน โดยท่ีเขาและคณะเพื่อนรวมงานที่สถาบันจิตวิทยาบริการแหงพิตสเบอรก 
(Psychological Service of Pittsburg) ไดสัมภาษณวศิวกรและนักบัญชี 200 คน จากธุรกิจและ
อุตสาหกรรม 11 แหง ณ เมืองพิตสเบอรก คําถามที่เขาใชในการสัมภาษณนั้นเกี่ยวกับสิ่งท่ีทําให
คนงานพอใจและมีความสุขในการทํางาน และเปนสิ่งท่ีคนงานไมพอใจและไมมีความสุขในการ 
ทํางาน จากการวิเคราะหคาํตอบที่ไดรับ เฮอรซเบิรก ไดขอสรุปวา คนเรามีความตองการที่แยกออก
จากกันโดยอิสระอยู 2 ประเภท และแตละประเภทมีผลตอพฤติกรรมของคนในทางที่ตางกันคือ เม่ือ
คนรูสึกไมพอใจในงาน เขาจะมองในเรื่องสภาพแวดลอมของงานท่ีเขาทํา และเม่ือเขารูสึกพอใจใน
งาน เขาจะมองในเรื่องงานที่ทํา 
  เฮอรซเบิรก มีความเห็นวาสิ่งท่ีตรงกันขามกับความพอใจ (Satisfaction) ไมใชความ
ไมพอใจดังท่ีเช่ือกันแตเดิม การขจัดสิ่งท่ีทําใหเกิดความไมพอใจข้ึนแทนท่ี เปนแตเพียงทําใหเปน
กลาง ก็คือยังยินดีท่ีจะทํางานตอไปอยางเดิมเทานั้น เขาใหความเห็นวา สิ่งท่ีตรงขามกับความพอใจ 
คือความไมพอใจและสิ่งท่ีตรงขามกับความไมพอใจ คือไมมีความพอใจ ดังภาพประกอบ 6 และ 7  
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ความคิดด้ังเดิม 
ความพอใจ         ความไมพอใจ 

(Satisfaction)          (Dissatisfaction) 
 

ภาพประกอบ 6 ภาพแสดงแนวความคดิดั้งเดิม 
 

ความคิดใหมของเฮอรซเบิรก (Herzgerg) 
 

ปจจัยจูงใจ 
ความพอใจ          ไมมีความไมพอใจ 

(Satisfaction)              (No satisfaction) 
ปจจัยอนามัย 

ไมมีความพอใจ          ความไมพอใจ 
(No satisfaction)          (Dissatisfaction) 

 
ภาพประกอบ 7 ภาพแสดงแนวความคดิใหมของเฮอรซเบิรก (Herzberg) 

 
  แนวความคดิของเฮอรซเบิรกนี้ แยกสิ่งท่ีทําใหเกิดความพอใจกับสิ่งท่ีทําใหเกิดความ
ไมพอใจ ในการแยกออกจากกันอยางเห็นไดชัดเจน การลดสิ่งท่ีทําใหไมพอใจสามารถทําใหเกิด
ความสงบในองคกรได และอาจสรางแรงจูงใจไดบางเพียงเล็กนอยเทานั้น ไมใชส่ิงท่ีจูงใจโดยตรง 
ปจจัยท้ัง 2 กลุม มีดังน้ี 
 

ปจจัยอนามัย (Hygine Factors) ปจจัยจูงใจ (Motivators) 

1. นโยบายและการบริหารงาน  
2. วิธีการบังคับบัญชา  
3. สภาพการทํางาน  
4. ความสัมพันธระหวางบุคคลในองคกร  

1. ความสําเร็จในการทํางาน 
2. การยอมรับนับถือ 
3. งานท่ีทาทาย 
4. ความรับผิดชอบที่เพ่ิมข้ึน 

ปจจัยอนามัย (Hygine Factors) ปจจัยจูงใจ (Motivators) 

5. ความเจริญกาวหนา 
 

5. คาจาง สถานภาพ และความปลอดภัยใน 
การทํางาน 
6. การเจริญเติบโตขององคกร 
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  สําหรับปจจัยอนามัยนั้นจะเห็นวามิไดเปนสวนภายในของตัวงาน แตจะเก่ียวของและมี
ผลตอการปฏิบัติงาน ซึ่งมีความหมายในเชิงการแพทย คือเปนการปองกันมิใหเกิดผลเสียหาย และ
พบวาปจจัยกลุมนี้ไมสามารถจะจูงใจใหเกดิความพอใจจนถึงกับเพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางานของ
ตนได เปนแตเพียงชวยสงเสริมแรงจูงใจใหไดผลและชวยปองกันมิใหเกิดความไมพอใจในการ
ทํางานมากข้ึน จนทําใหเกิดความสูญเสยีในการปฏิบัติงานเทานั้น สวนปจจัยจูงใจน้ันก็คือ สิ่งท่ีทํา
ใหคนงานเกิดความพอใจและเต็มใจที่จะทํางานใหสําเร็จอยางมีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน และเม่ือไมกี่ปมา
นี้เองการวิจัยในเร่ืองของทฤษฎีสองปจจัยน้ีไดขยายตัวออกไปในกลุมนักวิทยาศาสตร นักบัญชีและ
พนักงานอื่น ๆ ทุกระดับขององคกร ตั้งแตผูบริหารระดับสูงลงไปจนถึงคนงานที่จางรายชั่วโมงดวย 
  ตามทฤษฎีของมาสโลว (Maslow.  1970: 80-81)ไดจดัประเภทความตองการตาม
ความสําคัญออกเปน 5 ระดบั จากต่ําไปสงู ดังน้ี 
   1. ความตองการทางรางกาย (Physiological needs) เปนความตองการพื้นฐาน
เพ่ือความอยูรอด เชน อาหาร อากาศ น้ําดื่ม ท่ีอยูอาศัย เครื่องนุงหม ยารักษาโรค ความตองการ
การยกยอง และความตองการทางเพศ 
   2. ความตองการความปลอดภัย (Safety needs) หรือความตองการที่เหนือกวา
ความตองการเพื่อการอยูรอด ซึ่งมนุษยตองการในระดบัท่ีสูงข้ึน เชน ตองการความมั่นคงในการ
ทํางาน ความตองการไดรับการปกปองคุมครองความตองการความปลอดภัยจากอันตรายตางๆ เปน
ตน 
   3. ความตองการดานสังคม (Social needs) หรือความตองการความรักและการ
ยอมรับ (Love and belongingness needs) เชน ความตองการทั้งในแงของการใหและการไดรับซึ่ง
ความรัก ความตองการเปนสวนหนึ่งของหมูคณะ ความตองการใหไดรับการยอมรับ 
   4. ความตองการการยกยอง (Esteem needs) ซึ่งเปนความตองการการยกยอง
สวนตวั (Self-esteem) ความนับถือ (Recognition) และสถานะ (Status) จากสังคม ตลอดจนเปน
ความพยายามที่จะใหมีความสัมพันธระดับสูงกับบุคคลอื่น เชน ความตองการใหไดรับการเคารพนับ
ถือ ความสําเร็จ ความรู ศกัดิ์ศร ีความสามารถ สถานะท่ีดีและมีช่ือเสียงในสังคม 
   5. ความตองการประสบความสําเร็จสูงสุดในชวีติ (Self-actualization needs) เปน
ความตองการสูงสุดของแตละบุคคล ซึ่งถาบุคคลใดสามารถบรรลุความตองการในข้ันน้ีจะไดรับการ
ยกยองเปนบุคคลพิเศษ เชน ความตองการที่เกิดจากความสามารถทําทุกสิ่งทุกอยางไดสําเร็จ 
นักรองหรือนักแสดงท่ีมีช่ือเสียง 
  เชนเดียวกับ ศิริวรรณ เสรีรัตน และคณะ (2541: 138-139) กลาววา ความพึงพอใจจะ
เกิดข้ึนไดกับใครนั้นตองมีสาเหตุท่ีสําคัญท่ีกอใหเกิดผล สาเหตุนั้นคอื การจูงใจ เพราะการจูงใจเปน
สิ่งเราและความพยายามที่ตอบสนองความตองการ ดังน้ันความพึงพอใจนั้นเปนความพอใจเมื่อ
ความตองการไดรับการตอบสนอง ดังน้ันความพึงพอใจจึงมีความเก่ียวพันกับการจูงใจ ดังท่ีทฤษฎี
การจูงใจของมาสโลว (Maslow’s Theory of Motivation) ไดมีขอสมมติฐานดังนี ้
   1. มนุษยมีความตองการหลายประการและความตองการที่ไมมีท่ีสิ้นสุด 
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   2. ความตองการจะมีความสําคัญแตกตางกัน มนุษยจึงสามารถจะลําดับ
ความสําคัญของความตองการได (Hierarchy of needs) 
   3. บุคคลจะแสวงหาความตองการที่สําคัญท่ีสุดหรือสําคัญมากกวากอน 
   4. เมื่อบุคคลไดสิ่งท่ีตองการบําบัดความตองการของตนแลว ความจําเปนในส่ิงน้ัน
จะหมดไป 
  จากการศึกษาคนควา ทฤษฎีเก่ียวกับความพึงพอใจ สามารถสรุปไดวา ความพึง
พอใจจะเกิดข้ึนได เมื่อมีแรงจูงใจ ซึ่งชวยเราใหเกิดการตอบสนองที่ดีดังตองการ หรือหากตองการ
ใหเกิดความพึงพอใจในส่ิงหนึ่งสิ่งใด ก็อาจทําไดดวยการขจัดหรือนําสิ่งท่ีกอใหเกิดความไมพึงพอใจ
ออกไปไดเชนกัน ดังน้ัน ในการนําทฤษฎีเก่ียวกับความพึงพอใจมาใชในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอน ผูสอนควรสรางแรงจูงใจ และพัฒนาการเรียนการสอนของตนอยูเสมอ เพ่ือเปนการสราง
ความพึงพอใจใหเกิดแกผูเรียน และใหบรรลุจุดประสงคการเรียนท่ีกําหนดไวได 
 
 5.3 วิธีการสรางความพึงพอใจในชั้นเรียน 
  ไวทเฮด (Whitehead.  1967: 1-41) กลาวถึง การสรางความพอใจ และขั้นตอนของ
การพัฒนาวามี 3 ข้ันตอน คือ จุดยืน จุดแยง และจุดปรับ ซึ่งไวทเฮด เรียกชื่อใหมเพ่ือใชใน
การศึกษาวาการสรางความพึงพอใจ การทําความกระจาง และการนําไปใชในการเรียนรูใดๆ ควร
เปนไปตาม 3 จังหวะ คือ 
   การสรางความพึงพอใจ - นักเรียนรับสิ่งใหมๆ มีความตื่นเตน พอใจในการไดพบ
และเก็บส่ิงใหม 
   การทําความกระจาง - มีการจัดระเบียบ ใหคําจํากัดความ มีการกําหนดขอบเขตที่
ชัดเจน 
   การนําไปใช - นําสิ่งใหมท่ีไดมาไปจัดส่ิงใหมท่ีจะไดพบตอไป เกิดความตื่นเตนท่ี
จะเอาไปจัดส่ิงใหมๆ ท่ีเขามา 
  ไวทเฮด กลาวถึงการสรางภูมิปญญาระบบการศึกษาวา ไดปฏิบัตกิันอยางผิดพลาด
ตลอดโดยใชวธิีการฝกทักษะอยางงายๆ ธรรมดาๆ แลวคาดเอาวาจะทําใหเกิดภูมิปญญาได ถนนท่ี
มุงสูภูมิปญญาไดมีสายเดียว คือ เสรีภาพและวิทยาการ เปนสาระสาํคัญสองประการของการศึกษา
ประกอบกันเปนวงจรการศกึษาสามจังหวะ คือ เสรีภาพ-วิทยาการ-เสรีภาพ ซึ่งเสรีภาพในจังหวะ
แรกก็คือ ข้ันตอนของการสรางความพอใจ วิทยาการในขั้นท่ีสองก็คือ ข้ันทําความกระจาง และ
เสรีภาพในชวงสุดทายก็คือ ข้ันการนําไปใช วงจรเหลานี้ไมไดมีวงจรเดียวแตมีลักษณะเปนวงจร
ซอนวงจร วงจรหนึ่งเปรียบไดกับเซลลหนึ่งหนวยและข้ันตอนการพัฒนาอยางสมบูรณของมันก็คือ 
โครงสรางอินทรียของเซลลเหลานั้น เชนเดียวกับวงจรเวลาที่มีวงจรเวลาประจําวัน ประจําสัปดาห
ประจําเดือน ประจําป ประจําฤด ูเปนตน วงจรของบุคคลตามชวงอายุจะเปนระดับ ดังน้ี 
   ตั้งแตเกิดจนถึงอายุ 13-14 ป เปนข้ันของความพอใจ 
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   ชวงอายุ 14-18 ป เปนข้ันของการคนหาทําความกระจาง 
   และอายุ 18 ปข้ึนไป เปนข้ันของการนําไปใช 
  นอกจากนี้วิทยาการทั้งหลายในแขนงตางๆ ก็มีวงจรของการพัฒนาการและระดับของ
พัฒนาการเหลานี้เชนกัน  
  สิ่งท่ีไวทเฮดตองการยํ้าในเรื่องน้ีคือ ความรูท่ีตางแขนงวิชา การเรียนท่ีตางวิธีการควร
ใหแกผูเรียนเม่ือถึงเวลาอันสมควรและเมือ่ผูเรียนมีพัฒนาการทางสมองอยูในข้ันท่ีเหมาะสมการ
พัฒนาคุณลักษณะใดๆ ตามวิถีทางของธรรมชาต ิควรตองสรางกิจกรรมท่ีทําใหเกิดความพึงพอใจใน
ตัวมันเอง เพราะความพอใจจะทําใหคนพัฒนาตนเองไดอยางเหมาะสม สวนความเจ็บปวดแมจะทํา
ใหเกิดการตอบสนองแตก็ไมทําใหคนพอใจ ไวทเฮด สรุปในท่ีสุดวา ในการสรางพลังความคิดไมมี
อะไรมากไปกวา สภาพจิตใจท่ีมีความพึงพอใจในขณะที่ทํากิจกรรมสําหรับการศึกษาคนควาดาน
เชาวปญญานั้น เสรีภาพเทานั้นท่ีจําทําใหเกิดความคดิท่ีมีพลังและความคิดริเริ่มใหมๆ 
  โรเจอร (Rogers.  1969: 485-497) เปนนักจิตวิทยามนุษยผูริเริ่มวิธบํีาบัดคนไขทาง
จิตแบบยึดคนไขเปนศูนยกลาง บําบัดบนรากฐานการสรางบรรยากาศ ทําใหคนไขรูสึกสบายใจและ
เปนอิสระพอที่จะเขาใจพื้นฐาน แบบแผนชีวติของตน คนหาทางเลือกของการคิด การรูสึก และการ
กระทําสิ่งท่ีเปนประโยชนหรือความสุขแกตนมากท่ีสุด กลาวถึงเสรีภาพกับการเรียน แนวปฏิบัติ
ทางการศึกษา รูปแบบการศึกษาที่พึงปรารถนาตามทัศนะของเขา ตองสามารถนํานักเรียนไปสู
ความเปนบุคคลท่ีมีสัจจะแหงตน สามารถทําใหบุคคลอยากรูอยากเห็นดวยจิตใจท่ีเปนอิสระเลือก
ทางเดินใหมตามความสนใจของตนเองได หลักการสําคญัของการเรียนรูแบบประสบการณ คือการ
สรางบรรยากาศทางอารมณ และสติปญญา เขาไดผสมแนวคิดของจิตวิทยามนุษยศาสตรกับแนวคดิ
จากแหลงอ่ืนๆไดเปนแนวปฏิบัติท่ีเอ้ือตอการเรียนแบบประสบการณ คือ  
   1. ฝกการเรียนแบบสืบเสาะหรือแบบคนพบเพื่อเนน “วิธีเรียน” มากกวา “เนื้อหา” 
   2. ใชสถานการณจําลองเพ่ือใหเก่ียวของกับชีวิตจริงมากขึ้น 
   3. ใหนักเรียนมีโอกาสเลือกลักษณะการเรียนท่ีกวางขวางกวาเดิม นักเรียนควร
เลือกวาจะเรียนแบบ “หองเรียนอิสระ” หรือแบบเดิม 
   4. การจัดกลุมท่ีเหมาะสมแกการเรียน กลุมยอยมีขนาด 5-6 คน จะทําใหทุกคนได
รวมอภิปราย  
   5. การฝกใหคนมีความรูสึกไว เพ่ือใหรูจักตนเองมากขึ้นในฐานะความเปนมนุษย 
  ทัศนะของโรเจอรเกี่ยวกับการศึกษาคอนขางชัดเจนตอการนําไปปฏบัิติ แนวทางท่ีเขา
ใหไวมีลักษณะเปนการจัดแบบ “หองเรียนปด” หรือเปนการศึกษาเปนรายบุคคล อยางไรก็ตามสิ่งท่ี
โรเจอรพยายามจะสื่อกับครูก็คือการใหเสรีภาพในการเรียน จะเปนการปูพ้ืนฐานทางดานอารมณให
นักเรียน ทําใหนักเรียนเกิดความกระตือรือรนท่ีจะสํารวจสิ่งท่ีมีความหมายและใชความพยายามตอ
สิ่งน้ันมากกวาปกต ิ
  สกินเนอร (Skinner.  1972: 96-120, 1-59) มีความเหน็วาการปรับพฤติกรรมของคน
ไมอาจทําไดโดยเทคโนโลยีทางกายภาพและชีวภาพเทานั้น แตตองอาศัยเทคโนโลยีของพฤติกรรม 
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ซึ่งหมายถึงเสรีภาพ และความภาคภูมิ จุดหมายปลายทางที่แทจริงของการศึกษา คือการทําใหคนมี
ความเปนตัวของตัวเอง มีความรับผิดชอบตอการกระทําของตน เสรีภาพและความภาคภูมิ เปน
ครรลองของการไปสูความเปนคนดังกลาวนั้น 
  เสรีภาพในความหมายของสกินเนอร หมายถึง ความเปนอิสระจากการควบคุมการ
วิเคราะหและเปล่ียนหรือปรับปรุงรูปแบบใหมใหสิ่งแวดลอมนั้น โดยทําใหอํานาจการควบคุมออนตัว
ลงจนบุคคลเกิดความรูสึกวาตนมิไดถูกควบคุมหรือตองแสดงพฤตกิรรมใด ๆ ท่ีเนื่องมาจากความ
กดดันภายนอกบางอยาง บุคคลควรไดรบัการยกยองยอมรับในผลสําเร็จของการกระทํา แตการ
กระทําท่ีควรไดรับการยกยองยอมรับมากเทาไร จะตองเปนการทําท่ีปลอดจากการบังคับหรือสิ่ง
ควบคุมใด ๆ มากเทานั้น นั้นคือสัดสวนปริมาณของการยกยองยอมรับท่ีใหแกการกระทําจะเปนสวน
กลับกับความเดนหรือความสําคัญของสาเหตุท่ีจูงใจใหกระทํา 
  สกินเนอร ไดอางคํากลาวของ จอง - จาค รุสโซ (Jean – Jacques Rousseau) ท่ี
แสดงความคดิในแนวเดียวกันจากหนังสือ “เอมีล” (Emile) โดยไดใหขอคิดแกครูวาจงทําใหเดก็เกิด
ความเชื่อวาเขาอยูในความควบคุมของตัวเขาเอง แมวาผูควบคุมท่ีแทจริงคือครู ไมมีวิธีการใดดไีป
กวาการใหเขาไดปลอยใหเด็กไดทําเฉพาะในสิ่งท่ีเขาอยากทํา แตเขาควรจะอยากทําเฉพาะสิ่งท่ีครู
ตองการใหเขาทําเทานั้น 
  แนวคดิของสกินเนอร สรุปไดวา เสรีภาพนําไปสูความภาคภูมิ และความภาคภมิูนํา
บุคคลไปสูความเปนตัวของตัวเอง เปนผูมีความรับผิดชอบตอการคิดตดัสินใจการกระทํา และผลที่
เกิดข้ึนจากการกระทําของตนเอง และนั่นคือ เปาหมายปลายทางที่แทจริงของการศึกษา ส่ิงท่ี    
สกินเนอรตองการเนน คือ การปรับแกพฤติกรรมของคน ตองแกดวยเทคโนโลยีของพฤติกรรม
เทานั้นจึงจะสําเร็จเทคโนโลยีของพฤติกรรมนี้กับใคร อยางไร ถือเปนเร่ืองของการตัดสินใจใชศาสตร 
ซึ่งตองอาศัยภูมิปญญาของผูใชเทานั้นแสดงดวยความรูสึกวา เขามีอิสระเสรีภาพ ดวยวิธีน้ีคนจะมี
กําลังดวยตัวเอง  
  เมื่อประมวลความคิดของสกินเนอร และไวทเฮดเขาดวยกันสรุปไดวา เสรีภาพเปน
ตนเหตุของการนําบุคคลไปสูจุดหมายปลายทางที่การศึกษาตองการ นั่นคือ การเปนบุคคลท่ีมีความ
เปนตวัของตัวเอง มีความรบัผิดชอบตอผลการกระทําของตน 
  เสรีภาพเปนบอเกิดความพึงพอใจในการเรียน ดังน้ัน เสรีภาพในการเรียนจึงเปนการ
สรางความพอใจในการเรียน ความพอใจทําใหคนมีพัฒนาการในตนเอง วิธีการของการใหเสรีภพใน
การเรียนเปนเรื่องท่ีกําหนดในของเขตเนื้อหาไดยาก แตความหมายกวางๆ โดยทั่วไป คือ การให
ผูเรียนมีโอกาสไดเลือกตดัสนิใจดวยตนเองและเพ่ือตนเอง เปนการควบคุมท่ีผูถูกควบคุมไมรูตัว 
ดังน้ันแนวทางปฏิบัติท่ีชันเจนบางประการสําหรับการจัดการศึกษาคอื การจัดใหมีวิชาเลือกหลาย
วิชา หรือจัดใหมีหัวขอเน้ือหาหลายเรื่องในวิชาเดียวกัน หรือแนวทางการเรียนหลายแนวทางในเรื่อง
เดียวกัน เปนตน  
  บลูม (Bloom.  1976: 72-74) มีความเห็นวาถาสามารถจัดใหผูเรียนไดแสดง
พฤติกรรมตามท่ีตนเองตองการก็นาจะคาดหวังไดแนนอนวาผูเรียนทุกคนไดเตรยีมใจสําหรับ
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กิจกรรมที่ตนเองเลือกนั้นดวยความกระตอืรือรนพรอมดวยความมั่นใจ เราสามารถเห็นความ
แตกตางของความพรอมดานจิตใจไดชัดเจนจากการปฏิบัติของนักเรียนตองานที่เปนวิชาบังคับกับ
วิชาเลือก หรือสิ่งนอกโรงเรียนท่ีผูเรียนอยากเรียน เชน การขับรถยนต การเลนดนตร ีเกม หรือสิ่งท่ี
ผูเรียนอาสาสมัครและสามารถตดัสินใจไดโดยเสรีในการเรียน การมีความกระตือรือรน ความพึง
พอใจและมีความสนใจเม่ือเริ่มเรียน จะทําใหผูเรียนเรียนไดเร็วและมีความสําเร็จสูง 
  ชวงสําคัญของการจัดประสบการณเพื่อสรางความรูท่ีดตีอการเรียนนี้ ท้ังไวทและบลูม
เห็นวาตองทําในระดับประถมศึกษาเพราะบุคคลที่มีอายุต่ํากวา 14 ปลงมา มีพัฒนาการอยูใน
ข้ันตอนของความสนใจความพึงพอใจ (Whitehead. 1967: 33) และเปนชวงการสรางฐานของการ
สะสมความรูสกึท่ีดีตออดีตประสบการณความสําเร็จ ในช้ันเรียนท่ีสูงข้ึนไปหรือในเด็กท่ีอายุมากข้ึน
การสรางหรือการเปลี่ยนแปลงความรูสึกจะทําไดยาก (Bloom. 1976: 104-105) 
  จากที่กลาวมาขางตน พบวานักจิตวิทยาหลายทานกลาวตรงกันวา การจัด
ประสบการณในการเรียนรูมีสวนสําคัญเปนอยางย่ิงตอความพึงพอใจของผูเรียน ซึ่งผูสอนจะตองจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู และพบวา แรงจูงใจท่ีผูสอนจะสราง
ใหเกิดข้ึนในตวัผูเรียนนั้น ผูสอนสามารถสรางหรือพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนใหตรงตามความ
ตองการ ความสามารถ และความสนใจของผูเรียนได ในขณะเดียวกันกิจกรรมดังกลาวก็ตองตรง
ตามความตองการของครูผูสอนท่ีตองการใหผูเรียนไดเรียนรูจากกิจกรรมดังกลาวดวย นอกจากนี้ยัง
พบวา ความพรอม และความอิสระเสรีในการเรียนรูก็เปนสิ่งสําคัญท่ีทําใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจ
ในการเรียนรู ทําใหเกิดการเรียนรูท่ีมีมีประสิทธิภาพดีข้ึน  
  ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัย มีความสนใจที่จะศึกษาความพงึพอใจของผูเรียน ท่ีมีตอ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 
 
 5.4 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจ 
  งานวิจัยตางประเทศ 
  ไลดิด (Leidig.  1992: 1372) ไดศึกษาถงึความสัมพันธระหวางรูปแบบของการเรียน 
(Cognitive style) ภาพผังแนวคดิท่ีมีอยูในใจ (Mental maps) ในการใชไฮเปอรเทกซเพ่ือการเรียน
การสอนโดยไดศึกษาถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอน พบวา รูปแบบการเรียนรูไมกอใหเกิด
ความแตกตางๆอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทัศนคติ วธิีการ
นําเสนอทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และระดับความพึงพอใจของผูเรียนแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิต ิความสามารถในการมองภาพและตีความหมายจากภาพ มีผลทําใหเกิดความ
แตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติเกี่ยวกับความพึงพอใจในบทเรียนและปญหาในการเขาสูเนื้อหาใน
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ไฮเปอรเทกซ มีปฏิสัมพันธระหวาง รูปแบบในการเรียนและวิธีการในการนําเสนอ ในสวนท่ีเก่ียวกับ
ทัศนคติของผูเรียน แตไมมีปฏิสัมพันธในสวนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  โควิงตัน (Covington.  1998: 6990-A) ไดศึกษาผลการศึกษาหลังสําเร็จการศึกษาชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย องคประกอบที่มีอิทธิพลตอความพึงพอใจในการทํางาน ผลการศึกษาพบวา 
องคประกอบสําคัญท่ีมีผลตอความพึงพอใจในการทํางานไดแก ราไดจากการทํางาน การไดรับ
ประสบการณและความรูขณะอยูในโรงเรียน การไดมโีอกาสฝกงานและไดทํางานเต็มเวลา ไมพบ
ความแตกตางระหวางผูรวมโครงการเขาสูอาชีพกับผูรวมโครงการ 
  โอเวนส (Owens.  1998: 3073) ไดทําการศึกษาผลการสอนของนักวิทยาศาสตร
วิชาชีพตอการไดมาซึ่งทักษะกระบวนการแบบบูรณาการและทัศนคติทางวิทยาศาสตร โดยทดลอง
กับนักเรียนเกรด 8 ซึ่งจะมีกลุมทดลอง 2 กลุม ไดรับการสอนหลักสูตรการแกปญหาเปนเวลา 6 
สัปดาห โดยนักเคมีวิชาชพี กลุมทดลอง 1 มีการสอนเพิ่มเติมโดยวิศวกรอาชีพเปนเวลา 6 สัปดาห 
กลุมควบคุม 2 มีการสอนวิทยาศาสตรโดยครูประจําชั้น ผลการทดลองพบวากลุมทดลองที่สอนโดย
นักเคมีมืออาชีพเปนเวลา 6 สัปดาห ไดคะแนนแบบทดสอบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรสูง
กวา 
  ครอททิงเกอร (Kroettinger.  2006: 139) ไดทําการศึกษาคนควาเก่ียวกับการ
วิเคราะหความสัมพันธระหวางคนไขทางจิตวิทยา กับความพึงพอใจในการไดรับการดูแบเอาใจใสซึ่ง
ไดทําการทดลองกับคนไขในคลินิกทางตอนเหนือของแคลิฟอรเนีย จํานวน 84 คน ผลการวิจัยพบวา 
คนไขมีความสัมพันธระหวางอารมณกับความพึงพอใจ 8.4% และยังพบวา 12.7% ท่ีอารมณกับ
ความพึงพอใจของคนไขมีความสัมพันธกันในทางบวก 
 
  งานวิจัยในประเทศ 
  สุบิน ยมบานกวย (2550: บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่องผลของการใชบทเรียน e-Learning 
แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 พบวา ความพึงพอใจ
ของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน พบวา นักเรียนมี
ความพึงพอใจโดยรวมในระดับมาก ตอการเรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรือ่ง 
ความนาจะเปน 
  มงคล จิตรโสภิณ. (2553: บทคัดยอ) ไดศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชา คณิตศาสตร เร่ือง“การแจกแจงปกต”ิ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 พบวา นักเรียนมี
ความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “การแจกแจงปกติ” อยูใน
ระดับมากอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
  บุษบา ชูคํา. (2550: บทคัดยอ) ไดศึกษา ผลของการใชบทเรียนการตูนคณิตศาสตร
แบบ E- Book เรื่อง โจทยปญหาสมการเชิงเสนตวัแปรเดียว ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความพึงพอใจในวิชาคณติศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 พบวา ความพึงพอใจในวิชา



