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 การวิจยัครัง้นีม้ีความมุงหมายเพื่อการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและ

กราฟ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ใหมีคณุภาพตามเกณฑที่

กําหนดและศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดพัฒนาขึ้นในครั้งนี้ 

 กลุมตัวอยางทีใ่ชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนปลาย ปการศึกษา 

2554 โรงเรียนศรีอยุธยาในพระอุปถัมภ สมเด็จพระเจาภคนิีเธอ เจาฟาเพชรรัตนราชสุดา สิริโสภาพัณณวดี 

จํานวน 50 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ืองคูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 แบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย สถติิที่ใชในการวิเคราะห

ขอมูล คือ คาเฉลี่ยและรอยละ 

 ผลการวิจยัพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรยีนรู

คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับ ดี คุณภาพดานสื่อ

อยูในระดบั ดมีาก และผลการใชบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 พบวา นักเรียนมีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 33 คน 

คิดเปนรอยละ 66 ผลการเรียนระดับ 3 จาํนวน 14 คน คิดเปนรอยละ 28 ผลการเรียนระดับ 2 จํานวน 3 คน 

คิดเปนรอยละ 6 และไมมีผูเรียนไดผลการเรียนในระดับ 1 และ 0 
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 The objective of this study was to develop a computer multimedia instruction on 

coordinates and graph in mathematic substance for Matthayomsuksa I students so that they 

will fulfill the standard requirements and to study the achievement of the students after using 

this computer multimedia. 

 The sample group was selected by sample random sampling and consisted of 50 

students who were freshmen in the second semester of 2011 at Sri Ayudhya School. The 

device in this study was a computer multimedia instruction on coordinates and graph in 

mathematic substance developed for students of the Matthayomsuksa I level. The computer 

multimedia instruction was presented to the students and its quality was assessed during and 

after the studying. Statistics used to analyze the data were means and percentages. 

 The results of this study showed that the computer multimedia instruction used in this 

study was considered as having a good quality for the subject context and having a very 

good quality for its technology. The result of using multimedia computer lesson revealed that 

33 students who got grade 4 made up 36%, 14 students who got grade 3 made up 28%, 3 

students who got grade 2 made up 6% of the total sampling students, and none of the 

students got grade 1 and 0.  
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ประกาศคุณูปการ 
 
 สารนิพนธฉบบันี้สําเร็จไดดวยความกรุณาจากผูชวยศาสตราจารย บุญยฤทธิ ์คงคาเพ็ชร อาจารย

ที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา เจริญวานิช และผูชวยศาสตราจารย จิราภรณ บุญสง 

ซึ่งกรุณาเปนกรรมการสอบสารนิพนธ ที่กรุณาใหความชวยเหลือในการใหคําปรึกษา ตรวจแกไขสารนพินธ

ดวยความเอาใจใสเปนอยางยิ่งและไดใหขอเสนอแนะเพิ่มเติม จนสารนิพนธนี้เสร็จสมบูรณ 

 ขอกราบขอบพระคุณ ทานทั้งสามไดเสียสละเวลาอันมีคาที่ใหคําปรึกษา แนะนําในการจัดทํา

งานวิจยันีทุ้กขัน้ตอน ตลอดจนคณาจารยประจําภาควชิาเทคโนโลยกีารศึกษา คณะศึกษาศาสตรมหาวิทยาลัย

ศรีนครินทรวิโรฒ ทุกทานทีก่รุณาไดใหความรู และใหคําแนะนําแกผูวิจยั ตลอดระยะเวลาที่ศึกษาอยู 

 ขอกราบขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารย ชาญชยั อินทรสนุานนท, ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา 

 เจริญวานิช อาจารย ดร.กนกพร ฉนัทนารุงภัคดิ์ และอาจารยพทุธพิงษ ทพิวาท ี โรงเรียนนวมนิทราชนิูทิศ 

เบญจมราชาลัย ที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อ  อาจารยสุภางค  เรืองศรี  โรงเรียนศรีอยุธยา ใน 

พระอุปถัมภฯ และนักวิชาการสาขาคณิตศาสตรฯ สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี

(สสวท.) ที่กรุณาเปนผูเชีย่วชาญทางดานเทคโนโลยกีารศึกษาและเปนผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา รวมทัง้

อาจารย ชุลีกร เรืองศรีโรงเรียนศรีอยุธยาในพระอุปถัมภ และอาจารยสมเกียรติ เพ็ญทอง นักวชิาการ

สาขาคณิตศาสตรฯ สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) ที่กรุณารับเปนผูเชี่ยวชาญ

ทางดานเนื้อหา ซึ่งคําแนะนําเปนประโยชนอยางยิง่ในการสรางและพัฒนาเครื่องมือที่ใชในการทดลองครั้งนี ้

 ผูวิจัยขอมอบสารนิพนธฉบบันี ้ เปนเครื่องบูชาพระคุณ บิดา มารดา ครูอาจารย และผูมีพระคุณ

ทุกทานที่ไดเลีย้งด ู ใหการศกึษา อบรมสั่งสอน ใหความชวยเหลือ ตลอดจนกําลงัใจ ความรักความหวงใย

ทําใหผูวจิัยไดประสบความสําเร็จในการศึกษา และอาชีพการงานตราบเทาทุกวนันี ้
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 พระราชบัญญตัิการศึกษาแหงชาติ พุทธศกัราช 2542 กําหนดแนวทางในการศึกษาไววา การจัด 

การศึกษาตองยึดหลักที่ผูเรียนทุกคนมีความสามารถในการเรียนรูและพัฒนาตนเองไดและถือวา ผูเรียน

มีความสาํคัญที่สุด ฉะนัน้ครูผูสอนและผูจดัการศึกษาผูเปลี่ยนแปลงบทบาทจากการเปนผูชี้นาํ ผูถายทอด

ความรูไปเปนผูชวยเหลือสงเสริมและสนับสนุนผูเรียนในการแสวงหาความรูจากสื่อ และแหลงการเรียนรู

ตางๆ และใหขอมูลที่ถูกตองแกผูเรียน เพื่อนําขอมูลเหลานั้นไปใชสรางสรรคความรูของตน (กรมวิชาการ. 

2544: 21, 23) 

 การจัดการเรียนการสอนในระดับชั้นตางๆ จะตองมีกระบวนการและวิธกีารที่หลากหลาย โดย

มุงเนนการเรียนรูจากการปฏิบัติจริงดวยตนเอง และเสริมสรางการเรียนรูแบบบูรณาการสอนใหมีทกัษะ

เกี่ยวกับการจัดการ และการนําสื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษามาชวยสงเสริมการเรียนรูอยางมีคณุคา 

นาสนใจ ชวนติดตามเขาใจงาย เรียนรูไดตลอดเวลา และลดปญหาความแตกตางในการเรียนรู และ 

มีสวนชวยกระตุนความสนใจ ในการแสวงหาความรูของผูเรียน ในสาระการเรียนรูคณิตศาสตรมากขึ้น 

ดังนัน้ เมื่อรูปแบบในการเรยีนการสอนมกีารพัฒนามากขึ้น บทบาทของผูเรียน และผูสอนจําเปนตองม ี

การเปลี่ยนแปลงเชนเดียวกนั 

 ปจจุบันการจัดการศึกษาในวิชาคณิตศาสตรไมประสบผลสําเร็จเทาที่ควรเนือ่งจากวิชาคณติศาสตร

เปนวิชาที่ยากตอการทําความเขาใจ และมีลักษณะเปนนามธรรมและมีโครงสรางที่ประกอบไปดวยบทนิยาม

สัจพจนที่เปนขอตกลงเบื้องตนและทฤษฏีบทตาง  ๆที่ตองนาํมาใชอยางมีระบบระเบยีบแบบแผน คณิตศาสตร

เปนวิชาที่มีความถูกตองคงเสนคงวา และมีความสมบูรณในตัวเอง (กรมวิชาการ.  2544: 2) แตการจัด 

การเรยีนการสอนสาขาคณิตศาสตรในระดับมัธยมศึกษาตอนตน (ชวงชัน้ที ่3) ที่ผานมามีรูปแบบการเรียน

การสอนเปนแบบที่ตายตัวเนนผูสอนเปนศูนยกลางและมีการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไมเราความสนใจ

เทาที่ควร อีกทั้งยังพบวา ผูเรียนเกิดความเบื่อหนายและทอแทในการเรียนวิชาคณิตศาสตร ไมสนใจใน

บทเรียนสงผลใหการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาคณติศาสตรไมประสบผลเทาทีค่วร (นฤมล ชกันํา. 

2548: 2) 

 สถาบันสงเสริมวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) เหน็ถึงความจําเปนของการเรียนการสอน

วิทยาศาสตรและคณิตศาสตรจึงนําบทเรียนแนวใหมที่ชือ่วา Learning Object เขามาใชเปนตัวชวยใน

การเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร Learning Object แตกตางจากการเรียนรูโดยทัว่ไป ที่เนื้อหาสาระ

และกระบวนการเรียนรูของผูเรียนที่จะไดรับ เนื่องจากสื่อชนดินี้เนนกระบวนการเรียนรูที่สอดคลองกับมาตรฐาน
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ของหลักสูตรวทิยาศาสตรคณิตศาสตร โดย Learning Object เขามาสื่อความหมายในเรื่องของมโนทัศน 

(Concept) ใหเขาใจงายขึ้นและผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตัวเองได ภาพเคลื่อนไหวชวยใหการเรียน

เกิดความเขาใจมากยิ่งขึ้น ภาพจะติดตาผูเรียนไปพรอมกับตัวอักษร ดังนั้นมโนทัศนของเรื่องที่เรียนรู จะ

อยูในความจํา ภาพของบทเรยีนที่อยูในสมองของนกัเรียนจะมีหลายรูปแบบ (สุรสิทธิ์ วรรณไกรโรจน; และ 

กุลฑลี ภาสอาจ.  2549: 83) 

 ศิวิกา อมรรัตนนานุเคราะห (2544:2) กลาววา เทคโนโลยีทางการศึกษาจะชวยเปลี่ยนแปลง

บทบาทของครูจากผูสอนเปนผูแนะแนวทางและสงเสริมใหผูเรียนมีโอกาสพูดและทํางานมากขึ้น สื่อและ

วัสดุอุปกรณที่นํามาใชจะใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาตางๆ ในกระบวนการเรียนการสอนนั้น อุปกรณและสื่อ

การสอนนั้นเปนองคประกอบที่สําคัญ เพราะเปนสวนทาํใหกระบวนการสอนประสบความสําเร็จ เปนตัว

และอุปกรณทีน่ํามาใชจะชวยใหนกัเรียนเขาใจเนื้อหาตางๆ เปนตัวทาํใหเกิดการบรูณาการ นอกจากนี้

การจัดศึกษาในปจจุบนั จึงตองมีการปรับปรุง และพิจารณาเลือกใชสือ่และอุปกรณที่ดี เหมาะสม มา

ชวยใหการจัดการศึกษาเกดิประสทิธิภาพมากที่สุด ตามแนวทางที่กาํหนดไวในพระราชบัญญัติการศึกษา 

แหงชาติ ฉบับปจจุบันสื่อที่ใชในดานการจัดการเรียนการสอนมีหลายรูปแบบและสื่อชนิดหนึ่งที่สามารถ

นํามาใชไดดีกับการจัดการศึกษาในปจจุบันก็คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งในปจจุบันมีการพัฒนา

รูปแบบของสื่อชนิดนี้ใหกาวหนาไปมาก 

 การใชมัลติมีเดีย เปนสื่อตามสภาพแวดลอมทางการเรียนแบบใหมและขอดีหลายประการ เชน 

สามารถจําลองการนําเสนอ สนับสนุนการเรียนดวยตนเองแบบเชิงรุก กับแบบสื่อนําเสนอการสอนแบบ

เชิงรับ มีภาพประกอบและมปีฏิสัมพนัธ ยอมใหผูเรียนควบคมุไดดวยตนเอง และชวยพัฒนาการตัดสินใจ

และการแกไขปญหาในตัวผูเรียนไดอยางมีศักยภาพ (Heinich Robert; et al.  1993)  

 ปญหาการจัดการเรียนการสอนวิชาดังกลาวและพิจารณาเห็นวามีทางเลอืกทีน่าสนใจ ซึ่งจะชวย

แกปญหานั้น คือ การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพื่อลดปญหาการจัดการเรียนวิชาคณิตศาสตร

ในระดับมัธยมศึกษาปที่ 1 ทั้งทางดานกิจกรรมการเรียนรูที่ปรับปรุงใหมีความงายตอการทําความเขาใจ 

มีความนาสนใจและเพื่อสนองตอบความตองการและความแตกตางของผูเรียน 

 เนื่องจากเนื้อหาคณิตศาสตรในระดับนี้มีความสาํคัญมาก โดยเฉพาะในเนื้อหาเรื่อง คูอันดับ

และกราฟ ซึ่งมีความจําเปนทีจ่ะตองสงเสริมใหเกิดความรูและทักษะ ตลอดจนการนําความรูในเรื่องดังกลาว

ไปเปนพืน้ฐานทางความรู ความคิดและทกัษะที่สําคัญในการศึกษาวชิาคณิตศาสตรระดับสูงขึ้นไป ได

เปนอยางดีอีกดวย 

 ผูศึกษาจึงสนใจที่จะพัฒนาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรบันกัเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปที ่1 ใหมีคุณภาพและสามารถนาํไปใช

ประโยชนไดจริง ซึ่งจะชวยสนับสนนุใหเกิดความสาํเรจ็ในการจัดการเรียนรู ทักษะที่จาํเปนตอการเรียน
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วิชาคณิตศาสตรในระดับสูขึน้ ตลอดจนการสงเสริมการนําความรูทางคณิตศาสตรไปใชในชีวติประจาํวนั

ใหไดมากที่สุด อีกทั้งเปนแนวทางในการผลิตและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีคุณภาพใน

รายวิชานั้นๆ ตอไปใหดีอีกดวย 

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระ

การเรียนรูคณติศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 2. เพื่อศึกษาผลการใชการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มคีุณภาพตามเกณฑที่กําหนด เพื่อใหนักเรียนเกิด

การเรียนรูในเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร เร่ืองคูอันดับและกราฟ และเสริมสรางความเขาใจพื้นฐานในเรื่องคู

อันดับและกราฟสําหรับการศึกษาในระดับสูงตอไป 

 2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่นๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 

  กลุมที่ 1 เปนผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

  กลุมที่ 2 เปนนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ภาคปลาย ปการศึกษา 2554 โรงเรียนศรีอยุธยา

ในพระอุปถัมภ สมเด็จพระเจาภคินีเธอ เจาฟาเพชรรัตนราชสุดา สิริโสภาพัณณวดี จํานวน 12 หอง รวม 

600 คน  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 

  กลุมที่ 1 ผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวย ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

   รอบที่ 1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน  ใชผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 3 คน 

   รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 5 คน 

  กลุมที ่2 กลุมผูใชเปนนักเรียน ชัน้มธัยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนปลาย ปการศึกษา 2554 

โรงเรียนศรีอยุธยาในพระอุปถัมภ สมเด็จพระเจาภคินีเธอ เจาฟาเพชรรัตนราชสุดา สิริโสภาพัณณวดี จํานวน 

1 หองเรยีน ซึง่มีนกัเรียนจํานวน 50 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย (Sample Random Sampling) 
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เนื้อหาที่ใชในการทดลอง 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

สาระที่ 4 : พีชคณิต ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พ.ศ. 2542 ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ 

พ.ศ. 2544 เนือ้หาม ี4 เร่ือง ประกอบไปดวย 

  เร่ืองที่ 1 คูอันดับ 

  เร่ืองที่ 2 การเทากันของคูอันดับ 

  เร่ืองที่ 3 กราฟของคูอันดับ 

  เร่ืองที่ 4 กราฟและการนําไปใช 

 

นิยามศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนทีผู่วิจัยสรางขึ้น เร่ือง คูอันดับและ

กราฟ สําหรับนักเรียนชัน้มธัยมศกึษาปที่ 1 ผูเรียนสามารถเรยีนรูดวยตนเอง การนาํเสนอเนือ้หาประกอบดวย 

ขอความตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียงประกอบ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถึง การที่ผูวิจยัออกแบบและสราง

การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ใหผูเรียนใชดวยตนเองไดผานการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหาและดานสื่อ และปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ จนบทเรียนมีคุณภาพ ตาม

เกณฑที่กําหนด 

 3. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถงึ ผลจากการประเมนิของผูเชีย่วชาญ

ดานเนื้อหาและดานสื่อประเมินคุณภาพบทเรียน โดยใชแบบประเมินของผูวิจัย ประเมินคุณภาพของ

บทเรียนตองมคีาเฉลี่ยของการประเมินตัง้แต 3.51 ข้ึนไป 

 4. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร หมายถึง จํานวนผูเรียนที่มีผลการเรียนจากการใชการพัฒนา

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนกัเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จําแนกตามระดับผลการเรียน ดังนี้ 

  ระดับผลการเรียน 4 คือ นักเรียนมีคะแนนตั้งแตรอยละ 80 ขึ้นไป  

  ระดับผลการเรียน 3 คือ นักเรียนมีคะแนนตั้งแตรอยละ 70 – 79 

  ระดับผลการเรียน 4 คือ นักเรียนมีคะแนนตั้งแตรอยละ 60 – 69 

  ระดับผลการเรียน 4 คือ นักเรียนมีคะแนนตั้งแตรอยละ 50-59 

  ระดับผลการเรียน 4 คือ นักเรียนมีคะแนนต่ํากวารอยละ 50 

ผลการเรียนอยูในระดับดี

ผลการเรียนอยูในระดับ

ปานกลาง 

ตองปรับปรุง 
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 5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา ความเขาใจ ในการเรียน การพัฒนา

บทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนกัเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัย

สรางขึ้นและหาคุณภาพแลว 

 6. ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา หมายถึง ผูที่สําเร็จการศึกษาทางดานสาขาวชิาทางคณิตศาสตร

ตลอดจนเปนผูมีประสบการณในการทํางานอยางนอย 8 ป  

 7. ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ หมายถึง ผูที่สําเร็จการศึกษาทางดานสาขาวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 

ตลอดจนเปนผูมีประสบการณดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยมีเกณฑ คือ การศึกษาระดับปริญญาตรี มี

ประสบการณการทํางานอยางนอย 8 ป หรือการศึกษาในระดับปริญญาโท มีประสบการณการทํางาน

อยางนอย 5 ป หรือการศึกษาในระดับปริญญาเอก มีประสบการณการทํางานอยางนอย 1 ป 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
 การวิจัยครั้งนี ้ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของ เพื่อสรางความเขาใจ ใน

หลักการและทฤษฏี ความรูพื้นฐาน ตลอดจนการวิจัยตางๆ ที่มีสวนเกี่ยวของ อีกทัง้เพื่อเปนแนวทางใน

การวิจยัครั้งนี ้โดยผูวิจัยไดนาํเสนอตามหวัขอตอไปนี้ 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 1. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

  1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 

  1.2 องคประกอบของการวิจยัและพัฒนา 

  1.3 การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา 

  1.4 สถานภาพของการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 

  1.5 จุดมุงหมายของการวิจัยและพัฒนาการศกึษา 

  1.6 การดําเนินการวิจัยและพฒันา 

 2. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 

  2.2 บทบาทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.3 มัลติมีเดียกับการศึกษา 

  2.4 องคประกอบที่สําคัญของมลัติมีเดีย 

  2.5 องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  2.6 รูปแบบของการนําเสนอบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  2.7 ประเภทของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  2.8 ขั้นตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

  2.9 ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  2.10 งานวิจยัที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

 3. เอกสารและงานวิจัยที่เกีย่วของกับการเรยีนรูดวยตนเอง 

  3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

  3.2 ความสาํคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 

  3.3 ลักษณะประเภทของการเรยีนรูดวยตนเอง 
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  3.4 องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง 

  3.5 การพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง 

  3.6 บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง 

  3.7 การสงเสริมใหผูเรียนมีการเรยีนรูดวยตนเอง 

  3.8 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

  3.9 ทฤษฎทีางจิตวิทยาเกีย่วกับการเรียนรูดวยตนเอง 

 4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรู คณิตศาสตร ตามหลักสูตรการจัด

การศึกษาข้ันพื้นฐาน พทุธศักราช 2544 

  4.1 ความสาํคัญ 

  4.2 วิสัยทัศน 

  4.3 กระบวนการเรียนรู 

  4.4 แหลงการเรียนรู 

  4.5 เปาหมายของหลักสูตร 

  4.6 การจัดหลักสตูรชวงชั้นที่ 3 

  4.7 ประเมินผล 

 

1. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 1.1 ความหมายของการวจิัยและพัฒนา 
  จากการศึกษาคนพบวา มนีกัวิชาการทั้งในประเทศและตางประเทศกลาวถึง ความหมาย

และหลักการของการวิจัยและพัฒนาไวหลายทาน ดังนี ้

  เกย (Gay.  1976: 8) กลาววา การวิจยัและพัฒนาเปนการวิจัยผลิตภัณฑสําหรับใชใน

โรงเรียน ซึ่งผลิตภัณฑจากการวิจัยและพัฒนาจะหมายรวมวัสดุอุปกรณของครูที่ใชในการฝกอบรม วัสดุ

อุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการสอน และระบบการจัดการ การวิจัย

และพัฒนาจะครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงคการเรียนรู ลักษณะของผูเรียนและระยะเวลาในการใช

ผลิตภัณฑ ผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาตามความตองการเฉพาะ และขึน้อยูกับรายละเอียด

ที่ตองการ 

  บอรก และ กอล (Borg; & Gall.  1989: 782 – 783) กลาววา การวิจัยและพัฒนา หมายถึง

กระบวนการในการพัฒนา และตรวจสอบความถกูตอง และคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา ซึ่ง

ผลิตภัณฑทางการศึกษาไมไดมายถึงเพียงแคหนังสือ ตํารา อุปกรณการสอนตาง  ๆ เชน ฟลมประกอบการเรียน

การสอนหรือโปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น แตยังมีความหมายรวมถึง ระเบียบวิธีในการจัดการเรียนการสอน 
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และโปรอกรมการศึกษาดวย เชน โปรแกรมการศึกษาเรื่องน้ําหรือโปรแกรมการอบรมตางๆ จุดเนนของ

การวิจยัและพฒันาในปจจุบนันี้ ปรากฏในฐานะเปนพืน้ฐานของโครงการพัฒนาโปรแกรมการเรียนที่สลับ 

ซับซอนที่รวมการพัฒนาดานเครื่องมือ และการอบรมบุคลากรเพื่อใหสามารถทํางานไดเหมาะสมกับงาน 

  เปร่ือง กุมุท (2519: 2) กลาววา การวิจัยและพัฒนา หมายถึง การวิจัย ซึ่งเกิดจาก 

ความพยายามที่จะสรางสรรคผลิตผลและกระบวนการบางสิ่งบางอยาง ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบ 

วิธีการวิจัยที่ สามารถรับรองคุณภาพ ประสิทธิภาพของผลิตผล และกระบวนการเมื่อนําผลนั้นไปใช  ซึ่ง

รูปแบบการวิจัยและพัฒนา เปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่งผูวิจัยจะตองออกแบบ

อยางสรางสรรค และพัฒนาผลผลิตดวยการทดลอง ประเมินผล และปอนขอมูลยอนกลับเพื่อปรับปรุง

ผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพ และประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด 

 จากการใหความหมายดังกลาวสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถงึ การพัฒนา

ผลผลิตทางการศึกษาใหมีประสิทธิภาพ โดยอาศัยพื้นฐานของการวจิัยทางการศึกษา เปนกระบวนการ

ของการพฒันาผลผลิตทางการศึกษาใหดีขึ้น เพื่อใหบรรลุตามวัตถุประสงคและเหมาะสมกับผูเรียน ซึ่ง

ผลผลิตดานการศึกษาครอบคลุมถึงสื่อการสอน วัสดุอุปกรณ ระบบการจัดการ และบุคลากร ดานตางๆ 

เพื่อนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และการฝกอบรมอยางมีประสิทธิภาพ 
 1.2 องคประกอบของการวิจยัและพัฒนา 
  การวิจัยและพัฒนา มีองคประกอบหลัก 4 องคประกอบ คือ 

  1. ผูตองการใชผลการวิจยัและพฒันา ไดแก ผูที่ตองการวทิยาการใหมจากการวิจยัและพัฒนา

ไปใชงาน ซึ่งผูตองการใชผลการวิจัยจะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัยแตละคร้ัง 

  2. นักวิจัย ไดแก ผูทําวิจัย มหีนาที่วางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการของผูใช 

ในการหาคําตอบ เพื่อแกปญหาแกผูที่จะนําไปใช 

  3. สถาบันที่ใหการสนับสนุนทนุในการวิจัยไดแก หนวยราชการ องคการธุรกิจเอกชน   

  4. ปจจัยสงเสริมการวิจยัและพฒันาไดแก ปจจัยสงเสริมตางๆ เชน แหลงสารนเิทศ และ 

หองสมุด สําหรับเตรียมขอมูลในการวิจัยและพัฒนา 
 1.3 การวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
  การวิจัยและพฒันาทางการศึกษาแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาใน 2 ประการ (บุญสืบ 

พันธุด.ี  2537: 79 – 80) คือ  

   1. เปาประสงค (Goal) การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหมโดยการวิจัย

พื้นฐานหรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา

มุงพฒันาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยกุตทางการศึกษาหลาย

โครงการก็มีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวิธีสอน หรือ
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อุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจจะพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษา สําหรับการสอนแตละแบบแตละ

ผลิตภัณฑเหลานี้ ใชไดสําหรับทดสอบสมมุติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานัน้ ไมไดพัฒนาไปสูการใช

สําหรับโรงเรียนทัว่ไป 

   2. การนาํไปใช  การวิจยัทางการศึกษามชีองวางระหวางผลการวิจยักับการนําไปใชจริง  

กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากที่อยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช นักการศึกษาและ

นักวิจัยจงึหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” อยางไรก็ตาม การวิจัยและ

พัฒนาทางการศึกษา มิใชสิ่งที่ทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเปนเทคนิควิธีที่จะเพิ่มศักยภาพของ

การวิจัยทางการศึกษา ใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา คือ เปนตัวเชื่อมเพื่อแปลงไปสูผลิตภัณฑทาง 

การศกึษาที่ใชประโยชนไดจริงตามโรงเรียนทั่วไป ดังนัน้การใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  

เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลจากการวิจัยทางการศกึษาใหเปนประโยชน

มากยิ่งขึ้น  สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตาง ดังภาพตอไปนี ้

 

 

 

 

 

                                                                                                   

 

 

ภาพประกอบ 1 ความสมัพนัธและความแตกตางของการวิจัยทางการศกึษาและการวจิัยและพัฒนา 
 
 
 1.4 สถานภาพของการวจิยัและพัฒนาทางการศกึษา 
  ตั้งแตป ค.ศ. 1963 มีการจัดตั้งศูนยวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 11 แหง ทั่วสหรัฐอเมริกา

โดยมีวัตถุประสงค เพื่อผนึกกําลังนักวิชาการสาขาวิชาตางๆ เพื่อทํางานวิจัยและพัฒนาในปญหาการศึกษา 

ศูนยแตละแหงจะตองทําการวิจัยพืน้ฐานและวิจัยประยุกตที่มีความสาํคัญเกี่ยวของกับการวิจัยและพฒันา 

ที่ศูนยมีความสนใจหรือมุงหมายจะดําเนินการเปนพิเศษ โดยทั่วไปศูนยการวิจัยและพัฒนาจะตั้งชื่อศนูยส่ือ

จนถึงเรื่องที่ตองการเนนในการวิจัยและพัฒนา 

การวิจัยพื้นฐาน 
ความรูพืน้ฐาน 
    - ทฤษฏีการเรียนรู 

    - ทฤษฏีการสื่อสาร 

 ฯลฯ 

การวิจัยประยุกต 
ความรูประยกุต
บางสวน 
    - เครื่องมือทดสอบ 

    - วัสดุอุปกรณ 

    - หลักสูตร  

 ฯลฯ 

การวิจัยและพัฒนา 
นวัตกรรมทีผ่าน 
การทดลองใชไดผลด ี
    - หลักสูตรใหม 

    - วิธีการสอนใหม 

    - ครูแนวใหม 

 ฯลฯ 
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  ศูนยวิจัยและพัฒนาเหลานีม้ักจะมีเจาหนาที่ประจําจํานวนนอย  สวนใหญจะมีอาจารยมา

ชวยงานและมีนักศึกษาระดับบัณฑิตศึกษาที่รับทุนมาเปนผูชวยผูวิจัย  นับวาศูนยวิจยัและพัฒนามีสวน

