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        อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ: ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร

          การศึกษาคร้ังนี้เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง

เศษสวน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 เพื่อหาประสิทธิภาพของ       

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึนตามเกณฑ 85/85

          กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่  5  โรงเรียน

วัดแสงสรรค จังหวัดปทุมธานี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 ซึ่งไดมาโดยวิธีสุมแบบหลายข้ันตอน

(Multistage Random Sampling) จํานวน 48 คน เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา ไดแก บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบประเมินคุณภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานส่ือ สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ รอย

ละและคาเฉลี่ย

          ผลการศึกษาคร้ังนี้พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศษสวน กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตรสําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และดานส่ืออยูใน

ระดับดี และมีประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 90.02/89.11
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          The purposes of this study were to develop the computer multimedia instruction on

Fraction in Mathematics Substance for second level students and to find out the efficiency

according to the set of 85/85 criterion.

          The samples for this study were 48  Prathom Suksa 5 students at Wat Sang Son

School, Patumthani during the second semester of the 2006 academic year by using the

multistage random sampling. The instruments used in this study consisted of the computer

multimedia instruction, an achievement test, and a quality evaluation by experts. Percentage

and mean were used for data analysis.

          The study result was found that the quality of the computer multimedia instruction on

Fraction in Mathematics Substance for the second level students had a very good level by

content; and had a good level by educational technology experts; and the efficiency of the

computer multimedia instruction was 90.02/89.11.



บทที่ 1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ไดบัญญัติในเร่ืองแนวการจัดการศึกษา หมวด 

4 ตามมาตรา 22 ไววา การจัดการศึกษาตองยึดหลักวา ผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพฒันา

ตนเองไดและถือวาผูเรียนมคีวามสําคัญที่สุดในการจัดกระบวนการเรียนรู ตองจัดเนื้อหาสาระและ

กิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและความถนัดของผูเรียน คํานงึถึงความแตกตางระหวางบุคคล จัดให

ผูเรียนไดเรียนรูดวยวิธีการตาง ๆ ตามสติปญญาและความสามารถของตนและในหมวด 9 ของ

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 ไดใหความสําคัญของเทคโนโลยีการศึกษาวา เปน

ส่ิงสําคัญในการชวยแกปญหาดานการศึกษาใหสําเร็จลุลวงไปได   โดยเฉพาะเทคโนโลยีสารสนเทศ  ซึง่

เปนการรวมตัวกนัของเทคโนโลยีคอมพวิเตอรและเทคโนโลยโีทรคมนาคมมาใชเพือ่เพิ่มพนูประสิทธิภาพ         

และประสิทธิผลดานการเรียนรูแกผูเรียน และจะเพิ่มความสําคัญและมีบทบาทมากข้ึนในอนาคต

โดยเฉพาะการจัดการศึกษาระดับอุดมศึกษา  สถาบันการศึกษาตาง ๆ ไดตระหนักถงึความสําคัญของการ

ใชเทคโนโลยีสารสนเทศโดยคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเปนส่ือหนึง่ทีถู่กนํามาใช 

  การเรียนการสอนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรในโรงเรียนประถมศึกษาปจจุบัน สวนใหญ

จัดผูเรียนเปนหอง ๆ แตละหองมีผูเรียนเปนจํานวนมาก โดยใหผูเรียนเรียนคละกันทั้งเกงและออน   

การเรียนการสอนของแตละหองใชเนื้อหาจากหนังสือหรือตําราเลมเดียวกัน ใชวิธีสอนอุปกรณและ   

ส่ือการสอนอยางเดียวกันและใชเวลาสอนเทากัน ซึ่งขัดกับหลักจิตวิทยาและธรรมชาติของการเรียนรู

เพราะผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในดานสติปญญา ความถนัด ความสามารถและประสบการณ  

จึงเปนผลใหผูเรียนมีความรูและความเขาใจในเร่ืองที่เรียนแตกตางกัน ถาครูสอนเร็วผูเรียนที่เรียนออน

ตามไมทัน ถาครูสอนซํ้าอธิบายมาก ๆ ผูเรียนที่เรียนเกงก็เกิดความเบื่อหนาย เมื่อประเมินผลการเรียน  

พบวามีผูเรียนผานเกณฑเพียงสวนหนึ่งและมีผูเรียนจํานวนมากที่ไมผานเกณฑ ดวยเหตุนี้ถาผูสอน

คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล จัดสภาพการเรียนการสอนโดยใชส่ือและอุปกรณหลาย ๆ แบบ  

หลาย ๆ วิธีรวมทั้งใหเวลาแกผูเรียนแตกตางกันแลวเชื่อวา ผูเรียนสามารถผานเกณฑและบรรลุ     

จุดประสงคการเรียนรูได ปญหาที่พบมากในการเรียนการสอนระดับประถมศึกษา ก็คือจํานวนผูเรียนมี

มากทําใหเกิดความแตกตางระหวางบุคคลและสาเหตุที่สําคัญ ๆ ที่พบก็คือตัวครูและคุณภาพของส่ือ 

โดยเฉพาะวิธีการสอนของครูสวนมากใชวิธีสอนแบบบรรยายอยางเดียว ทําใหผูเรียนไมสนใจและมี

เจตคติที่ไมดีตอกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ในการแกปญหาดังกลาวนี้ วิธีหนึ่งที่จะชวยใน      การ

เรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพดีข้ึน ไดแก การนําเอาเทคโนโลยีทางการศึกษามาประยุกตใชให เหมาะ
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  ปจจุบันคอมพิวเตอรไดเขามามีบทบาทพัฒนาในสวนตาง ๆ มากมายและที่สําคัญคือ      มี

ความสําคัญตอการเรียนการสอนมาก  เพราะสามารถนํามาใชเปนส่ือเสริมหรือชวยสอนไดในรูปแบบ

ตาง ๆ  ไดแก  การสอน  บทเรียนทบทวน  การฝกและปฏิบัติ  การแกปญหา  เกมการศึกษา  การทดสอบ 

เปนตน การยอมรับเอาคอมพิวเตอรมาใชในโรงเรียนไดขยายความนิยมอยางรวดเร็ว เพราะคอมพิวเตอร

ชวยสอนมีความนาสนใจในตัวอยูแลว  กลาวคือ  มีรูปภาพสีสัน  เทคนิคตาง ๆ ทําใหผูเรียนเกิดความ

สนใจ  และตองการที่จะเรียนรู  ซึ่งจะทําใหผูเรียนเรียนเขาใจงายและรวดเร็วข้ึน ผูสอนไมตองเสียเวลา ใน

การสอนซอมเสริม เพราะคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีจะเปนสิ่งที ่กระตุนใหผูเรียนเกิดความสนใจ    

ต้ังใจ และเอาใจใสที่จะเรียนมากข้ึน คอมพิวเตอรเปนส่ือที่มีคุณลักษณะเดนที่แตกตางจากสื่ออ่ืน 

เพราะวาผูเรียนไดมีสวนรวมกิจกรรมในการปฏิบัติกับเคร่ืองคอมพิวเตอร โดยรูผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ทันที    ทําใหผูเรียนเกิดความสนใจมากกวาส่ืออ่ืน (เอษณะ  สัจจสวัสด์ิ. 2538: 4) ซึ่งคอมพิวเตอรจะมี

ประโยชนตอการเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรเปนอยางมาก เชน สามารถตอบสนองตอ

การเรียนเปนรายบุคคล เพราะทุกคนยอมมีความแตกตางกันอยูแลว  ความสามารถในการรับรูของแตละ

คนตางกัน จึงเปนการยากแกการสอนโดยครู  หรือเรียนจากตํารา คอมพิวเตอรจะชวยในการจําลอง

สถานการณ        ใหเห็นจริง สามารถคํานวณไดอยางรวดเร็ว ทําใหนักเรียนเรียนไดเร็วและถูกตอง ส่ิงที่

สําคัญคือ  คอมพิวเตอรสามารถสรางแรงกระตุน และแรงจูงใจในการเรียนกลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตรไดเปนอยางดี (ยุพิน พิพิธกุล  และอรพรรณ  ตันบรรจง. 2536: 173) 

 ป ญ ห า เ กี่ ย ว กั บ ก า ร เ รี ย น ค ณิ ต ศ า ส ต ร ข อ ง นั ก เ รี ย น ร ะ ดั บ ป ร ะ ถ ม ศึ ก ษ า  

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2527: 575-584) ไดกลาวถึงปญหาการเรียนคณิตศาสตรของ

นักเรียนระดับประถมศึกษาดังนี้ 

 ปญหาของนักเรียนที่ขาดพลังจูงใจ การที่ไมเขาใจในคณิตศาสตร ถูกครูขมขู ลงโทษ         

บทเรียนนาเบื่อหนาย มีผลกระทบตอพลังจูงใจ 

 ปญหาผูที่ไมมีความถนัดทางคณิตศาสตรนั้นมักจะเปนผูที่ไมสนใจการเรียนการสอน

คณิตศาสตรอาจจะเปนเพราะไมคอยชอบจําหรือจําไมคอยไดและมีความสามารถในการรับรูความรู

ใหมไดชากวาคนอ่ืน โรงเรียนหรือช้ันเรียนหนึ่ง ๆ จะมีนักเรียนประเภทนี้ประมาณรอยละ 10 และ    

ปรากฎวาบางจังหวัดที่พอแมหยารางกันมาก  กลับมีนักเรียนเรียนออนหรือมีความสามารถ            

ทางคณิตศาสตรตํ่ากวาปกติ 
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 ดวยเหตุผลดังกลาวขางตน ผูวิจัยสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชใน

การเรียนการสอน เร่ือง เศษสวน เพื่อจะเปนแนวทางหนึ่งที่ครูผูสอนสามารถนําไปใชสอนไดในช้ันเรียน 

เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนส่ือการเรียนการสอนที่มีศักยภาพสูง สามารถสนองตอบตอ

ความแตกตางระหวางบุคคลไดดี ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ   

 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศษสวน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 

ความสําคัญของการวิจัย 
 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ  เร่ือง เศษสวน กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

 2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืน ๆ  ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากร 

ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ภาค

เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนวัดแสงสรรค อําเภอธัญบุรี สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาปทุมธานี 

เขต 2 จํานวน 3 หองเรียน ผูเรียนทั้งหมด 120 คน 

 
 72. กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนผูเรียนชวงช้ันที่ 2 ระดับช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ใน

ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนวัดแสงสรรค อําเภอธัญบุรี สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษา

ปทุมธานี เขต 2 จํานวนทั้งส้ิน 48 คน โดยการสุมแบบหลายข้ันตอน (Multistage Random Sampling) 

แบงกลุมตัวอยางไดดังนี้ 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน  3 คน 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15 คน 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน 
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 3. ระยะเวลาในการทดลอง 
     การทดลองคร้ังนี้ ทําการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 โดยทดลองวันละ 1 

เร่ือง   

 44. เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เนื้อหาที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้เปนเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร เร่ือง เศษสวน ซึ่งแบงออกเปน 3 

เร่ือง ดังนี้ 

 1.  เร่ืองที่ 1 การบวกลบเศษสวน 

- การบวกลบเศษสวนที่มีสวนเทากัน 

- การบวกลบเศษสวนที่มีสวนไมเทากัน 

- โจทยปญหาการบวกลบเศษสวน 

 2.  เร่ืองที่ 2 การคูณเศษสวน 

- การคูณจํานวนนับกับเศษสวน 

- การคูณเศษสวนกับเศษสวน 

- โจทยปญหาการคูณเศษสวน 

 3. เร่ืองที่ 3 การหารเศษสวน 

- การหารเศษสวนดวยเศษสวน 

- โจทยปญหาการหารเศษสวน 
 

นิยมศัพทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนที่สรางข้ึนโดยใชเทคโนโลยีส่ือประสม 

เร่ือง เศษสวน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรชวงชั้นที่ 2 ประกอบดวยภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว       

เสียงดนตรี เสียงบรรยาย และขอความกราฟกตางๆ เขามาไว ใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และใหผูเรียน   

มีปฏิสัมพันธโตตอบกับบทเรียนที่นําเสนอโดยผานเคร่ืองคอมพิวเตอร 

 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรชวงชัน้ที่ 2 ในเนื้อหาเรื่อง เศษสวน การบวก การลบ

เศษสวน การคูณ และการหารเศษสวน โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร (Authorware 6) ผานการ

ประเมิน  คุณภาพจากผูเชี่ยวชาญแลวนํามาปรับปรุงแกไขแลวนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางตามลําดับ

ข้ันจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
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 3. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ ผลการเรียนรูบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศษสวน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2  

ตามเกณฑที่กําหนด 85/85 

 85 ตัวแรก หมายถึง รอยละของคาเฉลี่ยที่ไดจากจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไมตํ่ากวา 85 

 85 ตัวหลัง หมายถึง รอยละของคาเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบ ภายหลังจากที่เรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไมตํ่ากวา 85 

 4.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  หมายถึง ความรู  ความจํา  ความเขาใจของผูเรียนในการเรียนรู

เนื้อหากลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรชวงช้ันที่ 2 ในเนื้อหาเร่ือง เศษสวน การบวก การลบเศษสวน 

การคูณ และการหารเศษสวน ซึ่งวัดไดจากคะแนนที่ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่ผูวิจัย

สรางข้ึนและหาประสิทธิภาพแลว 

  



บทที่ 2
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ

ในการศึกษาคร้ังนี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ โดยแบงเปนหัวขอและ

ลําดับดังตอไปนี้

1.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
1.1  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา

1.2 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา

2.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
2.1  ความหมายของมัลติมีเดีย

2.2  ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

2.3  ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

2.4  รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย

2.5  อุปกรณสําหรับมัลติมีเดีย

2.6  โปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

2.7  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

2.8  การหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ

2.9  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

3.  เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง
3.1  วิวัฒนาการของการเรียนรูดวยตนเอง

3.2  ขอคิดเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง

3.3  กระบวนของการสรางบทเรียนรูดวยตนเอง

3.4  ขอดีและขอจํากัดของการเรียนรูดวยตนเอง

4.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับหลักสูตรและการสอนวิชาคณิตศาสตร
4.1 โครงสรางหลักสูตรคณิตศาสตร ชวงช้ันที่ 2

4.2 หลักการสอนคณิตศาสตร

4.3 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสอนคณิตศาสตร



7

1.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
1.1  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
การพัฒนาและพัฒนาการศึกษา (Educational Research and Development หรือ R&D)

Borg and Gall (1989: 771-798) ไดกลาวถึงหลักการวิจัยและพัฒนาการศึกษาไวดังนี้

การพัฒนาและพัฒนาการศึกษา (Educational Research and Development หรือ R&D)

เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย (Research Based Education Development) เปนกล

ยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาโดยเนนหลัก

เหตุผลและตรรกวิทยา เปาหมายหลักคือ ใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของ

ผลิตภัณฑทางการศึกษา (Educational Product) ไดแก หนังสือแบบเรียน ฟลมสไลด เทปเสียง เทป

โทรทัศน คอมพิวเตอร และโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ
ความหมายของการวิจัยและพัฒนา
การวิจัยและการพัฒนาการศึกษา หมายถึง การวิจัยซ่ึงเกิดจากความหมายที่จะสรางสรรค

ผลผลิตและกระบวนการบางส่ิงบางอยางตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวิธีการวิจัยที่สามารถรับ

รองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการ เมื่อนําผลไปใชนั้นซึ่งรูปแบบการวิจัยและ

พัฒนาเปนการแกปญหาดานการศึกษาบางประการ ซึ่งผูวิจัยจะตองออกแบบสรางสรรคและพัฒนา 

ผลผลิตดวยการทดลองประเมินผลและปองกันขอมูลยอนกลับเพื่อปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาทั้ง

ดานคุณภาพและประสิทธภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด (เปร่ือง กุมุทและทิพยเกสร บุญอําไพ.  

2536: 2)

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development) เปนการ

พัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัยเปนวิธีการที่สําคัญที่นิยมใชในการปรับปรุงพัฒนาการดาน    

การศึกษา โดยเนนเหลักเหตุผลและตรรกวิทยา เปาหมายหลัก คือ ใชเปนกระบวนการในการพัฒนา

และตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา ซึ่งหมายถึงวัสดุครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก 

หนังสือ แบบเรียน ฟลม สไลด เทปเสียง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร และบทเรียนคอมพิวเตอร เปนตน 

(Borg and Gall. 1998: 771-798)

นอกจากนี้ เกย (Gay. 1976: 8) ไดใหความหมายไววา การวิจัยและพัฒนา หมายถึง       

การพัฒนาองคประกอบที่เปนผลิตภัณฑที่ใชในการศึกษา ซึ่งผลผลิตทางการศึกษา ไดแก อุปกรณที่ใช

ในการสอน ส่ือสารการเรียน จุดประสงคเชิงพฤติกรรม ส่ือการสอนประเภทตาง ๆ และการจัดระบบการ

วิจัยและพัฒนาจะประกอบดวยองคประกอบตาง ๆ เชน วัตถุประสงค บุคลากร และเวลาในการทําให

สมบูรณ ผลของการพัฒนาจะทําใหไดมาเพื่อตอบสนองตอความตองการและไดรายละเอียดที่    
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เฉพาะเจาะจง และจะสมบูรณแบบเมื่อผลผลิตถูกนําไปทดสอบภาคสนามและหาประสิทธิภาพใหได

อยูในระดับมาตรฐาน

เกย (Gay) ไดใหความหมายของการวิจัยและพัฒนาการศึกษาไวดังนี้คือ การวิจัยและพัฒนา

เปนการพัฒนาผลิตภัณฑเพื่อใชในการเรียน โดยผลิตภัณฑจาการวิจัยและพัฒนานี้มีความหมายรวม

ถึงวัสดุอุปกรณของครูที่ใชในการเรียนการสอน วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงค

เชิงพฤติกรรม ส่ือการสอนและระบบการจัดการซ่ึง R&D จะครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค 

ลักษณะสวนบุคคลและระยะเวลา และผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัย และพัฒนาตามความตองการ

เฉพาะทั้งนี้ข้ึนอยูกับรายละเอียดที่ตองการ n (L. R. Gay. 1976: 8)

ดังนั้น การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาจึงหมายถึง การพัฒนาผลิตภัณฑการศึกษาตาง ๆ 

เพื่อใชเปนกระบวนการพัฒนาการศึกษาโดยอาศัยพื้นฐานของการวิจัยการศึกษา ซึ่งผลิตภัณฑดาน

การศึกษาจะรวมถึงส่ือการสอน วัสดุอุปกรณ วิธี ระบบ บุคลากรตาง ๆ เปนตน

หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
วิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development หรือ R&D) 

เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานของการวิจัย  (Research Based Education Development) 

เปนกลยุทธหรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา โดย

เนนหลักเหตุผลและหลักตรรกวิทยา เปาหมายหลักคือ เพื่อใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจ

สอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือแบบเรียน ฟลม สไลด เทป เทปเสียง         

เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร และโปรแกรมคอมพิวเตอร (พฤทธ์ิ ศิริบรรณพิทักษ. 2531: 21-25)

การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษาเปนการมุงคนหาความรูใหมโดยการวิจัยพื้นฐาน หรือ

มุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกตและตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทาง          

การศึกษา แมวาการพัฒนาผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจัยและเปรียบเทียบประสิทธิภาพของ    

วิธีการสอนหรืออุปกรณการสอน ผูศึกษาคนควาอาจพัฒนาส่ือหรือผลผลิตทางการศึกษาสําหรับสอน

แตละแบบ แตผลผลิตทางการศึกษาเหลานี้ไดใชสําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแตละคร้ัง

เทานั้น  ไมไดพัฒนาไปสูการนําไปใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป ในเร่ืองการนําไปใช การวิจัยทางการศึกษา

มีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชอยางกวาขวาง คือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมาก

อยูในตูหรือชั้นวางตามหอสมุดตาง ๆ โดยเฉพาะการวิจัยสวนใหญในระดับบัณฑิตศึกษา ไมไดรับการ

พิจารณานําไปใช นั้นเปนการสูญเปลาทางการวิจัย ซึ่งการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามีขอดีประการ

หนึ่งคือ เปนเทคนิควิธีที่จะเพ่ิมศักยภาพใหกับการวิจัยทางการศึกษา   โดยเปนตัวเช่ือมเพื่อแปลงไปสู
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ผลผลิตทางการศึกษา และสามารถนําไปใชไดจริงโดยไมเปนการ      สูญเปลาทางการวิจัยอีกตอไป 

(อํานาจ  ชางเรียน. 2532: 24-28)

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษาใน 2 ประการ ดังนี้ 

(บุญเลิศ ทัดดอกไม. 2539: 39-43)

1.  เปาหมาย  การวิจัยทางการศึกษามุงที่จะคนควาหาความรูใหมโดยการวิจัยพื้นฐานหรือ

มุงหมายหาคําตอบเก่ียวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต แตการวิจัยและการพัฒนาทางการ

ศึกษามุงที่จะพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประ

สิทธิผลของวิธีการสอนหรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจจะพัฒนาส่ือ หรือผลิตภัณฑทางการศึกษา

สําหรับการสอนแตละบท แตผลิตภัณฑเหลานั้นใชไดสําหรับการสมมุติฐานของการวิจัยในแตละคร้ัง ๆ 

เทานั้น ไมไดมีการพัฒนาเพื่อนําไปสูการใชโดยทั่ว ๆ ไป

2.  การนําไปใช  การวิจัยทางการศึกษามีชองวางที่เกิดข้ึนในระหวางผลการวิจัยกับการนํา

ผลการวิจัยไปใชไดจริง ผลการวิจัยจํานวนมากไมไดนําไปใช นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาหนทาง  

ลดชองวางดวยวิธีการที่เรียกวา การวิจัยและพัฒนา แตถึงกระนั้นก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการ

ศึกษาไมสามารถทดแทนการวิจัยทางการศึกษาได เพียงแตสามารถเพิ่มประสิทธิภาพของการวิจัยทาง