 136

คณิตศาสตร หลังการใชบทเรียนการตูนคณิตศาสตรแบบ E- Book เรื่อง โจทยปญหาสมการเชิงเสน
ตัวแปรเดียว สูงกวากอนการใชบทเรียนการตูนคณิตศาสตรแบบ E-Book เรื่อง โจทยปญหาสมการ
เชิงเสนตัวแปรเดียว อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
  วรรณา พิมพันธุ. (2553: บทคัดยอ) ไดศกึษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมัลติมีเดีย ท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ เร่ืองพ้ืนฐานทางเรขาคณิต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ท่ี 1 พบวา นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมัลติมีเดีย ท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ เรื่องพื้นฐานทางเรขาคณิต สูงกวาเกณฑรอยละ 70 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
   จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของพบวา หากครูตองการใหผูเรียนบรรลุจุดประสงค
การเรียนรูใดๆ ความพึงพอใจเปนปจจัยสําคัญอยางหนึ่งท่ีชวยใหนักเรียน เกิดการเรียนรูท่ีดีและ
บรรลุตามจุดประสงคการเรียนรูท่ีตั้งไว การจัดการเรยีนการสอนที่หลากหลาย เปดโอกาสให
นักเรียนไดเรยีนรูตามศักยภาพ และความสามารถที่ตนเองมีอยูแลว นับวาเปนสิ่งสําคัญท่ีชวยให
นักเรียนเกิดความพึงพอใจที่จะเรียนรู สงผลใหประสบความสําเร็จในการเรียน 
 
 
 
 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดดาํเนินการวิจัยตามขั้นตอนดงัน้ี 
  1. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
  2. การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
  3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
  4. การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 
 
การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนพัทลุง
พิทยาคม  อําเภอเมือง จังหวัดพัทลุง ท่ีเรียนวิชาคณิตศาสตรพ้ืนฐาน ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 
2555  จํานวน 8 หองเรียน จํานวนนักเรยีน 298 คน ซึ่งมีการแบงหองเรียนแบบคละความสามารถ 
 
 การเลือกกลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนพัทลุง
พิทยาคม อําเภอเมือง จังหวัดพัทลุง ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2555 จํานวน 30 คน ซึ่งไดมาจาก
วิธีการสุมตัวอยางแบบกลุม (Cluster Random sampling) จากจํานวน 8 หองเรียน แลวจับสลาก
เลือกมา 1 หองเรียน 
 
การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 สําหรับการวิจัยในครั้งน้ี ผูวจิัยไดมีการสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ดังน้ี 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 2. แผนการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  
 4. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรือ่ง อัตราสวนและรอย
ละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  
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 5. แบบทดสอบประจําหนวยของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ 
การตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 6. แบบสอบถามวัดความพงึพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 
 1. ข้ันตอนในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน 
เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
  1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ของกลุมสาระ
การเรียนรูคณิตศาสตร 
  1.2 ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรพ้ืนฐาน เลม 
1 เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ชั้นมธัยมศึกษาปท่ี 2 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551  
  1.3 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักการ ข้ันตอนวิธีการสรางและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 
  1.4 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย
โดยใชภาพการตูน  
  1.5 วิเคราะหสาระการเรียนรู เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 แลว
นํามากําหนดจุดประสงคการเรียนรูและรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใช
ภาพการตูน เพ่ือเขียนโครงราง (Outline) ของบทเรียนออกเปน 5 หนวย ดังน้ี 
   หนวยท่ี 1 อัตราสวน          2 คาบเรียน 
   หนวยท่ี 2 อัตราสวนท่ีเทากัน และการตรวจสอบอัตราสวน 2 คาบเรียน 
   หนวยท่ี 3 อัตราสวนของจํานวนหลายๆ จํานวน    3 คาบเรียน 
   หนวยท่ี 4 สัดสวน           4 คาบเรียน 
   หนวยท่ี 5 รอยละ           6 คาบเรียน 
  1.6 กําหนดจุดประสงคการเรียนรู และนําเนื้อหาที่ไดมาเขียนบทภาพ (Story Board) 
เพ่ือนําเสนอเนื้อหา เปนแผนเรื่องราวโดยในแตละแผนประกอบไปดวย เนื้อหา การกําหนดส ี
รูปแบบ /ขนาด ตัวอักษร สีพื้น รวมถึงขอมูลตางๆ ท่ีเกี่ยวของ 
  1.7 นําเนื้อหาบทเรียนเสนอตอประธานและผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทานเพื่อตรวจสอบ
ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู ความถูกตองของเนื้อหา และลําดับข้ันตอนใน
การเสนอ 
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  1.8 ปรับปรุงแกไขจุดประสงคการเรียนรู และเนื้อหาบทภาพ (Story Board) เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ตามคําแนะนําของประธานและผูเช่ียวชาญ
การจัดการเรยีนรู แลวนําไปสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน 
เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  1.9 ออกแบบเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย เรื่อง อัตราสวนและรอย
ละ โดยการกําหนดโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามหลักการออกแบบของกาเย 
โดยจะเริ่มตนบทเรียนดวยการลงทะเบียนเรียน เพ่ือเปนการล็อกอินเขาสูบทเรียน หลังจากนั้นก็เขา
สูหนาเมนูหลัก เพ่ือเลือกศกึษาคําชี้แจงหรือคําแนะนําในการเรียน หลังจากนั้นก็เลือกบทเรียนยอย 
ซึ่งภายในแตละบทเรียนยอย ผูเรียนจะดําเนินการเรียนตามขั้นตอน ซึ่งเร่ิมจากการทราบจุดประสงค
การเรียนรู การทําแบบทดสอบกอนเรียน เริ่มเรียนเนื้อหาบทเรียนยอย ทําแบบฝกหัดทายบท และ
รับประเมินผลการเรียน ซึ่งผูเรียนจะดําเนินการศึกษาบทเรียนลักษณะเชนน้ีไปจบครบทั้ง 5 หนวย 
และในลําดับสุดทาย ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบหลังเรียนเม่ือเรียนจบบทเรียนท้ัง 5 หนวย เพ่ือ
รับการประเมินผล 
  1.10 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โดยใชโปรแกรม Flash9 Professional ซึ่งมี
สวนประกอบดังน้ี  
   1.10.1 บทนําเรื่อง 
   1.10.2 คําชี้แจงบทเรียน  
   1.10.3 จุดประสงคการเรียนรู 
   1.10.4 รายการเมนูหลัก  
   1.10.5 แบบทดสอบกอนเรียน  
   1.10.6 เนื้อหาบทเรียน  
   1.10.7 แบบทดสอบทายบทเรียน  
   1.10.8 บทสรุป และการนําไปใชงาน  
  1.11 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวน
และรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีสรางตามขอ 1.10 ใหประธานและกรรมการที่
ควบคุมปริญญานิพนธ ตรวจสอบความเหมาะสมของการนําเสนอ แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน 
ตรวจสอบความชัดเจน ความถูกตอง และความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงค และประเมิน
คุณภาพของบทเรียนแลวนํามาปรับปรุงแกไขเพ่ิมเติม ตามท่ีผูเชี่ยวชาญไดเสนอแนะในเรื่องการ
เสริมแรง เสียง การเชื่อมโยงของเมนูตางๆ กอนนําไปใชในการทดลอง  
  1.12 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวน
และรอยละ เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดรับการปรับปรุงแลว ไปทําการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ
ตามขั้นตอนดงัน้ี 
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   1.12.1 หาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 1 (1 : 4) 
    ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ไปทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 4 คน 
ซึ่งประกอบดวยนักเรียนท่ีมีความสามารถตางกัน คือ นักเรียนท่ีเรียนเกง : ปานกลาง : ออน เปน
สัดสวน 1:2:1 ตามลําดับ เพื่อพิจารณาทางดานภาษา กิจกรรมการเรียนการสอน และเวลาที่ใช โดย
เก็บรวบรวมขอมูล ตาง ๆ จากการสังเกตพฤติกรรม การสัมภาษณ การตรวจผลงานจากการทําแบบ
ฝกทักษะและการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูระหวางเรยีน โดยปรับปรุงสาระการเรียนรูและเวลาที่ใช
ในการเรียน 
   1.12.2 หาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 2 (1 : 12) 
    ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ท่ีไดปรับปรุงแกไขจากการทดลองหาประสิทธิภาพในคร้ังท่ี 1 ไปทดลองกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 12 คน ซึ่งประกอบดวยนักเรียนท่ีมี
ความสามารถตางกัน คือ นกัเรียนท่ีเรียนเกง : ปานกลาง : ออน เปนสัดสวน 1:2:1 ตามลําดับ โดย
สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู เพ่ือพิจารณาหาขอบกพรองของการจัดกิจกรรมการเรียนรูและความ
เหมาะสมของเวลาในการเรยีน โดยปรับปรุงสาระ การเรียนรู ภาษาและเวลาที่ใชในการเรียน 
   1.12.3 หาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 3 (1 : 40) 
    ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ท่ีไดปรับปรุงแกไขตามข้ันตอนการหาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 1 และ 2 แลว ไป
ทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 40 คน ซึ่งประกอบดวย
นักเรียนท่ีมีความสามารถตางกัน คือ นักเรียนท่ีเรียนเกง : ปานกลาง : ออน เปนสัดสวน 1:2:1 
ตามลําดับ เพ่ือหาประสิทธิภาพโดยใชเกณฑมาตรฐาน 80/80 หลังไดรับการสอนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 แลวนํามาปรับปรุงแกไขเปนครั้งสุดทาย เพ่ือนําไปใชทดลองกับกลุมตัวอยาง 
   1.12.4 การนําบทเรียนไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 
    นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ท่ีไดรบัการปรับปรุงแกไขแลวมาทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 30 
คน ซึ่งเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2555 โรงเรียนพัทลุงพิทยาคม 
เพ่ือยืนยันประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ตามเกณฑ 80/80 
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 2. ข้ันตอนในการสรางแผนการจัดการเรียนรูคณติศาสตร เร่ือง อัตราสวนและรอย
ละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
  2.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  
  2.2 ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรพ้ืนฐาน เลม 
1 เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ชั้นมธัยมศึกษาปท่ี 2 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 เก่ียวกับ จุดประสงคการเรียนรู ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู เพ่ือออกแบบการ
จัดการเรียนรู 
  2.3 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนดวยบทเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  2.4 วิเคราะหสาระการเรียนรู เรื่อง อัตราสวนและรอยละ เพื่อกําหนดจุดประสงคการ
เรียนรูท่ีมีความสอดคลองกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  2.5 กําหนดสถานการณปญหาท่ีสงเสริมความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  2.6 กําหนดรูปแบบของแผนการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เร่ือง อัตราสวนและ
รอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ซึ่งประกอบดวย  
   2.6.1 คําอธิบายเหนือแผนการจัดการเรยีนรู เปนสวนท่ีแสดงใหทราบถึงภาพรวม
ของแผนการจัดการเรียนรูวาเปนของกลุมสาระการเรียนรูใด ใชกับผูเรียนระดับช้ันและชวงชั้นใด 
เรื่องอะไร ใชเวลาในการจัดกิจกรรมนานเทาใด 
   2.6.2  ตัวแผนการจัดการเรียนรู 
    1) สาระ 
    2) มาตรฐานการเรียนรู 
    3) ตัวชีว้ดั / ผลการเรียนรู 
    4) สาระสําคญั 
    5) จุดประสงคการเรียนรู 
     - ดานความรู 
     - ดานทักษะ / กระบวนการ 
     - ดานเจตคต ิ
    6) สาระการเรยีนรู 
    7) กิจกรรมการเรียนรู 
    8) สื่อการเรียนรู / แหลงการเรียนรู 
    9) ภาระงาน / ชิ้นงาน 
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    10) การวัดและประเมินผล 
        - เครื่องมือวดัผล 
     - วิธีการวัดผล 
     - เกณฑการประเมินผล 
    11) บันทึกหลังการสอน 
     - ผลการสอน 
     - ปญหา/อุปสรรค 
     - แนวทางแกไข 
  2.7 สรางแผนการจัดการเรยีนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โดยแบงบทเรียนออกเปน 16 คาบ 
  2.8 นําแผนการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีสรางเสร็จแลว เสนอตอประธานและกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ 
และผูเช่ียวชาญในการตรวจเครื่องมือ จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสม
ของจุดประสงคการเรียนรู สาระการเรียนรู กิจกรรมการเรียนรู สื่อการเรียนรู/แหลงการเรียนรู 
ระยะเวลาและภาษาที่ใช 
  2.9 ปรับปรุงแกไขแผนการจัดการเรียนรูวิชาคณติศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ตามคําแนะนําของประธานและผูเชี่ยวชาญการจัดการเรียนรู โดย
ปรับแกในดานความถูกตองของเนื้อหาสาระการเรียนรู แลวนําไปสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  2.10 นําแผนการจัดการเรยีนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดรับการปรับปรุงแกไขแลวมาทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป
ท่ี 2 ท่ีเปนกลุมตัวอยาง โรงเรียนพัทลุงพิทยาคม อําเภอเมือง จังหวัดพัทลุง 
 
 3. ข้ันตอนในการสรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง อัตราสวนและ
รอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  
 แบบทดสอบเปนแบบทดสอบแบบปรนัยจํานวน 20 ขอ มีข้ันตอนในการสรางดังน้ี 
  3.1 ศึกษาหนงัสือเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรพ้ืนฐาน เลม 1 เร่ือง 
อัตราสวนและรอยละ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  3.2 ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรพ้ืนฐาน เลม 
1 เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 เก่ียวกับ จุดประสงคการเรียนรู ผลการเรียนรู และสาระการเรียนรู 
  3.3 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการสรางแบบทดสอบ และการวัดและประเมินผลการเรียนรู  
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  3.4 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 40 
ขอ แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานการสอนคณิตศาสตรและดานการวดัและประเมินผลการศึกษา 
จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู โดยใช
ดัชนีความสอดคลอง (IOC) 0.5≥ ซ่ึงไดขอคําถามที่มีคา IOC ต้ังแต 0.67 – 1.00 จํานวน 39 ขอ 
  3.5 นําแบบทดสอบที่ไดปรับปรุงแกไข ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
ท่ีไมใชกลุมตัวอยางซึ่งไดผานการเรียนรู เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  3.6 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์แบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก มีเกณฑการใหคะแนน 
คือ ขอท่ีตอบถูกให 1 คะแนน สวนขอท่ีตอบผิด หรือตอบไมถูก หรือตอบเกิน 1 ตัวเลือก ให 0 
คะแนน 
  3.7 นําผลการทดสอบมาวิเคราะหเปนรายขอ เพ่ือหาคาความยาก (p) และคาอํานาจ
จําแนก (r) โดยใชเทคนิค 27 % และใชตารางสําเร็จรูป จุง เตห ฟาน (Fan.1952: 6-32) (ลวน สาย
ยศ; และอังคณา สายยศ.  2538: 210-212)  
  3.8 เลือกแบบทดสอบเฉพาะขอท่ีมีคาความยาก (p) ระหวาง 0.20 – 0.80 และมีคา
อํานาจจําแนก (r) ตั้งแต 0.20 ข้ึนไป โดยพิจารณาความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู ซ่ึงไดขอ
คําถามที่มคีาความยาก (p) ตั้งแต 0.21 – 0.72 และคาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต 0.26 - 0.82 จํานวน 
20 ขอ  
  3.9 นําแบบทดสอบที่คัดเลือกแลว ไปทดลองใชกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ี
ไมใชกลุมตัวอยางซึ่งไดผานการเรียนรู เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มาแลว 
เพ่ือหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR– 20 (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 
2538: 197 -199) ซึ่งไดคาความเชื่อมั่นเทากับ 0.75 
  3.10 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องอัตราสวนและรอยละ ชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดไปใชกับนักเรียนกลุมตัวอยาง 
 
 4. ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
 แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เร่ือง อัตราสวนและรอยละ 
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 เปนแบบทดสอบแบบอัตนัย จํานวน 8 ขอ มีข้ันตอนในการสราง ดังน้ี 
  4.1 ศึกษาหนงัสือเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรพ้ืนฐาน เลม 1 เร่ือง 
อัตราสวนและรอยละ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  4.2 ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรพ้ืนฐาน เลม 
1 เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 เก่ียวกับ จุดประสงคการเรียนรู ผลการเรียนรู และสาระการเรียนรู 
  4.3 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการสรางแบบทดสอบ และการวัดและประเมินผลการเรียนรู  
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  4.4 สรางตารางวิเคราะหจุดประสงคการเรียนรูท่ีสอดคลองกับสาระการเรียนรู เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  
  4.5 สรางแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรแบบอัตนัย 
จํานวน 15 ขอ แลวนําไปใหผูเช่ียวชาญดานการสอนคณิตศาสตรและดานการวดัและประเมินผล
การศึกษา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา ระหวางขอสอบกับจุดประสงคการ
เรียนรู โดยใชดัชนีความสอดคลอง (IOC) 0.5≥ ซ่ึงไดขอคําถามที่มีคา IOC ต้ังแต 0.67 – 1.00 
จํานวน 13 ขอ 
  4.6 นําแบบทดสอบที่ไดปรับปรุงแกไข ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
ท่ีใชกลุมตัวอยางซึ่งไดผานการเรียนรู เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  
  4.7 แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาแบบอัตนัย ตามเกณฑการให
คะแนนโดยปรับปรุงจากเกณฑการใหคะแนนความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของ
ปรีชา เนาวเย็นผล  (2544: 311) ดังตาราง 
 

คะแนน / 
ความหมาย 

การแสดงความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
ที่ปรากฏใหเห็น 

4 
ดีมาก 

ดําเนินการแกปญหาดวยวธิกีารท่ีเหมาะสม แสดงวิธีการแกปญหา 
ไดชัดเจน ไดคําตอบที่ถูกตองและสมบูรณ 

3 
ด ี

- ดําเนินการตามวิธีการแกปญหาท่ีจะนําไปสูคําตอบที่ถูกตอง แต 
เขาใจบางสวนของปญหาผิดไป โดยเงื่อนไขบางอยางของปญหา หรือ 
- เลือกใชวิธีการแกปญหาไดเหมาะสม หาคําตอบถูกตอง แต 
ดําเนินการตามวิธีแกปญหาไดไมสมบูรณ หรือ 
- เลือกใชวิธีการแกปญหาไดเหมาะสม และแสดงจํานวนท่ีเปนคําตอบ 
ของปญหาแตไมไดนํามาใชแสดงเปนคําตอบของปญหา 

2 
พอใช 

- ใชวธิีการแกปญหาไมเหมาะสม และไดคําตอบไมถูกตอง แตมีสิ่งท่ี 
แสดงถึงการมีความเขาใจปญหา หรือ 
- ใชวธิีการแกปญหาไดเหมาะสม แตไมไดดําเนินการจนกระทั่งได 
คําตอบ หรือ 
- ใชวธิีการแกปญหาไดเหมาะสม แตดําเนินการไมถูกตอง และนําไปสู 
การหาคําตอบท่ีผิดพลาด หรือหาคําตอบไมได หรือ 
- ไดคําตอบของปญหายอย ๆ ท่ีแบงจากปญหาท่ีกําหนด แต 
ดําเนินการตอไปไมได หรือ 
- ไดคําตอบที่ถูกตอง แตไมไดแสดงรายละเอียดของวิธีการแกปญหา 
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คะแนน / 
ความหมาย 

การแสดงความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
ที่ปรากฏใหเห็น 

1 
ยังตองปรับปรุง 

- แสดงวธิีหาคําตอบ และมีสิ่งบงบอกความเขาใจปญหาบางประการ 
และมีแนวทางท่ีจะไมนําไปสูการหาคําตอบท่ีถูกตอง หรือ 
- พยายามแกปญหาดวยวธิกีารแกปญหาที่ไมเหมาะสม เพียงแนวทาง 
เดียวท่ีไมสามารถแกปญหาได และไมคิดหาวิธีการแกปญหาอื่น หรือ 
- มีส่ิงบงช้ีถึงความพยายามที่หาเปาหมายยอย ๆ ของปญหา แตไมได 
ดําเนินการตอ 

0 
ไมมีความพยายาม 

- ไมแสดงการแกปญหา หรือไมตอบสนองส่ิงท่ีสัมพันธกับปญหา 
คัดลอกขอมูลจากปญหา แตไมไดนํามาใชใหเกิดความเขาใจปญหา 

 
  4.8 นําผลการทดสอบมาวิเคราะหเปนรายขอ เพ่ือหาคาความยาก (PE)  และคา
อํานาจจําแนก (D) เลือกแบบทดสอบเฉพาะขอท่ีมีคาความยาก (PE) ระหวาง 0.20 - 0.80 และมีคา
อํานาจจําแนก (D) ตั้งแต 0.20 ข้ึนไป โดยใชการวิเคราะหขอสอบแบบอัตนัยของ วิทนีย และซา
เบอรส (ลวน; สายยศ และอังคณา สายยศ. 2543: 199-201) ใหสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
ซ่ึงไดขอคําถามที่มีคาความยาก (PE) ตั้งแต 0.47-0.57 และคาอํานาจจําแนก (D) ตั้งแต 0.46-0.60 
จํานวน 5 ขอ  
  4.9 นําแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรท่ีคัดเลือกแลว 
ไปทดลองใชกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไมใชกลุมตัวอยางซึ่งไดผานการเรียนรู เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 มาแลว เพ่ือหาคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบ โดยใช
สูตรการหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา (α − Coefficient) ของครอนบัค (Cronbach) (ลวน สายยศ; และ
อังคณา สายยศ. 2543: 248) ซึ่งไดคาความเชื่อม่ันเทากับ 0.92 
  4.10 นําแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดไปใชกับนักเรียนกลุมตัวอยาง 
 
 5. ข้ันตอนในการสรางแบบทดสอบยอยประจําหนวย เร่ือง อัตราสวนและรอยละ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียโดยใชภาพการตูนประกอบดวยเนื้อหา 5 หนวย และ
แบบทดสอบยอยแบบปรนัย มีจํานวนขอของแบบทดสอบยอยของแตละหนวย ดังน้ี 
   หนวยท่ี 1 อัตราสวน             4 ขอ  
   หนวยท่ี 2 อัตราสวนท่ีเทากัน และการตรวจสอบอัตราสวนภ 10 ขอ 
   หนวยท่ี 3 อัตราสวนของจํานวนหลายๆ จํานวน      9 ขอ  
   หนวยท่ี 4 สัดสวน           13 ขอ 
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   หนวยท่ี 5 รอยละ           12 ขอ 
                 จํานวนรวม     48 ขอ   
  ซึ่งแบบทดสอบยอยประจําหนวยมีข้ันตอนในการสรางดังน้ี 
  5.1 ศึกษาหนงัสือเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรพ้ืนฐาน เลม 1 เร่ือง 
อัตราสวนและรอยละ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  5.2 ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรพ้ืนฐาน เลม 
1 เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 เก่ียวกับ จุดประสงคการเรียนรู ผลการเรียนรู และสาระการเรียนรู 
  5.3 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการสรางแบบทดสอบ และการวัดและประเมินผลการเรียนรู  
  5.4 สรางตารางวิเคราะหจุดประสงคการเรียนรูท่ีสอดคลองกับสาระการเรียนรู เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  
  5.5 สรางแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรประจําหนวย
การเรียนแบบปรนัย จํานวน 48 ขอ แลวนําไปใหผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความ
เท่ียงตรงเชิงเนื้อหา ระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู ความถูกตอง ความเหมาะสมของ
คําถามและภาษาที่ใช  
  5.6 นําแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรประจําหนวย 
เรื่องอัตราสวนและรอยละ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดไปใชกับนักเรียนกลุมตัวอยาง 
 
 6. ข้ันตอนในการสรางแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดยีโดยใชภาพการตนู เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
  6.1 รวบรวมขอมูลท่ีเก่ียวกับรูปแบบของแบบสอบถามความพึงพอใจ วิธีการใชงาน 
และขอมูลอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวของ เพ่ือกําหนดแนวทางการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนท่ี
มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ เพื่อ
สงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 
  6.2 สรางแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 เพ่ือ
ประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน ท่ีสรางขึ้น
จํานวน 41 ขอ โดยปรับปรุงจากแบบสอบถามความพึงพอใจของ วลิาสินี นาคสุข (2549: 94 - 96) 
ท่ีมีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale)  
  ขอความในแบบสอบถามเกี่ยวกับความรูสึกชอบหรือความพอใจ ในแตละขอมีตัวเลือก 
5 ระดับ ดังน้ี 
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   ความพึงพอใจมากที่สุดให  5 คะแนน 
   ความพึงพอใจมากให   4 คะแนน 
   ความพึงพอใจปานกลางให  3 คะแนน 
   ความพึงพอใจนอยให   2 คะแนน 
   ความพึงพอใจนอยท่ีสุดให  1 คะแนน 
  สําหรับเกณฑการประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 กําหนดคาคะแนนออกมาเปน 5 ระดบัดังน้ี 
   ความพงึพอใจมากที่สุดมีคาเทากับ   4.50-5.00 คะแนน 
   ความพึงพอใจมากมีคาเทากับ    3.50-4.49 คะแนน 
   ความพึงพอใจปานกลางมีคาเทากับ   2.50-3.49 คะแนน 
   ความพึงพอใจนอยมีคาเทากับ    1.50-2.49 คะแนน 
   ความพึงพอใจนอยท่ีสุดมีคาเทากับ   1.00-1.49 คะแนน 
  6.3 ปรึกษาผูเช่ียวชาญดานคอมพิวเตอรจํานวน 3 ทาน โดยพิจารณาความเหมาะสม
ของการเขียนขอคําถาม ความครอบคลุมของเน้ือหา ส่ิงท่ีตองการวัด ตลอดจนดูวาขอคําถาม
เหลานั้นสอดคลองกับความพึงพอใจในบทเรียนหรือไม โดยผูวิจัยคัดเลือกขอคําถามที่มีคาดัชนี
ความสอดคลอง ( )IOC 0.5≥  ซึ่งไดขอคําถามที่มีคา IOC ต้ังแต 0.67 – 1.00 จํานวน 36 ขอ 
  6.4 ปรับปรุงแกไขแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 ตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญ แลวนําไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
ท่ีไมใชนักเรียนกลุมตัวอยาง แลวนํามาหาคาอํานาจจําแนกโดยวิธีการของการแจกแจงที (t) ของ
แบบวัดโดยใชเทคนิค 25% นํามาเปรียบเทียบโดยใช t-distribution และคัดเลือกขอคําถามท่ีคา t มี
นัยสําคัญทางสถิติไวจํานวน 20 ขอ เฉพาะขอท่ีมีคาจําแนกที่คา t ท่ีมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
โดยมีคาอํานาจจําแนกตั้งแต 3.923 - 9.247 
  6.5 นําแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีเลือกไวไปหาคา
ความเชื่อมั่นท้ังฉบับโดยการหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา (α − Coefficient) ของครอนบัค (Cronbach) 
(ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2543: 248) ซึ่งไดคาความเชื่อม่ันเทากับ 0.95 
 
การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการทดลองเพื่อพัฒนาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
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ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ผูวิจัยใชแบบ
แผนการทดลอง One – Group Pretest – Posttest Design 
 
ตาราง 5 แบบแผนการทดลอง 
 

กลุม สอบกอน ทดลอง สอบหลัง 
E T1 X T2  

 
สัญลักษณท่ีใชในแบบแผนการทดลอง 
 E  แทน  กลุมทดลองท่ีไดรับการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดย 
    ใชภาพการตนู เรื่อง อัตราสวนและรอยละ เพื่อสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการ 
    เรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียนช้ัน 
    มัธยมศึกษา ปท่ี 2  
 X  แทน  การเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน 
 T1 แทน  การสอบกอนท่ีจะจัดกระทําการทดลอง (Pretest) 
 T2 แทน  การสอบหลังการจัดกระทําการทดลอง (Posttest) 
 
 ผูวิจัยไดดําเนนิการเก็บรวรวมขอมูลตามขั้นตอนดังน้ี 
  1. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แกปญหาทางคณิตศาสตรท่ีผูวิจัยสรางข้ึน มาทดสอบกอนเรียน (Pretest) กับนักเรียนกลุมตัวอยาง 
ซึ่งเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ โดยใชเวลา
ในการทําแบบทดสอบฉบับละ 50 นาที  
  2. ดําเนินการสอนนักเรียนกลุมตัวอยาง โดยใหนักเรียนเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีผูวิจัยสรางขึ้นกับนักเรียน โดยใชเวลา 16 คาบ คาบละ 50 นาที แบงเปน 5 
หนวย ดังน้ี 
    อัตราสวน           2 คาบเรียน   
   อัตราสวนท่ีเทากัน และการตรวจสอบอัตราสวน  2 คาบเรียน  
   อัตราสวนของจํานวนหลายๆ จํานวน     2 คาบเรียน  
   สัดสวน            4 คาบเรียน  
   รอยละ            6 คาบเรียน  
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  3. เม่ือนักเรียนกลุมตัวอยางไดเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดย
ใชภาพการตนูครบทั้ง 5 หนวยแลว ใหนกัเรียนตอบแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมี
ตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน  
  4. ใหนักเรียนกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ซึ่งเปนแบบทดสอบชุดเดียวกนักับท่ี
ใชทดสอบกอนเรียน มาทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์และความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตรของนักเรียนหลังเรียน (Posttest) โดยใชเวลาในการทําแบบทดสอบฉบับละ 50 นาที  
  5. ตรวจแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรแลวใหคะแนน บันทึกผล หลังจากนั้นนําคะแนนท่ี
ไดมาวิเคราะหโดยวิธีการทางสถิติเพ่ือตรวจสอบสมมติฐาน 
 
การจัดกระทําขอมูลและการวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูล 
  1. หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย เรือ่ง อัตราสวนและ
รอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โดยหาความสัมพันธระหวางคะแนนที่ไดจากการทํา
แบบทดสอบในแตละหนวยของบทเรียน กับคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบประจําบทเรียน โดย
คิดเปนรอยละ จากนั้นนําผลที่ไดเทียบหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 
   2. วิเคราะหขอมูลจากคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจโดยใชสถิติ
สําหรับการวิเคราะหแบบ t - test for Dependent และ t - test for One Sample 
 
 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
  1.  สถิติพ้ืนฐาน 
   1.1 หาคาเฉล่ีย (Mean) 
 

XX N
∑=  

 
    เม่ือ  X  แทน คาเฉล่ียของคะแนน 
       X∑  แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
      N แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
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   1.2 หาคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ของคะแนนสอบ คํานวณ
จากสูตร (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2543: 307) 
 

( )2 2N X X
S.D.