ชวยฝกประสบการณภาคปฏิบัติในการวิจัยและพัฒนาของนักศึกษาระดับสูงไดมากทีเดียว 

  นอกจากนี้ หองปฏิบัติการทางการศึกษาภูมิภาค (Regional Educational Laboratories) 

ก็มีการทําการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาอยูทัว่ประเทศสหรัฐอเมริกา 
 1.5 จุดมุงหมายของการวิจยัและพัฒนาการศกึษา 
  บอรก และ กอลล (Borg; & Gall.  1989: 782) กลาววา จุดมุงหมายของการวิจยัทาง

การศึกษาเพื่อคนหาความรูใหม ซึ่งเกีย่วกบัการวิจยัพืน้ฐานและเกี่ยวกับการนําไปใชทางการศึกษาหรือ

การวิจยัประยกุต มิไดเพื่อพฒันาผลผลิต และถึงแมวา การวิจยัประยกุตจะมีการผลิตสื่อ หรือผลผลิต

ขึ้นมา แตก็เพยีงเพื่อทดสอบสมมุติฐานของผูวิจัยเทานั้น  ซึ่งคอนขางยากที่จะนําผลผลิตเหลานั้นไปใชจริง

ในโรงเรียน  ดังนัน้ การวิจยัและพัฒนาจงึเปนหนทางหนึ่งที่จะชวยเชือ่มชองทางระหวางการวิจยั และ

การใชจริงในการศึกษา โดยจะใชสิ่งที่คนพบในการวิจยัพื้นฐานและการวิจัยประยุกต พรอมทั้งผลการ

ทดสอบผลผลิต มาใชเปนขอมูล ในการพฒันาผลผลิต หรือกลาวโดยสรุปคือ การวจิัยและพัฒนาเปน 

การรวมเอาการวิจัยพื้นฐาน การวิจัยประยกุต และการใชจริงในโรงเรียนมาแปลงลงในผลิตผลทางการศึกษา

ที่ไดผลิตขึ้น  ในสวนของเกย (Gay.  1976: 8) ไดกลาวเพิ่มเติมวา การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา

ทําใหไดผลผลิตที่มีคุณภาพตามที่ตองการ   

  ดังนัน้การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา จงึมิใชส่ิงทดแทนการวิจัยทางการศึกษา แตเปน 

เทคนิควิธกีารที่ชวยเพิ่มศักยภาพของการวจิัย เพื่อประโยชนในการจัดการทางการศกึษา หรือเปนตวัเชือ่ม

ไปสูผลผลิตทางการศึกษา  เพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา  จึงเปนการใชผลจากการวิจัย

ทางการศึกษาใหเปนประโยชนมากยิ่งขึน้ 
 1.6 การดําเนนิการวิจัยและพัฒนา 
  ขั้นตอนที่สาํคญัของการวิจยัและพัฒนาม ี 11 ขั้น (Borg.  1981: 221 – 229; Borg; &  

Gall.  1989: 771 – 798) ดังนี ้

   1. กําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะพัฒนา (Product selection)   ข้ันตอนแรกที่

จําเปนที่สุดคือ ตองกําหนดใหชัดวาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่วิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยตองกําหนด 

ลักษณะทั่วไป รายละเอียดของการใช และวัตถุประสงคของการใช เกณฑในการเลือกกําหนดผลิตภัณฑ

ทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาม ี4 ประการคือ 

    1.1 ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 

    1.2 ความกาวหนาทางวชิาการมเีพียงพอในการที่จะพฒันาผลติภัณฑทีก่ําหนดหรือไม 
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    1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทกัษะความรูและประสบการณที่จะเปนตอการวจิัยและพัฒนา

นั้นหรือไม 

    1.4 ผลิตภัณฑนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอันสมควรไดหรือไม 

   2. รวบรวมขอมูลและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ (Research and information collecting) 

คือ การศึกษาคนควาทฤษฎีและงานวิจัย การสงัเกตภาคสนาม ซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลิตภัณฑ ทาง 

การศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปนผูวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาขนาดเล็กเพื่อหาคําตอบ ซึ่ง

งานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบคําถามไดกอนที่จะเริ่มทําการวิจัยตอไป 

   3. การวางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) ซึ่งประกอบดวย 

    3.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ 

    3.2 ประมาณการคาใชจาย กําลังคนและระยะเวลาที่ตองใชเพือ่ศึกษาความเปนไปได 

    3.3 พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลิตภัณฑ 

   4. พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลิตภัณฑ (Develop preliminary form of product) 

ขั้นนี ้ เปนการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑการศึกษาตามที่วางไว เชน ถาเปนโครงการวจิัยและพัฒนา

หลักสูตรฝกอบรมระยะสั้นกจ็ะตองออกแบบหลักสูตร เตรียมวัสดุหลกัสูตร คูมือผูฝกอบรม เอกสารใน

การฝกอบรม และเครื่องมือในการประเมนิผล 

   5. ทดลองหรือทดสอบประสิทธิภาพครั้งที ่ 1 (Preliminary field testing) โดยการนํา 

เอาผลิตภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรียมไวในขอที่ 4 ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพ ขั้นตนของผลิตภัณฑ

ในโรงเรียน จํานวน 1 – 3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางกลุมเล็ก 6 – 12 คน ประเมินผลโดยใชแบบสอบถาม 

การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

   6. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที ่ 1 (Main product revision) นําขอมูล และผลจากการ

ทดลองใชจากการทดลองในขอ 5 มาพิจารณาปรับปรุง 

   7. ทดลองหรือทดสอบประสิทธิภาพครั้งที่ 2 (Main field testing)  นําเอาผลิตภัณฑที่

ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพผลิตภัณฑตามวัตถุประสงค  ในโรงเรียนจํานวน 5 – 15 โรงเรียน   

ใชกลุมตัวอยาง 30 – 100 คน ประเมินผลในเชิงปริมาณในลักษณะการทดสอบกอนเรียน (Pre-test)  กับ

การทดสอบหลังเรียน (Post-test) นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ ซ่ึงอาจจะ

มีกลุมควบคุม กลุมทดลอง ถาจําเปน 

   8. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 (Operational product revision) นําขอมูลและผลจาก 

การทดลองใชในขอ 7 มาพิจารณาปรังปรุง 

   9. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑคร้ังที ่3 (Operational field testing) ขั้นนีน้าํผลิตภัณฑ

ที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของผลิตภัณฑ โดยใชตามลําพังในโรงเรียน10 – 13 
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โรงเรียน ใชกลุมตัวอยาง 40 – 200 คน ประเมินโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ 

แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

   10. ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 3 (Final product revision) นําขอมูลและผลการทดลอง

ใน ขอ 9 มาพจิารณาปรังปรุงเพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 

   11. เผยแพร (Dissemination and distribution) เสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและ

พัฒนาผลิตภัณฑในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการ สงลงไปเผยแพรในวารสารทางวิชาการและติดตอกับ

หนวยงานทางการศึกษา เพือ่จัดทาํผลิตภัณฑทางการศกึษาเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอ

บริษัทเพื่อผลิตจําหนายตอไป 

 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 2.1 ความหมายของมลัติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทในชีวิตประจําวันของมนุษยมากขึ้นทกุวัน ทัง้ในดานอุตสาหกรรม 

การแพทย การสื่อสาร การคมนาคมขนสง การเงิน การธนาคารการพาณิชไมเวนแมกระทั่งการศึกษา 

ดวยระบบการคมนาคมและสื่อสารมาผนวกเขากับระบบคอมพิวเตอร จนเปนเครือขายคอมพวิเตอรที่

เชื่อมโลกเขาดวยกัน ระบบสื่อสารขอมูลกระทําไดอยางรวดเร็วในวงการการศึกษา หรือการจัดการเรียน

การสอน จึงมีผูใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังนี ้

  ศัพทคอมพิวเตอรฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2535: 96) ใหความหมายของมัลติมีเดีย (Multimedia) 

วา 1) สื่อหลายแบบ  2) ส่ือประสม 

  พจนานุกรมคอมพิวเตอร (ทักษิณา สวนานนท 2539: 207) ใหความหมายของมัลติมีเดีย

วา หมายถึง การใชส่ือหลายๆ ประเภทรวมกนัโดยเฉพาะหมายถึงสื่อที่จะชวยในการเรียนรู เปนตนวา 

คําอธิบายที่มลีักษณะเปนขอความ แลวมภีาพและเสียงประกอบ เชื่อวา จะชวยทําใหประสิทธิภาพใน

การเรียนรูเพิ่มขึ้น 

  มัลติมีเดีย หมายถึง การรวบรวมการทํางานของเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) 

ภาพนิง่ (Still Images) ขอความ (Text) และภาพวีดิทัศน (Video) มาใชเชื่อมตอกนัโดยใชระบบคอมพวิเตอร 

(ธนะพัฒน ถึงสุข; และ ชเนนทร สุขวารี.  2538: 1) 

  มัลติมีเดีย หมายถงึ เทคโนโลยีลักษณะหนึง่ ที่ทาํหนาที่ผสมผสานส่ิงที่เปนขอความ กราฟก 

ภาพเคลื่อนไหว เสยีง ดนตรี วีดิทัศน ในการนําเสนอโดยใชคอมพิวเตอร เปนตัวควบคุมการทาํงาน  

(ศิวิกา อมรรัตนนานุเคราะห.  2544)  

  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538: 25 – 26) ไดกลาวไววา มลัติมีเดีย คือ การประสมประสาน 

อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและภาพวีดิทัศน เพื่อส่ือความหมายขอมูลผานเครื่องคอมพิวเตอร
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ไปสูผูใชโปรแกรม ถาการสื่อผานเครื่องคอมพิวเตอรมีลักษณะการสื่อสารไปมาทั้งสองทาง ก็จะทําใหเปน 

มัลติมีเดียที่เรียกวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) กลาวคือ มีการโตตอบระหวางผูใช

กับเครื่องคอมพิวเตอรถามกีารเชื่อมโยงสวนประกอบมัลติมเีดีย ซึง่ไดแก อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

และภาพวีดทิศันโดย ใหผูใชสามารถกําหนดเสนทาง (Navigate) ก็จะเปนมัลติมีเดียที่เรียกวา ไฮเปอรมีเดีย 

(Hypermedi 

  กิดานันท มลิทอง  (2539: 292) กลาววา มัลติมีเดีย คือ สื่อหลายประเภทเปนวิธีการที่ใช 

คอมพิวเตอรเปนพื้นฐานในการเสนอสารสนเทศ โดยใชสื่อมากกวา 1 อยางในการเสนอ เชน ภาพกราฟก 

ขอความ และเสียง โดยเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชและสื่อดวย 

  สถาพร สาธุการ (2540: 109 – 110) ไดกลาวไววา มัลติมีเดีย เปนการนําเอาตัวกลาง 

(Media) หลายๆ ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตางๆ เชน เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ ขอความ  มา

สัมพนัธกัน ซึง่แตละชนิดมีคุณคาสงเสรมิซึง่กนัและกนั กอใหเกิดความรูความเขาใจที่ลึกซึง้ ปองกนัการเขาใจ

ความหมายผิด ใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสที่ผสมผสาน สามารถตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียนการสอน

ไดอยางสมบูรณ มีการจัดระเบียบตัวกลาง (Media) เพื่อใชใหเหมาะสมในการนาํเสนอเนื้อหาของสื่อ

แตละชนิด เพื่อใหคําตอบที่ชัดเจน เปนประโยชนและนาสนใจแกผูเรียน ซึ่งเปนสิ่งสําคัญในการออกแบบ 

(Design) การจัดระบบสื่อประสมตองประสานความสมัพนัธของสิง่ที่ใช เพือ่ใชประโยชนจากคุณลกัษณะ

และความสามารถหรือศักยภาพของสื่อแตละชนิดนัน้ใหไดประโยชน มากที่สุด ทาํใหสื่อแตละชนิดที่ใชนัน้

อํานวยแกกันและกัน ทําใหเกิดการเรียนรูที่ดียิ่งขึ้น 

  ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ (2546: 2 – 3) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การนําองคประกอบ

ของสื่อ ชนิดตาง  ๆมาผสมผสานเขาดวยกนั ซึง่ประกอบดวยตัวอักษร (Text) ภาพนิง่ (Image) ภาพเคลื่อนไหว 

หรืออนิเมชัน (Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) โดยผานกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอร 

เพื่อส่ือความหมายกับผูใชอยางมีปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) และไดผล ตามวัตถุประสงค 

  กรีน (Green.  1993) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง การใชคอมพิวเตอร มา

ควบคุมเพื่อใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมเพือ่นําเสนองานที่เปนขอความ ภาพเคลื่อนไหว 

หรือเสียงบรรยายประกอบสลับกับเสียงดนตรีสรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนสื่อที่เขามารวม ในระบบมี

ทั้งภาพและเสียงพรอมๆ กัน โดยการนําเสนอเนื้อหา วิธกีารเรียนและการประเมินผล 

  ไฮนิค และคณะ (Heinich; et al.  1993: 267) ไดใหความหมายของคาํวา มัลติมีเดีย  

หมายถึง การรวมสื่อหลายชนิด เชน ขอความ กราฟก เสียง ภาพ และภาพวิดีโอ ระบบของคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดยีจะมคีวามคลายคลงึกบัระบบวีดิทศันปฏิสัมพนัธ จะแตกตางกนัตรงที่ใชระบบคอมพวิเตอรเปน 

ตัวควบคุมการทํางาน ใหมีลกัษณะของการตอบโต 
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  เฟรทเตอร และ พอลลีนเซน (Frater; & Paulissen.  1994: 3) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง         

การใชคอมพวิเตอรรวมสื่อและควบคมุอิเล็กทรอนกิสหลายชนิด เชน จอคอมพวิเตอร เครื่องเลนวิดีโอแบบ

เลเซอรดิสก เคร่ืองเลนแผนจากแผนซีดี เคร่ืองสังเคราะหคําพูดและเสียงดนตรี เพื่อส่ือความหมาย 

  ฮอลล (Hall.  1996) กลาววา มัลติมีเดีย คือ โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอรเปน 

สื่อในการนําเสนอโปรแกรมประยุกต ซึ่งรวมถึงการนําเสนอขอความที่มีสีสัน ภาพกราฟก (Graphic Images) 

 จากความหมายทีก่ลาวมาขางตน สรุปไดวา มลัติมีเดยี หมายถงึ การใชเทคโนโลยทีางคอมพวิเตอร

นําเสนอสือ่ตาง  ๆในลักษณะการผสมผสานระหวางการทาํงานของเสียง ภาพเคลื่อนไหว ภาพนิง่ และวีดทิัศน 

ซึ่งเชื่อวา จะชวยใหประสิทธิภาพในการเรียนรูเพิ่มข้ึน ทําใหการเรียนการสอน และการนําเสนองาน มี

ชีวิตชีวา ภายใต การทํางานโดยเครื่องคอมพิวเตอรเพียงเครื่องเดียว และมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูใชกับ

เครื่องคอมพิวเตอร 
 2.2 บทบาทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  นับต้ังแตคอมพิวเตอรมัลติมิเดียไดรับการพัฒนาขึ้น ก็ไดรับความสนใจและนํามาประยุกต 

ใชในทกุวงการ ทาํใหเทคโนโลยีคอมพวิเตอรมลัติมีเดีย ไดเขามามีบทบาทตอการใชงานคอมพวิเตอรมาก

เพิ่มขึ้นทุกวนั  และมีผูที่ไดกลาวถึงบทความของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวหลายทาน ดังนี ้

  โฮลคอมบ  (ศิวิกา อมรรัตนนานุเคราะห.  2544; อางอิงจาก Holcomb. 1992: 683 – 684)  

ไดกลาวถึง บทบาทของเทคโนโลยีมัลติมีเดียไววาวิวัฒนาการทางดานเทคโนโลยีมัลติมีเดียมีบทบาทสําคัญ

อยางมาก ในการเพิ่มความสามารถในการติดตอส่ือสารระหวางเครื่องคอมพิวเตอรกับมนุษย ทําใหผูใช

สามารถใชเครื่องคอมพิวเตอรไดงายและมีประสิทธิภาพดวยวิธกีารนําเสนอหลายแบบ ซึ่งจะชวยใหการรับรู

และการเรียนรูเนื้อหาขาวสารไดชัดเจนมากยิง่ขึ้น การเสนอขอมูลดวยวิธนีีช้วยขยายลักษณะงานได อยาง 

กวางขวางและนาตืน่เตน โดยเฉพาะทางดานการจัดการศึกษาและการฝกอบรม จะไดรับประโยชนจาก

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาก ดวยความสามารถในการผสมผสานกันระหวางเสียง ภาพ และตัวอักษร ใน

ลักษณะของการโตตอบ (Interactive Mode) ทําใหสามารถจัดการเรียนรูไดมากกวาหนึ่งรูปแบบ และ

ความสามารถในการสรางสถานการณ โดยใชศักยภาพดานตางๆ ของสื่อเพื่อการเนน การทบทวน และ

การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมกิจกรรมการเรียนได เพียงแตผูสอนเพิม่โปรแกรมบางสวนเขาไปก็สามารถ

เสนอขอมูลเพิ่มเติมของตนเองได 

  สุรเชษฐ เวชชพิทักษ (2536: 29) กลาวถึง เทคโนโลยีคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา เปนเทคโนโลยี

ที่เขามามีบทบาทในการเปลี่ยนแปลงวิธกีารเรียนรู และการสื่อสารของคนเราในลกัษณะของการเรียนรู

แบบตาดู หฟูง มือทําไป ซึ่งเปนที่นาสนใจจากสถาบันการศึกษา และหนวยงานฝกอบรมตางๆ เนื่องดวย

ความสามารถในการรวมเอาพลังแหงการโตตอบ (Interactive Power) เขากับพลังเทคโนโลยีวีดิโอ และ

เทคโนโลยีดานเสียงประกอบกัน 
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  สมศักดิ์ ล่ิมเกดิ  (2536: 1 – 2)  กลาววา  การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเขามาใชงานจะชวย

เพิ่มประสิทธิภาพในการใชงานคอมพิวเตอร 2 ประการ ดวยกัน ประการแรก เปนการเพิ่มความสามารถ

ในการปอนขอมูล ซึง่นอกจากที่จะใชแปนพมิพในการปอนคําสั่งหรือเลือกรายการทาํงานแลว ยังมีอุปกรณ

อ่ืนๆ เพิ่มเขามาอีก  เชน จอยสติ๊ก (Joystick) ที่นิยมในการเลนเกมสตางๆ เมาส (Mouse) ปากกาแสง 

(Optical  Pen)  จอสัมผัส  (Touch  Screen)  รวมทั้งการสั่งงานผานเสียงพูด  (Speech Recognition)   

ซึ่งกําลังไดรับการพัฒนาขึ้นในปจจุบัน ซึ่งความสามารถในการติดตอปอนขอมูลที่หลากหลายเหลานี้ ให

การติดตอระหวางผูใชกับเครือ่งคอมพิวเตอรเปนไปอยางงายดายและสะดวกมากขึ้น ประการที่สอง ในแง

ของการใชประโยชนจากเทคโนโลยีมัลติมีเดีย เนื่องดวยโปรแกรมที่อยูในลักษณะมัลติมีเดียเปนการผสม 

ผสานกันระหวางขอความภาพวีดิทัศนภาพเคลื่อนไหว รวมทั้งการจําลองสถานการณ หรือจาํลองการทํางาน

ตางๆ สงผลใหการสื่อความหมายมีความชัดเจนและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น โดยผูใชสามารถรับขอมูล

ผานประสาทสัมผัสทั้งตาและหู  รวมทัง้แสดงการตอบโตขาวสารขอมูลนั้นๆ โดยตรง  ระบบคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียจึงมีบทบาทมากทางดานการศึกษา 

 จากบทบาทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่กลาวมาแลวนั้น พอสรุปไดวาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เปนเทคโนโลยีที่เขามาชวยเพิ่มประสทิธิภาพในการนําเสนอการเรียนรู และการสื่อความหมาย ระหวาง

มนษุยดวยกันเองหรือระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร ทําใหเกิดมิติใหมของการติดตอส่ือสารและการนําเสนอ

ขอมูล 
 2.3 มัลติมีเดียกับการศกึษา 
  ทเวย (ศิวิกา อมรรัตนนานุเคราะห.  2544; อางอิงจาก Tway.  1995: 6 – 7)  ไดกลาวถึง

มัลติมีเดียกับการศึกษาวา นักการศึกษา ไดตระหนักดีถึงความสามารถในการนําเอาเทคโนโลยีทางดาน

มัลติมีเดียมาใชใหเปนประโยชน เพราะระบบมัลติมีเดยีไดเปดกวางใหนกัเรียนไดรับขอมูลขาวสาร อัน

หลากหลาย และมัลติมีเดียยังมีอิทธพิลมากตอระบวนการทางดานการเรียนรู เนื่องจากนักเรียนสามารถ

ไดรับขอมูลทางการเรียนไดในรูแบบที่ไมเปนเสนตรง จึงสามารถควบคมุความกาวหนาในการเรียนไดดวย

ตนเอง นักเรียนที่เรียนออนจะไดรับคําอธิบายเพิ่มเติมในขณะที่นักเรียนที่เรียนเกงจะไดไมเสียเวลากับส่ิง

ที่ตนเองรูแลว และสามารถกาวหนาไปไดอยางรวดเรว็ และในการเติบโตอยางรวดเร็วของตลาดที่เกีย่วของ

กับการเรียนอยางสนุกสนาน  ผลิตภัณฑมัลติมีเดียเปนอีกหนทางหนึง่ที่ชวยสนับสนุนใหผูเรียนไดคนพบ

กับการเรียนอยางสนุกสนาน 

  วอคแกน (ศิวิกา อมรรัตนนานุเคราะห.  2544; อางอิงจาก Vaughan.  1994: 13) ไดให

ความเหน็วา ดูเหมอืนวามลัติมีเดียจะเปนจุดหมายปลายทางสุดทายในดานการศกึษา เนื่องจากโรงเรยีน

สวนใหญมักจะไมคอยยอมรับและนําเอาเทคโนโลยีสมัยใหมมาใช แตสําหรับมัลติมีเดียกลับไมเปนเชนนัน้  

เพราะพลังความสามารถของระบบมัลติมีเดียทําใหเกิดประโยชนมากมายตอการศึกษา มัลติมีเดียสามารถ
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ที่จะยัว่ยุใหเกดิการเปลี่ยนแปลงในกระบวนการเรียนการสอนในทศวรรษที่กาํลังจะมาถงึนี ้ โดยเฉพาะ

การที่นกัเรียนจะไดคนพบวา พวกเขาสามารถกาวขามพนจากขีดจํากัดของระบบการเรียนการสอนแบบเดิม 

โดยครูจะเปนผูที่ทําหนาที่ชีแ้นะและเปนที่ปรึกษาตลอดการเรียนรู แทนที่จะเปนผูเตรียมจัดหาขอมูลและ

สรางความเขาใจทัง้หมด ซึ่งนักรียนจะเปนแกนกลางสาํคญัในกระบวนการเรียนการสอน ไมใชครู ซึง่เปน

เร่ืองที่ละเอียดออนมากสําหรบันักการศึกษา ดังนั้นผลผลิตทางการศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดีย จึงมักอยูใน

จุดที่ลํ้าคาของกระบวนการเรียนรูแบบใหม แตไมใชตัวแทนของกระบวนการเรียนการสอนแบบเดิม 

  ฮอดเจส (ศิวิกา อมรรัตนนานุเคราะห.  2544; อางอิงจาก Hodges.  1993: 29) ไดกลาววา 

การศึกษากับมัลติมีเดีย เปนสิ่งที่เกีย่วพันกัน เนื่องจากการศึกษามีแนวโนมในการพัฒนางานทางดาน

มัลติมีเดีย ในขณะเดียวกนัมัลติมีเดียเองก็ทาํใหเกิดสิง่ใหมๆ ทีเ่ปนไปไดทางการศึกษา และนกัการศึกษา

ก็ตองการอยางมากในการนาํเอาเทคโนโลยมีลัติมีเดียมาใชเปนเครื่องมือสงเสริมงานของตนเอง ซึ่งมัลติมีเดีย

จัดไดวา เปนอกีเครื่องหมายหนึ่งในการเปลี่ยนแปลงทางดานการศึกษา 

  ไพโรจน คชชา (2537: 2) กลาวา ในการพฒันาการศกึษา นักการศึกษาทีศ่ึกษาดานเทคโนโลยี

ทางการศึกษาไดมีการคิดหาเทคนิค นําสื่อทางเทคโนโลยีมาใชประกอบการเรียนการสอนมากขึ้น โปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยการสอนมลัติมีเดีย เปนสื่อตัวหนึง่ที่เขามามบีทบาทอยางมากในวงการศึกษา ซึง่จะมี

ประโยชนตอการพัฒนาการเรียนการสอน ไมวาจะเปนความสามารถในตัวของมัลติมีเดียเอง ที่สามารถ

ดึงดูดความสนใจของผูเรียนได ยังมีความสามารถในการโตตอบ และบันทึกผลการประเมินการเรียนได

อีกดวย 

  เมื่อนําระบบมลัติมีเดียหรือส่ือประสมมาใชในการศึกษา โดยเฉพาะคอมพิวเตอรชวยการสอน

ทําใหผูเรียนมคีวามสนใจมากยิง่ขึน้ เพราะคอมพิวเตอรชวยการสอนระยะแรกไมนาใชเพราะนาเบื่อ พอมี

ระบบมัลติมเีดียมาประยุกตใช เร่ิมจากสามารถแสดงภาพกราฟกได สรางภาพเคลือ่นไหวประกอบบทเรยีนได  

จึงทําใหผูเรียนไดรับขอมูลและขาวสารในรูปแบบตางๆ ไดครบถวนและนาสนใจมากกวาเห็นแตขอความ

อยางเดียว ดังนั้นปจจุบันนักการศึกษาจึงมีความสนใจในการพัฒนาระบบคอมพิวเตอรชวยการสอนเปน

แบบมัลติมีเดียกันมากขึ้น (ครรชิต มาลัยวงศ.  2540: 102)   

 กลาวโดยสรุป มัลติมีเดียกับการศึกษานั้นมีความเกี่ยวพันเชือ่มโยงกัน เนื่องจากมัลติมีเดียเขามา

มีบทบาทในการเปลี่ยนแปลงทางดานการศึกษาใหแตกตางไปจากการเรียนการสอนแบบเดิม นกัเรียน

สามารถเขาถงึขอมูลไดอยางสะดวกสบายและหลากหลาย โดยเฉพาะปจจุบันที่มัลติมเีดียเขามาประยุกต 

ใชกับบทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งทาํใหการศกึษาของเด็กนกัเรียน มีความสนุกสนานและเรามากกวาเดิม  

มัลติมีเดียชวยเพิ่มโอกาสและชองทางการรับรูของนักเรียน ปจจุบันนักการศึกษาจํานวนมากจึงหนัมาให

ความสนใจในมัลติมีเดีย เพื่อที่จะนําระบบมัลติมีเดียมาชวยเพิ่มประสิทธิภาพการเรียนรูใหดีขึ้น 
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 2.4 องคประกอบที่สําคัญของมัลติมีเดีย 
  องคประกอบที่สําคัญของมัลติมีเดีย อาจจําแนกได 3 ประการหลัก (ยืน ภูสุวรวรรณ. 2541: 1 – 2) 

ไดแก 

   สื่อ (Media) หมายถึง การนําเสนอขอมูลในลักษณะของการผสมผสาน ตั้งแตสองประเภท

ขึ้นไป บนคอมพิวเตอร เชน การนําเสนอขอความ รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว และเสียง 

   ขอมูลดิจิทัล (Digital Information) หมายถงึ ขอมูลที่ถกูจดัเก็บอยูในรูปของเลขฐานสอง 

(Binary Code) ทําใหคอมพิวเตอรสามารถอานและประมวลผลขอมูลได การเก็บขอมูลในรูปดิจิทัล มี

ขอดี คือ ขอมูลไมเสื่อมสภาพงาย เพราะขอมูลจะถูกเก็บในรูป 0 กับ 1 ในขณะที่ขอมูลที่ถูกเก็บในรูป

อนาล็อก (Analog) ถูกเก็บอยูในลักษณะของคลื่นแมเหล็กไฟฟา ซึ่งจะถกูรบกวน และเสื่อมสภาพไดงายกวา 

   ความสามารถตอบโตได (Interactivity) คือ การชวยใหผูใชคอมพิวเตอรสามารถควบคุม

การทํางานและเลือกใชขอมูลไดตามตองการ  ความสามารถในการโตตอบไดทําใหการรับรูขอมูลไดตาม

