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 การวิจัยครั้งน้ี มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระ
การเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องบทประยุกต สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
85/85 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ภาค
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ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ สถิติที่ใช
ในการวิเคราะหขอมูลคือ รอยละและคาเฉลี่ย 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา อยูในระดับดีมาก และดานเทคโนโลยี
การศึกษา อยูในระดับดีมาก และบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
เรื่องบทประยุกต สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีประสิทธิภาพ 87.87/87.10 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่
กําหนดไว 
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 The purpose of this study were to develop a computer multimedia instruction on 
Applications of Mathematics for second level students and to find out an efficiency according to 
the set of 85/85 criterion. 

 The sample used in this study were 48 second level students (Prathomsuksa 5 
students) at Thesabanwatsaiareerak (Maneewittaya) School, Ratchaburi Province in the 
second semester of 2005 academic year. The samples were selected by multistage random 
sampling to develop computer multimedia instruction. The study instruments were the 
computer multimedia instruction on applications of mathematics for second level students, an 
achievement test, and a rating scale questionnaire. The statistics used for data analysis 
included percentage and means. 

 The results of the study revealed that the quality of a computer multimedia 
instruction as evaluated by both content and educational technology experts was in very 
good level and had the efficiency of 87.87/87.10. 
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3 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องบทประยุกต 
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4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องบทประยุกต 
    จากการทดลองครั้งที่ 2  62 
5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องบทประยุกต 
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บัญชีภาพประกอบ 
 
ภาพประกอบ หนา 

1 รูปแบบเสนตรง (Linear Progression)  14 
2 รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyperjumping)  15 
3 รูปแบบวงกลม (Circular Path)  15 



บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 

วิชาคณิตศาสตร เปนศาสตรสําคัญศาสตรหน่ึงที่มนุษยไดคิดคนขึ้นมา วิชานี้มีประวัติความ
เปนมายอนหลังไปถึงประมาณสี่หรือหาพันปกอนคริสตศักราชและไดพัฒนาตอเน่ืองมาเปนลําดับ 
ซ่ึงความกาวหนาในวิชานี้ ไดเปนไปอยางกวางขวาง ลึกซึ้งและรวดเร็ว (สมชาย ชูชาติ. 2542: 77) 

คณิตศาสตรในปจจุบันมีบทบาทที่สําคัญกวาในอดีตเปนอยางมาก เชน คณิตศาสตรเปน
เครื่องมือนําไปสูความเจริญกาวหนาทางวิทยาศาสตร ดานเทคนิคตางๆ เศรษฐกิจ และสังคม ตลอดจน
เปนพ้ืนฐานสําหรับการคนควาวิจัยทุกประเภท กลาวไดวา ความเจริญกาวหนาในวิทยาการทุกแขนง 
ตองอาศัยหลักการทางคณิตศาสตรทั้งสิ้น และเปนที่ยอมรับกันวาคณิตศาสตรเปนปจจัยสําคัญใน
การพัฒนาคุณภาพของมนุษย จนมีผูกลาวไววา ความสามารถทางคณิตศาสตรมีความจําเปนอยางยิ่ง
สําหรับพลเมืองของชาติ เพราะคณิตศาสตรชวยพัฒนาความคิดของผูเรียน ใหสามารถคิดไดอยางมี
ระบบ มีเหตุผลและสามารถแกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ (บุญทัน อยูชมบุญ. 2529: 1) 

จากหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 ไดกําหนดสาระการเรียนรูตามหลักสูตร 
ประกอบดวยองคความรู ทักษะหรือกระบวนการการเรียนรู และคุณลักษณะหรือคานิยม คุณธรรม 
จริยธรรมของผูเรียนเปน 8 กลุม ซึ่งสาระการเรียนรูทั้ง 8 กลุมนี้ เปนพื้นฐานสําคัญที่ผูเรียนทุกคน
ตองเรียนรู โดยมีวิชาคณิตศาสตรรวมอยูดวย ซ่ึงสถานศึกษาตองใชเปนหลักในการจัดการเรียนการสอน 
เพ่ือสรางพื้นฐานการคิดและเปนกลยุทธในการแกปญหาและวิกฤตของชาติ (กรมวิชาการ. 2544: 25-26) 
สามารถจําแนกความสําคัญของวิชาคณิตศาสตร (สมชาย ชูชาติ. 2542: 77-78) ไดดังน้ี  

1. สามารถนําไปใชประโยชนในชีวิตประจําวัน และในงานอาชีพได 
2. เปนเครื่องมือปลูกฝงอบรม ใหผูเรียนมีคุณสมบัติ นิสัย ทัศนคติและความสามารถทาง

สมองบางประการ เชน ความเปนคนชางสังเกต การรูจักคิดอยางมีเหตุผลและแสดงความคิดออกมา
อยางมีระบบชัดเจน ตลอดจนความสามารถในการวิเคราะหปญหา เปนตน 

3. เปนมรดกทางวัฒนธรรมสวนหนึ่ง ที่คนรุนกอนไดคิดคนสรางสรรคไวถายทอดมาใหคน
รุนหลัง 

การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรระดับประถมศึกษาในหลายปที่ผานมา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนประถมศึกษายังอยูในเกณฑที่ต่ํา งานวิจัยของสมวงษ แปลง
ประสพโชค (2540) ไดรายงานผลการประเมินความกาวหนาทางการศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษา
ปที่ 6 โดยสํานักงานการประถมศึกษาแหงชาติป พ.ศ. 2527-2532 ที่สํารวจคะแนนสมรรถภาพทั้ง
ดานความรูความเขาใจ ดานทักษะการคิดคํานวณ ดานทักษะการแกโจทยปญหาและดานปฏิบัติงาน
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ทางคณิตศาสตร พบวา มีคะแนนรวมเฉลี่ยในป พ.ศ. 2527-2532 เปนรอยละ 33, 37, 48, 46, 45 และ 
43 ตามลําดับ ซ่ึงคะแนนดังกลาวต่ํากวาระดับปานกลางและยังต่ํากวาวิชาอ่ืนๆ อีก (สมวงษ แปลง
ประสพโชค. 2540: 1) และจากการประเมินคุณภาพนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ในปการศึกษา 
2533 – 2541 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนมีแนวโนมลดลง และมี
คาเฉลี่ยพ้ืนฐานไมเกินรอยละ 50 (สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ. 2544: 11-12) 

องคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอีกประการหนึ่งนอกจากตัวนักเรียนแลว 
คือ คุณภาพการสอนของครู จากกลุมตัวอยางครูระดับประถมศึกษาปที่ 5 จาก 72 จังหวัด จํานวน 
600 คน ในปการศึกษา 2527 พบวา ในการทํากิจกรรมทบทวน ครูไมไดใชขอมูลจากการประเมิน
การเรียนรูของนักเรียนเปนพ้ืนฐาน การใหแบบฝกหัดจะใหตามตําราเรียน โดยไมคํานึงถึงความ
แตกตางระหวางบุคคล การผลิตและใชสื่อการเรียนการสอนนอย จึงสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนต่ําไปดวย (สมวงษ แปลงประสพโชค. 2540: 2) 

การเรียนการสอนคณิตศาสตรในระดับประถมศึกษาเปนปญหาตลอดมาและเมื่อมีปญหาใน
ระดับน้ี ก็จะสงผลใหมีปญหาตอไปในระดับมัธยมศึกษาหรือถึงขั้นระดับอุดมศึกษาดวย ผลการวิจัย
ของสมนึก ภัททิยธนี (2539: 39-45) พบวา ความยากของเนื้อหาสาระวิชาคณิตศาสตร ชั้น
ประถมศึกษาปที่ 6 ตามความคิดเห็นของนักเรียนเร่ืองที่เขาใจยากที่สุดคือ เรื่องบทประยุกต และ
จากความคิดเห็นของครูผูสอนเรื่องที่ถายทอดยากที่สุดคือ เรื่องบทประยุกต 

การนําสื่อหลายๆ ชนิดมาใชรวมกันทั้งวัสดุ อุปกรณและวิธีการ หรือที่เรียกวา สื่อประสม 
(Multimedia) จะทําใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอน โดยการนําเสนอ
เน้ือหาขอมูลที่เปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศนและเสียง มาใช
เชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอรชวยในการผลิต การสอนโดยใชสื่อประสมจึงสามารถดึงดูด
ความสนใจของผูเรียน โดยใหขอมูลและสารสนเทศในปริมาณที่มากมายและหลากหลายรูปแบบใน
เน้ือหาบทเรียน ผูเรียนจึงไดใชศึกษาและทํากิจกรรมเปนรายบุคคล สามารถตรวจสอบผลการเรียน
และแกไขจุดบกพรองในการเรียนได จึงเหมาะกับการเรียนการสอนในปจจุบันที่เนนผูเรียนเปน
ศูนยกลาง (กิดานันท มลิทอง. 2540: 256-262; สานิตย กายาผาด. 2542: 22; สุภาภรณ สุดเอียด. 
2543: 1) 

การนําเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอนเรียกวา คอมพิวเตอรชวยสอน 
(Computer Assisted Instruction) ซ่ึงจะทําใหการเรียนการสอนมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับ
เครื่องคอมพิวเตอรได ตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดทันที ทําใหผูเรียนสนุกสนาน ไม
เบื่อหนายกับการเรียน กระตุนใหนักเรียนใชความคิด และหาเหตุผลมาตอบคําถามดวยตนเอง จึง
เปนการชวยเสริมแรงจูงใจแกผูเรียนไดอยางเหมาะสม (กิดานันท มลิทอง. 2536: 187; ธนสิทธิ์ ศรีรัตน. 
2543: 2) 
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คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction) ถูกพัฒนาใหอยูในรูปแบบมัลติมีเดีย 
ที่มีทั้งรูปแบบการนําเสนอที่เหมือนจริง โดยรวมการทํางานของภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง
ประกอบในเวลาเดียวกัน ผูเรียนสามารถเรียนไดตามระดับความสามารถของตน โดยไมจํากัดเวลา 
จึงเปนการชวยใหผูเรียนไดเรียนตามความแตกตางระหวางบุคคล (นงลักษณ ไหวพรหม. 2543: 3; 
Fluckiger. 1995: 7-8) การใชมัลติมีเดียมีคุณคาตอการศึกษาหลายประการ (กิดานันท มลิทอง. 2536: 
198; ชัยวุฒิ จันมา. 2539: 36) ดังน้ี 

1. ดึงดูดความสนใจ เพราะบทเรียนมัลติมีเดียประกอบดวย ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว 
และเสียงที่นอกเหนือไปจากตัวอักษรเพียงอยางเดียว 

2. การนําเสนอเนื้อหาไดรวดเร็วฉับไว แทนที่ผูเรียนจะตองเรียนตามลําดับเนื้อหาก็
สามารถกดแปนพิมพคอมพิวเตอร เพ่ือเลือกบทเรียนแทน ทําใหผูเรียนสามารถเรียนรูในสิ่งตางๆ ได
กวางขวางและหลากหลาย 

3. ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน คือมีการโตตอบระหวางสื่อกับผูเรียนได 
4. สามารถบันทึกผลการเรียน ประเมินผลการเรียนและเรียนซ้ําหลายๆ ครั้งได 
5. สามารถเก็บขอมูลเนื้อหาไดมากกวาหนังสือหลายเทา เชน CD-ROM 1 แผน เก็บขอมูลได 

680 ลานตัวอักษร สวนหนังสือหนา 300 หนามีตัวอักษรประมาณสามถึงสี่แสนตัวอักษร ดังน้ัน CD-
ROM 1 แผนจะเก็บหนังสือไดประมาณ 200 เลม 

6. สามารถนําติดตัวไปเรียนในสถานที่ตางๆ ที่มีเครื่องคอมพิวเตอร โดยไมมีขอจํากัดดาน
เวลาและสถานที่ 

ดังนั้น การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการสอน
วิชาคณิตศาสตร จะชวยนําเสนอความรู ดวยเทคนิคที่มีความนาสนใจจากทั้งภาพและเสียง มีการ
ปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับนักเรียนผานคอมพิวเตอรเพียงเครื่องเดียว สามารถเราความสนใจให
ผูเรียนสนใจที่จะใชเรียนรูตามความสามารถของตนเองไดเปนอยางดี 

จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยดังกลาวขางตน ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะทําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องบทประยุกต สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
(ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) 
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ความมุงหมายของการวิจัย 
เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องบทประยุกต 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) 
 
ความสําคญัของการวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองบทประยุกต 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสาระการเรียนรูอ่ืนๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากร   
ประชากรเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) โรงเรียนเทศบาลวัดไทรอารีรักษ 

(มณีวิทยา) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 4 หองเรียน มีนักเรียน 188 คน 
 

2. กลุมตัวอยาง   
กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) โรงเรียนเทศบาลวัดไทรอารีรักษ 

(มณีวิทยา) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 48 คน ที่ไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน 
(Multistage Random Sampling)  
 

3. เครื่องมือที่ใชในการวิจัยในครั้งน้ี  ประกอบดวย 
3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองบทประยุกต 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) 
3.2 แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3.2.1 แบบฝกหัดระหวางบทเรียน 
3.2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
3.3.1 แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
3.3.2 แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

 
4. เน้ือหา 
เน้ือหาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

เรื่องบทประยุกต สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ประกอบดวย   
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4.1 รอยละ 
 4.1.1 รอยละกับเศษสวน 
 4.1.2 รอยละกับทศนิยม 
 4.1.3 รอยละกับจํานวนนับ 
4.2 กําไรขาดทุน 
 4.2.1 กําไรขาดทุน และราคาขาย 
 4.2.2 กําไรขาดทุน และตนทุน 
4.3 ดอกเบี้ย 
 4.3.1 ดอกเบี้ย 1 ป 
 4.3.2 ดอกเบี้ยมากกวา 1 ป 

 โดยใชเน้ือหาตามแนวหนังสือเรียนคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 (ชั้นประถมศึกษา
ปที่ 5) ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ของกระทรวงศึกษาธิการ พุทธศักราช 2544 

 
5. นิยามศัพทเฉพาะ 

5.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรวิชาคณิตศาสตร 
เรื่องบทประยุกต ที่สามารถนําเสนอไดทั้งขอความ (Text) รูปภาพกราฟก (Graphic) ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation) เสียง (Sound) และสามารถปฏิสัมพันธ (Interactive) กับผูเรียนไดอยางเหมาะสม โดยใช
คอมพิวเตอรสรางขึ้นดวยโปรแกรม Macromedia Authorware 7 เพ่ือนําเสนอเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร 
เร่ืองบทประยุกต สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) 

5.2 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ืองบทประยุกต บนพ้ืนฐานของหลักการและทฤษฎีทางดานเทคโนโลยีการศึกษา แลวจึง
นําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพ และนําไปปรับปรุง
และทดลองจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

5.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูของ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนเทศบาลวัด
ไทรอารีรักษ (มณีวิทยา) จากการศึกษาดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 

85  ตัวแรก  หมายถึง คะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนของ
นักเรียนกลุมตัวอยาง  คิดเปนรอยละ 85 หรือสูงกวา 

85  ตัวหลัง  หมายถึง คะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบทายบทเรียนของ
นักเรียนกลุมตัวอยาง  คิดเปนรอยละ 85 หรือสูงกวา 

5.4 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา ความเขาใจของนักเรียนชวง
ชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) เรื่องบทประยุกต ที่วัดไดจากคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่ผูวิจัยสรางขึ้นและหาคุณภาพแลว 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดทําการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ และไดนําเสนอตาม

หัวขอดังตอไปน้ี 
1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.4 รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย 
2.5 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.6 ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
4. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยาการศึกษา 
5. เอกสารที่เกี่ยวของกับการออกแบบและพัฒนาระบบการสอน 
6. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรและการสอนวิชาคณิตศาสตร  

6.1 ทฤษฎีจิตวิทยาที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
6.2 การเรียนการสอนคณิตศาสตร 
6.3 หลักสูตรรายวิชาคณิตศาสตร 

 
1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
 

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง การวิจัยที่เกิดจากความพยายามที่จะสรางสรรค
ผลิตผลและกระบวนการบางอยาง ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวิธีการวิจัยที่สามารถรับรอง
คุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผล และกระบวนการเมื่อนําผลที่ไดน้ันไปใช ซ่ึงรูปแบบการวิจัย
และพัฒนาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซ่ึงผูวิจัยจะตองออกแบบ สรางสรรค
และพัฒนาผลผลิตดวยการทดลองประเมินผลและปอนขอมูลยอนกลับ เพ่ือปรับปรุงผลผลิตให
พัฒนาขึ้นในดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด (เปร่ือง กุมุท. 2536: 2) 
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ข้ันตอนการดําเนินการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 

บอรกและกอลล (Borg; & Gall. 1979: 222-223) ไดเสนอขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและ
การพัฒนาทางการศึกษาที่สําคัญมี 10 ขั้นตอน  ดังน้ี 

ขั้นที่ 1 รวบรวมขอมูลจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ รวมทั้งกําหนดผลผลิต
ทางการศึกษา ที่ตองการจะวิจัยและพัฒนาอยางชัดเจน โดยจะตองกําหนดลักษณะทั่วไปของ
รายละเอียดการใชและวัตถุประสงคของการใช เกณฑในการเลือกกําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะ
ทําการวิจัยและพัฒนาตองคํานึงถึง 

1. ตรงกับความตองการที่จําเปนหรือไม 
2. ความกาวหนาทางวิชาการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนดไว มีเพียงพอหรือไม 
3. บุคลากรมีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวิจัยและพัฒนาหรือไม 
4. ผูวิจัยที่จะทําการพัฒนาผลผลิตขึ้นมานั้น ใชเวลาที่เหมาะสมหรือไม 

เม่ือรวบรวมขอมูลในการกําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการวิจัยและพัฒนาแลว ก็นํา
ขอมูลน้ันมาศึกษาคนควาทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของตอไป โดยการสังเกตภาคสนาม ถามีความ
จําเปนผูวิจัยอาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็ก เพ่ือที่จะหาคําตอบที่งานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูไม
สามารถตอบได กอนที่จะเร่ิมทําการพัฒนาตอไป 

ขั้นที่ 2 วางแผนการวิจัยและพัฒนา ซ่ึงประกอบดวย 
1. กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 
2. ประมาณการเรื่องคาใชจาย กําลังคนและระยะเวลาที่ตองใช เพ่ือศึกษาถึงความ

เปนไปได 
3. พิจารณาผลที่จะเกิดขึ้นเนื่องจากผลผลิต 

ขั้นที่ 3 พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลผลิต ขั้นนี้เปนการออกแบบและจัดทําผลผลิตทางการ
ศึกษาที่วางแผนไวและเตรียมผลิตเครื่องมือที่จะใชในการวิจัย เชน คูมือการใชผลผลิตทางการศึกษา
เอกสารประกอบตางๆ เปนตน รวมทั้งเครื่องมือการประเมินผลที่ใชในการวิจัย 

ขั้นที่ 4 ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 เปนการนําผลผลิตที่ออกแบบและเตรียมการไว
ในขั้นที่ 3 ไปทดลองใชเพ่ือทดสอบคุณภาพขั้นแรกของผลผลิต โดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต 
และการสัมภาษณ แลววิเคราะหขอมูลที่รวบรวม 

ขั้นที่ 5 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 โดยนําการทดลองจากขั้นตอนที่ 4 มาพิจารณาเพื่อปรับปรุง 
ขั้นที่ 6 ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 เปนการนําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อ

ทดสอบหาคุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงค โดยใชกลุมตัวอยางจํานวน 30-100 คน หรือถาเปน
โรงเรียนใชจํานวน 5-15 โรงเรียน และประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ Pre-Test กับ Post-Test 
จากนั้นจึงนําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต ซ่ึงอาจมีกลุมควบคุมและกลุม
ทดลองถาจําเปน 
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ขั้นที่ 7 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 นําขอมูลและผลการทดลองจากขั้นตอนที่ 6 มาพิจารณา
เพ่ือปรับปรุง 

ขั้นที่ 8 ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 ขั้นนี้เปนการนําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง 
เพ่ือทดสอบคุณภาพของการใชงานผลผลิต โดยใชกลุมตัวอยางขนาดใหญ 40-200 คน ถาเปน
โรงเรียนใชจํานวน 10-30 โรงเรียน หลังจากนั้นจึงประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต 
การสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะหผล 

ขั้นที่ 9 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3 นําขอมูลจากผลการทดลองขั้นที่ 8 มาพิจารณาปรับปรุงซ่ึง
เปนการปรับปรุงครั้งสุดทาย 

ขั้นที่ 10 เผยแพรและอภิปรายเพื่อรายงานผลใหสาธารณชนรับทราบ และไดประโยชนจาก
ผลผลิตทางการศึกษาที่ได พัฒนาขึ้น โดยเสนอรายงานผลการวิ จัยและพัฒนาผลผลิตในที่
ประชุมสัมมนาวิชาการ สงไปเผยแพรในวารสารทางวิชาการและติดตอกบัหนวยงานทีเ่กีย่วของ เพ่ือนํา
ผลผลิตนั้นเผยแพรออกไปใช 

การนําข้ันตอนของการดําเนินการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษามาประยุกตใช
กับการพัฒนาสื่อการสอน 

ปจจุบันไดมีการนําแนวคิดการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) มาประยุกตใช
กับการพัฒนาสื่อการสอน โดยเฉพาะการพัฒนาสื่อการสอนที่ชวยในการเรียนรูดวยตนเอง เชน 
คอมพิวเตอรชวยสอน ดังเชนแนวคิดของอเลสซีและทรอลลิป (Alessi; & Trollip. 1991: 274-278) 
ไดเสนอขั้นตอนการพัฒนา 8 ขั้นตอน ดังน้ี 

1. การกําหนดจุดมุงหมายของบทเรียนที่ผูเรียนควรรูและความสามารถของผูเรียนเม่ือการ
เรียนสิ้นสุดเพียงบทเดียว โดยพิจารณาความรูพ้ืนฐานและความตอเน่ืองของเนื้อหาใหมกับความรู
เดิม และกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเพ่ือวัดความสามารถของผูเรียนเม่ือเรียนจบ 

2. การรวบรวมทรัพยากร ทรัพยากรแบงเปน 3 ประเภท ไดแก ดานเนื้อหา เชน ตําราเรียน 
หนังสืออางอิง สื่อตนแบบ เปนตน ดานการพัฒนาการสอน ไดแก ตํารา การออกแบบการสอนแผน
เรื่องราว (Storyboard) รูปภาพ เปนตน และดานการสงผานบทเรียน ไดแก คอมพิวเตอร คูมือ
ปฏิบัติการและระบบสนับสนุนการใชเครื่อง เปนตน 

3. การสรางความคิดเกี่ยวกับบทเรียน โดยการระดมความคิดทั้งเรื่องที่ควรสอนและวิธีการ
สอน จะทําใหไดความคิดที่สรางสรรคและนาสนใจ 

4. การจัดระบบความคิด โดยการขจัดความคิดที่ไมมีคุณคาออกไป จัดลําดับรายการ แสดง
รายละเอียดและทําการปรับความคิดที่ดีๆ  

5. การผลิตบทเรียนบนกระดาษ เปนการรางเน้ือหาการสอนโดยการเสนอขอสนเทศ การ
เชื่อมตอขอสนเทศ คําถาม ขอมูลปอนกลับ คําแนะนํา การบันทึกผลและกราฟกตางๆ การทําแผน
เรื่องราว ซ่ึงเปนภาพแทนจอภาพของคอมพิวเตอร 
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6. การเขียนผังงาน เปนการแสดงการทํางานของโปรแกรม มีการแสดงรายละเอียดของ
ขอความ คําถาม โอกาสเลือก กราฟก เปนตน การเขียนผังงานจะมีรายละเอียดและสลับซับซอนมาก 
ควรทําเปนชุด เร่ิมจากผังงานที่แสดงเฉพาะหลักการสําคัญจนถึงขั้นตอนสุดทายที่มีรายละเอียดสมบูรณ 

7. การเขียนโปรแกรม เปนกระบวนการแปลผังงานและแผนเรื่องราวใหแกเครื่อง
คอมพิวเตอร 

8. การประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการประเมินจากความคิดเห็น
ของผูสอนหรือนักออกแบบการสอน ผูเรียน และการนําไปใชจริง โดยพิจารณารูปลักษณที่นาสนใจ 
และการทํางานที่มีประสิทธิภาพ 

เอสพิชและวิลเลียมส (Espich; & Williams. 1976: 75-79) ไดอธิบายถึงการพัฒนาสื่อการ
เรียนการสอนไว 3 ขั้นตอน ดังน้ี  

1. ทดสอบทีละคน (One to One Testing) โดยใชกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนต่ํากวาปานกลาง
เล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพ่ือศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้นและหลังจากการศึกษาผูพัฒนาจะสอบถามความ
คิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยาง 

2. ทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) โดยใชกุลมตัวอยาง จํานวน 5-8 คน 
ดําเนินการคลายกับขั้นตอนแรก แตกลุมตัวอยางจะไดรับการทดสอบกอนและหลังเรียน เพ่ือนําผล
ไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก หมายถึง 
คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด คิดเปนรอยละ 90 ขึ้นไป สวน 90 ตัวหลัง หมายถึง ผูเรียนรอยละ 90 
ของผูเรียนทั้งหมด สามารถทําขอสอบขอหน่ึงๆ ไดถูกตอง หากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑ
ดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะสวนที่บกพรอง เพ่ือนําไปทดลองใชในขั้นตอนที่ 3 ตอไป 

3. การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) เปนการทดสอบกับกลุมตัวอยางที่เปนประชากร
เปาหมายจริง โดยผูพัฒนาสื่อไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลอง แตจะอาศัยผูดําเนินการแทน โดยใช
วิธีการเชนเดียวกับขั้นตอนที่ 2 
  
 โดยสรุป การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษานั้น เปนรูปแบบการวิจัยที่พัฒนาผลผลิตทาง
การศึกษาและใหผลผลิตน้ันตรงกับวัตถุประสงคและความตองการ โดยนําทฤษฎีและหลักการมา
ประยุกตใช และสามารถนําผลที่ไดจากการวิจัยและพัฒนาไปใชใหเกิดประโยชนตอไป  
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2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 

2.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 

นักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของมัลติมีเดียไววา 
มัลติมีเดีย หมายถึง สื่อประสมที่ใชคอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอสารสนเทศ หรือ

การผลิตเพ่ือเสนอขอมูลประเภทตางๆ เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษรและเสียงในลักษณะ
ของสื่อหลายมิติ โดยที่ผูใชมีการโตตอบกับสื่อโดยตรง (กิดานันท มลิทอง. 2540: 257) 

มัลติมีเดีย หมายถึง การอาศัยศักยภาพของคอมพิวเตอรในการนําเสนอทั้งขอความ 
กราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนและเสียง โดยผูเรียนสามารถโตตอบหรือมีปฏิสัมพันธ 
(Interactive) กับบทเรียน พรอมทั้งไดรับผลยอนกลับ (Feedback) อยางทันทีทันใด รวมทั้งสามารถ
ประเมินและตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนไดตลอดเวลา (พรเทพ เมืองแมน. 2544: 18) 

มัลติมีเดีย หมายถึง การนําเสนอเนื้อหาสาระดวยการนําสื่อตางๆ มาใชรวมกัน เชน 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ขอความ เสียง เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนรู (สําอางค ม่ังคั่ง. 2545: 8) 

มัลติมีเดีย หมายถึง การใชสื่อหลายๆ ชนิด เชน วีดิทัศน เครื่องเสียง โทรทัศน และ
สามารถพิมพภาษาไทยได สรางภาพกราฟก และภาพเคลื่อนไหวตางๆ ได (ชัยวุฒิ จันมา. 2539: 36) 

มัลติมีเดีย หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกัน 
เชน การสรางโปรแกรมใหมีการนําเสนอที่เปนขอความ มีภาพนิ่งและเคลื่อนไหว หรือมีเสียงบรรยาย
ประกอบสลับกันไป มีการปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูใชกับคอมพิวเตอร (นงลักษณ ไหวพรหม. 
2543: 12) 

มัลติมีเดีย หมายถึง การเกี่ยวของกับการใชคอมพิวเตอรในการควบคุมการทํางาน
โดยรวมขอความ กราฟก ภาพนิ่ง ภาพยนตร ภาพเคลื่อนไหว เสียง และสารสนเทศชนิดอ่ืนๆ ที่
สามารถแสดงผานกระบวนการของคอมพิวเตอรได (Fluckiger. 1995: 5) 

มัลติมีเดีย หมายถึง การเสนอขอมูลผานตัวอักษร กราฟก เสียง ภาพเคลื่อนไหวและ
วีดิทัศน ที่นํามาใชรวมกัน โดยสวนสําคัญของมัลติมีเดียคือ ผูใชสามารถปฏิสัมพันธกับเครื่อง
คอมพิวเตอรได (Paulissen; & Frater. 1994: 3) 

จากความหมายของมัลติมีเดียที่นักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของมัลติมีเดียไว
สอดคลองกัน พอจะสรุปไดวา มัลติมีเดีย หมายถึง การนําเสนอขอมูลใหอยูในรูปแบบของภาพกราฟก 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง ตัวอักษร ภาพยนตรและวีดิทัศน โดยใชคอมพิวเตอรชวยในการสราง เพ่ือเพ่ิม
ประสิทธิภาพใหกับเน้ือหาที่นําเสนอไดดีขึ้น 
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2.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

มัลติมีเดียมีความสามารถในการรวบรวมการนําเสนอของสื่อตางๆ ไวดวยกัน โดยใช
คอมพิวเตอรเปนอุปกรณหลักโดยการใชซอฟตแวรโปรแกรมสรางสื่อประสมในการนําเสนอ ฉะนั้น 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ (กิดานันท มลิทอง. 2548: 194-196; 
Linda. 1995: 4-6) ดังตอไปน้ี 