N(N 1)
∑ ∑−

=
−

 

 
    เม่ือ     S.D.แทน ความเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน 
      X แทน  คะแนนของนักเรียนแตละคน 
     2X∑  แทน ผลรวมทั้งหมดของคะแนนแตละตัวยกกําลังสอง 
    ( )2X∑  แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมดยกกําลังสอง 
      N แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
     N – 1 แทน ระดับช้ันแหงความเปนอิสระ (Degrees of freedom) 
 
  2.  สถิตเิพ่ือหาคุณภาพเครื่องมือ 
   2.1 หาคาดัชนีความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร โดยคํานวณจากสูตร (ลวน 
สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2543 : 248-249) 
 

∑= RIOC
N

 

    เม่ือ   IOC  แทน  ดัชนีความสอดคลองของแบบวัดเจตคตติอวิชา 
         คณิตศาสตร 
           ∑R  แทน ผลรวมคะแนนความคดิเหน็ของผูเช่ียวชาญ 
      N แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
 
   2.2 หาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ โดยใชเทคนิค 27% ดวยสูตรการ
วิเคราะหขอสอบแบบปรนัยของ ของ จุง เตห ฟาน (Fan.1952: 6-32)  
   2.3 หาคาความยาก ( EP ) และคาอํานาจจําแนก (D) ของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร โดยแบงนักเรียนท่ีเขาสอบออกเปนกลุมเกงและกลุมออนใช
เทคนิค 25 % ของนักเรียนท่ีเขาสอบท้ังหมด ใชสตูรการวิเคราะหขอสอบแบบอัตนัยของ วิทนีย และ
ซาเบอรส (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2543: 199-201) 
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    หาคาความยาก ( EP  )  
 

( )
U L min

E
max min

S S (2NX )
P

2N X X

+ −
=

−
 

 
    เมื่อ  EP  แทน คาดัชนีความยาก 
      US  แทน ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุม เกง 
      LS  แทน ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุม ออน 
        maxX  แทน  คะแนนที่นักเรียนทําไดสูงสุด 
          minX   แทน  คะแนนที่นักเรียนทําไดตํ่าสุด 
      N  แทน  จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 
 
     หาคาอํานาจจําแนก (D)  

 

( )
U L

max min

S S
D
N X X

−
=

−
 

 
    เม่ือ  D  แทน  คาอํานาจจําแนก 
      US  แทน  ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุมเกง 
      LS   แทน  ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุมออน 
          maxX  แทน  คะแนนท่ีนักเรียนทําไดสูงสุด 
         minX   แทน  คะแนนท่ีนักเรียนทําไดต่ําสุด 
      N  แทน  จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 
 
   2.4 หาคาอํานาจจําแนกของแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียน
มัธยมศึกษาปท่ี 2  โดยใชเทคนิค 25% ของการจําแนกกลุมสูงกลุมต่ํา และแทนคาในสูตรเอ็ดเวอรด 
(ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538: 215-217; อางอิงจาก Edwards. 1957) 

 
H L

2 2
H L

H L

X X
t

S S
n n

−
=

+
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    เม่ือ  t  แทน  คาอํานาจของแบบทดสอบ 
      HX แทน  คะแนนเฉล่ียของกลุมสูง 
      LX แทน  คะแนนเฉล่ียของกลุมต่ํา 
      2

HS แทน คะแนนความแปรปรวนของกลุมสูง 
      2

LS แทน  คะแนนความแปรปรวนของกลุมต่ํา 
      Hn  แทน  จํานวนของกลุมตัวอยางในกลุมสูง 
      Ln  แทน  จํานวนของกลุมตัวอยางในกลุมต่ํา 
 
   2.5 หาคาความเช่ือม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณติศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ โดยใชสูตร KR-20 (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ. 
2538: 197 -199)  
 

i i
tt 2

k p qr 1
k 1

∑⎡ ⎤= −⎢ ⎥− ⎣ σ ⎦
 

 
    เม่ือ  ttr   แทน  คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
      k  แทน  จํานวนแบบทดสอบ 
      ip   แทน สัดสวนของผูท่ีทําถูกตองในขอท่ี i 
      iq  แทน  สัดสวนของผูเรียนท่ีทําขอน้ันผิด คือ 1-p 
      2σ แทน  คาความแปรปรวนของคะแนนแบบทดสอบทั้งฉบับ 
 
   2.6 หาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตรและแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน โดยใชการหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา (α - 
coefficient) ของ ครอนบัค (Cronbach) (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2543: 218) 
 

2
i

2
t

n S1
n 1 S

∑⎛ ⎞⎟⎜α = − ⎟⎜ ⎟⎜ ⎟− ⎝ ⎠
 

    เม่ือ  α  แทน คาสัมประสิทธของความเชือ่มั่น 
      n แทน จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ 
      2

iS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนเปนรายขอ 
      2

tS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนเครื่องมือท้ังฉบับ 
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   โดยท่ี   
( )

( )
∑ ∑−

= −

22
2 i i
i

N X X
S N N 1  

    เม่ือ    2
iS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนเปนรายขอ 

     ∑ iX  แทน  ผลรวมของคะแนนแตละคนในขอท่ี i 
     ∑ 2

iX  แทน  ผลรวมของคะแนนแตละคนยกกําลังสองในขอท่ี i 
      N  แทน  จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
  
    และ 

( )
( )

∑ ∑−= −
2 2

2
t

N X XS N N 1  

    เม่ือ    2
tS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนแบบทดสอบทั้งฉบับ   

      ∑X  แทน  ผลรวมของคะแนนแตละคนของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
      ∑ 2X  แทน  ผลรวมของคะแนนแตละคนยกกําลังสอง   
                           N  แทน  จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
 
   2.7 หาคาความเช่ือม่ันของเกณฑการตรวจใหคะแนนของแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร โดยใชการหาคาสถติิสหสัมพันธอยางงายของ  
เพียรสัน (ชูศรี วงศรัตนะ. 2550: 312) 

( )[ ] ( )[ ]xy 2 22 2

N XY X Yr
N X X N Y Y

∑ ∑ ∑

∑ ∑ ∑ ∑

−=
− −

 

    เม่ือ  xyr  แทน สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ 
     X∑  แทน ผลรวมของคะแนนท่ีตรวจโดยผูวิจัย 
                         Y∑  แทน  ผลรวมของคะแนนท่ีตรวจโดยผูชวยวิจัย    
     2X∑  แทน  ผลรวมของคะแนนท่ีตรวจโดยผูวิจัยแตละตัว 
         ยกกําลังสอง 
         2Y∑  แทน  ผลรวมของคะแนนท่ีตรวจโดยผูชวยวิจัยแตละตวั 
         ยกกําลังสอง 
     XY∑  แทน  ผลรวมของผลคูณระหวางคะแนนที่ตรวจโดยผูวิจัยกับ 
         คะแนนท่ีตรวจโดยผูชวยวิจัย 
          N  แทน  จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
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  3. สถิติท่ีใชทดสอบสมมุติฐาน 
   3.1 การหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนคณิตศาสตร โดยใชสูตร E1 / E2 เพ่ือ
ทดสอบสมมติฐานท่ีวาชุดการเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 ดังน้ี (เสาวณยี สิกขาบัณฑิต. 
2538: 295) 
    สูตรท่ี 1  

1

X
NE 100
A

∑

= ×  

 
    เม่ือ  E1  แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีจัดไวในบทเรียน 
         คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูนคิด 
         เปนรอยละจากการทําแบบฝกหัดและ/หรือการประกอบ 
         กิจกรรมการเรียน 
     X∑  แทน  คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบฝกหัดและ/หรือ 
         การ ประกอบกิจกรรมการเรียน 
      A  แทน  คะแนนเต็มของแบบฝกและ/หรือการประกอบกิจกรรม 
         การเรียน 
      N  แทน  จํานวนผูเรียนท้ังหมด 
     
     สูตรท่ี 2  

2

Y
NE 100
B

∑

= ×  

 
     เม่ือ  E2  แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธ (พฤติกรรมที่เปล่ียนในตัว 
          ผูเรียนหลังจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 
          ชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน) คดิเปนรอย 
          ละจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนและ/หรือการ 
          ประกอบกิจกรรมการเรียน 
      ∑ Y   แทน  คะแนนรวมของผูเรียนจากการทดสอบหลังเรียน  
          และ/หรือการประกอบกิจกรรมการเรียนหลังเรียน 
       B  แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียนและ/หรือการ 
          ประกอบกิจกรรมการเรียน 
       N  แทน  จํานวนผูเรียนท้ังหมด 
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   3.2 ใชวธิีการทางสถิติแบบ t-test for Dependent sample เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร กอนและหลังการ
ทดลอง โดยคํานวณจากสูตร (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2540 : 248) 
 

( )2 2

Dt
N D D

N 1

∑

∑ ∑
=

−
−

 

 
    เม่ือ  t แทน คาท่ีพิจารณาใน t-Distribution 
     D∑   แทน  ผลรวมของความแตกตางระหวางคะแนนของการ 
         ทดสอบกอนและหลังจากการใชบทเรียน  
     2D∑   แทน ผลรวมของผลตางของคะแนนแตละตวัยกกําลังสอง 
      ( )2D∑  แทน ผลรวมของผลตางของคะแนนท้ังหมดยกกําลังสอง 
      N แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง  
      N -1  แทน  ระดับช้ันแหงความเปนอิสระ (Degrees of freedom : df) 
    
   3.3 ใชวธิีการทางสถิติแบบ t-test for One sample เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร และความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูนกับคาเฉล่ียมาตรฐานท่ีใชเปนเกณฑ โดย
คํานวณจากสตูร (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2540: 240) 

 
−µ

=
X

t S
N

 

    เม่ือ   t  แทน  คาสถิติท่ีใชพิจารณาใน t-Distribution 
      X  แทน  คาเฉล่ียของคะแนน 
      µ   แทน  คาเฉล่ียมาตรฐานที่ใชเปนเกณฑ (รอยละ 65 ของ 
         คะแนนเต็ม) 
      S  แทน  ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
      N  แทน  จํานวนผูเรียนในกลุมตัวอยาง 
 
   3.4 ใชสถิต ิ X และ S.D. เพ่ือศึกษาความพงึพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 
สัญลักษณท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิเคราะหขอมูลและแปลความหมายของการวิเคราะหขอมูล เพ่ือใหเกิดความเขาใจ
ท่ีตรงกัน ผูวิจัยไดกําหนดสญัลักษณตางๆในการวิเคราะหขอมูลดังน้ี 
 N  แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
 X   แทน  คาเฉล่ียของคะแนน 
 S.D. แทน ความเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน 
 1E   แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีจัดไวในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
     มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูนคิดเปนรอยละจากการทําแบบฝกหัดและ/ 
     หรือการประกอบกิจกรรมการเรียน 
 E2   แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธ (พฤติกรรมท่ีเปล่ียนในตัวผูเรียนหลังจากการ 
     เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน)  
     คิดเปนรอยละจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนและ/หรือการประกอบ 
     กิจกรรมการเรียน 
 0µ   แทน  คาเฉล่ียมาตรฐานที่ใชเปนเกณฑ (รอยละ 65 ของคะแนนเต็ม ( 0µ )= 13) 
 k  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
 t   แทน  คาสถิติท่ีใชพิจารณาใน t-Distribution 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 ผลการวิเคราะหขอมูล และการแปลความหมายของผลการวิเคราะหขอมูลในการวิจัยครั้งน้ี 
ผูวิจัยนําเสนอตามลําดับข้ันดังน้ี 
 1. ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ตามเกณฑ 80/80 
 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
กอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตนู เรื่อง อัตราสวน
และรอยละ โดยใชสถติ ิt-test for Dependent sample 
 3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและ
รอยละ กับเกณฑ (รอยละ 65) โดยใชสถติิ t-test for One Sample 
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 4. การเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 กอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ โดยใชสถิต ิt-test for Dependent sample  
 5. การเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน 
เรื่อง อัตราสวนและรอยละ กับเกณฑ (รอยละ 65) โดยใชสถติิ t-test for One Sample 
 6. การเปรียบเทียบความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ กับเกณฑ (ระดบั
มาก) โดยใชสถิต ิt-test for One Sample 
 
ผลการวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลและแปลความหมายของผลการวิเคราะหขอมูลในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัย
ไดนําเสนอตามลําดับดังน้ี 
 1. ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ตามเกณฑ 80/80 ผลปรากฏดังตาราง 6 
 
ตาราง 6  คาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง  
    อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

เกณฑ 80/80 
หนวยท่ี เรื่อง 

1E  
2E  

1 
2 
3 
4 
5 

อัตราสวน  

อัตราสวนท่ีเทากัน และการตรวจสอบอัตราสวน 

อัตราสวนของจํานวนหลายๆ จํานวน 

สัดสวน 

รอยละ  

81.25 
83.00 
84.00 
82.17 
80.17 

86.25 
83.25 
86.67 
81.54 
83.96 

คาเฉลี่ย 82.46 83.85 
 
 จากตาราง 6 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มี
ประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 โดยมีคาฉล่ีย 82.46/83.85 และเม่ือพิจารณาท้ัง 5 หนวย พบวา 
ทุกหนวยมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  
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 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
กอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวน
และรอยละ โดยใชสถติ ิt-test for Dependent sample ผลปรากฏดงัตาราง 7 
 
ตาราง 7  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  
     กอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง  
     อัตราสวนและรอยละ 
 
การทดสอบ N k X  S.D. D∑  2D∑  t 

กอนเรียน 
หลังเรียน 

30 
30 

20 
20 

6.40 
14.67 

2.56 
2.21 248 2,160 23.26 

 
** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (.01,29 )( t 2.43)=  

 
 จากตาราง 7 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา ผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตรของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน 
เร่ือง อัตราสวนและรอยละ สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 แสดงวาการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน สงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตรสูงข้ึน 
 
 3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและ
รอยละ กับเกณฑ (รอยละ 65) โดยใชสถติิ t-test for One Sample ผลปรากฏดังตาราง 8 
 
ตาราง 8  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  
     ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง  
     อัตราสวนและรอยละ กับเกณฑท่ีกําหนด 
 

การทดสอบ N k 0µ (65%) X  S.D. t 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 30 20 13 14.67 2.22 4.11 

 
** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 =(.01,29 )( t 2.43)  
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 จากตาราง 8 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา ผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตรของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน 
เร่ือง อัตราสวนและรอยละ สูงกวาเกณฑรอยละ 65 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมี
คะแนนเฉล่ีย 14.67 คะแนน คิดเปนรอยละ 73.20 
 
 4. การเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 กอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ สูงกวากอนเรียน โดยใชสถติ ิt-test for Dependent sample ผล
ปรากฏดังตาราง 9 
 
ตาราง 9  การเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนของนักเรียน 
     ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 กอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดย 
     ใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ  
 
การทดสอบ N k X  S.D. D∑  2D∑  t 

กอนเรียน 
หลังเรียน 

30 
30 

20 
20 

4.27 
15.13 

2.06 
1.94 326 3,702 25.38 

 
** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (.01,29 )( t 2.43)=  

 
  จากตาราง 9 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพ
การตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 แสดงวา
การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน สงผลใหนักเรียนมีความสามารถใน
การแกปญหาทางคณิตศาสตรสูงข้ึน 
 
 5. การเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน 
เร่ือง อัตราสวนและรอยละ กับเกณฑ (รอยละ 65) โดยใชสถิติ t-test for One Sample ผลปรากฏดัง
ตาราง 10 
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ตาราง 10 การเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น                        
     มัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ 
     การตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ กับเกณฑท่ีกําหนด 
 

การทดสอบ N k 0µ (65%) X  S.D. t 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 30 20 13 15.13 1.94 6.01 

 
** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (.01,29 )( t 2.43)=  

 
 จากตาราง 10 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา ความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดย
ใชภาพการตนู เร่ือง อัตราสวนและรอยละ สูงกวาเกณฑรอยละ 65 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.01 โดยมีคะแนนเฉล่ีย 15.13 คะแนน คิดเปนรอยละ 75.65 
 
 6. การเปรียบเทียบความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ กับเกณฑ (ระดบั
มาก) โดยใชสถิต ิt-test for One Sample ผลปรากฏดังตาราง 11 
 
ตาราง 11 การเปรียบเทียบความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอบทเรียน 
     คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ กับเกณฑ 
     ท่ีกําหนด 
 

 
** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (.01,29 )( t 2.43)=  

 
 จากตาราง 11 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 
2 ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ อยู
ในระดับมาก อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
 

การสอบถาม N k 0µ  X  S.D. t 
ความพึงพอใจของนักเรียน 30 20 3.50 4.32 0.71 6.33 



บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

  
  
 การวิจัยในครั้งน้ี เปนการวิจัยเชิงพัฒนาโดยมีความมุงหมายเพื่อศึกษาประสิทธภิาพของ 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ศึกษาและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการ
แกปญหาทางคณิตศาสตร และความพึงพอใจของนักเรียนภายหลังจากเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ สามารถสรุป
สาระสําคัญและผลการศึกษาไดดังน้ี 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวน
และรอยละ ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนกอนและหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ  
 3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนหลังเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ กับเกณฑ
รอยละ 65 
 4. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนกอนและ
หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและ    
รอยละ  
 5. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ กับ
เกณฑรอยละ 65   
 6. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย
โดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ  
 
สมมติฐานในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ 
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
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 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ สูงกวา
กอนเรียน 
 3. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ สูงกวา
เกณฑรอยละ 65  
 4. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและ
รอยละ สูงกวากอนเรียน 
 5. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและ
รอยละ สูงกวาเกณฑรอยละ 65  
 6. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 อยูในระดับมาก 
 
วิธีดําเนินการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนพัทลุง
พิทยาคม อําเภอเมือง จังหวัดพัทลุง ท่ีเรียนวิชาคณิตศาสตรพ้ืนฐาน ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 
2555 จํานวน 8 หองเรียน จํานวนนักเรียน 298 คน ซึ่งมีการแบงหองเรียนแบบคละความสามารถ  
 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวจัิยครั้งน้ี เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนพัทลุง
พิทยาคม อําเภอเมือง จังหวัดพัทลุง ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2555 จํานวน 30 คน ซึ่งไดมาจาก
วิธีการสุมตัวอยางแบบกลุม (Cluster Random sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยในการสุม จาก
จํานวน 8 หองเรียน แลวจับสลากเลือกมา 1 หองเรียน 
 
 เน้ือหาท่ีใชในการวิจัย 
  เนื้อหาท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนเนื้อหาวชิาคณิตศาสตรพ้ืนฐาน ระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปท่ี 2 ภาคเรยีนท่ี 1 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ของ
กระทรวงศึกษาธิการ ท่ีจัดทําโดยกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง อัตราสวนและรอยละ จํานวน 16 คาบ
เรียน ดังน้ี 
 



 163

  อัตราสวน        2 คาบเรียน   
  อัตราสวนท่ีเทากัน และการตรวจสอบอัตราสวน  2 คาบเรียน  
  อัตราสวนของจํานวนหลายๆ จํานวน   2 คาบเรียน  
  สัดสวน         4 คาบเรียน  
  รอยละ         6 คาบเรียน  
 
 ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย 
  ระยะเวลาที่ใชในการทดลองครั้งน้ี ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองสอนดวยตนเองในภาค
เรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2555 ใชเวลาในการทดลอง 20 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที โดยทดลอง
สอน 16 คาบเรียน ทดสอบ 4 คาบเรียน คือ ทดสอบกอนเรียน 2 คาบเรียน และหลังเรียน 2 คาบ
เรียน  
 
 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและ
รอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  2. แผนการจัดการเรียนรูรายวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 
  3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง อัตราสวนและรอย
ละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  
  4. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เร่ือง อัตราสวนและ
รอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  
  5. แบบทดสอบประจําหนวยของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ 
การตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  6. แบบสอบถามวัดความพงึพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  
 วิธีดําเนินการทดลอง 
  1. การประเมินครั้งท่ี 1 
   ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 4 
คน เพ่ือพิจารณาทางดานภาษา กิจกรรมการเรียนการสอน และเวลาท่ีใช โดยเกบ็รวบรวมขอมูล 
ตาง ๆ จากการสังเกตพฤตกิรรม การสัมภาษณ การตรวจผลงานจากการทําแบบฝกทักษะและการ
ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูระหวางเรียน โดยปรับปรุงสาระการเรียนรูและเวลาท่ีใชในการเรียน 



 164

  2. การประเมินครั้งท่ี 2 
   ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 12 
คน โดยสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู เพ่ือพิจารณาหาขอบกพรองของการจัดกิจกรรมการเรียนรูและ
ความเหมาะสมของเวลาในการเรียน โดยปรับปรุงสาระ การเรียนรู ภาษาและเวลาที่ใชในการเรียน 
  3. การประเมินครั้งท่ี 3 
   ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 40 
คน เพ่ือหาประสิทธิภาพโดยใชเกณฑมาตรฐาน 80/80 หลังไดรับการสอนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 แลวนํามาปรับปรุงแกไขเปนครั้งสุดทาย เพ่ือนําไปใชทดลองกับกลุมตัวอยาง 
  4. การนําบทเรียนไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 
   นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวน
และรอยละ ท่ีไดรับการปรับปรุงแกไขแลวมาทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ซึง่เปน
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2555 โรงเรียนพัทลุงพิทยาคม เพ่ือยืนยัน
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและ
รอยละ ตามเกณฑ 80/80 โดยมีคาเฉล่ีย 82.46/83.85 ซึ่งมีลําดับข้ันตอนในดําเนินการทดลองดังน้ี 
    4.1 ใหนักเรียนกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรกอนเรียน (Pretest) 
    4.2 ช้ีแจงเกี่ยวกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูน เรื่องอัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
    4.3 ใหนักเรียนกลุมตัวอยางศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย
โดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ  
    4.4 เม่ือนักเรียนกลุมตัวอยางศึกษาจนจบบทเรียนแลว ใหตอบแบบสอบถาม
วัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน   
    4.5 ใหนักเรียนกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ซึ่งเปนแบบทดสอบชุดเดียวกนักับท่ี
ใชทดสอบกอนเรียน มาทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์และความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตรของนักเรียนหลังเรียน (Posttest) 
   5. ตรวจแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรแลวใหคะแนน บันทึกผล หลังจากนั้นนําคะแนนท่ี
ไดมาวิเคราะหโดยวิธีการทางสถิติเพ่ือตรวจสอบสมมติฐาน 
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  การวิเคราะหขอมูล 
   1. ใชสูตร E1/E2 เพ่ือทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
   2. ใชวิธีการทางสถิติแบบ t-test for Dependent sample เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร กอนและหลังการทดลอง 
   3. ใชวิธีการทางสถิติแบบ t-test for One sample เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร กับคาเฉล่ียมาตรฐานที่ใชเปนเกณฑ 
   4. ใชวิธีการทางสถิติแบบ t-test for Dependent sample เพื่อเปรียบเทียบ
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร กอนและหลังการทดลอง 
   5. ใชวิธีการทางสถิติแบบ t-test for One sample เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร กับคาเฉล่ียมาตรฐานท่ีใชเปนเกณฑ 
   6. ใชวิธีการทางสถิติแบบ t-test for One sample เพื่อเปรียบเทียบความพึงพอใจ
ของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กับคาเฉล่ียมาตรฐาน
ท่ีใชเปนเกณฑ 
 
สรุปผลการวิจัย 
 1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 โดยมี
คาฉล่ีย 82.46/83.85 และเม่ือพิจารณาทั้ง 5 หนวย พบวา ทุกหนวยมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
80/80  
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ สูงกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ สูงกวาเกณฑรอย
ละ 65 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉล่ีย 14.67 คะแนน คดิเปนรอยละ 73.20 
 4. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ สูง
กวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
 5. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ สูง
กวาเกณฑรอยละ 65 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉลี่ย 15.13 คะแนน คดิ
เปนรอยละ 75.65 
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 6. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ อยูในระดบัมาก อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .01 
 
อภิปรายผล 
 1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 โดยมี
คาฉล่ีย 82.46/83.85 และเม่ือพิจารณาทั้ง 5 หนวย พบวา ทุกหนวยมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
80/80 เนื่องมาจาก  
  1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน ไดถูกพัฒนาข้ึนอยาง
เปนระบบ โดยนําหลักการพรเทพ เมืองแมน (2544ก: 46) และไพรส (Price.  1991: 60) มาปรับใช
กับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอย
ละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โดยมีการแบงบทเรียนออกเปน 5 หนวย ซึ่งข้ันตอนในการ
วิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน ไดรบัการทดสอบและ
ปรับปรุงแกไขเพ่ือใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพมากที่สุด ตาม
แนวทางการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียของเสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2538: 
284-285) ซ่ึงไดนําเสนอการกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพ วิธีการ
คํานวณหาประสิทธิภาพและการยอมรับประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใช
ภาพการตูน 
  1.2 .การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ไดนําองคประกอบของมัลติมีเดีย ไดแก 
ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย เสียงบรรเลง และเทคนิคตางๆ เพ่ือนําเสนอ
บทเรียน ทําใหบทเรียนมีความนาสนใจ เพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรู และเราใจผูเรียนใหเกิดความ
อยากเรียนรู ซึ่งสอดคลองกับถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 12) ท่ีกลาวถึงประโยชนหรือขอ
ไดเปรียบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นสามารถที่จะจูงใจผูเรียนเกิดความกระตือรือรน 
(motivated) ท่ีจะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียนตามแนวคิดของการเรียนรูในปจจุบันท่ีวา 
“Learning is fun” ซึ่งหมายถึงการเรียนรูเปนเรื่องสนุก ในสวนของภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวน้ัน 
ไดนําภาพการตูนมาใชประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย โดยเลือกการตูนท่ีมีการ
ออกแบบงายๆ ขนาดของภาพและสีสันมีความเหมาะสม เพ่ือสรางแรงจูงใจและเราความสนใจของ
ผูเรียน ซึ่งสอดคลองกับสมหญิง กล่ันศิริ (2521: 35) ซึ่งไดกลาวถึงประโยชนของการตูนตอการเรียน
การสอนไววา การตูนชวยสงเสริมการสอนของผูสอน ทําใหผูเรียนเขาใจบทเรียนไดงายและรวดเรว็
ข้ึน กระตุนความสนใจผูเรียน ทําใหรูสึกสนุกสนาน และชวยผอนคลายอารมณของผูเรียน 
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  1.3 การออกแบบเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูน ไดมีการแบงเนื้อหาออกเปนหนวยการเรียนรู 5 หนวย โดยแตละหนวยมีการแยกเนื้อหา
ออกเปนคาบเรียน สอดคลองกับแนวคิดของสกินเนอร (Skinner) ไดกลาววาระบบการเรียนการสอน
ท่ีดีจะตองแบงเนื้อหาเปนตอนๆทีละนอยเหมาะสมกับวุฒิภาวะของผูเรียน ผูเรียนจะสามารถรับรูได
ดีกวาการใหความรูแกผูเรียนครั้งละมากๆ (นิพนธ ศุขปรีดี. 2531: 24-28) ซึ่งการแบงเน้ือหา
ออกเปนคาบเรียน เปนการจัดลําดับการเรียนรูจากเนื้อหาท่ีมีความงายไปสูเนื้อหาท่ีมีความยากหรือ
ซับซอน ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดีข้ึน 
  1.4 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน มี
องคประกอบสําคัญ ไดแก สารสนเทศหรือเนื้อหาที่ไดรับการเรียบเรียง และตรวจสอบโดย
ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและเทคโนโลยีทางการศึกษา การตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล 
กลาวคือบทเรียนมีความยืดหยุนพอท่ีจะใหผูเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนในลักษณะ
ตางๆ ไดแก การควบคุมเนือ้หาการควบคุมลําดับการเรียน และการควบคุมการทดสอบ ท่ีไดรบัการ
ออกแบบใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางตอเนื่องและตลอดทั้งบทเรียน นอกจากนี้ในการทํา
แบบทดสอบผูเรียนจะสามารถทราบถึงเกณฑและผลจากการประเมินในการทําแบบทดสอบในทันที 
ซึ่งสอดคลองกับหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของสกินเนอร (Skinner) (นิพนธ  
ศุขปรีดี. 2531: 24-28) ท่ีไดกลาวถึงระบบการเรียนการสอนที่ดี จะตองสรางสถานการณใหผูเรียน
ไดรับประสบการณใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมอยางประฉับกระเฉงโดยการใชคอมพิวเตอร
กําหนดกิจกรรมใหผูเรียนตอบสนองอยางชัดเจน การจัดประสบการณใหผูเรียนไดรับทราบผลการ
เรียนรูและกิจกรรมที่ปฏิบัติทันทีท่ีปฏิบัติสําเร็จ ประสบการณแหงความสําเร็จ คือการดําเนินการ
กิจกรรมที่ถูกตอง และประสบการณในการไดรับการเสริมแรงท่ีดี ซึง่ในการทําแบบทดสอบหรือการ
ดําเนินกิจกรรม หากผูเรียนทําแบบทดสอบผานเกณฑหรือดําเนินกจิกรรมถูกตอง ก็จะไดรับ
ขอความชมเชย แตถาทําแบบทดสอบไมผานเกณฑหรือดําเนินกิจกรรมในบทเรียนไมถูกตอง 
ผูเรียนจะไมไดรับขอความติเตียน แตจะเปนขอความใหกําลังใจ เพ่ือสงเสริมใหผูเรียนทํากิจกรรมให
สําเร็จ  
  1.5 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน ผานการทดลอง
ท้ังหมด 4 ครัง้ ซึ่งเปนการหาประสิทธิภาพของสื่อตามขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาของเสาวณีย 
สิกขาบัณฑิต (2538: 284-285) ท่ีไดกลาวถึงข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อหาขอบกพรองแลวปรับปรุงแกไข เพื่อใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูนท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด   
 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ สูงกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 สอดคลองกับงานวิจัยของมงคล จิตรโสภณิ (2553: บทคัดยอ) 
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ท่ีพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การแจกแจงปกติ ของนักเรยีนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 6 ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอนเรียน ท้ังน้ีเน่ืองมาจาก 
  2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน ท่ีพัฒนาขึ้นไดผาน
การปรับปรุงแกไขโดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีทางการศึกษาใหมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑท่ีกําหนด รวมทั้งบทเรียนมีหลักการออกแบบใหผูเรียนไดรับประสบการณแหง
ความสําเร็จโดยการดําเนินกิจกรรมท่ีถูกตอง และการเสริมแรงท่ีดี กลาวคือ เม่ือผูเรียนทํา
แบบทดสอบหรือดําเนินกจิกรรม บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียก็ใหผลปอนกลับหรือมี
ปฏิสัมพันธกับผูเรียนในท้ันที สอดคลองกับแนวคิดของสกินเนอร (นิพนธ ศุขปรีดี. 2531: 24-28)  ท่ี
กลาวไววา การจัดประการณแหงความสําเร็จและการเสริมแรงท่ีดี ชวยใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการ
เรียนรู เกิดพฤติกรรมการเรียนรูสูงกวาการเรียนปกติ และไมเลิกเรียนกลางคัน   
  2.2 การสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง
อัตราสวนและรอยละ ท่ีผูวิจัยไดพัฒนาขึ้น เปนการเรียนท่ีมีลักษณะใหผูเรียนไดเรียนเนื้อหาดวย
ตนเอง ทําแบบฝกทักษะและแบทดสอบทายหนวยการเรียนรู ชวยใหผูเรียนเกิดการพัฒนาตนเอง
อยางตอเน่ือง นอกจากนี้ ผูเรียนสามารถเรียนเสริมนอกเวลาเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมัลติมีเดียไดตลอดเวลา ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 12) ซึ่ง
กลาวถึงประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไววา คอมพิวเตอรชวยสอนเกิดจากความ
พยายามในการที่จะชวยใหผูเรียนท่ีเรียนออนสามารถใชเวลานอกเวลาเรียนในการฝกฝนทักษะและ
เพ่ิมเติมความรูเพ่ือท่ีจะปรับปรุงการเรียนของตนใหทันผูเรียนอ่ืนได 
  2.3 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูนมีการ ไดนํา
องคประกอบของมัลติมีเดีย ไดแก ขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงบรรเลง 
และเทคนิคตางๆ เพ่ือนําเสนอบทเรียน ทําใหบทเรียนมีความนาสนใจ เพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู 
และเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู ซึ่งสอดคลองกับถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 12) ท่ี
กลาวถึงประโยชนหรือขอไดเปรียบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นสามารถท่ีจะจูงใจผูเรียน
เกิดความกระตือรือรน (motivated) ท่ีจะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียน 
  2.4 การออกแบบบทเรียนพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน ไดนําภาพ
การตูนมาใชประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย เพื่อดึงดดูความสนใจ กระตุนใหเกิด
การอยากเรียน สรางแรงจูงใจและเราความสนใจของผูเรียน ซึ่งสอดคลองกับสมหญิง กล่ันศิริ (2521: 
35) ซึ่งไดกลาวถึงประโยชนของการตูนตอการเรียนการสอนไววา การตูนชวยสงเสริมการสอนของ
ผูสอน ทําใหผูเรียนเขาใจบทเรียนไดงายและรวดเรว็ข้ึน กระตุนความสนใจผูเรียน ทําใหรูสึก
สนุกสนาน และชวยผอนคลายอารมณของผูเรียน และสอดคลองกับงานวิจัยของอรอุมา ไชยโยธา 
(2547: บทคัดยอ) พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
สูงกวากอนไดรับการสอนดวยชุดการเรียนคณิตศาสตรดวยตนเองแบบสืบสวนสอบสวนที่ใชการตูน
ประกอบ เรื่อง ระบบจํานวนเต็ม  
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 จากเหตุผลดังกลาวจึงทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและ
รอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 สูงข้ึน 
 
