
ผลของการใชบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ เรือ่งทฤษฎีกราฟเบื้องตน ทีมี่ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 

สารนิพนธ 
ของ 

สินี ตันประเสริฐ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เสนอตอบัณฑิตวทิยาลยั มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพ่ือเปนสวนหนึ่งของการศึกษา 
ตามหลักสูตรปริญญาการศกึษามหาบัณฑิต สาขาวิชาการมัธยมศึกษา 

พฤษภาคม 2554 



 

ผลของการใชบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ เรือ่งทฤษฎีกราฟเบื้องตน ทีมี่ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สารนิพนธ 
ของ 

สินี ตันประเสริฐ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เสนอตอบัณฑิตวทิยาลยั มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพ่ือเปนสวนหนึ่งของการศึกษา 
ตามหลักสูตรปริญญาการศกึษามหาบัณฑิต สาขาวิชาการมัธยมศึกษา 

พฤษภาคม 2554 
ลิขสิทธิ์ของมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 



 

ผลของการใชบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ เรือ่งทฤษฎีกราฟเบื้องตน ทีมี่ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทคัดยอ 
ของ 

สินี ตันประเสริฐ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เสนอตอบัณฑิตวทิยาลยั มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เพ่ือเปนสวนหนึ่งของการศึกษา 
ตามหลักสูตรปริญญาการศกึษามหาบัณฑิต สาขาวิชาการมัธยมศึกษา 

พฤษภาคม 2554 



 

สินี ตันประเสริฐ.  (2554).  ผลของการใชบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ เร่ืองทฤษฎีกราฟเบื้องตนที่มีตอ 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5.  สารนิพนธ กศ.ม.  
 (การมัธยมศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. อาจารยที่ปรึกษา 
 สารนิพนธ: ผูชวยศาสตราจารยชัยศักดิ์ ลีลาจรัสกุล. 
 
 การศึกษาครั้งน้ีมีความมุงหมายเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรยีนวิชาคณติศาสตรของ 
นักเรียนที่ไดรบัการสอน จากบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน กอนและหลังการ
ทดลอง และเพื่อเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตรของนักเรียนทีไ่ดรับ 
การจัดการเรียนการสอน จากบทเรียนแบบปฏิสัมพันธกับเกณฑ 
 กลุมตัวอยางทีใ่ชในการศึกษาคนควาครั้งน้ีเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 สายวิทยาศาสตร – 
คณิตศาสตร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 โรงเรียนอรุณวิทยา ตําบลแสงอรุณ อําเภอทับสะแก 
จังหวัดประจวบคีรีขันธ ซึ่งไดมาจากวิธีการสุมตัวอยางแบบกลุม (Cluster Random sampling) จาก
นักเรียนทั้งหมด 2 หองเรียน มา 1 หองเรียน จํานวน 55 คน เครื่องมือที่ใชในการศกึษาคนควา ไดแก 
บทเรียนแบบปฏิสัมพันธ เรือ่ง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน แผนการจัดการเรียนรู และแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ใชเวลาในการสอน 10 คาบ ดําเนินการทดลองโดยใชแบบแผนการวิจัยแบบ One -Group 
Pretest-Posttest Design สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือ t-test for Dependent Samples และ   t-
test for One Sample 
 ผลการศึกษาพบวา 
  1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ภายหลัง
จากไดรับการจัดการสอนดวยบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ทฤษฎีกราฟเบื้อง สูงกวากอนไดรับการจัด 
การเรียนรูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรของนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 5 ภายหลัง
จากไดรบัการจัดการสอนดวยบทเรียนแบบปฏสิัมพันธ เร่ือง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน ผานเกณฑรอยละ 
70 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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 The purposes of this study were to compare students’ mathematics learning 
achievement before and after being taught by using interactive lesson on graph theory and 
to compare students’ mathematics achievement after being taught by interactive lesson on 
graph theory with a criterion. 
 The subjects comprised 55 Mathayomsuksa V students, enrolled in the second 
semester of 2010 academic year in Arunvitthaya school, Sangarun, Thapsakae, Prachuap 
Khiri Khan through Cluster Random sampling. Instrument research are interactive lesson, 
lesson plan and mathematics achievement test the experiment lasted for 10 periods.  The 
one-group pretest-posttest design was used for this study. The data were analyzed by using 
t-test for dependent samples and t-test for one sample. 
 
 The conclusion of this were as follows: 
  1. The mathematics academic achievement of students after being taught by  
using interactive lesson on graph theory was significantly higher than that before being 
taught at the .01 level of significance. 
  2. The mathematics academic achievement of students after being taught by 
using interactive lesson on graph theory was significantly higher than the criterion of 70% at 
the .01 level of significance. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธฉบับน้ี สําเร็จไดดวยความกรุณาจาก คณะอาจารยภาคหลักสูตรและการสอน
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ทุกทาน ที่ไดประสิทธิ์ประสาทความรูเอาใจใส และใหกาํลังใจตลอด
ระยะเวลาที่ผูวิจัยไดเขามาศึกษาตอ โดยเฉพาะอยางยิ่ง ผูชวยศาสตราจารย ชัยศักดิ์ ลีลาจรัสกุล 
อาจารยที่ปรึกษาสารนพินธ รองศาสตราจารย ดร.สมชาย ชูชาติ รองศาสตราจารย ดร.ฉววีรรณ เศวตมาลย 
และรองศาสตราจารย นิภา ศรีไพโรจน ที่ไดกรุณาใหคําปรึกษาชีแ้นะแนวทาง และปรับปรุงแกไข
ขอบกพรองตางๆ เปนอยางดี 
 ขอกราบขอบพระคุณ อาจารย ดร.วัชรพล พิมพเสรฐิ อาจารย ดร.จรรยารักษ ทองสมพร 
อาจารย พิสมัย จันทรทัพ อาจารย ศิริพร ฑิตะลําพนู และอาจารย พงศยา จันทรานุสนธิ์ ซึ่งเปน
ผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือและใหคําแนะนํา ใหเครื่องมือมีความสมบูรณ และเรียบรอย 
 ขอกราบขอบพระคุณ ผูอํานวยการโรงเรยีนอรุณวิทยา และคณะครอูาจารยทุกทานที่คอย
ใหความชวยเหลือและสนบัสนุนในการเกบ็รวบรวมขอมูลจนสําเร็จ ขอขอบใจนักเรียนชัน้มัธยม ศกึษาปที่ 5 
และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนอรุณวิทยา ที่ใหความรวมมือในการศึกษาคนควาครั้งน้ี
เปนอยางดี 
 ขอขอบพระคณุ คุณพอ คุณแม และครอบครัวผูเปนกําลังใจและใหการสนับสนนุแกผูวิจัย 
และขอขอบใจเพื่อนๆ นิสิตปริญญาโท สาขาวิชาการมธัยมศึกษา (การสอนคณิตศาสตร) ที่คอยเปน
กําลังใจใหผูวจัิยทํางานสําเร็จลุลวงดวยดี 
 

 คุณคาและประโยชนของสารนิพนธฉบบัน้ี ผูวิจัยขอมอบเปนเคร่ืองบชูาพระคุณของบดิา มารดา 
ครูอาจารยทุกทาน ที่ไดประสิทธิ์ประสาทความรูแกผูวจัิย 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน มุงพัฒนาผูเรียนทุกคน ซึ่งเปนกําลังของชาติ ให
เปนมนุษยที่มีความสมดุลทั้งดานรางกาย ความรู คุณธรรม มีจิตสํานึกในความเปนพลเมืองไทย และ
เปนพลเมืองโลก ยึดม่ันในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 
มีความรูและทักษะพื้นฐาน รวมทั้งเจตคติที่จําเปนตอการศึกษาตอ การประกอบอาชีพ และการศึกษา
ตลอดชีวิต โดยมุงเนนผูเรียนเปนสําคัญบนพื้นฐานความเชื่อวาทุกคนสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเอง
ไดเต็มตามศักยภาพ (กรมวิชาการ.  2551: 4) ทั้งยังมุงพัฒนาผูเรียนใหเปนคนดี มีปญญา มีความสุข 
มีความรูอันเปนสากล มีความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแกปญหา การใชเทคโนโลยีและมี
ทักษะชีวิต (กรมวิชาการ. 2551: 5) คณิตศาสตร จึงมีบทบาทสําคัญย่ิงตอการพัฒนาความคิดมนุษย 
ทําใหมนุษยมีความคิดสรางสรรค คิดอยางมีเหตุผล เปนระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะหปญหา
หรือสถานการณไดอยางถี่ถวนรอบคอบ ชวยใชคาดการณ วางแผน ตัดสินใจ แกปญหา และนําไปใช
ในชีวติประจําวันไดอยางถูกตองเหมาะสม (กรมวิชาการ.  2551: 56) ดังนั้นวิชาคณิตศาสตร จึงเปน
วิชาที่สําคัญอีกวิชาหนึ่ง จึงควรพัฒนาคุณภาพการจัดการศึกษาใหสงผลตอการพัฒนาของผูเรียน ดังนั้น
เพ่ือใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ ครตูองเตรียมกิจกรรมการเรียนการสอน ใหมีลักษณะที่นาสนใจ 
ทาทายและสัมพันธกับเนื้อหาในบทเรียน ครูตองกระตุนใหนักเรียนมีสวนรวมในการเรียน ซึ่งจะนําไปสู
การเรียนที่มีความหมายและนํามาใชประโยชนในชีวิตประจําวัน (สุลัดดา ลอยฟา.  2541: 9 – 10)  
 จากการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรจากอดีตจนถึงปจจุบัน พบวา ยังไมประสบผลสําเร็จ
เทาที่ควรเพราะ การเรียนการสอนคณิตศาสตรในปจจุบันไมเนนที่ตัวผูเรียนเปนสําคัญ แตเนนที่ตัวผูสอน
เปนหลัก จึงทาํใหผูเรียนจํานวนมากยังมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา จะเห็นไดจากคะแนน O-NET ของ
นักเรียนโรงเรียนอรุณวิทยา ต.แสงอรุณ อ.ทับสะแก จ.ประจวบคีรีขันธในระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 
ปการศึกษา 2552 พบวา คะแนนวิชาคณิตศาสตรคะแนนเต็ม 100 คะแนน นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 
ไดคะแนนเฉลีย่ 29.00 คะแนน (สถาบนัทดสอบทางการศึกษาแหงชาติ.  2553: ออนไลน) ดังนั้น
ผูสอนควรจะเปลี่ยนบทบาท และจัดกิจกรรมใหเหมาะสมกับความแตกตางของผูเรียนใหมากขึ้น 
 การเรียนรูในปจจุบัน ไดมีนวตักรรมใหมๆ  เขามาเพื่อตอบสนองความตองการเรยีนรูของคน
ในยคุนี ้ซึ่งเปนยุคทีไ่รพรมแดนขวางกั้น ความรูในปจจุบัน ถูกถายทอดสงตอกันในรูปแบบของดิจิตอล 
ไมวาจะเปนขอมูลทางอินเตอรเน็ต ทางทวีี และทางคอมพิวเตอร (อภิชัย เรืองศิรปิยะกลุ.  2553: 3) ซึ่ง
ในหองเรียนหนึ่งๆ ประกอบดวย นักเรียนที่มีความแตกตางในดานตางๆ ถาหากครูสามารถจัดการเรียน
การสอนใหเหมาะสมกับนักเรยีน แตละบคุคลก็จะชวยเอ้ือการเรียนรูของนักเรียนไดมาก (สุรางค โควตระกูล. 
2548: 131) ดังนั้นในการจัดการเรียนการสอนผูสอนควรคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล เนื่องจาก
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ผูเรียนแตละคนมีความรูพ้ืนฐาน ประสบการณและความถนัดที่แตกตางกัน การสอนแบบปฏิสัมพันธ
เปนวิธีการที่จะจัดเนื้อหาบทเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน และเปนหลักประกันไดวาผูเรียนจะ
มีความกระตอืรือรนในการเรียน และมีการตอบสนองตอบทเรียนอยางถูกตองโดยอาศัยหลักการของ
ทฤษฎีการเสริมแรงของสกินเนอร ทฤษฎีการเสริมแรงนี้นับวา เปนรากฐานและเปนหัวใจสําคญัของ
เทคโนโลยีของการสอนแบบตางๆ ที่นํามาใชในการสอนรายบุคคล ความสัมพันธระหวางสิ่งเรากับ
การตอบสนองและการเสรมิแรงเปนสิ่งสําคัญ โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือนําผูเรียนไปสูการเรียนรู อยางมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งอาศัยการสอนที่มีการวางโปรแกรมไวลวงหนา เปนการใหผูเรียนมีโอกาสเรียนรูได
ดวยตนเอง โดยไดรับผลปอนกลับทันที และใหผูเรียนไดเรียนไปทีละขั้นตอน อยางเหมาะสมตาม
ความตองการและความสามารถของตน (กิดานันท มลิทอง.  2543: 123 – 124) 
 การนําคอมพิวเตอรเขามาชวยในการจัดการเรียนการสอน ก็เปนอีกวิธีหนึ่งทีท่ําใหผูเรียน
สามารถพบขอสรุปในบทเรยีนตางๆ ไดเร็วยิ่งขึ้น (อํานาจ เชื้อบอคา.  2547: 1 – 2) นอกจากนีก้ารนํา
คอมพิวเตอรเขามาชวยในการสอน ชวยใหผูเรียนแตละคนเรียนไดตามความสามารถของตนเอง ตาม
เวลาและสถานที่ที่ตนเลือก (กิดานันท มลิทอง.  2543: 126) โปรแกรม Adobe Captivate 4 เปนอีก
โปรแกรมหนึ่งที่ชวยสรางสื่อปฏิสัมพันธไดงายและรวดเรว็แลว และผูเรยีนไมตองมีโปรแกรมอยูในเครื่อง
ของตนเองดวย นอกจากนี้ยังมีจุดเดนอีกหลายประเดน็เชน สามารถดึงดูดความสนใจดวยแอนิเมชั่น
และวิดีโอ สรางระบบปฏิสัมพันธกับผูใชงานโดยการสรางกรอบคลิก การนําภาพเขามาและภาพจะแสดง
เม่ือผูเรียนมีการลากเมาสมายังตําแหนงทีไ่ดกําหนดไว สรางแบบทดสอบไดหลายรูปแบบ และสามารถ
สรางคลังขอสอบเมื่อผูเรียนทําแบบทดสอบระบบจะสุมขอสอบขึ้นมา แมผูเรียนน่ังติดกันก็ไมสามารถ
ลอกคําตอบได เพราะแตละคนจะไดแบบทดสอบที่ไมเหมือนกัน (อภิชัย เรืองศิริปยะกุล.  2553: 254) 
ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ เนคาติ (Necati.  2009: 1 – 10) ไดใหครูพัฒนาซอฟแวร เพ่ือการศึกษา
เพ่ือความหลากหลายของกลุมการเรียนรู จากการทดลองพบวาครูสวนใหญ ระบุวาการสรางสื่อมัลติมีเดีย
ของตนเองโดยใช Adobe Captivate เปนวิธีการที่งาย ประหยัดเวลา และสามารถสรางบทเรยีนที่
นาสนใจใหกับผูเรียนไดมากกวาการสอนแบบดั้งเดิม ทั้งยังเพ่ิมโอกาส และเครือขายการเรียนรูใหกับ
ผูสอนและผูเรยีน และจากงานวิจัยที่ไดทาํการศึกษาการใชสื่อปฏิสัมพันธในการเรยีนการสอน พบวา
การใชสื่อมัลตมีิเดียที่มีปฏิสมัพันธจะชวยเพิ่มการเรียนรูทางคณติศาสตรของผูเรียน (Klawe. 1998: Online) 
และงานวิจัยของสุบิน ยมบานกวย (2550: 131 – 134) ไดพัฒนาบทเรยีน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ 
ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาคณติศาสตรของนักเรียน ภายหลังจากการเรียนดวย
บทเรียน e-Learning สูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 และนักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวม
ในระดับมาก ตอการเรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ 
 จากเหตุผลดังที่กลาวมา ผูวจัิยในฐานะครผููสอนวิชาคณติศาสตร เกิดความสนใจสรางบทเรียน
แบบปฏิสัมพันธโดยใชโปรแกรม Adobe Captivate 4 เรื่องทฤษฎีกราฟเบื้องตน เพ่ือกระตุนความสนใจ
ของผูเรียน เน่ืองจากบทเรยีนแบบปฏิสมัพันธสามารถทํางานตอบสนองผูเรียนไดในทนัที และเพื่อเปน
แนวทางในการเรียนการสอนคณิตศาสตรที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ ซึ่งจะชวยใหครูมีทางเลือกในการจัด 
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กิจกรรรมการเรียนการสอนอีกทางหนึ่ง  
 

ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 

 ในการศึกษาคนควาครั้งน้ีผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไว ดังนี้ 
 1. เพ่ือเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตรของนักเรียนที่ไดรับการสอน 
จากบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ กอนและหลังการทดลอง 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่ไดรับการสอน 
จากบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ กับเกณฑ 
 

ความสําคัญของการศึกษาคนควา 
 ไดแนวทางใหครูผูสอนสามารถใชเปนแนวทางการจัดการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตรจากบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ เรื่องทฤษฎีกราฟเบื้องตน ใหมีรูปแบบใหมที่นาสนใจ แก
ผูสอน เพ่ือใหจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ พรอมทั้งสามารถนําไปพัฒนาคุณภาพ
การเรียนการสอนสาระการเรียนรูคณิตศาสตรใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  
 

ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
 ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควา 
  ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งน้ี เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 สายวิทยาศาสตร – 
คณิตศาสตร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 โรงเรียนอรุณวิทยา ตําบลแสงอรุณ อําเภอทับสะแก 
จังหวัดประจวบคีรีขันธ จํานวน 2 หองเรียน รวมจํานวนนักเรียน 100 คน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งน้ี เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 สาย
วิทยาศาสตร – คณิตศาสตร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 โรงเรียนอรุณวิทยา ตําบลแสงอรุณ อําเภอ
ทับสะแก จังหวัดประจวบคีรีขันธ ซึ่งไดมาจากวิธีการสุมตัวอยางแบบกลุม (Cluster Random Sampling) 
จากนักเรียนทั้งหมด 2 หองเรียน มา 1 หองเรียน จํานวน 55 คน  
 เน้ือหาที่ใชในการศึกษาคนควา 
  เน้ือหาทีใ่ชในการศึกษาคนควาครั้งนี้คือ รายวชิาคณิตศาสตรเพ่ิมเติม ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 5 
ตามหลักสูตรสถานศึกษา โรงเรียนอรุณวิทยา พุทธศักราช 2551 เร่ืองทฤษฎีกราฟเบื้องตน 
 ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 
  ระยะเวลาที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้ ทําการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 
ใชเวลาทดลอง 10 คาบ คาบละ 50 นาที ดังนี้  
   1. ทดสอบกอนเรียน    1 คาบ 
    2. บทเรียนแบบปฏิสัมพันธ 
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    ชุดที่ 1 กราฟ     2    คาบ 
    ชุดที่ 2 ดีกรีของจุดและแนวเดิน 4 คาบ 
    ชุดที่ 3 กราฟออยเลอร   2 คาบ 
   3. ทดสอบหลังเรียน    1 คาบ 
     รวมทั้งหมด          10 คาบ  
 ตัวแปรที่ศึกษา 
  ตัวแปรอิสระ คือ บทเรียนแบบปฏิสัมพันธ 
  ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  
  

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนแบบปฏิสัมพันธ หมายถึง บทเรียนที่เรียนกบัคอมพิวเตอร ซึ่งบทเรียนจะนําเสนอ 
โดยใชโปรแกรม Adobe Captivate 4 โดยที่ครูสรางขึ้น ซึ่งประกอบดวยขอความ ภาพนิ่ง และมีการออกแบบ
กิจกรรมใหมีการโตตอบระหวางผูเรียนและสื่อการสอนผานทางแปนพิมพ หรือเมาส โดยผูเรียนตอง
ปฏิบัติตามบทเรียนโดยครูเปนผูคอยแนะนําชวยเหลือนักเรียน บทเรียนแบบปฏิสัมพันธการประกอบ
ไปดวย 
  1.1 คําชี้แจง เปนสวนที่จัดทําขึน้ใหผูใชบทเรยีนแบบปฏิสัมพันธไดศึกษาและปฏิบัตติาม 
  1.2 จุดประสงคการเรียนรู เปนสวนที่จัดทําขึน้เพื่อใหผูเรียนทราบจุดประสงคจากการเรียน 
ในแตละครั้ง 
  1.3 เน้ือหาสาระของบทเรียน เปนสวนทีเ่สนอความรูใหกบัผูเรียน โดยผูเรียนไดเรียนรู 
จากกรอบขอความ ซึ่งผูเรียนไดมีการปฏิสัมพันธกับโปรแกรมที่ครสูรางขึ้น แลวผูเรียนสรุปความคิด
รวบยอดจากการที่ไดลงมือปฏิบัต ิ
  1.4 แบบฝกหัด เปนสวนที่ฝกใหผูเรียนมีความเขาใจในสาระการเรียนรูในระหวางเรียน
มากยิ่งขึ้น 
 2. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตร หมายถึง ความสามารถของผูเรียนทั้งความรู
และทักษะ ตลอดจนความสามารถในการเรียนรูที่ไดรับหลังจากการเรียนดวยบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ 
เร่ืองทฤษฎีกราฟเบื้องตน ซึ่งในการศึกษาคนควานี้ประเมินจากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร เร่ือง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน ที่ผูวิจัยสรางขึ้น ซึ่งเปนแบบปรนยั 4 ตัวเลือก จํานวน 20 
ขอ ตามแนวคอิของวลิสนั (Wilson.  1971: 643 – 685) ซึ่งมี 4 ระดับดังน้ี 
  2.1 ความรูความจําเก่ียวกับการคิดคํานวณ (Computation) เปนการวัดเกี่ยวกบั
ขอเท็จจริง ความรูความจําเกี่ยวกับศัพทและนิยาม ความรูความจําเกี่ยวกับการใชกระบวนการคิดคํานวณ 
  2.2 ความเขาใจ (Comprehension) เกี่ยวกับมโนมติ หลักการ กฎ การสรุปอางอิง
เกี่ยวกับหลักการทั่วไป โครงสรางทางคณิตศาสตร ความสามารถในการแปลงรูปของปญหาจากแบบ
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หน่ึงไปอีกแบบหนึ่ง ความสามารถในการดําเนินการตามแนวของเหตุผล และความสามารถในการอาน
และตีความโจทยปญหาทางคณิตศาสตร 
  2.3 การนําไปใช (Application) ประกอบดวย ความสามารถในการแกปญหาที่คุนเคย  
ความสามารถในการเปรียบเทียบ ความสามารถในการวิเคราะหขอมูล ความสามารถในการมองเห็น
แบบลักษณะโครงสรางที่เหมือนกัน และการสมมาตร 
  2.4 การวเิคราะห (Analysis) เปนความสามารถในการแกปญหาทีไ่มเคยประสบมากอน  
ความสามารถในการคนพบความสัมพันธ ความสามารถในการสรางขอพิสูจน ความสามารถในการวิพากษ 
วิจารณขอพิสูจน ความสามารถในการสรางสูตร และทดสอบความถูกตองของขอสรุปอางอิงทั่วไป 
 3. เกณฑ หมายถึง คะแนนขั้นต่ําที่จะยอมรับวานักเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชา
คณิตศาสตร วิเคราะหไดจากคะแนนสอบหลังเรียน แลวนําคะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละเทียบกับเกณฑ
โดยที่ผูวิจัยใชเกณฑรอยละ 70 ของคะแนนรวม ซึ่งปรับปรุงจากเกณฑการตัดสินผลการเรียนกลุม
สาระการเรียนรูคณิตศาสตรของแนวปฏบิัติเกี่ยวกบัการใชหลักสตูรแกนกลาง การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 สํานักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา (กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ.  2552: 
17 – 18) ดังน้ี 
  80 – 100 หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ ดีเยี่ยม 
  75 – 79  หมายถึง  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในกระดับ  ดีมาก 
  70 – 74  หมายถึง  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ  ดี 
  65 – 69  หมายถึง  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ  คอนขางดี 
  60 – 64  หมายถึง  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ  ปานกลาง 
  55 – 59  หมายถึง  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ  พอใช 
  50 – 54  หมายถึง  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ ผานเกณฑขั้นต่ํา 
  0 – 49   หมายถึง  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับ  ต่ํากวาเกณฑ  
 