2.2.1 ขอความ (Text) หมายถึง ตัวหนังสือและขอความที่สามารถสรางไดหลาย
รูปแบบหลายขนาด การออกแบบใหขอความเคลื่อนไหวใหสวยงาม แปลกตา และนาสนใจไดตาม
ตองการ อีกทั้งยังสรางขอความใหมีการเชื่อมโยงกับคําสําคัญอ่ืนๆ ซ่ึงอาจเนนคําสําคัญเหลานั้นดวยสี 
หรือขีดเสนใต ที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) ซ่ึงสามารถทําไดโดยการเนนสีตัวอักษร (Heavy Index) 
เพ่ือใหผูใชทราบตําแหนงที่จะเขาสูคําอธิบาย ขอความ ภาพถาย ภาพวีดิทัศน หรือเสียงตางๆ ได 
 2.2.2 ภาพกราฟก (Graphic) หมายถึง ภาพถาย ภาพเขียน หรือนําเสนอในรูปไอคอน 
ภาพกราฟกนับวาเปนสิ่งสําคัญในสื่อประสม เน่ืองจากเปนสิ่งดึงดูดสายตาและความสนใจของผูชม 
สามารถสรางความคิดรวบยอดไดดีกวาการใชขอความ และใชเปนจุดตอประสานในการเชื่อมโยง
หลายมิติไดอยางนาสนใจ ภาพกราฟกที่ใชในสื่อประสมนิยมใชกันมาก 2 รูปแบบ คือ  
  2.2.2.1 ภาพกราฟกแบบบิตแม็ป (Bitmap Graphic) หรือเรียกอีกอยาง
หน่ึงวา Raster Graphic เปนกราฟกที่สรางขึ้นโดยใชตารางจุดภาพ (Grid of Pixels) ในการวาด
กราฟกแบบบิตแม็ป จะเปนการสรางกลุมของจุดภาพแทนที่จะเปนการวาดรูปทรงของวัตถุเพ่ือเปน
ภาพขึ้นมา การแกไขหรือปรับแตงภาพจึงเปนการแกไขครั้งละจุดภาพไดเพ่ือความละเอียดในการ
ทํางาน ขอไดเปรียบของกราฟกแบบนี้คือ สามารถแสดงการไลเฉดสีและเงาอยางตอเน่ืองจึงเหมาะ
สําหรับตกแตงภาพถายและงานศิลปตางๆ ไดอยางสวยงาม แตภาพแบบบิตแม็ปมีขอจํากัดอยางหนึ่ง
คือ จะเห็นเปนรอยหยักเม่ือขยายภาพใหญขึ้น ภาพกราฟกแบบนี้จะมีชื่อลงทายดวย .gif, .tiff, .bmp 
  2.2.2.2 ภาพกราฟกแบบเวกเตอร (Vector Graphic) หรือเรียกอีกอยาง
หน่ึงวา Draw Graphic เปนกราฟกเสนสมมติที่สรางขึ้นจากรูปทรงโดยขึ้นอยูกับสูตรคณิตศาสตร 
ภาพกราฟกแบบนี้จะเปนเสนเรียบนุมนวล และมีความคมชัดหายขยายใหญขึ้น จึงเหมาะสําหรับงาน
ประเภทที่ตองการเปลี่ยนแปลงขนาดภาพ เชน ภาพวาดลายเสน การสรางตัวอักษร และการ
ออกแบบตราสัญลักษณ ภาพกราฟกแบบนี้จะมีชื่อลงทายดวย .eps, .wmf, .pict 
 2.2.3 ภาพแอนิเมชัน (Animation) เปนภาพกราฟกเคลื่อนไหว โดยใชโปรแกรม
แอนิเมชัน (Animation Program) ในการสราง เราสามารถใชภาพที่วาดจากโปรแกรมวาดภาพ (Draw 
Programs) หรือภาพจาก Clip Art มาใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวไดโดยสะดวก โดยตองเพ่ิม
ขั้นตอนการเคลื่อนไหวทีละภาพดวย แลวใชสมรรถนะของโปรแกรมในการเรียงภาพเหลานั้นใหปรากฏ
เห็นเปนภาพเคลื่อนไหว เพ่ือใชในการนําเสนอ 
 2.3.4 ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศน (Full-Motion Video) เปนการนําเสนอภาพเคลื่อนไหว
ดวยความเร็ว 30 ภาพตอวินาทีดวยความคมชัดสูง (หากให 15-24 ภาพตอวินาทีจะเปนภาพคมชัดต่ํา) 
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รูปแบบภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศนจะตองถายภาพกอนดวยกลองวีดิทัศน แลวจึงตัดตอดวยโปรแกรม
สรางภาพเคลื่อนไหว เชน Adobe Premiere และ Ulead Video Studio ปกติแลวไฟลภาพลักษณะนี้
จะมีขนาดใหญมาก จึงตองลดขนาดไฟลใหเล็กลงดวยการใชเทคนิคการบีบอัดภาพ (Compression) 
รูปแบบที่ใชในการบีบอัดทั่วไป ไดแก Quicktime, AVI และ MPEC 1 ใชกับแผนวีซีดี MPEC 2 ใช
กับแผนดีวีดี และ MPEC 4 ใชในการประชุมทางไกลดวยวีดิทัศน และ Streaming Media 
 2.3.5 เสียง (Sound) เสียงที่ใชในมัลติมีเดียไมวาจะเปนเสียงพูด เสียงเพลง หรือเสียง
เอ็ฟเฟกตตางๆ จะตองจัดรูปแบบเฉพาะเพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถเขาใจและใชงานได โดยการ
บันทึกลงคอมพิวเตอรและแปลงเสียงจากระบบแอนะล็อกใหเปนดิจิทัล แตเดิมรูปแบบเสียงที่นิยมใช
มี 2 รูปแบบ คือ เวฟ (WAV: Waveform) จะบันทึกเสียงจริงดังเชนเสียงเพลงและเปนไฟลขนาดใหญ 
และ มิด้ี (MIDI: Musical Instrument Digital Interface) เปนการสังเคราะหเสียงเพ่ือสรางเสียงใหม
ขึ้นมา จึงทําใหมีขนาดเล็กกวาไฟลเวฟ แตคุณภาพเสียงจะดอยกวา ในปจจุบันไฟลเสียงที่นิยมใช
กันอยางแพรหลายอีกรูปแบบหนึ่ง เน่ืองจากเปนไฟลขนาดเล็กกวามากคือ MP3  
 2.3.6 การปฏิสัมพันธ (Interactive) นับเปนคุณสมบัติที่มีความโดดเดนกวาสื่ออ่ืนที่
ผูใชสามารถโตตอบกับสื่อไดดวยตนเอง และเลือกที่จะเขาสูสวนใดสวนหน่ึงของการนําเสนอตาม
ความพึงพอใจได ทั้งน้ี การปฏิสัมพันธสามารถเชื่อมตอกับองคประกอบของมัลติมีเดียชนิดตางๆ 
ตามที่กลาวไวขางตนได 

 
2.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

การแบงประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมีผูออกแบบและสรางขึ้น เพ่ือใชชวยในการเรียน
การสอนนั้น มีรูปแบบที่แตกตางกันขึ้นอยูกับวัตถุประสงคในการใชบทเรียน ซ่ึงรวบรวมมาไว
ดังตอไปน้ี (กิดานันท มลิทอง. 2540: 262; ธวัชชัย งามสันติวงศ. 2540: 17-20; พรเทพ เมืองแมน. 
2544: 24-25) 

2.3.1 การเสนอเนื้อหารายละเอียด (Tutorial) เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นมาในลักษณะ
บทเรียนโปรแกรมที่เสนอเน้ือหาความรูเปนสวนยอยๆ แกผูเรียน คือ จะมีบทนํา คําอธิบาย ซ่ึง
ประกอบดวยทฤษฎี กฎเกณฑ คําอธิบายและแนวคิด ในรูปแบบของขอความ ภาพ เสียงหรือทุก
รูปแบบรวมกัน หลังจากที่ผูเรียนไดศึกษาแลวก็จะมีคําถามเพื่อใชทดสอบความเขาใจของผูเรียน 
เม่ือผูเรียนใหคําตอบแลว คําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะหเพ่ือใหขอมูลยอนกลับทันที แตถาผูเรียน
ตอบคําถามนั้นผิดซ้ําอีก ก็จะใหทบทวนเนื้อหาจนกวาผูเรียนจะตอบถูก หรือขามบทเรียนที่ผูเรียนรู
แลวไปได นอกจากนี้ ยังมีการบันทึกผลวาผูเรียนทําไดเพียงไร อยางไร เพ่ือใหครูผูสอนมีขอมูลใน
การเสริมความรูใหกับผูเรียนบางคนได รูปแบบของบทเรียนนี้เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาขอมูลที่
เกี่ยวของกับขอเท็จจริง เพ่ือการเรียนรูทางดานกฎเกณฑหรือทางดานวิธีการแกปญหาตางๆ  

2.3.2 การฝกทักษะและปฏิบัติ (Drill and Practice) เปนโปรแกรมที่ผูเรียนจะมี
ความรูความเขาใจในเรื่องราวและกฎเกณฑเกี่ยวกับเรื่องน้ันๆ มากอน บทเรียนโปรแกรมนี้จึงไมมี
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การเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียน แตจะใหผูเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอร เพ่ือเปนการวัด 
ความเขาใจ ทบทวนและชวยเพิ่มพูนความรูความชํานาญ โดยการนําเสนอคําถามหรือปญหานั้นซ้ํา
แลวซํ้าเลา เพ่ือใหผูเรียนตอบใหถูกตอง และพรอมกับใหคําถามหรือปญหาตอไปอีกจนกวาผูเรียน
จะสามารถตอบคําถามหรือแกปญหาจนถึงระดับที่เปนที่นาพอใจ โปรแกรมบทเรียนการฝกทักษะ
และปฏิบัติน้ีสามารถใชไดกับหลายสาขาวิชา ทั้งดานคณิตศาสตร ภูมิศาสตร ประวัติศาสตร 
วิทยาศาสตร การเรียนคําศัพท เปนตน 

2.3.3 สถานการณจําลอง (Simulation) เปนโปรแกรมที่ใชในการเรียนการสอน ซ่ึง
จําลองความเปนจริงที่ไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได มาใหผูเรียนไดศึกษา เปนการเปดโอกาสให
ผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองเหตุการณ เพ่ือการฝกทักษะและการเรียนรูที่เขาใจไดงายขึ้น โดยไม
ตองเสี่ยงภัยหรือเสียคาใชจายมากนัก เราอาจจะสามารถสรางการจําลองเปนรูปภาพดวย
คอมพิวเตอร เชน จําลองโครงสรางของอะตอม การเกิดปฏิกิริยาทางเคมี และอ่ืนๆ ซ่ึงไมไดจํากัด
เฉพาะทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีเทานั้น แตในดานธุรกิจสังคมก็สามารถประยุกตได เชน 
การสรางสถานการณซ้ือขายเพื่อเรียนรูหรือทบทวนการบวก ลบ คูณ หาร เปนตน 

2.3.4 เกมเพื่อการสอน (Instructional Games) เปนบทเรียนที่พัฒนาจากแนวคิด
และทฤษฎีทางดานการเสริม หรือ Reinforcement บนพ้ืนฐานการคนพบที่วา ความตองการในการ
เรียนรูซ่ึงเกิดจากแรงจูงใจภายใน คือ เกมเพื่อการเรียนการสอน สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความ
อยากเรียนรูไดงาย และเปนสื่อใหความรูแกผูเรียนไดเชนกัน ในเรื่องของกฎเกณฑ แบบแผนของ
ระบบ กระบวนการ ทัศนคติ ตลอดจนทักษะตางๆ โดยมีรูปแบบการนําเสนอที่สนุก ตื่นเตน ทาทาย 
กระตุนจินตนาการและความอยากรูอยากเห็นที่จะนําไปสูการเรียนนั่นเอง 

2.3.5 การคนพบ (Discovery) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจาก
ประสบการณของตนเองใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก หรือ
โดยการจัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลเพ่ือชวยใหผูเรียนคนพบขอสรุปที่ดี
ที่สุด 

2.3.6 การแกปญหา (Problem Solving) เปนการใหผูเรียนฝกคิด ตัดสินใจโดยมีการ
กําหนดเกณฑ แลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑน้ัน มีการใหคะแนนแตละขอ เชน ในการหาพื้นที่
ของที่ดินแปลงหนึ่ง ปญหามิไดมีอยูวาผูเรียนจะคํานวณหาพื้นที่ไดเทาไร แตขึ้นอยูกับวาจะจัดการ
หาพื้นที่ไดอยางไรเสียกอน เปนตน 

2.3.7 การทดสอบ (Tests) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือการทดสอบ โดยที่
ผูสรางควรคํานึงถึงหลักการสรางขอสอบ การจัดการสอบ การตรวจใหคะแนน การวัดวิเคราะหขอสอบ
เปนรายขอ การสรางคลังขอสอบ และการจัดผูสอบสุมเลือกขอสอบเองได ซ่ึงโปรแกรมคอมพิวเตอรน้ี
สามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกาๆ ของปรนัย หรือคําถามจากบทเรียน มาเปน
การทดสอบแบบมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียนซึ่งเปนที่นาสนใจกวา 
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2.3.8 การไตถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรชวยสอนนั้น สามารถใชการคนหาขอเท็จจริง 
ความคิดรวบยอด หรือการใหขอมูลขาวสาร เพราะคอมพิวเตอรมีแหลงเก็บขอมูลซ่ึงสามารถแสดงผล 
ไดทันที เม่ือผูเรียนตองการดวยระบบงายๆ ที่ผูเรียนเองสามารถทําได เพียงแคใสรหัสหรือหมายเลข 
จะทําใหคอมพิวเตอรแสดงขอมูล ซ่ึงจะชวยตอบคําคามของผูเรียนได 

2.3.9 สารสนเทศอางอิง มัลติมีเดียสําหรับสารสนเทศอางอิงเพ่ือการศึกษามักบรรจุอยู
ใน CD-ROM เพราะสามารถบรรจุขอมูลไดหลายประเภทและเปนจํานวนมาก เชน สารานุกรมตางๆ 
พจนานุกรม แผนที่โลก สาระทางการแพทย ประวัติศาสตร เปนตน 
 

2.4 รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย 

การนํามัลติมีเดียไปใชตองพิจารณาตามวัตถุประสงคของงานที่จะนําไปใชวา ตองการ
นําเสนอขอมูลในรูปแบบใด การออกแบบใหผูเรียนใชเพ่ือเขาสูมัลติมีเดียน้ัน ผูออกแบบตอง
ออกแบบใหนาสนใจ และสะดวกในการใช รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียที่นิยมใชกันมากมีอยู 5 วิธี 
(Green. 1993: 367-373) มีดังน้ี 

2.4.1 รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) มีลักษณะใกลเคียงกับหนังสือ มี
โครงสรางแบบเสนตรง คือ ผูใชงานเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อยๆ ภายในขอบเขตที่กําหนด โดยมี
ตัวนําทางสําหรับผูใชอาจเปนปุม ขอความหรือภาพกราฟก ถาไมเขาใจก็สามารถยอนกลับไปดูไดอีก 
การเสนอผลงานแบบนี้ มักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ ซ่ึงใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่องดวย 
วีดิทัศน ภาพเคลื่อนไหว เสียง โดยใหการทํางานเปนไปในรูปแบบเสนตรง เพ่ือเพ่ิมความนาสนใจ 
ซ่ึงเรียกวา ไฮเปอรมีเดีย 

 

 
 
 

ภาพประกอบ 1 รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) 
 
2.4.2 รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyperjumping) รูปแบบนี้เปนการกระตุนความ

สนใจของผูใชขึ้นมาอีกระดับหน่ึง ทําใหผูเรียนมีความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสราง
ภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหนึ่งไปสูอีกเรื่องหน่ึงได ดังนั้นผูสรางจะตองมีความเชี่ยวชาญใน
การออกแบบและตองมีการชี้นํา เพ่ือใหผูใชเขาไปหาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดงาย มิใหผูใชหลงทาง 
สื่อที่นํามาไมควรเปนขอความเพียงอยางเดียว จะทําใหเกิดความเบื่อหนาย ควรมีภาพกราฟก 
ภาพเคลื่อนไหวและเสียงประกอบตามหลักมัลติมีเดียดวย 
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ภาพประกอบ 2 รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyperjumping) 
 
2.4.3 รูปแบบวงกลม (Circular Path) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียที่ประกอบดวย

ขอมูลยอยหลายชุด มาเชื่อมตอกันและสามารถกลับคืนสูเมนูหลักได ทําใหผูใชสามารถเลือกชุด
ขอมูลที่ตองการได 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 3 รูปแบบวงกลม (Circular Path) 
 
2.4.4 รูปแบบฐานขอมูล (Database) เปนการนําเสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูลที่

บรรจุเปนดัชนี เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนหา รูปแบบน้ีสามารถใหรายละเอียดของขอความ 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง สามารถใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียดเกี่ยวกับระบบ
ฐานขอมูล โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไปใหนาสนใจยิ่งขึ้น 
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2.4.5 รูปแบบผสม (Compound Documents) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย
ผสมผสานกันทั้ง 4 รูปแบบดังกลาวขางตน โดยที่ผูผลิตตองมีความชํานาญในการสรางและบรรจุ
ขอมูลสื่อตางๆ ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูโปรแกรมภายนอกมัลติมีเดีย เชน การเชื่อมโยง
ระหวางชุดมัลติมีเดียกับระบบใยแมงมุม (www) หรือระบบอินเทอรเน็ต (Internet) ไดอีกดวย 
 

2.5 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางจากการใชเทคนิควิธีการสอน
แบบอ่ืนๆ เน่ืองจากบทเรียนทั่วไป สามารถใชเพ่ือชวยครูในการสอนและใชแทนครูหรือใชฝกอบรม
เฉพาะบุคคลได แตการเรียนการสอนผานเครื่องคอมพิวเตอร จําเปนตองมีความละเอียดรอบคอบ
และสรางความยืดหยุนใหไดมากเทาที่จะทําได เน่ืองจากผูเรียนตองเรียนจากผูสอนที่เปนสิ่งไมมีชีวิต 
(สุภาภรณ สุดเอียด. 2543: 22) ดังน้ัน การออกแบบและการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
จะมีความเกี่ยวของกับองคประกอบหลายประการ (ชัยวุฒิ จันมา. 2539: 36-37) ไดแก 

2.5.1 ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา บุคลากรทางดานนี้จะเปนผูที่มีความรู
และประสบการณทางดานการออกแบบหลักสูตร การพัฒนาหลักสูตรรวมไปถึงการกําหนดเปาหมาย
และทิศทางของหลักสูตร วัตถุประสงค ระดับการเรียนรูของผูเรียน ขอบขายของเนื้อหา กิจกรรมการ
เรียนการสอน ขอบขายรายละเอียด คําอธิบายของเนื้อหาวิชา ตลอดจนวิธีการวัดและการ
ประเมินผลของหลักสูตร บุคคลกลุมน้ีจะเปนผูใหคําแนะนําและใหคําปรึกษาไดเปนอยางดี เรียกวา
เปน Resource Person ทางดานหลักสูตร 

2.5.2 ผูเชี่ยวชาญดานการสอน เปนผูที่ทําหนาที่ในการเสนอเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่ง
โดยเฉพาะ ซ่ึงเปนผูที่มีความรูความชํานาญ มีประสบการณและมีความสําเร็จในดานการเรียนการ
สอนเปนอยางดี เชน มีความรูในเนื้อหาอยางลึกซึ้ง สามารถจัดลําดับความยากงาย ความสัมพันธ
และความตอเน่ืองของเนื้อหา รูเทคนิควิธีการนําเสนอเนื้อหาหรือวิธีการสอน การออกแบบและสราง
บทเรียน ตลอดจนมีวิธีวัดและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียน บุคคลกลุมน้ีจะเปนผูที่มีสวนชวยทํา
ใหการออกแบบบทเรียนมีคุณภาพและมีประสิทธิภาพ รวมทั้งมีความนาสนใจมากยิ่งขึ้น 

2.5.3 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการเรียนการสอน ชวยทําหนาที่ในการออกแบบและให
คําแนะนําปรึกษาทางดานการวางแผนการออกแบบบทเรียน ประกอบดวยเรื่องการออกแบบและ
การจัด Layout การออกแบบหนาจอหรือเฟรมตางๆ การเลือกและวิธีการใชตัวอักษร เสน รูปทรง 
กราฟก แผนภาพ แผนภูมิ รูปภาพ สี แสงเงา เสียง การจัดทํารายงานและสื่อการสอนอื่นๆ ที่จะชวย
ทําใหบทเรียนมีความสวยงามและนาสนใจมากยิ่งขึ้น 

2.5.4 ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร ซ่ึงโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ใชสําหรับ
การสรางบทเรียน แบงออกเปน 2 ลักษณะ คือ 

(1) การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธ
บทเรียน (Authoring System) โปรแกรมระบบนี้จะถูกเขียนและพัฒนาขึ้นดวยผูชํานาญการและ
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ผูเชี่ยวชาญทางดานการเขียนโปรแกรมทางคอมพิวเตอรหรือโปรแกรมโดยตรง ระบบน้ีจึงออกแบบไว
สําหรับการสรางและการนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรโดยเฉพาะ ดังน้ัน การใชงานจึงงายและ
สะดวกตอผูสอนที่ไมมีทักษะทางดานการเขียนโปรแกรม เพ่ือสรางและผลิต Authoring System ที่
นิยมใชกันอยางแพรหลาย เชน Authorware Professional, Ten CORE, PINE, Icon Author, 
Thaishow, Thaitas เปนตน 

(2) การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยภาษาคอมพิวเตอร การใชภาษา 
คอมพิวเตอรทั้งภาษาระดับสูงและภาษาระดับต่ํา เชน ภาษาซี ภาษาปาสคาล ภาษาแอสเซมบลี และ
อ่ืนๆ สามารถใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรได ภาษาคอมพิวเตอร น้ีจะอยูในวงการของนัก
คอมพิวเตอรเปนสวนใหญ เน่ืองจากการสรางบทเรียนดวยการเขียนโปรแกรม จะตองอาศัยความ
ชํานาญการและประสบการณในการเขียนโปรแกรมเปนอยางมาก ดังน้ัน ระบบการสรางบทเรียนวิธีน้ี
จึงอยูในกลุมของผูสอนนอยมาก การใชภาษาคอมพิวเตอรสรางบทเรียนจะชวยสนับสนุนรูปแบบของ
บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทจําลองสถานการณ (Simulations) โดยตรง เน่ืองจากภาษาคอมพิวเตอร
จะสนับสนุนคณิตศาสตรระดับสูงไดเปนอยางดี 

การออกแบบสื่อและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นอกจากจะเกี่ยวของกับ
องคประกอบในดานผูเชี่ยวชาญตางๆ แลว ยังตองคํานึงถึงองคประกอบดานการออกแบบหนาจอ
คอมพิวเตอรดวย ซ่ึงองคประกอบหลักของการออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรมี 4 องคประกอบ 
(เยาวลักษณ เตียรณบรรจง; และคนอื่นๆ. 2544: 56-68) คือ  

1. องคประกอบดานขอความ 
รูปแบบและขนาดตัวอักษร การเลือกรูปแบบและขนาดตัวอักษรที่เหมาะสม ตองคํานึงถึง

ระดับของผูเรียนเปนหลัก มีงานวิจัยเกี่ยวกับขนาดของตัวอักษรทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
พบวา ผูอานจะใชเวลาในการอานตัวอักษรตัวพิมพภาษาไทยหรือภาษาตางๆ ขนาด 80 ตัวอักษรตอ
บรรทัด นอยกวา การอานตัวอักษรขนาด 40 ตัวอักษรตอบรรทัด และขนาดตัวอักษรภาษาอังกฤษ กับ
การใชขนาดหัวเรื่องควรอยูระหวาง 19-37 พอยต ในขณะที่ตัวหนังสือปกติมีขนาดประมาณ 12-19 
พอยต รูปแบบและขนาดตัวอักษรจะมีความสัมพันธกับชองวางระหวางบรรทัดและระหวางคําดวย 
ชองวางระหวางบรรทัดที่เหมาะสมจะชวยใหอานงายขึ้น  

ความหนาแนนของตัวอักษร สวนใหญจะรวมถึงความหนาแนนขององคประกอบอ่ืนบน
จอภาพเขาไปดวย ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนจะชอบจอภาพที่มีความหนาแนนปานกลาง หรือ
ประมาณ 40% ของพื้นที่หนาจอมากที่สุด นอกจากนี้ยังพบวา ในวิชาที่มีเน้ือหายาก ผูเรียนจะชอบ
จอภาพที่มีความหนาแนนสูง เน่ืองจากจอภาพที่มีความหนาแนนขององคประกอบตางๆ สูง จะมีขอมูล
ที่ชวยใหเขาใจเนื้อหาและแนวคิดหลักตางๆ ชัดเจนและตอเน่ืองขึ้น 

สีขอความ เปนองคประกอบหนาจอที่ชวยกระตุนความนาสนใจในการอาน การใชสีที่
เหมาะสมจะชวยใหอานงาย และสบายตา การกําหนดสีขอความตองพิจารณาสีพ้ืนหลังประกอบเสมอ 
ซ่ึงจะเรียกวาคูสี ผลงานวิจัยพบวา นักเรียนสวนใหญชอบคูสีอักษรขาวหรือเหลืองบนพื้นน้ําเงิน 
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อักษรเขียวบนพื้นดํา และอักษรดําบนพื้นเหลือง หากใชพ้ืนเปนสีเทา คูสีที่ผูเรียนชอบคือ สีฟา สีแดง 
สีมวง และสีดํา หลักการออกแบบคูสีที่ควรตองคํานึงอีกประการหนึ่งคือ ควรใชพ้ืนหลังเปนสีเขม
มากกวาสีออน เน่ืองจากสีเขมจะชวยลดแสงสวางจากจอภาพ ทําใหรูสึกสบายตามากกวาการใชสีออน
เปนพ้ืนหลัง  

การวางรูปแบบขอความ เทคนิคในการนําเสนอขอความใหอานงาย สวยงาม นาสนใจ 
ทําไดหลายวิธี ผูออกแบบสามารถนําเสนอขอความทีละสวน ทีละตอน หรือเสนอขอความทั้งหมดใน
คราวเดียวกันก็ได ขึ้นอยูกับเทคนิคการนําเสนอที่เหมาะสม เชน ในการนําเสนอเนื้อหาที่เปนขั้นตอน
ที่จําเปนตองบรรจุอยูในจอภาพเดียวกัน ผูออกแบบอาจเสนอทีละขั้น โดยผูเรียนเปนผูควบคุมการ
นําเสนอ ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนมีความสนใจเนื้อหาขอความดีกวาการนําเสนอทั้งหมดพรอมกัน 

2. องคประกอบดานภาพและกราฟก 
การออกแบบสื่อการสอนทุกประเภท ผูออกแบบจะพยายามใชภาพประกอบการอธิบาย

หรือขอความเสมอ ซ่ึงจะชวยลดความแตกตางของผูเรียน เชน เพศ ภูมิหลัง พ้ืนฐานวัฒนธรรม 
พ้ืนฐานดานสังคม ฯลฯ ใหนอยลง ชวยใหความเขาใจของผูเรียนเปนไปในทิศทางเดียวกันมากขึ้น  
เยาวลักษณ เตียรณบรรจง; และคนอื่นๆ. 2544: 59 กลาววา ดิวเยอร. (Dwyer. 1978) ไดศึกษาการรับรู
ภาพและคําของกลุมตัวอยางจํานวนมาก พบวา ภาพสีเหมือนจริงใหการรับรูไดดีที่สุด ในขณะที่ภาพ
ขาว-ดําเหมือนจริง ใหประสิทธิภาพสูงสุดในกลุมขาว-ดําดวยกัน  

ดังน้ัน การเลือกภาพประกอบการสอน จึงมีความสําคัญตอผูเรียนอยางยิ่ง ซึ่งจะชวยทํา
ใหผูเรียนเขาใจเนื้อหามากขึ้น มีความจําระยะยาวดีขึ้น และกลุมผูเรียนมีความเขาใจตรงกันมากขึ้น 
การใชภาพประกอบการสอนหรือการนําเสนอ ชวยสงเสริมการเรียนรู ดังน้ี  

2.1 ผูเรียนมีความสนใจและตั้งใจที่จะศึกษามากขึ้น มีแรงจูงใจ เกิดความอยากรูอยากเห็น 
เกิดสมาธิในการเรียน 

2.2 ครสูามารถใชภาพเพื่อการตอบสนอง หรือใหผลปอนกลับไดอยางดี 
2.3 ครูสามารถใชภาพเพื่อการสรุป การเสริมความรู การอภิปราย หรือการจัดความรูใน

สวนที่เกี่ยวของ 
2.4 ครูสามารถใชภาพเพื่อเปนรางวัล หรือเปนภาพสะสม 
2.5 ครูใชภาพเพื่อกระตุนความคิด หาความสัมพันธเกี่ยวโยง 
2.6 ผูเรียนไดเห็นในสิ่งที่หาดูไดยาก หรือไมมีโอกาสเห็นจากของจริงไดเลย 
2.7 การสอนหรือการอธิบายเนื้อหาหรอืแนวคิดที่ซับซอน หรือเปนนามธรรมไดงายขึ้น 

3. องคประกอบดานเสียง 
รูปแบบของเสียงที่ใชประกอบบทเรียน โดยทั่วไปจะมีเสียงบรรยาย หรือเสียงพูด 

(Speech/Narration) เสียงเอฟเฟกต (Sound Effect) ซ่ึงจะรวมถึงเสียงดนตรีประกอบการนําเสนอ
บทเรียน (Music Background) ดวย หลักการออกแบบเสียงประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร (เยาวลักษณ 
เตียรณบรรจง; และคนอื่นๆ. 2544: 67) มีดังน้ี  
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3.1 ควรเลือกลักษณะเสียงใหเหมาะกับเนื้อเรื่องและระดับผูเรียน 
3.2 ความยาวของเสียงควรสอดคลองกับระยะเวลาการแสดงภาพ หากเสียงนั้นเปน

เสียงเอฟเฟกต และไมควรใชเสียงดนตรีประกอบจนมากเกินไป 
3.3 คุณภาพของเสียงไมวาจะเปนเสียงพูด เสียงบรรยาย หรือเสียงดนตรี ตองชัดเจน 