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ สูงกวาเกณฑรอย
ละ 65 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉล่ีย 14.67 คะแนน คดิเปนรอยละ 73.20 
ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของวรรณา พิมพันธุ (2553: บทคัดยอ) พบวานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 65 หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดีย เรือ่ง พ้ืนฐานทางเรขาคณิต ท้ังน้ีเนื่องมาจาก 
  3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เปนส่ือการเรียนการ
สอนใหมท่ีสามารถเราความสนใจและกระตุนใหเกิดการเรียนรูโดยใชองคประกอบมัลติมีเดีย มีการ
แบงเนื้อหาออกเปนหนวยการเรียนรู แตละหนวยการเรียนรูมีการแบงเนื้อหาเปนคาบเรียน ซ่ึง
สอดคลองกับแนวคดิของสกินเนอร (นิพนธ  ศุขปรดีี. 2531: 24-28) ไดกลาววาระบบการเรียนการ
สอนที่ดีจะตองแบงเน้ือหาเปนตอนๆทีละนอยเหมาะสมกับวุฒิภาวะของผูเรียน ผูเรียนจะสามารถ
รับรูไดดีกวาการใหความรูแกผูเรียนครั้งละมากๆ ซึ่งการแบงเน้ือหาออกเปนคาบเรียน เปนการ
จัดลําดับการเรียนรูจากเนื้อหาท่ีมีความงายไปสูเนื้อหาท่ีมีความยากหรือซับซอน ชวยใหผูเรียน
สามารถเรียนรูไดดีข้ึน 
  3.2 การเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน ได
นําคอมพิวเตอรเขามาเปนสื่อในการเรียนการสอน รวมกับการทําแบบฝกทักษะหลังเรียนและทํา
แบบทดสอบเมื่อเรียนจบแตหนวยการเรียนรู ชวยใหผูเรียนไดทราบถึงผลหรือคะแนนจากการเรียน 
และบทเรียนยังมีการประเมินผลการทําแบบทดสอบ ชวยใหผูเรียนทราบถึงผลการเรียนรูและเกิด
การพัฒนาตนเองอยูเสมอ สอดคลองกับแนวคดิของพรเทพ เมืองแมน (2544ข: 22-23) ท่ีกลาววา
ควรใหผูเรียนรูผลการกระทําโดยทันที โดยการใหผลยอนกลับทันทีหลังจากผูเรียนไดทําการ
ตอบสนองตอส่ิงเราท่ีบทเรียนมีใหไมวาการตอบสนองนั้นจะถูกตองหรือผิด ซึ่งการใหผูเรียนไดรูผล
การกระทําทันที จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูท่ีดีและมีประสิทธิภาพ สอดคลองกับงานวิจัย
ของนันทพร ระภักด ี(2551: บทคัดยอ) พบวานักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย-นิรนัย เร่ือง ความคลาย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา
เกณฑรอยละ 60 
  3.3 การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน มี
ลักษณะการเรียนโดยใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง บทเรียนจึงถูกออกแบบใหมีการตอบสนองและมี
ปฏิสัมพันธตอผูเรียนตลอดเวลา โดยการทํากิจกรรมตางๆ ภายในบทเรียน ผูเรียนตองใสคําตอบ
หรือตอบคําถามเนื้อหาภายในบทเรียน จึงทําใหบรรยากาศในการเรยีนไมนาเบ่ือหนาย และเกิด
ความสนุกสนาน สอดคลองกับแนวคิดของมนชัย เทียนทอง (2545: 95-105) ไดกลาววาทฤษฎีการ
เรียนรูหลายทฤษฎีกลาววาการเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดน้ัน เกี่ยวของโดยตรงกับ
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ระดับและข้ันตอนการประมวลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิดรวมกิจกรรมในสวนท่ีเก่ียวกับ
เนื้อหา การถาม การตอบ ในดานของการจํานั้นยอมจะดีกวาหากออกแบบบทเรียนเปดโอกาสให
ผูเรียนไดรวมกระทําในกิจกรรมขั้นตอนตางๆ  
 
 4. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ สูง
กวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ท้ังน้ีเนื่องมาจาก 
  4.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน มีลักษณะการเรยีน
ดวยตนเอง จึงมีการออกแบบเนื้อหาเปนหนวยการเรียนรูตางๆ โดยแตละหนวยมีการแบงเนื้อหา
ออกเปนคาบเรียน จากงายไปยาก เชนเดียวกับการทําแบบฝกทักษะ ท่ีมีผูวิจัยสรางข้ึนใหผูเรียนเริ่ม
ฝกจากงายไปยาก โดยเร่ิมใหผูเรียนไดฝกภายในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ท่ีผูวิจัยออกแบบให
ผูเรียนสามารถเติมคําตอบหรือมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาภายในบทเรียนตลอดเวลา แลวเม่ือเรียน
เนื้อหาจบในแตละคาบเรียน ผูเรียนก็จะไดรับการฝกษะการแกปญหาท่ีผูวิจัยสรางขึ้น สอดคลองกับ
แนวคดิของสุวร กาญจนมยูร (2542: 3-4) เก่ียวกับองคประกอบในการฝกทักษะการแกโจทยปญหา 
โดยครูผูสอนจะตองเริ่มฝกษะการแกโจทยปญหาของนักเรียนจากงายไปยากกลาวคือเริ่มฝกทักษะ
ตามตวัอยางหรือเลียนแบบตัวอยางที่ครูผูสอนทําใหดกูอน จึงไปฝกษะการแปลความและฝกทักษะ
จากหนังสือเรียนตอไป 
  4.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เปนบทเรียนท่ี
สงเสริมใหผูเรยีนเรียนไดตามเอกัตภาพ มีโอกาสเรียนซ้ําและลําดับการเรียนไดตามความสนใจ ชวย
ใหผูท่ีเรียนชาสามารถเรียนไปตามความสามารถของตนโดยสะดวกไมเรงรีบ มีอิสระในการเรียนรู มี
การสรางสถานการณหรือกําหนดปญหาที่สอดคลองกับชีวิตประจําวนั แลวใชคําถามกระตุนความคิด
ของผูเรียน โดยถามสิ่งท่ีโจทยตองการทราบ สิ่งท่ีโจทยกําหนดให และวธิีการที่นักเรียนใชในการ
แกปญหา ซึ่งสอดคลองกับแนวคดิของสิริพร ทิพยคง (2536: 157-159) กลาวถึงกิจกรรมท่ีชวยเสริม
ทักษะในการแกปญหาวา ควรเลือกปญหาท่ีกระตุนความสนใจของผูเรียน ซึ่งเปนโจทยท่ีผูเรียนมี
ประสบการณเหลานั้น แลวใหอิสระในการคิดแกผูเรียนและกระตุนใหผูเรียนคิดวาจะสามารถใช
ความคดิรวบยอด ทักษะและหลักการใดในการแกโจทยปญหานั้น ทดสอบนักเรียนโดยถามถึงสิ่งท่ี
โจทยกําหนดใหและสิ่งท่ีโจทยตองการถาม และสอนโดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล  
  
 5. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ สูง
กวาเกณฑรอยละ 65 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉลี่ย 15.13 คะแนน คดิ
เปนรอยละ 75.65 ท้ังน้ีเนื่องมาจาก 
  5.1 ผูวิจัยใหผูเรียนไดฝกความสามารถในการแกปญหา โดยใชแบบฝกและ
แบบทดสอบที่วัดความสามารถในการแกปญหาของผูเรียน 4 ดาน คือ  
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   5.1.1 ความสามารถในการวิเคราะหปญหา คือ การพิจารณาวาปญหากําหนด
อะไรมาให เปนสวนใดหรือข้ันตอนใดของคําถาม และปญหาตองการทราบอะไรบาง  
   5.1.2 ความสามารถในการวางแผนแกปญหา คือ การพิจารณาวามีวิธีการใดบาง
ท่ีสามารถนํามาใชในการแกปญหา และปญหานั้นมีความเช่ือมโยงกับประสบการณหรือปญหาท่ีมีมา
กอนหรือไม และมีการพิจารณาถึงความสมัพันธของสิ่งท่ีปญหากําหนดกับสิ่งท่ีปญหาตองการทราบ
รวมกับประสบการณในการแกปญหาท่ีผูแกปญหามีอยู เพ่ือกําหนดแนวทางในการดําเนินการ
แกปญหา  
   5.1.3 ความสามารถในการดําเนินการตามแผน คือ การดําเนินการแกปญหาตาม
แผนท่ีวางไว รวมกับการตรวจสอบความเปนไปไดของแผนในการแกปญหา โดยการอธิบาย
รายละเอียดและเหตุผลตางๆประกอบ เพ่ือใหชัดเจนและใหไดคําตอบหรือคนพบวิธีการใหม 
   5.1.4 ความสามารถในการการตรวจสอบ คือ การพิจารณาผลและการดําเนินการ
แกปญหา โดยการมองยอนกลับ เพ่ือใหแนใจวาการแกปญหาที่ไดมีความถูกตอง สมบูรณ และมีสิ่ง
ใดที่ตองแกไขหรือมีวิธีการแกปญหาอื่นอีกหรือไม  
  เมื่อผูเรียนเรียนเนื้อหาภายในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูนจบลง ผูเรียนตองทําแบบฝกความสามารถในการแกปญหา และเม่ือเรียนจบในแตละหนวย
การเรียนรู ผูเรียนตองทําแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึ้น นอกจากนี้แบบฝกและแบบทดสอบที่ผูวิจัย
สรางข้ึน ผานการตรวจสอบโดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา และสอดคลองกับข้ันตอนในการแกปญหา
ของโพลยา (Polya. 1957: 16-17) กลาววา ข้ันตอนในการแกปญหาประกอบดวยข้ันตอนสําคัญ 4 
ข้ันตอน คือ ข้ันทําความเขาใจปญหา ข้ันวางแผน ข้ันดาํเนินการตามแผน และขั้นตรวจสอบ โดย
การนําเสนอปญหาหรือประเด็นท่ีนาสนใจ เหมาะสมกับผูเรียน เปนปญหาที่สัมพันธกับชีวติของ
ผูเรียน และเม่ือผูเรียนแกปญหาผิดพลาด ผูเรียนสามารถทราบถึงความผิดพลาดในการแกปญหา
นั้นๆ ในทันที ชวยใหผูเรียนรับผิดชอบตนเอง และปรับใชในสถานการณอ่ืนๆไดอยางเหมาะสม ซึ่ง
สภาครูคณิตศาสตรแหงชาตขิองสหรัฐอเมริกา (NCTM. 2000:64) กลาววา การแกปญหาที่ดี เพือ่ให
นักเรียนไดฝกจะทําใหความรูของเขามั่นคงและเพิ่มพูนโดยจะกระตุนใหเกิดความสนใจที่จะเรียนรูส่ิง
ใหมๆ ซึ่งความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรท้ังหลายนั้นสามารถท่ีจะเกิดข้ึนโดยผานทางปญหา
พ้ืนฐานและมวลประสบการณชีวิตของนักเรียนหรือเนื้อหาทางคณิตศาสตร  
  5.2 การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เม่ือ
เรียนจบในแตละหนวยการเรียนรู ผูเรียนตองทําแบบทดสอบทายหนวยการเรียนรู ซึ่งเปน
แบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก โดยผูเรียนตองทําความเขาใจกับโจทย และตอบคําถามวาโจทย
ตองการทราบอะไร โจทยกําหนดขอมูลใดมาให ขอมูลท่ีโจทยใหมีเพียงพอในการแกปญหาหรือไม 
จะใชวธิีการใดในการแกปญหาหรือหาคําตอบของโจทย สามารถสรางเปนสมการหรือประโยค
สัญลักษณในการแกโจทยปญหาไดอยางไร และการพิจารณาคําตอบของแตของขอสอบ หากผูเรียน
ไมม่ันใจหรือจะตรวจสอบคําตอบที่เลือก ผูเรียนสามารถยอนกลับไปทบทวนโจทยปญหาและคําตอบ
ในขอตางๆไดกอนสงคําตอบใหบทเรียนประเมินผลการเรียนรู ซึ่งสอดคลองกับแนวคดิครูลิค      



 172

และรูดนิค (Krulik; & Rudnick. 1987:45-46) กลาวถึงองคประกอบที่ชวยสงเสริมความสามารถใน
การแกปญหาท่ีสามารถนําไปประยุกตใชในการแกปญหาท่ัวไปคือ การอานโจทย การสํารวจ
รายละเอียดของปญหา ประกอบดวยการจัดระบบขอมูล การเลือกยุทธวิธ ีการลงมือแกปญหา และ
การพิจารณาคําตอบ ซึ่งองคประกอบดังกลาวชวยใหผูเรียนสามารถประยุกตใชแกปญหาทั่วๆไปได
อยางมีประสิทธิภาพ ดวยวิธีการแกปญหาท่ีตรงจุด  
  5.3 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียมีความยืดหยุนในการเรียนรู ผูเรียน
สามารถเรียนไดตามเอกตัภาพ เลือกเรียนเนื้อหา จัดลําดับเนื้อหาในการเรียนรู และสามารถทบทวน 
หรือเลือกเรียนเนื้อหาเพ่ือฝกทักษะไดตามความตองการของตนเอง สอดคลองกับงานวิจัยของบ
ราวน (Brown. 1993:2080-A) เก่ียวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ Tutorial 
พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถชวยใหนักเรียนไดฝกษะ การคดิแกปญหา และมี
พัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร เรือ่ง ฟงกชันแคลลูลัสไดดีข้ึน 
 
 6. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ อยูในระดบัมาก อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .01 สอดคลองกับงานวิจัยของมงคล จิตรโสภณิ (2553: บทคัดยอ) และวรรณา พิมพันธ 
(2553: บทคัดยอ) พบวานักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ท้ังน้ีเนื้องมาจาก 
  6.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน มีลักษณะการเรยีน
ดวยตนเอง สงเสริมใหผูเรียนสามารถเรียนไดตามเอกตัภาพ สามารถเรียนซ้ําไดหลายครั้งตาม
ตองการ ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไปตามขั้นตอน โดยเรียนจากเนื้อหาท่ีงายไปยากหรือเลือก
เรียนหรือทบทวนในหัวขอท่ีตนเองสนใจกอน ทําใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนของตน 
ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของบลูม (Bloom. 1976: 72-74) มีความเหน็วาถาสามารถจัดใหผูเรียนได
แสดงพฤติกรรมตามที่ตนเองตองการก็นาจะคาดหวังไดแนนอนวาผูเรียนทุกคนไดเตรียมใจสําหรับ
กิจกรรมที่ตนเองเลือกนั้นดวยความกระตอืรือรนพรอมดวยความมั่นใจ และสามารถตดัสินใจไดโดย
เสรีในการเรียน จะสงผลใหผูเรียนมีความกระตือรือรน ความพึงพอใจและมีความสนใจเมื่อเริ่มเรียน 
จะทําใหผูเรียนเรียนไดเร็วและมีความสําเร็จสูง 
  6.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยภาพการตูน มีลักษณะการเรยีนดวย
ตนเอง จึงมีการออกแบบใหตอบสนองความแตกตางระหวาบุคคล มีความยืดหยุนในการเรียนรู
กลาวคือ ผูวิจัยไดแบงเนื้อหาออกเปนหนวยการเรียนตางๆ โดยแตละหนวยมีการแยกเนื้อหา
ออกเปนคาบเรียนจากเนื้อหาที่งายไปยาก ผูเรียนตองทําการศึกษาเนือ้หาภายในคาบเรียนดังกลาว 
แตหากผูเรียนไมเขาใจหรือยังไมไดศึกษาเนื้อหาในคาบเรียนกอนหนานี้ แลวไมสามารถเชื่อมโยง
เขากับเน้ือหาท่ีเรียนในคาบเรียนปจจุบันได ผูเรียนสามารถลําดับการเรียนไดดวยตนเอง สามารถ
เลือกเรียนสวนใด หรือขามสวนใดก็ได ทําใหผูเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง 
สอดคลองกับแนวคดิของสกินเนอร (Skinner.  1972: 96-120, 1-59) ท่ีกลาววาจุดหมายปลายทางที่
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แทจริงของการศึกษา คือการทําใหคนมีความเปนตวัของตัวเอง มีความรับผิดชอบตอการกระทําของ
ตน เสรีภาพและความภาคภูมิ เปนครรลองของการไปสูความเปนคน ซึ่งเสรีภาพในความหมาย
ของสกินเนอร หมายถึง ความเปนอิสระจากการควบคมุการวิเคราะหและเปล่ียนหรือปรับปรุง
รูปแบบใหมใหสิ่งแวดลอมนั้น โดยทําใหอํานาจการควบคุมออนตัวลงจนบุคคลเกิดความรูสึกวาตน
มิไดถูกควบคุมหรือตองแสดงพฤติกรรมใด ๆ เสรีภาพเปนตนเหตขุองการนําบุคคลไปสูจุดหมาย
ปลายทางท่ีการศึกษาตองการ นั่นคือ การเปนบุคคลที่มีความเปนตัวของตัวเอง มีความรับผิดชอบ
ตอผลการกระทําของตน เสรีภาพจึงเปนบอเกิดความพึงพอใจในการเรียน ดังน้ัน เสรีภาพในการ
เรียนจึงเปนการสรางความพอใจในการเรียน 
  6.3 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เปนส่ือการเรียนการ
สอนที่สรางประสบการณท่ีแปลกใหมใหแกผูเรียน ถูกออกแบบโดยใชองคประกอบของมัลติมีเดีย
ตางๆ เชน เสยีงบรรเลง เสียงบรรยาย ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เปนตน ท่ีทําใหผูเรียนไมเบ่ือหนาย
เนื้อหาท่ีเรียน เกดิความสนุกสนานไปกับการเรียน ซึ่งสอดคลองกับแนวคดิของกิดานันท มลิทอง 
(2543: 253-254) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยเพ่ิมแรงจูงใจ เนื่องจากเปนประสบการณท่ี
แปลกและใหม และการใชสี ภาพลายเสนท่ีดูคลายการเคล่ือนไหว ตลอดจนเสียงดนตร ีจะเปนการ
เพ่ิมความเสมอืนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความเรียนรู ทําแบบฝกหัดและทํากจิกรรมตางๆ และ
สอดคลองกับงานวิจยของวรรณา พิมพันธุ (2553:บทคัดยอ) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย ท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ เรื่องพื้นฐานทางเรขาคณิต สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 พบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย ท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ เรื่องพื้นฐานทางเรขาคณิต สูงกวาเกณฑ
รอยละ 70 
  6.4 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน ไดออกแบบ
องคประกอบมัลติมีเดียประเภทภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหวใหมีลักษณะเปนภาพการตูน เพ่ือเปน
เครื่องกระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนรู เราความสนใจ ดึงดูดความสนใจ จูงใจ และใหความ
สนุกสนานแกผูเรียน สอดคลองกับแนวคิดของแลรริค (Larrick. 1964: 90-92) และวิททิช และชูเลอร 
(Wittich; & Schuller. 1957: 137-139) ท่ีกลาววา การตูนใหความพึงพอใจ สรางแรงจูงใจและเรา
ความสนใจในบทเรียน สนองตอบความชอบความตองการของเด็ก สรางความพึงพอใจใหแกเดก็ได
เร็ว และสอดคลองกับงานวิจัยของบุษบา ชูคํา (2550: บทคัดยอ) พบวานักเรียนมีความพึงพอใจใน
วิชาคณติศาสตรหลังใชบทเรียนการตูนคณิตศาสตรแบบ E-Book เรื่องโจทยปญหาสมการเชิงเสน
ตัวแปรเดียว สูงกวากอนการใชบทเรียน 
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ขอสังเกตจากการวิจัย 
 จากการศึกษาผลของการการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ เพื่อสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการ
แกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ผูวิจัยไดพบขอสังเกตบางประการจาก
การวิจัย ซึ่งพอสรุปไดดังน้ี 
 1. ในการเรียนการสอนในคาบเรียนแรก นักเรียนสวนใหญไมสามารถดําเนินกิจกรรมการ
เรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวนสอนมัลติมีเดียไดอยางถูกตอง เนื่องจากนักเรียนไมมี
ความคุนเคยในการใชบทเรียน ผูวิจัยจึงอธิบายและใหคําแนะนําในการใชบทเรียน นักเรียนจึงสามารถ
ใชบทเรียนได  
 2. นักเรียนใหความสนใจ และกระตือรือรนในการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดีย เนือ่งจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการเรียนการสอนที่แตกตางจากการสอนที่มีครู
เปนผูบรรยาย และถูกออกแบบโดยใชองคประกอบของมัลติมีเดียตางๆ เชน เสียงบรรเลง เสียง
บรรยาย ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เปนตน ทําใหผูเรียนไมเบ่ือหนายเนื้อหาท่ีเรียน เกิดความ
สนุกสนานไปกับการเรียน 
 3. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเปนไปดวยความเรียบรอย นักเรียนมีความกระตือรือรน
ในการเรียน สงัเกตไดจากการเขาเรียน นักเรียนทุกคนเขาเรียนตรงเวลา นอกจากนี้นักเรียนจดบันทึก 
ทําใบกิจกรรมและใบงานเสร็จภายในเวลาที่กําหนด 
 4. เม่ือผูเรียนดําเนินกิจกรรมตางๆภายในบทเรียน โดยการปฏิสัมพันธกับบทเรียน เชน เม่ือ
นักเรียนทําแบบฝกหัด หรือแบบทดสอบถูกตอง นักเรยีนจะไดรับการเสริมแรงจากบทเรียน และหาก
นักเรียนดําเนินกิจกรรมผิดพลาดหรือทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบไมถูกตอง นักเรียนสามารถทราบ
ถึงผลของการเรียนรูในทันที ทําใหนักเรียนนําขอผิดพลาดหรือขอบกรองเหลานั้นมีปรับปรุงแกไข ชวย
ใหนักเรียนมีพัฒนาในการเรียนอยูเสมอ  
 5. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีการออกแบบใหภายในบทเรียน มีการเติมคําตอบ
ภายในเนื้อหาตลอดเวลา เปรียบเสมือนนักเรียนมีการโตตอบกับครูผูสอน ชวยใหนักเรียนมีความ
ตื่นตวัในการเรียนรู อีกท้ังตัวอยางภายในบทเรียนท่ีเปนโจทยปญหา มีการนําเสนอเปน 4 ข้ันตอน 
ในการแกโจทยปญหาของโพลยา ไดแก ข้ันทําความเขาใจปญหา ข้ันวางแผน ข้ันดําเนินการตาม
แผน และขั้นตรวจสอบ พบวา เม่ือนักเรียนศึกษาบทเรียนจบในแตละคาบเรียน นักเรียนสวนใหญ
สามารถทําใบกิจกรรม ใบงานและแบบทดสอบทายหนวยการเรียนรูไดถูกตองผานเกณฑท่ีกําหนด  
 6. การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย ทําใหนักเรียนกลุมออนกลา
แสดงความคดิเห็น สอบถามพูดคุยกับครูผูสอนมากข้ึน นอกจากนี้ นกัเรียนกลุมดังกลาวมีการ
พัฒนาผลการเรียนของตนเองใหดีข้ึนไดดวย เนื่องจาก เม่ือนักเรียนไมเขาใจ ลืมเนื้อหาท่ีไดศึกษา 
หรือทําใบกิจกรรม ใบงาน และแบบทดสอบทายหนวยการเรียนรูไมถูกตองในสวนของหนวยการ



 175

เรียนใด นักเรียนสามารถกลับไปทบทวนหรือศึกษาเนือ้หาในหนวยการเรียนนั้นๆเพิ่มเติมได
ตลอดเวลา  
 
ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1. กอนนักเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียในแตละครั้ง 
ครูผูสอนควรใหคําแนะนําหรือชี้แจงการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และจัดเตรียมบทเรียนและ
อุปกรณใหมีความพรอมในการใชงานอยูเสมอ 
  2. การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีลักษณะการเรียนรูและดําเนิน
กิจกรรมภายในบทเรียนดวยตนเอง อาจมีนักเรียนบางคนที่ไมเขาใจเนื้อหาหรือใสคําตอบผิดพลาด
หลายคร้ัง และดําเนินข้ันตอนในการเรียนดวยบทเรียนผิดพลาด ครูผูสอนควรดแูล ใหคําอธิบาย ให
คําแนะนํา และใหกําลังใจอยางใกลชิด 
  3. ครูควรตั้งขอตกลงในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใหนักเรียน
นั่งประจําเครือ่งของตนเอง และเม่ือหมดคาบเรียน ใหปดเครื่องคอมพิวเตอร จัดเก็บเกาอี้ และ
อุปกรณประจําเครื่องของตนเองใหเรียบรอยอยูเสมอ เพ่ือเปนการฝกความมีระเบียบวินัยของ
นักเรียน 
  4. ครูควรเปดโอกาสใหนักเรียนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติทีเดีย
โดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ มาใชทบทวนเนื้อหาท้ังในและนอกเวลาเรียน เพ่ือ
เปนการทบทวนบทเรียนอยูเสมอ 
 
 ขอเสนอแนะสําหรับการทาํวิจัยครั้งตอไป 
  1. ควรมีการวจัิยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูน วิชาคณิตศาสตร ในระดับช้ันอ่ืนๆและเนื้อหาอ่ืนๆ เชน พ้ืนท่ีผิวและปริมาตร ทฤษฎีบทปทา
โกรัส การวัด เปนตน 
  2. ควรมีการวจัิยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียในรูปแบบอ่ืนๆ 
เชน รูปแบบสถานการณจําลอง รูปแบบเกมการศึกษา รูปแบบสาธิต เปนตน 
  3. ควรมีการวจัิยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย เพื่อสงเสริม
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรรวมกับความสามารถในดานอื่นๆทางคณิตศาสตร
เชน ความสามารถในการคดิวเิคราะห ความสามารถในการใหเหตุผล เปนตน 
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ภาคผนวก 
 



 
 
 