สมมติฐานในการศึกษาคนควา 
 1. นักเรียนที่ไดรับการสอนจากบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ มีผลสัมฤทธิ์ทาง การเรียนวิชา
คณิตศาสตรหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง  
 2. นักเรียนที่ไดรับสอนจากบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ มีผลสัมฤทธิ์ทาง การเรียนวิชาคณิตศาสตร
ผานเกณฑรอยละ 70 ขึ้นไป 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการวิจัยครัง้นี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ และไดนําเสนอตามหัวขอ
ตอไปน้ี 
  1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน 
   1.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
   1.2 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
   1.3 ลักษณะคอมพิวเตอรชวยสอน 
   1.4 ลักษณะคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี 
   1.5 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   1.6 ขอดีและขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 
   1.7 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน 
  2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรยีนแบบปฏิสมัพันธ 
   2.1 ความหมายของสื่อปฏิสัมพันธ 
   2.2 ระดับของการมีปฏิสัมพันธ 
   2.3 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนแบบปฏิสมัพันธ 
  3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับโปรแกรม Adobe Captivate  
   3.1 เอกสารที่เกี่ยวของกับโปรแกรม Adobe Captivate  
   3.2 ระบบวิธใีชโปรแกรม Adobe Captivate  
   3.3 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับโปรแกรม Adobe Captivate  
  4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตร 
   4.1 ความหมายของผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตร 
   4.2 ปจจัยและองคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
   4.3 ประโยชนของการวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
   4.4 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   4.5 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
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1.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน 
 1.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  นักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไว ดังนี้ 
  อารมซีย และ ดาหล (Armsey; & Dahl.  1973: 63) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอร
ชวยสอน วาหมายถึง เครื่องมือที่ใชในการสอน ซึ่งผูเรียน จะตองเรียนรูดวยตนเองและทํากิจกรรม
ผานทางจอคอมพิวเตอร ผูเรียนตอบคําถามผานทางแปนพิมพ และส่ิงที่ปรากฏอยูบนจอภาพ อาจเปน
ภาพและบทความ หรือสไลด คอมพิวเตอรชวยสอนถกูควบคุม โดยโปรแกรมคอมพิวเตอร เพ่ือจัด
หนวยการเรียนรูใหกับผูเรียน ยิ่งไปกวานั้น ผูสอนอาจจะเขียนสิ่งที่สอนไวเปนภาษาคอมพิวเตอรดวย 
  ซินน (Zinn.  1976: 268) ไดใหความหมายวา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การใช
คอมพิวเตอรแสดงการฝกฝน ฝกหัด แบบฝกหัด และทบทวนลําดับบทเรียนใหแกนักเรียน และชวยใน
ดานการโตตอบเกี่ยวกับเนื้อหาของการเรียนการสอน 
  ซิพเพิล (Sipple.  1981: 77) ไดใหความหมายคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การประยุกต 
ระบบคอมพวิเตอร ซึ่งไดประยุกตเปนการโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร และข้ันตอนคําสั่งของ
คอมพิวเตอรจะสามารถตอบขอที่บกพรองของผูเรียนไดเม่ือกระทําผิดพลาด 
  กฤษมันต วัฒนาณรงค (2536: 136) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง บทเรียน
ที่ไดจัดกระทําไวอยางเปนระบบเพื่อใชกบัคอมพวิเตอรโดยการนําเสนอเนื้อหาทีต่องการสอนกบัผูเรียน
และเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีการปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรโดยตรงตามความสามารถ 
  ทองแทง ทองลิ่ม (2541: 10 – 11) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนํา
คอมพิวเตอรมาใชเปนเครือ่งมือ ในการสรางเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
ประกอบไปดวยเนื้อหาวิชา แบบฝกหัด แบบทดสอบ ลักษณะของการนําเสนอ อาจมีทั้งตัวหนงัสือ 
ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว สีหรือเสียง เพ่ือเปนสิ่งดึงดูดใหผูเรียนเกิดความสนใจมากยิ่งขึ้น รวมทั้ง
การแสดงผลการเรยีนใหทราบทันที ดวยขอมูลยอนกลบัใหแกผูเรียน และยังมีการจัดลําดับวธิีการสอน
หรือกิจกรรมตางๆ เพ่ือใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน ทั้งน้ีจะตองมีการวางแผนในการผลิตอยางเปน
ระบบในการนําเสนอเนื้อหา 
  วิภาวดี วงศเลศิ (2544: 12) ไดใหความหมายคอมพิวเตอรชวยสอน คือ อุปกรณการเรียน
การสอนอยางหนึ่งที่เปนโปรแกรมบรรจุดวยเนื้อหาความรู แบบฝกหัด แบบทดสอบ และสถานการณ
จําลองที่นําเสนอดวยคอมพิวเตอร เพ่ือใหผูเรียนไดศึกษาดวยตนเอง โดยการกระตุนโตตอบตามความแตกตาง
ของแตละบุคคลและมีการเสริมแรงแกผูเรียน 
  บุญเกื้อ ควรหาเวช (2545: 65) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวา หมายถึง
วิถีทางของการสอนรายบุคคลโดยอาศัยความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรที่จะจัดหาประสบการณ 
ที่มีความสัมพันธกัน มีการแสดงเนื้อหาตามลําดับที่ตางกันดวย บทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไวอยาง
เหมาะสม คอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนเครื่องมือชวยสอนอยางหนึ่งที่ผูเรียนดวยตนเอง เปนผูที่ตอง
ปฏิบตัิกิจกรรมตางๆ ทีส่งมาทางจอภาพ ผูเรียนจะตอบคําถามทางแปนพิมพ แสดงออกมาทางจอภาพ  
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มีทั้งรูปภาพและตัวหนังสือหรือบางทีอาจใชรวมกันกับ อุปกรณอยางอ่ืนดวย เชน สไลด วีดิทัศน เปนตน 
  ใจทิพย ณ สงขลา (2550: 100) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนรูปแบบ
การนําเสนอเนื้อหาสาระและกิจกรรมการเรียนรู ที่ใชในการเรียนการสอนดวยอิเล็กทรอนิกส 
  ทิศนา แขมมณี (2552: 151) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวา หมายถึง 
การนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน เพ่ือชวยขยายขอบเขตความสามารถในการเรียนรูของ
ผูเรียน และความสามารถในการสอนของครู โดยการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรขึ้นมา หรือจัดหาบทเรียน
คอมพิวเตอรที่เหมาะสมที่มีผูสรางไวแลวมาใหผูเรียน หรือเขียนโปรแกรมใหผูเรียนและผูสอนสามารถ
สรางบทเรียนขึ้นเอง และใชคอมพิวเตอรในการนําเสนอบทเรียน ดวยวิธีใดวิธีหนึ่งโดยมีการนําสื่อประสม
เขามาชวยในการนําเสนอ เชน ขอความ เสียง ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว ผูเรียนเปนผูดําเนินการเรียนรู
ตามการนําเสนอของบทเรียน ซึ่งจะออกแบบไวใหผูเรียนไดรับผลยอนกลับตามการตอบสนองของตน 
และเม่ือเรียนจบ ผูเรียนจะไดรับการประเมินผลการเรียนรูของตน และทราบผลการเรียนรูของตน 
 จากที่กลาวมาขางตนสรุปไดวาคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาใชใน
การสอนโดยนาํเสนอเนื้อหา แบบฝกหัด และกจิกรรมตางๆ ดวยภาพ ภาพเคลื่อนไหว หรือเสียง โดยมี
ผูเรียนเปนผูดําเนินการเรียนรูตามการนําเสนอของบทเรียน และเมื่อผูเรียนเรียนจบจะไดรับการประเมินผล
การเรียนของตนเอง ซึ่งผูเรียนจะตองเรียนรูดวยตนเองและมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรโดยตรง ตาม
ความสามารถ 
 1.2 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  ทักษิณา สวนานนท (2530: 216 – 220) ไดแบงประเภทงานการสอนที่ใชกับคอมพิวเตอร
ชวยสอนไว ดังน้ี 
   1. การฝกทักษะ และทําแบบฝกหัด (Drill) วธิีนี้เปนวิธทีี่รูจักกันดีมาตั้งแตเร่ิมแรก 
โดยมักจะเริ่มตนดวยการเตรียมเน้ือหามาใหอาน แลวใชแบบฝกหัดเปนการวัดความเขาใจ ทบทวน และ
ชวยเพิ่มพูนความรู หรือความชํานาญ แตแบบฝกหัดในลกัษณะนี้ มักจะเปนบทเรียนสั้นๆ ที่นิยมกันมาก
แบบหนึ่งก็คือ จับคู ชี้วาถูก/ผิด และเลือกขอที่ถูกจากตัวเลือก 3-5 ตัว 
    การสอนในลักษณะนี้ จะตองทําเปนโปรแกรมบทเรียน คือ คอยๆ เพ่ิมเน้ือหา
โดยใหเร่ิมจากงายไปจนถึงยาก 
    การเตรียมคาํถามจะตองเตรียมไวมากๆ ผูเรียนควรจะไดสุมเลือกขึ้นมาเอง โดย
ไมสามารถจําคําตอบหรือแอบไปรูคําตอบมากอน หรือจําไดจากการทําในครั้งแรก วิธกีารนี้จะชวยประกัน
วาแบบฝกหัดที่ทําทุกครั้งจะถูกเรียงขอตางกัน ผูเรียนจะตองไมสามารถจําได โปรแกรมดีๆ จะตองทําให
ผูสอนสามารถวิจัยไดดวยวาขอทดสอบแตละขอ ถาผูเรียนตอบอยางหนึ่งจะแสดงผลอยางหนึ่ง ถาผูเรียน
ตอบอีกอยางหนึ่งจะแสดงผลอีกอยางหนึ่ง ผูสอนนาจะมีโอกาสแกไขปรับปรุงแบบฝกหัดใหเขากบักลุม
การเรียนที่มีลกัษณะพิเศษเฉพาะกลุมไดดวย  
    การเก็บระเบียนการเรียนรูของผูเรียน อาจมีสวนสําคัญมากดวย บางโปรแกรม
อาจจะบังคับใหผูเรียนทําแบบฝกหัดทบทวนจนกวาจะถูกตองถึงรอยละ 80 ถึงจะถือวาสอบผานก็ได 
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   2. การเจรจา (Dialogue) วิธีนี้ไดรับความนิยมมากเชนกัน ถึงแมวา วธิีการทําจะ
คอนขางยุงยาก กลาวคือ พยายามใหเปนการพูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียน โดยเลียนแบบการสอน
ในหองเรียน เพียงแตวา แทนที่จะเปนเสยีงก็เปนตวัอักษรบนจอภาพ แลวมีการสอนดวยการตั้งปญหา
ถาม ลักษณะในการใชแบบสอบถามก็เปนการแกปญหาอยางหนึ่ง เชน บทเรียนวิชาเคมี อาจถามหา
สารเคมีบางชนิด ผูเรียนอาจโตตอบดวยการใสชื่อสารเคมีใหเปนคําตอบ หรือบทเรียนสําหรับนักเรียน
แพทยอาจเปนการสมมติสภาพของคนไข ใหผูเรียนกําหนดวิธีรักษาใหก็ได 
   3. การจําลองสภาพ (Simulation) วิธีการนี้เปนการนําเสนอปรากฏการณที่จําลอง
มาจากของจริง เพราะบางทีประสบการณจริงเสี่ยงเกินไป หรือแพงเกินไป เชน การเรียนวิธีขบัเครื่องบนิ 
ผูเรียนนาจะลองขับในเครื่องจําลอง (ดวยคอมพิวเตอร) มากกวา การสอนดวยวิธีนี้ จะทําใหผูเรียนมี
ความรูและความชํานาญอยางแทจริง ความสําเร็จจริงๆ ก็อยูที่วา ซีเอไอ นั้นสามารถจําลองสภาพจริง
ไดมากนอยเพียงใด การจําลองมี 3 ลักษณะ คือ 
    3.1 การจําลองสภาพแบบการทาํงาน (Task Performance Simulation) เชน 
การจําลองสภาพการบิน การขับรถ 
    3.2 การจําลองสภาพแบบจําลองระบบ (System Modeling Simulation) จําลอง
ระบบจัดการจราจรวันเวย ในนครหลวง ดูวา จะมีปญหาอยางใด หรือไม กอนจะลงมือทําบนถนนจริงๆ 
    3.3 การจําลองสภาพแบบประสบการณ (Experience Encounter Simulation) 
เชน การจําลองใหผูฝกงานไดทดลองทํางานบางอยาง หรือตัดสินใจในบางเรื่อง การทําจริงๆ อาจยัง
ไมเกิด แตผูเรียนจะไดเรียนรูจากการาจําลองสภาพวา ประสบการณของตนจะเปนอยางไร ถาอยูใน
สถานการณเชนนั้น ทําใหคิดไดลวงหนาวา ควรจะพจิารณาปจจัยอะไรบาง และรูวา จะมีความรูสึก 
ความคิดเห็นตางๆ อยางไร 
   4. เกม (Games) การเรียนรูจากการเลน เปนเรื่องที่เปนที่ยอมรับกันมานานแลว 
การเลนเกมเปนกิจกรรมทีใ่หความสนุกสนาน และหากเลือกเลนใหเปนแลว เกมนั้นจะชวยในการเรียนรู
เปนอยางมาก โรงเรียนบางแหงนําเกมบางเกมมาเลนในโรงเรียน โดยเห็นวามีคุณคาทางการศึกษา 
    เกมนั้นมีเปาหมายที่แนนอน ผูเลนจะตองพยายามใหบรรลุเปาหมายคอื ชัยชนะ
โดยตองคํานึงถึงกฎเกณฑตางๆ ประกอบดวยตลอดเวลา ในหลายกรณีเกมจะเหมือนกับการจําลองสภาพ
ที่กลาวถึงมาแลวในขอ 3  
    เกมนั้นมี 2 ประเภท คือ การแขงขัน และการรวมมือ เกมการแขงขนัมอง แต
ชัยชนะ สอนใหเปนตัวของตัวเอง ใหอยากพบความสําเร็จ สวนเกมความรวมมือ มักจะเปนการแกปญหา
เปนกลุม การทํางานเปนทีม เชน เกมที่นําคนกลุมหน่ึงไปทิ้งไวบนเกาะที่มีทรัพยากรจํากัด ผูเลนแตละคน
จะถูกกําหนดใหมีของติดตวับางอยาง และมีความสามารถพิเศษเฉพาะตัว เปาหมายของทุกคน คือ
ชวยกันใหอยูรอด 
    เกมนั้นมีประโยชน ทั้งเพ่ือความสนุกสนานและเพื่อการศึกษา ถาเปนการเลน
เพียงคนเดียว ก็อาจเปนการฝกใหใชตาและมือใหสัมพันธกัน ถาเปนการแขงขนั กเ็ปนการสอนใหรูจัก
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ใชปฏิภาณ หรือความสามารถเอาชนะคูตอสูใหได เกมพวกนี้อยางนอยก็ทําใหความกลวัที่จะใชคอมพิวเตอร
ลดลงไป เด็กสมัยใหมๆ ทีรู่จักเลนตูเกมมาตั้งแตเล็กจะไมกลัวเรื่องคอมพิวเตอรเลย ทั้งยังอาจชวย
ผูใหญที่ไมคุนการใชคอมพิวเตอรไดอีกดวย 
    เกมที่ใชเพ่ือการเรียนการสอนดวย มีตัวอยางเชนเกมประเภทจับคู ซึ่งเปนการสอน
ศัพท เกมวิ่งแขง ซึ่งผูเลนตองสุมเรียกเลขมา 3 ตวั จัดการบวกลบใหไปไดไกลที่สุดเทาที่จะไปได โดย
ไมตกบันไดหรือถอยหลังไปตั้งตนใหม ซึ่งเปนการสอนคณิต 
   5. การแกปญหาตางๆ (Problem Solving) CAI ประเภทนี้ จะเนนใหฝกการคิด 
การตัดสินใจ โดยมีการกําหนดเกณฑให แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ มีการใหคะแนน หรือ
น้ําหนักกับเกณฑแตละขอ เชน การประกวดนางสาวไทย เราอาจใหโปรแกรมคอมพิวเตอรตัดสินให
โดยกําหนดเกณฑ “ตอง” และ “ควร” ใหตางกันมากๆ เปนตนวา ตองมีความสวยมาก ควรมีมรรยาทงาม 
น้ําหนักของสองขอนี้จะเทากันไมไดเลย ถาคะแนนมารยาทงามได 100 แตคะแนนความสวยได 49 ก็
ควรจะ “ตกรอบ” เพราะเกณฑความสวยเปน “ตอง” เกณฑมารยาทงามเปน “ควร” อีกคนหนึ่งอาจได
คะแนนความสวยเพียง 70 และคะแนน มารยาทงาม 49 ถามีการประกวด 2 คน คนหลังควรไดเปน
นางสาวไทย เพราะคะแนน “ตอง” ผาน คะแนน “ควร” ตก ทั้งๆ ที่คนหลังไดคะแนนรวมเพียง 120 
คนแรกไดถึง 149  
    นอกจากนั้นในหลายสาขาวิชา เชน คณิตศาสตร วิทยาศาสตร ผูเรียนจําเปน
อยางยิ่งจะตองเขาใจ และมีความสามารถในการแกปญหา กลาวคือ รูจักเลือกสูตรมาใชใหตรงกบัปญหา 
ผูเรียนอาจตองทดเลขในกระดาษคําตอบกอนที่จะเลือกขอที่ถูกได การทําเชนนี้ ผูสอนอาจไมไดตองการ
เพียงคําตอบที่ถูก ยังตองการขั้นตอนที่ผูเรียนทํา เชน ถาเลือกขอ ข. แปลวาใชสูตรผิด ถาเลือกขอ ค. 
แปลวา คํานวณผิด ถาเลือกขอ ง. แปลวาไมเขาใจเลย ดังนี้เปนตน 
    การแกปญหาบางอัน กวาผูเรียนจะตอบได จะตองใชคอมพิวเตอรนั้นชวยแกปญหา
ดวย เพราะเปนการคํานวณที่สลับซับซอน ก็เทากับเปนการวัดดวยวาผูเรียนมีความรูทางคอมพิวเตอร
มากเพียงไร 
   6. การคนพบของใหม ประสบการณเปน “ครู” ที่ดี การใหโอกาสผูเรยีนมีประสบการณ
ในดานตางๆ มาก ผูเรียนจะเรียนรูจากประสบการณของตนเอง เปนตนวา การคิดภาษาโลโก (LOGO) 
ทําใหนักเรียนตัวเล็กๆ สามารถเขาใจอะไรไดงายๆ เพราะโลโกเปนภาษาอิงภาพ ขณะที่ผูเรียนเรียน
การใชภาษาตางๆ ของโลโก แลวลองใชคําสั่งตาง  ๆจะทําใหมีภาพเกิดขึ้น เขาก็จะเรียนรูไปดวย ตั้งแตศพัท 
หลักการพื้นฐานของวิชาคณิตศาสตร เรขาคณิต เชนการทํามุมตางๆ เปนตน 
   7. การทดสอบ การใช ซีเอไอ มักจะตองรวมการทดสอบเปนการวัดผลสัมฤทธิ์
ของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักตางๆ ตอไปน้ี 
    7.1 การสรางขอสอบ 
    7.2 การจัดขอสอบ 
    7.3 การตรวจใหคะแนน 
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    7.4 การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ 
    7.5 การสรางคลังขอสอบ และการจัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบเองได 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 11 – 12) แบงประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนเปน 5 ประเภท 
ดังนี้ 
   1. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร ซึ่งนําเสนอ
เน้ือหาแกผูเรียน ไมวาจะเปนเน้ือหาใหมหรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม สวนใหญคอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทติวเตอรจะมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด เพ่ือทดสอบความเขาใจของผูเรียนอยูดวย อยางไร
ก็ตาม ผูเรียนมีอิสระพอที่จะเลือกตัดสินใจวาจะทําแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดหรือไมอยางไรหรือจะ
เลือกเรียนเน้ือหาสวนไหน เรียงลําดับในรปูแบบใด เพราะการเรยีนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นผูเรียน
จะสามารถควบคุม การเรียนของตนไดตามความตองการของตนเอง 
   2. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอร ซึ่งมุงเนน
ใหผูใชทําแบบฝกหัดจนสามารถเขาใจเนื้อหา ในบทเรยีนนัน้ๆ ไดคอมพวิเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด
เปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทที่ไดรับความนิยมมากโดยเฉพาะในระดับอุดมศึกษา ทั้งน้ีเน่ืองจาก
เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนที่เรียนออน หรือเรียนไมทันคนอ่ืนๆ ไดมีโอกาสทําความเขาใจบทเรียน
สําคัญๆ ไดโดยที่ครูผูสอนไมตองเสียเวลาในชั้นเรียนอธิบายเนื้อหาเดิมซํ้าแลวซ้ําอีก 
   3. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่การนําเสนอ
บทเรียนในรูปของการจําลองแบบ (Simulation) โดยการจําลองสถานการณที่เหมือนจริงขึ้นและบังคับ
ใหผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหา (Problem-solving) ในตัวบทเรียน จะมีคําแนะนําเพื่อชวยในการตัดสินใจ
ของผูเรียนและแสดงผลลัพธในการตัดสินใจน้ันๆ ขอดีของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง 
คือ การลดคาใชจายและการลดอัตราอันอาจเกิดขึ้นไดจากการเรียนรูที่เกิดขึ้นในสถานการณจริง 
   4. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่ทําให ผูใชมี
ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน จนลืมไปวากาํลังเรียนอยู เกมคอมพิวเตอรทางการศึกษาเปนคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทที่สําคัญประเภทหนึ่ง เนื่องจากเปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กระตุนใหเกิดความสนใจ
ในการเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้ นิยมใชกับเด็กตั้งแตระดับประถมศึกษา ไปจนถึงมัธยมศึกษา
ตอนปลาย นอกจากนี้ ยังสามารถนํามาใชกับผูเรียนในระดับอุดมศึกษา เพ่ือเปนการปูทางใหผูเรียน
เกิดความรูสึกที่ดีกับการเรียนทางคอมพิวเตอรไดอีกดวย 
   5. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ คือ การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรใน 
การสรางแบบทดสอบ การจัดการการสอบ การตรวจใหคะแนน การคํานวณผลสอบ ขอดีของการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบคือ การที่ผูเรียนไดรับผลปอนกลับโดยทันที (Immediate 
Feedback) ซึ่งเปนขอจํากัดของการทดสอบที่ใชกันอยูทัว่ๆ ไป นอกจากนี้ การใชโปรแกรมคอมพิวเตอร
ในการคํานวณผลสอบก็ยังมีความแมนยําและรวดเร็วอีก 
  บุญเกื้อ ควรหาเวช (2545: 65 – 68) ไดสรุปการจัดแบงประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน
ไวดังนี้ 
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   1. บทเรียน (Tutorial) เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นมาในลักษณะของบทเรียน โปรแกรม 
ที่เสนอเนื้อหาความรูเปนสวนยอยๆ เปนการเรียนแบบการสอนของครู คือ จะมีบทนํา คําอธิบาย ซึ่ง
ประกอบดวยตัวทฤษฎี กฎเกณฑ คําอธบิาย และแนวคิดที่จะสอนในรูปแบบของขอความ ภาพ และ
เสียงหรือทุกแบบรวมกัน หลังจากที่ผูเรียนไดศึกษาแลวก็จะมีคําถามเพื่อใชในการตรวจสอบความเขาใจ
ของผูเรียน มีการแสดงผลยอนกลับ ตลอดจนมีการเสรมิแรงสามารถใหผูเรียนยอนกลับไปเรียนบทเรียน
เดิม หรือขามบทเรียนที่ผูเรียนรูแลวไปได นอกจากนี้ยังสามารถบันทึกผลวาผูเรียนทําไดเพียงไร อยางไร 
เพ่ือใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับผูเรียนบางคนได 
   2. ฝกทักษะและปฏิบัติ (Drill and Practice) สวนใหญจะใชเสริมการสอน เม่ือครู
หรือผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลว และใหผูเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอรเปนการวัด
ความเขาใจ ทบทวน และชวยเพ่ิมพูนความรูความชํานาญ ลักษณะแบบฝกหัดที่นยิมกันมาก คือ การ
จับคู ชี้วา ถูก - ผิด และตัวเลือกขอถูกจาก 3 – 5 ตัวเลือก การใชไมโครคอมพิวเตอรเพ่ือฝกทักษะ
ตางๆ จะเปนวิธีที่มีประสิทธิภาพมาก หากโปรแกรมที่ใชมีประสิทธิภาพดี โปรแกรมในดานการฝกทักษะ
และปฏิบัติ ไมไดชวยใหผูเรียนเฉพาะในดานความจําเพียงดานเดียวแตยังชวยผูเรียนใหรูจักคิดดวย เพราะ
คอมพิวเตอรมักจะเปนฝายปอนคําถามใหผูเรียนเปนฝายตอบอยูเสมอ 
   3. จําลองแบบ (Simulation) ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญ และ
เปนสิ่งจําเปน การทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญ แตในหลายๆ วิชา
ไมสามารถทดลองใหเปนจริงได เชน การเคลื่อนที่ของลูกปนใหญ การเดินทางของแสง และการหักเห
ของคลื่นแมเหล็กไฟฟา หรือปรากฏการณทางเคมีที่ตองใชเวลานานหลายวัน จึงปรากฏผลใหเห็นการใช
คอมพิวเตอรชวยจําลองแบบ ทําใหเขาใจบทเรียนไดงายขึ้น เชน การสอนเรื่องโปรเจคไตล คลื่นแมเหล็กไฟฟา 
เราสามารถสรางการจําลองเปนรูปภาพดวยคอมพิวเตอรทําใหผูเรียนเห็นจริงและเขาใจไดงาย การจําลอง
แบบบางเรื่องชวยลดคาใชจายในเรื่องวัสดุอุปกรณทางหองปฏิบัติการไดมาก การจําลองแบบ อาจจะ
ชวยยนระยะเวลาและลดอันตรายได 
   4. เกมทางการศกึษา (Educational Game) เกมการศึกษาหลายๆ เรื่อง ชวยพัฒนา
ความคิดอานตางๆ ไดดี เชน เกมเติมคํา เกมการคิดแกปญหา เปนการเรียนรูจากการเลน ชวยให
นักเรียนไดรับความรูและความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมๆ กัน เปาหมายหลักของเกมการศึกษา
คือชวยใหผูเรียนไดเรียนรูเปนสําคัญสําหรับในสวนที่มีลกัษณะเหมือนเกมทั่ว  ๆไป คอื เร่ืองของการแขงขัน 
แตก็เปนการนําเกมไปสูการเรียนนั่นเอง 
   5. การสาธิต (Demonstration) เปนวิธีการสอนที่ดีวิธีหนึ่งที่ครูผูสอน มักนํามาใช
โดยเฉพาะอยางยิ่ง ในการสอนวิชาวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร การสอนดวยวิธนีี้ ครูจะเปนผูแสดง
ใหผูเรียนดู เชน แสดงขั้นตอนเกี่ยวกับทฤษฎีหรือวิธีการทางวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร การสาธิต
โดยใชคอมพิวเตอรก็มีลักษณะคลายคลึงกัน แตการใชคอมพิวเตอรนั้นนาสนใจกวา เพราะวาคอมพิวเตอร
ใหทั้งเสนกราฟที่สวยงาม อีกทั้งมีสีและเสียงอีกดวย ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพ่ือการสาธิต
เกี่ยวกับการโคจรของดาวพระเคราะหในระบบสุริยะ โครงสรางอะตอม เปนตน 
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   6. การทดสอบ (Testing) การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมักจะตองการทดสอบเปน
การวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานงึถึงหลักการตางๆ คือ การสรางขอสอบ การจัด 
การสอบ การตรวจใหคะแนน การวัดวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบ และการจัดให
ผูสอบสุมเลือกขอสอบเองได 
   7. การไตถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรชวยสอนน้ัน สามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง 
ความคิดรวบยอด หรือขาวสารทีเ่ปนประโยชนในแบบใหขอมูลขาวสารคอมพวิเตอรชวยสอนจะมีแหลง
เก็บขอมูลที่มีประโยชน ซึ่งสามารถแสดงไดทันทีเม่ือผูเรียนตองการดวยระบบงายๆ ที่ผูเรียนสามารถ
ทําได เพียงแตกดหมายเลข หรือใสรหัส หรือตัวยอของแหลงขอมูลนั้นๆ การใสรหัสหรือหมายเลข จะ
ทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนแสดงขอมูล ซึ่งจะตอบคําถามของผูเรียนตามตองการ 
   8. การแกปญหา (Problem Solving) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้เนนใหฝก 
การคิดการตัดสินใจ โดยการกําหนดเกณฑใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ มีการใหคะแนนแตละขอ 
เชน ในวิชาวทิยาศาสตร คณิตศาสตร ผูเรียนจําเปนอยางยิ่งที่จะตองเขาใจ และมีความสามารถใน
การแกปญหา 
   9. แบบรวมวิธตีางๆ เขาดวยกัน (Combination) เปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใช
การประยุกตเอาวิธีการหลายแบบเขามารวมกันตามวตัถุประสงคทีต่องการ 
  ใจทิพย ณ สงขลา (2550: 100 – 102) ไดจัดแบงประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน
ออกเปนประเภทได ดังนี้ 
   1. ประเภทติวเตอร/ฝกทบทวน รูปแบบการนาํเสนอ เชนนี้ เปนที่นิยมใชกันอยูมาก 
โดยเฉพาะสําหรับการสอนที่ตองการนําเสนอเนื้อหา ดวยการบอกเลา (Fact) มีลําดับขั้นตอนการสอน 
ดังนี้ 
    1.1 การนําเขาสูบทเรยีน การนาํเสนอในบางรปูแบบอาจไมมีสวนของการนําเขา
สูบทเรียน แตอาจจะสรุปยอ หรือกลาวนําเนื้อหาและ/หรือแสดงใหผูเรียนเห็นภาพรวมของเนื้อหาผาน
เมนู 
    1.2 นําเสนอเนื้อหา 
    1.3 ฝกปฏิบตั ิ
    1.4 ใหผลปอนกลบั 
    1.5 การสรุปบทเรยีน 
   2. ประเภทฝกปฏิบัติ รูปแบบการสอนในประเภทนี้ คลายคลึงกับรูปแบบติวเตอร 
เพียงแตไมมีสวนของการนําเสนอเนื้อหา แตทดแทนดวยการเสนอหัวขอการฝกใหเลือกปฏิบัติเพ่ือให
ผูเรียนฝกทักษะ ความชํานาญ และในบางครั้งรูปแบบของการนําเสนอแบบนี้มักจะผสมผสานกับแบบ
ติวเตอร ซึ่งมีทิศทางเลือกหรือการชี้แนะใหผูเรียนศึกษาเนื้อหาเพิ่มเติม มีลําดับขั้นตอน ดังตอไปนี้ 
    2.1 การนําเขาสูบทเรียน นําเขาสูบทเรียนดวยการแจงวัตถุประสงคการเรียนรู 
บางโปรแกรมอาจใหทางเลือกในการเขาสูสรุปยอของเนื้อหา 



  14 

    2.2 เสนอรายการเลือกเพ่ือการฝกปฏิบัต ิ
    2.3 ใหผลปอนกลบั 
    2.4 การสรุปบทเรยีน 
   3. ประเภทการจําลอง การสอนดวยการจําลองนั้น สามารถจําลองวัตถหุรือสิ่งที่มี
รูปรางทางกายภาพ หรือสิ่งที่เปนนามธรรม จําลองกระบวนการ จําลองสถานการณ หรือจําลองวิธีการ 
มีลําดับขั้นตอนการสอนดังน้ี คือ 
    3.1 การนําเขาสูบทเรียน นําเสนอสถานการณ 
    3.2 ใหผูเรียนโตตอบกับสถานการณนั้นๆ  
    3.3 โปรแกรมใหผลปอนกลับตามที่สถานการณที่ผูเรียนเลือกเพื่อใหผูเรียน เรียนรู
จากสถานการณนั้น และสรุปบทเรียนที่ไดจากการเรียนรูผานสถานการณจําลอง 
   4. ประเภทเกม รูปแบบการสอนเชนน้ี มีความคลายคลึงกับประเภทการจําลอง
สถานการณ เราใหผูเรียนใหเกิดการเรียนรูภายใตจินตนาการ จากสถานการณจําลองที่สรางขึ้น กระตุน
ดวยการสรางความอยากรูอยากเห็น ทาทาย ผูเรียนใหเกิดการคนควา/หรือทดลอง สวนใหญรูปแบบของ
เกม จึงมักผสานเขากับรูปแบบของการจําลองสถานการณ ดังน้ัน รูปแบบของเกม จึงประกอบดวย 
    4.1 การกําหนดกติกาของการเรียนรูดวยการเลนในเบื้องตน 
    4.2 นําเสนอสถานการณใหผูเรียนเลือกหรือโตตอบ รวมทั้งอาจเปดใหมีการแขง
ระหวางผูเรียนดวยกัน 
    4.3 มีการใหผลปอนกลับจากโปรแกรมดวย ใหรางวัลที่จะไดรับจากโปรแกรม
ในรูปของคะแนนหรืออ่ืนๆ หรือกรณีที่เปนการแขงขันผูเรียนอาจไดรับผลปอนกลับจากผูเรียนดวยกัน 
    4.4 สรุปการตัดสินหรือรางวัลรวมทั้งสิ่งไดรับจากการเรียนรู 
    4.5 ประเภทการทดสอบ รปูแบบของการทดสอบมักจัดรวมอยูในการประเมินผล
การเรียนรู ซึ่งอาจจัดใหเกิดขึ้นทั้งในรูปแบบการประเมินความกาวหนาและการประเมินผลรวม นํามา
ประยุกตใชในการเรียนอิเล็กทรอนิกส ทั้งที่เปนแบบปรนัย อัตนัย จับคู ถูกผิด เติมคําในชองวาง ซึ่ง
สามารถประยุกต ออกแบบเปนการทดสอบในรูปแบบที่หลากหลาย ตามความสามารถของเทคโนโลยี 
เชน การลาก และการวาง การตอจ๊ิกซอ การตอเสน ฯลฯ ทั้งน้ีการทดสอบเชนนี้สามารถทําใหเปน
ระบบอัตโนมัติ และจัดเก็บเขาฐานขอมูลเปนระบบของคลังขอสอบ เพ่ือการนําไปใชและการเก็บสถิติ
เพ่ือการวิเคราะหตอไป การจัดการทดสอบประกอบดวยลําดับขั้น ดังน้ี 
     4.5.1 ตรวจสอบตัวตนจริงของผูสอบ (Author Deification) 
     4.5.2 กําหนดกติกาของการสอบ คะแนน เวลาทําสอบ 
     4.5.3 ตรวจ คํานวณ และจัดเก็บ คะแนนการสอบ และแจงผลของการสอบ 
 จากที่กลาวมาขางตนพอสรุปประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนได 6 ประเภท คือ 
  1. บทเรยีน เปนโปรแกรมทีส่รางขึ้นมาในลักษณะของบทเรียน ที่นําเสนอเนื้อหา ไมวา
จะเปนเนื้อหาใหมหรือทบทวนเนื้อหาเดิม อาจจะนําเสนอในรูปแบบของขอความ ภาพ หรือเสียง ซึ่ง
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ผูเรียนมีอิสระในการที่จะตัดสินใจวาจะเลือกเรียนเนื้อหาในสวนใด หลังจากที่ผูเรียนไดศึกษาแลวก็จะมี
คําถามเพื่อตรวจสอบความเขาใจของผูเรยีน และผูเรียนสามารถรูผลยอนกลับ สามารถยอนกลับไป
เรียนบทเรยีนเดิมหรือขามไปเรียนบทเรียนอ่ืนได 
  2. แบบฝกหัด เปนบทเรียนทีใ่ชเสริมการสอน ซึ่งใหผูเรียนไดฝกปฏิบตัิเพื่อทบทวน 
เพ่ิมพูนความรู แบบฝกหัดที่นิยมใชกันมากคือ แบบเลือกตอบ แบบจับคู แบบถูกผิด แบบเติมคําตอบ
สั้นๆ การเตรยีมแบบฝกหัดผูสอนควรเตรยีมไวมากๆ ใหโปรแกรมสุมขอสอบขึ้นมาในแตละคร้ังแตกตางกัน 
ทําใหผูเรียนไมสามารถจําคําถามหรือคําตอบไดจากการทําครั้งแรก 
  3. การจําลอง เปนบทเรียนที่จําลองสถานการณที่เหมือนจริงขึ้น เพราะในบางบทเรียน
ไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได เชน การเดินทางของแสง การหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟา หรือบาง
ปรากฏการณตองเสียคาใชจายแพงเกินไป การใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการจําลองแบบทําใหเขาใจ
บทเรียนไดงายขึ้น และสามารถลดคาใชจายและลดอันตรายที่อาจจะเกิดขึ้นจากการเรียนรูในสถานที่จริง 
  4. เกม รูปแบบการสอนนี้ กระตุนผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น ทําใหผูเรียนศึกษา
คนควาขอมูลตางๆ ผูเรียนจะไดทั้งความสนุกสนานและความรูไปในเวลาเดียวกัน 
  5. การแกปญหา เปนบทเรียนใหนักเรียนไดฝกคิด ฝกตัดสินใจในการแกปญหา โดยมี
การกําหนดเกณฑใหผูเรียนพิจารณาแตละปญหา 
  6. การทดสอบ คอื การใชคอมพิวเตอรสรางแบบทดสอบ ตรวจแบบทดสอบ และการคํานวณ
ผลสอบ ซึ่งการใชคอมพิวเตอรชวยสอนมักจะมีการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย ขอดีของ
การใชคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการทดสอบคือทําใหผูเรียนไดรูผลสอบโดยทันที และทราบวาตนเอง
ยังขาดความเขาใจในเนื้อหาเรื่องใดก็สามารถยอนกลับไปเรียนบทเรียนนั้นๆ ใหม 
 1.3 ลักษณะคอมพิวเตอรชวยสอน          
  คอมพิวเตอรชวยสอนเปนการเรียนการสอนแบบรายบคุคลประเภทหนึง่ ที่นําเอาหลักการ
ของบทเรียนโปรแกรมของ สกินเนอร (Skinner) และเครื่องชวยสอนของ เพรสซ่ี (Pressey) มา
ผสมผสานกัน โดยมีจุดมุงหมายที่จะตอบสนอง ในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ซึ่ง 
บุญเกื้อ ควรหาเวช (2545: 69 – 71) ไดสรุปลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนเปนขั้นตอน ดังน้ี 
   1. ขั้นนําเขาสูบทเรียน จะเริ่มตั้งแตการทักทายผูเรียน บอกวิธีการเรียน และบอก
จุดประสงคของการเรียนเพ่ือที่จะใหผูเรยีนไดทราบวา เม่ือการเรียนจบบทเรยีนนี้แลวเขาจะสามารถ
ทําอะไรไดบาง คอมพิวเตอรชวยสอน สามารถนําเสนอวิธีการในรปูแบบที่นาสนใจได ไมวาจะเปน
ลักษณะภาพเคลื่อนไหว เสียงหรือผสมผสานหลายๆ อยางเขาดวยกัน เพ่ือเราความสนใจของผูเรียน 
ใหมุงความสนใจเขาสูบทเรียนบางโปรแกรมอาจจะมีแบบทดสอบวัดความพรอมของผูเรียนกอน หรือ
มีรายการ (Menu) เพ่ือใหผูเรียนเลือกเรียนไดตามความสนใจ และผูเรียนจัดลําดับการเรียนกอนหลัง
ไดดวยตนเอง 
   2. ขั้นการสรางเน้ือหา เม่ือผูเรียนเลือกเรียนในเรื่องใดแลว คอมพิวเตอรชวยสอน
ก็จะเสนอเนื้อหานั้นออกมาเปนกรอบๆ (Frame) ในรูปแบบทีเ่ปนตวัอักษร ภาพ เสียง ภาพกราฟก 
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และภาพเคลื่อนไหว เพ่ือเราความสนใจในการเรียน และสรางความเขาใจในความคิดรวบยอดตางๆ 
แตละกรอบ หรือเสนอเนื้อหาเรียงลําดับไปทีละอยางทีละประเด็น โดยเริ่มจากงายไปหายาก ผูเรียนจะ
ควบคุมความเร็วในการเรยีนดวยตนเอง เพ่ือที่จะใหไดเรียนรูไดมากที่สุด ตามความสามารถ และมี
การชี้แนะ หรือการจัดเนื้อหาสําหรับการชวยเหลือผูเรยีนใหเกิดการเรียนที่ดีขึ้น 
   3. ขั้นคําถามและคําตอบ หลงัจากเสนอเนื้อหาของบทเรียนไปแลว เพ่ือที่จะวัด
ผูเรียนวา มีความรูความเขาใจเนื้อหาทีเ่รียนผานมาแลวเพียงใดกจ็ะมีการทบทวนโดยการใหทําแบบฝกหัด 
และชวยเพิ่มพูนความรู ความชํานาญ เชน ใหทําแบบฝกหัด และชวยเพิ่มพูนความรู ความชํานาญ 
เชน ใหทําแบบฝกหัดชนิดคําถาม แบบเลือกตอบ แบบถูกผิด แบบจับคู และแบบเติมคํา เปนตน ซึ่ง
คอมพิวเตอรชวยสอน สามารถเสนอแบบฝกหัดแกผูเรียน ไดนาสนใจมากกวาแบบทดสอบธรรมดา 
และผูเรียนตอบคําถามผานทางแปนพิมพหรือเมาส (Mouse) นอกจากนี้ คอมพิวเตอรชวยสอนยังสามารถ
จับเวลาในการตอบคําถามของผูเรียนไดดวย ถาผูเรียนไมสามารถตอบคําถามไดในเวลาที่กําหนดไว 
คอมพิวเตอรชวยสอนก็จะเสนอความชวยเหลือให 
   4. ขั้นการตรวจคาํตอบ เม่ือระบบคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับคําตอบจากผูเรียนแลว 
คอมพิวเตอรชวยสอนก็จะตรวจคําตอบและแจงผลใหผูเรียนไดทราบ การแจงผล อาจแจงเปนขอความ 
กราฟกหรือเสียง ถาผูเรียนตอบถูกก็จะไดรับการเสริมแรง (Reinforcement) เชน การใหคําชมเชย 
เสียงเพลง หรือใหภาพกราฟกสวยๆ และถาผูเรียนตอบผิด คอมพิวเตอรชวยสอนก็จะบอกใบใหหรือ
ใหการซอมเสริมเน้ือหาแลวใหคําถามนั้นใหม เม่ือตอบไดถูกตอง จึงกาวไปสูหัวเร่ืองใหมตอไป ซึ่งจะ
หมุนเวียนเปนวงจรอยูจนกวาจะหมดบทเรียนในหนวยนั้นๆ 
   5. ขั้นของการปดบทเรียน เม่ือผูเรียนเรียนจนจบบทเรียนแลว คอมพิวเตอรชวยสอน
จะทําการประเมินผลของผูเรียนโดยการทําแบบทดสอบ ซึ่งจุดเดนของคอมพิวเตอรชวยสอน คือ สามารถ
สุมขอสอบออกมาจากคลังขอสอบที่ไดสรางเก็บไว และเสนอใหผูเรียนแตละคนโดยที่ไมเหมือนกัน จึง
ทําใหผูเรียนไมสามารถจดจําคําตอบจากการที่ทําในครั้งแรกๆ นั้นได หรือแบบไปรูคําตอบนั้นมากอน
เอามาใชประโยชน เม่ือทําแบบทดสอบนั้นเสร็จแลว ผูเรียนจะไดรับทราบคะแนนการทําแบบทดสอบ
ของตนเองวาผานตามเกณฑที่ไดกําหนดไวตั้งแตแรก ไมรวมทั้งคอมพิวเตอรชวยสอนจะบอกเวลาที่ใช
ในการเรียนในหนวยนั้นๆ ไดดวย เปนตน 
  พจนีย สุขชาวนา (2548: 4 – 5) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนมีลักษณะสําคัญ 9 ประการ 
คือ  
   1. เน้ือหาวิชาแบงออกเปนกรอบยอยๆ เรียกกรอบแตละกรอบจะบรรจุขอความที่
ตองการใหผูเรียนไดเรียน เปนขอความที่กะทัดรัด แตสื่อความหมายไดสมบูรณ และมีประสทิธิภาพ
ไมควรมีตวัอักษรมากหรืออาจบันทึกเสยีงคําบรรยายเอาไวจะเพ่ิมความนาสนใจไดมาก 
   2. แตละกรอบจะตองกําหนดการตอบสนองจากผูเรียน ในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง 
อาจจะเปนแบบตอบคําถามหรือเติมคํา หรืออ่ืนๆ กอนที่จะศึกษาในกรอบตางๆ ไปเพื่อประเมินผลวา
ผูเรียนผานจุดประสงคตามที่ตั้งไวในกรอบหรือไม 
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   3. บทเรียนในแตละบทควรกาํหนดวัตถุประสงคเชิงพฤตกิรรมใหชัดเจน ผูเรียน
สามารถตรวจสอบและประเมินผลได และทราบวาความตองการของบทเรียนคืออะไร ผูเรียนจะตองให
ความสําคัญกบัเรื่องใดบาง วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมควรกระชับ ไมกวาง หรือแคบจนเกินไป หรือ
คาดหวังไวสูงหรือต่ําจนเกินไป 
   4. ควรมีการใหผลยอนกลับหลังจากไดทําแบบฝกหัด หรือตอบคําถามใดๆ ควรมี
การใหผลยอนกลับทันที ซึง่เปนการเสริมแรงที่สําคัญมาก และเปนจุดเดนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
ถาผูเรียนตอบถูกหรือแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงคออกมาควรใหคําชมเชย หรือเสริมแรง ถาตอบผิด
ควรใหกําลังใจ และอธิบายเพิ่มเติมเพ่ือใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงค 
   5. การจัดเรียงกรอบตางๆ ควรเรียงจากงายไปยาก หรือจากของเกาไปสูของใหม 
โดยยืดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเชิงพฤติกรรมเปนหลัก ปรับการเรียนรูเพ่ิมขึ้นเรื่อยๆ จะเปนการกระตุน
ใหผูเรียนเกิดการอยากเรียนรูและรูสึกสนุกในการใชบทเรียน 
   6. บทเรียนควรมีการทดสอบ และปรับปรุงอยูเสมอ สามารถยืดหยุนไดเหมาะสม
กับผูเรียนและกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งแตกตางกันไป และบางครั้งเน้ือหาอาจไมเหมาะสมกับ
ชวงเวลา สถานที่ เพศ วัย ประสบการณของผูเรียนควรมีการพัฒนาและปรับปรุงอยูเสมอหลีกเลี่ยงสิ่ง
ที่ซ้ําซากหนาเบื่อ แตละกรอบควรมีรูปแบบที่นาสนใจแตกตางกันไป 
   7. ขอความในบทเรียนตองเปนคําสอนที่สมบูรณ สามารถอานหรือศึกษาไดเขาใจ
งาย อยาใชคําที่ยากตอความเขาใจหรืออาจทําใหผูเรียนเขาใจผิดในเนื้อหาได 
   8. บทเรียนตองไมผูกพันกับเวลา จะชาหรือเร็วขึ้นอยูกบัความสามารถและความพรอม
ของแตละบุคคล บทเรียนตองไมกําหนดเวลาเพราะจะเปนการบังคับผูเรียนใหเขาเรียนตามความสามารถ
และความพรอมของผูเรียนเอง 
   9. การใชบทเรียนไมจําเปนตองอยูในความดูแลของผูสอน ควรใหผูเรียนมีอิสระ
ในการเรียนเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูอยางเต็มที่ และศกึษาแบบเอตกับุคคล แตควรเปด
โอกาสใหผูเรียนไดติดตอ เพ่ือสอบถามหรือขอคําอธิบายเพิ่มเติมเพ่ือความเขาใจยิ่งขึ้น 
 จากที่กลาวมาขางตนพอสรุปลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนได 4 ประการ คือ 
  ข้ันนํา จะเริ่มตั้งแตทักทายผูเรียน บอกวิธีการเรียน และบอกจุดประสงคใหกับผูเรียน
ทราบวาเมื่อเรียนบทเรียนนี้แลวจะสามารถทําอะไรไดบาง ซึ่งในขั้นนํานี้ ผูสอนควรนําเสนอใหมีความ
นาสนใจ โดยอาจจะนําภาพเคลื่อนไหว เสียง หรือนําหลายๆ อยางมาผสมผสานกัน หรือมีรายการ (Menu) 
เพ่ือใหผูเรียนเลือกเรียนไดตามความสนใจ และผูเรียนสามารถจัดลําดับการเรียนกอนหลังไดดวยตนเอง 
  ข้ันสอน เม่ือผูเรียนเลือกเรยีนเรื่องใดแลวคอมพวิเตอรชวยสอนก็จะนําเสนอเนื้อหาเปน
กรอบยอยๆ ซึง่ในแตละกรอบบรรจเุน้ือหาที่ตองการใหผูเรียนไดเรียน โดยนําเสนอในรปูแบบของตวัอักษร 
เสียง ภาพ หรือภาพกราฟก เพ่ือดึงดูดความสนใจของผูเรียน ซึ่งในแตละกรอบจะตองกําหนดการตอบสนอง
จากผูเรียนในรูปแบบใดรูปแบบหนึ่ง  