ถูกตอง  
3.4 ผูเรียนควรปรับความดังของเสียง และเลือกที่จะฟงหรือไมฟงเสียงบรรยายได 
3.5 การใชเสียงเปนตัวปอนกลับเม่ือตอบคําถามถูกหรือผิดนั้น เม่ือผูเรียนตอบถูกควร

ใชเสียงสูงและเราใจ หากตอบผิดควรใชเสียงสั้นและต่ํา 
3.6 ไมควรออกแบบใหมีเสียงอานขอความที่เปนเนื้อหา นอกจากมีวัตถุประสงคเฉพาะ 

เชน การสอนการอาน เปนตน 

4. องคประกอบดานการควบคุมหนาจอ 
การออกแบบจอภาพจะมีความเรียบงายหรือซับซอนมากนอยเพียงใดนั้น ขึ้นอยูกับ

องคประกอบหลายดาน เชน เน้ือเรื่อง สื่อประกอบเนื้อเร่ือง (ภาพ กราฟก วีดิทัศน เสียง ฯลฯ) วิธีการ
นําเสนอเนื้อเรื่อง เปนตน องคประกอบเหลานี้ จะมีความสัมพันธกับการออกแบบควบคุมหนาจอ
เปนอยางมาก แนวคิดในการออกแบบปุมควบคุมหนาจอ คือ จะตองมีความสอดคลองกับกิจกรรม
การเรียน สอดคลองกับองคประกอบมัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดเลือกศึกษา และสอดคลอง
กับหลักการออกแบบสื่อการสอนเพื่อการเรียนรูดวยตนเอง 

ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

นักวิชาการศึกษาไดนําแนวความคิดทางดานจิตวิทยาการเรียนรูมาประยุกตใชกับบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เน่ืองจากบทเรียนประเภทน้ีเปนการเรียนรูโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อ ดังน้ัน 
จึงตองมีแนวทางที่นํามาประยุกตใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเพ่ือใหผูเรียนเกิดแรงเสริมที่จะ
เรียนรูไดดี มีดังน้ี (ธวัชชัย งามสันติวงศ. 2540: 11-14) 

โรเบิรต เกลเซอร (Robert Glaster) ไดเสนอโมเดลพื้นฐานในการสอน (Basic Teaching 
Model) คือ 

1. จุดมุงหมายในการสอน (Instructional Objectives) หมายถึง จุดมุงหมายที่ผูสอนตั้งไว 
กอนสอนวา ตองการใหผูเรียนเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมหลังจากเรียนรูแลวอยางไร ดังนั้น จึงตั้งเปน
จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม (Behavioral Objectives) คือ จุดมุงหมายที่สามารถสังเกตและวัดพฤติกรรม
การเรียนรูน้ันไดจริงๆ เชน การสอนเลขคณิต ในเรื่องลบผูเขียนเนื้อหาอาจตั้งจุดมุงหมายไววา ตองให
ผูเรียนสามารถทอนเงินไดถูกตอง เปนตน 

2. การศึกษาภูมิหลังของผูเรียน (Entering Behavior) หมายถึง การที่ผูสอนตองทราบ
เสียกอนวาผูเรียนมีพ้ืนฐานความรูเกี่ยวกับวิชาที่เรียนมากนอยเพียงใด เพ่ือใหผูสอนรูแนวทางวา
ควรจะสอนอยางไร ผูเรียนจึงจะเขาใจไดงายขึ้น โดยนําประสบการณเดิมเขามาเกี่ยวของในเวลาสอน 
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3. กระบวนการเรียนการสอน (Instructional Procedures) หมายถึง กระบวนการที่ผูสอน
กําหนดขึ้นเปนขั้นตอนตางๆ เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางเขาใจ โดยอาศัยหลักการเรียนรู 
แบงออกเปน 2 วิธีคือ 

3.1 วิธีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) หมายถึง กระบวนการที่ผูสอนเนนสวนยอย 
แตละสวนแลวจึงสรุปทีหลัง หรือเรียกวาการสอนแบบอุปมาน (Inductive Teaching) คือการสอน
จากสวนยอยไปสูสวนรวม เปนการสอนจากตัวอยางไปสูกฎเกณฑ วิธีน้ีใชมากในวิชาคณิตศาสตร
และวิทยาศาสตร เพราะจะชวยใหผูเรียนพบกฎหรือความจริงตางๆ ดวยตนเอง 

3.2 วิธีเกสตัลท (Gestalt) หมายถึง กระบวนการที่ผูเสนอจะเนนสวนรวมหรือกฎเกณฑ 
แลวจึงแยกอธิบายออกเปนสวนยอยๆ หรือที่เรียกวา การสอนแบบอนุมาน (Deductive Teaching) 
คือการสอนจากกฎเกณฑไปสูตัวอยางนั่นเอง วิธีน้ีใชมากในการสอนภาษาตางๆ เพราะการเรียนภาษา
ตองมีหลักหรือกฎที่แนนอน 

4. การทดสอบ (Performance Assessment) หมายถึง การที่ผูสอนทดสอบผูเรียนหลังจาก
ที่สอนไปแลว วาผูเรียนเกิดการเรียนรูตามจุดมุงหมายที่ตั้งไวหรือไม 

กาเย (Gagné) ไดแบงการเรียนรูออกเปนขั้นตอนตางๆ ดังน้ี 
1. การจูงใจ (Motivation Phase) เปนการชักจูงใหผูเรียนอยากเรียนรู โดยตั้งเปาหมายไว

กอนแลว และเปนสิ่งที่ผูเรียนพอใจเม่ือไดเรียนรู ความคาดหวัง (Expectancy) ของผูเรียนจะเปน
แรงจูงใจที่สําคัญในการเรียนรู 

2. การรับรูเร่ืองตางๆ สัมพันธกับความคาดหวังของผูเรียน หรือการรับรูตามเปาหมายที่ตั้งไว 
(Apprehending Phase) เชน ความตั้งใจ (Attention) และการเลือกการรับรู (Selective Perception) 
ความตั้งใจเปนรากฐานสําคัญของการเลือกรับรู ผูเรียนจะเลือกรับรูสิ่งเราที่สอดคลองกับความตั้งใจ
ของตน เม่ือความตั้งใจเปลี่ยนไป การเลือกรับรูจะเปลี่ยนแปลงไปดวย 

3. การปรุงแตงสิ่งที่รับรูไวเปนความจํา (Acquisition Phase) โดยความจํามีทั้งระยะสั้น 
(Short-Term Memory) ซ่ึงเลือนหายไปไดเร็ว และความจําระยะยาว (Long-Term Memory) ซ่ึงจํา
ไดนานกวาและเลือนหายไปไดชากวา 

4. ความสามารถในการสะสมสิ่งเราที่จําไว (Retention Phase) สวนใหญเปนการเก็บรักษา
หรือสะสมจากความจําระยะยาว 

5. ความสามารถในการระลึกถึงสิ่งที่ไดเรียนรูไปแลวได (Recall Phase) เชน การระลึกถึง
กฎเกณฑแหงความสมดุลเม่ือตองแบกของทั้ง 2 ขาง 

6. ความสามารถใชสิ่งที่เรียนรูไปประยุกตใชกับสิ่งเราใหม โดยเฉพาะในชีวิตประจําวัน ซ่ึง
คลายคลึงกับสิ่งที่เคยเรียนรูแลว (Generalization Phase) เชน เรียนการลบเลขแลวนําไปใชในการ
ทอนเงิน เปนตน 

7. การแสดงพฤติกรรมที่แสดงออกถึงการเรียนรู (Performance Phase) เชน เรียนภาษา 
อังกฤษแลวสามารถพูดกับชาวตางชาติได เปนตน 
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8. การแสดงผลการเรียนรูใหผูเรียนไดรับทราบ (Feedback Phase) เชน การแจงผลการ
สอบสัมภาษณหลังจากสอบสัมภาษณเสร็จสิ้นลง เปนตน เพราะวาการที่ผูเรียนทราบผลการเรียนได
เร็วเทาใด ก็ทําใหการเรียนรูมีผลดีหรือมีประสิทธิภาพสูงเทานั้น 

พรเทพ เมืองแมน (2544: 46-48) ไดเสนอขั้นตอนหลักในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรไว 
4 ขั้นตอน ดังน้ี 

ขั้นตอนที่ 1  การวางแผน 

ในการวางแผนเพื่อการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรน้ัน มีสวนตองนํามาพิจารณา 3 ประการคือ 
1.1 การวิเคราะหหลักสูตร เน้ือหา และผูเรียน เพ่ือใหไดมาซึ่งโครงสรางเนื้อหา 

วัตถุประสงคของบทเรียน และความตองการของผูเรียน 
1.2 การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน เปนการระบุสิ่งที่คาดหวังวาผูเรียนจะไดรับ

หลัง จากการเรียนบทเรียนแลว 
1.3 การกําหนดกิจกรรมการเรียน โดยเลือกกิจกรรมที่เหมาะสมกับลักษณะของ

เน้ือหาบทเรียน และความรูหรือทักษะที่ตองการจะใหเกิดขึ้นแกผูเรียน 

ขั้นตอนที่ 2  การออกแบบบทเรียน 

หลังจากที่ไดศึกษาและวิเคราะหหลักสูตร เน้ือหา และผูเรียน และไดกําหนดวัตถุประสงค 
รวมทั้งกิจกรรมการเรียนแลว จึงนํามาเปนแนวทางในการออกแบบบทเรียน ซ่ึงมีขั้นตอนดังน้ี 

2.1 การออกแบบบทเรียนขั้นแรกโดยการจัดแบงเน้ือหาของบทเรียนออกเปนหนวย
ยอยๆ และจัดลําดับของเนื้อหา เพื่อใหสอดคลองกับหลักการเรียนรู ตามธรรมชาติของเนื้อหา
บทเรียน แลวจึงกําหนดเปนโครงสรางของบทเรียน 

2.2 การเขียนผังงาน โดยการเขียนผังแสดงความสัมพันธของเนื้อหาบทเรียน 
กิจกรรม การฝก การประเมินผลการเรียน ฯลฯ เพ่ือแสดงใหเห็นโครงสรางรวมทั้งความสัมพันธของ
กิจกรรมที่ตองนําเสนอในบทเรียน เปนการอธิบายลําดับขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม 

2.3 การสรางสตอรี่บอรด เปนขั้นตอนการออกแบบการนําเสนอเนื้อหาทั้งที่เปน
ขอความ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยการออกแบบลักษณะของจอภาพที่ผูเรียนจะไดเห็น
บนจอคอมพิวเตอร เพียงแตสตอรี่บอรดเปนการออกแบบลงบนกระดาษ ซ่ึงมีลักษณะเชนเดียวกับ
การสรางสตอรี่บอรดสําหรับการผลิตสไลดหรือโทรทัศนน่ันเอง 

ขั้นตอนที่ 3  การสรางบทเรียน 

เปนขั้นตอนของการดําเนินการสรางบทเรียน โดยการแปลงบทหรือสตอรี่บอรดใหเปน
บทเรียนที่จะสามารถนําไปใชไดจริง โดยมีขั้นตอนดังน้ี 
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3.1 การสรางบทเรียน โดยใชภาษาหรือโปรแกรมสําเร็จรูป สําหรับการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอร ซ่ึงมีใหเลือกหลายโปรแกรม เชน Authorware Professional, Multimedia Toolbook 
หรือ Director เปนตน 

3.2 การผลิตเอกสารประกอบการเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งจําเปน เพราะ
จะเปนการชวยใหผูสอนหรือผูเรียนสามารถนําบทเรียนไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยเอกสาร
อาจจะเปนลักษณะของคําแนะนําการใชบทเรียน คูมือสําหรับผูสอน คูมือสําหรับผูเรียน ใบงานหรือ
แบบฝกหัด เปนตน เพ่ือใหการใชบทเรียนเกิดประสิทธิผลสมบูรณยิ่งขึ้น 

ขั้นตอนที่ 4  การประเมินและแกไขบทเรียน 

จะกระทําเม่ือตองการทราบประสิทธิภาพของบทเรียนที่ไดจัดทําขึ้น กอนจะนําไปใชงาน ในการ
ประเมินระหวางการสรางบทเรียนนั้น ควรเริ่มตั้งแตในระยะที่กําลังดําเนินการเขียนโครงรางของ
เน้ือหาบทเรียน ออกแบบแนวการสอน สรางบทฉบับราง โดยขอความรวมมือจากผูที่มีความชํานาญ
ดานเนื้อหา ดานการผลิตบทเรียนมาใหความคิดเห็น ขอเสนอแนะ ซ่ึงจะใหผลดีอยางมากตอการ
สรางบทเรียนที่มีคุณภาพ หลังจากไดแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิขางตนแลว ก็
ตองมีการทดลองใชกับตัวอยางประชากรที่เปนกลุมเปาหมาย ซ่ึงจะตองเลือกสรรใหเปนตัวแทนที่ดี 
คือ มีผูเรียนทั้งในกลุมเกง ปานกลาง และออน มีทั้งเพศชายและหญิง เปนตน การสังเกตพฤติกรรม
ของผูเรียน ในขณะที่กําลังใชบทเรียนเปนสิ่งที่ควรกระทําเชนกัน อีกทั้งขอมูลยอนกลับจากผูเรียน 
ทั้งในแงผลสัมฤทธิ์ และเจตคติตอบทเรียน จะตองนํามาใชใหเกิดประโยชน ในการพัฒนาบทเรียน
กอนจะนําไปเผยแพรแกสาธารณชนตอไป 

แนวทางในการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร (พรเทพ เมืองแมน. 2544: 49-50; อางอิงจาก 
Dick; & Carey. 1985) ควรจะดําเนินการ 3 ประการ ดังน้ี 

1. การประเมินบทเรียนในแตละองคประกอบ (One–to-One Evaluation) เปนการประเมิน
อยางไมเปนทางการ ในระหวางการออกแบบบทเรียน เชน ผูออกแบบตองการจะใชวิธีการพิเศษ
บางอยางในการนําเสนอบทเรียน กอนจะดําเนินการอยางเต็มรูปแบบ เพ่ือใหเกิดความมั่นใจยิ่งขึ้น 
ผูออกแบบอาจจะปรึกษากับเพ่ือนรวมงาน เพ่ือใหคําแนะนําขอคิดเห็นที่เปนประโยชน หรือการให
ผูเชี่ยวชาญในดานเนื้อหา ชวยพิจารณาความสมบูรณของลําดับแนวความคิดตอเน่ือง สิ่งที่ไมควร
ลืมกระทําก็คือ การใหตัวแทนของผูเรียนไดแสดงความคิดเห็นตอบทเรียน ที่ผูออกแบบไดพยายาม
ทําขึ้น เพ่ือพวกเขาจะไดมีสื่อที่มีประสิทธิภาพไวประกอบการเรียน 

2. การประเมินเปนกลุมเล็ก (Small-Group Evaluation) ควรกระทําหลังจากที่ไดสราง
บทเรียนฉบับรางฉบับสุดทาย กอนที่จะนําไปผลิตเปนฉบับจริง โดยใหผูเรียนไดทดลองใช จํานวน
ผูเรียนที่เหมาะสมของการประเมินเปนกลุมเล็ก คือ 3-5 คน เพ่ือใหขอมูลปอนกลับในดานตางๆ เชน 
บทเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไม ความเหมาะสมของการนําเสนอเนื้อหา คุณภาพของโปรแกรม 
ความมีประสิทธิภาพในแงของแรงจูงใจใหผูเรียนติดตามบทเรียน เทคนิคที่ใชในการประเมินบทเรียน
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จากผูเรียนเปนกลุมที่มีขนาดเล็กนี้ อาจใชในรูปการสัมภาษณ การสังเกต หรือการตีความจากขอมูล
เกี่ยวกับตัวนักเรียน 

3. การประเมินภาคสนาม (Field-Test Evaluation) จะกระทําเม่ือบทเรียนตนแบบไดเสร็จ
สมบูรณแลว เพ่ือตองการจะใหเกิดความมั่นใจวา หลังจากการปรับปรุงบทเรียนจากขอมูลในขั้นตอนที่ 
1 และ 2 บทเรียนมีประสิทธิภาพเปนที่นาพอใจ การประเมินในขั้นตอนนี้ตองจัดสถานการณในการ
ใชบทเรียนใหเหมือนจริง กลุมตัวอยางที่ใชควรไดจากการสุม เพ่ือใหเปนตัวแทนที่ดีของประชากร 
ควรมีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในขณะที่กําลังศึกษา 

บทเรียนจะมีการบันทึกเวลาที่ผูเรียนใชในการศึกษา และสัมภาษณผูเรียนเก่ียวกับความ
นาสนใจของบทเรียน ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา ชวงไหนของบทเรียนที่ผูเรียนชอบท่ีสุด 
จุดดอยของบทเรียน มีขอเสนอแนะเพื่อการแกไขปรับปรุงบางหรือไม และคุณภาพของบทเรียนใน
ภาพรวมเปนอยางไร เปนตน 

จากการทดสอบภาคสนาม จะชวยใหผูพัฒนาบทเรียนมีขอมูลในการนํามาพิจารณา เพ่ือการ
แกไขปรับปรุงอีกครั้งหนึ่ง ซ่ึงจะสงผลใหบทเรียนมีคุณภาพยิ่งขึ้น กอนที่จะนําไปเผยแพรตอไป 

การประเมินบทเรียนขึ้นอยูกับวัตถุประสงคของการสรางบทเรียน การประเมินอาจทําไดโดย
การใชแบบทดสอบ แบบเสนอรายการตางๆ (Checklist) ใหผูใชบทเรียนทําการประเมินรายการที่จะ
ประเมินนั้น ขึ้นกับลักษณะบทเรียนที่นําเสนอ เชน รายการที่จะประเมินของบทเรียนแบบสถานการณ
จําลอง อาจจะแตกตางกับบทเรียนแบบการสอนเสริม การฝกหัด หรือการแกปญหา อยางไรก็ตาม 
รายการนี้เปนเพียงเครื่องมือชนิดหนึ่งในการวัดเทานั้น ดังน้ันผูสรางบทเรียนจึงไมควรคํานึงเฉพาะ
คาตัวเลขที่ไดจากการจัดการในเชิงสถิติเทานั้น แตการประเมินจําเปนตองใชความรูความสามารถ
ของผูประเมินมาพิจารณาบทเรียนทุกดานอยางรอบคอบอีกดวย การสรางรายการที่จะสอบถามเพื่อ
ประเมินบทเรียนนั้นควรคํานึงถึงหัวขอ (พรเทพ เมืองแมน. 2544: 50-51; อางอิงจาก Chamber; & 
Sprecher. 1983) ตอไปน้ี 

1. การนําทฤษฎีการสอน ทักษะการสอนที่เหมาะสมมาใชในการสรางบทเรียน 
2. เวลาที่ใชในการศึกษาบทเรียนเหมาะสม 
3. มีการสรุปสาระสําคัญที่ชวยใหผูเรียนจดจําสิ่งที่เรียนรูไดนาน 
4. มีการสรางบทเรียนในลักษณะของมืออาชีพ มีความประณีต ไมมีความผิดพลาดที่เกิดจาก

ความสะเพราของผูผลิตบทเรียน หรือขาดการพิสูจนอักษรที่ดี 
5. มีความสะดวกตอการใชงาน (User Friendliness) สามารถเรียนได แมวาผูใชมีความรู

พ้ืนฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอรนอยมาก 
6. สีสันที่ใชสวยงาม กอใหเกิดความสบายตา เหมาะกับวัยของผูเรียน 
7. ชวงระยะเวลาที่ใชดําเนินการแตละขั้นตอนเหมาะสม ไมปลอยใหผูเรียนตองรอเปน

เวลานาน ถาหากจําเปนตองมีขอความปรากฏบนจอ เพ่ือใหขอมูลแกผูเรียน เชน “โปรดรอสักครู” 
หรือ “กําลังประมวลผล” เปนตน 
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8. รูปแบบและขนาดของตัวอักษร มีความเหมาะสม อานงาย 
9. มีแรงจูงใจใหผูเรียนติดตามบทเรียนอยางตอเน่ืองจนจบบทเรียน โดยไมเกิดความเบื่อหนาย 
10. ผูเรียนสามารถควบคุมเวลา และขั้นตอนในการดําเนินไปของบทเรียนตามความสามารถ

ของตน มีการใหความชวยเหลือผูเรียนเม่ือตองการ และสามารถออกจากบทเรียนไดโดยสะดวก 
11. ผลที่ไดรับจากการใชบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงค และบทเรียนไดทําหนาที่ที่ควร

จะทําเปนอยางดี 
นอกจากจะทําการประเมินเพ่ือพัฒนาคุณภาพของบทเรียนในดานวัตถุประสงค เน้ือหาสาระ 

ความสวยงาม ความประณีตของสาระที่ปรากฏบนหนาจอคอมพิวเตอรและความพึงพอใจของผูเรียน
แลว ควรมีการประเมินเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนและการศึกษาเพื่อใหทราบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรที่สรางขึ้น มีผลตอการเรียนรูหรือการพัฒนาทักษะของผูเรียนเปนที่นาพอใจหรือไม 
โดยอาจดําเนินการในลักษณะของการวิจัย เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กอนเรียนกับหลังเรียน เปนตน 
(พรเทพ เมืองแมน. 2544: 51) 

จากแนวความคิดตางๆ ตามที่กลาวมาขางตน สามารถนํามาประยุกตใชเปนแนวทางการ
สรางบทเรียนคอมพิวเตอรได ไมวาจะเปนการวางแผนเพื่อผลิตบทเรียน การออกแบบบทเรียน การ
สรางบทเรียน การประเมินและปรับปรุงแกไข เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพมากที่สุด 

 
2.6 ประโยชนของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 

นักการศึกษาไดทําการศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรในการเรียนการสอน 
พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณคาตอการเรียนการสอนดวยกันหลายประการ (กิดานันท 
มลิทอง. 2540: 262; นงลักษณ ไหวพรหม. 2543: 17-19; พรเทพ เมืองแมน. 2544: 21-22; สําอางค 
ม่ังคั่ง. 2545: 9) ดังตอไปน้ี 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรเปนเสมือนครูผูสอนตัวตอตัวใหแกผูเรียนแตละคน โดยไมมีการ
จํากัดวา ผูเรียนนั้นจะตองการทําในสิ่งที่เหมือนกัน ในเวลาเดียวกัน หรือใชความเร็วเทาๆ กันกับ
ผูเรียนคนอื่นๆ ซ่ึงเทากับวาเปนการสงเสริมใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง 

2. มีการนําเสนอเนื้อหาสาระใหมีความนาสนใจมากยิ่งขึ้นดวยคุณสมบัติของคอมพิวเตอรที่มี
ทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว สีและเสียง ทําใหผูเรียนไมเบื่อหนายและยังเปนการกระตุนความอยากรู
อยากเห็นของผูเรียนดวย 

3. ใหสารสนเทศที่หลากหลาย ดวยการใช CD-ROM ในการใหขอมูลและสารสนเทศใน
ปริมาณที่มากมายและหลายรูปแบบเกี่ยวกับเนื้อหาบทเรียน 

4. ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไดตามขั้นตอน หรือเรียนจากงายไปหายาก หรือจะเลือกเรียน
ในหัวขอที่ตนสนใจกอนได 

5. ความสามารถของหนวยความจําของคอมพิวเตอรน้ัน ชวยในการบันทึกคะแนนและ
พฤติกรรมของผูเรียนไวใชในการวางแผนบทเรียนในขั้นตอไป 
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จากคุณคาและประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรที่กลาวมา สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียสามารถนําไปใชใหเกิดประโยชนตอการเรียนรูของผูเรียน ไมวาจะเปนกลุมที่เรียนเกง 
ปานกลางหรือออน เพราะผูเรียนสามารถใชศึกษาทบทวน หรือเลือกเน้ือหาในสวนที่ตนตองการ
เรียนรูได โดยไมมีเวลามาจํากัด อีกทั้งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถทําใหเน้ือหาสาระที่มี
แตตัวหนังสือหรือภาพนิ่งเพียงอยางเดียว กลับมีเสียงประกอบ ภาพเคลื่อนไหวและสีสันที่สวยงาม
เพ่ิมขึ้นอีกดวย ซ่ึงจะทําใหผูเรียนสนใจ ไมเบื่อหนาย และรูผลการเรียนของตนเองในทันทีดวย 

 
2.7 งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ผูวิจัยหลายทานไดทําการวจัิยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวดังน้ี 

กมลชนก ลิมปยการ (2548: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กุลมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองโจทยปญหาระคน สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 2 พบวา เม่ือนักเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้นนี้ นักเรียนสามารถทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบทายบทเรียน ไดคะแนนสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 

กอสิทธิ์ ดีวงศ (2548: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย กุลมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองความสัมพันธระหวางรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 พบวา เม่ือนักเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้นน้ี นักเรียน
สามารถทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบทายบทเรียน ไดคะแนนสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 

จินตนา กสินันท (2546: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ืองการเงินและการบันทึกรายรับรายจาย สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 
3) พบวา เม่ือนักเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้นนี้ นักเรียนสามารถทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและแบบทดสอบทายบทเรียน ไดคะแนนสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 

นงลักษณ ไหวพรหม (2543: 69) ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลตมีิเดียวิชาคณิตศาสตร เร่ืองจํานวน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 พบวา นักเรยีนใหความ
สนใจในบทเรียนมากและมีความตั้งใจในการเรียนรูและคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนและคะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 

สานิตย กายาผาด (2542: 21) ไดทําการศึกษาวิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบมัลติมีเดียเร่ืองหลักการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เพ่ือใหครู
อาจารย นักการศึกษาและนักการศึกษาสายครู พบวา กลุมตัวอยางมีความคิดเห็นดานเทคนิคในการ
นําเสนอและอยากเรียนกับบทเรียนลักษณะนี้อยูในเกณฑสูงสุด 

สําอางค ม่ังคั่ง (2545: 44) ไดทําการศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเรื่องจํานวน สําหรับเด็กปฐมวัย พบวา นักเรียนชั้นอนุบาล 2 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ผานเกณฑตามที่กําหนดไวและบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถตรึงความสนใจใหนักเรียนมี
ชวงความสนใจที่ยาวขึ้น ทําใหไมเบื่อที่จะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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สุภาภรณ สุดเอียด (2543: 107) ไดทําการศึกษาวิจัยถึงผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียรูปแบบตางกัน ในการเรียนแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรยีนชัน้ประถมศกึษาปที ่5 ที่
มีระดับสติปญญาแตกตางกัน พบวา นักเรียนที่มีระดับสติปญญาเกง ปานกลาง ออน ที่เรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นทั้ง 3 กลุม และรูปแบบของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไมมีอิทธิพลรวมกับระดับสติปญญาของนักเรียน 

ชิง (Ching. 1999) ไดทําการทดสอบความยืดหยุนของผลการใชโปรแกรมการสอนคณิตศาสตร
ของหมวดคณิตศาสตร ในชั้นเรียนเกรด 1 จํานวน 25 คน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน 
จากนั้นจึงใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร หลังจากเรียนจบแลว ใหทําแบบทดสอบหลังเรียน 
พบวา นักเรียน 18 คนมีคะแนนจากแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ิมขึ้น นักเรียน 3 คน มีคะแนนเทาเดิม 
และนักเรียน 4 คนมีคะแนนลดลง และจากการประเมินถึงประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร พบวา 
นักเรียนสวนมากมีความสนใจและสนุกกับการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร 

ชุง (Chung. 1999) ไดทําการศึกษาวิจัยถึงผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา
คณิตศาสตร 1.0.1 พบวา นักเรียนสวนใหญมีการเรียนรูที่รวดเร็วจากคอมพิวเตอร มีการปรับปรุงการ
เรียนไดอยางบรรลุผลหลังจากใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน โดยเฉพาะการแกปญหาเรื่องจํานวน 

ฮัทตั้น (Hutton. 1998) ไดทําการศึกษาวิจัยถึงการเปรียบเทียบผลการเรียนรูระหวางการ
สอนแบบการเรียนตามทฤษฎีปกติและการเรียนโดยใชบทเรียนมัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา พบวา นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้น มีความสามารถในวิชาที่เรียน 
มีการเรียนรูอยางเขาใจในทฤษฎี 

แพทริค (Patrick. 1998) ไดทําการศึกษาวิจัยถึงผลการเรียนโดยใชบทเรียนมัลติมีเดียวิชา
คณิตศาสตรระดับชั้นประถมศึกษา พบวา บทเรียนมัลติมีเดียมีประโยชนตอหลักสูตรวิชาคณิตศาสตร
และสามารถพัฒนาการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนได 

จากเอกสารและงานวิจัยเกี่ยวกับการบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดังกลาว จะเห็นไดวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถพัฒนาทักษะ และชวยใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงขึ้น อีกทั้งมัลติมีเดียสามารถสรางไดหลายรูปแบบ ทําใหผูเรียนมีความสนุก ไมเบื่อหนาย และสนใจ
ในวิชาที่เรียนดวย   
 
3. เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
 

การจัดการศึกษาที่ถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด เปนจุดปรับเปลี่ยนที่สําคัญในการปฏิรูป
การศึกษา สาระที่เกี่ยวกับการเรียนรูในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ปรากฏอยู
หลายมาตรา ซ่ึงทุกหมวดในพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ จะมุงประโยชนสูงสุดแกผูเรียน 
โดยเฉพาะหมวด 4 แนวการจัดการศึกษา ซ่ึงมีสาระสําคัญ 8 เรื่องใหญๆ (คณะอนุกรรมการการปฏิรูป
การเรียนรู. 2543: 24-28) คือ 
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มาตรา 22: หลักการจัดการศึกษา ตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและ
พัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนมีความสําคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียน
สามารถพัฒนาตามธรรมชาติและเต็มศักยภาพ 

มาตรา 23: สาระการเรียนรู เนนความสําคัญทั้งความรู คุณธรรม กระบวนการเรียนรูและ
บูรณาการตามความเหมาะสมของแตละระดับการศึกษาในเรื่องเก่ียวกับตนเองและความสัมพันธของ
ตนเองกับสังคม ตลอดจนประวัติศาสตรความเปนมาของสังคมไทย การเมือง และการปกครอง ความรู
และทักษะดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี รวมทั้งเรื่องการจัดการดานคณิตศาสตร ดานภาษา การ
ประกอบอาชีพและการดํารงชีวิตอยางมีความสุข การใชและการบํารุงรักษาทรัพยากรธรรมชาติและ
สิ่งแวดลอม ความรูเกี่ยวกับศาสนา ศิลปวัฒนธรรม การกีฬา ภูมิปญญาไทยและการประยุกตใช 