ภาคผนวก ก 
 

ผลการวิเคราะหเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 

 1. ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 2. ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 3. คาดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณติศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 4. คาดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 5. คาดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนตอ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 6. คาความยาก (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 7. คาความยาก (PE) คาอํานาจจําแนก (D) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 
 8. คาอํานาจจําแนก (t-test) และคาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของ
นักเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
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ตาราง 12 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง  
      อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทานที่ ขอท่ี 
1 2 3 

ระดับความคิดเห็นเฉลี่ย 

1.1 4 4 4 4.00 
1.2 4 4 4 4.00 
1.3 4 4 5 4.33 
1.4 4 5 4 4.33 
1.5 4 4 4 4.00 
1.6 4 4 4 4.00 
1.7 5 4 4 4.33 
1.8 3 4 4 3.66 
1.9 3 4 4 3.66 
2.1 2 3 4 3.00 
2.2 2 4 4 3.33 
2.3 4 4 5 4.33 
3.1 5 5 4 4.66 
3.2 5 5 5 5.00 
3.3 4 5 4 4.33 
3.4 4 5 4 4.33 
3.5 4 4 4 4.00 
3.6 4 4 3 3.66 
3.7 4 4 4 4.00 
3.8 2 4 4 3.33 
3.9 2 4 3 3.00 

   รวม 83.28 
   เฉล่ีย 3.96 

 
 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีระดับความ
คิดเห็นอยูระหวาง 3.00 – 5.00 มีคาเฉล่ีย 3.96 ซึ่งแสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย
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โดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 มีคุณภาพทางดาน
เนื้อหาอยูในระดับด ี
 
ตาราง 13 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง  
      อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี 
      การศึกษา 
 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทานที่ ขอท่ี 
1 2 3 

ระดับความคิดเห็นเฉลี่ย 

1.1 5 4 4 4.33 
1.2 4 4 4 4.00 
1.3 4 4 4 4.00 
1.4 4 4 4 4.00 
1.5 3 4 4 3.66 
1.6 4 4 4 4.00 
1.7 4 4 4 4.00 
2.1 3 4 4 3.66 
2.2 3 4 4 3.66 
2.3 4 4 4 4.00 
2.4 4 4 4 4.00 
2.5 3 4 4 3.66 
3.1 5 5 5 5.00 
3.2 5 4 5 4.66 
3.3 5 5 5 5.00 
3.4 5 5 5 5.00 
3.5 5 5 5 5.00 

   รวม 71.63 
   เฉล่ีย 4.21 

 
 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 จากผูเชี่ยวชาญดานดานเทคโนโลยี
การศึกษาระดบัความคิดเห็นอยูระหวาง 3.66 – 5.00 มีคาเฉล่ีย 4.21 ซึ่งแสดงวาบทเรียน
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คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 มีคุณภาพทางดานเนื้อหาอยูในระดบัดี 
 
ตาราง 14 คาดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชา 
      คณิตศาสตร เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญทานที่ ขอท่ี 
1 2 3 

คาดัชนีความเที่ยงตรง 
เชิงเน้ือหา (IOC) 

ผลการ
พิจารณา 

1 0 1 1 0.67 คัดเลือก 
2 1 1 1 1 คัดเลือก 
3 1 1 1 1 คัดเลือก 
4 1 1 1 1 คัดเลือก 
5 1 1 1 1 คัดเลือก 
6 -1 0 1 0.33 คัดออก 
7 1 1 1 1 คัดเลือก 
8 1 1 1 1 คัดเลือก 
9 1 1 1 1 คัดเลือก 
10 1 1 1 1 คัดเลือก 
11 1 1 1 1 คัดเลือก 
12 1 1 1 1 คัดเลือก 
13 1 1 1 1 คัดเลือก 
14 1 1 1 1 คัดเลือก 
15 1 1 1 1 คัดเลือก 
16 1 1 1 1 คัดเลือก 
17 1 1 1 1 คัดเลือก 
18 0 1 1 0.67 คัดเลือก 
19 1 1 1 1 คัดเลือก 
20 1 1 1 1 คัดเลือก 
21 1 1 1 1 คัดเลือก 
22 1 1 1 1 คัดเลือก 
23 1 1 1 1 คัดเลือก 
24 1 1 1 1 คัดเลือก 
25 1 1 1 1 คัดเลือก 
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ตาราง 14 ตอ 
 

ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญทานที่ ขอท่ี 
1 2 3 

คาดัชนีความเที่ยงตรง 
เชิงเน้ือหา (IOC) 

ผลการ
พิจารณา 

26 1 1 1 1 คัดเลือก 
27 1 1 1 1 คัดเลือก 
28 1 1 1 1 คัดเลือก 
29 1 1 1 1 คัดเลือก 
30 1 1 1 1 คัดเลือก 
31 1 1 1 1 คัดเลือก 
32 1 1 1 1 คัดเลือก 
33 1 1 1 1 คัดเลือก 
34 1 1 1 1 คัดเลือก 
35 1 1 1 1 คัดเลือก 
36 1 1 1 1 คัดเลือก 
37 1 1 1 1 คัดเลือก 
38 1 1 1 1 คัดเลือก 
39 1 1 1 1 คัดเลือก 
40 1 1 1 1 คัดเลือก 

  
 
 คัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง อัตราสวนและรอย
ละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ขอท่ีมีคาดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) โดยพิจารณา
จากคา IOC  0.5 ซึ่งไดคัดเลือกขอท่ีมีคาดัชนีความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ตั้งแต 0.67-1.00 
ซึ่งไดแบบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร จํานวน 39 ขอ 
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ตาราง 15 คาดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบทดสอบวัดความสามารถในการ 
      แกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญทานที่ ขอท่ี 
1 2 3 

คาดัชนีความเที่ยงตรง 
เชิงเน้ือหา (IOC) 

ผลการ
พิจารณา 

1 1 1 1 1 คัดเลือก 
2 1 1 1 1 คัดเลือก 
3 1 1 1 1 คัดเลือก 
4 1 1 1 1 คัดเลือก 
5 1 1 1 1 คัดเลือก 
6 1 1 1 1 คัดเลือก 
7 1 1 1 1 คัดเลือก 
8 1 1 1 1 คัดเลือก 
9 1 1 1 1 คัดเลือก 
10 0 1 1 0.67 คัดเลือก 
11 0 1 1 0.67 คัดเลือก 
12 1 1 1 1 คัดเลือก 
13 1 1 1 1 คัดเลือก 

 
 
 คัดเลือกวดัความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ขอท่ีมีคาดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) โดยพิจารณาจาก
คา IOC  0.5 ซึ่งทุกขอมีคา IOC ตั้งแต 0.67-1.00 ซึ่งไดแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แกปญหาทางคณิตศาสตรจํานวน 13 ขอ 
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ตาราง 16 คาดัชนีเชิงความสอดคลองเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของ 
      นักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง  
      อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญทานที่ ขอท่ี 
1 2 3 

คาดัชนีความเที่ยงตรง 
เชิงเน้ือหา (IOC) 

ผลการ
พิจารณา 

1 -1 0 1 0 คัดออก 
2 1 1 1 1 คัดเลือก 
3 1 1 1 1 คัดเลือก 
4 -1 1 0 0 คัดออก 
5 1 1 1 1 คัดเลือก 
6 1 1 1 1 คัดเลือก 
7 1 1 1 1 คัดเลือก 
8 1 1 1 1 คัดเลือก 
9 1 1 1 1 คัดเลือก 
10 1 1 1 1 คัดเลือก 
11 1 1 1 1 คัดเลือก 
12 1 1 1 1 คัดเลือก 
13 1 1 1 1 คัดเลือก 
14 1 1 1 1 คัดเลือก 
15 0 1 1 0.67 คัดเลือก 
16 1 1 1 1 คัดเลือก 
17 1 1 1 1 คัดเลือก 
18 1 1 1 1 คัดเลือก 
19 1 1 1 1 คัดเลือก 
20 1 1 1 1 คัดเลือก 
21 1 1 1 1 คัดเลือก 
22 1 1 1 1 คัดเลือก 
23 1 1 1 1 คัดเลือก 
24 1 1 1 1 คัดเลือก 
25 -1 0 0 -0.33 คัดออก 
26 -1 0 0 -0.33 คัดออก 
27 -1 0 1 0 คัดออก 
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ตาราง 16 ตอ 
 

ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญทานที่ ขอท่ี 
1 2 3 

คาดัชนีความเที่ยงตรง 
เชิงเน้ือหา (IOC) 

ผลการ
พิจารณา 

28 1 1 1 1 คัดเลือก 
29 1 1 1 1 คัดเลือก 
30 1 1 1 1 คัดเลือก 
31 1 1 1 1 คัดเลือก 
32 1 1 1 1 คัดเลือก 
33 1 1 1 1 คัดเลือก 
34 1 1 1 1 คัดเลือก 
35 1 1 1 1 คัดเลือก 
36 1 1 1 1 คัดเลือก 
37 1 1 1 1 คัดเลือก 
38 1 1 1 1 คัดเลือก 
39 1 1 1 1 คัดเลือก 
40 1 1 1 1 คัดเลือก 
41 1 1 1 1 คัดเลือก 

 
 คัดเลือกแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ขอท่ีมีคา
ดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) โดยพิจารณาจากคา IOC  0.5 ซึ่งทุกขอมีคา IOC ตั้งแต 
0.67-1.00 ซึ่งไดแบบสอบถามวัดความพงึพอใจของนักเรียนจํานวน 36 ขอ 
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ตาราง 17 คาความยาก (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
      ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  
      2 จํานวน 39 ขอ โดยใชโปรแกรม EVANA 
 

ขอ p r ผลการพิจารณา 
1 0.15 0.46 คัดออก 
2 0.28 0.44 คัดเลือก 
3 0.92 0.52 คัดออก 
4 0.73 0.66 คัดเลือก 
5 0.20 0.16 คัดออก 
6 0.35 0.66 คัดออก 
7 0.14 0.28 คัดออก 
8 0.35 0.56 คัดเลือก 
9 0.26 0.79 คัดออก 
10 0.57 0.59 คัดเลือก 
11 0.37 0.59 คัดออก 
12 0.58 0.42 คัดเลือก 
13 0.48 0.52 คัดเลือก 
14 0.24 0.05 คัดออก 
15 0.62 0.42 คัดเลือก 
16 0.72 0.57 คัดเลือก 
17 0.62 0.42 คัดเลือก 
18 0.31 0.29 คัดออก 
19 0.55 0.69 คัดเลือก 
20 0.27 0.13 คัดออก 
21 0.57 0.82 คัดเลือก 
22 0.61 0.19 คัดออก 
23 0.60 0.71 คัดเลือก 
24 0.29 0.26 คัดเลือก 
25 0.26 0.18 คัดออก 
26 0.35 0.20 คัดออก 
27 0.20 0.04 คัดออก 
28 0.21 0.31 คัดเลือก 
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ตาราง 17 ตอ 
 

ขอ p r ผลการพิจารณา 
29 0.45 0.69 คัดเลือก 
30 0.54 0.55 คัดเลือก 
31 0.48 0.52 คัดเลือก 
32 0.26 0.18 คัดออก 
33 0.48 0.44 คัดเลือก 
34 0.06 0.47 คัดออก 
35 0.26 0.00 คัดออก 
36 0.37 0.15 คัดออก 
37 0.54 0.27 คัดเลือก 
38 0.26 -0.18 คัดออก 
39 0.46 0.48 คัดเลือก 
เฉล่ีย 0.40 0.43 คัดออก 

  
 
 คัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เฉพาะขอท่ีมีคาความ
ยากงาย (p) ตั้งแต 0.21 – 0.72 ซึ่งเปนความยากงายพอเหมาะ ไมยากหรือไมงายจนเกินไป และ
คัดเลือกขอท่ีมีคาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต 0.26-0.82 ซึ่งเปนขอท่ีสามารถจําแนกนักเรียนออนและ
เกงได โดยคดัเลือกแบบทดสอบนี้จํานวน 20 ขอ โดยใหครอบคลุมจุดประสงคการเรียนรู คือ ขอ 2, 
4, 8, 10, 12, 13, 15, 16, 17, 19, 21 , 23, 24, 28, 29, 30, 31, 33, 37 และ 38 
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ตาราง 18 คา ∑X และ ∑X2 ท้ังฉบับท่ีใชในการหาคา 2σ  เพือ่ใชแทนคาในสูตรการหาความ 
      เช่ือม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร เรื่อง อัตราสวนและ 
      รอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

คนที่ X X2 คนที่ X X2 
1 3 9 28 4 16 
2 4 16 29 5 25 
3 5 25 30 8 64 
4 5 25 31 9 81 
5 4 16 32 5 25 
6 5 25 33 8 64 
7 5 25 34 7 49 
8 5 25 35 8 64 
9 6 36 36 9 81 
10 5 25 37 7 49 
11 6 36 38 7 49 
12 4 16 39 9 81 
13 5 25 40 8 64 
14 4 16 41 9 81 
15 5 25 42 6 36 
16 5 25 43 6 36 
17 4 16 44 10 100 
18 7 49 45 8 64 
19 6 36 46 9 81 
20 6 36 47 10 100 
21 7 49 48 8 64 
22 4 16 49 11 121 
23 6 36 50 6 36 
24 5 25 51 9 81 
25 7 49 52 10 100 
26 10 100 53 10 100 
27 7 49 54 8 64 
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ตาราง 18 ตอ 
 

คนที่ X X2 คนที่ X X2 
55 6 36 78 13 169 
56 10 100 79 12 144 
57 10 100 80 13 169 
58 8 64 81 12 144 
59 7 49 82 16 256 
60 10 100 83 16 256 
61 10 100 84 15 225 
62 8 64 85 14 196 
63 9 81 86 17 289 
64 11 121 87 16 256 
65 12 144 88 16 256 
66 11 121 89 18 324 
67 12 144 90 15 225 
68 13 169 91 11 121 
69 10 100 92 15 225 
70 14 196 93 15 225 
71 11 121 94 18 324 
72 13 169 95 16 256 
73 15 225 96 16 256 
74 15 225 97 16 256 
75 12 144 98 14 196 
76 14 196 99 15 225 
77 15 225 100 16 256 
    ∑X=960 ∑X2=10,850 
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ตาราง 19 คา p และ q ท้ังฉบับท่ีใชในการหาคาความเชื่อม่ัน ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
      ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

 ขอท่ี  p q pq 
1 0.28 0.72 0.2016 
2 0.73 0.27 0.1971 
3 0.35 0.65 0.2275 
4 0.57 0.43 0.2451 
5 0.58 0.42 0.2436 
6 0.48 0.52 0.2496 
7 0.62 0.38 0.2356 
8 0.72 0.28 0.2016 
9 0.62 0.38 0.2356 
10 0.55 0.45 0.2475 
11 0.57 0.43 0.2451 
12 0.60 0.40 0.2400 
13 0.29 0.71 0.2059 
14 0.21 0.79 0.1659 
15 0.45 0.55 0.2475 
16 0.54 0.46 0.2484 
17 0.48 0.52 0.2496 
18 0.48 0.52 0.2496 
19 0.54 0.46 0.2484 
20 0.46 0.54 0.2484 
    pq =∑ 4.6336 

 
 
 หาคาความเชือ่ม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โดยใชสูตร KR-20 (ลวน 
สายยศ; และ อังคณา สายยศ. 2538: 197 -199)  
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i i
tt 2

k p qr 1
k 1

∑⎡ ⎤= −⎢ ⎥− ⎣ σ ⎦
 

 
    เม่ือ  ttr   แทน  คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
      k  แทน  จํานวนแบบทดสอบ 
      ip   แทน สัดสวนของผูท่ีทําถูกตองในขอท่ี i 
      iq  แทน  สัดสวนของผูเรียนท่ีทําขอน้ันผิด คือ 1-p 
      2σ  แทน  คาความแปรปรวนของคะแนนแบบทดสอบทั้งฉบับ 
 
 โดยที่          

( )22
2

2
n X X

n
−∑ ∑σ =  

 
           เม่ือ      2σ  แทน คาความแปรปรวนของคะแนนแบบทดสอบทั้งฉบับ 
        X∑  แทน  ผลรวมคะแนนของแตละคนของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
           2X∑ แทน  ผลรวมของคะแนนแตละคนยกกําลังสอง    
         n   แทน  จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
 
 จากตาราง 18 จะได X∑ = 960, ∑X2=10,850 และ n=100 

( ) ( )2
2

2
100 10,850 960

100
1,085,000 921,600

10,000
16.34

−σ =

−=

=

 

 
 จากตาราง 19 จะได k=20, pq =∑ 4.6336 และ 2σ = 16.34 

tt
20 4.6336r 1

20 1 16.34
20 16.34 4.6336
19 16.34
0.75

⎡ ⎤= −⎢ ⎥⎣ ⎦−
−⎡ ⎤= ⎢ ⎥⎣ ⎦

=

 

 
 ดังนั้น คาความเชื่อม่ันของแบบทสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 เทากับ 0.75 
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ตาราง 20 คาความยากงาย (PE) คาอํานาจจําแนก (D) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัด 
      ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียน 
      ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

ขอ 

ผลรวม 
คะแนน 
กลุมเกง 

(SU) 

ผลรวม 
คะแนน 
กลุมออน 

(SL) 

คะแนน 
สูงสุด 
(Xmax) 

คะแนน 
ต่ําสุด 
(Xmin) 

PE D ผลการ
พิจารณา 

1 84 31 4 0 0.58 0.53 คัดออก 
2 87 27 4 0 0.57 0.60 คัดเลือก 
3 62 27 3 0 0.59 0.47 คัดออก 
4 74 28 4 0 0.51 0.46 คัดเลือก 
5 78 28 4 0 0.53 0.50 คัดเลือก 
6 61 17 3 0 0.52 0.59 คัดออก 
7 64 24 3 0 0.59 0.53 คัดออก 
8 78 26 4 0 0.52 0.52 คัดเลือก 
9 70 19 4 0 0.45 0.51 คัดออก 
10 65 16 4 0 0.41 0.49 คัดออก 
11 66 18 4 0 0.42 0.48 คัดออก 
12 62 18 3 0 0.53 0.59 คัดออก 
13 78 15 4 0 0.47 0.63 คัดเลือก 

 
 
 จากตาราง ตวัอยางการหาคาความยากงาย ( EP  ) ขอ 1 

 

( )
U L min

E
max min

S S (2NX )
P

2N X X

+ −
=

−
 

 

    เมื่อ  EP  แทน คาดัชนีความยาก 
      US  แทน ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุม เกง 
      LS  แทน ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุม ออน 
        maxX  แทน  คะแนนที่นักเรียนทําไดสูงสุด 
          minX   แทน  คะแนนที่นักเรียนทําไดตํ่าสุด 
      N  แทน  จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 
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 แทนคา 

( )E

84 31 (2 25 0)
P

2 25 4 0
115
200
0.58

+ − × ×
=

× −

=

=

 

 
 จากตาราง ตวัอยางการหาคาอํานาจจําแนก (D) ขอ 1 

( )
U L

max min

S S
D
N X X

−
=

−
 

 
    เม่ือ  D  แทน  คาอํานาจจําแนก 
      US  แทน  ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุมเกง 
      LS   แทน  ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุมออน 
          maxX  แทน  คะแนนท่ีนักเรียนทําไดสูงสุด 
         minX   แทน  คะแนนท่ีนักเรียนทําไดต่ําสุด 
      N  แทน  จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 
 แทนคา  

( )
84 31

D
25 4 0
53
100
0.53

−
=

−

=

=

 

 
 คัดเลือกแบบทดสอบวัดความสามารถในแกปญหาทางคณิตศาสตร เฉพาะขอท่ีมีคาความ
ยากงาย (PE) ตั้งแต 0.47 – 0.57 ซ่ึงเปนความยากพอเหมาะ ไมยากหรือไมงายจนเกินไป และ
คัดเลือกขอท่ีมีคาอํานาจจําแนก (D) ตั้งแต 0.46 – 0.63 ซ่ึงเปนขอท่ีสามารถจําแนกนักเรียนออน
และเกงได โดยคัดเลือกแบบทดสอบนี้จํานวน 5 ขอ ไดแก ขอ 2, 4, 5, 8 และ 13 ท่ีครอบคลุม
จุดประสงคการเรียนรูและเปนแบบทดสอบประจําหนวยการเรียนรูท้ัง 5 หนวยการเรียนรู ไปใชใน
ครั้งตอไป   
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ตาราง 21 คา iX∑ และ 2
iX∑ ท้ังฉบับท่ีใชในการหาคา 2

iS  เพื่อใชแทนคาในสูตรการหาความ 
      เช่ือม่ันของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรือ่ง  
      อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

 
 ขอท่ี  iX∑  2

iX∑  2
iS  

2 239 679 1.09 
4 206 498 0.74 
5 207 513 0.85 
8 205 517 0.98 
13 194 498 1.23 

    2
iS =∑ 4.89 
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ตาราง 22 คา X∑  และ 2X∑ ท้ังฉบับท่ีใชในการหาคา 2
tS  เพ่ือใชแทนคาในสูตรการหาความ 

      เช่ือม่ันของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรือ่ง  
      อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

 
คนที่ X X2 คนที่ X X2 

1 16 256 28 14 196 
2 17 289 29 15 225 
3 9 81 30 16 256 
4 4 16 31 16 256 
5 7 49 32 10 100 
6 7 49 33 14 196 
7 3 9 34 1 1 
8 6 36 35 12 144 
9 6 36 36 12 144 
10 4 16 37 6 36 
11 17 289 38 11 121 
12 7 49 39 11 121 
13 13 169 40 10 100 
14 11 121 41 13 169 
15 14 196 42 13 169 
16 10 100 43 18 324 
17 13 169 44 5 25 
18 18 324 45 6 36 
19 4 16 46 9 81 
20 20 400 47 7 49 
21 7 49 48 12 144 
22 7 49 49 13 169 
23 10 100 50 4 16 
24 10 100 51 13 169 
25 11 121 52 9 81 
26 12 144 53 15 225 
27 14 196 54 6 36 
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ตาราง 22 ตอ 
 

คนที่ X X2 คนที่ X X2 
55 14 196 78 19 361 
56 13 169 79 10 100 
57 14 196 80 10 100 
58 15 225 81 11 121 
59 3 9 82 9 81 
60 9 81 83 4 16 
61 14 196 84 8 64 
62 5 25 85 14 196 
63 13 169 86 12 144 
64 9 81 87 6 36 
65 4 16 88 10 100 
66 10 100 89 9 81 
67 11 121 90 13 169 
68 10 100 91 5 25 
69 10 100 92 6 36 
70 14 196 93 13 169 
71 5 25 94 11 121 
72 5 25 95 5 25 
73 9 81 96 8 64 
74 17 289 97 8 64 
75 20 400 98 10 100 
76 9 81 99 17 289 
77 14 196 100 18 324 
    ∑X=1,051 ∑X2=12,881 

 
 
 หาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร โดยใช
การหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา( α - coefficient) ของ ครอนบัค (Cronbach) (ลวน สายยศ ; อังคณา 
สายยศ. 2543 : 218) 
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2
i

2
t

n S1
n 1 S

⎛ ⎞∑ ⎟⎜α = − ⎟⎜ ⎟⎜ ⎟− ⎝ ⎠
 

 
    เม่ือ  α  แทน คาสัมประสิทธของความเชือ่มั่น 
      n แทน จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ 
      2

iS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนเปนรายขอ 
      2

tS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนเครื่องมือท้ังฉบับ 
  
 โดยท่ี   

( )
( )

22
2 i i
i

N X X
S N N 1

−∑ ∑
= −  

   เม่ือ       2
iS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนเปนรายขอ 

       iX∑  แทน  ผลรวมของคะแนนแตละคนในขอท่ี i 
       2

iX∑ แทน  ผลรวมของคะแนนแตละคนยกกําลังสองในขอท่ี i   
    N  แทน  จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
  
 และ 

( )
( )

22
2
t

N X XS N N 1
−∑ ∑= −  

  เมื่อ        2
tS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนแบบทดสอบทั้งฉบับ    

     X∑  แทน  ผลรวมของคะแนนแตละคนของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
     2X∑  แทน  ผลรวมของคะแนนแตละคนยกกําลังสอง   
                          N  แทน  จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
 
จากตาราง 22 จะได  X 1,051=∑  2X 12,881=∑  และ N = 100  
    

( ) ( )
( )

2
2
t

100 12,881 1,051S 100 100 1
183,499
9,900

18.54

−= −

=

=
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จากตาราง 21 จะได 2
iS 4.89= 2

tS 18.54= และ n=5 

( )
( )

5 4.89
1

5 1 18.54

5 18.54 4.89
4 18.54
68.25
74.16
0.92

α = −
−

−=

=

=
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ตาราง 23 คาความเชื่อม่ันของเกณฑการตรวจใหคะแนนของแบบทดสอบวัดความสามารถในการ 
      แกปญหาทางคณิตศาสตร เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

คนที่ 
คะแนนจาก

ผูวิจัย  
(X) 

คะแนนจาก
ผูตรวจให

คะแนนคนที ่2 
(Y) 

X2 Y2 XY 

1 16 15 256 225 240 
2 17 18 289 324 306 
3 9 10 81 100 90 
4 4 6 16 36 24 
5 7 7 49 49 49 
6 7 6 49 36 42 
7 3 5 9 25 15 
8 6 7 36 49 42 
9 6 5 36 25 30 
10 4 5 16 25 20 
11 17 17 289 289 289 
12 7 8 49 64 56 
13 13 12 169 144 156 
14 11 11 121 121 121 
15 14 13 196 169 182 
16 10 11 100 121 110 
17 13 13 169 169 169 
18 18 17 324 289 306 
19 4 5 16 25 20 
20 20 20 400 400 400 
21 7 8 49 64 56 
22 7 7 49 49 49 
23 10 11 100 121 110 
24 10 10 100 100 100 
25 11 12 121 144 132 
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ตาราง 23 ตอ 
 

คนที่ 
คะแนนจาก

ผูวิจัย  
(X) 

คะแนนจาก
ผูตรวจให

คะแนนคนที ่2 
(Y) 

X2 Y2 XY 

26 12 11 144 121 132 
27 14 13 196 169 182 
28 14 14 196 196 196 
29 15 14 225 196 210 
30 16 17 256 289 272 
31 16 16 256 256 256 
32 10 11 100 121 110 
33 14 15 196 225 210 
34 1 0 1 0 0 
35 12 11 144 121 132 
36 12 11 144 121 132 
37 6 6 36 36 36 
38 11 12 121 144 132 
39 11 11 121 121 121 
40 10 9 100 81 90 
41 13 14 169 196 182 
42 13 13 169 169 169 
43 18 17 324 289 306 
44 5 5 25 25 25 
45 6 7 36 49 42 
46 9 7 81 49 63 
47 7 8 49 64 56 
48 12 11 144 121 132 
49 13 10 169 100 130 
50 4 6 16 36 24 
51 13 15 169 225 195 
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ตาราง 23 ตอ 
 

คนที่ 
คะแนนจาก

ผูวิจัย  
(X) 

คะแนนจาก
ผูตรวจให

คะแนนคนที ่2 
(Y) 

X2 Y2 XY 

52 9 11 81 121 99 
53 15 14 225 196 210 
54 6 7 36 49 42 
55 14 16 196 256 224 
56 13 13 169 169 169 
57 14 13 196 169 182 
58 15 11 225 121 165 
59 3 5 9 25 15 
60 9 11 81 121 99 
61 14 14 196 196 196 
62 5 7 25 49 35 
63 13 11 169 121 143 
64 9 10 81 100 90 
65 4 3 16 9 12 
66 10 12 100 144 120 
67 11 11 121 121 121 
68 10 11 100 121 110 
69 10 9 100 81 90 
70 14 16 196 256 224 
71 5 7 25 49 35 
72 5 8 25 64 40 
73 9 7 81 49 63 
74 17 18 289 324 306 
75 20 18 400 324 360 
76 9 7 81 49 63 
77 14 12 196 144 168 
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ตาราง 23 ตอ 
 

คนที่ 
คะแนนจาก

ผูวิจัย  
(X) 

คะแนนจาก
ผูตรวจให

คะแนนคนที ่2 
(Y) 

X2 Y2 XY 

78 19 17 361 289 323 
79 10 11 100 121 110 
80 10 9 100 81 81 
81 11 11 121 121 121 
82 9 10 81 100 100 
83 4 2 16 4 4 
84 8 7 64 49 49 
85 14 12 196 144 144 
86 12 12 144 144 144 
87 6 5 36 25 25 
88 10 11 100 121 121 
89 9 10 81 100 100 
90 13 11 169 121 121 
91 5 7 25 49 49 
92 6 7 36 49 49 
93 13 11 169 121 121 
94 11 10 121 100 100 
95 5 6 25 36 36 
96 8 8 64 64 64 
97 8 9 64 81 81 
98 10 9 100 81 81 
99 17 15 289 225 225 
100 18 17 324 289 289 
รวม 1,051 1,052 12,881 12,626 12,660 
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 ศึกษาผลสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางคะแนนความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร ของผูวิจัยและผูตรวจใหคะแนนคนที่ 2 โดยการใชสถิติสหสัมพันธอยางงายของเพียร
สัน  

( ) ( )
xy 2 22 2

N XY X Yr
N X X N Y Y

−∑ ∑ ∑=
⎡ ⎤ ⎡ ⎤− −∑ ∑ ∑ ∑⎣ ⎦ ⎣ ⎦

 

 เม่ือ      xyr  แทน สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ 
   X∑  แทน ผลรวมของคะแนนที่ตรวจโดยผูวิจัย 
                      Y∑  แทน  ผลรวมของคะแนนที่ตรวจโดยผูชวยวิจัย         

2X∑  แทน  ผลรวมของคะแนนที่ตรวจโดยผูวิจัยแตละตัวยกกําลังสอง 
       2Y∑  แทน  ผลรวมของคะแนนที่ตรวจโดยผูชวยวิจัยแตละตวัยกกําลังสอง 
   XY∑  แทน  ผลรวมของผลคูณระหวางคะแนนที่ตรวจโดยผูวิจัยกับคะแนน 
       ท่ีตรวจโดยผูชวยวิจัย 
        N  แทน  จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
 
จากตาราง 23 จะได   X 1,051=∑ , Y 1,052=∑ , 

2X 12,881=∑  
2Y 12,626=∑ XY 12,660=∑ , N = 100 

 

( ) ( )
( ) ( )

( ) ( )[ ] ( ) ( )[ ]

( )( )

xy 2 22 2

2 2

N XY X Yr
N X X N Y Y

100 12,660 1,051 1,052
100 12,881 1,051 100 12,626 1,052

1,266,000 1,105,652
1,288,100 1,104,601 1,262,600 1,106,704

160,348
183,499 155,896

160,348
183,499 155,896

0.

