
การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่3  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สารนิพนธ 

ของ 

ยุคลทิพย  ใจขํา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

เสนอตอบัณฑติวิทยาลัย มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเปนสวนหนึ่งของการศึกษา    

ตามหลกัสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

พฤษภาคม  2554 



การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่3  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

สารนิพนธ 

ของ 

ยุคลทิพย  ใจขํา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

เสนอตอบัณฑติวิทยาลัย มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเปนสวนหนึ่งของการศึกษา    

ตามหลกัสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

พฤษภาคม  2554 
ลิขสิทธิ์เปนของมหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ 



การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่3  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทคัดยอ 

ของ 

ยุคลทิพย  ใจขํา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

เสนอตอบัณฑติวิทยาลัย มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ เพื่อเปนสวนหนึ่งของการศึกษา    

ตามหลกัสูตรปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต  สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา  

พฤษภาคม 2554 



ยุคลทิพย ใจขํา.  (2554).  การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต สําหรับ

 นักเรียนชวงชัน้ที ่3.  สารนิพนธ กศ.ม. (เทคโนโลยกีารศึกษา).  กรุงเทพฯ: บัณฑิตวทิยาลัย 

 มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ.  อาจารยทีป่รึกษาสารนิพนธ: ผูชวยศาสตราจารยเกษม บุญสง. 

 

 การวิจัยครั้งนี้ มีความมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่3 ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กาํหนด และเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอร  

 กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวจิัยครั้งนี ้เปนผูเชีย่วชาญ จาํนวน 8 คน โดยการเลอืกกลุมแบบเจาะจง  

และกลุมผูใช เปนนักเรียนชวงชัน้ที ่ 3 ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคการศึกษาที่ 2 ปการศึกษา 2553 

โรงเรียนบานกุงประชาสรรค สํานักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษาปราจีนบุรี เขต 2 จํานวน 40 คน 

โดยการสุมอยางงาย เครื่องมือที่ใชในการวิจัย คือ บทเรยีนคอมพิวเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต 

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร สถิติทีใ่ชใน

การวิเคราะหขอมูล คือ คาเฉลี่ย คารอยละ และคาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

 ผลการวิจยัพบวา ไดบทเรยีนคอมพิวเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต สําหรับนักเรียน 

ชวงชัน้ที ่3 ทีม่ีคุณภาพดานเนื้อหาและดานสื่ออยูในระดับดี สวนผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอร พบวา

ผูเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี รอยละ 77.50 ของนกัเรียนทั้งหมด 
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The research aims to assess a developed computer instruction on Geometric  

Transformation for  the third  level students to reach a provided criteria, and to assess the results 

of the use of computer instruction. 

 The sample groups for this research are 8 experts in content and techniques by 

using purposive sampling and the user group, they are 40 students in Matthayomsuksa 2 of 

the third  level students from Bankung Prachasun school during the second semester of 2010 

academic year by using simple random sampling.  The instruments  were the computer 

instruction on Geometric Transformation, learning achievement tests and quality evaluation forms 

for experts. The statistics used for data analysis included  mean, percentage and standard 

deviation.  

The analytical research results revealed that the content quality and media technology of the 

computer instruction on Geometric Transformation for  the third  level students, evaluated by 8 

experts was rated as “good”. The results of the use of computer instruction revealed a learning 

achievement of students were at good level that the percentage was 77.50. 
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ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดดวยดี ดวยความกรุณาอยางยิ่งจากผูชวยศาสตราจารยเกษม บุญสง 

อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ และประธานสอบสารนิพนธ  ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช 

กรรมการสอบสารนพินธ  และผูชวยศาสตราจารยชาญชยั  อินทรสนุานนท กรรมการสอบสารนพินธ ที่ได

กรุณาใหคําปรึกษาแนะนาํ และตรวจแกขอบกพรองตาง ๆ จนแลวเสรจ็ ผูวิจัยขอขอบพระคุณอยางสูง

มา ณ โอกาสนี ้

 ขอขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช 

ผูชวยศาสตราจารยชาญชยั อินทรสนุานนท ผูชวยศาสตราจารยสุชนิ นธิิไชโย และอาจารยสิริพร  อินทสนธิ ์

ที่ใหความอนุเคราะหเปนผูเชีย่วชาญในการประเมนิคุณภาพดานเทคนคิการผลิตสื่อ รวมทัง้ใหคําแนะนาํ

อันเปนประโยชนตอการนําไปปรับปรุงแกไขจนบทเรียนคอมพิวเตอร มคีวามสมบูรณข้ึน 

ขอขอบพระคุณอาจารยสมคิด ชวงเปย  อาจารยสุดาพร เชยีงเถียร และอาจารยภคมณ วกัจนัทร 

ที่ใหความอนุเคราะหเปนผูเชี่ยวชาญในการประเมินคณุภาพดานเนือ้หาวิชาการแปลงทางเรขาคณิต  

รวมทัง้ใหคําแนะนําอนัเปนประโยชนตอการนําไปปรับปรุงแกไขจนบทเรียนคอมพวิเตอรมีความสมบูรณข้ึน  

 ขอขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ  บุญสง ที่กรุณาใหคําแนะนาํในดานสถิติ  และ

การวิเคราะหขอมูล 

ขอขอบพระคุณผูอํานวยการ และอาจารยโรงเรียนบานกุงประชาสรรคทุกทานที่ใหความอนุเคราะห

ดานสถานที่ และใหความรวมมือในการดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลเพื่อการวิจัย ซึ่งเปนประโยชนอยางยิ่ง

ในการวิจัยครัง้นี ้ 

ทายที่สุดขอขอบพระคุณบิดา มารดา ผูมีพระคุณทุกทาน และเพื่อน ๆ ทุกคนโดยเฉพาะ  

คุณวรรณยา เฉลยปราชญ ที่คอยชวยเหลือใหคําแนะนํา และเปนกาํลังใจที่ดีตลอดระยะเวลาทีศ่ึกษา 

และทํางานวิจยั   อันสงผลใหสารนพินธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดตามวัตถปุระสงค  ประโยชน และคุณคา

ของสารนพินธฉบับนี้ ขอมอบแดพระคุณบิดา มารดา บพุการ ีครูอาจารย และผูมพีระคุณทุกทาน 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 การศึกษาเปนเครื่องมือที่สําคัญที่สุด ในการพัฒนาคนใหเกิดการเรียนรูที่มีประสิทธภิาพ ใน

การพัฒนาสังคมใหเปนสงัคมแหงการเรียนรู อันเปนเงือ่นไขในการพฒันาเศรษฐกจิ และประเทศชาติ

ใหเจริญกาวหนา จากกระแสของสังคมโลกที่มีการเปลี่ยนแปลงที่เปนไปอยางรวดเร็ว และตอเนื่อง  

สงผลใหเกิดปญหา และวิกฤตการณตาง ๆ อยางมากมาย จงึตองมกีารพัฒนาการเรียนรู และคุณภาพ

ชีวิตไปอยางตอเนื่อง เพื่อนาํประเทศใหอยูรอดจากระบบเศรษฐกิจ และสังคมที่ผันแปรอยูตลอดเวลา 

โดยการจัดการปฏิรูปการศึกษาใหสอดคลองกับการเปลี่ยนแปลงนั้น การจัดกระบวนการเรียนรูที่มุงเนน

ผูเรียนเปนสวนสาํคัญที่สุด ที่จะสามารถเรียนรู และพัฒนาตนเองไดตามธรรมชาต ิ และเต็มตามศกัยภาพ 

 พระราชบัญญตัิการศึกษา พุทธศกัราช 2542 ไดกําหนดใหการศึกษาเปนกระบวนการเรียนรู 

ไดกําหนดใหมกีารจัดทาํหลกัสูตรขั้นพื้นฐาน โดยจัดกระบวนการเรียนรูที่มุงเนนการฝกทักษะ กระบวนการ 

คิดเปน ทําเปน อํานวยความสะดวก เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และมีความรอบรู 

 หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พทุธศักราช 2544 เปนหลกัสูตรแกนกลางของประเทศที่ม ี

มาตรฐานการเรียนรูเปนขอกําหนดคุณภาพของผูเรียนทั้งดานความรู ทักษะกระบวนการ คุณธรรม 

จริยธรรม และคานยิม โดยมีจุดประสงคเพื่อพัฒนาคณุภาพผูเรียนใหเปนคนดี มีปญญา มีคณุภาพ

ชีวิตที่ด ี มีขีดความสามารถในการแขงขัน โดยเฉพาะอยางยิ่งการสงเสริม และเพิม่พูนศกัยภาพของ

ผูเรียนใหสูงขึน้ สามารถดํารงชีวิตอยางมีความสุขบนพื้นฐานของความเปนไทย และความเปนสากล 

รวมทั้งมีความสามารถในการประกอบอาชีพหรือศึกษาตอตามความถนัด และความสามารถของแตละบุคคล 

 คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งตอการพัฒนาความคิดของมนุษย ทําใหมนุษยมีความคิด

สรางสรรค คิดอยางมีเหตุผล เปนระบบ ระเบียบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะหปญหา และสถานการณ

ไดอยางถีถ่วนรอบคอบ ทําใหสามารถคาดการณ วางแผน ตัดสินใจ และแกปญหาไดอยางถกูตอง และ

เหมาะสม คณิตศาสตรเปนเครื่องมือในการศึกษาวทิยาศาสตรและเทคโนโลยี ตลอดจนศาสตรอ่ืน ๆ ที่

เกี่ยวของ คณติศาสตรจึงมปีระโยชนตอการดํารงชีวิต และชวยพัฒนาคุณภาพชวีิตใหดีข้ึน นอกจากนี้

คณิตศาสตร ยังชวยพัฒนามนุษยใหสมบูรณ มีความสมดุลทัง้ทางรางกายจิตใจ สติปญญา และ

อารมณ สามารถคิดเปน ทําเปน และสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข (กรมวชิาการ.  2545: 1-2) 

 การศึกษาคณิตศาสตรสําหรับหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 เปนการศึกษา

ที่เปดโอกาสใหเยาวชนทุกคนไดเรียนรูคณิตศาสตรอยางตอเนื่อง และตลอดชีวิตตามศักยภาพ ทั้งนี้

เพื่อให เยาวชนเปนผูที่มีความรูความสามารถทางคณิตศาสตรที่พอเพียง สามารถนาํความรู ทักษะ 
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และกระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปนไปพัฒนาคุณภาพชีวิตใหดียิ่งขึ้น รวมทั้งสามารถนาํไปเปน

เครื่องมือในการเรียนรูส่ิงตาง ๆ และเปนพื้นฐานสําหรับการศึกษาตอ การจัดสาระการเรียนรูที่เหมาะสม

แกผูเรียนแตละคน ทัง้นี้เพื่อใหบรรลุตามมาตรฐานการเรยีนรูทีก่ําหนดไว ในปจจุบนัการเรียนการสอน

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรไดพัฒนาเปนอยางมาก แตอยางไรก็ตามพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

คณิตศาสตร ต่ํากวากลุมวิชาอื่น ๆ และยงัไมบรรลุผลตามจุดมุงหมายที่กาํหนดไว นักเรียนยงัไมผาน

จุดประสงคการเรียนรู พบวาคาเฉลี่ยยังอยูในเกณฑที่ไมนาพอใจ เมื่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตรมีผลสัมฤทธิ์ต่ํา ทําใหเปนอุปสรรคในการศึกษาวิทยาศาสตร เทคโนโลยี และศาสตรอ่ืน ๆ 

ที่เกีย่วของดวย (กรมวชิาการ. 2544: คํานาํ)  

 จากการสังเกตการณสอน และจากผลสมัฤทธิ์ในสาระการเรียนรูคณติศาสตร เร่ือง การแปลง

ทางเรขาคณิตของนักเรียนโรงเรียนบานกุงประชาสรรค ผูวิจัยพบวาสาเหตุหนึ่งของการมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนต่ํา คือ ผูเรียนไมสามารถมองเห็นภาพในเนื้อหาวิชาไดอยางชัดเจนเมื่อจัดการเรียนการ

สอนแบบอธิบาย และแสดงเหตุผล ดังที ่ ยุพนิ พิพธิกุล (2527: 122-123) ไดกลาวถึง การสอนแบบ

อธิบาย และแสดงเหตุผลวา เปนการสอนที่ผูสอนเปนผูบอกให ผูเรียนคิดตาม เมื่อผูสอนตองการให

ผูเรียนเขาใจเรื่องใด ก็จะอธิบาย และแสดงเหตุผลในขณะที่ผูสอนอธิบายนั้น ผูสอนจะพยายามวิเคราะห

ชี้แจงตีความใหผูเรียนเขาใจ และผูสอนจะสรุปดวยตนเองผูเรียนจะเปนผูฟงเสียสวนใหญ กิจกรรมการ

เรียนการสอนเนนผูสอนเปนสําคัญ ผูเรียนไมคอยมีโอกาสรวมในกิจกรรมการเรียนการสอนมากนกั จึง

เปนการยากทีจ่ะทาํใหนักเรยีนทุกคนบรรลุจุดประสงคของการเรียนการสอนตามเกณฑทีก่ําหนดไวได 

ดังนั้นการที่จะทาํใหการเรียนการสอนคณิตศาสตรมีประสิทธิภาพ และประสบผลสาํเร็จ ครูควรให

ความสนใจแสวงหาความคิดใหม ๆ หรือนาํความคิดใหม ๆ ทางการศึกษามารวมผสมผสานกบัเทคโนโลยี

เพื่อใชในการเรียนการสอนใหมากขึ้น เพื่อชวยแบงเบาภาระดานการสอนของครู และชวยพัฒนาผูเรียน

ใหมีความรูความสามารถสูงสุดชวยใหศึกษาวิชาการตาง ๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ และประสิทธิผล 

ลดปญหาความแตกตางระหวางบุคคล และชวยใหผูเรียนมีความพรอมในการเรียนมากขึ้น ทาํให

ผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนคณิตศาสตรสูงขึ้น และอาจเปลี่ยนเจตคตขิองนักเรียนทีม่ีตอวิชาคณิตศาสตร 

ใหเปนเจตคติทางบวกได 

 ปจจุบัน คอมพิวเตอรเขามามีบทบาทในการจัดการเรียนการสอนเปนอยางมาก เนื่องจาก

คอมพิวเตอรสามารถ นําเสนอสิ่งตาง ๆ ทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ ในรูปแบบที่หลากหลาย 

ทําใหสามารถนํามาเปนเครื่องมือในการจัดการเรียนการสอนใหมีประสทิธิภาพยิง่ขึ้นได และจากการศึกษา

งานวิจยัตาง ๆ พบวาบทเรยีนคอมพวิเตอรเปนสื่อการเรียนการสอนทีน่ับวามาชวยแกปญหาในการเรียน

การสอนที่ดีอยางหนึง่ เพราะบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยในเรื่องการเรยีนรูของผูเรียนในวชิาคณิตศาสตรได 

เนื่องจาก เนื้อหาวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่คอนขางเปนนามธรรม และมีความลึกซึง้ในการจะทาํความ
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เขาใจ แมเนื้อหาจะเปนรูปธรรมทั้งยังเปนการยากที่จะอธิบายใหผูเรียนเขาใจในเนื้อหา ดังในเรื่อง 

การแปลงทางเรขาคณิต ซึ้งมีการเคลื่อนที ่ การหมุน การสะทอน ซึ่งสือ่จะตองสามารถแสดงสิ่งตาง ๆ 

เหลานี้ ถาผูเรียนสามารถมองเหน็ภาพการเปลี่ยนแปลง การเคลื่อนทีจ่ะทาํใหเกิดการเรียนรูและเขาใจ

ในเนื้อหาไดดยีิ่งขึ้น ซึง่ความตองการอนันี้ก็ตรงกับคุณสมบัติของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอร ดังงานวิจัย

ทั้งใน และตางประเทศที่เกี่ยวกับการนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน เชน อําพา รัตตโอภาส 

(2538: บทคดัยอ) ไดศึกษาทดลองใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตรเร่ือง เมตริกซ

และดีเทอรมินนัต สําหรับนกัเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที่ 5 ผลการวิจยัพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

คณิตศาสตรของนักเรียนที่สอนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูกวา

นักเรียนที่สอนโดยวิธีสอนปกติ ซึ่งสอดคลองกับที่ โอเดน (Oden. 1982: 355-A) ไดศึกษาเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร และวัดเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร โดยเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอร และเรียนจากการสอนแบบบรรยายปรากฏวานกัเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร มี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรสูงกวาที่เรียนแบบบรรยาย นอกจากนี้ คอมพวิเตอร

ยังสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนไดดวย ดงัที่ อรพนัธุ ประสิทธิ์รัตน (2530: 3) 

ไดกลาวถงึบทเรียนคอมพวิเตอรไววา การใชบทเรียนคอมพิวเตอรทําใหนักเรียนไดมีโอกาสเรียนรูเปน

รายบุคคลตามความพรอมของแตละบุคคล และยังสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลได

เปนอยางดี นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรยังสามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนการสอนได เนื่องจาก

คอมพิวเตอร สามารถบนัทกึคะแนน และใหผลปอนกลบัในการตอบสนองผูเรียนไดอยางรวดเรว็ มีแสง 

เสียง ภาพเคลื่อนไหว และยังสามารถขจัดปญหาผูเรียนที่แอบดูคําตอบกอนที่จะตอบคําถามในบทเรียน 

และคอมพิวเตอรยังมีการเสริมแรงที่เปนระบบ ผูเรียนสามารถเลือกเรยีนในเวลาใดก็ไดผูเรียนแตละคนจะ

เรียนชาหรือเรว็ ไดตามความสามารถของตนไมตองรอกนั เชนเดียวกบัที่ ทกัษิณา สวนานนท (2530: 

78) ไดกลาวไววา นักเรยีนที่เรียนเกงอาจจะเลือกบทเรียนสงู ๆ ข้ึนไปโดยไมจําเปนตองซ้ําซากอยูกับ

บทเรียนที่ตนเองเขาใจเปนอยางดีแลว สวนนกัเรียนที่เรียนออนในเรื่องนัน้ ๆ ก็จะไดทบทวนซ้าํ ๆ จน

สามารถเรียนรูไดทันคนอืน่ ซึง่สอดคลองกบังานวิจยัของโจนสและเบอรเกอร (Jones; & Berger. 1995: 

125-130) พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยแกปญหาเกี่ยวกับการเรียนการสอนใน เร่ืองความแตกตาง

ระหวางบุคคลในการรับรู และเรียนรู เนือ่งจากผูเรียนสามารถเรยีนไดตามความตองการ ชาหรือเร็ว 

จะเดินหนาหรอืถอยหลังในการเรียนเนื้อหาหรือจะเรียนซ้ํากี่คร้ังก็ได เพราะเปดโอกาสใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธ 

กับบทเรียนคอมพิวเตอรโดยตรง มีการใหเนื้อหา แบบฝกหัด แบบทดสอบ การเสริมแรง และใหขอมูล

ยอนกลับ เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางเปนระบบ 

 จากคุณสมบัติของบทเรียนคอมพิวเตอรดังกลาว ผูวิจยัจงึมีความสนใจที่จะศึกษาวิจยัเกี่ยวกับ

การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร ในวชิาคณิตศาสตร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต สําหรับนักเรียนชวงชัน้
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ที ่ 3 ชัน้มธัยมศึกษาปที ่ 2 เพื่อใชเปนสื่อสําหรับการเรียนรู และผูเรยีนสามารถศึกษาดวยตนเอง ทั้งยงั

สามารถนําผลการพัฒนาอยางเปนระบบมาเปนแนวทางในการพัฒนาการศึกษาในเรื่องอื่น ๆ ตอไป 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่3 

ชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 ใหมีคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

 2. เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต สําหรบันักเรียน 

ชวงชัน้ที ่3  ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 

  

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต สําหรับนักเรยีนชวงชัน้ที ่3 ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2 ที่มีคุณภาพ ไวใชในการเรียนการสอน 

 2.  เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในสาขาวิชาอื่น ๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1.  ประชากรที่ใชในการวจิัย 
  ประชากรที่ใชในการศึกษาวจิัยครั้งนี ้คือ กลุมผูเชี่ยวชาญทางดานเนือ้หา ผูเชี่ยวชาญ

ดานสื่อ และกลุมผูใชเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคการศึกษาที่ 2 ปการศึกษา 2553 

โรงเรียนบานกงุประชาสรรค อําเภอกบินทรบุรี จังหวัดปราจีนบุรี จํานวน 2 หอง รวมทั้งสิน้ 85 คน 

    
 2.  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยั 
  กลุมตัวอยางจําแนกเปนสองกลุม ดังนี ้