  18 

  ข้ันทดสอบ เม่ือผูเรียนเรียนเนื้อหาในแตละเรื่องจบแลว เพ่ือวัดความเขาใจของผูเรียน
วามีความรูความเขาใจในเนื้อหาที่เรียนไปมากนอยเพียงใด โดยมีแบบฝกทัดทบทวน ซึ่งอาจอยูในรูป
ของแบบเลือกตอบ แบบถูกผิด แบบจับคู และแบบเติมคําโดยผูเรียนตอบคําถามผานทางแปนพิมพ
หรือเมาท 
  ข้ันตรวจสอบ เม่ือไดรับคําตอบที่ผูเรียนปอนขอมูลใหไวในคอมพวิเตอรชวยสอนแลว 
คอมพิวเตอรชวยสอนก็จะตรวจคําตอบและแจงผลใหผูเรียนไดทราบ การแจงผลอาจแจงเปนขอความ 
กราฟกหรือเสียง ถาผูเรียนตอบถูกอาจมีการเสริมแรง เชน มีเสียงปรบมือ มีขอความยินดี หรือมีภาพ 
กราฟก เปนตน แตถาผูเรียนตอบผิดอาจมีคําใบใหผูเรียนและใหผูเรียนหาคําตอบใหมได   
 1.4 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี   
  แนวคิดของนักวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น แฮนนาฟน และ เพค 
(Hannafin; & Peck) ไดใหขอคํานึงในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ ลกัษณะของการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีไว 12 ประการ ดังนี้ (บุญเกื้อ ควรหาเวช.  2545: 71 – 74; อางอิงจาก 
Hannafin; & Peck.  1988: 17 – 23)  
   1. สรางขึ้นตามจุดประสงคของการสอนเพื่อที่จะใหผูเรียนไดเรียนจากบทเรียนนั้น 
ไดมีความรูและทักษะ ตลอดจนทัศนคติที่ผูสอนไดตั้งไว และผูเรียนสามารถประเมินผลดวยตนเองวา
บรรลุจุดประสงคในแตละขอหรือไม 
   2. บทเรียนที่ดีควรเหมาะสมกับลักษณะของผูเรียน การสรางบทเรียนจะตองคํานึง 
ถึงผูเรียนเปนสําคัญวา ผูเรียนมีความรูความสามารถพื้นฐานอยูในระดับใด ไมควรที่จะยากหรอืงาย
จนเกินไป 
   3. บทเรียนที่ดีควรมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนใหมากที่สุด เพราะการเรียนจากคอมพิวเตอร
ชวยสอน ควรมีประสิทธิภาพมากกกวาเรียนจากหนังสือ เพราะสามารถสื่อสารกับผูเรียนได 2 ทาง 
   4. บทเรียนที่ดีควรจะมีลักษณะเปนการสอนรายบุคคล ผูเรียนสามารถที่จะเลือก
เรียนในหัวขอที่ตนเองมีความสนใจ และตองการที่จะเรียนและสามารถที่จะขามบทเรียนที่ตนเองเขาใจ
แลวได แตถาบทเรียนที่ตนเอง ยังไมเขาใจก็สามารถเรียนซอมเสริม จากขอแนะนําของคอมพิวเตอร
ชวยสอนได 
   5. บทเรยีนที่ดีควรคํานึงถงึความสนใจของผูเรยีน ควรมีลักษณะเราความสนใจผูเรียน
ไดตลอดเวลา เพราะจะทําใหผูเรียนเกิดความกระตือรือรนในการเรียนอยูเสมอ 
   6. บทเรียนที่ดี ควรสรางความรูสึกในทางบวกกับผูเรียน ควรทําใหผูเรียนเกิด
ความรูสึกเพลดิเพลิน เกิดกําลังใจและควรที่จะหลีกเลี่ยงการลงโทษ 
   7. ควรจัดทําบทเรียนใหสามารถแสดงผลยอนกลับไปยังผูเรียนใหมากๆ โดยเฉพาะ
อยางยิ่ง การแสดงผลยอนกลับในทางบวก ซึ่งสามารถทําใหผูเรียนชอบและไมเบื่อหนาย 
   8. บทเรยีนที่ดีควรเหมาะสมกบัสภาพแวดลอมทางการเรยีนการสอน บทเรยีนควร 
ปรับเปลี่ยนใหงายตอกลุมผูเรียน เหมาะกับการจัดตารางเวลาเรียน สถานที่ติดตั้งเครื่องมีความเหมาะสม 
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ควรคํานึงถึงการใสเสียงระดับเสียงหรือดนตรีประกอบ ควรใหเปนที่ดึงดูดใจผูเรียนดวย 
   9. บทเรียนที่ดี ควรมีวธิีการประเมินผลการปฏิบัติงานของผูเรียนอยางเหมาะสม 
ควรหลีกเลี่ยงคําถามที่งายและตรงเกินไป ควรหลกีเลี่ยงคํา หรือขอความในคําถามที่ไรความหมาย 
การเฉลี่ยคําตอบควรใหแจมแจง ไมคลุมเครือและไมควรใหเกิดความสับสน 
   10. บทเรียนควรใชกับคอมพิวเตอรที่จะเปนแหลงทรัพยากรทางการเรียนอยางชาญฉลาด 
ไมควรเสนอบทเรียนในรูปอักษรอยางเดียวหรือเรื่องราวที่พิมพเปนอักษรโดยตลอด ควรใชสมรรถนะ
ของเครื่องคอมพิวเตอรอยางเต็มที่ เชน การเสนอดวยภาพ ภาพเคลื่อนไหว ผสมตัวอักษรหรอืใหมี
เสียง หรือแสงเนนที่สําคัญ หรือวลีตางๆ เพ่ือขยายความคิดของผูเรียนใหกวางไกลมากขึ้น ผูทีส่ราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรตระหนักในสมรรถนะของเครื่องคอมพิวเตอรที่มีอยูตลอด ขอจํากัด
ตางๆ ของคอมพิวเตอรดวย เพ่ือที่จะหลีกเลี่ยงความสูญเสียบางสิ่งบางอยางของสมรรถนะของเครื่อง
คอมพิวเตอรไป เชน ภาพเคลื่อนไหวปรากฏชาเกินไปการแบงสวนยอยๆ ของโปรแกรมมีขนาดใหญ
เกินไป ทําใหไมสะดวกตอการใช 
   11. บทเรียนที่ดีตองอยูบนพื้นฐานของการออกแบบการสอนคลายๆ กับการผลิตสื่อ
ชนิดอ่ืนๆ การออกแบบบทเรียนที่ดียอมจะสามารถเราความสนใจของผูเรียนไดมาก การออกแบบบทเรียน 
ยอมประกอบดวยการตั้งวัตถุประสงคของบทเรียน การจัดลําดับขั้นตอนของการสอน การสํารวจทักษะ
ที่จําเปนตอผูเรียน เพ่ือใหบรรลวุตัถปุระสงคทีว่างไว จึงควรจัดลาํดับขัน้ตอน การสอนใหดี มีการวดัผล
และการแสดงผลยอนกลับใหผูเรียนไดทราบ มีแบบฝกหัดพอเพียง และใหมีการประเมินผลขั้นสุดทาย 
เปนตน 
   12. บทเรียนที่ดี ควรมีการประเมินผลทุกแงทุกมุม เชน การประเมินคณุภาพของ
ผูเรียน ประสทิธิภาพของบทเรียน ความสวยงาม ความตรงประเด็น และตรงกับทัศนคติของผูเรียน 
เปนตน  
  พจนีย สุขชาวนา (2548: 72 – 74) ไดกลาวถึง ลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี
ไวดังนี้ 
   1. ยึดวตัถปุระสงคของการเรียนการสอนเปนหลัก เพ่ือตรวจสอบเบื้องตนวาสอดคลอง
กับหลักสูตร หรือตรงกับเปาหมายของบทเรียนหรือไมเพียงใด การกําหนดวัตถุประสงคของการสอน
ที่ชัดเจนสงผลให 
    1.1 สามารถจัดกิจกรรมที่เหมาะสมในการสรางบทเรียน 
    1.2 นักเรียนทราบจุดหมายของการเรียน ซึง่เปนการเพิ่มความสนใจไดทางหนึ่ง 
    1.3 ครูตัดสินใจไดวา จะใชบทเรียนนั้นหรือไม อยางไร 
    1.4 มีดัชนีประเมินผลการเรียนรู 
   2. สอดคลองกับระดับของผูเรียน คอมพิวเตอรชวยสอนแตละบทเรียนถูกออกแบบ
มาเพื่อตอบสนองผูเรียนเฉพาะกลุมเทานั้น เชน เปนบทเรียนคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนระดับประถมศึกษา
ปที่ 3 ครูจึงตองเลือกบทเรียนที่เหมาะสมกับวัย ความรูเดิม ความสนใจ และความสามารถของผูเรียน 
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เพ่ือชวยใหผูเรียนไดมีความรูเพ่ิมขึ้น โดยเฉพาะอยางยิ่งลักษณะการตอบสนอง เชน นักเรียนระดับ 
ประถมศึกษาปที่ 1 – 2 ซึ่งยังอานหนังสือไมคลอง ควรเลือกใชระบบสัมผสั หรือกดเมาสแทนการตอบสนอง
บทเรียนดวยการพิมพขอความ 
   3. เปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบกับบทเรยีนไดมากที่สุด ขอไดเปรียบของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่สําคญัยิ่งคือ การใหผูเรียนโตตอบกับบทเรียนไดมากที่สุดเทาที่จะเปนประโยชน
ตอการเรียนได เพราะการโตตอบชวยใหผูเรียนมีความรูความเขาใจเพิ่มขึ้น จึงควรใชความไดเปรียบ
ขอน้ีใหเกิดประโยชนสูงสุด ไมควรสรางบทเรียนใหเหมือนกับการอานหนังสือธรรมดา ซึ่งเปนการลงทุน
ที่ไมคุมและแพงเกินไป 
   4. ตอบสนองผูเรียนเปนรายบุคคล คอมพิวเตอรสามารถนําขอมูลที่ไดจากการโตตอบ
กับบทเรียนมาจําแนกผลการเรียนผูเรียนเพ่ือใหผูเรียนไดนําผลการเรียนของตน มาวิเคราะหปรับปรงุ
ตนเอง นําเสนอบทเรียนใหผูเรียนเลือกเรียนตามความสนใจและความสามารถของตน นอกจากมีบทเรียน
ที่เหมาะสมกับความสามารถของแตละคนแลว ควรมีสวนซอมเสริมเพ่ือใหความรูพ้ืนฐาน หรือเพ่ิมเติม
นาสนที่ผูเรียนยังไมไดเรียนรูมากอน 
   5. มีสิ่งกระตุนใหผูเรียนสนใจตลอดบทเรียน บทเรียนสรางความสนใจไดดีเพียงใด
ไมใชเพียงแตการนําเสนอบทเรียนผานจอคอมพิวเตอรเทานั้น ขึ้นอยูกับเทคนิควิธขีองผูสรางบทเรียน
ไดแกกระบวนการนําเสนอกิจกรรมที่ยั่วยุใหผูเรียนตอบสนองบทเรียนอยางตอเน่ืองรวดเร็ว และถูกตอง
ตลอดเวลา บทเรยีนที่ดีจะชวยดึงดูดความสนใจของนกัเรียนใหคงอยูตลอดบทเรียน บทเรียนใดทีย่ั่วยุ
ความสนใจของนักเรียนไมได บทเรียนน้ันก็จะไรคุณคาทันที และยังอาจมีผลกระทบตอบทเรียนอ่ืนๆ 
ที่ตามมาอีกดวย กลาวคือบทเรียนถัดไปอาจมีประสิทธิภาพสูง แตถูกมองขามไปเพราะผูเรยีนถูกลด
ความสนใจไปกอนแลว 
   6. ผูเรียนมีความรูสึกที่ดีตอบทเรียน กลาวคอื บทเรียนมีกระบวนการเรียนรูที่ทําให
ผูเรียนเรียนรูไดดวยตนเองอยางมีความสุข มีการเสริมแรงทั้งบวกและทางลบอยางพอเหมาะ เพ่ือที่จะ
สรางบรรยากาศการเรียนรูที่ประสบผลสําเร็จใหกับผูเรียน 
   7. ใหขอมูลยอนกลับที่หลากหลาย ขอมูลยอนกลับสําหรบัผูเรียนที่อยูในวัยเยาว 
ควรเปนไปในทางสรางสรรค เชน คําชม ภาพหนายิ้ม หรือเสียงปรบมือ สําหรับผูเรียนที่ทําถกูตอง
และภาพหนารองไห เสียงโลหะกระทบพื้น ยางรถแตก หรือลูกโปงแตก เม่ือผูเรียนยังทําไดไมถูกตอง 
เพ่ือหลีกเลี่ยงความรูสึกวาถูกลงโทษ แตถาจะใหถูกตอง ตองฝกยอมรับความจริง ยอมรับตนเอง และ
มีพัฒนาการดานความรูสึกนึกคิดที่มีตออารมณที่มากระทบควรใชคําพูดที่ตรงไปตรงมา 
   8. ความเหมาะสมกับสภาพแวดลอมในการเรียนการสอน กลาวคือ บทเรียนแตละ
บทเรียนมีกิจกรรมการเรียนที่แตกตางกัน กิจกรรมของบทเรียนตองมีสวนชวยใหการเรียนหรือการทดลอง
สะดวกและงายขึ้น และตองคํานึงถึงความกระชับของบทเรียน การใหเสียงและเพลงประกอบซึ่งจะไป
รบกวนผูเรียนคนอ่ืนๆ ได 
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   9. ประเมินผลการเรียนไดอยางเหมาะสม ซึ่งสวนของการประเมินผลน้ี นับไดวา
เปนปจจัยสําคัญย่ิง และเปนขอไดเปรียบของบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนในการเก็บบันทกึคะแนน
และประมวนผลการเรียนไดอยางรวดเร็ว แตการประเมินจะถูกตองหรือไมขึ้นอยูกับความสามารถใน
การตั้งคําถามของผูผลิตบทเรียน และความสามารถของโปรแกรมคอมพิวเตอรที่เขาใจคําตอบของผูเรียน
ดวย มิฉะนั้นการประเมินคําตอบอาจผิดพลาดได 
   10. ใชทรัพยากรของคอมพิวเตอรไดอยางฉลาด กลาวคือ ไมใชนําเสนอใหอาน แต
อักษรอยางเดียว เพราะคอมพิวเตอรในปจจุบันมีสมรรถนะสูง และสามารถสรางสรรคบทเรียนแบบ
มัลติมีเดีย สามารถปรับแสงสวางใหเขากับบรรยากาศของเรื่องราว พรอมทั้งมีเสียงใหสัมผัสไดราวกับ
อยูในเหตุการณจริง จึงสามารถนํากลับมาใชขยายขอบเขตความคิดของผูเรียนไดอยางกวางขวางและ
ควรไดใชคุณคาของคอมพิวเตอรเสริมเขาไปในการคํานวณ การจัดเก็บรักษาขอมูล การแปลความหมาย
ของการประมวลผลใหทราบไดทันที ใหคําแนะนําแกผูเรียนไดตามลักษณะของผลการเรียน และแสดง
ผลสัมฤทธิ์ทั้งรายบุคคลและเปรียบเทียบทั้งกลุม 
   11. มีหลักการในการออกแบบบทเรียนทีดี หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนเหมือนกับการผลิตสื่อทางการศึกษาทั่วไป ที่อาศัยหลักจิตวิทยาการเรียนรูในการจูงใจผูเรียน 
เชน บอกวตัถปุระสงคในการเรียน การทดสอบกอนเรียน การสรุปบทเรียน มีคาํชี้แจงที่ชัดเจนใหขอมูล
ยอนกลับที่เหมาะสมทันที จัดกิจกรรมการเรียนรูตามวัตถปุระสงค มีหลักการประเมินผลในการตรวจสอบ
ความรู หรือผลสัมฤทธิ์ และหลักการซอมเสริมในการเพิ่มสวนขาดและเติมสวนที่ควรเพิ่มพูน เปนตน 
   12. ผานการประเมินประสิทธิภาพมาแลว ตลอดทั้งบทเรียน บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนตองมีการประเมินในทุกขั้นตอนทั้งในดานคุณคาทางโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 จากที่กลาวมาขางตนพอสรุปลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีได 5 ประการ คือ 
  1. นําเสนอเนื้อหาไดตรงตามจุดประสงค เพ่ือผูเรียนจะไดมีความรูและทักษะตามที่ผูสอน
ไดตั้งไว 
  2. มีความเหมาะสมกับผูเรียน ทั้งการออกแบบควรใหสอดคลองกับความสามารถของ
เครื่องคอมพิวเตอร  
  3. ควรออกแบบใหบทเรียนมีความชัดเจนและนาสนใจ เพ่ือใหผูเรียนมีความกระตือรือรน
ในการเรียนอยูเสมอ 
  4. บทเรียนควรมีลักษณะเปนการสอนรายบุคคล เพ่ือใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนซ้ํา
ในบทเรียนที่ยังไมเขาใจหรือขามบทเรียนที่ตนเองเขาใจแลวได 
  5. บทเรยีนควรผานการประเมินคุณภาพมาแลว เชน มีการประเมินคณุภาพของผูเรียน 
ประสิทธิภาพของบทเรียน ความตรงประเด็น ความสวยงาม เปนตน 
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 1.5 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  โรบายเออร และ ฮอลล (กรมวิชาการ.  2544: 44-45; อางอิงจาก Roblyer; & Hall. 
1985: 123 – 124) ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ โรบายเออร และ ฮอลล 
(Roblyer; & Hall) ประกอบดวย 3 ขั้นตอน คือ 
   ข้ันตอนที่ 1 เปนการกําหนดเปาหมายการสอน วิเคราะหรูปแบบการสอน ซึ่งประกอบดวย 
การกําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรม กําหนดวิธีการประเมินผล และการออกแบบกลวิธีการสอน ซึ่ง
กําหนดอยางชัดเจนตั้งแตวางแผนออกแบบบทเรียน 
   ข้ันตอนที่ 2 เปนการออกแบบบทเรียน โดยเขียนเปนผังงาน สรางกรอบแสดงเรื่องราว 
(Storyboard) ของบทเรียนวา จะประกอบดวยอะไรบาง มีขอความ การเสริมแรง ผลปอนกลับ การดําเนิน
ขั้นตอนของเนื้อหา ขั้นสุดทายของขั้นตอนนี้ก็คือ การทบทวนการออกแบบกอนนําไปสรางโปรแกรม
บทเรียน และในขั้นนี้ควรจัดทําเอกสารหรือคูมือประกอบสําหรับผูเรียนและผูสอนดวย 
   ข้ันตอนที่ 3 เปนการทดลองสรางโปรแกรมบทเรียน มีการทดสอบการใชและแกไข
ปรับปรุงบทเรียนใหเปนไปตามวัตถุประสงคของการออกแบบบทเรียน 
  พรเทพ เมืองแมน (2544: 46 – 48) ไดสรุปขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรไว 
4 ขั้นตอน ดังน้ี 
   ข้ันที่ 1 การวางแผน ในการวางแผนเพื่อผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรนั้น มีสวนตอง
นํามาพิจารณา 3 ประการ คือ  
    1. การวิเคราะหหลักสูตร เน้ือหา และผูเรียน เพ่ือใหไดมาซึ่งโครงสรางเนื้อหา 
วัตถุประสงคของบทเรียน และความตองการของผูเรียน 
    2. การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน เปนการระบุสิ่งที่คาดหวังวา ผูเรียน
จะไดรับหลังจากการเรียนบทเรียน 
    3. การกําหนดกจิกรรมการเรียน โดยเลือกกจิกรรมที่เหมาะสมกบัลกัษณะของ
เน้ือหา บทเรียน และความรูหรือทักษะที่ตองการจะใหเกิดขึ้นแกผูเรียน 
   ข้ันตอนที่ 2 การออกแบบบทเรียน หลังจากที่ไดศึกษาและวเิคราะหหลักสูตร เนื้อหา 
และผูเรียน และไดกําหนดวัตถุประสงค รวมทั้งกิจกรรมการเรียนแลว จึงนํามาเปนแนวทางในการออกแบบ
บทเรียน ซึ่งมีขั้นตอน ดังนี้ 
    1. การออกแบบบทเรียนขั้นแรก โดยการจัดแบงเน้ือหาของบทเรียนออกเปน
หนวยยอยๆ และจัดลาํดับของเน้ือหา เพ่ือใหสอดคลองกับหลักการเรียนรูตามธรรมชาติของเน้ือหา
บทเรียน แลวจึงกําหนดเปนโครงสรางของบทเรียน 
    2. การสรางสตอรี่บอรด เปนขัน้ตอนการออกแบบการนําเสนอเนื้อหาทั้งที่เปน
ขอความกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยการออกแบบลักษณะของจอภาพที่ผูเรียนจะ
ไดเปนบทหนาจอคอมพิวเตอร เพียงแตสตอรี่บอรดเปนการออกแบบลงบนกระดาษ ซึ่งมีลักษณะ 
เชนเดียวกับการสรางสตอรี่บอรด สําหรับการผลิตสไลดหรือโทรทัศนนั่นเอง 
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    3. การเขียนผังงาน โดยการเขียนผังแสดงความสัมพันธของเน้ือหาบทเรียน 
กิจกรรม การฝก การประเมินผลการเรียน ฯลฯ เพ่ือแสดงใหเปนโครงสราง รวมทั้งความสัมพันธของ
กิจกรรม ที่ตองนําเสนอในบทเรียน เปนการอธิบายลําดบัขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม 
   ข้ันตอนที่ 3 การสรางบทเรียน เปนขั้นตอนของการดําเนินการสรางบทเรียน โดย
การแปลงบทหรือสตอรี่บอรดใหเปนบทเรียนที่จะสามารถนําไปใชไดจริง โดยมีขั้นตอน ดังนี้ 
    1. การสรางบทเรยีน โดยใชภาษาหรือโปรแกรมสําเร็จรูป สาํหรับสรางบทเรียน
คอมพิวเตอร ซึ่งมีใหเลือกหลากหลายโปรแกรม เชน Authorware, Multimedia Toolbook หรือ Director 
เปนตน 
    2. การผลิตเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งจําเปน 
เพราะจะเปนการชวยใหผูสอนหรือผูเรียนสามารถนําบทเรียนไปใชไดอยางมีประสิทธภิาพ โดยเอกสาร
จะเปนลักษณะของคําแนะนําการใชบทเรียน คูมือสําหรับผูสอน คูมือสําหรับผูเรียน ใบงานหรือแบบฝกหัด 
เปนตน เพ่ือใหการใชบทเรียนเกิดประสิทธิผลสมบูรณยิ่งขึ้น 
   ข้ันตอนที่ 4 การประเมินและแกไขบทเรียน จะกระทําขึ้นเม่ือตองการทราบประสิทธิภาพ
ของบทเรียนที่ไดจัดทําขึ้น กอนนําไปใชงาน การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรนั้นตองมีการกระทําทั้ง
ในรูปแบบของการประเมินระหวางบทเรียน และการประเมินสื่อสรุปรวบยอด เพ่ือเผยแพรในวงกวาง
หรือการตีพิมพ 
    ในการประเมินบทเรียนน้ัน ควรเริ่มตั้งแตในระยะที่กําลังดําเนินการเขียนโครงราง
ของเนื้อหาบทเรียน ออกแบบแนวการสอน สรางบทฉบับราง โดยขอความรวมมือจากผูที่เชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหา ดานการผลิตบทเรียนมาใหความคิดเปน ขอเสนอแนะ ซึ่งอาจทําอยางไมเปนทางการ แต
จะใหผลดีอยางมากตอการสรางบทเรียนที่มีคุณภาพ หลังจากการแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะของ
ผูทรงคุณวุฒิขางตนแลว ก็ตองมีการทดลองใชกับตวัอยางประชากรที่เปนกลุมเปาหมาย ซึ่งจะตอง
เลือกสรรใหเปนตัวแทนที่ดี กลาวคือ มีผูเรียนทั้งในกลุมเกง ปานกลาง และออน มีทั้งเพศหญิงและชาย 
เปนตน การสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน ในขณะที่กําลังใชบทเรียนก็เปนสิ่งที่ควรกระทํา อีกทั้งขอมูล
ยอนกลับจากผูเรียน ทั้งในแงผลสัมฤทธิ์ และเจตคตติอบทเรียน จะตองนํามาใชใหเกิดประโยชนในการพัฒนา
บทเรียนกอนจะนําไปเผยแพรแกสาธารณชน 
  สานนท เจริญฉาย (2533: 172 – 173) กลาวถึงการดําเนินการเขียนโปรแกรมสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรตามขั้นตอนตางๆ ดังนี้ 
   1. พิจารณาผูเรียนวาเปนใคร ระดับขั้นเรียนใด ทั้งน้ีเพราะวุฒิภาวะของผูเรียนมีผล
ตอลักษณะการจัดลําดับขั้นตอนของเนื้อหาปรากฏที่หนาจอ ตัวอักษรที่ใชรูปภาพ ประกอบหรือขอความ 
และสิ่งเราที่จะใหคอมพิวเตอรโตตอบผูเรียนเพื่อดึงดูดความสนใจตลอดจนความยาวของบทเรียนหรือ
แบบฝกหัดสําหรับผูเรียน ดวยเหตุนี้โปรแกรมคอมพิวเตอรในระดับประถมศกึษาจึงตองมีลักษณะบางอยาง
ที่แตกตางจากระดับมัธยมศึกษาและอุดมศึกษา 
   2. กําหนดเนื้อหาและศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับเนื้อหานั้นๆ 
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   3. ตั้งจุดหมายของบทเรียน ตองการที่จะใหผูเรียนสัมฤทธิ์ผลอะไรบาง 
   4. กําหนดโครงสรางและขอความที่จะเสนอทางจอภาพ เชน เน้ือหาของบทเรียน 
แบบฝกหัด คําติชม การประเมินผล เปนตน 
  ทักษิณา สวนานนท (2530: 221 – 223) กลาวถึงการออกแบบการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 
วา ตองไดรบัความรวมมือจากนักคอมพวิเตอร นักการศึกษา และผูเชี่ยวชาญของสาขาทีส่รางบทเรยีน 
เม่ือผูเชี่ยวชาญสาขาวชิาทีก่ําหนดขอบเขตของเนื้อหาใหแลว นักการศึกษาจะแบงเน้ือหาออกเปนสวนๆ 
โดยจัดทําเปนรูปแบบของโปรแกรมบทเรียน กลาวคือ แบงออกเปนกรอบๆ กําหนดใหมีการเสนอกรอบ
ทีละกรอบตามดวยแบบฝกหัด และแบบทดสอบมีการอธิบายคําตอบที่ผิด และวิเคราะหคําตอบที่ผิด 
เพ่ือดูวาทําไมจึงผิด 
  เม่ือผูเชี่ยวชาญสาขาวชิากําหนดขอบเขตของเนื้อหาใหแลว นักการศกึษาจะตองชวยแบง
เน้ือหาออกเปนสวนๆ โดยจัดทําเปนรูปของโปรแกรมแบบเรียน คือ แบงออกเปนกรอบๆ กําหนดใหมี
การนําเสนอกรอบทีละกรอบ ตามดวยแบบฝกหัดและทดสอบ มีการอธิบายคําตอบที่ผิดและวิเคราะห
คําตอบที่ผิดนั้นเพื่อดูวาทําไมถึงผิด 
 จากที่กลาวมาขางตนพอสรปุขั้นตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีได 4 ขั้นตอน 
คือ 
  1. ศึกษาและวเิคราะหหลักสูตร เนื้อหา และจุดประสงค เพ่ือใหไดมาซึ่งโครงสรางเนื้อหา 
วัตถุประสงคของบทเรียน และขอบเขตของเนื้อหา  
  2. ออกแบบบทเรียนขั้นแรก โดยการจัดแบงเน้ือหาของบทเรียนออกเปนหนวยยอยๆ 
และจัดลําดับของเนื้อหา เพ่ือใหสอดคลองกับหลักการเรียนรูตามธรรมชาติของเนื้อหาบทเรียน พรอม
ทั้งเขียนผังแสดงความสัมพันธของเน้ือหาบทเรียน กิจกรรม การฝก การประเมินผลการเรียน ฯลฯ 
เพ่ือแสดงใหเปนโครงสราง รวมทั้งความสัมพันธของกิจกรรม 
  3. สรางบทเรียนโดยใชโปรแกรมสําเร็จรปู โดยใหสอดคลองกบัผังความสัมพันธทีเ่ขยีนขึน้ 
  4. ประเมินและแกไขบทเรียนเพ่ือใหบทเรียนใหเปนไปตามวัตถุประสงคของการออกแบบ
บทเรียน 
 1.6 ขอดีและขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน   
  1.6.1 ขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน 
   กฤษมันต วัฒนาณรงค (2536: 138) ไดกลาวถึงขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอนไว
ตังน้ี 
    1. ผูเรียนมีความกระตือรือรนทีจ่ะไดประสบการณที่แปลกใหม เปนการกระตุน
และเพิ่มแรงจูงใจแกผูเรียน 
    2. คุณสมบัติของคอมพิวเตอรในการใหภาพ และเสียง ตลอดจนขอความที่
เคลื่อนไหวได ทําใหมีความเหมือนจริงมากขน เปนการเพิ่มแรงจูงใจใหอยากเรียนรู และทํากิจกรรม
ตางๆ ได โดยที่สื่อชนิดอ่ืนชนิดเดียวไมสามารถจะทําได การเสนอภาพ เสียง และอักษรในเรื่องตางๆ 
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พรอมๆ กัน บนจอภาพ เปนการใชมัลติมีเดียที่สรางเสริมประสบการณไดกวางขวาง ครอบคลมุได
มากกวาคร ู
    3. คอมพิวเตอรในรูปของ CAI ใชในการบันทึก และตรวจสอบความกาวหนา
ของผูเรียนและแสดงใหเห็นไดทั้งรูปของตัวอักษร ภาพ และแผนภมิู เปนการประเมินผลของผูเรียน
ตลอดเวลา 
    4. จากขอมูลขอ 3 ทําใหคอมพิวเตอร มีความสามารถในการทํานาย และชี้
แนวโนมของระดับการเรียนหรือความสามารถของแตละบุคคลไดเปนอยางดี ตอบสนองปรัชญาการเรียน
การสอนเปนรายบุคคล 
    5. CAI จะออกแบบใหปรบัไดกับผูเรียนที่มีความสามารถ และความสมบูรณ
ของวุฒิภาวะแตละคนไดอยางดี ผูเรียนชาก็สามารถเรียนได หรือผูเรยีนออนก็สามารถลองผิดลองถูกได
ตามความเร็วของแตละคนโดยไมตองมีความรูสึกมีปมดอยกับเพ่ือน เพราะคอมพิวเตอรจะสนองตอบ
รายบุคคลไดอยางดี 
    6. CAI สามารถสับเปลี่ยนโปรแกรม และเพิ่มเติมขยายไดอยางรวดเร็ว ทําให
สามารถปรับปรุงบทเรียนใหทันสมัยกับเหตุการณไดเปนอยางดี 
    7. บทบาทของครู จะเปนผูทรงคุณวุฒิในการชวยเหลือผูเรียนที่เรียนกับ CAI 
บทบาทเดิมของครูจะเปลี่ยนไป ทําใหครูมีเวลาในการติดตามและตรวจสอบความกาวหนาของผูเรียน
แตละคนไดมากขึ้น 
    8. CAI จะสรางเสริมใหผูเรียนเปนผูมีเหตุมีผล และมีความคิดและทัศนะทีเ่ปน 
Logical เพราะการโตตอบกบัเครื่องคอมพวิเตอรผูเรยีนจะตองทําอยางมีขั้นตอน ระเบียบ และมีเหตุผล
พอสมควร เปนการฝกลักษณะนิสัยที่ดี จัดเปนหลักสูตรที่ซอนเรนโดยที่สามารถเปลีย่นแปลงพฤตกิรรม
ของผูเรียนได 
    9. การโตตอบกบัเครื่องคอมพวิเตอรโดยมากจะผาน Keyboard ไดอยางดี และ
แมนยําในการใชตัวอักษรอีกดวย 
    10. CAI จะนําเสนอบทเรียนใหกับผูเรียนไดอยางคงที่ โดยไมเหน่ือยลา หรือ
หลงลืม 
   คอมพวิเตอรชวยสอนมีคุณลกัษณะเฉพาะตวัทีเ่ดนๆ หลายประการ การใชคอมพวิเตอร
ชวยสอนมีขอดี ดังน้ี (บุญชม ศรีสะอาด.  2537: 123 – 124) 
    1. ผูเรียนไดเรียนรูอยางอิสระ กาวหนาไปตามอัตราการเรียนรูของตน ผูเรียน
ที่มีอัตราการเรียนรูเร็วไมตองรอคนอ่ืนดวยความเบื่อหนาย รําคาญ สวนผูเรียนที่มีอัตราการเรียนรูชา
ก็ไมประสบกับปญหาตามบทเรียนไมทัน ไมวิตกตอความรูสึกของคนอื่นๆ จึงมีความสบายใจในการเรียน 
    2. ผูเรียนสามารถเลือกเวลาเรียนไดตามที่ตนตองการ ไมจําเปนที่จะตองกําหนด 
เวลาตายตัว 
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    3. ในบทเรียนที่สรางขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ ผูเรียนจะสามารถเลือกบทเรียน
ที่มีความเหมาะสมกับความตองการและ/หรือสอดคลองกับระดับความสามารถของตน คอมพิวเตอร
จะจดจําคําตอบของผูเรียนใหคะแนนคําตอบ แลวจัดใหไดเรียนบทเรยีนที่เหมาะสมกับผูเรียนคนนั้น 
    4. ผูเรียนไดรับขอมูลสะทอนกลับ (Feedback) ทันทีเปนการย้ําความเขาใจ
และการเรียนรู 
    5. สามารถใชเทคนิคที่ดึงดูดความสนใจไดหลายๆ เทคนคิอยางมีประสิทธิภาพ
ไมวาจะใชเทคนิคเดียวหรือหลายเทคนิครวมกัน เชน การแสดงดวยเสนกราฟ (Graphics) ดนตรี การใชส ี
การใชภาพเคลื่อนไหว การใชเสียงและการพูดตอบโตกับผูเรียน เปนตน 
    6. สามารถกระทํากิจกรรมที่ซับซอน จําลองสถานการณ ทําใหผูเรียนไดฝกทดลอง
กับขอมูลหลายชนิด หลายแบบ แกปญหาที่ซับซอนได คํานวณไดอยางแมนยํา จึงชวยใหเกิดการเรียนรู
อยางกวางขวางและลุมลึก 
    7. เหมาะสําหรับการสอนทักษะที่เปนงานเสี่ยงอันตรายในระยะตนๆ ของการฝก
ทักษะนั้น เชน การควบคุมการจราจร การขับเครื่องบิน เปนตน 
    8. เหมาะสมที่สดุสําหรับการเรียนรูที่ตองการสิ่งแวดลอมที่ไมมีชีวติจริง เชน 
สภาวะไรน้ําหนัก ความเฉื่อย เหตุการณในประวตัิศาสตร ซึ่งสามารถใชการจําลองสถานการณ 
    9. คอมพิวเตอรเสนอบทเรียนโดยปราศจากอารมณ ไมมีความเหน็ดเหนื่อย 
ไมแสดงอาการเบื่อหนาย 
   กิดานันท มลิทอง (2548: 237 – 238) ไดกลาวถึงขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน 
ดังนี้ 
    1. คอมพิวเตอรชวยสอนเพิ่มแรงจูงใจ และกระตุนการเรียนรูใหแกผูเรียนดวย
บทเรียนหลากหลายรูปแบบและการใชงานสื่อหลายมิต ิ
    2. การใชสี ภาพเคลื่อนไหว เสียงนานาประเภท จะเปนการเพ่ิมความเหมือนจริง
และเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู ทําแบบฝกหัด หรือทํากิจกรรมตางๆ 
    3. ความสามารถในการบันทึกคะแนนและพฤติกรรมตางๆ ของผูเรียนจะชวย
ในการวางแผนการเรียนในขั้นตอไปได 
    4. ความสามารถในการเก็บขอมูลของเครื่อง ทําใหความสามารถนํามาใชได
ในลักษณะของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคน
และแสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที 
    5. ลักษณะของโปรแกรมบทเรยีนทีใ่หความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนการชวย 
ใหผูเรียนที่เรียนชา สามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรงโดยไมตอง
อายผูอ่ืน และไมตองอายเครื่องเม่ือตอบคําถามผิด 
    6. เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนไดอยาง 
ใกลชิด เน่ืองจากสามารถบรรจุขอมูลไดงาย และสะดวกในการนําออกมาใช 
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    7. ใชในการสื่อสารไดทุกรูปแบบของขอความ ภาพ และเสียง 
 จากที่กลาวมาขางตนพอสรุปขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอนได 7 ประการ คือ 
  1. ผูเรียนเรียนรูไดอยางอิสระ ผูเรียนชาสามารถลองผิดลองถูก โดยไมตองอายใคร 
ผูเรียนที่เรียนรูเร็วก็ไมตองรอคนอื่นดวยความเบื่อหนาย 
  2. ผูเรียนสามารถเลือกเวลาเรยีนไดตามที่ตองการ ไมตองกําหนดเวลาตายตวั 
  3. ผูเรียนไดรับขอมูลสะทอนกลับทันที ทําใหผูเรียนรูระดับความสามารถของตน 
  4. เหมาะสําหรับการเรียนรูที่ตองมีการทํากิจกรรมซับซอนหรือเปนอันตราย ซึ่งคอมพิวเตอร
ชวยสอนสามารถจําลองสถานการณได 
  5. ผูเรียนมีความกระตือรือรนที่จะไดประสบการณที่แปลกใหม เปนการกระตุน และ
เพ่ิมแรงจูงใจใหแกผูเรียนไดอยางดี 
  6. สงเสริมใหผูเรยีนเปนคนมีเหตุผล เพราะการโตตอบกบัเครื่องคอมพิวเตอรจะเปนขั้น
เปนตอน เปนการฝกลักษณะนิสัยที่ดีใหกับผูเรียน 
  7. คุณสมบัติของคอมพิวเตอรในการใหภาพ เสียง ขอความเคลื่อนไหวได ทําใหเปน
การเพิ่มแรงจูงใจใหอยากเรียนรูและทํากิจกรรมตางๆ ได 
  1.6.2 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 
   กฤษมันต วัฒนาณรงค (2536: 139) ไดกลาวถึงขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน
ไวดังนี้ 
    1. การออกแบบโปรแกรมเปนงานที่ใชเวลาและความสามารถมาก และครูผูรู
เน้ือหาวิชา แตไมสามารถสรางโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนไดดวยตนเอง การพ่ึงพา Programmer 
ยังคงตองพบกับอุปสรรคและขอจํากัดอยู 
    2. โปรแกรมคอมพิวเตอรไมสามารถสอนบางเนื้อหาในลําดับขั้นสูง  ๆของ Cognitive 
Domain ได ทั้งนี้ยังไมรวมถึง Affective Domain และ Psychomotor Domain ซึ่งมีขอจํากัดมากขึ้นอีก 
    3. เม่ือเวลาผานไปผูเรียนจะเริ่มเคยชินกับคอมพิวเตอร ซึ่งเกิดขึ้นแลวในบาง
สังคม ทําใหความกระตือรือรนและแรงจูงใจที่จะเรียนดวยเครื่องคอมพิวเตอรลดลงบางครั้งใหผลตรงขาม
ผูเรียนไมชอบที่จะเรียนกับเครื่องคอมพิวเตอร 
    4. บทเรียนคอมพิวเตอรไมสงเสริมพัฒนาการทางสังคม เพราะผูเรียนจะใช
เวลาและทักษะของการโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรมากกวาผูสอนหรือเพ่ือนรวมชั้นเรียนดวยกนั 
    5. ผูเรียนบางประเภท โดยเฉพาะในกลุมผูใหญ ไมขอบเรียนตามลําดับขัน้ หรือ
เปนไปตามขั้นตอนของโปรแกรม ซึ่งโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนสวนมากจะมีหลักในการออกแบบ
ใหเรียนเปนขั้นตอน ซึ่งเปนการบังคับแบบแผนของการเรียนกับผูเรียน 
    6. คอมพิวเตอรชวยสอน ถึงแมราคาของเครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณจะลดลง 
แตสิ่งแวดลอมในการเรียนกับคอมพิวเตอร เชน หองเรียน สถานที่ และฐานขอมูลตางๆ ยังมีราคาสูง
และจํากัดอยูในเฉพาะเขตตวัเมืองที่มีสภาพเศรษฐกิจที่เจริญแลว ไมสามารถใชไดกบัทองที่ในชนบท 
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หางไกลความเจริญที่ปจจัยพื้นฐานของสาธารณูปโภคยังไมดี เชน ไฟฟา สายโทรศัพท เปนตน  
    7. ในประเทศไทย ความรูทางดานคอมพิวเตอรของบุคลากรทางดานการศึกษา
ตลอดจน Programmer ที่จะสรางงาน CAI ยังขาดแคลน การพัฒนาโปรแกรมตางๆ มุงไปที่ธุรกิจ
มากกวาการศึกษา จะสังเกตไดจากตลาดที่วางขาย Software จะมี CAI นอยเม่ือเทียบกับ Software 
ทางดานธุรกิจ 
    8. ผูเรียนและผูสอนบางกลุมคาดหวังวา คอมพิวเตอรชวยสอนจะใหประสิทธิภาพ
การเรียนการสอนสูง โดยคาดหวังไวมากจากเครื่องคอมพิวเตอรที่ลงทุนไป แตผลกลับคืนที่ไดรับ อาจ
นอยกวาที่คาดหวัง และธรรมชาติของการนํา CAI มาใชจะประกอบดวยปจจัยอ่ืนๆ ในการลงทุนรวม
ดวยอีกมาก ถาคิดคํานวณการลงทุนเริ่มตน ก็จะทําใหสดัสวนของการลงทุนกับผลทีไ่ดรับไมเปนทีพ่อใจ
ของผูที่ตองจายเงินลงทุนกับการใช CAI 
    9. โปรแกรมที่ออกแบบเพื่อใช CAI สวนมากไมสงเสริมความคิดสรางสรรค 
นอยมากที่จะมี Programmer ที่สามารถทําใหบทเรียน CAI สงเสริมความคิดสรางสรรค สวนมากจะ
ถูกจํากัดความคิดใหอยูในกรอบที่ผูสรางโปรแกรมไดทําไว 
    10. ปญหาทางเทคนิคของเครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณประกอบการเรียน CAI 
คุณภาพของสินคาที่ผลิตออกมาจากแหลงตางๆ มีคุณภาพที่ไมเทาเทียมกัน และความรูของผูใชยังไมทัน
กับความเปลีย่นแปลง กลไกการตลาดทําใหผูใชไดสินคาดอยคุณภาพทั้งๆ ที่จายไปในราคาคุณภาพ 
นอกจากนี้ โปรแกรมที่ออกวางขายและอุปกรณประกอบเครื่องคอมพิวเตอร ยังมีอยูหลายมาตรฐาน
หลายรูปแบบ ซึ่งบางครั้งไมสามารถใชกับเครื่องคอมพิวเตอรที่มีอยู ทําใหขาดทศิทางทีช่ัดเจนในการพัฒนา
โปรแกรมที่จะใชกับเครื่องคอมพิวเตอรของคายผูผลิตที่มีอยูหลากหลาย 
   วิราพร นพพิทักษ (2546: 19 – 20) ไดสรุปขอจํากัดของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน 
ดังนี้ 
    1. ราคาอุปกรณที่ใชคอนขางสงู เชน เครื่องคอมพิวเตอร ทําใหไดจํานวนเครื่อง
คอมพิวเตอรในโรงเรียนมีจํากัด ไมเพียงพอตอจํานวนของนักเรียน 
    2. นักเรียนตองมีพ้ืนฐานการใชคอมพิวเตอรพอสมควร จึงจะสามารถทําใหการเรียน
การสอนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนบรรลุไปดวยดี ไมตองสอนความรูคอมพิวเตอรใหเปนผลกระทบตอ
การเรียนรูวิชาที่สอนในขณะนั้น 
    3. เกี่ยวกับแสงจอภาพทําใหประสิทธิภาพทางสายตาสําหรับนักเรียนที่ไมเคยชิน
กับการมองจอภาพนานๆ อาจทําใหนักเรียนมีอาการเบลอไมเขาใจบทเรียนได 
    4. คุณสมบัติของเครื่องคอมพิวเตอรไมทันสมัย หรือไมครอบองคประกอบ เชน 
จอภาพขาวดํา ไมมีการดเสียง ไมมีเครือ่ง CD-ROM หรือที่เปนเครื่องรุนเกา อาจไมสามารถใชกับ
บทเรียนที่สรางขึ้นในยุคปจจุบันได 
    5. ผูสอนไมมีความสามารถในการใชเครื่องคอมพิวเตอร ไมสามารถใชคอมพิวเตอร 
ชวยสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนั้นยังไมสามารถแกไขสถานการณที่อาจเกิดขึ้นขณะทําการสอน  