การศึกษาใหไดผลดีข้ึนตอการจัดการศึกษาเปนตัวเช่ือมเพื่อนําผลผลิตหรือผลิตภัณฑทางการศึกษา   

ที่ไดใหสามารถนําไปใชประโยชนในสถานศึกษาไดจริงการใชยุทธวิธีทางการวิจัยและพัฒนาทาง     

การศึกษาเพื่อพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาใหดีข้ึนจึงเปนผลโดยตรงจากการศึกษาไมวาจะเปน  

การวิจัยในระดับการวิจัยพื้นฐานหรือการวิจัยประยุกตก็ตามจะใหประโยชนมากย่ิงข้ึน

ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
ข้ันตอนที่สําคัญของการวิจัยและพัฒนามี 10 ข้ันตอน ดังนี้  (Borg and Gall. 1989: 784-

785)
1. กําหนดผลผลิตและรวบรวมขอมูลที่จะทําการพัฒนา
กําหนดใหชัดเจนวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาคืออะไร โดยตองกําหนด

ลักษณะทั่วไป รายละเอียดของการใช และวัตถุประสงคของการใช รวมถึงการศึกษาทฤษฎี และ

เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของและการสังเกตภาคสนามที่เกี่ยวของกับการใชผลผลิตทางการศึกษาที่

กําหนดที่สนับสนุนการวิจัยและพัฒนา เกณฑในการเลือกผลผลิตการศึกษาที่จะวิจัยและพัฒนาอาจมี 

4 ขอ คือ

1.  ตรงกับความตองการและจําเปนหรือไม

2.  ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะพัฒนาผลิตที่กําหนดไดหรือไม
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3.  บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณจําเปนตอการวิจัยและพัฒนาน้ันหรือไม

4.  ผลผลิตนั้นจะพัฒนาข้ึนในเวลาอันสมควรไดหรือไม

2. ขั้นตอนการวางแผนการวิจัยและพัฒนา
การวางแผนการวิจัยและพัฒนาในข้ันนี้ประกอบไปดวย กําหนดวัตถุประสงคของการใช

ประมาณการคาใชจาย กําลังคนและระยะเวลาที่ตองการใชเพื่อศึกษาความเปนไปได และพิจารณาผล

สืบเนื่องจากผลผลิต

3.  ขั้นตอนพัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลิตภัณฑ
ในข้ันตอนการพัฒนารูปแบบนี้จะเปนข้ันตอนการออกแบบและจัดทําผลิตภัณฑทางการ

ศึกษาที่ไดกําหนดไว เชน ถาเปนโครงการวิจัยและพัฒนาหลักสูตรการฝกอบรมระยะส้ัน ก็ตองออก

แบบหลักสูตร เตรียมวัสดุอุปกรณ คูมือการอบรม เอกสารประกอบการอบรม และเคร่ืองมือประเมินผล

4. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 1
โดยการนําเอาผลิตภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรียมไวไปทําการทดลองใชเพื่อทําการทดสอบ

คุณภาพ ข้ันตอนของการทดสอบผลิตภัณฑนี้ใชโรงเรียน 1-3 โรงเรียน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก

ประมาณ 6-12 คน ทําการประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบ

รวมขอมูลมาวิเคราะห

5. ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 1
นําผลิตผลซ่ึงไดรับการเสนอแนะจากผลของการทดลองครั้งที่ 1 มาพิจารณาปรับปรุงใหม

 6. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 2
การดําเนินการข้ันตอนนี้จะนําผลิตภัณฑที่ทําการปรับปรุงแลว ไปทําการทดลองเพื่อทําการ

ทดสอบหาคุณภาพของผลิตภัณฑตามวัตถุประสงค โรงเรียนที่ใชจํานวน 5-15 โรงเรียน ใชกลุมตัว

อยางประมาณ 30-100 คน  ทําการประเมินผลในเชิงปริมาณ ในลักษณะทําการทดสอบกอนเรียนและ

หลังเรียน นําผลที่ไดเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ อาจจะเปนกลุมควบคุมการ

ทดลองดวยก็ได
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7.  ปรับปรุงผลิตภัณฑครั้งที่ 2
      ปรับปรุงผลผลิตที่ได และมีขอเสนอแนะจากผลที่ไดจากการทดลองคร้ังที่  2 มาพิจารณา

ปรับปรุงใหม

8. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที่ 3
ทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของการใชงานผลิตภัณฑ โดยการทําในโรงเรียน 10-30 โรงเรียน 

ใชกลุมตัวอยางประมาณ 40-200 คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการ

สัมภาษณ และทําการรวบรวมขอมูลมาทําการวิเคราะหผล

9. ปรับปรุงแกไขผลิตภัณฑครั้งที่ 3
ปรับปรุงผลผลิตและเสนอแนะจากการทดสอบผลผลิตภาคสนามหรือคร้ังที่  3  แบบ

ปฏิบัติการ

10. การนําไปใช
เขียนรายงานการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑเพื่อเผยแพรในวารสารทางวิชาการนําเสนอ     

ผลการวิจัยและพัฒนาในที่ประชุมสัมมนาทางวิชาการ และติดตอกับหนวยงานที่เกี่ยวของทางการ

ศึกษาหรือหนวยงานที่เปนกลุมเปาหมาย เพื่อนําผลิตภัณฑนั้นออกไปใช

ซึ่งสอดคลองกับข้ันตอนการวิจัยและพัฒนาของไพโรจน เบาใจ มี 6 ข้ันตอนดังนี้ (ไพโรจน

เบาใจ. 2537)

1.  กําหนดจุดมุงหมาย

2.  การวิเคราะหโดยวิเคราะหส่ิงตาง ๆ ดังนี้

2.1  วิเคราะหเนื้อหาวิชา

2.2  วิเคราะหผูเรียน

2.3 วิเคราะหส่ือการเรียนการสอน

3.  การออกแบบบทเรียน

4. การผลิตส่ือ

5.  การทดสอบและปรับปรุงแกไข

5.1 การทดลองเปนรายบุคคลและปรับปรุงแกไข

5.2 การทดลองเปนกลุมยอยและปรับปรุงแกไข

5.3 การทดลองเปนกลุมใหญหรือการทดลองภาคสนามและปรับปรุงแกไข
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6.  การเผยแพร

จากที่กลาวมา การวิจัยและพัฒนาท้ังในรูปแบบของการวิจัยพื้นฐาน และการวิจัยประยุกต

จะไดรับการนําไปใชและปรับปรุงพัฒนาดานการศึกษา โดยกระบวนการและข้ันตอนการดําเนินการ

ตาง ๆ โดยการนําเทคนิควิธีการศึกษาตาง ๆ มาใชเพื่อเพิ่มศักยภาพดานการศึกษาของการวิจัยและสง

เสริมใหการจัดการศึกษามีประสิทธิภาพและประสิทธิผลที่ดีข้ัน

1.2  งานวิจัยที่เกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา
วีรศักด์ิ  ยินดี (2542: 64-65) ไดทําการศึกษาคนควาเร่ือง การศึกษาผลการใชบทเรียนสไลด

แบบโปรแกรมวิชาประวัติศาสตรศิลป สําหรับนักเรียนระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ประเภทวิชาศิลป

หัตถกรรม พบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 และเมื่อเปรียมเทียบผลสัมฤทธ์ิ   ทางการ

เรียนปรากฎวานักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนสไลดแบบโปรแกรมมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางจาก

นักเรียนที่เรียนจาการสอนตามปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แสดงวาการเรียนดวยบท

เรียนสไลดเทปโปรแกรมมีผลใหนักเรียนสามารถเรียนรูไดดีกวาการสอนปกติที่ครูเปนผูสอน

ขนิษฐา  แสงภักดี (2540: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเร่ือง การใชแบบฝกพัฒนาทักษะการ

เขียนสรุปความจากบทรอยแกวของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบานหมอ        

“พัฒนานุกุล” จังหวัดสระบุรี ผลการวิจัยปรากฎวา แบบฝกหัดพัฒนาทักษะการเขียนสรุปความจาก 

บทรอยแกว มีประสิทธิภาพ 80.51/80.93 และคะแนนกอนเรียนและหลังเรียน แตกตางกันอยางมี    

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

ปกรณ ทารัตน (2542: 89) ไดศึกษาเร่ือง ผลการเรียนรูเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชวิธี

นําเร่ืองดวยคําถามกอนการเสนอเนื้อหาตางกัน ผลการตรวจสอบคุณภาพ พบวาบทเรียน

คอมพิวเตอรทั้ง 2 เร่ือง มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 90/90 และผลการศึกษาพบวา  นักเรียนที่เรียน 

จากบทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชวิธีนําเร่ืองดวยคําถามกอนการเสนอเนื้อหาแตละตอนขนาดใหญ  ที่ใชวิธี

นําเร่ืองดวยคําถามกอนการเสนอเนื้อหาแตละตอนขนาดกลางและที่ใชวิธีนําเร่ืองดวยคําถามกอน

การเสนอเนื้อหาแตละตอนขนาดเล็ก มีผลการเรียนรูแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ

บุญเลิศ ทัดดอกไม (2539: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชุดวิชา การ

ถายภาพเบ้ืองตนโดยทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 และเปรียบเทียบ

ผลการทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน พบวา คะแนนจากากรทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนจากการ

ทดสอบกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01

ศิรินันท   ประสิทธลักษณะ (2540: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง 

ปญหาการหายใจลําบากที่เกี่ยวของกับดานกุมารศัลยศาสตร เพื่อหาประสิทธิภาพตามหลักเกณฑ
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มาตรฐาน 90/90 และเปรียบเทียบผลการทดลองระหวางการเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอนกับการ

เรียนดวยการสอนปกติโดยทดลองกับนิสิตแพทยของคณะแพทยศาสตรจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย 

จํานวน 102 คน ไดมาโดยการสุมตัวอยางอยางงายพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑมาตรฐาน 90/90 สวนการเปรียบเทียบผลการเรียนรู พบวานิสิตแพทยที่เรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีผลการเรียนรูสูงกวานิสิตแพทยที่เรียนดวยการสอนปกติ อยางมีนัยสําคัญ   

ทางสถิติที่ระดับ .01

ทองแทง ทองล่ิม (2541: บทคัดยอ) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรส่ือปฏิสัมพันธวิชาเทคนิค

กอสราง 1 เร่ือง โครงสรางหลังคาตามหลักสูตรวิทยาลัยครู ฉบับปรับปรุงกอสราง ระดับอนุปริญญา 

ชั้นปที่ 1 ของสถาบันราชภัฏหมูบานจอมบึง ราชบุรี จํานวน 20 คน โดยใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง      

จากบทเรียนคอมพิวเตอรปฏิสัมพันธทุกหนวยจากนั้นใหผูเรียนทําแบบฝกหัดและทําแบบทดสอบ   

หลังเรียน ผลการวิจัยพบวาบทเรียนสามารถชวยใหผูเรียนเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมการเรียนรู      

โดยผานส่ือไดเปนอยางดีและพบวาบทเรียนที่สรางข้ึนมีประสิทธิภาพ 92.14/91.07 สูงกวาเกณฑ       

ที่กําหนดได คือ 90/90

สุกัญญา  กาหลง (2541: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเร่ือง ชุดการเรียนวิชาภาษาไทย 

เร่ือง “การเขียนเรียงความ” สําหรับนักศึกษาทางไกล ระดับมัธยมศึกษาตอนตน ตามหลักสูตรการ

ศึกษานอกโรงเรียนพุทธศักราช  2530 ผลการศึกษาพบวาประสิทธิภาพของชุดการเรียนที่สรางข้ึนมี

ประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑมาตรฐาน คือ 95.14/91.56 และการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนมี

ความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวาคะแนน

เฉล่ียกอนเรียนแสดงวา  ชุดการเรียนวิชาภาษาไทย เร่ือง “การเขียนเรียงความ ”  ที่สรางข้ึนมีประสิทธิ

ภาพเช่ือถือได

สมธิ (Smith. 1996 : 2649-A) ไดทาํการศึกษาเร่ืองการพฒันารูปแบบวดิีทศันเพือ่ใชเปนขอมูล

เบ้ืองตนในการผลิตส่ือเทคโนโลยีปฏิสัมพันธตอไป ซึ่งงานวิจัยไดทาํการออกแบบและปรับปรุงรูปแบบ   

วีดิทัศนสําหรับใชเปนขอมูลเบ้ืองตนถึงผลกระทบและความจําเปนของส่ือการเรียนปฏิสัมพันธ ที่สราง

ข้ึนใหม ผลการวิจัยสรุปไดวา รูปแบบวีดิทัศนที่สรางข้ึนมีประสิทธิภาพสามารถใชรวบรวมเปนขอมูลที่

จะเปนตนแบบเบ้ืองตนในการผลิตส่ือเทคโนโลยีปฏิสัมพันธอ่ืน ๆ ตอไป

การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา จึงเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่งจะ

ตองมีการออกแบบสรางสรรคผลผลิตและพัฒนาผลผลิต ดวยการทดลองประเมินผลและปอนขอ

มูลยอนกลับ เพื่อปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาข้ึนทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑ    

มาตรฐานที่กําหนดไว และนําผลการวิจัยที่ไดรับการพัฒนาแลวไปใชจริงในการเรียนการสอน เพื่อ

ประโยชนทางการศึกษาตอไป
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2.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
2.1  ความหมายของมัลติมีเดีย
ปจจุบันมัลติมีเดียนับเปนรูปแบบใหมของส่ือที่มีบทบาทสําคัญมาก โดยเฉพาะในดานการ

ศึกษา นักการศึกษาหลาย ๆ ทานไดใหความหมายของมัลติมีเดียไวดังนี้

ราชบัณฑิตยสถาน (2532: 109) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรไววา คือ เคร่ือง

อิเล็กทรอนิกสแบบอัตโนมัติทําหนาที่เสมือนสมองกลใชสําหรับแกปญหาตาง ๆ ทั้งที่งายและซับซอน

โดยวิธีทางคณิตศาสตร

ยืน ภูวรวรรณ (2529) ไดกลาวถึงความหมายของมัลติมีเดีย หมายถึง การใชส่ือคอมพิวเตอร

สามารถเปล่ียนส่ือประสมในตัวเอง กลาวคือ ดานสีสัน คอมพิวเตอรสามารถแสดงสีบนจอภาพได

หลายสี และหลายลักษณะ ทําหนาที่สี พื้นหลัง (Background) สีพื้นหนา (Foreground) สีของกรอบ

ภาพและกําหนดใหเปล่ียนสีหรือสลับสีได ขอความหรือกราฟกที่มีสีสันชวยดึงดูดความสนใจของผูอาน 

และชวยใหเกิดความคงทนในการจํา ทางดานเสียงโปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถกําหนดให มีเสียง 

เปนส่ิงเราชวยเพิ่มความสนใจของผูอาน และเปนขอมูลยอนกลับและดานกราฟก สามารถเสนอภาพ

และขอความใหเกิดความเคล่ือนไหวได นอกจากนี้ คอมพิวเตอรยังสามารถใชเปนส่ือประสมรวมกับส่ือ

อ่ืนไดอีกดวย ซึ่งเปนการผสมผสานเทคโนโลยีของวิดีโอ หรือวิดีโอดิสกเขากับไมโครคอมพิวเตอร โดยที่

โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถควบคุมการแสดงบนจอภาพที่มีทั้งตัวอักษร ภาพ และเสียง การเคลื่อน

ไหว ขณะเดียวกันก็ยอมรับคําส่ังจากผูใชในลักษณะเดียวกับการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยทั่วไป

ยืน ภูวรวรรณ (2538: 159) ใหความหมายของมัลติมีเดีย (Multimedia) ไววาหมายถึง      

ส่ือหลายอยาง ส่ือหรือตัวกลาง คือส่ิงที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูลตัวอักษร      

รูปภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว วิดีโอและอ่ืน ๆ อีกที่นํามาประยุกตรวมกัน

วัชราภรณ  สุริยาภิวัฒน (2537: 1) ใหความหมายของคอมพิวเตอรไววา คือ เคร่ืองมือทัน

สมัยที่พัฒนาโดยมนุษยเพื่อชวยงานของมนุษย งานเหลานี้มากเปนงานที่มีข้ันตอนซ้ํา ๆ และมีปริมาณ

มากหรือมีลักษณะสลับซับซอน และตองใชแรงงานคนมากมายเม่ือนําคอมพิวเตอรมาจัดการงาน

ลักษณะดังกลาวก็สามารถทําใหงานเสร็จไดรวดเร็วมีผลลัพทถูกตองนาเช่ือถือ แรงงานของมนุษย      

ก็ผอนเบาลง ทําใหคนมีเวลามากข้ึนที่จะคิดสรางสรรคส่ิงใหม ๆ อันจะเกิดประโยชนแกมนุษยชาติ   

ตอไป

สานิตย  กายาผาด (2542: 21) กลาววา  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถรวมเอาส่ือไมวาจะ

เปนขอความ รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว  ภาพวีดิทัศน  และเสียง  เขาไวในตัวคอมพิวเตอร  มัลติมีเดียจึง

สามารถใชเพื่อการนําเสนอแทนส่ือชนิดตาง ๆ ไดเปนอยางดี
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ขนิษฐา  ชานนท (2532: 8) ใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไววา คือ การนําเอา

คอมพิวเตอรมาใชเปนเคร่ืองมือในการเรียนการสอนโดยเนื้อหาวิชา แบบฝกหัด และการทดสอบและ

พัฒนาข้ึนในรูปแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งมักเรียกวา Courseware ผูเรียนจะเรียนจาก

คอมพิวเตอร โดยคอมพิวเตอรจะเสนอเนื้อหาซ่ึงอาจเปนทั้งตัวหนังสือ ภาพกราฟก สามารถถาม      

คําถามและรับคําตอบจากผูเรียน ตรวจคําตอบและแสดงผลการเรียนรูในรูปขอมูลยอนกลับใหแกผู

เรียน

กิดานันท  มลิทอง (2540: 38) ไดกลาววามัลติมีเดีย หมายถึง การนําอุปกรณตาง ๆ เชน 

เคร่ืองเลน CD-ROM เคร่ือง Audio-Digitizer เคร่ือง Laser-disc มาใชรวมกันเพื่อเสนอเนื้อหาขอมูลที่

เปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคล่ือนไหวแบบวีดีทัศนและเสียงในระบบสเตอริโอ โดยการใช

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต การนําเสนอเนื้อหาและเพื่อเปนตัวควบคุมการทํางานของ

อุปกรณรวมเหลานี้ เพื่อใหทํางานตามโปรแกรมที่เขียนไวและผูใชสามารถมีปฏิสัมพันธตอบสนองตอ

คําส่ังและใหขอมูลยอนกลับในแบบตาง ๆ ไดอยางเต็มที่

วิภาวดี  วงศเลิศ (2544: 21) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา เปนส่ือผสมที่ประกอบดวย

อักขระ เสียง ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว และภาพวีดิทัศน โดยใชเคร่ืองคอมพิวเตอรเปนตัวนําเสนอ และ

ควบคุมการทํางานใหเปนระบบที่สมบูรณและเนนมีการปฏิสัมพันธระหวางผูใชเคร่ืองคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย หมายถึง การทําตัวอักษรดวยกราฟก ตัวอักษรดวยภาพหลาย ๆ ภาพตัวอักษร

ดวยเสียง ตัวอักษรดวยการเคลื่อนไหว ตัวอักษรดวยวิดีโอ กราฟกดวยเสียง ภาพหลาย ๆ ภาพดวย

เสียง การเคลื่อนไหวดวยเสียง วิดีโอดวยเสียง (Bosak & Sloman. 1993: 113)

มัลติมีเดีย หมายถึง กลุมของระบบการส่ือสารที่สามารถโตตอบกันโดยใชคอมพิวเตอรเปน

เคร่ืองมือที่ทําใหส่ิงนี้เกิดข้ึนได คือ การสรางสรรค เก็บรวบรวมโดยสงผานขอมูลและดึงขอมูลที่มีอยูใน

รูปตัวอักษร กราฟกและเคร่ืองถายขอมูลในรูปของเสียง (Gayaski M. 1993: 4)

มัลติมีเดีย หมายถึง  ทุกส่ิงทุกอยางที่เกิดจากการใชขอความ กราฟก และเพิ่มเสียงเอนิเมช่ัน

และวีดิทัศน (ทั้งดิจิตอลและอนาล็อก) มีความหมายรวมถึงการรวมเอาโปรแกรมที่มีการปฏิสัมพันธ

เพื่อใหผูเรียนสามารถควบคุมขอมูลที่จัดไวใหดวย (Tway. 1995: 2)

จากหลายทานที่ใหความหมายคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย คือการนําคอมพิวเตอร

มาใชในการเรียนการสอนโดยนําอุปกรณตาง ๆ มาใชทํางานรวมกันเพื่อนําเสนอเนื้อหาในรูปของภาพ

กราฟก ภาพน่ิง ตัวอักษร ซึ่งมีลักษณะการเคล่ือนไหวและมีเสียงบรรยายหรือเสียงดนตรีประกอบสลับ

กันไป มีลักษณะการส่ือสารแบบสองทาง ผูใชและคอมพิวเตอรสามารถมีปฏิสัมพันธตอกันไดทันที
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2.2 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
นักวิชาการและนักการศึกษาทั้งในและตางประเทศไดจัดแบงลักษณะของคอมพิวเตอรชวย

สอนออกเปนประเภทตาง ๆ ไวพอสรุปไดดังนี้ (วสันต อติศัพท. 2530: 19-26; อรพันธ ประสิทธิรัตน.