  กลุมตัวอยางแรก เปนกลุมผูเชี่ยวชาญ โดยเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

จํานวนทั้งหมด 8 คน โดยแบงผูประเมนิบทเรียนเปน 2 รอบ ดังนี ้

  รอบที่ 1 ผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา จํานวน 3 คน และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ จํานวน 3 คน 

  รอบที่ 2 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ จํานวน 5 คน 

  กลุมตัวอยางที่สอง เปนนักเรียนชวงชัน้ที ่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคการศึกษาที่ 2 ป

การศึกษา 2553 โรงเรียนบานกงุประชาสรรค อําเภอกบินทรบุรี จงัหวัดปราจีนบุรี จํานวน 1 หอง รวม

ทั้งสิน้ 40 คน 
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 3.  เนื้อหาวิชาที่ใชในการวิจัย 
  เนื้อหาวิชาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต สําหรับ

นักเรียนชวงชัน้ที ่3 ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 ประกอบดวย 3 เร่ือง  

   เร่ืองที่ 1 การเลื่อนขนาน 

   เร่ืองที่ 2 การสะทอน 

   เร่ืองที่ 3 การหมุน 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอร  หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่3 ชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 โดยบทเรียนจะนําเสนอขอมูลหรือเนื้อหาของบทเรียน 

ซึ่งประกอบดวยเนื้อหาวิชา แบบฝกหัด แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในรูปของขอความ 

ภาพ (ภาพนิ่ง และภาพเคลือ่นไหว) และเสียง (เสียงดนตรี เสียงบรรยาย และเสยีงเอฟเฟคท) ผาน

คอมพิวเตอรไปสูผูเรียน ซึง่ผูเรียนสามารถเรียนดวยตนเอง และโตตอบกับคอมพวิเตอรได 

 2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร หมายถงึ การวางแผนและสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 

เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต ดวยโปรแกรม  Macromedia Authorware 7.0 และโปรแกรมอื่น ๆ แลว

นําบทเรียนที่สรางขึ้นไปประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา   และผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อ

เทคโนโลยีการศึกษาอยางนอย 2 รอบ แลวนาํบทเรยีนคอมพิวเตอรมาปรับปรุงแกไขจนมีคุณภาพตาม

เกณฑที่กาํหนด 

 3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรูความเขาใจของนักเรียนเกี่ยวกับบทเรียน

คอมพิวเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับชวงชั้นที่ 3 ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2 ซึ่งวัดไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจยัสรางขึน้ และหาคุณภาพ

แลว  

 4.  คุณภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอร หมายถงึ ผลการประเมนิบทเรยีนคอมพวิเตอร เร่ือง 

การแปลงทางเรขาคณิต สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ โดยเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ข้ึนไป  

 5.  ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร หมายถงึ  จํานวนนักเรียนที่มผีลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

จากการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

สําหรับชวงชัน้ที่ 3 ชั้นมธัยมศึกษาปที่ 2  โดยมีเกณฑการประเมินเพื่อจําแนกระดับผลการเรียน ดงันี ้
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ระดับคะแนน ระดับผลการเรียน การแปลความหมาย 
80 ข้ึนไป 4 

70 - 79 3 
ผลการเรียนอยูในระดับดี 

60 - 69 2 

50 – 59 1 
ผลการเรียนอยูในระดับปานกลาง 

ต่ํากวา 50 0 ตองปรับปรุง 
 
 6.  ผูเชีย่วชาญ  หมายถงึ บุคคลที่มีความรูความสามารถโดยแบงเปน 2 กลุม คือ 

      6.1  ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา บุคคลที่มีความรูความสามารถในดานเนื้อหาวชิาเรื่องการแปลง 

ทางเรขาคณิต  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับชวงชัน้ที ่3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

       6.2  ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ คือ บคุคลที่มีความรูความสามารถในดานเทคโนโลยกีารศึกษา  

สามารถใหคําปรึกษา การออกแบบบทเรยีน จัดรูปแบบการแสดงผล การเลือกใชกราฟก หรือส่ือตาง ๆ 

และสามารถวเิคราะหขอบกพรอง และสามารถแกไขขอบกพรองของสือ่ได 

 โดยผูเชี่ยวชาญทั้ง 2 กลุม จะตองเปนผูมวีุฒิการศึกษา และประสบการณตามทีก่ําหนดคือ 

      - จบการศกึษาระดับปริญญาตรี   มีประสบการณในการทํางาน ไมนอยกวา 6 ป 

      - จบการศกึษาระดับปริญญาโท   มีประสบการณในการทํางาน ไมนอยกวา 3 ป 

      - จบการศกึษาระดับปริญญาเอก มีประสบการณในการทํางาน 1 ปข้ึนไป  

   

 
 

 
 
 
 
 

 



บทที่ 2  
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

 ในการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต สําหรับนักเรียน

ชวงชัน้ที ่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ผูวิจัยไดคนควาเอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวของ โดยแบงเปนหวัขอ 

ดังตอไปนี้ 

 1.  เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  1.1 ความหมายของการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

  1.2 การดําเนนิการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 2.  เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของกับบทเรียนคอมพวิเตอร 

  2.1 ความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอร 

  2.2 องคประกอบของบทเรียนคอมพวิเตอร 

  2.3 อุปกรณและซอฟแวรสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอร 

  2.4 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 

  2.5 จิตวทิยาการศึกษากับการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 

 3.  เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของกับการเรียนรูดวยตนเอง 

 4.  เอกสารทีเ่กี่ยวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

 5.  เอกสารทีเ่กี่ยวของกับเนือ้หาวิชา เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต 
 

1.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.1 ความหมายของการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 

  การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา (Education research and development) เปนการ

วิจัยทางการศกึษาประเภทหนึ่ง ซึ่งนักวิชาการใหความหมายไวดงันี ้

  เกย (Gay. 1992: 10) ใหความหมายการวิจัยและการพัฒนา หมายถงึ การพัฒนา

องคประกอบที่เปนผลผลิตที่ใชในการศึกษาซึ่งผลผลิตทางการศึกษา ไดแก อุปกรณที่ใชในการสอน  

ส่ือการเรียนรู จุดประสงคเชิงพฤติกรรม ส่ือการสอนประเภทตาง ๆ และการจัดระบบ การวิจัยและพัฒนา

จะตองประกอบดวยองคประกอบตาง ๆ เชน วัตถุประสงค บุคลากร และเวลาในการทําใหสมบูรณ  

ผลของการพฒันาจะทาํใหไดมาเพื่อตอบสนองตอความตองการ และรายละเอยีดที่เฉพาะเจาะจง และ

จะสมบูรณแบบเมื่อผลผลิตถกูนาํไปทดลองภาคสนาม และหาประสทิธิภาพใหอยูในระดับที่ไดมาตรฐาน 
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  การวิจยัและพฒันา หมายถงึ กระบวนการในการพฒันา และพิสูจนผลผลิตวาสามารถ

ใชไดจริงในการศึกษา  ทั้งในรูปแบบของตํารา  หนังสือแบบเรียน  ฟลม  และซอฟทแวรคอมพิวเตอร  

รวมทัง้วิธกีาร วิธีสอน และชดุการเรียนตาง ๆ (Gay. 1992: 10-11) 

  บอรกและกอลล (Borg; & Gall.  1979: 589) ใหความหมายของคําวา การวิจยัและพฒันา

การศึกษา วาเปนกระบวนการพัฒนา และผลผลิตทางการศึกษาใหดีข้ึน โดยผลผลิตไมไดหมายความวา

ส่ิงตาง ๆ เทานั้น จะรวมถึงหนังสือ ตํารา ฟลม ที่ใชในการเรียนการสอน โปรแกรมคอมพิวเตอรรวมทัง้

วิธีการดวย ซึง่วิธกีารคือ การสอน และโปรแกรมตาง ๆ ในการสอน เชน โปรแกรมการศึกษาเรือ่งยา 

หรือโปรแกรมการพัฒนา จดุสําคัญในการวิจัยและพัฒนาในปจจุบัน ที่ปรากฏเปนการพัฒนาขั้นพืน้ฐาน 

โปรแกรมในระบบการเรียนที่ซับซอนรวมถึงการพัฒนาวัสดุ และการอบรมใหกับบุคลากรในการทํางาน 

  อภิชาต วรรณวัลย (2549: 7) กลาววา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง 

กระบวนการ พัฒนา และตรวจสอบคุณภาพและผลิตภณัฑทางการศกึษา เชน หนงัสือ แบบเรียน ฟลม 

สไลด แถบบันทึกเสยีง เทป โทรทัศน คอมพิวเตอร โปรแกรมคอมพิวเตอร รวมทัง้วิธกีาร และโปรแกรม

ทางการศึกษา การพัฒนาอปุกรณ และการฝกอบรมบคุลากร โดยอาศัยหลกัเหตผุล และตรรกวิทยา 

เพื่อใหไดผลิตภัณฑที่มีคุณภาพ และประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กาํหนดเอาไว 

  สุขเกษม   อุยโต (2540: 8-9) กลาววาการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจาก

การวิจยัทางการศึกษาใน  2 ประการ คือ 

     1.  เปาหมาย  การวิจัยทางการศึกษา มุงที่จะคนควาหาความรูใหม  โดยการวิจัยพื้นฐาน

หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกบัการปฏิบัติงานโดยการวิจยัประยุกต  แตการวิจัยและการพฒันาทางการศึกษา

มุงทีจ่ะพฒันา และตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศกึษา เชน การวิจัยเปรียบเทยีบประสิทธิผลของ

การสอนแตละแบบ แตละผลผลิตเหลานัน้ใชไดสําหรับการตั้งสมมุตฐิานของการวจิัยในแตละครั้งนัน้ ๆ

เทานัน้ ไมไดมกีารพัฒนาเพือ่นําไปสูการใชโดยทัว่ ๆ ไป 

     2.  การนําไปใช การวิจยัทางการศึกษามีชองวางที่เกิดขึน้ในระหวางผลการวิจยักับการนํา

ผลการวิจัยไปใชไดจริง ผลการวิจัยจํานวนมากไมไดนาํไปใช นักการศึกษา และนกัวิจัยจงึหาทางลด

ชองวางดวยวิธีการที่เรียกวา “การวิจัยและการพัฒนา” แตถึงกระนั้นก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทาง

การศึกษาก็ไมสามารถทดแทนการวิจัยทางการศึกษาได เพียงแตสามารถ เพิ่มประสิทธิภาพของ 

การวิจยัทางการศึกษาใหมีผลดีข้ึนตอการจัดการศึกษา  เปนตวัเชื่อมเพื่อนาํผลผลิตทางการศึกษาที่ได

ใหสามารถนาํไปใชประโยชนในสถานศึกษาจริง การใชยุทธวิธีการวิจัยและการพฒันาทางการศึกษา

เพื่อพัฒนาผลผลิตทางการศกึษาใหดีข้ึน จงึเปนผลโดยตรงจากการวิจยัทางการศึกษา ไมวาจะเปนการ

วิจัยในระดับการวิจัยพื้นฐาน หรือการวิจัยประยุกตก็ตาม จะใหประโยชนไดมากยิ่งขึน้ 
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  การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรคร้ังนี ้  เปนการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษาโดยมีข้ันตอน

การสรางบทเรยีนคอมพิวเตอร และการปรับปรุงแกไขเพื่อพัฒนาบทเรียนใหมีประสิทธิภาพ ผูวจิัยได

สรุปความหมายของการวิจยัและพัฒนาไวดังนี ้  

  การวิจยัและพฒันา หมายถงึ กระบวนการพัฒนาทางการศึกษา เปนวธิีการ และเทคนิค

ตาง ๆ ในการตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทีใ่ชในการศึกษา อยางเปนระบบหรอืข้ันตอน เพื่อใหผลผลิตที่

ไดสามารถตอบสนองความตองการทางการศึกษา นาํไปใชไดจริงอยางมีประสิทธิภาพ และประสทิธิผล 
 1.2 การดําเนนิการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  บอรกและกอลล (Borg; & Gall.  1979: 222-223) ไดสรุปข้ันตอนสําคัญของการวิจัยและ

พัฒนา 10 ข้ันตอน ดังนี ้

  1. กําหนดผลผลติทางการศึกษาทีจ่ะทาํการพัฒนา 

   ข้ันตอนแรกทีจ่ําเปนที่สุด คอื ตองกาํหนดใหชัดวาผลผลติทางการศึกษาทีจ่ะวิจยัและ

พัฒนาคืออะไร โดยกําหนด (1) ลักษณะทั่วไป (2) รายละเอียดของการใช  และ (3) วัตถุประสงคของ

การใชเกณฑ ในการเลือกกาํหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาอาจมี 4 ข้ันตอน คือ 

   1.1 ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 

         1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กาํหนดหรือไม 

   1.3 บุคลากรทีม่ีอยูมีทกัษะความรู และประสบการณทีจ่าํเปนตอการวจิัยและพัฒนา 

นั้นหรือไม 

   1.4 ผลผลิตนัน้จะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

  2. รวบรวมขอมูลและงานวิจยัทีเ่กี่ยวของ 

              คือ การศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนามซึ่งเกี่ยวของกบัการใช ผลผลิต

การศึกษาทีก่าํหนด  ถามีความจาํเปนผูทาํการวิจัยและพัฒนาอาจตองทาํการศึกษาวิจัยขนาดเล็ก เพื่อ

หาคําตอบซึง่งานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได  กอนที่จะเร่ิมทําการพัฒนาตอไป 

  3. วางแผนการวจิัยและพัฒนา  ประกอบดวย 

   3.1 กําหนดวตัถุประสงคของการใชผลผลิต 

   3.2 ประมาณการคาใชจายกําลงัคน และระยะเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาความเปนไป

ไดพิจารณาผลสืบเนื่องจากผลผลิต 

  4. พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลผลิต 

   ข้ันนี้เปนการออกแบบและจัดทําผลผลิตการศึกษาตามที่วางไว เชน ถาเปนโครงการ 

วิจัยและพัฒนาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้นก็จะตองออกแบบหลักสูตรเตรียมวัสดุหลักสูตร คูมือฝกอบรม 

เอกสารในการฝกอบรม และเครื่องมือการประเมินผล 
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  5. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 

   โดยการนําผลผลิตที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที่ 4 ไปทดลองใชเพื่อทดสอบ

คุณภาพขั้นตนของผลผลิตในโรงเรียน จํานวน 1–3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก 6-12 คน 

ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสงัเกต  และการสัมภาษณแลวรวบรวมขอมลูมาวิเคราะห 

  6. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 

   นําขอมูลและผลจาการทดลองใชจากขัน้ที ่5 มาพิจารณาปรับปรุง 

  7. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่  2 

   ข้ันนีน้ําผลผลติที่ปรับปรุงไปทดลอง เพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานผลผลิต โดยใช 

ตามลําพังในโรงเรียน 5-10 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 30-100 คน ประเมนิผลประมาณในลกัษณะ  

Pre-test กับ Post-test นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิตอาจมีกลุมควบคมุกลุม

ทดลองถาจําเปน 

  8. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่  2 

   นําขอมูลและผลการทดลองใชจากขั้นที่ 7 มาพิจารณาปรับปรุง 

  9. ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่  3  

   ข้ันนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง เพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานผลผลิตโดยใช

ตามลําพังในโรงเรียน 5-10 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 40–200 คน  ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม 

การสังเกตและการสัมภาษณ และการรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

  10. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3  

   นําขอมูลจากการทดลองขัน้ที่ 9 มาพิจารณาปรับปรุง เพื่อผลผลิตและเผยแพรตอไป  

   ในการเผยแพรทําไดโดยการเสนอรายงานเกีย่วกับผลการวิจัยและพฒันาผลผลิตในที่

ประชุมสัมมนาทางวิชาการหรือดานวิชาชพี  สงไปลงเผยแพรในทางวารสารทางวิชาการ และติดตอกับ

หนวยงานทางการศึกษาเพื่อจัดทาํผลผลิตทางการศกึษา เผยแพรไปใชในโรงเรยีนตาง ๆ หรือติดตอบริษัท

เพื่อผลิตจําหนายตอไป 

 สรุปไดวา การวิจัยและพัฒนา เปนกระบวนการพัฒนาทางการศึกษาซึ่งชวยแกไขปญหา

ทางการศึกษาเพื่อนาํไปปรับปรุงผลผลิตทางการศึกษาใหมีคุณภาพ อันเปนผลงานวิจัยที่มีประโยชน

และมีคุณคายิง่ ที่จะทาํใหการศึกษาไทยเจริญกาวหนายิ่งขึ้น ดงันัน้หนวยงานตาง ๆ ที่เกีย่วของกับ

การศึกษา ควรหันมาใหความสนใจ เพื่อมุงพัฒนาคุณภาพงาน และสงเสริมบุคลากรใหผลิตผลงานวิจยั

เพิ่มมากขึ้น 
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2.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอร 
 2.1 ความหมายของบทเรยีนคอมพิวเตอร 
  ขนิษฐา ชานนท (2532: 8) ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอรไววา เปนการ

นําเอาคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอนโดยทีเ่นื้อหาวชิา แบบฝกหดั และการทดสอบ

จะถูกพัฒนาขึน้ในรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอร ผูเรียนจะเรียนจากคอมพวิเตอร โดยคอมพิวเตอร

สามารถเสนอเนื้อหาวิชาที่อาจจะเปนทัง้รูป ตัวหนงัสือ และภาพกราฟก สามารถถามคาํถาม รับ

คําตอบจากผูเรียน ตรวจคาํตอบ และแสดงผลการเรียนในรูปของขอมลูยอนกลับใหกับนักเรียน  

  ยืน ภูวรวรรณ (2539: 271) กลาววา บทเรียนคอมพวิเตอร เปนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่

ไดนําเนื้อหาวชิา และลําดับวิธีการสอนมาบันทกึเก็บไว คอมพิวเตอรจะชวยนําบทเรยีนที่เตรียมไวอยาง

เปนระบบ มาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสม สําหรับนักเรียนแตละคน 

  กิดานนัท มลิทอง (2543: 227) ใหความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอรไววา เปนการ

สอนโดยใชคอมพิวเตอรมาเปนสื่อในการเรียนการสอน มีการโตตอบกันไดในระหวางผูเรียนกับเครื่อง

คอมพิวเตอร เชนเดียวกบัการเรียนการสอนระหวางครูกับนักเรียนที่อยูในหองเรียนปกต ิ นอกจากนี้

คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดในทันที ซึ่งเปนการชวย

เสริมแรงใหแกผูเรียน 

  จากความหมายทีก่ลาวขางตน พอสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอร เปนบทเรียนทีม่ีการ

นําเสนอเนื้อหาในการเรียนการสอนโดยใชเทคนิค และวิธีการจากเครื่องคอมพิวเตอรมาชวยในการ

ออกแบบ และสรางบทเรียนใหมีความนาสนใจ ประกอบดวย ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว เสียง  และตัวหนงัสือ 

โดยสามารถตอบสนองตอผูเรียน และแสดงผลในรูปของขอมูลยอนกลบัใหกับนักเรียน เปนการโตตอบ

ระหวางผูเรียน และบทเรียนดวย 
 2.2 องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร 
  องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร ประกอบดวย ขอความ ภาพ (ภาพนิง่ และ

ภาพเคลื่อนไหว) และเสียง (เสียงดนตรี เสยีงบรรยาย และเสียงเอฟเฟคท) โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้ 

  2.2.1 ขอความ (Text) 

      ขอความเปนองคประกอบพื้นฐานในบทเรียนคอมพวิเตอร หลักการใชขอความม ี 2 

อยางคือ เพื่อนําเสนอ ทัง้นีเ้นื่องจากขอความอานงายและออกแบบไดดี ซึ่งรวมถึงรูปแบบ สี ขนาด 

และอีกอยางหนึ่งคือ เพื่อการทําไฮเปอรล้ิงคหรือการใหความหมายขอความเพิ่มเตมิ ซึง่อาจอยูในรูป

ขอความ ภาพถาย วีดทิัศน หรือเสียง (Tway. 1995: 4) 

  2.2.2 เสียง (Sound) 

      เสยีงจะมีความหมายรวมถึงเสียงบรรยาย เสียงดนตรี และเสียงเอฟเฟคท ซึ่งเมื่อ 
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รวมกันอยางเหมาะสมแลว จะทาํใหโปรแกรมมัลติมีเดยีในบทเรียนคอมพิวเตอรมีความยิ่งใหญเพิม่ข้ึน  

(Tway. 1995: 5)  

  2.2.3 ภาพ (Picture) 