−∑ ∑ ∑=
⎡ ⎤ ⎡ ⎤− −∑ ∑ ∑ ∑⎣ ⎦ ⎣ ⎦

− ×=
× − × −

−=
− −

=
×

=
×

= 95
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ตาราง 24 คาอํานาจจําแนก (t-test) ของแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนตอบทเรียน 
      คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ของ 
      นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

ขอที่ คาอํานาจจําแนก (t) ผลการพิจารณา 

ดานวิธีการเรยีนการสอน 
1 0.637 คัดออก 
2 3.923 คัดเลือก 
3 2.462 คัดออก 
4 2.654 คัดออก 
5 2.842 คัดออก 
6 2.335 คัดออก 
7 4.011 คัดเลือก 
8 4.934 คัดเลือก 
9 2.332 คัดออก 
10 5.309 คัดเลือก 
11 4.337 คัดเลือก 

ดานการใชคอมพิวเตอรในการเรียน 
12 5.047 คัดเลือก 
13 6.683 คัดเลือก 
14 4.946 คัดออก 
15 5.047 คัดเลือก 
16 4.757 คัดออก 
17 6.452 คัดเลือก 
18 6.063 คัดเลือก 
19 4.946 คัดออก 
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ขอที่ คาอํานาจจําแนก (t) ผลการพิจารณา 

ดานการนําเสนอเนื้อหา 
20 6.336 คัดเลือก 
21 4.948 คัดเลือก 
22 4.893 คัดเลือก 
23 4.520 คัดเลือก 
24 4.337 คัดเลือก 
25 4.182 คัดออก 
26 2.865 คัดออก 
27 4.155 คัดออก 

ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
28 4.934 คัดเลือก 
29 2.883 คัดออก 
30 5.172 คัดเลือก 
31 3.228 คัดออก 
32 3.533 คัดออก 
33 4.680 คัดออก 
34 9.247 คัดเลือก 
35 5.389 คัดเลือก 
36 8.048 คัดเลือก 

 
 คัดเลือกแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 เฉพาะ
ขอท่ีมีคาอํานาจจําแนกที่คา t ท่ีมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยคัดเลือกแบบสอบถามวัดความ
พึงพอใจนี้จํานวน 20 ขอ โดยใหครอบคลุมทุกดาน คือ ขอ 2, 7, 8, 10, 11, 12, 13, 15, 17, 18, 
20, 21, 22, 23, 24, 28, 30, 34, 35 และ 36 
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ตาราง 25 คา iX∑ และ 2
iX∑ ท้ังฉบับท่ีใชในการหาคา 2

iS  เพื่อใชแทนคาในสูตรการหาความ 
      เช่ือม่ันของแบบสอบถามวัดความพงึพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย 
      สอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

 ขอที่  iX∑  2
iX∑  2

iS  
1 162 678 0.56 
2 169 737 0.59 
3 174 788 0.79 
4 168 736 0.78 
5 157 643 0.69 
6 170 744 0.55 
7 172 768 0.73 
8 171 749 0.46 
9 161 671 0.59 
10 171 761 0.77 
11 164 698 0.66 
12 165 709 0.73 
13 159 663 0.79 
14 172 766 0.68 
15 164 698 0.66 
16 172 772 0.83 
17 164 696 0.60 
18 172 772 0.83 
19 179 823 0.56 
20 171 761 0.77 
   2

iS =∑ 13.62 
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ตาราง 26 คา X∑  และ 2X∑ ท้ังฉบับท่ีใชในการหาคา 2
tS  เพ่ือใชแทนคาในสูตรการหาความ 

      เช่ือม่ันของแบบสอบถามวัดความพงึพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย 
      สอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

คนที่ X X2 คนที่ X X2 
1 65 4,225 21 88 8,464 
2 63 3,969 22 88 7,921 
3 61 3,721 23 86 8,281 
4 68 4,624 24 92 7,921 
5 64 4,096 25 89 8,649 
6 69 4,761 26 91 9,025 
7 69 4,761 27 89 8,649 
8 67 4,489 28 93 8,281 
9 70 4,900 29 95 8,836 
10 73 5,329 30 93 7,569 
11 73 5,329 31 91 8,649 
12 78 6,084 32 94 8,836 
13 77 5,929 33 87 8,836 
14 80 6,400 34 93 9,216 
15 80 6,400 35 94 9,409 
16 83 6,889 36 94 8,464 
17 88 7,744 37 96 9,604 
18 65 7,744 38 97 8,649 
19 63 7,744 39 92 9,801 
20 61 7,396 40 98 9,409 
    ∑X=3,357 ∑X2=287,003 

 
 
 หาความเชื่อมั่นของแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียน โดยใชการหาคา
สัมประสิทธิ์แอลฟา (α - coefficient) ของ ครอนบัค (Cronbach) (ลวน สายยศ ; อังคณา สายยศ. 
2543 : 218) 
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2
i

2
t

n S1
n 1 S

⎛ ⎞∑ ⎟⎜α = − ⎟⎜ ⎟⎜ ⎟− ⎝ ⎠
 

 
    เม่ือ  α  แทน คาสัมประสิทธของความเชือ่มั่น 
      n แทน จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ 
      2

iS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนเปนรายขอ 
      2

tS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนเครื่องมือท้ังฉบับ 
  
 โดยที่   

( )
( )

22
2 i i
i

N X X
S N N 1

−∑ ∑
= −  

   เม่ือ       2
iS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนเปนรายขอ 

       iX∑  แทน  ผลรวมของคะแนนแตละคนในขอท่ี i 
       2

iX∑ แทน  ผลรวมของคะแนนแตละคนยกกําลังสองในขอท่ี i   
    N  แทน  จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
  
 และ 

( )
( )

22
2
t

N X XS N N 1
−∑ ∑= −  

  เมื่อ        2
tS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนแบบทดสอบทั้งฉบับ    

   X∑  แทน  ผลรวมของคะแนนแตละคนของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
     2X∑  แทน  ผลรวมของคะแนนแตละคนยกกําลังสอง   
                          N  แทน  จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
 
จากตาราง 26 จะได  ∑X=3,357 ∑X2=287,003 และ N = 40  

( ) ( )
( )

2
2
t

40 287,003 3,357S 40 40 1
210,671
1,560

135.05

−= −

=

=
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จากตาราง 25 จะได 2
iS 13.62=  2

tS 135.05= และ n=20 

( )
( )

20 13.621
20 1 135.05

20 135.05 13.62
19 135.05
2,428.60
2,565.95
0.95

α = −
−

−=

=

=

 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

คะแนนของนักเรียนกอนและหลังการทดลอง 
 1. คะแนนแบบฝกหัดและแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน โดยใชสูตร E1 / E2 
 2. คะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและ
รอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 3. คะแนนแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน
และรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 4. คะแนนแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
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ตาราง 27 คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพของ 
      บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ  
      ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หนวยท่ี 1 อัตราสวน 
 

คนที่ 
แบบฝกหดั

ระหวางเรียน (X) 
(10 คะแนน) 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน (Y) 
(4 คะแนน) 

คนที่ 
แบบฝกหดั

ระหวางเรียน (X) 
(10 คะแนน) 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน (Y) 
(4 คะแนน) 

1 8 3 21 8 3 
2 10 4 22 10 4 
3 7 3 23 8 4 
4 9 3 24 9 4 
5 7 3 25 7 3 
6 8 4 26 7 3 
7 7 3 27 9 4 
8 9 4 28 8 4 
9 10 4 29 9 3 
10 7 4 30 8 4 
11 6 3 31 8 4 
12 7 4 32 10 4 
13 9 3 33 10 4 
14 8 4 34 8 3 
15 10 4 35 7 3 
16 6 3 36 9 4 
17 6 2 37 10 4 
18 8 4 38 10 3 
19 5 2 39 9 3 
20 6 3 40 8 3 
    X 325=∑  Y 138=∑  

 
 หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หนวยท่ี 1 อัตราสวน ไดจาก 
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 สูตรท่ี 1  

1

X
NE 100
A

∑

= ×  

 
   เม่ือ  E1  แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในบทเรียน 
         คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูนคดิ 
         เปนรอยละจากการทําแบบฝกหัดและ/หรือการประกอบ 
         กิจกรรมการเรียน 
     X∑  แทน  คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบฝกหัดและ/หรือ 
         การ ประกอบกิจกรรมการเรียน 
      A  แทน  คะแนนเต็มของแบบฝกและ/หรือการประกอบกิจกรรม 
         การเรียน 
      N  แทน  จํานวนผูเรียนท้ังหมด 
 สูตรท่ี 2  

2

Y
NE 100
B

∑

= ×  

 
     เม่ือ  E2  แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธ (พฤติกรรมที่เปล่ียนในตัว 
          ผูเรียนหลังจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 
          ชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน) คดิเปนรอย 
          ละจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนและ/หรือการ 
          ประกอบกิจกรรมการเรียน 
      ∑ Y   แทน  คะแนนรวมของผูเรียนจากการทดสอบหลังเรียน  
          และ/หรือการประกอบกิจกรรมการเรียนหลังเรียน 
       B  แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียนและ/หรือการ 
          ประกอบกิจกรรมการเรียน 
       N  แทน  จํานวนผูเรียนท้ังหมด 
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 จะได 

1

325
40E 100
10

81.25

= ×

=

 

 และ 

2

138
40E 100
4

86.25

= ×

=

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 228

ตาราง 28 คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพของ 
      บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ  
      ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หนวยท่ี 2 อัตราสวนที่เทากัน 
 

คนที่ 
แบบฝกหดั

ระหวางเรียน (X) 
(10 คะแนน) 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน (Y) 
(10 คะแนน) 

คนที่ 
แบบฝกหดั

ระหวางเรียน (X) 
(10 คะแนน) 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน (Y) 
(10 คะแนน) 

1 7 8 21 7 9 
2 9 10 22 10 9 
3 8 9 23 9 9 
4 8 9 24 10 10 
5 8 8 25 7 8 
6 10 9 26 6 6 
7 7 8 27 8 7 
8 7 7 28 9 8 
9 9 8 29 9 9 
10 8 8 30 8 7 
11 7 7 31 9 10 
12 9 10 32 10 8 
13 10 9 33 9 8 
14 7 8 34 7 8 
15 9 10 35 8 8 
16 7 7 36 10 10 
17 8 8 37 10 9 
18 8 9 38 9 8 
19 7 6 39 8 7 
20 7 7 40 9 10 
    X 332=∑  Y 333=∑  

 
 หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หนวยท่ี 2 อัตราสวนท่ีเทากัน ไดจาก 
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1

X
NE 100
A

332
40 100
10

83

∑

= ×

= ×

=

 

 และ 

2

Y
NE 100
B

333
40 100
10

83.25

∑

= ×

= ×

=
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ตาราง 29 คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพของ 
      บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ  
      ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หนวยท่ี 3 อัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน 
 

คนที่ 
แบบฝกหดั

ระหวางเรียน (X) 
(10 คะแนน) 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน (Y) 
(9 คะแนน) 

คนที่ 
แบบฝกหดั

ระหวางเรียน (X) 
(10 คะแนน) 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน (Y) 
(9 คะแนน) 

1 8 7 21 9 8 
2 9 8 22 10 9 
3 8 8 23 10 9 
4 7 8 24 10 8 
5 7 6 25 7 7 
6 9 8 26 7 8 
7 9 8 27 8 8 
8 8 9 28 8 9 
9 10 9 29 9 8 
10 7 7 30 9 7 
11 9 8 31 10 8 
12 7 8 32 9 7 
13 9 8 33 8 8 
14 8 7 34 8 7 
15 9 8 35 8 7 
16 7 7 36 9 8 
17 7 7 37 9 8 
18 8 9 38 9 8 
19 8 8 39 8 7 
20 8 7 40 9 8 
    X 336=∑  Y 312=∑  

 
 หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หนวยท่ี 3 อัตราสวนของจํานวนหลายๆ
จํานวน ไดจาก 
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1

X
NE 100
A

336
40 100
10

84

∑

= ×

= ×

=

 

 และ 

2

Y
NE 100
B

312
40 100
9

86.67

∑

= ×

= ×

=
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ตาราง 30 คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพของ 
      บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ  
      ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หนวยท่ี 4 สัดสวน 
 

คนที่ 
แบบฝกหดั

ระหวางเรียน (X) 
(15คะแนน) 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน (Y) 
(13 คะแนน) 

คนที่ 
แบบฝกหดั

ระหวางเรียน (X) 
(15 คะแนน) 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน (Y) 
(13 คะแนน) 

1 12 10 21 12 10 
2 15 12 22 13 10 
3 10 10 23 12 12 
4 12 11 24 14 12 
5 11 11 25 12 10 
6 14 11 26 10 11 
7 12 9 27 12 10 
8 11 10 28 13 9 
9 13 9 29 12 10 
10 11 12 30 13 11 
11 11 10 31 15 12 
12 11 10 32 15 13 
13 13 10 33 13 10 
14 12 11 34 12 10 
15 14 12 35 11 11 
16 10 10 36 14 11 
17 11 10 37 15 11 
18 12 11 38 14 10 
19 10 10 39 12 11 
20 11 11 40 13 10 
    X 493=∑  Y 424=∑  

 
 หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หนวยท่ี 4 สัดสวน ไดจาก 
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1

X
NE 100
A

493
40 100
15

82.17

∑

= ×

= ×

=

 

 และ 

2

Y
NE 100
B

424
40 100
13

81.54

∑

= ×

= ×

=
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ตาราง 31 คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพของ 
      บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ  
      ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หนวยท่ี 5 รอยละ  
 

คนที่ 
แบบฝกหดั

ระหวางเรียน (X) 
(15 คะแนน) 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน (Y) 
(12 คะแนน) 

คนที่ 
แบบฝกหดั

ระหวางเรียน (X) 
(15 คะแนน) 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน (Y) 
(12 คะแนน) 

1 10 9 21 11 11 
2 14 11 22 15 12 
3 11 8 23 14 11 
4 11 9 24 15 11 
5 10 10 25 13 10 
6 12 9 26 11 10 
7 11 9 27 13 10 
8 12 10 28 14 11 
9 10 10 29 12 11 
10 10 8 30 10 9 
11 8 10 31 14 10 
12 13 10 32 15 11 
13 10 10 33 12 10 
14 11 9 34 13 10 
15 12 10 35 12 9 
16 10 9 36 13 10 
17 11 10 37 15 12 
18 12 10 38 13 12 
19 12 11 39 11 10 
20 11 10 40 14 11 
    X 481=∑  Y 403=∑  

 
 หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หนวยท่ี 5 รอยละ ไดจาก 
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1

X
NE 100
A

481
40 100
15

80.17

∑

= ×

= ×

=

 

 และ 

2

Y
NE 100
B

403
40 100
12

83.96

∑

= ×

= ×

=
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ตาราง 32 คะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและ 
      รอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 
คนที่ 1X  2X  2

2X  D D2 
1 4 14 196 10 100 
2 6 13 169 7 49 
3 6 14 196 8 64 
4 7 18 324 11 121 
5 3 12 144 9 81 
6 10 15 225 5 25 
7 4 14 196 10 100 
8 7 16 256 9 81 
9 6 16 256 10 100 
10 3 13 169 10 100 
11 6 13 169 7 49 
12 6 16 256 10 100 
13 5 13 169 8 64 
14 9 16 256 7 49 
15 3 13 169 10 100 
16 5 13 169 8 64 
17 8 13 169 5 25 
18 7 14 196 7 49 
19 6 18 324 12 144 
20 10 18 324 8 64 
21 7 15 225 8 64 
22 9 17 289 8 64 
23 1 13 169 12 144 
24 7 13 169 6 36 
25 5 12 144 7 49 
26 9 13 169 4 16 
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ตาราง 32 ตอ 
 

คนที่ 1X  2X  2
2X  D D2 

27 4 13 169 9 81 
28 11 19 361 8 64 
29 6 13 169 7 49 
30 12 20 400 8 64 
รวม   440 6,596 248 2,160 

  
 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 กอน 
และหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและ
รอยละ โดยใชสถิต ิt-test for Dependent Samples 
 

( )2 2

Dt
N D D

N 1

∑

∑ ∑
=

−
−

 

 
    เม่ือ  t แทน คาที่พิจารณาใน t-Distribution 
     ∑D   แทน  ผลรวมของความแตกตางระหวางคะแนนของการ 
         ทดสอบกอนและหลังจากการใชบทเรียน  
     ∑ 2D  แทน ผลรวมของผลตางของคะแนนแตละตัวยกกําลังสอง 
      ( )∑ 2D  แทน ผลรวมของผลตางของคะแนนท้ังหมดยกกําลังสอง 
      N แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง  
      N -1  แทน  ระดับช้ันแหงความเปนอิสระ (Degrees of freedom : df) 
    
จากตาราง  จะได ∑ =D 248 , ∑ =2D 2,160  , N = 30 
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( ) ( )2
248t

30 2,160 248

30 1

248
64,800 61,504

29
248
3,296

29
248

10.66
23.26

=
× −

−

=
−

=

=

=

 

 
 (เปดตาราง t จะไดคาวิกฤตของ t จากการแจกแจงแบบ t เทากับ 2.462 ท่ีระดับนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ี .01 เม่ือ df = 30 – 1  =  29) 
 
 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หลัง
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ กับ
เกณฑรอยละ 65 โดยใชสถติ ิt-test for One Sample 
 

X
t S

N

µ−
=  

 
    เม่ือ   t  แทน  คาสถิติท่ีใชพิจารณาใน t-Distribution 
      X  แทน  คาเฉล่ียของคะแนน 
      µ   แทน  คาเฉล่ียมาตรฐานที่ใชเปนเกณฑ (รอยละ 65 ของ 
         คะแนนเต็ม) 
      S  แทน  ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
      N  แทน  จํานวนผูเรียนในกลุมตัวอยาง 
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 หาคาเฉล่ีย ( )X  ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษปท่ี 2 หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง 
อัตราสวนและรอยละ ไดจากสูตร  

XX N
440
30

14.67

∑=

=
=

 

 
 หาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S) ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร วชิา
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หลังเรยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ไดจากสตูร  

( )2 2

2

N X X
S.D.

N(N 1)

(30 6,596) (440)
30(30 1)

197,880 193,600
30 29

4,280
870
4.92
2.22

∑ ∑−
=

−

× −
=

−
−

=
×

=

=
=

 

 
เนื่องจาก X 14.67=  S=2.22 13µ= และ N = 30  

−
=

=

=

14.67 13
t 2.22

30
1.67
2.22
5.47
4.11

 

 (เปดตาราง t จะไดคาวิกฤตของ t จากการแจกแจงแบบ t เทากับ 2.462 ท่ีระดับนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ี .01 เม่ือ df = 30 – 1  =  29) 
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ตาราง 33 คะแนนแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน 
      และรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 
คนที่ 1X  2X  2

2X  D D2 
1 3 15 225 12 144 
2 2 13 169 11 121 
3 4 16 256 12 144 
4 3 14 196 11 121 
5 3 14 196 11 121 
6 6 15 225 9 81 
7 1 14 196 13 169 
8 3 13 169 10 100 
9 2 14 196 12 144 
10 2 17 289 15 225 
11 3 14 196 11 121 
12 6 18 324 12 144 
13 2 11 121 9 81 
14 5 17 289 12 144 
15 2 15 225 13 169 
16 4 14 196 10 100 
17 9 14 196 5 25 
18 4 15 225 11 121 
19 5 14 196 9 81 
20 4 18 324 14 196 
21 6 18 324 12 144 
22 4 17 289 13 169 
23 9 13 169 4 16 
24 6 14 196 8 64 
25 3 16 256 13 169 
26 5 14 196 9 81 
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ตาราง 33 ตอ 
 
คนที่ 1X  2X  2

2X  D D2 
18 3 14 196 11 121 
19 5 16 256 11 121 
20 6 17 289 11 121 
21 8 20 400 12 144 
รวม   454 6,980 326 3,702 

 
 เปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ท่ี 2 กอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ โดยใชสถิต ิt-test for Dependent Samples 
 

( )2 2

Dt
N D D

N 1

∑

∑ ∑
=

−
−

 

 
    เม่ือ  t แทน คาที่พิจารณาใน t-Distribution 
     ∑D   แทน  ผลรวมของความแตกตางระหวางคะแนนของการ 
         ทดสอบกอนและหลังจากการใชบทเรียน  
     ∑ 2D   แทน ผลรวมของผลตางของคะแนนแตละตวัยกกําลังสอง 
      ( )∑ 2D  แทน ผลรวมของผลตางของคะแนนท้ังหมดยกกําลังสอง 
      N แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง  
      N -1  แทน  ระดับช้ันแหงความเปนอิสระ (Degrees of freedom : df) 
    
จากตาราง  จะได D 326∑ = , 2D 3,702∑ =  และ N = 30 
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( ) ( )2
326t

30 3,702 326

30 1

326
111,060 106,276

29
326
4,784

29
326

12.84
25.38

=
× −

−

=
−

=

=

=

 

 
 (เปดตาราง t จะไดคาวิกฤตของ t จากการแจกแจงแบบ t เทากับ 2.462 ท่ีระดับนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ี .01 เม่ือ df = 30 – 1  =  29) 
 
 เปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ท่ี 2 หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและ
รอยละ กับเกณฑรอยละ 65 โดยใชสถิต ิt-test for One Sample 
 

X
t S

N

−µ
=  

 
    เม่ือ   t  แทน  คาสถิติท่ีใชพิจารณาใน t-Distribution 
      X  แทน  คาเฉล่ียของคะแนน 
      µ   แทน  คาเฉล่ียมาตรฐานที่ใชเปนเกณฑ (รอยละ 65 ของ 
         คะแนนเต็ม) 
      S  แทน  ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
      N  แทน  จํานวนผูเรียนในกลุมตัวอยาง 
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 หาคาเฉล่ีย ( )X  ของคะแนนความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หลังเรยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน 
เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ไดจากสูตร  
 

XX N
454
30

15.13

∑=

=
=

 

 
 หาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S) ของคะแนนความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หลังเรยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใช
ภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ไดจากสูตร  

( )2 2

2

N X X
S.D.

N(N 1)

(30 6,980) (454)
30(30 1)

209,400 206,116
30 29

3,284
870
3.77
1.94

∑ ∑−
=

−

× −
=

−
−

=
×

=

=
=

 

 
เนื่องจาก X 15.13= , S = 1.94, 13µ=  และ N = 30 
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15.13 13
t 1.94

30
2.13
1.94
5.477
2.13
0.35
6.01

−
=

=

=

=

 

 
 (เปดตาราง t จะไดคาวิกฤตของ t จากการแจกแจงแบบ t เทากับ 2.462 ท่ีระดับนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ี .01 เม่ือ df = 30 – 1  =  29) 
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ตาราง 34 คะแนนแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
      มัลติมีเดยีโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

คนที่ 
คะแนน

แบบสอบถาม 
(X) 

คะแนนเฉลีย่ 
( X )  

คนที่ 
คะแนน

แบบสอบถาม 
(X) 

คะแนนเฉลีย่ 
( X )  

1 64 3.2 16 91 4.55 
2 89 4.45 17 94 4.7 
3 93 4.65 18 93 4.65 
4 94 4.7 19 78 3.9 
5 72 3.6 20 94 4.7 
6 87 4.35 21 93 4.65 
7 86 4.3 22 73 3.65 
8 86 4.3 23 88 4.4 
9 87 4.35 24 89 4.45 
10 99 4.95 25 80 4 
11 86 4.3 26 74 3.7 
12 89 4.45 27 78 3.9 
13 70 3.5 28 91 4.55 
14 94 4.7 29 96 4.8 
15 88 4.4 30 94 4.7 
   รวม 2,590 129.5 

 
 

 ดังนั้นคะแนนเฉลี่ยจากแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ อยูระหวาง 3.20 – 4.95 และมี
คาเฉล่ีย 4.32 แสดงวานักเรียนมีความพึงพอใจหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ อยูในระดบัมาก 
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X
t S

N

µ−
=  

 
    เม่ือ   t  แทน  คาสถิติท่ีใชพิจารณาใน t-Distribution 
      X  แทน  คาเฉล่ียของคะแนน 
      µ   แทน  คาเฉล่ียมาตรฐานที่ใชเปนเกณฑ (รอยละ 65 ของ 
         คะแนนเต็ม) 
      S  แทน  ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
      N  แทน  จํานวนผูเรียนในกลุมตัวอยาง 
 
 หาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S) ของคะแนนแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ไดจากสูตร  

( )∑ ∑−
=

−

× −
=

−
−

=
×

=

=
=

2 2

2

N X X
S.D.

N(N 1)

(30 564.59) (129.5)
30(30 1)

16,937.7 16,770.25
30 29

167.45
870
0.1924
0.43

 

 
 
แทนคา  
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−
=

=

=

4.32 3.50
t 0.43

30
0.82
0.43
5.47
10.19

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

ตัวอยางแผนการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง อัตราสวนและรอยละ  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
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แผนการจัดการเรียนรูที่  3 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร       ชวงชั้นท่ี  3   วิชา   คณิตศาสตร 
รหัส ค32101                           ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2   
เรื่อง อัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน    จํานวน   2   คาบเรียน 
 
1. สาระ 
  สาระที่ 1   จํานวนและการดําเนินการ 

สาระที่ 6   ทักษะ / กระบวนการทางคณิตศาสตร 
 
2. มาตรฐานการเรียนรู 
  มาตรฐาน ค 1.1  เขาใจถึงความหลาหลายของการแสดงจํานวนและการใชจํานวน 

ในชีวิตจริง 
มาตรฐาน ค 6.1  มีความสามารถในการแกปญหา การใหเหตุผล การสื่อสาร การสื่อ 

ความหมายทางคณิตศาสตร และการนําเสนอ การเชื่อมโยงความรู 
ตางๆ ทางคณิตศาสตรและเชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืนๆ 
และมีความคิดริเริ่มสรางสรรค 

 
3. ตัวชี้วัด / ผลการเรียนรู 
  ค 1.1 ม.2/4   ใชความรูเกี่ยวกับอัตราสวน สัดสวน และรอยละ 

ในการแกโจทยปญหา 
ค 6.1  ม.1-3/1  ใชวธิีการท่ีหลากหลายแกปญหา 

    ม.1-3/2  ใชความรู ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรและเทคโนโลยีใน 
       การแกปญหาในสถานการณตางๆ ไดอยางเหมาะสม 
    ม.1-3/3  ใหเหตุผลประกอบการตัดสินใจ และสรุปผลไดอยางเหมาะสม 
    ม.1-3/4  ใชภาษาและสญัลักษณทางคณิตศาสตรในการสื่อสาร การสื่อ   
       ความหมาย และการนําเสนอไดอยางถกูตองและชัดเจน 
    ม.1-3/5  เชื่อมโยงความรูตางๆ ในคณิตศาสตร และนําความรู หลักการ   
       กระบวนการทางคณิตศาสตรไปเชื่อมโยงกับศาสตรอ่ืนๆ 
    ม.1-3/6  มีความคิดรเิริม่สรางสรรค 
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4. สาระสําคัญ 
  อัตราสวนของจํานวนหลาย ๆ จํานวน เปนการเปรียบเทียบจํานวนตั้งแตสามจํานวนขึ้นไป 
 เม่ืออัตราสวนสองอัตราสวนใด ๆ ท่ีแสดงการเปรียบเทียบปริมาณของสิ่งสามสิ่งเปนคู ๆ เรา
สามารถเขียนอัตราสวนของจํานวนท้ังสามจํานวนจากอัตราสวนเหลานั้น ดวยการทําปริมาณของสิ่ง
ท่ีเปนตัวรวมในสองอัตราสวนเปนปริมาณเดียวกัน โดยใชหลักการหาอัตราสวนท่ีเทากัน 
 
5. จุดประสงคการเรียนรู 

ดานความรู (K) นักเรียนสามารถ 
   1. เขียนอัตราสวนของจํานวนหลาย ๆ จํานวน แทนการเปรียบเทียบปริมาณหลาย ๆ 
ปริมาณได 

 2. หาอัตราสวนของจํานวนหลาย ๆ จํานวนได  
ดานทักษะ / กระบวนการ (P)  

1. การแกปญหา 
   2. การใหเหตผุล 
   3. การสื่อสาร การสื่อความหมาย และการนําเสนอ 

ดานคุณลักษณะ (A)  
   1. ทํางานเปนระบบ รอบคอบ 
   2. มีระเบียบวินัย 
   3. มีความรับผิดชอบ 
 
6. สาระการเรียนรู 
อัตราสวนของจํานวนหลาย ๆ จํานวน 
 
 
 
 
พิจารณาขอความตอไปน้ี 
  น้ําสมคั้นเปนน้ําผลไมท่ีดีตอสุขภาพ และมีรสหวานสดชื่น แลวยังทํางาย  มี ส ว น ผสม ไ ม
ยุงยากดังนี้  
     นํ้าสม  1 ถวย 

     เกลือปน 1
4

  ชอนชา 

     นํ้าเชื่อม  3 ชอนโตะ 

อัตราสวนของจํานวนหลาย ๆ จํานวน  
  เปนการเปรียบเทียบจํานวนตั้งแต 3 จํานวนขึ้นไป 
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   เขียนอัตราสวนแสดงความสัมพันธระหวางปริมาณสองปริมาณไดดังนี้ 

   - อัตราสวนของจํานวนน้ําสมเปนถวยตอจํานวนเกลือปนเปนชอนชาเปน 
1

1:
4

  