2530: 6-7)

1.  แบบศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorials)

2.  แบบฝกทบทวน (Drill and Practice)

3.  แบบสรางสถานการณจําลอง (Simulation)

4.  แบบเกมการสอน (Instructional Games)

5.  แบบใชทดสอบ (Test)

1.  แบบศึกษาเนื้อหาใหม  (Tutorials)
เปนรูปแบบของบทเรียนชวยสอนดวยคอมพิวเตอรที่มีผูพัฒนากันมากที่สุดประมาณกันมาก

กวา 80% ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั่วโลกจะเปนประเภทนี้ เนื่องจากมีพื้นฐานการพัฒนาข้ึน

จากความเช่ือที่วาคอมพิวเตอรนาจะเปนส่ือประเภทอุปกรณที่ชวยใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพใกล

เคียงกับการเรียนรูจากชั้นเรียน กลาวโดยสรุปก็คือ นาจะใชแทนครูไดในหลาย ๆ หมวดวิชา แนวคิด

ตรงนี้มีพื้นฐานในมุมกวางกวาการเรียนการสอนนั้นไมไดจํากัดอยูแตในโรงเรียนประถม มัธยม หรือ

อุดมศึกษาเทานั้น แตยังขยายกวางไปถึงการฝกอบรม (Training) ในระดับและสาขาอาชีพตาง ๆ ซึ่ง

อาจผสมผสานการสอน การเรียนรูและฝกฝนดวยตนเองในหลาย ๆ รูปแบบและ CAI แบบ Tutorials  

ก็อาจจะเปนวิธีการหนึ่งที่เขาไปมีบทบาทได

การใชบทเรียนแบบ Tutorials ในระบบการศึกษาปกติโดยมีพื้นฐานแนวความคิดที่จะใชสอน

แทนครูทั้งในหองเรียนและสอนเสริมนอกเวลาเรียนนั้น ยังเปนปญหาที่ตองใชเวลาวิเคราะหกันอีกระยะ

หนึ่ง ประเด็นไมอยูที่วาจะทําใหจํานวนครูลดลง หรือขาดบทบาทสําคัญในความเปนครู แตจะอยูที่

ความเช่ือในสวนลึกของผูคนอีกจํานวนมากท่ีเชื่อวาไมมีส่ือชนิดใดในโลกที่จะถายทอดความรู ความ

คิด ทัศนคติ และทักษะไดดีเทากับมนุษยดวยกันเอง ซึ่งหมายถึง ครูนั่นเอง ปญหาการใชบทเรียน CAI 

แบบ Tutorials เพื่อสอนแทนครูดังกลาว ยังรวมไปถึงความพรอมทางดานงบประมาณ โครงสรางของ

ระบบการศึกษา รวมทั้งปญหาเฉพาะดานของแตละแหง แมปญหาจะมีอยูมาก แตจากความเช่ือ       

ในการพัฒนาดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่ไมมีวันส้ินสุดทําใหนักคอมพิวเตอรการศึกษาเช่ือวา          

มีความเปนไปไดคอนขางสูง ในอนาคตที่จะใชบทเรียน CAI แบบนี้เพื่อสอนเสริม สอนกึ่งทบทวน    

หรือเพื่อใหผูเรียนศึกษา หาความรูลวงหนากอนการเรียนในช้ันเรียนปกติ ผูเรียนอาจเรียนดวยความ

สมัครใจ หรืออาจเปน Assignment จากผูสอนในหรือนอกเวลาเรียนปกติตามแตกรณี
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2.  แบบฝกทบทวน (Drill and Practice)
รูปแบบนี้เปนอีกรูปแบบหน่ึงที่มีผูพัฒนากันมากรองลงมาจากประเภทแรกออกแบบข้ึนเพื่อ

ฝกทบทวนความรูที่ไดเรียนไปแลว รูปแบบจะเปนการผสมผสาน การทบทวนแนวความคิดหลักการ

และการฝกฝนในรูปแบบของการทดสอบ บทเรียนที่พบสวนมากจะเปนบทเรียนดานภาษคณิตศาสตร 

และวิทยาศาสตร ซึ่งลักษณะของเนื้อหาจะเนนดานความรู (Knowledge) สวนมากจึงไมเนนสวน

ประกอบหลัก ๆ ของการเรียนรูที่จะตองมีองคประกอบหลาย ๆ ดาน เชน การนําเสนอเนื้อหาอยางเปน

ระบบตามลําดับข้ัน การเสริมแรง การตรวจปรับเนื้อหา ส่ือการเรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการ

สอนและอ่ืน ๆ แตจะเนนเฉพาะจุดที่มีแบบฝกหัดหรือแบบฝกทบทวนเนื้อหาความรูมากกวา ดังนั้น    

บทเรียนประเภทนี้จึงมักจะตองใชควบคูกับกิจกรรมอยางอ่ืน  เชน ใชควบคูกับการเรียนการสอนปกติ

ในหองเรียน การใหแบบฝกหัดเพิ่มเติมในการเรียนเสริม เปนตน ซึ่งแตกตางจากรูปแบบแรกที่เปนรูป

แบบที่สมบูรณในตัวเองสามารถใชในการเรียนการสอนไดทั้งในและนอกหองเรียน

โปรแกรมที่สรางข้ึนมาสวนใหญก็เพื่อใชฝกทักษะการเรียนรูหรือเสริมการสอน เมื่อครูหรือ

ผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลว และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอรเปนการวัดความ

เขาใจ ทบทวน เพื่อเพิ่มความชํานาญ บทเรียนชนิดนี้จะไมมีการเสนอเนื้อหาความรูใหกับผูเรียนกอน

และมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดเลือกมาแลวจากการสุมหรือเฉพาะเจาะจงโดยการเสนอคําถามนั้น

จะถามซํ้าแลวซํ้าอีกเพื่อใหผูเรียนตอบแลว คอมพิวเตอรก็จะใหคําตอบที่ถูกตอง เพื่อยืนยันหรือแกไข

พรอมใหคําถามใหมตอไปจนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามถูกตอง ลักษณะแบบฝกหัดทักษะจัด

อยูในรูปแบบฝกหัดการเติมคําถาม การจับคู การเลือกคําตอบ การแขงขัน การเก็บคะแนน บทเรียน

ประเภทแบบฝกทักษะนี้จะชวยสงเสริมใหผูเรียนมีความคิดกาวหนาในเร่ืองของความถูกตองแมนยํา 

และรวดเร็วในการทําเพิ่มข้ึนดวย เพราะคอมพิวเตอรมักจะเปนฝายปอนคําถามใหกับผูเรียนเปนฝาย

ตอบอยูเสมอ บทเรียนแบบฝกทักษะที่ดีควรจะบอกวัตถุประสงคของการฝกใหชัดเจนวาตองการฝก

อะไร ไมควรใชเวลาในการฝกนานเกินไป ดังนั้น การใชคอมพิวเตอรเพื่อฝกทักษะนี้ผูเรียนจําเปนตองมี

ความรูความเขาใจในเร่ืองราวและกฎเกณฑเกี่ยวกับเร่ืองนั้น ๆ เปนอยางดีมากอนแลว จึงจะสามารถ

ตอบคําถามได
3.  แบบสรางสถานการณจําลอง (Simulation)
บทเรียนนี้ออกแบบเพื่อสอนเนื้อหาใหมหรือใชเพื่อทบทวนหรือสอนเสริมในส่ิงที่ศึกษาหรือ

ทดลองไปแลว โดยเนนรูปแบบการสรางสถานการณการจําลอง สถานการณจริง ลําดับข้ันเหตุการณ

ตาง ๆ และเนื้อหาอ่ืน ๆ ที่มีลําดับการเปล่ียนแปลงอยางตอเนื่อง โดยเปนส่ิงที่เขาใจไดยาก ไมสามารถ

มองเห็นไดตองอาศัยการจินตนาการชวย ซับซอนหรืออันตรายที่จะไปศึกษาในเหตุการณจริง ตัวอยาง

เชน อวัยวะภายในรางกายมนุษย โครงสรางของอะตอม การเกิดปฎิกิริยาทางเคมี หลักการหมุน     
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ของมอเตอรไฟฟา และอ่ืน ๆ ซึ่งไมไดจํากัดเฉพาะดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีเทานั้น แตในดาน

ธุรกิจ สังคมก็สามารถประยุกตใชงานได เชน การสรางสถานการณซื้อขายเพื่อเรียนรูหรือทบทวน การ

บวก ลบ คูณ หาร การสรางสถานการณในรูปแบบของบทบาทสมมุติ (Role Play) เพื่อสอนหรือ       

ทบทวนเร่ืองธรรมชาติและส่ิงแวดลอม เปนตน

บทเรียน CAI ประเภทนี้มีจํานวนนอยมาก เนื่องจากความยากในการออกแบบ ทั้งนี้เนื่องจาก

ผูออกแบบจําเปนตองมีพื้นความรูเร่ืองที่ทําอยางดี สามารถจําแนกเปนลําดับข้ันการเปล่ียนแปลงได 

อีกทั้งอาจจะตองใชคอมพิวเตอรข้ันสูงเพื่อเปล่ียนแปลงเนื้อหาแตละสวนนั้นใหสามารถนําเสนอใน   

รูปแบบที่งายข้ึน เชน แสดงเปนกราฟ

บทเรียนสถานการณจําลอง (Simulation) เปนการสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรที่

จําลองสถานการณตาง ๆ ใหใกลเคียงกับสถานการณจริง เพื่อใชในการสอนเปนการเปดโอกาสใหผู

เรียนไดพบเห็นภาพจําลองเของเหตุการณจริง เพื่อฝกทักษะและการเรียนรูโดยไมตองเส่ียงภัยหรือเสีย

คาใชจายมากนัก รูปแบบของบทเรียนสถานการณจําลองอาจประกอบดวยการเสนอความรู ขอมูลการ

แนะนําผูเรียนเก่ียวกับทักษะการฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนความชํานาญและความคลองแคลวและการเขา

ถึงซ่ึงการเรียนรูตาง ๆ ซึ่งบทเรียนนั้นจะประกอบดวยส่ิงทั้งหมดหลานี้หรือมีเพียงอยางใดอยางหนึ่งก็ได 

บางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนส่ิงที่สําคัญและจําเปน การทดลองใหเห็นจริงได เชน การเคล่ือน

ของลูกปนใหญ การเดินทางของแสงหรือปรากฎการณทางเคมีที่ตองใชเวลานานหลายวันจึงปรากฎ  

ใหเห็นการใชคอมพิวเตอรชวยจําลองแบบทําใหเขาใจบทเรียนไดงายข้ึน

4. แบบเกมการสอน (Instructional Games)
บทเรียน CAI ลักษณะนี้พัฒนาจากแนวคิด และทฤษฎีทางดานการเสริมแรง หรือ 

Reinforcement บนพื้นฐานการคนพบที่วา ความตองการในการเรียนรูซึ่งเกิดจากแรงจูงใจภายใน 

(Intrinsic Motivation) เชน การสนุกสนานจะใหผลตอการเรียนรูและความคงทนในการจําดีกวาการ

เรียนรูที่เกิดจากแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) วัตถุประสงคของบทเรียนประเภทนี้สราง

เพื่อฝกและทบทวนเนื้อหา แนวคิดและทักษะที่ไดเรียนไปแลว คลายกับแบบ Drill and Practice แต

เปล่ียนรูปแบบการนําเสนอใหสนุกต่ืนเตนข้ึน โดยมีหลักการพัฒนาวาบทเรียนแบบเกมการสอนที่ดีควร

ตองทาทาย กระตุนจิตนาการเพอฝน และกระตุนความอยากรูอยากเห็น

บทเรียน CAI แบบเกมการสอนจึงเหมาะสําหรับผูเรียนในระดับตํ่า ๆ มากกวาระดับสูง ทั้งนี้

เนื่องจากผูเรียนในระดับตํ่า เชน ระดับอนุบาล จําเปนตองมีการกระตุนดวยสีสัน แสงเสียง ที่กอใหเกิด

ความอยากรูอยากเห็น จึงเหมาะสําหรับเนื้อหาทั่ว ๆ ไป เชน เกมคําศัพท ภาษาอังกฤษแขวนคอ     
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เกมทายตัวเลข เปนตน สวนในระดับการศึกษาที่สูงข้ึนจะมุงที่ความเพลิดเพลินเปนหลัก เชน เกมไพ 

Poker เปนตน

5. แบบใชทดสอบ (Test)
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบสรางงายกวาแบบอ่ืน จุดประสงคหลักเพื่อทดสอบ

ความรูความสามารถของผูเรียน การสอบดังกลาวอาจเปนการสอบกอนเรียน (Pre-Test) หรือหลังเรียน 

(Post-Test) หรือทั้งกอนและหลังการเรียนแลวแตการออกแบบ หากเปนโครงสรางที่ใหญข้ึนขอสอบ

ตาง ๆ อาจถูกเก็บในรูปแบบของคลังขอสอบ (Item Bank) เพื่อสะดวกตอการสุมมาใชก็ได ลักษณะ

ของขอสอบดังกลาวนี้จะอยูในรูปแบบที่คอมพิวเตอรสามารถประเมินถูก-ผิดได เชน แบบเลือกตอบ 

(Multiple Choices) หรือแบบ ถูก-ผิด (True-False) การตั้งคําถามอาจผสมผสานวิธีการสรางบทเรียน 

CAI แบบสรางสถานการณจําลองเขามารวมดวยก็ได

ตามที่กลาวมาแลวจะเห็นไดวาการแยกประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการแยก

ตามลักษณะการนําไปใช ซึ่งจะข้ึนอยูกับผูนําเสนอ ผูเรียน และสถานการณส่ิงแวดลอมตาง ๆ เพื่อให

เหมาะสมกับการนําไปใช  เชน การทดสอบ  การสาธิต เปนตน

2.3 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ปจจุบันคอมพิวเตอรชวยสอนมีคุณคามีประโยชนตอผูเรียนและผูสอนหลายประการกลาว

โดยสรุปไดดังตอไปนี้

1. คอมพิวเตอรชวยสอนสงเสริมใหผูเรียน เรียนตามเอกัตภาพ

2. คอมพิวเตอรชวยสอนมีการปอนกลับ (Feedback) ทันที มีสีสัน ภาพและเสียง ทําใหผู

เรียนเกิดความต่ืนเตน ไมนาเบ่ือ

3. คอมพิวเตอรชวยสอน ชวยทําใหผูเรียนมีโอกาสเรียนซํ้าแลวซ้ําอีกกี่คร้ังก็ไดตามตองการ

4. คอมพิวเตอรชวยสอนยึดผูเรียนเปนสําคัญ (Student Center) ซึ่งการเรียนการสอนอ่ืน   

ยึดครูเปนสําคัญ (Teacher Center) ไมคํานึงถึงความแตกตางของผูเรียน

5. การไดเจรจาโตตอบกับคอมพิวเตอร ชวยทําใหผูเรียนพอใจมาก และผูเรียนยังสามารถ

ควบคุมวิธีการเรียนของตนเองได

6. คอมพิวเตอรชวยสอนมีสวนชวยทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และเขาใจเนื้อหามากข้ึน  การ

แกปญหาตาง ๆ ไดรวดเร็วข้ึน

7.  คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนมีเจตคติที่ดีตอวิชาที่เรียน
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8. คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถสอนมโนทัศนและทักษะข้ันสูง  ซึ่งยากแกการสอน โดยครู

หรือเรียนจากตํารา การจําลองสถานการณโดยคอมพิวเตอรจะชวยใหผูเรียนเรียนไดงายข้ึน และดีกวา

การเรียนจากครู

9. คอมพิวเตอรชวยสอนชวยใหผูเรียน   ไดเรียนเปนข้ันตอนทีละนอยจากงายไปหายากทําให

เกิดความแมนยําในวิชาเรียนที่เรียนออน

10. คอมพิวเตอรชวยสอน  ชวยสรางนิสัยความรับผิดชอบใหเกิดในตัวผูเรียน เพราะไมเปน

การบังคับผูเรียนใหเรียนแตเปนการใชการเสริมแรงอยางเหมาะสม

11. คอมพิวเตอรชวยสอน  ทําใหผูเรียนเรียนไดดีกวาและรวดเร็วกวาการสอนตามปกติ     

ลดการสิ้นเปลืองเวลาของผูเรียนลง

12.  คอมพิวเตอรชวยสอน  สามารถสรางแรงจูงใจการเรียนใหแกผูเรียน  เพราะคอมพิวเตอร

เปนส่ิงแปลกใหม

13. คอมพิวเตอรชวยสอน สามารถยืดหยุนตารางเรียนไดตามสถานท่ีที่สะดวกไมวาจะเปนที่

โรงเรียนที่บานหรือที่ทํางานก็ไดและมีเกณฑการปฏิบัติโดยเฉพาะ

14.คอมพิวเตอรชวยสอน ชวยฝกใหผูเรียนคิดอยางมีเหตุผลเพราะตองคอยแกปญหาอยู

ตลอดเวลา

15.  คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนไดเรียนแบบ Active Learning

16. คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนโดยอัตโนมัติ

17.คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผูเรียนไมสามารถแอบพลิกดูคําตอบไดกอนจึงเปนการบังคับ

ผูเรียนใหเรียนรูจริงกอน จึงจะผานบทเรียนไปได (Morris.1983: 12; Hall.1992: 362; วีระ ไทยพานิช. 

2529: 144; ทักษิณา สวนานนท. 2530)

ดังนั้นประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชประกอบ

การเรียนการสอน  เปนบทเรียนที่เอ้ือใหผูเรียนรูหรือฝกทักษะดวยตนเอง เพื่อใหเขาใจเนื้อหาบทเรียน

และสนุกสนานกับการเรียนรูอยางมีปฏิสัมพันธ และเกิดการเรียนรูรวมกัน สามารถสรางแรงจูงใจใหกับ

ผูเรียนไดเปนอยางดี คอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังสามารถประเมินความกาวหนาของผูเรียนโดยอัตโนมัติ

ไดดวย

2.4  รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย
โรเซนตเบอรและคณะ (Rosenborg. 1993: 367-374) ไดเสนอรูปแบบของการนําเสนอ

มัลติมีเดียที่ใชกันโดยทั่วไปดังนี้

1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression)
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รูปแบบนี้จะมีลักษณะใกลเคียงกับหนังสือ ซึ่งมีโครงสรางแบบเสนตรง โดยใหผูใชงานเร่ิมตน

จากหนาแรก และสามารถไปสูหนาจอที่ผานมาได การนําเสนอผลงานแบบนี้โดยมากจะอยูในรูปของ 

ไฮเปอรเท็กซ  (Hypertext) ซึ่งขอความเปนตัวหลักในการดําเนินเร่ืองรวมทั้งการใสเสียง วีดิทัศน หรือ 

อนิเมช่ัน เพื่อเพิ่มความนาสนใจ การนําเสนอรูปแบบนี้อาจเรียกไดวาเปน Electronic Stories หรือ      

ไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia)

2. รูปแบบอิสระ (Perform Hyperjumping)

รูปแบบอิสระนี้อนุญาตใหผูใชขามไปมาระหวางหนาจอใดหนาจอหนึ่งอยางอิสระซ่ึงจะเปน

การกระตุนความสนใจของผูใชงานวาจะเขาสูขอมูลไดอยางไร และวิธีไหนที่เร็วที่สุดเพื่อปองกันผูใช

งานหลงทางหรือสับสน

3. รูปแบบวงกลม (Circular Paths)

มัลติมีเดียรูปแบบวงกลม จะประกอบดวยการนําเสนอขอมูลแบบเสนตรงชุดเล็ก ๆ  หลาย ๆ 

ชุดมาตอเช่ือมกันและสามารถกลับสูเมนูใหญได เปนรูปแบบที่เหมาะสําหรับระบบการฝกฝนหรือ     

ฝกงานที่ใชคอมพิวเตอรเปนพื้นฐาน ซึ่งมีการแยกฝกเปนสวน ๆ แลวกลับคืนสูจุดเร่ิมตน

4. รูปแบบฐานขอมูล (Databaes)

รูปแบบฐานขอมูลนี้จะมีการบรรจุดัชนีเพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหาสําหรับการใหราย

ละเอียดของขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว

5. รูปแบบผสม (Compound Documents)

รูปแบบนี้เปนการผสมรูปแบบทั้ง 4 ประเภท ตลอดจนถึงการใช OLE (Object Link and 

Embedding) นอกจากนี้ยังสามารถเช่ือมตอกับฐานขอมูลที่ใหทํางานรวมกับชารด    และสเปรดชีดได

อีกดวย

โจเนสสันและฮันนัม (Jonassen and Hennon.1997: 7-14) ไดกลาววาการออกแบบ       

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนขบวนการทางวิทยาศาสตรและศิลปะการออกแบบคอมพิวเตอร

ชวยสอนนั้นใชวิธีการจัดระบบ (System Approach) นักออกแบบที่ไดรับความสําเร็จนั้นตองใชประสบ

การณและความนึกคิดของตนเองเทากับที่ตองอาศัยวิธีการจัดระบบทั้งนี้เพราะเรายังไมเขาใจแนชัด

เกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอนหรือการใชคอมพิวเตอรไดโดยตรงแตมีขบวนการที่เปนส่ือ เชน ภาษา 

หรือ Authoring System ซึ่งตองนํามาพิจารณาดวย ทฤษฎีของการเรียนรูและการวิจัยก็ไมไดบอกถึงวิธี

ปฏิบัติที่แจมชัดเสมอไป

องคประกอบ 4 ประการของการเรียนรูและเกี่ยวของกับคอมพิวเตอรชวยสอนจากผลงานวิจัย

และหลักการเรียนรูนํามาเปนแนวทางในการนําไปปฏิบัติ คือ
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1. การออกแบบส่ิงเราหรือเนื้อหาที่จะสอน

   2. การตอบสนองของนักเรียน

3. ขอมูลยอนกลับ

4. การควบคุมบทเรียน

1. การออกแบบส่ิงเราหรือเนื้อหาที่จะสอน (Design of the stimulus)

นักเรียนสามารถเห็นขอมูล (Information) ไดบนจอภาพ โดยหลักการแลวจะไมนําหลักการ

รับรูมาใชมาก แตเนนวิธีการแสดงขอมูล ซึ่งจะทําใหนักเรียนสามารถเขาใจและจําไดสวนข้ันตอนของ