      ภาพประกอบใชในบทเรียนคอมพวิเตอร แบงออกเปน 2 ชนิด คือ 

    1) ภาพนิ่ง (Still Picture) ภาพประกอบใชในบทเรียนคอมพวิเตอรสามารถ

เลือกใชทัง้แบบบิตแมต (Bitmap) และเวกเตอรกราฟก (Vector Graphic) 

    ก.  ภาพบิตแมพ คือ ภาพประกอบเกิดจากกลุมของบติที่ใชแทนภาพ และสี ใน

แตละโปรแกรมจะมีภาพตาง ๆ เก็บไวใหนาํออกมาใชหรือดัดแปลงแกไขได เพื่อความสะดวก และ

รวดเร็ว (Rosenborg; et al. 1993: 93) หรือผูใชสามารถสแกนภาพประกอบไดจากแหลงตาง ๆ เชน 

ภาพถาย สไลด ดวยเครื่องสแกนเนอร 

    ข.  ภาพเวกเตอรกราฟก คือ ภาพประกอบเก็บองคประกอบของภาพสาํหรับการ

สรางแบบแปลน โดยจะใชการแบงหรือขนาดของภาพในการสราง มสีเกลละเอียด และเที่ยงตรง โดย

เหมาะกับการวาดภาพโครงสรางหรือรายละเอียดอุปกรณตาง ๆ (Rosenborg; et al. 1993: 40-41) 

     2) ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) ภาพเคลื่อนไหวเกิดจากการนาํภาพนิ่งที่

ตอเนื่องกนัมาแสดงติดตอกนั ดวยความเรว็มากพอที่สายตาไมสามารถจับได และเหน็เปนการเคลือ่นไหว

ตอเนื่อง ซึ่งสามารถแบงออกเปน 2 ประเภท คือ ภาพอนเิมชั่น (Animation) และ ภาพวีดิทัศน (Video) 

    ก.  ภาพอนิเมชั่น คือ ภาพประกอบถูกสรางขึ้นจากคอมพิวเตอร ซึง่อาศัยเทคนิค

ของการนาํภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพมาตอกนัเพื่อใหเกิดภาพเคลือ่นไหวในเทคนิคเดียวกบัการทาํภาพยนตร 

ภาพเคลื่อนไหวที่สรางขึ้น จะมีการเคลื่อนไหวในแตละเฟรม (Frame) ซึ่งแตละเฟรมจะมีลักษณะ

แตกตางกัน แสดงถึงลําดับกอนหลังของการเคลื่อนไหว ซึ่งออกแบบใหมีความสัมพันธกัน (Rosenborg; 

et al. 1993: 41) 

    ข.  ภาพวีดิทศัน โดยการถายภาพดวยกลองวีดิทัศนแลวนาํมาแปลงขอมูลในเนื้อ

เทปใหเปนดิจทิัล โดยการบบีสัญญาณภาพวีดิทัศนใหมจีํานวนไบตนอยลงตามมาตรฐานการบีบสญัญาณ

วีดทิัศน (Video Compression) คือ MPEG ซึ่งสามารถบีบอัดไดทั้งภาพและเสียง ใชวิธีการจับสัญญาณ

ความแตกตางระหวางภาพกอนหนากับภาพถัดไปเปนหลักแลวมาประมวลผลตามขัน้ตอนทําใหไมตอง

เก็บขอมูลใหมทั้งหมด สวนใดที่เหมือนเดิมจะเอาภาพเกาที่เก็บไวมาใช ขอมูลภาพใหมจะเปนคาแสดง

ความแตกตางกับภาพกอนหนาเทานั้น การบีบอัด และการขยายบิตใหเทาเดิมนี้ทําดวยความเร็ว

ประมาณ 1.2-1.5 เมกกะไบตตอวินาท ี(2000(นามแฝง).  2539: 25) 
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 2.3 อุปกรณและซอฟทแวรสาํหรับบทเรียนคอมพิวเตอร 
  การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร ไดรับการพัฒนามากขึน้ จะตองใชอุปกรณหรือ Hardware 

และโปรแกรม หรือ ซอฟทแวร (พินิจ ปฏิสังข. 2539: 47-48) ดังนี ้

  อุปกรณ (Hardware) ที่ใชผลิตมัลติมีเดีย 

  1.  เครื่องคอมพิวเตอร หมายถึง สวนประกอบภายในกลองประมวลผลกลาง ซึ่งมี

ความสาํคัญอยางยิ่งตอประสิทธิภาพการทํางานของคอมพิวเตอร ไดแก 

   - หนวยความจํา (RAM) เครื่องคอมพิวเตอรที่มีจํานวนหนวยความจาํมากขึ้น 

สามารถที่จะประมวลผลไดเร็วขึ้น อยางนอย 32 เมกะไบต 

   - อารดดิสก ควรมีความจุ 2 จิกะไบต 

   - การดควบคมุการแสดงผลของจอภาพ (VGA CARD) ขนาด 24 บิต 

   - การดเสียง (Sound Card) เปนวงจรขยายเสียงสาํหรับตอลําโพงหรือสัญญาณ

นําเขาจาก   ไมโครโพน 

   - ลําโพงขนาด 12 W 

  2.  จอภาพ (Monitor) จอภาพนับเปนสวนหนึ่งของคอมพิวเตอรที่มีความสําคัญโดยแสดงผล

เปนภาพหรือตัวอักษรที่เกิดจากการประมวลผลของหนวยประมวลผลกลาง (CPU) จอที่ไดรับความนิยม

คือ จอสีภาพประเภท SVGA เนื่องจากปจจุบันแอพพลิเคชั่นซอฟทแวรสวนใหญออกแบบใหใชประโยชน

จากคอมพิวเตอรมากขึ้น เชน งานทางดานระบบมัลติมเีดีย 

  3.  แผนซีดีรอม (CD ROM ยอมาจาก Compact Disk Read Only Memory) เปนสื่อ

สําหรับบันทึกขอมูลชนิดหนึ่ง ลักษณะเปนแผนจานกลมคลายแผนเสียงหรือแผนซีดีเพลงทั่ว ๆ ไป 

ซีดีรอม 1 แผน สามารถเกบ็ขอมูลเทียบเทากบัแผนดิสกเก็ตขนาดความจุ 1.44 MB 600 แผน หรือ

กลาวไดวาปรมิาณการเก็บขอมูลของซีดีรอม เทากับฮารดดิสกขนาดความจ ุ600 เมกะไบต 

  4.  เครื่องสแกนเนอร และ กลองดิจิตอบ (Scanner and Digital Camera) เปนอปุกรณ

ในการนําภาพนิ่ง (Image) มาแปลงเปนสญัญาณคอมพิวเตอรเพื่อใชในบทเรยีนคอมพิวเตอร หรืองาน

อ่ืน ๆ Scanner จะชวยแปลงสัญญาณภาพนิ่งที่ถายสาํเร็จไวแลวเพือ่นําเขาสูคอมพิวเตอร สวนกลอง

ดิจิตอลมีลักษณะการใชเหมอืนกลองถายรูปทั่วไปแตบันทึกภาพตาง ๆ ในรูปสัญญาณดิจิตอล แลว

นําไปถายโอนจัดเก็บลงในเครื่องคอมพิวเตอรดวยแผนดิสกโดยไมตองใชฟลม  

  5.  เครื่องขบัซีดีรอม (CD-ROM Writer) เปนเครื่องมือสําหรับอานขอมูลจากแผนซีดี

ภายในหนวยขับ CD-ROM ประกอบดวยหวัอานแสง (Optical Head) แทนวงกลมวางแผนซดีี ตัว

ควบคุมระบบประมวลสัญญาณ (กิดานนัท มลิทอง. 2535: 16) 
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 โปรแกรม (Software) สําหรบัสรางมัลติมีเดีย 

  1.  กลุมการจัดการภาพ และระบายส ีสําหรับใชสรางและตกแตงภาพ เชน Adobe 

Photoshop  

  2.  กลุมวาดภาพกราฟก ใชสําหรับวาดภาพลายเสน หรือ Vector Graphic เชน Adibe 

Illustrator 

  3.  กลุมสรางภาพ สามมิติ และภาพเคลื่อนไหว เชน 3D Studio 

  4.  กลุมจัดการเสียง เปนซอฟทแวรที่ใชสําหรับบันทึกเสยีงดนตรี เสยีงบรรยายใหอยูใน

รูปแบบ    ดิจทิัล เชน Sound Edit 

  5.  กลุมตัดตอภาพยนตร เปนซอฟทแวรสําหรับนําภาพยนตรมาตัดตอใหกระชับ และใส

เทคนิคพิเศษเพื่อใหนาสนใจ เชน Adobe Premiere 

  6.  กลุมผลิต และการจัดการมีเดีย มีคุณสมบัติที่อํานวยความสะดวกในการจัดการขอมูล 

เชน การเขียนคําสั่ง การสรางภาพเคลื่อนไหว การจัดการฐานขอมูล การสนับสนุน ภาพยนตรและเสียง 

(เกล็ดแกว อันตนนา. 2543: 19) 
 2.4 การพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร 
  ลําดับข้ันตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร แบงได 3 ข้ันตอนใหญ ๆ (พิทกัษ ศีลรัตนา. 

2531: 20-25)  

   1.  ข้ันการออกแบบ (Instructional Design)  

    เปนการกําหนดคุณลักษณะ และรูปแบบการทาํงานของโปรแกรม โดยเปนหนาที่

ของนักการศึกษา หรือครูผูสอนที่มีความรอบรูในเนื้อหา หลักจิตวิทยา วธิีการสอน การวัดผล การประเมินผล 

ซึ่งจะตองมีกิจกรรมรวมกนัพฒันา ดังนี ้

     1.1 วิเคราะหเนื้อหา ครูผูสอนจะตองประชมุปรึกษา ตกลง และทาํการเลือกสรร

เนื้อหาวิชาที่จะนํามาเปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยมีขอพิจารณา ดังนี ้

      1.1.1 เนื้อหาที่มีการฝกทกัษะทาํซ้ําบอย ๆ ตองมีภาพประกอบ 

      1.1.2 เนื้อหาที่คิดวาชวยประหยัดเวลาในการสอนไดมากกวาวิธเีดิม 

      1.1.3 เนื้อหาบางอยางสามารถจําลองอยูในรูปของการสาธิตได โดยหาก

ทําการทดลองจริง ๆ อาจจะมีอันตราย หรือใชวัสดุส้ินเปลือง หรืออุปกรณมีราคาแพง 

     1.2 ศึกษาความเปนไปได เปนเรื่องจาํเปนที่จะตองมกีารศึกษาความเปนไป

ไดทั้งนี้ เพราะ แมวาคอมพิวเตอรจะมีความสามารถเพียงไร แตก็มขีอจํากัดในบางเรื่อง ดังนั้น เมื่อ

ครูผูสอนไดเลือกเนื้อหา และวิเคราะหออกมาแลวเนื้อหาตอนใดที่จะทําเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร

จําเปนที่จะตองมาปรึกษากบัฝายเทคนิคหรือผูเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยมีขอพิจารณา ดังนี ้
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      1.2.1 มีบุคลากรที่มีความรูความสามารถทีจ่ะพัฒนาโปรแกรมบทเรียนได

ตามความตองการหรือไม 

      1.2.2 ใชในระยะเวลานาน ในการพฒันามากเกนิกวาการสอนแบบธรรมดา 

หรือพัฒนาดวยสื่อการสอนแบบอื่นหรือไม 

      1.2.3  ตองการอุปกรณพิเศษตอเพิ่มเติมจากเครื่องคอมพิวเตอรหรือไม 

      1.2.4  มงีบประมาณเพียงพอหรือไม 

     1.3 กําหนดวตัถุประสงค เปนการกําหนดคุณสมบัติ และส่ิงที่คาดหวงัจาก

ผูเรียนกอน และหลังการใชโปรแกรม โดยระบุส่ิงตอไปนี ้

      1.3.1 กอนที่จะใชโปรแกรม ผูเรียนตองมีความรูพื้นฐานอะไรบาง 

      1.3.2 ส่ิงที่คาดหวงัจากผูเรียนวาควรจะไดรับความรูอะไรบาง หลงัจาก

การใชโปรแกรม 

     1.4 ลําดับข้ันตอนการทํางาน นาํเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะห และสิง่ทีค่าดหวัง

จากผูเรียนมาผสมผสานเรียงลําดับ วางแผนการเสนอในรูปแบบ Story Board โดยเนนในเรื่องตอไปนี้ 

      1.4.1 ภาษาทีใ่ชเหมาะสมกบัผูเรียนหรือไม 

      1.4.2 ขนาดของขอความในหนึง่จอภาพ 

      1.4.3 ขนาดของตัวอักษรที่เหมาะสมกับวยัของผูเรียน 

      1.4.4 การเสริมแรงตาง ๆ ในบทเรยีน 

      1.4.5 จิตวทิยาการเรียนรู การชี้แนะ 

      1.4.6 แบบฝกหัด การประเมนิผลความสนใจ 

     หลังจากทํา Story Board เสร็จแลว จงึนาํมาวิเคราะห วิจารณ เพื่อเพิ่มเติม 

แกไข หรือตัดทอน จนเกิดความพอใจจากกลุมครูผูสอน 

    2.  ข้ันการสราง (Instructional Development) 

     เปนหนาที่ของนักคอมพิวเตอร หรือครูที่มีความรูความสามารถในการเขียน

โปรแกรม โดยมีลําดับข้ันตอนการทํางานดงันี ้

      2.1 สรางโปรแกรม นําเนื้อหาที่อยูในรูปแบบของ Story Board มาสราง

บทเรียนคอมพิวเตอร โดยใชภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึง่ หรือโปรแกรมสําหรับการสราง

บทเรียนโดยเฉพาะ เสร็จแลวตรวจแกขอผิดพลาดที่อาจเกิดจากเหตุตอไปนี้ 

       2.1.1 รูปแบบคําสั่งผิดพลาด (Syntax Error) เกิดจากการใชคําสั่งไม

ถูกตองตามขอกําหนดของภาษานั้น ๆ 
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       2.1.2 แนวคิดผิดพลาด (Logical Error) เกิดจากผูเขียนเขาใจขั้นตอน

การทาํงานคลาดเคลื่อน เชน สูตรที่กําหนดผิด 

      2.2 ทดสอบการทํางาน หลงัจากตรวจขอผิดพลาดที่เรียกวา “BUG” ใน

โปรแกรมเรียบรอยแลว นาํโปรแกรมไปใหครูผูสอนเนื้อหานั้นตรวจความถูกตองบนจอภาพ อาจมีการ

แกไขโปรแกรมในบางสวน และนาํไปทดสอบกบัผูเรียนในสภาพการใชงานจรงิ เพื่อทดสอบการทาํงาน

ของโปรแกรม และหาขอบกพรองที่ผูออกแบบคาดไมถึง เพื่อนาํขอมูลเหลานี้กลับมาปรับปรุงตนฉบับ

และแกไขโปรแกรมตอไป 

      2.3 ปรับปรุงแกไข การปรับปรุงแกไขจะตองเปลี่ยนแปลงที่ตัวตนฉบับ

ของ Story Borad กอนแลวจึงคอยแกไขที่โปรแกรม และนาํไปทดสอบการทํางานใหม ถายงัพบ

ขอบกพรองกต็องนํากลับมาปรับปรุงแกไขอีก จนกวาจะไดโปรแกรมเปนที่นาพอใจของทุกฝายแลวจึง

นําไปใชงาน และเพื่อใหการทํางานมีประสิทธิภาพ จงึควรมีการจัดทาํคูมือประกอบการใชโปรแกรม 

   3.  ข้ันการทดบองใช (Instructional Implementation)  

    เปนการทดลองใชในการเรยีนการสอน และประเมนิผล โดยนาํไปใหนกัคอมพิวเตอร

กับครูผูสอนจะตองประเมินผลรวมกันวา โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร ที่พัฒนาขึ้นเปนอยางไร 

สมควรที่จะใชงานในการเรียนการสอนหรือไม 

    3.1 ทดลองใชในหองเรียน การนาํโปรแกรมไปใชในการเรียนการสอนตองทําตาม

ขอกําหนดสําหรับการใชโปรแกรม เชน 

     3.1.1 โปรแกรมที่ออกแบบสาํหรับการสาธติทดลอง ควรใหผูเรียนไดใชโปรแกรม

กอนเขาหองทดลองจริง 

     3.1.2 โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับเสริมการเรียนรู ควรจะมีชั่วโมงกิจกรรม

สําหรับการใชโปรแกรม 

     3.1.3 โปรแกรมที่ใชเปนสื่อเสริมใหผูเรียนไดเห็นทัง้ชัน้ อาจจะตองตออุปกรณ

ขยายภาพไปสูจอขนาดใหญ เพื่อใหผูเรียนไดเหน็ชัดทัว่กันทุกคน 

    3.2 การประเมนิผลเปนขัน้ตอนสุดทาย สําหรับการประยุกตใชโปรแกรมคอมพิวเตอร 

ที่จะสรุปไดวา โปรแกรมที่สรางขึ้นเปนอยางไร สมควรนาํไปใชในการเรยีนการสอนหรือไม แบงออกเปน 

2 สวน คือ 

     3.2.1 การประเมินโดยใชแบบทดสอบ เพื่อประเมนิวาหลังจากใชโปรแกรมนี้

แลวผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไม โดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนและหลังการเรียนเพื่อวัด

ความกาวหนาของผุเรียน วดัความเขาใจในเนื้อหา ถาผลการทดสอบติดลบหรืออัตราการผิดสูงกวา 10 
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เปอรเซ็นต กแ็สดงวาผูเรียนไมไดพัฒนาความรูเพิม่เตมิ ตองมีการปรับปรุงตนฉบับ หรือวัตถปุระสงค

ใหม 

     3.2.2 การประเมินผลโดยใชแบบสอบถามเพื่อประเมินผลในสวนของโปรแกรม 

และการทํางานวาการใชโปรแกรมกับเนื้อหาวิชานี้เหมาะสมหรือไม ทัศนคติของผูเรียนที่มีตอมาใช

โปรแกรมเปนอยางไร วิธกีารใชโปรแกรมยากงายอยางไร วิธีการเสนอบทเรียน ความถูกตองของเนื้อหา 

เอกสารประกอบหรือคูมือ และการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนเปนอยางไร      
                  2.5  จิตวิทยาการศกึษากับการพัฒนาสื่อการเรยีนการสอน 
  การศึกษา และพัฒนาสื่อการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย จะตอง

อาศัยทฤษฎีการเรียนรูตาง ๆ ซึ่งเสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528: 11-21)  ไดกลาวถงึ ทฤษฎีการเรยีนรูที่

สงผลตอการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน  หรือผลทางการศึกษาวา ทฤษฎีการเรียนรูเปนขอตกลงที่ไดมี

การคนควาทดลองวิจยัมาเปนอยางดี จนเปนขอสรุปวา มนษุยเราเรยีนรูไดอยางไร การจัดกลุมทฤษฎีการ

เรียนรูสามารถแบงเปนกลุมใหญ ๆ ได 2 กลุม คือ 

   1.  กลุมพฤติกรรม (Behaviorism หรือ Stimulus Response Association) 

   2.  กลุมความรู (Cognitive หรือ Gestalt-Field) 

ซึ่งกลุมพฤติกรรมนิยมแบงออกเปนทฤษฎยีอยดังนี ้

 1.ทฤษฎีการวางเงื่อนไข (Classical Conditioning Theory)  

  1.1 ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบคลาสสิคของวัตสัน 

       วัตสนัมีแนวคิดวา    การวางเงื่อนไขแบบคลาสสิค ทําใหเกิดการเรียนรู กลาวคอืการใชส่ิง

เราสองสิ่งมาคูกัน คือส่ิงเราทีว่างเงื่อนไข  กับส่ิงเราที่ไมวางเงื่อนไข  แลวทาํใหเกดิการตอบสนองอยาง

เดียวกนั  จึงสรุปไดวา พฤติกรรมนิยมของมนษุยสามารถสรางใหเกดิมีข้ึน และลบพฤติกรรมนัน้ ๆ ให

หายไปได 

  1.2 ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทําของสกินเนอร (Operant Conditioning Theory) 

มีหลักการเรียนรูที่เนนการกระทําของผูเรียนมากกวาสิง่เราที่ผูสอนกําหนด คือเมื่อตองการใหผูเรียน

เกิดการเรียนรูจากสิง่เราสิ่งใดสิ่งหนึ่ง  จะใหผูเรียนเลือกแสดงพฤติกรรมเอง  โดยไมบังคับหรือบอกแนว

ทางการเรียนรู  เมื่อผูเรียนแสดงพฤติกรรมการเรียนรูแลวจึง “เสริมแรง” พฤติกรรมนั้น ๆ ทนัท ีจงึกลาว

ไดวา ทฤษฎกีารเรียนรูการวางเงื่อนไขแบบการกระทํานัน้  พฤติกรรมหรือการตอบสนองจะขึ้นอยูกับ