ความสนใจของผูใช ไมจําเปนตองรับขอมูลเปนลําดับข้ันตอนอีกตอไป 
 2.5 องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  องคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ธีรพงษ มงคลวุฒิกุล.  2550: 2 – 3) มี

องคประกอบ ดังนี ้

   1. เนื้อหาสาระ (Information) เนื้อหาสาระสาระตองเปนเนื้อหาที่ไดรับการเรียบเรียง

แลวอยางดี ซึ่งจะทําใหผูใชงานเกิดการเรียนรูหรือไดรับทักษะอยางใดอยางหนึ่ง ตามที่ผูสรางไดกําหนด

วัตถุประสงคไว โดยการทาํเนื้อหานี ้ อาจจะเปนการนาํเสนอในรูปแบบตางๆ ซึง่อาจจะใชเปนลกัษณะ

ทางตรงหรือทางออมก็ได ตัวอยางการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะทางตรง ไดแก การนําเสนอเนื้อหาใน

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประเภทการสอน ซึ่งเปดโอกาสใหผูใชไดรับเนื้อหาสาระและทักษะตางๆ 

อยางเตม็ที่จากการอานการจํา การทําความเขาใจ และการฝกฝน สวนการนาํเสนอเนื้อหาในบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ประเภทเกมและประเภทสถานการณจําลอง ซึ่งเนื้อหาสาระและทักษะที่ผูใชจะ

ไดรับโดยทางออมในรูปแบบตางๆ เพื่อใหผูใชไดทักษะทางการคิด การจํา การสํารวจ และเพื่อสราง

บรรยากาศการเรียนที่สนุก เพื่อดึงดูดใหผูใชมีความตองการเรียนมากขึ้น 

   2. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) ความแตกตางระหวางบุคคล คือ

สิ่งที่จะตองคดิใหมากในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วาจะนําไปใชกับกลุมผูใชงานที่มี

ความแตกตางกันอยางไร ซึง่ความแตกตางนี้เกิดจากบุคลิกภาพ ความคิด ความสนใจ และพืน้ฐาน 

ความรูที่แตกตางกันออกไป บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสื่อการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง 

จําเปนตองไดรับการออกแบบใหมีลักษณะที่ตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลใหมากที่สุด กลาวคือ 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะตองมีความยืดหยุนมากพอที่ผูเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียน 



 18 

ของตน รวมทั้งการเลือกรูปแบบการเรียนที่เหมาะสมกับตนเอง 

   3. การโตตอบ (Interaction) การโตตอบในทีน่ี้คอืการมีปฏิสัมพนัธระหวางผูใชกับบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย การเรียนการสอนรูปแบบที่ดีที่สุดคือการเรียนการสอนในลักษณะเปดใหผูใชไดมี

ปฏิสัมพนัธกับผูสอนไดมากทีสุ่ด ดังนัน้บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี ที่ไดรับการอกแบบมาเปนอยางดี

จะตองไดรับการโตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางตอเนื่อง ไมใชเพียงคลิก

เปลี่ยนหนาจอไปเรื่อยๆ ทีละหนาจอ ซึ่งเปนการโตตอบที่ไมเพียงพอสําหรับการเรียนผูสรางซอฟแวร จาํเปน 

ตองใชเวลาในการใชความคิด การวิเคราะห และการสรางสรรค เพื่อใหไดมาซึ่งกิจกรรมการเรียน (Activity) 

หรืองานที่กอใหเกิดปฏิสัมพันธ ซึ่งมีความเกี่ยวเนื่องกับบทเรียนและทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ 

   4. การใหผลปอนกลับโดยตรง (Immediate Feedback) ลกัษณะสําคัญที่ขาดไมได

อีกประการหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ การใหผลปอนกลับแกผูเรียนในทันท ี รวมไปถึง

การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สมบูรณ จะตองมีการทดสอบหรือประเมินความเขาใจของผูใชใน

เนื้อหาหรือทักษะตาง  ๆตามวตัถุประสงคที่ไดกําหนดไว ซึง่การใหผลปอนกลับแกผูใชเปนวธิีทีใ่หผูใชสามารถ

ตรวจสอบการเรียนของตนเองได  
 2.6 รูปแบบของการนาํเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  การนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีหลายรูปแบบโดยการนําเสนอที่ใช สวนใหญ 

มีอยู 5 วิธี (ธนะพัฒน ถึงสุข;  และ ชเนนทร สุขวารี.  2538: 107 – 109) 
   1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 
    รูปแบบนี้ใกลเคียงกับแบบหนังสอืซ่ึงมโีครงรางเปนเสนตรงโดยผูใชงานเริม่จากหนาแรก

ตอไปเร่ือยๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูได โดยมากการเสนอผลงานแบบนี้มักจะอยู ในรูป

ของไฮเปอรเท็กซ  ซึ่งใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่อง รูปวิดีโอหรืออนิเมชั่น ก็สามารถทํางานได 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2 รูปแบบโครงสรางเสนตรง 
 

 
   2. รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper jump)     
    รูปแบบอิสระนี ้จะกระตุนใหผูใชงานมีความอยากรูอยากเห็นและประหลาดใจ แต

ภายใตความประหลาดใจนั้นผูพัฒนาโปรแกรมนี้จะตองจัดการโครงสรางภายในใหดี และจะตองเปนผูมี

ความเชี่ยวชาญอยางมาก เพราะตางจากการสรางแบบเสนตรงที่ผูใชเพียงแตเลื่อนจากจอหนึง่ไปอีกจอ 
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หนึ่งเทานั้น ในรูปแบบนี้มีการขามไปมาระหวางหนาจอหนึ่งไปอีกหนาจอหนึ่ง 

 

 

ภาพประกอบ 3 รูปแบบโครงสรางแบบอิสระ 
 

 
   3. รูปแบบวงกลม (Circular Paths) 
    มัลติมีเดียที่มีรูปแบบวงกลมประกอบดวยแบบเสนตรงชุดเล็ก หลาย  ๆชุด มาเชื่อมตอกัน 

และกลับคืนสูเมนูใหญ ระบบการฝกฝนหรอืการฝกงานทีใ่ชคอมพวิเตอรเปนพืน้ฐานเปนตวัอยางดีสําหรับ

การใชแอปพลิเคชันแบบวงกลม โดยจะมีการแยกฝกฝนแตละสวนและกลับคืนสูจุดเริ่มตนได 

ภาพประกอบ 4 รูปแบบโครงสรางแบบวงกลม 
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   4. รูปแบบฐานขอมูล (Database) 
    ในบางกรณีแอปพลิเคชนัเปนฐานขอมูล เพราะวามีการบรรจุดัชนีเพื่อเพิ่มความสามารถ

ในการคนหา นอกจากรูปแบบนี้จะใหรายละเอียดจําพวกขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว ซึ่งสามารถ

ออกแบบใหใชงานไดโดยงาย รูปแบบนี้สามารถใชไดทกุสถานการณ ทีม่ีการใหรายละเอยีดเกี่ยวกบัระบบ

ฐานขอมูล 
   5. รูปแบบประสม (Compound Document) 
    ในรูปแบบนี้เปนการประสมรูปแบบที่กลาวมาแลวขางตน โดยผูใชสามารถไปตาม

เสนตางๆ อยางอิสระ บางครั้งอาจจะเปนในเชิงลักษณะเสนตรง หรือแยกแขนงไปตามลําดับของเนื้อหา   
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 5 รูปแบบโครงสรางแบบประสม 

 

 
 2.7 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ปจจัยทีท่ําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเอื้อประโยชนตอการเรยีนรู 
   การนําระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มาใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรกอใหเกิด

สภาวะที่เอ้ืออํานวยประโยชนในการเรียนรูหลายดาน (นพคุณ รุงเรืองศิริพันธ.  2534: 187 – 189; อางองิจาก 

Tway.  1995: 4 – 6) ดังนี ้

    1. ดานสีสัน ระบบมัลติมีเดียชวยในการใชสีสันในบทเรียนใหมีมากขึ้น ซึ่งสีสันใน

บทเรียนยอมดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดดีกวาสีขาว – ดํา 

    2. ดานเสียง เสยีงนับเปนสิง่เราอีกอยางหนึง่ที่ชวยดึงดูดความสนใจ และสราง

ความเขาใจในบทเรียนมากขึ้น เสยีงที่ใชในระบบมัลติมีเดียสามารถทาํขึ้นตั้งแตเสียงประกอบงายๆ ไป

จนถึงเสียงเพลง หรือเสียงพูดประกอบเนื้อเร่ือง ซึ่งจะชวยเราความสนใจผูเรียนและจะทําใหผูเรียนเขาใจ 
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เนื้อหามากยิง่ขึ้น โดยเฉพาะเสียงดนตรี และเสียงประกอบพิเศษตางๆ 

    3. ดานตัวอกัษร เปนสวนประกอบพื้นฐานสาํคญัของมัลติมีเดีย ซึ่งตวัอักษรทีน่ําเสนอ

ใหผูเรียนอานนั้นก็ตองไดรับการออกแบบมาเปนอยางดี  ไมวาจะเปนสี  ขนาดของตัวอักษร ซึ่งรวมไปถึง

ตัวอักษรในลักษณะที่สามารถเชื่อมไปสูขอมูลใหมๆ ที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ หรือฮอทเท็กซ ซึง่ตัวอักษร

เหลานี้จะชวยเราความสนใจตอผูเรียนไดเปนอยางด ี

    4. ดานกราฟก ทาํใหไดภาพประกอบขอความหรือการบรรยายเนื้อหาเปนวิธกีารหนึง่

ที่ชวยใหผูเรียนไดเห็นภาพพจน และขั้นตอนในการทํางานของเครื่องมือหรืออุปกรณตางๆ ไดดีขึ้น ระบบ 

มัลติมีเดียชวย ในการนําเสนอภาพในบทเรียนใหมีชีวิตชีวามากขึน้ โดยสามารถแสดงไดทั้งในลกัษณะ

ของภาพวาด ภาพเหมือนจริง และภาพเคลื่อนไหว ประกอบเขากับบทเรียน ซ่ึงกราฟกเหลานี้ยังสามารถ

เชื่อมตอไปยังขอมูลตาง ๆ ไดอีกดวย 

    5. ดานความรูสึก การใชงานหรอืการเรียนรูโดยผานสื่อคอมพิวเตอรในปจจุบัน เปน

ที่ยอมรับมากขึ้นโดยเฉพาะในหมูผูเรียนระดับตน ดวยอิทธิพลของการไดยิน ไดฟง หรือไดเห็น จากสื่อ

ตางๆ ประกอบกับพัฒนาการของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สามารถทํางานรวมกับเสียงไดเปนอยางดี จึง

ทําใหการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย มีความเปนกันเอง เหมือนการพูดคุยกนัระหวางผูเรียนกับ

เครื่องคอมพิวเตอร ชวยใหผูเรียนไดเกิดความรูสึกที่ดีในการเรียนรู 

    6. ดานการโตตอบ ถือไดวากุญแจแหงความสําเร็จของมัลติมีเดียก็คือ การออกแบบ

ใหมีการโตตอบปฏิสัมพันธ ซึ่งอนุญาตใหผูเรียนเปนผูนําทางไปยังสวนใดก็ไดของโปรแกรมที่ผูเรียนเลือก  

ซึ่งจะทาํใหผูใชโปรแกรมรูสึกไดถงึความเปนสวนตัว การเชื่อมตอในการปฏิสัมพนัธทั้งเสยีง ตวัอักษร ภาพ 

กราฟก และวีดิโอรวมกันดวย ซึ่งการมีสวนรวมหรือมีการโตตอบกันระหวางผูเรียนกบับทเรียน จะชวยให

ผูเรียนไมเบื่อ และยังเปนการชวยใหเกิดทกัษะความรูความจาํใหดียิง่ขึ้น ระบบมัลติมีเดีย จะชวยทําให

รูปแบบของการโตตอบกันระหวางผูเรียนกบับทเรียนมีความนาสนใจมากยิ่งขึ้น 

    7. ดานกระตุนความอยากรูอยากเห็น เนื่องดวยความแปลกใหมของคอมพิวเตอร

และความสารารถในการสรางภาพ ส ี และเสียงที่เราความสนใจของผูเรียน ทาํใหผูเรียนมีความอยากรู

อยากเหน็มากยิ่งขึ้น 
 2.8 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  ลําดับข้ันตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย พอจะแบงไดเปน 3 ขั้นตอนใหญ 

(พทิักษ ศีลรัตนา.  2531: 20 – 25) คือ 

   1. ขั้นการออกแบบ (Instructional Design) เปนการกําหนดคุณลักษณะและรูปแบบ 

การทํางานของโปรแกรม โดยเปนหนาที่ของนักศึกษาหรือครูผูสอนที่มีความรอบรูในเนื้อหา หลักจิตวิทยา  

วิธีการสอน การวัดผล ประเมินผล ซึ่งจะตองมี กิจกรรมรวมกันพัฒนา ดังนี ้
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    1.1 วิเคราะหเนื้อหา ครูผูสอนจะตองประชุมปรึกษา ตกลง และทําการเลือกสรรเนื้อหา 

วิชาที่จะนาํมาทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีขอพิจารณา ดังนี ้

     1.1.1 เนื้อหาที่มีการฝกทักษะทําซ้าํบอยๆ ตองมีภาพประกอบ 

     1.1.2 เนื้อหาที่คิดวาจะชวยประหยัดเวลาในการสอนไดมากกวาวิธีเดิม 

     1.1.3 เนื้อหาบางอยางที่สามารถจะจําลองอยูในรูปของการสาธิตได โดยหาก

ทําการทดลองจริงๆ อาจจะมีอันตราย หรือตองใชวัสดุสิ้นเปลือง หรืออุปกรณมีราคาแพง 

    1.2 ศึกษาความเปนไปได เปนเรือ่งจาํเปนทีจ่ะตองมกีารศึกษาความเปนไปได ทัง้นี้

เพราะแมวา คอมพิวเตอรจะมีความสามารถเพยีงไร แตก็มีขอจํากัดในบางเรื่อง ดงันัน้ เมื่อครูผูสอนได

เลือกเนื้อหาและวิเคราะหออกมาแลววาเนือ้หาตอนใดที่จะทาํเปนโปรแกรมคอมพวิเตอร ก็จําเปนที่จะตอง

มาปรึกษากับฝายเทคนิคหรือผูเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร โดยมีขอพิจารณา ดังนี ้

     1.2.1 มีบุคลกรที่มีความรูพอที่จะพฒันาโปรแกรมบทเรียนไดตามความตองการ

หรือไม 

     1.2.2 ใชระยะเวลายาวนานในการพัฒนามากเกนิกวาการสอนแบบธรรมดา หรือ 

พัฒนาดานสื่อการสอนแบบอื่นหรือไม 

     1.2.3 ตองการอุปกรณพิเศษตอเพิ่มเติมจากเครื่องคอมพิวเตอรหรือไม 

     1.2.4 มีงบประมาณเพียงพอหรือไม 

    1.3 กําหนดวัตถุประสงค เปนการกําหนดคุณสมบัติ และสิ่งที่คาดหวงัจากผูเรียน

กอนและหลงัการใชโปรแกรม โดยระบุส่ิงตอไปนี้ 

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

     1.3.2 ส่ิงที่คาดหวังจากผูเรียน วาควรจะไดรับความรูอะไรบางหลังจากการใช

โปรแกรม 

    1.4 ลําดับข้ันตอนการทาํงาน นาํเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะห และสิง่ที่คาดหวงั

จากผูเรียนมาผสมผสานเรียงลําดับ วางแนวการเสนอในรูปแบบ Story Board และ Flow chart  โดยเนน

ในเรื่องตอไปนี้  

     1.4.1 ภาษาที่ใชเหมาะสมกับผูเรียนหรือไม 

     1.4.2 ขนาดของขอความในหนึ่งจอภาพ 

     1.4.3 ขนาดของตัวอกัษรที่เหมาะสมกับวยัของผูเรียน 

     1.4.4 การเสริมแรงตางๆ ในบทเรียน 

     1.4.5 จิตวิทยาการเรียนรู การชี้แนะ 

     1.4.6 แบบฝกหัด การประเมินผลความสนใจ 
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    หลังจากทํา Story Board เสร็จแลวจึงนําวิเคราะห วิจารณ เพื่อเพิ่มเติม แกไข หรือ

ตัดทอน จนเกิดความพอใจจากลุมครูผูสอน 

   2. ขั้นการสราง (Instructional Development) เปนหนาที่ของนักคอมพิวเตอร หรือครู

ที่มีความสามารถในการเขียนโปรแกรมโดยมีลําดับข้ันตอนการทํางาน ดังนี ้

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

คอมพิวเตอร โดยใชภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึ่ง หรือโปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียนโดยเฉพาะ  

(Authoring  System) เสร็จแลวตรวจแกขอผิดพลาดที่อาจเกิดจากสาเหตุตอไปนี้ 

     2.1.1 รูปแบบคําสั่งผิดพลาด (Syntax Error) เกิดจากการใชคําสั่งไมถูกตอง

ตามขอกําหนดของภาษานั้นๆ  

     2.1.2 แนวคิดผิดพลาด (Logical Error) เกิดจากผูเขียนเขาในขั้นตอนการทํางาน

คลาดเคลื่อน เชน สูตรที่กําหนดผิด 

    2.2 ทดสอบการทาํงาน หลงัจากตรวจขอผิดพลาดทีเ่รียกวา “BUG” ในโปรแกรม

เรียบรอยแลว ก็นําโปรแกรมไปใหครูผูสอนเนื้อหานัน้ตรวจความถกูตองบนจอภาพอาจมีการแกไขโปรแกรม

ในบางสวน และนําไปทดสอบกับผูเรียนในสภาพการใชงานจรงิ เพื่อทดสอบการทาํงานของโปรแกรม และ

หาขอบกพรองที่ผูออกแบบคาดไมถึง เพือ่นําขอมูลเหลานี้กลบัมาปรับปรุงตนฉบับ และแกไขโปรแกรม

ตอไป 

    2.3 ปรับปรุงแกไข การปรับปรุงจะตองเปลี่ยนแปลงที่ตัวตนฉบับของ Story Board 

กอนแลวจึงคอยแกไขที่โปแกรม และนําไปทดสอบการทํางานใหม ถายังพบขอบกพรองก็จะตองนํากลบัมา

ปรับปรุงแกไขอีก จนกวาจะไดโปรแกรมเปนที่พอใจของทุกฝายแลวจึงนาํไปใชงาน และเพื่อใหการนําไป 

ใชงานมีประสิทธิภาพ จึงควรมีการจัดทําคูมือประกอบการใชโปรแกรมแบงเปน 3 ระดับ คือ 

     2.3.1 คูมือนักเรียน 

      2.3.1.1 บอกช่ือเร่ือง ชื่อวิชา และระดับช้ัน 

      2.3.1.2 วัตถุประสงคของบทเรียน เชน เพื่อทดสอบความรู เพื่อเสริมความรู 

หรือเพื่อสอนแทนคร ู

      2.3.1.3 จุดประสงคทั่วไป และจุดประสงคเชิงพฤตกิรรม 

      2.3.1.4 โครงสรางเนื้อหา หรือบทสรุปของเนื้อหาในบทเรยีน 

      2.3.1.5 ความพื้นฐานที่จําเปนกอนการเรียน 

      2.3.1.6 แสดงตัวอยางกรอบภาพในบทเรียนและคําชี้แจง 

      2.3.1.7 กิจกรรม กฎเกณฑ และขอเสนอแนะที่เกีย่วของกับการเรยีนหรือ 

การเรียนหรือการทดสอบ 
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     2.3.2 คูมือครู 

      2.3.2.1 โครงรางของเนื้อหา 

      2.3.2.2 จุดประสงคของโปรแกรมที่ใชสอน 

      2.3.2.3 ใชสอนวิชาอะไร ตอนไหน สัมพนัธกับวตัถุประสงคหลักอยางไร 

ผูสอนควรมีความรูพื้นฐานอะไร 

      2.3.2.4 เสนอแนะกิจกรรมการเรียน และเวลาที่ใชในการเรียน 

      2.3.2.5 ใหตัวอยางเพื่อชี้แนะใหเหน็วาโปรแกรมคอมพิวเตอรจะชวยไดอยางไร 

ชวงไหนในวิชานั้นๆ  

      2.3.2.6 เสนอแนะแหลงขอมูลเพิ่มเติมจากบทเรียน 

      2.3.2.7 ตัวอยางแบบทดสอบกอนการเรียน และหลังการเรียนพรอมเฉลย 

     2.3.3 คูมือการใชเครื่อง 

      2.3.3.1  ชื่อโปรแกรม ผูเขียนโปรแกรม ลิขสิทธิ ์ วนัแกไขปรับปรุง 

      2.3.3.2 ภาษาที่ใช ไฟลตางๆ ขนาดของโปรแกรม 

      2.3.3.3 หนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอรที่จะใชโปรแกรมนี้ไดหรืออุปกรณ

อ่ืนที่ตองใชรวม 

      2.3.3.4 วิธีการใชโปรแกรมเปนขั้นๆ เร่ิมตั้งแตการ Boot  เครื่องเปนตนไป 

      2.3.3.5 คําสั่งตางๆ ทีต่องใชกับโปรแกรม 

      2.3.3.6 Flow chart ของโปรแกรม 

      2.3.3.7 ตัวอยางการปอนขอมูล และการแสดงผล 

      2.3.3.8 ขอมูลจากการทดสอบโปรแกรมกับกลุมตัวอยาง 

   3. ข้ันการทดลงใช (Instructional Implementation) เปนการทดลองใชในการเรียน

การสอนและประเมินผล โดยนักคอมพิวเตอรกับครูผูสอนจะตองประเมินผลรวมกันวา โปรแกรมบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นเปนอยางไร สมควรที่จะใชงานในการเรียนการสอนหรือไม 

    3.1 ทดลองใชในหองเรียน การนําโปรแกรมไปใชในการเรยีนการสอนจะตองทาํตาม

ขอกําหนดสําหรับการใชโปรแกรม เชน 

     3.1.1 โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับการสาธิตทดลอง ควรใหผูเรียนไดใชโปรแกรม

กอนเขาหองทดลองจริง 

     3.1.2 โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับเสริมการเรียนรู ควรจะมีชั่วโมงกิจกรรมสําหรับ

การใชโปรแกรม 
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      โปรแกรมที่ใชเปนสื่อเสริมใหผูเรียนไดเห็นทั้งชั้น อาจจะตองตออุปกรณ

ขยายภาพไปสูจอขนาดใหญ เพื่อใหผูเรียนไดเหน็ชัดทัว่กันทุกคน 

    3.2 ประเมินผลเปนขั้นตอนสุดทาย สําหรับการประยุกตใชโปรแกรมคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่สรุปไดวา โปรแกรมที่สรางขึ้นเปนอยางไร สมควรจะนําไปใชในการเรียนการสอนหรือไม แบงออกเปน 

2 สวน คือ 

     3.2.1 การประเมนิโดยใชแบบทดสอบ เพื่อประเมินวาหลังจากใชโปรแกรมนี้แลว 

ผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไม โดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนและหลังการเรียน เพื่อวัดความกาวหนา

ของผูเรียน วัดความเขาใจในเนื้อหา ถาผลการทดสอบติดลบหรืออัตราการทําผิดสูงเกินกวา 10 เปอรเซ็นต  

ก็แสดงวาผูเรียนไมไดพัฒนาความรูเพิ่มเติม ตองมีการปรับปรุงตนฉบับ (Story Board) หรือวัตถปุระสงคใหม 

     3.2.2 การประเมินโดยใชแบบสอบถาม เพื่อประเมินในสวนของโปรแกรม และ

การทาํงานวา การใชโปรแกรมกับเนือ้หาวิชานีเ้หมาะสมหรือไม ทัศนคตขิองผูเรียนที่มตีอการใชโปรแกรม

เปนอยางไร วธิีการใชโปรแกรมยากงายอยางไร วิธกีารเสนอบทเรียน ความถกูตองของเนื้อหา เอกสาร

ประกอบหรือคูมือ และการมีปฏิสัมพันธกบัผูเรียนเปนอยางไร 
 2.9 ขอดีและขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีมีขอดีหลายดาน ซึง่ กิดานนัท มลิทอง (2540: 240 – 241) 

และ (ฝายสงเสริมและพัฒนาเทคโนโลยทีางการศึกษา.  2537: 71 – 73) ไดกลาวถงึขอดีของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว ดังนี้   

    1. ชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เนื่องจากการเรียนดวยคอมพิวเตอร                 

เปนประสบการณที่แปลกใหม 

    2. ลักษณะโปรแกรมบทเรียนใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนการชวยใหผูเรียน                 

ที่เรียนชาสามารถเรียนไดดวยความสามารถของตนเองและตามความตองการ   

    3. เปดโอกาสใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามความเหมาะสมกับความสามารถ ระดับ

สติปญญาอายุ และความชอบ   

    4. สามารถใชทบทวนเนื้อหาที่เรียนผานมาแลวไดดวยตนเอง 

    5. ผูเรียนทีเ่รียนชาจะมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสงูขึ้น   

    6. ผูเรียนไมสามารถดูคําตอบลวงหนาได จงึเปนการกาํหนดเงื่อนไขใหผูเรียนได

เรียนรูจริงกอนที่จะผานเนื้อหาบทนัน้ไป 

    7. เปนการสรางนิสัยความรับผิดชอบใหกับผูเรียน เพราะไมเปนการบังคับผูเรียน

ใหเรียน แตเปนการกระตุน ใหผูเรียนไดเรียนตามความสนใจของตนเอง 
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    8. ชวยใหผูเรียนสามารถแกปญหาที่สลับซับซอนไดดีกวาการสอนปกติ จึงเทากับ 

เปนการ ชวยฝกทักษะในการแกปญหา 

    9. มีความรวดเร็วในการตอบโตกับผูเรียนจึงเปนการเสริมแรงใหผูเรียนอยากเรียน

มากขึ้น 

    10. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถจําลองเหตุการณได สามารถสอนหรือ

แสดงในเรื่องที่ยากใหงายขึ้น 

    11. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยสรางความคิดทีม่ีเหตุผล 

    12. ผูเรียนมีความเปนสวนตวัในการเรียน ทําใหเกิดทัศนะคติที่ดีตอวิชาที่เรียน   

    13. สามารถตรวจความกาวหนาของผูเรียนไดตลอดเวลา เนื่องจากสามารถบันทึก

การทํางาน และผลการทดสอบของผูเรียนได   

    14. ชวยขยายขีดความสามารถของครูผูสอนในการจัดเก็บขอมูล ในการจัดการสอน 

ซอมเสริม 
  ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   แมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีขอดีมากมายดงัทีก่ลาวแลวนัน้ แตมีขอจํากดั

ในการใชงานดวยเชนกนั ดังที่ ครรชิต มาลัยวงศ (2532: 64 – 65) และฝายสงเสริมและพัฒนาทาง

เทคโนโลยีทางการศึกษา (2537: 71 – 73) ไดกลาวถึงขอจํากัดตางๆ ดังนี้   

    1. วิธีการโตตอบระหวางคนกับเครื่องยังไมดี ทําใหไมมีความเปนธรรมชาติ 

    2. การนาํคอมพวิเตอรมาใชทางการศึกษาตองใชงบประมาณมาก 

    3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชในปจจุบัน บางเรื่องไมสามารถวิเคราะห

ไดวาผูเรียน เกิดการเรียนรู และเกิดความเขาใจมากนอยเพียงใด   

    4. จะตองมีการรวมมือกันระหวางผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญ 

ดานการสอน ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการสอน ผูเชี่ยวชาญดานการเขียนโปรแกรม แตในปจจุบันในการสราง 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมักใชคนคนเดียวกันซึ่งเปนการยากที่คนคนเดียวจะสามารถทํางานไดดี

และมีประสิทธิภาพทั้ง 4 ดาน 

    5. ครูมีความรูสึกวาคอมพิวเตอรจะมาแทนที่ครู และครูจะหมดความสําคัญลงไป  

ทําใหครูบางสวน เกิดความรูสึกตอตานการนําคอมพิวเตอรมาใชในโรงเรียน   

    6. การบํารุงรกัษาเครื่องคอมพิวเตอรใหอยูในสภาพที่ใชงานไดตลอดเวลา เปนเรื่อง 

ที่เปนภาระมาก และตองเสียคาใชจายในการดูแลรักษาดวย   

 ดังนัน้ พอสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ยงัมขีอจํากัดในเรือ่งงบประมาณในการ 