มาตรา 24: กระบวนการเรียนรู ตองจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจ 
ความถนัด และความแตกตางของผู เ รียน ฝกทักษะกระบวนการคิด การจัดการ การเผชิญ
สถานการณและประยุกตใชเพ่ือปองกันและแกไขปญหา ใหผูเรียนเรียนรูจากประสบการณจริง ฝก
ปฏิบัติใหทําได คิดเปน ทําเปน รักการอานและเกิดการใฝรูอยางตอเน่ือง ผสมผสานสาระความรูดาน
ตางๆ อยางสมดุล รวมทั้งปลูกฝงคุณธรรมคานิยม และคุณลักษณะอันพึงประสงคไวในทุกวิชา 
ผูสอนสามารถจัดบรรยากาศ สภาพแวดลอม สื่อการเรียน อํานวยความสะดวกใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูและใชการวิจัยเปนสวนหนึ่งของกระบวนการเรียนรู ทั้งน้ีผูสอนและผูเรียนอาจเรียนรูไปพรอม
กัน จากสื่อและแหลงเรียนรูที่หลากหลาย พอแม ผูปกครองและชุมชน มีสวนรวมในการจัดการ
เรียนรูใหเกิดขึ้นไดทุกเวลา ทุกสถานที่ 

มาตรา 25: บทบาทรัฐในการสงเสริมแหลงเรียนรู โดยการสงเสริมการดําเนินงานและจัดตั้ง
แหลงการเรียนรูตลอดชีวิตทุกรูปแบบอยางเพียงพอและมีประสิทธิภาพ 

มาตรา 26: การประเมินผลการเรียนรู พิจารณาจากพัฒนาการของผูเรียน ความประพฤติ 
สังเกตพฤติกรรมการเรียน การรวมกิจกรรม และการทดสอบควบคูกันไปตามความเหมาะสมของแตละ
ระดับและรูปแบบการศึกษา และใหนําผลการประเมินดังกลาวมาใชประกอบการพิจารณาในการ
จัดสรรโอกาสการเขาศึกษาตอโดยใชวิธีการที่หลากหลาย 

มาตรา 27 และ 28: การพัฒนาหลักสูตรแตละระดับ ใหคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
กําหนดหลักสูตรแกนกลาง และใหสถานศึกษาขั้นพ้ืนฐานจัดทําสาระของหลักสูตรที่เกี่ยวกับสภาพ
ปญหาในชุมชนและสังคม ภูมิปญญาทองถิ่น และคุณลักษณะอันพึงประสงคของครอบครัว ชุมชน 
สังคมและประเทศชาติ 

มาตรา 29: บทบาทของผูมีสวนเกี่ยวของ ใหสถานศึกษารวมกับบุคคลในครอบครัว องคกร
ชุมชน องคกรปกครองสวนทองถิ่น องคกรเอกชน องคกรวิชาชีพ สถาบันศาสนา สถานประกอบการ 
และสถาบันสังคมอื่น จัดกระบวนการเรียนรูในชุมชน เพ่ือสงเสริมความเขมแข็งของชุมชน รวมทั้งหา
วิธีการแลกเปลี่ยนการพัฒนาระหวางชุมชน 
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มาตรา 30: การวิจัยเพ่ือพัฒนาการเรียนรู ใหสถานศึกษาพัฒนากระบวนการเรียนการสอนที่
มีประสิทธิภาพและสงเสริมใหผูสอนสามารถวิจัยเพ่ือพัฒนาการเรียนรูที่เหมาะสมกับผูเรียนในแตละ
ระดับการศึกษา 

ปจจัยสําคัญในการสนับสนุนกระบวนการเรียนรู 

ปจจัยสําคัญในการสนับสนุนกระบวนการเรียนรู (สมสุข ธีระพิจิตร. 2543: 8-9) มีดังตอไปน้ี 
1. กระบวนการเรียนรูจะเกิดขึ้นไดดี ถาผูเรียนมีโอกาสคิดทําสรางสรรค โดยที่ครูชวยจัด

บรรยากาศการเรียนรู จัดสื่อ และสรุปสาระการเรียนรูรวมกัน 
2. คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลในดานความสามารถทางสติปญญา อารมณ สังคม 

ความพรอมของรางกายและจิตใจ และสรางโอกาสใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยวิธีการที่หลากหลาย
และตอเน่ือง 

3. สาระการเรียนรูมีความสมดุลเหมาะสมกับวัย ความถนัด ความสนใจของผูเรียนและ
ความคาดหวังของสังคม ทั้งน้ีผลการเรียนรูจากสาระและกระบวนการ จะตองทําใหผูเรียนมีความรู 
ความคิด ความสามารถ ความดี และมีความสุขในการเรียน 

4. แหลงการเรียนรูมีหลากหลายและเพียงพอที่จะใหผูเรียนไดใชเปนแหลงคนควาหา
ความรู ตามความถนัด ความสนใจ 

5. ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับครู และระหวางผูเรียนกับผูเรียน มีลักษณะเปนกัลยาณมิตร
ที่ชวยเหลือเกื้อกูล หวงใย มีกิจกรรมรวมกันในกระบวนการเรียนรู คือ แลกเปลี่ยนความรู ถักทอ
ความคิด พิชิตปญหารวมกัน 

6. ศิษยมีความศรัทธาตอครูผูสอน สาระที่เรียนรวมทั้งกระบวนการที่จะกอใหเกิดการเรียนรู 
ผูเรียนใฝรู มีใจรักที่จะเรียนรู ทั้งนี้ครูตองมีความเชื่อวา ศิษยทุกคนสามารถเรียนรูได และมีวิธีการ
เรียนรูที่แตกตางกัน 

7. สาระและกระบวนการเรียนรูเชื่อมโยงกับเหตุการณและสิ่งแวดลอมรอบตัวของผูเรียน 
จนผูเรียนสามารถนําผลจากการเรียนรู ไปประยุกตใชไดในชีวิตจริง 

8. กระบวนการเรียนรู มีการเชื่อมโยงกับเครือขายอ่ืนๆ เชน ชุมชน ครอบครัว องคกรตางๆ 
เพ่ือสรางความสัมพันธและรวมมือกันใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และไดรับประโยชนจากการเรียนรู
สูงสุด 

วิวัฒนาการของการเรียนรูดวยตนเอง 

การเรียนรูดวยตนเองนั้น เกิดขึ้นพรอมๆ กับการกําเนิดของมนุษย เพราะหากมนุษยในยุค
ดึกดําบรรพไมสามารถที่จะเรียนรูดวยตนเองในเบ้ืองตนแลว มนุษยก็คงไมสามารถที่จะอยูรอดใน
สภาพแวดลอมและภยันอันตรายตางๆ ได วิวัฒนาการของการเรียนรูดวยตนเองในยุคที่มีการสราง
เครื่องมือชวยสอนที่มนุษยคิดคนขึ้นมาใชกับมนุษยดวยกัน เพื่อการเรียนรู (วีระศักดิ์ กิติวัฒน. 
2541: 40-41) มีดังตอไปน้ี 
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ยุคของเครื่องมือชวยสอนอยางงาย (Teaching Machine)  
กอนป พ.ศ. 2500 ยุคนี้ถือเปนการเริ่มตนการสรางเครื่องมือขึ้นมาเพื่อชวยในการเรียนการสอน 

โดยในชวงแรกๆ มักจะมีวัตถุประสงคเพ่ือสรางความตื่นเตนเราใจใหกับผูเรียน ไมเบื่อกับการฟง
บรรยายเพียงอยางเดียว แตเน่ืองจากเทคโนโลยียังไมกาวหนามากนัก ผลที่ไดรับจึงไมสามารถ
กระตุนใหเกิดการเรียนรูไดอยางแทจริง  

ยุคของเครื่องชวยสอนแบบแถบเสยีง แถบภาพ (Audio Tape and Film Strip)   
ยุคระหวางป พ.ศ. 2500-2520 จากความพยายามที่จะใหการเรียนรูดวยตนเองมีความเคลื่อนไหว

มากยิ่งขึ้น (Humanized Education) ไมใชอยูในลักษณะของการใชหุนจําลอง หรือภาพโปสเตอร
เทานั้นประกอบกับในยุคนี้เปนยุคของการนําแถบบันทึกเสียงและแถบบันทึกภาพมาใชกันอยาง
แพรหลาย จึงมีผูคิดดัดแปลงบันทึกคําบรรยายลงในแถบเสียงและภาพดังกลาว เพ่ือใหผูเรียนสามารถ
ศึกษาหาความรูไดดวยตนเอง โดยเฉพาะในชวงปลายยุคนี้เครื่องวีดิทัศน (Video Camera Recorder) 
ถูกนํามาใชเปนเครื่องชวยสอนที่ทําใหผูเรียนไมมีขอจํากัดดานเวลา และยังทําการศึกษาไดบอยครั้ง
เทาที่จะทําใหเขาใจไดอยางลึกซึ้ง 

ยุคคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Aided Instruction)   
เริ่มในชวงป พ.ศ. 2520 ในยุคนี้เปนยุคของการใชคอมพิวเตอรสวนบุคคล (Personal Computer) 

มีโปรแกรมที่นิยมอยู 2 โปรแกรมคือ Computer Aided Instruction (CAI) และ Computer Based 
Training (CBT) ซ่ึงมีความสามารถแกปญหาที่เกิดขึ้นจากการใช Video Tape ไดในระดับหน่ึง ทําให
ผูเรียนไมเบื่อกับการเรียนดวยตนเอง เพราะผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ (Interactive) กบัคอมพวิเตอร
ชวยสอนไดอยางใกลเคียงกับการเรียนในหองเรียนเปนอยางมาก 

ยุคอินเทอรเน็ต (Internet) 
เริ่มในชวงป พ.ศ. 2530 ถึงปจจุบัน ยุคนี้เปนที่ความกาวหนาทางเทคโนโลยีทําใหการคนควา

ขอมูลเปนไปไดอยางงายดาย ดวยการติดตอสื่อสารผานเครือขายคอมพิวเตอรโลก (Internet) 
ผูเรียนจึงมีโอกาสเลือกรับเนื้อหาสาระที่ตรงกับความตองการของแตละคนไดอยางไมจํากัด จึงมี
ปริมาณผูใชงานอินเทอรเน็ตเพ่ิมขึ้นอยางมหาศาล 

ขอคิดเก่ียวกบัการเรียนรูดวยตนเอง 

ขอคิดเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง (สําอางค ม่ังคั่ง. 2545: 29; อางอิงจาก ชัยฤทธิ์ โพธิสุวรรณ. 
2541) มีดังตอไปน้ี 

1. ผูที่ริเร่ิมการเรียนรูดวยตนเอง จะเรียนรูไดมากกวาและดีกวาผูที่รอรับจากผูอ่ืน นอกจากนี ้
ยังใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาผูที่รอรับความรู 

2. บทบาทของผูเรียน คือ มีความรับผิดชอบในการเรียนรูเปนหลักใหญ และเปนผูตัดสินใจ
วางแผนและเลือกประสบการณการเรียนรู การดําเนินการตามแผน การประเมินความกาวหนาของ
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การเรียนรู ทั้งหมดนี้อาจเกิดขึ้นตามลําพัง หรือเกิดในกลุมผูเรียนกลุมเล็กหรือกลุมใหญ ที่ผูเรียนจะ
รวมรับผิดชอบในการเรียน 

3. การชี้นําตนเองในการเรียนรู กอใหเกิดผลบวกของการเรียนรู เชน ผูเรียนจดจําไดมากขึ้น 
เกิดความสนใจในการเรียนรูอยางตอเนื่อง และสนใจในเนื้อหาวิชามากขึ้น มีทัศนคติที่เปนบวกตอ
ผูสอนมากขึ้น มีความมั่นใจในความสามารถในการเรียนรูดวยตนเองมากขึ้น 

4. กิจกรรมการเรียนรูดวยตนเอง มีหลายรูปแบบ เชน การอาน การเขียน การเสาะหาความรู
โดยการสัมภาษณ การศึกษาเปนกลุม ทัศนศึกษา การหาความรูโดยใชคอมพิวเตอร หรือแมกระทั่ง
การเรียนรูจากสื่ออ่ืนๆ เชน ชุดโปรแกรมการเรียน โปรแกรมการเรียนของคอมพิวเตอร รวมทั้งสื่อชวย
การเรียนรูในรูปแบบอ่ืน 

5. ในการเรียนรูดวยตนเองที่ประสบความสําเร็จ ผูอํานวยความสะดวก ตองมีบทบาทในการ
รวมปรึกษา แลกเปลี่ยนความคิด เปนแหลงความรูตามที่ผูเรียนตองการ มีความสัมพันธอันดีกับ
ผูเรียน มีสวนรวมในการถายโอนบทบาทการเรียนการสอน และสนับสนุนใหผูเรียนไดคิดอยาง
แตกฉาน 

6. หากผูสอนใหความไววางใจแกผูเรียน ผูเรียนสวนใหญจะเรียนรูอยางเต็มที่และทุมเท
การเรียนรูเพ่ือพัฒนาคุณภาพใหกับตนเองมากยิ่งขึ้น 

กระบวนการสรางแบบเรยีนดวยตนเอง 

วีระศักดิ์ กิติวัฒน (2541: 43) ไดกลาวถึงกระบวนการของการสรางแบบเรียนดวยตนเองคือ 

Step 1 การวิเคราะหเน้ือหาความจําเปน (Training Needs Assessment)  
1.1 วิเคราะหสวนของผูเรียน 

- งาน 
- คน 

1.2 วิเคราะหสวนของแบบเรียน 
- ผูสอน 
- รูปแบบ 

Step 2 การพัฒนาแบบเรียน 
2.1 พิจารณาวัตถุประสงคของแบบเรียน 
2.2 พิจารณาเนื้อหาของแบบเรียน 
2.3 พิจารณาสิ่งที่จะใชแตละชวงจะตองมีการประเมินผล เพ่ือเปนขอมูลยอนกลับ

ตลอดเวลา 
Step 3 การทบทวนและทดสอบแบบเรียนกอนประกาศใช 

Step 4 การประกาศใชแบบเรียนดวยตนเอง 

Step 5 การประเมินผลการใชแบบเรียนดวยตนเอง เพ่ือเปนขอมูลยอนกลับไป Step 1 
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ขอดีของการสรางแบบเรยีนดวยตนเอง  

ขอดีของการสรางแบบเรียนดวยตนเอง (วีระศักดิ์ กิตวิฒัน. 2541: 43-44) มีดังตอไปน้ี 
1. พิจารณาในเรื่องของเวลาที่ใชแบบเรียนดวยตนเองจะเห็นไดวาไมมีขอจํากัด ผูเรียนพอใจ

จะเรียนเม่ือใด จะหยุดเรียนเม่ือใด หรือแมกระทั่งสามารถกําหนดระยะเวลาไดดวยตนเอง  
2. แบบเรียนดวยตนเองชวยแกปญหาความแตกตางในปจเจกบุคคล (Individual Differences) 

ในแตละชั้นเรียนจะมีผูเรียนที่มีพ้ืนฐานในวิชาที่เรียนไมเทากัน ทําใหผูสอนจะตองคอยพะวงวาหาก
สอนเร็วเกินไปผูที่ยังไมมีพ้ืนฐาน ก็จะไมเขาใจหรือหากสอนชาเกินไปผูที่เขาใจแลวก็จะเบื่อ ไม
อยากเรียน การเรียนดวยตนเองชวยใหผูเรียนกําหนดความเร็วไดดวยตนเอง 

3. สื่อที่ใชทําแบบเรียนดวยตนเองสามารถสําเนาไดครั้งละมากๆ เชน CD-ROM เปนตน 
 
4.  เอกสารที่เก่ียวของกับหลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยาการศึกษา 

 
จิตวิทยาการศึกษา มีบทบาทสําคัญในการจัดการศึกษา การสรางหลักสูตร และการเรียน

การสอน การจะสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือใชเปนกิจกรรมการเรียนการสอนนั้น 
ผูสรางจะตองมีความรู ความเขาใจพื้นฐานทางจิตวิทยาการศึกษา เพราะบทเรียนที่มีประสิทธิภาพนั้น 
ตองสามารถตอบสนองกับความตองการ และพฤติกรรมของผูเรียน อีกทั้งบทเรียนจะเปนตัวเสริม
กระบวนการเรียนรูของผูเรียนดวย  

ทฤษฎีการเรียนรูพัฒนามาจากทฤษฎีจิตวิทยาดานทฤษฎีการวางเงื่อนไข ทฤษฎีเชื่อมโยง
สัมพันธและทฤษฎีเกสตัลท ตอมาไดพัฒนาการไปสู 4 ทฤษฎีหลัก คือ ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม 
(Behavioral Theories) ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitive Theories) ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม 
(Social Learning Theory) และทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง (Constructivism) ทฤษฎีการ
เรียนรูที่เปนทฤษฎีรวมสมัยเปนที่รูจักและประยุกตใชอยางกวางขวางในปจจุบันมี 5 ทฤษฎี (วารินทร 
รัศมีพรหม. 2542: 153-154) ดังน้ี 

 
4.1 ทฤษฎีการเรียนรูแบบการวางเงื่อนไขแบบโอเปอแรนท (Operant Conditioning 

Theory)  

 เจาของทฤษฎีการเรียนรูน้ีคือ สกินเนอร (B.F. Skinner) เปนทฤษฎีที่อธิบายพฤติกรรมการ
เรียนรูของมนุษย กลาวคือ พฤติกรรมของมนุษยเปนพฤติกรรมที่กระทําตอสิ่งแวดลอมของตนเอง 
พฤติกรรมที่กระทําของมนุษยจะคงอยูไดตลอดไป จําเปนจะตองใหแรงเสริม ซ่ึงสกินเนอรไดแบงแรง
เสริมออกเปน 2 ประเภท คือ (1) แรงเสริมบวก (Positive Reinforcement) และ (2) แรงเสริมลบ 
(Negative Reinforcement) (วารินทร รัศมีพรหม. 2542: 155-156; สุรางค โควตระกูล. 2533: 139-141) 
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 การเสริมแรง หมายถึง ผลของพฤติกรรมใดๆ ที่ทําใหพฤติกรรมนั้นเขมแข็งขึ้น แรงเสริม
บวกหมายถึง สภาพการณที่จะชวยใหพฤติกรรมโอเปอแรนทที่เกิดขึ้น หรือสิ่งที่ทําใหเพ่ิมความ
นาจะเปนไปได (Probability) แรงเสริมลบ หมายถึง การเปลี่ยนสภาพการณหรือเปลี่ยนสิ่งแวดลอม
บางอยาง ที่อาจจะทําใหพฤติกรรมโอเปอแรนทเกิดขึ้นได 

 สกินเนอรไดแบงการใหแรงเสริมออกเปน 2 วิธีคือ 

 1.  การใหแรงเสริมทุกครั้ง (Continuous Reinforcement) เปนการใหแรงเสริมทุกครั้งที่
ผูเรียนแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงคตามที่กําหนดไว 
 2.  การใหแรงเสริมเปนครั้งคราว (Partial Reinforcement) เปนการใหแรงเสริมเปนครั้ง
คราว โดยไมใหทุกครั้งที่ผูเรียนแสดงพฤติกรรมที่พึงประสงค การเสริมแรงเปนครั้งคราว แบง
ออกเปน 4 ประเภทคือ 

 (1) เสริมแรงตามอัตราสวนที่แนนอน 
(2) เสริมแรงตามอัตราสวนที่ไมแนนอน 
(3) เสริมแรงตามชวงเวลาที่แนนอน 
(4) เสริมแรงตามชวงเวลาที่ไมแนนอน 

 สกินเนอรมีความเชื่อวา การเสริมแรงเปนตัวแปรสําคัญที่ทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมในการเรียน อันนําไปสูการเรียนรูและเกิดความคิดสรางสรรค หลักการดังกลาวไดมี
ผูนําไปใชพัฒนาการสอนแบบโปรแกรม (มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 2548: ออนไลน) ดังน้ี 

1. แบงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละบทออกเปนสวนยอย เรียกวา เฟรม ในแตละ
เฟรมประกอบดวย เน้ือหาที่มีภาพประกอบ 

2. เรียงลําดับเนื้อหาจากงายไปหายาก 
3. ผูเรียนตองเขาใจและสามารถตอบคําถามในแตละเฟรมไดอยางถูกตอง กอนจะศึกษา

เน้ือหาในเฟรมตอไป 
4. การเสริมแรงจะทําทุกครั้งที่ผูเรียนตอบคําถาม 
5. ไมมีการกําหนดเวลาในการศึกษา ทั้งน้ี ขึ้นอยูกับผูเรียนเปนสําคัญ 
 
4.2 ทฤษฎีการเรียนรูแบบประมวลสารสนเทศ (Information Processing Theory) 

 ทฤษฎีการเรียนรูแบบประมวลสารสนเทศ (Information Processing Theory) พัฒนามาจาก
จิตวิทยาดานปญญานิยม (Cognitive Psychology) เนนไปที่กระบวนการดําเนินการของสมองและ
ผลผลิตของการดําเนินการนั้น ความคิดพื้นฐานของทฤษฎีน้ีมี 2 ประการ (วารินทร รัศมีพรหม. 
2542: 157) ไดแก 
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 4.2.1 คุณลักษณะเกี่ยวกับระบบความจําของมนุษย ความจําของมนุษยมีโครงสราง
ที่ซับซอนทั้งดานการประมวลเนื้อหาความรูและการจัดระบบระเบียบของความรู มนุษยเปน
ผูดําเนินการจําสารสนเทศและเก็บสารสนเทศนั้น เพ่ือนําเอามาใชในภายหลัง 
 4.2.2 คุณลักษณะการนําเสนอของความรูและเก็บความรูไวในความจํา ซ่ึงเปนสวน
ที่สําคัญที่สุดในทฤษฎีการเรียนรูแบบประมวลสารสนเทศ 

 การประยุกตทฤษฎีแบบประมวลสารสนเทศตอการเรียนรู แบงไดเปน 3 ขั้นตอน (วารินทร 
รัศมีพรหม. 2542: 161-164) คือ 

 1. การใสใจตอสิ่งเรา ในการประมวลสารสนเทศเขาสูความจํานั้น เริ่มจากการรับสัญญาณ
ทางกายภาพที่ผานเขาไปบันทึกในประสาทสัมผัสโดยผานตา หู จมูก ลิ้น และผิวหนัง  
 2. การเขารหัสสิ่งเรา ในการรับสิ่งเราเขามาอาจเปนความจําระยะสั้น แตถาเปนความจํา
ระยะยาว จะมีการเขารหัสขอมูลหรือสิ่งเราที่ไดรับ 
 3. การเก็บสารสนเทศไวในความจําและการนํากลับมาใช จุดประสงคของการเขารหัสก็เพ่ือ
เตรียมสารสนเทศใหเขาสูความจําระยะยาว สวนการที่จะรําลึกถึงสารสนเทศเหลานั้นได ขึ้นอยูกับ
รูปแบบที่สารสนเทศนั้นถูกเก็บ และความสัมพันธระหวางสารสนเทศกับเนื้อหาที่มีอยูกอนใน
ความจําระยะยาว สวนสารสนเทศจะอยูในความจําระยะยาวไดน้ัน ชนิดของชองทางการเรียนรู 
ประเภทของความรู กลยุทธตางๆ ในการดําเนินการทางปญญาของตนเอง (Metacognition) เชน 
ความสามารถของผูเรียน ระดับความยากงายของงาน สิ่งที่จะตองเรียนรู กลยุทธทางปญญา เปน
สวนสําคัญที่จะชวยใหสารสนเทศอยูในความจําระยะยาวได 

 
4.3 ทฤษฎีการเรียนรูอยางมีความหมาย (Subsumption Theory) 

 ออสซูเบล (Ausuble) อธิบายวา การเรียนรูประกอบดวยกระบวนการ 2 กระบวนการ (วารนิทร 
รัศมีพรหม. 2542: 166; สุรางค โควตระกูล. 2533: 155) คือ 

 4.3.1 การสรางมโนทัศน (Concept Formation) หมายถึง การเรียนรูและสรางมโนทัศน
ขึ้นเอง โดยอาจเปนการคนพบหรือใชวิธีอุปมาน (Inductive Process) เชน เด็กกอนวัยเรียน จะ
เรียนรูมโนทัศนของเครื่องใชประจําวัน เชน “เสื้อ กางเกง” จากสิ่งที่ตนไดรับรู ไดเห็น ไดสัมผัส คือ 
มโนทัศนที่สรางขึ้นจะเปนมโนทัศนที่งาย ไมซับซอน 
 4.3.2 การดูดซึมมโนทัศน (Concept Assimilation) เปนกระบวนการการเรียนรูมโน
ทัศนแบบอนุมาน (Deductive Process) คือ เรียนรูมโนทัศนจากความหมายหรือคําจํากัดความที่มี 
และใหสัมพันธกับโครงสรางความรูเดิมของตนได โดยไมตองสรางมโนทัศนขึ้นเองใหม 

 ออสซูเบลใหความสําคัญของการสอนมโนทัศนหรือความคิดรวบยอด (Concept) เปนอยางมาก 
เพราะมโนทัศนเปนรากฐานของความคิด มนุษยทุกคนสามารถคิดไดเพราะมีมโนทัศนเปนพ้ืนฐาน 
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และมโนทัศนเปนเครื่องมือที่จะชวยในการสื่อความหมายใหเรามีปฏิสัมพันธซ่ึงกันและกัน (วารินทร 
รัศมีพรหม. 2542: 167-169) 

 การจัดมโนทัศนกอนการเรียน (Advance Organizers) 

 การจัดมโนทัศนกอนการเรียน ไมใชเปนการทบทวนหรือสรุปเร่ืองราวที่ไดเรียน แตเปนการ
นําเสนออยางสั้นๆ ของสารสนเทศดวยภาพ เสียง การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพ ถาการจัดมโนทัศน
กอนการเรียนไดนําเสนอสารสนเทศที่เปนนามธรรม เร่ืองกวางๆ และครอบคลุม อยางไรก็ตาม การ
ออกแบบการจัดมโนทัศนกอนการเรียนขึ้นอยูกับลักษณะของสารสนเทศ คุณลักษณะของผูเรียน 
และวิธีการถายทอดการเรียนการสอน  

 ข้ันตอนการเรียนรูอยางมีความหมาย 

 1. ผูสอนควรรวบรวมสิ่งที่ตองการจะใหผูเรียนไดเรียนรูอยางเปนหมวดหมู เปนระบบ แลว
ใหมีการเชื่อมโยงความรูใหมอยางมีความหมายกับโครงสรางทางปญญาเดิมของผูเรียนที่มีอยูแลว 
 2. บอกวัตถุประสงคของบทเรียนเพ่ือใหผูเรียนทราบวา ความรูใหมน้ันมีความหมายอยางไร
ตอผูเรียน 
 3. แบงขั้นตอนของบทเรียนออกเปนหลายๆ ขั้น และเรียงตามลําดับ 
 4. ใหผูเรียนไดมีการเปรียบเทียบใหเห็นความคลายคลึงและความแตกตางระหวางสิ่งที่
เรียนใหมกับความรูเดิม 
 5. มีการสรุปและทบทวนเมื่อเรียนจบหนวย และใหผูเรียนโยงความรูใหมเขาสูโครงสราง
ทางปญญาของตนที่มีอยู 

 
4.4 ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม (Social Learning Theory) 

 บันดูรา (Bandura) ไดใหขอคิดเห็นวา สิ่งแวดลอมและตัวผูเรียนมีความสําคัญเทาๆ กัน 
มนุษยมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอมที่อยูรอบตัวเสมอ การเรียนรูเกิดจากการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียน
และสิ่งแวดลอม ซ่ึงทั้งสองสิ่งมีอิทธิพลซ่ึงกันและกัน ทฤษฎีน้ีใหความสําคัญตอความสามารถของ
บุคคลในการจัดนามธรรมดานขอมูลจากพฤติกรรมของผูอ่ืน ทําการตัดสินใจในพฤติกรรมที่จะรับ
เอาไวและแสดงพฤติกรรมนั้นออกมาภายหลัง (วารินทร รัศมีพรหม. 2542: 170; สุรางค โควตระกูล. 
2533: 167-168) 

 องคประกอบของการเรียนรู แบงไดเปน 3 องคประกอบ คือ 

 1. ตัวแบบของพฤติกรรม (The Behavior Model) อิทธิพลของตัวแบบพฤติกรรมคือ การ
ถายทอดขอมูลใหแกผูเรียน โดยแยกเปน 3 ประการ คือ การกระตุนทางสังคมในพฤติกรรมที่
คลายคลึงกันใหเกิดขึ้นในผูอ่ืน การทําใหการตอตานพฤติกรรมตัวแบบที่มีอยูของผูเรียนเขมขึ้นหรือ
ออนลง และการถายทอดรูปแบบพฤติกรรมแบบใหมใหผูเรียน 
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 2. ผลของพฤติกรรมของตัวแบบ (The Consequences of Model) เปนเรื่องที่สําคัญใน
ทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม โดยมีการใชการเสริมแรงเขามาเกี่ยวของ 3 ประการคือ การเสริมแรง 
(ผลกระทบ) โดยตรง การเสริมแรงแบบทดแทน ซ่ึงไดแก การเกิดการเสริมแรงจากผูสังเกตไดเห็น
ผลที่ไดรับจากการกระทําของตัวแบบ และการเสริมแรงจากตัวผูเรียนหรือผูสังเกตเอง 
 3. กระบวนการทางปญญาของผูเรียน (The Learner’s Cognitive Processes) ในทฤษฎี
การเรียนรูทางสังคม กระบวนการทางปญญาของผูเรียนมีบทบาทมาก ความสามารถของผูเรียนใน
การเขารหัส การเก็บประสบการณไวในรูปแบบสัญลักษณเพ่ือนําเสนอออกมาเปนความคิดอานของ
ผูเรียน เปนสิ่งที่จําเปนในการไดรับเอาความรู และการเสริมขยายพฤติกรรมของตน 