การแสดงขอมูลนั้นตองเขาใจงาย ในสวนของคําถามนั้นจะตองออกแบบเปนรูป  กิจกรรมเปนสวนที่ 

นักเรียนไดมีการโตตอบหรือเราเหมือนกับการฟงและการเห็น

1.1  คําส่ังของแตละกิจกรรมตองชัดเจน

1.2  จัดเตรียมตัวอยางของคําส่ังนั้นใหสมบูรณ

1.3  เรียนบทเรียนโดยบรรยายเนื้อหาในสวนที่เปนสาระสําคัญ

1.4 ใชแผนภูมิหรือ Outline เพื่อแสดงใหเห็นวาเนื้อหานั้นมีความสัมพันธกับสาขาวิชา

อยางไร

1.5  บรรยายขอมูลในรูปของการเปรียบเทียบโดยคํานึงถึงผูเรียน

1.6  เตรียมการอุปมาอุปมัย ซึ่งมีความสัมพันธกับเนื้อหาซึ่งนักเรียนพอที่จะรู

1.7  คําถามในบทเรียนตองสอดคลองกับวัตถุประสงค

1.8 ถามคําถามกอนเรียนบทเรียน ระหวางบทเรียนแตละตอนและหลังเรียนบทเรียน

1.9  ใชคําถามที่จับใจผูฟง

1.10  กระตุนใหผูเรียนตอบคําถาม

 1.11  เร่ิมบทเรียนโดยการใช Pre-Test

 1.12 ไมอนุญาตใหผูเรียนกลับไปดูคําบรรยายเพื่อดูคําตอบแตควรจะใหขอมูลยอนกลับ

1.13 เมื่อส้ินสุดในสวนของการบรรยาย ใหผูเรียนเลือกการทบทวนเนื้อหากอนตอบ

คําถาม

1.4  อาจใชสี การขีดเสนใต ระบายสี ตีกรอบ ใชลูกศร การเคล่ือนไหวเปนจุดรวมความ

สนใจของผูเรียน

1.15  ในการเสนอเนื้อหาตัวอักษรจะตองไมกระพริบตา

1.16  ควรใชวธิีการเนื้อหาไดไมเกิน 3 อยางใน 1 บทเรียนและใชในจุดมุงหมายเดียวกัน

1.17 ควรอธิบายการใช Highlight และส่ิงที่ผูเรียนควรทําในตอนตนของบทเรียน

1.18 ควรออกแบบใหสามารถปรับระดับความยากงาย ไดเหมาะสมกับผูเรียนแตละคน
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1.19 การจัดระบบเนื้อหาจะตองเปนไปอยางเหมาะสมกับโครงสราง เชน การอธิบายการ

เปรียบเทียบ

1.20  ใชคําถามที่สอดคลองกับความรูพื้นฐาน ประสบการณและส่ิงที่สนใจ

2. การตอบสนองของนักเรียน

การเรียนหลายอยางส่ิงที่แสดงถึงคุณภาพของการเรียน คือ การรูจักพื้นฐานของส่ิงที่เรียน 

การฝกหัดเพิ่มเติมและขอมูลยอนกลับ ในการตอบสนองของผูเรียนนั้น ผูเรียนตองมีความรูในคําส่ัง 

ตาง ๆ ที่ใชควบคุมบทเรียนอยู รวมทั้งตองมีความรูเกี่ยวกับคําส่ังพื้นฐานของคอมพิวเตอรดวย ส่ิงที่

สําคัญที่สุดของการตอบสนองของผูเรียนจะพูดในตอนตอไปส่ิงที่สําคัญที่สุดในบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน คือ กลไกการปองกันขอมูล

2.1  การตอบสนองโดยเปดเผยไมใชส่ิงจําเปนสําหรับการเรียน

2.2 ศิลปะในการถามคําถาม หรือคําส่ังในการทบทวนเพื่อกระตุนใหมีการตอบสนอง โดย

ไมตองเปดเผย

2.3  ใหผูเรียนประเมินตนเองถึงระดับความเขาใจในเนื้อหา

2.4 ถาตองการประเมินผล หรือใหขอมูลยอนกลับก็จะตองใหมีการตอบสนองโดยเปดเผย

2.5 จัดเตรียมการตอบสนองซึ่งสอดคลองกับกระบวนการคิดที่กลาวไวในวัตถุประสงค

2.6 จัดกระบวนการคิดที่ผูเรียนสามารถเช่ือมโยงเนื้อหา กับความรูเดิมของผูเรียน

2.7 ตองการใหผูเรียนมีความรูความเขาใจที่สมบูรณ ซึ่งสัมพันธอยางใกลชิดกับความคิด

รวบยอดของบทเรียน

2.8 นอกจากการประเมินโดยคอมพิวเตอร เราอาจจะใหมีการประเมินผล โดยเพื่อ

นักเรียนดวยกนั หรือครูประเมินโดยใชสมุดแบบฝกหัด

2.9  การแสดงขอมูลตองสามารถระลึกโดยใชภาพหรือเร่ืองราว

2.10  ตองการใหผูเรียนบอกหรือชี้ในสวนที่ขาดหายไป

2.11  อนุญาตใหผูเรียนเลือกเนื้อหาไดเอง

 2.12  ใชการกดแปนเดียวในการตอบกับนักเรียนในชั้นเล็ก ๆ

2.13 ไมใชการกดแปมพิมพเดียวในการตอบสําหรับการเรียนที่ตองใชความคิดในระดับสูง

2.14   ควรใชกับวัตถุประสงคที่ตองการทดสอบดานความจําหรือการระลึกได

2.15 สําหรับการเรียนในระดับสูงใหผูเรียนพิมพคําตอบเองแตตองเขียนโปรแกรมให

สามารถรับคําตอบซึ่งบางคร้ังอาจมีการสะกดผิดและคําตอบที่ไมคาดคิดมากอน

2.16  สําหรับผูเรียนในระดับตํ่าอาจจะออกแบบเปน Template
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3. ขอมูลยอนกลับ

คอมพิวเตอรชวยสอนเหมือนกับส่ือการสอนในรูปอ่ืน คือ มีขบวนการส่ือสารขอมูล มีขอ

มูลยอนกลับ ขอมูลยอนกลับแตละอยางที่ผูเรียนไดรับแลวแตชนิดของคอมพิวเตอรชวยสอนและอีก

สวนหนึ่งที่ตองพิจารณาดวยก็คือเวลาในการใหขอมูลยอนกลับซึ่งตองใหทันทีหลังจากผูเรียนตอบคํา

ถามหรือทํากิจกรรม

3.1 การออกแบบบทเรียนในคอมพิวเตอร  ตองออกแบบใหผูเรียนไดผลตอบสนองโดยคํา

ถาม ใหขอมูลยอนกลับจากคําตอบของผูเรียน

3.2  ขอมูลยอนกลับตองสัมพันธกับการตอบสนองของผูเรียน

3.3 พยายามหลีกเล่ียงขอมูลยอนกลับ ชนิดถูก/ผิด เพราะขอมูลยอนกลับแบบนี้ เปน

เพียงการยืนยันคําตอบ

3.4  หลังจากเลือกคําตอบถูกไดแลวตองชี้วาคําตอบนั้นถูกและทําไมจึงถูก

3.5 หลังจากเลือกคําตอบถูกไดแลว   ตองชี้วาคําตอบนั้นผิดและบอกดวยวาทําไมจึงผิด

และคําตอบที่ถูกคืออะไร

3.6 ตามปกติหลังจากเลือกคําตอบที่ผิดแลวจะใหผูเรียน เลือกอีกคร้ังแตถาผูเรียนยัง

เลือกคําตอบที่ผิดอยูอีก ก็จะบอกคําตอบที่ถูกและอธิบายวาทําไมจึงถูก

3.7  ผูเรียนที่มีระดับการเรียนตางกันควรจัดเรียงขอมูลยอนกลับที่ตางกันดวย

3.8  ผูเรียนที่เรียนออน ขอมูลยอนกลับตองเปนแบบที่มีการอธิบายเพิ่มเติม

3.9  ผูเรียนที่เรียนออนถาตอบผิดควรใหคะแนน หรือคําชมเชยในบางสวนที่ถูกตอง

3.10 ผูเรียนที่เรียนออนขอมูลยอนกลับควรเปนแบบที่มีการสนับสนุน และชวยเหลือหรือ

กระตุน

3.11 การใหขอมูลยอนกลับตองใหทันทีทันใดหลังจากการตอบสนองของผูเรียนในการ

เรียนเนื้อหาใหม ๆ

3.12 การใหขอมูลยอนกลับตอนไหนน้ันข้ึนอยูกับวัตถุประสงค ถาการเรียนในระดับตํ่า 

เชน ระดับความจํา ควรจะใหขอมูลยอนกลับทุกคร้ัง ถาเปนการเรียนรูระดับสูงหรือระดับที่เปน

นามธรรม ควรใหตอนทายของบทเรียน

3.13 คําที่ใชในการใหขอมูลยอนกลับ ไมควรใหซ้ํา ๆ กันเหมือน ๆ กัน หรือใหเปนแบบ

แผนตายตัว แตควรจะเปลี่ยนใหแตกตางกันออกไป

3.14  หลีกเล่ียงการใชคําวาดีมาก ยอดเยี่ยมในขอมูลยอนกลับ

3.15 ควรใหขอมูลยอนกลับที่เปนการสรางเสริม คือมีทั้งขอมูลและความนาสนใจมาก

กวาขอเสนอแนะหรือติชมอยางงาย ๆ
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4. การควบคุมบทเรียน

สวนที่สําคัญที่สุดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เห็นจะเปนเร่ืองของศิลปวิทยาการ

และการสอนที่จะใหนักเรียนตัดสินใจเกี่ยวกับเนื้อเร่ืองมีวิธีการและชนิดของส่ือการสอนซ่ึงนักเรียน

ตองการโตตอบดวยการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ตองพิจารณาถึงลักษณะของผูเรียน 

เชน พื้นความรู ความสามารถ ฯลฯ

4.1 ออกแบบบทเรียนซ่ึงอนุญาตใหนักเรียนพัฒนาความกาวหนา ดวยอัตราของแตละ

บุคคล

4.2 ออกแบบบทเรียนซ่ึงนักเรียนสามารถเลิก หรือเร่ิมบทเรียนไดทุกขณะตามความ

ตองการของผูเรียน

4.3 ใหนักเรียนสามารถเลือกจํานวนปญหา หรือคําถามที่เขาตองการในการฝกฝน         

ในบทเรียนนั้น ๆ

4.4 ในขณะที่แกไขปญหาอยูนั้น นักเรียนสามารถหยุดและกลับไปในสวนของบทเรียนได

ถาเขาตองการตอไป

4.5 หลังจากการฝกฝนแตละขอแลว ใหโอกาสผูเรียนเลือกที่จะทําแบบฝกหัดขอตอไป 

หรือตองการเรียนตอไป

4.6 จัดเตรียมภาพรวมแตละบทเรียนในรูปแบบโครงรางของหัวขอหรือ Organizer

4.7 ในการเรียนควรมีการทดสอบกอนเรียน  และยอมใหนักเรียนซ่ึงไดคะแนนสูงมีโอกาส

เลือกยุทธวิธีการเรียนของบทเรียนนั้นได

4.8 นักเรียนสามารถควบคุมเนื้อหาในบทเรียนซ่ึงเรียงตามลําดับดวยตัวเขาเอง

4.9 จัดระดับความยากของคําถามในบทเรียน ใหเหมาะสมกับวัตถุประสงคและกลุม   

เปาหมาย

4.10   การจัดเรียงปญหานั้นจะตองจัดเรียงใหกับนักเรียนทุกระดับ

4.11 ระดับความยากของเนื้อหาหรือกิจกรรมควรใหเหมาะสมกับการตอบสนองของ      

ผูเรียน

4.12  ควรมีตัวอยางในบทเรียนใหกับนักเรียนทุกระดับ

4.13  ไมอนุญาตใหนักเรียนกระโดดขามตัวอยาง

4.14 วิธีการสอนนั้นข้ึนอยูกับวัตถุประสงคของเนื้อหาในบทเรียน    จึงไมควรออกแบบให

ผูเรียนเปนผูกําหนดวิธีการสอน

4.15   การเรียงลําดับข้ันเนื้อหาของบทเรียนอาจจะเปนไปตามชนิดของเนื้อหาและความ

สัมพันธของเนื้อหา
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4.16 คําแนะนําที่ใหกับผูเรียนเกี่ยวกับตัวเลือกในการควบคุมบทเรียนควรอาศัยผลที่ได

จากการทดสอบกอนเรียนหรือผลสัมฤทธิ์กอนการเรียนเปนหลักและใหคําแนะนํากอนการเรียนบทเรียน

4.17 ทางเลือกอีกทางหนึ่งในการใหขอเสนอแนะคือใหคําแนะนําโดยพิจารณาจากพฤติ

กรรมในระหวางการเรียนและใหคําแนะนําในระหวางที่ผูเรียนกําลังเรียนบทเรียนนั้น

4.18 คําแนะนําควรแสดงแนวคิดตลอดทั้งบทเรียนหรือเฉพาะยุทธวิธีที่สําคัญซ่ึงจะทําให

ผูเรียนสามารถทําไดถูกตองในระหวางบทเรียนนั้น

4.19 ในบทเรียนที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน ควรจะใหคําแนะนํากอนหรือระหวาง   

บทเรียน

4.20   สรางบทเรียนซ่ึงสามารถปรับใหเหมาะสมกับผูเรียนได

4.21 บทเรียนอาจจะปรับใหเหมาะสมกับผูเรียน  โดยใชคะแนนจากการทดลองกอนเรียน

เปนหลัก

จากที่กลาวมานั้นการนําเสนอมัลติมีเดีย เปนการนําเสนอโดยผูออกแบบไดสรางและกําหนด

ข้ันตอนไวอยางเปนระบบ ซึ่งประกอบดวยองคประกอบที่เกี่ยวของคือ การออกแบบ การตอบสนอง  

ขอมูลยอนกลับ  การควบคุมบทเรียน  และการนําเสนอมัลติมีเดียที่ใชกันโดยทั่วไปคือ แบบเสนตรง  

แบบอิสระ  แบบวงกลม  แบบฐานขอมูล  แบบผสม

2.5 อุปกรณสําหรับมัลติมีเดีย
อุปกรณสําหรับมัลติมีเดียจะตองประกอบดวยสวนตาง ๆ ดังตอไปนี้ (2000. นามแฝง. 2539:

27-28)

  1. คอมพิวเตอร (Computer)

เคร่ืองคอมพิวเตอรสวนบุคคลหรือไมโครคอมพิวเตอร จะใชประมวลผลและควบคุมและตัด

ตอแกไขขอมูลที่เปนรูปภาพ เสียง ดังนั้น จึงควรเปนเคร่ืองคอมพิวเตอรที่มีความเร็วสูง เชน 

คอมพิวเตอรที่มีมาตรฐาน MPC เปนตัวกําหนดระดับการใชงานมัลติมีเดีย

2. การดเสียง (Sound Card)

การดเสียงเปนฮารดแวรอีกตัวหนึ่งที่ขาดไมไดสําหรับระบบมัลติมีเดีย เพราะในปจจุบัน

ซอฟตแวรที่ออกมารองรับงานประเภทนี้ จะมีเสียงดนตรี  เสียงประกอบตาง ๆ  เขามารวมอยูใน

ซอฟตแวรดวย  เชน  ซอฟตแวรสารานุกรม  ซอฟตแวรเกม  เปนตน  โดยปกติการดเสียงที่ผลิตออก   

มานั้นตองสามารถเลนไฟลขอมูลที่เก็บอยูในรูปของ  Waveform  (.WAV)  ซึ่งเทคนิคที่ใชเก็บขอมูล

เสียงดังกลาวนี้เรียกวา PCM (Pulse Code  Modulation)  ซึ่งเปนขอกําหนดของ  MPC  เชนกนั
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3. ลําโพง

เมื่อไดแผงวงจรเสียงที่ดีแลวยอมตองใชลําโพงที่มีคุณภาพที่ดีดวยจึงจะทําใหไดเสียงที่   

ออกมาดี ซึ่งในปจจุบันมีลําโพงที่สามารถใชงานกับคอมพิวเตอรสวนบุคคลระบบมัลติมีเดียใหเลือกใช

มากมาย โดยเฉพาะในปจจุบัน บริษัทที่ผลิตลําโพงสําหรับเคร่ืองเสียงมืออาชีพไดขยายสายการผลิต

โดยเบนเข็มมาผลิตลําโพงสําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคลระบบมัลติมีเดียมากข้ึน

4. การดวีดิทัศน (Video Card)

ทําหนาที่ เปล่ียนสัญญาณภาพวีดีโอใหสามารถแสดงบนจอคอมพิวเตอรไดจอภาพ

คอมพิวเตอรแสดงภาพโดยตรงจากขอมูลดิจิตอลที่อยูบนวิดีโอแรม (หนวยความจําสําหรับเก็บภาพ) 

ในขณะที่สัญญาณอนาล็อกสงเขาจอภาพทีวีโดยไมตองใชหนวยความจําแบบฮารดดิสก เพื่อทําการ

เลนกลับมาดูไดในภายหลังโดยไมตองใชเคร่ืองเลนวีดีโอ ซึ่งตัวอยางวีดีโอการดที่มีในทองตลาดเชน 

Video Blaster ReelMagic MPEG Master

5. จอภาพ (CRT Monitor)

ทําหนาที่แสดงภาพสีบนจอ ตองมีความเร็วในการสแกนภาพและสรางภาพสูงกวาทีวีทั่วไป 

(ความถี่หาง Horizontal & Vertical Sync สูงกวาจํานวนเสนตอภาพมากกวา) ไมสะทอนแสง 

(nonglare) มีการกระจายรังสีตํ่า (Low emission) ควรเปนแบบ non-interlace เพื่อภาพจะไดนิ่ง

สบายตา (แบบราคาถูกเปนแบบ interlace ซึ่งเปนการสรางภาพสอดแทรกกันสองคร้ังจึงไดภาพเต็ม

หนึ่งภาพ ทําใหมีการกระพริบที่อาจสังเกตไดและเคืองตาเม่ือใชไปนาน ๆ ) จอพวก Workstation ควร

ใชขนาด 19 นิ้วข้ึนไป พวกพีซี ควรใช 17 นิ้วข้ึนไป

จอภาพรับสัญญาณภาพเปนสี 3 สี คือ แดง เขียว และน้ําเงิน และทําการผสมสีเหลานี้ตาม

ความเขมของสีทั้งสาม สามารถสรางสีไดมากกวา 16 ลานสี

6. เคร่ืองเลนซีดีรอม (CD-ROM Drive)

เปนเคร่ืองสําหรับการอานขอมูลจากแผนซีดีรอม ส่ือในการเก็บขอมูลที่มีราคาตอบิตตํ่ามีขอ

มูลทั่วไปดังนี้ แผนซีดีขนาดใหญผาศูนยกลาง 12 เซนติเมตร ความหนา 1 มิลลิเมตร ความจุ 550

MB/650MB/680MB ความเร็วในการสงถายขอมูล 150 kb/sec 300 kb/sec 600KB/sec และ

ความเร็วในการเขาถึงขอมูล

2.6 โปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
     ในการสรางและพัฒนาโปรแกรมสําหรับสรางบทเรียนมัลติมีเดีย สามารถทําได 2 วิธี คือ วิธี

เรียนและพัฒนาโปรแกรมจากภาษาคอมพิวเตอร ซึ่งตองอาศัยความรูและประสบการณในการเขียน

โปรแกรม สวนอีกวิธีหนึ่งคือการใชโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธบทเรียน (Authoring System)
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ซึ่งเปนโปรแกรมที่เปนที่นิยมใชกันอยางแพรหลายโดยออกแบบข้ึนมาสําหรับใชงานดานการเรียนการ

สอนโดยเฉพาะ ปจจุบันมีโปรแกรมที่ใชกันทั่วไปดังนี้

1. โปรแกรม Multimedia Toolbook

เปนซอฟทแวรที่มีประสิทธิภาพสูงสุด สามารถใชสรางโปรแกรมตาง ๆ ที่ทํางานบนวินโดวส 

โดยมียูสเซอรอินเตอรเฟส (User Interfaces) หลายอยางที่มีประสิทธิภาพและความสามารถในการจัด

การฐานขอมูล (Database) และขอความ (Text) รวมทั้งการใชมัลติมีเดีย กราฟก ภาพเคล่ือนไหว       

วีดิทัศน เสียง ประกอบกับโปรแกรมที่พัฒนาข้ึนสามารถใชวินโดวสออบเจ็กซ (Windows Object)    

ทุกชนิด    เชน เมนูบาร (Menu Bar) ไดอะล็อกซบ็อกซ (Dialog Box) คอมโบบ็อกซ (Combo Box) 

บัททอน (Button) สามมิติหรือสองมิติ เปนตน นอกจากนี้ยังสามารถใชควบคุม (Control) และใชรวม 

(Interfaces) เฉพาะกับเพลตฟอรม (Platform) แตละชนิด เชน วินโดวส 95 หรือเอ็นทีไดดวย นอกจาก

นี้โปรแกรม Toolbook ยังสามารถใชประโยชนในรูปแบบตาง ๆ มากมาย เชน บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน (Computer Aided Instruction หรือ CAI) บทเรียนสําหรับการฝกบุคลากร  (Computer 

based Training หรือ CBT) ฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia database) โปรแกรมที่ใหขอมูลกับ    

ผูใชตามสถานที่ตาง ๆ (Information kiosk) เชน ตามศูนยการคา สนามบิน สถานีรถไฟ และ 

Toolbook ยังสามารถใชงานไดกับคอมพิวเตอรสวนบุคคลและเคร่ืองที่ใชรวมกับเครือขายคอมพิวเตอร 

(C.P.R.(นามแฝง). 2539: 251)

2. โปรแกรม Authorware Professional

เปนโปรแกรมที่สามารถสรางงานมัลติมี เดียไดอยางงาย  โดยที่ ไมจําเปนตองเปน

โปรแกรมเมอร เพราะหลักการของ Authorware ใชไอคอน (Icon) ในการสรางซอฟแวร โดยเตรียม     

ไอคอนที่จะใหนําขอมูลที่เปนภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว หรือวีดิทัศนมาใสไวในแตละไอคอน เพียงใช