ดําเนินการทั้งทางดาน การนําไปใช และการดูแลรักษา ที่ตองใชงบประมาณสูง ดังนัน้ครูผูสอนจะตองมี 
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ความสามารถในดานคอมพิวเตอร จึงจะสามารถจัดการเรียนการสอนใหเกิดผลดี และมีประสิทธิภาพ 
 2.10 งานวจิัยที่เกีย่วกับคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย 
  ในการศึกษาคนควาวิจัยครั้งนี้ ไดมีการศึกษางานวิจัยเกีย่วกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้ง

ในประเทศ และงานวิจัยจากตางประเทศ ดังนี ้

  ขจรฤทธิ์ ภักดีพันธ (2549: 63) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เทคโนโลยี

สารสนเทศ กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชพีและเทคโนโลยี สําหรับนักเรยีนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 3 โรงเรียน

วิจิตรวิทยา สํานักงานเขตวัฒนา กรุงเทพมหานคร จาํนวน 80 คน ปรากฎวาประสทิธิภาพเปน 89.91/88.08 

  ธนากร สะอาดแกว (2547: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองสุโขทัย 

กลุมสาระการเรียนรูสังคมศึกษา ศาสนา และวัฒนธรรม สาํหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

ภาคเรียนที่ 2/2546 โรงเรียนสาธิตมหาวทิยาลัยรามคําแหงฝายประถม กรุงเทพมหานคร จํานวนทั้งสิ้น 

48 คน ไดมาจากการสุมหลายขั้นตอน ผลการศึกษาพบวา บทเรียนทีม่ีประสิทธิภาพ 90.90/89.55  ผล

การประเมนิคณุภาพดานเนือ้หาอยูในระดบัดีมาก และผลการประเมนิคุณภาพดานคุณภาพดานสื่ออยูใน

ระดับดี 

  นิสา กรีหิรัญ (2543: 30 – 31) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอวยัวะรองรับ 

ฟน ระดับปริญญาตรี ชั้นปที่ 1 คณะทันตแพทย มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 

2542 จํานวน 38 คน ผลปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอรมีประสิทธิภาพตามเกณฑ ที่กําหนด คือ 90/90 

เนื่องจากบทเรียนสามารถโตตอบไดตลอดเวลา ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร คือ มีปฏิสัมพันธระหวาง 

ผูเรียนกบัคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนมีความสนใจในการเรยีนเปนพเิศษ มีความพงึพอใจ ตั้งใจเรียน สนกุสนาน 

และแสดงออกถึงความตื่นเตน ที่ไดสัมผัสกบัเครื่องคอมพวิเตอร และสามารถทบทวนไดทนัท ีมีภาพเคลื่อนไหว

ใหเห็น และเมื่อเกิดการสงสัย ก็สามารถยอนกลับไปดูเนื้อหาใหมได โดยไมตองเกรงกลัวเหมือนถามอาจารย

ผูสอนปกติ 

  นันทวรรณ วิบลูยศักดิ์ชัย (2548: 76) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองอุปกรณ 

คอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลย ี สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 5 

โรงเรียนอนุบาลวัดนางนอง สํานักงานเขตการศึกษากรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คน ปรากฎวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นในครั้งนี้มีประสิทธิภาพเปน 89.89/85.61 

  บุญชวย วิรัตน (2550: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กระบวนการ

เปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก (ดิน หิน แร) สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนมาลา

สวรรคพทิยา ภาคเรยีนที ่2 ปการศึกษา 2549 จํานวน 45 คน ผลการวจิัยครัง้นี ้พบวา การพฒันาบทเรยีน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง กระบวนการเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก (ดิน หิน แร) สําหรับนักเรียนชวง

ชั้นที ่3 ชัน้มัธยมศกึษาปที่ 2 ที่พฒันาข้ึนมปีระสทิธิภาพ 88.92/87.70 เปนไปตามเกณฑที่กาํหนดไว และ
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ยังมีระดับความคิดเห็นของผูเรียนที่มีผลตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ มีระดับความคิดเห็นเฉลี่ย

โดยรวมอยูในเกณฑดีมาก 

  ปยะรัตน จิตมณี (2546: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเร่ือง เศษสวน 

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนดาราคาม สังกัดสํานักงานการประถมศึกษา กรุงเทพมหานคร 

ในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2545 จํานวน 48 คน ผลการศึกษาพบวาไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาในระดับดี มีคุณภาพดานสื่อในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 88.79/89.58 

  ปริตร แกวสวาง (2540) ไดทําการพัฒนาหนังสือเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรมไปสูระบบมัลติมีเดีย

บนซีดีรอม ในวิชากลุมสรางเสริมประสบการณชีวิต โดยกลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

จํานวน 30 คน จากการศึกษาพบวา กลุมตัวอยางที่เรียนจากหนังสอืเรียนเลมเล็กเชิงวรรณกรรมระบบ

มัลติมีเดียบนซีดีรอม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรอยละ 96.53 และมีคะแนนเฉลีย่หลงัการเรียนสูงกวา

คะแนนเฉลีย่กอนการเรียนอยางมีนยัสําคญัทางสถิติที่ระดับ .01 

  ณัชชา จองธุรกิจ (2542) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการพิมพสกรีน

ของนักศึกษาระดับปริญญาตรี และเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่สรางขึ้น 

และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับกลุม

ที่เรียนจากการสอนปกติ ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่

กําหนด 90/90 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สูงกวา

กลุมที่เรียนจากการสอนปกติ อยางมีนัยสาํคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  สมปรารถนา วงศบุญหนัก (2541) ทําการวิจัยเกีย่วกบัการใชคอมพวิเตอรชวยสอนแบบ

มัลติมีเดียในกรสอนวิชาฟสิกสสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โดยพัฒนาเครื่องมือขึ้นใชทดลองกับ

กลุมตัวอยาง 36 คน พบวา การใชคอมพวิเตอรชวยสอนแบบมัลติมเีดียทําใหนกัเรียนมีคะแนนเฉลีย่หลงัเรยีน

สูงกวาการเรียนทั้งดานความคิดรวบยอด ดานทักษะกระบวนการ และดานคานิยมทางวิทยาศาสตร โดย

มีผลคะแนนเฉลี่ยของการเรียนในรูปแบบกลุมสูงกวารายบุคคล 

  สกนธ เรืองนุม (2546: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วิชาวทิยาศาสตร 

เร่ือง เครื่องใชไฟฟาในบาน ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 กลุมตัวอยางเปน นักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 3 

โรงเรยีนสตรีวรนาถบางเขน จาํนวน 48 คน ไดมาโดยการสุมอยางงาย ผลการศึกษาคนควา พบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นนี้ มีประสิทธิภาพ 88.75/86.33 ตามเกณฑที่ตั้งไวคือ 85/85 

  สุทธิศักดิ์ แซแต (2549: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองระบบ

เครือขายคอมพิวเตอรเบื้องตน ผลการวิจยัพบวา มีคุณภาพจากการประเมินของของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา

อยูในระดับดี คุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดีมาก และมี

ประสิทธิภาพ 95.44/91.89 กลุมตัวอยางทุกคนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนรูผานเกณฑรอยละ 80 



 29 

  อิสสรี อิสรธํารง (2541) ไดศึกษาผลการเรียนรูการใชมัลติมีเดียในการฝกอบรมความรูเบื้องตน

เกี่ยวกับการควบคุมจราจรทางอากาศของพนกังานบริษทัวทิยุการบินแหงประเทศไทย จํากดั ทําการเปรียบเทียบ

กับการอบรมดวยการบรรยายปกติ กลุมตัวอยางเปนพนักงานบริษัทวิทยกุารบินแหงประเทศไทย จํากัด 

ที่ไมมีพืน้ฐานความรูเกี่ยวกบัการควบคุมจราจรทางอากาศมากอน จาํนวน 60 คน ซึ่งไดมาจากการสุม

ตัวอยางงายและจับฉลากแบงออกเปน 2 กลุม ไดกลุมทดลองและกลุมควบคุม จาํนวนกลุมละ 30 คน 

ดําเนินการทดลองโดยกลุมทดลองรับการอบรมดวยการใชมัลติมีเดียฝกอบรม และกลุมควบคุมรับการอบรม

ดวยการใชการบรรยายปกตกิอนและหลังการอบรมใหทัง้สองกลุมทาํแบบทดสอบ เพื่อวัดผลการเรียนรู 

จากนัน้ทาํการทดสอบความคงทนในการเรยีนรูอีกครัง้หนึง่ หลงัการอบรมผานไป 2 สปัดาห  แลวนาํขอมูล

มาวิเคราะหทางสถิติ ผลการวิจัยพบวา ผลการเรียนรูและความคงทนในการเรียนรูของผูเขาอบรมที่อบรม

ดวยการใชมัลติมีเดียสูงกวาผูเขาอบรมดวยการบรรยายปกติอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

  เยาวลักษณ วรรณมวง (2544: บทคัดยอ) ศึกษาความสามารถในการจํา พยัญชนะไทย

ของเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรู จากการสอนโดยใชคอมพวิเตอรชวยสอน กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา

เปนเด็กนักเรียนชาย/หญิง ทีม่ีปญหาทางการเรียนรู ที่กาํลังศึกษาอยูในชั้นเด็กเล็ก ปการศึกษา 2543 

โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) จํานวน 6 คน ใชระยะเวลา

ทดลอง 8 สัปดาห  ๆละ 30 นาที รวมทัง้สิน้ 24 คร้ัง เครื่องมอืที่ใชในการรวบรวมขอมูล ไดแก แบบทดสอบวัด

ความสามารถในการจําพยัญชนะไทย ผลการวิจัยสรุปไดวา ความสามารถในการ จําพยัญชนะของนกัเรียน

ที่มีปญหาทางการเรียน หลังจากการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน สูงขึ้นอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่

ระดับ .05 

  เทียมใจ  อําไพวรรณ (2545: 55) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณ 

จําลองเรื่องเครื่องใชไฟฟาในบาน กลุมสาระการเรียนรูการงานอาชีพและเทคโนโลยี สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนวัดรางบัว กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2543 จํานวน 30 คน 

ผลการวิจยัสรุปไดดังนี้ 1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลอง เร่ือง เครื่องใชไฟฟา 

ในบาน สําหรบันักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 3 ที่พัฒนาขึน้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  2) คะแนน

เฉลี่ย กอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจําลอง เร่ืองเครื่องใชไฟฟาในบาน   

  คลารค (ศิวิกา อมรรัตนนานุเคราะห.  2544; อางองิจาก Clark.  1995) ไดศึกษาการใช

โปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชพีของครู ผลการศึกษาพบวา ครูที่ใช

โปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพนัธเปนเครื่องมอืสังเกตการพฒันาวิชาชพีครมูีความสามารถในการจดจาํ สามารถ

ที่จะพิสูจนและอธิบายไดมากกวาครูที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 

  โซลทานี (Soltani.  1995) ไดทําการวิจัยเปรียบเทียบการใชสื่อ 3 ชนิด คือ มัลติมีเดียแบบ

ปฏิสัมพันธ วิดีโอและตํารา ไดทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 92 คน และทําการสุมตัวอยางออกมา 23 คน 
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แบงออกเปนกลุมทดลอง 3 กลุม และกลุมควบคมุ 1 กลุม เพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ความพยายาม และแรงจงูใจ 

ผลการวิจยัพบวา มีความแตกตางระหวางผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนทั้ง 3 กลุม คือ กลุมมัลติมีเดยีแบบ

ปฏิสัมพันธมีผลสัมฤทธิ์สูงกวากลุมควบคุม ตําราและวิดีโอ นอกจากนี้นักเรียนที่เรียนจากมัลติมีเดียแบบ

ปฏิสัมพันธมีความคงทนในการเรียนรูนานกวากลุมควบคุมที่ใชตําราและวิดีโอ 

  ออแคลร (ศิวิกา อมรรัตนนานุเคราะห.  2544; อางอิงจาก Auclair.  1996) ไดทําการวิจัย

เร่ือง การสงเสริมความคงทนในการเรียนรูดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑทฤษฎีพื้นฐานหลักวิชาการ

ออกแบบการสอน โดยทาํการศึกษาคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีเปนสื่อที่มีความสัมพนัธ แบบใหมมีความสามารถ

ในการนําเสนอที่นยิมใชกนั ดวยรูปแบบที่เปนขอความ ภาพเคลื่อนไหว วดีิโอ ตลอดจนเสียง การวิจัยครั้งนี้

เปนการสืบสวน เงื่อนไขภายใตโครงสราง ที่มาของมัลติมีเดียที่มีผลกระทบกับการเรียนการสอนเหลานี้

คือ ขอสมมุติฐานที่จะทาํการทดสอบเพื่อทําการศึกษา เพื่อดูผลกระทบทําใหการออกแบบมัลติมีเดียผันแปร

ไป โดยศึกษาจากกลุมตวัอยางจํานวน 100 คน โดย 50 คนแรกเปนนักเรยีนที่อยูในกลุมนักเรียนที่เรียนเกง 

และนักเรียน 50 คนหลังเปนนักเรียนที่อยูในกลุมที่มีสติปญญาปานกลาง โดยใหเรียนจากมัลติมีเดียที่มี

เงื่อนไข 5 แบบ แบบที่หนึง่เปนชนิดขอความ แบบที่สองเปนชนิดขอความผสมภาพเคลื่อนไหว แบบที่

สามเปนขอความ ภาพเคลือ่นไหวและคาํอธิบายภาพ แบบที่ส่ีเปนภาพเคลื่อนไหวและคําอธิบายภาพ 

แบบที่หาเปนภาพเคลื่อนไหวที่สมบูรณแบบผสมกับคําอธิบายภาพ จากผลการทดลองพบวากลุมตัวอยาง

ทั้ง 2 กลุมที่ใชแบบทดลองที ่1, 2 และ 3  ใหผลลัพธไมแตกตางกนั ทัง้ในดานคะแนนความคงทนในการสื่อ

ความหมาย ดานความคงทนในการรับรูและการแสดงบทบาทของพฤติกรรมหลัก แตเมื่อใชแบบทดลอง

ที่ 4 และ 5 จะไดคะแนนสูงกวาในดานรายละเอียดการวเิคราะหของการระลึกไดในการเขียน ผลทางดาน

ปฏิสัมพันธดานความรูสึกก็ใหผลดีเชนกัน และไดความเหน็ตรงกนัเกี่ยวกับศักยภาพของมัลติมีเดียใน

การสงเสริมการเรียนรูวามีคณุประโยชนเมือ่นํามาเปนเครื่องมือในการเรียนรูในหองเรยีน 

  วินสโลว (ศิวิกา อมรรัตนนานุเคราะห.  2544; อางอิงจาก Winslow.  1996) ทําการวิจัย

เร่ืองผลกระทบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการสอนบทเรียนเกี่ยวกับคําศัพท 3 แบบ ในการสอบ

คําศัพทวชิาภาษาองักฤษแกนักเรียนระดับมัธยมตน โรงเรียนนอรธคาโรไลนาพบัลิคทีม่ีความสามารถทาง 

ภาษากลุมสูงและกลุมต่ํา จากกลุมตัวอยางที่ไดจากการสุมแบบแบงชั้นจํานวน 146 คน โดยใชนักเรียน

คนหนึ่งไดตัวจัดกระทําที่เปนเงื่อนไขสามแบบ คือ ชนดิขอความ ชนิดภาพเคลื่อนไหว และแบบผสม

มัลติมีเดีย เนือ้หาที่สอนเปนคําศัพทที่ไมเคยเรียน 13 คาํ และทาํการวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลังเรียน

ผลวิจัยพบนกัเรียนที่เรียนจากบทเรยีนแบบมลัติมีเดียที่ใชสอนนกัเรยีน ที่มคีวามสามารถในการสื่อความหมาย  

ทั้งกลุมสูงและต่ําใหผลการเรยีนรูสูงกวาอยางมนีัยสาํคัญกวาบทเรียนแบบทีเ่ปนขอความและภาพเคลื่อนไหว 

  อโซโก (Osoko.  1999: 4049 – A) ไดทําการศึกษาการใชเทคโนโลยีมัลตมิีเดีย เพื่อการเรียน

การสอนวิชาคณิตศาสตร และวทิยาศาสตรในโรงเรียน St. Louis Public School แหลงขอมูลไดจากการสํารวจ
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กลุมตัวอยาง ซึ่งเปนครูผูสอน จํานวน 35 คน ผลการวิเคราะหสรุปไดวา เทคโนโลยีมัลติมีเดียสามารถ

เปลี่ยนแปลงวิธีการสอนและกอใหเกิดผลในเชิงบวกตอการเรียนการสอน 

  เดวนิ และ โรบิน (ศิวิกา อมรรัตนนานุเคราะห.  2544; อางองิจาก Davin; & Robyn.  1997) 

ไดรวมกันประเมินการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียซึ่งใชมาตลอดระยะเวลา 10 ป สําหรับนกัเรียน

ในศูนยฝกระดับมัธยมศึกษา จํานวน 124 คน ที่โรงเรียน Sanger High School รัฐแคลิฟอรเนีย ประเทศ

สหรัฐอเมริกา ซึ่งผูเรียนเหลานี้ตองเรียนและฝกเพื่อใหไดประสบการณในการเปนผูนําทางการทหาร ผล

ของการประเมนิพบวาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีมีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนดไว และบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียยังชวยประหยัดเวลาในการสอน และคาความเชื่อมั่นในการทีจ่ะนาํไปใชในโรงเรียน

อ่ืนได ดังนั้นการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยอมจะไดรับประโยชนคุมคาการเรียนการสอน 

  เอ็ดวิน และ จอน (Edwin; & John.  2003) ไดศึกษาวิเคราะหเชิงอภิมานการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนตอความสําเร็จทางการเรียนของนักเรียนประถมศึกษา ซึ่งไดรวบรวมขอมูลผูเรียน

โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากการคนหาฐานขอมูลคอมพิวเตอร ERIC, Dissertation Abstracts 

และ Education Full Text ใชคําสําคัญในการคนหาคือ “Effect”, “Elkementary”, “Computer Assisted 

Instruction” และ “CAI” แลวนํามาวิเคราะหเชิงสถิติขั้นทีส่อง โดยการวเิคราะหเปรียบเทียบถึงความสาํเร็จ 

ทางการเรียนของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาระหวางกลุมที่เรียนแบบปกต ิและกลุมที่เรียนแบบไดรับการเสริม

การเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึง่แสดงใหเหน็วา ผูเรียนที่ไดรับการเสริมการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความรูมากกวา 63.31 % ของนกัเรียนที่เรียนแบบปกติ 

 จากเอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของกับคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย จะเห็นไดวา คอมพิวเตอรในระบบ

มัลติมีเดีย เขามามีบทบาทสําคัญมากในทุกวงการโดยเฉพาะในปจจุบันการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ในระบบมัลติมีเดียเปนการรวมหรือประยกุตเอาความสามารถของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใช ซึง่เปน

การเพิม่ศักยภาพใหกับบทเรยีน ในดานการเรียนรูประกอบกับมีการพฒันาระบบชวยสรางบทเรียนขึ้น

ทําใหการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในระบบมัลติมีเดยี มีความสะดวกสบายและงายยิง่ขึ้น ซึ่งจาก

งานวิจัยในดานการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น ลวนแตใหประโยชนแกผูเรียนไมวาจะเปนทางดาน

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซึง่มรีะดับสูงขึ้น หรือดานการประหยัดเวลา เนื่องดวยการพฒันาคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีลําดับข้ันการพัฒนาอยางเปนระบบ โดยเริ่มแตขั้นการออกแบบ (Instructional Design) ข้ัน

การสราง (Instructional Development) และขั้นการทดลองใช (Instructional Implementation) ดังนั้น

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงมีความนาสนใจในการนํามาพฒันาในเนื้อหาวิชาตางๆ มาก 

 สรุปงานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพบวา โดยสวนใหญ จะทํา

วิจัยในลกัษณะสรางบทเรียนคอมพวิเตอรขึ้นมาเพียงหวัเรื่องเดียว และทําการทดลองเพื่อเปรียบเทียบ

ประสิทธิภาพ และประสทิธิผลกับวธิีการสอนปกติ หรือเปรียบเทยีบผลกบัการใชสื่อประเภทอืน่ๆ หรือสราง 
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บทเรียนคอมพวิเตอรขึ้นมา และนําไปทดลองสอนเพื่อศึกษาปจจัยทีม่ีผล ตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอร  

ตอมาในระยะหลังเริ่มมีการวิจัย เพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรที่มีเนือ้หาครบถวน และสอดคลองกับ

หลักสูตรที่ใชในการเรียนการสอนจริง และดําเนนิการหาคุณภาพของบทเรียน ดานประสิทธิภาพ และ

ประสิทธิผล แตจํานวนงานวจิัยในลักษณะนี้ยังมจีํานวนนอยมาก ซึ่งผลของการวิจัยโดยสวนใหญพบวา 

บทเรยีนที่สรางขึ้นมปีระสิทธภิาพเปนไปตามเกณฑที่กาํหนดไว และทาํใหผูเรียนมผีลสัมฤทธิท์างการเรียน

สูงขึ้น 

 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 ในการจัดการศกึษาตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลไมวาจะเปน ความสามารถ  ความสนใจ 

ความพรอม หรือความตองการของบุคคล (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  2528: 3) ดังนั้น แนวคิด ทางการจัด 

การศึกษาโดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) เรียก การเรียนการสอน

ลักษณะนี้วา การจัดการเรียนการสอนตามเอกัตภาพ หรือการเรียนรูดวยตนเอง (Individualized Instruction) 

โดยยึดหลกัความแตกตางระหวางบุคคล โดยมุงจัดสภาพการเรียนการสอนทีเ่ปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรู

ดวยตนเอง ตามความสามารถ ความสนใจ และความพรอมของแตละคน โดยจัดสิง่แวดลอมสําหรับการเรียนรู

ใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 
 3.1 ความหมายของการเรยีนรูดวนตนเอง 
  จากการศึกษาคนควา มีนักการศึกษาไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง ไวหลาย

แนวความคิด ดังนี ้

  พัชรี พลาวงศ (2526: 83) ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเองไววา การเรียนดวย

ตนเอง หมายถึง วิธีการเรียนชนิดหนึ่งที่มีโครงสรางมีระบบที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนได การเรียน

แบบนี้ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา สถานที่เรียน ระยะเวลาในการเรียนแตละบท แตจะตอง

อยูจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้นๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมีวิธีเรียนชี้แนะไวในคูมือ 

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

ดวยตนเอง เปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเรียนตาม

ความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งไดแก ความ

แตกตางในดานความสามารถทางสติปญญา ความตองการ ความสนใจ ดานรางกาย อารมณ และสังคม 

โดยการเรียนรูตนเองเปนการประยุกตรวมกนัระหวางเทคนคิและสื่อการสอนใหสอดคลองกับความแตกตาง 

ระหวางบุคคล 

  สมบัติ สุวรรณพิทักษ (2524: 6) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการเรียนรูดวย 

ตนเองเปนหลกั โดยไดรับการชวยเหลอืและสนับสนนุจากผูอ่ืน เชน เพือ่น ครู และผูรูเทาที่จาํเปนการเรียนรู  
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ดวยตนเองในที่นี้ ประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ ดังนี ้

   1. วิเคราะหและกําหนดความตองการของตนเอง 

   2. การกําหนดจดุมุงหมายในการเรียน 

   3. การหาแหลงวทิยาการทั้งที่เปนวัสดุและบคุคล 

   4. การเลือกวิธีการและกิจกรรมการเรียน 

   5. การกําหนดวิธกีารประเมนิผลการเรียน 

  สมบูรณ ศาลายาชีวิน (2526: 26) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองคือการขวนขวาย และ

ศึกษาตอดวยตนเอง โดยไมมีผูใดมาบังคบั เปนการเรียนที่เกดิจากใจชอบ ใจรัก เพือ่ความพึงพอใจ ที่

เกิดจาก กิจกรรมการเรียน เกิดจากแรงจงูใจภายใน 

  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 3) ใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองไววา เปนการจัด 

การศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาวไปตามความสามารถ ความสนใจ และ

ความพรอม โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 

  กิดานันท มลิทอง (2536: 164) ไดใหความหมายของการศึกษาคนควาดวยตนเองวา เปน 

การจัดการศึกษาทีพ่ิจารณาถงึลักษณะความแตกตาง ความตองการ และความสามารถเพือ่ใหผูเรียน แตละคน 

เรียนรูในสิ่งที่ตนสนใจ ไดตามความสามารถของตน เพื่อบรรลุวัตถุประสงคที่กําหนดไว 

  สเคเจอร (Skager.  1978: 13) ไดอธิบายวา การเรียนรูดวยตนเองเปนการพฒันาการเรียนรู 

และประสบการณของตนเอง ตลอดจนความสามารถในการวางแผนการปฏิบัติและการประเมนิผลของ

กิจกรรมการเรยีนทั้งในลักษณะที่เปนเฉพาะบุคคล และในฐานะที่เปนสมาชิกของกลุมการเรียนที่รวมมือกัน 

  ทัฟ (Tough.  1979: 114) ไดทําการศึกษาเรื่องนี้อยางจริงจัง โดยกําหนดหนวยในการวัด

ปริมาณการเรียนรูดวยตนเองออกเปนโครงการเรียน (Learning Project) โดยกําหนดคาเปรียบเทียบวา 

การเรียนดวยตนเองเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่ใชเวลารวมกันตั้งแต 7 ชั่วโมงขึ้นไป ถือวา เปนหนึ่งโครงการเรียน 

และเมื่อผูเรียนไดใชกระบวนการเรียนรูดวยตนเองแลว ผูเรียนควรจะไดรับความรู เกิดเจตคติ ไดรับทกัษะ 

หรือสามารถทีก่อใหเกิดกระบวนการเปลี่ยนแปลงตางๆ อันเปนผลมาจากการเรยีนรูนั้นๆ ดงันัน้ การเรียนรู

ดวยตนเอง อาจจะเกิดไดจากการใชบทเรยีนสําเร็จรูป การศึกษาดวยตนเอง เชน การอานเอง คิดเอง 

ทดลอง ปฏิบตัิ หรือคนควาดวยตนเอง เปนตน 

  กริฟฟน (Griffin.  1983: 153) อธิบายวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนการจัดประสบการณ

การเรียนรูเฉพาะบุคคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูของตน และความสามารถ

ในการวางแผนปฏิบัติการ และประเมินผลการเรียนรู การจัดการเรียนรูเปนเฉพาะบุคคล 

  บรูคฟลด (Brookfied.  1984: 59 – 71) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง หมายถงึ การเปนตัว 

ของตัวเอง ควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง มีความอิสระโดยอาศัยความชวยเหลือจากแหลงภายนอก นอยที่สุด 
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  เชียริน (Sheerin.  1996: 3) ไดกลาววา การเรียนรูดวยตนเองคือ การที่นกัเรียนสามารถ

ตัดสินใจเลือกใชวัสดุชวยฝก เพื่อใหเกิดความรูในเรื่องตางๆ ไดดวยตัวเอง และชุดฝกดังกลาว สามารถชวย 

ผูเรียนใหเกิดความเขาใจเรื่องที่เรียน อีกทัง้ยังสามารถตรวจสอบความถกูตองไดดวยตนเอง อีกทัง้ผลของ

การใชวัสดุชวยฝกดังกลาว ยังชวยกําหนดแนวทางใหผูเรียนที่จะศึกษาดวยตนเองตอไป 

 จะเห็นไดวา การเรียนรูดวยตนเอง มีความสําคัญตอการเรียนการสอนและจัดการศึกษา ดังนั้น 

เมื่อนํามาใชรวมกับเทคโนโลยีการศึกษาจะทําใหสภาพการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงคและสนับสนนุ

การเรียนรูไดอยางมีประสิทธภิาพ โดยใหผูเรียนไดมีสวนรวมหรือลงมือปฏิบัติมีการตอบสนองหรือขอมูล

ยอนกลับในการเรียนอยางฉับพลัน มีการเสริมแรงเปนระยะทําใหเรียนไดรับประสงการณมีพัฒนาการเรียนรู

อยางตอเนื่องตามความสนใจและวุฒิภาวะของตนเอง 
 3.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
  โนลล (Knowles.  1975: 15 – 17) ไดกลาวถงึความสาํคัญของการเรียนรูดวยตนเองไว

ดังนี ้

   1. คนที่เรียนรูดวยการริเร่ิมของตนเอง ดีกวาคนที่เปนเพียงผูรับหรือรอใหครูถายทอด

วิชาความรูใหเทานั้น คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ มีจุดมุงหมาย และมีแรงจูงใจ สามารถใช

ประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวา และยาวนานกวาบุคคลที่รอรับคําสอนแตเพียงอยางเดียว 