 หลักการพื้นฐานในการใชทฤษฎีการเรียนรูทางสังคม เพ่ือการเรียนการสอน มี 3 ประการ 
(วารินทร รัศมีพรหม. 2542: 177) คือ 

 1. กระบวนการทางปญญา และการตัดสินใจเลือกของผูเรียน 
 2. ปฏิสัมพันธระหวางสิ่งแวดลอม องคประกอบของแตละบุคคลและพฤติกรรม 
 3. ผลของการเรียนจากพฤติกรรมซึ่งเปนสัญลักษณทางกายภาพและถอยคํา 

 โดยทั่วไปทฤษฎีการเรียนรูทางสังคมจะสัมพันธกับจิตพิสัย การกระทําและทักษะดานการ
ควบคุมกิจกรรมการเรียนรูของตนเอง (Self-Regulation) และทฤษฎีน้ีจะนําไปใชไดอยางประสบ
ผลสําเร็จในดานการเรียนรูเกี่ยวกับการกอใหเกิดทักษะทางปญญา เชน การกอใหเกิดมโนทัศน 
(Concept Formation) การแกปญหา (Problem Solving) เปนตน 

 
4.5 ทฤษฎีการสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง (Constructivism)  

ทฤษฎีการสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง (Constructivism) เปนทฤษฎีการเรียนรูที่มีพ้ืนฐาน
ทางจิตวิทยา ปรัชญา และมานุษยวิทยา โดยเฉพาะอยางยิ่งจิตวิทยาดานปญญา (Cognitive Psychology) 
ทฤษฎีน้ีเกิดจากความคิดที่วา การเรียนรูเกิดขึ้นไดจากการที่แตละบุคคลไดสรางความรูขึ้น และทําให
สําเร็จโดยผานกระบวนการของความสมดุล (Equilibration) ซ่ึงกลไกของความสมดุล เปนการปรับตัว
เองใหเขากับสิ่งแวดลอม ประกอบดวยกระบวนการ 2 อยาง (วารินทร รัศมีพรหม. 2542: 180) คือ 

4.5.1 การซึมซาบหรือดูดซึม (Assimilation) เปนกระบวนการที่มนุษยมีปฏิสัมพันธ
กับสิ่งแวดลอมและซึมซาบหรือดูดซึมเอาประสบการณใหมเขาสูประสบการณเดิมที่เหมือนหรือ
คลายคลึงกัน โดยสมองจะปรับเอาประสบการณใหมใหเขากับความคิด ความรูเดิมที่มีอยู 

4.5.2 การปรับโครงสรางทางปญญา (Accommodation) เปนกระบวนการที่ตอเน่ือง 
มาจากกระบวนการซึมซาบหรือดูดซึม คือเม่ือไดซึมซาบเอาประสบการณใหมเขาไปในโครงสรางเดิม
แลว ก็จะทากรปรับประสบการณใหมใหเขากับโครงสรางของความรูเดิมที่มีอยูในสมอง 
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 หลักการของทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง 

 ทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง มีการหลักการวาการเรียนรู คือ การแกปญหา ซ่ึง
ขึ้นอยูกับการคนพบของแตละบุคคล และผู เรียนจะมีแรงจูงใจจากภายใน ผูเรียนจะเปนผูที่
กระตือรือรน (Active) มีการควบคุมจนเอง (Self-Regulating) และเปนผูที่มีการตอบสนองดวย 
(Reflective Learner) จุดมุงหมายของการสอนจะมีการยืดหยุน โดยยึดหลักวา ไมมีวิธีการสอนใดที่ดี
ที่สุด อยางไรก็ตาม การนําเอาทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเองมาใช จะตองคํานึงถึงเครื่องมือ 
อุปกรณที่ผูเรียนสามารถนํามาใชเปนเคร่ืองมือหาความรูดวยตนเอง เชน คอมพิวเตอร เปนตน (วารินทร 
รัศมีพรหม. 2542: 183) 

 แนวคิดของทฤษฎีสรางความรูใหมโดยผูเรียนเอง 

 แนวคิดของทฤษฎีน้ีมีดังตอไปน้ี (วารินทร รัศมีพรหม. 2542: 184) 

 1. ผูเรียนจะมีการปะทะสัมพันธกับสิ่งแวดลอม บุคคล เหตุการณ และสิ่งอ่ืนๆ และผูเรียนจะ
ปรับตนเองโดยวิธีการดูดซึม (Assimilation) สรางโครงสรางทางปญญาใหม (Accommodation) และ
กระบวนการของความสมดุล (Equilibration) เพ่ือใหรับสิ่งแวดลอม หรือความจริงใหมเขาสูความคิด
ของตนเองได 
 2. ในการนําเสนอหรืออธิบายความจริงที่ผูเรียนสรางขึ้นนั้น ผูเรียนจะสรางรูปแบบหรือตัวแทน
ของสิ่งของ ปรากฏการณ และเหตุการณขึ้นในสมองของผูเรียนเอง ซ่ึงแตกตางกันในแตละบุคคล 
 3. ผูเรียนอาจมีผูใหคําปรึกษา (Mentor) เชน ครูผูสอน เพ่ือชวยใหไดสรางความหมายตอ
ความจริงหรือความรูที่ผูเรียนไดรับเอาไว โดยผูเรียนจะตองมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู 
 4. ผูเรียนจะควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง (Self-Regulated Learning) 

 โดยสรุปแลว หลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยาการศึกษา มีความสําคัญอยางยิ่งในการจัด
การศึกษา การสรางหลักสูตร และการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ัน ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร จะตองศึกษาและมีความเขาใจเพื่อที่จะ
สามารถนําหลักการและทฤษฎีทางจิตวิทยาการศึกษามาประยุกตใชในการออกแบบและสราง
บทเรียนขึ้น ซ่ึงจะทําใหไดบทเรียนที่มีประสิทธิภาพคือ สามารถตอบสนองกับความตองการของ
ผูเรียนและชวยใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมที่ผูสอนตองการนั่นก็คือ ผูเรียนมีความรูความเขาใจใน
เน้ือหาวิชา บรรลุวัตถุประสงคตามที่ตองการได เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีจุดเดนคือ มี
ความนาสนใจทั้งภาพ ตัวอักษร กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง ซ่ึงเปนสิ่งเราที่กระตุนใหผูเรียน
อยากจะเรียนรูบทเรียน ไมเบื่อหนาย โดยที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีแบบฝกหัดระหวาง
บทเรียน เพ่ือผูเรียนจะไดทําแบบฝกหัดบอยๆ เปนการทบทวนความเขาใจ จนเกิดเปนความจํา และ
รูผลยอนกลับไดทันที ถาตอบถูกก็จะมีการเสริมแรง เชน คําชมเชย ถาตอบผิด ก็จะใหยอนกลับไป
อานบทเรียนใหม หรือใหคําอธิบาย เปนตน บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะตอบสนองกับความ
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แตกตางระหวางบุคคลไดดี เด็กที่เรียนชาสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปศึกษาดวยตนเองได 
ไมรูสึกกดดันในเรื่องเวลา ทําใหเกิดทัศนคติที่ดีตอวิชาเรียนอีกดวย  
 
5.  การออกแบบและพัฒนาระบบการสอน 

 
5.1 ความหมาย 

การออกแบบและพัฒนาระบบการสอน หมายถึง กระบวนการที่เปนระบบที่นํามาใชในการ
แกปญหาการเรียนการสอนทําใหการสอนมีประสิทธิภาพ เพราะไดมีการวิเคราะหผูเรียน เน้ือหา 
และสภาพแวดลอม ทําใหเลือกกลยุทธการสอน สื่อการสอน ไดเหมาะสมกับความตองการในการ
เรียนรู อีกทั้งมีการใชทฤษฎีการเรียนรู ทฤษฎีการประเมินมาประยุกตกับสภาพการณการเรียนรู และ
ใชเทคโนโลยีตางๆ เพ่ือเพ่ิมประสิทธิภาพ และประสิทธิผลทางการเรียนการสอน (วารินทร รัศมีพรหม. 
2542: 1; มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 2548: ออนไลน) 

การออกแบบและพัฒนาระบบการสอน อธิบายไดเปน 3 แนวทาง ประกอบดวย กระบวนการ 
(Process) ผลผลิต (Product) และทักษะของนักออกแบบ (Skills) (วารินทร รัศมีพรหม. 2542: 2-6) 

5.1.1 กระบวนการ (Process) คือ การนําหลักการทางวิทยาศาสตรมาผสมผสาน
กับหลักการและสารสนเทศที่ประยุกตใหเขากับความตองการของมนุษย กระบวนการดังกลาวคือ 
กระบวนการที่ระบุปญหา คนหาวิธีการแกปญหา และนําวิธีแกปญหาไปใช กระบวนการที่เปน
องคประกอบสําคัญของการออกแบบและพัฒนาระบบการสอน ประกอบดวย (1) การระบุปญหา (2) 
การออกแบบวิธีการแกปญหา (3) การนําวิธีการแกปญหาไปใช  

5.1.2 ผลผลิต (Product) การออกแบบและพัฒนาระบบการสอน จะทําใหนัก
ออกแบบไดผลผลิตของแตละขั้นตอนของกระบวนการออกมาอยางตอเน่ือง และผลผลิตแตละ
ขั้นตอนจะตองมีการปรับทุกขั้นตอน เพ่ือใหมีประสิทธิภาพและประสิทธิผล  

5.1.3 ทักษะของนักออกแบบ (Skills) นักออกแบบและพัฒนาระบบการสอนจะตองมี 
(1) ความรู (Knowledge) คือ สามารถรวบรวมและจัดระเบียบสารสนเทศที่มีอยูมากมายที่เกี่ยวของ
กับระบบการเรียนการสอน และประเมินสารสนเทศที่มีประโยชนมาใชในการออกแบบ (2) ทักษะ 
(Skills) ที่สําคัญคือ ทักษะในการตั้งคําถาม การฟง การอธิบาย การเขียน และทักษะในการวิเคราะหงาน 
และ (3) มีทัศนคติ (Attitude) ที่ดีตอการออกแบบ โดยเชื่อม่ันวากระบวนการมีความสําคัญเทากับ
ผลผลิต มีความสนใจและตั้งใจวาสามารถทําใหผูเรียนไดเรียนรู และประสบผลสําเร็จ และมีความ
กระตือรือรนสนใจตอสิ่งรอบตัว 
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5.2 วัตถุประสงคของการออกแบบและพัฒนาระบบการสอน 

การออกแบบและพัฒนาระบบการสอน มีวัตถุประสงคดังตอไปน้ี (วารินทร รัศมีพรหม. 2542: 
7; อางอิงจาก Gagné. 1992) 

5.2.1 เปนการชวยใหแตละบุคคลไดเรียนรูไมวาจะเปนคนเดียว กลุมเล็กหรือกลุมใหญ 
5.2.2 มีการออกแบบไวลวงหนาและเพื่อการสอนในทันทีทันใดดวย 
5.2.3 การออกแบบอยางเปนระบบทําใหมีผลตอการพัฒนาบุคคลไดเปนอยางดี 
5.2.4 มีการใชวิธีระบบ 
5.2.5 การออกแบบและพัฒนาระบบการสอนอยูบนพ้ืนฐานความรูที่วาบุคคลเรียนรู

ไดอยางไร 
 
5.3 ข้ันตอนการออกแบบและพัฒนาระบบการสอน 

ในกระบวนการของการออกแบบและพัฒนาระบบการสอน ไดมีผูออกแบบไวอยาง
หลากหลาย จึงเกิดรูปแบบ (Model) ตางๆ ที่มีขั้นตอนไมเทากัน แตโดยทั่วไปจะอยูในขอบเขตของ
ขั้นตอนหลัก 5 ขั้นตอน (วารินทร รัศมีพรหม. 2542: 45-87) ดังน้ี 

5.3.1 การวิเคราะห (Analysis) 
5.3.2 การออกแบบ (Design) 
5.3.3 การพัฒนา (Development of Production) 
5.3.4 การนําไปทดลองใช (Implementation) 
5.3.5 การประเมินผลหรือการควบคุม (Evaluation or Control) 

ข้ันการวิเคราะห (Analysis Phase) 

ขั้นการวิเคราะหเปนขั้นตอนที่เกี่ยวของกับ 
- การวิเคราะหปญหา (Problem Analysis) หรือประเมินความตองการ (Need 

Assessment) คือ การใชกระบวนการประเมินความตองการ ซ่ึงเปนเคร่ืองมือในการคนหาปญหาที่
จะนํามาออกแบบและพัฒนาระบบการสอน โดยมีการใหรายละเอียดของปญหา ระบุแหลงของปญหา
และสวนอ่ืนๆ ที่เกี่ยวของกับปญหา  

- การวิเคราะหงาน/กิจกรรม (Job/Task Analysis) เปนการวิเคราะหหารายละเอียด
ของกิจกรรมหรืองานที่เกี่ยวของกับการสอน ในการวิเคราะหอาจทําไดโดยการสัมภาษณ การสังเกต
กิจกรรมหรืองานที่ไดกระทําอยูแลว หรือแบบสอบถาม เพ่ือใหไดความรูและทักษะตามที่ตองการ 
กิจกรรมหรืองานที่ดีและไมดีจะตองแยกออกจากกันใหชัดเจน 

- การวิเคราะหผูเรียน/ผูฝกอบรม (Identification of Student Profiles) เปนการ
วิเคราะหคุณลักษณะของผูเรียน ซ่ึงมีทั้งดานอายุ เพศ พ้ืนฐานสังคมเศรษฐกิจ ความถนัด แรงจูงใจ 
ความรูพ้ืนฐานเดิม รวมทั้งความแตกตางระหวางบุคคล ตลอดจนดานระดับการพัฒนา (Development 
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Levels) รูปแบบการเรียนรู (Learning Styles) รูปแบบการรับขอมูลตางๆ ที่เกี่ยวของกับผูเรียนให
มากที่สุด จะเปนประโยชนในการเลือกกลยุทธการสอนและเทคนิคการวัดผล 

- การวิเคราะหทรัพยากร (Resources) เปนการคาดคะเนไดวา การสอนจะตองใช
ทรัพยากรที่เกี่ยวของ เชน บุคลากร งบประมาณ สื่อ และสิ่งอํานวยความสะดวก มากนอยเพียงใด 
เพ่ือนํามาวางแผนและเปนสวนในการตัดสินใจดวย 

ข้ันการออกแบบ (Design Phase) 

ขั้นการออกแบบเปนขั้นตอนที่เกี่ยวของกับ 
- การตั้งวัตถุประสงค เพ่ือทําใหเห็นชัดเจนวาการเรียนรูน้ันไดอะไรขึ้นมาบาง และ

จะวัดผลการเรียนรูอยางไร การตั้งวัตถุประสงคของการเรียนการสอนจะเปนแนวทางใหพัฒนาระบบ
การสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ ชวยใหจัดเนื้อหาวิชาไดถูกตอง แนะแนวทางใหผูเรียนไดทราบถึง
สวนสําคัญของบทเรียน เปนพ้ืนฐานใหผูเรียนกาวหนาและประสบผลสําเร็จในบทเรียน 

- การกําหนดเนื้อหาความรูและขอทดสอบ อาจรวมไปถึงการกําหนดกลยุทธในการ
สอนดวย การกําหนดเน้ือหาความรูจะตองกําหนดลําดับขั้นตอนของเนื้อหาความรูตามวัตถุประสงค
ที่กําหนดไวแลวกอน คือ ขั้นของระบบ (System Level) ขั้นของหลักสูตร (Curriculum Level) จนถึง
ขั้นหนวยยอย (Topic) 

- การเลือกและการออกแบบสื่อ มีองคประกอบในการเลือกสื่อที่สําคัญคือ 
 คุณลักษณะทางกายภาพของสื่อ เชน ภาพ เสียง สี การเคลื่อนไหว ขนาด รูปราง 
 กิจกรรมของการเรียน การเลือกสื่อจะตองมุงไปที่ผลการเรียนรู เชน ผลการ
เรียนรูดานทักษะทางปญญา ตองการใหมีการใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) 
ตอผูเรียน สําหรับพฤติกรรมที่ถูกตองและไมถูกตอง จะเปนการชวยใหผูเรียน
ประสบผลสัมฤทธิ์ทางทักษะทางปญญา สื่อที่ใชก็ควรมีลักษณะแบบปฏิสัมพันธ 
(Interactive) เชน คอมพิวเตอรชวยสอน เปนตน 

 ตัวแปรของผูเรียน ความแตกตางของผูเรียนในแตละคน เชน ผูเรียนมีความ
ตื่นตัวหรือกังวล ก็จะสงผลตอการสอนดวย การเลือกสื่ออาจแตกตางกันไป 

ข้ันพัฒนา (Development / Production Phase) 

 เปนกิจกรรมที่ใชเวลาคอนขางยาวนานกวากิจกรรมขั้นอ่ืนๆ ความซับซอนของกิจกรรม
ขึ้นกับเปาหมายในการออกแบบและพัฒนาระบบการสอน ตองมีการประสานงานกับผูเชี่ยวชาญ
เฉพาะดาน เชน ดานเนื้อหา ดานสื่อการสอน ดานการวัดผล  
 จุดเนนในการพัฒนาคือ การนํารูปแบบหรือโครงรางที่กําหนดไวมาผลิตและพัฒนาให
เสร็จสมบูรณมีคุณภาพตามที่กําหนดไว นักออกแบบจึงตองควบคุมคุณภาพ พิจารณาทบทวน 
ปรับปรุงกระบวนการผลิตและผลผลิตเปนระยะๆ เม่ือผานการประเมินจากผูเชี่ยวชาญแตละดานแลว 
จึงนําระบบที่ไดไปทดลองใชกับผูเรียน ทั้งแบบรายบุคคล กลุมยอย และทดลองภาคสนาม ขอมูลที่
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ไดจากการทดลองแตละครั้งจะนํามาใชในการพัฒนาองคประกอบของระบบใหมีคุณภาพดียิ่งขึ้น จน
ไดระบบที่มีคุณภาพตามเกณฑที่ตั้งไวแลว จึงนําไปใชจริง ผลผลิตที่สําคัญของกิจกรรมในขั้นตอนนี้ 
(มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ. 2548: ออนไลน) คือ  
 1. รายละเอียดเนื้อหาวิชา ประกอบดวยแนวคิด หลักการ ขอเท็จจริง ตัวอยางแบบฝกหัด 
รวมถึงตัวชวย หรือตัวชี้แนะอ่ืนๆ ที่ชวยใหผูเรียนเรียนรูไดดีขึ้น 
 2. การกําหนดยุทธศาสตรการสอน สวนใหญจะทําเปนแผนการสอน ประกอบดวย 
ขั้นนํา ขั้นสอน ขั้นกิจกรรม ขั้นสรุป การนําความรูไปประยุกตใช และการวัดผลประเมินผล ซ่ึงในแตละ
ขั้นจะประกอบดวย วิธีการโดยละเอียด ระยะเวลาที่ใชสื่อ และทรัพยากรการเรียนรู 
 3. สื่อ เทคโนโลยี นวัตกรรมทางการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ 
 4. เครื่องมือที่ใชในการวัดผลประเมินทางการเรียนการสอน ทั้งการวัดผลกอนเรียน 
ระหวางเรียน และภายหลังเรียน รวมถึงการวัดประสิทธิภาพของระบบดวย 
 5. คูมือครู และระบบสนับสนุนการสอนที่จําเปน 

ข้ันการนําไปทดลองใช (Implementation) 

 เม่ือการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนไดดําเนินไปจนไดผลผลิตที่จะนําไปทดลอง
ใชแลว ก็ถึงขั้นการนําไปใช ซ่ึงตองทําควบคูไปกับขั้นประเมินผล เพ่ือใหมีการปรับปรุงอยูตลอดเวลา 
ขั้นตอนนี้กิจกรรมที่สําคัญที่ตองทํากอนคือ การฝกอบรมใหผูสอนมีความสามารถในการนําเสนอ
เน้ือหาความรู 
 การนําไปทดลองใชตองคํานึงถึงองคประกอบที่เกี่ยวของ 2 ประการคือ 

1. การสอน (Instruction) ประกอบดวย กจิกรรมกอนสอน เปนกิจกรรมการสอนที่ให
แรงจูงใจ การใหวัตถุประสงคและการวัดพื้นความรูเดิมที่จําเปนของผูเรียนกอนนอน การนําเสนอ
เน้ือหาความรู จัดลําดับขั้นตอน กําหนดขนาดของหนวยวิชา การใหผูเรียนมีสวนรวม กิจกรรม
ติดตามผล 

2. การบริหารการสอน (Administration) เปนเรื่องของการอํานวยความสะดวกให
การสอนดําเนินไปไดดวยดี ประกอบดวย การวางแผนการสอน กําหนดตารางเวลาการสอน การให
งบประมาณในการใชทรัพยากรที่เกี่ยวของ  

ข้ันการประเมินผล (Evaluation / Control Phase) 

 การประเมินผลเปนการวัดวาวงจรการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนนั้นสมบูรณ
แลว ขอมูลยอนกลับ (Feedback) จึงเปนสวนสําคัญที่ไดจากการประเมินผล เพ่ือนําไปปรับปรุงใน
สวนของแตละขั้นตอนใหดีขึ้น และตรงตามวัตถุประสงค ถาการประเมินผลพบวาจุดใดควรปรับปรุง 
เปลี่ยนแปลง ก็ตองดําเนินการปรับปรุง 
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ในการประเมินผล แบงไดเปน 2 ประเภทคือ 
 1. การประเมินผลเพื่อการปรับปรุง (Formative Evaluation) เปนกระบวนการที่นัก
ออกแบบและพัฒนาระบบการสอนจัดทําขึ้น เพ่ือการปรับปรุงกระบวนการใหมีประสิทธิภาพและ
ประสิทธิผล โดยดําเนินการรวบรวมขอมูลและสารสนเทศเพื่อการปรับปรุง การประเมินผลเพื่อการ
ปรับปรุงน้ันจะดําเนินการไปในแบบสรางสรรค เปนไปในทางบวก แตไมมีกระบวนการตัดสินวาการ
ออกแบบและพัฒนาระบบนี้ดีหรือไม โดยทั่วไปจะมี 3 ขั้นตอนคือ 

(1) การประเมินผลรายบุคคล (One-to-One Evaluation or Tutorial Tryout) 
 (2) การประเมินผลกลุมเล็ก (Small Group Evaluation) 
 (3) การประเมินผลภาคสนามหรือในหองเรียนจริง (Field Test or Operational 

Tryout) 
 2. ขั้นการประเมินผลลัพธหรือผลสัมฤทธิ์ (Summative Evaluation) เปนการประเมินผล
วาการสอนนั้นมีประสิทธิภาพหรือไม การประเมินผลลัพธ จึงเปนการออกแบบ การรวบรวมขอมูล และ
การตีความหมายขอมูลที่ไดจากการสอน เพ่ือกําหนดวา การสอนนั้นมีคุณคาหรือไม อยางไร ในการ
ประเมินผลลัพธน้ี ผูประเมินจึงตองมีวัสดุการสอน และเครื่องมือในการประเมินผลแบบอิงเกณฑอยูดวย 
ผูประเมินจะตองวิเคราะหวาเครื่องมือที่นํามาใชในการประเมินผลน้ัน สอดคลองกับวัตถุประสงคและ
เน้ือหาวิชา ตลอดจนคูมือการสอนดวย 
 นอกจากจะวิเคราะหวัสดุอุปกรณการสอนแลว ควรมีการทดสอบทักษะเบื้องตน
และความรูในเนื้อหาที่จะนํามาสอนดวย หลังจากทําการสอนตามระบบการสอนที่ไดพัฒนาขึ้น ก็จะ
ทําการทดสอบ เพ่ือใหทราบถึงระดับผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนตามวัตถุประสงคที่กําหนดไว นอกจาก
ทดสอบผลสัมฤทธิ์แลว ก็มีการทดสอบทัศนคติเพ่ือวัดปฏิกิริยาของผูเรียนตอเน้ือหา ตอวัสดุการสอน 
และตอกระบวนการสอนทั้งหมด 

กลาวโดยสรุปคือ นักออกแบบและพัฒนาระบบการสอน ตองตระหนักถึงขั้นตอนตางๆ ใน
การออกแบบและพัฒนาระบบการเรียน อันประกอบดวย ขั้นการวิเคราะห ขั้นการออกแบบ ขั้นการ
พัฒนา ขั้นนําไปใช และขั้นการประเมินผล ซ่ึงแตละขั้นตอนมีความสําคัญและเกี่ยวเน่ืองกันทั้งสิ้น 
เพราะทําใหนักออกแบบรูวา สวนใดมีขอบกพรองบาง และสามารถปรับปรุงแกไขไดตลอด เพ่ือใหได
ระบบการสอนที่มีประสิทธิภาพและมีประสิทธิผลมากที่สุด 
 
6. เอกสารที่เก่ียวของกับหลักสูตรและการสอนวิชาคณิตศาสตร  

 
6.1 ทฤษฎีจิตวิทยาที่เก่ียวกบัการเรียนการสอนคณิตศาสตร 

การศึกษาความรูและสรางความเขาใจเกี่ยวกับทฤษฎีการเรียนรูของมนุษยน้ัน สามารถนําไป
ประยุกตใชและเปนประโยชนตอการเรียนการสอนคณิตศาสตรไดเปนอยางมาก นักจิตวิทยาได
ศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการเรียนรูและพัฒนาการของมนุษย เพ่ือคิดคนทฤษฎีและหลักที่จะนํามาใชในการ
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ชวยการแกปญหาทางการศึกษาและสงเสริมใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ นักจิตวิทยาที่คิดคน
ทฤษฎีที่ใชในการเรียนการสอนคณิตศาสตร (ประยูร อาษานาม. 2537: 13-20) ไดแก 

เปยเจท (Jean Piaget)  

เปยเจทเปนนักจิตวิทยาและนักปรัชญา ซ่ึงสนใจพัฒนาการดานสติปญญา (Cognitive 
Development) ของเด็ก ไดใหหลักการเรียนรูซ่ึงสามารถสรุปไดดังน้ี (ประยูร อาษานาม. 2537: 13) 

1. เด็กเรียนรูจากสิ่งแวดลอมทางกายภาพและทางสังคม 
2. การเรียนรูเปนเรื่องของแตละบุคคล ตัวผูเรียนเองเทานั้นที่ทราบวาตัวเองเรียนรู 
3. พัฒนาการทางสติปญญาของเด็กมี 4 ระดับคือ 

ก. Sensori-Motor Stage (อายุ 0-2 ป) ระยะนี้เปนชวงที่เด็กมีพัฒนาการเกี่ยวกับการ
สัมผัสและการเคลื่อนไหว 

ข. Pre-operational Stage (อายุ 2-6 ป) เปนระยะที่เด็กเริ่มเขาใจภาษา อากัปกิริยา
ของคนใกลชิด เปนชวงเวลาที่เด็กสรางเสริมบุคลิกภาพของตนเอง เด็กรูจักใหเหตุผลแตจะไม
สามารถอธิบายไดชัดเจน 

ค. Concrete Stage (อายุ 6-12 ป) ระยะนี้เด็กเริ่มเขาใจการจัดหมวดหมู การจําแนก 
การเรียงลําดับ จํานวน มิติและความสัมพันธ การใหเหตุผลของเด็กวัยน้ีจะตองอาศัยสิ่งที่ตน
มองเห็น แตเด็กยังใหเหตุผลที่เกี่ยวกับนามธรรมไมได 

ง. Formal operation Stage (อายุ 12 ปขึ้นไป) ระยะนี้เปนระยะที่เด็กเริ่มรูจักอธิบาย
เหตุผลไดอยางสมเหตุสมผล 

จากพัฒนาการทางสติปญญาทั้ง 4 ระยะของเด็ก จะเห็นไดวา การสอนคณิตศาสตรเม่ือเด็ก
อยูในระดับพัฒนาการที่ 3 การเรียนการสอนจําเปนตองใชวัสดุหรือของจริงประกอบการสอนเพื่อให
เด็กเกิดการคนพบ (ประยูร อาษานาม. 2537: 14)  

บรูเนอร (Jerome S. Bruner) 

บรูเนอรเปนนักปรัชญาที่คิดคนการเรียนรูจากการคนพบ (Discovery) หลักการเรียนรูที่สําคัญ 
ไดแก การเนนโครงสราง (Structure) ของเนื้อหาวิชาและกระบวนการ (Process) ของการแกปญหา
มากกวาการเนนผล (Product) ของพฤติกรรม บรูเนอรกลาววา การเขาใจโครงสรางของความรูจะ
ชวยใหนักเรียนมีความรูแจงสามารถประยุกตเน้ือหาวิชาได ทําใหมีความจําในระยะเวลานาน และยัง
เปนการจัดความรูใหมีระบบ โดยที่ตองคํานึงถึงความพรอม (Readiness) ของผูเรียนในแงของการ
จัดประสบการณของการเรียนใหมีลําดับความยากงายและความสัมพันธกันอยางเหมาะสม และครูควร
คํานึงถึงความสนใจของผูเรียนดวย วิธีสอนมโนคติทางคณิตศาสตรมี 3 ขั้นตอน (ประยูร อาษานาม. 
2537: 15) คือ 
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1. การใชของจริงอธิบายหรือแสดงมโนคติทางคณิตศาสตร เรียกวา Enactive Representation 
หรือ Concrete Representation 

2. การใชรูปภาพอธิบายหรือแสดงมโนคติทางคณิตศาสตร เรียกวา Icon Representation หรือ 
Pictorial Representation 

3. การใชสัญลักษณอธิบายหรือแสดงมโนคติทางคณิตศาสตร (Symbolic Representation) 

ออซูเบล (David P. Ausuble) 

ออซูเบลเปนนักจิตวิทยาที่เชื่อวาความสําคัญของการใหการศึกษาคือ การใหความรูที่ถูกตอง 
ชัดเจนและเปนความรูที่รวบรวมไวอยางมีระเบียบ วิธีการที่จะทําใหการเรียนการสอนบรรลุวัตถุประสงค
ได มีหลักการอยู 2 ประการ (ประยูร อาษานาม. 2537: 15-16) คือ 

1. การจัดความรูใหมีโครงสรางที่เหมาะสม 
2. การจัดลําดับความยากงายของความรูอยางเหมาะสม 