เมาทลากไอคอนมาเรียงตามลําดับเปนโฟลวชารตตามลักษณะของซอฟแวรที่ออกแบบก็จะได    

ซอฟทแวรที่ตองการ (ธนพัฒน ถึงสุขและชเนน สุขวารี. 2538: 125) นอกจากนี้ Authorware 

Professinonal ยังมีคุณสมบัติ 3 ประการที่สนับสนุนงานสราง การออกแบบโปรแกรม และสามารถ

กระจายไปสูผูใช ไดแก

1.1 Object Authoring ดวยการออกแบบโปรแกรมดวยเทคนิค Object Authoring ทําใหผูใช

ที่ไมคุนเคยกับการออกแบบโปรแกรมหรือผูที่มีประสบการณมาแลวก็ตามสามารถทุมเทความสนใจไป

ยังรายละเอียดของเนื้อหาและวิธีการโตตอบของผูใชโดยไมตองกังวลเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม     

การใชไอคอนแทนคําส่ังทําใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมที่มีคุณภาพสูงไดอยางงายดาย
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1.2 Multimedia Tools ในโปรแกรม Authorware Professional ประกอบดวยคําส่ังดาน

มัลติมีเดียอยางพรอมมูล ทําใหผูใชสามารถสรางโปรแกรมที่ประกอบดวยขอความ รูปภาพ เสียง ภาพ

เคล่ือนไหว และวีดิทัศนเขาดวยกัน

1.3 การออกแบบโปรแกรมใหสามารถใชไดหลายระบบทําใหผูใชไมวาจะเปนเคร่ือง        

แมคอินทอช หรือภายใตระบบ Microsoft Windows ที่อยูบนเคร่ืองคอมพิวเตอรสวนบุคคลที่มีการ

ทํางานเหมือนกัน และสามารถติดตอไปยังทรัพยากรที่อยูภายนอกระบบ ไมวาการใชระบบฐานขอมูล

หรือระบบคอมพิวเตอรเครือขาย (มนตชัย เทียนทอง. 2540: 1)

2.7 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
คณะครุศาสตรเทคโนโลยีพระจอมเกลาพระนครเหนือ (2539: 29-33)ไดกลาวถึงข้ันตอนการ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียไวดังนี้

1. กําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน

กําหนดวัตถุประสงคในการพัฒนาบทเรียนเปนส่ิงสําคัญที่จะควบคุมใหการสรางโปรแกรม

เปนไปตามวัตถุประสงคและใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพตามที่ตองการ การกําหนดเปาหมายการ

พัฒนาบทเรียน จะตองพิจารณา ดังนี้

1.1 หัวขอของงานท่ีจะนํามาพัฒนาโปรแกรม
1.2 วัตถุประสงคที่ตองการ
1.3 ผูใชกลุมเปาหมาย
1.4 ผลที่คาดวาจะไดรับจาการใชโปรแกรม

2. การวิเคราะหเนื้อหา

ข้ันตอนนี้นับวาสําคัญที่สุดที่จะทําใหการส่ือความหมายดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุวัตถุ

ประสงค และสอดคลองกับความตองการของกลุมเปาหมายกอนที่จะนําไปสรางเปนโปรแกรมตอไป  

ในข้ันตอนนี้จะตองพิจารณาถึงส่ิงตาง ๆ ดังนี้

2.1 ขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหาที่จะนําเสนอตามวัตถุประสงค

2.2  วิธีการนําเสนอเนื้อหา

2.3  ระยะเวลาการนําเสนอตามเนื้อหา

2.4  การเลือกส่ือที่สอดคลองตามวัตถุประสงค

2.5  วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรมกับผูใชตามหลักการส่ือความหมาย

2.6  วิธีการตรวจปรับเนื้อหา

2.7  การเสริมแรงและสรางสรรคบรรยากาศรวม
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2.8  วิธีการประเมินผล

3. การเขียนสคริปตดําเนินเร่ือง

เมื่อไดรายละเอียดเนื้อหาตามข้ันตอนตาง ๆ ตามวัตถุประสงคและตามกลุมเปาหมายที่

กําหนดไวแลว จําเปนตองเขียนสคริปตเพื่อกําหนดแนวทางการดําเนินเร่ือง (Story Board) ของเนื้อหา

ตามเปาหมาย การเขียนสคริปตมีข้ันตอนดังนี้

3.1 การสราง Flow chart ซึ่งมีความจําเปนในการควบคุมหรือกําหนดข้ันตอนการทํางานของ

โปรแกรม การสราง Flow chart จะมีความสัมพันธกับวิธีการออกแบบวาจะใหบทเรียนการทํางานเปน

แบบใด

3.2 การจัดทํา Story board เปนการแจกแจงรายละเอียดลงไปวาในสวนนี้ประกอบดวยภาพ

ขอความ ภาพเคล่ือนไหว มีเสียงหรือเพลงประกอบหรือไม และมีการเรียงลําดับการทํางานอยางไร

มีการวางหนาจออยางไร รวมทั้งการกําหนดแหลงของขอมูล เชน ภาพและเสียงวาไดมาอยางไร

จากแหลงไหน

4. การเตรียมขอมูลสําหรับ Story board

ขอมูลที่ใสลงไปใน Story board อาจมีทั้งภาพ เสียง ขอความ ภาพเคล่ือนไหว (Animation

Movies) หรืออ่ืน ๆ ซึ่งจะตองมีการจัดเตรียมข้ึนมากอนที่จะนําไปใสในโปรแกรม  มีรายละเอียดที่เกี่ยว

ของดังนี้

4.1 การจัดเตรียมภาพสําหรับโปรแกรม ขอมูลตาง ๆ อาจจะมาจากการวาดดวยโปรแกรม

Graphic Editor เชน โปรแกรม PC Paint Bruch ที่มี Microsoft windows หรืออ่ืน ๆ โปรแกรม

Authoring System บางตัวจะมีคําส่ังสําหรับการวาดรูปหรือในสวน Graphic Editor ไวใหดวยทําให

ทํางานไดสะดวกข้ึน นอกจากนี้อาจจะนําเขามาจากแหลงอ่ืน เชน การ Scan จากหนังสือหรือวารสาร

ดวยการใชเคร่ือง Scanner หรืออาจนํามาจากกลองวิดีโอ ในกรณีนี้จะตองมีการดพิเศษที่ทําหนาที่จัด

สัญญาณวิดีโอเขามาในเคร่ืองคอมพิวเตอรเรียกวาการด  Video Capture เชน การด  Video  Blaster

ของบริษัท Creative Technology ดวยวิธีการนี้ทําใหสามารถนําภาพตาง ๆ เขามาใชในโปรแกรมได

อยางมากมาย

4.2  การจัดเตรียมเสียง การบันทึกเสียงเขามาในเคร่ืองคอมพิวเตอรนั้น เคร่ืองคอมพิวเตอร

จะตองมีการด Sound Generator Card เชน Sound  Blaster Card  การดนี้มีความจําเปนทั้งในการ

บันทึกเสียงที่มีการแปลงสัญญาณเสียงเปนขอมูลคอมพิวเตอรและทํางานในทางตรงขามเม่ือโปรแกรม

เรียกใชแฟมเสียงที่จะใหออกลําโพง โดยสามารถกําหนดเวลาในการเลน Playback เพื่อใหความ

สัมพันธกับการแสดงภาพ
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5. การสรางโปรแกรม (Authoring)

เปนข้ันตอนที่รวบรวมเอาส่ิงตาง ๆ ที่จัดเตรียมไวไมวาเปนภาพ ขอความ เสียง และ

Animation Movies มารวมกันใหเกิดโปรแกรมข้ึนมาดวย Authorig System โดยมีการจัดเรียงลําดับ

การทํางาน Flowchart ที่ออกแบบไวและกําหนดรายละเอียด เชน Special Effect ทํา Animation ตาม

ที่กําหนดไวใน Story board

6. ทดสอบโปรแกรม

การทดสอบโปรแกรมมีวัตถุประสงคคือ ทดสอบวามีเนื้อหาสมบูรณตาม Story Board หรือ

ไม ทดสอบเพื่อหาขอผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) ในตอนพัฒนาโปรแกรมผูสรางมักจะมีการทดสอบ

การทํางานของโปรแกรมอยูแลว แตเปนการทดสอบทีละสวนในระหวางการพัฒนา ซึ่งจะตองมีการ

ทดสอบทุกสวนอีกคร้ัง เพื่อดูการทํางานที่สัมพันธกับของแตละหนวย สวนการทดสอบกับผูใชเปนการ

ทดสอบคร้ังสุดทายเพื่อดูปญหาที่จะเกิดข้ึน เมื่อกระจายไปยังผูใชที่เปน End User เปนการทดสอบ

การทํางานของโปรแกรม ประสิทธิภาพของโปรแกรมและทดสอบผลของการใชโปรแกรมไดบรรลุตาม

วัตถุประสงคที่วางไวหรือ ในการทดสอบแตละข้ันตอนเมื่อมีปญหาเกิดข้ึนจะกลับไปแกไขอาจเปนการ

แกโปรแกรม แกสคริปต แก Story Board ในบางสวนที่พบวามีปญหา เมื่อแกไขเสร็จแลวก็จะมีการ

ทดสอบเชนเดิมจนปญหาจะหมดไป

7. การทําเอกสารประกอบบทเรียน

เอกสารประกอบบทเรียนเปนส่ิงจําเปนสําหรับการปรับปรุงแกไขโปรแกรมอนาคต เอกสารนี้

จะรวมถึง Flowchart และ Story Board การทําเอกสารที่ดีชัดเจนจะทําใหการบํารุงรักษา การแก

ปญหาโปรแกรมทําไดอยางรวดเร็ว Authoring System บางตัวเชน จะมีระบบจัดทําเอกสารประกอบ

บทเรียนใหโดยอัตโนมัติ

8. การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช

เมื่อผานการทดสอบก็ถึงข้ันตอนที่วาจะสงโปรแกรมไปยังผูใชอยางไรจะใสในแผนดิสกหรือ

ใชมีเดียชนิดใด จะมีการยอขนาดโปรแกรมกอนหรือไม จะตองมีโปรแกรมสําหรับการติดต้ังซอฟแวร

หรือไม อยางไรก็ตามบทเรียน CAI ที่ดีควรมีการติดต้ังที่งาย สะดวก

9. การจัดคูมือการใชโปรแกรม

โปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมีคูมือประกอบการใชที่ผูใชนําไปศึกษาเพื่อหัดใชโปรแกรม ถาใน

การออกแบบโปรแกรมมีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือที่มีประสิทธิภาพจะชวยลดภาระในการ

ทําคูมือลงมาโปรแกรมที่เปนมัลติมีเดียจะมีขอไดเปรียบมากในสวนของการแนะนําและฝกใชโปรแกรม

ทั้งนี้เพราะมีทั้งภาพ เสียง และ Animation อยางไรก็ดีจําเปนตองมีคูมือในการติดต้ังและเรียกใช

โปรแกรมเปนอยางนอย
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จากหลักการทั้งหมดที่กลาวมานี้ ในกระบวนการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียนั้นบุคลากรที่เกี่ยวของซึ่งทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสรางเสร็จสมบูรณอยางมีประ

สิทธิภาพท่ีตองกลาวถึงซ่ึง มนตชัย เทียนทอง (2540: 14-16)   และชวงโชติ พันธุเวช (2535: 69-70) 

ไดกลาวถึงบุคลากรที่เกี่ยวของดังตอไปนี้

1. ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหาวิชา

บุคลากรดานนี้จะเปนผูที่มีความรู และประสบการณทางดานการออกแบบ หลักสูตรการ

พัฒนาหลักสูตร รวมความไปถึงการกําหนดเปาหมายและทิศทางของหลักสูตร วัตถุประสงค ระดับการ

เรียนรูของผูเรียน (Linear) ขอบขายของเนื้อหาวิชา ตลอดจนวิธีการวัดและประเมินผลของหลักสูตร

บุคคลกลุมนี้จะเปนผูที่สามารถใหคําแนะนําและใหคําปรึกษาไดเปนอยางดีเรียกวาเปน Resource 

Person ทางดานหลักสูตร

2. ผูเชี่ยวชาญดานการสอน

บุคลากรกลุมนี้ หมายถึง ผูที่ทําหนาที่ในการเสนอเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่งโดยเฉพาะ ซึ่งเปนผู

ที่มีความรู ความชํานาญ มีประสบการณ และมีความสําเร็จในดานการเรียนการสอนมาเปนอยางดี 

เปนตนวา มีความรูในเนื้อหาอยางลึกซ้ึงสามารถจัดลําดับความยากงาย ความสัมพันธและความตอ

เนื่องของเนื้อหา รูเทคนิควิธีการนําเสนอเนื้อหาหรือวิธีการสอนการออกแบบและสรางบทเรียน ตลอด

จนมีวิธีการวัดและประเมินผลการเรียนรูของผูเรียนมาเปนอยางดี บุคคลกลุมนี้จะเปนผูที่ชวยใหการ

ออกแบบบทเรียนที่มีคุณภาพและมีประสิทธิภาพและนาสนใจมากยิ่งข้ึน

3. ผูเชี่ยวชาญดานส่ือและวัสดุการสอน

ผูเชี่ยวชาญดานส่ือการสอนจะชวยทําหนาที่ในการออกแบบและใหคําแนะนํา ปรึกษาทาง

ดานการวางแผนการออกแบบบทเรียน อันประกอบดวยเร่ืองการออกแบบและการจัดองคประกอบ

(Layout) การจัดวางรูปแบบ การออกแบบหนาจอหรือเฟรมตาง ๆ การเลือกและวิธีการใชตัวอักษร

กราฟก แผนภาพ แผนภูมิ รูปภาพ สี แสง เสียง การจัดทํารายงานและส่ือการเรียนการสอนอ่ืน ๆ ที่จะ

ทําใหบทเรียนมีความสวยงามและนาสนใจมากยิ่งข้ึน

4. ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร

บุคลากรในกลุมนี้นับไดวามีความสําคัญยิ่งที่จะทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรออกมา เปน

กลุมบุคคลที่มีความชํานาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือเปนโปรแกรมเมอรโดยตรง ทําหนาที่ใน

การสรางสรรคผลงานในรูปของบทเรียนคอมพิวเตอรหรือใหคําปรึกษาแนะนําเกี่ยวกับการเลือกใช

โปรแกรม Authoring System การใชอุปกรณประกอบการแกไขโปรแกรมรวมทั้งการทําเอกสาร

ประกอบบทเรียน
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นอกจากนี้ในการพัฒนาระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นเปนงานที่ตองทํากันเปนทีม         

สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ (2536: 3)  กลาววาผูรวมทีมควรมีความสามารถดังตอไปนี้

1. ผูเขียน (Author) หรือผูสอน ซึ่งเปนผูสรางเนื้อหาสําหรับการเรียนการสอน

2. ผูออกแบบระบบการเรียนการสอน (Instructional System Designer-ISD) ในปจจุบันมี

การเปดอบรมวิชา ISD นี้สําหรับครูและผูมีหนาที่ดานการฝกอบรมกันอยางกวางขวางในอเมริกา   

แคนนาดา ออสเตรเลีย และสิงคโปร ISD ทําใหระบบการเรียนการสอนเปนส่ิงที่มีชีวิตชีวา ดึงดูดผูเรียน

ใหสนุกสนานกับการเรียน ที่สําคัญคือ ไมทําใหระบบเปนเพียงแคการนําเอาหนังสือมาใสเคร่ือง

คอมพิวเตอรแลวเปดดูไปทีละหนาแบบที่เรียกกันวา Electronic Page Tuming

3. ชางศิลป (Araphic Artist) ซึ่งจะชวยสรางภาพ ทั้งภาพเคล่ือนไหว (Graphic Animation)

4. ผูสรางโปรแกรม (Application Programmer) ซึ่งก็คือผูนําเอาภาพ เสียงและขอความทั้ง

หมดมาผสมผสานเขาดวยกันตามที่ ISD ออกแบบมา

จากแนวคิดเกี่ยวกับข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนดวยคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดียกลาวไดวา

องคประกอบที่สําคัญจะตองมีบุคลากร 3 สาขา คือ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญดานการออก

แบบการสอน และผูเช่ียวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร ถาดําเนินการตามข้ันตอนหรือบุคลากรดาน

ตาง ๆ ครบแลว การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียก็จะมีประสิทธิภาพ
2.8. การหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ
ในการจัดการเรียนการสอนส่ือทุกประเภทที่จะนํามาประกอบการเรียนจําเปนอยางยิ่งที่จะ

ตองมีการหาประสิทธิภาพเพราะในการผลิตระบบการดําเนินงานทุกประเภทจําเปนตองมีการตรวจ

สอบระบบ เพื่อเปนการประกันวาจะมีประสิทธิภาพจริงตามที่มุงหวัง การหาประสิทธิภาพมีความจํา

เปนดวยเหตุผลหลายประการ ดังนี้ (ชัยยงค พรหมวงศ สมเชาว เนตรประเสริฐ และสุดา สันติกุล. 

2521: 134-142)

1. สําหรับหนวยงานผลิตส่ือการสอนเปนการประกันคุณภาพของส่ือการสอนวาอยูในช้ันสูง

เหมาะสมที่จะลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมากหากไมมีการหาประสิทธิภาพเสียกอนแลวหากผลิต

ออกมาใชประโยชนไมไดดีก็จะตองทําใหมเปนการส้ินเปลืองทั้งเวลา แรงงาน และเงินทอง

2. สําหรับผูใชส่ือการสอน ส่ือการสอนจะทําหนาที่สอนโดยที่ชวยสรางสภาพการเรียนรูให    

ผูเรียนเปล่ียนพฤติกรรมตามที่มุงหวัง บางคร้ังตองชวยครูสอน บางคร้ังตองสอนแทนครู ดังนั้น กอนนํา

ส่ือการสอนไปใชครูจึงควรมั่นใจวาส่ือการสอนน้ันมีประสิทธิภาพในการชวยใหเด็กเกิดการเรียนรูจริง 

การหาประสิทธิภาพตามลําดับข้ันจะชวยใหเราใชส่ือการสอนที่มีคุณคาทางการสอนจริงตามเกณฑที่

กําหนดไว
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3. สําหรับผูผลิตส่ือการสอน การทดสอบประสิทธิภาพจะทําใหผูผลิตมั่นใจไดวาเนื้อหาสาระ

ที่บรรจุลงในส่ือการสอนเหมาะสมงายตอการเขาใจอันจะชวยใหผูผลิตมีความชํานาญสูงข้ึนเปนการ

ประหยัดแรงสมอง แรงงาน เวลา และเงินทองในการเตรียมตนแบบ

การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ
เกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของส่ือการสอนที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการ

เรียนรู เปนระดับที่ผูผลิตส่ือการสอนจะพึงพอใจวาหากชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลว    

ส่ือการสอนนั้นก็มีคุณคาที่จะนําไปสอนนักเรียน และคุมแกการลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก

การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพกระทําไดโดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 ประเภท 

คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมข้ันสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนดคาประสิทธิภาพ

เปน  E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) E2  (ประสิทธิภาพของผลลัพธ) ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้

1. ประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transition Behavior) คือ ประเมินผลตอเนื่อง ซึ่งประกอบ

ดวยพฤติกรรมยอยหลาย ๆ พฤติกรรม เรียกวา  “กระบวนการ” ของผูเรียนที่สังเกตจากการประกอบกิจ

กรรมกลุม (รายงานของกลุม) และรายงานบุคคล ไดแก ที่มอบหมาย และกิจกรรมอ่ืนใดที่ผูสอน

กําหนดไว

2. ประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทาย  (Terminal Behavior) คือ ประเมินผลลัพธของผูเรียน  โดย

พิจารณาจากการสอนหลังเรียน  และการสอบไล

เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2528: 290–291) กลาวถึง การสรางส่ือกอนที่จะนําไปใชควรจะได

ทดลองแกไขปรับปรุงใหไดมาตรฐานเสียกอน เพื่อใหไดทราบวาส่ือนั้นมีคุณภาพเพียงใด มีส่ิงใดที่ยัง

บกพรองอยู ซึ่งการประเมินนี้ไมใชการประเมินผลผูเรียน แตเปนการประเมินผลส่ือ  โดยการนําส่ือไป

ทดลองใชกับคนหลาย ๆ คน  หลาย ๆ  กลุม    แลวจึงนําผลเผยแพรนําออกใชจริง  เกณฑในการหา

ประสิทธิภาพของส่ือนั้น  อาจจะกําหนดเปน 90/90 หรือ 85/85 หรือ 80/80 ข้ึนอยูกับลักษณะวิชา การ

ที่จะกําหนดเกณฑเทาใดนั้นไมไดกําหนดข้ึนเองตามใจชอบ แตควรจะใหเปนผลจากการทดลองใชกอน    

ในกรณีของการศึกษาแบบมาตรฐานถือเกณฑ  90/90 จึงถือไดวา ความหมายของตัวเลข 90/90 หมาย

ความวา 90  ตัวแรก  เปนคะแนนที่ไดจากการทํากิจกรรมการเรียน หรือแบบฝกหัดโดยเฉล่ียรอยละ  

90  สวน  90  หลังเปนคะแนนที่ไดแบบทดสอบหลังเรียน

ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533: 127-129) กลาววาการประเมินส่ือเปนการพิจารณา                 

ประสิทธิภาพ และคุณภาพของส่ือการเรียนการสอนส่ือที่ไดจะตองไดรับการประเมินประสิทธิภาพ สวน

ใหญจะเปนส่ือที่ผลิตข้ึนมาตามหลักการของการสอนการประเมินส่ือ  โดยวิธีนี้จะคํานึงถึงจุดหมายของ

ส่ือการเรียนการสอน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนภายหลังจากที่เรียนจากส่ือนั้นแลว
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สรุปไดวาการหาประสิทธิภาพของส่ือนั้นคือการตรวจสอบและหาขอผิดพลาดในการผลิตส่ือ