   2. การเรยีนดวยตนเองสอดคลองกับพฒันาการทางจิตวทิยาและกระบวนการทางธรรมชาติ 

มากกวา คือ เมื่อตอนเปนเดก็ ธรรมชาติทีต่องพึง่ผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปองเลีย้งดูและตัดสนิใจแทน 

เมื่อเติบโตขึ้นก็คอยๆ พัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระ ไมตองพึ่งครู ผูปกครองและผูอ่ืน การพัฒนานาํไปสู

ความเปนตัวของตัวเองมากขึ้น 

   3. พัฒนาการใหมๆ ทางการศึกษามีหลักสูตรใหม หองเรียนเปด ศูนยบริการทางวิชาการ 

การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอกมหาวทิยาลัยเปด ฯลฯ   

   4. การเรียนรูดวยตนเอง เปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะทีเ่ปนบุคคล และเผาพันธุ

มนุษย เนื่องจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม ซึ่งมีความเปลี่ยนแปลงใหมๆ เกิดขึ้นเสมอ 

และขอเทจ็จริงขอนี้เปนเหตุผลไปสูความจาํเปนทางการศกึษาและการเรยีนรู การเรยีนรูดวยตนเอง จงึเปน 

กระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต 

  ทัฟ (Tough.  1979: 116 – 117) กลาวถึงความสําคัญเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเองไววา

กิจกรรมการเรียนรู หรือโครงการที่ผูเรียนเกี่ยวของ (Learning Project) มาจากการวางแผนดวยตนเอง 

ทัฟเนนวา กิจกรรมการเรียนเปนแรงผลักดันทีท่ําใหเกิดความสนใจในการเรียนรู 

 จะเห็นไดวา การเรียนรูดวยตนเองนั้น มีความสําคัญเปนอยางยิ่ง เพราะการเรียนรูดวยตนเอง

เกิดจากความตองการของผูเรียนเอง ผูเรียนเปนผูเลือกเรียนตามความสนใจของตัวเอง ผูเรียนมีอิสระใน
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การเรียน ทั้งยังลดขอจํากัดในดานเวลา สถานที่ ทําใหเรียนไดดี และเปนไปอยางตอเนื่อง ทําใหการเรียนรู

เปนไปอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
 3.3 ลักษณะประเภทของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งมีลักษณะเปนบทเรียนที่ใชเรียนดวยตนเอง

จึงควรพิจารณาความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งนักการศึกษาไดนําหลักจิตวิทยามาใชโดยคํานึงถึงความตองการ 

ความถนัด และความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ เอกตับุคคลมีความแตกตางกนัหลายดาน กลาวคือ 

ความสามารถ สติปญญา ความตองการ ความสนใจ รางกาย อารมณ สังคม และความแตกตางระหวาง

บุคคลดานอื่นๆ (ชม ภูมิภาค.  2524) 

  เสาวนีย สกิขาบัณฑิต (2528: 287) ไดกลาวถึงการเรียนรูดวยตนเองในรปูแบบของบทเรียน

โมดูล (Instructional Module) มีลักษณะ ดังนี ้

   1. ใหผูเรียนเรียนดวยตนเองนั่น คือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง

โดยมีครูเปนผูคอยดูแลใหคําปรึกษาเทานั้น 

   2. วัตถุประสงคและกิจกรรมการเรียนควรจะจัดใหมีลักษณะที่ดี เพื่อใหผูเรียนเรียนได

ดวยความเขาใจและเกิดความรูตามลาํดับ ไมสับสน และจะไดเปนการเพิม่พนูความรูทีละนอยๆ ตาม

ขั้นตอน 

   3. จูงใจผูเรียนในทุกๆ กิจกรรมการเรียนซึ่งจะทําใหผูเรียนสนใจเรียนดวยความอยากรู 

อยากเห็น ซึ่งจะเปนผลใหการเรียนนั้นมีความหมายมากขึ้นสําหรับเขา 

   4. ภาษาที่ใชชัดเจน ถูกตอง และเหมาะสมกบัระดับความรูและระดับชั้นของผูเรียน 

   5. เนื้อหามีความถูกตองคําอธบิายชัดเจน ซึง่จะเปนการทาํใหผูเรียนเขาใจไมไขวเขว 

   6. ใหผูเรียนมพีัฒนาการหลายดานในเนื้อหาบทเรียนบางเรื่องบางตอนหรือบางบท อาจจะ

มีความจาํเปนตองใหผูเรียนไดมีการพฒันาการดานเจตคต ิมีความซาบซึง้และเหน็คุณคาดวย นอกเหนอืจาก

ความรูและทักษะ 
 3.4 องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง 
  โนลล (Knowles.  1975: 40 – 47) ไดกลาวถงึ องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเองไว 

ดังนี้     

   1. การวเิคราะหความตองการของตนเอง เร่ิมจากการใหผูเรียนแตละคนบอกความตองการ 

และความสนใจพิเศษของตนเองในการเรียนใหเพื่อนอีกคนหนึ่งทําหนาที่เปนผูใหคําปรึกษา แนะนํา และ

เพื่อนอีกคนหนึง่ทําหนาที่จดบันทึก กระทําเชนนี้หมนุเวียนกนัไปจนครบทั้ง 3 คน  ไดแสดงบทบาททั้ง 3 ดาน 

คือ ผูเสนอความตองการ ผูใหคําปรึกษาและผูจดบันทึกสังเกตการณ การเรียนรูบทบาทดังกลาวใหประโยชน

อยางยิ่งในการเรียนรวมกัน และชวยเหลือกันในทุกๆ ดาน 



 36 

   2. การกําหนดจดุมุงหมายในการเรียน โดยเริ่มตนจากบทบาทของผูเรียนเปนสําคัญ 

ดังนี ้

    2.1 ผูเรียนควรศึกษาจุดมุงหมายของวิชา แลวจึงเริ่มเขยีนจดุมุงหมายในการเรียน 

    2.2 ผูเรียนควรเขียนจุดมุงหมายใหชัดเจน เขาใจได ไมคลุมเครือ คนอื่นอานแลวเขาใจ  

    2.3 ผูเรียนควรเนนถงึพฤตกิรรมที่ตนเองคาดหวงั 

    2.4 ผูเรียนควรกาํหนดจุดมุงหมายที่สามารถวดัได 

    2.5 การกําหนดจุดมุงหมายของผูเรียนในแตละระดับ มีความแตกตางอยางชัดเจน 

   3. การวางแผนการเรียนของผูเรียน ควรเริ่มตนจากการกาํหนดจุดมุงหมายในการเรียนรู

ดวยตนเอง ดังนี ้

    3.1 ผูเรียนจะตองกําหนดเกีย่วกบัการวางแผนการเรียนของตนเอง 

    3.2 การวางแผนการเรียนของผูเรียน ควรเริ่มจากการกําหนดจุดมุงหมายการเรียน 

ดวยตนเอง 

    3.3 ผูเรียนเปนผูจัดเนื้อหาใหเหมาะสมกับสภาพความตองการและความสนใจของ

ผูเรียน 

    3.4 ผูเรียนเปนผูระบุวิธกีารเรียนเพื่อใหเหมาะสมกับตนเองมากที่สุด 

   4. การแสวงหาแหลงวทิยาการเปนกระบวนการศึกษาคนควาทีม่ีความสําคัญตอการศึกษา

ในปจจุบันอยางมาก ดังนี ้

    4.1 ประสบการณการเรียนแตละดานที่จัดใหผูเรียนแสดงใหเห็นถงึความมุงหมาย 

ความหมายและความสาํเรจ็ของประสบการณนั้น 

    4.2 แหลงวทิยาการ เชน หองสมดุ วัด สถานีอนามยั ถูกนาํมาใชอยางเหมาะสม 

    4.3 เลือกวทิยาการใหเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน 

    4.4 มีการจัดสรรกจิกรรมอยางเหมาะสม กิจกรรมบางอยางผูสอนจะเปนผูจัดเอง 

ตามลําพัง และบางอยางเปนกิจกรรมที่จดัรวมกันระหวางครูกับนักเรยีน 

   5. การประเมินผล เปนขั้นตอนสําคัญในการเรียนรูดวยตนเอง ชวยใหผูเรียนทราบถงึ

ความกาวหนาในการเรียนของตนเปนอยางดี การประเมินผลจะตองสอดคลองกับวัตถุประสงค โดยทั่วไป

จะเกี่ยวกับความรู ความเขาใจ ทักษะ ทัศนคติและคานิยม ซึ่งขั้นตอนในการประเมินผลมี ดังนี ้

    5.1 กําหนดเปาหมาย วัตถุประสงคใหชัดเจน 

    5.2 ดําเนินการทุกอยางเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคที่วางไว ขั้นตอนนี้สําคัญในการใช 

ประเมินผลการเรียนการสอน 



 37 

    5.3 รวบรวมหลักฐาน การตัดสนิใจจากการประเมิน จะตองอยูบนพืน้ฐานของขอมูล  

ที่สมบูรณและเชื่อถือได 

    5.4 รวบรวมขอมูลระหวางเรียนเพื่อเปรียบเทียบกับหลังเรียนวาผูเรียนกาวหนาเพียงใด 

    5.5 แหลงขอมูล จากครูและผูเรียนเปนหลักในการประเมินผล 
 3.5 การพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง 
  แคนดี้ (Candy.  1991: 322 – 337) เสนอวิธีการทีท่ําใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี ้

   1. สรางการใชองคความรูที่มีอยูในตัวผูเรียน 

   2. กระตุนใหการเรียนมีอยูอยางลึก 

   3. ใหผูเรียนมีการถามคําถามมากขึ้น 

   4. จัดโอกาสเพื่อสะทอนการประเมินผลหรือการสํารวจขบวนในการคิดอยางมวีิจารณญาณ 

   5. การสรางบรรยากาศที่สนับสนุนการเรียนรู 

    วิธีการพัฒนาการเรียนรูดวยตนเอง ผูสอนมีการชี้นําถึงการหาแหลงขอมูลการรวบรวม

ขอมูล มีการสนับสนุนใหกาํลังใจ สรางบรรยากาศที่สงเสริมใหเกิดการเรียนรูดวยตนเอง ทําใหผูเรียนรูจักใช 

ความรูที่มีอยูเชื่อมโยงไปสูความรูใหม และการนําสิ่งที่ไดจากการเรียนรูไปทดลองใชและประเมินผลการเรียน

ประคับประคองแลวจึงพัฒนาไปสูการเรียนแบบเปนตัวของตัวเอง 
 3.6 บทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง 
  การเรียนการสอนดวยการเรียนรูดวยตนเองจะเนนบทบาทของผูเรียน ในการเรียนรูดวยตนเอง 

ดังนี ้

  โนลล (Knowles.  1975: 47) ไดสรุปบทบาทของผูเรียนในการเรียนรูดวยตนเอง ดงันี ้

   1. การเรียนรูดวยตนเอง ควรเริ่มจากการที่ผูเรียนมีความตองการที่จะเรียนในสิ่งหนึ่ง

ส่ิงใด เพื่อการพัฒนาทักษะ ความรู สําหรับการพัฒนาชีวิตและการงานในอาชีพของตน 

   2. การเตรียมตัวของผูเรียน คือ ผูเรียนจะตองศึกษาหลักการ จุดมุงหมายและโครงสราง 

หลักสูตรรายวิชา และจุดประสงคของรายวิชาที่จะเรียน 

   3. ผูเรียนควรจัดเนื้อหาวิชาดวยตนเอง ตามจํานวนคาบที่กาํหนดไวในโครงสราง และ

กําหนดวัตถปุระสงคเชงิพฤติกรรมลงไปใหชัดเจนวา บรรลุผลในดานใด เพื่อแสดงใหเหน็วาผูเรียน ไดเกิด

การเรียนรูในเรื่องนั้นๆ แลว และมีความคิดหรือเจตคติในการนําไปใชในชีวิต สังคม และสิ่งแวดลอม 

   4. ผูเรียนเปนผูวางแผนการสอน และดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นดวยตนเอง

โดยอาจขอคําแนะนําใหชวยเหลือจากครูหรือเพื่อน ในลักษณะของการรวมมือกันทํางานไดเชนกัน 

   5. การประเมนิผลการเรียนรูดวยตนเองควรเปนการประเมนิผลรวมกันระหวางครูผูสอน 

กับผูเรียน โดยครูและผูเรียนรวมกันตั้งเกณฑการประเมนิผลรวมกัน 
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  เวนบอรก (สิริรัตน สัมพนัธยุทธ.  2540: 23; อางองิจาก Wenburg.  1972: 116) ไดสรุป

ความสําคัญ และบทบาทของผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเองไว ดังนี ้

   1. ผูเรียนเรียนรูไดจากสถานการณและสิ่งแวดลอมที่เปนอิสระ หมายถึง ผูเรียนไมถูก

ควบคุมจากบุคคลอื่น ซึ่งมีผลทําใหผูเรียน เรียนรูไดเร็วขึ้น 

   2. ผูเรียนเรียนไดจากการลงมือปฏิบัติ ซึ่งจะทาํใหผูเรียนคนพบความจริงดวยตนเอง 

   3. ผูเรียนเรียนไดจากการรวมมือกัน การรวมมือไมไดหมายถึงการเขากลุมอยางเดียว

เทานั้น แตยังหมายถึงการทีแ่ตละฝายชวยเหลือสงเสริมซึ่งกันและกันในสถานการณการเรียน โดยการให

ผลปอนกลับ (Feedback) ใหสมาชิกอื่นๆ ทราบ ส่ิงที่ชวยใหผูเรียนรวมมือกัน คือ กระบวนการกลุม 

   4. ผูเรียนเรียนจากภายในตวัออกมา หมายถึง การที่ผูเรียนเรยีนโดยการสรางความรูสึก

บางอยาง เกี่ยวกับส่ิงที่จะเรียน ไมใชเรียนโดยถูกกําหนดบางสิ่งบางอยางเขาไปในผูเรียน 

 ในการเรียนรูดวยตนเองนั้น ผูเรียนจะเรยีนไดดีเพราะมีอิสระ ในการเรียน ผูเรียนเปนกลไกสําคัญ

ที่จะตองกําหนดวิธีการเรียน จุดมุงหมาย หลักการและสรุปผลการเรียนดวยตนเอง ซึ่งอยูภายใตการดูแล

และชี้แนะของครู 
 3.7 การสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเอง 
  เมชโิรว (Mezirow.  1981: 1) เสนอวธิีการที่จะสงเสริมใหผูเรียนมกีารเรยีนรูดวยตนเองตอง 

ดําเนินการ ดังนี ้

   1. ชวยใหผูเรียนเขาใจถงึการใชแหลงวทิยาการตางๆ โดยเฉพาะอยางยิง่ประสบการณ 

จากผูอ่ืน รวมทั้งครูหรือผูอํานวยความสะดวกซึ่ง ตองใชความสัมพันธอันดีตอกัน 

   2. ลดการใหผูเรียนพึ่งพาผูสอนหรือผูอํานวยความสะดวก 

   3. ชวยใหผูเรียนตระหนักถึงความจําเปนในการเรียนรู เนื่องจากการรับรูความตองการ 

ของตนเองอันเปนผลมาจากอิทธิพลของวัฒนธรรม สภาพแวดลอมที่เปล่ียนแปลงไป 

   4. ชวยใหผูเรียนเพิ่มความรับผิดชอบในการหาเปาหมายของการเรียนรู การวางแผน 

และการประเมินผลการเรียนดวยตนเอง 

   5. ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากปญหาของแตละบุคคล 

   6. ชวยใหผูเรียนตัดสินใจในวิชาตางๆ ที่เสนอทางเลือกใหผูเรียนตัดสินใจที่จะเรียนรู 

   7. กระตุนใหผูเรียนใชเกณฑ หรือบรรทัดฐานในการตัดสินใจ หรือพินิจพิเคราะห ส่ิงตางๆ 

ที่เกี่ยวกับตน และประสบการณทั้งหมดที่ผานมา 

   8. ชวยใหผูเรียนเขาไปสูการเรียนรูดวยการมองตนเองอยางถูกตอง 

   9. ชี้ปญหาและแกไขปญหาโดยงาย ซึง่ตองตระหนักถึงความสัมพันธของปญหา       
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   10. เสริมแรงมโนมติของผูเรียนวาตองเปนทัง้ผูเรียน และผูจัดการชีวติของตนเองโดยจัด 

บรรยากาศที่สนับสนุน และรับปฏิกิริยาตอบกลับของผูเรียน เพื่อเปนการกระตุนความสามารถของผูเรียน 

   11. เนนการนําประสบการณการมีสวนรวม และวิธีการสรางโครงการอยางเปนระบบ 

โดยทาํในรูปลักษณ “สัญญาการเรียน” (Learning Contract) 

 กลาวไดวา การสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเองนั้น ตองใหผูเรียน ตระหนักถึงความจําเปน 

ความตองการในการเรียนรู ใหผูเรียนมีบทบาทสงูสุดในการเรียน ลดบทบาท ของครูและผูชวยตางๆ ผูเรียน 

ตองมีความพรอมในการเรียนซึ่งจะสามารถสงเสริมใหผูเรียน เกิดการเรียนรูดวยตนเองมากขึ้น 
 3.8 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
  ไชยยศ เรืองสวุรรณ (2526: 188) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรยีนการสอนแบบการเรียนรู

ดวยตนเองไวหลายประการ ดังนี ้

   1. หลักสูตรหรือรายวิชาถกูจัดไวอยางมีระบบ 

   2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวัดระดับความรูที่จะเรียน และผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียน 

   3. เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 

   4. กระบวนการสอนเหมาะสมกบับุคลากรในหนวยงาน 

    การเรียนการสอนแบบเรียนรูดวยตนเองยงัเกื้อหนุนสภาพการเรียนรู ทาํใหการเรียนรู

ของผูเรียนแตละคนเกิดขึ้นอยางมีประสิทธภิาพ ดังนี้ 

     1. ผูเรียนมีโอกาสรวมกิจกรรมการเรียนตามความสนใจ 

     2.  ผูเรียนมีโอกาสรับขอมูลยอนกลับทันท ี

     3.  ผูเรียนไดรับการเสริมแรงตลอดเวลา 

     4.  การเรียนการสอนเปนไปตามขั้นตอนอยางเหมาะสม 

  วีระ ไทยพาณชิ (2526: 7 – 17) ไดกลาวถงึประโยชนของการเรียนดวยตนเองไว ดังนี ้

   1. นักเรียนสามารถเรียนรูตามสามารถของตนเอง 

   2. เปนการคํานงึถึงความแตกตางระหวางบคุคล 

   3. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกต ิ

   4. เปนการจูงใจนักเรียน และนักเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 

   5. ครูมีเวลาที่จะทํางานกับนักเรียนเปนรายบคุคลเมื่อนักเรยีนตองการ 
 3.9 ทฤษฎทีางจติวิทยาเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีนัน้ ตองคาํนงึถงึความแตกตางระหวางบุคคล ของ

ผูเรียน ซึ่งสอดคลองกับหลักจิตวิทยาตางๆ ดังนี้ (ปรัชญา ใจสอาด.  2522: 117 – 129) 



 40 

  ทฤษฎีของธอรนไดค เปนหลักการดานจติวิทยาของเครื่องชวยสอน ดังนี ้

   1. กฎแหงผล (Law of Effect) เปนกฎที่กลาวถงึการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรา และ 

การตอบสนอง ทั้งสองสิ่งนี้จะเชื่อมโยงกันไดถาเราสามารถสรางสภาพอันพึงพอใจแกผูเรียนได ใหผูเรียน

มีความแนใจวาการตอบสนองที่ตนเองแสดงออกมานัน้ถูกตอง ดวยการใหแรงจูงใจหรือรางวัล เชน ให

การตอบสนองทนัททีี่ผูเรียนตอบถูกตอง 

   2. กฎแหงการฝกหัด (Law of Exercise) เมื่อผูเรียนเกิดการเรียนรูจะมีการเชื่อมโยงกัน 

ระหวางสิ่งเรากับการตอบสนอง ผูเรียนอาจสรางปญหาแบบเดียวกันขึ้นอีก 

   3. กฎแหงความพรอม (Law of Readiness) เมื่อรางกายพรอมที่จะกระทํา หรือแสดง

พฤติกรรมใดๆ ออกมา ถามโีอกาสไดกระทาํยอมเปนที่พงึพอใจ แตถาไมมีโอกาสไดกระทาํยอมกอใหเกิด 

ความไมพอใจ หรือถารางกายยังไมพรอมที่จะกระทํายอมกอใหเกิดความไมพอใจไดเชนกัน 
  หลักการเรียนรู (Principle of Learning) 
   การเรียนรูจากเครื่องชวยสอนเปนการเรียนรูอยางหนึ่ง ดังนัน้ในการสรางบทเรียนจะตอง 

คํานึงถึงหลักการเรียนรู ความอยากรูอยากเห็น และเสนอผลใหรูทันที มหีลักการ ดังนี ้

    1. ความงาย ตามหลักการเรียนรูทั่วไปการเรยีนจะตองเริ่มตนจากงายไปหายาก 

ดังนัน้ในการสรางบทเรียนเราจึงควรเริ่มจากสิ่งที่ผูเรียนรูแลวเขาใจแลว จากนั้นจงึคอยๆ ยากขึน้ตามลําดับ

จะทาํใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเหน็ ถาการเรียนเริม่จากสิ่งทีย่ากผูเรียนกจ็ะทาํไมได จะทาํใหผูเรียน

หมดกําลังใจ ทอถอย ไมอยากเรียน 

    2. การเรียนโดยการกระทํา ตามหลกัการเรียนรูพบวา ถาผูเรียนไดลงมอืทํา ดวย

ตนเอง จะทาํใหสนใจมากและจดจาํไปไดนาน ดงันัน้โปรแกรมของเครื่องชวยสอนจงึเปดโอกาส ใหผูเรียน

ไดตอบคําถาม โดยใหเขียนขอความลงไป บังคับเครื่องดวยตนเอง จึงนบัวาตอบสนองจิตวิทยาดานนี ้

    3. เครื่องลอใจในการเรียน ตามทฤษฎีการเรียนรูและไดทดลอง ปรากฏวาการเรียนรู

นั้น ถามีการเสริมแรง หรือลอใจในการเรียนแลวจะทําใหความถี่ของการเรียนสูงขึ้น การลอใจ (ใหรางวัล) 

แกผูเรียนโดยใหผูเรียนสามารถรูผลจากการกระทําที่ตนเองไดรับการตอบสนอง ทําใหผูเรียนอยากเรียนรู

มากยิ่งขึ้น 
  ทฤษฎกีารเรยีนรูของกาเย (Gagne’) 
   กาเยไดเนนบทบาทของครูในการจัดการเรียนการสอนเพื่อกระตุนใหนักเรียนไดทํากิจกรรม 

ตางๆ และไดเสนอแนวทางในการจัดลําดับข้ันการสอนเปน 9 ขั้น (ไชยยศ เรืองสุวรรณ.  2533:  65 – 66) 

อางอิงจากรูปแบบการเรียนรูและการจําของกาเยและคนอื่นๆ ดังนี ้

    1. การเรียนดวยความสนใจ เปนการนาํเขาสูบทเรียนเพื่อใหนักเรียนพรอมที่จะเรียน  

โดยการเลอืกสิง่เรา เชน รูปภาพ ภาพยนตร การใชคําถาม การสาธิต และการนาํเสนอสิง่เรานัน้ๆ เพื่อเรียก 
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ความสนใจ 

    2. การบอกใหผูเรียนทราบจุดประสงคการสอน เพื่อใหผูเรียนทราบจุดประสงค

ปลายทางของการเรียนการสอน และเปนแนวทางไปสูจุดประสงคนัน้ การบอกจุดประสงคอาจบอกใหทราบ

โดยตรงหรือบอกโดยใชคําถามก็ได 

    3. การกระตุนใหผูเรียนระลึกความรูเดิมที่ตองมีกอน อาจใชคําถามหรือบรรยาย 

เพื่อทบทวนความรูเดิม แลวเชื่อมโยงกับความรูใหมใหมีความพรอมทีจ่ะเรียนตอไป 

    4. การเสนอสิง่เรา สิ่งเราที่ใชประกอบการสอน ไดแก วัสดุอุปกรณ และสือ่อ่ืนๆ 

    5. การชี้แนะการเรยีนรูอาจใชคําถามนาํไปสูการเรียนรู การแนะนํา การใชวัสดุอุปกรณ 

และเครื่องมือตางๆ 

    6. จัดใหผูเรียนไดแสดงพฤติกรรม คือ ใหผูเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมการทดลอง 

ผูสอนคอยใหความสะดวก จัดเตรียมเครื่องมือใหพรอมสําหรับการปฏิบัติการ 

    7. ใหขอมูลยอนกลบัเกี่ยวกับผลการทํากิจกรรมเพื่อใหผูเรียนทราบวาการทํากิจกรรม 

การทดลองไดผลถูกตองหรือตองแกไขเปลี่ยนแปลง เพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูตามวัตถุประสงค 

    8. การวัดผลการเรียน การวัดผลการเรียนรูของผูเรียนในการทํากิจกรรมอาจทําได 

โดยการใชคําถาม ใหทําแบบฝกหัด หรือทําขอสอบในขณะที่เรียน เพือ่ปรับปรุงแกไข 

    9. การทาํใหผูเรียนคงการเรียนรูและถายโยงการเรียนรู คือ การใหผูเรียน ไดฝก 

ปฏิบัติซ้ําๆ เพื่อใหมีความคงทนของความรู ใหมีการทบทวนและนําความรูไปใชในสถานการณใหม เพื่อ 

ฝกฝนการถายโยงการเรียนรูทั้งทฤษฎีทางจิตวิทยา และการเรียนรูจะมีความสําคัญมาก ในการสรางบทเรียน

สําหรับเครื่องชวยสอน โดยเฉพาะบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เพราะจะเปนปจจยัอยางหนึง่ทีจ่ะทาํให 

ผูเรียนสนใจบทเรียน และจะสงผลตอการเรียนรูของผูเรียนอีกดวย 

 

4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรู คณิตศาสตร ตามหลักสูตร
การจัดการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 
 พระราชบัญญตัิการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2544 มีความมุงหมายในการจดัการศึกษาที่ตองเปนไป

เพื่อพัฒนาคนไทยใหเปนมนุษยที่สมบูรณทั้งรางกาย จิตใจ สติปญญา ความรูและคุณธรรม มีจริยธรรม

และวัฒนธรรมในการดํารงชีวิต สามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข 

 แนวการจัดการศึกษา ตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนสามารถเรียนรู พัฒนาตนเองได และมีความสาํคัญ 

ที่สุด เพราะฉะนั้นตองสงเสริมใหผูเรียนพัฒนาเต็มตามศักยภาพ 

 การจัดการศึกษาทั้งการศึกษาในระบบ การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอัธยาศยั ตองเนน 

ทั้งความรู คุณธรรม กระบวนการเรียนรู และบูรณาการเนือ้หาตอไปนี้ตามความเหมาะสมของแตละระดับ 
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การศึกษา 

  1. ความรูเร่ืองเกีย่วกับตนเอง และความสัมพันธของตนเองกับสังคม ไดแก ครอบครัว 

ชุมชน ชาติ และสังคมโลก รวมถึงความรูเกี่ยวกับประวัติศาสตรของสังคมไทย การเมืองการปกครองใน

ระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข 

  2. ความรูและทักษะดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี การบํารุงรักษาการใชประโยชนจาก

ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอม 

  3. ความรูเกี่ยวกับศาสนา ศิลปะ วัฒนธรรม การกีฬา ภูมิปญญาไทย และการประยุกตใช

ภูมิปญญา 

  4. ความรูและทักษะดานคณิตศาสตร และดานภาษา เนนการใช ภาษาไทยอยางถูกตอง 

  5. ความรูและทกัษะในการประกอบอาชีพ และการดํารงชีวติอยางมีความสุข 
 4.1 ความสาํคัญ 
  คณิตศาสตรมบีทบาทสําคัญอยางยิง่ตอการพัฒนาความคิดมนษุย ทาํใหมนษุยมีความคิด

สรางสรรค คิดอยางมีเหตุผล เปนระบบระเบียบ มีแบบแผนสามารถวิเคราะหปญหาและสถานการณได

อยางถี่ถวนรอบคอบ ทําใหสามารถคาดการณวางแผน ตัดสินใจและแกปญหาไดอยางถูกตองและเหมาะสม 

  คณิตศาสตรเปนเครื่องมือในการศึกษาวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ี ตลอดจนศาสตรอ่ืนๆ 

ที่เกี่ยวของ คณิตศาสตรจึงมีประโยชนตอการดํารงชีวิตและพัฒนาคุณภาพชีวิตใหดีขึ้น นอกจากนี้คณติศาสตร

ยังชวยพฒันาคนใหเปนมนุษยที่สมบูรณ มคีวามสมดุลทัง้ทางรางกายจติใจ สติปญญา และอารมณ สามารถ