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เชน โปรแกรมมีปญหาหรือคอมพิวเตอรมีปญหา เปนตน 
    6. ความแตกตางและปญหาที่เกิดขึ้นเกี่ยวกบัการใช Software ทําใหไมสามารถ
ใชกับบทเรียนที่ใชสอนได 
    7. การใชสภาพแวดลอมการทํางานบทวินโดวส เสียงและภาพจะถูกเก็บไวใน
รูปของ File การกําหนดเสนทางที่ถูกตองและสมบูรณ จะทําใหการใชมีประสิทธิภาพ ซึ่งหากนําไปใช
กับเครื่องอ่ืนแลว อาจไมสามารถใชบทเรียนไดสมบูรณ 
    8. บทเรียนมีขนาดใหญ อาจมีปญหาเกี่ยวกับ File เชน จากไวรัส แรงดันไฟฟา 
หนวยความจํานอย ทําใหการใชเกิดปญหาได 
 จากที่กลาวมาขางตนพอสรุปขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอนได 4 ประการ คือ  
  1. การออกแบบโปรแกรมตองใชเวลาและตองมีทักษะหลายอยาง ทั้งยังตองมีความคิด
สรางสรรคดวย เพราะถาขาดความคิดสรางสรรคจะทําใหบทเรียนไมนาสนใจ 
  2. ไมสงเสริมพัฒนาการทางสังคม เพราะผูเรียนจะใชเวลากับคอมพิวเตอรมากกวาสื่อสาร
กับผูสอนหรือเพ่ือนรวมชั้น 
  3. ถาบทเรียนมีขนาดใหญอาจจะมีปญหาเกี่ยวกับการเก็บขอมูล หรือไวรัสอาจมาทําลาย
ขอมูลที่อยูในเครื่องได 
  4. ผูสอนไมสามารถแกไขสถานการณที่อาจเกดิขึ้นขณะทําการสอน เชน โปรแกรมมีปญหา
หรือคอมพิวเตอรมีปญหา 
 1.7 งานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน   
  งานวิจัยตางประเทศ 
   โซยิโบ และ ฮัดสัน (Soyibo; & Hudson.  2000: 191 – 199) ไดศึกษาวาการบรรยาย 
การอภิปรายและคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถนํามาใชรวมกันในการพัฒนาทัศนคติของนักเรียนที่มี
ตอวิชาชีวิทยา และ CAI รวมทั้งความเขาใจเรื่องการสืบพันธุของพืชและสัตวหรือไม กลุมตัวอยางเปน
นักเรียนหญิงชาวจาไมกาชั้นมัธยมศึกษาปที ่5 จํานวน 77 คน จากโรงเรียนมัธยมพ้ืนเมือง 2 แหงใน
คิงสตัน เครื่องมือในการเก็บขอมูล ไดแก แบบสอบถามเรื่องชีววิทยา แบบสอบถามเรื่อง CAI และ
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาชีววิทยา ผลการวิจัยพบวา ทัศนคติของนักเรียนตอวิชาชีววทิยา
และการเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนหลังการทดลองนั้นดีกวานักเรียนที่เรียนดวยการบรรยาย และ
การอธิปรายมาก 
   ฟูยส และคนอื่นๆ (Fuchs; et al. 2006: 467 – 475) ไดศึกษาผลจากการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนในเรื่องทักษะการบวกจํานวนของนักเรียนเกรด 1 จํานวน 50 คน เปนเวลา 18 สปัดาห 
โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือชวยเพิ่มทักษะการบวก และความสามารถในการอาน จากการศึกษา พบวา 
คอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพในการสงเสริมทักษะการบวก 
   ยูซูฟ และ อโฟลาบิ (Yusuf; & Afolabi.  2010: 62 – 67) ไดศึกษาผลจากการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาชีววิทยาระดับมัธยมศึกษาปที่ 3 จากโรงเรียนเอกชน 3 แหง ในรัฐโอโย
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(Oyo) ในประเทศไนจีเรีย อิทธิพลเรื่องเพศวา แตกตางกันหรือไม และการเรียนเปนรายบุคคลกับการเรียน
เปนกลุม ผลงานวิจัยพบวา ความสามารถของนักเรียนทีศ่ึกษาผานคอมพิวเตอรชวยสอน ไมวาจะเรียน
เด่ียวหรือแบบกลุม ตางก็ดีกวานักเรียนที่เรียนดวยวิธปีกติ และไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญใน
เร่ืองของความสามารถในเพศที่แตกตางของนักเรียนที่เรียนผานคอมพิวเตอรชวยสอน  
  งานวิจัยในประเทศ 
   มณีชัย ชูราษี (2548: 54 – 55) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใช
โปรแกรม Macromedia Authorware 6.5 เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร ชัน้มัธยมศกึษาปที่ 3 มีจุดมุงหมาย
เพ่ือพัฒนา และหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรม Macromedia 
Authorware 6.5 เร่ืองพ้ืนที่ผิวและปริมาตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
และศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตร กอนเรียนกับหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียโดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 6.5 เรื่องพื้นที่ผิวและปรมิาตร กลุมตวัอยาง
เปนนักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2547 โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ 
สตรีวิทยา ๒ เขตคลองสามวา กรุงเทพมหานคร จํานวน 47 คน ผลการวิจัยพบวา ประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 6.5 เรื่องพื้นที่ผิว และ
ปริมาตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ซ่ึงผูวิจัยสรางขึ้นมีคาเทากับ 86.96/88.88 ซึ่งมีประสิทธิภาพสงูกวา
เกณฑที่กําหนด และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ืองพ้ืนที่ผิวและปริมาตร ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3 ภายหลังไดรบัการสอนสูงกวากอนเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดย
ใชโปรแกรม Macromedia Authorware 6.5 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
   กัลยกร อนุฤทธิ์ (2550: 61 – 64) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
เรื่องบทประยกุตของสมการเชิงเสนตวัแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 มีจุดมุงหมาย เพ่ือการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2 ใหมีคุณภาพ โดยพิจารณาจากประสิทธภาพตามเกณฑที่กําหนดคือ 80/80 และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 
ปการศึกษา 2550 โรงเรียนหินกอง (พิบูลอนุสรณ) มาหน่ึงหองเรียน จํานวน 45 คน ซึ่งนักเรียนแตละหอง
มีผลการเรียนไมแตกตางกัน เน่ืองจากโรงเรียนไดจัดหองเรียน โดยคละความสามารถของนักเรียน 
ผลการวิจัยพบวา บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กาํหนด (80/80) โดยมีประสิทธิภาพ 82.01/82.81 
และผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตวัแปรเดียวของนักเรียน
หลังเรยีนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมลัติมีเดีย สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถติิ
ที่ระดับ .01 
   นันทพร ระภักดี (2550: 72 – 73) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยเทคนิค
การสอนแบบอุปนัย – นิรนัย เรื่อง ความคลาย สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 มีจุดมุงหมาย
เพ่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเทคนคิการสอนแบบอุปนยั – นิรนัย เร่ือง ความคลายของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรหลังการทดลอง ดวยบทเรียน
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คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย เรื่อง ความคลาย ของนักเรียน ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา ไดแก นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนมัธยม
หนองศาลา อําเภอแกงครอ จังหวัดชัยภูมิ ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 40 คน ซึ่งไดโดย
การสุมอยางงาย ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
ภายหลังไดรบัการสอนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยเทคนคิการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย สูงกวา
เกณฑมาตรฐานรอยละ 60 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
   ทิพวรรณ เดชสงค (2551: 72 – 73) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง 
โครงสรางอะตอม มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องโครงสรางอะตอมสําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 4 ใหมีประสทิธิภาพตามเกณฑ 70/70 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียนของนักเรียนกอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองโครงสรางอะตอม และ
เพ่ือศึกษาเจตคติของนักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองโครงสรางอะตอม
กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 4 ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 จํานวน 30 คน 
โดยใชแผนการวิจัยแบบ One Group Pretest – posttest Design ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน มีประสิทธิภาพ 70.66/73.00 และผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอร
ชวยสอน และหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิตทิี่ระดับ .01 และกลุมตวัอยางยังมีเจตคติตอการเรยีนรายวิชาเคมี เรื่องโครงสรางอะตอมอยูในระดบั
ปานกลาง 
   สุทธิพงษ มากุล (2551: 85 – 88) ไดทําการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
ความพึงพอใจของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ที่เรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องคาํสมาส 
มีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
ที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คําสมาส กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยราชภัฎบานสมเด็จเจาพระยา กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2550 จํานวน 48 คน ผลการวิจัยพบวา บทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้นมีประสิทธิภาพ
เทากับ 82.12/83.33 ผานเกณฑมาตรฐานที่ตั้งไวคือ 80/80 ผลสัมฤทธิท์างการเรียนของนักเรียนทีเ่รียน
ดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คาํสมาส หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง อยางมีนัยสําคัญ
ทางสถติิที่ระดับ .01 และนักเรียนมีความพงึพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
คําสมาส หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
   คนึง พูลสวสัดิ์ (2552: 56 – 59) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง 
ปริศนาคําทายภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ือง ปริศนาคําทายภาษาอังกฤษ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ
ที่กําหนด 85/85 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1) ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2552 จํานวน 48 คน ของโรงเรียนวัดแสงสรรค อําเภอธัญบุรี เขตพ้ืนที่การศึกษาปทุมธานี เขต 2 ซึ่ง
ไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองปริศนา
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คําทายภาษาอังกฤษสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา
อยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 90.73/91.96 
   ศุภลักษณ คําดี (2552: 66 – 69) ไดทําการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียนกับหลังเรียน เร่ือง เวลากับยุคสมัย
ทางประวัติศาสตร กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องเวลากับยุคสมัยทางประวัตศิาสตรใหมี
คุณภาพตามเกณฑ เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังการเรียน ดวยการเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียน เพ่ือเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนกอนและหลังการเรียน ดวยการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอ
ความคิดรวบยอดหลังเรียน และเพ่ีอเปรยีบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรยีน ระหวางกลุมที่เรียน
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียน กับกลุมที่เรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดหลังเรียน กลุมตัวอยางเปนนักเรียน
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนวัดดอนไกเตี้ย ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 จํานวน 2 หองเรียน 
จํานวนนักเรียน 86 คน โดยการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) ผลการวิจัยพบวา บทเรยีน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร ของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีคุณภาพใน
ดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และมีคุณภาพในดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในรุดับดีมาก นักเรียนที่เรียน
ผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียน เร่ือง เวลากับยุคสมัย
ทางประวัติศาสตร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนสูงกวากอนการเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติที่ระดับ .05 นักเรียนที่เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอด
หลังเรียน เร่ือง เวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังการเรียนสูงกวากอน
การเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และนักเรียนที่เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ที่มีการนําเสนอความคิดรวบยอดกอนเรียนและหลังเรียนหลังเรียนเรื่อง เวลากับยุคสมัยทางประวัติศาสตร 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 จากผลการวิจัย ทั้งในและตางประเทศ ที่เกี่ยวของกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
พบวา คอมพวิเตอรมีประโยชนในการชวยสนบัสนนุการเรียนรู เราความสนใจในการเรยีน และนกัเรียน
ยังมีทัศนะคติที่ดีตอการเรียน รวมทั้งคอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงขึ้น เม่ือเทียบกับการเรียนแบบปกติ นอกจากนั้น ยังสงเสริมใหผูเรียนไดสามารถสรางองคความรู
ไดดวยตนเอง ดังนั้นผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือใหผูเรียนมี
ความสะดวงทางการเรียนและคาดหวังวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจะสูงขึ้น 
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2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนแบบปฏิสัมพันธ 
 2.1 ความหมายของสื่อปฏิสัมพันธ 
  สไวเออร และ มิแซงชุค (Schwier; & Misanchuk.  1993: 6) ไดอธิบายความหมายของ
สื่อปฏิสัมพันธไววา สื่อปฏิสมัพันธ หมายถึง โปรแกรมที่รวมความหลากหลายของขอมูลตางๆ ในคําสั่ง
กับคอมพิวเตอรที่เปนหัวใจของระบบ โปรแกรมเปนการออกแบบที่มุงเนนในสวนตางๆ และการตอบสนอง
ของผูใชตอโครงสราง เชน เมนู ปญหา คําถาม ที่มีผลกระทบตอลําดับ ขนาด เน้ือหาและลักษณะของ
โปรแกรม  
  ทองแทง ทองลิ่ม (2541: 32) กลาววา สื่อปฏิสัมพันธ หมายถึง สื่อการเรียนการสอนที่
สรางขึ้นมา เพ่ือถายทอดเนื้อหา ความรู โดยเนนการโตตอบไปมาทั้งสองทางระหวางตัวผูเรียน และ
สื่อการสอน 
 จากที่กลาวมาขางตนสรุปไดวาสื่อปฏิสัมพันธ หมายถึง สื่อการเรียนที่ไดรวบรวมความหลากหลาย
ของขอมูลไวอยางเปนระบบ ซึ่งสื่อการเรียนนี้ถูกออกแบบใหมีการสื่อสารไปมาสองทาง คือมีการโตตอบ
ระหวางผูใชสื่อการสอนกับตัวสื่อการสอน  
 2.2 ระดับของการมีปฏิสัมพันธ   
  สไวเออร และ มิแซงชุค (Schwier; & Misanchuk.  1993: 6 – 10) ไดกลาวถึงระดับ
การมีปฏิสัมพันธไว 4 ระดับ คือ 
   1. โปรแกรมที่นํามาแสดงสวนใหญ จะมีจํานวนของการของผลกระทบนอย ผูใช
สามารถควบคุมผูเลนจากเครื่องรับสงอัตโนมัติ แตในระดับ 1 นั้น เครื่องเลนวิดีโอดิสกจะไมมีความจํา
ในเครื่อง และไมมีโปรแกรมควบคุมจากภายนอก เชน ไมโครคอมพิวเตอร โปรแกรมสวนใหญจะจํากัด
ที่การสื่อสารทางเดียว ถึงแมวาในระดับ 1 วิดีโอดิสกจะสามารถถูกตั้งโปรแกรมใหหยุดในกรอบที่ตองการ
ได ซึ่งผูใชสามารถเลือกบทตางๆ ในแผนดิสกได ซึ่งอาจมีไดมากถึง 70 บท 
   2. ในระดับ 2 นี้ รหัสในการควบคุมไดถูกบันทึกลงในดิสก เม่ือเริ่มเลนดิสก โปรแกรม 
ควบคุมไดผานขอมูลสูวงจรรวมซื่ออยูในเครื่องเลน อีกทั้งดิสกยังสามารถเลนตามคําสั่งเหลานั้น ซึ่ง
หมายรวมถึงโปรแกรมที่ถูกตอง ตองเขียนและถอดรหัส และตองใชเครื่องเลนที่มีราคาแพงขึ้นที่มีวงจร
รวมภายในเพื่อใชในการถอดรหัสโปรแกรม 
    การถอดรหัสโปรแกรมตองสามารถเขากันไดกับหนวยที่ใชเลนซํ้า ปจจุบันน้ีผูผลิต
ไดคํานึงถึงความเปนเจาของของรหัส และไมมีการทําใหเปนมาตรฐานเดียว ซึ่งทําใหยังคงตองมีโปรแกรม
หลายโปรแกรมตามความจําเปน และเครื่องเลนจะสามารถรองรับและเลนเฉพาะรหัสของตัวเองเทานั้น 
    จากการควบคมุของระดับ 2 ผูใชสามารถเลอืกจุดตางๆ จากโปรแกรมได ในขณะ
ที่โปรแกรมดําเนินตามอัตโนมัติ ผูชมสามารถเลือกและตอบคําถามผานทางแปนพิมพ และโปรแกรม
จะปฏบิัตติามที่ถูกตั้งไว โดยการโตตอบพื้นฐานสามารถถูกตั้งโปรแกรมไวเพ่ือเก็บขอมูลการตอบสนอง
ของผูใช และเพื่อเปลี่ยนแปลงคําสั่งตามผูใช คําสั่งน้ีมีปฏิสัมพันธมากกวาของระดับ 1 แตก็เพ่ิมความ
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ซับซอนในการพัฒนาดวย โดยปกติผูผลิตจะใหผูสรางใสการคํานวณ แผนภูมิ หรือกระบวนการชวยจํา
ของหนาที่ที่กําหนด และอาจจะใหผูเขียนโปรแกรมสรางรหัสที่จําเปน 
    วิดีโอดิสกในระดับ 2 เปนวีดีโอดิสกที่ดีที่สุดสําหรับโปรแกรมที่ไมมีการเปลี่ยนแปลง
เม่ือเวลาผานไป ซึ่งระบบน้ีคอนขางจะไมแพงมาก เน่ืองจากตองการแคเครื่องเลนและแปนพิมพ แตมี
ขอจํากัดในการผลิตวิดีโอดิสก และไมงายที่จะตองใชการเขาถึงสื่อหลายอยางพรอมกันเปนคําสั่ง ซึ่ง
ทุกๆ คําสั่งทีน่อกเหนือจากคําสั่งปกตริะบบสื่อกลางตองเกิดขึ้นระหวางการผลติเทปตนแบบ และทุกๆ 
สื่อตองถูกยอลงเปนวิดีโอดิสก 
   3. การปฏิสัมพันธของระดับ 3 รวมถึงอุปกรณตอพวงจากภายนอกกับเครื่องเลน
วีดีโอดิสก ซึ่งจัดวาเปนระบบของการสื่อสาร อาจจะตองใชการเรียงตอของอุปกรณภายนอก แตโดยปกติ
แลว จะใชเครือ่งคอมพิวเตอรขนาดจิ๋ว โดยคอมพิวเตอรจะควบคุมโปรแกรมที่ใชผลกัดันการปฏิบตั ิและ
เครื่องเลนวิดีโอดิสกจะทําหนาที่เปนอุปกรณสวนนอก ปจจุบันระบบของระดับ 3 ไดมีการรวม 2 จอภาพ 
ซึ่งประกอบดวยจอภาพของคอมพิวเตอรและวิดีโอ แตหนึ่งจอภาพที่รวมกันของหลายๆ แหลงกําลัง
เพ่ิมขึ้น 
    ความสามารถและลักษณะที่เปลี่ยนแปลงไดของคอมพิวเตอรทําใหชวงของการ
มีสวนรวมของการตอบสนองกวางมากขึ้น และเพิ่มผลกระทบ แทนที่จะจํากัดแคหนึ่งแปนพิมพตาม
ระดับ 1, 2 ผูใชอาจสามารถตอบสนองตอคําถามปลายเปด เชน ในการปฏิสัมพันธระดับ 3 ไดรวม
ความสามารถ ความอดทน และความสามารถที่หลากหลายของคอมพิวเตอรกับคุณภาพ ลักษณะที่
เปนจริง และรปูลักษณภายนอกของวิดีโอดิสก 
    ระบบของระดับ 3 นี้ เปนที่นาสนใจ สําหรับการประยกุตใช ที่สามารถมีการ
เปลี่ยนแปลงได เชน เนื้อหาอาจตองมีการปรับปรุงใหใหมอยูเสมอ หรือ รุนตางๆ ของวัตถุ คอมพิวเตอร
ถือเปนหัวใจสําคัญและมัลติมีเดีย และสามารถแสดงผลตางๆ กันเม่ือรวมกับวิดีโอดิสก 
    3.1 คอมพิวเตอรเปนเสมือนผูบุกเบิก และวิดีโอกับวิดีโอดิสกเปนเสมือนการสง
คําสั่ง และคอมพิวเตอรใชสาํหรับเตรียมโปรแกรมที่จําเปน เพ่ือใหผูใชสามารถเขาถึงคําสั่งที่อยูบนดิสก 
โดยปกติแลว ก็สามารถใชโปรแกรมพื้นฐานไดเพ่ือปองกันการสิ้นเปลือง ไมโครคอมพิวเตอรเคยใชใน
การจําลองระบบปฏิบัติการของโปรแกรมในระดับ 2 จะติดตั้งภายนอกมากกวาวิดีโอดิสก 
    3.2 คอมพิวเตอรเปนหุนสวน คําสั่งจะถูกแบงระหวางวิดีโอและคําสั่งชวยเหลือ
คอมพิวเตอร บางคําสั่งถูกเตรียมโดย CAI และกราฟก บางครั้งถูกเตรียมโดยวิดีโอ จากขอกําหนดนี้ 
ระบบหรือภาษาตองเขากันสามารถรองรับวิดีโอได 
    3.3 คอมพิวเตอรเปนผูสอน CAI เปนหลักรวมกับคอมพิวเตอรเปนแหลงขอมูล
แรกของคําสั่งและวิดีโอดิสกเปนสวนที่เสรมิเขาไปกบัอุปกรณอ่ืนๆ การรวมนี้เปนที่แพรหลายเม่ือคาํสั่ง
ถูกสรางใหอยูรอบๆ สวนประกอบของวิดีโอ ผูพัฒนาระบบตองใหความสําคัญ โดยเฉพาะอยางยิ่งกับ
การสรางปฏิสัมพันธ การแกไขแตละสวนและปอนขอมูลที่มีประสิทธิภาพกลับสู CAI เพราะวิดีโอไมได
ถูกสรางมาใหมีปฏิสัมพันธ ถาไมมีความระมัดระวังคุณจะมีความเสี่ยงในการพัฒนาแตละสวน 
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   4. ในบางกรณีผูเขียนจะแยกระหวาชนิดของการแสดงผลกับอุปกรณขางเคียง ซึ่ง
ประกอบดวยระบบคําสั่งที่มีผลในปฏิสัมพันธของระดับที่ 4 ในทางทฤษฎีแลวระดับ 4 จะรวมถึงนวัตกรรม
ใหม ในอนาคตที่ใชในการพัฒนา ระบบของระดับ 4 จะสามารถอธิบายขีดความสามารถของฮารดแวร
ของระบบมัลติมีเดีย ขอมูลทั้งหมดจะถูกนํามารวมกันและแสดงผลที่หนาจอเดียว สวนของผูใชงานจะ
ถูกตบตาดวยอุปกรณตางๆ เชน หนาจอระบบสัมผัส การสั่งการโดยเสยีงและอุปกรณตอพวงที่เห็นจริง 
   ระดับการปฏิสมัพันธในบทเรยีนชวยสนบัสนุนการเรียนรู (ใจทิพย ณ สงขลา.  2550: 
84; อางอิงจาก Hirumi.  2002: 19 – 27) เสนอกรอบการปฏิสัมพันธใน 3 ระดับ 
    1. ปฏิสัมพันธกบัตนเองเปนกระบวนการที่เกิดภายในตัวของผูเรียน ผูเรียน
จะตรวจสอบและควบคุมการเรียนรูของตนเอง (Within the Learner) 
    2. การปฏิสัมพันธระหวางผูเรยีนและผูอ่ืนและผูเรียนกบัเนื้อหาสาระ (Between 
Learner and Human/non-human Resources)  
    3. การปฏิสัมพันธระหวางสาระการสอนกับตัวผูเรียนเอง (Learner-Instruction 
Interaction) ซึ่งประกอบดวยกิจกรรมตางๆ เพ่ือการบรรลุผลลัพธทางการเรียน 
 จากที่กลาวมาขางตนพอสรุประดับการปฏิสัมพันธได 3 ระดับ คือ 
  1. การปฏิสัมพันธในตวัผูเรยีนเอง เปนระดับแรกของการมีปฏิสัมพันธ คือ ผูเรียนจะ
ควบคุมการเรยีนดวยตวัเอง 
  2. การปฏิสัมพันธระหวางผูเรยีนและผูอ่ืน เปนการปฏิสัมพันธโดยการโตตอบ อภิปราย 
แลกเปลี่ยนเพื่อสรางองคความรู 
  3. การปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและสื่อการเรียน คือ เปนการโตตอบกันระหวางที่ผูเรียน
กับสื่อ โดยที่สือ่หรืออุปกรณอิเล็กทรอนิกสเปนผูกระตุนการปฏบิัตขิองผูเรียนใหตอบสนองตามที่โปรแกรม
ไดตั้งไว 
 2.3 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนแบบมปีฏิสัมพันธ 
  คารว (Klawe.  1998: Online) ไดศึกษาถึงปจจัยตางๆ ที่มีผลกระทบกับประสิทธิภาพ
การเรียนการสอนของเกมคอมพิวเตอร และซอฟแวรมัลติมีเดียทีมี่ปฏิสัมพันธจะชวยเพ่ิมการเรียนรู
ทางคณิตศาสตร ผลการศึกษาพบวา เกมคอมพิวเตอรมีประสิทธิภาพอยางมากในการเพิ่มการเรียนรู
ทางคณิตศาสตรของเด็ก แตอยางไรก็ตามประสิทธิภาพยังขึ้นอยูกับหลายๆ ปจจัยเชน รายละเอียด
ของการออกแบบซอฟแวร และระดับของการบูรณาการกับการเรียนรูอ่ืนๆ และการตั้งคาและการใชงาน 
นอกเหนือจากนี้ ยังแสดงใหเห็นวาความแตกตางของเพศจะสงผลกระทบโดยตรงกับเจตคติ 
  ไดลเออร (Drier.  2001: Online) ในบทความนี้ จะเนนการใหความรูกับครูคณิตศาสตร
เพ่ือใหครใูชโปรแกรมแผนตาราง (Spreadsheet) ที่มีอยูเหมือนกับเปนเครื่องมือในการเรียนรูที่จะศึกษา
ปฏิสัมพันธ ซึ่งพบวา โปรแกรมแผนตารางทําการ (Spreadsheet) ที่มีปฏิสัมพันธ สามารถกระตุนการวินิจฉัย
ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร การสรางและการใชสภาพแวดลอมที่ครูใชโปรแกรมแผนตารางทําการ 
(Spreadsheet) เพ่ือชวยใหนักเรียนสามารถการเชื่อมโยงระหวางจํานวน พีชคณิต และการนําเสนอ
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ดวยกราฟฟก การสํารวจที่ถกูนําวาวิจารณในบทความนี ้ทําใหครูสามารถนําเทคโนโลยีมาใชในการสอน 
และวิธีในการเรียนการสอนแบบสืบสวนสอบสวนสามารถชวยใหบรรลุวัตถุประสงคของ NCTM 
  งานวิจัยในประเทศ 
   ทองแทง ทองลิ่ม (2541: 57 – 59) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรสื่อปฏิสัมพันธวิชา
เทคนคิกอสราง 1 เรื่องหลังคาตามหลักสตูรวิทยาลัยคร ูฉบบัปรับปรุง พุทธศักราช 2536 มีจุดมุงหมาย 
เพ่ือสรางและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรสื่อปฏิสัมพันธ วิชาเทคนิคกอสราง 1 เร่ือง โครง
หลังคา ตามหลักสูตรวทิยาลยัครู ฉบับปรับปรุง พุทธศักราช 2536 ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 ประชากร
ที่ใชในการวิจัยครั้งนี ้เปนนักศึกษาสายเทคโนโลยีอุตสาหกรรม โปรแกรมวชิากอสรางระดบัอนุปรญิญา 
ชั้นปที่ 1 ของสถาบันราชภัฏหมูบานจอมบึง ราชบุรี ปการศึกษา 2540 จํานวน 21 คน ผลการวิจัย
พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรปฏิสัมพันธ เรือ่งโครงหลังคา ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพดังน้ี หนวยการเรียน
เร่ือง ลักษณะของหลังคามีประสิทธิภาพ 92.86/91.90 หนวยการเรียนเรื่องสวนประกอบของโครงสราง
หลังคาทรงจั่ว มีประสิทธิภาพ 92.38/91.42 หนวยการเรียน เร่ืองวิธีการทําโครงหลังคาทรงจั่ว มี
ประสิทธิภาพ 91.42/90.47 หนวยการเรียนเรื่องวิธีการมุงกระเบื้องซีแพคโมเนีย มีประสิทธิภาพ 91.90/90.47 
และสรุปทุกหนวยการเรียนมีประสิทธิภาพ 92.14/91.07 สูงกวาเกณฑมาตรฐาน 90/90 ที่ตั้งไว  
   สุบิน ยมบานกวย (2550: 131 – 134) ไดพัฒนาบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ 
เรื่อง ความนาจะเปนสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 เพ่ือเปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียน
วิชาคณิตศาสตรของนักเรียนภายหลังการเรียนดวยบทเรียน e-Learning กับเกณฑที่กําหนด เปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรของนักเรยีนทีเ่รียนดวยบทเรยีน e-Learning แบบปฏสิัมพันธ 
เรื่อง ความนาจะเปนกอนและหลังการเรยีน และศึกษาความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอบทเรยีน e-Learning 
แบบปฏิสัมพันธ เรื่องความนาจะเปน กลุมตวัอยางทีใ่ชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 
โรงเรียนสาธติมหาวิทยาลยัศิลปากร จังหวัดนครปฐม จํานวน 20 คน ใชเวลาในการเรียน 17 คาบ 
คาบละ 50 นาที ผลการวิจัยพบวา บทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 โดยมีคา 84.95/86.68 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนหลังการเรียนดวย บทเรียน e-Learning แบบ
ปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน ผานเกณฑรอยละ 65 ขึ้นไปอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั .01 
และนักเรียนมีความพึงพอใจโดยรวมในระดับมาก ตอการเรียนดวยบทเรยีน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ 
เร่ือง ความนาจะเปน 
   จินตนา เรืองวิไลรัตน (2551: 64 – 67) ไดออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ เพ่ือสรางจิตสํานึก
ดานจริยธรรมของเด็กประถมวัย มีจุดมุงหมายเพื่อเสริมสรางแนวทางการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธ ที่
เหมาะสม เกิดการเรียนรูและความเปนไปไดในการใชสื่อปฏิสัมพันธสําหรับการสรางจิตสํานกึดานจรยิธรรม
แกเด็กปฐมวยั กลุมตวัอยางในการทดลองครั้งนี้คือ นกัเรียนชั้นอนุบาลปที่ 1 จํานวน 2 โรงเรยีน ไดแก 
โรงเรียนวัดบางปะกอก และโรงเรียนวัดแจงรอน จํานวนทั้งหมด 112 คน แบงเปนกลุมทดลอง 56 คน 
และกลุมควบคุม 56 คน ผลการวิจัยพบวา คาเฉลีย่คะแนนที่ไดจากการทําแบบสอบการพัฒนาจริยธรรม
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ของเด็กปฐมวยัหลังจากชมสื่อปฏิสัมพันธ สูงกวาคาเฉลีย่ของคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบพัฒนา
จริยธรรมของเด็กปฐมวัย กอนชมสื่อปฏิสัมพันธ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐาน
ที่ตั้งไว 
 จาการศึกษาเอกสารงานวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศที่กลาวมาขางตน พบวา การจัด 
การเรียนรูโดยใชบทเรียนปฏิสัมพันธมีผลทําใหผูเรยีนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนดีขึ้น นอกจากนั้นยงั
ชวยใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียน เพราะตองมีการโตตอบกับบทเรียนตลอดเวลา รวมทั้ง
ชวยพัฒนาจรยิธรรมของผูเรียนใหสูงขึ้น ดังนั้นผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะสรางบทเรียนแบบปฏิสมัพันธ 
เร่ืองทฤษฎีกราฟเบื้องตน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 เพ่ือใหผูเรียนมีความกระตือรือรนใน
การเรียนและคาดหวังวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนจะสูงขึ้น 
 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับโปรแกรม Adobe Captivate  
 3.1 เอกสารที่เก่ียวของกับโปรแกรม Adobe Captivate   
  ซีเจล (Siegel. 2009: 2) กลาววา การใชโปรแกรม Adobe Captivate สามารถสราง
บทเรียนออนไลน จากการรวมของสิ่งตางๆ เชน วิดีโอ แอนนิเมชั่น ภาพ เสียงและสามารถทําไดจาก
คอมพิวเตอรของคุณ ซึ่งบทเรียนสามารถปฏิสัมพันธ โดยการเพิ่มคําอธิบาย ปายเปลี่ยนสถานะ สราง
พ้ืนที่สําหรับคลิก พ้ืนที่สําหรับพิมพ ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ เสียง ฯลฯ  
  อภิชัย เรืองศิริปยะกุล (2553: 10) กลาววา โปรแกรม Adobe Captivate เปนโปรแกรม
ที่มีความสามารถในการบันทึกการทํางานหนาจอภาพคอมพิวเตอร เพ่ือนํามาสรางสรรคงานตางๆ เชน 
สื่อการสอน การจําลองการใชงานโปรแกรม หรือการสาธิตการใชงานโปรแกรม โดยสามารถนําออกไป
เผยแพรไดหลายรูปแบบ อาทิเชน รูปแบบไฟลแบบ Adobe Flash (.swf) หรือจะเปนไฟลงานที่ทาํงาน
อิสระ Executable (.exe) ทําใหใครตอใครที่ตองการสรางสื่อการเรียนรูออนไลน ไดงายๆ เพียงแคเรานํา
ความสามารถของโปรแกรม Adobe Captivate บวกกับความคิดหลัก  
  จุดเดนของโปรแกรม Adobe Captivate 
   1. สามารถสรางโปรแกรมสาธิต หรือโปรแกรมจําลองการทํางานไดอยางรวดเร็ว ดวย
หนาตาของตัวโปรแกรม Adobe Captivate เอง ที่มีหนาตางที่งายตอการเรียนรู และเปนมิตรกับผูใชงาน
ทุกคน 
   2. สามารถสรางชิ้นงานที่ตอบสนองกับผูใชงาน โดยที่ผูพัฒนาไมจําเปนที่จะตอง
มีความรูในการเขียนโปรแกรม 
   3. สรางแบบทดสอบไดงาย และมีแบบทดสอบใหเลือกทําไดหลายรูปแบบ 
   4. สามารถตัดตอวิดีโอไดทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 
   5. สรางสื่อการเรียนรูโดยการจับหนาจอภาพ (Screen Capture Movie) อัดเสียง
บรรยายประกอบ 
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   6. สามารถที่จะสรางสรรค ปรับแตง สวนควบคุม แมแบบ ไปจนถึงเมนูใหเปน
แบบเฉพาะของเราได 
   7. นําเขาไฟลจากแหลงตางๆ ไดหลากหลาย ไฟลจาก Adobe flash ไฟลรูปภาพ 
(Image) เชน JPG, BMP, GIF ไฟลเสยีง (Sound) เชน MP3, WAV เสียงบรรยายผานไมโครโฟน 
ไฟลวิดีโอ (Video) เชน AVI สไลดจากโปรแกรม Microsoft Power Point (.PPT) 
   8. สามารถสงออกไฟลงานตางๆ ได เชน ไฟล Flash (.swf), Executable File 
(.exe), AVI ไปจนถึงไฟลงานแบบ Hand out ของ Microsoft Word 
  ความตองการของระบบ 
   1. ระบบปฏิบัติการ (32 บิต) : Microsoft Windows XP Service Pack 2 (แนะนํา 
Service Pack 3), Windows Vista Service Pack 1, Windows 7 
   2. ซีพียู: Intel Pentium 4, Intel Centrino, Intel Xeno, Intel Core Duo 
   3. แรม: 512 เมกะไบต (แนะนํา 1 กิกะไบต) 
   4. ฮารดดิสก: ควรมีพ้ืนที่วางประมาณ 1.5 กิกะไบต 
   5. คาความละเอียดของจอภาพ (resolutions): ขั้นต่ํา 800×600 พิกเซล (แนะนํา
ที่ 1024×768 พิกเซล) 
   6. Internet Explorer 5.0 หรือสูงกวา 
   7. Adobe Flash Player เวอรชั่น 6 หรือสูงกวา 
   8. ไมโครโฟน 
   9. การดเสียง (Sound Card) และลําโพง (Speaker) 
 จากการศึกษาเอกสารทีเ่กี่ยวของกับโปรแกรม Adobe Captivate สรุปไดวา โปรแกรม Adobe 
Captivate เปนโปรแกรมที่ชวยในการสรางบทเรียนแบบปฏสิัมพันธไดสะดวกรวดเร็ว และสามารถปฏิสัมพันธ
กับผูใชไดโดยผานทางแปนพิมพหรือเมาส นอกจากนี้ในการสรางบทเรียนสามารถเพิ่มรูปภาพ วิดีโอ 
เสียง ฯลฯ รวมทั้งยังนําออกไปเผยแพรไดหลายรูปแบบ โดยที่ผูเรียนไมจําเปนตองมีโปรแกรมอยูที่เครื่อง
คอมพิวเตอรของตนเอง   
 3.2 ระบบวิธีใชโปรแกรม Adobe Captivate 4  
  สวนประกอบหนาแรกของโปรแกรม Adobe Captivate (อภิชัย เรืองศิริปยะกุล.  2553: 
16 – 17) ดังภาพประกอบ 1 
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ภาพประกอบ 1 แสดงสวนประกอบหนาแรกของโปรแกรม Adobe Captivate 