วัตถุประสงคที่สําคัญของการศึกษาคือ 

1. การกระตุนใหผูเรียนมีความตองการที่จะเรียนรู ศึกษาหาความรูและเก็บรักษาความรูไว
ใหนานที่สุด 

2. ความสามารถในการใหความรูในการแกปญหาตางๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ   

ลักษณะการเรียนรูตามแนวคิดของออซูเบลสามารถจัดเปนกลุม (Cluster) ได 4 กลุมคือ การ
จัดกลุมจากการเรียนรูแบบทองจํา (Rote Learning) การเรียนรูแบบรูความหมาย (Meaning Learning) 
การเรียนรูจากการบอกเลา (Reception Learning) และการเรียนรูจากการคนพบ (Discovery Learning) 

การเรียนรูของเด็กที่อายุต่ํากวา 12 ป ตองเรียนรูจากของจริง การทดลองหรือปฏิบัติจะชวย
ใหเด็กเขาใจสิ่งที่เรียนไดอยางชัดเจน ดังน้ันการเรียนการสอนในระดับประถมศึกษาอุปกรณการสอน
จึงเปนสวนสําคัญ (ประยูร อาษานาม. 2537: 16) 

กาเย  (Robert M. Gagné) 

กาเยเปนนักปรัชญาที่เสนอแนวคิดเกี่ยวกับการสอนแบบชี้แนะ เพ่ือใหเกิดการคนพบ 
(Guided Discovery) คือ มุงเนนที่ผล (Product) ของพฤติกรรมการเรียนรูของผูเรียน วาผูเรียนได
เรียนรูอะไร การเรียนการสอนตองกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมวาจะใหเด็กสามารถแสดง
พฤติกรรมที่พึงประสงคอะไรบาง การสอนตามแนวคิดของกาเย จะเร่ิมจากการกําหนดวตัถปุระสงคเชงิ
พฤติกรรม การวิเคราะหพ้ืนความรูเดิมของเด็ก การจัดลําดับขั้นการเรียน โดยการชี้แนะของครู การ
จัดกิจกรรมการเรียนตามความถนัดหรือวิธี (Style) การเรียนรูของผูเรียน และการประเมินพฤติกรรม
ขั้นสุดทายของผูเรียน 

การเรียนรูมโนคติใหมของเด็กจะเกิดขึ้นได เม่ือเด็กไดเรียนมโนคติยอยซ่ึงเปนพ้ืนฐานของ
มโนคติใหมน้ันกอน การจัดประสบการณการเรียนอยางมีระบบจึงเปนเรื่องที่สําคัญอยางยิ่ง 
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แนวความคิดของกาเยจึงเปนแบบฉบับของการเรียนการสอนระบบโปรแกรม นอกจากนั้น สิ่งที่จะชวย
ใหผูเรียนเก็บรักษาความรู (Retention) ไวไดนาน (ประยูร อาษานาม. 2537: 17; อางอิงจาก กาเย) 
มีอยู 3 ประการคือ 

1. กิจกรรมที่สงเสริมใหเกิดความฝงใจ 
2. การเขาใจอยางชัดเจน 
3. การจําแนกความรูเดิมและความรูใหม 

ดีนส (Zoltan Dienes) 

ดีนสเปนนักคณิตศาสตรที่ไดเสนอหลัก 4 ประการในการสอนคณิตศาสตร (ประยูร อาษานาม. 
2537: 17-18) คือ 

1. The Dynamic Principle เด็กเรียนรูจากการเลนหรือกิจกรรม 3 ระดับคือ การเลนเกม
หรือกิจกรรมที่ไมมีกติกาแนนอน แตมีมโนคติทางคณิตศาสตรแฝงอยู หลังจากนั้น เด็กจะเรียนรูจาก
การเลนหรือกิจกรรมที่มีกติกาหรือระเบียบและเปนขั้นที่เด็กจะเริ่มเขาใจมโนคติ และในขั้นสุดทาย 
เด็กจะเรียนรูจากการฝกหัดซึ่งมุงใหเรียนรูมโนคติที่ตองการโดยตรง 

2. The Constructive Principle ความรูหรือมโนคติทางคณิตศาสตรจะเกิดขึ้นไดเม่ือผูเรียน
อยูในสภาพที่ยั่วยุใหเกิดความนึกคิดที่จะแกปญหา แมวาเด็กจะไมมีความคิดเชิงวิเคราะห (Analytic 
Thinking) หรือไมสามารถจะประเมินอยางมีเหตุผล (Logic Judgment) ได เด็กจะสามารถรับรูมโนคติ
ไดโดยสัญชาติญาณ (Intuition) 

3. The Mathematical Variability Principle จากหลักการที่วา ตัวแปรทางคณิตศาสตรตาง
มีความสัมพันธกันอยางคงที่ แมตัวแปรตางๆ เปลี่ยนแปลงได การชวยใหเด็กเขาใจมโนคติทาง
คณิตศาสตรควรใชวิธีการหลายๆ วิธี แตจําเปนตองรักษาความบริบูรณหรือสภาพของมโนคติใหคงเดิม 
เชน รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสอาจเขียนไดหลายลักษณะและหลายขนาด แตก็ยังคงเปนรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสอยู
น่ันเอง 

4. The Perceptual Variability Principle การรับรูสามารถรับรูไดหลายวิธีแตมโนคติยอม
คงที่ หมายความวา แมการเสนอมโนคติจากสภาพการณหลายสภาพ แตมโนคติก็คือสิ่งเดียวกัน 
เชน ในการสอนเรื่องสี่เหลี่ยมผืนผา การสรางรูปสี่เหลี่ยมผืนผาบนกระดานดํา บนกระดาษ 
เรขาคณิต ก็คือสี่เหลี่ยมผืนผานั่นเอง ดังน้ัน การเรียนมโนคติทางคณิตศาสตรเด็กจะตองเขาใจสิ่งที่
สามารถแทนไดหลายรูปแบบ วามีลักษณะเปนสิ่งเดียวกัน 

บิกส (Biggs) 

บิกสไดเสนอวิธีการเรียนรูจากการคนพบ ซ่ึงเปนการเรียนรูโดยวิธีตรงขามกับการเรียนรูจาก
การบอกใหนักเรียนทํา การเรียนรูจากการคนพบจะเกิดจากการอุปมาน (Inductive Approach) สวนการ
อธิบายมักจะใชวิธีการอนุมาน (Deductive Approach) บิกสไดจําแนกการเรียนรูจากการคนพบ 
(ประยูร อาษานาม. 2537: 18-19) ไว 5 ประเภทคือ 
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1. Impromptu Learning เปนการเรียนรูในสภาพที่นักเรียนมีความสนใจ คนพบคําตอบ
โดยครูไมไดใหความชวยเหลือหรือแนะนําอะไรเลย 

2. Free Exploration Discovery เปนการเรียนรูที่แตกตางจากประเภทแรกเล็กนอย โดย
ครูเตรียมวัสดุอุปกรณที่กระตุนใหนักเรียนอยากจะคนหาคําตอบ 

3. Guided Discovery เปนการเรียนรูโดยการชี้แนะของครู เชน การชี้แนะโดยวิธีการถาม
คําถาม เปนตน 

4. Directed Discovery การเรียนรูประเภทนี้ครูเตรียมการใหการเรียนการสอนมีระบบกวา
การเรียนรูประเภทที่ 3 ซ่ึงครูตองเตรียมการสอนไวลวงหนา 

5. Programmed Learning เปนการเรียนรูที่นักเรียนทํากิจกรรมที่ครูเตรียมไวเปนขั้นตอน
จนกระทั่งคนพบคําตอบ นักเรียนไมมีอิสระในการทํากิจกรรมเพราะตองทําและคิดตามขั้นตอนที่
กําหนดไว 

แฮนเดอรสนั (Handerson) และโรลลินส (Rollins) 

แฮนเดอรสันและโรลลินส ไดเสนอแนะขั้นตอนการสอนแบบชี้แนะ (ประยูร อาษานาม. 2537: 
20) คือ 

1. ครูจัดหาหัวขอหรือเร่ืองที่ประสงค จะทําใหนักเรียนไดศึกษาเพื่อใหเกิดการคนพบ
กฎเกณฑหรือหลักการ 

2. ครูจัดสภาพการณตางๆ ที่สงเสริมใหนักเรียนเกิดการเรียนรู 
3. ครูแนะแนวทางใหนักเรียนคิดโดยใหสัมพันธกับสภาพการณที่จัดไวในขอ 1 และ 2 โดย

วิธีการใหปฏิบัติตามรายละเอียด (Prescription) หรือการตั้งคําถาม (Questioning) 
4. นักเรียนหาขอมูลตางๆ เพ่ือเปนหลักฐานในการหาขอสรุป กฎหรือทฤษฎีที่ตองการจะ

คนพบ 
5. ถาหลักฐานเพียงพอครูก็สามารถสรุปวานักเรียนไดคนพบขอสรุปแลว ถายังไมเพียงพอ

ก็ดําเนินขั้นตอนที่ 2, 3 และ 4 ใหม โดยปรับปรุงสภาพการณ วัสดุในการเรียนและวิธีการสอนใหม
ใหเหมาะสม 

สรุปไดวา การนําหลักการทางจิตวิทยาการศึกษามาประยุกตใชในการเรียนการสอน รวมทั้ง
การออกแบบสื่อการสอน จะชวยใหผูสอนจัดรูปแบบวิธีการสอนและเลือกสื่อการสอนที่สอดคลองและ
เหมาะสมกับผูเรียนและเนื้อหาในบทเรียนตางๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
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6.2 การเรียนการสอนคณิตศาสตร 

ความมุงหมายของการเรียนการสอนคณิตศาสตร 

ความมุงหมายของการเรียนการสอนคณิตศาสตรสอดคลองกับการเรียนรู 3 ดานคือ ปญญา
พิสัย เจตคติพิสัย และทักษะพิสัย โดยมุงใหผูเรียนแสดงพฤติกรรม (ชมนาด เชื้อสุวรรณทวี. 2542: 
5-6) ดังน้ี 

1. มีมโนคติ (Knowledge of Concept) มุงใหผูเรียนสามารถบอกนิยาม สูตร สัญลักษณ 
ทฤษฎี ความจริงตางๆ  

2. มีความรูเกี่ยวกับโครงสรางทางคณิตศาสตร การพิสูจนอยางเปนเหตุเปนผล สามารถใช
ภาษาทางคณิตศาสตรไดอยางถูกตอง 

3. มีทักษะในการคิดคํานวณ (Computational Skill) มุงใหผูเรียนสามารถคิดคํานวณได
อยางมีระบบ ตามโครงสรางทางคณิตศาสตร 

4. มีทักษะในการแกปญหา (Problem Solving Skill) มุงใหผูเรียนสามารถแกปญหาทาง
คณิตศาสตรได 

5. มีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร เห็นประโยชนและคุณคาทางวิชาคณิตศาสตร 
6. สามารถนําความรูทางคณิตศาสตรไปใชประโยชนในชีวิตประจําวันไดอยางมีเหตุผล 

และนําไปแกปญหาตางๆ ไดอยางมีระบบ 

หลักการสอนคณิตศาสตร 

ชมนาด เชื้อสุวรรณทวี (2542: 7) ไดกลาวถึงหลักการสอนคณิตศาสตรไวดังน้ี 

1. ใหนักเรียนไดเขาใจในพื้นฐานของคณิตศาสตร รูจักใชความคิดริเร่ิม รูเหตุผล และรูถึง
โครงสรางทางคณิตศาสตร 

2. การเรียนรู ควรเชื่อมโยงกับสิ่งที่เปนรูปธรรมใหมากที่สุด 
3. ความเขาใจตองมากอนทักษะความชํานาญ 
4. ความเขาใจอยางเดียว ไมเพียงพอตอการเรียนคณิตศาสตร นักเรียนตองมีทักษะและ

ความชํานาญ 
5. เนนการฝกฝนใหเกิดทักษะ การสังเกต ความคิดตามลําดับเหตุผล แสดงออกถึงความรูสึก

นึกคิดอยางมีระบบ ระเบียบ งาย กะทัดรัด ชัดเจน สื่อความหมายได มีความละเอียดถี่ถวน มีความ
ม่ันใจ แมนยํา และรวดเร็ว 

6. เนนการศึกษาและเขาใจเหตุผล โดยใชยุทธวิธีการสอนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู เขาใจ
และคนพบดวยตนเอง เกิดความคิดสรางสรรค เกิดการประยุกตใชได โดยไมจําเปนตองเรียนรูโดย
การจดจําหรือเลียนแบบจากครูเทานั้น 

7. ใหผูเรียนสนุกสนานกับการเรียนคณิตศาสตร รูคุณคาของการเรียนคณิตศาสตร 
สามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันได และเปนเครื่องมือในการเรียนรูเรื่องอ่ืนๆ ตอไป 
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8. การสอนคณิตศาสตรไมควรเปนเพียงการบอก ควรใชคําถามชวยกระตุนใหผูเรียนไดคิด
และคนพบหลักเกณฑ ขอเท็จจริงตางๆ ดวยตนเอง เคยชินตอการแกปญหา เพ่ือเปนแนวทางใหเกิด
ความคิดริเริ่มสรางสรรค มีทักษะในกระบวนการคิดแกปญหาทางคณิตศาสตร 

การจัดระบบการเรียนการสอนคณิตศาสตร 

การเรียนการสอนเปนกระบวนการอยางหนึ่ง ซ่ึงตองไดรับการจัดการอยางมีระบบ มี
หลักเกณฑเปนขั้นตอน การจัดระบบการเรียนการสอนคณิตศาสตร จะตองมีการวางแผนพัฒนา
ขั้นตอนตางๆ ใหสอดคลองและดําเนินไปดวยกัน ตั้งแตการกําหนดวัตถุประสงค การเลือกกิจกรรม
และวิธีการสอน การจัดเตรียมสื่อ การสรางเครื่องมือวัดและประเมินผลการเรียน การพัฒนารูปแบบ
การสอน และการประเมินเพ่ือควบคุมคุณภาพของการเรียนการสอน การจัดระบบการเรียนการสอน
คณิตศาสตรแบบ The System Approach (ชมนาด เชื้อสุวรรณทวี. 2542: 8-9) มีรูปแบบ (Model) 
ดังตอไปน้ี 

ระบบการเรียนการสอนคณิตศาสตรเปนกระบวนการที่ตอเน่ือง เชนเดียวกับระบบอ่ืนๆ 
ประกอบดวย ปจจัยนําเขา กระบวนการ และผลที่ตองการใหเกิดขึ้น 

ปจจัยนําเขา (Input) คือ สิ่งตางๆ ที่ถูกจัดเขาสูระบบเพ่ือใหเกิดการดําเนินการอยางมี
ประสิทธิภาพ เชน ผูเรียน ผูสอน ทรัพยากรและขอมูลอ่ืนๆ ที่เกี่ยวกับการเรียนการสอน จุดประสงค
การสอน สื่อการเรียนการสอน คูมือครู ตลอดจนงบประมาณที่จะนํามาใชในการจัดการเรียนการสอน 

กระบวนการ (Process) คือ กระบวนการเรียนการสอนคณิตศาสตรที่ผูสอนไดเตรียมการ
และควบคุมใหเปนไปอยางเหมาะสม ซ่ึงประกอบดวย กิจกรรม วิธีการ ขั้นตอนตางๆ ที่กระทําตอ
ปจจัยนําเขา เพ่ือใหไดผลตามตองการ 

ผลที่ตองการใหเกิดขึ้น (Output) คือ ผลดานความรู ทักษะ และเจตคติที่ตองการใหเกิดขึ้น 
กับผูเรียน ตามที่กําหนดไวในจุดประสงคการสอน เปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผูเรียนทั้ง
ทางดานความรู เจตคติ และความสามารถในการปฏิบัติการทางคณิตศาสตร 

ผลยอนกลับ (Feedback) ในระบบการเรียนการสอนคณิตศาสตร สามารถประเมินผลการ
เรียนการสอนในแตละจุดประสงค นําผลจากการประเมินปอนกลับ เพ่ือปรับปรุงระบบการเรียนการ
สอนในสวนตางๆ ทั้งปจจัยนําเขา กระบวนการ และผลที่ตองการใหเกิดขึ้น ใหระบบการเรียนการ
สอนมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น เปนการกํากับและควบคุมใหระบบดําเนินไปตามจุดประสงคของการสอน 

ข้ันตอนการจัดระบบการเรียนการสอนคณิตศาสตร 

ขั้นตอนการจัดระบบการเรียนการสอนคณิตศาสตร แบงเปน 3 ขั้นตอนคือ การเตรียมการ การ
ดําเนินการ และการประเมินผล (ชมนาด เชื้อสุวรรณทวี. 2542: 11-12)  

1. การเตรียมการ สํารวจปญหาและทรัพยากร กําหนดจุดประสงคการเรียนการสอน 
กําหนดเนื้อหาสาระ วางแผนการสอนกอนที่จะเขาสูขั้นตอนการดําเนินการ ผูสอนจะตองมีความ
พรอมในทุกๆ ดาน ตองเตรียมเน้ือหาใหแมนยํา เตรียมกิจกรรมหลายๆ กิจกรรม เพ่ือความยืดหยุน 
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สามารถเลือกใชและปรับใหเขากับกลุมผูเรียน เตรียมสื่อการสอนที่จะใช เตรียมเครื่องมือประเมินผล 
ซ่ึงทุกอยางจะตองสอดคลองกัน และเปนไปในทิศทางที่ไดตั้งจุดประสงคไว 

2. การดําเนินการ เปนขั้นตอนที่ผูสอนทําการสอนตามแผนการสอนที่เตรียมมา จะตองจัด
สภาพแวดลอมใหเหมาะสมสําหรับการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร เพราะการศึกษาวิชานี้ตองใช
สมาธิเปนอยางมาก ผูสอนตองสรางบรรยากาศในหองเรียน เพ่ือใหผูเรียนมีความรูสึกเปนกันเองและ
พรอมที่จะปฏิบัติกิจกรรมตางๆ ใชหลักมนุษยสัมพันธ จะทําใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอผูสอนและวิชา
คณิตศาสตร ใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอน ใหเกิดความสนุกสนาน กระตือรือรน
ที่จะเรียน นอกจากนี้ ผูสอนตองใชหลักจิตวิทยาตางๆ เชน การจูงใจ การเสริมสรางใหผูเรียนมีกําลังใจ 
มีความภาคภูมิใจ เกิดความสนใจ และมีความสุขในการเรียนคณิตศาสตร การรูจักผูเรียนเปน
รายบุคคลจะชวยใหผูสอนชวยเหลือแนะนําและจูงใจผูเรียนไดงายขึ้น การดําเนินกิจกรรมการเรียน
การสอนควรเปนไปอยางมีขั้นตอน มีขั้นนําเพื่อเตรียมความพรอม หรือเพ่ือเชื่อมโยงประสบการณเดิม
ของผูเรียนไปสูประสบการณที่จะไดรับ มีขั้นดําเนินการเพื่อปฏิบัติกิจกรรมใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
ตามจุดประสงค และมีขั้นสรุปเพ่ือเปนการเนนประเด็นสําคัญ หรือมโนคติ (Concept) ของบทเรียน 

3. การประเมินผล ขั้นตอนนี้ครอบคลุมการประเมินความกาวหนาของผูเรียน วาผูเรียนมี
การเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เกิดการเรียนรูตามที่คาดหวังไวเพียงใด ประเมินการสอนของครูวาได
จัดระบบการเรียนการสอนคณิตศาสตรตามขั้นตอนตางๆ นั้นไดผลเพียงไร มีขอบกพรองตรงไหน 
รวมไปถึงการวิเคราะหผล เพ่ือเปนผลยอนกลับในการปรับปรุงการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ
ยิ่งขึ้น 

การจัดกิจกรรมการเรียนรู 

การจัดกิจกรรมการเรียนรูใหผูเรียนเกิดกระบวนการคิดมีขั้นตอน (เปรมจิต ชมชื่น. 2543: 
17-19) ดังน้ี 

1. ทบทวนความรูเดิมหรือปูความรูพ้ืนฐานที่จําเปน ถาไมมีความรูพ้ืนฐานอยางถูกตองและ
เพียงพอแลว การเรียนรูเน้ือหาใหมก็จะไมประสบผลสําเร็จเทาที่ควร ผูสอนตรวจสอบความรูพ้ืนฐาน
ของผูเรียนโดยการตรวจแบบฝกหัด การทดสอบ การสอบถาม การสัมภาษณ การตรวจสอบ
หลักฐานอื่นๆ ที่เกี่ยวของ   

2. เรียนรูเน้ือหาใหม โดยนําความรูพ้ืนฐานมาใชในการจัดการเรียนรู เพ่ือใหเกิดความคิด
รวบยอดทางหลักการคณิตศาสตร 

3. ฝกทักษะ ผูเรียนนําแนวคิด หลักการ วิธีที่ทําไดจากขั้นตอนที่ 2 มาใชในการฝกทักษะ 
เพ่ือใหเกิดความรู ความชํานาญอยางถูกตอง และมีการตรวจสอบวิธีทํา คําตอบที่ไดดวยวิธีการอื่นๆ ซ่ึง
ผูเรียนอาจไดรับการฝกที่แตกตางกันไปตามความรูความสามารถของแตละบุคคล เพ่ือใหเกิดการ
พัฒนาศักยภาพ สิ่งสําคัญที่ขาดไมไดเม่ือผูเรียนไดรับการฝกทักษะ คือ การตรวจผลงานเปน
รายบุคคลซึ่งเปนการประเมินผลไปในตัว ถาพบขอผิดพลาด ตองมีการแจงใหเขาใจทันที 
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6.3 หลักสูตรรายวิชาคณติศาสตร 

หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานกําหนดสาระและมาตรฐานการเรียนรูเปนเกณฑในการ
กําหนดคุณภาพของผูเรียนเม่ือเรียนจบการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ซ่ึงกําหนดไวเฉพาะสวนที่จําเปน
สําหรับเปนพ้ืนฐานในการดํารงชีวิตใหมีคุณภาพ สาระมาตรฐานการเรียนรูรายวิชาคณิตศาสตร 
(กรมวชิาการ. 2545: 6-7) คือ 

สาระที่ 1 : จํานวนและการดําเนินการ 

มาตรฐาน ค 1.1 : เขาใจถึงความหลากหลายของการแสดงจํานวนและการใชจํานวน
ในชีวิตจริง 

มาตรฐาน ค 1.2 : เขาใจถึงผลที่เกิดขึ้นจากการดําเนินการของจํานวนและความสัมพันธ
ระหวางการดําเนินการตางๆ และสามารถใชการดําเนินการในการ
แกไขปญหาได 

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

มาตรฐาน ค 1.4 : เขาในในระบบจํานวนและสามารถนําสมบัติเกี่ยวกับจํานวนไปใชได 

สาระที่ 2 : การวัด 

มาตรฐาน ค 2.1 : เขาใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด  

มาตรฐาน ค 2.2 : วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ตองการวัดได 

มาตรฐาน ค 2.3 : แกปญหาเกี่ยวกับการวัดได 

สาระที่ 3 : เรขาคณิต  

มาตรฐาน ค 3.1 : อธิบายและวิเคราะหรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติได 

มาตรฐาน ค 3.2 : ใชการนึกภาพ (Visualization) ใชเหตุผลเกี่ยวกับปริภูมิ (Special 
Reasoning) และใชแบบจําลองทางเรขาคณิต (Geometric Model) 
ในการแกปญหาได 

สาระที่ 4 : พีชคณิต 

มาตรฐาน ค 4.1 : อธิบายและวิเคราะหแบบรูป (Pattern) ความสัมพันธ และฟงกชั่น
ตางๆ ได 

มาตรฐาน ค 4.2 : ใชนิพนธ สมการ อสมการ กราฟ และแบบจําลองทางคณิตศาสตร
อ่ืนๆ แทนสถานการณตางๆ ตลอดจนแปลความหมายและนําไปใช
ในแกปญหาได 
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สาระที่ 5 : การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน 

มาตรฐาน ค 5.1 : เขาใจและใชวิธีการทางสถิติในการวิเคราะหขอมูลได 

มาตรฐาน ค 5.2 : ใชวิธีการทางสถิติและความรู เกี่ยวกับความนาจะเปนในการ
คาดการณไดอยางสมเหตุสมผล 

มาตรฐาน ค 5.3 : ใชความรูเกี่ยวกับสถิติและความนาจะเปนชวยในการตัดสินใจและ
แกปญหาได 

สาระที่ 6 : ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร 

มาตรฐาน ค 6.1 : มีความสามารถในการแกปญหา 

มาตรฐาน ค 6.2 : มีความสามารถในการใหเหตุผล 

มาตรฐาน ค 6.3 : มีความสามารถในการสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร 
และการนําเสนอ 

มาตรฐาน ค 6.4 : มีความสามารถในการเชื่อมโยงความรูตางๆ ทางคณิตศาสตร และ
เชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืนๆ ได 

มาตรฐาน ค 6.5 : มีความคิดริเริ่มสรางสรรค 
 
จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่กลาวมาทั้งหมด สรุปไดวา การจัดกิจกรรมการเรียนรู

สําหรับวิชาคณิตศาสตรน้ัน จะทําใหผูเรียนเกิดความเขาใจอยางแทจริง ฝกใหผูเรียนรูจักคิด
วิเคราะห ทําใหเกิดแนวคิดที่นําไปสูวิธีทํา และเกิดความคิดรวบยอดที่ถูกตอง สามารถนําความรู
ความเขาใจไปใชในการแกปญหาอ่ืนๆ ไดนอกเหนือจากในบทเรียน ซ่ึงสามารถทําไดโดยการใชสื่อ
ประกอบการสอนเขามาชวยในการใหผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจ ซ่ึงสอดคลองกับลักษณะของ
การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ไดรับการออกแบบและพัฒนาตามหลักจิตวิทยาการ
เรียนรูอยางถูกตอง และเปนระบบตามขั้นตอน โดยอาศัยศักยภาพและขอดีของคอมพิวเตอรที่มี
เหนือกวาสื่ออ่ืนๆ มาใชในการนําเสนอเนื้อหาในบทเรียนใหมีความเปนรูปธรรมสูงขึ้น มีความชัดเจน
ยิ่งขึ้น ใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนคอมพิวเตอรอยางตอเน่ือง และทราบผลยอนกลับไดทันที 
จะชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจ อยากที่จะเรียนรูและมีเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตร อีกทั้ง
การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะชวยใหไดสื่อที่มีประสิทธิภาพ ที่ใชชวย
แบงเบาภาระ และการถายทอดเนื้อหาสาระที่อยูในรูปของหนังสือเรียนโดยใชคอมพิวเตอร ทําใหการ
เรียนการสอนมีความนาสนใจยิ่งขึ้น รวมไปถึงการชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนสูงขึ้นดวย 
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
ในการดําเนินการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ตามขั้นตอนดังตอไปน้ี 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
3. การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
4. การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ 
5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

1.1 ประชากร 
ประชากรเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 

โรงเรียนเทศบาลวัดไทรอารีรักษ (มณีวิทยา) จํานวน 4 หองเรียน มีนักเรียน 188 คน 
 

1.2 กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) โรงเรียนเทศบาลวัดไทรอารีรักษ 

(มณีวิทยา) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 48 คน ที่ไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน 
(Multistage Random Sampling) โดยมีวิธีการสุมดังน้ี 

1.2.1 เลือกกลุมตัวอยางจากจํานวนประชากรทั้งหมด 4 หองเรียน มาจํานวน 3 
หองเรียน โดยการจับสลาก และกําหนดเปนหองที่ 1, 2 และ 3  

1.2.2 เลือกกลุมตัวอยางโดยการสุมอยางงาย จากหองที่ 1 มาจํานวน 3 คน เพ่ือทําการ
ทดลองครั้งที่ 1 

1.2.3 เลือกกลุมตัวอยางโดยการสุมอยางงาย จากหองที่ 2 มาจํานวน 15 คน เพ่ือทําการ
ทดลองครั้งที่ 2 

1.2.4 เลือกกลุมตัวอยางโดยการสุมอยางงาย จากหองที่ 3 มาจํานวน 30 คน เพ่ือทําการ
ทดลองครั้งที่ 3 
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2. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย 
2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องบทประยุกต  
2.2 แบบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

2.2.1 แบบฝกหัดระหวางบทเรียน 
2.2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
2.3.1 แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
2.3.2 แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

 
3. การสรางและหาคุณภาพของเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องบทประยุกต สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5) มีขั้นตอนการสรางและพัฒนาดังตอไปน้ี 

3.1.1 ศึกษาเอกสารตําราและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.1.2 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 กระทรวงศึกษาธิการ 

แนวการจัดประสบการณ แผนการจัดประสบการณ เพ่ือศึกษาวัตถุประสงคของการเรียนรู เน้ือหา 
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการสอน การประเมินผล เพ่ือกําหนดขอบเขตเนื้อหาที่จะนํามา
สรางบทเรียนใหเหมาะสมกับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) 

3.1.3 วิเคราะหเน้ือหา จุดประสงคการเรียนรู วิเคราะหผูเรียน เพ่ือเปนแนวทางใน
การออกแบบบทเรียน ใหครอบคลุมเน้ือหาตรงตามจุดประสงคการเรียนรูและเหมาะสมกับวัยของ
ผูเรียน แลวนําเนื้อหาของบทเรียนไปปรึกษาผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน เพ่ือพิจารณา
ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหา กอนนําไปสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.1.4 ศึกษาเอกสาร ตํารา เกี่ยวกับการสรางบทเรียนดวยตนเอง หลักทฤษฎี
จิตวิทยาการศึกษา และการออกแบบและพัฒนาระบบการสอน 

3.1.5 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยดําเนินการตามขั้นตอน ดังน้ี 
3.1.5.1 สรางผังงาน (Flowchart) เพ่ือเปนการควบคุมหรือกําหนดขั้นตอน

การทํางานของโปรแกรม 
3.1.5.2 เขียนบท (Script) โดยออกแบบลักษณะภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว 

ตัวอักษร เน้ือหา และเสียง ที่ผูเรียนจะไดเห็นบนจอคอมพิวเตอร โดยออกแบบลงบนกระดาษ 
3.1.6 นําบทเรียนที่ออกแบบไวใหอาจารยที่ปรึกษาพิจารณา ตรวจสอบรูปแบบของ