คิดเปน ทําเปน แกปญหาเปน และสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข 
 4.2 วิสัยทัศน 
  การศึกษาคณิตศาสตรสําหรับหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 เปนการศึกษา

เพื่อปวงชน เปดโอกาสใหเยาวชนทุกคนไดเรียนรูคณิตศาสตรอยางตอเนื่องและตลอดชีวิตตามศักยภาพ 

ทั้งนี้เพื่อใหเยาวชนเปนผูทีม่ีความรูความสามารถคณิตศาสตรที่พอเพยีง สามารถนาํความรูและทกัษะ

และกระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปนไปพัฒนาคุณภาพชีวิตใหดียิ่งขึ้น รวมทั้งสามารถนาํไปเปน

เครื่องมือในการเรียนรูสิ่งตางๆ และเปนพื้นฐานสําหรับการศึกษาตอ ดังนั้นจงึเปนความรับผิดชอบของ

สถานศกึษาทีต่องจัดสาระการเรียนรูทีเ่หมาะสมใหแกผูเรียนแตละคน ทัง้นี้เพื่อใหบรรลุตามมาตรฐาน

การเรียนรูที่กาํหนดไว 

  สําหรับผูเรียนที่มีความสามารถทางคณิตศาสตร และตองการเรียนคณิตศาสตรมากขึ้น ให

ถือเปนหนาที่ของสถานศึกษา ที่จะตองจัดโปรแกรมการเรียนการสอนใหแกผูเรียน ไดมีโอกาสเรียนรู

คณิตศาสตรเพิ่มเติมตามความถนัดและความสนใจ ทัง้นัน้เพื่อใหผูเรียนมีความรูและทัดเทยีมกบันานา

อารยประเทศ 
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 4.3 กระบวนการเรียนรู 
  กระบวนการเรยีนรู ตองมุงปลูกฝงจิตสํานึกที่ถูกตองเกีย่วกับการเมืองการปกครองในระบอบ

ประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรงเปนประมุข รูจักรักษาและสงเสรมิสิทธ ิหนาที ่เสรีภาพ ความเคารพ 

กฎหมาย ความเสมอภาค และศักดิ์ศรีความเปนมนุษย มีความภาคภูมิใจในความเปนไทย รูจกัรักษา

ผลประโยชนสวนรวมและของประเทศชาต ิ รวมทัง้สงเสรมิศาสนา ศิลปะ วัฒนธรรมของชาต ิการกีฬา 

ภูมิปญญาทองถิน่ ภูมิปญญาไทย และความรูอันเปนสากล ตลอดจนอนุรักษทรัพยากรธรรมชาติ และ

ส่ิงแวดลอม มีความสามารถในการประกอบอาชีพ รูจักพึง่ตนเอง มีความริเร่ิมสรางสรรค ใฝรู และเรียนรู

ดวนตนเองอยางตอเนื่อง 
 4.4 แหลงการเรยีนรู    
  รัฐตองสงเสรมิการดําเนนิงาน และการจดัตั้งแหลงการเรียนรูตลอดชีวิตทุกรูปแบบ ไดแก 

หองสมุดประชาชน พิพธิภัณฑ หอศิลป สวนสัตว สวนสาธารณะ สวนพฤกษศาสตร อุทยานวทิยาศาสตร

และเทคโนโลยี ศูนยการกีฬา และนันทนาการ แหลงขอมูล และแหลงการเรียนรูอ่ืนอยางพอเพียง และมี 

ประสิทธิภาพ รวมทัง้ใหสถานศึกษารวมกบับุคคล ครอบครัว ชุมชน องคกรชุมชน องคกรปกครองสวนทองถิน่ 

เอกชน องคกรเอกชน องคกรวิชาชพี สถาบันศาสนา สถานประกอบการ และสถาบันสังคมอืน่ สงเสริม

ความเขมแข็งของชุมชน โดยจัดกระบวนการเรียนรูภายในชุมชน เพื่อใหชุมชน มีการจัดการศึกษาอบรม 

มีการแสวงหาความรู ขอมูล ขาวสาร และรูจักเลือกสรรภูมิปญญาและวิทยาการตางๆ เพื่อพัฒนาชุมชน

ใหสอดคลองกับสภาพปญหาและความตองการ รวมทั้งหาวิธีการสนับสนุนใหมีการแลกเปลี่ยนประสบการณ

การพัฒนาระหวางชมุชน 
 4.5 เปาหมายของหลักสูตร 
  หลกัสูตรการศกึษาขัน้พืน้ฐาน มุงพัฒนาผูเรียนใหเปนคนดี มีปญญา มคีวามสุขบนพืน้ฐาน

ความเปนไทย โดยมุงปลูกฝงใหผูเรียนมีคุณลักษณะที่พึงประสงค ดังนี ้

  1. มีคุณธรรม จริยธรรม และคานิยมที่ดีงามในการดําเนินชวีิต ปฏิบัติตาม หลักธรรมของ

ศาสนา มุงมั่นพัฒนาตนเองและสังคม ประกอบอาชีพสุจริต และ พึ่งตนเองได 

  2. มีความสามารถในการเรียนรูดวยตนเอง รูจักคิด ตัดสินใจและแกปญหา อยางรอบคอบ

มีเหตุผล มีความรูอันเปนสากล รูเทาทันการเปลี่ยนแปลงและความเจริญกาวหนาของวิทยาการตางๆ มี

ความสามารถในการสื่อสาร การจัดการ และใชเทคโนโลยีที่จําเปน 

  3. มีทักษะที่จําเปนในการดําเนนิชีวิต มีสุขภาพและบุคลิกภาพที่ดี มีสุนทรียภาพ มีความมั่นคง

ทางอารมณ และอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข 

  4. มีความภูมิใจในความเปนไทยและประวัติความเปนมาของชาติไทย ยึดมั่น ในการปกครอง 

ตามระบอบประชาธปิไตยอนัมีพระมหากษตัริยทรงเปนประมุข สงเสรมิศาสนา ศิลปะ วัฒนธรรมของชาติ  
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การกีฬา และภูมิปญญาไทย  

  5. มีความรักทองถิ่น ประเทศชาติ เห็นคุณคาของประโยชนสวนรวม มีจิตสํานึกในการอนุรักษ

ศิลปะ วัฒนธรรม ทรัพยากรธรรมชาติ พลังงาน และ สิ่งแวดลอม 

 หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน เปนหลักสูตรที่กําหนดใหใชในการจัดการศึกษา ตั้งแตชั้นประถมศึกษา

ปที่ 1 จนถงึชัน้มัธยมศึกษาปที่ 6 สําหรับผูเรียนทกุคน ทุกกลุมเปาหมาย และทกุรูปแบบการศึกษา 
 4.6 การจัดหลักสูตรชวงชั้นที ่3 
  ชวงชั้นที่ 3 เปนชวงสุดทายของการศึกษาภาคบังคับ มุงเนนใหผูเรียนสํารวจความสามารถ  

ความถนัด ความสนใจของตนเอง และพฒันาบุคลิกภาพสวนตน พัฒนาความสามารถ ทักษะพืน้ฐาน

ดานการเรียนรู และทกัษะการดําเนนิชวีิต ใหมีความสมดุลทัง้ดานความรู ความคิด ความสามารถ ความดงีาม  

และรับผิดชอบตอสังคม สามารถสรางเสริมสุขภาพสวนตนและชมุชน มีความภาคภูมิใจในความเปนไทย  

ตลอดจนใชเปนพืน้ฐานในการประกอบอาชีพหรือศึกษาตอ 
  สาระและมาตรฐานการเรยีนรูคณิตศาสตร ชวงชั้นที่ 3 
   สาระที ่1 จํานวนและการดําเนินการ 
    มาตรฐาน ค 1.1 เขาใจถึงความหลากหลายของการแสดงจาํนวน และการใชจํานวน

ในชีวิตจริง 

    มาตรฐาน ค 1.2 เขาใจถงึผลที่เกดิขึ้นจากการดาํเนนิการของจาํนวน และความสมัพันธ

ระหวางการดําเนินการตางๆ และความสามารถในการแกปญหาได  

    มาตรฐาน ค 1.3 ใชการประมาณคาในการคํานวณและแกปญหาได  

    มาตรฐาน ค 1.4 เขาใจในระบบจํานวนและสามารถนําสมบตัิเกี่ยวกับจํานวนไปใชได  
   สาระที ่2 การวัด 
    มาตรฐาน ค. 2.1 เขาใจพืน้ฐานเกี่ยวกับการวัด 

    มาตรฐาน ค. 2.2 วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ตองการวัดได 

    มาตรฐาน ค. 2.3 แกปญหาเกี่ยวกับการวดัได 
   สาระที ่3  เรขาคณิต 
    มาตรฐาน ค. 3.1 อธิบายและวิเคราะหรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมติิได 

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

เรขาคณิตในการแกปญหาได 
   สาระที ่4 พีชคณิต 
    มาตรฐาน ค.4.1 อธิบายและวิเคราะหรูปแบบ ความสัมพันธ และฟงกชันตางๆ ได

แทนสถานการณตาง ๆ ตลอดจนแปลความหมายและนําไปแกปญหาได 
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   สาระที ่5 การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน 
    มาตรฐาน ค 5.1 เขาใจและใชวิธีการทางสถิติในการวิเคราะหขอมูลได 

    มาตรฐาน ค 5.2 ใชวิธีการทางสถิติและความรูเกี่ยวกับความนาจะเปนในการคาดการณ

ไดอยางสมเหตุสมผล 

    มาตรฐาน ค 5.3 ใชความรูเกี่ยวกับสถิติและความนาจะเปนชวยในการตัดสินใจ

และแกปญหาได 
   สาระที ่6 ทักษะ/กระบวนการทางคณติศาสตร 
    มาตรฐาน ค 6.1 มีความสามารถในการแกปญหา 

    มาตรฐาน ค 6.2 มีความสามารถในการใหเหตุผล 

    มาตรฐาน ค 6.3 มีความสามารถในการสือ่สาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร

และการนาํเสนอ 

    มาตรฐาน ค 6.4 มีความสามารถในการเชื่อมโยงความรูตางๆ ทางคณิตศาสตร

และเชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืน ๆ ได 

    มาตรฐาน ค  6.5 มีความคดิริเร่ิมสรางสรรคทางคณิตศาสตร 
 4.7 ประเมินผลการเรียน 
  การกาํหนดแบบทดสอบของแตละเนื้อหานัน้ควรสอดคลองกับจุดมุงหมายหรือผลการเรยีนรู

ที่คาดหวังในแตละเรื่อง โดยไมไดมุงหวังที่จะประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนเพียงอยางเดยีว แตเปน

การประเมนิผลเพื่อปรับปรุงการเรียนการสอนดวย การประเมินผลจะตองครอบคลุมผลการเรียนรูทั้ง 3 ดาน 

ดังนี ้

  1. ดานความรูหรือพทุธพิิสัย (Cognitive Domain) กาํหนดแบบประเมนิตามผลการเรยีนรู

ที่คาดหวังของแตละบทเรียน ไดแก ความหมายของคูอันดับและกราฟ การเขียนกราฟเสน การอานกราฟเสน 

และการนําไปใชในชีวิตประจําวัน 

  2. ดานทักษะ/กระบวนการหรือทักษะพิสัย (Affective Domain) ในการวัดผลประเมินผล

ใหครอบคลุมประเด็น ดังนี ้

   2.1 การแกปญหา 

   2.2 การใหเหตุผล 

   2.3 การสื่อสาร สือ่ความหมายและนําเสนอ 

     การเชื่อมโยง 

   2.4 ความคิดริเร่ิมสรางสรรค 
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  3. ดานคุณลักษณะที่พึงประสงคหรือจิตพิสัย (Psychomotor Domain) ใหครอบคลุมประเด็น 

ดังนี ้

   3.1 การทาํงานอยางเปนระบบ 

   3.2 มีระเบียบวนิัย 

   3.3 มีความรอบคอบ 

   3.4 มีความรับผิดชอบ 

   3.5 มีวิจารณญาณ 

   3.6 มีความเชื่อมั่นในตนเอง 

   3.7 ตระหนักในคณุคาและมีเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตร 

 จากการศึกษาเอกสารและผลงานวิจัยที่เกีย่วของกับหลักการวิจัยและพัฒนา คอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ข้ันตอนการสรางคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย และที่เกีย่วของกับ

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ที่เปนแนวทางในการสรางสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่กระตุน และเรา

ความสนใจของผูเรียนใหอยากเรียนรูเพิ่มมากขึ้น เพราะมทีั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ รวมทัง้

สามารถโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรไดโดยที่ผูเรียนสามารถทราบขอมูลยอนกลับไดทันที และในการศึกษา

เอกสารงานและผลงานวจิัยที่เกี่ยวของยงัชวยใหการดําเนนิการวิจยัและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดีย

ไดอยางมีระบบแบบแผนสําเร็จไดตามลําดับ และผลที่ไดคือ สามารถนําไปเปนขอมูลพื้นฐานสําหรับการพัฒนา

ส่ือคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการสงเสริมการเรียนรูของผูอ่ืนไดตอไป 

 



บทที่ 3  
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 การวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งนี้เปนการวิจัยเพื่อทําการพัฒนาการพัฒนา

บทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนกัเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยผูวิจัยดําเนินการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามลําดับข้ันตอน

ดังตอไปนี้ 

 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 3. การพัฒนาและหาประสทิธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 4. ขั้นตอนการดําเนนิการทดลอง 

 5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
  กลุมที ่1 เปนผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

  กลุมที่ 2 เปนนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ภาคปลาย ปการศึกษา 2554 โรงเรียนศรีอยุธยา

ในพระอุปถมัภ สมเด็จพระเจาภคินีเธอ เจาฟาเพชรรัตนราชสุดา สิริโสภาพัณณวดี จํานวน 12 หอง  

รวม 600 คน 
 กลุมตวัอยาง 
  กลุมที่ 1 เปนผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน และผูเชีย่วชาญ

ดานสื่อ 5 คน ไดมาจากการเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) โดยจัดกลุมผูเชี่ยวชาญเปนผูประเมิน 

2 รอบ ดังนี ้

   รอบที่ 1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน 

    ใชผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 3 คน 

   รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานสื่อ5 คน 
 

  กลุมที่ 2 เปนนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคปลาย ปการศึกษา 2554 โรงเรียนศรีอยุธยา 

ในพระอุปถัมภ สมเด็จพระเจาภคินีเธอ เจาฟาเพชรรัตนราชสุดา สิริโสภาพัณณวดี จํานวน 1 หอง 50 คน 

ไดมาจากการสุมอยางงาย (Sample Random Sampling) 
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2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย มีดงันี ้

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ประกอบดวยเนื้อหา 4 เร่ือง ดังนี ้

  เร่ืองที่ 1 คูอันดับ 

  เร่ืองที่ 2 การเทากนัของคูอันดับ 

  เร่ืองที่ 3 กราฟของคูอันดับ 

  เร่ืองที่ 4 กราฟและการนาํไปใช 

 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

  เร่ืองที่ 1 จํานวน 10 ขอ 

  เร่ืองที่ 2 จํานวน 10 ขอ 

  เร่ืองที่ 3 จํานวน 10 ขอ 

  เร่ืองที่ 4 จํานวน 10 ขอ 

 3. แบบประเมินคุณภาพ ซึง่แบบประเมินคณุภาพมี 2 ชุด ดังนี้คือ 

  3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 

  3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานสื่อ 

 

3. การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนนิการพัฒนาและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีขั้นตอน

ดังนี ้
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ดําเนินการสรางตามขั้นตอนดงันี้ 
  การสรางเครื่องมือใชในการวิจัยมุงเนนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คู

อันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยขัน้ตอน

การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ตามหลักการวิจัยและพฒันา ดําเนินการสรางตามขั้นตอน 

ดังนี ้

  1.1 ศึกษาและวิเคราะหเนื้อหาโดยกําหนดเนื้อหาตามจุดประสงคของพระราชบญัญัติการศึกษา 

แหงชาติ พ.ศ. 2544 หลักสูตรการศึกษาขัน้พืน้ฐาน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชวงชัน้ที่ 3 สาระ

ที่ 4 : พีชคณิต เร่ือง คูอันดับและกราฟ โดยเนื้อหาที่ไดมาจากเนื้อหาทีใ่ชมาจากแผนการเรียน การสอน  

  1.2 กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังเปนรายขอ ซึ่งเปนจุดมุงหมายที่สามารถตรวจสอบและ 

วัดผลได 
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  1.3 การแบงเนื้อหา เร่ืองคูอันดับและกราฟ เปน 4 เร่ือง ใหเปนไปตามลําดับข้ันของการเรียนรู 

และสรางแบบฝกหัดระหวางเรียนเปนแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก เร่ืองละ 10 ขอ รวม 40 ขอ แลวนําไป

ปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและแลวผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 คน เพื่อตรวจสอบความถูกตอง 

  1.4 นําเนื้อหาที่ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาไปสรางบทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย 

  1.5 ศึกษาการใชงานเกี่ยวกับวิธีการสรางและเครื่องมือตางๆ  ที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร  

มัลติมีเดีย เชน โปรแกรมที่ใชสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

  1.6 นําเนื้อหามาวางแผนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยการแบงเนื้อหายอย

ลงบน Story Card แลวจึงนํามาเรียบเรียงลงใน Story Board เพื่อจัดลําดับ เนื้อหา จากนั้นเขียนผงังาน 

(Flow Chart) แลวนํา Story Board ที่ไดสรางขึ้นมาเขยีน Script แลวจงึนําไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนพินธ

ตรวจทานเพื่อนํามาปรับปรุงแกไขเมื่อปรับปรุงแกไขแลวจึงนําไปขอคําแนะนําจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

  1.7 นํา Script ทีป่รับปรุงแกไขเรียบรอยแลวมาสรางเปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ืองคูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่ 3 โดยใชโปรแกรม

สรางภาพกราฟก และโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว เชน Adobe Photoshop, Swish Max และ 

Macromedia Authorware 

  1.8 นําบทเรียนที่สรางเสร็จแลว เสนออาจารยทีป่รึกษาสารนิพนธและผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 

จํานวน 3 คน ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ รอบที ่1 จํานวน 3 คน เพื่อประเมนิคณุภาพและปรับปรุงแกไข 

  1.9 นําผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไขตามที่ผูเชี่ยวชาญเสนอแนะ 

  1.10 นําบทเรียนที่แกไขแลวเสนออาจารยที่ปรึกษาและใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อรอบที่ 2 จํานวน 

5 คน ประเมินคุณภาพ 

  1.11 ผูวิจัยไดแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียตามที่ผูเชีย่วชาญแนะนาํทุกประการ 

  1.12 สําเนาใสแผนคอมแพคดิสกเพื่อนาํไปหาผลการใชจากกลุมตัวอยาง  
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  2.1 ศึกษาหนงัสือและเอกสารงานวิจัยที่เกีย่วของ ดังนี ้

   2.1.1 ศึกษาเอกสารกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สารระที่ 4 : พีชคณิต ชวงชั้นที ่3 

เร่ืองคูอันดับและกราฟ 

   2.1.2 ศึกษาหนงัสือที่เกีย่วของกับกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชวงชัน้ที่ 3 เร่ือง 

คูอันดับและกราฟ 

   2.1.3 ศึกษาเทคนิคการสรางแบบทดสอบ การเขียนขอสอบ จากหนังสือ เทคนิค การวัดผล 

การเรียนรู  
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   2.1.4 ศึกษาสถิติที่ใชในการวิจัย เทคนิควิธีการวจิัยทางการศึกษา การวัดผลการเรียนรู 

   2.1.5 วิเคราะหเนือ้หาและผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนทีส่รางขึ้น โดยการวเิคราะห

หลกัสูตรกาํหนดเรื่องและพฤตกิรรมที่ตองการวัดใหครอบคลมุเนื้อหา ตามหลกัสูตรพระราชบญัญัติการศึกษา

แหงชาติ พ.ศ. 2544 ดานความรู ความเขาใจ การนําไปใช และการวิเคราะห 

   2.1.6 ออกขอสอบตามหลกัสูตรโดยกําหนดขอสอบเปนแบบปรนัย ชนิด 4 ตัวเลือก 

โดยใหครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง เร่ือง คูอันดับและกราฟ เร่ืองละ 20 ขอ รวม 80 ขอ 

สําหรับเกณฑการใหคะแนน ถาเลือกตอบคําตอบที่ถูกใหขอละ 1 คะแนน ถาเลือกตอบคําตอบที่ผิด 

หรือไมเลือกตอบเลยใหคะแนนเปน 0 

   2.1.7 นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชีย่วชาญตรวจและประเมนิคุณภาพ เพื่อตรวจสอบ 

พิจารณาความถกูตองของเนื้อหา และความถูกตองเหมาะสมกับ ภาษา ตวัเลอืก ตัวลวง โดยพจิารณาวา

แบบทดสอบสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวังหรือไมและนําแบบทดสอบที่ไดรับการคัดเลือกแลวนั้น

ผูศึกษาคนควานําแบบทดสอบ ไปปรับปรุงแกไขขอบกพรองใหสมบูรณกอนนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง 

ในขั้นตอไป 

   2.1.8 นําแบบทดสอบที่ไดไปทดสอบกับนักเรียนโรงเรียนศรีอยุธยาในพระอุปถัมภ สมเด็จ 

พระเจาภคินเีธอ เจาฟาเพชรรัตนราชสุดา สิริโสภาพัณณวดี จํานวน 100 คน ตรวจใหคะแนน โดยให

คะแนน คําตอบที่ถูกใหขอละ 1 คะแนน ถาเลือกตอบคําตอบที่ผิด หรือไมเลือกตอบเลยใหคะแนนเปน 0 

   2.1.9 นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบชนิดเลือกตอบรายขอ เพื่อหา

คาความยากงาย และคาอํานาจจาํแนกแบบทดสอบเปนรายขอ 

   2.1.10 คัดเลือกขอสอบที่มีความยากงาย ระหวาง 0.20 ถึง 0.80 และมีคาอํานาจ

จําแนก ตั้งแต 0.20 ขึ้นไป โดยใชเทคนิค 27% ของ จงุ เตห ฟาน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ. 

2538: 208 – 219) ไดขอสอบเร่ืองละ 10 ขอ รวม 40 ขอ 

   2.1.11 นําขอสอบที่ไดไปหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 (Kuder 

Richardson.  2538: 197 – 200)  
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ตาราง 1 คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์าง  

      การเรียน 
 

เร่ืองที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก คาความเชื่อมัน่ 

     

1 10 0.54 – 0.73 0.31 – 0.77 0.63 

2 10 0.48 – 0.75 0.27 – 0.77 0.74 

3 10 0.33 – 0.75 0.27 – 0.62 0.62 

4 10 0.54 – 0.69 0.31 – 0.73 0.75 
     

รวม 40 0.33 – 0.75 0.27 – 0.77 0.90 
     

 

 จากตาราง 1 สรุปไดบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรยีนรู

คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีคาความยากงายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียนอยูระหวาง 0.33 – 0.75 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ คือ 0.20 – 0.80 มีคาอํานาจจําแนกโดยรวมอยูที่ 

0.27 – 0.77 ซึ่งเปนไปตามเกณฑ คือ 0.20 ข้ึนไป และแบบทดสอบมีคาความเชื่อมั่นที่ระดับ 0.90 โดย

แตละบท มีคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 

การเรียน ดังนี้ 

  เร่ืองที่ 1 คูอันดับ มีคาความยากงายของแบบทดสอบอยูระหวาง 0.54 – 0.73 มีคา

อํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.31 – 0.77 และมีคาความเชื่อมั่น 0.63 

  เร่ืองที่ 2 การเทากนัของคูอันดับ มีคาความยากงายของแบบทดสอบอยูระหวาง 0.48 – 0.75 

มีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.27 – 0.77 และมีคาความเชื่อมั่น 0.74 

  เร่ืองที่ 3 กราฟของคูอันดับ มีคาความยากงายของแบบทดสอบอยูระหวาง 0.33 – 0.75  

มีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.27 – 0.62 และมีคาความเชื่อมั่น 0.62 

  เร่ืองที ่ 4 กราฟและการนําไปใช มีคาความยากงายของแบบทดสอบอยูระหวาง 0.54 – 0.69 

มีคาอํานาจจําแนกอยูระหวาง 0.31 – 0.73 และมีคาความเชื่อมั่น 0.75 

   แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนทัง้ 4 เร่ือง มีคาความยากงาย คาอาํนาจจําแนก

และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบเปนไปตามเกณฑทุกบท ถือวาเปนแบบทดสอบที่มีคุณภาพ 
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 3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ผูวิจัยไดสรางแบบประเมินเพื่อหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับ

และกราฟ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศกึษาปที ่1 โดยมีการประเมนิ 2 ดาน 

คือ ดานเนื้อหาบทเรียนและดานสื่อ ซึง่มีข้ันตอนในการสราง ดงันี ้

  1. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมอืที่ใชในการวจิัย 

  2. พิจารณาหัวขอและจุดมุงหมายเพื่อใหทราบวาตองการขอมูลอะไรบางในการประเมนิ 

  3. สรางแบบประเมิน 2 ชุด คอื แบบประเมนิดานเนื้อหา และแบบประเมินดานสื่อ โดย

ใชแบบประเมินคุณภาพมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) 5 ระดับ คือ 

   5 หมายถงึ มีคุณภาพระดบัดีมาก 

   4 หมายถงึ มีคุณภาพระดบัดี 

   3 หมายถงึ มีคุณภาพระดบัปานกลาง 

   2 หมายถงึ ตองปรับปรุง 

   1 หมายถงึ ไมมีคุณภาพ 

  4. นําแบบประเมนิทัง้ 2 ชุดทีส่รางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบ เพือ่

ปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 

  5. นําแบบประเมนิคุณภาพที่แกไขแลวไปประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยี

กับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ ตอไป 

 

4. การดําเนินการวิจัย 
 1. การดําเนินการเพื่อพัฒนาและหาคุณภาพบทเรียน 
  1.1 นําแบบประเมนิดานเนื้อหาทีป่รับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจาํนวน 3 ทาน 

แลวนําแบบประเมินดานสื่อที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อจํานวน 3 ทาน เพื่อประเมิน

คุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในรอบที ่1 

  1.2 นําผลการประเมินและขอเสนอแนะที่ไดจากผูเชี่ยวชาญมาปรับปรุงแกไข 

  1.3 นําบทเรียนทีป่รับปรุงแกไขแลวมาประเมนิรอบที่ 2 โดยใหผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 5 ทาน

เปนผูประเมนิคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

  1.4 นําผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนมาพิจารณาหาคาเฉลี่ย เพื่อใชเปนเกณฑใน 

การประเมนิคณุภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยไดกําหนดเกณฑในการแปลความหมาย ดังนี ้ 

   คะแนนเฉลีย่ตั้งแต 4.51 – 5.00 หมายถงึ มีคุณภาพระดบัดีมาก 

   คะแนนเฉลีย่ตั้งแต 3.51 – 4.50 หมายถงึ มีคุณภาพระดบัดี 
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   คะแนนเฉลีย่ตั้งแต 2.51 – 3.50 หมายถงึ มีคุณภาพระดบัปานกลาง 

   คะแนนเฉลีย่ตั้งแต 1.51 – 2.50 หมายถงึ ตองปรับปรุง 

   คะแนนเฉลีย่ตั้งแต 1.00 – 1.50 หมายถงึ ไมมีคุณภาพ 
 2. การดําเนินการเพื่อศกึษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ในขั้นตอนการศึกษาผลการใชในครั้งนี้ ผูวิจยัใชคอมพิวเตอรในการทดลอง จํานวน 50 เครื่อง 

โดยผูวิจัยไดจดัเตรียมบทเรยีนไวในเครื่องคอมพิวเตอรตามจาํนวนนักเรียน 1 คน เรียนกับคอมพิวเตอร 

1 เครื่อง โดยดาํเนนิการตามขั้นตอน ดังนี ้

  2.1 นักเรียนเขาสูบทเรียนคอมพิวเตอรโดยในตัวบทเรียนจะแจงใหทราบถึงวธิีการใช และ

จุดมุงหมายการเรียน 

  2.2 นักเรียนศึกษาเนื้อหาตามบทเรียนซึ่งมีแบบฝกหัดระหวางเรียน 

  2.3 หลังจากนักเรยีนเรียนจบบทเรียนแลวใหนักเรียนทาํแบบทดสอบทายบทเรียน  

  2.4 เมื่อนักเรียน เรียนครบทั้ง 4 เร่ือง แลวจึงนําขอมูลที่ไดจากการทดสอบไปวิเคราะห เพื่อ 

หาจาํนวนนักเรียนทีม่ีผลการเรียนผานเกณฑ 

  

5. การวิเคราะหขอมูล 
 ในการจัดทําขอมูลทางสถิตทิี่ไดจากการทดลองดําเนนิการ ดังนี ้

 1. หาคาสถิติพืน้ฐาน 

  1.1 หาคารอยละ 

  1.2 หาคาคะแนนเฉลี่ย (Mean) 

  1.3 หาคาความเบีย่งเบนมาตรฐาน 

 2. สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของเครื่องมือวดัผลการเรียนรู 

  2.1 หาคาความยากงายและหาคาอํานาจจาํแนกของแบบทดสอบ โดยใชตารางวิเคราะห

ของ จุง เตห ฟาน (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ.  2538: 208 – 219) 

  2.2 หาคาความเชือ่มั่น (Reliability) ของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 (Kuder Richardson.  