การเสริมแรง (Reinforcement) 

           การเสริมแรง (Reinforcement)  หมายถงึ ส่ิงเราสิ่งใดที่ทาํใหพฤติกรรมการเรยีนรู

เกิดขึ้นแลวมีแนวโนมที่จะเกดิขึ้นอีก  มีความคงทนถาวร โดยตัวเสริมแรงแบงออกเปน 2 ลักษณะ คือ 

ตัวเสริมแรงทางบวก (Positive Reinforce) และตัวเสริมแรงทางลบ(Negative Reinforce) 
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  ทฤษฎีการวางเงื่อนไขแบบการกระทาํของสกินเนอรสามารถนาํมาประยุกตใชในการสราง

บทเรียนโปรแกรม  บทเรียนสําเร็จรูป หรือเครื่องชวยสอน 

  1.3  ทฤษฎีความตอเนื่องของกทัธรี คือ การเรียนรูของอินทรียเกิดจากความเชื่อมโยงระหวาง

ส่ิงเรากับการตอบสนอง  โดยมีการกระทําเพียงครั้งเดียว (One Trial Learning) ไมจําเปนตองลองทําซ้ํา 

นอกจากนีก้ัทธรียังเชื่อวาการลงโทษมีผลตอการเรียนรู คือทําใหอินทรียกระทาํอยางใดอยางหนึง่ 

 2. ทฤษฎกีารเชื่อมโยงของธอรนไดค (Connectionist Theory) มีหลักการพื้นฐานวา การ

เรียนรูเกดิจากการเชื่อมโยงระหวางสิง่เรากบัการตอบสนองที่มกัจะออกมาในรูปแบบตาง ๆ หลายรปูแบบ  

โดยการลองผดิลองถูกจนกวาจะพบรูปแบบที่ดี และเหมาะสมที่สุด  ซึ่งธอรนไดคไดสรุปกฎการเรียนรู 

ดังนี ้

  (1) กฎแหงความพรอม (Law of Readiness) หมายถงึ สภาพความพรอมหรือความมีวุฒิ

ภาวะของผูเรียนทั้งทางรางกาย และจิตใจ รวมทั้งประสบการณเดิม 

  (2) กฎแหงการฝกหัด (Law of Effect) การที่ผูเรียนไดฝกหัดกระทําซ้ํา ๆ ยอมทําใหเกิด

ความสมบูรณถูกตอง 

  (3) กฎแหงความพอใจ (Law of Effect) หากอนิทรียไดรับความพอใจจากผลของการกระทาํ

กิจกรรม ก็จะเกิดผลดีกับการเรียนรูทาํใหอินทรียอยากเรียนรูเพิ่มพนูมากขึ้นอกี และในทางตรงกันขาม 

หากอนิทรียไดรับผลที่ไมพอใจ ก็จะทําใหไมอยากเรียนรูหรือเบื่อหนาย และเปนผลเสยีตอการเรียนรู 

 3. ทฤษฎีการเสริมแรงของฮัลล (Reinforcement Theory) เชื่อวาการที่มนษุยเกิดการเรียนรู

ไดตองมีการสรางแรงขับ (Drive) ซึ่งเปนการจูงใจอยางหนึง่ และมีการเสริมแรงในทัศนะของฮัลลมี 2 

ประเภท คือ 

  (1) การเสริมแรงปฐมภูมิ (Primary Reinforcement) คือการใหรางวัลหรือตัวเสริมแรงที่

จะลดแรงขับปฐมภูมิ (Primary Drive) ซึ่งไดแกความตองการขั้นพืน้ฐาน 

  (2) การเสริมแรงทุติยภูม ิ (Second Reinforcement)  คือ การเสรมิแรงที่มีตัวเสริมแรง

ทุติยภูมิ ซึง่มคีุณสมบัติคลายกับตัวเสริมแรงปฐมภูมิ และเกิดขึ้นควบคูกับตัวเสริมแรงปฐมภูม ิ

 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 17 - 18) กลาวถึงการนาํทฤษฎีการเรยีนรูของกลุมพฤติกรรม

มาใชกับเทคโนโลยกีารศึกษา  ในดานการพัฒนาบทเรียนสําเร็จรูปหรือบทเรียนโปรแกรม และเครื่อง

สอน โดยลกัษณะของบทเรียนโปรแกรม คือ จัดแบงเนื้อหาวิชาออกเปนกรอบแลวจะไดตอบคําถาม

โดยมีคําตอบที่ถูกตองใหตรวจสอบวาทีท่าํไปนั้นถูกตองหรือไม ดังนัน้ ในแตละกรอบจึงมีสวนประกอบ 

3 สวน คือ 

  สวนที่ 1 เปนเนื้อหาที่ใหผูเรียนอาน (ส่ิงเรา) 

  สวนที่ 2 เปนสวนที่เปนคําถามหรือโจทยเพือ่ใหผูเรียนตอบ (การตอบสนอง) 
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  สวนที่ 3 เปนสวนที่เปนคําเฉลย ใหผูเรียนตรวจคําตอบ (การเสริมแรง) 

 กลาวโดยสรุปแลวทฤษฎีกลุมพฤติกรรมนิยมนี้มีบทบาทสาํคัญในบทเรียนสําเร็จรูป หรอืบทเรียน

คอมพิวเตอร โดยนาํทฤษฎีดังกลาวมาประยุกตใหเกิดสภาวะที่กอใหเกิดการเรียนรู 4 ประการ ไดแก 

การมีสวนรวมในการเรยีนรู  การไดรับขอมลูยอนกลับทนัที  การเสริมแรง และการเรียนรูอยางเปนขัน้ตอน 

 สําหรับทฤษฎกีลุมความรู (Cognitive หรือ Gestalt-Field) หมายถงึทฤษฎีการเรยีนรูที่เนน

กระบวนการความรู ความคดิ  และความเขาใจแบงออกเปน 

  1.  ทฤษฎีกลุมเกสตัลท (Gestalt Theory)  ซึ่งเหน็วา การเรียนรูเกิดจากการรับรูเปน 

สวนรวมมากกวาสวนยอยรวมกนั  และประสบการณกม็ีสวนในเรื่องการเรียนรูซึง่ม ี2 ลักษณะ คอื 

   1.1 การรับรู (Perception) หมายถงึ กระบวนการแปลความหมายของสิง่เราทีม่า

กระทบกับประสาทสมัผัส  โดยการแปลความหมายนั้นขึ้นอยูกับประสบการณ 

   1.2 การหยั่งเห็น (Insight) หรือการรูแจงตลอด หมายถึง การเกิดความคิดความ

เขาใจทันทีทันใด 

  2.  ทฤษฎีการเรียนรูโดยเครือ่งหมายของทอลแมน (S – S Learning หรือ Sign Learning 

Theory) การเรียนรูเปนกระบวนการคนหาสิ่งที่มุงหวัง  โดยอาศัยเครือ่งหมายบางอยางเปนแนวนาํไปสู

เปาหมายหรือเปนการเรียนรูเสนทางไปสูเปาประสงค โดยการสรางความรูความเขาใจจากความสัมพันธ

ระหวางเครื่องหมายกับเปาประสงคที่ตองการ  

  การนาํทฤษฎีกลุมความรูมาประยุกตใชในการพัฒนาสื่อการเรียนการสอน คือ การใหผูเรียน

ผานประสาทสัมผัสทางตาและหู ซึง่จะทาํใหผูเรียนเกิดประสบการณ และการเรียนรู 

 
3.  เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
        3.1 ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง    
  จากการศึกษาคนความีนักการศึกษาไดใหความหมายการเรียนรูดวยตนเอง ไวหลาย

แนวความคิดดังนี้ 

  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 160) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล

หรือการเรียนรูดวยตนเองวา เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และ

กาวไปตามความสามารถ ความสนใจ และความพรอม โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนรูใหผูเรียน

ไดเรียนอยางอิสระ 

 กิดานนัท มลิทอง (2536: 164) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบคุคล หรือ

การศึกษารายบุคคลไววา หมายถงึ การจดัการศึกษาทีพ่ิจารณาถงึลกัษณะความแตกตาง ความตองการ 

และความสามารถ เพื่อใหผูเรียนแตละคนเรียนรูในสิง่ที่ตนเองสนใจไดตามกําลงั และความสามารถ
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ของตน ตามวธิีการ และสื่อการเรียนทีเ่หมาะสมเพื่อบรรลวุัตถุประสงคการเรยีนทีก่าํหนดไว 

 วิไล องคธนะสุข (2543: 80) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา การเรียนรูดวย

ตนเองเปนรูปแบบหนึง่ของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียน หรือเลือก

เรียนตามความสามารถ  ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่ง

ไดแก ความแตกตางในดานความสามารถทางสติปญญา ความตองการ ความสนใจดานอารมณ และ

สังคม โดยการเรียนรูดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกนัระหวาง เทคนิค และส่ือการสอนใหสอดคลอง

กับความแตกตางระหวางบคุคล 

 อาร. ดนูน และเค. ดูนน (R. Dunn; & K. Dunn.  1975:  254) ไดใหความหมายของการเรียน

การสอนรายบคุคล หรือเรียกอีกอยางหนึง่วา การศึกษาตามเอกัตภาพ หมายถึง การเรียนการสอนที่

เนนถึงลกัษณะความแตกตางกนัของผูเรียน โดยเฉพาะในเรื่องของทกัษะ ความสามารถ ความเขาใจ 

แรงจูงใจ วนิัยในตนเอง จุดมุงหมาย ความสามารถในการแกปญหา และคาดการณของผูเรียน โดยมี

ผูสอนทาํหนาที่ใหความสะดวกในการเรียน เปนผูแนะนํา ที่ปรึกษา ผูวิเคราะห และเปนผูกาํหนดเปน

แหลงการเรียน กจิกรรม การประเมินผล และการรายงานผลการเรียนรูของผูเรียนแตละคน 

 สรุปไดวาการเรียนรูดวยตนเอง หรือการเรียนการสอนรายบุคคล เปนการเรียนการสอน

รูปแบบหนึ่งที่ประยุกตรวมกันระหวางเทคนิค และส่ือการสอนใหสอดคลองกับความแตกตางระหวาง

บุคคล ซึ่งเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถรับรู และเรียนรูไดดวยตนเองตามความถนัด ความสนใจ ตาม

กําลังความสามารถของตน โดยมีครูผูสอนทาํหนาที่ใหความสะดวกในการเรียน เปนผูแนะนําใหผูเรียน 

สามารถที่จะแกไขปญหาการเรียนรูของผูเรียนจนบรรลุวัตถุประสงคการเรียนทีก่ําหนดไว 
          3.2 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ในการสรางบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยี ซึง่มีลักษณะเปนบทเรยีนที่ใชเรียนดวยตนเอง

จึงควรพิจารณาความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งนักการศึกษาไดนําหลักจิตวิทยามาใชโดยคํานึงถึง

ความตองการความถนัด และความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ เอกตับุคคลมีความแตกตางกนัหลาย

ดาน กลาวคือ ความสามารถ สติปญญา ความตองการ ความสนใจ รางกาย อารมณ สังคม และความ

แตกตางระหวางบุคคลดานอื่น ๆ (ชม ภูมภิาค. ม.ป.ป.: 100-101) 

 เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 287) ไดกลาวถงึการเรียนรูดวยตนเอง ในรูปแบบของบทเรียน

โมดูล (Instructional Module) มีลักษณะดังนี ้

  1.  ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง นัน่คือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง โดย

มีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานัน้ 

  2.  วัตถุประสงค และกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ด ี เพื่อใหผูเรียนเรยีนไดดวย

ความเขาใจ และเกิดการรับรูตามลําดับ ไมสับสน และจะไดเปนการเพิ่มพูนความรูทีละนอย ๆ ตามขั้นตอน 
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  3.  จูงใจผูเรียนในทุก ๆ กิจกรรมการเรียน ซึ่งจะทาํใหผูเรียนสนใจ  เรียนดวยความอยากรู

อยากเหน็ ซึง่จะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้นสําหรับเขา 

  4.  ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกับระดับความรูและระดับช้ันของผูเรียน 

  5.  เนื้อหามีความถูกตอง คําอธิบายชัดเจน ซึง่จะเปนการทําใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 

  6.  ใหผูเรียนมพีัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่อง  บางตอน หรือบางบทอาจจะ

มีความจาํเปนตองใหผูเรียนไดมีพัฒนาการดานเจตคติ มคีวามซาบซึง้ และเหน็คุณคาดวย นอกเหนือจาก

ความรูและทกัษะ 

 สรุปไดวาลักษณะและประเภทของการเรยีนรูดวยตนเองนัน้ เปนการจัดการเรียนการสอนทีม่ี

การกําหนดวัตถุประสงคทีม่ลัีกษณะที่ด ี มีเนื้อหาที่เหมาะสมกับระดับช้ันของผูเรียน สามารถจงูใจให

ผูเรียนอยากเรยีนรูดวยตนเอง มีความสนใจในทกุ ๆ กจิกรรมการเรียนการสอน ทาํใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรูที่ดีข้ึน เนื่องจากไดเรียนรูตามความสามารถของตนเอง โดยมคีรูเปนผูคอยใหคําปรึกษาเทานัน้  
        3.3 ประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
  กาเย และบรกิส (Gagne; & Briggs.  1979: 268-269) ไดแบงประเภทของการเรียนรู

ดวยตนเอง ออกเปน 5 ประเภท ดังนี้  

  1.  แผนการเรียนอิสระ (Independent Study Plan) เปนการเรียนรูทีค่รูกับนักเรียนตกลง

กันในเรื่องของจุดมุงหมายการเรียน แลวใหผูเรียนศกึษาคนควาใหบรรลุจุดมุงหมายดวยตนเอง 

  2.  ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) จะมีการตกลงในจุดมุงหมาย

เฉพาะกําหนดเอาไวแตวิธีการศึกษานัน้เปนเรื่องของนักเรียน ครูอาจแนะนาํการอาน และจัดเตรียม

วัสดุไวใหแลว ตลอดจนสิ่งอํานวยความสะดวกตาง ๆ ผูเรียนจะตองดําเนินการศึกษาคนควาดวยสื่อ

การเรียนตาง ๆ และเมื่อผานการทดสอบตามเกณฑที่ผูสอนไดวางไว ผูเรียนจะสามารถกาวเขาไป

ศึกษาในขัน้ตอนที่สูงขึ้น 

  3.  โปรแกรมผูเรียนเปนศนูยกลาง (Learner-Centered Programs) เปนโปรแกรมทีจ่ัดขึ้น

กวาง ๆ แลวเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรยีนโดยมวีิชาหลกั วิชาเสริม และวิชาเลือก 

  4.  เรียนตามอัตราความเรว็ของตน (Self-Pacing) เปนการเรียนที่ผูเรียนเรียนตามอัตรา 

ความเร็วหรือความสามารถของตนเอง  มีการกาํหนดจุดมุงหมายไว ตลอดจนเกณฑตาง ๆ ไวทุกคน

เหมือนกนัตางกันที่เวลาที่ใชในการเรียน 

  5.  การเรยีนการสอนที่ผูเรียนเลอืกตัดสนิใจดวยตนเอง (Student-Determined Instruction)  

นักเรียนเลือกจุดมุงหมายกาํหนดเอาเอง ทดสอบเอง มเีสรีที่จะทําจุดมุงหมายใดก็ได เปนการเรียนการ

สอนที่มุงใหอิสระแกผูเรียน ในการตัดสินใจเลือกองคประกอบการเรียนดวยตนเอง ลักษณะของ

องคประกอบในการเรียนไดแก 
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   1.การเลือกจุดมุงหมายของการเรียน 

   2.การเลือกรายวิชาตามความเหมาะสม 

   3.การเลือกวัสดุ และแหลงการเรียน 

   4.การใชอัตราความเร็วในการเรียนตามความสามารถของตน 

   5.การประเมนิผลตนเองตามจุดมุงหมายทีก่ําหนดไว 

 สรุปวา การเรียนรูดวยตนเองนั้นสามารถจําแนกประเภทไดดังนี้คือ แผนการเรียนอิสระ 

(Independent Study Plan) ศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-Directed Study) โปรแกรมผูเรียน

เปนศูนยกลาง (Learner-Centered Programs) เรียนตามอัตราความเร็วของตน (Self-Pacing) และ 

การเรียนการสอนที่ผูเรียนเลอืกตัดสินใจดวยตนเอง (Student-Determined Instruction) 
        3.4 ประโยชนของการเรยีนรูดวยตนเอง    
  ไชยยศ เรืองสวุรรณ (2526: 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรยีนการสอนแบบการเรียนรู

ดวยตนเองไวหลายประการดังนี ้

 1.  หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมีระบบ 

 2.  ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวดัระดับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3.  เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนไดอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 

 4.  กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 

 การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยงัเกื้อหนนุสภาพการเรียนรู ทาํใหการเรียนรูของผูเรียน

แตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธิภาพดังนี ้

 1.  ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 

 2.  ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทนัท ี

 3. ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 

 4. การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 

  วีระ ไทยพานชิ (2529: 126) ไดกลาวถงึประโยชนของการเรียนดวยตนเองไวดงันี ้

 1.  นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 

 2.  เปนการคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 

 3.  นักเรียนมอิีสระมากกวาการสอนแบบปกติ 

 4.  เปนการจูงใจนักเรียน และนักเรยีนชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึน้ 

 5.  ครูมีเวลาทีจ่ะทาํงานกับนักเรียนเปนรายบุคคลเมื่อนักเรียนตองการ 
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4. เอกสารที่เก่ียวของกับหลักสูตรและการเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
       4.1 หลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พทุธศกัราช 2544  
 หลักการของหลักสูตร 
 เพื่อใหการจัดการศึกษาขั้นพื้นฐานเปนไปตามแนวนโยบายการจัดการศึกษาของประเทศจงึ

กําหนดหลักการของหลักสูตรการศึกษาขัน้พื้นฐานไวดังนี ้

 1.  เปนการศึกษาเพื่อเอกภาพของชาติ  มุงเนนความเปนไทยควบคูกบัความเปนสากล 

 2.  เปนการศึกษาเพื่อปวงชน ที่ประชาชนทุกคนที่จะไดรับการศึกษาอยางเสมอภาค และ 

เทาเทียมกนัโดยสังคมมีสวนรวมในการจดัการศึกษา 

 3.  สงเสริมใหผูเรียนไดพัฒนา และเรียนรูดวยตนเองอยางตอเนื่องตลอดชีวิต โดยถอืผูเรียน 

มีความสาํคัญมากที่สุด สามารถพัฒนาตามธรรมชาติ และเต็มศักยภาพ 

 4.  เปนหลักสตูรที่มีโครงสรางยืดหยุนทัง้ดานสาระ เวลา และการจัดการเรียนรู 

 5.  เปนหลักสตูรที่จัดการศึกษาไดทุกรูปแบบ ครอบคลุมทุกกลุมเปาหมาย สามารถเทยีบ 

โอนผลการเรียนรู และประสบการณ 
 จุดหมายของหลักสูตร 
 หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐานมุงพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณ เปนคนดี มีปญญา มี

ความสุข และมีความเปนไทย มีศกัยภาพในการศึกษาตอ และประกอบอาชีพ จงึกาํหนดจุดหมายซึ่ง

ถือวาเปนมาตรฐานการเรียนรูใหผูเรียนเกดิคุณลักษณะอันพงึประสงค ดังตอไปนี ้

 1.  เหน็คุณคาของตนเอง มีวินยัในตนเอง ปฏิบัติตนตามหลกัธรรมของพระพุทธศาสนา หรือ

ศาสนาที่ตนนบัถือ มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมอันพงึประสงค 

 2.  มีความคิดสรางสรรค ใฝรูใฝเรียน รักการอาน รักการเขียน และรักการคนควา 

 3.  มีความรูอันเปนสากล รูเทาทันการเปลีย่นแปลง และความเจริญกาวหนาทางวทิยาการม ี

ทักษะ และศกัยภาพในการจัดการ  การสื่อสาร และการใชเทคโนโลยี ปรับวิธีการคิด วิธีการทํางานได

เหมาะสมกับสถานการณ 

 4. มีทักษะและกระบวนการ  โดยเฉพาะทางคณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  ทกัษะการคิด การ

สรางปญญา  และทักษะการดําเนินชีวิต 

 5. รักการออกกาํลังกาย ดูแลตนเองใหมีสุขภาพ และบุคลิกภาพที่ด ี

 6. มีประสิทธิภาพในการผลิต และการบริโภค  คานิยมเปนผูผลิตมากกวาผูบริโภค 

 7. เขาใจในประวตัิศาสตรของชาติไทย  ภูมิใจในความเปนไทย เปนพลเมืองดี ยึดมั่นในวิถี

ชีวิต และการปกครองระบอบประชาธิปไตย 
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 8. มีจิตสํานกึในการอนุรักษภาษาไทย ศิลปะ วัฒนธรรม ประเพณี กฬีา ภูมิปญญาไทย 