บทเรียน วิธีการนําเสนอ เพ่ือนํามาปรับปรุงแกไขใหดีขึ้น 
3.1.7 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยโปรแกรม Macromedia Authorware 7 
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3.1.8 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่จัดทําเสร็จเรียบรอยไปใหอาจารยที่
ปรึกษาตรวจสอบ เพ่ือปรับปรุงแกไขใหชัดเจนยิ่งขึ้น 

3.1.10 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทาง
การศึกษา จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตองและ
เหมาะสมของบทเรียน โดยใชแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับ
ผูเชี่ยวชาญ แลวนํามาปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม 

3.2 การสรางแบบฝกหัดระหวางเรียน โดยดําเนินการตามขั้นตอนตอไปน้ี 
3.2.1 ศึกษาเอกสารหลักสูตร  
3.2.2 วิเคราะหเน้ือหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม   
3.2.3 สรางแบบฝกหัดตามวัตถุประสงคและเนื้อหา รวมจํานวน 30 ขอ 
3.2.4 นําแบบฝกหัดไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบ

ความถูกตอง และความสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมและเนื้อหา แลวนํามาปรับปรุงแกไข  

3.3 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยดําเนินการตามขั้นตอน ดังน้ี 
3.3.1 ศึกษาเอกสารหลักสูตร 
3.3.2 วิเคราะหเน้ือหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพ่ือกําหนดแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหครอบคลุมเน้ือหาและวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
3.3.3 สรางแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ตามวัตถุประสงคและเนื้อหา จํานวน 

90 ขอ โดยแบงเปนหนวยการเรียนละ 30 ขอ 
3.3.4 นําแบบทดสอบไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตอง 

เพ่ือใหสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมและเนื้อหา แลวนํามาปรับปรุงแกไข 
3.3.5 นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดสอบกับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้น

ประถมศึกษาปที่ 6) ที่ไมใชกลุมตัวอยาง และเคยเรียนเรื่องบทประยุกตแลว จํานวน 80 คน เพ่ือ
วิเคราะหหาความยากเปนรายขอ (p) และคาอํานาจจําแนก (r) โดยใชสูตรสัดสวนของความแตกตาง
ระหวางกลุมสูง – กลุมต่ํา เปนรายขอ โดยใชสัดสวน 25% (พวงรัตน ทวีรัตน. 2540: 129-130) 

3.3.6 คัดเลือกแบบทดสอบ จํานวน 60 ขอ ที่มีคาความยาก (p) ระหวาง 0.20-0.80 
คาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต 0.20 ขึ้นไป เพ่ือนําไปใชเปนแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูหลังเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังน้ี 

หนวยการเรียนที่ 1  รอยละ  20 ขอ 
หนวยการเรียนที่ 2  กําไรขาดทุน  20 ขอ 
หนวยการเรียนที่ 3  ดอกเบี้ย  20 ขอ 
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3.3.7 นําแบบทดสอบที่คัดเลือกไว หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร 
K.R.-20 ของคูเดอร-ริชารดสัน (Kuder-Richardson) (พวงรัตน ทวีรัตน. 2540: 123) ไดผลการ
วิเคราะหคุณภาพขอสอบ ดังแสดงในตาราง 1 
 
ตาราง 1  ผลการประเมินคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

หนวยการเรียนที่ จํานวนขอ ความยากงาย อํานาจจําแนก ความเชื่อมั่น 
1 20 0.60 – 0.75 0.25 – 0.35 0.84 
2 20 0.24 – 0.71 0.25 – 0.40 0.87 
3 20 0.34 – 0.71 0.28 – 0.48 0.92 

รวม 60 0.24 – 0.75 0.25 – 0.48 0.96 
 
3.4 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ มีขั้นตอน

ดําเนินการสราง ดังน้ี 
3.4.1 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินที่ใชในการวิจัย 
3.4.2 สรางแบบประเมิน สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยกีารศกึษา 

ลักษณะของแบบประเมินเปนแบบมาตราสวนการประมาณคา  5 ระดับ โดยกําหนดคาระดับความ
คิดเห็นและความหมาย ดังน้ี 

ระดับ 5 หมายถึง ดีมาก 
ระดับ 4 หมายถึง ดี 
ระดับ 3 หมายถึง ปานกลาง 
ระดับ 2 หมายถึง ตองปรับปรุง 
ระดับ 1 หมายถึง ใชไมได 

การพิจารณาคาเฉลี่ยจะใชเกณฑดังน้ี คือ 

คาเฉลี่ย 4.51-5.00 หมายความวา มีระดับความคิดเห็นวาบทเรียนเหมาะสมดีมาก 
คาเฉลี่ย 3.51-4.50 หมายความวา มีระดับความคิดเห็นวาบทเรียนเหมาะสมดี 
คาเฉลี่ย 2.51-3.50 หมายความวา มีระดับความคิดเห็นวาบทเรียนเหมาะสมปานกลาง 
คาเฉลี่ย 1.51-2.50 หมายความวา มีระดับความคิดเห็นวาบทเรียนตองปรับปรุง 
คาเฉลี่ย 1.00-1.50 หมายความวา มีระดับความคิดเห็นวาบทเรียนใชไมได 

ผูวิจัยกําหนดคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะตองมีคาเฉลี่ยตั้งแต 3.51 ขึ้นไป 
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4. การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง เพ่ือหาประสิทธิภาพและ
ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอร จํานวน 3 ครั้ง ดังน้ี 

การทดลองครั้งที่ 1 
การทดลองครั้งที่ 1 เปนการหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดาน

ตางๆ เชน ทางดานภาพ เสียง ตัวอักษร เน้ือหา การดําเนินเรื่อง ซ่ึงมีขั้นตอนดําเนินการ ดังน้ี 
1. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชกับกลุมตัวอยาง ซ่ึงเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 

(ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 จากหองที่ 1 จํานวน 3 คน โดยเรียน 1 คน 
ตอ 1 เครื่องคอมพิวเตอร  

2. ผูวิจัยจะสังเกตพฤติกรรม และสัมภาษณผูเรียนถึงปญหาทางดานตางๆ เพ่ือเก็บขอมูล
หาขอบกพรอง และนําขอมูลมาใชเปนแนวทางในการปรับปรุง แกไข กอนจะนําไปทดลองครั้งที่ 2  

 
การทดลองครั้งที่ 2 

การทดลองครั้งที่ 2 เปนการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุง แกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 1 นําไป
ทดลองกับกลุมตัวอยาง ซ่ึงมีขั้นตอนดําเนินการ ดังน้ี 

1. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ซ่ึงเปนนักเรียนชวง
ชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 จากหองที่ 2 จํานวน 15 คน โดยเรียน 
1 คน ตอ 1 เครื่องคอมพิวเตอร 

2. ระยะเวลาในการเรียนคือ เรียนหนวยการเรียนละ 1 ชั่วโมง รวมระยะเวลา 1 วัน 
3. ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาในแตละหนวยการเรียน แลวทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 

เม่ือเรียนจบแตละหนวยการเรียนแลว จึงใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทํา
อยางนี้จนครบทั้ง 3 หนวยการเรียน 

4. เม่ือสิ้นสุดการทดลอง ผูวิจัยนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน
และแบบทดสอบหลังเรียนของแตละหนวยการเรียน มาวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 284) เพ่ือ
นําขอมูลที่ไดไปปรับปรุงแกไข 

 
การทดลองครั้งที่ 3 

การทดลองครั้งที่ 3 เปนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนํา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ซ่ึงมีขั้นตอนดําเนินการ ดังน้ี 



 56

1. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ซ่ึงเปนนักเรียนชวง
ชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 จากหองที่ 3 จํานวน 30 คน โดยเรียน 
1 คน ตอ 1 เครื่องคอมพิวเตอร 

2. ระยะเวลาในการเรียนคือ เรียนหนวยการเรียนละ 1 ชั่วโมง รวมระยะเวลา 1 วัน 
3. ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาในแตละหนวยการเรียน แลวทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 

เม่ือเรียนจบแตละหนวยการเรียนแลว จึงใหนักเรียนทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทํา
อยางนี้จนครบทั้ง 3 หนวยการเรียน 

4. เม่ือสิ้นสุดการทดลอง ผูวิจัยนําผลคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
และแบบทดสอบหลังเรียนของแตละหนวยการเรียน มาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 284) 
 
5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

5.1 สถิติพ้ืนฐานที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ รอยละและคาเฉลี่ย 
5.2 สถิติที่ใชในการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดแก 

5.2.1 หาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) โดยใชสัดสวน 25% (พวงรตัน 
ทวีรัตน. 2540: 129-130) 

5.2.2 หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร K.R.-20 ของคูเดอร-ริชารดสัน 
(พวงรัตน ทวีรัตน. 2540: 123) 

5.3 สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใชสูตร E1/E2 
(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 284) 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งน้ี เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร เรื่องบทประยุกต สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่  5) ซ่ึงผูวิจัยไดสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ี โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7 ซ่ึงบรรจุอยูในแผน
ซีดีรอม มีความจุ 30.7 เมกะไบต 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่องบทประยุกต แบงเนื้อหาออกเปน 3 หนวยการเรียน 
ไดแก 

หนวยการเรียนที่ 1 เรื่องรอยละ 
หนวยการเรียนที่ 2 เรื่องกําไรขาดทุน 
หนวยการเรียนที่ 3 เรื่องดอกเบี้ย 

 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง 3 หนวยการเรียน เปนบทเรียนสําเร็จรูป
แบบนําเสนอเนื้อหา (Tutorial) ผูเรียนตองเรียนเน้ือหาแตละเร่ืองตามลําดับ ซ่ึงภายในแตละหนวย
การเรียนประกอบดวย ชื่อบทเรียน หนาเมนูหลัก เมนูยอย คําชี้แจงในการเรียนบทเรียน จุดประสงค
เชิงพฤติกรรม เน้ือหาบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียนและแจงผลคะแนน เฉลยแบบฝกหัด และ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแจงผลคะแนน โดยนําเสนอเปนภาพเคลื่อนไหว ภาพนิ่ง 
ขอความ เสียงดนตรีประกอบ และมีการโตตอบกับผูเรียนเพ่ือแจงผลการประเมินและเราความสนใจ
ใหผูเรียนอยากเรียนรู 
 
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชีย่วชาญ 
 ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองบท
ประยุกต สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่  5) เรียบรอยแลว จึงนําไปใหผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 3 ทาน ประเมิน
คุณภาพของบทเรียน ผลการประเมินดังแสดงในตาราง 2-3 ดังน้ี 
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ตาราง 2  ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่งบทประยุกต โดยผูเชี่ยวชาญ 
    ดานเนื้อหา 
 

รายการประเมิน หนวยการ
เรียนที่ 1 

หนวยการ
เรียนที่ 2 

หนวยการ
เรียนที่ 3 รวม ระดับ

คุณภาพ 
1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 4.46 4.42 4.50 4.46 ดี 
 1.1 มีความถูกตองตามหลักสูตร 4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 
 1.2 การเสนอเนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงค 4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 
 1.3 ความถูกตองของเนื้อหา 4.33 4.33 4.67 4.44 ดี 
 1.4 ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา 4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 
 1.5 ความเหมาะสมของการจัดลําดับเน้ือหา 4.67 4.33 4.33 4.44 ดี 
 1.6 ความนาสนใจของเนื้อหา 4.33 4.33 4.33 4.33 ดี 
 1.7 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 4.00 4.00 4.33 4.11 ดี 
 1.8 ความยากงายเหมาะสมตอผูเรียน 4.33 4.33 4.33 4.33 ดี 
      
2. แบบฝกหัดและแบบทดสอบ 4.67 4.67 4.60 4.65 ดีมาก 
 2.1 ความสอดคลองกับจุดประสงค 4.67 4.67 4.33 4.56 ดีมาก 
 2.2 การโตตอบของแบบฝกหัด 4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 
 2.3 ความชัดเจนของขอคําถาม 4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 
 2.4 วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝกหัด 4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 
 2.5 วิธีการรายงานคะแนนของแบบทดสอบ 4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.57 4.55 4.55 4.56 ดีมาก 
 
 จากตาราง 2 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองบทประยุกต 
โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวา คุณภาพบทเรียนรวมทั้ง 3 หนวยการเรียนอยูในระดับดีมาก 
และเม่ือพิจารณาตามรายการประเมินพบวา คุณภาพตามรายการประเมินสวนใหญอยูในระดับดีมาก 
ยกเวนความถูกตองของเนื้อหา, ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา, ความนาสนใจของเนื้อหา, 
ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน และความยากงายเหมาะสมตอผูเรียน อยูในระดับดี และเมื่อ
พิจารณาผลการประเมินแยกตามหนวยการเรียนที่ 1-3 สามารถอธิบายรายละเอียดไดดังน้ี 
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 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หนวยการเรียนที่ 1 เรื่องรอยละ โดย
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหามีความเห็นวา คุณภาพบทเรียนอยูในระดับดีมาก และเม่ือพิจารณาตาม
รายการประเมินพบวา คุณภาพตามรายการประเมินสวนใหญอยูในระดับดีมาก ยกเวนความถูกตอง
ของเนื้อหา, ความนาสนใจของเนื้อหา, ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน และความยากงายเหมาะสม
ตอผูเรียน อยูในระดับดี 
 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หนวยการเรียนที่ 2 เร่ืองกําไร
ขาดทุน โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวา คุณภาพบทเรียนอยูในระดับดีมาก และเม่ือ
พิจารณาตามรายการประเมินพบวา คุณภาพตามรายการประเมินสวนใหญอยูในระดับดีมาก ยกเวน
ความถูกตองของเนื้อหา, ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา, ความนาสนใจของเน้ือหา, 
ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน และความยากงายเหมาะสมตอผูเรียน อยูในระดับดี 
 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หนวยการเรียนที่ 3 เรื่องดอกเบี้ย 
โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวา คุณภาพบทเรียนอยูในระดับดีมาก และเม่ือพิจารณาตาม
รายการประเมินพบวา คุณภาพตามรายการประเมินสวนใหญอยูในระดับดีมาก ยกเวนความ
เหมาะสมของการจัดลําดับเน้ือหา, ความนาสนใจของเนื้อหา, ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน, 
ความยากงายเหมาะสมตอผูเรียน และความสอดคลองกับจุดประสงค อยูในระดับดี 
 
ตาราง 3  ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่งบทประยุกต โดยผูเชี่ยวชาญ 
    ดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

รายการประเมิน หนวยการ
เรียนที่ 1 

หนวยการ
เรียนที่ 2 

หนวยการ
เรียนที่ 3 รวม ระดับ

คุณภาพ 
1. ดานภาพ และภาษา 4.75 4.75 4.75 4.75 ดีมาก 
 1.1 ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรยีน 4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 
 1.2 ความชัดเจนของภาพ 4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 
 1.3 ความเหมาะสมของภาพกับระดับของผูเรียน 5.00 5.00 5.00 5.00 ดีมาก 
 1.4 ภาพกราฟกมีความเหมาะสม และมี
ความสวยงาม 

4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 

      
2. ตัวอักษร และส ี 4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 
 2.1 รูปแบบของตวัอักษรทีใ่ชอานไดงาย 4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 
 2.2 ขนาดของตวัอักษรในการนําเสนอเหมาะสม 5.00 5.00 5.00 5.00 ดีมาก 
 2.3 ความชัดเจนของการใชสีตัวอักษร 4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 
 2.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นสีตางๆ 4.33 4.33 4.33 4.33 ดี 
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ตาราง 3 (ตอ) 
 

รายการประเมิน หนวยการ
เรียนที่ 1 

หนวยการ
เรียนที่ 2 

หนวยการ
เรียนที่ 3 รวม ระดับ

คุณภาพ 
3. เสียง 4.33 4.33 4.33 4.33 ดี 
 3.1 ความชัดเจนของเสียง 4.33 4.33 4.33 4.33 ดี 
 3.2 ความนาสนใจของดนตรีประกอบ 4.33 4.33 4.33 4.33 ดี 
      
4. การออกแบบบทเรียนและปฏิสัมพันธ 4.28 4.33 4.28 4.30 ดี 
 4.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 
 4.2 รูปแบบในการดําเนินการเรียน 4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 
 4.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการ
นําเสนอบทเรยีน 

3.67 3.67 3.67 3.67 ดี 

 4.4 ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ 4.67 4.67 4.67 4.67 ดีมาก 
 4.5 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 4.33 4.67 4.33 4.44 ดี 
 4.6 ความนาสนใจในการปฏิสัมพันธ
ระหวางบทเรยีนกับผูเรียน 

3.67 3.67 3.67 3.67 ดี 

รวมเฉลี่ย 4.51 4.52 4.51 4.51 ดีมาก 
 
 จากตาราง 3 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องบทประยุกต 
โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวา คุณภาพบทเรียนรวมทั้ง 3 หนวยการเรียนอยูในระดับดีมาก 
และเม่ือพิจารณาตามรายการประเมินพบวา คุณภาพตามรายการประเมินสวนใหญอยูในระดับดีมาก 
ยกเวนความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นสีตางๆ, ความชัดเจนของเสียง, ความนาสนใจของดนตรีประกอบ, 
ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน, ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา และความ
นาสนใจในการปฏิสัมพันธระหวางบทเรียน อยูในระดับดี และเม่ือพิจารณาผลการประเมินแยกตาม
หนวยการเรียนที่ 1-3 สามารถอธิบายรายละเอียดไดดังน้ี 

 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หนวยการเรียนที่ 1 เร่ืองรอยละ โดย
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวา คุณภาพบทเรียนอยูในระดับดีมาก และเม่ือ
พิจารณาตามรายการประเมินพบวา คุณภาพตามรายการประเมินสวนใหญอยูในระดับดีมาก ยกเวน
ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นสีตางๆ, ความชัดเจนของเสียง, ความนาสนใจของดนตรีประกอบ, ความ
เหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน, ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา และความนาสนใจใน
การปฏิสัมพันธระหวางบทเรียน อยูในระดับดี 
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 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หนวยการเรียนที่ 2 เรื่องกําไรขาดทุน 
โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวา คุณภาพบทเรียนอยูในระดับดีมาก และเม่ือ
พิจารณาตามรายการประเมินพบวา คุณภาพตามรายการประเมินสวนใหญอยูในระดับดีมาก ยกเวน
ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นสีตางๆ, ความชัดเจนของเสียง, ความนาสนใจของดนตรีประกอบ, ความ
เหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน, ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา และความนาสนใจใน
การปฏิสัมพันธระหวางบทเรียน อยูในระดับดี 
 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หนวยการเรียนที่ 3 เรื่องดอกเบี้ย 
โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวา คุณภาพบทเรียนอยูในระดับดีมาก และเม่ือ
พิจารณาตามรายการประเมินพบวา คุณภาพตามรายการประเมินสวนใหญอยูในระดับดีมาก ยกเวน
ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นสีตางๆ, ความชัดเจนของเสียง, ความนาสนใจของดนตรีประกอบ, ความ
เหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน, ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา และความนาสนใจใน
การปฏิสัมพันธระหวางบทเรียน อยูในระดับดี 
 
ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลทางสถิติ เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑที่กําหนด 85/85 และสรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 

ผลการทดลองครั้งที่ 1 
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน เพ่ือหา

ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆ โดยการบันทึกและสังเกตพฤติกรรม
ในขณะทดลอง และสัมภาษณถึงปญหาในการเรียนทางดานภาพ การดําเนินเรื่อง เสียง ตัวอักษร เน้ือหา 
ซ่ึงผูวิจัยไดสังเกตเห็นวา ผูเรียนใหความสนใจและมีความกระตือรือรนในการเรียนดี โดยผูเรียนให
เหตุผลวา ภาพประกอบ ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟกมีความสวยงาม เสียงดนตรีนาสนใจ แตยังพบ
ขอบกพรองที่ตองปรับปรุงและแกไข คือ 

1. ชื่อหัวเรื่องตอนรวมคะแนนแบบฝกหัดของหนวยการเรยีนที่ 2 และ 3 สลับกัน 
2. โจทยแบบฝกหัดของหนวยการเรียนที่ 2.1 ขอ 3 พิมพผิด 
ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาและขอบกพรองตางๆ นําไปปรับปรุงและแกไขใหเหมาะสมแลว

นําไปทดลองในครั้งตอไป 
 
ผลการทดลองครั้งที่ 2 

 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงและแกไขแลวไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 
จํานวน 15 คน ในหองเรียนที่ 2 โดยเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่องคอมพิวเตอร ในขณะที่เรียนแตละหนวย
การเรียน นักเรียนจะทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย และเมื่อเรียนจบในแตละหนวยการเรียน 
นักเรียนจะทําแบบทดสอบหลังเรียนทันที ทําอยางนี้จนครบทั้ง 3 หนวยการเรียน เม่ือสิ้นสุดการ
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ทดลอง ผูวิจัยนําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละ
หนวยการเรียน นํามาหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 
85/85 โดยใชสูตร E1/E2 ซ่ึงไดผลการทดลองดังแสดงในตาราง 4 
 
ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องบทประยุกต จากการทดลองครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ หนวย
การ

เรียนที ่
คะแนน
เต็ม คาเฉลีย่ E1 

คะแนน
เต็ม คาเฉลีย่ E2 

ประสิทธิภาพ 
E1/E2 

1 10 9.13 91.30 20 18.20 91.00 91.30/91.00 
2 10 8.53 85.30 20 17.07 85.35 85.30/85.35 
3 10 8.67 86.70 20 17.00 85.00 86.70/85.00 

รวม 30 26.33 87.77 60 52.27 87.12 87.77/87.12 
 
จากตาราง 4 แสดงผลการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เรื่องบทประยุกต ครั้งที่ 2 พบวา หนวยการเรียนทั้ง 3 หนวย มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 
87.77/87.12 โดยหนวยการเรียนที่ 1 เร่ืองรอยละ มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 91.30/91.00, หนวย
การเรียนที่ 2 เรื่องกําไรขาดทุน มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 85.30/85.35 และหนวยการเรียนที่ 3 
เรื่องดอกเบี้ย มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 86.70/85.00 แสดงวาทุกหนวยการเรียนมีแนวโนมของ
ประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

 
ผลการทดลองครั้งที่ 3 
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ในหองเรียนที่ 

3 โดยเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่องคอมพิวเตอร ในขณะที่เรียนแตละหนวยการเรียน นักเรียนจะทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย และเม่ือเรียนจบในแตละหนวยการเรียน นักเรียนจะทํา
แบบทดสอบหลังเรียนทันที ทําอยางนี้จนครบทั้ง 3 หนวยการเรียน เม่ือสิ้นสุดการทดลองผูวิจัยนํา
คะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละเร่ือง นํามาหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2 ซ่ึงไดผลการ
ทดลองดังแสดงในตาราง 5 
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ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องบทประยุกต จากการทดลองครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ หนวย
การ

เรียนที ่
คะแนน
เต็ม คาเฉลีย่ E1 

คะแนน
เต็ม คาเฉลีย่ E2 

ประสิทธิภาพ 
E1/E2 

1 10 9.23 92.30 20 18.23 91.15 92.30/91.15 
2 10 8.53 85.30 20 17.00 85.00 85.30/85.00 
3 10 8.60 86.00 20 17.03 85.15 86.00/85.15 

รวม 30 26.36 87.87 60 52.26 87.10 87.87/87.10 
 
จากตาราง 5 แสดงผลการทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองบท

ประยุกต ครั้งที่ 3 พบวา หนวยการเรียนทั้ง 3 หนวย มีประสิทธิภาพ 87.87/87.10 โดยหนวยการ
เรียนที่ 1 เรื่องรอยละ มีประสิทธิภาพ 92.30/91.15 หนวยการเรียนที่ 2 เร่ืองกําไรขาดทุน มี
ประสิทธิภาพ 85.30/85.00 หนวยการเรียนที่ 3 เรื่องดอกเบี้ย มีประสิทธิภาพ 86.00/85.15 แสดงวา
ทุกหนวยการเรียนมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งน้ี เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร  เรื่องบทประยุกต สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) โดยมีจุดมุงหมาย
เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซ่ึงสามารถสรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ดังน้ี 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 

เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  เรื่องบทประยุกต 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) 
 
ความสําคญัของการวิจัย 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  เร่ืองบทประยุกต 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสาระการเรียนรูอ่ืนๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากร 
ประชากรเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 

โรงเรียนเทศบาลวัดไทรอารีรักษ (มณีวิทยา) จํานวน 4 หองเรียน มีนักเรียน 188 คน 
 

กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) โรงเรียนเทศบาลวัดไทรอารีรักษ 
(มณีวิทยา) ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2548 จํานวน 48 คน ที่ไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน 
(Multistage Random Sampling) โดยมีนักเรียนที่ใชในการทดลองแตละครั้ง ดังน้ี 

การทดลองครั้งที่ 1  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน  3 คน 
การทดลองครั้งที่ 2  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน 15 คน 
การทดลองครั้งที่ 3  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน 30 คน 
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เน้ือหา 
เน้ือหาที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

เรื่องบทประยุกต สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ประกอบดวย 
หนวยการเรียนที่ 1 เรื่องรอยละ 
หนวยการเรียนที่ 2 เรื่องกําไรขาดทุน 
หนวยการเรียนที่ 3 เรื่องดอกเบี้ย 
โดยใชเน้ือหาตามแนวหนังสือเรียนคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2 (ชั้นประถมศึกษา

ปที่ 5) ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ของกระทรวงศึกษาธิการ พุทธศักราช 2544 
 
เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองบทประยุกต 
2. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

2.1 แบบฝกหัดระหวางบทเรียน 
2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญ 
3.1 แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
3.2 แบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 
การดําเนินการทดลอง 
 การดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยไดดําเนินการตาม
ขั้นตอน ดังน้ี 

การทดลองครั้งที่ 1 
เปนการทดลองเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนําบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน ในหองเรียนที่ 1 โดยเรียน 
1 คน ตอ 1 เครื่องคอมพิวเตอร ในขณะที่เรียน ผูวิจัยจะสังเกตพฤติกรรม และสัมภาษณถึงปญหาใน
การเรียนทางดานภาพ การดําเนินเรื่อง เสียง ตัวอักษร คําบรรยาย เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียน
และนํามาปรับปรุงและแกไขตอไป 

 
การทดลองครั้งที่ 2 
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงและแกไขแลวไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 

จํานวน 15 คน ในหองเรียนที่ 2 โดยเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่องคอมพิวเตอร ในขณะที่เรียนแตละ
หนวยการเรียน นักเรียนจะทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย และเม่ือเรียนจบในแตละหนวย
การเรียน นักเรียนจะทําแบบทดสอบหลังเรียนทันที ทําอยางนี้จนครบทั้ง 3 หนวยการเรียน เม่ือ
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สิ้นสุดการทดลอง ผูวิจัยนําคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน
ของแตละหนวยการเรียน นํามาหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตาม
เกณฑ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2 
 

การทดลองครั้งที่ 3 
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ในหองเรียนที่ 

3 โดยเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่องคอมพิวเตอร ในขณะที่เรียนแตละหนวยการเรียน นักเรียนจะทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย และเมื่อเรียนจบในแตละหนวยการเรียน นักเรียนจะทํา
แบบทดสอบหลังเรียนทันที ทําอยางนี้จนครบทั้ง 3 หนวยการเรียน เม่ือสิ้นสุดการทดลอง ผูวิจัยนํา
คะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละหนวยการเรียน 
นํามาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2 
 
สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการวิจัยตามขั้นตอนดังกลาว สามารถสรุปผลการวิจัยไดดังน้ี 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองบทประยุกต 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ประกอบดวยเนื้อหา 3 หนวยการเรียน ไดแก 

หนวยการเรียนที่ 1 รอยละ 
หนวยการเรียนที่ 2 กําไรขาดทุน 
หนวยการเรียนที่ 3 ดอกเบี้ย 

2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องบทประยุกต มีดังน้ี 
2.1 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวา หนวยการ

เรียนที่ 1 เรื่องรอยละ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก, หนวยการเรียนที่ 2 เร่ืองกําไรขาดทุน มีคุณภาพ
อยูในระดับดีมาก และหนวยการเรียนที่ 3 เรื่องดอกเบี้ย มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

2.2 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวา 
เรียนที่ 1 เร่ืองรอยละ มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก, หนวยการเรียนที่ 2 เร่ืองกําไรขาดทุน มีคุณภาพอยู
ในระดับดีมาก และหนวยการเรียนที่ 3 เรื่องดอกเบี้ย มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก 

2.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพเปน 87.87/87.10 
โดยแตละหนวยมีประสิทธิภาพ ดังน้ี 

หนวยการเรียนที่ 1 มีประสิทธิภาพเปน 92.30/91.15 
หนวยการเรียนที่ 2 มีประสิทธิภาพเปน 85.30/85.00 
หนวยการเรียนที่ 3 มีประสิทธิภาพเปน 86.00/85.15 
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อภิปรายผล 
 จากการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) พบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนรวมทั้ง 3 หนวย
การเรียน มีประสิทธิภาพ 87.87/87.10 โดยหนวยการเรียนที่ 1 มีประสิทธิภาพ 92.30/91.15, หนวย
การเรียนที่ 2 มีประสิทธิภาพ 85.30/85.00 และหนวยการเรียนที่ 3 มีประสิทธิภาพ 86.00/85.15 โดย
เปนไปตามเกณฑที่กําหนดคือ 85/85 ซ่ึงสามารถอภิปรายผลไดดังน้ี 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ี เปนสื่อการเรียนการสอนที่สรางขึ้น โดยอาศัย
หลักการเรียนรู หลักการออกแบบและพัฒนาระบบการสอน หลักการทางดานเทคนิค หลักการสรางสื่อ
การสอน และหลักการเรียนรูดวยตนเอง ตลอดจนศึกษาหลักสูตรและการสอนวิชาคณิตศาสตร 

2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ี ไดดําเนินการตามขั้นตอนของการวิจัยและ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีการวิเคราะหหลักสูตร เน้ือหา และผูเรียน และทํา
กําหนดวัตถุประสงคการเรียนรู จากนั้นจึงออกแบบบทเรียนตามหลักองคประกอบดานการออกแบบ
หนาจอคอมพิวเตอร ซ่ึงประกอบดวยองคประกอบดานขอความ ดานภาพและกราฟก ดานเสียง 
ดานการควบคุมหนาจอ และดําเนินการสรางบทเรียน โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7 
ในการสรางบทเรียน จากนั้นจึงทําประเมินและแกไขบทเรียน โดยไดรับการตรวจสอบ แกไข ตาม
ขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษา และผานการปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความสมบูรณยิ่งขึ้น 
และนําไปทดลองตามวิธีการวิจัยและพัฒนา จนบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