 
 
   Open recent แสดงไฟลลาสุดที่เคยบันทึกไวในโปรแกรม เปดไฟลที่เคยบันทึกไว 
   Create project เปนการสรางโปรเจ็กตใหมในรูปแบบตางๆ ดังนี้ 
    Software Simulation สรางโปรเจ็กตสาธิตการใชงานซอฟตแวร 
    From Template สรางโปรเจ็กตจากแมแบบ 
    Blank Project สรางโปรเจ็กตเปลา 
    From MS PowerPoint สรางโปรเจ็กตจากสไลดของโปรแกรม Microsoft PowerPoint 
    Image Slide Show สรางโปรเจ็กตภาพแบบสไลดโชว 
    Getting Started Tutorials แนะนําขั้นตอนการสราง Project ดวยโปรแกรม 
Adobe Captivate เริ่มตั้งแตการบันทึก การแกไขตกแตง การสงออก การนําเขาไฟลเสียง การสราง
สวนตอบโต การใสลูกเลนเพ่ือเพ่ิมความนาสนใจตามลาํดับ 
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    สวนประกอบภายในโปรแกรม Adobe Captivate ดังภาพประกอบ 2 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพประกอบ 2 แสดงสวนประกอบภายในโปรแกรม Adobe captivate 
 
   Menu สวนแสดงชื่อโครงงาน และคําสั่งทั้งหมดของโปรแกรม 
   Main Toolbar เปนแถบคําสั่งที่ใชบอยๆ จะแสดงในรูปเครื่องมือ 
   Object Toolbar เปนกลองเครื่องมือสําหรับเพ่ิมเติมองคประกอบใหกับบทเรียน 
   Film strip เปนการแสดงลําดับสไลดที่ปรกกฎอยูในโครงงาน 
   Time line เปนเสนแสดงเวลา โดยวัตถุทีเ่พ่ิมเติมเขาไปในสไลดจะถูกแสดงบนเสน
เวลาในลักษณะภาคตัดขวาง (ซอนกันเปนขนมชั้น วัตถุที่เพ่ิมเขามาใหมจะอยูดานบนเสมอ) หากเสน 
Play Head (เสนสีแดง) ลากผานวัตถุใด ก็จะปรากฏขั้นบนหนาจอ 
 Object Toolbar ดังภาพประกอบ 3 
 
 

Editing Toolbar 

Object Toolbar Film strip พื้นที่แกไขสไลด Time line ควบคุมการแสดงสไลด 

Menu Slide properties Main Toolbar 
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                    1      2    3      4    5     6    7      8     9    10   11   12  13    14 
 

ภาพประกอบ 3 แสดงสวนประกอบของ Object Toolbar 
 
 
   1. เครื่องมือแทรก Caption เปนการแทรกกลองขอความทําหนาที่ใสขอมูลอักษร 
ซึ่งสามารถที่สามารถที่จะทําการคัดลอกขอมูลจากไฟล Word มาวางในโปรแกรมไดโดยตรง 
   3. เครื่องมือแทรก Rollover Caption เปนเครื่องมือที่จะใชเม่ือตองการใหปรากฏ
ขอความเพิ่มขึ้นเพื่อขยายขอมูล หรือบอกรายละเอียดในสวนที่เราตองการ คือ เราจะกําหนดคาพื้นที่ 
ที่เราตองการ เม่ือนําเมาสไปวางในพื้นทีดั่งกลาวจะปรากฏขอความขึ้นมา เพ่ืออธิบายขอมูลเพิม่เติม 
   4. เครื่องมือ Highlight Box เปนเครื่องมือสําหรับเนนสีในสวนที่เราตองการเนน 
ซึ่งเปนสิ่งที่สําคัญตอการนาํเสนอ อันจะทาํใหผูเรียนสนใจและติดตามการบรรยายเนื้อหาในแตละสไลด
ไดงาย 
   5. แทรก Rollover Slide Let เปนเครื่องมือในการแสดงเงื่อนไขการคลิกใหตรง
พ้ืนที่ ที่ Rollover ซึ่งจะปรากฏภาพ และสามารถสรางการเชื่อมโยงได (Link) โดยพื้นที่ที่จะทําการ 
Rollover นี้จะสามารถที่จะปรับปรุงแตรปูทรงได 
   6. เครื่องมือ Zoom Area เปนเครื่องมือที่ใชขยายพื้นที่นาํเสนอจุดนั้นๆ เพ่ือให
ผูเรียนไดมองเห็นภาพที่มีขนาดใหญขึ้นจากภาพตนฉบบั เปรียบเสมือนการนําเอาแวนขยายใช 
   7. เครื่องมือ Text Entry เปนเครื่องมือสําหรับผูเรียน มีปฏิสัมพันธกับบทเรยีน
ผานทางการปอนขอมูลผานทาง Keyboard ตามเงื่อนไขที่ผูสรางงานไดกําหนดไว เชน การตอบคาํถาม 
หรือ การปอนรหัสผาน เปนตน 
   8. เครื่องมือ Click Box เปนคําสั่งที่กําหนดใหผูเรียนคลิกในพื้นที่ ที่กําหนด และมี
การทํางานตามเงื่อนไข เชน การเชื่อมโยง 
   9. เครื่องมือ Button ใชสําหรับสรางปุมการทํางานที่มีการโตตอบระหวางผูเรียน
กับบทเรียน โดย Button จะมี 3 ลักษณะ ไดแก การนําขอความมาทําเปนปุม (Text Button) เปนการ
ทําปุมแบบโปรงใส (Transparent) การนําภาพมาทําเปนปุม (Image Button) 
   10. Text Animation เปนเครื่องมือที่ใชสรางตัวอักษรเคลื่อนไหว เพ่ือสรางความนาสนใจ
ใหกับบทเรยีน ผูสรางสามารถเลือกลักษณะพิเศษใหกับขอความไดหลากแบบ แตไมควรใชมากเกนิไป 
เพราะจะทําใหผูเรียนเกิดการวิงเวียน หรือตัว Text Animation แยงความสนใจไปจากเนื้อหาบทเรียน 
สําหรับภาษาไทยอาจจะมีการแสดงผลที่ผิดเพี้ยนได 
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   11. เครื่องมือ Image เปนเคร่ืองมือสําหรับการนํารูปภาพ เพ่ือทําใหบทเรยีนมีความ
นาสนใจ และชวยใหผูเรียนเกิดความเขาใจไดงายขึ้น โดยโปรแกรม Captivate สามารถนําเขาไฟลรูปภาพ
ไดหลากหลายประเภท เชน BMP, JPG, PNG, ICO, EMF, POT, WMF, GIF (แตภาพจะไมเคลื่อนไหว
เพราะจะถือวา เปนภาพนิ่ง  
   12. Rollover Image เปนการนําภาพเขามาและแสดงเมื่อผูเรียนมีการลากเมาสมายัง
ตําแหนงที่ไดกําหนดไว ซึ่งจะชวยดูดความสนใจของผูเรียน และทําใหผูเรียนอยากจะคนหารูปภาพ ที่
ซอนอยู 
   13. Animation เปนเคร่ืองมือสําหรับการนําเขาไฟลแอนิเมชันจากภายนอก เราสามารถ
นําเขาไฟลไดไดหลายชนิด ไมวาจะเปนกราฟกแอนิเมชัน (.gif), ไฟลวิดีโอ (.avi), ไฟลแฟลซ (.fla 
และ .swf) เปนตน  
   14. Flash Video เปนเครื่องมือสําหรับนําเขาภาพยนตรที่มีนามสกุล .flv 
   15. Mouse เปนเคร่ืองมือที่ใชสําหรับเปนตัวกําหนดการชี้เปาหมาย โดยผูสอนสามารถ
กําหนดการเคลื่อนไหวของเมาสไปมาในนาจอของบทเรยีนได ซึ่งจะทาํใหผูเรียนเกดิการติดตามเนื้อหา
จากผูสอน หรือนําเสนอวาหัวขอเนื้อหาที่ทําการพูดอยูตรงไหน ตองการเนนอะไรเปนพิเศษ ซึ่งเมาส
จะเปนตัวชี้เปาของสิ่งที่ตองการเนน หรือบอกวากําลังอธิบายอะไรอยู 
 จากที่กลาวมาขางตนพอสรุปไดวาโปรแกรม Adobe Captivate 4 เปนอีกโปรแกรมหนึ่งที่
ชวยสรางสื่อปฏิสัมพันธไดงายและรวดเรว็แลว และผูเรียนไมตองมีโปรแกรมอยูในเคร่ืองของตนเองดวย 
นอกจากนี้ ยังมีจุดเดนอีกหลายประเด็น เชน สามารถดึงดูดความสนใจดวยแอนิเมชั่นและวิดีโอ สราง
ระบบปฏิสัมพันธกับผูใชงานโดยการสรางกรอบคลิก การนําภาพเขามา และภาพจะแสดงเมื่อผูเรียนมี
การลากเมาสมายังตําแหนงที่ไดกําหนดไว สรางแบบทดสอบไดหลายรูปแบบ และสามารถสรางคลัง
ขอสอบเม่ือผูเรียนทําแบบทดสอบระบบจะสุมขอสอบขึน้มา แมผูเรียนนั่งติดกันก็ไมสามารถลอกคาํตอบ
ได เพราะแตละคนจะไดแบบทดสอบที่ไมเหมือนกัน 
 3.3 งานวิจัยที่เก่ียวของกับโปรแกรม Adobe Captivate  
  เนคาติ (Necati.  2009: 1 – 10) กลาววา วิธีการเรียนการสอนควรจะเปลี่ยนเปนวิธกีาร
ปฏิสัมพันธ เทคโนโลยีมัลติมีเดียถูกนํามาใชมากในโรงเรียนตางๆ โปรแกรม Adobe Captivate 3 
เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ครูสามารถใชโดยที่ไมตองมีทักษะทางมัลติมีเดีย งายที่จะออกแบบ และ
สรางใหเหมาะกับความสามารถของแตละบุคคล งานวิจัยน้ีมุงเนนใหครูพัฒนาซอฟแวรเพ่ือการศึกษา
เพ่ือความหลากหลายของกลุมการเรียนรูโดยผูเขียนไดทําการศึกษากบัครู 9 คน ในระหวางป 2007 – 2008 
หลังจากการอบรมไดสัมภาษณผูรวมการอบรม โดยใชแบบสอบถามกึ่งโครงสราง และวิธีเชิงคุณภาพ
เพ่ือที่จะเกบ็ขอมูลความคิดเห็นของครู จากการทดลองพบวาครูสวนใหญ ระบวุาการสรางสื่อมัลติมีเดีย
ของตนเองโดยใช Adobe Captivate 3 เปนวิธีการที่งาย ประหยัดเวลา และสามารถสรางบทเรียนที่
นาสนใจใหกับผูเรียนไดมากกวาการสอนแบบดั้งเดิม ทั้งยังเพ่ิมโอกาส และเครือขายการเรียนรูใหกับ
ผูสอนและผูเรยีน รวมทั้งทําใหผูสอนตระหนักถึงการพัฒนาการเรียนการสอนโดยใชเทคโนโลย ีและ 
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ความสามารถในการใชเทคโนโลยีของตนเองมากขึ้น 
  ฮวน (Huan.  2009: Online) ไดศึกษาการนําแฟลชเทคโนโลยี (Flash Technology) 
เชน Adobe Captivate และ Camtasia Studio มาใชในการเรียนทางไกล ซึ่งพบวา การใชแฟลช
เทคโนโลยี (Flash Technology) ทําใหผูเรียนทางไกล และชั้นเรียนปกติสามารถเรียนรูไดงายขึ้น เม่ือ
เปรียบเทียบกับการใชโปรแกรมอ่ืน เชน PowerPoint ซึ่งทั้งน้ีความสามารถในการใชแฟลชเทคโนโลยี
(Flash Technology) อยางมีประสิทธิภาพจะขึ้นอยูกับความคิดสรางสรรคของผูสอนและความสามารถ
ในการใชฟงกชันในโปรแกรมของแตละบคุคล ถึงแมวา ในการใชแฟลชเทคโนโลย ี(Flash Technology) 
เชน Adobe Captivate และ Camtasia Studio ผูสอนไมจําเปนตองมีความรูมากนัก แตผูสอนจะตอง
คุนเคยกับโปรแกรมเหลานี้ และจะตองสามารถบูรณาการใหสอดคลองกับกระบวนการเรียนการสอน
หรือวิชาที่สอน 
 จาการศึกษาเอกสารงานวิจัยที่กลาวมาขางตน พบวา การจัดการเรียนรูโดยใชโปรแกรม
Adobe Captivate จะชวยในการพัฒนาประสิทธิภาพทางการเรียนการสอนในชั้นเรียนได กลาวคอื 
เปนวิธีการเรียนการสอนที่งาย ประหยัดเวลา และสามารถกระตุนใหผูเรียนสนใจในบทเรียนมากยิ่งขึ้น 
ทั้งยังทําใหนกัเรียนสามารถเรียนรูบทเรียนไดงาย และชวยทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึน้    
 

4. เอกสารที่เก่ียวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร   
 4.1 ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณติศาสตร 
  กูด (Good.  1973: 7) ไดใหความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวา หมายถึง การเขาถึง
ความรู หรือการพัฒนาทักษะในการเรยีน ซึ่งอาจพิจารณาจากคะแนนสอบที่กําหนดให คะแนนที่ได
จากงานที่ครูมอบหมายใหหรือทั้งสองอยาง 
  วิลสัน (Wilson.  1971: 643 – 685) ไดจําแนกจุดประสงคทางการศึกษาโดยแบงพฤติกรรม
ในการเรียนการสอนคณิตศาสตรทางดานพุทธิพิสัย (Cognitive Domain) ออกเปน 4 ระดับ ดังนี้ 
   1. ความรูความจําเกี่ยวกับการคิดคํานวณ (Computation) เปนการวัดเกี่ยวกับทักษะ
ในการคํานวณ ไดแก การวัดความรูความจําแบบงายๆ เกี่ยวกับสิ่งที่ผูเรียนไดเรียนผานไปแลวเปน
พฤติกรรมที่อยูในระดับพ้ืนฐานแรกสุด แบงออกเปน 3 ขั้น คือ  
    1.1 ความรูความจําเกี่ยวกับขอเท็จจริง (Knowledge of Specific Facts) เปน
การถามเพื่อจะวัดความรู ความจํา ถึงขอเท็จจริงเกี่ยวกับเนื้อหาวิชาในรูปแบบเดียวกับที่ผูเรียนไดรับ
การเรียนการสอนมาแลวตลอดจนความรูพ้ืนฐานที่ผูเรียนไดสะสมมาเปนระยะเวลานาน 
    1.2 ความรูความจําเกี่ยวกับศัพทและนิยาม (Knowledge of Terminology) เปน
การถามใหผูเรียนบอกความหมายของศัพทและนิยามตางๆ ตามที่เคยเรียนมาแลว คําถามอาจจะถาม
โดยตรงหรือโดยออม โดยไมตองอาศัยการคํานวณหรือความรูอ่ืนมาชวย 
    1.3 ความรูความจําเกี่ยวกับการใชกระบวนการคิดคํานวณ (Ability to Carry Out  
Algorithms) เปนความสามารถที่ผูเรียนนําสิ่งที่โจทยกําหนดใหมาคํานวณ ดําเนินการตามกระบวนการ 
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ที่ไดเรียนมาแลว 
    1.4 ความเขาใจ (Comprehension) เปนความสามารถในการนําความรูที่ไดเรียน
มาแลวมาสัมพันธกับโจทยหรือปญหาใหม แบงเปน 6 ขั้น คือ 
    1.5 ความรูเกี่ยวกับมโนมติ (Knowledge of Concept) เปนความสามารถ ใน
การนําขอเท็จจริงที่ไดเรียนมาแลวมาสัมพันธกันแลวสรุปความหมายตามความเขาใจของตนเอง 
    1.6 ความรูเกี่ยวกับหลักการ กฎ และการสรุปอางอิง เกี่ยวกับหลักการทั่วไป  
(Knowledge of Principles Rules and Generalization) เปนความสามารถในการนําเอาหลักการ กฎ
มาสัมพันธกันระหวางความคิดรวบยอดและปญหา 
    1.7 ความรูเกี่ยวกับโครงสรางทางคณิตศาสตร (Knowledge of Mathematical  
Structure) เปนความสามารถในการมองเห็นสวนประกอบของคณิตศาสตรที่เกี่ยวกบัโครงสรางทางพชีคณิต 
    1.8 ความสามารถในการแปลงรปูของปญหาจากแบบหนึ่งไปอีกแบบหนึ่ง (Ability 
to transform problem elements form one mode to another) เปนความสามารถในการเปลี่ยน
ขอความใหเปนสัญลักษณ 
    1.9 ความสามารถในการดําเนินการตามแนวของเหตุผล (Ability to follow a 
line of reasoning) เปนความสามารถในการอานและเขาใจขอความทางคณิตศาสตรโดยดําเนินตาม
แนวของเหตุผลในขณะที่อาน 
    1.10 ความสามารถในการอานและตีความโจทยปญหาทางคณิตศาสตร (Ability 
to read and interpret a Mathematics problem) เปนความสามารถในการอานและตีความโจทย
รวมถึงการแปลความหมายจากกราฟหรือขอมูลทางสถิติ  
   2. การนําไปใช (Application) เปนความสามารถในการแกปญหาที่คลายกับ
ปญหาที่เคยเรียนมาแลว โดยอาศัยความรู กฎ หลักการ ขอเท็จจริง ไปแกปญหาใหมเปนผลสําเร็จ
พฤติกรรมในระดับน้ีแบงเปน 4 ขั้น คือ  
    2.1 ความสามารถในการแกปญหาที่คุนเคย (Ability to Solve Routine Problem)  
ผูเรียนตองอาศัยความรูดานการคํานวณ ความเขาใจ และการใชกระบวนการเพื่อแกปญหาจนไดคําตอบ
ออกมา 
    2.2 ความสามารถในการเปรียบเทียบ (Ability to Make Comparisons) เปน 
ความสามารถในการนําขอมูล 2 ชุด มาหาความสัมพันธระหวางกนั โดยเปรียบเทียบ สรุป และตัดสินใจ 
    2.3 ความสามารถในการวิเคราะหขอมูล (Ability to Analyze Data) เปน
ความสามารถในการจําแนกแยกแยะ และตัดสินไดวาขอมูลสวนใดจําเปนหรือไมจําเปนในการนําไปใช
แกโจทยปญหา 
    2.4 ความสามารถในการมองเห็นแบบ ลักษณะโครงสรางที่เหมือนกัน และการ 
สมมาตร (Ability to Recognize Patterns, Isomorphism and Symmetries) เปนความสามารถ ใน 
การระลึกถึงขอมูลการแปลงปญหา การจัดกระทําขอมูลและการสํารวจหาความสัมพันธระหวางสิ่งที่คุนเคย 
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กับขอมูลที่กําหนดให 
   3. การวิเคราะห (Analysis) เปนพฤติกรรมขัน้สูงสุดทางสติปญญาในการเรยีนการสอน
วิชาคณิตศาสตรดานพุทธพิสัย ซึ่งพฤติกรรมในขั้นน้ี ตองมีความสามารถในระดับสูง จะเปนการแกปญหา
ที่แปลกไมคุนเคยมากอน การแกปญหาครอบคลุมความรูความสามารถในสามขัน้ที่กลาวมาแลว พฤตกิรรม
ในขั้นนี้แบงออกเปน 5 ขั้น ดังนี้ 
    3.1 ความสามารถในการแกปญหาที่ไมเคยประสบมากอน (Ability to Solve  
non-routine Problem) เปนความสามารถในการตอบคําถามที่ซับซอน ผูเรยีนตองนําความรูทางคณติศาสตร
ที่เคยเรียนมาแลวผสมผสานกับความเขาใจในความคิดรวบยอด นิยาม เพ่ือนําไปสูเน้ือหาใหม 
    3.2 ความสามารถในการคนพบความสัมพันธ (Ability to Discover Relationships) 
เปนความสามารถในการจัดสวนตางๆ ที่โจทยกําหนดให มาสัมพันธกันใหมเพ่ือใชในการแกปญหา 
    3.3 ความสามารถในการสรางขอพิสูจน (Ability to Construct Proofs) เปนความ 
สามารถในการสื่อสาร เพ่ือยืนยันขอความทางคณิตศาสตรอยางสมเหตุสมผลดวยตนเอง โดยอาศัยนิยาม 
สัจพจน และทฤษฎีตางๆ เขามาชวยแกปญหา 
    3.4 ความสามารถในการวิพากษวิจารณขอพิสูจน (Ability to Criticize Proofs) 
เปนความสามารถในการใชเหตุผลควบคุมความสามารถในการสรางขอพิสูจน ผูเรียนจะตองตรวจสอบ
ดูวา ขอพิสูจนนั้นถูกตองหรือไม มีตอนใดบางผิดพลาด 
    3.5 ความสามารถในการสรางสูตร และทดสอบความถูกตองของขอสรุปอางอิง
ทั่วไป (Ability to formulate and validate generalization) เปนความสามารถในการคนพบความสัมพันธ 
สูตร หรือกระบวนการแกปญหา และเขียนการพิสูจนวา ใชในกรณีทั่วไปได 
  ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ (2541: 18) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปน
ความสามารถทางการเรียนหลังจากไดเรียนเน้ือหาของวิชาใดวิชาหนึ่งแลว ผูเรยีนมีความสามารถเรียนรู
มากนอยเพียงใด  
  สุพิศ ตระกูลศุภชัย (2547: 9) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือผลการเรียนก็คือ
ผลสําเร็จที่เกิดขึ้น ซึ่งมีสวนเชื่อมโยงและคลายคลึงกับการเรียนรู (Learning) เน่ืองจากการเรียนรูเปน
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม หรือการตอบสนองที่เกดิขึ้นอันเนื่องจากประสบการณของบุคคล ดังนั้นเม่ือ
ผูเรียนเกิดการเรียนรูแลว ยอมเกิดการเรียนดวย ซึ่งผลการเรียนทีไ่ดนั้น จะเปนดัชนีที่สําคัญที่แสดง
ใหเห็นถึงความสําเร็จ หรือความลมเหลวของผูเรียนได ทัง้นี้เพราะการวดัผลการเรียนน้ันเปนการตรวจสอบ
ระดับความสามารถหรือสัมฤทธผิล (Level at Accomplishment) ของบุคคลวา เกิดการเรียนรูแลว
เทาใด มีความสามารถชนิดใด และการที่นกัเรียน/นักศึกษา จะประสบความสําเร็จในการเรียนหรือไมนั้น 
เปนผลเนื่องมาจากองคประกอบตางๆ หลายองคประกอบซึ่งเปนสิ่งที่มีสวนในการสงเสริมหรือเปนอุปสรรค
ความสามารถในการเรียนของนักเรียน/นักศึกษาได 
  ศิริพร ศรีปุย (2548: 49) ไดกลาววา ผลสมัฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตร หมายถงึ  
ความสามารถในการรับรูของนักเรียนจากการเรียนวิชาคณิตศาสตร ซึ่งรวมทั้งดานความรู ความเขาใจ  
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ความสามารถและทักษะทางดานวิชาการ ซึ่งประเมินไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาคณิตศาสตร 
 จากที่กลาวมาขางตนสรุปไดวา ผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตร หมายถึง ความสามารถ
ของผูเรียน ทั้งความรูและทักษะ ตลอดจนความสามารถในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรที่ไดรับหลังจาก
การเรียน ซึ่งประเมินผลความรูความสามารถตลอดจนทกัษะดานตางๆ ไดจากแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนที่สรางขึ้นตามแนวคิอของ วิลสัน (Wilson.  1971: 643 – 685) ซึ่งมี 4 ระดับ ดังนี้ 
  1. ความรูความจําเกี่ยวกับการคิดคํานวณ (Computation) เปนการวัดเกี่ยวกับขอเท็จจริง 
ความรูความจําเกี่ยวกับศัพทและนิยาม ความรูความจําเกี่ยวกับการใชกระบวนการคิดคํานวณ  
  2. ความเขาใจ (Comprehension) เกี่ยวกบัมโนมติ หลักการ กฎ การสรุปอางอิงเกี่ยวกับ
หลักการทั่วไป โครงสรางทางคณิตศาสตร ความสามารถในการแปลงรูปของปญหาจากแบบหนึ่งไป
อีกแบบหนึ่ง ความสามารถในการดําเนินการตามแนวของเหตุผล และความสามารถในการอาน และ
ตีความโจทยปญหาทางคณิตศาสตร 
  3. การนําไป (Application) ใชประกอบดวยความสามารถในการแกปญหาที่คุนเคย 
ความสามารถในการเปรียบเทียบ ความสามารถในการวิเคราะหขอมูล ความสามารถในการมองเห็น
แบบลักษณะโครงสรางที่เหมือนกัน และการสมมาตร 
  4. การวิเคราะห (Analysis) เปนความสามารถในการแกปญหาที่ไมเคยประสบมากอน  
ความสามารถในการคนพบความสัมพันธ ความสามารถในการสรางขอพิสูจน ความสามารถในการวิพากษ 
วิจารณขอพิสูจน ความสามารถในการสรางสูตร และทดสอบความถูกตองของขอสรุปอางอิงทั่วไป 
 4.2 ปจจัยและองคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
  เพรสคอตต (Prescott.  1961: 14 – 16) ไดใชความรูทางชีววิทยา สังคมวิทยา จิตวิทยา 
และการแพทย ศึกษาเกี่ยวกับการเรียนของนักเรียน และสรุปผลการศึกษาวาองคประกอบที่มีอิทธิพล
ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทั้งในและนอกหองเรียนมิ ดังน้ี 
   1. องคประกอบทางดานรางกาย ไดแก อัตราการเจริญเติบโตของรางกาย สุขภาพ
ทางกาย ขอบกพรองทางรางกายและบุคลิกทาทาง 
   2. องคประกอบทางความรัก ไดแก ความสมัพันธของบิกามารดา ความสัมพันธ
ของบิดามารดากับลูก ความสัมพันธระหวางลูกๆ ดวยกัน และความสัมพันธระหวางสมาชิกทั้งหมด
ในครอบครวั 
   3. องคประกอบทางวัฒนธรรมและสังคม ไดแก ขนบธรรมเนียมประเพณีความเปนอยู
ของครอบครัว สภาพแวดลอมทางบาน การอบรมทางบาน และฐานะทางบาน 
   4. องคประกอบทางความสัมพันธในเพ่ือนวัยเดียวกัน ไดแก ความสัมพันธของ
นักเรียนกับเพื่อนวัยเดียวกัน ทั้งที่บานและที่โรงเรียน 
   5. องคประกอบทางการพัฒนาแหงตน ไดแก สติปญญา ความสนใจ เจตคตขิอง
นักเรียนตอการเรียน 
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   6. องคประกอบทางการปรับตัว ไดแก ปญหาการปรับตน การแสดงออกทางอารมณ 
  แครรอล (Carroll.  1963: 723 – 733) ไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับอิทธิพลขององคประกอบ
ตางๆ ที่มีตอระดับผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน โดยการนเอาครู นักเรียน และหลักสูตรมาเปนองคประกอบ
ที่สําคัญ โดยเชื่อวา เวลาและคุณภาพของการสอนมีอิทธิพลโดยตรงตอปริมาณความรูที่นักเรียนจะไดรับ 
  วิมล ลิ่มเศรษโฐ (2527: 33) ไดกลาวถึงตัวแปรที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ในโรงเรียนนั้นประกอบดวย 
   1. พฤติกรรมดานความรู ความคิด หมายถึง ความสามารถทั้งหลายของผูเรียน 
ซึ่งประกอบดวยความถนัด และพ้ืนฐานเดิมของผูเรียน 
   2. คุณลักษณะดานจิตพิสัย หมายถึง สภาพการณ หรือแรงจูงใจที่จะทําใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูใหม ไดแก ความสนใจ เจตคตทิี่มีตอเนื้อหาวิชาที่เรียน โรงเรียนและระบบการเรียน 
ความคิดเห็นเกี่ยวกับตนเอง ลักษณะบุคลิกภาพ 
   3. คุณภาพการสอน ซึ่งไดแก การไดรบัคาํแนะนํา การมีสวนรวมในการเรียนการสอน 
การเสริมแรงจากครู การแกไขขอผิดพลาด และรูผลวาตนเองกระทําไดถูกตองหรือไม 
  ชญานิษฐ พุกเถื่อน (2536: 16 – 17) พบวา ปจจัยที่สัมพันธกับผลสัมฤทธิท์างการเรยีน
นั้น มีองคประกอบมากมายหลายดานดังตอไปน้ี คือ 
   1. ดานคุณลักษณะในการจัดระบบในโรงเรียนจะประกอบดวย ขนาดโรงเรียน อัตราสวน
นักเรียนตอคร ู อัตราสวนนักเรียนตอหองเรียน และระยะทางจากโรงเรยีนถึงสํานักงานการประถมศกึษา
อําเภอ / กิ่งอําเภอ 
   2. ดานคุณลักษณะของครู จะประกอบดวย อายุ วุฒิครู ประสบการณของครู การฝก 
อบรมของครู จํานวนวันลาของครู จํานวนคาบที่สอนในหนึ่งสัปดาห ความเอาใจใสตอหนาที่ทัศนคติ
เกี่ยวกับนักเรยีน ฯลฯ  
   3. ดานคุณลักษณะของนักเรียน เชน เพศ อายุ สติปญญา การเรียนพิเศษ การไดรับ
ความชวยเหลือเกี่ยวกับการเรียน สมาชิกในครอบครัว ความเอาใจใสในการเรียน ทัศนคติเกี่ยวกับ
การเรียนการสอน การขาดเรียน การเขารวมกิจกรรมที่ทางโรงเรียนจัดขึ้น ฯลฯ  
   4. ดานภูมิหลังทางเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดลอมของนักเรียน ซึ่งประกอบดวย
ขนาดครอบครวั ภาษาที่พูดในบาน ถิ่นทีต่ัง้บาน การมีสือ่ทางการศึกษาตางๆ ระดบัการศึกษาของบิดา
มารดา ฯลฯ 
  อารีย คงสวัสดิ์ (2544: 25) กลาววา องคประกอบที่มีอิทธิพลกบัผลสมัฤทธิท์างการเรียน
นั้น มีองคประกอบมากมายหลายอยางดังตอไปน้ี คือ  
   1. ดานคุณลักษณะการจัดระบบในโรงเรียน ตัวแปรดานนี้ จะประกอบดวยขนาด
ของโรงเรียน อัตราสวนนักเรียนตอคร ูอัตราสวนนักเรียนตอหองเรียน ซึ่งตวัแปรเหลานี้มีความสมัพันธ
กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
   2. ดานคุณลักษณะของครู ตัวแปรทางดานคุณลักษณะของครูประกอบดวย อายุ  