ทรัพยากรธรรมชาติ และพฒันาสิง่แวดลอม 

 9. รักประเทศชาติ และทองถิ่น มุงทําประโยชนและสรางสิง่ที่ดีงามใหสังคม 
 โครงสรางของหลักสูตร 
 เพื่อใหการจัดการศึกษาเปนไปตามหลักการ จุดหมาย มาตรฐานการเรียนรูทีก่ําหนดไวให

สถานศกึษา และผูเกีย่วของมีแนวปฏบิัตใินการจัดการหลักสูตร สถานศกึษาจงึไดกําหนดโครงสราง

ของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานไดดังนี ้
 1.ระดับชวงชัน้ 
 กําหนดหลักสตูรเปน 4 ชวงชั้น ตามระดับพัฒนาการของผูเรียนดงันี ้

  ชวงชัน้ที ่1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 1-3 

  ชวงชัน้ที ่2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6 

  ชวงชัน้ที ่3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3 

  ชวงชัน้ที ่4 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6 
 2.สาระการเรียนรู 
 กําหนดสาระการเรียนรูตามหลักสูตร ซึง่ประกอบไปดวยองคความรู ทกัษะ 

กระบวนการเรยีนรู และคุณลักษณะ หรือคานิยม คุณธรรม จริยธรรม ของผูเรียน  8   กลุมดังนี ้

 1.  ภาษาไทย 

 2.  คณิตศาสตร 

 3.  วิทยาศาสตร 

 4.  สังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

 5.  สุขศึกษา และพละศึกษา 

 6.  ศิลปะ 

 7.  การงานอาชีพ และเทคโนโลย ี

 8.  ภาษาตางประเทศ 

 สาระการเรียนรูทั้ง 8 กลุมนี้เปนพืน้ฐานสําคัญที่ผูเรียนทกุคนตองเรยีนรูโดยอาจจดัเปน 2 

กลุม คือ กลุมแรกประกอบดวย ภาษาไทย คณิตศาสตร วิทยาศาสตร และสังคมศึกษา ศาสนา และ

วัฒนธรรม เปนสาระการเรยีนรูที่สถานศกึษาตองใชเปนหลกัในการจดัการเรียนการสอนเพื่อสรางฐาน

การคิด  และเปนกลยทุธในการแกปญหา และวกิฤตของชาต ิ  กลุมทีส่อง  ประกอบดวยสุขศึกษาและ

พละศึกษา ศิลปะ การงานอาชีพและเทคโนโลยี และภาษาตางประเทศ เปนสาระการเรียนรูที่

เสริมสรางพืน้ฐานความเปนมนุษยและศักยภาพในการคดิ และการทาํงานอยางสรางสรรค 
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 เร่ืองสิ่งแวดลอม ศึกษาหลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน กาํหนดสาระ และมาตรฐานการเรียนรู

ไวในสาระการเรียนรูกลุมตาง ๆ โดยเฉพาะกลุมวทิยาศาสตร กลุมสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม 

กลุมสุขศึกษา และพลศึกษา 

 กลุมภาษาตางประเทศ  กําหนดใหเรียนภาษาองักฤษทกุชวงชั้น สวนภาษาตางประเทศอื่น ๆ 

สามารถเลือกจัดการเรียนรูไดตามความเหมาะสม 

 หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน  กําหนดสาระการเรียนรูในแตละกลุมไวเฉพาะสวนที่จําเปน    

ในการพัฒนาคุณภาพผูเรียนแตละคนนั้น  สถานศกึษาสามารถกาํหนดเพิ่มข้ึนไดใหสอดคลอง และ

สนองตอบศักยภาพของผูเรียนแตละคน 
 3.กิจกรรมพฒันาผูเรียน 
                เปนกิจกรรมทีจ่ัดใหผูเรียนไดพัฒนาความสามารถของตนเองตามศักยภาพ มุงเนน

เพิ่มเติมจากกจิกรรมที่ไดจัดใหเรียนรูตามกลุมสาระการเรียนรูทัง้ 8 กลุม การเขารวม และปฏิบัติ

กิจกรรมที่เหมาะสมรวมกับผูอ่ืนอยางมีความสุขกับกิจกรรมที่เลือกไดดวยตนเองตามความถนัด และ

ความสนใจอยางแทจริง  การพัฒนาที่สําคญั ไดแก การพัฒนาองครวมของความเปนมนษุยใหครบทุก

ดาน ทั้งรางกาย สติปญญา อารมณ และสังคม โดยอาจจัดเปนแนวทางหนึ่งที่จะสนองนโยบายในการ

สรางเยาวชนของชาติใหเปนผูมีศีลธรรม จริยธรรม มีระเบียบวนิัย  และมีคุณภาพเพื่อพัฒนาองครวม

ของความเปนมนษุยที่สมบูรณ ปลูกฝง และสรางจิตสาํนึกของการทาํประโยชนเพือ่สังคมซึง่สถานศึกษา

จะตองดําเนินการอยางมีเปาหมาย รูปแบบ และวธิีการที่เหมาะสม กิจกรรมพัฒนาผูเรียนแบงเปน 2 

ลักษณะ คือ 

  3.1 กิจกรรมแนะแนว เปนกิจกรรมที่สงเสริม  และพัฒนาความสามารถของผูเรียนให

เหมาะสมตามความแตกตางระหวางบุคคล  สามารถคนพบ และพฒันาศกัยภาพของตน เสริมสราง

ทักษะชีวิต  วฒุิภาวะทางอารมณ  การเรยีนรูในเชงิพหปุญญา และการสรางสัมพันธภาพที่ดี ซึ่งผูสอน

ทุกคนตองทาํหนาที่แนะแนวใหคําปรึกษาดานชวีิต การศึกษาตอ และการพัฒนาสูโลกอาชีพ และการมี

งานทาํ 

    3.2 กิจกรรมนักเรียนเปนกจิกรรมที่ผูเรียนเปนผูปฏิบัติดวยตนเองอยางครบวงจร ตั้งแต

ศึกษา วิเคราะห วางแผน ปฏิบัติตามแผน  ประเมิน และปรับปรุงการทํางาน โดยเนนการทํางานรวมกนั

เปนกลุม  เชน ลูกเสือ  เนตรนารี ยุวกาชาด และผูบําเพญ็ประโยชน  เปนตน          
 4. มาตรฐานการเรยีนรู 
          หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐานกําหนดมาตรฐานการเรียนรู ตามกลุมสาระการเรียนรู  

8 กลุม ที่เปนขอกําหนด คณุภาพของผูเรียนดานความรู ทักษะ กระบวนการ คณุธรรม จริยธรรม  และ

คานิยมของแตละกลุม เพื่อใชเปนจุดมุงหมายในการพัฒนาผูเรียนใหมีคุณลักษณะที่พึงประสงคกําหนดเปน  

 



26 
 
2 ลักษณะ คือ 

        4.1 มาตรฐานการเรียนรูการศึกษาขั้นพืน้ฐาน 

    เปนมาตรฐานการเรียนรูในแตละกลุมสาระการเรียนรู เมื่อผูเรียนเรียนจบ

การศึกษาขั้นพื้นฐาน 

        4.2 มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 

    เปนมาตรฐานการเรียนรูในแตละกลุมสาระการเรียนรู  เมื่อผูเรียน เรียนจบในแต

ละชวงชั้น คือ ชั้นประถมศกึษาปที ่3 และ6 และชั้นมธัยมศึกษาปที่ 3 และ 6 

  มาตรฐานการเรียนรูในหลกัสตูรการศึกษาข้ันพื้นฐาน  กาํหนดไวเฉพาะมาตรฐานการเรียนรู  

ที่สอดคลองกบัสภาพปญหาในชุมชน  และสังคม  ภูมปิญญาทองถิน่  คุณลักษณะอันพงึประสงคเพื่อ

เปนสมาชิกทีด่ีของครอบครัว  ชุมชน  สังคม  และประเทศชาติ ตลอดจนมาตรฐานการเรียนรู ทีเ่ขมขึ้น

ตามความสามารถ  ความถนัด และความสนใจของผูเรียน ใหสถานศกึษาพัฒนาเพิม่เติมได 
 5. เวลาเรยีน 
      หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐานกําหนดเวลาในการจัดการเรียนรูและกิจกรรมพัฒนาผูเรียนไว

ดังนี ้

      ชวงชัน้ที ่1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 1-3 เวลาเรียนประมาณปละ 800-1,000 ชั่วโมง 

      โดยเฉลี่ยวนัละ  4 – 5 ชั่วโมง 

      ชวงชัน้ที ่2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6 เวลาเรียนประมาณปละ 800-1,000 ชั่วโมง 

      โดยเฉลี่ยวนัละ  4 – 5 ชั่วโมง 

     ชวงชัน้ที ่3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3 เวลาเรยีนประมาณปละ 800-1,000 ชั่วโมง 

      โดยเฉลี่ยวนัละ  4 – 5 ชั่วโมง 

      ชวงชัน้ที ่4 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6 เวลาเรยีนปละไมนอยกวา 2,000  ชั่วโมง 

      โดยเฉลี่ยวนัละไมนอยกวา  6 ชั่วโมง 
 การจัดการเรยีนรู 
 การจัดการเรียนรูตามหลักสตูรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน  นอกจากจะมุงปลูกฝงทางดานปญญา

พัฒนาการคิดของผูเรียนใหมีความสามารถในการคิดสรางสรรค  คิดอยางมีวิจารณญาณ  และยังมุง

พัฒนาความสามารถทางอารมณ โดยการปลูกฝงใหผูเรียนเห็นคุณคาของตนเอง เขาใจตนเอง เหน็อก

เห็นใจผูอ่ืน  สามารถแกปญหาขอขัดแยงทางอารมณไดอยางถกูตองเหมาะสม 
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 เกณฑการผานชวงชัน้และการจบหลกัสูตร 
การจัดการศึกษาตามหลักสตูรขั้นพื้นฐาน ซึ่งใชเวลาประมาณ 12 ป ผูเรียนสามารถจบการศึกษาได 2 

ชวง คือ จบชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 3 ถือวาจบการศึกษาภาคบังคับ และจบชั้นมัธยมศกึษาปที ่ 6 ซึ่งถือวา 

จบการศึกษาภาคพื้นฐาน 
 4.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้น 
 คณิตศาสตรมีลักษณะเปนนามธรรม มโีครงสรางซึง่ประกอบดวยคําอนิยาม บทนยิาม 

สัจพจน ที่เปนขอตกลงเบื้องตน จากนัน้จึงใชการใหเหตุผลที่สมเหตสุมผลสรางทฤษฎีบทตาง ๆ ข้ึน 

และนําไปใชอยางเปนระบบ คณิตศาสตรมีความถูกตองเทีย่งตรง คงเสนคงวา มีระเบียบแบบแผน เปน

เหตุเปนผล และมีความสมบูรณในตัวเอง 

 คณิตศาสตรเปนทัง้ศาสตร และศิลปที่ศกึษาเกี่ยวกับแบบรูป และความสัมพนัธ เพื่อใหได

ขอสรุป และนําไปใชประโยชน คณิตศาสตรมีลักษณะเปนภาษาสากลทีทุ่กคนเขาใจตรงกันในการ

ส่ือสาร ส่ือความหมาย และถายทอดความรูระหวางศาสตรตาง ๆ 

 หลักสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน พุทธศักราช 2544 กําหนดมาตรฐานการเรียนรู ในการพัฒนา

ผูเรียนตามระดับพัฒนาการของผูเปนเปน 4 ชวงชัน้ คือ ชวงชัน้ที ่1 ชั้นประถมศึกษาปที่ 1-3 ชวงชัน้ที ่

2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4-6 ชวงชัน้ที ่3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3 ชวงชัน้ที่ 4 ชั้นมธัยมศึกษาปที่ 4-6 และ

กําหนดสาระการเรียนรรูที่เปนสาระหลักทีจ่ําเปนสาํหรับผูเรียนทกุคน ประกอบดวยเนื้อหาวิชา

คณิตศาสตร และ ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร ในการจัดการเรยีนรู 

 สาระและมาตรฐานการเรียนรู ชวงชัน้ที ่3  

  สาระที ่1 จํานวนและการดําเนินการ 

  สาระที ่2 การวัด 

  สาระที ่3 เรขาคณิต 

  สาระที ่4 พีชคณิต 

  สาระที ่5 การวิเคราะหขอมลู และความนาจะเปน 

 สาระที ่3 เรขาคณิต มาตรฐานการเรียนรูชวงชัน้ที ่3 

  มาตรฐาน ค 3.1 : อธิบาย และวิเคราะหรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติได 

   1. อธิบายลักษณะและสมบัติของปริซึม พีระมิด ทรงกระบอก กรวย และทรงกลมได 

   2. สรางรูปเรขาคณิตอยางงายโดยไมเนนการพิสูจได 

   3. วิเคราะหลักษณะของรูปเรขาคณิตสามมิติจากภาพสองมิติได 

  มาตรฐาน ค 3.2 : ใชการนึกภาพ ใชเหตุผลเกี่ยวกับปริภูมิ และใชแบบจําลองทาง

เรขาคณิต ในการแกปญหาได 
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   1. เขาใจเกี่ยวกับสมบัติของความเทากันทกุประการ และความคลายของรูป

สามเหลี่ยม เสนขนาน ทฤษฎีบทปทาโกรัส และบทกลบั และนาํไปใชในการใหเหตุผลและแกปญหาได 

   2. เขาใจเกี่ยวกับการแปลง (Transformation) ทางเรขาคณิตในเรื่องการ เลื่อนขนาน 

(Translation) การสะทอน (Reflection) และการหมุน (Rotation) และนําไปใชได 

   3. บอกภาพทีเ่กิดขึ้นจากการเลื่อนขนาน การสะทอน และการหมุนรูปตนแบบ และ

สามารถอธิบายวิธกีารที่จะไดภาพที่ปรากฏเมื่อกําหนดรปูตนแบบและภาพนัน้ให 
 ผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
  1. วิเคราะหและอธิบายความสัมพนัธระหวางรูปตนแบบ และรูปที่ไดจากการเลื่อนขนาน 

การสะทอน และการหมุนได 

  2. นาํสมบัติเกีย่วกับการเลื่อนขนาน การหมุน และการสะทอนไปใชได 

  3. บอกพิกัดของรูปเรขาคณิตที่เกิดจากการเลื่อนขนาน การหมนุ และการสะทอน บน

ระนาบพิกัดฉากได 

 

5.  เอกสารที่เก่ียวของกับเนื้อหาวิชา เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต 
 การแปลงทางเรขาคณิต หมายถงึการจับคูแบบหนึ่งตอหนึง่อยางทั่วถงึระหวางจุดทีส่มนัยกัน

บนระนาบซึง่เปนจุดบนรูปตนแบบกับจุดบนภาพที่ไดจากการแปลงนัน้ หรือกลาวอกีอยางหนึ่งวา 

 การแปลงทางเรขาคณิต หมายถงึ การเปลีย่นตําแหนงของรูปเรขาคณิตที่ลักษณะและขนาด

ของรูปยังคงเดมิ ซึ่งเปนผลจากากรเลื่อนขนาน การสะทอน หรือการหมนุ โดยไมกลาวถงึสมการหรือสูตรที่

แสดงความสัมพันธในการแปลงนัน้ 

 ในทางเรขาคณิต เราเรียกรปูเรขาคณิตกอนการแปลงวา รูปตนแบบ และเรียกรูปเรขาคณิต

หลังการแปลงวา ภาพที่ไดจากการแปลง และการกําหนดจุดที่สมนยักนั ระหวาจุดทีอ่ยูบนรูปตนแบบ

และจุดที่ไดจากการแปลง หรือหมายถึงจุดที่อยูบนภาพ เชน ถา P เปนจุดที่อยูบนรูปตนแบบ จะมจีุด 

P’ เปนภาพที่ไดจากการแปลงจุด P จะไดวา จุด P และ จดุ P’ เปนจุดทีส่มนัยกัน (P’ อานวา พีไพรม) 

 ในชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 นีจ้ะศกึษาการแปลงทางเรขาคณิต 3 แบบ คือ การเลื่อน

ขนาน การสะทอน และการหมุน การแปลงทางเรขาคณติทั้งสามแบบนี้จะไดภาพทีม่ีรูปรางเหมือนกนั

และขนาดเดียวกันกับรูปตนแบบ 
 5.1 การเลื่อนขนาน 
  จุดประสงคการเรียนรู 
   1. บอกความหมายและสมบัติของการเลือ่นขนานบนระนาบได 

   2. หาภาพที่ไดจากการเลื่อนขนานรูปตนแบบได 
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   3. หาเวกเตอรของการเลื่อนขนานเมื่อกาํหนดรูปตนแบบและภาพที่ไดจากการเลื่อน

ขนานได 

   4. บอกพิกัดของภาพที่ไดจากการเลื่อนขนานของรูปตนแบบที่กาํหนดใหได 

   5. เมื่อกําหนดรูปเรขาคณิตสองรูปที่แสดงการแปลงทางเรขาคณิตได สามารถบอกได

วารูปคูใดแสดงการเลื่อนขนาน 

   6. ใชความรูเกีย่วกับการเลื่อนขนานแกปญหาได  
  สาระการเรียนรู 
  การเลื่อนขนานบนระนาบเปนการแปลงทางเรขาคณิตทีม่ีการเลื่อนจุดทุกจดไปบนระนาบ

ตามแนวเสนตรงในทิศทางเดียวกนั และเปนระยะทางทีเ่ทากันตามทีก่าํหนด ในการบอกทิศทางและ

ระยะทางของการเลื่อนขนาน จะใชเวกเตอรเปนตัวกาํหนด เชน เวกเตอร MN อาจเขียนแทนดวย MN 

ซึ่ง MN จะมีทศิทางจากจุดเริ่มตน M ไปยงัจุดสิ้นสุด N และมีขนาดเทากับความยาวของ MN 

  การกําหนดเวกเตอรของการเลื่อนขนานอาจใหจุดเริ่มตนอยูบนรูปตนแบบหรืออยูนอกรูป

ตนแบบก็ได 
  สมบัติของการเลื่อนขนาน 
   1.  สามารถเลือ่นรูปตนแบบทับภาพที่ไดจากการเลื่อนขนานไดสนิทโดยไมตองพลิก

รูป หรือกลาววารูปตนแบบ และภาพที่ไดจากการเลื่อนขนานจะเทากนัทกุประการ 

   2.  สวนของเสนตรงบนรูปตนแบบ และภาพที่ไดจากากรเลื่อนขนานของสวนของ

เสนตรงนัน้ จะขนานกนั 
 5.2 การสะทอน  
  จุดประสงคการเรียนรู 
   1. บอกความหมายและสมบัติของการสะทอนบนระนาบได 

   2. หาภาพที่ไดจากการสะทอนรูปตนแบบได 

   3. หาเสนสะทอนของการสะทอนเมื่อกาํหนดรูปตนแบบและภาพที่ไดจากการสะทอนได 

   4. บอกพิกัดของภาพที่ไดจากการสะทอนของรูปตนแบบที่กาํหนดใหได 

   5. เมื่อกําหนดรูปเรขาคณิตสองรูปที่แสดงการแปลงทางเรขาคณิตได สามารถบอกได

วารูปคูใดแสดงการสะทอน 

   6. ใชความรูเกีย่วกับการสะทอนแกปญหาได  
  สาระการเรียนรู 

  การสะทอนบนระนาบเปนการแปลงทางเรขาคณิตที่มีเสนตรง l  ที่ตรึงเสนหนึง่เปนเสน
สะทอน แตละจุด P บนระนาบจะมีจุด P' เปนภาพที่ไดจากการสะทอนจุด P โดยที ่

   1.  ถาจุด P ไมอยูบนเสนตรง l แลวเสนตรง l จะแบงครึ่งและตั้งฉากกบั PP' 
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   2.  ถาจุด P อยูบนเสนตรง l แลวจุด P และจุด P’ เปนจดุเดียวกนั 
  สมบัติของการสะทอน 
   1. สามารถเลือ่นรูปตนแบบทับภาพที่ไดจากการสะทอนไดสนิทโดยตองพลิกรูป หรือ

กลาววา รูปตนแบบและภาพที่ไดจากการสะทอนเทากนัทุกประการ 

   2.  สวนของเสนตรงบนรูปตนแบบและภาพที่ไดจากการสะทอนของสวนของเสนตรง

นั้นไมจาํเปนตองขนานกนัทกุคู 

   3.  สวนของเสนตรงที่เชื่อมจุดแตละจุดบนรูปตนแบบกับจุดที่สมนยักนับนภาพที่ได

จากการสะทอนจะขนานกัน และไมจําเปนตองยาวเทากนั 
 5.3 การหมุน  
  จุดประสงคการเรียนรู 
   1. บอกความหมายและสมบัติของการหมุนบนระนาบได 