   - อัตราสวนของจํานวนเกลือปนเปนชอนชาตอจํานวนน้ําเชื่อมเปนชอนโตะเปน 
1

: 3
4

  

   - อัตราสวนของจํานวนน้ําสมเปนถวยตอจํานวนน้ําเชื่อมเปนชอนโตะเปน  1: 3  
   - อัตราสวนของจํานวนสมเปนถวยตอจํานวนเกลือปนเปนชอนชาตอจํานวนน้ําเชื่อม

เปนชอนโตะเปน  
1

1: : 3
4

 

   เราเรียกอัตราสวนดังกลาววา อัตราสวนของจํานวนหลาย ๆ จํานวน 
 
ตัวอยางที่ 1 โตะตวัหนึ่งมีความกวาง ความยาว และความสูงดังน้ี 

    ความกวาง  30  เซนติเมตร 
    ความยาว 45 เซนติเมตร 
    ความสูง 60 เซนติเมตร 
   เขียนอัตราสวนแสดงความสัมพันธระหวางปริมาณสองปริมาณไดดงัน้ี 

  - อัตราสวนของความกวางตอความยาวของโตะตัวนี้เปน 30 : 45  
  - อัตราสวนของความยาวตอความสูงของโตะตวันี้เปน 45 : 60  
  - อัตราสวนของความกวางตอความสูงของโตะตัวนีเ้ปน 30 : 60  

    เขียนเปนอัตราสวนของจํานวนหลาย ๆ จํานวนไดดังน้ี 
    อัตราสวนของความกวางตอความยาวตอความสูงของโตะตวันี้เปน 30 : 45 : 60   

 
ตัวอยางที่ 2   ถา  : 2 : 5=a b   และ  : 5 : 7b c =  อัตราสวนของ  : :a b c  

   เทากับเทาไร 
วิธีทํา   จากโจทย       : 2 : 5a b =  
        : 5 : 7b c =  
    เนื่องจาก b เปนตัวรวมและมีคาเทากันคือ  5 
    ดังน้ัน  อัตราสวนของ : : 2 : 5 : 7a b c =  
    ตอบ  2 : 5 : 7  
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ตัวอยางที่ 3 อายุของกุงตออายุของปลาเปน 5 : 6  อายุของปลาตออายุของปูเปน 4 : 7  จงหา
อายุของกุง : ปลา : ปู 

โจทยตองการทราบ   อัตราสวนของอายุกุงตอปลาตอปู 
โจทยกําหนด อัตราสวนอายุของกุงตออายุของปลาเปน 5 : 6  และอัตราสวนอายุ 

ของปลาตออายุของปูเปน 4 : 7  
      วิธีในการแกปญหา 
 เขียนอัตราสวนของอายุกุงตอปลาตอปู โดยทําใหอายุของปลาซ่ึงเปนตัวรวมในอัตราสวนท้ังสอง
อัตราสวนเทากัน 

การดําเนินการแกปญหา 
วิธีทํา   อายุของกุงตออายุของปลาเปน 5 : 6  
    อายุของปลาตออายุของปูเปน4 : 7   
    ดังน้ัน อัตราสวนของอายุของกุงตออายุของปลาเปน 
      5 : 6 5 2 : 6 2 10 : 12= × × =  

     อัตราสวนของอายุของปลาตออายุของปูเปน 
       4 : 7 4 3 : 7 3 12 : 21= × × =  
     ดังน้ัน อายุของกุงตออายุของปลาตออายุของปูเปน 10 : 12 : 21 
   ตอบ 10 : 12 : 21 

 
ตัวอยางที่ 4 โรงละครแหงหนึ่งใชจัดแสดงหุนละครเล็ก โดยใชหองจัดแสดงมีอัตราสวนของความ
กวางตอความสูงเปน 5 : 4  และความยาวตอความสูงเปน 8 : 5  จงเขียนอัตราสวนของความกวาง
ตอความสูงตอความยาว และอัตราสวนของความกวางตอความยาวของหองวัดแสดงหุนละครเล็ก
แหงนี ้

โจทยตองการทราบ อัตราสวนของความกวางตอความสูงเปน 5 : 4  และความยาวตอความ
สูงเปน 8 : 5  

โจทยกําหนด อัตราสวนของความกวางตอความสูงตอความยาว และอัตราสวนของ
ความกวางตอความยาวของหองจัดแสดงหุนละครเล็กแหงน้ี 

วิธีในการแกปญหา       
เขียนอัตราสวนของความกวางตอความสูงตอความยาว โดยทําใหความสูงซ่ึงเปนตัวรวมใน

อัตราสวนท้ังสองอัตราสวนเทากัน 
การดําเนินการแกปญหา 
วิธีทํา  อัตราสวนของความกวางตอความสูงเปน 5 : 4  
   ความยาวตอความสูงเปน 8 : 5  
   นั่นคือ อัตราสวนของความสูงตอความยาวเปน 5 : 8  
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   จะได อัตราสวนของความกวางตอความสูงเปน 5 : 4 5 5 : 4 5 25 : 20= × × =  
   และ อัตราสวนของความสูงตอความยาวเปน 5 : 8 5 4 : 8 4 20 : 32= × × =  
   ดังน้ัน อัตราสวนของความกวางตอความสูงตอความยาวของหองจัดแสดงหุน          
  ละครเล็กเปน 25 : 20 : 32  

และอัตราสวนของความกวางตอความยาวของหองจัดแสดงหุนละครเล็กเปน 
25 : 32    

ตอบ  อัตราสวนของความกวางตอความสูงตอความยาวของหองจัดแสดงหุนละครเล็ก 
เปน 25 : 20 : 32   
และอัตราสวนของความกวางตอความยาวของหองจัดแสดงหุนละครเล็กเปน   
25 : 32  

 
7. กิจกรรมการเรียนรู 
 กิจกรรมการเรียนรูคาบเรียนที่ 1 
  ข้ันนํา   
   1. ครูและนักเรียนรวมกันเฉลยใบงานที่ 2  
   2. ครูซักถามงานที่มอบหมายเกี่ยวกับการตรวจสอบการเทากันของอัตราสวนวา
นอกจากวิธีการคูณไขวแลว ยังมีวิธใีดอีกบางท่ีสามารถตรวจสอบการเทากันของอัตราสวนได ซึ่งก็
พบวา มีวธิีการทําใหเปนเศษสวนอยางต่ํา แลวรวมกันอภิปรายโดยใหตัวแทนนักเรียนยกตัวอยาง 

  3. ครูสนทนาซักถามนักเรียนเกี่ยวกับปญหาและอุปสรรคในการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ข้ันสอน 
   1. ครูใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาและสถานการณจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูนช่ือหนวย อัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน จนถึงตัวอยางท่ี 2 แลว
ปฏิบัติตามขั้นตอนของบทเรียน และจดบันทึกรายละเอียดในสวนท่ีนักเรียนตองการลงในสมุดบันทึก 
จากน้ันครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายรายละเอียดของเนื้อหา 
   2. ครูแจกใบกิจกรรมที่ 3.1 ใหนักเรียนทํา 
   3. ครูใหนักเรียนออกมาแสดงวธิีทําใบกิจกรรมที่ 3.1 เปนบางขอ โดยครูและนักเรียนท่ี
เหลือรวมกันตรวจสอบความถูกตองของวิธีทําและคําตอบอีกครั้ง 
   4. ครูเฉลยใบกิจกรรมที่ 3.1 

ข้ันสรุป 
   1. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปการเขียนอัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน 
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   2. ครูมอบหมายใหนักเรียนศึกษาเพิ่มเติมจากหนังสือเรียนสาระการเรียนรูพ้ืนฐาน 
คณิตศาสตร เลม 1 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 เร่ืองอัตราสวนและรอยละ ในหัวขอท่ี 1.3 อัตราสวนของ
จํานวนหลายๆจํานวน เพ่ือเตรียมความพรอมในคาบเรียนตอไป 
   3. ครูใหนักเรียนคนควาและทําแบบฝกหัดเพ่ือฝกทักษะเพิ่มเติมจากแหลงการเรียนรู
ตางๆ เชน หองสมุด หรือทางอินเตอรเน็ตท่ีเว็บไซต 
 http://www.sahavicha.com/?name=knowledge&file=readknowledge&id=457 
 
 กิจกรรมการเรียนรูคาบเรียนที่ 2 
  ข้ันนํา 
   1. ครูและนักเรียนรวมกันทบทวนความรูเก่ียวกับอัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน 
โดยใหตัวแทนนักเรียนยกตัวอยางอัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวนที่พบในเจอในชีวิตประจําวัน 
   2. ครูซักถามถึงอุปสรรคหรือปญหาในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน และทบทวนความรูเรื่องอัตราสวนท่ีเทากันโดยใชหลักการคูณและ 
หลักการหาร 
  ข้ันสอน 
   1. ครูใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาและสถานการณจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูนช่ือหนวย อัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวนตอในตัวอยางท่ี 3 และ 4 
แลวปฏิบัติตามขั้นตอนของบทเรียน และจดบันทึกรายละเอียดในสวนท่ีนักเรียนตองการลงในสมุด
บันทึก จากนั้นครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายรายละเอียดของเนื้อหา 
   2. ครูแจกใบกิจกรรมที่ 3.1 ใหนักเรียนทําในเวลาที่กําหนด 
   3. ครูใหนักเรียนออกมาแสดงวธิีทําใบกิจกรรมที่ 3.2 โดยครูและนักเรียนท่ีเหลือรวมกัน
ตรวจสอบความถูกตองของวิธีทําและคําตอบอีกคร้ัง 
   4. ครูเปดโอกาสใหนักเรียนซักถามขอสงสัย พรอมกับทบทวนความรูเดิมท่ีไดเรียนไป 
เพ่ือใหนักเรียนสรุปหลักเกณฑท่ีสําคัญ จากนั้นใหนักเรียนทําแบบทดสอบยอยประจําหนวยท่ี 3 
เรื่อง อัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน 
  ข้ันสรุป 
   1. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเกี่ยวกับอัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน 
   2. ครูใหนักเรียนทําใบงานที่ 3 เปนการบาน 
   3. ครูมอบหมายใหนักเรียนทบทวนความรูและฝกทักษะโดยการทําแบบฝกหัด เรื่อง
อัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน จากเว็บไซต http://www.scribd.com/doc/29797686/หนวย
การเรียนรูท่ี-1-อัตราสวนและรอยละ และศึกษาเพิ่มเตมิจากหนังสือเรียนสาระการเรียนรูพ้ืนฐาน 
คณิตศาสตร เลม 1 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 เร่ืองอัตราสวนและรอยละ ในหัวขอท่ี 1.4 สดัสวน เพ่ือ
เตรียมความพรอมในคาบเรียนตอไป 
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8. สื่อการเรียนรู / แหลงการเรียนรู 
  สื่อการเรียนรู 
   1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนของ
จํานวนหลายๆจํานวน 
   2. หนังสือเรียนสาระการเรยีนรูพ้ืนฐาน คณิตศาสตร เลม 1 ช้ันมธัยมศึกษาปท่ี 2 ของ 
สสวท.  
   3. ใบกิจกรรมที่ 3.1 
   4. ใบกิจกรรมที่ 3.2  
   5. ใบงานที่ 3 
   6. แบบทดสอบยอยประจําหนวยท่ี 3 เรือ่ง อัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน 
  แหลงการเรียนรู 
   1. หองคอมพิวเตอร  
   2. หองสมุด  
 
9. ภาระงาน / ชิ้นงาน 
   1. ใบกิจกรรมที่ 3.1 
   2. ใบกิจกรรมที่ 3.2  
   3. ใบงานที่ 3 
   4. ศึกษาคนควาเพิ่มเติมจากหนังสือเรียนสาระการเรยีนรูพื้นฐาน คณิตศาสตร เลม 1 
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ของ สสวท.  
   5. คนควาเพ่ิมเติมเรื่องการตรวจสอบการเทากันของอัตราสวน จากเว็บไซต 
 http://www.sahavicha.com/?name=knowledge&file=readknowledge&id=457 
   6. คนควาเพ่ิมเติมเรื่องการตรวจสอบการเทากันของอัตราสวน จากเว็บไซต 
http://www.scribd.com/doc/29797686/หนวยการเรียนรูท่ี-1-อัตราสวนและรอยละ 
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10. การวัดและประเมินผล 
แบบประเมิน เคร่ืองมือวัด   วิธีการวัดผล เกณฑการประเมินผล 

1. ดานความรู (K) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. ใบกิจกรรมที่ 3.1 
 
2. ใบกิจกรรมที่ 3.2 
 
3. ใบงานที่ 3 
 
4. แบบทดสอบยอย
ประจําหนวยท่ี 3 เรื่อง 
อัตราสวนของจํานวน
หลายๆจํานวน  
 

1. ตรวจความถูกตอง
ของใบกิจกรรมท่ี 2.1  
2. ตรวจความถูกตอง
ของใบกิจกรรมที่ 2.2  
3. ตรวจความถูกตอง
ของใบงานที่ 1  
4. ตรวจความถูกตอง
ของแบบทดสอบยอย
ประจําหนวยท่ี 3 เร่ือง 
อัตราสวนของจํานวน
หลายๆจํานวน  

1. ผานเกณฑรอยละ 70 
ข้ึนไป 
2. ผานเกณฑรอยละ 70 
ข้ึนไป 
3. ผานเกณฑรอยละ 70 
ข้ึนไป 
4. ผานเกณฑรอยละ 70 
ข้ึนไป 

2. ดานทักษะ / 
กระบวนการ (P)  
 
 
 
 
 
 

1. ใบกิจกรรมที่ 3.1 
 
2. ใบกิจกรรมที่ 3.2 
 
3. ใบงานที่ 3 
 
4. แบบทดสอบยอย
ประจําหนวยท่ี 3 เรื่อง 
อัตราสวนของจํานวน
หลายๆจํานวน 

1. ตรวจความถูกตอง
ของใบกิจกรรมที่ 2.1  
2. ตรวจความถูกตอง
ของใบกิจกรรมท่ี 2.2  
3. ตรวจความถูกตอง
ของใบงานที่ 2  
4. ตรวจความถูกตอง
ของแบบทดสอบยอย
ประจําหนวยท่ี 3 เร่ือง 
อัตราสวนของจํานวน
หลายๆจํานวน  

1. ผานเกณฑรอยละ 70 
ข้ึนไป 
2. ผานเกณฑรอยละ 70 
ข้ึนไป 
3. ผานเกณฑรอยละ 70 
ข้ึนไป 
4. ผานเกณฑรอยละ 70 
ข้ึนไป 

3. ดานคุณลักษณะ 
(A)  

5. แบบสังเกต
พฤติกรรมรายบุคคล 

5. สังเกตพฤติกรรม
รายบุคคล 

5. ระดับคุณภาพดีข้ึน
ไป 

 
 
 
 
 
 



 

 

257

11. บันทึกหลังการสอน 
 บันทึกหลังกิจกรรมการเรียนรูคาบเรยีนที่ 1 
  ผลการสอน 
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                        
  ปญหา / อุปสรรค 
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                        
  แนวทางการแกไข 
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                         
             
           
             ลงชื่อ           

               (นางสาวชลพร เมียนเพชร) 
                         ผูสอน 
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 บันทึกหลังกิจกรรมการเรียนรูคาบเรยีนที่ 2 
  ผลการสอน 
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                        
  ปญหา / อุปสรรค 
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                        
  แนวทางการแกไข 
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                         
             
           
             ลงชื่อ           

               (นางสาวชลพร เมียนเพชร) 
                         ผูสอน 
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ใบกิจกรรมที่ 3.1 
วิชาคณิตศาสตร  เร่ือง อัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

ชื่อ                 ชั้น    เลขที ่   
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  จํานวนกระเปา    ใบ    จํานวนแฟม      อัน    
  จํานวนหมอน    ใบ    จํานวนแวนตาวายน้ํา   อัน   
  จํานวนตุกตา    ตัว    จํานวนลูกบอล     ลูก 
  จํานวนเสื้อ     ตัว    จํานวนรองเทา     คู 

1. อัตราสวนของจํานวนกระเปาเปนใบตอจํานวนแฟมเปนอัน เปน           
2. อัตราสวนของตุกตาเปนตัวตอรองเทาเปนคู เปน               
3. อัตราสวนของลูกบอลเปนลูกตอเสื้อเปนตัว เปน               
4. อัตราสวนของจํานวนกระเปาตอจํานวนหมอน เปน              
5. อัตราสวนของจํานวนแวนตาวายน้ําตอจํานวนแฟม เปน             
6. อัตราสวนของจํานวนแวนตาวายน้ําเปนอันตอจํานวนรองเทาเปนคูตอจํานวนเส้ือเปนตวั เปน    
7. อัตราสวนของจํานวนเสื้อเปนตัวตอจํานวนกระเปาเปนใบตอจํานวนแวนตาเปนอัน เปน     
8. นักเรียนคิดวา อัตราสวนของจํานวนตุกตาเปนตวัตอจํานวนรองเทาเปนคูตอจํานวนแวนตาเปนอัน กับ 
อัตราสวนของของจํานวนแวนตาเปนอันตอจํานวนรองเทาเปนคูตอจํานวนตุกตาเปนตัว เหมือนกันหรือไม  
อยางไร 
                        
                         
9. ถานักเรียนเพิ่มจํานวนรองเทาเปน 4 คู แลวจะตองเพิ่มจํานวนสิ่งของอ่ืนๆเปนเทาไร จึงจะทําให
อัตราสวนของจํานวนสิ่งของอ่ืนๆไมเปล่ียนแปลง 
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ใบกิจกรรมที่ 3.2 
วิชาคณิตศาสตร  เร่ือง อัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

ชื่อ                 ชั้น    เลขที ่   
 
 
 
 
1. กุงและเกงมีปลาที่เหมือนกัน คือ           เรียกวา “ตัวรวม” 
2. ถากุงและเกงตองการเปรียบเทียบจํานวนปลา ปลาที่เปนตัวรวมจะตองมีปริมาณเปนอยางไร 
                        
                         
3. จากขอ 2 กุงและเกงจะตองใชวธิีการใด 
                        
                        
                        
                        
                         
4. กุงและเกงจะหาอัตราสวนของจํานวนปลาทองตอปลาหางนกยูงตอปลาคารฟไดอยางไร 
                        
                         
5. จากขอ 4 การเขียนอัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน จากอัตราสวน 2 อัตราสวน ทําไดดังน้ี 
                        
                         
                        
                         
                        
                         
                        
                         
                        
                         
                         

กุงมีอัตราสวนของจํานวนปลาทองตอปลาหางนกยูง เปน 3:5 
เกงมีอัตราสวนของจํานวนปลาหางนกยูงตอจํานวนปลาคารฟ  เปน 2:3 
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ใบงานที่ 3 
วิชาคณิตศาสตร  เร่ือง อัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

ชื่อ                 ชั้น    เลขที ่   
 
 

รานอาหารแหงหนึ่งขายเครื่องดื่มสั่งเครื่องดื่มตางๆมาวางจําหนายในอัตราสวน ดังน้ี 
อัตราสวนของจํานวนน้ําเปลาตอจํานวนน้ําอัดลม เปน 5 : 2  
อัตราสวนของจํานวนน้ําอัดลมตอจํานวนน้ําผลไม เปน 5 : 3  
อัตราสวนของจํานวนน้ําผลไมตอจํานวนนมเปรี้ยวเปน 5 : 4  

จงหาอัตราสวนของจํานวนน้ําเปลาตอจํานวนน้ําอัดลมตอจํานวนนํ้าผลไมตอจํานวนนมเปรี้ยว 
 
โจทยกําหนดอะไร 
                         
                         
                         
โจทยตองการทราบอะไร 
                         
                         
วิธีในการแกปญหา 
                        
                         
การดําเนินการแกปญหา  
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                         
ตอบ                         
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ใบกิจกรรมที่ 3.1 
วิชาคณิตศาสตร  เร่ือง อัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

ชื่อ                 ชั้น    เลขที ่   
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  จํานวนกระเปา  1  ใบ    จํานวนแฟม    7  อัน    
  จํานวนหมอน  2  ใบ    จํานวนแวนตาวายน้ํา 5  อัน   
  จํานวนตุกตา  7  ตัว    จํานวนลูกบอล   7  ลูก 
  จํานวนเสื้อ   4  ตัว    จํานวนรองเทา   4  คู 

1. อัตราสวนของจํานวนกระเปาเปนใบตอจํานวนแฟมเปนอัน เปน   1:7        
2. อัตราสวนของตุกตาเปนตัวตอรองเทาเปนคู เปน       7:2        
3. อัตราสวนของลูกบอลเปนลูกตอเสื้อเปนตัว เปน       7:4        
4. อัตราสวนของจํานวนกระเปาตอจํานวนหมอน เปน      1:2        
5. อัตราสวนของจํานวนแวนตาวายน้ําตอจํานวนแฟม เปน     5:7       
6. อัตราสวนของจํานวนแวนตาวายน้ําเปนอันตอจํานวนรองเทาเปนคูตอจํานวนเส้ือเปนตวั เปน 5:2:4  
7. อัตราสวนของจํานวนเสื้อเปนตัวตอจํานวนกระเปาเปนใบตอจํานวนแวนตาเปนอัน เปน 4:1:5   
8. นักเรียนคิดวา อัตราสวนของจํานวนตุกตาเปนตวัตอจํานวนรองเทาเปนคูตอจํานวนแวนตาเปนอัน กับ 
อัตราสวนของของจํานวนแวนตาเปนอันตอจํานวนรองเทาเปนคูตอจํานวนตุกตาเปนตัว เหมือนกันหรือไม  
อยางไร 
 ไมเหมือนกัน เพราะเปนการเปรียบทียบปริมาณของสิ่งของสามสิ่งท่ีมีความหมายตางกัน และ
เมื่อเขียนเปนอัตราสวนของจํานวนๆหลายจํานวนแลว พบวาเปนอัตราสวนท่ีไมเทากัน      
9. ถานักเรียนเพิ่มจํานวนรองเทาเปน 4 คู แลวจะตองเพิ่มจํานวนสิ่งของอ่ืนๆเปนเทาไร จึงจะทําให
อัตราสวนของจํานวนสิ่งของอ่ืนๆไมเปล่ียนแปลง 
 ถาเพ่ิมจํานวนรองเทาเปน 4 คู ซึ่งพบวาจํานวนรองเทาเพ่ิมข้ึนเปนสองเทา หรือนํา 2 คูณ
จํานวนรองเทา ดังน้ัน จะตองเพ่ิมจํานวนสิ่งของของอ่ืนเปน เปนสอง เทาเชนกัน โดยการนํา 2 คูณจํานวน
สิ่งของอ่ืนๆ เพ่ือใหอัตราสวนของจํานวนสิ่งของอ่ืนๆไมเปล่ียนแปลง           
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ใบกิจกรรมที่ 3.2 
วิชาคณิตศาสตร  เร่ือง อัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

ชื่อ                 ชั้น    เลขที ่   
 
 
 
 
 
1. กุงและเกงมีปลาที่เหมือนกัน คือ   ปลาหางนกยูง     เรียกวา “ตัวรวม” 
2. ถากุงและเกงตองการเปรียบเทียบจํานวนปลา ปลาที่เปนตัวรวมจะตองมีปริมาณเปนอยางไร 
  ปลาหางนกยูงตองมีจํานวนเทากัน             
                         
3. จากขอ 2 กุงและเกงจะตองใชวธิีการใด 
  เน่ืองจากกุงมีปลาหางนกยูง 5 สวน และเกงมีปลาหางนกยูง 3 สวน ดังน้ัน ใหนํา 3 
คูณอัตราสวนจํานวนปลาทองตอปลาหางนกยูงของกุงท้ังอัตราสวนตัวหนาและหลัง และนํา 
5 คูณ อัตราสวนของจํานวนปลาหางนกยูงตอจํานวนปลาคารฟของเกงท้ังอัตราสวนตัวหนา
และหลัง จะไดจํานวนปลาหางนกยูงเทากัน คือ 10 สวน          
                         
4. กุงและเกงจะหาอัตราสวนของจํานวนปลาทองตอปลาหางนกยูงตอปลาคารฟไดอยางไร 
  เขียนอัตราสวนตอเน่ืองของปลาทองตอปลาหางนกยูงตอปลาคารฟโดยใชหลักการ
คูณ                         
5. จากขอ 4 การเขียนอัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน จากอัตราสวน 2 อัตราสวน ทําไดดังน้ี 
   กุงมีอัตราสวนของจํานวนปลาทองตอปลาหางนกยูง เปน 3:5b      
   จะไดอัตราสวนของจํานวนปลาทองตอปลาหางนกยูง เปน        
     3 : 5 3 2 : 5 2 6 : 10= × × =              
   เกงมีอัตราสวนของจํานวนปลาหางนกยูงตอจํานวนปลาคารฟ  เปน 2:3    
   จะไดอัตราสวนของจํานวนปลาหางนกยูงตอจํานวนปลาคารฟ  เปน     
     2 : 3 2 5 : 3 5 10 : 15= × × =              
   ดังน้ัน อัตราสวนของจํานวนปลาทองตอปลาหางนกยูงตอปลาคารฟ เปน   
     6:10:14                  
                         

 

กุงมีอัตราสวนของจํานวนปลาทองตอปลาหางนกยูง เปน 3:5 
เกงมีอัตราสวนของจํานวนปลาหางนกยูงตอจํานวนปลาคารฟ  เปน 2:3 
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ใบงานที่ 3 
วิชาคณิตศาสตร  เร่ือง อัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

ชื่อ                 ชั้น    เลขที ่   
 
 

รานอาหารแหงหนึ่งขายเครื่องดื่มสั่งเครื่องดื่มตางๆมาวางจําหนายในอัตราสวน ดังน้ี 
อัตราสวนของจํานวนน้ําเปลาตอจํานวนน้ําอัดลม เปน 5 : 2  
อัตราสวนของจํานวนน้ําอัดลมตอจํานวนน้ําผลไม เปน 5 : 3  
อัตราสวนของจํานวนน้ําผลไมตอจํานวนนมเปรี้ยวเปน 5 : 4  

จงหาอัตราสวนของจํานวนน้ําเปลาตอจํานวนน้ําอัดลมตอจํานวนนํ้าผลไมตอจํานวนนมเปรี้ยว 
 
โจทยตองการทราบอะไร 
 อัตราสวนของจํานวนน้ําเปลาตอจํานวนน้าํอัดลมตอจํานวนน้ําผลไมตอจํานวนนมเปรี้ยว 
โจทยกําหนดอะไร 
 รานอาหารแหงหนึ่งขายเครื่องดื่มสั่งเครื่องดื่มตางๆมาวางจําหนายในอัตราสวน ดังน้ี   
  อัตราสวนของจํานวนน้ําเปลาตอจํานวนน้ําอัดลม เปน 5 : 2         
  อัตราสวนของจํานวนน้ําอัดลมตอจํานวนน้ําผลไม เปน 5 : 3         
  อัตราสวนของจํานวนน้ําผลไมตอจํานวนนมเปรี้ยวเปน 5 : 4         
วิธีในการแกปญหา 
  เขียนอัตราสวนตอเนื่องของอัตราสวนของจํานวนน้ําเปลาตอจํานวนน้าํอัดลมตอจํานวนน้ํา
ผลไมตอจํานวนนมเปรี้ยว โดยใชหลักการคูณ               
การดําเนินการแกปญหา  
   อัตราสวนของจํานวนน้ําเปลาตอจํานวนนํ้าอัดลม เปน 5 : 2         
   จะไดอัตราสวนของจํานวนน้ําเปลาตอจํานวนน้ําอัดลม เปน         
     5 : 2 5 5 : 2 5 25 : 10= × × =              
   อัตราสวนของจํานวนน้ําอัดลมตอจํานวนน้ําผลไม เปน 5 : 3         
   จะไดอัตราสวนของจํานวนน้ําอัดลมตอจํานวนน้ําผลไม เปน          
    5 : 3 5 : 3 5 2 : 3 2 10 : 6= × × =              
   ดังน้ัน อัตราสวนของจํานวนน้ําเปลาตอจํานวนน้ําอัดลมตอจํานวนน้ําผลไม เปน    
    25:10:6                    
   นั่นคือ อัตราสวนของจํานวนน้ําเปลาตอจํานวนน้ําอัดลมตอจํานวนน้ําผลไม เปน    
    25 : 10 : 6 25 5 : 10 5 : 6 5 125 : 50 : 30= × × × =          
   อัตราสวนของจํานวนน้ําผลไมตอจํานวนนมเปร้ียวเปน 5 : 4         
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   จะไดอัตราสวนของจํานวนน้ําผลไมตอจํานวนนมเปรีย้วเปน         
    5 : 4 5 6 : 4 6 30 : 24= × × =              
   ดังน้ัน อัตราสวนของจํานวนน้ําเปลาตอจํานวนน้ําอัดลมตอจํานวนน้ําผลไมตอจํานวน
นมเปรี้ยว เปน 125:50:30:24                 
                         
ตอบ  125:50:30:24                  
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แบบประเมนิดานคุณลกัษณะอันพึงประสงค (A) 
หนวยที ่ เร่ือง       ชั้นมัธยมศึกษาปที่  2 

 

ทํางาน
เปนระบบ 
รอบคอบ 

มีระเบียบ
วินัย 

มีความ
รับผิดชอบ 

สรุปผล 
การประเมิน ท่ี 

 
ชื่อ-สกุล 

 3 2 1 3 2 1 3 2 1 

รวม 

ผาน ไมผาน 
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              

 
หมายเหต ุ ความหมายของระดับคุณภาพ 
 3  หมายถึง  มีระดับคุณภาพด ี  ลงช่ือ    ผูประเมิน 
 2  หมายถึง  มีระดับคุณภาพพอใช         (    )  
 1  หมายถึง  มีระดับคุณภาพปรับปรุง                / /  
 
เกณฑการผาน  ไดคะแนนตั้งแต  6  คะแนนขึ้นไป หรือเฉล่ียไมต่ํากวา 2.00 
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เกณฑการประเมินดานคณุลักษณะอนัพึงประสงค (A) 
 