  48 

วุฒิครู ประสบการณของครู การฝกอบรมของครู จํานวนวันลาของครู จํานวนคาบทีส่อนในหนึ่งสปัดาห  
ความเอาใจใสในหนาที่ ทัศนคติเกี่ยวกับนักเรียน ซึ่งตวัแปรเหลานีล้วนมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนทั้งสิ้น 
   3. ดานคุณลักษณะของนักเรียน ประกอบดวยตัวแปรเกี่ยวกับตวันักเรียน เชน เพศ 
อายุ สติปญญา การเรียนพิเศษ การไดรับความชวยเหลือเกี่ยวกับการเรียน สมาชิกในครอบครัว ระดับ
การศึกษาของบิดามารดา อาชีพของผูปกครอง ความพรอมในเรื่องอุปการณการเรียน ระยะทางไปโรงเรียน 
การมีอาหารกลางวันรับประทาน ความเอาใจใสในการเรียน ทัศนคติเกี่ยวกับการเรียนการสอน ฐานะ
ทางครอบครวั การขาดเรียน การเขารวมกิจกรรมที่ทางโรงเรยีนจัดขึน้ ตวัแปรเหลานี้ก็มีความสมัพันธ
กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   4. ดานภูมิหลังทางเศรษฐกิจ สังคม และสิ่งแวดลอมของนักเรียน การศึกษาเกี่ยวกับ
ความสัมพันธระหวางสภาพทางเศรษฐกิจ สังคมกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน สวนใหญเปนการศึกษา
ในตางประเทศ ซึ่งประกอบดวยตัวแปร เชน ขนาดครอบครัว ภาษาที่พูดในบาน ถิ่นที่ตั้งบาน การมี
สื่อทางการศึกษาตางๆ ระดบัการศึกษาของบิดามารดา ฯลฯ ผลการวิจัยที่ผานมา พบวา มีความสมัพันธ
กับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ปรีชา วันโนนาม (2548: 44) กลาววา อิทธิพลที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีปจจัย 2 อยาง 
ปจจัยโดยตรง คือ ตัวนักเรียนเอง ไดแก สติปญญา อารมณ ความสนใจ และเจตคติตอการเรียน และ
การไดรับความชวยเหลือทางการเรียน ฯลฯ ปจจัยทางออม ไดแก ครอบครวั สภาพแวดลอม วัฒนธรรม 
สังคม ตัวครู และวิธีการสอนของครู ฯลฯ 
 จากที่กลาวมาขางตน สรุปไดวา องคประกอบของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีดังน้ีคือ 
  1. องคประกอบดานลักษณะของผูเรียน ไดแก เพศ อายุ อัตราการเจริญเติบโตของ
รางกาย ความบกพรองทางดานรางกาย ฐานะเศรษฐกิจทางบาน สถานภาพของครอบครัว การศึกษา
ของบิดา มารดา 
  2. องคประกอบดานลักษณะของครู ไดแก อายุ วุฒิการศึกษา ประสบการณในการทํางาน 
ความเอาใจใสในหนาที่  
  3. องคประกอบดานสภาพแวดลอม ไดแก ที่ตั้งของบาน และโรงเรียน ระบบการจัด 
การของโรงเรียน 
 4.3 ประโยชนของการวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
  สุมาลี จันทรชลอ (2542: 16) กลาวถึงประโยชนของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนไว
ดังนี้ 
   1. ประโยชนในแงของผูสอน ผูสอนสามารถไดขอมูลยอนกลับ ในแงของการจัด 
การเรียนการสอนบางตอนทีค่วรตองปรบัปรุงแกไข เน่ืองจากนักเรียนสวนมากยังไมเขาใจ หรืออาจพบ
ความผิดพลาดบางประการที่ควรปรบัปรุงทั้งในดานอุปกรณ แบบฝกหัดและวธิีสอนหรือเครื่องมือวัด 
   2. ประโยชนในแงของผูเรียน ผลการสอบทาํใหผูเรียนรูจุดออน หรือขอบกพรอง 
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ของตนเองที่ควรปรับปรุงแกไข สามารถนําไปเปรียบเทยีบกับเกณฑหรือกลุมเพ่ือบอกความสามารถ
ของผูเรียน 
   3. ประโยชนในแงการบริหาร ผูบริหารสามารถใชผลการสอบวัดเพื่อวางแผนการจัด 
การศึกษาในภาพรวมของสถานศึกษา 
   4. ประโยชนในแงของการประเมินโครงการหรืองานวิจัย การสอบวัด นอกจากจะ
ใหขอมูลยอนกลับสําหรับการเรียนการสอนแลว การสอบวัดในโครงการ หรือเพ่ืองานวิจัย จะสามารถ
ใชขอมูลเพื่อการบงชี้ความสําเร็จของโครงการหรืองานวิจัยน้ันๆ 
   5. ประโยชนในงานแนะแนว การสอบวัดทีไ่ดมาตรฐาน จะเปนขอมูลที่ดีสําหรับ
การแนะแนวและการบริหาร สามารถบอกไดวาผูเรียนควรเรียนตอหรือทํางานได 
  สมนึก ภัททิยธนี (2549: 9) กระบวนการวัดผลการศึกษาตองอาศัยงบประมาณ เวลา 
แรงกาย และพลังความคิดทั้งในสวนของครูผูสอน และนักเรียนในฐานะผูถูกวัด ประโยชนที่พึงไดรับ
จากการดําเนินงานจะคุมคาเพียงใด เปนสิ่งที่ผูเกี่ยวของตองคํานึงถึง ประโยชนที่ไดเกิดขึ้นแยกกลาวได 
ดังนี้  
   1. ประโยชนตอนักเรียน 
    1.1 ชวยใหนักเรียนไดทราบวาตนเองมีความรูความสามารถ เดน – ดอย เพียงใด 
มีความสามารถอยูในระดับใด และหากมีขอบกพรองจะไดปรับปรุงแกไข 
    1.2 ชวยใหนักเรียนเห็นความสามารถและความถนัดของตนเอง ทําใหเขาใจตนเอง
ยิ่งขึ้น 
    1.3 ชวยใหเกิดแรงจูงใจในการเรียนและเขาใจในบทเรียนเพ่ิมขึ้น 
   2. ประโยชนตอครูผูสอน 
    2.1 เปนขอมูลใหครูไดเตรียมการเรียนการสอนไดดียิ่งขึ้น 
    2.2 ชวยใหครูไดจัดนักเรียนในดานตางๆ ละเอียดมากขึ้น 
    2.3 ชวยใหครูสามารถรายงานผลการศกึษาใหนักเรียน ผูปกครอง อาจารย ฝาย
แนะแนว และสถาบันการศึกษาที่นักเรียนจะไปเรียนตอไดทราบ 
   3. ประโยชนตอฝายแนะแนว 
    3.1 ฝายแนะแนวจะนําผลการเรียนไปประกอบ การแกปญหาตางๆ ทีเ่กิดกับ
นักเรียน 
    3.2 ชวยใหฝายแนะแนวนําการเรียน หรือการแนะแนวอาชพีไดถูกตอง เพราะ
การวัดผลและประเมินผลจะชวยใหทราบวาใครถนัดดานใด อยางไร 
    3.3 ชวยใหฝายแนะแนว เสนอแนวทางปรับปรุงแกไข การเรียนการสอนตอ
ผูบริหาร 
   4. ประโยชนตอฝายบริหาร 
    4.1 ชวยในการวางแผนการเรียนการสอน และการบริหารโรงเรียนใหถูกตองยิ่งขึ้น  
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เชน การจัดครูเขาชั้น การสงเสริมการสอนเด็กเรียนชา การจัดการสอนซอมเสริม เปนตน 
    4.2 ชวยในการตัดสินเกีย่วกับการจัดการศึกษาของโรงเรยีน ไดแก การเลื่อนชัน้ 
การรับนักเรียนเขาใหม การจัดชั้นเรียน และแนวทางการใชหลักสตูร 
 จากที่กลาวมาขางตนพอสรุปประโยชนของการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได 4 ประการ คือ 
  1. ประโยชนตอผูเรียน ทําใหผูเรียนไดทราบจุดเดนและจุดดอยของตนเอง เพ่ือจะสามารถ
นําไปปรับปรุงแกไขในสวนดอยของตนเองใหดีขึ้น 
  2. ประโยชนตอผูสอน ทําใหผูสอนเตรียมการสอนใหเหมาะกับความรู ความสามารถ
ของผูเรียน คือ สามารถสงเสริมในเรื่องที่ผูเรียนมีความสนใจ และเนนในจุดที่ผูเรียนยังไมเขาใจ 
  3. ประโยชนตอฝายแนะแนว ใชเปนขอมูลในการแนะแนวทางการศึกษาตอใหกับผูเรียน
ตามความสนใจและความสามารถ 
  4. ประโยชนตอฝายบริหาร ชวยในการตัดสินใจ ในการจัดทําหลักสูตร ใหเหมาะกับ
ความสามารถของผูเรียน 
 4.4 ประเภทของแบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
  สุมาลี จันทรชลอ (2542: 53) ไดแบงแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ใชในหองเรียนไว ดังนี้ 
   1. แบบทดสอบชนิดใหเขียนตอบ แบงเปนประเภทตางๆ ไดแก แบบทดสอบชนิด
ความเรียง (Essay – type) และแบบทดสอบชนิดใหตอบคําถามสั้นๆ หรือใหเติมคําตอบ 
   2. แบบทดสอบชนิดเลือกตอบ (Selected – type) แบงเปน แบบทดสอบชนิดจับคู 
(Matching) ถูก-ผิด (True – False) และชนิดหลายตัวเลือก (Multiple – choice)   
 ประเภทของแบบทดสอบ ดังแสดงในภาพประกอบ 4 

 
ภาพประกอบ 4 ประเภทตางๆ ของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ ์

 
 ที่มา: สุมาลี จันทรชลอ.  (2542).  การวัดผลและประเมินผล.  หนา 53. 

แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ 
(Achievement test) 

เขียนตอบ 
Written-test 

เลือกตอบ 
Selected type 

เรียงความ 
Essay 

ตอบคําถามสั้นๆ/เติมคํา 
Short answer/Competition 

หลายตัวเลือก 
Multiple-choice 

จับคู 
Matching 

ถูกผิด 
True/False 
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  สมนึก ภัททิยธนี (2549: 63) กลาววา แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์แบงออกเปน 2 ชนิด 
   1. แบบทดสอบที่ครูสราง (Teacher Made Test) หมายถึง แบบทดสอบที่มุง
วัดผลสัมฤทธิข์องผูเรียนเฉพาะกลุมที่ครสูอน จะไมนําไปใชกบันักเรยีนกลุมอ่ืนเปนแบบทดสอบที่ใชกัน
ทั่วๆ ไปในโรงเรียน 
   2. แบบทดสอบมาตรฐาน (Standardized Test) หมายถึง แบบทดสอบที่มุงวัดผล
สัมฤทธิ์เชนเดยีวกับแบบทดสอบที่ครูสราง แตมีจุดมุงหมายเพื่อเปรียบเทียบคุณภาพตางๆ ของนักเรียน
ที่ตางกลุมกัน เชน เปรียบเทยีบคุณภาพของนักเรียนในโรงเรียนแหงหน่ึงกับนักเรยีนกลุมอ่ืนๆ ทัว่ประเทศ 
(แบบทดสอบมาตรฐานระดับชาติ) หรือกับนักเรียนกลุมอ่ืนๆ ทั่วจังหวัด (แบบทดสอบมาตรฐานระดับ
จังหวัด) เปนตน 
    ขอคําถามของแบบทดสอบมาตรฐานจะมีลักษณะเชนเดียวกับแบบทดสอบที่ครู
สรางแตที่ตางกันคือแบบทดสอบมาตรฐานตองกําหนดมาตรฐานในการดําเนินการสอบ และการตรวจ
ใหคะแนนเปนอยางเดียวกนั และทีต่างกันอยางเดนชัดคอื มีเกณฑปกติ (Norms) สําหรับเปนมาตรฐาน
ในการเปรียบเทียบ เพ่ือแปลความหมายของคะแนน 
  ชวาล แพรัตกุล (2552: 74 – 75) ไดแบงประเภทของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ไว 2 ประเภท 
คือ 
   1. แบบทดสอบของครู หมายถึงขอสอบ ขอปญหา และโจทยขอคําถามตางๆ ที่
พวกเราครูๆ สรางขึ้นกันใชกันเอง แบบทดสอบชนิดนี้ จะยังคงมี และจะตองดํารงความสําคญั เปน
กระดูกสันหลังของการวัดผลอยูตลอดไป คุณประโยชนทีส่ําคัญย่ิงของขอสอบชนิดนี้อยูตรงที่เราสามารถ
พลิกแพลงใหเหมาะสมกับสภาพและเหตุการณไดตางๆ นานา ดุจดังชางตัดเสื้อที่สามารถดัดแปลงเสื้อผา
ใหมีทรวดทรงแปลกๆ เหมาะแกฤดูกาลตางๆ ฉันนั้น เราอาจจะใชขอสอบชนิดนี้ เปนเครื่องกระตุนให
นักเรียนสนใจในการเรียน ใชเปนเครื่องมือวัดพื้นความรูเดิม วัดความงอกงามในการเรียนการสอน วัดดู
ความบกพรองเพื่อจัดสอนซอมแซม วัดดูความพรอมที่จะขึ้นบทเรียนใหม และอีกสารพัดวัตถุประสงค 
ตามแตที่ครูปรารถนา 
   2. ขอสอบมาตรฐาน ในวงการศกึษาปจจุบนั เรามีความตองการแบบทดสอบชนิดนี้ 
มากมายเหลือเกิน และเปนความตองที่รบีดวนดวย แบบทดสอบมาตรฐานนี้มีคุณคามหาศาล สามารถ
ใชเปนหลักสาํหรับวัดและเปรียบเทยีบผล เพ่ือประเมินคาของการเรียนการสอน ในเร่ืองใดๆ ก็ได จะใช
สําหรับวัดอัตราความงอกงามของเด็กแตละวัย ในแตละกลุมแตละภาพก็ได จะใชสําหรับใหครูวินิจฉัย
ผลสัมฤทธิ์ระหวางวิชาตางๆ ในเด็กแตละคนก็ได และจะใชงานสอบวัดอ่ืนๆ อีกก็ได นานัปการ สรุปวา
เปนยอดเปนมงกุฎของแบบทดสอบทั้งปวง มีคุณคาประดุจดังตาชั่งกายสิทธิ์ สําหรับชั่งสมองมนุษย 
ก็วาได ถาปราศจากเครื่องมือชนิดนี้แลว กิจกรรมแนะแนว และโครงการปรับปรุงอะไรตอมิอะไร ก็เห็น
จะเขยื้อนไดยากเต็มที 
 จากที่กลาวมาขางตน สรปุไดวาประเภทของแบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรียนแบงไดเปน 
2 ประเภท ไดแก 
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  1. แบบทดสอบทีค่รูสราง เปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทีค่รูเปนคนสราง โดยแบบทดสอบ
ประเภทนี้อาจเปนแบบเขียนตอบ ถูกผิด หรือจับคู ซึ่งมีขอดีคือครูสามารถปรับเปลี่ยนไดตามสถานการณ
ในปจจุบันทําใหขอสอบมีความทันสมัย 
  2. แบบทดสอบมาตรฐาน เปนแบบทดสอบที่ใชวัดผลสัมฤทธิ์เหมือนกับแบบทดสอบที่
ครูสรางขึ้นแตมีจุดมุงหมายเพื่อเปรียบเทียบคุณภาพของนักเรียนที่ตางกลุมกัน 
 4.5 งานวิจัยที่เก่ียวของกับผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร 
  งานวิจัยตางประเทศ 
   ฟนน และคนอื่นๆ (Finn; et al.  2003: 74 – A) ไดทําการศึกษาความสมัพันธระหวาง
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของครูกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน โดยทําการศึกษากับครู 20 คน 
และนักเรียน 1,466 คน จาก 26 โรงเรียน ผลการวิจัยพบวา สิ่งที่สําคัญที่สุดคือ การเตรียมการสอน
ตามหลักสูตร รองลงมาคือ พฤติกรรมการสอนของครู ซึ่งมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
   รีสและคนอื่นๆ (Reys; et al. 2003: 74 – A) ไดศึกษาเกี่ยวกับหลกัสูตรมาตรฐาน
หลักและหลกัสูตรเดิม วิชาคณิตศาสตรทีมี่ตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุมตัวอยาง เปน
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยแบงนักเรียนออกเปน 2 กลุม กลุมแรกใหเรียนโดยใชหลักสูตรมาตรฐาน
หลักอยางนอย 2 ป และอีกกลุมเรียนโดยใชหลักสูตรเดิม ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่เรียนตามหลักสูตร
มาตรฐานหลักมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนตามหลักสูตรเดิม อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิต ิ
   ครัมพ (Crump.  2004: 3621) ไดศึกษาปจจัยที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงของนักเรียนหญิงเกรด 1 โรงเรียนมัธยมศึกษาตอนตนจอเจียใต เปนลักษณะพิเศษที่ไดพัฒนาจาก
การศึกษานํารองโดยการสัมภาษณนักเรียนที่ประสบผลสําเร็จ ในการเรียนวิชาคณิตศาสตรศึกษาจาก
ขอมูลโรงเรยีน ประวตัขิองนักเรียน วารสารนักเรียนแลกเปลี่ยน และวารสารการวิจัยของครู โดยผูสัมภาษณ
ไดอัดเทป และถายสําเนา แลวแบงแยกประเภทเพื่อเปรียบเทียบการตอบของนักเรียนประเภทของผล
การตอบของนักเรียน กําหนดเปนลําดับชั้น ซึ่งผลการศึกษา พบวา ปจจัยที่มีผลรวมถึงทศันคติตอ
ผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนหญิงคอื คณิตศาสตรเปนวชิาทีเ่หมาะกับผูชาย มีผลตอความเปนผูใหญ ความอิสระ 
ความสนใจทางคณิตศาสตร แรงจูงใจทางคณิตศาสตร ประโยชนของคณิตศาสตร ซึ่งผลการวิจัยน้ี จะ
เปนแนวทาง เพ่ือกําจัดอุปสรรคที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรในการนสรางหลักสูตร
ตอไป 
  งานวิจัยในประเทศ 
   ศรีสมัย สอดศรี (2546: 54) ไดเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร
ของนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 3 เรื่อง โจทยปญหาสมการเชิงเสนสองตัวแปรโดยใชกระบวนการสราง
ทักษะการแกปญหากับการสอนปกติ พบวา นักเรียนทีไ่ดรับการสอน โดยใชกระบวนการสรางทกัษะ
การแกปญหากับนักเรียนที่ไดรับการสอนปกติ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  โดยนักเรียนที่ไดรับการสอน โดยใชกระบวนการสรางทักษะ 
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การแกโจทยปญหาที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนปกติ 
   จําป นิลอรุณ (2548: 64) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง 
ความเทากันทุกประการของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนทรงธรรม อําเภอพระประแดง 
จังหวัดสมุทรปราการ ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2547 โดยดําเนินการสอนแบบปฏิบัติการ เร่ือง
ความเทากันทุกประการ ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการสอนแบบปฏิบัติการ เร่ือง ความเทากันทุกประการ ผานเกณฑรอยละ 
60 อยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ
   วันดี ตอเพ็ง (2553: 57 – 62) ไดเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 กอนและหลัง ไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก เร่ือง 
โจทยปญหาเกี่ยวกับสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร
ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 กอนและหลังไดรับการจัดการเรียนรู โดยใชปญหาเปนหลัก เรื่อง 
โจทยปญหาเกี่ยวกับสมการเชิงเสนตัวแปรเดียวกับเกณฑรอยละ 60 กลุมตัวอยางเปนนักเรียน ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2552 โรงเรียนวดัราษฎรบํารุง (งามศิริวิทยาคาร) 
จํานวน 35 คน ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 1 เร่ือง โจทยปญหาเกี่ยวกับสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว หลังไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชปญหา
เปนหลัก สูงกวากอนไดรับการจัดการเรียนรูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เร่ือง โจทยปญหาเกี่ยวกับสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 
หลังไดรับการจัดการเรียนรูโดยใชปญหาเปนหลัก สูงกวาเกณฑรอยละ 60 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01 
 จากการศึกษางานวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตร สรุปไดวา การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูสงผลตอผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของครูควรจัดใหเหมาะสมกับศักยภาพและความสนใจของนักเรียน
ซึ่งจะทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงขึ้นอยางมีประสิทธิภาพ 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 

 
 ในการศึกษาคนควาครั้งนี้ ไดดําเนินการตามขั้นตอน ดังนี้ 
  1. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
  2. การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
  4. การจัดกระทําและการวเิคราะหขอมูล 
 

การกําหนดประชากรและเลือกกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 สายวิทยาศาสตร – 
คณิตศาสตร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 โรงเรียนอรุณวิทยา ตําบลแสงอรุณ อําเภอทับสะแก 
จังหวัดประจวบคีรีขันธ จํานวน 2 หองเรียน รวมจํานวนนักเรียน 100 คน 
 การเลือกกลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งน้ี เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 สาย
วิทยาศาสตร – คณิตศาสตร ภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2553 โรงเรียนอรุณวิทยา ตําบลแสงอรุณ 
อําเภอทับสะแก จังหวัดประจวบคีรขีันธ ซึ่งไดมาจากวิธีการสุมตวัอยางแบบกลุม (Cluster Random 
Sampling) จากนักเรียนทั้งหมด 2 หองเรียน แลวจับสลากมา 1 หองเรียน จํานวน 55 คน  
 ตัวแปรที่ศึกษา 
  ตัวแปรอิสระ คือ บทเรียนแบบปฏิสัมพันธ 
  ตัวแปรตาม คอื ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตร 
 เน้ือหาที่ใชในการศึกษาคนควา  
  เน้ือหาที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งนี้คือ รายวิชาคณติศาสตรเพ่ิมเตมิ ชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 5 ตามหลกัสูตรสถานศกึษา โรงเรียนอรุณวิทยา พุทธศักราช 2551 เรื่องทฤษฎีกราฟเบื้องตน 
 ระยะเวลาที่ใชในการศึกษาคนควา 
  ระยะเวลาทีใ่ชในการศึกษาคนควาครั้งนี ้ ทําการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 
2553 ใชเวลาทดลอง 10 คาบ คาบละ 50 นาที ดังนี้  
      1. ทดสอบกอนเรียน        1 คาบ 
   2. บทเรียนแบบปฏิสัมพันธ 
    ชุดที่ 1 กราฟ      2 คาบ 
    ชุดที่ 2 ดีกรีของจุดและแนวเดิน  4 คาบ 
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    ชุดที่ 3 กราฟออยเลอร    2 คาบ 
   3. ทดสอบหลังเรียน     1 คาบ 
     รวมทั้งหมด          10 คาบ  
 

การสรางเคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
 ในการศึกษาคนควาครั้งนี้ ผูวิจัยมีการสรางเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา ดังนี้ 
 1. บทเรียนแบบปฏิสัมพันธ เรือ่ง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน  
 2. แผนการจัดการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เร่ือง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน 
 3. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง ทฤษฎกีราฟเบื้องตน  
 

 ข้ันตอนในการสรางเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
  1. บทเรียนแบบปฏิสัมพันธ เรือ่ง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน ผูวิจัยไดดําเนินการสรางตาม
ขั้นตอน ดังภาพประกอบ 5  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 5 ขั้นตอนการสรางและวธิีหาคุณภาพบทเรยีนแบบปฏิสัมพันธเรื่อง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน 
 

ไมผาน 

ผาน 

ศึกษาหลักสูตร จุดหมายหลักสูตร 

ศึกษาวิธีการสรางบทเรียน 

วิเคราะหเน้ือหา 

ออกแบบบทเรียน 

สรางบทเรียน 

ตรวจสอบ 

บทเรียนแบบปฏิสัมพันธทีส่มบูรณ 

ปรับปรุงแกไข 
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  ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 
   1.1 ศึกษาหลักการ จุดมุงหมายของหลักสูตรระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย จุดมุงหมาย 
ทั่วไป ขอบขายเน้ือหาวิชาคณิตศาสตร เรือ่ง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน 
   1.2 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางบทเรียน 
   1.3 วิเคราะหเน้ือหา เรื่อง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน โดยแบงเน้ือหา ดังนี้  
    1.3.1 กราฟ      2    คาบ 
    1.3.2 ดีกรีของจุดและแนวเดิน 4    คาบ 
    1.3.3 กราฟออยเลอร   2    คาบ 
   1.4 ออกแบบบทเรียน และวางแนวทางในการนําเสนอเนื้อหา ดังนี้ 
    1.4.1 กําหนดบทเรยีนแบบปฏิสมัพันธ เรื่อง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน โดยจัด
เรียงลําดับดังภาพประกอบ 6 
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ภาพประกอบ 6 ขั้นตอนกําหนดโครงสรางของบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน 
 
 
    1.4.2 เขียนบทเรียนในแตละกรอบลงในกระดาษรวมเปนแผนเร่ืองราว (Story  
Board) โดยในแตละแผนจะประกอบไปดวย เนื้อหา การกําหนดสี รูปแบบ/ขนาดตัวอักษร สีพ้ืน รวมถึง 

เริ่มตน 

ปฏิสัมพันธกบันักเรียน
กอนเขาสูบทเรียน 

เมนูหลัก 

เลือกเน้ือหา 

แจงจุดประสงคการเรียนรู 

ศึกษาเนื้อหา 

ทําแบบฝกทักษะ 

ทําแบบทดสอบ 

แจงผลการทํา
แบบทดสอบ 

จบบทเรียน 

ผาน 

ไมผาน 
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ขอมูลตางๆ  ที่เกี่ยวของ เชน การใสเนื้อหาและกิจกรรม ขอมูลที่แสดงบนจอ สิ่งที่คาดหวัง และการปฏิสัมพันธ
กับผูเรียน รวมไปจนถึงการกําหนดเสียงตางๆ ที่จะนํามาประกอบบทเรียน 
   1.5 นําแผนเรื่องราว (Story Board) มาสรางบทเรียนแบบปฏสิัมพันธโดยใชโปรแกรม 
Adobe Captivate 4   
   1.6 นําบทเรียนแบบปฏิสัมพันธโดยใชโปรแกรม Adobe Captivate 4 เสนอตออาจารย
ที่ปรึกษาสารนิพนธ ตรวจพิจารณา เพ่ือพิจารณาความเหมาะสม และปรับปรุงแกไข 
   1.7 นําบทเรยีนแบบปฏิสัมพันธโดยใชโปรแกรม Adobe Captivate 4 ใหผูเชี่ยวชาญ 
จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตอง และความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงค ความถกูตอง
ของภาษา ความเหมาะสมของกิจกรรม ลําดับขั้นการเรยีนรู และรูปแบบ แลวปรับปรุงแกไข  
   1.8 ปรับปรุงบทเรยีนแบบปฏิสัมพันธตามความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ เกี่ยวกับการ
จัดลําดับของเนื้อหา และการแสดงผลยอนกลับในบทเรียน หลังจากปรับปรุงแกไขแลวนําบทเรียนเสนอตอ
อาจารยที่ปรกึษาสารนิพนธตรวจพิจารณาอีกครั้ง 
   1.9 นําบทเรียนแบบปฏิสัมพันธไปทดลองใชกับกลุมตวัอยาง 
  2. แผนการจัดการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน 
มี ขั้นตอนการสราง ดังภาพประกอบ 7 
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ภาพประกอบ 7 ขั้นตอนการสรางและวธิีหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรู คณิตศาสตร      
    เรื่อง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน 
 
 
  ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 
   2.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ของสถาบัน
สงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) ในระดับชวงชัน้ที่ 4  
   2.2 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกบัหลักการและวธิีการเขียนแผนการจัดการเรยีนรู ที่เนน
ผูเรียนเปนศูนยกลาง เพ่ือเปนแนวทางในการสรางแผนการจัดการเรียนรูสําหรับบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ 
เรื่อง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน  
   2.3 ศึกษารายละเอียดของเนื้อหา เรื่อง ทฤษฎกีราฟเบื้องตน ที่กําหนดไวในหลักสูตร 
สถานศึกษา โรงเรียนอรุณวิทยา พุทธศักราช 2551 

ไมผาน 

ผาน 

ศึกษาหลักสูตร 

ศึกษาวิธีการเขียนแผน 

ศึกษารายละเอียดของเนื้อหาของหลักสูตรสถานศึกษา 

ทดลองเพื่อยืนยันประสิทธภิาพ 

วิเคราะหเน้ือหาและจุดประสงค 

สรางแผนการจัดการเรียนรู 

ตรวจสอบ 

แผนการจัดการเรียนรูที่สมบูรณ 

ปรับปรุงแกไข 
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   2.4 วิเคราะหเน้ือหาและจุดประสงคการเรียนรู เร่ือง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน เพ่ือกําหนด 
ขอบขายของเนื้อหาที่จะใชสอน และผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
   2.5 จัดทําแผน เรื่อง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน ใหสอดคลองกับผลการเรียนรู ซึ่งประกอบดวย 
    2.5.1 สาระที ่
    2.5.2 มาตรฐานการเรียนรู 
    2.5.3 ผลการเรียนรู 
    2.5.4 สาระสําคัญ (Concept) 
    2.5.5 จุดประสงคการเรียนรู 
     2.5.5.1 ดานความรู 
     2.5.5.2 ดานทักษะ/กระบวนการ 
     2.5.5.3 ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค 
    2.5.6 สาระการเรียนรู 
    2.5.7 กิจกรรมการเรียนรู ประกอบดวยขั้นตอน ดังนี้ 
     2.5.7.1 ขั้นนําเขาสูบทเรียน 
     2.5.7.2 ขั้นกิจกรรมการเรียนการสอน 
     2.5.7.3 ขั้นสรุปผล 
     2.5.7.4 ขั้นนําไปใช 
    2.5.8 สื่อการเรียนรู/แหลงการเรียนรู 
    2.5.9 ภาระงาน/ชิ้นงาน 
    2.5.10 การวัดและการประเมินผลการเรียนรู 
    2.5.11 บันทึกหลังการสอน 
   2.6 นําแผนการจัดการเรียนรูทีส่รางเสร็จแลว เสนอตออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ
กอน แลวไดรับการอนุมัติจึงนําเสนอผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม และ
ความถูกตองของจุดประสงคการเรียนรู สาระการเรียนรู กิจกรรมการเรียนรู สื่อการเรียนรู/แหลงการเรียนรู 
และระยะเวลาที่ใช ตลอดจนภาษาที่ถูกตอง    
   2.7 ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษา และผูเชีย่วชาญ 
   2.8 นําแผนการจัดการเรียนรูที่ปรับปรุงแกไขแลวนําเสนอตออาจารยที่ปรึกษา ตรวจ
พิจารณาแลวนําไปใชกลบักลุมตัวอยาง 
  3. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน 
มีขั้นตอนในการสราง ดังภาพประกอบ 8 
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ภาพประกอบ 8 ขั้นตอนการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง  
      ทฤษฎีกราฟเบื้องตน   
 
 
  ซึ่งมีรายละเอียด ดังนี้ 
   3.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ของสถาบัน
สงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) หลักสูตรสถานศึกษาตามหลักสูตรแกนกลาง 
พุทธศักราช 2551 ของโรงเรียนอรุณวิทยา และวิธีสรางแบบทดสอบของชวาล แพรัตกุล (2520: 1 – 401)  

ไมผาน 

ผาน 

ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบ เทคนิคการวัดและประเมินผลการเรียน 

ทดลองครั้งที่ 1 (Try out) กับนักเรียนที่ไมใชกลุมตวัอยางจํานวน 100 คน  
เพ่ือวิเคราะหรายขอหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนกเพื่อคัดเลือก 

สรางตารางวิเคราะหจุดประสงคการเรียนรู 

สรางแบบทดสอบตามตารางวิเคราะหรายละเอียดของเนื้อหา 

ตรวจสอบ 

ทดลองครั้งที่ 2 (Try out) กับนักเรียนที่ไมใชกลุมตวัอยางจํานวน 55 คน  
เพ่ือหาคาความเชื่อม่ัน 