   2. หาภาพที่ไดจากการหมนุรูปตนแบบได 

   3. หาจุดหมุน ขนาดของมุมที่เกิดจากการหมุน บอกทิศทางการหมนุเมื่อกําหนดรูป

ตนแบบและภาพที่ไดจากการหมุนได 

   4. บอกพิกัดของภาพที่ไดจากการหมุนของรูปตนแบบที่กาํหนดใหได 

   5. เมื่อกําหนดรูปเรขาคณิตสองรูปที่แสดงการแปลงทางเรขาคณิตได สามารถบอกได

วารูปคูใดแสดงการหมนุ 

   6. ใชความรูเกีย่วกับการหมนุแกปญหาได  
  สาระการเรียนรู 
  การหมนุบนระนาบเปนการแปลงทางเรขาคณิตที่มีจุด O ที่ตรึงจุดหนึง่เปนจุดหมนุ แตละ

จุด P บนระนาบ มีจุด P’ เปนภาพที่ไดจากการหมุนจุด P รอบจุด O ตามทิศทางทีก่าํหนดดวยมมุที่มี

ขนาด k โดยที ่

   1.  ถาจุด P ไมใชจุด O แลว OP = OP' และขนาดของ POP' เทากับ k ^

   2.  ถาจุด P เปนจดุเดียวกนักับจุด O แลว P' กับ P เปนจุดเดียวกนั และเปนจุดหมนุ 
  สมบัติของการหมุน 
   1.  สามารถเลือ่นรูปตนแบบทับภาพที่ไดจากการหมนุไดสนิทโดยไมตองพลิกรูป หรือ

กลาววารูปตนแบบกับภาพทีไ่ดจากการหมนุเทากนัทกุประการ 

   2.  สวนของเสนตรงบนรูปตนแบบและภาพที่ไดจากการหมุนสวนของเสนตรงนัน้ไม

จําเปนตองขนานกนัทุกคู 

   3.  จุดบนรูปตนแบบและภาพที่ไดจากการหมุนจุดนัน้ แตละคูจะอยูบนวงกลมที่มีจดุ

หมุนเปนจุดศนูยกลางเดียวกัน แตวงกลมเหลานี้ไมจําเปนตองมีรัศมยีาวเทากนั 
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 จากการศึกษาเอกสาร และงานวิจัยที่รวบรวมไวขางตน จะเห็นไดวาเปนแนวทางในการพัฒนา

คุณภาพทางดานการศึกษา โดยการนาํเอาหลักทฤษฎีตาง ๆ เกี่ยวกับการศึกษาดวยตนเองมาบูรณาการให

สอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล และกระบวนการวิจยัและพฒันาทางการศึกษามาใช แลวนาํมา

พัฒนาเปนสื่อการเรียนการสอนในรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรเปนสื่อ

ที่รวบรวมสือ่หลายประเภทเขาดวยกัน โดยมีคอมพวิเตอรเปนตัวควบคมุ แลวนาํเสนอดวยภาพ เสียง และ

ในรูปแบบของขอความกราฟก และภาพเคลื่อนไหว ทาํใหผูเรียนเกิดปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยาง

แทจริง สามารถบนัทกึผลการเรียนและประเมนิผลการเรยีนซ้าํ ๆ ไดหลายครั้งโดยไมจาํกัด สามารถศกึษา

ไดทุกเวลา ทกุสถานทีท่ี่มเีครือ่งคอมพิวเตอร  

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร จึงเปนการพัฒนาสื่อการเรียนรูใหมีความเหมาะสมมี

ประสิทธิภาพ ที่สามารถตอบสนองการเรียนรูดวยตนเองไดดี ทําใหผูเรียนมีความสนใจในเนื้อหาของบทเรียน

โดยสอดคลอง กับขอกําหนดของหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2544 คือ ส่ือการเรียนรูที่จะ

นํามาใชในการจัดการเรยีนรูนัน้ จะตองสงเสริมการเรยีนรูไปอยางมีคุณคา  นาสนใจ ชวนคิด เขาใจไดงาย

และรวดเร็วขึน้ ตามขบวนการพัฒนาและสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 3 ข้ันตอน คือ 1. ข้ันกระบวนการ

ทางความคิด (Idea processing) 2. ข้ันกระบวนการวางแผน (Planning) และ 3. ข้ันการผลิต 

(Production) 

 ผูวิจัยเห็นวา คณิตศาสตรมีลักษณะเปนนามธรรม มโีครงสรางซึง่ประกอบดวยคําอนิยาม บท

นิยาม สัจพจน ที่เปนขอตกลงเบื้องตน จากนัน้จงึใชการใหเหตุผลที่สมเหตุสมผลสรางทฤษฎีบทตาง ๆ 

ข้ึน และนาํไปใชอยางเปนระบบ คณิตศาสตรมีความถกูตองเทีย่งตรง คงเสนคงวา มีระเบียบแบบแผน 

เปนเหตุเปนผล และมีความสมบูรณในตัวเอง ทําใหการจัดการเรียนการสอนใหนาสนใจเปนไปไดยาก 

สําหรับการทาํความเขาใจเพือ่ใหไดขอสรุป และนาํไปใชประโยชนได เพื่อใหการจัดการเรียนรูในกลุม

สาระคณิตศาสตรมีอุปกรณและส่ือที่ชวยในการเรียนการสอน จะชวยดึงดูดความสนใจของผูเรียน ทํา

ใหเหน็เปนรูปธรรม งายแกการเขาใจของผูเรียน และเหน็คุณคาของการศึกษาวชิาคณิตศาสตร จึง

สนใจทาํการศึกษาคนควาเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ืองการแปลงทางเรขาคณิต สําหรับ

นักเรียนชวงชัน้ที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพฒันาและหาคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรตอไป   
 

 

 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การศึกษาเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต กลุมสาระการ

เรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่  2  มีข้ันตอนการดําเนินการดงันี ้

 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 2.  เครื่องมือทีใ่ชในการวิจัย 

 3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 4.  การดําเนินการวิจยั 

 5.  การวิเคราะหขอมูล 
 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
1.1 ประชากร 

ประชากรที่ใชในการวิจัย    คือ    กลุมผูเชีย่วชาญทางดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

และ กลุมผูใช เปนนักเรียนชวงชัน้ที ่3 ชัน้ประถมศึกษาปที ่ 2  ภาคการศึกษาที ่2   ปการศึกษา 2553  

โรงเรียนบานกงุประชาสรรค  สํานกังานเขตพื้นทีก่ารศกึษาประถมศกึษาปราจีนบรีุ เขต 2  จํานวน 2 

หอง รวมทั้งสิน้  85 คน 
1.2 กลุมตวัอยาง 

กลุมตัวอยางจําแนกเปนสองกลุม ดังนี ้

กลุมตัวอยางแรก เปนกลุมผูเชี่ยวชาญ โดยเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

จํานวนทั้งหมด 8 คน  โดยแบงผูประเมนิบทเรียนเปน 2 รอบ ดังนี ้

        รอบที ่1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน  และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ จาํนวน 3 คน 

        รอบที ่2 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ จาํนวน 5 คน 

        กลุมตัวอยางที่สอง เปนนกัเรียนชวงชั้นที ่ 3 ชั้นมธัยมศึกษาปที ่ 2 ภาคการศกึษาที่ 2               

ปการศึกษา 2553 โรงเรียนบานกงุประชาสรรค สํานกังานเขตพืน้ทีก่ารศึกษาประถมศึกษาปราจีนบุรี 

เขต 2 จํานวน 1 หอง รวมทัง้สิ้น 40 คนโดยการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) 
 

2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต 

 2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

 2.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร 
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3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3.1 การสรางและหาคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอร 
        การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่3  

ชั้นมัธยมศึกษาปที ่2  ผูวิจัยไดดําเนินการสรางดังนี ้

 3.1.1) วิเคราะหเนื้อหา และผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียน 

 3.1.2) นาํเนื้อหาใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ และผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความ

ถูกตอง และความสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

 3.1.3) ศึกษาการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอร จากการใชโปรแกรม เอกสาร และงานวจิัยที่

เกี่ยวของ 

 3.1.4) นาํเนื้อหาเรื่องการแปลงทางเรขาคณิต ที่วิเคราะหไวมาจัดแบงเนื้อหาออกเปนบทตาม

ผลการเรียนรูที่คาดหวัง มาเขียนแผนภูม ิ(Flowchart) แลวเขียนบทเรือ่งของเนื้อหา (Script)  กอนที่จะ

สรางเปนบทเรยีนคอมพิวเตอร 

  3.1.5) สรางบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต   โดยใชโปรแกรม 

Macromedia Authorware 7.0 

 3.1.6) นาํบทเรียนคอมพวิเตอรที่สรางขึ้น ใหอาจารยที่ปรึกษาสารนพินธตรวจสอบความ

ถูกตองของรูปแบบและความครบถวนของเนื้อหาบทเรยีน แลวนาํมาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนาํของ

อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ    

 3.1.7) นําบทเรียนคอมพวิเตอรที่ปรับปรุงแกไขแลวตามคําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษาสาร

นิพนธแลวไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ  
  3.2 การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
       3.2.1) ศึกษาหลกัสูตร และวิเคราะหหลักสูตรแลวกําหนดผลการเรยีนรูที่คาดหวัง 

        3.2.2) ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

       3.2.3)  วิเคราะหเนื้อหา และผลการเรยีนรูที่คาดหวังของบทเรียน เพื่อสรางแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

  3.2.4) สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเขียนเปนแบบตัวเลือกชนดิ  

4 ตัวเลือก โดยครอบคลุมเนื้อหา และผลการเรียนรูที่คาดหวงัจาํนวน 60 ขอ 

  3.2.5) นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ใหอาจารยที่ปรึกษาสารนพินธ และ

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถกูตอง และความสอดคลองกบัผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

  3.2.6) นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มาปรับปรุงแกไข แลวนาํมาใชกับ

นักเรียนโรงเรียนบานกุงประชาสรรค สังกัดสํานักงานเขตพื้นทีก่ารศึกษาประถมศึกษาปราจีนบุรี เขต 2 
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เปนนกัเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 จํานวน 100 คน ที่เคยเรียนวิชานี้มากอนและไมใชกลุมตัวอยาง 

นําไปตรวจใหคะแนน ใหขอที่ถูก 1 คะแนน   สวนขอที่ผิดหรือไมตอบให 0 คะแนน  

       3.2.7) นาํผลคะแนนทีไ่ดไปวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจาํแนก (r) 

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนเปนรายขอ โดยใชเทคนิค27% (ลวน สายยศ; และอังคณา 

สายยศ. 2539: 191-196) โดยเลือกขอสอบที่มีคาความยากงาย ระหวาง 0.20-0.80 และคาอํานาจ

จําแนก 0.20 ข้ึนไป โดยเปดตารางสาํเร็จของจุง เตห ฟาน และคัดเลือกขอสอบที่จะนํามาเปน

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนไว จํานวน 30 ขอ 

        3.2.8) นาํขอสอบที่ผานการคัดเลือกแลว มาหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์โดยใชสูตร KR-20 คูเดอร – ริชารดสัน (ลวน  สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2539: 215-217) 

คุณภาพของแบบทดสอบ ดังแสดงในตาราง 1 

 

ตาราง 1 คาความยากงาย  คาอํานาจจาํแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 

 

เรื่องที่ จํานวนขอ ความยากงาย อํานาจจาํแนก ความเชื่อมั่น 

1 10 0.33 – 0.78 0.28 – 0.66 0.49 

2 10 0.36 – 0.76 0.28 – 0.62 0.60 

3 10 0.23 – 0.70 0.35 – 0.78 0.61 

รวม 30 0.23 – 0.78 0.28 – 0.78 0.80 

 
3.3 การสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 

        ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร โดยแยกออกเปน 2 ชุด คือ 

ดานเนื้อหา 1 ชุด และดานสือ่ 1 ชุด โดยเปนมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ ดังนี ้

         5 หมายถงึ    มคีุณภาพดีมาก 

         4 หมายถงึ    มคีุณภาพดี 

         3 หมายถงึ    มคีุณภาพปานกลาง 

         2 หมายถงึ    ตองปรับปรุงแกไข 

         1 หมายถงึ    ไมมีคุณภาพ 

  เกณฑในการแปลความหมายผลการประเมิน 

        4.51 – 5.00 หมายถงึ  บทเรียนคอมพวิเตอร  มีคุณภาพระดับ  ดีมาก 

         3.51 – 4.50 หมายถงึ  บทเรียนคอมพวิเตอร  มีคุณภาพระดับ  ดี 
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         2.51 – 3.50 หมายถงึ  บทเรียนคอมพวิเตอร  มีคุณภาพระดับ  ปานกลาง 

         1.51 – 2.50 หมายถงึ  ตองปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอร   

      1.00 – 1.50 หมายถงึ  บทเรียนคอมพวิเตอร  ไมมีคุณภาพ 

  ผูวิจัยกําหนดคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร ตองมีคาเฉลี่ยจากผลการประเมินของ

ผูเชี่ยวชาญ ตัง้แต 3.51 ข้ึนไป  

 

4. การดําเนินการวิจัย 
 ข้ันตอนในการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต กลุมสาระ

การเรียนรูคณติศาสตร สําหรับชวงชัน้ที ่3 ชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 ดําเนนิการดังนี ้
 4.1 การพัฒนาและหาคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
         4.1.1 นําบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง  การแปลงทางเรขาคณิต  กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร สําหรับชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่สรางเสร็จแลว ใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ

ตรวจสอบความถูกตองของรูปแบบ และความครบถวนของเนื้อหา แลวนํามาปรับปรุงแกไขตาม

คําแนะนําของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ 

        4.1.2 นาํบทเรียนคอมพิวเตอรที่ปรับปรุงแกไขแลวตามคําแนะนาํของอาจารยที่ปรึกษา

สารนิพนธ แลวนาํไปใหผูเชีย่วชาญประเมนิคุณภาพ 2 รอบ 

        รอบที่ 1 เปนผูเชี่ยวชาญชุดที่ 1 แบงเปน 

        ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ จาํนวน 3 คน 

       รอบที่ 2 เปนผูเชี่ยวชาญชุดที่ 2 แบงเปน 

        ผูเชีย่วชาญดานสื่อ จาํนวน 5 คน 

         4.1.3 ใหผูเชี่ยวชาญรอบที่ 1 ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การแปลง

ทางเรขาคณิต กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  สําหรับชวงชัน้ที ่3   ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยใชแบบ

ประเมิน แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําและขอเสนอแนะ   

        4.1.4 นาํบทเรียนคอมพิวเตอร ที่ไดปรับปรุงแกไขตามคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญรอบที่ 1 

แลว นาํไปใหผูเชี่ยวชาญรอบที ่ 2 ประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  สําหรบัชวงชัน้ที่ 3   ชัน้มัธยมศึกษาปที ่2  โดยใชแบบประเมินแลว

นํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชีย่วชาญรอบที ่ 2 จนไดคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด และ

นําไปทดลอง เพื่อศึกษาผลการใชกับนกัเรียนที่เปนกลุมตัวอยางตอไป 
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 4.2 การศึกษาผลการใชของนักเรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอร 
       4.2.1 นาํบทเรียนคอมพิวเตอร ที่ปรับปรุงแกไขจากคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ และผานตามเกณฑ 

ตั้งแต 3.51 ข้ึนไปนัน้ ไปทดลองใชกับนกัเรียนกลุมตัวอยางจํานวน 40 คน โดยทดลองแบบ 1:1 โดย

ผูเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง พรอมทั้งทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และทาํแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน จนครบทั้ง 3 เร่ือง ใชเวลาในการทดลอง 3 วนั  โดย วนัจนัทรที่ 18 มกราคม 

2554 เวลา 8.30 น. – 11.30 น.  ทดลองเรื่องที่ 1 วนัอังคารที่ 19 มกราคม 2554 เวลา 12.30 น. – 

15.30 น.  ทดลองเรื่องที ่2  วันพุธที่ 20 มกราคม 2554 เวลา 08.30 น. – 15.30 น.  ทดลองเรื่องที่ 3  

        4.2.2 นาํผลการประเมินคะแนนจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไป

วิเคราะหผล หาคารอยละ จาํแนกตามระดบัผลการเรียน  เพื่อมาสรุป และอภิปรายผลตอไป 

 

5. การวิเคราะหขอมูล 
 5.1   คารอยละ (Percentage) 

 5.2   คาเฉลี่ย (Mean) 

 5.3   คาความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

 5.4     คาระดับความยากงาย (p) หาคาอํานาจจําแนก (r)  ใชเทคนิค 27% โดยเปดตาราง

สําเร็จของจุง เตห ฟาน (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2539: 191-196) 

 5.5    คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  โดยใชสูตร KR-20 ของ  

คูเดอร – ริชารดสัน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ. 2539: 215-217) 

 

 
 

 

 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 

 การวิจยัครั้งนี้เปนการวิจัยเพือ่พัฒนาคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร และเพื่อศึกษาผลการใช

บทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต สําหรบันักเรียนชวงชั้นที ่ 3 ชั้นมธัยมศึกษาปที่ 2  ผล

ของการศึกษาคนความีดงันี ้

 

บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต 
 บทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต เปนเนื้อหาวิชาในกลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร ชวงชัน้ที ่ 3 ชัน้มธัยมศกึษาปที่ 2 สรางโดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 

ลักษณะการนาํเสนอบทเรียนเปนแบบสอนเนื้อหาในรูปแบบของสื่อผสมที่หลากหลาย ไดแก ตัวอักษร 

ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว  และเสยีงประกอบ ผานคอมพิวเตอรไปสูผูเรียน เนนการมีปฏิสัมพนัธรวมกนั

ระหวางผูเรียนกับบทเรียน ภายในแตละหนวยประกอบดวย คําแนะนาํกอนเรียน ผลการเรียนรูที่คาดหวงั 

เนื้อหาบทเรียน แบบฝกหดัระหวางเรยีนเพื่อใชในการทบทวนความรูของผูเรียน และแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนเพื่อใชในการประเมนิความรูความเขาใจของผูเรียน ในบทเรยีนประกอบไปดวย 3 

เร่ือง ดงันี ้

  เร่ืองที ่1 การเลื่อนขนาน  

  เร่ืองที ่2 การหมุน 

  เร่ืองที ่3 การสะทอน 

  
ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร  
 ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 3 

ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2 เรียบรอยแลว จึงนาํบทเรียนคอมพิวเตอร ไปใหผูเชี่ยวชาญในดานเนื้อหา และ

ดานสื่อ ประเมินคุณภาพของบทเรียน ผลการประเมนิดังตารางดงันี ้
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ตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอร โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา รอบที่ 1 

 

รายการประเมิน X S.D. ระดับคุณภาพ 
1.ดานเนื้อหา 
   1.1 เนื้อหามีความสอดคลองกับจุดประสงค 

   1.2 ความถกูตองของเนื้อหา 

   1.3 ลําดับข้ันในการนาํเสนอเนื้อหา 

   1.4 ปริมาณเนื้อหา 

   1.5 ความชดัเจนในการนาํเสนอเนื้อหา 

   1.6 ความเหมาะสมของเนือ้หากับระดับของผูเรียน 

   1.7 ระยะเวลาในการนาํเสนอเนื้อหา 

4.19 
4.33 

4.00 

4.33 

3.67 

4.00 

4.67 

4.33 

0.60 
0.58 

0.00 

0.58 

0.58 

1.00 

0.58 

0.58 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดีมาก 

ดี 

2.ดานการประเมิน 
   2.1 ความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียนกับจุดประสงค 

   2.2 ความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียนกับเนือ้หา 

   2.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบหลงัเรยีนกับจุดประสงค 

   2.4 ความสอดคลองของแบบทดสอบหลงัเรียนกับเนื้อหา 

4.00 
3.67 

4.00 

4.33 

4.00 

0.60 
1.00 

0.00 

0.58 

0.00 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

รวมเฉลีย่ 4.12 0.60 ดี 

 

 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

พบวาคุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับดี โดยมรีะดับคุณภาพ ตามรายดาน ดังนี ้

 ดานเนื้อหา พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี  โดยมีคุณภาพในเรื่องของความเหมาะสม

ของเนื้อหากับระดับของผูเรียนอยูในระดบัดีมาก สวนเนื้อหามีความสอดคลองกบัจุดประสงค ความ

ถูกตองของเนื้อหา ลําดับข้ันในการนําเสนอเนื้อหา ปริมาณเนื้อหา ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา 