2538: 197 – 200) 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การศึกษาคนควาครั้งนี้ เพื่อการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

ผลการคนความีดังนี ้
 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ใชโปรแกรม Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, 

Macromedia Flash, Sony Vegas ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows XP บทเรียนบรรจุใน

แผนซีดีรอม ความจุ 16.4 เมกกะไบต การนําเสนอบทเรียนประกอบไปดวยเนื้อหาทั้งหมด 4 เร่ือง ดังนี ้

  เร่ืองที่ 1 คูอันดับ 

  เร่ืองที่ 2 การเทากันของคูอันดับ 

  เร่ืองที่ 3 กราฟของคูอันดับ 

  เร่ืองที่ 4 กราฟและการนําไปใช 

 โครงสรางของบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี ประกอบดวย จุดประสงคการเรยีนรู เนือ้หาบทเรียน 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จํานวน 40 ขอ โดยนําเสนอเปนลักษณะ

มัลติมีเดียที่ผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองการนําเสนอเนือ้หาประกอบดวย ขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว 

เสียงบรรยาย เสียง 

 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 

 ผลการประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนกัเรียนชัน้มัธยมศกึษาปที่ 1 ดานเนื้อหา 

ซึ่งประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 คน โดยรวม 4 เร่ือง ไดผลดังแสดงในตาราง 2 ดังนี ้
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ตาราง 2 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการ เรียนรู 

      คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  
 

รายการประเมนิ 
คาเฉลี่ย 

ทั้ง 4 เร่ือง 

คาความเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับคุณภาพ 

    

1. เนื้อหา 4.44 0.19 ดี 

    1.1 ความถกูตองสมบูรณของเนื้อหา 4.67 0.24 ดีมาก 

    1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู 4.33 0.24 ดี 

    1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนือ้หา 5.00 0.00 ดีมาก 

    1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย 4.00 0.00 ดี 

    1.5 ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา 4.00 0.00 ดี 

    1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดบัผูเรียน 4.67 0.24 ดีมาก 

2. ดานแบบฝกหัด 4.33 0.58 ดี 

    2.1 ความชดัเจนของคําถาม 4.33 0.24 ดี 

    2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 4.33 0.24 ดี 

    2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 4.33 0.24 ดี 

3. ดานแบบทดสอบ 4.11 0.51 ดี 

    3.1 ความชดัเจนของคําถาม 4.33 0.24 ดี 

    3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ 4.33 0.24 ดี 

    3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา 3.67 0.24 ดี 
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.33 0.36 ดี 
    

 

 จากตาราง 2 ผลการวิเคราะหความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาทั้ง 3 ทาน พบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองคูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรู คณิตศาสตร สําหรับนักเรยีนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1 มีคุณภาพดานเนื้อหาโดยรวมอยูในระดับคุณภาพดี และเมื่อวิเคราะหคุณภาพเนื้อหา

รายดานมี ดังนี ้

  1. ดานเนื้อหามีคณุภาพโดยรวมอยูในระดับดี ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงค

การเรียนรู ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา มีคณุภาพ

อยูในระดับดี มีความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนื้อหา ความเหมาะสม 
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ของเนื้อหากับระดับผูเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

  2. ดานแบบฝกหดั มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี มีความชดัเจนของคําถาม ความเหมาะสม

ของจํานวนแบบฝกหัด ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  3. ดานแบบทดสอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี มีความชัดเจนของคําถาม ความเหมาะสม

ของจํานวนแบบทดสอบ และความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดี 

 จากผลการวิเคราะหขอมูลที่กลาวมา สรุปไดวา เนื้อหาที่ผูวิจยันาํมาใชในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองคูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา 

ปที่ 1 มีคุณภาพอยูในระดับดี ทั้งดานเนื้อหา ดานแบบฝกหัด และดานแบบทดสอบ มีขอเสนอแนะโดย

สรุป ดังนี ้

  1. เนื้อหาในบางหนวยมีความยากเกนิไปสาํหรับนักเรยีนระดับชัน้มธัยมศกึษาปที่ 1 ซึ่งผูวิจยั

ไดตัดเนื้อหาบางสวนที่ยากออกและปรับปรุงเนื้อหาบางสวนใหเขาใจงายขึ้นตามขอเสนอของผูเชี่ยวชาญแลว 

  2. ปรับรูปภาพของกราฟใหชัดเจน ซึ่งผูวิจัยไดปรับเปลี่ยนสีของเสนกราฟใหสวางขึ้น เพื่อให

สามารถมองเห็นไดชัดเจนตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญแลว 

  3. ปรับขอคําถามในแบบทดสอบ ซึ่งผูวิจยัไดเรียบเรียงขอคําถามทีว่กวนใหสามารถอาน

และเขาใจไดงายขึ้นตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ 

 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานสื่อ 
 ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระ

การเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ซึ่งประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ จํานวน 

5 คน รวม 4 เร่ือง ซึ่งผูวิจัยไดแบงการประเมินออกเปน 2 รอบ โดย รอบที่ 1 ประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ 

จํานวน 3 คน และ รอบที ่2 ประเมินโดยผูเชี่ยวชาญจํานวน 5 คน ผลการประเมนิของผูเชี่ยวชาญดาน

ส่ือ รอบที่ 1 ดังแสดงในตาราง 3  
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ตาราง 3 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรู 

      คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยผูเชี่ยวชาญดานสื่อ รอบที่ 1 
 

รายการประเมนิ 
คาเฉลี่ย 

ทั้ง 4 เร่ือง 

คาความเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับคุณภาพ 

    

1. การนําเสนอ 4.89 0.19 ดีมาก 

    1.1 ความเหมาะสมของรปูแบบการนาํเสนอ 4.67 0.24 ดีมาก 

    1.2 ลําดับข้ันตอนการนาํเสนอ 5.00 0.00 ดีมาก 

    1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ 5.00 0.00 ดีมาก 

2. ภาพ/ภาพเคลื่อนไหว 5.00 0.00 ดีมาก 

    2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพความเคลื่อนไหวที่

นํามาใช 

 

5.00 

 

0.00 

 

ดีมาก 

    2.2 คุณภาพของภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช 5.00 0.00 ดีมาก 

    2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ 5.00 0.00 ดีมาก 

3. สีและตัวอักษร 4.50 0.25 ดี 

    3.1 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชในการนําเสนอ 4.67 0.24 ดีมาก 

    3.2 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร 4.67 0.24 ดีมาก 

    3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอกัษร 4.33 0.24 ดี 

    3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4.33 0.24 ดี 

4. ดานเสียงประกอบ     4.78 0.19 ดีมาก 

    4.1 ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 5.00 0.00 ดีมาก 

    4.2 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย 5.00 0.00 ดีมาก 

    4.3 ความนาสนใจของเสยีงดนตรีประกอบ 4.33 0.24 ดี 

5. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช    4.33 0.58 ดี 

    5.1 การเขาสูเนื้อหา   4.33 0.24 ดี 

    5.2 การเชือ่มโยงระหวางเมนูหลกั/เมนูยอย 4.33 0.24 ดี 

   5.3 การออกจากโปรแกรม 4.33 0.24 ดี 
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.69 0.22 ดีมาก 
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 จากตาราง 3 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ รอบที่ 1 มีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 

คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 รวมทั้ง 4 เร่ือง 

โดยรวมมีคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดีมาก โดยในแตละดานมีคุณภาพ ดังนี ้

  1. ดานการนาํเสนอมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีความเหมาะสมของรูปแบบ 

การนาํเสนอ มลีําดับข้ันตอนในการนําเสนอ และความนาสนใจในการนาํเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดมีาก 

  2. ดานภาพและภาพเคลื่อนไหว มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีความเหมาะสม

ของภาพและภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช คณุภาพของภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช และความนาสนใจของ

เทคนิคในการนําเสนอภาพ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

  3. ดานสีและตัวอักษร มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีความเหมาะสมของสทีี่ใชกบั

ตัวอักษร และมีขนาดและรปูแบบของตัวอักษร มีคุณภาพอยูในระดับดี สวนความเหมาะสมของสีพื้นที่

ใชในการนําเสนอ และความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

  4. ดานเสียงประกอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีความนาสนใจของเสียง 

ดนตรีประกอบ มีคุณภาพอยูในระดับดี และมีความเหมาะสมของเสยีงบรรยาย ความชัดเจนของเสยีงบรรยาย 

มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

  5. ดานความสะดวกความคลองตัวในการใช มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี การเขาสูเนื้อหา

การเชื่อมโยงระหวางเมนหูลกัและเมนูยอย การออกจากโปรแกรมมีคุณภาพอยูในระดับดี 

 จากผลการวิเคราะหขอมลูการตรวจประเมนิรอบที ่ 1 ทีก่ลาวมา สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดยี เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สาํหรับนักเรียนชัน้มธัยมศกึษาปที่ 1 

มีคุณภาพโดยรวมดานสื่ออยูในระดับดีมาก โดยมีขอเสนอแนะที่ผูวิจัยไดนําไปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา

จากผูเชี่ยวชาญโดยสรุป ดังนี ้

  1. เพิ่มเสียงในไตเติลเขาสูบทเรียน และเสยีงประกอบภาพเคลื่อนไหวควรจะสอดคลองกับ ภาพ 

  2. เสียงเพลงที่ใชประกอบในบทเรียนควรใชเพลงเดียวกันทกุบทเรียน 

  3. ควรเพิ่มเสียงบรรยายในการนําเขาบทเรียนแตละบทใหเปนมาตรฐานเดียวกันทุกบท 
 หลังจากผูวิจยัไดแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ โดย 
  1. ใสเสียงประกอบภาพเคลื่อนไหวในหนาไตเติ้ล และเสียงเพลงประกอบในหนาเมนูหลัก 

  2. เปล่ียนเสียงเพลงประกอบในแตละเร่ืองเห็นเพลงเดียวกันทุกเรื่อง 

  3. เพิ่มเสียงบรรยายในการนําเขาสูบทเรียนทั้ง 4 เร่ือง 

 และไดนําบทเรียนที่แกไขแลวไปใหอาจารยทีป่รึกษาสารนิพนธตรวจสอบความถูกตองวา ไดแกไข

ตามคําแนะนาํของผูเชียวชาญแลวจากนัน้นาํบทเรียนไปใหผูเชียวชาญประเมินรอบที่ 2 จํานวน 5 คน 

ผลการประเมนิของผูเชี่ยวชาญดานสื่อ รอบที่ 2 ดงัแสดงในตาราง 4  
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ตาราง 4 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรู 

      คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 โดยผูเชี่ยวชาญ ดานสื่อ รอบที่ 2 
 

รายการประเมนิ 
คาเฉลี่ย 

ทั้ง 4 เร่ือง 

คาความเบี่ยงเบน

มาตรฐาน 
ระดับคุณภาพ 

    

1. การนําเสนอ 4.93 0.15 ดีมาก 

    1.1 ความเหมาะสมของรูปแบบการนําเสนอ 4.80 0.10 ดีมาก 

    1.2 ลําดับข้ันตอนการนําเสนอ 5.00 0.00 ดีมาก 

    1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ 5.00 0.00 ดีมาก 

2. ภาพ/ภาพเคลื่อนไหว      5.00 0.00 ดีมาก 

    2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพความเคลื่อนไหวที่นาํมาใช 5.00 0.00 ดีมาก 

    2.2 คุณภาพของภาพเคลื่อนไหวที่นํามาใช 5.00 0.00 ดีมาก 

    2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ 5.00 0.00 ดีมาก 

3. สีและตัวอักษร 4.60 0.22 ดีมาก 

    3.1 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชในการนําเสนอ 4.80 0.10 ดีมาก 

    3.2 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร 4.80 0.10 ดีมาก 

    3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร 4.60 0.12 ดีมาก 

    3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ 4.20 0.10 ดี 

4. ดานเสียงประกอบ       4.73 0.15 ดีมาก 

    4.1 ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย 5.00 0.00 ดีมาก 

    4.2 ความชัดเจนของเสยีงบรรยาย 5.00 0.00 ดีมาก 

    4.3 ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบ 4.20 0.10 ดี 

5. ความสะดวก/ความคลองตัวในการใช   4.60 0.55 ดีมาก 

    5.1 การเขาสูเนื้อหา 4.60 0.12 ดีมาก 

    5.2 การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลัก/เมนยูอย 4.60 0.12 ดีมาก 

    5.3 การออกจากโปรแกรม 4.60 0.12 ดีมาก 
    

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.76 0.18 ดีมาก 
    

 

 จากตาราง 4 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ รอบที่ 2 มีความเห็นวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  
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คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1รวมทั้ง 4 เร่ือง 

โดยรวมมีคุณภาพดานสื่ออยูในระดับดีมาก โดยในแตละดานมีคุณภาพ ดังนี ้

  1. ดานการนําเสนอมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีความเหมาะสมของรูปแบบ

การนาํเสนอ มลํีาดับข้ันตอนในการนําเสนอ และความนาสนใจในการนาํเสนอ มีคุณภาพอยูในระดับดมีาก 

  2. ดานภาพและภาพเคลื่อนไหว มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีความเหมาะสม

ของภาพและภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช คณุภาพของภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช และความนาสนใจของ

เทคนิคในการนําเสนอภาพ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

  3. ดานสีและตัวอักษร มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมี มีขนาดและรูปแบบของ

ตัวอักษร มีคุณภาพอยูในระดับดี สวน ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชในการนําเสนอ ความเหมาะสมของ

สีพื้นที่ใชกับตัวอักษร และความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอักษร มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

  4. ดานเสยีงประกอบ มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก โดยมีความนาสนใจของเสียง 

ดนตรีประกอบ มีคุณภาพอยูในระดับดี สวนความเหมาะสมของเสียงบรรยาย ความชัดเจนของเสียงบรรยาย 

มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

  5. ดานความสะดวกความคลองตัวในการใช มคีุณภาพโดยรวมอยูในระดับดมีาก การเขาสู 

เนื้อหา การเชื่อมโยงระหวางเมนูหลักและเมนูยอย การออกจากโปรแกรมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

 จากผลการวเิคราะหขอมูลการตรวจประเมนิรอบที่ 2 ที่กลาวมา สรุปไดวา บทเรยีนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดยี เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชัน้มธัยมศกึษาปที่ 1 

มีคุณภาพโดยรวมดานสื่ออยูในระดับดีมาก โดยผูเชี่ยวชาญมีขอแนะนําใหผูวิจยัไดนําไปรับปรุงแกไข

โดยสรุป ดังนี ้

  1. ปรับขนาดของตัวอักษรจากตัวอักษรที่ใหญเต็มหนาจอใหมีขนาดเล็กลง ใหมีขนาดที่

เหมาะสมกับขนาดของหนาที่นาํเสนอ 

  2. ปรับเพิ่มระดับความดังของเสียงดนตรีที่ใชประกอบใหดังเพิ่มขึ้น ซึ่งผูวจิัยไดปรับแกไข

เพิ่มเติมตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญแลว 

 

ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง คูอันดับและกราฟ  
 ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุม

สาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางเปนนกัเรียน 

ชั้นมธัยมศกึษาปที ่1 ภาคเรยีนปลาย ปการศึกษา 2554 โรงเรียนศรีอยธุยาในพระอุปถัมภ สมเด็จพระเจา

ภคินีเธอ เจาฟาเพชรรัตนราชสุดา สิริโสภาพัณณวดี ซึ่งมีนักเรียนจาํนวน 50 คน หลังจากกลุมตัวอยาง

ทดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแลวผูวิจยัไดนาํผลขอมูลมาวิเคราะหผลการใช ปรากฏผลดงัตาราง 5 
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ตาราง 5 ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  

      สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 จํานวน 50 คน 
 

จํานวน/คน ระดับผลการเรียน 
เร่ืองที ่

รอยละ 0 1 2 3 4 
       

จํานวน/คน - - - -      50 
1 

รอยละ - - - -    100.00 

จํานวน/คน        7        2        4        3      34 
2 

รอยละ      14.0        4.0        8.0        6.0      68.0 

จํานวน/คน        1 -        1        5      43 
3 

รอยละ        2.0 -        2.0      10.0      86.0 

จํานวน/คน -        1        8        8      33 
4 

รอยละ -        2.0      16.0      16.0      66.0 
       

จํานวน/คน - -        3      14      33 
รวมทั้ง 4 เร่ือง 

รอยละ - -        6.0      28.0      66.0 
       

 

 จากตาราง 5 ไดทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระ

การเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 1 กับกลุมตัวอยางซึ่งเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา

ปที่ 1 กับกลุมตัวอยางเปนนกัเรียน ชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 ภาคเรียนปลาย ปการศึกษา 2554 โรงเรียนศรีอยุธยา

ในพระอุปถัมภ สมเด็จพระเจาภคินีเธอ เจาฟาเพชรรัตนราชสุดา สิริโสภาพัณณวดี ซึ่งมีนักเรียนจาํนวน 

50 คน มีผลการใช ในแตละเรื่องมีผล ดังนี้ 

  1. เร่ืองที่ 1 คูอันดับ มีผลการเรียนในระดบั 4 จํานวน 50 คน คิดเปนรอยละ 100 และไมมี

ผูไดผลการเรียน 3, 2, 1 และ 0 

  2. เร่ืองที่ 2 การเทากนัของคูอันดับ มีผลการเรียนในระดับ 4 จาํนวน 34 คน คิดเปนรอยละ 

68 ผลการเรียนในระดับ 3 จํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 6 ผลการเรียนในระดับ 2 จํานวน 4 คน คิดเปน

รอยละ 8 มีผลการเรียนในระดับ 1 จํานวน 2 คน คิดเปนรอยละ 4 และผลการเรียนในระดับ 0 จํานวน 7 คน 

คิดเปนรอยละ 14 
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  3. เร่ืองที่ 3 กราฟของคูอันดับ มีผลการเรียนในระดับ 4 จํานวน 43 คน คิดเปนรอยละ 86  

ผลการเรียนในระดับ 3 จํานวน 5 คน คิดเปนรอยละ 10 ผลการเรียนในระดับ 2 จํานวน 1 คน คิดเปน

รอยละ 2 ผลการเรียนในระดับ 0 จํานวน 7 คน คิดเปนรอยละ 14 และไมมีผูไดผลการเรียนระดับ 1 

  4. เร่ืองที ่4 กราฟและการนาํไปใช มีผลการเรียนในระดับ 4 จาํนวน 33 คน คิดเปนรอยละ 

66 ผลการเรียนในระดับ 3 จํานวน 8 คน คิดเปนรอยละ 16 ผลการเรียนในระดับ 2 จํานวน 8 คน  

คิดเปนรอยละ 16 ผลการเรียนในระดับ 1 จาํนวน 1 คน คดิเปนรอยละ 2 และไมมีผูไดผลการเรียนระดับ 0 

 จากการทดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 กับกลุมตวัอยางซึ่งเปนนักเรียน ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 

กับกลุมตัวอยางเปนนกัเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนปลาย ปการศึกษา 2554 โรงเรยีนศรีอยุธยา

ในพระอุปถัมภ สมเด็จพระเจาภคินีเธอ เจาฟาเพชรรัตนราชสุดา สิริโสภาพัณณวดี ซึ่งมีนักเรียน จํานวน 

50 คน ทั้ง 4 เร่ือง มีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 33 คน คิดเปนรอยละ 66 ผลการเรียนระดับ 3 จํานวน 

14 คน คิดเปนรอยละ 28 ผลการเรียนระดับ 2 จาํนวน 3 คน คิดเปนรอยละ 6 และไมมผูีเรียนไดผลการเรียน

ในระดับ 1 และ 0 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายและขอเสนอแนะ 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพื่อพัฒนาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระ 

การเรียนรูคณติศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ใหมีคุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 

 2. เพื่อศึกษาผลการใชการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ  

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่1 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ที่มีคณุภาพตามเกณฑทีก่ําหนด เพื่อใหนักเรียนเกิด

การเรียนรูในเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร เร่ืองคูอันดับและกราฟ และเสริมสรางความเขาใจพื้นฐานในเรื่อง

คูอันดับและกราฟสําหรับการศึกษาในระดบัสูงตอไป 

 2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอื่นๆ ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจยั 
  กลุมที ่1 เปนผูเชี่ยวชาญ ประกอบดวยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

  กลุมที่ 2 เปนนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ภาคปลาย ปการศึกษา 2554 โรงเรียนศรีอยุธยา 

ในพระอุปถมัภ สมเด็จพระเจาภคินีเธอ เจาฟาเพชรรัตนราชสุดา สิริโสภาพัณณวดี จํานวน 12 หอง  

รวม 600 คน 
 กลุมตวัอยางที่ใชในการวจิัย 
  กลุมที ่1 ผูเชีย่วชาญ ประกอบดวย ผูเชีย่วชาญดานเนือ้หาและผูเชีย่วชาญดานสื่อ 

   รอบที่ 1 ใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  3 คน  ใชผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 3 คน 

   รอบที่ 2 ใชผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 5 คน 

  กลุมที ่2 กลุมผูใชเปนนักเรียน ชัน้มธัยมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนปลาย ปการศึกษา 2554 

โรงเรียนศรีอยธุยาในพระอุปถัมภ สมเด็จพระเจาภคินเีธอ เจาฟาเพชรรัตนราชสุดา สิริโสภาพัณณวดี 

จํานวน 1 หองเรียน ซึง่มนีักเรียนจาํนวน 50 คน ไดมาจากการสุมอยางงาย (Sample Random Sampling) 
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เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

สาระที่ 4 : พีชคณิต ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พ.ศ. 2542 ตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ  

พ.ศ. 2544 เนือ้หาม ี4 เร่ือง ประกอบไปดวย 

  เร่ืองที่ 1 คูอันดับ 

  เร่ืองที่ 2 การเทากนัของคูอันดับ 

  เร่ืองที่ 3 กราฟของคูอันดับ 

  เร่ืองที่ 4 กราฟและการนําไปใช 

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย มีดงันี ้

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ประกอบดวยเนื้อหา 4 เร่ือง ดังนี ้

  เร่ืองที่ 1 คูอันดับ 

  เร่ืองที่ 2 การเทากนัของคูอันดับ 

  เร่ืองที่ 3 กราฟของคูอันดับ 

  เร่ืองที่ 4 กราฟและการนาํไปใช 

 2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

  เร่ืองที่ 1 จํานวน 10 ขอ 

  เร่ืองที่ 2 จํานวน 10 ขอ 

  เร่ืองที่ 3 จํานวน 10 ขอ 

  เร่ืองที่ 4 จํานวน 10 ขอ 

 3. แบบประเมินคุณภาพ ซึง่แบบประเมินคณุภาพมี 2 ชุด ดังนี้คือ 

  3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา 

  3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานสื่อ 

 

การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

สําหรับนักเรียนชัน้มธัยมศกึษาปที ่1 ที่ผานการตรวจสอบคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญและมคีุณภาพ ตามเกณฑ

ที่กําหนดไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 50 คน โดยใหนกัเรยีนเรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอร
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มัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง โดยเริ่มเรียนจากเรื่องที ่ 1 ในขณะที่เรียน นกัเรียนจะตองทาํแบบฝกหัด

ระหวางเรียน เมื่อเรียนจบเรื่องที่ 1 แลวจะตองทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และปฏิบัติ

เชนเดียวกนัจนครบทั้ง 4 เร่ือง 

 

สรุปผลการวิจัย 

 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1สามารถสรุปผลการวิจัยได ดังนี ้

 1. ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ที่มีคณุภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

 2. คณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 

  2.1 จากการประเมินของผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา มีคุณภาพอยูในระดับดี 

  2.2 จากการประเมินของผูเชีย่วชาญดานสื่อ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

 3. ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดบัและกราฟ กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 พบวา นักเรียนมีผลการเรียนระดับ 4 จํานวน 33 คน  

คิดเปนรอยละ 66 ผลการเรียนระดับ 3 จาํนวน 14 คน คิดเปนรอยละ 28 ผลการเรียนระดับ 2 จาํนวน 3 คน 

คิดเปนรอยละ 6 และไมมีผูเรียนไดผลการเรียนในระดับ 1 และ 0  

 

อภิปรายผลการวิจัย 
 จากพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 คุณภาพดานเนื้อหามีคุณภาพอยูในระดับดี มีคาเฉลี่ย 4.33 สวน

คุณภาพดานสื่ออยูในระดับดีมาก มีคาเฉลี่ย 4.76 นักเรียนมีผลการเรียนผลการเรียนระดับ 4 จาํนวน 

33 คน คิดเปนรอยละ 66 ผลการเรียนระดับ 3 จํานวน 14 คน คิดเปนรอยละ 28 ผลการเรียนระดับ 2 

จํานวน 3 คน คิดเปนรอยละ 6 และไมมผีูเรียนไดผลการเรียนในระดับ 1 และ 0 ซึ่งสามารถอภปิราย

ผลได ดังนี ้

 1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดดําเนินการตามหลักการวิจัยและพัฒนา โดย 

มีการวางแผน ลําดับข้ันตอนการพัฒนาอยางเปนระบบ มีการปรับปรุงแกไขขอบกพรองตางๆ ตามคําแนะนํา

ของอาจารยทีป่รึกษาและผานการประเมนิโดยผูเชีย่วชาญทั้งทางดานเนือ้หา มีคุณภาพอยูในระดบัดี และ

ดานเทคโนโลยีการศึกษา มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก ซึ่งทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่มี

คุณภาพตามเกณฑที่กําหนด 
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 2. บทเรียนมีรูปแบบการนาํเสนอเนื้อหาสาระแบบฝกหัด และแบบทดสอบที่เหมาะสม และ

นาสนใจ ซึ่งประกอบไปดวย ขอความ ตัวอักษรที่อานงายและสบายตา ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวสวยงาม 

เสียงบรรยายชัดเจน และเสียงประกอบเหมาะสมชวยเราความสนใจไมเครงเครียด ผูเรียนสามารถเรียนรู

ดวยตนเอง และมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนตลอดเวลา ซึ่งเปนการกระตุนใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธภิาพ 

 3. ผูวิจัยไดสังเกต ระหวางการทดลองพบวา ผูเรียนมีความสนใจและตัง้ใจเรียนรูจากบทเรยีน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเนื่องจากผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนไดทันที โดยผูเรียนสามารถยอนกลับมา

ศึกษาเนื้อหาใหมได และทาํความเขาใจในบทเรยีนเพิ่มเติม ซึ่งเปนการเรียนรู ตามความสามารถของ

แตละบุคคล และตอบสนองในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางด ี

 สรุปไดวา บทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่พฒันาในครั้งนี้ มีคุณภาพตามเกณฑที่กาํหนด สามารถนาํไปใช

ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 

ขอเสนอแนะ 
 จากผลการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุม

สาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 ผูวิจยัมีขอเสนอแนะ ดงันี ้
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1. การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย นอกจากจะตองมีความรูในโปรแกรมที่ใช

สรางบทเรียนคอมพิวเตอรแลว ยังตองอาศยัความรูดานเนื้อหา หลกัสูตร ศิลปะการออกแบบ และจิตวิทยา

การเรียนรู จึงจะทาํใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีส่รางขึ้นมีคุณภาพและประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

  2. ในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียควรมีการวางแผนการดาํเนนิการอยางเปนระบบ 

มีการพัฒนาตามลําดับข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา ซึ่งจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น

มีคุณภาพ 

  3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียนี้ สรางขึน้เพื่อแกปญหาความแตกตางระหวางบุคคล

ขอจํากัดของเวลาเรียน ดังนั้นผูเรียนทีจ่ะใชบทเรียนนี้ ควรเปนผูทีม่ีความกระตือรือรน มคีวามสนใจใฝเรียน

ใฝรู ในรายวิชาคณิตศาสตร มีเวลาสาํหรบัศึกษาบทเรยีน เพราะจะทําใหเกิดทักษะมากขึน้ถาฝกปฏิบัติ

บอยๆ จะทาํใหเกิดการเรียนรูเต็มประสิทธภิาพ และทั้งนี้บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง คูอันดับ

และกราฟ ยงัเปนพืน้ฐานในเรื่องอื่นๆ ของรายวิชาคณิตศาสตร  

  4. การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย มีขอดีในการตอบสนองความแตกตาง

ระหวางบุคคลไดเปนอยางดี ซึง่เปนเพยีงสื่อชนิดหนึง่ที่นาํมาใชในการเรียนการสอนเพื่อเปนทางเลือก
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ใหกับผูเรียน ซึ่งบทเรยีนไมสามารถปลกูฝงในเรื่องคุณธรรมและจริยธรรมใหกับผูเรียนไดโดยตรง ดังนัน้

ผูสอนควรจัดกิจกรรมอื่นเสริมเพื่อเปนการปลูกฝงดานคุณธรรมและจริยธรรมใหกบัผูเรียน 
 ขอเสนอแนะในการทําวิจยัครั้งตอไป 
  1. ผูเรียนจํานวนไมนอยที่ยังขาดความรูความเขาใจในรายวิชาคณิตศาสตร เนื่องจากเกิด

ความแตกตางระหวางบุคคล ทําใหไมสามารถเรียนรูในรายวิชาคณิตศาสตรในหองเรียนไดอยางเต็มที่ 

ดังนัน้ควรสงเสริมใหมีการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียดานคณิตศาสตรเพิ่มเติม เพื่อกระตุน

และเราความสนใจของผูเรียนใหเกิดความสนใจในรายวิชาคณิตศาสตรเพิ่มมากขึ้น 

  2. นําผลการวิจยัครั้งนีเ้ปนแนวทางในพฒันาบทเรียน เพื่อใหไดบทเรยีน ที่มีคุณภาพ และ

หลากหลายในสาขาวิชาอืน่ๆ ตอไป 
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ภาคผนวก ก 
 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรยีนรู
คณิตศาสตร สําหรบันักเรยีนชั้นมธัยมศึกษาปที่ 1 
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ภาพไตเติ้ลของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 
 

 
 

ภาพหนากอนเขาสูบทเรียน 
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ภาพรายชื่อบทเรียน 

 

 
  

ภาพนาํเขาเนือ้หาบทเรียน 
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ภาพบางสวนของเนื้อหาบทเรียน เร่ืองที ่1 

 

 
 

ภาพบางสวนของแบบฝกหดัระหวางเรียน เร่ืองที่ 1 
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ภาพบางสวนของแบบทดสอบทายบทเรียน เร่ืองที่ 1 

 

 
 

ภาพบางสวนของเนื้อหา เร่ืองที ่2 
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ภาพบางแบบทดสอบทายบทเรียน เร่ืองที่ 2 

 

 
 

ภาพบางสวนของเนื้อหา เร่ืองที ่3 
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ภาพบางสวนของแบบฝกหดัทายบทเรียน เร่ืองที ่4 

 

 
 

ภาพสรุปผลคะแนนที่ผูเรียนไดทําแบบทดสอบ 
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ภาคผนวก ข 
 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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a 

b 

1 

2 
3 

แบบทดสอบ 
 วิชาคณิตศาสตร  เรื่องคูอันดับและกราฟ 

(ขอสอบ 4 เร่ือง เร่ืองละ 10 ขอ รวม จํานวน 40 ขอ) 
 

เรื่องที่ 1 คูอันดับ 
คําสั่ง: จงเลือกคําตอบที่ถกูที่สุดเพยีงคําตอบเดียวแลวทาํเครื่องหมาย ลงในกระดาษคําตอบ 
 

1. แผนภาพแสดงการจับคูตอไปนี้เขียนแทนไดดวยคูอันดับตามขอใด 

 

 

      

      

   

 ก. (1 , a) , (2 , b , b)       ข. (1 , a) , (2 , b) , (3 , b) 

 ค. (1 , 2 , a) , (3 , b)       ง. (a , 1) , (a , 2) , (b , 3) 
 

2. ความสัมพันธระหวาง x  กับ  y ในรูปของคูอันดับ (x , y) ในตารางตรงกับขอใด 

x 1 2 3 

y 5 6 7 
 

 ก.                        