แลวนําไปทดลองหลายคร้ังจนไดคุณสมบัติของส่ือตามเกณฑที่กําหนดเพ่ือการประกันคุณภาพของส่ือ 

หรือที่เรียกไดวามีประสิทธิภาพ และคุมคากับการศึกษา

2.9 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
 งานวิจัยในประเทศ
นัยนา ลีนะธรรม (2535: 6)ไดทําการศึกษาวิจัยถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติตอการ

เรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีระดับความสามารถตางกัน ที่ไดรับการสอนโดยใชคอมพิวเตอร

ชวยสอนกับที่ไดรับการสอนตามคูมือครู โดยทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3  พบวานักเรียนที่

ไดรับการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนตามกับนักเรียนที่ไดรับการสอนตามคูมือครูมีผลสัมฤทธิ์ทาง

การเรียนวิชาคณิตศาสตรแตกตางกัน นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนกับนักเรียน

ที่ไดรับการสอนตามคูมือมีเจตคติในการเรียนวิชาคณิตศาสตรตางกัน และนักเรียนที่มีระดับความ

สามารถแตกตางกันมีเจตคติในการเรียนวิชาคณิตศาสตรแตกตางกัน

วีระเกียรติ ภูศิริ (2535: 47) ไดทําการศึกษาวิจัยเปรียบเทียบผลการเรียนรูดานความคิดรวบ

ยอดทางคณิตศาสตรเร่ืองรูปทรงและปริมาณและปริมาตรจากแบบสมบูรณกับแบบตอเนื่องโดยการใช

คอมพิวเตอรชวยสอน ใชกลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 แบงเปนกลุมทดลอง 2 กลุม ๆ 

ละ 30 คน  โดยใหนักเรียนเรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน 2 แบบ พบวานักเรียนที่เรียนจาก

โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนแบบตอเนื่องมีผลการเรียนรูสูงกวานักเรียนที่เรียนจากโปรแกรม

คอมพิวเตอรชวยสอนภาพแบบสมบูรณอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

กัณธิมา กล่ินศรีสุข (2544: 95) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร 

เร่ือง เศษสวน ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ตามหลักสูตรประถมศึกษา พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง 

พ.ศ. 2533) ซึ่งจากการทดลองสรุปไดดังนี้

1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง เศษสวนสําหรับนัก

เรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ตามหลักสูตรประถมศึกษา พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 

2533) ที่ผูศึกษาสรางข้ึนมีประสิทธิภาพเทากับ 84.25/87.31 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80

2. คาดัชนีประสิทธิผล (The Effectiveness Index) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่      

ผูศึกษาคนควาพัฒนาข้ึนมีคาเทากับ 0.66

พังงา วิเชียรเกื้อ (2540: 66) ไดทําการศึกษาวิจัยถึงผลการสอนโดยใชเกมการสอนประกอบ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรที่ตางกันของนักเรียน

ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 โดยสรุปผลการวิจัยไดดังนี้
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1. นักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประกอบเกมการสอนในชวงเวลาที่    

ตางกันมีผลการเรียนรูไมแตกตางกัน

2. นักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตางกันกับที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร    

ชวยสอนประกอบเกมการสอน มีผลการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05

3. เกมการสอนที่เสนอในชวงเวลากอนและหลังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับระดับ      

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ไมสงผลรวมกันตอผลการเรียนรูของนักเรียน

ณัฐญา นาคะสันต (2542: 60) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตรอมัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตร

สําหรับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 เร่ือง จํานวน 1–100 พบวาคะแนนเฉล่ียของผูเรียนที่ไดจาการทําแบบ

ทดสอบระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและคะแนนเฉล่ียของผูที่ไดจากการทําแบบ

ทดสอบหลังเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว คือ 92.61/85.66 โดยกําหนดเกณฑไวที่ 85/85

สกนธ เรืองนุม (2546: บทคัดยอ) ทาํการศึกษาคนควาเร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร

มลัติมเีดียวิชาวิทยาศาสตร  เร่ือง เคร่ืองใชไฟฟาในบาน   ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 โดยมีจุดมุง

หมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เคร่ืองใชไฟฟาในบาน      

ผลการศึกษาคนควา  พบวา   บทเรียนคอมพวิเตอรมลัติมเีดียทีพ่ฒันาข้ึนมปีระสิทธภิาพ  88.75/86.33  

ตามเกณฑทีต้ั่งไว คือ  85/85
งานวิจัยตางประเทศ
โอเดน (Oden.1982: 355 A) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และเจตคติตอ

วิชาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 9 โดยการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรและการเรียนจากการสอน

แบบบรรยาย ผลการศึกษาพบวานักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร มีคะแนนสูงกวา นักเรียนที่

เรียนจากการสอนแบบบรรยายอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ และนอกจากนี้นักเรียนที่เรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรยังมีเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรมากกวานักเรียนที่เรียนจากการสอนแบบบรรยาย

ไรท (Wright. 1984: 1063-A) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนซอมเสริมวิชา

คณิตศาสตรโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาในรัฐแคลิฟอรเนีย 

โดยแบงนักเรียนออกเปน 3 กลุมใหกลุมทดลองที่ 1 เรียนซอมเสริมจากคอมพิวเตอรชวยสอนในระบบ 

PLATO กลุมที่ 2 เรียนซอมเสริมจากคอมพิวเตอรชวยสอนในระบบ Apple II และกลุมควบคุมเรียน

ซอมเสริมจากการสอนปกติ ใชเวลาในการทดลอง 6 สัปดาห ในภาคฤดูรอน  ผลการวิจัยพบวานักเรียน

ที่เรียนซอมเสริมกับคอมพิวเตอรชวยสอนในกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในวิชา

คณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนซอมเสริมจาการสอนตามปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

เดโล (Delo. 1997) ไดทาํการวจิยัเร่ือง การใชเทคโนโลยมีลัติมเีดียในการสอนวชิาคณิตศาสตร

โดยมุงที่จะออกแบบสภาพแวดลอมทางการเรียนที่สนับสนุนการทดลองใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียในวิชา



37

คณิตศาสตร จากนั้นจึงศึกษาเปรียบเทียบระหวางกลุมควบคุมซึ่งเปนกลุมการสอนปกติ 2 กลุม  และ

กลุมทดลองซึ่งใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ผลการทดลองพบวา นักเรียนที่เรียนจากกลุมทดลองมี    

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกวานักเรียนในกลุมควบคุมทั้ง 2 กลุม

ฟาบรี (Fabry.1998) ไดทําการวิจัยเร่ืองการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียปฏิสัมพันธทางการ

ศึกษา โดยวเิคราะหผลกระทบมลัติมเีดียตอพทุธพิสัิยของนกัเรียน   โดยจํากดัการออกแบบซอฟแวรเพือ่

สนับสนุนดานพุทธิพิสัย ประกอบดวย กราฟก ภาพถาย ไฮเปอรมีเดีย  ขอความเปนเร่ืองราวและ   

กิจกรรมผลการวิจัยสรุปไดวา มัลติมีเดียปฏิสัมพันธมีศักยภาพสงเสริมการเรียนรูดานพุทธิพิสัยของ 

นักเรียน สวนขอจํากัดและปญหาของการใชมัลติมีเดียปฏิสัมพันธมี 2 ประการคือ ประการแรก    

องคประกอบของการออกแบบเปนอยางไร  ประการที่สอง  มีวิธีการใชในหองเรียนอยางไร

คลาสเซ็น (Klassen. 1999: 281– A) ไดศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการเพิ่ม

ทักษะทางภาษาอังกฤษของนักเรียน ในการเรียนวิชาภาษาอังกฤษของมหาวิทยาลัยแหงฮองกง ผลการ

ศึกษาพบวา  นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน  มีทักษะในดานการฟงสูงข้ึน  และมีเจตคติที่ดี

ตอการเรียนวิชาภาษาอังกฤษดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

โมดิเซ็ท (Modisette.1980: 5770-A) ทําการวิจัยเร่ืองผลของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน

วิชาคณิตศาสตรในระดับมัธยมศึกษา จุดประสงคเพื่อเปรียบเทียบรูปแบบที่จะชวยการเรียน

คณิตศาสตรดีข้ึน ไดทําการศึกษา 2 แบบ คือ การใชคอมพิวเตอรชวยสอน และการใชหนังสือ        

แบบฝกหัด ทําการทดลองกับนักเรียนที่ออน จํานวน 72 คน โดยแบงเปน 3 กลุมคือ

กลุมที่ 1  เรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชแบบฝกหัด

กลุมที่ 2  เรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนโดยใชโปรแกรม

กลุมที่ 3  เรียนแบบธรรมดาหรือใชแบบฝกหัด

สรุป จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย      

จะเห็นไดวางานวิจัยที่เกี่ยวของสวนใหญจะชวยเสริมประสิทธิภาพในการเรียนการสอนชวยใหเกิดการ

เรียนรูไดดีข้ึนหรือถึงแมงานวิจัยบางงานจะไมเห็นความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ระหวาง

การเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการเรียนปกติ แตก็พบวาผูเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนดวย 

บทเรียนคอมพิวเตอรมากและตองการใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน

ในเนื้อหาวิชาอ่ืน ๆ อีก จึงทําใหผูศึกษาคนควาสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง 

เศษสวน สําหรับกลุมสาระการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพ  

ตอไป
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3. เอกสารที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง
3.1 วิวัฒนาการของการเรียนรูดวยตนเอง
การเรียนรูดวยตนเอง (Self – directed Learning: SDL) หากมองอยางพื้นฐานที่สุด           

ก็อาจกลาวไดวาเปนการเรียนรูที่เกิดข้ึนพรอม ๆ กับการกําเนิดของมนุษย เพราะหากมนุษยในยุดดึก

ดําบรรพ ไมสามารถที่จะเรียนรูดวยตนเองในเบื้องตนแลวมนุษยก็คงไมสามารถที่จะอยูรอดในสภาพ

แวดลอมและอันตรายตาง ๆ ไดสําหรับวิวัฒนาการของการเรียนรูดวยตนเองนั้น วีระศักด์ิ กิติวัฒน 

(2541: 40-41) ไดกลาวถึงยุคที่มีการสรางเคร่ืองมือชวยสอนที่มนุษยคิดคนข้ึนมาใชกับมนุษยดวยกัน

เพื่อการเรียนรูไวดังนี้ ยุคของเคร่ืองมือชวยสอนอยางงาย (Teaching Machine) กอนป พ.ศ. 

2500 ยุคนี้ถือเปนการเร่ิมตนการสรางเคร่ืองมือข้ึนมาเพื่อชวยในการเรียนการสอน โดยในชวงแรก ๆ 

มักจะมีวัตถุประสงคที่จะสรางความต่ืนเตนเราใจชวยใหผูเรียนไมเบ่ือกับการฟงบรรยายแตเพียงผูเดียว 

แตเนื่องจากเทคโนโลยียังไมกาวหนามากนัก ผลที่ไดรับจึงไมสามารถกระตุนใหเกิดการเรียนรูไดอยาง

แทจริง ตัวอยางเชน การนําเอาหุนจําลองเขามาใชอธิบายในเรื่องตาง ๆ แทนการบรรยาย การใชภาพ

เพื่อการนําเสนอเร่ืองราวตาง ๆ เปนตน ยุคของเคร่ืองชวยสอนแบบแถบเสียง แถบภาพ (Audio 

Tape And Film Strip) ยุคระหวางป พ.ศ. 2500-2520 เปนยุคของการนําแถบบันทึกเสียงและ     

แถบบันทึกภาพมาใชกันอยางแพรหลาย จึงมีผูคิดดัดแปลงบันทึกคําบรรยายลงในแถบเสียงและ   

ภาพดังกลาว เพื่อใหผูเรียนสามารถศึกษาหาความรูไดดวยตนเอง โดยเฉพาะในชวงปลายของยุคนี้ 

เคร่ืองวีดิทัศนถูกนํามาใชเปนเคร่ืองชวยสอนท่ีทําใหผูเรียนปลอดจากขอจํากัดดานเวลาโดยส้ินเชิง    

ทั้งยังสามารถที่จะทําการศึกษาไดบอยคร้ังเทาที่จะทําใหเขาใจไดอยางลึกซ้ึง แตยังมีขอจํากัดในเร่ือง

ของการปฏิสัมพันธ (Interactive) เมื่อส่ือดังกลาวไมสามารถตอบคําถามคาใจของผูเรียนไดทั้งหมด 

ความนิยมก็เร่ิมเส่ือมถอยลง ทําให SDL ก็ถูกลืมไปโดยปริยายหลังจากนั้นยุคคอมพิวเตอรชวยสอน 

(Computer Aided Instruction) ป พ.ศ. 2500-2530 SDL ถูกปลุกใหฟนข้ึนมาอีกคร้ังในยุคของการ

ใชเคร่ืองคอมพิวเตอรสวนบุคคล ในยุคนี้เอง โปรแกรมยอดฮิต 2 โปรแกรม คือ Computer Aided 

Instruction (CAI) และ Computer Based Training (CBT) สามารถแกปญหาที่เกิดข้ึนจากการใช      

วีดีทัศนไดในระดับหนึ่งทําใหผูเรียนไมเบ่ือกับการเรียนดวยตนเอง เพราะผูเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ

กับคอมพิวเตอรชวยสอนไดอยางใกลเคียงกับการเรียนในหองเรียน

ยุคอินเทอรเน็ต (Internet)

ยุคนี้เปนยุคทองของ SDL อยางแทจริง เนื่องจากความกาวหนาทางเทคโนโลยีทําใหการคน

ควาหาขอมูลเปนไปอยางงายดาย ดวยการติดตอส่ือสารผานเครือขายคอมพิวเตอรโลก SDL  จึงมีให

เลือกอยางไมจํากัด และผูเรียนก็สามารถเลือกรับขอมูลที่ดีที่สุด นาสนใจท่ีสุด เนื้อหาสาระตรงกับ

ความตองการของแตละคนมากที่สุด



39

3.2 ขอคิดเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง
ชัยฤทธิ์ โพธิ์สุวรรณ (2541: 11-13) ไดกลาวถึงขอคิดเกี่ยวกับการเรียนรูดวยตนเอง ไวดังนี้

1. ผูเรียนที่ริเร่ิมการเรียนรูดวยตนเองจะเรียนรูไดมากกวา และดีกวาผูที่รอรับจากผูอ่ืนนอก

จากนี้ยังใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวาและยาวนานกวาที่ผูที่รอรับความรู

2.  บทบาทของผูเรียน  คือ  มีความรับผิดชอบในการเรียนรูเปนหลักใหญ และเปนผูตัดสินใจ

วางแผนและเลือกประสบการณการเรียนรู การดําเนินการตามแผน การประเมินความกาวหนาของการ

เรียนรู ทั้งหมดนี้อาจเกิดข้ึนตามลําพัง หรือเกิดในกลุมผูเรียนกลุมเล็กหรือกลุมใหญ ที่ผูเรียนจะรวม  

รับผิดชอบในการเรียนรูของเขา

3.  การชี้นําตนเองในการเรียนรู  กอใหเกิดผลบวกของการเรียนรู เชน ผูเรียนจดจําไดมากข้ึน 

เกิดความสนใจในการเรียนรูอยางตอเนื่อง และสนใจในเนื้อหาวิชามากข้ึน มีทัศนคติที่เปนบวกตอ      

ผูสอนมากข้ึน มั่นใจในความสามารถเรียนรูดวยตนเองมากข้ึน

4.  กิจกรรมการเรียนรูดวยตนเอง มีหลายรูปแบบ เชน การอาน การเขียน การเสาะหาความรู

โดยการสัมภาษณ การศึกษาเปนกลุม ทัศนศึกษา การหาความรูโดยใชคอมพิวเตอร หรือแมกระทั่งการ

เรียนจากส่ือ เชน ชุดการเรียน โปรแกรมการเรียน โปรแกรมการเรียนของคอมพิวเตอร รวมทั้งส่ือชวย

การเรียนรูในรูปอ่ืน ๆ

5. ในการเรียนรูดวยตนเองที่ประสบความสําเร็จ ผูอํานวยความสะดวกตองมีบทบาทในการ

รวมปรึกษา แลกเปล่ียนความคิด เปนแหลงความรูตามที่ผูเรียนตองการ มีความสัมพันธอันดีกับผูเรียน 

มีสวนรวมในการถายโอนบทบาทการเรียนการสอน และสนับสนุนใหผูเรียนคิดอยางแตกฉาน

6. หากผูสอนใหความไววางใจแกผูเรียน ผูเรียนสวนใหญจะเรียนรูอยางเต็มที่และทุมเทการ

เรียนรูเพื่อคุณภาพ

3.3 กระบวนของการสรางบทเรียนรูดวยตนเอง
กระบวนการของการสรางบทเรียนดวยตนเอง มี 5 ข้ันตอน ดังนี้ (วีระศักด์ิ กิติวัฒน. 2541:

43)

ข้ันตอนที่ 1  การวิเคราะหเนื้อหาความจําเปน

1.1 วิเคราะหสวนของผูเรียน
- งาน

- คน

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

ข้ันตอนที่ 2  การพัฒนาบทเรียน

1.1 พิจารณาวัตถุประสงคของบทเรียน
1.2 พิจารณาเนื้อหาของบทเรียน
1.3 พิจารณาส่ิงที่จะใชแตละชวงจะตองมีการประเมินผลเพื่อเปนขอมูลยอน

กลับตลอดเวลา

ข้ันตอนที่ 3  การทบทวนและทดสอบแบบเรียนกอนประกาศใช

ข้ันตอนที่ 4  การประกาศใชบทเรียนดวยตนเอง

ข้ันตอนที่ 5 การประเมินผลการใชบทเรียนดวยตนเอง  เพื่อเปนขอมูลยอนกลับไปข้ันตอนที่ 1
3.4 ขอดีและขอจํากัดของการเรียนรูดวยตนเอง
ขอดี

1.  ไมมีขอจํากัดในเร่ืองเวลา  ผูเรียนพอใจจะเรียนเมื่อใด  จะหยุดเรียนเม่ือใด หรือแมกระทั่ง

สามารถกําหนดระยะเวลาตลอดหลักสูตรไดดวยตนเอง

2. ชวยแกปญหาความแตกตางในปจเจกบุคคลในแตละช้ันเรียน  เรามักจะพบผูเรียนที่มีพื้น

ฐานในวิชาที่จะเรียนไมเทากัน ทําใหผูสอนจะตองคอยพะวงวาหากสอนเร็วเกินไปผูที่ยังไมมีพื้นฐาน

ก็จะไมเขาใจ หรือหากสอนชาเกินไปผูที่เขาใจแลวก็จะเบ่ือ ไมอยากเรียน   การเรียนดวยตนเองชวยให

ผูเรียนกําหนดความเร็วไดดวยตนเอง

3.  ส่ือที่ใช สามารถสําเนาไดคร้ังละมาก ๆ  เชน  วีดิทัศน  ซีดี  ดิสเก็ต  ทําใหสามารถใชกับ 

ผูเรียนไดอยางไมจํากัดจํานวน ใหความคุมคาสูงกวา

ขอจํากัด

1. ไมเหมาะกับงานที่ตองมีการทบทวนหรือเปล่ียนแปลงวิธีการปฏิบัติงานบอย ๆ

2.ไมสามารถนํามาใชกับการเรียนการสอนที่ตองการกรณีศึกษาของกลุมและจําเปนตองมี

พลังขับเคลื่อนของกลุมเพื่อปรับเปล่ียนพฤติกรรมของผูเรียน

3. ตองอาศัยเวลาใหผูเรียนทําความคุนเคยกับส่ือที่ใช โดยเฉพาะหากส่ิงที่ใชเปนส่ือ ที่เปน

เทคโนโลยีทันสมัยมาก ๆ การทําใหผูเรียนเขาใจส่ือที่ใชอาจจะยากกวาทําใหผูเรียนเขาใจในบทเรียน

ดวยซํ้าไป

4. ในบางกรณีขอดีก็อาจเปลี่ยนเปนขอเสียไปได เชน ขอดีในเร่ืองของเวลา ซึ่งไดกลาวไปแลว

วาการเรียนรูดวยตนเอง ชวยใหผูเรียนไมถูกจํากัดดวยเวลา ทําใหผูเรียนเกิดความสะดวกสบายมาก

เสียจนบางครั้งเกิดการผลัดวันประกันพรุง
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สรุปไดวาการเรียนรูดวยตนเอง มีลักษณะเดนที่เพิ่มพูนประสิทธิภาพการเรียนรูไดเปนอัน

มาก เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนเปนอิสระในการเรียนรู รับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเอง มีความ

กาวหนาและความสําเร็จในการเรียนรูของตนเองอันเปนแรงจูงใจสําคัญที่จะทําใหการเรียนรูเกิดอยาง

ตอเนื่องและมั่นใจในตนเอง

สรุป เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะเห็นได

วางานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรสวนใหญจะชวยเสริมประสิทธิภาพในการเรียนการสอน

ชวยใหเกิดการเรียนรูไดดีข้ึน หรือถึงแมงานวิจัยบางงานจะไมเห็นความแตกตางของผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียน ระหวางการเรียนคอมพิวเตอรกับการเรียนปกติแตก็พบวาผูเรียนมีความพึงพอใจในการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมากและตองการใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน

ในเนื้อหาอ่ืน ๆ อีก

4. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับหลักสูตรและการสอนวิชาคณิตศาสตร
4.1  โครงสรางหลักสูตรคณิตศาสตรชวงชั้นที่ 2
กระทรวงศึกษาธิการไดประกาศปรับปรุงหลักสูตรประถมศึกษา พุทธศักราช 2521 (ฉบับ

ปรับปรุง พ.ศ. 2533) เพื่อเร่ิมใชในปการศึกษา 2533 ในหลักสูตรฉบับปรับปรุงกลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร ชวงช้ันที่ 2 ประกอบดวยจุดประสงคและโครงสรางรายวิชาดังนี้