3. จากการสังเกตพฤติกรรมระหวางการทดลองทั้ง 3 ครั้ง พบวา ผูเรียนมีความตั้งใจและ
สนใจ มีความกระตือรือรนในการเรียน เพราะผูเรียนสามารถเรียนไดตามความสามารถของตนเอง 
อีกทั้งบทเรียนมีความนาสนใจ เราใจใหผูเรียนอยากที่จะเรียน เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ไดมีการนําเสนอภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก ที่มีสีสันสวยงาม นาสนใจ และมีเสียงดนตรี
ประกอบดวย ซ่ึงสอดคลองกับเน้ือหาและเหมาะสมกับวัยของผูเรียน และจากการสังเกตพฤติกรรม 
ยังพบวา ผูเรียนรูสึกพอใจเม่ือตอบแบบฝกหัดไดถูกตอง เน่ืองจากแบบฝกหัดจะมีการเสริมแรง
ใหกับผูเรียน และเม่ือผูเรียนทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบเสร็จแลว ผูเรียนจะไดทราบผลคะแนน
ทันที ทําใหผูเรียนไมเบื่อหนายและตั้งใจที่จะทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบมากยิ่งขึ้นดวย 
 4. ผลจากการทดลองครั้งที่ 2 และ 3 จะเห็นวา ผลการเรียนจากการทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียน มีคาสูงกวาผลจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทั้ง 2 ครั้ง ทั้งน้ี อาจเนื่องมาจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดกําหนดใหผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนในทันทีที่เรียน
จบในแตละเน้ือหายอย ซ่ึงทําใหผูเรียนยังคงจดจําเนื้อหาที่เรียนรูได ในขณะที่การทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผูเรียนจะลงมือทําเม่ือเรียนเน้ือหาในหนวยการเรียนนั้นๆ จบแลว ซ่ึงมี
เน้ือหาอยูหลายเรื่องประกอบกัน จึงทําใหไดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนนอยกวา 
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ในการวิจัยครั้งน้ี พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
เรื่องบทประยุกต ที่พัฒนาขึ้นในครั้งน้ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัย
ของ กมลชนก ลิมปยการ (2548: 54-59) ที่ไดทําการวิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองโจทยปญหาระคน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
ผลการวิจัย พบวา บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 ดังนั้น จะเห็นไดวา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพจะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และสามารถ
นําไปใชในการเรียนการสอนไดจริง 

สรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองบท
ประยุกต สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ที่พัฒนาขึ้นในครั้งน้ี มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑที่กําหนดไว คือ 85/85 และสามารถนําไปใชในการเรียนดวยตนเองได 
 
ขอเสนอแนะ 

จากการวิจัยในครั้งน้ี ผูวิจัยมีขอเสนอแนะ ดังน้ี 

ขอเสนอแนะทั่วไป 

1. ในบางครั้งนักเรียนกลุมตัวอยางไมใหความรวมมือในการทดลองเทาที่ควร จึงตองอาศัย
ความรวมมือจากครูผูสอนดวย 

2. การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตองใชหองปฏิบัติการทางคอมพิวเตอร 
จึงตองไดรับความรวมมือจากอาจารยประจําหองปฏิบัติการในการอํานวยความสะดวกในการใชหอง 

3. ผูสรางบทเรียนควรสรางบทเรียนใหผูเรียนไดมีสวนรวมในบทเรียน มีการโตตอบ ทํา
กิจกรรมตางๆ ในบทเรียนแตละบท เพ่ือดึงดูดความสนใจของผูเรียนทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น 

4. ผูสรางบทเรียนควรศึกษาโปรแกรมคอมพิวเตอรตางๆ เพ่ิมเติม เพ่ือใชสนับสนุนการ
สรางสรรคบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหมีความนาสนใจและมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  

 
ขอเสนอแนะสําหรับการทําวิจัยครั้งตอไป 

1. การเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร พบวา ยังมีการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไมมากนัก จึงควรสงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 
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2. ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบอ่ืนๆ เชน เรียนบนเว็บไซต 
เน่ืองจากเปนสื่อที่ไดรับการนิยมอยางแพรหลาย เขาถึงไดงาย ซ่ึงจะเปนทางเลือกหนึ่งใหกับผูเรียน 
ทําใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดในเวลาที่ตองการ 

3. ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในกลุมสาระการเรียนรูอ่ืนๆ และในชวงชั้น
ตางๆ เพ่ือที่ผูเรียนจะไดเลือกเรียนไดตามความตองการ 
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เร่ืองบทประยุกต 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ หนวยการเรียนที่ 1  เร่ืองรอยละ จํานวน 20 ขอ 
 

1. ขอใดมีคาเทากับ  40  ?  

ก. รอยละ 0.4 
ข. รอยละ 4 
ค. รอยละ 40 
ง. รอยละ 60 

2. ขอใดมีคาเทากับ  96  ? 

ก. 6% 
ข. 9% 
ค. 69% 
ง. 96% 

3. ขอใดมีคาเทากับ  35% ? 
ก. 3 
 
ข. 5 
 
ค. 35 
 
ง. 53 
 

4. รูปตาราง 100 ชอง มีสวนที่แรเงาอยู 65 ชอง มีสวนที่แรเงากี่เปอรเซ็นต ? 
ก. 56% 
ข. 65% 
ค. 54% 
ง. 45% 

5. เพ่ือนมีเงินอยู 100 บาท ซ้ือขนมไป 14 บาท เพ่ือนซ้ือขนมไปรอยละเทาไร ? 
ก. รอยละ 14 
ข. รอยละ 40 
ค. รอยละ 16 
ง. รอยละ 60 

100 

100 

100 

100 

100 

100 
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6. นักเรียน 100 คน ชอบอานหนังสือ 60 คน จะมีคนไมชอบอานหนังสือรอยละเทาใด 
ของนักเรียนกลุมน้ี ? 
ก. รอยละ 4 
ข. รอยละ 6 
ค. รอยละ 40 
ง. รอยละ 60 

7. 4  ทําเปนรอยละไดตามขอใด ? 
 

ก. 4   x   4    =  16 
 
ข. 4   x   1    =  4 
 
ค. 4   ÷   5    =  20 
 
ง. 4   x   3    =  12 
 

 
8. ขอใดมีคาเทากับ  1  ? 
 

ก. 1% 
ข. 5% 
ค. 10% 
ง. 20% 

9. ขอใดมีคาเทากับ  3  ? 
 
ก.  รอยละ 30 
ข.  รอยละ 60 
ค.  รอยละ 75 
ง.  รอยละ 90 

10.  7  ทําเปนเปอรเซ็นตเทากบัขอใด ? 
 

ก.  7% 
ข.  14% 
ค.  25% 
ง.  28% 

25 

25 4 

25 

100 

4 100 

25 

25 

5 100 

4 100 

20 

4 

25 
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11. รอยละ 1 ทําเปนทศนิยมเทากับขอใด ? 
ก.  0.10 
ข.  0.01 
ค.  0.001 
ง.  1 

12. รอยละ 33 ทําเปนทศนิยมเทากับขอใด ? 
ก.  0.33 
ข.  3.30 
ค. 33.00 
ง.  333.0 

13. 9% เขียนในรปูทศนิยมเทากับขอใด ? 
ก. 0.009 
ข. 0.09 
ค. 0.90 
ง. 9.00 

14. 0.06 เขียนในรูปรอยละเทากับขอใด ? 
ก.  รอยละ 0.60 
ข.  รอยละ 6 
ค.  รอยละ 60 
ง.  รอยละ  6 
 

15. 0.68 เขียนในรูปรอยละไดตามขอใด ? 
ก. รอยละ  68 
 

ข. รอยละ  86 
 

ค. รอยละ 6.8 
ง.  รอยละ 68 

16. รอยละ 98 ของ 200 เทากับขอใด ? 
ก. 89 
ข. 98 
ค. 196 
ง. 198 

100 

100 

100 
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17. รอยละ 2 ของ 10,000 เทากับขอใด ? 
ก.  200 
ข.  2,000 
ค.  400 
ง.  4,000 

18. 12% ของ 50 เทากับขอใด ? 
ก.  6 
ข.  12 
ค.  21 
ง.  25 

19. มีนักเรียน 600 คน รอยละ 20 ของนักเรียนกลุมน้ีสวมแวนตา จงหาวามีนักเรียนสวมแวนตากี่คน ? 
ก.  20 คน 
ข.  200 คน 
ค.  12 คน 
ง.  120 คน 

20. สมศรีสอบวชิาคณิตศาสตรไดคะแนน รอยละ 80 ของคะแนนเต็ม ถาคะแนนเต็มเทากับ 250 
คะแนน สมศรจีะสอบไดกี่คะแนน ? 
ก. 160 คะแนน 
ข. 200 คะแนน 
ค. 220 คะแนน 
ง. 240 คะแนน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ หนวยการเรียนที่ 2  เร่ืองกําไรขาดทุน จํานวน 20 ขอ 
 

1. ซ้ือกระเปามา 100 บาท ขายไปไดกําไร 20% ไดกําไรเทากับขอใด ? 
ก. 2 บาท 
ข. 20 บาท 
ค. 4 บาท 
ง. 40 บาท 

2. เตาซื้อของมา 100 บาท ขายไปขาดทุน 10% แสดงวาเตาขาดทุนไปเทาไร ? 
ก. 1 บาท 
ข. 5 บาท 
ค. 10 บาท 
ง. 50 บาท 

3. ลงทุนทําขนม 100 บาท ขายไดกําไร 15 บาท แสดงวาขายขนมไดกาํไรกี่เปอรเซ็นต ? 
ก. 15% 
ข. 20% 
ค. 30% 
ง. 50% 

4. ซ้ือนาฬิกา 100 บาท ขายไปราคา 80 บาท แสดงวาขายนาฬิกาไดกําไร หรือขาดทุนกี่เปอรเซ็นต ? 
ก. ขาดทุน 80% 
ข. กําไร 80% 
ค. กําไร 20% 
ง. ขาดทุน 20% 

5. นาซื้อหมอหุงขาวราคา 500 บาท ขายไปราคา 600 บาท นาไดกําไรหรอืขาดทนุคิดเปนรอยละเทาไร ? 
ก. กําไร รอยละ 20 
ข. ขาดทุน รอยละ 25 
ค. กําไร รอยละ 30 
ง. ขาดทุน รอยละ 35 

6. ซ้ือเกมกดมาราคา 100 บาท ขายไดกําไร 15% แสดงวาขายเกมกดไปราคาเทาไร ? 
ก. 15 บาท 
ข.  115 บาท 
ค. 150 บาท 
ง. 1,500 บาท 
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7. ซ้ือแอปเปลมา 100 บาท ขายไปขาดทุน 30% แสดงวาขายแอปเปลราคาเทาไร ? 
ก. 70 บาท 
ข. 80 บาท 
ค. 113 บาท 
ง. 130 บาท 

8. พอซ้ือกระติกน้ําราคา 450 บาท ขายขาดทุน 4% จงหาวาพอขายกระติกราคาเทาไร ? 
ก. 90 บาท 
ข. 180 บาท 
ค. 382 บาท 
ง. 432 บาท 

9. แมซ้ือที่นอนราคา 820 บาท ขายไดกําไร 5% จงหาวาแมขายที่นอนราคาเทาไร ? 
ก. 825 บาท 
ข. 861 บาท 
ค. 881 บาท 
ง. 890 บาท 

10. ลุงซ้ือจักรยานราคา 1,250 บาท ขายไดกําไร 40% ลงุขายจักรยานไดราคาเทาไร ? 
ก. 1,550 บาท 
ข. 1,050 บาท 
ค. 1,750 บาท 
ง. 1,850 บาท 

11. ปาขายพัดลมไดกําไร 14% ถาตนทุนของพัดลมราคา 650 บาท ปาขายพัดลมไดกําไรกี่บาท ? 
ก. 14 บาท 
ข. 41 บาท 
ค. 91 บาท 
ง. 182 บาท 

12. คุณยาซื้อตูเยน็ราคา 9,000 บาท ขายไปขาดทุน 6% คุณยาขายตูเย็นขาดทุนไปเทาไร ? 
ก. 108 บาท 
ข. 324 บาท 
ค. 423 บาท 
ง. 540 บาท 
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13. รานคาขายผาหมราคา 1,030 บาท ไดกําไร 3% จงหาราคาทุนของผาหม ? 
ก. 850 บาท 
ข. 900 บาท 
ค. 950 บาท 
ง. 1,000 บาท 

14. นองพลบัขายเตารีดใหเพ่ือนราคา 360 บาท ขาดทุน 10% จงหาวานองพลับซ้ือเตารีดมาราคาเทาใด ? 
ก. 350 บาท 
ข. 370 บาท 
ค. 380 บาท 
ง. 400 บาท 

15. ถารานคาขายไมโครเวฟราคา 4,200 บาท จะไดกําไร 12% จงหาวารานคามีตนทนุเทาใด ? 
ก. 3,250 บาท 
ข. 3,500 บาท 
ค. 3,750 บาท 
ง. 4,000 บาท 

16. เจขายโทรศัพทราคา 4,760 บาท ขาดทุน 15% เจขายโทรศัพทขาดทนุไปกี่บาท ? 
ก. 740 บาท 
ข. 840 บาท 
ค. 940 บาท 
ง. 1,040 บาท 

17. ชาวสวนขายเครื่องตัดหญาราคา 2,850 บาท ขาดทุน 5% จงหาวาราคาทุนของเครื่องตัดหญา
เทากับขอใด ?  
ก. 3,000 บาท 
ข. 3,115 บาท 
ค. 3,120 บาท 
ง. 3,150 บาท 

18. รานคาขายกระทะไฟฟาในราคา 1,120 บาท ไดกําไร 12% จงหาวารานคาขายกระทะไฟฟาได
กําไรเทาไร ? 
ก. 12 บาท 
ข. 100 บาท 
ค. 120 บาท 
ง. 140 บาท 
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19. เจมสขายไมปงปองราคาคูละ 720 บาท จะไดกําไร 20% จงหาวาตนทุนของไมปงปอง 1 อัน จะ
เทากับขอใด ? 
ก. 300 บาท 
ข. 600 บาท 
ค. 360 บาท 
ง. 720 บาท 

20. กระเปา 1 โหล ราคา 1,200 บาท ตองการขายใหไดกาํไร 15% ตองขายกระเปาใบละกีบ่าท ? 
ก. 15 บาท 
ข. 115 บาท 
ค. 120 บาท 
ง. 150 บาท 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ หนวยการเรียนที่ 3  เร่ืองดอกเบี้ย จํานวน 20 ขอ 
 

1. ฝากเงินธนาคาร 500 บาท ธนาคารใหอัตราดอกเบี้ยรอยละ 10 ตอป ครบ 1 ป จะมีดอกเบี้ย
เทากับขอใด ? 
ก. 10    x  500 
 
ข.  100   x  500 
 
ค. 110   x  500 
 
ง. 10    x  500 
 

2. กูเงินธนาคาร 2,000 บาท ธนาคารคิดอัตราดอกเบี้ยรอยละ 10 ตอป สิ้นปจะตองนําเงินไปคืน
ธนาคารเทาไร ? 
ก. 10    x  2,000 
 
ข. 110   x  2,000 
 
ค. 100   x  2,000 
 
ง. 10    x  2,000 

 
3. ฝากเงินออมทรัพย 5,000 บาท อัตราดอกเบี้ย 12 ตอป เม่ือครบป จะมีเงินฝากรวมเทาไร ? 

ก. 5,012 บาท 
ข. 5,120 บาท 
ค. 5,060 บาท 
ง. 5,600 บาท 

4. ฝากเงินธนาคาร 1,000,000 บาท ธนาคารใหอัตราดอกเบี้ย 13% ตอป สิ้นปจะไดรับดอกเบี้ยเทาไร ? 
ก. 1,300 บาท 
ข. 13,000 บาท 
ค. 130,000 บาท 
ง. 1,300,000 บาท 

100 

110 

100 

110 

100 

100 

110 

110 
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5. ฝากเงินในธนาคาร 15,000 บาท ธนาคารใหดอกเบี้ย 16% ตอป เม่ือครบ 1 ป จะมีเงินใน
ธนาคารเทาไร ? 
ก. 15,160 บาท 
ข. 16,600 บาท 
ค. 17,400 บาท 
ง. 18,700 บาท 

6. สรพงษฝากเงนิในธนาคาร 4,000 บาท ตัง้แตวันที่ 1 ม.ค. – 31 ธ.ค. ในปเดียวกัน ธนาคารให
อัตราดอกเบี้ย 8% ตอป จงหาวาสรพงษจะไดดอกเบี้ยเทาไร ? 
ก. 32 บาท 
ข. 320 บาท 
ค. 80 บาท 
ง. 800 บาท 

7. หญิงกูเงินธนาคาร 5,000 บาท ธนาคารคิดดอกเบีย้ 4% ตอป เม่ือครบ 1 ป จะตองเสียดอกเบี้ย
เปนเงินเทาไร ? 
ก. 200 บาท 
ข. 240 บาท 
ค. 250 บาท 
ง. 280 บาท 

8. ฝากเงินธนาคาร 10,000 บาท ธนาคารใหดอกเบี้ย 8% ตอป ฝากเงินเปนเวลา 365 วัน จะได
ดอกเบี้ยเทาไร ? 
ก. 80 บาท 
ข. 100 บาท 
ค. 365 บาท 
ง. 800 บาท 

9. ฝากเงินธนาคาร 60,000 บาท ไดดอกเบี้ยรอยละ 2.5 ตอป ครบ 1 ป จะไดดอกเบี้ยเปนเงิน
เทาไร ? 
ก. 1,000 บาท 
ข. 1,200 บาท 
ค. 1,500 บาท 
ง. 1,800 บาท 
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10. กูเงินธนาคาร 1,000 บาท ตองจายดอกเบี้ยรอยละ 2 ตอป ครบ 1 ป จะตองจายดอกเบี้ยเปน
เงินเทาไร ? 
ก. 20 บาท 
ข. 200 บาท 
ค. 220 บาท 
ง. 400 บาท 

11. ฝากเงินธนาคาร 100 บาท ธนาคารใหดอกเบี้ยรอยละ 10 ตอป ฝากครบ 2 ป จะไดดอกเบี้ย
ทั้งหมดเทาไร ? 
ก. 20 บาท 
ข. 21 บาท 
ค. 22 บาท 
ง. 23 บาท 

12. ฝากเงิน 20,000 บาท ธนาคารใหดอกเบี้ยรอยละ 2 ตอป ฝากครบ 2 ป จะไดเงินฝากและ
ดอกเบี้ยรวมเทาไร ? 
ก. 20,808 บาท 
ข. 20,880 บาท 
ค. 28,080 บาท 
ง. 28,800 บาท 

13. ฝากเงิน 30,000 บาท ธนาคารใหดอกเบีย้รอยละ 1 ตอป ฝากครบ 2 ป จะไดเงินฝากและ
ดอกเบี้ยรวมเทาไร ? 
ก. 30,063 บาท 
ข. 30,603 บาท 
ค. 30,360 บาท 
ง. 30,630 บาท 

14. ฝากเงิน 50,000 บาท ธนาคารใหดอกเบีย้รอยละ 5 ตอป ถาไมถอนเลย เขาจะไดดอกเบีย้ในปที่ 2 
เทากับขอใด ? 
ก. 2,500 บาท 
ข. 2,600 บาท 
ค. 2,625 บาท 
ง. 2,725 บาท 
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15. เคนฝากเงิน 10,000 บาท ธนาคารใหดอกเบี้ยรอยละ 3 ตอป เคนจะไดดอกเบี้ยในปที่ 2 เทากบั
ขอใด ? 
ก. 300 บาท 
ข. 303 บาท 
ค. 306 บาท 
ง. 309 บาท 

16. หนอยฝากเงิน 600 บาท ธนาคารใหดอกเบี้ย 10% ตอป ฝากครบ 2 ป หนอยจะไดดอกเบี้ยในป
ที่ 1 และ ปที่ 2 เทากับขอใด ? 
ก. 60 และ 62 บาท 
ข. 60 และ 64 บาท 
ค. 60 และ 66 บาท 
ง. 60 และ 70 บาท 

17. ฝากเงิน 200,000 บาท ธนาคารใหดอกเบี้ย 5% ตอป ฝากครบ 2 ป จะมีเงินฝากและดอกเบี้ยเทาไร ? 
ก. 220,000 บาท 
ข. 220,005 บาท 
ค. 220,050 บาท  
ง. 220,500 บาท 

18. เจ๊ียบฝากเงิน 100,000 บาท ธนาคารใหดอกเบี้ย 7% ตอป ถาฝากครบ 2 ป จะมีดอกเบี้ยในปที่ 
1 และปที่ 2 รวมกันเทาไร ? 
ก. 14,190 บาท 
ข. 14,490 บาท 
ค. 19,150 บาท 
ง. 19,510 บาท 

19. ฝากเงินธนาคาร 1,500 บาท ธนาคารใหดอกเบี้ย 5% ตอป ฝากครบ 2 ป จะไดดอกเบี้ยรวม
เทากับขอใด ? 
ก. 90.75 บาท 
ข. 145.75 บาท 
ค. 153.75 บาท 
ง. 165.75 บาท 

20. เตาฝากเงิน 1,000 บาท ธนาคารใหดอกเบี้ย 10% ตอป ฝากครบ 3 ป เตาจะมีเงินฝากและ
ดอกเบี้ยรวมเทากับขอใด ? 
ก. 1,300 บาท 
ข. 1,331 บาท 
ค. 1,341 บาท 
ง. 1,441 บาท 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  

เร่ืองบทประยุกต สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองบทประยุกต 
 

 
ภาพที่ 1  หนาแรกของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
 

 
ภาพที่ 2  ชื่อเรื่องบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ภาพที่ 3  หนาที่ใหผูเรียนใสชื่อเพ่ือเขาสูบทเรียน 

 
 

 
ภาพที่ 4  หนาตอนรับเขาสูบทเรียน
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ภาพที่ 5  เมนูหลักของบทเรียน 

 

 

 
ภาพที่ 6  คําแนะนํากอนเรียน 
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ภาพที่ 7  หนาเนื้อหาบทเรยีนใหผูเรียนเลือกหนวยการเรียน 

 

 

 
ภาพที่ 8  เมนูยอยในหนวยการเรียนที่ 1 
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ภาพที่ 9  ตัวอยางเนื้อหาในหนวยการเรยีนที่ 1 

 

 

 
ภาพที่ 10  ตัวอยางเนื้อหาในหนวยการเรียนที่ 1 
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ภาพที่ 11  คําชี้แจงกอนทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 

 

 

 
ภาพที่ 12  แบบฝกหัดระหวางเรียน ถาตอบถูกจะมีเสยีงหัวเราะ 
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ภาพที่ 13  แบบฝกหัดระหวางเรียน ถาตอบผิดจะมีเสียงรองไห 

 

 

 
ภาพที่ 14  ผลการประเมินจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
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ภาพที่ 15  ผูเรียนสามารถคลิกดูเฉลยคาํตอบและวธิทีําของแบบฝกหัดระหวางเรียน 

 

 

 
ภาพที่ 16  การยืนยันการออกจากโปรแกรม 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
ตารางแสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r)  

และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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ตารางแสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
 

แบบทดสอบหนวยการเรยีนที่ 1  เร่ืองรอยละ 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
   
1 0.75 0.35 
2 0.73 0.28 
3 0.68 0.33 
4 0.64 0.33 
5 0.64 0.35 
6 0.73 0.30 
7 0.64 0.30 
8 0.70 0.25 
9 0.65 0.30 
10 0.63 0.30 
11 0.66 0.25 
12 0.70 0.25 
13 0.69 0.35 
14 0.61 0.33 
15 0.70 0.35 
16 0.68 0.33 
17 0.69 0.25 
18 0.68 0.25 
19 0.60 0.33 
20 0.64 0.33 
   

 
คาความเชื่อมั่น  0.84 
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ตารางแสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
 

แบบทดสอบหนวยการเรยีนที่ 2  เร่ืองกําไรขาดทุน 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
   
1 0.71 0.25 
2 0.69 0.33 
3 0.70 0.28 
4 0.68 0.33 
5 0.64 0.38 
6 0.70 0.33 
7 0.68 0.30 
8 0.69 0.25 
9 0.68 0.40 
10 0.66 0.38 
11 0.71 0.38 
12 0.71 0.40 
13 0.61 0.38 
14 0.68 0.33 
15 0.68 0.38 
16 0.24 0.33 
17 0.69 0.30 
18 0.63 0.38 
19 0.65 0.35 
20 0.61 0.33 
   

 
คาความเชื่อมั่น  0.87 
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ตารางแสดงคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
 

แบบทดสอบหนวยการเรยีนที่ 3  เร่ืองดอกเบี้ย 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
   
1 0.71 0.30 
2 0.69 0.33 
3 0.46 0.28 
4 0.58 0.43 
5 0.35 0.30 
6 0.61 0.33 
7 0.64 0.38 
8 0.70 0.35 
9 0.68 0.30 
10 0.59 0.45 
11 0.34 0.33 
12 0.61 0.38 
13 0.66 0.33 
14 0.50 0.48 
15 0.35 0.40 
16 0.58 0.40 
17 0.45 0.43 
18 0.66 0.33 
19 0.66 0.40 
20 0.41 0.28 
   

 
คาความเชื่อมั่น  0.92 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
แบบประเมินคุณภาพผูเชี่ยวชาญ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเน้ือหา 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 เรื่อง บทประยุกต  

หนวยการเรียนที่ 1 เรื่อง รอยละ 
 

 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองวางตามความคิดเห็นของทาน 
 

ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก ดี ปานกลาง 
ควร

ปรับปรุง ใชไมได รายการประเมิน 

(5) (4) (3) (2) (1) 
1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง  

 1.1 มีความถูกตองตามหลักสูตร      

 1.2 การเสนอเนื้อหาสอดคลองกับจุดประสงค      

 1.3 ความถูกตองของเนื้อหา      

 1.4 ความชัดเจนในการนําเสนอเนื้อหา      

 1.5 ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา      

 1.6 ความนาสนใจของเนื้อหา      

 1.7 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      

 1.8 ความยากงายเหมาะสมตอผูเรียน      

2. แบบฝกหัดและแบบทดสอบ  

 2.1 ความสอดคลองกับจุดประสงค      

 2.2 การโตตอบของแบบฝกหัด      

 2.3 ความชัดเจนของขอคําถาม      

 2.4 วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝกหัด      

 2.5 วิธีการรายงานคะแนนของแบบทดสอบ      
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ขอเสนอแนะ 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
 

ลงชื่อ ผูประเมิน 

( ) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดานเทคโนโลยีการศึกษา 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 เรื่อง บทประยุกต  

หนวยการเรียนที่ 1 เรื่อง รอยละ 
 

 

คําชี้แจง  โปรดทําเครื่องหมาย  ลงในชองวางตามความคิดเห็นของทาน 
 

ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก ดี ปานกลาง 
ควร

ปรับปรุง ใชไมได รายการประเมิน 

(5) (4) (3) (2) (1) 
1. ดานภาพ และภาษา  

 1.1 ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรยีน      

 1.2 ความชัดเจนของภาพ      

 1.3 ความเหมาะสมของภาพกับระดับของผูเรียน      
 1.4 ภาพกราฟกมีความเหมาะสม และมีความ
สวยงาม      

2. ตัวอักษร และส ี  

 2.1 รูปแบบของตวัอักษรทีใ่ชอานไดงาย      

 2.2 ขนาดของตัวอักษรในการนําเสนอเหมาะสม      

 2.3 ความชัดเจนของการใชสีตัวอักษร      

 2.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นสีตางๆ      

3. เสียง  

 3.1 ความชัดเจนของเสียง      

 3.2 ความนาสนใจของดนตรีประกอบ      

4. การออกแบบบทเรียนและปฏิสัมพันธ  

 4.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ      

 4.2 รูปแบบในการดําเนินการเรียน      



 106

ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก ดี ปานกลาง 
ควร

ปรับปรุง ใชไมได รายการประเมิน 

(5) (4) (3) (2) (1) 
 4.3 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ
บทเรียน      

 4.4 ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ      

 4.5 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา      
 4.6 ความนาสนใจในการปฏิสัมพันธระหวาง
บทเรียนกบัผูเรียน      

 
 
ขอเสนอแนะ 
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
  
 

ลงชื่อ ผูประเมิน 

( ) 

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

1. อาจารยนวรัตน  ทรัพยเพ่ิม ครู คศ. 2 โรงเรียนเทศบาลวัดไทรอารีรักษ  
(มณีวิทยา) 

2. อาจารยสุนันทา  เลาหกิจ ครู คศ. 2 โรงเรียนเทศบาลวัดไทรอารีรักษ  
(มณีวิทยา) 

3. อาจารยนัยนา  เจริญสุข ครู คศ. 1 โรงเรียนเทศบาลวัดไทรอารีรักษ  
(มณีวิทยา) 

 
รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

1. อาจารย ดร.กุศล  อิศดุลย อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2. ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3. รองศาสตราจารยศิริพงศ พยอมแยม อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
มหาวิทยาลัยศิลปากร 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 
ชื่อ ชื่อสกุล นางสาวศรีสุภางค  ลิมปกาญจนวัฒน 
วันเดือนปเกิด 23 กุมภาพันธ 2522 
สถานที่เกิด อ.เมือง จ.ราชบุรี 
สถานที่อยูปจจุบัน 16/130 หมู 17 ต.ทาผา อ.บานโปง จ.ราชบุรี 70110 
ประวตัิการศึกษา  

 พ.ศ. 2539   มัธยมศึกษาตอนปลาย  
จากโรงเรียนราชินีบูรณะ 

 พ.ศ. 2543   ศษ.บ. (เทคโนโลยีการศึกษา)  
จากมหาวิทยาลัยศลิปากร 

 พ.ศ. 2549   กศ.ม. (เทคโนโลยีการศึกษา)  
จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
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