                       

                        

  

 ข. 

                        

 

 ค. 

       

  

 

5 
6 

7 

1 
2 

3 

1 

2 
3 

5 

6 

7 

1 

2 
3 5 

6 
7 
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ง. 

 

 

 

  ตารางแสดงจาํนวนไก (ตัว) เทียบกับราคา (บาท) 

 

 

 

 

3. คูอันดับแสดงการจับคูระหวางจาํนวนไกกบัราคาไดแกขอใด 

 ก. (2 , 130)         ข. (390 , 3)   

 ค. (7 ,  910)         ง. (9 , 1070) 

 

4. จากแผนภาพที่กําหนดให  เขียนแทนดวยคูอันดับขอใด 

 

                                                  

                                                 

                                                  

 

               

 ก. (x , 1) , (y , 2) , (z , 3)      ข. (1 , x) , (2 , y) , (3 , z) 

 ค. (1 , x) , (y , 2) , (3 , z)      ง. (x , 1) , (2 , y) , (3 , z) 

 

5. กําหนดตารางแสดงความสมัพันธระหวางจํานวนปากกาเปนดามและราคาปากกาเปนบาท ดังนี ้

จํานวนปากกา (ดาม) 1 2 3 4 5 

ราคาปากกา (บาท) 7 14 21 28 35 
 

 คูอันดับแสดงความสัมพันธระหวางจาํนวนปากกา (ดาม) กับราคา (บาท) ในขอใดไมถูกตอง 

 ก. (4 , 28)         ข. (10 , 70)   

 ค. (5 , 35)         ง. (14 , 2) 

จํานวนไก (ตัว) 1 2 3 4 5 

ราคา (บาท) 130 260 390 520 650 

1 

2 
3 

x 

y 

z 

สมาชิกกลุมทีส่อง สมาชิกกลุมทีห่นึง่ 

1 

2 

3 
5 

6 

7 
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6. จากตารางในขอ 5 ถาซื้อปากกา 9 ดาม จะตองจายเงนิกี่บาท 

 ก. 36 บาท         ข. 56 บาท   

 ค. 68 บาท         ง. 69 บาท 

 

7. กําหนดคูอันดบั (ละมุด, ยืนตน), (มะยม, ยืนตน), (มะเขือ, ลมลุก), (มะนาว, ยนืตน) แผนภาพใด 

 

 

 ก.                            

 

 

                                           

 

 ข. 

                       

      

                      

                                                                      

 ค.          

     
 

 

 

 

 

  ง.                      

          

 
                       
 

 

 

 

 

ยืนตน 

ลมลุก 

ละมุด 

มะยม 

มะเขือ 
มะนาว 

ยืนตน 

ลมลุก 

ละมุด 
มะยม 

มะเขือ 
มะนาว 

ลมลุก 

ยืนตน ละมุด 

มะยม 
มะเขือ 
มะนาว 

ลมลุก 

ยืนตน 
ละมุด 

มะยม 
มะเขือ 

มะนาว 
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8. จากแผนภาพ ขอใดอานถูกตอง 

 

                                                  

                                                 

                                                  

 

                            
 

 ก. (1 , 10)  อานวา  คูอันดับ หนึ่ง  สิบ   ข.   (2 , 10)  อานวา  คูอันดับ สอง  สิบ 

 ค. (3 , 10)  อานวา  คูอันดับ สาม  สิบ  ง. (3 , 20)  อานวา  คูอันดับ สาม  ยี่สิบ 

 

9. จากแผนภาพ  ขอใดบอกความหมายถูกตอง 
 

   

                                                  

                                              

                                               

                       

 

 ก. ไข 4 ฟอง  ราคา 6 บาท     ข. ไข 3 ฟอง  ราคา 4 บาท 

 ค. ไข 1 ฟอง  ราคา 2 บาท     ง. ไข 2 ฟอง  ราคา 1 บาท  

 

10. เส้ือ 1 โหล ราคา 840 บาท คูอันดับในขอใดแสดงความสัมพันธระหวางจํานวนเสื้อกับราคาไดถูกตอง 

  ก. (3 , 180) , (4 , 240) , (5 , 300)   ข. (5 , 350) , (6 , 420) , (7 , 490) 

 ค. (1 , 840) , (2 , 1680) , (3 , 2520)   ง. (7 , 450) , (8 , 560) , (9 , 630) 

 
 
 
 
 

1 

2 

3 

10 

20 

30 

ราคายางลบ จํานวนยางลบ 

1 

2 
3 

4 

2 
4 

6 

8 

ราคา จํานวนไข
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เรื่องที่ 2 การเทากันของคูอันดับ 
คําสั่ง: จงจับคูคําตอบที่ถูกที่สุดเพยีงคําตอบเดียวแลวเขียนคําตอบ ลงในกระดาษคาํตอบ 

11. (x+4 , 4) = (8 , y+2)        ก. x = 5 , y = 1 

12.   (-3 , a) = (b-4 , 6)         ข. a = 6 , b = 1 

13.   (x , y) = (6 , 9)          ค. x = 3 , y = 3 

14.   (x+y , x-y) = (6 , 4)        ง. x = 4 , y = 2 

15.   (2x , 3y) = (4 , 9)         จ. x = 6 , y = 9 

16.  (3x , 5) = (9 , 2y-1)        ฉ. x = 2 , y = 3 

17.   (2x-y , 3x+2y) = (7 , 14)       ช. x = 4 , y = 1 

18.   (3x-1 , 5x+2) = (-4 , 3)       ซ. a = 7 , b = 3 

19.   (3 , a) = (b , 7)         ฌ. x = 1 , y = 4 

20.  (x+y , -10) = (5 , 2x-3y)       ญ. x = 1 , y = -1 
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B 

เรื่องที่ 3 กราฟของคูอันดับ 
คําสั่ง: จงเลือกคําตอบที่ถกูที่สุดเพยีงคําตอบเดียวแลวทาํเครื่องหมาย X ลงในกระดาษคําตอบ 

 

21. จุดที่กําหนดใหในขอใด เมื่อนําไปเขียนกราฟ  โดยใชมาตราสวนบนแกน X และแกน  Y เทากัน

แลวลากสวนยองเสนตรงตอระหวางจุดเหลานั้น ตามลาํดับจะไดรูปส่ีเหลี่ยมจัตุรัส 

 ก. (1 , 2) , (2 , 1) , (1 , 3) , (3 , 2)   ข. (3 , 3) , (6 , 3) , (6 , 5) , (3 , 5) 

 ค. (0 , 0) , (0 , 6) , (6 , 5) , (5 , 0)   ง. (3 , 2) , (8 , 2) , (8 , 7) , (3 , 7) 
  

ใชกราฟตอไปนี้ตอบคําถาม ขอ 22 – 24   

 

 

 

 

 

 

 

 

22.   จากกราฟพิกัดของจุด A คือขอใด 

 ก. (0.5 , 1.5)                ข. (0 , 1.5)   

 ค. (1.5 , 0.5)         ง. (1.5 , 0) 

 

23. พิกัดของจุด B คือขอใด 

 ก. (-2 , 3)                 ข. (2 , -3)    

 ค. (2 , 1)          ง. (1 , 2) 

 

24. สวนของเสนตรงทั้งสองเสนตัดกันที่จุดใด 

 ก. (-2 , 1)          ข. (-1 , 2)   

 ค. (2 , 1)          ง. (1 , 2) 

 

 

 

A 
2 

4 

-1 -2 1 2 3 

Y 

-2 

-4 

X 
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25. จากรูปจงหาพกิัดของจุด A , B , C , D บนกราฟ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ก. A(1 , 2) , B(-2 , 5) , C(-4 , -3) , D(2 , -2)   

 ข. A(2 , 1) , B(5 , -2) , C(-3 , -4) , D(-2 , 2) 

 ค. A(1 , -2) , B(2 , 5) , C(4 , -3) , D(-2 , 2) 

 ง. A(1 , 2) , B(5 , -2) , C(-4 , 3) , D(2 , -2) 

 

26. คูอันดับ  ( x , y )   ถา  คา  x  เปนบวกและคา  y   เปนลบ   จุดนี้จะอยูในจตุภาคใด 

 ก. 1                  ข. 2   

 ค. 3           ง. 4 

 

27. จุดที่แกนตัง้และแกนนอนตดักันเรียกวา 

 ก. จุด 0                 ข. จุดกําเนิด  

 ค. จุดตัด          ง. จุดศนูย 
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28. ขอใดเปนพิกัดของจุด A 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ก. (2 , 0)                 ข. (4 , 0)   

 ค. (2 , 4)          ง. (4 , 2) 

 

29. คูอันดับ  ( -2 , -3 ) และ ( - 4 , 5 ) อยูในจตุภาคใดบาง 

 ก. 1 และ 2                ข. 3 และ 2   

 ค. 3 และ 4         ง. 1 และ 3 

 

30. ระนาบ ประกอบดวยสวนใดบาง 

 ก. แกนตั้ง แกนเอียง จุด  0     ข. แกนตั้ง  แกนนอน  จุด 0 

 ค. แกนตั้ง  แกนเอียง  จุดกําเนดิ    ง. แกนตั้ง  แกนนอน  จุดกาํเนดิ 
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เรื่องที่ 4 กราฟและการนําไปใช 
คําสั่ง: จงเลือกคําตอบที่ถกูที่สุดเพยีงคําตอบเดียวแลวทาํเครื่องหมาย X ลงในกระดาษคําตอบ 

 

31. ถาจุด (2 , k) อยูบนกราฟของ 2y = 10 – x  แลวหาวา  k  มีคาเทาไร 

 ก. 4            ข. 6   

 ค. 8            ง. 10 

 

32. ถา  3x + y = 14 และ 2x - 3y = 2  แลวจุดตัดของกราฟของสมการทั้งสองจะอยูหางจากแกน x   

อยูกี่หนวย 

   ก. 0            ข. 2   

  ค. 4           ง. 6 

 

กราฟตอไปนี้แสดงเวลาเปนวินาทีและระยะทางเปนเมตรที่ไดจากการโยนวัตถุขึ้นไปในอากาศขณะที ่

อยูบนยอดตึก 

 

 

 

 

 

 

 

33. ขณะเริ่มโยนวตัถุอยูสูงจากพื้นดนิเทาไร 

 ก. 0 เมตร          ข. 10 เมตร   

 ค. 20 เมตร         ง. 30 เมตร 
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34.  กราฟแสดงการวิ่งแขงขันของ ก. กับ ข 

 

 

 

 

 

 

 

 

ข. ใชเวลาในการวิ่งนอยกวา ก. กี่วนิาท ี

 ก. 10           ข. 20 

  ค. 40           ง. 50 

 

35. จาก 2y = x + 3  นั้น  x  มีคาเทาไหร  y  จึงเปนจาํนวนนบั 

 ก. 0           ข. 12    

 ค. 14           ง. 33 

 

36. กราฟของสมการ  x = -4  และ   y = -6 รวมทัง้แกน  x  และแกน  y คูอันดับใดตอไปนี ้ไมไดแทน

จุดยอดของรปูเหลี่ยมดงักลาว 

  ก. (-4 , 0)          ข. (0 , 0)   

  ค. (-4 , -6)         ง. (0 , 6) 

 

37. คําตอบของระบบสมการ  143 =− yx   และ 1052 =− yx  ตรงกับขอใดตอไปนี้ 

 ก. (20 , 24)         ข. (12 , 20)   

 ค. (8 , 20)         ง. (20 , 12) 

 

38. กราฟของสมการ  x = -4  และ   y = -6  รวมทัง้แกน  x และแกน  y ประกอบกันเปนรูปอะไร 

  ก. สามเหลี่ยม         ข. ส่ีเหลี่ยมจัตุรัส 

  ค. สี่เหลี่ยมผนืผา        ง. สี่เหลี่ยมขนมเปยกปูน 
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39. ถา  5x-12y = -60  แลวจุดตัดแกน  x  และจุดตัดแกน y ของกราฟของสมการหางกันกี่หนวย 

 ก. 13           ข. 14    

 ค. 15           ง. 16 

 

40. กราฟแสดงความเกีย่วของระหวางจํานวนหนวยกิตที่ลงทะเบยีนเรียนกับจํานวนเงนิคาหนวยกิต 

ถานกัศึกษาคนหนึ่งลงทะเบยีนเรียน  14  หนวยกิต  จะตองชําระเงินคาหนวยกิตเทาไร 

        

 

 

 

 

 

 

 

 ก. 180 บาท         ข. 190 บาท     

 ค. 280 บาท            ง. 360 บาท   
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ภาคผนวก ค 
 

คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบ 
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ตาราง 6 คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบเรื่องที่ 1 คูอันดบั 
 

ขอ ความยากงาย ( p ) คาอํานาจจาํแนก ( r ) 

   

1 0.58 0.77 

2 0.62 0.31 

3 0.60 0.65 

4 0.67 0.58 

5 0.71 0.50 

6 0.73 0.31 

7 0.54 0.62 

8 0.63 0.35 

9 0.67 0.58 

10 0.58 0.38 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  0.63 
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ตาราง 7 คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบเรื่องที่ 2 การเทากนั 

      ของคูอันดับ 
 

ขอ ความยากงาย ( p ) คาอํานาจจาํแนก ( r ) 

   

11 0.62 0.46 

12 0.48 0.58 

13 0.75 0.27 

14 0.60 0.50 

15 0.73 0.38 

16 0.56 0.42 

17 0.71 0.35 

18 0.52 0.73 

19 0.54 0.77 

20 0.48 0.65 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  0.74 
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ตาราง 8 คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบเรื่องที่ 3 กราฟของคูอันดับ 
 

ขอ ความยากงาย ( p ) คาอํานาจจาํแนก ( r ) 

   

21 0.54 0.62 

22 0.33 0.58 

23 0.67 0.27 

24 0.56 0.35 

25 0.65 0.46 

26 0.67 0.58 

27 0.60 0.50 

28 0.75 0.35 

29 0.62 0.62 

30 0.62 0.54 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  0.62 
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ตาราง 9 คาความยากงาย คาอํานาจจาํแนก และคาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบเรื่องที่ 4  กราฟและ 

      การนําไปใช 
 

ขอ ความยากงาย ( p ) คาอํานาจจาํแนก ( r ) 

   

21 0.69 0.31 

22 0.63 0.58 

23 0.54 0.62 

24 0.54 0.69 

25 0.56 0.73 

26 0.56 0.65 

27 0.62 0.46 

28 0.54 0.46 

29 0.60 0.65 

30 0.69 0.54 
   

 

คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ 0.75 
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ภาคผนวก ง 
 

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง คูอันดับและกราฟ  
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สาํหรับนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 

สําหรบัผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
วิชาคณิตศาสตร เรื่อง คูอันดับและกราฟ 

 

คําชี้แจง: แบบประเมินคุณภาพชุดนี้จัดทาํขึ้นเพื่อใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบสารนิพนธบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ือง  คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียน ชัน้

มัธยมศึกษาปที่ 1 แบงออกเปน 3 ตอน คือ 

 ตอนที ่1 ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชีย่วชาญ 

 ตอนที ่2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคณุภาพ 

 ตอนที ่3 ขอเสนอแนะ 
 

ตอนที่ 1 ขอมูลเกีย่วกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 

 กรุณาทําเครื่องหมาย   ลงใน  หนาขอความที่ตรงกับความเปนจริง และเติมคําหรือ

ขอความลงในชองวาง 
 

  1. ชื่อ ……...………………….................. นามสกุล ...................................................... 

  2. ตําแหนง ................................................................................................................... 

  3. สถานทีท่ํางาน .......................................................................................................... 

  4. ระดับการศึกษา  

     ปริญญาตรี     ปริญญาโท      ปริญญาเอก 

     อ่ืนๆ โปรดระบุ ................................................................................................... 

  5. มีประสบการณดานการสอนคณิตศาสตรเปนเวลา ............................ ป 
 

ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
  1. กรุณาทาํเครื่องหมาย  ลงในชองประเมนิ 5 ระดับ ตามความคิดเหน็ของทาน หลงัจาก

ตรวจสอบเนื้อหาแลว 

  2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไว ดังนี ้

  ระดับ 5  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ดีมาก 

  ระดับ 4 หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ดี 

  ระดับ 3  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ปานกลาง 

  ระดับ 2  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ตองปรับปรุง 

  ระดับ 1  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ใชไมได 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
วิชาคณิตศาสตร เรื่อง คูอันดับและกราฟ 

 

ระดับความคดิเห็นของผูเชีย่วชาญ 
รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 

1. ดานเนื้อหา      

    1.1 ความถกูตองสมบูรณของเนื้อหา      

    1.2 ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู      

    1.3 ความเหมาะสมในการจัดลําดับเนือ้หา      

    1.4 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละหนวย/ตอน      

    1.5 ความชดัเจนในการอธิบายเนื้อหา       

    1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดบัผูเรียน      

2. ดานแบบฝกหัด      

    2.1 ความชดัเจนของคําถาม      

    2.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด      

    2.3 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา      

3. ดานแบบทดสอบ      

    3.1 ความชดัเจนของคําถาม      

    3.2 ความเหมาะสมของจํานวนแบบทดสอบ      

    3.3 ความสอดคลองของแบบทดสอบกับเนื้อหา      

 
ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................... 

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

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

 

          ลงชื่อ ........................................................ ผูประเมิน 

           ( ........................................................... ) 

           วันที ่........./.............................../............. 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
วิชาคณิตศาสตร เรื่อง คูอันดับและกราฟ 

 
คําชี้แจง: แบบประเมินคุณภาพชุดนี้จัดทาํขึ้นเพื่อใชในการวิเคราะหขอมูลประกอบสารนิพนธบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ือง คูอันดับและกราฟ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่ 1 แบงออกเปน 3 ตอน คือ 

 ตอนที ่1 ขอมูลเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชีย่วชาญ 

 ตอนที ่2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคณุภาพ 

 ตอนที ่3 ขอเสนอแนะ 

 
ตอนที่ 1 ขอมูลเกีย่วกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 กรุณาทาํเครื่องหมาย   ลงใน   หนาขอความที่ตรงกบัความเปนจริง  และเติมคําหรือ 

ขอความลงในชองวาง 

  1. ชื่อ ……...………………….................. นามสกุล ...................................................... 

  2. ตําแหนง ................................................................................................................... 

  3. สถานทีท่ํางาน .......................................................................................................... 

  4. ระดับการศึกษา  

     ปริญญาตรี     ปริญญาโท      ปริญญาเอก 

     อ่ืนๆ โปรดระบุ …............................................................................................... 

  5. มีประสบการณการทาํงานดานเทคโนโลยีการศึกษาเปนเวลา ...................... ป 

 
ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
  1. กรุณาทาํเครื่องหมาย  ลงในชองประเมนิ 5 ระดับ ตามความคิดเหน็ของทาน หลงัจากได

ตรวจสอบและทดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียวชิาคณิตศาสตร เร่ือง คูอันดบัและกราฟแลว 

  2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดับคะแนนไว ดังนี ้

  ระดับ 5  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ดีมาก 

  ระดับ 4 หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ดี 

  ระดับ 3  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ปานกลาง 

  ระดับ 2  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ตองปรับปรุง 

  ระดับ 1  หมายถงึ  คุณภาพอยูในระดับ ใชไมได 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
 

ระดับความคดิเห็นของผูเชีย่วชาญ 
รายการประเมนิ 

5 4 3 2 1 

1. ดานการนําเสนอ      

    1.1 ความเหมาะสมของรปูแบบการนาํเสนอ      

    1.2 ลําดับข้ันของการนาํเสนอ      

    1.3 ความนาสนใจในการนําเสนอ      

2. ดานภาพ/ภาพเคลื่อนไหว      

    2.1 ความเหมาะสมของภาพ/ภาพเคลือ่นไหวทีน่ํามาใช      

    2.2 คุณภาพของภาพ/ภาพเคลื่อนไหวทีน่ํามาใช      

    2.3 ความนาสนใจของเทคนิคในการเสนอภาพ      

3. ดานสีและตัวอักษร      

    3.1 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชในการนําเสนอ      

    3.2 ความเหมาะสมของสีพื้นที่ใชกับตัวอักษร      

    3.3 ความเหมาะสมของสีที่ใชกับตัวอกัษร      

    3.4 ขนาดและรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ      

4. ดานเสียง      

    4.1 ความเหมาะสมของเสียงบรรยาย      

    4.2 ความชดัเจนของเสียงบรรยาย      

    4.3 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      

5. ดานความสะดวก/ความคลองตัวในการใช      

    5.1 การเขาสูเนื้อหา      

    5.2 การเชือ่มโยงระหวางเมนูหลกั/เมนูยอย      

    5.3 การออกจากโปรแกรม      
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ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 
.................................................................................................................................................... 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

          ลงชื่อ ........................................................ ผูประเมิน 

           ( ........................................................... ) 

           วันที ่........./.............................../............. 
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ภาคผนวก จ 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจเครื่องมือวิจัย 
 

ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาเรื่อง คูอันดับและกราฟ 
 

อาจารยสุภางค  เรืองศรี         อาจารย 

           โรงเรียนศรีอยธุยาในพระอุปถัมภฯ  

           สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา กรุงเทพมหานคร เขต 1 

           สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  

           กระทรวงศึกษาธิการ และ  

           ผูชํานาญสาขาคณิตศาสตร 

           สถาบนัสงเสรมิการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  

           (สสวท.) 

  

อาจารยชุลกีร  เรืองศรี          อาจารย 

           โรงเรียนศรีอยธุยาในพระอุปถัมภฯ  

           สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา กรุงเทพมหานคร เขต 1  

           สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  

           กระทรวงศึกษาธิการ  และ  

           ผูชํานาญสาขาคณิตศาสตร 

           สถาบนัสงเสรมิการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  

           (สสวท.) 

  

อาจารยสมเกยีรติ  เพ็ญทอง        อาจารย 

           ผูชํานาญสาขาคณิตศาสตร 

           สถาบนัสงเสรมิการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  

           (สสวท.) 

 

 

 

 



 108 

ผูเชี่ยวชาญทางดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา 
 

ผูชวยศาสตราจารย ชาญชัย อินทรสุนานนท  ผูชวยศาสตราจารย  

           คณะศึกษาศาสตร  

           มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา เจริญวาณิช           ผูชวยศาสตราจารย  

           คณะศึกษาศาสตร  

           มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

อาจารย ดร.กนกพร ฉันทนารุงภัคดิ์    อาจารย  

           คณะศึกษาศาสตร  

           มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

อาจารยสุภางค  เรืองศร ี       อาจารย 

           โรงเรียนศรีอยธุยาในพระอุปถัมภฯ  

           สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา กรุงเทพมหานคร เขต 1  

           สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน  

           กระทรวงศึกษาธิการ  และ  

           ผูชํานาญสาขาคณิตศาสตร 

           สถาบนัสงเสรมิการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  

           (สสวท.) 

 

อาจารยพุทธพิงษ ทพิวาที       อาจารย 

           โรงเรียนนวมินทราชนิูทิศ เบญจมราชาลัย 

           กรุงเทพมหานคร 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ  ชื่อสกุล       นางสาวสุกัญญา  บุญอิ่ม 

วันเดือนปเกิด      27 พฤศจิกายน  2525 

สถานที่เกิด       โรงพยาบาลลพบุรี จังหวัดลพบุรี 

สถานที่อยูปจจุบัน      14/434 หมู 4 ซอยรามอินทรา 13 ถนนรามอินทรา เขตบางเขน  

         กรุงเทพมหานคร 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจบุัน  เจาหนาที่สาํนกังาน (บริหารงานทัว่ไป) 

สถานทีท่ํางานปจจุบนั    จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

 

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ. 2535     ประถมศึกษาปที่ 4 

        จาก โรงเรียนอนุบาล จังหวดัลพบุรี 

 พ.ศ. 2537     ประถมศึกษาปที่ 6 

        จาก โรงเรียนอนุบาล จังหวดัปราจีนบุรี 

 พ.ศ. 2540     มัธยมศึกษาปที่ 3 มัธยมศกึษาตอนตน 

        จาก โรงเรียนสตรีวิทยา 2  

 พ.ศ. 2543     มัธยมศึกษาปที่ 6  

        จาก โรงเรียนสตรีวิทยา 2 

 พ.ศ. 2548     ครุศาสตรบัณฑิต (คบ.) เกียตินิยมอนัดับ 2    

        จาก มหาวทิยาลัยราชภัฏจนัทรเกษม 

 พ.ศ. 2555     กศ.ม. (สาขาวชิาเทคโนโลยกีารศึกษา) 

        จาก มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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