จุดประสงค เพื่อใหผูเรียนไดพัฒนาความสามารถในการคิด การคํานวณ สามารถนํา

คณิตศาสตรไปใชเปนเคร่ืองมือในการเรียนรูส่ิงตาง ๆ และในการดํารงชีวิตใหมีคุณภาพ จึงตองปลูกฝง

ใหผูเรียนมีคุณลักษณะดังนี้

1.  มีความรู ความเขาใจในคณิตศาสตรพื้นฐานและทักษะในการคิดคํานวณ

2. รูจักคิดอยางมีเหตุผล และแสดงความคิดออกมาอยางมีระเบียบชัดเจนและรัดกุม

3.  รูจักคุณคาของคณิตศาสตรและมีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร

4. สามารถนําประสบการณทางดานความรู     ความคิดและทักษะที่ไดจากการเรียน

คณิตศาสตรไปใชในการเรียนรูส่ิงตาง ๆ และใชในชีวิตประจําวัน

การจัดหนวยการเรียนรู
กลุมสาระการเรียนรู คณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 5  หนวยการเรียนรู เร่ือง เศษสวน

จํานวน 30 คาบ   ดังนี้

- เศษสวนจํานวนคละ เวลา    1  คาบ

- การเขียนจํานวนนับในรูปเศษสวน เวลา    1  คาบ
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- เศษสวนที่มีคาเทาเดิม เวลา    1  คาบ

- การทําเศษสวนใหเปนเศษสวนอยางตํ่า เวลา    1  คาบ

- การเปรียบเทียบเศษสวน เวลา    1  คาบ

- การเรียงลําดับเศษสวน เวลา    1  คาบ

- การบวกเศษสวน เวลา    2  คาบ

- โจทยปญหาการบวกเศษสวน เวลา    2  คาบ

- การลบเศษสวน เวลา    2  คาบ

- โจทยปญหาการลบเศษสวน เวลา    2  คาบ

- การคูณเศษสวน เวลา    2  คาบ

- โจทยปญหาการคูณเศษสวน เวลา    3  คาบ

- การหารเศษสวน เวลา    2  คาบ

- โจทยปญหาการหารเศษสวน เวลา    3  คาบ

-  การบวก  ลบ  คูณเศษสวนระคน เวลา    3  คาบ

4.2 หลักการสอนคณิตศาสตร
ในการสอนวิชาคณิตศาสตรนั้น บุญทัน อยูชมบุญ (2539: 24-25) ไดใหหลักการสอนไวดังนี้

1. สอนโดยคํานึงถึงความพรอมของเด็ก คือพรอมในดานรางกาย อารมณ สติปญญา และ

พรอมในแงความรูพื้นฐานที่จะมาตอเนื่องกับความรูใหม โดยครูตองมีการทบทวนความรูเดิมกอน เพื่อ

ใหประสบการณเดิมกับประสบการณใหมตอเนื่องกันจะชวยใหนักเรียนเกิดความเขาใจและมองเห็น

ความสัมพันธของส่ิงที่เรียนไดดี

2. การจัดกิจกรรมการสอนตองใหเหมาะสมกับวัย ความตองการ ความสนใจ และความ

สามารถของเด็กเพื่อมิใหเกิดปญหาตามมาภายหลัง

3. ควรคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล โดยเฉพาะวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่ครูจําเปน

ตองคํานึงถึงใหมากกวาวิชาอ่ืน ๆ ในแงความสามารถทางสติปญญา

4. การเตรียมความพรอมทางคณิตศาสตร  ใหนักเรียนเปนรายบุคคลหรือรายกลุมกอนเพื่อ

เปนพื้นฐานในการเรียนรู จะชวยใหนักเรียนมีความพรอมตามวัย และความสามารถของแตละคน

5. วิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่มีระบบ ที่จะตองเรียนไปตามลําดับข้ันตอนการสอนเพื่อสราง

ความคิด ความเขาใจ ในระยะเร่ิมแรกจะตองเปนประสบการณที่งาย ๆ ไมซับซอน ส่ิงที่ไมเกี่ยวของ

และทําใหเกิดความสับสนจะตองไมนําเขามาในกระบวนการเรียนการสอน การสอนจะเปนไปตาม

ลําดับข้ันตอนที่วางไว
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6. การสอนแตละคร้ังจะตองมีจุดประสงคที่แนนอนกวา จัดกิจกรรมเพื่อสนองจุดประสงค

อะไร

7.  เวลาที่ใชในการสอน ควรจะใชระยะเวลาพอสมควรไมนานจนเกินไป

8. ครูควรจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่มีการยืดหยุนได  ใหเด็กไดมีโอกาสเลือกทํา         

กิจกรรมไดตามความพอใจ ตามความถนัดของตนและใหอิสระในการทํางานแกเด็ก ส่ิงที่สําคัญ

ประการหนึ่งคือการปลูกฝงเจตคติที่ดีแกเด็กในการเรียนคณิตศาสตร ถาเกิดมีข้ึนจะชวยใหเด็กพอใจ    

ในการเรียนวิชานี้ เห็นประโยชนและคุณคายอมจะสนใจมากข้ึน

9. การสอนที่ดีควรเปดโอกาสใหนักเรียนมีการวางแผนรวมกับครู เพราะจะชวยใหครูเกิด

ความมั่นใจในการสอน และเปนไปตามความพอใจของเด็ก

10. การสอนคณิตศาสตรจะดี ควรใหเด็กมีโอกาสทํางานรวมกัน หรือมีสวนรวมในการ      

คนควา สรุปกฎเกณฑตาง ๆ ดวยตนเองรวมกับเพื่อน ๆ

11. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ควรสนุกสนานบันเทิงไปพรอมกันการเรียนรูดวยจึงจะ

สรางบรรยากาศที่นาติดตามตอไปแกเด็ก

12. นักเรียนระดับประถมศึกษาอยูในระหวาง 6-12 ปจะเรียนดีเมื่อเร่ิมเรียนโดยครูใชของจริง 

อุปกรณซึ่งเปนรูปธรรมนําไปสูนามธรรมตามลําดับ จะชวยใหนักเรียนเรียนรูดวยความเขาใจมิใชจํา  

ดังเชน การสอนในอดีตที่ผานมาทําใหเห็นวาวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่งายตอการเรียนรู

13. การประเมินผลการเรียนการสอนเปนกระบวนการตอเนื่อง และเปนสวนหน่ึงของการ

เรียนการสอน ครูอาจใชวิธีสังเกต การตรวจแบบฝกหัด การสอบถามเปนเคร่ืองมือในการวัดผล จะชวย

ใหครูทราบขอบกพรองของนักเรียนและการสอนของตน

14. ไมควรจํากัดวิธีคํานวณคําตอบของนักเรียน แตควรแนะวิธีคิดรวดเร็วและแมนยําให  

ภายหลัง

15.   ฝกใหนักเรียนรูจักเช็คคําตอบดวยตนเอง

จากเอกสารหลักการ ทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวของที่กลาวถึงขางตน สรุป ไดวามีการนําเอา

เทคโนโลยีตาง ๆ เขามาใชในการแกปญหาในการเรียนการสอนคณิตศาสตรทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนดีข้ึน ถึงแมวาคณิตศาสตรเปนวิชาที่มีความเปนนามธรรมสูง ทําความเขาใจยากอันเนื่องมาจาก

เนื้อหาที่คอนขางหนักในการคิดคํานวณ  ทําใหผูเรียนเบ่ือหนาย  แตถามีการนําส่ือเทคโนโลยีใหม ๆ 

มาเปนส่ือนําความหมายของเน้ือหาวิชาคณิตศาสตร ใหอยูในรูปนามธรรมไดอยางเปนกระบวนการ ให

ทั้งภาพและเสียงทําใหผูเรียนไดเรียนรูอยางชัดเจน ทําใหเกิดความสนใจโดยไมเกิดความเบื่อหนาย 

ปญหาในการเรียนคณิตศาสตรอาจหมดไป ดังนั้นผูทําการศึกษาคนควาจึงตองการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรของผูเรียน
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4.3 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการสอนคณิตศาสตร
เกษมา  จงสูงเนิน (2533: 73) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและความสนใจ

ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 1 เรียนดวยการใชกับไมใชหนังสือการตูน

ประกอบบทเรียนในการสอนตามคูมือครู สสวท. ผลปรากฎวาการเรียนดวยการใชหนังสือการตูน

ประกอบบทเรียนในการสอนตามคูมือครู สสวท. ทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และความสนใจใน   

การเรียนวิชาคณิตศาสตร สูงกวาการเรียนดวยการไมใชหนังสือการตูน ประกอบบทเรียนในการสอน

ตามคูมือครู สสวท.

เจือจันทร  กัลยา (2533: 95) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่ไดรับการสอนโดยใชบทเรียนสําเร็จรูปประกอบภาพการตูนตามการสอนคูมือครู

ของ สสวท. พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ของกลุมที่ใชบทเรียนสําเร็จรูปประกอบ

ภาพการตูนสูงกวากลุมที่สอนตามคูมือครูของ สสวท. อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01

สุวิมล จักรแกว (2534: 63) ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของ

นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 2 ระหวางกลุมที่ฝกทักษะดวยบทเรียนโปรแกรม กลุมที่สอนดวยบทเรียน

การตูน และกลุมที่สอนแบบปกติ ปรากฎวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมที่สอนดวยบทเรียนการตูน 

สูงกวากลุมที่ฝกทักษะดวยบทเรียนโปรแกรม และกลุมที่สอนแบบปกติ

นุชลดา  สองแสง (2540: 73) ไดทําการวิจัยการสรางชุดการสอนวิชาคณิตศาสตรเร่ืองการ

บวก การลบ ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ผลการวิจัยพบวา ชุดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ 80/80 และผลสัมฤทธ์ิของกลุมทดลองภายหลังไดรับการสอนดวยชุดการเรียนการสอน สูงกวา

ไดรับการสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1

ฉวีวรรณ  ศรสังขทอง (2541: 95) ไดทําการวิจัยสรางและหาประสิทธิภาพของชุดการสอน

ซอมเสริมวิชาคณิตศาสตร เร่ือง ทศนิยม ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ผลการวิจัยพบวาชุดการสอนมี      

ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังการสอนสูงกวากอนทดลองอยางมี       

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01

ปรมาภรณ  อนุพันธ (2544: 83-84) ไดทําการพัฒนาชุดการสอนคณิตศาสตรที่เกี่ยวของกับ

ชีวิตประจําวันแบบสืบสวนสอบสวนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 เร่ืองตรรกศาสตรเบ้ืองตนพบวาประสิทธิภาพ

ของชุดการสอนคณิตศาสตร ที่เกี่ยวของกับชีวิตประจําวันแบบสืบสวนสอบสวน เร่ือง ตรรกศาสตร

เบื้องตนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 4 ตามเกณฑ 80/80 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียน

กอนและหลังไดรับการสอนดวยชุดการสอนคณิตศาสตรที่เกี่ยวของกับชีวิตประจําวัน  แบบสืบสวน

สอบสวน มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01
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บูลล  (Bull M.1993: 5407-A.) ไดทําการสํารวจ ประสิทธิภาพของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

คณิตศาสตรของนักเรียนไทยเกรด 8 ที่สอนวิชาการแกปญหาดวยวิธี 4 ข้ัน โดยเพ่ิมความเขาใจในการ

สอนรายบุคคล (Magic Math) (Exploring the effects on mathematics achievement of eighth – 

grade students Thai are taught problem- solving through a fourstep method Thai addresses 

the perceptual strengths of each student (Magic Math) โดยมีจุดมุงหมายในการศึกษานี้ เปนการ

สํารวจประสิทธิภาพผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 8 สอนการแกปญหา โดยใช

ชุดกิจกรรม Magic Math มีกระบวนการ 4 ข้ัน (auditor, visual, and/or tactile/kinesthetic) ดําเนิน

การโดยกลุมทดลองมีครู 5 คนและนักเรียน 274 คน สวนกลุมควบคุมมีครู 4 คน และนักเรียน 237 คน 

ทดลองในป คศ.1992-1993 กลุมทดลองครูใช Magic Math กลุมควบคุมสอนโดยวิธีด้ังเดิม ผลปรากฎ

วาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงข้ึนของแตละกลุมเมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใน

ป 1992 และ 1993 โดยใชสถิติ T-Test ปรากฎวานักเรียนที่ไดรับการสอนดวยวิธี 4 ข้ัน ในการ          

แกปญหานั้นสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนแบบด้ังเดิม จากการศึกษานี้ครูคาดหวังวาจะนํามาใชสอน  

ในหองเรียนอีกคร้ังหนึ่งเพื่อใหนักเรียนหยั่งรูและมีความคิด

จากผลการศึกษาคนควางานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร โดยการนํา

บทเรียนมาสรางเปนการตูน ตลอดจนการใชชุดกิจกรรมคณิตศาสตร เปนการสงเสริมใหนักเรียนศึกษา

คนควาดวยตนเอง และสามารถสรางองคความรูไดดวยตนเอง ซึ่งจะทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูอยาง

แทจริง สงผลใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากข้ึน และทําใหเกิดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ    

ผูเรียน

จากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ที่ผูวิจัยไดศึกษาคนควา พบวาการพัฒนาการเรียน   

การสอนเพื่อใหสอดคลองกับสภาพแวดลอมและสังคมในปจจุบันตลอดจนอนาคต และตองการใหการ

ศึกษาของไทยเทาเทียบกับนานาประเทศและเปนสากล การพัฒนาการเรียนการสอนใหเจริญกาวหนา

จําเปนตองนําเทคโนโลยีใหม ๆ มาพัฒนารวมกับการเรียนการสอน   จึงทําใหผูศึกษาคนควาสนใจที่จะ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศษสวน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 

ใหมีประสิทธิภาพตอไป



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การศึกษาคนควาคร้ังนี้ มีจุดมุงหมาย เพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีข้ันตอนในการดําเนินการดังนี้ 

 1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 2. เคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

 3. การสรางและการหาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใชในการศึกษาคนควา 

 4. วิธีการดําเนินการทดลองและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1. ประชากร 

    ประชากรที่ใชในการศึกษาคร้ังนี้เปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 2 ป

การศึกษา 2549 โรงเรียนวัดแสงสรรค อําเภอธัญบุรี สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาปทุมธานี เขต 2 

จํานวน 3 หองเรียน นักเรียนทั้งหมด 120 คน 
  2. กลุมตัวอยาง  
 กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคร้ังนี้เปนนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ในภาคเรียน

ที่ 2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนวัดแสงสรรค อําเภอธัญบุรี สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาปทุมธานี เขต 

2 จํานวน 48 คน โดยการสุมแบบหลายข้ันตอน (Multistage Random Sampling) แบงกลุมตัวอยาง

ไดดังน้ี 

 

 

 

 

วา 
  

 

 1. สุมหองเรียน 3 หอง ใหเปนหองเรียนที่ 1, 2, 3 ตามลําดับ

 2. สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 1 มาจํานวน   3 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 1

 3. สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 2 มาจํานวน 15 คน เพื่อใชในการทอลองครั้งที่ 2

 4. สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 3 มาจํานวน 30 คน เพื่อใชในการทดลองครั้งที่ 3

 

2. เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาคนค
 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศษสวน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  

 2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ือง เศษสวน 

 2.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 2 ฉบับ คือ
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นควา 
ีย   

ี้ 

 

ว 

 

   2.3.1  แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา

                      2.3.2  แบบประเมินคุณภาพดานส่ือ

 

 3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการศึกษาค
 3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเด
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศษสวน ในการสรางและหาประสิทธิภาพ   

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีวิธีดําเนินการศึกษาคนควาดังน

 1. ศึกษาเนื้อหาหลักสูตรและรวบรวมขอมูลจากหนังสือและเอกสารตาง ๆ ที่จะใชในการ

สรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศษสวน

 2. ศึกษาการใชงานเกี่ยวกับเคร่ืองมือและอุปกรณตาง ๆ ที่จะนํามาใชในการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 3. วิเคราะหจุดประสงคในการเรียนรูใหสัมพันธกับรายละเอียด เนื้อหาและครอบคลุมถึงการ

วัดผลการเรียนรู 

 4. วางเคาโครงเร่ืองของเนื้อหา โดยจัดลําดับเนื้อหากอนหลัง เพื่อนําไปใหผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาตรวจสอบความถูกตองและสอดคลองกับจุดประสงคของการสอนกิจกรรมของเนื้อหา และการ

นําเสนออยางเปนลําดับข้ัน 

 5. เขียนผังงาน (Flowchart) ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งจะแสดงการดําเนินของ

บทเรียนในสวนของรายการหลักและรายการยอย ๆ ในแตละรายการโดยวางโครงเร่ืองตามเนื้อหาของ

บทเรียน แลวเขียนบทตามผังงาน เพื่อใหเห็นภาพการนําเสนอใหชัดเจนข้ึน 

 6. เขียนสคริปต เปนการเขียนรายละเอียดของบทพูด ขอความอักษร อธิบายภาพ การบอก

จังหวะของการปรากฎภาพ เสียง อักษร รวมถึงเอ็ฟเฟคท (Effect) ตาง ๆ  

 7. สรางเนื้อหา สรางภาพกราฟก ถายภาพนิ่ง บันทึกเสียง ตามเนื้อหา และกิจกรรมการเรียน 

ที่ผานตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และแกไขปรับปรุงแล

 8. นําเนื้อหา, ภาพกราฟก, ภาพนิ่ง, เสียง ที่ไดสรางเตรียมไวมาประกอบรวมกันในบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลดิมีเดียโดยใชโปรแกรม Macromedia Authoware V.6 Adobe Photoshop V.7 

 9. สรางแบบฝกหัดระหวางเรียนจํานวน 3 เร่ือง เร่ืองละ 10 ขอรวมทั้งหมดจํานวน 30 ขอใน

แตละหัวขอจะมีตัวเลือก 4 ตัวเลือก ใหเลือกคําตอบที่ถูกที่สุดเพียงขอเดียว

 10. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึน ไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบ

และนําไปปรับปรุงแกไข 
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ข้ึน 

 

 

8:  209-210)   

 11. นําไปใหผูเชี่ยวชาญดานส่ือจํานวน 3 คน ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 คน เพื่อทํา

การตรวจสอบและประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่จัดสราง

 12. ปรับปรุงแกไขขอบกพรองตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ 

 
   3.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดดําเนินการตามข้ันตอนดังนี้  

 1.  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเอกสารและตํารา

 2. วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียนที่สราง  เพื่อเปนแนวทางในการ

สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  

 3. สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากเนื้อหาเปนขอสอบปรนัย   เปนขอสอบ 4 

ตัวเลือก มีคําตอบถูกตองเพียงคําตอบเดียว ใหครอบคลุมเนื้อหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรม ทั้งหมด 

3 เร่ือง 

 1เร่ืองที่ 1 จํานวน  20  ขอ 

 เร่ืองที่ 2 จํานวน  20  ขอ 

 เร่ืองที่ 3 จํานวน  20  ขอ 

 รวมทั้งหมดจํานวน  60  ขอ 

 4. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สรางข้ึนไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา       

ตรวจสอบความถูกตองจํานวน 3 คน แลวนํามาปรับปรุงแกไขตามที่ผูเชี่ยวชาญเสนอแนะ 

 5. นําแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใชกับนักเรียน    

ชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ที่เคยศึกษาเนื้อหา เร่ือง เศษสวนมาแลว จํานวน 100 คน และตรวจใหคะแนน 

ที่ถูกตองได 1 คะแนน ขอที่ผิดได 0 คะแนน  

 6. นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาระดับความยากงาย (P) คาอํานาจจําแนก (r) โดยการ

วิเคราะหเปนรายขอ และทําการคัดเลือกขอสอบไวเร่ืองละ 10 ขอ รวม 30 ขอ ที่มีความยากงาย

ระหวาง 0.20-0.80 และมีคาอํานาจจําแนก 0.20 ข้ึนไป โดยใชเทคนิค 27% ของ จุง เตห ฟาน (ลวน  

สายยศ  และอังคณา  สายยศ. 253

 7. นําแบบทดสอบที่คัดเลือกไดแลวมาหาคาความเชื่อมั่น โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร      

ริชารดสัน (ลวน  สายยศและอังคณา  สายยศ. 2538: 215–217) ไดความเชื่อมั่นของแบบทดสอบเปน 

ดังแสดงในตาราง 1 
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ง   

ค ค ค

ตาราง 1  แสดงผลคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเช่ือมั่นขอ

         แบบทดสอบ เร่ือง เศษสวน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  

 

เรื่อง จํานวนขอ าความยากงาย าอํานาจจาํแนก าความเชื่อม่ัน 

1. การบวกลบ 

   เศษสวน 

10 0.28 – 0.75 0.37 – 0.63 0.76 

2. การคูณเศษสวน 10 0.32 – 0.70 0.22 – 0.48 0.80 

3. การหารเศษสวน 10 0.24 – 0.74 0.22 – 0.44 0.72 

รวม 30 0.24 – 0.75 0.22 – 0.63 0.88 

 

 8. นําแบบทดสอบที่หาคุณภาพแลวไปใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึนตอไป  

 
 3.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ 

ปนี้ 

 

รมัลติมีเดีย 

ดีมาก 

ับ     ดี 

นกลาง 

 ผูศึกษาคนควาไดสรางแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง     

เศษสวน สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 เพื่อใชประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัย

สรางข้ึน โดยดําเนินการตามข้ันตอนตอไ

 1.   ศึกษาข้ันตอนในการสรางแบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหาและดานส่ือ

 2. ศึกษาคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมินคุณภาพทางดานเนื้อหา ไดแก ความถูกตอง

สมบูรณของเนื้อหา ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู ความถูกตองและความ

เหมาะสมในการลําดับเนื้อหา ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน ความนาสนใจ   

ของเนื้อหา ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน ความชัดเจนของคําถาม ความเหมาะสมของ