ปรับปรุงแกไข 

ศึกษาหลักสูตร 

นําไปเปนแบบทดสอบในการวิจัย 
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   3.2 สรางตารางวิเคราะหจุดประสงคการเรียนรูที่สอดคลองกับสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
เรื่อง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 
   3.3 สรางแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากการจัดการเรียนรูโดยบทเรียน
แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 เปนแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 
จํานวน 30 ขอ โดยใหสอดคลองกับตารางวิเคราะหจุดประสงคการเรียนรู 
   3.4 นําแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ และเกณฑการประเมินที่ผูวิจัยสรางขึน้ เสนอ
อาจารยที่ปรึกษาและผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน เชน อาจารยทีเ่ชีย่วชาญดานคณิตศาสตรหรืออาจารย
ที่เชี่ยวชาญดานการวัดผลการศึกษา  
   3.5 ทําการตรวจหาความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา (Content Validity) ของแบบทดสอบ
โดยผูเชี่ยวชาญ เพ่ือพิจารณาตรวจสอบ ลงความเห็นวา ขอทดสอบแตละขอตรงกับวัตถุประสงคหรือไม 
โดยใชดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู (IOC) โดยนําคะแนนทีไ่ดจาก
การพิจารณาของผูเชี่ยวชาญมาวิเคราะห โดยใชสูตรของ โรวิเนลล ีและ แฮมเบลตัน (ลวน สายยศ; 
และ อังคณา 2543: 248 – 249; อางอิงจาก Rovinnelli; & Hambloton.  1977: unpaged) แลว
คัดเลือกแบบทดสอบที่มีคา IOC ตั้งแต 0.5 ขึ้นไป 
   3.6 นําแบบทดสอบที่ผานการตรวจและแกไขจากผูเชี่ยวชาญแลว ไปทดสอบกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่6 โรงเรยีนอรณุวิทยา เร่ือง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน จํานวน 100 คน ซึ่งผาน
การเรียนรู เพ่ือหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
   3.7 ตรวจใหคะแนนแบบทดสอบที่นักเรียนทาํ โดยขอสอบแบบเลือกตอบ ตอบถูก
ให 1 คะแนน และขอสอบทีต่อบผิด ตอบมากกวา 1 คําตอบ ให 0 คะแนน 
   3.8 นําผลการตรวจคะแนนที่ไดจากขอ 3.7 มาวิเคราะหรายขอโดยใชเทคนิค 27% 
ของ จุง เตห ฟาน (Fan.  1952: 6 – 52) คัดเลือกขอที่มีคาความยาก (p) อยูระหวาง 0.20 – 0.80 ซึง่
ไดคาความยาก (p) อยูตั้งแต 0.23 – 0.80 และคาอํานาจจําแนก (r) มีคาตั้งแต 0.20 ขึ้นไป ซึ่งไดคา
อํานาจจําแนก (r) ตั้งแต 0.22 – 0.52 
   3.9 นําแบบทดสอบที่คัดเลือกแลวจํานวน 20 ขอ ไปทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 6 โรงเรียนอรุณวิทยา เรื่อง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน จํานวน 55 คน ที่ไมใชกลุมตัวอยาง เพ่ือหา
ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder-Richardson (ลวน สายยศ; และ อังคณา 
สายยศ.  2538: 197 – 198) ไดคาความเชื่อม่ัน 0.81 
   3.10 นําแบบทดสอบไปใชกบักลุมตัวอยางตอไป 

 
การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การศึกษาคนควาในครั้งน้ีเปนการสรางบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน 
ซึ่งผูวิจัยใชแบบแผนการทดลองแบบ One-Group Pretest-Posttest Design (ลวน สายยศ; และ
อังคณา สายยศ.  2538: 249)  
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ตาราง 1 แบบแผนการทดลอง 
 

กลุม สอบกอน ทดลอง สอบหลัง 
    

E T1 X T2 
    

 
 สัญลักษณทีใ่ชในแบบแผนการทดลอง 
  E  แทน  กลุมทดลอง 
  X แทน การจัดกิจกรรมโดยใชบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน 
  T1 แทน การสอบกอนการจัดกระทําทดลอง (Pre-test) 
  T2 แทน การสอบหลังการจัดกระทําทดลอง (Post-test) 
 
 ผูวิจัยไดเก็บรวบรวมขอมูลตามลําดับขั้นตอน ดังนี้ 
  1. ดําเนินการสุมตวัอยางแบบกลุม (Cluster Random Sampling) จากนักเรียนทั้งหมด 
2 หองเรียน แลวจับสลากมา 1 หองเรียน จํานวน 55 คน  
  2. ทําการทดสอบกอนเรียน (Pre-test) โดยใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
คณิตศาสตรที่ผูวิจัยสรางขึ้น โดยทดสอบกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนอรุณวิทยา อําเภอ
ทับสะแก จังหวัดประจวบคีรขีันธ จํานวน 55 คน ที่เปนกลุมตัวอยาง โดยใชเวลา 1 คาบ 
  3. ดําเนินการสอนกับกลุมตวัอยางโดยใชบทเรียนแบบปฏสิัมพันธ เรื่อง ทฤษฎีกราฟ
เบื้องตน ที่ผูวจัิยสรางขึ้นจํานวน 3 ชุด เปนระยะเวลา 8 คาบ  
  4. ทําการทดสอบหลังเรียน (post-test) โดยใชแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณติศาสตร ซึ่งเปนแบบสอบชุดเดียวกับทีใ่ชทดสอบกอนเรียน โดยใชเวลา 1 คาบ 
  5. ตรวจแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวชิาคณติศาสตรแลวใหคะแนนผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียน แลวนําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหโดยวิธีทางสถิติเพ่ือตรวจสอบสมมติฐาน 
 

การจัดกระทําขอมูลและการวิเคราะหขอมูล 
 1. วิเคราะหขอมูลจากคะแนนแบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรยีนคณิตศาสตร โดยใชสถิติ
สําหรับการวิเคราะหแบบ t-test for Dependent Samples และ t-test for One Sample 
 2. สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 
  2.1 สถิติพ้ืนฐาน 
   2.1.1 หาคาเฉลี่ย (Mean) โดยคํานวณจากสูตร (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  
2543: 306) 
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N

X
X ∑=  

    เม่ือ  X   แทน คาเฉลี่ยของคะแนน 
      ∑X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
      N   แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตวัอยาง 
 
   2.1.2 หาคาความเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนสอบ (Standard Deviation) โดย
คํานวณจากสตูร (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2543: 307) 
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    เม่ือ  S  แทน สวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนน 
      X   แทน  คะแนนของนักเรียนแตละคน 
      ∑X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

      2∑X  แทน ผลรวมของแตละคะแนนยกกําลังสอง 
      N   แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตวัอยาง 
      1−N  แทน ระดับชั้นแหงความเปนอิสระ (Degrees of freedom) 
  2.2 สถิติเพ่ือหาคณุภาพของขอมูล 
   2.2.1 หาคาดัชนีความเทีย่งตรงเชงิเนื้อหาของแบบทดสอบผลสัมฤทธิท์างการเรยีน
วิชาคณติศาสตร โดยใชคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค (ลวน สายยศ; และ
อังคณา สายยศ.  2543: 248 – 249) 
 

    
N

R
IOC ∑=  

 
    เม่ือ  IOC แทน ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค 
      ∑R  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
      N   แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
 

   2.2.2 ความยาก (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของขอสอบโดยใชเทคนิค 27%ของ 
จุง เตห ฟาน (Fan.  1952: 6 – 52) 
 

    
N
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    เม่ือ   p    แทน คาความยากของขอสอบ 
      R แทน จํานวนคนที่ทาํถูกในขอน้ัน 

      N แทน จํานวนคนทั้งหมดที่ทําขอสอบขอน้ัน 
 

    
N

RR
r LU −

=  

     
    เม่ือ   r      แทน     คาอํานาจจําแนกของขอสอบ 
      UR  แทน     จํานวนคนทีท่ําถูกในกลุมสูง 
      LR  แทน     จํานวนคนทีท่ําถูกในกลุมต่ํา 
      N    แทน     จํานวนคนในแตละกลุม 

 
   2.2.3 หาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร โดย
คํานวณจากสตูร KR – 20 ของ Kuder – Richardson (ลวน สายยศว และ อังคณา สายยศ.  2538: 
197 – 199) 
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    เม่ือ   rtt แทน  คาความเชื่อม่ัน 
      k แทน  จํานวนขอของแบบทดสอบทั้งหมด 
      p  แทน  สัดสวนจํานวนคนที่ทําขอสอบไดทั้งหมด 
      q  แทน  1-p 
      s2 แทน  คาความแปรปรวนของขอสอบทั้งฉบบั 
 
  2.3 สถิติทีใ่ชในการทดสอบสมมติฐาน 
   2.3.1 เปรยีบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรยีนวิชาคณิตศาสตรกอนและหลังไดรบัการสอน 
โดยใชบทเรยีนแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ทฤษฎีกราฟเบือ้งตน โดยใชสูตร t-test for Dependent Samples 
(ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2540: 248) 
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    เม่ือ  t    แทน คาสถิตทิี่ใชพิจารณาใน t-Distribution 
      D   แทน ความแตกตางของคะแนนรายคู 
      2∑D   แทน ผลรวมของผลตางของคะแนนแตละตวัยกกําลังสอง 

      ( )2∑D  แทน ผลรวมของผลตางของคะแนนทั้งหมดยกกําลังสอง 
   N    แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตวัอยาง 

      1−N   แทน ระดับชั้นแหงความเปนอิสระ (Degrees of Freedom) 
 
   2.3.2 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาคณติศาสตรกับคาเฉลี่ย 
มาตรฐานทีใ่ชเปนเกณฑ ของนักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ทฤษฎกีราฟ
เบื้องตน โดยใชสูตร t-test for One Sample (ลวน สายยศและอังคณา สายยศ. 2540: 240)  
 

 

    

N
s

Xt μ−
=   

 
    เม่ือ  t   แทน คาสถิตทิี่ใชพิจารณาใน t-Distribution  
      X   แทน คาเฉลี่ยของคะแนน 
      μ   แทน คาเฉลี่ยมาตรฐานที่ใชเปนเกณฑ 
      s  แทน ความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
      N   แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตวัอยาง 
      1−N  แทน ระดับชั้นแหงความเปนอิสระ (Degrees of Freedom) 
 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิเคราะหขอมูลครั้งนี้ ผูวิจัยไดกําหนดสัญลักษณและอักษรยอตาง  ๆในการแปลความหมาย
ของการวิเคราะห ดังตอไปน้ี 
 X    แทน คาเฉลี่ยของคะแนน 
 2s   แทน ความแปรปรวนของคะแนน 
 ∑X  แทน คะแนนรวมของผูเรียนหลังจากทําแบบทดสอบ 
 N  แทน  จํานวนผูเรียน 
 0μ   แทน คาเฉลี่ยเกณฑกําหนดไวมีคาเทากับ 14 คะแนน 
 k  แทน จํานวนขอสอบ 
 t   แทน คาเฉลี่ยทางสถิติทีใ่ชในการพิจารณา t – Distribution 
 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 1. ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนกอน
และหลังเรียนดวยบทเรียนปฏิสัมพันธ เร่ืองทฤษฎีกราฟเบื้องตน โดยนําคะแนนความแตกตางระหวาง
คะแนนกอนและหลังการทดลองมาเปรียบเทียบ โดยใช t – test for Dependent Samples ปรากฏผล 
 ดังตาราง 2 
 
ตาราง 2 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนกอนและ 
     หลังเรียนดวยบทเรียนปฏิสัมพันธ เรือ่งทฤษฎีกราฟเบื้องตน 
 

การเปรียบเทยีบ การทดลอง N k Χ   s t 
       

กอนการทดลอง 55 20 6.91 2.20 ผลสัมฤทธิ ์
ทางการเรียน หลังการทดลอง 55 20 16.80 2.67 

19.41** 

       
 

** มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 (t(0.01;df54) = 2.3974) 
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 จากตาราง 2 ผลการวเิคราะหขอมูลพบวา นกัเรียนทีไ่ดรับการสอนดวยบทเรยีนแบบปฏสิัมพันธ 
เร่ือง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ
ที่ระดับ .01  
 

 2. ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนภายหลัง
จากเรียนดวยบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ เรื่องทฤษฎีกราฟเบื้องตน กับเกณฑ โดยใชสูตร t – test for 
One Sample ปรากฏผลดัง ตาราง 3 
 
ตาราง 3 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนภายหลัง 
     จากเรียนดวยบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ เรื่องทฤษฎีกราฟเบื้องตน กับเกณฑ 
 

คะแนน N k   s t 
       

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 55 20 14 16.80 2.67 7.78** 
       

 
** มีนัยสําคัญทาง สถิติที่ระดับ .01 (t(0.01;df54) = 2.3974) 

 
 จากตาราง 3 ผลการวเิคราะหขอมูลพบวา นกัเรียนทีไ่ดรับการสอนดวยบทเรยีนแบบปฏสิัมพันธ 
เรื่อง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร ผานเกณฑรอยละ 70 อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนเฉลีย่ 16.80 คิดเปนรอยละ 84.00 
 

0μ X



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
 ในการศึกษาคนควาครั้งนีผู้วิจัยไดตั้งความมุงหมายไว ดังนี้ 
 1. เพ่ือเปรียบเทยีบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร ของนักเรียนที่ไดรับการจัด 
การเรียนการสอน จากบทเรียนแบบปฏิสมัพันธ กอนและหลังการทดลอง 
 2. เพ่ือเปรียบเทยีบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร ของนักเรียนที่ไดรับการจัด 
การเรียนการสอน จากบทเรียนแบบปฏิสมัพันธ กับเกณฑ 
 

สมมติฐานในการศึกษาคนควา 
 1. นักเรียนที่ไดรับการสอนจากบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลอง  
 2. นักเรียนที่ไดรับการสอนจากบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรผานเกณฑรอยละ 70 ขึ้นไป 
 

วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 
 ประชากรและกลุมตวัอยางที่ใชในการศึกษาคนควา 
  ประชากรที่ใชในการศึกษาคนควา 
   ประชากรที่ใชในการศึกษาครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 สายวิทยาศาสตร – 
คณิตศาสตร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 โรงเรียนอรุณวิทยา ตําบลแสงอรุณ อําเภอทับสะแก 
จังหวัดประจวบคีรีขันธ จํานวน 2 หองเรียน รวมจํานวนนักเรียน 100 คน 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา 
   กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควาครัง้นี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 สาย
วิทยาศาสตร – คณิตศาสตร  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2553  โรงเรียนอรุณวิทยา ตําบลแสงอรุณ  
อําเภอทับสะแก จังหวัดประจวบคีรขีันธ ซึ่งไดมาจากวิธีการสุมตัวอยางแบบกลุม(Cluster Random 
Sampling) จากนักเรียนทั้งหมด 2 หองเรียน มา 1 หองเรียน จํานวน 55 คน 
 เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
  1. บทเรยีนแบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน ซึ่งผานการตรวจแกไขเก่ียวกับ
ความถูกตอง และสอดคลองกับเนื้อหา โดยผูเชี่ยวชาญ พรอมทั้งไดปรับปรุงแกไขกอนนําไปทดลอง
กลุมตัวอยาง 
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 2. แผนการจัดการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เร่ือง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน 
ซึ่งผานการตรวจแกไขเกี่ยวกับความถูกตองและสอดคลองกับเนื้อหา โดยผูเชี่ยวชาญ พรอมทั้งได
ปรับปรุงแกไขกอนนําไปทดลองกลุมตัวอยาง 
 3. แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง ทฤษฎกีราฟเบื้องตน เปน 
แบบทดสอบปรนัย จํานวน 20 ขอ ไดคาความยาก (p) อยูตั้งแต 0.23 – 0.80  คาอํานาจจําแนก (r) 
ตั้งแต 0.22 – 0.52 และมีคาความเชื่อม่ัน 0.81 
 

วิธีการดําเนินการทดลอง 
 1. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน 
มาทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์กอนเรียน (Pretest) กับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 5 
ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 โรงเรียนอรุณวิทยา อําเภอทับสะแก จังหวัดประจวบคีรีขันธ จํานวน 
55 คน โดยใชเวลา 50 นาท ี
 2. ดําเนินการสอนกับกลุมตัวอยางโดยใชบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ เร่ืองทฤษฎีกราฟเบื้องตน 
ที่ผูวิจัยสรางขึน้ เปนระยะเวลา 8 คาบ โดยภายหลังการสอนในแตละคาบจะใหผูเรยีนทําแบบฝกหัด 
 3. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรซึ่งเปนแบบทดสอบชุดเดียวกัน
กับที่ใชทดสอบกอนเรียน มาทดสอบเพื่อวดัผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนหลังเรียน (Posttest) กับกลุมตัวอยาง 
ซึ่งเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2553 โรงเรียนอรุณวิทยา อําเภอ
ทับสะแก จังหวัดประจวบคีรขีันธ จํานวน 55 คน โดยใชเวลา 50 นาท ี
 4. ตรวจแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตร แลวนําคะแนนที่ไดมา
วิเคราะหโดยวิธีการทางสถติิเพ่ือตรวจสอบสมมติฐาน 

 
การวิเคราะหขอมูล 
 1. วิเคราะหคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร โดยใชสถิติการวิเคราะหแบบ 
t-test for Dependent Samples 
 2. วิเคราะหคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตรเทียบกับเกณฑ โดยใชสถิติ
การวิเคราะหแบบ t-test for One Sample 
 

สรุปผลการศึกษาคนควา 
 จากการสรางบทเรียนแบบปฏสิัมพันธ เร่ือง ทฤษฎีกราฟเบือ้งตน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 5 สรุปไดวา 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรของนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 5 ภายหลังจาก
ไดรับการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ทฤษฎีกราฟเบื้อง สูงกวากอนไดรับการจัด 
การเรียนรูอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 



  71 

 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ภายหลัง
จากไดรบัการจัดการเรยีนรูดวยบทเรยีนแบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน ผานเกณฑรอยละ 
70 อยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .01 
 

อภิปรายผลการศึกษาคนควา 
 ผลการศึกษาบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 5 สามารถอภิปรายผลการวิจัยได ดังนี้ 
  1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน หลังไดรับ
การสอนดวยบทเรียนแบบปฏิสัมพันธสูงกวากอนไดรับการสอน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานขอที่ 1ทั้งน้ีอันเนื่องมาจาก 
   1.1 บทเรียนแบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน ที่ผูวิจัยสรางขึ้นเปนบทเรียน
ที่ใชเรียนทางคอมพวิเตอร ซึ่งสรางขึน้ตามจุดประสงคการเรยีนรู มีการออกแบบกราฟก การนําเสนอ
เน้ือหาใหเหมาะสมกบัลักษณะของผูเรียนและบทเรียนสามารถแสดงผลยอนกลบัใหผูเรียนไดทราบ ซึ่ง
เม่ือเรียนจบ ผูเรียนจะไดรับการประเมินผลการเรียนรูของตนเอง และทราบผลการเรียนรูของตน (ทิศนา 
แขมมณี. 2552: 152)  ซึ่งสอดคลองกบัซพิเพิล (Sipple. 1981: 77) ที่กลาววา คอมพิวเตอรจะสามารถ 
ตอบขอที่บกพรองของผูเรียนไดเม่ือกระทําผิดพลาด และในการสรางบทเรียนแบบปฏิสัมพันธนี้ผูวิจัย
ไดสรางบทเรยีนสอดคลองกับลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีของ แฮนนาฟนและเพค
(บุญเกื้อ ควรหาเวช. 2542: 71 - 74; อางอิงจาก Hannafin; & Peck. 1988: 17 – 23) ที่กลาววา 
คอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีควรสรางขึ้นตามจุดประสงคของการสอน บทเรียนควรเหมาะสมกับลักษณะ
ของผูเรียนไมควรยากหรืองายจนเกินไป บทเรียนควรมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนใหมากที่สุด และควร
คํานึงถึงความสนใจของผูเรียน บทเรียนที่ดีควรสรางความรูสึกในทางบวกใหกบัผูเรียน เหมาะสมกับ
สภาพแวดลอมทางการเรียนการสอน และควรจัดทําบทเรยีนใหสามารถแสดงผลยอนกลบัไปยังผูเรียน
ใหมากๆ 
   1.2 บทเรียนแบบปฏิสัมพันธ เร่ือง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน ที่ผูวิจัยสรางขึ้นนั้นมี
แบบฝกทักษะทั้งแบบเติมคาํตอบ แบบถูกผิด และแบบจับคูใหผูเรยีนไดปฏิบัติ เพ่ือกระตุนผูเรยีนให
กระตือรือรนอยูตลอดเวลา ซึ่งการทําแบบฝกหัดไมไดชวยใหผูเรียนเฉพาะในดานความจําเพียงอยางเดียว 
แตยังชวยผูเรยีนใหรูจักคิดดวย เพราะคอมพิวเตอรมักจะเปนฝายปอนคําถามใหผูเรียนเปนฝายตอบ
อยูเสมอ (บุญเกื้อ ควรหาเวช. 2542: 65 - 68) อีกทั้งการทําแบบฝกทักษะทําใหผูเรียนเกิดความ
ชํานาญมากขึ้น ซึ่งสอดคลองกับ ใจทิพย ณ สงขลา (2550: 101) 
  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร เรื่อง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน หลังไดรบัการ
จัดการเรียนดวยบทเรียนแบบปฏิสัมพันธผานเกณฑรอยละ 70 ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานขอที่ 2 ทั้งน้ี
อาจเนื่องมาจาก บทเรียนแบบปฏิสัมพันธ เรื่องทฤษฎกีราฟเบื้องตน ที่ผูวิจัยสรางขึ้น เปนบทเรียนที่
ใชเรียนทางคอมพิวเตอร โดยที่บทเรียนสามารถนําเสนอไดทั้งตัวอักษร ภาพนิ่ง และมีการออกแบบ



  72 

กิจกรรมซึ่งผูเรียนมีการปฏิสัมพันธโตตอบกับบทเรียนโดยผานทางแปนพิมพหรือเมาสเพ่ือศึกษาเนื้อหา 
และมีการสรางแบบฝกหัด พรอมทั้งมีการรายงานผลการเรียนตลอดเวลาที่มีการเรียนรูจากบทเรียน 
ซึ่งเปนการกระตุนโตตอบความแตกตางของแตละบคุคลและมีการเสรมิแรงแกผูเรียน (วิภาวดี วงศเลิศ. 
2544: 12) เพราะผูเรียนสามารถทราบความกาวหนาทางการเรียนของตนเองไดตลอดเวลา และผูเรียน
ยังสามารถทบทวนเนื้อหาของบทเรียนในเน้ือหาสวนที่ยังไมเขาใจ ซึ่งสนับสนุนการเรียนรูแบบความ
แตกตางระหวางบุคคล (Individual Learning) เพราะความสามารถในการเรียนรูของผูเรียนมีความ
แตกตางกันและผูเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนดวยตนเองตามความถนัด และความสามารถ ซึง่
สอดคลองกับแนวคิดของกรรณิกา ทองพันธ (2547: 81) และเปดโอกาสใหผูเรียนที่เรียนออน หรือ
เรียนไมทันคนอื่นไดมีโอกาสทําความเขาใจบทเรยีนสําคญัๆ ได (ถนอมพร เลาหจรัสแสง. 2541: 11) 
ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ บุญชม ศรีสะอาด (2537: 123) ที่กลาววา การใชคอมพิวเตอรในการสอน
รายบุคคล โดยใชโปรแกรมที่ดําเนินการสอนภายใตการควบคุมของคอมพิวเตอร ซึ่งจะชวยใหผูเรียน
มีความกาวหนาตามอัตราของตนเอง เปนการสอนที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนแตละคน อีกทั้ง
บทเรียนแบบปฏิสัมพันธ เรือ่ง ทฤษฎีกราฟเบื้องตนทีผู่วิจัยสรางขึ้น เปนนวตักรรมใหมในการเรียนรู
ของผูเรียน และสามารถดึงดูดความสามารถในการเรียนรูได โดยการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับ
บทเรียน ผูเรยีนกับผูเรียน และผูเรียนกบัผูสอนตลอดการเรยีน ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ สุบิน 
ยมบานกวย (2550: 134) และ สทุธพิงษ มากุล (2551: 85 – 88) ที่กลาววา บทเรียนแบบปฏิสมัพันธ
ทําใหผูเรียนมีความพึงพอใจและทําใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสูงขึ้น 

 
ขอสังเกตจากการศึกษา 
 จากการทดลองสอน เรื่อง ทฤษฎีกราฟเบือ้งตน กับนักเรียนกลุมตวัอยางชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 
โดยใชบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ ที่ผูวิจัยสรางขึ้น ผูวิจัยไดพบขอสังเกตบางประการจากการศึกษาคนควา 
ซึ่งพอสรุปได ดังนี้ 
 1. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใชบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ ในชวงแรก ผูเรียน
ยังสับสน และไมเขาใจขั้นตอนในการเรียน ทั้งน้ีอาจเนื่องจากผูเรียนยังไมคุนเคยกับการเรียนดวย
คอมพิวเตอร นักเรียนจึงมีการซักถามเปนสวนใหญ ผูวิจัยจึงไดชี้แจง ใหคําแนะนาํตางๆ และให
ความชวยเหลอืเม่ือผูเรียนเกิดปญหา กิจกรรมการเรียนการสอน จึงดําเนินไปไดดวยด ี
 2. การพิมพคําตอบลงในบทเรียนแบบปฏิสัมพันธนั้น ผูเรียนมีปญหาเกี่ยวกับการพิมพ
วรรคตอนในคําตอบ จึงทําใหใชเวลานานในการพิมพ ซึ่งผูเรียนบางคนอาจเกิดความเบื่อหนาย ผูสอน
จึงควรเนนย้ําในเรื่องการพิมพใหกับผูเรยีนไดทราบ เพ่ือทําใหผูเรียนพิมพคําตอบไดถูกตอง 
 3. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใชคอมพิวเตอร เม่ือมีการใหผลยอนกลับ และ
การใหการเสรมิแรงกับผูเรียนในขณะเรียน จะทําใหผูเรียนไดทราบถึงขอผิดพลาดของตนเอง ดังนั้น
ผูเรียนสามารถนําขอผิดพลาดเหลานั้นไปปรับปรุงแกไขและพัฒนาตนเองในการเรียนครั้งตอไป หรือ
ในการทําเอกสารฝกหัดประจําเนื้อหา 
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 4. เม่ือผูเรียนทําเอกสารฝกหัดประจําเนื้อหาแลว ผูสอนตรวจเอกสารฝกหัดประจําเนื้อหา
ดวยตนเองและแจกคืนใหผูเรียนในคาบตอไป ซึ่งทําใหผูสอนทราบขอบกพรองตางๆ ของผูเรียน แตละคน 
ซึ่งจะทําใหผูสอนสามารถแกไขขอบกพรองตางๆ ของผูเรียนแตละคนไดถูกตอง รวมทั้งผูเรียนแตละ
คนไดทราบวาตนเองมีขอผิดพลาดในเรื่องใด และสามารถแกไขไดในคาบตอๆ ไป 
 

ขอเสนอแนะ 
 1. ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.1 กอนทําการเรียนการสอนควรมีการตรวจสอบอุปกรณใหมีความพรอมในการเรียน
การสอนที่สุด ซึ่งจะทําใหการเรียนการสอนไมลาชา และนักเรียนจะไดสามารถเรียนไดทุกคน 
  1.2 ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ผูสอนควรเตรียมเน้ือหา รวมทั้งภาพประกอบ 
ใหพรอม เพ่ือความสะดวกและรวดเรว็ในการสรางบทเรียน และความมีความรูเกี่ยวกับโปรแกรมที่จะ
ใชสรางบทเรยีนเปนอยางดี จะสงผลใหบทเรียนน้ันมีประสิทธิภาพ สงผลตอผูเรยีนอยางแทจริง 
  1.3 กอนการสอนในแตละครั้งนัน้ ครูผูสอนควรมีการชี้แจงขั้นตอนการศึกษาบทเรียน
ใหผูเรียนเขาใจกอน เพราะถาผูเรียนไมเขาใจขั้นตอนการปฏิบัติกิจกรรมตางๆ อาจจะสงผลใหการเรียน
ไมประสบผลสําเร็จได 
  1.4 ในขณะที่ผูเรียนศึกษาเนื้อหาบทเรยีนปฏิสัมพันธดวยตนเอง อาจจะมีผูเรียนบางคน
ที่ไมเขาใจเนือ้หาในบางสวน หรือเขาใจเนื้อหาบางสวนผิดไป หรือไมเขาใจลําดบัขั้นตอนการศึกษา
เน้ือหาในบทเรียน ดังนั้น ผูสอนจึงควรที่จะดูแลใหคําแนะนํา ใหคําอธิบายใหกําลงัใจแกผูเรียนอยาง
ใกลชิด 
  1.5 หลังจากการศกึษาดวยบทเรยีนแบบปฏิสัมพันธ ผูสอนควรใหนกัเรียนทําแบบฝกหัด
ลงในใบงาน เพ่ือประเมินความเขาใจของผูเรียนและเปนการทดสอบวาผูเรียนไดศึกษาเนื้อหาไปแลว
จริงหรือไม 
 2. ขอเสนอแนะเพื่อการศึกษาคนควาครั้งตอไป 
  2.1 ควรมีการศึกษาคนควาบทเรียนแบบปฏสิัมพันธ โดยทําการทดลองกับเนื้อหาวิชา
คณิตศาสตรในเร่ืองอ่ืน และระดับชั้นอ่ืนๆ เชน ความนาจะเปน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 พ้ืนผิวและปริมาตร 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 การแปลงทางเรขาคณิต ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
  2.2 ควรมีการศึกษาบทเรียนแบบปฏิสัมพันธกับตัวแปรอ่ืนๆ นอกเหนือจากผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวชิาคณติศาสตร เชน ทักษะการสื่อสาร ความคิดสรางสรรค ความรบัผิดชอบ หรือความคงทน
ในการเรียนรู เปนตน 
  2.3 ควรมีการศกึษาคนควาเปรียบเทียบระหวางการเรียนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอรแบบ
ปฏิสัมพันธ กบัการเรียนแบบปกต ิ
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ภาคผนวก ก 
 

 - คาดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 - คาความยาก (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทาง การเรียน 
   วิชาคณติศาสตร เร่ือง ทฤษฎีกราฟเบือ้งตน 
 - คา X และคา X2 ในการหาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
   ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เร่ือง  ทฤษฎีกราฟเบื้องตน  สําหรับนักเรียน 
   ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 
 - คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง  
   ทฤษฎีกราฟเบื้องตน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 5 
 - คะแนนผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ซึง่วดัไดจากแบบทดสอบวดัผล  
   สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน กอนและ 
   หลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 (20 คะแนน) จํานวน 55 คน 
 - คา x และคา x2 ในการหาความเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิ 
   ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร เร่ือง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน สําหรบันักเรียนชั้นมัธยม  
   ศึกษาปที่ 5 ที่เปนกลุมตวัอยางจํานวน 55 คน 
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ตาราง 4 ดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร 
 

ความคิดเห็นขอที่ 
ผูเชี่ยวชาญ 

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

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

IOC 1 0.67 1 1 1 0.67 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0.67 1 1 1 1 1 1 1 1 
                               

 
 จากตาราง 4 คัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตรเฉพาะขอที่มีคาดัชนีความเทีย่งตรงเชิงเนื้อหา (IOC) โดยพิจารณา
จากคา IOC  ≥ 0.5 จึงคัดเลือกขอที่มีคา IOC ตั้งแต 0.67 – 1 จํานวน 30 ขอ 
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ตาราง 5 คาความยาก (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา 
     คณิตศาสตร เรื่อง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน 
 

ขอที่ p r ผลการพิจารณา ขอที่ p r ผลการพิจารณา 
        

1 0.85 0.2439 คัดออก 16 0.44 0.5269 คัดเลือก 
2 0.66 0.5244 คัดเลือก 17 0.32 0.1639 คัดออก 
3 0.72 0.3399 คัดเลือก 18 0.54 0.3634 คัดเลือก 
4 0.84 0.2854 คัดออก 19 0.56 0.4435 คัดเลือก 
5 0.69 0.4386 คัดเลือก 20 0.37 0.3466 คัดเลือก 
6 0.73 0.1088 คัดออก 21 0.23 0.3551 คัดเลือก 
7 0.83 0.3510 คัดออก 22 0.76 0.2226 คัดเลือก 
8 0.66 0.5119 คัดเลือก 23 0.79 0.3745 คัดเลือก 
9 0.65 0.4539 คัดเลือก 24 0.79 0.4737 คัดเลือก 
10 0.54 0.3402 คัดออก 25 0.81 0.4329 คัดออก 
11 0.84 0.2141 คัดออก 26 0.24 0.1449 คัดออก 
12 0.80 0.2278 คัดเลือก 27 0.39 0.2159 คัดเลือก 
13 0.52 0.3898 คัดเลือก 28 0.24 0.3830 คัดเลือก 
14 0.71 0.4841 คัดเลือก 29 0.56 0.2800 คัดเลือก 
15 0.32 0.1919 คัดออก 30 0.68 0.3713 คัดเลือก 

        

 
 ตัวอยาง การหาความยาก (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของขอสอบขอที่ 1 โดยใชเทคนิค 
27% ของ จุง เตห ฟาน (Fan.  1952: 6 – 52) 
 

   
N
Rp =  

 

   เม่ือ   p    แทน คาความยากของขอสอบ 
     R แทน   จํานวนคนที่ทาํถูกในขอน้ัน 
     N   แทน   จํานวนคนทั้งหมดที่ทําขอสอบขอน้ัน 

   ดังนั้น  
100
66

=p  

           =    0.66 
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   และ  
N

RR
r LU −

=       

   เม่ือ   r  แทน คาอํานาจจําแนกของขอสอบ 
     UR    แทน   จํานวนคนที่ทาํถูกในกลุมสงู 
     LR     แทน   จํานวนคนที่ทาํถูกในกลุมต่าํ 
     N     แทน   จํานวนคนในแตละกลุม 

   ดังนั้น 
27

LU RR
r

−
=  

              
27
1125 −

=
 

          
 

27
14

=  

      =  0.52 
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ตาราง 6 คา x และคา x2 ในการหาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการ 
     เรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 
 

คนที ่ คะแนน (x) คะแนน (x2) คนที ่ คะแนน (x) คะแนน (x2) 
            

1  16  256  26  13  169  
2  10  100  27  11  121  
3  14  196  28  6  36  
4  9  81  29  18  324  
5  15  225  30  15  225  
6  6  36  31  13  169  
7  20  400  32  11  121  
8  13  169  33  14  196  
9  7  49  34  9  81  

10  11  121  35  13  169  
11  8  64  36  10  100  
12  15  225  37  20  400  
13  5  25  38  12  144  
14  19  361  39  7  49  
15  13  169  40  15  225  
16  10  100  41  13  169  
17  14  196  42  11  121  
18  4  16  43  16  256  
19  15  225  44  6  36  
20  6  36  45  17  289  
21  18  324  46  13  169  
22  12  144  47  3  9  
23  11  121  48  14  196  
24  7  49  49  4  16  
25  15  225  50  18  324  
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ตาราง 6 (ตอ) 
 

คนที ่ คะแนน (x) คะแนน (x2) คนที ่ คะแนน (x) คะแนน (x2) 
            

51  15  225  76  18  324  
52  14  196  77  15  225  
53  16  256  78  11  121  
54  13  169  79  10  100  
55  19  361  80  6  36  
56  5  25  81  14  196  
57  10  100  82  13  169  
58  4  16  83  5  25  
59  17  289  84  17  289  
60  6  36  85  15  225  
61  11  121  86  11  121  
62  10  100  87  5  25  
63  15  225  88  19  361  
64  9  81  89  8  64  
65  11  121  90  15  225  
66  16  256  91  11  121  
67  11  121  92  13  169  
68  14  196  93  16  256  
69  2  4  94  6  36  
70  10  100  95  13  169  
71  2  4  96  9  81  
72  17  289  97  14  196  
73  12  144  98  11  121  
74  12  144  99  7  49  
75  13  169  100  15  225  

            

      รวม  1176  15704  
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 คาความแปรปรวนของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง ทฤษฎี
กราฟเบื้องตน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 
 

     
( )

( )1

22
2

−

−
= ∑ ∑

NN
XXN

s  

     = ( ) ( )
( )1100100

117615704100 2

−
−  

     =
9900
13829761570400 −  

     =
9900
187424  

 
     = 18.9317 
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ตาราง 7 คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร เรื่อง ทฤษฎี 
     กราฟเบื้องตน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 
 

ขอที่ p q pq 
    

1  0.66  0.34  0.2244  
2  0.72  0.28  0.2016  
3  0.69  0.31  0.2139  
4  0.66  0.34  0.2244  
5  0.65  0.35  0.2275  
6  0.80  0.20  0.1600  
7  0.52  0.48  0.2496  
8  0.71  0.29  0.2059  
9  0.44  0.56  0.2464  