1. ทํางานเปนระบบ รอบคอบ 
คะแนน / 
ความหมาย 

คุณลักษณะที่ปรากฏใหเห็น 

3 
ดีมาก 

- มีการวางแผนการปฏิบัติกิจกรรมอยางเปนระบบ 
- ปฏิบัติกิจกรรมตามขั้นตอน 
- เรียงลําดับความสําคัญไดอยางถูกตอง ครบถวน 

2 
ด ี

- มีการวางแผนการปฏิบัติกิจกรรม 
- ปฏิบัติกิจกรรมไมตรงตามข้ันตอน และผิดพลาดบาง 
- เรียงลําดับความสําคัญไดเปนสวนใหญ 

1 
พอใช 

- ไมมีการวางแผนการปฏิบัติกิจกรรม 
- ปฏิบัติกิจกรรมไมมีข้ันตอน มีความผิดพลาดตองแกไข 
- ไมจัดเรียงลําดับความสําคัญ 

 
2. มีระเบียบวินัย 
คะแนน / 
ความหมาย คุณลักษณะที่ปรากฏใหเห็น 

3 
ดีมาก 

- สมุดงาน ชิ้นงาน สะอาดเรียบรอย 
- ปฏิบัติตนอยูในขอตกลงท่ีกําหนดใหรวมกันทุกครั้ง 

2 
ด ี

- สมุดงาน ชิ้นงาน สวนใหญสะอาดเรียบรอย 
- ปฏิบัติตนอยูในขอตกลงท่ีกําหนดใหรวมกันเปนสวนใหญ 

1 
พอใช 

- สมุดงาน ชิ้นงาน ไมคอยเรียบรอย 
- ปฏิบัติตนอยูในขอตกลงที่กําหนดใหรวมกันเปนบางครั้ง ตองอาศัยการ

แนะนํา 
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3. มีความรับผิดชอบ 
คะแนน / 
ความหมาย คุณลักษณะที่ปรากฏใหเห็น 

3 
ดีมาก 

- สงงานกอนหรือตรงกําหนดเวลานัดหมาย 
- รับผิดชอบในงานท่ีไดรับมอบหมายและปฏิบัติเองจนเปนนิสัย เปนระบบ 
     และแนะนําชักชวนใหผูอ่ืนปฏิบัติ 

2 
ด ี

- สงงานชากวากําหนด แตไดมีการติดตอช้ีแจงครูผูสอน มีเหตุผลท่ีรับฟงได 
- รับผิดชอบในงานท่ีไดรับมอบหมาย ปฏิบัติเองจนเปนนิสัย 

1 
พอใช 

- สงงานชากวากําหนด  
- ปฏิบัติงานโดยตองอาศัยการชี้แนะ แนะนํา ตักเตือนหรือใหกําลังใจ 

 
หมายเหต ุ:  เกณฑการประเมินฉบับนี้ใชสําหรับทุกแผนการจัดการเรียนรูในรายวิชาคณิตศาสตร 
  พ้ืนฐาน 
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แบบประเมนิดานทักษะ / กระบวนการ (P) 
หนวยที ่ เร่ือง       ชั้นมัธยมศึกษาปที่  2 

 

การแกปญหา การใหเหตุผล การสื่อสาร สรุปผล ที่ ชื่อ-สกุล 
4 3 2 1 0 4 3 2 1 0 4 3 2 1 0 

รวม 
ผาน ไมผาน 

                    
                    
                    
                    
                    
                    
                    
                    
                    
                    
                    
                    
                    
                    
                    
                    
                    

 
หมายเหต ุ ความหมายของระดับคุณภาพ 
 4 หมายถึง  มีระดับคุณภาพด ี
 3  หมายถึง  มีระดับคุณภาพด ี  ลงช่ือ    ผูประเมิน 
 2  หมายถึง  มีระดับคุณภาพพอใช         (    )  
 1  หมายถึง  มีระดับคุณภาพปรับปรุง   / /  
 0 หมายถึง  มีระดับคุณภาพไมพยายาม               
 เกณฑการผาน  ไดคะแนนตั้งแต  8  คะแนนข้ึนไป หรือหรือเฉล่ียไมต่ํากวา 2.00 
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เกณฑการประเมินดานทกัษะ / กระบวนการ (P) 
 
1. ดานการแกปญหา 
 

คะแนน / 
ความหมาย ความสามารถในการแกปญหาท่ีปรากฏใหเห็น 

4 
ดีมาก 

ใชยุทธวิธีดําเนินการแกปญหาสําเร็จ อยางมีประสิทธิภาพ อธิบายถึงเหตุผลใน
การใชวิธีการดังกลาวไดเขาใจชัดเจน 

3 
ด ี

ใชยุทธวิธีดําเนินการแกปญหาสําเร็จ แตนาจะอธิบายถึงเหตุผลในการใชวิธีการ
ดังกลาวไดดีกวานี้ 

2 
พอใช 

มียุทธวิธีดําเนินการแกปญหา สําเร็จเพียงบางสวน อธิบายถึงเหตุผลในการใช
วิธีดังกลาวไดบางสวน 

1 
ตองปรับปรุง 

มีรองรอยการดําเนินการแกปญหาบางสวน เริ่มคิดวาทําไมตองใชวิธีการนั้น
แลวหยุด อธิบายตอไมได แกปญหาไมสําเร็จ 

0 
ไมพยายาม ทําไดไมถึงเกณฑขางตนหรือไมมีรองรอยการดําเนินการแกปญหา 

 
2. ดานการใหเหตุผล 
 

คะแนน / 
ความหมาย ความสามารถในการใหเหตผุลท่ีปรากฏใหเห็น 

4 
ดีมาก มีการอางอิง เสนอแนวคิดประกอบการตัดสินใจอยางสมเหตุสมผล 

3 
ด ี

มีการอางอิงท่ีถูกตองบางสวน และเสนอแนวคดิประกอบการตัดสินใจ 

2 
พอใช 

เสนอแนวคดิไมสมเหตุสมผลในการประกอบการตัดสินใจ 

1 
ตองปรับปรุง 

มีความพยายามเสนอแนวคิดประกอบการตัดสินใจ 

0 
ไมพยายาม ไมมีแนวคิดประกอบการตัดสินใจ 
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3. ดานการสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร และการนําเสนอ 
 

คะแนน / 
ความหมาย 

ความสามารถในการสื่อสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร 
และการนําเสนอ 

4 
ดีมาก 

ใชภาษาและสัญลักษณทางคณิตศาสตรท่ีถูกตอง นําเสนอโดยใชกราฟ แผนภูมิ 
หรือตารางแสดงขอมูลประกอบตามลําดับข้ันตอน เปนระบบ กระชับ ชัดเจน และมี
รายละเอียดสมบูรณ 

3 
ด ี

ใชภาษาและสัญลักษณทางคณิตศาสตร นําเสนอโดยใชกราฟ แผนภูมิ หรือตาราง
แสดงขอมูลประกอบตามลําดับข้ันตอนไดถูกตอง ขาดรายละเอียดท่ีสมบูรณ 

2 
พอใช 

ใชภาษาและสัญลักษณทางคณิตศาสตร พยายามนําเสนอโดยใชกราฟ แผนภูมิ 
หรือตารางแสดงขอมูลประกอบชัดเจนบางสวน 

1 
ตองปรับปรุง 

ใชภาษาและสัญลักษณทางคณิตศาสตร อยางงาย ๆ ไมไดใชกราฟ แผนภูมิหรือ
ตารางเลย และการนําเสนอขอมูลไมชัดเจน 

0 
ไมพยายาม 

ไมนําเสนอ 

 
หมายเหต ุ:  เกณฑการประเมินฉบับนี้ใชสําหรับทุกแผนการจัดการเรียนรูในรายวิชาคณิตศาสตร 
    พ้ืนฐาน 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
 

1. คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอย
ละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
2. ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
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คูมือการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดยีโดยใชภาพการตนู  
เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

 
 
การใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและ

รอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 แบงบทเรียนออกเปน 5 หนวยดังน้ี 
  หนวยท่ี 1 อัตราสวน          2 คาบเรียน 
  หนวยท่ี 2 อัตราสวนท่ีเทากัน และการตรวจสอบอัตราสวน  2 คาบเรียน 
  หนวยท่ี 3 อัตราสวนของจํานวนหลายๆ จํานวน    2 คาบเรียน 
  หนวยท่ี 4 สัดสวน           4 คาบเรียน 
  หนวยท่ี 5 รอยละ           6 คาบเรียน 

สําหรับครูผูสอนจะมีแผนการจัดการเรียนรู คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 สําหรับ
ใชในชั้นเรียน โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรูใหปฏิบัติตามแผนการจัดการเรียนรู โดยสามารถ
ปรับเปล่ียนเวลาไดตามความเหมาะสม 
 
ลักษณะของคอมพิวเตอรที่ใชกับบทเรียนคอมพิวชวยสอนมัลติมีเดีย 

1.เครื่องคอมพิวเตอร 
1.1  คอมพิวเตอรท่ีมีซีพียู  ความเร็ว 1.6 GHz  หรือสูงกวา 
1.2  หนวยความจํา  RAM ไมนอยกวา  256   MB 
1.3  จอภาพ  VGA  256  สี  หรือสูงกวา และสามารถใชกับโปรแกรมวินโดวส 
1.4  มีเนื้อท่ีวางในฮารดดิสกอยางนอย  110 MB 

2.อุปกรณเพ่ิมเติม 
2.1 CD – ROM  
2.2 การดเสียง  
2.3 ลําโพงหรือหูฟง 

3. ระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows 
          3.1 ควรเปนระบบปฏิบัติการ   Microsoft  Windows   
   3.2 โปรแกรมที่จําเปนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.3 โปรแกรม Macromedia Flash 9 
3.4 โปรแกรม Swish v2.0 
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คําแนะนําในการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดยี 
 1. เปดเครื่องคอมพิวเตอร ในระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows 

2. ใสแผนซดีบีทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวน
และรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ในชองใส CD/DVD รอสักครู โปรแกรมจะถูกเปด
ข้ึนมา ดังรูป 

 

 
 
 เมื่อปรากฏหนาจอดังกลาว ใหคล๊ิกปุมไปบทเรียนถัดไป  
 
3. ปฏิบัติตามลําดับข้ันตอนของบทเรียน ดังน้ี 
 3.1 ใสช่ือ – นามสกุลของนักเรียนเพ่ือเขาสูระบบ 
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  3.2 บทเรียนจะแสดงหนาตางตอนรับ เพ่ือเขาสูหนาเลือกบทเรียน 
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  3.3 กอนเขาสูหนวยการเรียนรูตางๆ ควรศึกษาคูมือการใชบทเรียน โดยคลิ๊กที่ขอความคูมือ
การใชบทเรียน ในหนาเลือกบทเรียน ปรากฎหนาคูมือการใชบทเรียนดังภาพ 
 

 
 
  3.4 เมื่อศึกษาคูมือการใชงานบทเรียนแลว ใหนักเรียนคล๊ิกขอความกลับสูหนาบทเรียน เพื่อ
เลือกหนวยการเรียนรูตางๆ ท่ีตองการศึกษาในลําดับตอไป 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน  
เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
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ภาคผนวก จ 
 

1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  
2. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  
3. แบบสอบถามวัดความพงึพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใช
ภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  
เรื่อง อัตราสวนและรอยละ 

คําชี้แจง 
 1. แบบทดสอบฉบับนี้มี 3 หนา มีขอสอบท้ังหมด 20 ขอ 20 คะแนน ใชเวลา 50 นาที 

2. แบบทดสอบฉบับนี้เปนแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ใหนักเรียนเลือกคําตอบท่ีถูกที่สุดเพียง
คําตอบเดียว เม่ือนักเรียนเลือกไดแลวใหกากบาท (× ) ลงในชอง ก, ข, ค หรือ ง ในกระดาษคําตอบ  
 3. หามขีดเขียนหรือทําสัญลักษณใดๆ ลงในขอสอบ 
 

1. รูปสี่เหล่ียมจัตุรัสรูปหนึ่งมีดานยาว 5 
เซนติเมตร อัตราสวนของความยาวของดาน
ของรูปสี่เหล่ียมจัตุรัสตอพ้ืนท่ีเปนเทาไร 
  ก. 1 : 3        
  ข. 5 : 3 
  ค. 1 : 5        
  ง. 5 : 1  

2. “ ไขไกหน่ึงโหลราคา 30 บาท ” เมื่อนํามา
เขียนอัตราสวนไดวาอยางไร 
   ก. อัตราสวนของจํานวนไขไกเปนฟอง
ตอจํานวนเงินเปนบาทเปน 1:30 
  ข. อัตราสวนของจํานวนไขไกเปนฟอง
ตอจํานวนเงินเปนบาทเปน 12:30    
   ค. อัตราสวนของจํานวนไขไกตอ
จํานวนเงินเปน 1:30 
  ง. อัตราสวนของจํานวนไขไกตอ
จํานวนเงิน เปน 12:30 

3. อัตราสวนในขอใดมีคาเทากัน 
  ก. 3 : 7  =  9 : 14     
  ข. 94 : 12  =  47 : 4 
  ค. 11 : 82  =  82 : 11    
  ง. 48 : 36  =  72 : 54 

4. รานขายชุดนักเรียนแหงหนึ่ง ในระยะเวลา
หน่ึงเดือนขายเสื้อได 1,440 ตัว ขายกระโปรง
ได 1,152 ตัว และขายกางเกงได 864 ตัว จง
หาอัตราสวนแสดงการเปรยีบเทียบจํานวนเสื้อ 
กระโปรง และกางเกงที่ขายไดตามลําดับ 
  ก.  7 : 5 : 3        
  ข.  5 : 3 : 2    
  ค.  5 : 4 : 3        
  ง.  6 : 5 : 4   

5. ศูนยกีฬาแหงหนึ่งมีอัตราสวนความกวางตอ
ความยาวเปน 3 : 7 และความยาวตอความสูง
เปน 5 : 4  อัตราสวนความกวางตอความยาว
ตอความสูง ของศูนยกีฬาตรงกับขอใด 
  ก. 12 : 35 : 25      
  ข. 15 : 35 : 28  
  ค. 16 : 36 : 30      
  ง. 18 : 38 : 32 

6. ก, ข และ ค มีเงินเปนอัตราสวน 3 : 4 : 5 
ถา ก มีเงิน 420 บาท ค จะมีเงินเทาใด 
  ก. 650 บาท      
  ข. 700 บาท   
  ค. 720 บาท      
  ง. 750 บาท 
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7. กําหนดอัตราสวน จํานวนไกตอเปดตอหาน 
เปน 6 : 9 : 5  อัตราสวนของจํานวนเปดตอ
จํานวนสัตวท้ังหมดเปนเทาไร 
  ก. 9 : 11       
  ข. 9 : 14 
  ค. 9 : 19       
  ง. 9 : 20 

8. ถา x 4
15 3=  แลว x มีคาเทาไร 

  ก.  20            
  ข.  24 
    ค.  25               
  ง.  36 

9. ขอใดถูกตอง เมื่อ 
18 n
34 51
=  

  ก. n = 34       
  ข. n = 27  
  ค. 2n = 34       

  ง. 
n
2

 = 27 

10. จากสัดสวน 4 8
c 10= แลว 2c-1 มีคา

เทากับจํานวนในขอใด 
  ก. 4        
  ข. 5 
  ค. 9        
  ง. 10 

11. ถา 3:a = 75:125 แลว a มีคาตรงกับ
สมการในขอใด 
  ก. a 6 13+ =       
  ข. 2a 3 13+ =  
  ค. 3(a 1) 21+ =      
  ง. 5a 40=  

12. สวนแหงหนึ่งมีอัตราสวนของจํานวนตน
มะมวงตอจํานวนตนมังคดุเปน 5 : 2  ถาปลูก
ตนมะมวง 240 ตนจะมีตนมังคุดก่ีตน 
  ก.  72  ตน       
  ข.  84    ตน 
  ค.  96  ตน               
  ง.  108  ตน 

13. ในไอศครมีโยเกิรต มีนมสดกับโยเกิรตรส
ธรรมชาติผสมกันในอัตราสวน 9:5 ถาตองการ
ไอศครีมโยเกิรต 784 ลูกบาศกเซนตเิมตร จะมี
นมสดกับโยเกิรตรสธรรมชาติตางกันก่ีลูกบาศก
เซนติเมตร 
  ก. 224 ลูกบาศกเซนติเมตร   
  ข. 280 ลูกบาศกเซนติเมตร 
  ค. 504 ลูกบาศกเซนติเมตร   
  ง. 560 ลูกบาศกเซนติเมตร 

14. ในเวลา 10 นาที ญาญาอานหนังสือได 12 
หนา ถาหนังสือเลมนี้มี 180 หนา จะตองใช
เวลาอานหนังสือก่ีชั่วโมง 
  ก. 1 ชั่วโมง 30 นาที    
  ข. 2 ชัว่โมง 36 นาที 
  ค. 2 ชัว่โมง 30 นาที    
  ง. 3 ช่ัวโมง 36 นาที  

15. 17
25  เขียนรูปรอยละไดตามขอใด 

  ก.  66%   
  ข.  68% 
  ค.  70%     
  ง.  72% 
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16. ขอใดกลาวถูกตอง 
ก.  84% ทําใหเปนอัตราสวนอยางต่ํา 

 ได 20
25  

ข.  5.5% ทําใหเปนอัตราสวนอยางต่ํา 

 ได 11
100  

ค.  75% ทําใหเปนอัตราสวนอยางต่ํา 

 ได 3
4  

ง.  6% ทําใหเปนอัตราสวนอยางต่ํา 

 ได 18
200         

17. รอยละ 18 เขียนในรูปอัตราสวนไดตามขอ
ใด 
  ก.  18 : 10       
  ข.  18  :  50 
  ค.  9 : 50       
  ง.   9  :  100 
 

 

18. 35% ของ 80 เทากับเทาไร 
  ก.  12        
  ข.   16  
  ค.  24   
  ง.   28 
19. ขายนาฬิกาขอมือเรือนหน่ึงไปในราคา 840 
บาท ไดกําไร 5% แลวตนทุนนาฬิการาคา
เทาไร 
  ก. 798 บาท      
  ข. 800 บาท 
  ค. 820 บาท      
  ง. 882 บาท 

20. ถาเครื่องเลนไฟฟาราคา 5,350 บาท ซึ่ง
เปนราคารวมภาษีรอยละ 7 แลวราคาท่ีไมรวม
ภาษีเปนเทาไร 
  ก. 4,975.50 บาท       
  ข. 5,724.50 บาท    
  ค. 5,070 บาท      
  ง. 5,753 บาท 
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คําชี้แจง  
 1. แบบทดสอบฉบับนี้เปนแบบทดสอบชนิดอัตนัย มี 5 หนา จํานวน 5 ขอ ขอละ 4 
คะแนน 
 2. ใหนักเรียนเขียนอธิบายข้ันตอนการคํานวณและแสดงแนวทางที่ทําใหไดคําตอบอยาง
ละเอียดและเปนข้ันตอน โดยอาศัยแนวคิด ความรู หลักการทางวิชาคณิตศาสตรท่ีสามารถนํามาใช
ในการคํานวณเพื่อหาคําตอบหรือแกปญหาไดอยางถูกตองเหมาะสม 
 
 
ขอมูลนักเรียน 
 

ช่ือ-สกุล                  

ช้ัน            เลขท่ี        
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
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1. จงเขียนอัตราและอัตราสวนของภาพแทนการเปรียบเทียบปริมาณสองปริมาณมา 4 ขอ 
 
 
 
 
 
 
 
โจทยกําหนดอะไร 
                        
                         
โจทยตองการทราบอะไร 
                        
                         
วิธีในการแกปญหา   (นักเรียนใชความรูใดหรือวิธีการใด) 
                        
                         
การดําเนินการแกปญหา    (แสดงวธิีทํา) 
                        
                        
                        
                         
                         
                         
                         
                         
                         
                        
                         
ตอบ                         
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2. ปามาลีและปามาลาเปนแมคาขายผักบุงอยูในตลาด ถาปามาลีขายผักบุง 3 มัด ราคา 10 บาท 
และปามาลาขายผักบุง 4 มดั ราคา 15 บาท แลวราคาผักบุงของปามาลีและปามาลาเทากันหรือไม 
เพราะเหตใุด  
โจทยกําหนดอะไร 
                         
                         
                         
โจทยตองการทราบอะไร 
                        
                         
วิธีในการแกปญหา   (นักเรียนใชความรูใดหรือวิธีการใด) 
                        
                         
การดําเนินการแกปญหา   (แสดงวธิีทํา) 
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                         
                         
                         
                         
                         
                         
                        
                         
ตอบ                         
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3. ในการสอบวิชาคณติศาสตร พบวาอัตราสวนของคะแนนที่สอบไดเปนดังนี ้
   อัตราสวนคะแนนของใบเฟรนตอมาริโอเปน 4:5 
   อัตราสวนคะแนนของมาริโอตอกุบกิ๊บเปน   3:5 
  จงหาอัตราสวนของคะแนนสอบวิชาคณิตศาสตรของใบเฟรนตอมาริโอตอกุบกิ๊บ และถาใน
การสอบครั้งนี้ ใบเฟรนทําคะแนนสอบได 8 คะแนน แลวกุบก๊ิบจะทําคะแนนสอบไดกี่คะแนน 
โจทยกําหนดอะไร 
                         
                        
                         
โจทยตองการทราบอะไร 
                        
                         
วิธีในการแกปญหา  (นักเรียนใชความรูใดหรือวิธีการใด) 
                        
                         
การดําเนินการแกปญหา   (แสดงวิธีทํา) 
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                         
                         
                         
                         
                         
ตอบ                         
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4. อัตราสวนของพื้นท่ีปาไมตอพ้ืนท่ีท้ังหมดในจังหวดัพัทลุงเทากับ 4:7 ถาพื้นท่ีปาไมเทากับ 960 
ตารางกิโลเมตร แลวพ้ืนท่ีสวนท่ีไมเปนปาไมมีกี่ตารางกิโลเมตร 
โจทยกําหนดอะไร 
                         
                         
                         
โจทยตองการทราบอะไร 
                        
                         
                         
วิธีในการแกปญหา  (นักเรียนใชความรูใดหรือวิธีการใด) 
                        
                         
                         
การดําเนินการแกปญหา    (แสดงวธิีทํา) 
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                         
                         
                         
                         
                         
                         
                         
ตอบ                          
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5. จากสถิติการเสียชีวิตของโรงพยาบาลพัทลุง ในป พ.ศ.2554 พบวามีผูเสียชีวิตดวยอุบัติเหตุ
จราจรจํานวน 62 คน ถามีผูเสียชีวิตดวยสาเหตุอ่ืนๆท้ังหมด 248 คน แลวผูเสียชีวติดวยอุบัติเหตุ
จราจรคิดเปนรอยละเทาไรของผูเสียชีวิตดวยสาเหตุอ่ืนๆ 
โจทยกําหนดอะไร 
                         
                        
                         
โจทยตองการทราบอะไร 
                        
                         
วิธีในการแกปญหา   (นักเรียนใชความรูใดหรือวิธีการใด) 
                        
                         
การดําเนินการแกปญหา  (แสดงวธิีทํา) 
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                         
                         
                         
                         
                         
ตอบ                         
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เกณฑการใหคะแนนความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
 

คะแนน / 
ความหมาย 

การแสดงความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
ที่ปรากฏใหเห็น 

4 
ดีมาก 

ดําเนินการแกปญหาดวยวธิกีารที่เหมาะสม แสดงวิธีการแกปญหา 
ไดชัดเจน ไดคําตอบที่ถูกตองและสมบูรณ 

3 
ด ี

- ดําเนินการตามวิธีการแกปญหาท่ีจะนําไปสูคําตอบที่ถูกตอง แต 
เขาใจบางสวนของปญหาผิดไป โดยเงื่อนไขบางอยางของปญหา หรือ 
- เลือกใชวิธีการแกปญหาไดเหมาะสม หาคําตอบถูกตอง แต 
ดําเนินการตามวิธีแกปญหาไดไมสมบูรณ หรือ 
- เลือกใชวิธีการแกปญหาไดเหมาะสม และแสดงจํานวนท่ีเปนคําตอบ 
ของปญหาแตไมไดนํามาใชแสดงเปนคําตอบของปญหา 

2 
พอใช 

- ใชวธิีการแกปญหาไมเหมาะสม และไดคําตอบไมถูกตอง แตมีสิ่งท่ี 
แสดงถึงการมีความเขาใจปญหา หรือ 
- ใชวธิีการแกปญหาไดเหมาะสม แตไมไดดําเนินการจนกระทั่งได 
คําตอบ หรือ 
- ใชวธิีการแกปญหาไดเหมาะสม แตดําเนินการไมถูกตอง และนําไปสู 
การหาคําตอบที่ผิดพลาด หรือหาคําตอบไมได หรือ 
- ไดคําตอบของปญหายอย ๆ ท่ีแบงจากปญหาท่ีกําหนด แต 
ดําเนินการตอไปไมได หรือ 
- ไดคําตอบที่ถูกตอง แตไมไดแสดงรายละเอียดของวิธีการแกปญหา 

1 
ยังตองปรับปรุง 

- แสดงวธิีหาคําตอบ และมีสิ่งบงบอกความเขาใจปญหาบางประการ 
และมีแนวทางท่ีจะไมนําไปสูการหาคําตอบท่ีถูกตอง หรือ 
- พยายามแกปญหาดวยวธิกีารแกปญหาที่ไมเหมาะสม เพียงแนวทาง 
เดียวท่ีไมสามารถแกปญหาได และไมคิดหาวิธีการแกปญหาอื่น หรือ 
- มีส่ิงบงช้ีถึงความพยายามที่หาเปาหมายยอย ๆ ของปญหา แตไมได 
ดําเนินการตอ 

0 
ไมมีความพยายาม 

- ไมแสดงการแกปญหา หรือไมตอบสนองสิ่งท่ีสัมพันธกับปญหา 
คัดลอกขอมูลจากปญหา แตไมไดนํามาใชใหเกิดความเขาใจปญหา 
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แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของผูเรียนทีมีตอบทเรียนคอมพิวเอตรชวยสอนมัลติมีเดีย
โดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยศึกษาปที่ 2 

คําชี้แจง 
 1. แบบวัดความพึงพอใจฉบับนี้ เปนแบบวัดความพึงพอใจในการเรียนจากบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ มีจํานวน 20 ขอ 
 2. ใหนักเรียนทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองของระดับความคิดเห็น ท่ีตรงกับความพึงพอใจของ
นักเรียนมากที่สุดเพียงชองเดียว  
 3. ในแตละชองของระดับความคิดเห็น มีตวัเลือก 5 ระดบั ซึ่งมีความหมายดังนี้ 
   ความพึงพอใจมากที่สุดให  5 คะแนน 
   ความพึงพอใจมากให   4 คะแนน 
   ความพึงพอใจปานกลางให  3 คะแนน 
   ความพึงพอใจนอยให   2 คะแนน 
   ความพึงพอใจนอยท่ีสุดให  1 คะแนน 

ระดับความพึงพอใจ 
มาก
ที่สุด 

มาก 
 

ปาน
กลาง 

นอย 
 

นอย
ที่สุด 

ขอคําถาม 

5 4 3 2 1 
ดานวิธีการเรียนการสอน      

1.นักเรียนชอบท่ีสามารถศึกษาเนื้อหาและใชบทเรียนได
ตลอดเวลาตามที่ตองการ 

     

2. นักเรียนเกิดการเรียนรูไดดวยตนเองเม่ือเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

     

3. นักเรียนชอบเม่ือเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน      

4. นักเรียนชอบการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนชวยสอนท่ีสามารถสรุปผลการเรียนไดทันที 

     

5. นักเรียนชอบการจัดสรรเวลาในการเรยีนไดดวย
ตนเอง เม่ือเรยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

     

ดานการใชคอมพิวเตอรในการเรียน      

6. นักเรียนชอบใหมีการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนในวชิาคณิตศาสตรเรื่องอ่ืนๆ 

     

7. นักเรียนชอบใชส่ือหรืออุปกรณอ่ืนๆมาประกอบการ
เรียนการสอนในชั้นเรียน 
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ระดับความพึงพอใจ 
มาก
ที่สุด 

มาก 
 

ปาน
กลาง 

นอย 
 

นอย
ที่สุด 

ขอคําถาม 

5 4 3 2 1 
8. นักเรียนชอบท่ีไดเรียนรูดวยส่ือการเรยีนรูบทเรียน
คอมพิวเตอร 

     

9. นักเรียนชอบท่ีบทเรียนคอมพิวเตอรงายตอการเขาใจ
และปฏิบัติ 

     

10. บทเรียนคอมพิวเตอรทําใหนักเรียนสนุกสนานและ
ไดรับความรู 

     

ดานการนําเสนอเนื้อหา      

11. นักเรียนชอบท่ีบทเรียนใชคําอธิบายชัดเจนเขาใจ
งาย 

     

12. นักเรียนชอบท่ีบทเรียนคอมพิวเตอรมีเสียงบรรยาย      

13. นักเรียนชอบดนตรีท่ีใชประกอบในบทเรียน
คอมพิวเตอร 

     

14. นักเรียนชอบรูปภาพหรือการตูนประกอบในบทเรียน
คอมพิวเตอรท่ีสามารถเคล่ือนไหวได 

     

15. นักเรียนชอบท่ีบทเรียนคอมพิวเตอรมีการแสดงตอน
ยอยๆ ทําใหเขาใจงายข้ึน 

     

ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ      

16. นักเรียนชอบใชแปนพิมพ และเมาสในการทํา
แบบฝกหัดและแบบทดสอบทายบทเรียนคอมพิวเตอร 

     

17. แบบฝกหัดและแบบทดสอบทายบทเรียนชวยให
นักเรียนสามารถแกปญหาทางคณิตศาสตรไดดีข้ึน 

     

18. นักเรียนชอบท่ีสามารถตรวจคําตอบไดทันที      

19. นักเรียนชอบท่ีมีการแสดงผลคะแนนการทดสอบบน
จอภาพทันที 

     

20. การแสดงผลคะแนนของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ
ในบทเรียนทําใหนักเรียนมีกําลังใจในการเรียนมากขึ้น 

     

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
 

รายชื่อผูเช่ียวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
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