และระยะเวลาในการนาํเสนอเนื้อหา มีคณุภาพอยูในระดับดี 

 ดานการประเมิน พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคณุภาพในเรื่องของความ

สอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียนกบัจุดประสงค ความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียนกบั

เนื้อหา ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรยีนกับจุดประสงค และความสอดคลองของแบบทดสอบ

หลังเรียนกับเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดี 
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ตาราง 3 ผลการประเมินคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอร โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ รอบที่ 1 

 

รายการประเมิน X S.D. ระดับคุณภาพ 
1.  ภาพ เสียง และการใชภาษา 
   1.1 ความสอดคลองตามเนื้อหาของภาพทีน่ําเสนอ 

   1.2 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย 

   1.3 ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ 

   1.4 ความนาสนใจของเสยีงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 

   1.5 ความชดัเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 

   1.6 ความเหมาะสมของเสยีงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 

3.89 
4.00 

4.00 

4.00 

4.00 

3.67 

3.67 

0.32 
0.00 

0.00 

0.00 

0.00 

0.58 

0.58 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

2. ตัวอักษร และการเลือกใชส ี
   2.1 ความชดัเจนของรูปแบบของอักษรที่ใชนาํเสนอ 

   2.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอกัษรในการนําเสนอ 

   2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษร 

   2.4 ความชดัเจนของตัวอกัษรบนพื้นหลงัสีตางๆ 

   2.5 ความเหมาะสมของสขีองพื้นหลงัของเนื้อหา 

   2.6 ความเหมาะสมจงัหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อการนําเสนอ 

4.00 
4.00 

4.00 

4.00 

4.00 

4.00 

4.00 

0.00 
0.00 

0.00 

0.00 

0.00 

0.00 

0.00 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

3. การจัดบทเรียน 
   3.1 ความชดัเจนของคําอธิบายในการใชบทเรียน 

   3.2 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรยีน 

   3.3 ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุม และโตตอบ  

         กับบทเรยีน เชน การใชแปนพิมพ เมาส และการหนวงเวลา 

   3.4 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของบทเรียน โดย 

         ภาพรวม 

4.00 
4.00 

4.00 

4.00 

 

4.00 

0.00 
0.00 

0.00 

0.00 

 

0.00 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

 

ดี 

 

รวมเฉลีย่ 3.96 0.20 ดี 

 

 จากตาราง 3 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ ในรอบที่ 

1 พบวาคุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอร อยูในระดับดี โดยมคีุณภาพตามรายดาน ดงันี ้

 ดานภาพ เสยีง และการใชภาษา พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับด ี ในเรื่องของความสอดคลอง 

ตามเนื้อหาของภาพทีน่าํเสนอ  ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย  ความเหมาะสมของการ
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จัดลําดับภาพ ความนาสนใจของเสยีงดนตรีประกอบบทเรยีน ความชัดเจนของเสยีงบรรยายประกอบ

บทเรียน  และความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน มีคณุภาพอยูในระดับดี  

 ดานตัวอักษร และการใชสี พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี ในเรื่องความชัดเจนของ

รูปแบบของอักษรที่ใชนําเสนอ ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนําเสนอ ความเหมาะสมของ

การเลือกใชสีของตัวอักษร ความชัดเจนของตัวอักษรบนพืน้หลงัสตีางๆ ความเหมาะสมของสีของพื้น

หลงัของเนื้อหา และความเหมาะสมจงัหวะการปรากฏตวัอักษรเพือ่การนําเสนอ มีคณุภาพอยูในระดบัดี  

 ดานการจัดบทเรียน พบวาคณุภาพโดยรวมอยูในระดับดี ในเร่ืองความชัดเจนของคาํอธิบายใน

การใชบทเรียน ความตอเนื่องของการนาํเสนอเนื้อหาในบทเรียน ความเหมาะสมในการเปดโอกาสให

ผูเรียนควบคุม และโตตอบกับบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาส และการหนวงเวลา และความ

เหมาะสมของการออกแบบหนาจอของบทเรียนโดยภาพรวม  มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อในรอบที่ 1 พบวา 

บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่3 ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2มี

ส่ิงที่ตองปรับปรุงดังนี ้

  1.  การแสดงตัวอักษรภาษาไทยบางสวนมีปญหา 

  2.  ควรตรวจทานคําผิดของตัวอักษร ขอความตางๆใหละเอียด 

  3.  ปุมควบคมุควรวางใหเห็น และใชงานไดงาย 

  4.  แบบฝกหัดควรมีFeed back  

 ซึ่งผูวจิัยไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต สําหรับนักเรียน

ชวงชัน้ที ่3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานสื่อ ดงันี ้

  1.  แกไข โดยตัดฟอนทตวัอกัษรภาษาไทยที่ไมสามารถแสดงผลได 

  2.  การแกไขคําผิด โดยตรวจทานคําผิด  

  3.  ปรับปุมควบคุม ใหมองเห็นและเขาใจงายขึน้ 

  4. ปรับเปลี่ยนแบบฝกหัดโดยเพิ่ม เฉลย เมือ่นักเรียนตอบผิด  

  5. เพิ่ม Feed back มีขอมูลปอนกลับ ในแบบฝกหัด โดยการเพิม่เสียงคําชมเชยเมื่อนักเรียน

ทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในขอนัน้ถกู เชน ถกูตองคะ ดีมากคะ ใสคําหรือ

ขอความที่แสดงความยนิดี เชน เสียงปรบมือ เมื่อนกัเรียนเห็นผลคะแนนทีส่ามารถสรางความพงึพอใจ

ของผูเรียนไดเปนอยางด ี 

 การหาคุณภาพจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร โดยผูเชี่ยวชาญ รอบที่ 2 ผลการประเมิน  

ดังตารางตอไปนี ้
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ตาราง 4  ผลการประเมนิคณุภาพบทเรยีนคอมพวิเตอร โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ รอบที่ 2 

 

รายการประเมิน X S.D. ระดับคุณภาพ 
1.  ภาพ เสียง และการใชภาษา 
   1.1 ความสอดคลองตามเนื้อหาของภาพทีน่ําเสนอ 

   1.2 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย 

   1.3 ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ 

   1.4 ความนาสนใจของเสยีงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 

   1.5 ความชดัเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 

   1.6 ความเหมาะสมของเสยีงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน 

4.10 
4.20 

4.00 

4.40 

3.80 

4.20 

4.00 

0.40 
0.45 

0.00 

0.55 

0.45 

0.45 

0.00 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

2. ตัวอักษร และการเลือกใชส ี
   2.1 ความชดัเจนของรูปแบบของอักษรที่ใชนาํเสนอ 

   2.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอกัษรในการนําเสนอ 

   2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษร 

   2.4 ความชดัเจนของตัวอกัษรบนพื้นหลงัสีตางๆ 

   2.5 ความเหมาะสมของสขีองพื้นหลงัของเนื้อหา 

   2.6 ความเหมาะสมจงัหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อการนําเสนอ 

4.10 
4.00 

4.20 

4.00 

4.00 

4.20 

4.20 

0.31 
0.00 

0.45 

0.00 

0.00 

0.45 

0.45 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

ดี 

3. การจัดบทเรียน 
   3.1 ความชดัเจนของคําอธิบายในการใชบทเรียน 

   3.2 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหาในบทเรยีน 

   3.3 ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุม และโตตอบ  

         กับบทเรยีน เชน การใชแปนพิมพ เมาส และการหนวงเวลา 

   3.4 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของบทเรียน โดย 

         ภาพรวม 

4.10 
4.00 

4.40 

4.00 

 

4.00 

0.31 
0.00 

0.55 

0.00 

 

0.00 

ดี 
ดี 

ดี 

ดี 

 

ดี 

 

รวมเฉลีย่ 4.10 0.34 ดี 

 

 จากตาราง 4 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ ในรอบที่ 2 

พบวาคุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพวิเตอร อยูในระดับดี โดยมีคณุภาพตามรายดาน ดังนี ้

 ดานภาพ เสยีง และการใชภาษา พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับด ี ในเรื่องของความสอดคลอง 

ตามเนื้อหาของภาพทีน่าํเสนอ  ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย  ความเหมาะสมของการ
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จัดลําดับภาพ ความนาสนใจของเสยีงดนตรีประกอบบทเรยีน ความชัดเจนของเสยีงบรรยายประกอบ

บทเรียน  และความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใชประกอบบทเรียน มีคณุภาพอยูในระดับดี  

 ดานตัวอักษร และการใชสี พบวาคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี ในเรื่องความชัดเจนของ

รูปแบบของอักษรที่ใชนําเสนอ ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการนําเสนอ ความเหมาะสมของ

การเลือกใชสีของตัวอักษร ความชัดเจนของตัวอักษรบนพืน้หลงัสตีางๆ ความเหมาะสมของสีของพื้น

หลงัของเนื้อหา และความเหมาะสมจงัหวะการปรากฏตวัอักษรเพือ่การนําเสนอ มีคณุภาพอยูในระดบัดี  

 ดานการจัดบทเรียน พบวาคณุภาพโดยรวมอยูในระดับดี ในเร่ืองความชัดเจนของคาํอธิบายใน

การใชบทเรียน ความตอเนื่องของการนาํเสนอเนื้อหาในบทเรียน ความเหมาะสมในการเปดโอกาสให

ผูเรียนควบคุม และโตตอบกับบทเรียน เชน การใชแปนพิมพ เมาส และการหนวงเวลา และความ

เหมาะสมของการออกแบบหนาจอของบทเรียนโดยภาพรวม  มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานสื่อในรอบที่ 2 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ืองการ

แปลงทางเรขาคณิต สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่3 ชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 มีส่ิงที่ตองปรับปรุงแกไขเพิ่มเติม

เปนบางสวน เนื่องจากผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขคอมพิวเตอร ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหา และดานสื่อ ในรอบที่ 1 แลว ทําใหการตรวจประเมินรอบที่ 2  มีการปรับปรุงแกไขนอยลง ดังนี ้ 

 1.  ปรับขนาดของตัวอักษรบางสวนใหมีขนาดใหญข้ึน เพื่อใหมองเหน็ไดชัดเจน   

 2.  ปรับการวางตัวอกัษรบางสวนใหเหมาะสมกับภาพพืน้หลงั เพื่อความสะดวกในการอาน 

 3.  ปรับเทคนคิในการนาํเสนอภาพใหมีความตอเนื่องมากขึ้น  

 

ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
 ผูวิจัยนําบทเรยีนคอมพิวเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต ทีพ่ัฒนา และหาคุณภาพแลวโดย

การประเมินจากผูเชี่ยวชาญทั้ง 2 รอบแลว ซึ่งมีคุณภาพตามเกณฑที่กาํหนด   แลวนาํไปทดลองกับ

กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมธัยมศึกษาปที่ 2   โรงเรียนบานกงุประชาสรรค จํานวน 40 คน 

เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร  

 การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต สําหรับนกัเรียนชวงชัน้

ที่ 3 ชั้นมธัยมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนบานกงุประชาสรรค จํานวน 40 คน ผลปรากฏตามตารางดังนี ้
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ตาราง 5  ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอร 

 

ระดับผลการเรียน 
เรื่องที ่ จํานวน 

0 1 2 3 4 

1 
จํานวนนักเรยีน 
รอยละ 

- 

- 

- 

- 

5 

12.50 

9 

22.50 

26 

65.00 

2 
จํานวนนักเรยีน 
รอยละ 

- 

- 

3 

7.50 

12 

30.00 

9 

22.50 

16 

40.00 

3 
จํานวนนักเรยีน 
รอยละ 

- 

- 

5 

12.50 

7 

17.50 

13 

32.50 

15 

37.50 

รวม 
ทั้ง 3 เรื่อง 

จํานวนนักเรยีน 
รอยละ 

- 

- 

- 

- 

9 

22.50 

22 

55.00 

9 

22.50 

รวม 
ทั้ง 3 เรื่อง 

จํานวนนักเรยีน 
รอยละ 

- 

- 

9 

22.05 

31 

77.50 

 

 จากตาราง 5 ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอร  เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต สําหรับนักเรียน

ชวงชัน้ที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จากการทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน จํานวนทั้งหมด 30 

ขอ  ระดับผลการเรียนโดยรวม พบวาผูเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ 2 จํานวน  9 คน  คิดเปนรอยละ 

22.50  ดงัแสดงใหเห็นวาผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับปานกลาง สวนผูเรียนที่มีผลการ

เรียนในระดับ 3 จํานวน 22 คน  คิดเปนรอยละ 55.00  และผูเรียนที่มผีลการเรียนในระดับ 4 จาํนวน 9 

คน คิดเปนรอยละ 22.50  ดังแสดงใหเห็นวาผูเรียนทีม่ีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดีมีจํานวน 

31 คน คิดเปนรอยละ 77.50 และเมื่อพจิารณาผลการใชบทเรียนในแตละเรื่อง  โดยแบงออกเปน 3  

เร่ือง  ผลปรากฏดังนี ้

 เร่ืองที่ 1 การเลื่อนขนาน พบวาผูเรียนที่มผีลการเรียนในระดับ 2 จํานวน  5 คน  คิดเปนรอยละ 

12.50 ดังแสดงใหเห็นวาผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับปานกลาง ผูเรียนทีม่ีผลการเรียน

ในระดับ 3 จาํนวน 9 คน คิดเปนรอยละ 22.50   และผูเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 4 จาํนวน 26 คน 

คิดเปนรอยละ 65.00 แสดงใหเห็นวาผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี จํานวน 35 คน   

คิดเปนรอยละ 87.50 ดังแสดงใหเห็นวาผูเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี  

 



 44 

 

 เร่ืองที ่2 การหมุน  พบวาผูเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดบั 1 จํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 7.50  

สวนผูเรียนที่มผีลการเรียนในระดับ 2 จํานวน 12 คน คิดเปนรอยละ 30.00 ดังแสดงใหเห็นวาผูเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับปานกลาง จาํนวน 15 คน คิดเปนรอยละ 37.50 ผูเรียนที่มผีลการ

เรียนในระดับ 3 จาํนวน 9 คน คิดเปนรอยละ 22.50 และผูเรียนทีม่ีผลการเรยีนในระดับ 4 จาํนวน 16 คน 

คิดเปนรอยละ 40.00 แสดงใหเหน็วาผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับดี จํานวน 25 คน  คิด

เปนรอยละ 62.50 ดังแสดงใหเหน็วาผูเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี  

  เร่ืองที ่3 การสะทอน   พบวาผูเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดับ 1 จํานวน  5 คน   คิดเปนรอยละ 

12.50 สวนผูเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดบั 2 จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 17.50 ผูเรียนทีม่ีผลการเรียน

ในระดับ 3 จาํนวน 13 คน คิดเปนรอยละ 32.50 และผูเรียนทีม่ีผลการเรียนในระดบั 4 จาํนวน 15 คน 

คิดเปนรอยละ 37.50  ดังแสดงใหเห็นวาผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับปานกลาง จาํนวน 

12 คน คิดเปนรอยละ  30.00  และผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับดี จํานวน 28 คน  คิด

เปนรอยละ 70.00 ดังแสดงใหเหน็วาผูเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดี  

 

 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 3 ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2 ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 2. เพือ่ศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต สําหรับนักเรียนชวงชั้น

ที่ 3 ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 2  

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 3 ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2   ทีม่ีคุณภาพไวใชในการเรียนการสอน 

 2.  เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในสาขาวิชาอื่น ๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจยั    คือ    กลุมผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

และกลุมผูใชเปนนกัเรียนชวงชั้นที ่ 3 ชัน้มัธยมศึกษาปที่  2  ภาคการศึกษาที ่ 2  ปการศึกษา 2553  

โรงเรียนบานกุงประชาสรรค  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาปราจีนบุรี เขต 2 จํานวน 2 หอง รวม

ทั้งสิ้น  85 คน 
 กลุมตวัอยาง 
  กลุมตัวอยางจําแนกเปนสองกลุม ดังนี ้

  กลุมตัวอยางแรก เปนกลุมผูเชี่ยวชาญ โดยเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

จํานวนทัง้หมด  8  คน โดยแบงผูประเมนิบทเรียนเปน 2 รอบ ดังนี ้

        รอบที ่1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน  และผูเชี่ยวชาญดานสื่อ จาํนวน 3 คน 

        รอบที ่2 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ จาํนวน 5 คน 

        กลุมตัวอยางที่สอง เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมธัยมศึกษาปที ่ 2 ภาคการศึกษาที่ 2               

ปการศึกษา 2553 โรงเรียนบานกุงประชาสรรค  สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาประถมศึกษาปราจีนบุรี เขต 2 

จํานวน 1 หอง รวมทั้งสิ้น 40 คน โดยการสุมอยางงาย (Simple Random Sampling) 

 



 46 

 
 เนื้อหาวิชาทีใ่ชในการวจิยั 
         เนื้อหาวิชาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต สําหรับ

นักเรียนชวงชัน้ที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ประกอบดวย 3 เร่ือง 

  เร่ืองที่ 1 การเลื่อนขนาน 

  เร่ืองที่ 2 การหมุน 

  เร่ืองที่ 3 การสะทอน 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร 
 
การดําเนินการวิจัย และเก็บรวบรวมขอมูล 
 ข้ันตอนในการหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต สําหรับ

นักเรียนชวงชัน้ที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ดาํเนนิการดงันี ้
 1. การพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
         1.1 นาํบทเรยีนคอมพวิเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณติ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

สําหรับชวงชัน้ที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ทีส่รางเสร็จแลว ใหอาจารยทีป่รึกษาสารนพินธตรวจสอบความ

ถูกตองของรูปแบบ และความครบถวนของเนื้อหา แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคาํแนะนาํของอาจารยที่

ปรึกษาสารนพินธ 

         1.2 นาํบทเรยีนคอมพวิเตอร ที่ปรับปรุงแกไขแลวตามคําแนะนาํของอาจารยที่ปรึกษาสาร

นิพนธ แลวนาํไปใหผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ 2 รอบ 

        รอบที่ 1 เปนผูเชี่ยวชาญชุดที่ 1 แบงเปน 

        ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 คน ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ จาํนวน 3 คน 

       รอบที่ 2 เปนผูเชี่ยวชาญชุดที่ 2 แบงเปน 

        ผูเชีย่วชาญดานสื่อ จาํนวน 5 คน 

  1.3 ใหผูเชี่ยวชาญรอบที่ 1 ประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การแปลงทาง

เรขาคณิต กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับชวงชั้นที่ 3 ชั้นมธัยมศกึษาปที่ 2 โดยใชแบบประเมนิ 

แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะนาํและขอเสนอแนะ   
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  1.4 นําบทเรยีนคอมพิวเตอร ที่ไดปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญรอบที่ 1  

แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญรอบที่ 2 ประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต  

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับชวงชัน้ที ่ 3 ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 2 โดยใชแบบประเมนิแลวนํามา

ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนาํของผูเชี่ยวชาญรอบที่ 2 จนไดคุณภาพตามเกณฑที่กาํหนด และเตรียมทดลอง

ใชตอไป 
 2. การศึกษาผลการใชของนักเรยีนจากบทเรียนคอมพิวเตอร 
          2.1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ปรับปรุงแกไขจากคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญทั้งสองชุดและมี

คุณภาพตามเกณฑที่กําหนด ไปทดลองใชกับนกัเรียนกลุมตัวอยางจํานวน 40 คน โดยทดลองแบบ 1:1 

โดยผูเรียน 1 คน ตอคอมพวิเตอร 1 เครื่อง พรอมทัง้ทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน จนครบทั้ง 3 เร่ือง ตามเกณฑทีก่ําหนด 

        2.2 นําผลการประเมินคะแนนจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไป

วิเคราะหผล หาคารอยละ จําแนกตามระดับผลการเรียน เพื่อมาสรุป และอภิปรายผลตอไป 
 

สรุปผลการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัย และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่3 ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2  สามารถสรุปผลไดดังนี ้

  1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 3 ชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 2 ซึง่เปนวชิาในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  โดยมีเนื้อหาทัง้หมด 3 เร่ือง คือ 

เร่ืองที่ 1 การเลื่อนขนาน เร่ืองที ่2 การหมนุ เร่ืองที่ 3 การสะทอน   

  2.  คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรเดีย เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต สําหรับนกัเรียน

ชวงชัน้ที ่3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  มีดังนี ้

         2.1  ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหามีความเหน็วาบทเรียนคอมพิวเตอร มคีุณภาพโดยรวม