10  0.54  0.46  0.2484  
11  0.56  0.44  0.2464  
12  0.37  0.63  0.2331  
13  0.23  0.77  0.1771  
14  0.76  0.24  0.1824  
15  0.79  0.21  0.1659  
16  0.79  0.21  0.1659  
17  0.39  0.61  0.2379  
18  0.24  0.76  0.1824  
19  0.56  0.44  0.2464  
20  0.68  0.32  0.2176  

        

รวม  11.76  8.24  4.26  
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 คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตร เรื่อง ทฤษฎี
กราฟเบื้องตน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 
 

  ⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛
−⎟

⎠
⎞

⎜
⎝
⎛

−
= ∑

21
1 s

pq
k

krtt  

          = ⎟
⎠
⎞

⎜
⎝
⎛ −⎟
⎠
⎞

⎜
⎝
⎛

− 9317.18
26.41

120
20  

     = ( )23.01
19
20

−⎟
⎠
⎞

⎜
⎝
⎛  

     = ( )77.0
19
20

⎟
⎠
⎞

⎜
⎝
⎛  

     =  0.81   
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ตาราง 8 คะแนนผลวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียนวิชาคณิตศาสตร ซึ่งวัดไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
      ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง ทฤษฎีกราฟเบื้องตนกอนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  
      ปที่ 5 (20 คะแนน) จํานวน 55 คน 
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลตาง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลตาง 
คะแนน คะแนน คะแนน คะแนน คนที ่
กอนเรียน หลังเรียน 

D D2 
คนที ่

กอนเรียน หลังเรียน 
D D2 

          

1 7 20 13 169 21 7 17 10 100 
2 6 19 13 169 22 6 17 11 121 
3 8 20 12 144 23 7 16 9 81 
4 9 15 6 36 24 8 17 9 81 
5 9 17 8 64 25 9 17 8 64 
6 2 16 14 196 26 6 17 11 121 
7 6 19 13 169 27 8 14 6 36 
8 8 15 7 49 28 5 13 8 64 
9 7 18 11 121 29 6 20 14 196 
10 7 17 10 100 30 7 20 13 169 
11 6 18 12 144 31 8 18 10 100 
12 5 17 12 144 32 12 18 6 36 
13 3 18 15 225 33 8 17 9 81 
14 11 16 5 25 34 5 9 4 16 
15 9 14 5 25 35 5 12 7 49 
16 6 20 14 196 36 9 19 10 100 
17 4 17 13 169 37 8 18 10 100 
18 5 19 14 196 38 5 10 5 25 
19 7 18 11 121 39 7 20 13 169 
20 4 16 12 144 40 7 17 10 100 
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ตาราง 8 (ตอ) 
 

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลตาง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลตาง 
คะแนน คะแนน คะแนน คะแนน คนที ่
กอนเรียน หลังเรียน 

D D2 
คนที ่

กอนเรียน หลังเรียน 
D D2 

          

42 7 19 12 144 50 8 18 10 100 
43 9 14 5 25 51 4 8 4 16 
44 10 18 8 64 52 9 13 4 16 
45 8 18 10 100 53 9 18 9 81 
46 2 17 15 225 54 2 18 16 256 
47 7 16 9 81 55 7 18 11 121 
48 9 17 8 64           

               

     รวม 363 887 524 5708 
          

  
 สถิติที่ใชในการตรวจสอบสมมติฐาน ทดสอบความแตกตางของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เรื่อง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5  
 

   1;

1
)( 22

−=

−

−
=

∑ ∑
∑ Ndf

N
DDN

D
t    

   

155
)524()5708(55

524
2

−
−

=t  

   

54
274576313940

524
−

=t  

   

54
39364
524

=t  

   
96.728

524
=t  

   41.19=t  
 
 เปดตารางจะไดคาวิกฤตของ t จากการแจกแจงแบบ t ที่ระดับนัยสาํคัญทางสถติ ิ.01 
  เม่ือ df = 55 - 1 = 54 และจากการเทียบจะไดคา t = 2.3974 
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ตาราง 9 คา  x  และคา  x2  ในการหาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐานของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
     วิชาคณติศาสตร เรื่อง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน สาํหรบันักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 ที่เปนกลุมตวัอยาง  
      จํานวน 55 คน 
 

คนที่ คะแนน (x) คะแนน (x2) คนที่ คะแนน (x) คะแนน (x2) 

            

1  20  400  29  20  400  
2  19  361  30  20  400  
3  20  400  31  18  324  
4  15  225  32  18  324  
5  17  289  33  17  289  
6  16  256  34  9  81  
7  19  361  35  12  144  
8  15  225  36  19  361  
9  18  324  37  18  324  

10  17  289  38  10  100  
11  18  324  39  20  400  
12  17  289  40  17  289  
13  18  324  41  20  400  
14  16  256  42  19  361  
15  14  196  43  14  196  
16  20  400  44  18  324  
17  17  289  45  18  324  
18  19  361  46  17  289  
19  18  324  47  16  256  
20  16  256  48  17  289  
21  17  289  49  17  289  
22  17  289  50  18  324  
23  16  256  51  8  64  
24  17  289  52  13  169  
25  17  289  53  18  324  
26  17  289  54  18  324  
27  14  196  55  18  324  
28  13  169           

            

      รวม  924  15908  
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 คาเฉลี่ยของคะแนนสอบหลงัการสอนดวยบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ เรือ่ง ทฤษฎีกราฟ
เบื้องตน ชั้นมัธยมศึกษาปที ่5 

       
N

X
X ∑=  

       
55
924

=X  

       8.16=X  
 สวนเบีย่งเบนมาตรฐานของคะแนนสอบหลังการสอนดวยบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ เรื่อง 
ทฤษฎีกราฟเบื้องตน ชั้นมัธยมศึกษาปที ่5 

       
)1(
)( 22

−

−
= ∑ ∑

NN
XXN

s  

       
)155(55
)924()15908(55 2

−
−

=s  

       
)54(55
853776874940 −

=s  

       
2970
21164

=s  

       13.7=s  
       67.2=s  

 การวิเคราะหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลงัการสอนดวยบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ เรือ่ง 
ทฤษฎีกราฟเบื้องตน สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 คาสถิตทิีใ่ชในการทดสอบสมมติฐานคือ 
t-test for One Sample 

       

N
s

X
t 0μ−=    , 1−= Ndf  

       

55
67.2
148.16 −

=t  

       

42.7
67.2
148.16 −

=t  

       
36.0
80.2

=t  

       78.7=t  

  (เปดตารางจะไดคาวิกฤตของ t จากการแจกแจงแบบ t ที่ระดับนัยสาํคัญทางสถติ ิ.01 
  เม่ือ df = 55 - 1 = 54 และจากการเทียบจะไดคา t = 2.397) 
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ภาคผนวก ข 
 

แผนการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนแบบปฏิสัมพนัธ เร่ือง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน 
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แผนการจัดการเรียนรูที่ 1 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

 
รายวิชาคณติศาสตรเพิม่เติม 4 รหัสวิชา ค 32202       ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 
หนวยการเรยีนรูที่ 3 ทฤษฎีกราฟเบื้องตน         
เร่ือง กราฟ     ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2553    เวลา 1 คาบ 
                      
 

สาระที่ 4 : พีชคณิต 
 มาตรฐานการเรียนรูที่ 4.2 
  ใชนิพจน สมการ อสมการ กราฟ และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร (Mathematical Model)  
อ่ืนๆ แทนสถานการณตางๆ ตลอดจนแปลความหมาย และนําไปใชแกปญหา   
 

ผลการเรียนรู 
 เขียนกราฟเมือ่กําหนดจุดยอด (Vertex) และเสนเชื่อม (Edge) ให 
 

สาระสําคัญ (Concept) 
 กราฟ G ประกอบดวยเซตจํากัด 2 เซต คือ 
  1. เซตที่ไมเปนเซตวางของจุดยอด (vertex) แทนดวยสัญลักษณ V(G) 
  2. เซตของเสนเชื่อม (Edge) ที่เชื่อมระหวางจุดยอด แทนดวยสัญลักษณ E(G) 
 เสนเชื่อมขนาน (Parallel Edges) 
  เสนเชื่อมตั้งแต 2 เสนที่เชื่อมระหวางจุดยอดคูเดียวกันเรียกวา เสนเชือ่มขนาน (Parallel 
Edges) 
 วงวน (Loop) 
  เสนเชื่อมที่เชือ่มจุดยอดเพียงจุดเดียวเรยีกวา วงวน (Loop) 
 

จุดประสงคการเรียนรู 
 ดานความรู (K) 
  1. ระบุเซตของจุดยอด (Vertex) และเสนเชือ่ม (Edge) ของกราฟที่กําหนดใหได (K1) 
  2. บอกไดวากราฟที่กําหนดใหจําลองสถานการณเดียวกันหรือไม (K2) 
.  3. หาเสนเชื่อมขนาน (Parallel Edges) และวงวน (Loop) ได (K3) 
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 ดานทักษะ/กระบวนการ (P) 
  1. กระบวนการแกปญหา (P1) 
  2. การสื่อสาร สื่อความหมาย และการนําเสนอ (P2) 
 ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค (A) 
  1. ใฝเรียนรู (A1) 
  2. มุงม่ันในการทํางาน (A2) 
 

สาระการเรียนรู 
 ประวตัิความเปนมาของ ทฤษฎีกราฟ 
  ทฤษฎีกราฟ เกิดขึ้นจากความพยายามในการตอบปญหาตางๆ ปญหาหนึ่งที่รูจักกันดี
ก็คือ ปญหาสะพานเคอนิกสเบิรก "Königsberg Bridge Problem" 
มีเกาะ 2 เกาะ อยูกลางแมน้าํพรีเกล (Pregel) ในเมืองคอนิกสเบริก และมี 7 สะพาน เชื่อมระหวางเกาะ
กับแผนดิน ดังรูป 
 

                
  
 ชาวเมืองตางพากันสงสัยวาจะสามารถเดินขามสะพานทั้ง 7 สะพานแตละสะพานเพียงครั้งเดียว 
โดยไมซ้ํากันและกลบัมาทีจุ่ดเริ่มตนใหมไดหรือไม 
 "กราฟ" ที่จะศึกษาในบทนี ้ไมไดหมายถึง กราฟของความสัมพันธ หรือกราฟของฟงกชัน 
ในที่นี้ "กราฟ" เปนแผนภาพที่ประกอบดวยจุดและเสนเชื่อมระหวางจุด 
 
 
 
 
 
 
 

บทนิยาม 
 กราฟ G ประกอบดวยเซตจํากัด 2 เซต คือ 

1. เซตที่ไมเปนเซตวางของจุดยอด (vertex) แทนดวยสัญลักษณ V(G) 
2. เซตของเสนเชื่อม (edge) ที่เชื่อมระหวางจุดยอด แทนดวยสัญลักษณ E(G) 
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ตัวอยาง 1 กําหนดกราฟ G ดังรูป  จุดและเสนเชื่อมระหวางจุด 
 

 
 
 จากรูป  กราฟ G ที่กําหนดให จะไดวา 
  V(G) = {A, B, C, D} 
  E (G) = {e1, e2, e3, e4} 
  
 ในการเขียนแผนภาพของกราฟนั้น จะกําหนดตําแหนงของจุดยอด ณ ตําแหนงใดก็ได 
และจะลากเสนเชื่อมของกราฟเปนเสนตรงหรือเสนโคงที่มีความยาวเปนเทาใดก็ได เชน กําหนดเสน
เชื่อม ab ดังรูป 1 อาจเขียนเสนเชื่อม ab เปนเสนโคง ดังรูป 2 ได 

                                        
 
      รูป 1                        รูป2 
 
ตัวอยางที่ 2 กําหนดกราฟ  G  เม่ือ  
 V(G) = { A, B, C, D }  
 E(G) = { AA, AC, BD, CD } 
 สามารถเขียนแผนภาพของกราฟ G ไดหลายแบบ เชน 
 
 

 

 
D

B 

CA 
B 

D

C

A 
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 เสนเชื่อมสองเสนของกราฟ อาจลากตัดกันไดโดยที่จุดตัดของเสนเชื่อมทั้งสองไมถือวา เปน 
จุดยอดของกราฟ 

 
 
 
 
 
 
 
ตัวอยางที่ 3  

                 
     รูป 3                          รูป4               
      
 จากรูป 3 เสนเชื่อม e1 และ e2 เปนเสนเชื่อมขนาน 
 จากรูป เสนเชือ่ม e1 เปนวงวน 
 

กิจกรรมการเรียนรู 
 ข้ันนําเขาสูบทเรียน 
  ครูแนะนําวธิีการใชบทเรียนปฏิสัมพันธ เรือ่ง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน แลวศึกษาจุดประสงค
การเรียนรูจากบทเรียนปฏสิัมพันธ (A1) 
 ข้ันกิจกรรมการเรียนการสอน 
  1. ใหนักเรียนเริม่เขาสูบทเรียนโดยดับเบิ้ลคลิกที่โปรแกรม เม่ือเขาสูบทเรียนแลวให
นักเรียนเลือกหัวขอกราฟ 

บทนิยาม 
เสนเชื่อมตั้งแต 2 เสนที่เชื่อมระหวางจุดยอดคูเดียวกันเรียกวา เสนเชือ่มขนาน (parallel edges) 
เสนเชื่อมที่เชือ่มจุดยอดเพียงจุดเดียวเรยีกวา วงวน (loop) 
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  2. เร่ิมเรยีนจากโปรแกรมโดยใหนักเรียนศกึษาความเปนมาของทฤษฎีกราฟ บทนยิาม
ของกราฟ เสนเชื่อมขนาน วงวน จากตัวอยางที่ 1 ตัวอยางที่ 2 และตัวอยางที่ 3 ตามลําดับ (K1, K2, 
K3, A2) 
  3. เม่ือนักเรียนศกึษาตวัอยางแลวใหทําแบบฝกหัดเรื่องเซตจองจุดยอดและเซตอของ
เสนเชื่อม (P1, A2) 
  4. เม่ือนักเรียนทําแบบฝกหัดเสร็จแลว ขออาสาสมัครนักเรียนจํานวน 3 คน ออกมา
สรุปความรูที่ไดจากการศึกษาบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ แลวใหนักเรียนอภิปรายซักถาม พรอมทั้ง
แลกเปลีย่นความรู (P2) 
 ข้ันสรุปผล 
  ครูและนักเรยีนรวมกนัสรปุนิยามของกราฟ การเขยีนแผนภาพของกราฟที่แสดงสถานการณ
เดียวกัน เสนเชื่อมขนาน วงวน โดยใชการถามตอบ (K1, K2, K3, P2) 
 

สื่อการเรียนรู/แหลงการเรียนรู 
 บทเรียนแบบปฏิสัมพันธเรือ่งทฤษฎีกราฟเบื้องตน 
 

ภาระงาน/ชิ้นงาน 
 แบบฝกหัด เรือ่ง กราฟ (1) 
 

การวัดและการประเมินผลการเรียนรู 
 
สิ่งที่ตองการวดั/ ประเมิน วิธีการ เครื่องมือที่ใช เกณฑ 
ดานความรู ตรวจจากแบบฝกหัด - แบบฝกหัด ถูกตองรอยละ 70 
ดานทักษะ/กระบวนการ 
 

- ตรวจจากการ  ทํา
กิจกรรมในแบบฝกหัด 
- สังเกตจากการ 
แสดงความคดิเห็น  
การอภิปราย และ 
การนําเสนอ 

- แบบประเมิน
กระบวนการ
แกปญหา 
- แบบประเมินทักษะ
การสื่อสาร สื่อ
ความหมาย และ 
การนําเสนอ 

ผานเกณฑ 
รอยละ 70 

ดานคุณลักษณะ 
อันพึงประสงค 

- ตรวจจากการเขารวม
กิจกรรมในชั้นเรียน 
- ตรวจจากการทํากิจกรรม 

แบบประเมิน
คุณลักษณะ 
อันพึงประสงค  

ผานเกณฑ 
ในระดับด ี
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บันทึกหลังการสอน 
 ผลการสอน 
  นักเรียนใหความสนใจในการเรียนกบับทเรียนแบบปฏิสมัพันธ และมีการใหความรวมมือ
ในการออกมาสรุป ความรูที่ไดจากการศกึษาบทเรียนปฏิสัมพันธ การทําแบบฝกหัดในคอมพิวเตอร
นักเรียนบางคนใชเวลาคอนขางนาน เน่ืองจากปญหาเกี่ยวกับการพมิพคําตอบ 
 ปญหา/ อุปสรรค 
  1. นักเรียนบางคนยังไมเขาเขาใจขั้นตอนในการเรียนดวยบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ 
ในเรื่องของการทําแบบฝกหัด 
  2. นักเรียนบางคนทําแบบฝกหัดประจําเนื้อหาที่ครูแจกใหไมทัน  
 ขอเสนอแนะ 
  ครูควรใหคําแนะนําในการเรียนดวยบทเรยีนแบบปฏิสมัพันธกับนักเรียนอยางชัดเจน
อีกครั้งหนึ่ง หลังจากที่นักเรยีนไดศึกษาคาํแนะนําในการใชบทเรียน 
 
 
                  
 
           ลงชื่อ .............................................................. 
                        (นางสาวสินี ตันประเสรฐิ)  
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แบบประเมินกระบวนการแกปญหา 
 คําชี้แจง : ผูสอนบันทึกการปฏิบัติงานของผูเรียนแตละคนตามเกณฑที่ระบุ โดยเขียนเลข
ระบุระดับคุณภาพ 
  2 คะแนน หมายถึง ใชยทุธวธิีดําเนินการแกปญหาสําเร็จอยางมีประสิทธิภาพอธิบาย
ถึงเหตุผลในการใชวธิีการดงักลาวไดเขาใจชัดเจน  
  1 คะแนน หมายถึง ใชยุทธวิธีดําเนนิการแกปญหาสําเร็จเพียงบางสวน อธบิายถึง
เหตุผลในการใชวธิีการดังกลาวไดบางสวน 
  0 คะแนน หมายถึง ทําไมถึงเกณฑขางตนหรือไมมีรองรอยการดําเนินการแกปญหา 
 

ประเด็นการประเมิน  
 
ชื่อ – สกุล 

แสดงความ
เขาใจใน
ปญหา 

วางแผนและ
ลงมือปฏิบัต ิ

ใชความ
พยายามใน 
การทํางาน 

อธิบายวธิ ี
การแกปญหา 

แสดงผลการ
ทํางานได 
อยางชัดเจน 

 
รวมคะแนน 
 10 คะแนน 

1.       
2.       
3.       
4.       
5.       
6.       
7.       
8.       
9.       
10.       
11.       
12.       
13.       
14.       
15.       
 
 
     
      ลงชื่อผูประเมิน ..................................................................... ผูสอน 
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แบบประเมินทักษะการสื่อสาร สื่อความหมายทางคณิตศาสตร 
 คําชี้แจง : ผูสอนบันทึกการปฏิบัติงานของผูเรียนแตละคนตามเกณฑที่ระบ ุโดยเขียนเลข
ระบุระดับคุณภาพ 
  3 คะแนน หมายถึง สามารถแสดงทักษะการสื่อสาร สื่อความหมายทางคณิตศาสตรได
อยางถูกตอง ชัดเจน บอยครั้ง  
  2 คะแนน หมายถึง สามารถแสดงทักษะการสื่อสาร สื่อความหมายทางคณิตศาสตรได
อยางถูกตอง ชัดเจน บางครั้ง 
  1 คะแนน หมายถึง สามารถแสดงทักษะการสื่อสาร สื่อความหมายทางคณิตศาสตรได
อยางถูกตอง ชัดเจน นอยมาก 
 

ประเด็นการประเมิน  
 
ชื่อ – สกุล 

ใชภาษาและสญัลักษณ
ในการสื่อสาร สื่อ
ความหมาย และ 
การนําเสนอ 

จัดระบบ 
และเชื่อมโยง 
ทางคณิตศาสตร 

สื่อสารความคดิ
ทางดาน
คณิตศาสตร
อยางตอเน่ือง 

 
 
รวมคะแนน 
 9 คะแนน 

1.     
2.     
3.     
4.     
5.     
6.     
7.     
8.     
9.     
10.     
11.     
12.     
13.     
14.     
15.     
 
      ลงชื่อผูประเมิน ..................................................................... ผูสอน 
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e8

e7

e6

e5

e4

e3  e2

e1 F

E

D

C

B 

A 

แบบฝกหัดเรื่องกราฟ (1) 
 1. จงหา V(G) และ E(G) ของกราฟ G ที่กําหนดใหตอไปน้ี 
  1)  
 
                                                       
 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
  2)                                                                       
 
                       
 

..................................................................................................................................................... 

..................................................................................................................................................... 
2. จงระบุวาเสนเชื่อมใดเปนเสนเชื่อมขนานและเสนเชื่อมใดเปนวงวน 

 
 
 
 
  เสนเชื่อม .................................................................................. เปนเสนเชื่อมขนาน 
  เสนเชื่อม ................................................................................. เปนวงวน 
 3. จงระบุวากราฟที่กําหนดใหตอไปน้ีเปนกราฟที่จําลองสถานการณเดียวกันหรือไม 
 
  3.1               
 
 
 
 
  3.2  
 
 
 

e4 

e3

e2 

e1  C
B

A 

รูปที่ 1 

C
B 

A 

รูปที่ 1 

BA  B A

รูปที่ 2 

B

A

C

รูปที่ 2 

DC

B

A 
.
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e4 
e3 

e2 
e1 

C
B 

A 

DC

B

A   

  3.3 
    

 
 
 

  3.4        
   
 
 
เฉลยแบบฝกหัดเรื่องกราฟ (1) 
 1. จงหา V(G) และ E(G) ของกราฟ G ที่กําหนดใหตอไปน้ี 

 1.1  
 
                                                          V(G) = {A, B, C, D}    
                                                                           E(G) = {AB, BC, AC} 
 
  1.2                                                   V(G) = {A, B, C}    
                                                                          E(G) = {e1. e2, e3, e4}  
 
 2. จงระบุวาเสนเชื่อมใดเปนเสนเชื่อมขนานและเสนเชื่อมใดเปนวงวน 
 
 
 
 
 
  เสนเชื่อม e4 และ e5 เปนเสนเชื่อมขนาน 
  เสนเชื่อม e3 และ e8 เปนวงวน 
 3. ขอ 1) ไมเปนกราฟที่จําลองสถานการณเดียวกัน เพราะ รูปที่ 1 มีเสนเชื่อมจากจุด
ยอด A ไปยังจุดยอด B 3 เสน แตรูปที่ 2 มีเสนเชื่อม 2 เสน 
      ขอ 2) ไมเปนกราฟที่จําลองสถานการณเดียวกัน เพราะ รูปที่ 1 มีเสนเชื่อมจากจุด
ยอด B ไปยังจุดยอด C 2 เสน แตรูปที ่2 มีเสนเชื่อม 1 เสน 
  ขอ 3) ไมเปนกราฟที่จําลองสถานการณเดียวกัน เพราะรูปที่ 1 มีวงวนที่จุด B แตรูปที่ 2 ไมมี    
  ขอ 4) เปนกราฟที่จําลองสถานการณเดียวกัน เพราะ มีเสนเชื่อมจากจุด A ไปยังจุด B 
และจุด C และมีเสนเ ชื่อมระหวางจุด B และจุด C เหมือนกัน 

e8

e7

e6

e5

e4

e3  e2

e1 F

E

DC

B

A 

BA 

รูปที่ 1 

C

a 

B 

A 

รูปที่ 1 

BA

รูปที่ 2 

B
  A

A C 
รูปที่ 2 



 

 

106 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาคผนวก ค 

 
ตัวอยางบทเรียนแบบปฏสิัมพันธ เร่ือง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน 
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ภาคผนวก ง 

 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนคณิตศาสตร เร่ือง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน 
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C 

B 

A

A

B 

C

D

รูปที่ 1 

C
B

A

รูปที่ 1 

B A 

B A 

รูปที่ 1 

C 

a

B

A

รูปที่ 1 

BA

รูปที่ 2 

BA 

รูปที่ 2 

B 

  A 

A 
C

รูปที่ 2 

DC

B 

A   

C 

B 
A

D

 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
เร่ือง ทฤษฎีกราฟเบื้องตน 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 

 
คําชี้แจง 
 1. ขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์มีทั้งหมด 20 ขอ รวม 6 หนา เปนขอสอบแบบเลือกตอบ จํานวน 
4 ตัวเลือก 
 2. ใหนักเรียนเลอืกคําตอบขอที่ถูกที่สุดเพียงขอเดียวในแบบสดสอบแตละขอ แลวกา ×  
ลงในกระดาษคําตอบ 
 3. ใชเวลาทําแบบทดสอบ 50 นาที 

 
 

1. กําหนดให V(G) = {A, B, C, D} และ E(G) = {AB, BC, AC} ขอใดเขียนแผนภาพของกราฟ G 
ไดถูกตอง 
 
 ก.                                                   ข.          
                                                                                                          
 
 .                     
 ค             ง.              
      
 
2. กราฟที่กําหนดใหในขอใดเปนกราฟที่จําลองสถานการณเดียวกัน 
 
 ก.               ข.  
 
 
 
 
                  
 ค.           ง. 
 
 

B 

A 

C

รูปที่ 2 
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e4 

e6 

e5 

e3 

e2 

e1 
BA

3. ในงานลีลาศการกุศลแหงหนึ่ง นายธงชัย นายปรีชา นายอนุกูล และนายบุญเลศิ ตองการออกไป
เตนรํา โดยทีแ่ตละคนตองการคูที่ออกไปเตนรํา ดังนี้ 
 ธงชัย  ตองการเตนรํากับ สุดา 
 ปรีชา ตองการเตนรํากับ สุดา วันเพ็ญ  และดวงฤดี 
 อนุกูล ตองการเตนรํากับ กาญจนา และดวงฤด ี
 บุญเลศิ ตองการเตนรํากับ สุดา และวันเพ็ญ 
 ผูชายทั้งสี่คนสามารถออกไปเตนรํากับคนที่ตองการไดหรือไมโดยที่แตละคนสามารถเตนรํา
กับผูหญิงเพียง 1 คน 
 ก. ไมสามารถเตนรํากับคนทีต่องการได  
 ข. สามารถเตนรํากับคนทีต่องการได โดยที่ ธงชัยเตนรํากบัสุดา ปรีชาเตนรํากับดวงฤดี  
  อนุกูลเตนรํากบักาญจนา และบุญเลศิเตนรํากับวันเพญ็ 
 ค. สามารถเตนรํากับคนทีต่องการได โดยที่ ธงชัยเตนรํากบัสุดา ปรีชาเตนรํากับวันเพ็ญ  
  อนุกูลเตนรํากบัดวงฤดีและบุญเลศิเตนรํากับกาญจนา 
 ง. สามมารถเตนรํากับคนทีต่องการได โดยที ่ธงชยัเตนรํากบัสุดา ปรชีาเตนรํากบักาญจนา  
  อนุกูลเตนรํากบัดวงฤดี และบุญเลศิเตนรํากับวันเพ็ญ 
 
4. กําหนดกราฟ G ดังรูป 
 
 
 
 
ขอใดตอไปน้ีถูกตอง 
 ก. เสนเชื่อม e1 เปนวงวน(loop)  เสนเชื่อม e2 และ e4 เปนเสนเชื่อมขนาน (Parallel Edges) 
 ข. เสนเชื่อม e1 เปนวงวน(loop)  เสนเชื่อม e4 และ e6 เปนเสนเชื่อมขนาน (Parallel Edges) 
 ค. เสนเชื่อม e1 เปนวงวน(loop)  เสนเชื่อม e2 และ e3 เปนเสนเชื่อมขนาน (Parallel Edges) 
 ง. เสนเชื่อม e1 เปนวงวน(loop)  เสนเชื่อม e4 และ e5 เปนเสนเชื่อมขนาน (Parallel Edges) 
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5. กําหนดกราฟ G ดังรูป 
 
 
 
ขอใดตอไปน้ีถูกตอง 
 ก. จุดยอด A และจุดยอด D เปนจุดยอดประชิด  
 ข. จุดยอด B และจุดยอด E เปนจุดยอดประชิด 
 ค. จุดยอด E และจุดยอด D เปนจุดยอดประชิด  
 ง. จุดยอด A และจุดยอด C เปนจุดยอดประชิด 
6. กําหนดกราฟ G ดังรูป 
 
 
 
 
ขอใดตอไปน้ีถูกตอง 
 ก. เสนเชื่อม g เกิดกับจุดยอด a                 
 ข. เสนเชื่อมที่เกดิกับจุดยอด b คือ เสนเชื่อม f และ g เทานั้น  
 ค. เสนเชื่อม d เกิดกับจุดยอด a    
 ง. เสนเชื่อมที่เกดิกับจุดยอด c คือ เสนเชื่อม f และ h เทานั้น 
7. กําหนดกราฟ G ดังรูป  
 
 
 
 
 
 
ผลรวมของดกีรีของทุกจุดยอดในกราฟเทากับขอใด 
 ก. 18               ข. 19        
 ค. 20          ง. 21 
 
 
 
 

h
g
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8. กราฟในขอใดตอไปน้ีมีผลรวมของดกีรีของทุกจุดยอดเทากับ 16 
 

ก.                                                    ข.  
 
 
  ค.            ง.                                                 
 
 
 
9. จงหาจํานวนจุดยอดของกราฟที่มีเสนเชื่อม 15 เสน และมีจุดยอด 4 จุด ที่มีดีกรี 3 สวนจุดยอดที่
เหลือมีดีกรี 2  
 ก. 9           ข. 13    
 ค. 14          ง. 22 
 
10. กําหนดกราฟ G ดังรูป 
 
 
                                                
 
 
ขอใดตอไปน้ีถูกตอง 
 ก. จุดทุกจุดในกราฟ G เปนจุดยอดคี่   
 ข. กราฟ G มีจุดยอด B และ จุดยอด C เปนจุดยอดคู 
 ค. กราฟ G มีจุดยอดคู 2 จุด และมีจุดยอดคี่ 3 จุด  
 ง. กราฟ G มีจุดยอดคูเพียงจุดเดียวคือจุด C 
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11. กําหนดกราฟ G ดังรูป 
 
 
                                                
 
ขอใดตอไปน้ีถูกตอง 
 ก. กราฟ G มีจุดยอดคู 3 จุด และมีจุดยอดคี่ 2 จุด  
 ข. กราฟ G มีจุดยอด C และ จุดยอด E เปนจุดยอดคู 
 ค. กราฟ G มีจุดยอดคู 2 จุด และมีจุดยอดคี่ 3 จุด  
 ง. กราฟ G มีจุดยอดคี่เพียงจุดเดียวคือจุด A 
 
12. มีคนกลุมหน่ึงจํานวน 9 คน เปนไปไดหรือไมที่แตละคนจะจับมือกับคนอื่นเพียง 3 คนเทานั้น  
 ก. เปนไปได เพราะ สามารถใหคน 9 คน จับมือกับคนอื่นเพียงคนละ 3 ครั้ง 
 ข. เปนไปได เพราะ จะจับมือกันไดทั้งหมด 27 ครั้ง 
 ค. เปนไปไมได  
 ง. ขอมูลไมเพียงพอ 
 
13. จงหาจํานวนจุดยอดของกราฟที่มากที่สุดที่เปนไปไดของกราฟที่มีเสนเชื่อม 35 เสน และจุดยอด
ทุกจุดมีดีกรีอยางนอย 3 
 ก. 17 จุด         ข. 18 จุด    
 ค. 22 จุด         ง. 23 จุด   
 
14. กําหนดกราฟ G ดังรูป  
 
                                                
 
 
ขอใดไมใชแนวเดิน A – H  
 ก. A, B, E, G, E, H      ข. A, C, D, A, B, E, H 
 ค.  A, B, D, E, H       ง. A, C, D, B, E, F, E, H 
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15. กําหนดกราฟ G ดังรูป  
 
 
                                                 
 
 
ขอใดเปนแนวเดิน A – E  
 ก. A, e5, C, e2, B, e1, A, e4, C, e3, E   
 ข. A, e6, D, e2, C, e3, E 
 ค. A, e1, B, e2, B, e4, A, e6, D, e8, C, e3, E   
 ง. A, e1, B, e4, C, e3, E 
 
16. กราฟในขอใดตอไปน้ีไมเปนกราฟเชื่อมโยง 
 
 ก.                                                     ข.  
 
 
 

ค.            ง.  
                                                
 
 
 
17. กราฟในขอใดตอไปน้ีเปนกราฟออยเลอร 
 
 ก.             ข. 
                                              
 

             
 ค.           ง. 
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รูปที่ 1 

18. กราฟที่กําหนดใหตอไปน้ี  
 
     
                                                
 
 
 
ขอใดถูกตอง 
 ก. รูปที่ 1 และรปูที่ 3 เปนกราฟออยเลอร   
 ข. รูปที่ 2 และรปูที่ 3 ไมเปนกราฟออยเลอร 
 ค. รูปที่ 1 และรปูที่ 2 เปนกราฟออยเลอร   
 ง. ทั้งสามรูปเปนกราฟออยเลอร 
 
19. กําหนดกราฟ G ดังรูป   
 
                                                
 
ตองเพ่ิมเสนเชื่อมในกราฟ G เปนจํานวนนอยที่สุดกี่เสนจึงทําใหกราฟ G เปนกราฟออยเลอร 
 ก. ไมตองเพ่ิมเสนเชื่อมเพราะวาเปนกราฟออยเลอรแลว 
 ข. 1 เสน 
 ค. 2 เสน 
 ง. 3 เสน 
 
20. กําหนดกราฟ G ดังรูป   
 
 
         
 
ตองเพ่ิมเสนเชื่อมในกราฟ G เปนจํานวนนอยที่สุดกี่เสนจึงทําใหกราฟ G เปนกราฟออยเลอร 
 ก. ไมตองเพ่ิมเสนเชื่อมเพราะวาเปนกราฟออยเลอรแลว 
 ข. 1 เสน 
 ค. 2 เสน 
 ง. 3 เสน  

รูปที่ 2 รูปที่ 3 
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ภาคผนวก จ 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
 
 รายนามผูเชี่ยวชาญที่ชวยตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา ความเหมาะสมของบทเรียน
คอมพิวเตอรแบบปฏิสัมพันธ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาคณติศาสตร เรื่อง ทฤษฎี
กราฟเบื้องตน แผนการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนแบบปฏิสัมพันธ สาํหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5 
มีดังนี้ 
 
อาจารย ดร.วัชรพล พิมพเสริฐ      อาจารย 
           ภาควิชาคณติศาสตร คณะวทิยาศาสตร  
           มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
 
อาจารย ดร.จรรยารักษ ทองสมพร     อาจารย 
           ภาควิชาคณติศาสตร คณะวทิยาศาสตร  
           มหาวิทยาลัยวลัยลักษณ 
 
อาจารยพิสมัย จันทรทัพ       อาจารย 
           โรงเรียนมะเดื่อทอง อําเภอทับสะแก  
           จังหวัดประจวบคีรีขันธ 
 
อาจารยศิริพร ฑิตะลําพูน       เจาหนาที่โรงเรียนเซนตคาเบรียล 
           ตําแหนง Assistant Head of Information 
           Technology   
            
อาจารยพงศยา จันทรานุสนธิ ์      เจาหนาที่ GEC  
           ตําแหนง Coordinator Project   
        
                     
  
 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ  ชื่อสกุล      นางสาวสินี  ตันประเสรฐิ 
วัน เดือน ปเกิด     10 พฤษภาคม 2527 
สถานที่เกิด      กรุงเทพมหานคร 
สถานที่อยูปจจุบัน    30/2 หมู 2 ตาํบลแสงอรุณ อําเภอทับสะแก จังหวัด 
       ประจวบคีรีขนัธ 77130 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน ครู 
สถานที่ทํางานปจจุบัน    โรงเรียนอรุณวิทยา 
       ตําบลแสงอรุณ อําเภอทับสะแก  
       จังหวัดประจวบคีรขีันธ 
ประวตัิการศึกษา 
 พ.ศ. 2541    มัธยมศึกษาปที่ 3  
       จาก โรงเรียนประจวบวิทยาลัย 
 พ.ศ. 2544    มัธยมศึกษาปที่ 6  
       จาก โรงเรียนประจวบวิทยาลัย 
 พ.ศ. 2548    วท.บ. (คณิตศาสตร)  
       จาก มหาวิทยาลัยศลิปากร 
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