อยูในระดับดี   

         2.2  ผูเชี่ยวชาญดานสื่อมีความเหน็วาบทเรียนคอมพวิเตอร มีคุณภาพโดยรวมอยูใน

ระดับดี   

  3.  ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร จากการทดลองกับกลุมตัวอยาง  พบวาโดยรวม ผูเรียน

มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับดี จํานวน 31 คน คิดเปนรอยละ 77.50  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ในระดับปานกลาง จํานวน 9 คน คิดเปนรอยละ 22.50  
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อภิปรายผล 
 ผูวิจัยไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่

3 ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 2 ซึง่ไดคุณภาพตามเกณฑทีก่ําหนด โดยรวมอยูในระดับดี ทั้งนี้อาจเปนเพราะ

บทเรียนคอมพวิเตอร ที่ผูวิจยัสรางขึ้นนัน้ ผูวิจัยไดศกึษา และออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรใหมีคณุภาพ

อยูในระดับทีด่ี โดยการศึกษาองคประกอบหลักในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร  รวมทัง้เทคนิควิธีการ 

ไดแก โปรแกรมที่ใชในการผลิต การออกแบบตัวอักษร ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว การใชสี กราฟก เสียง 

เพื่อนาํมาผสมผสานกันในการนาํเสนอขอมูลและสรางบทเรียนเพื่อดึงดูดความสนใจของผูเรียน และ

ตองศึกษาหลักการทฤษฎีที่เกี่ยวของทางดานจิตวิทยา และการพัฒนาบทเรียนใหมีความนาสนใจ มี

แรงกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง และมีพัฒนาการทางการเรียนรูที่ดีข้ึน  นอกจากนี้แลว

ผูวิจัยตองวางแผนขั้นตอนในการดําเนินการ และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรอยางเปนระบบ  โดยมีการ

ตรวจสอบและประเมิน เพื่อปรับปรุงแกไขทุกขั้นตอนตามคาํแนะนําจากอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานสื่อ แลวนาํไปทดลองตามกระบวนการของการวิจยั และพัฒนา จงึทาํ

ใหบทเรียนมีคณุภาพอยูในระดับดี และเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด 

 จากการศึกษาผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอร จากการทดลองกับกลุมตัวอยาง พบวาโดยรวม

ผูเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในระดับดี รอยละ 77.50 อาจเปนผลสืบเนื่องจากบทเรียน

คอมพิวเตอร ที่สรางขึน้ไดพฒันาอยางเปนระบบ โดยมีการดําเนนิการเปนไปตามลําดบัข้ันตอน  มีการจัด

เนื้อหาใหสอดคลองกับวยัของผูเรียน และผลการเรียนรูที่คาดหวัง  ผานการใหคําแนะนาํจากอาจารยที่

ปรึกษาสารนพินธ ผานการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร โดยผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา  และ

ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ จาํนวน 2 รอบ ในแตละรอบจะมีการปรับปรุงแกไขขอบกพรองตางๆ ทําใหบทเรียน

คอมพิวเตอร มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดบัดี   

 การเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรเปนทางเลือกแนวใหมสําหรับการเรียนการสอนเนื่องจาก 

บทเรียนคอมพิวเตอรเปนสือ่ประสมที่รวมทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว กราฟก เสียง ขอความ ตวัอักษร 

ที่ชวยใหผูเรียนเกิดแรงจงูใจในการเรียนรู และสามารถดึงดูดความสนใจผูเรียนใหอยากเรียนรู รวมทัง้

สรางบรรยากาศการเรียนรู ไมใหผูเรียนเกิดความเบื่อหนายได เมื่อผูวิจัยสังเกตพฤติกรรมผูเรียน ใน

ระหวางการทดลอง พบวาผูเรียนมีความกระตือรือรน และมีความตั้งใจเรียนไดเปนอยางดี เพราะ

ผูเรียนชื่นชอบกับการโตตอบ และการควบคุมบทเรียนไดดวยตนเอง โดยผูเรียนสามารถเลือกที่จะเรียนรู

บทเรียนใดกอนก็ไดตามความสนใจ สามารถทบทวนเนื้อหาบทเรยีนไดตามความตองการ การทํา

แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนที่ผูเรยีนสามารถโตตอบและมีปฎิสัมพันธกับบทเรียนได 

รวมทัง้ผลปอนกลับ (Feed Back) ที่เปนผลคะแนน หรือคําชมเชยตาง ๆ ทั้งที่เปนเสียงหรือขอความ ที่

สรางความพงึพอใจแกผูเรียนไดเปนอยางดี 
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ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1. ในการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร ควรศึกษาหลักการในการออกแบบ และมีการ

วางแผนขั้นตอนกระบวนการผลิตใหเปนระบบ เพื่อลดขอผิดพลาด และระยะเวลาในการผลิต เพือ่ให

เปนไปอยางสะดวกรวดเร็ว และไดส่ือที่มีคุณภาพและคุมคาตอการผลิต 

  2.  ในการผลติบทเรียนคอมพิวเตอร ควรศึกษาโปรแกรมตาง ๆ นอกเหนือจากโปรแกรม 

Authorware ที่ใชเพื่อการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรแลว เพราะในแตละโปรแกรมมีคุณสมบัติ และการ

ทํางานที่แตกตางกนัไป    เพราะการสรางบทเรียนคอมพวิเตอร ใหมีคุณภาพนัน้ ควรใชโปรแกรมตาง ๆ 

มาผสมผสานกัน เชน งานกราฟก ไดแก Photoshop, Flash, SwishMax ฯลฯ  ภาพเคลื่อนไหว ควร

ศึกษาโปรแกรมที่ใชในการตดัตอวิดีโอ ไดแก Premiere, Ulead, Movie Maker ฯลฯ  หรืองานดาน

เสียง โปรแกรมตาง ๆ ที่ใชในการแปลงเสียง หรือบันทึกเสยีง ไดแก Sound Forge เปนตน รวมทัง้

โปรแกรมแปลงไฟลตาง ๆ ทั้งภาพและเสยีง เนื่องจากโปรแกรม Authorware มีขอจํากัดในเรื่องของ 

การรองรับไฟลสกุลตาง ๆ ที่ไมสามารถรองรบัไดทุกไฟล ปจจุบันมีโปรแกรมที่ใชผลิตบทเรียนคอมพวิเตอร

ที่หลากหลายประเภท จงึจาํเปนที่จะตองศึกษาเพิ่มเติมเพื่อใหสามารถเลือกใชโปรแกรมในการผลิตให

เหมาะสม และคุมคาในการใชงาน จึงตองศึกษาเรียนรูโปรแกรมที่ใชในการแปลงไฟลดวย ดังนัน้ในการ

ผลิตสื่อบทเรียนคอมพวิเตอร จึงตองมีความรูในเรื่องโปรแกรมตาง ๆ ที่สามารถนํามาพฒันาบทเรียน

คอมพิวเตอร ใหมีคุณภาพ และมีความนาสนใจยิ่งขึน้ 

  3.  เนื่องจากคอมพิวเตอร เปนสื่อที่มทีัง้ตัวอักษร ขอความ ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว เสียง  ที่

นํามาผสมผสานกนัไดอยางมีประสิทธิภาพ แตในเรื่องของการออกแบบนั้น จาํเปนที่จะตองมกีารนํา

หลักการทฤษฎีจิตวิทยา และหลักการทางศิลปะนํามาประยุกตใชในการชวยออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอร

ใหมีความนาสนใจยิ่งขึน้ 

  4.  การผสมผสานเชื่อมโยง ระหวางเนื้อหาวชิาคณิตศาสตรกับบทเรียนคอมพิวเตอรทําใหการ

เรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรมีอุปกรณ และส่ือที่ชวยในการเรียนการสอน จะชวยดึงดูดความสนใจ

ของผูเรียน ทาํใหเหน็รูปธรรม งายแกการเขาใจของผูเรียน  เกิดเจตคตทิี่ดีตอการเรียนวิชาคณิตศาสตร 

  5. บทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต สามารถนําไปใชในการเรียนวิชา

คณิตศาสตรทั้งในการเรียนในชั่วโมงเรียน ศึกษาเพิ่มเติมนอกเวลาเรียน  และใชเพื่อประเมินผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนของนักเรียน ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิตได 
 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยตอไป 
  1.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรในรูปแบบอื่น ๆ เชน บทเรียนผานระบบเครือขาย

อินเทอรเน็ต    
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  2.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ในเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร ตามมาตรฐานการเรียนรู 

ในสาระการเรียนรูอ่ืน ๆ และในระดับชวงชัน้อื่น ๆ ตอไป 

  3.  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  เพื่อพัฒนาการเรียนการสอน  ในกลุมสาระ 

การเรียนรูอ่ืน ๆ ตอไป 
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ภาคผนวก ก 
คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมัน่ 

ของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
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 แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอร ทัง้ 3 เร่ือง มีคาความเชื่อมั่น 0.80 โดยสามารถแสดง

คาความเชื่อมัน่ในแตละเรื่องได ดังแสดง 

 

ตาราง 6 คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมทธิ ์   

    ทางการเรียน เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต เร่ืองที่ 1 การเลื่อนขนาน 

 
 

ขอที่ 
คาความยากงาย 

(p) 
คาอํานาจจาํแนก 

(r) 

1 0.61 0.28 

2 0.73 0.32 

3 0.78 0.59 

4 0.41 0.56 

5 0.33 0.32 

6 0.37 0.59 

7 0.73 0.66 

8 0.37 0.59 

9 0.50 0.55 

10 0.33 0.32 

 
คาความยากงาย  0.33 – 0.78 
คาอํานาจจาํแนก 0.28 – 0.66 
คาความเชื่อมั่น   0.49 
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ตาราง 7 คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมทธิ ์   

    ทางการเรียน เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต เร่ืองที่ 2 การหมนุ 

 

ขอที่ 
คาความยากงาย 

(p) 
คาอํานาจจาํแนก 

(r) 

1 0.39 0.28 

2 0.76 0.62 

3 0.36 0.32 

4 0.46 0.41 

5 0.72 0.57 

6 0.54 0.55 

7 0.41 0.31 

8 0.52 0.52 

9 0.75 0.38 

10 0.60 0.39 

 
     คาความยากงาย  0.36 – 0.76 
 คาอํานาจจาํแนก 0.28 – 0.62 
 คาความเชื่อมั่น   0.60 
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ตาราง 8 คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมทธิ ์   

    ทางการเรียน เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต เร่ืองที่ 3 การสะทอน 

 

ขอที่ 
คาความยากงาย 

(p) 
คาอํานาจจาํแนก 

(r) 

1 0.59 0.56 

2 0.42 0.49 

3 0.70 0.48 

4 0.62 0.78 

5 0.64 0.47 

6 0.44 0.51 

7 0.30 0.38 

8 0.65 0.36 

9 0.65 0.56 

10 0.23 0.35 

 
คาความยากงาย  0.23 – 0.70 
คาอํานาจจาํแนก 0.35 – 0.78 
คาความเชื่อมั่น   0.61 
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ภาคผนวก ข 
ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
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เรื่องที่ 1 การเลื่อนขนาน 
2. จงหาพิกัดของจุด A (4 , -2) ที่เกิดจากการเลื่อนขนานเดียวกับการสง จุด B (-1 , 5) ไปยังจุด 

    B’ (5 , 1) 

 ก. (2 , -2)    ข. (0 , -8) 

 ค. (8 , 4)    ง. (10 , -6) 

7. จุด (5 , -1) ซึ่งอยูบนระนาบพิกัดฉาก เกดิจากการเลื่อนจุดในขอใด 

 ก. เลื่อนจุด (-2 , 7) ไปทางขวาเปนระยะ 7 หนวย และเลื่อนขึ้นเปนระยะ 8 หนวย 

 ข. เลื่อนจุด (-3 , 6) ไปทางขวาเปนระยะ 8 หนวย และเลื่อนลงเปนระยะ 7 หนวย 

 ค. เลื่อนจุด (-4 , 4) ไปทางซายเปนระยะ 9 หนวย และเลื่อนขึ้นเปนระยะ 5 หนวย 

 ง. เลื่อนจุด (-6 , 1) ไปทางซายเปนระยะ 11 หนวย และเลื่อนลงเปนระยะ 2 หนวย 

9. ถาจุด P มีพิกัด (3 , 2) เลื่อนจุด P ดวยเวกเตอร MN เมื่อ M (-7 , 3) และ N (-3 , 6)  

     จะได P’ มพีิกัดใด 

 ก. (7 , -5)    ข. (7 , 5)  

 ค. (-7 , -5)    ง. (-7 , 5) 

 
เรื่องที่ 2 การหมุน 
1. รูปสามเหลีย่ม ABC จุด A มีพิกัดเปน (3 , 0)  จุด B มีพิกัดเปน (5 , 1) และ 

   จุด C มพีิกดัเปน (2 , 3)  จงหาพกิัดของจุด C บนภาพจากการหมนุรูปสามเหลี่ยม 

   ABC โดยหมุนรอบจุดกําเนิดดวยมมุ 180° 

 ก. (-2 , -3)    ข. (2 , -3) 

 ค. (2 , 3)    ง. (-2 , 3) 

 

8. เมื่อหมุนจดุ (3 , -4) รอบจุดกําเนิดดวยมุม 180 องศา จะไดจุดใด 

 ก. (-3 , -4)     ข. (-3 , 4) 

 ค. (3 , -4)    ง. (3 , 4) 

 

10. เมื่อหมุนจดุ (3 , 0) ทวนเข็มนาฬิการอบจุด (0 , 0) ไป 180 องศา จะไดจุดใด 

 ก. (-3 , 0)     ข. (3 , 0) 

 ค. (0 , 3)    ง. (0 , -3) 
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เรื่องที่ 3 การสะทอน 
2. กาํหนด AB โดยมีแกน X เปนเสนสะทอน จุด A มีพิกดัเปน (-3 , 4) และจุด B มีพกิัดเปน 

    (4 , -2) จงหาพิกัดของจดุ A’ และ B’ 

 ก. A’ (3 , 4) , B’ (-4 , 2)  ข. A’ (3 , -4) , B’ (-4 , 2) 

 ค. A’ (-3 , -4) , B’ (4 , 2)  ง. A’ (-3 , 4) , B’ (-4 , 2) 

7. เมื่อสะทอนจุด (6 , 9) กับแกน X จะไดจดุใด 

 ก. (-6 , 9)    ข. (6 , -9) 

 ค. (-6 , -9)    ง. (6 , 9) 

10. จากรูปจงพิจารณาวาขอใดผิด  

 

 

 ก. รูป F เปนรูปสะทอนของรูป E   

 ข. รูป F เปนรูปสะทอนของรูป B 

 ค. รูป C เปนรูปที่เกิดจากการเลื่อนขนานของรูป A 

 ง. รูป D เปนรูปที่เกิดจากการหมุนรูป A โดยหมนุทวนเข็มนาฬิกาเปนมุม 180 องศา 
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรโดยผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร (ดานเนื้อหา) 
เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต 

 

คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมินตามความคิดเห็นของทาน 
ระดับความคิดเห็น  

รายการ ดีมาก 
 
5 

ดี 
 
4 

ปานกลาง 
 
3 

ปรับปรุง 
 
2 

ไมม ี
คุณภาพ 

1 
1. คุณภาพดานเนื้อหา 
  1.1 เน้ือหามีความสอดคลองกับจุดประสงค 
  1.2 ความถูกตองของเนื้อหา 
  1.3 ลําดับขั้นในการนําเสนอเนื้อหา 
  1.4 ปริมาณเนื้อหา 
  1.5 ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา 
  1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับของผูเรียน 
  1.7 ระยะเวลาในการนําเสนอเนื้อหา 

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

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

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

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

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

2. คุณภาพดานการประเมิน 
  2.1 ความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียน 
       กับจุดประสงค 
  2.2 ความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียน 
       กับเนื้อหา 
  2.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับ 
       จุดประสงค 
  2.4 ความสอดคลองของแบบทดสอบหลังเรียนกับ 
       เน้ือหา 

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

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

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

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

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

 
 ขอเสนอแนะ..................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
 

ลงชื่อ..........................................................ผูประเมิน 
               (.....................................................) 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร (ดานสื่อ) 
เร่ือง การแปลงทางเรขาคณิต 

 

คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองประเมินตามความคิดเห็นของทาน 
ระดับความคิดเห็น  

รายการ ดีมาก 
 
5 

ดี 
 
4 

ปานกลาง 
 
3 

ปรับปรุง 
 
2 

ไมม ี
คุณภาพ 

1 
1. คุณภาพเสียง และการใชภาษา 
  1.1 ความสอดคลองตามเนื้อหาของภาพที่นําเสนอ 
  1.2 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย 
  1.3 ความเหมาะสมของการจัดลําดับภาพ 
  1.4 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ 
        บทเรียน 
  1.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 
  1.6 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ 
       บทเรียน 
 

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

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

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

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

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

 
2. ตัวอักษร และการเลือกใชสี 
  2.1 ความชัดเจนของรูปแบบของอักษรที่ใชนําเสนอ 
  2.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรในการ 
        นําเสนอ 
  2.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตัวอักษร 
  2.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังของเน้ือหา 
  2.5 ความเหมาะสมของสีของพ้ืนหลังของเน้ือหา 
  2.6 ความเหมาะสมของจังหวะการปรากฏตัวอักษร 
       เพ่ือการนําเสนอ 

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

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

 
 
................ 
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................ 
................ 
................ 
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................ 
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................ 
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................ 
................ 
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ระดับความคิดเห็น  

รายการ ดีมาก 
 
5 

ดี 
 
4 

ปานกลาง 
 
3 

ปรับปรุง 
 
2 

ไมม ี
คุณภาพ 

1 
3. การจัดบทเรียน 
  3.1 ความชัดเจนของคําอธิบายในการใชบทเรียน 
  3.2 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหาใน 
       บทเรียน 
  3.3 ความเหมาะสมในการเปดโอกาสใหผูเรียน 
       ควบคุมและโตตอบกับบทเรียน เชน การใช 
       แปนพิมพ เมาส และการหนวงเวลา 
  3.4 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอของ 
       บทเรียนโดยภาพรวม 
 

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

 
 ขอเสนอแนะ..................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................................. 
 

            ลงชื่อ..........................................................ผูประเมิน 
       (.....................................................) 
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ภาคผนวก ง 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอร 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอร 

เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต 
 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

1.  อาจารยภคมณ  วกัจันทร   อาจารยประจํากลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

        โรงเรียนบานกงุประชาสรรค 

2.  อาจารยสมคิด  ชวงเปย   อาจารยประจํากลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

        โรงเรียนชมุชนบานทุงโพธิ ์

3.  อาจารยสุดาพร  เชียงเถยีร   อาจารยประจํากลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

        โรงเรียนไทยรฐัวิทยา 93 (บานลาดตะเคียน) 

       
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

 
1.  ผูชวยศาสตรจารยชาญชัย  อินทรสุนานนท สาขาวิชาเทคโนโลยกีารศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร   

        มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  

2.  ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร สาขาวิชาเทคโนโลยกีารศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร   

        มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  

3.  ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานชิ สาขาวิชาเทคโนโลยกีารศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร   

        มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  

4.  ผูชวยศาสตราจารยสุชิน  นธิิไชโย  สาขาวิชาเทคโนโลยกีารศึกษา 

คณะครุศาสตร   

        มหาวิทยาลยัราชภัฏราชนครินทร  

5.  อาจารยสิริพร  อินทสนธิ ์   สาขาวิชาคอมพิวเตอรธุรกิจ 

        คณะวิทยาการจัดการ 

        มหาวิทยาลยัราชภัฏพระนครศรีอยุธยา 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การแปลงทางเรขาคณิต 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 



 71 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 72 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 73 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 74 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

75 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 

ชื่อ ชื่อสกุล      นางสาวยุคลทิพย  ใจขํา 

วัน เดือน ป เกดิ     วันที่ 17 กรกฎาคม พ.ศ. 2517 

สถานที่เกิด      ปราจีนบุรี 

สถานที่อยูปจจุบัน    131/1 หมู 12 ต.ทางาม อ.เมืองปราจนีบุรี  

       จ.ปราจนีบุรี 25000  

ตําแหนงหนาที่ปจจุบนั   ครู คศ. 1    

สถานทีท่ํางาน     โรงเรียนบานกงุประชาสรรค 

       สํานกังานเขตพืน้ทีก่ารศึกษาประถมศกึษาปราจนีบุรี เขต 2 

ประวัติการศึกษา   

พ.ศ.2543    วิทยาศาสตรบัณฑิต (วท.บ.) 

      สาขาวิชาเอกคณิตศาสตร 

      จากมหาวิทยาลัยขอนแกน 

พ.ศ.2549    หลักสูตรวิชาชพีครู 

      จากมหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสิต 
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