จํานวนแบบฝกหัด ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหาและคุณสมบัติที่ควรใชในการประเมิน 

ของผูเช่ียวชาญดานส่ือ ไดแก ภาพ ภาษา เสียง ตัวอักษร สี และเทคนิคการนําเสนอบทเรียน

คอมพิวเตอ

 3. ออกแบบและสรางแบบประเมินคุณภาพเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดับ ซึ่ง

กําหนดคาระดับออกเปน ดังนี้ 

 คะแนน    5  หมายถึง มีคุณภาพระดับ     

 คะแนน    4  หมายถึง มีคุณภาพระด

 คะแนน    3  หมายถึง มีคุณภาพระดับ     ปา
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รับปรุง 

ชไมได 

ี้ 

 

ี 

 

 

 

งมือ 

  

  

  

 คะแนน    2  หมายถึง มีคุณภาพระดับ     ตองป

 คะแนน    1  หมายถึง มีคุณภาพระดับ     ใ

 การแปลความหมายของคาเฉล่ียของผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ใชเกณฑในการแปลความหมายของคาเฉลี่ยมีดังน

 คาคะแนนเฉล่ียต้ังแต  4.51 – 5.00 หมายถึง     มีคุณภาพระดับ       ดีมาก

 คาคะแนนเฉล่ียต้ังแต  3.51 – 4.50 หมายถึง     มีคุณภาพระดับ       ด

 คาคะแนนเฉล่ียต้ังแต  2.51 – 3.50 หมายถึง     มีคุณภาพระดับ      ปานกลาง

 คาคะแนนเฉล่ียต้ังแต  1.51 – 2.50 หมายถึง     มีคุณภาพระดับ      ตองปรับปรุง

 คาคะแนนเฉล่ียต้ังแต  1.00 – 1.50 หมายถึง     มีคุณภาพระดับ      ใชไมได 

 เกณฑในการกําหนดคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศษสวน สําหรับ   

นักเรียนชวงชั้นที่  2  ที่สรางข้ึนนี้ ผูวิจัยไดกําหนดใหคาเฉลี่ยต้ังแต 3.51 ข้ึนไป 

 4. นําแบบประเมินที่สรางข้ึนไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ  ตรวจสอบและปรับปรุงแกไข

ตามขอเสนอแนะและนําไปใชในการประเมินคุณภาพบทเรียน 

 5. นําแบบประเมินคุณภาพที่ปรับปรุงแลว ไปใชผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานส่ือดานละ 3 

ทาน ทําการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตอไป

 

4. วิธีการการดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของเคร่ือ
 หลังจากที่ไดทําการปรับปรุงแกไขส่ือมัลติมีเดีย ตามขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษาและ 

ผูเชี่ยวชาญแลว ผูวิจัยดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามลําดับ      

ข้ันตอน ดังนี้  
 การทดลองครั้งที่ 1  
 ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยกลุมตัวอยางบทเรียน 1 คน ตอเคร่ือง

คอมพิวเตอร 1 เคร่ืองในขณะที่ผูเรียนเรียนกําลังเรียนนั้นผูวิจัยจะสังเกตพฤติกรรม  ของนักเรียนแลว

บันทึกพฤติกรรมของผูเรียนขณะท่ีเรียนไปดวยผูศึกษาคนควาจะสังเกต สัมภาษณ  ซักถาม เพื่อหา

ปญหาและขอบกพรองตาง ๆ ที่เกิดข้ึน และบันทึกไวเพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุง แกไข  
 การทดลองครั้งที่ 2
 ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน โดยใหกลุมตัวอยาง เรียนบทเรียน 1 คน

ตอเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง โดยใหผูเรียนเร่ิมเรียนต้ังแตเร่ืองที่ 1 ในขณะที่ผูเรียนเรียนเรื่องที่ 1  

อยูนั้น ผูเรียนจะทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไปดวย เมื่อเรียนเร่ืองที่ 1 จบจะตองทํา          
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28: 

84) 

ประสิทธิภาพของ       

ทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 284) 

. สถิติท
 ม ังนี้ 

2
 การทดลองครั้งที่ 3  
 ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน โดยใหกลุมตัวอยางเรียนบทเรียน 1 คน

ตอเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง โดยใหผูเรียนเร่ิมเรียนต้ังแตเร่ืองที่ 1 ในขณะที่เรียนเร่ืองที่ 1 อยูนั้น     

ผูเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เมื่อเรียนเร่ืองที่ 1 จบ ผูเรียนจะตองทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทันที ทําเชนนี้จนกระทั่งครบ 3 เร่ืองแลวนําคะแนนจากการทํา

แบบฝกหัดระหวางเรียนและจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของแตละเรื่องมาหา

บ

 

5 ี่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล ีด

 1. สถิติพื้นฐาน คือ คาเฉลี่ย   ( x ) 

 2. สถิติที่ใชในการหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดแก 

  2.1 การหาคาความยางาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบเปนรายขอ

โดยใชเทคนิค 27% ของ จุง  เตห  ฟาน (Chung Ten-Fan) (ลวน  สายยศ  และอังคณา สายยศ. 

R –

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85  

ใชสูตร  E1/E2   (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 284) 

2538: 209-210) 

  2.2 การหาคาความเชื่อมั่นแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยใชสูตร K

20 ของคูเดอร  ริชารดสัน (Kuder–Richardson) (ลวน สายยศ  และอังคณา สายยศ. 2538: 197-198) 

 3. สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของ



บทที่ 4 
ผลการศึกษาวิจัย 

 
 การศึกษาคนควาครั ้งนี ้ มีจุดมุ งหมายเพื ่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง เศษสวน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2   

 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง เศษสวน 
 การศึกษาคนควาคร้ังนี้เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศษสวน กลุม

สาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ใหมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑที่กําหนด ซึ่งผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ โดยใชโปรแกรม Macromedia  

Authorware Version 7 ซึ่งบรรจุอยูในแผนซีดี บทเรียนมีความจุขนาด 250 เมกกะไบต และมีลักษณะ

เปนมัลติมีเดีย  คือ มีขอความ ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ และมีการ

โตตอบกับผูเรียนภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft  Window  XP 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศษสวน บทเรียนนี้มีลักษณะเปนบทเรียนสําเร็จรูป    

ที่แบงเนื้อหาออกเปน 3 เร่ือง  คือ เร่ืองที่ 1 การบวกลบเศษสวน  เร่ืองที่ 2 การคูณเศษสวน  เร่ืองที่ 3  

การหารเศษสวน โดยในแตละเรื่องจะมีเนื้อหายอยๆ หลังแตละเนื้อหายอยจะมีแบบฝกหัดใหทํา     

เร่ืองละ 10 ขอ  โดยที่นักเรียนสามารถตอบคําถามแบบฝกหัดขอนั้น ๆ  ได 2 คร้ัง กอนจะเฉลยขอที่ถูก 

รวมแบบฝกหัดที่นักเรียนตองทําทั้ง  3  เร่ือง  รวมเปน  30  ขอ เม่ือจบการเรียนในแตละเร่ืองนักเรียน 

จะตองทําแบบทดสอบหลังเรียนเรื่องนั้น ๆ จํานวน 10 ขอ รวมเปนแบบทดสอบที่นักเรียนจะตองทํา

หลังเรียนทั้ง 3 เร่ือง  รวมเปน 30 ขอ โดยท่ีผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความตองการของตนเอง

และโตตอบกับบทเรียนได  บทเรียนประกอบดวย  ชื่อบทเรียน เมนูหลัก เมนูยอย ผลการเรียนรูที่    

คาดหวัง เนื้อหา บทเรียน  คําแนะนํา  แบบฝกหัดระหวางเรียน  แบบทดสอบหลังเรียน แจงผลคะแนน

ในการทําแบบฝกหัดและแจงผลคะแนนในการแบบทดสอบหลังเรียนทุกคร้ัง 

 ผูวิจัยไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง  เศษสวน     

ดังนี้คือ 

 1. ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา โดยผูเชี่ยวชาญ

ทางดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ปรากฏผลดังนี้      
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ตาราง  2  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองที่  1                       

 เร่ือง  การบวกลบเศษสวน  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1.  ดานเนื้อหา 4.90 

5.00 
ดีมาก 

     1.1   ความถูกตองสมบรูณของเนื้อหา ดีมาก 

     1.2   ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู 5.00 ดีมาก 

     1.3   ความถูกตองของเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

     1.4   ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา        5.00 ดีมาก 

     1.5   ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน        4.67 ดีมาก 

     1.6   ความนาสนใจของเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

     1.7   ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 5.00 ดีมาก 

2.   ดานแบบฝกหัด 4.89 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก       2.1   ความชัดเจนของคําถาม 

      2.2   ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 4.67 ดีมาก 

      2.3   ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.90 ดีมาก 

  

 จากตาราง  2 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยการตอบ

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนของผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา ในเร่ืองที่ 1 เร่ือง การบวกลบเศษสวน         

ผูเช่ียวชาญมีความเห็นวา บทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพดานเนื้อหาและ

ดานแบบฝกหัด รวมทั้งมีคุณภาพตามรายการประเมินทุกรายการอยูในระดับดีมาก 
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ตาราง  3  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองที่  2                       

 เร่ือง  การคูณเศษสวน  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1.  ดานเนื้อหา 4.86 

5.00 
ดีมาก 

     1.1   ความถูกตองสมบรูณของเนื้อหา ดีมาก 

     1.2   ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู 5.00 ดีมาก 

     1.3   ความถูกตองของเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

     1.4   ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา        5.00 ดีมาก 

     1.5   ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน        4.33 ดี 

     1.6   ความนาสนใจของเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

     1.7   ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 5.00 ดีมาก 

2.   ดานแบบฝกหัด 5.00 ดีมาก 
      2.1   ความชัดเจนของคําถาม 5.00 ดีมาก 

      2.2   ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 5.00 ดีมาก 

      2.3   ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.93 ดีมาก 

 

 

 จากตาราง 3 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยการตอบ

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ในเร่ืองที่ 2 เร่ือง การคูณเศษสวน               

ผูเช่ียวชาญมีความเห็นวา บทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพดานเนื้อหาและ

ดานแบบฝกหัด รวมทั้งมีคุณภาพตามรายการประเมินสวนใหญอยูในระดับดีมาก ยกเวนรายการความ

เหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียนที่มีคุณภาพอยูในระดับดี 
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ตาราง  4  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองที่  3                       

 เร่ือง  การหารเศษสวน  โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1.  ดานเนื้อหา 4.81 

5.00 
ดีมาก 

     1.1   ความถูกตองสมบรูณของเนื้อหา ดีมาก 

     1.2   ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู 5.00 ดีมาก 

     1.3   ความถูกตองของเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

     1.4   ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา        5.00 ดีมาก 

     1.5   ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน        4.33 ดี 

     1.6   ความนาสนใจของเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

     1.7   ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 5.00 ดีมาก 

2.   ดานแบบฝกหัด 5.00 ดีมาก 
      2.1   ความชัดเจนของคําถาม 5.00 ดีมาก 

      2.2   ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 5.00 ดีมาก 

      2.3   ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.91 ดีมาก 

 

 จากตาราง 4 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยการตอบ

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ในเร่ืองที่ 3 เร่ือง การหารเศษสวน               

ผูเช่ียวชาญมีความเห็นวา บทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพดานเนื้อหาและ

ดานแบบฝกหัด รวมทั้งมีคุณภาพตามรายการประเมินสวนใหญอยูในระดับดีมาก ยกเวนความ

เหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดี 
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ตาราง  5  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีดีย  รวมทัง้หมด 3 เร่ือง                       

 คือ  การบวกลบเศษสวน  การคูณเศษสวน   การหารเศษสวน  โดยผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1.  ดานเนื้อหา 4.88 

5.00 
ดีมาก 

     1.1   ความถูกตองสมบรูณของเนื้อหา ดีมาก 

     1.2   ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู 5.00 ดีมาก 

     1.3   ความถูกตองของเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

     1.4   ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา        5.00 ดีมาก 

     1.5   ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน        4.44 ดี 

     1.6   ความนาสนใจของเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

     1.7   ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 5.00 ดีมาก 

2.   ดานแบบฝกหัด 4.96 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก       2.1   ความชัดเจนของคําถาม 

      2.2   ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด 4.89 ดีมาก 

      2.3   ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

รวมเฉลีย่ 4.90 ดีมาก 

 

 จากตาราง 5 สรุปผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีดีย เมื่อพิจารณา     

ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรวมทั้งหมด 3 เร่ือง จากผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา พบวามี

คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมากสวนคุณภาพดานเนื้อหาและดานแบบฝกหัดรวมทั้งรายการประเมิน

สวนใหญอยูในระดับดีมาก  ยกเวนรายการความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียนอยูใน

ระดับดี  

 จากขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมส่ิีงทีต่อง

ปรับปรุง คือ การเลือกภาพที่ใชกับเนื้อหาบางภาพไมสอดคลองกับเนื้อหา ควรเพิ่มขนาดตัวอักษร  และ

สีใหชัดเจนมากกวานี้   

 ผูวิจัยไดปรับปรุงขนาดตัวอักษรและสีของบทเรียนใหดียิ่งข้ึนโดยการเพิ่มขนาดของตัวอักษร 

และปรับเปล่ียนสีของคําถามกับตัวเลือกใหแตกตางกัน และเพิ่มขอความเพิ่มเติมในการอธิบายเนื้อหา

ใหมีความชัดเจนมากข้ึน 
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 2. ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานสื่อ โดยผูเชี่ยวชาญ

ทางดานส่ือ  จํานวน  3 ทาน ปรากฏผลดังนี้   

 

ตาราง  6  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองที่  1                       

 เร่ือง  การบวกลบเศษสวน  โดยผูเชี่ยวชาญดานส่ือ 

 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  

รายการประเมิน 
คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1.  ภาพ   ภาษา   และเสยีง 4.00 ดี 
     1.1   ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

     1.2   ความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

     1.3   ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

     1.4   ความเขาใจเกี่ยวกบัภาษาที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

     1.5   ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน 4.00 ดี 
2.  ตัวอักษรและการเลือกใชส ี 4.17 

4.33 
ดี 
ดี      2.1   ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรทีใ่ชในการนาํเสนอ  

    2.2   ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ 4.33 ดี 

     2.3   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรโดยภาพรวม 4.00 ดี 

     2.4   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ 4.33 ดี 
3.   เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.17 

4.33 
ดี 
ดี      3.1   ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน 

     3.2   ความเหมาะสมของภาพ 4.00 ดี 

     3.3   การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 4.33 ดี 

     3.4   วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม 4.00 ดี 

รวมเฉลีย่ 4.11 ดี 

 

 จากตาราง 6 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยการตอบ

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานส่ือ ในเร่ืองที่ 1 เร่ือง การบวกลบเศษสวน                

ผูเช่ียวชาญมีความเห็นวาบทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพรายการดาน ภาพ 

ภาษา และเสียง  ดานตัวอักษรและการเลือกใชสี ตลอดจนเทคนิคการนําเสนอบทเรียน รวมทั้งมี     

คุณภาพตามรายการประเมินทุกรายการมีคุณภาพอยูในระดับดี 
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ตาราง  7  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองที่  2                       

 เร่ือง  การคูณเศษสวน  โดยผูเชี่ยวชาญดานส่ือ 

 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  

รายการประเมิน 
คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1.  ภาพ   ภาษา   และเสยีง 4.00 ดี 
     1.1   ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

     1.2   ความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

     1.3   ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

     1.4   ความเขาใจเกี่ยวกบัภาษาที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

     1.5   ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน 4.33 ดี 
2.  ตัวอักษรและการเลือกใชส ี 4.08 

4.33 
ดี 
ดี      2.1   ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรทีใ่ชในการนาํเสนอ  

    2.2   ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ 4.00 ดี 

     2.3   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรโดยภาพรวม 4.00 ดี 

     2.4   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ 4.00 ดี 
3.   เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.17 

4.33 
ดี 
ดี      3.1   ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน 

     3.2   ความเหมาะสมของภาพ 4.00 ดี 

     3.3   การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 4.00 ดี 

     3.4   วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม 4.00 ดี 

รวมเฉลีย่ 4.08 ดี 

 

 จากตาราง 7 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยการตอบ

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนของผูเช่ียวชาญดานส่ือ ในเร่ืองที่ 2 เร่ือง การคูณเศษสวน                    

ผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวา บทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพรายการดาน ภาพ 

ภาษา และเสียง ดานตัวอักษรและการเลือกใชสี ตลอดจนเทคนิคการนําเสนอบทเรียนรวม               

ทั้งมีคุณภาพรายการประเมินทุกรายการมีคุณภาพอยูในระดับดี 
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ตาราง  8  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองที่  3                       

 เร่ือง  การหารเศษสวน  โดยผูเชี่ยวชาญดานส่ือ 

 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  

รายการประเมิน 
คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1.  ภาพ   ภาษา   และเสยีง 4.00 ดี 
     1.1   ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

     1.2   ความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

     1.3   ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

     1.4   ความเขาใจเกี่ยวกบัภาษาที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

     1.5   ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน 4.00 ดี 
2.  ตัวอักษรและการเลือกใชส ี 4.08 

4.33 
ดี 
ดี      2.1   ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรทีใ่ชในการนาํเสนอ  

    2.2   ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ 4.00 ดี 

     2.3   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรโดยภาพรวม 4.00 ดี 

     2.4   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ 4.00 ดี 
3.   เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.17 

4.33 
ดี 
ดี      3.1   ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน 

     3.2   ความเหมาะสมของภาพ 4.00 ดี 

     3.3   การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 4.33 ดี 

     3.4   วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม 4.00 ดี 

รวมเฉลีย่ 4.08 ดี 

 

 จากตาราง  8 แสดงผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยการตอบ

แบบประเมินคุณภาพบทเรียนของผูเช่ียวชาญดานส่ือ  ในเร่ืองที่ 3 เร่ือง การหารเศษสวน  ผูเช่ียวชาญ

มีความเห็นวาบทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพรายการดาน ภาพ ภาษา และ

เสียง ดานตัวอักษรและการเลือกใชสี ตลอดจนเทคนิคการนําเสนอบทเรียน รวมทั้งมีคุณภาพรายการ

ประเมินทุกรายการมีคุณภาพอยูในระดับดี 
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ตาราง  9  ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีดีย  รวมทัง้หมด 3 เร่ือง                       

 คือ   การบวกลบเศษสวน  การคูณเศษสวน   การหารเศษสวน  โดยผูเชี่ยวชาญดานส่ือ 

 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  

รายการประเมิน 
คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

1.  ภาพ   ภาษา   และเสยีง 4.02 
4.00 

ดี 
     1.1   ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน ดี 

     1.2   ความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

     1.3   ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

     1.4   ความเขาใจเกี่ยวกบัภาษาที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

     1.5   ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน 4.00 ดี 
2.  ตัวอักษรและการเลือกใชส ี 4.14 

4.33 
ดี 
ดี      2.1   ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรทีใ่ชในการนาํเสนอ  

    2.2   ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ 4.00 ดี 

     2.3   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรโดยภาพรวม 4.00 ดี 

     2.4   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ 4.00 ดี 
3.   เทคนิคการนําเสนอบทเรียน 4.14 

4.33 
ดี 
ดี      3.1   ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอบทเรียน 

     3.2   ความเหมาะสมของภาพ 4.00 ดี 

     3.3   การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 4.33 ดี 

     3.4   วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม 4.00 ดี 

รวมเฉลีย่ 4.11 ดี 

 

 จากตาราง 9 สรุปผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีดีย เมื่อพิจารณา     

ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรวมทั้งหมด 3 เร่ือง จากผูเชี่ยวชาญดานส่ือ พบวามี  

คุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี เมื่อพิจารณารายดานและรายการประเมิน ทั้งหมดอยูในระดับดี 

 จากขอเสนอแนะของผูเช่ียวชาญดานส่ือพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีส่ิงที่ตอง

ปรับปรุง คือ ภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน ขนาดตัวอักษรบนจอภาพ สีของตัวอักษรใหเดนชัด 

เสียงดนตรีและปุมตาง  ๆ  ที่ใชในบทเรียนควรมีความนาสนใจ  เพื่อดึงดูด  กระตุน  ความสนใจ   
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 ผูวิจัยไดปรับปรุงภาพกราฟก ปรับเปลี่ยนสีของตัวอักษร ขนาดตัวอักษรใหดีข้ึนโดยการเพิ่ม

ขนาดตัวอักษรของชื่อเร่ืองใหมีขนาดใหญข้ึนเพื่อกระตุนความสนใจของผูเรียน สามารถ มองเห็นและ

อานไดงายและปุมตาง ๆ  ใหมีความนาสนใจมากข้ึน 

 

ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
 ผูศึกษาคนควาไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติเพื่อหาประสิทธิภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาข้ึนตามเกณฑ 85/85 และสรุปผลการศึกษาคนควาไดดังนี้ 

 การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองกับผูเรียนเปนรายบุคคลโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยมีจุดมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบหา

ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตาง ๆ โดยการบันทึกและสังเกตพฤติกรรม

ในขณะทดลอง สัมภาษณผูเรียนถึงปญหาทางดานความชัดเจนของภาพ  ภาษา เสียงบรรยาย การทํา

กิจกรรมและการโตตอบบทเรียน 

 ผลการสังเกตสัมภาษณนักเรียนพบวาผูเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนในการเรียน

เปนอยางดี ในสวนของเนื้อหาผูเรียนมีความสนใจในการเรียนรู ในสวนของแบบฝกหัดผูเรียนรูสึกพอใจ 

ไดโตตอบกับบทเรียน รูสึกยินดีเมื่อตอบคําถามนั้นถูก และผูเรียนรูสึกชอบเมื่อสามารถฟงเสียงคํา

บรรยายเน้ือหาในบทเรียนไดจากลําโพง ซึ่งเปนส่ิงชวยจูงใจใหผูเรียนกระตือรือรนที่จะเรียนบทเรียน

มากข้ึน จากการสัมภาษณพบวาผูเรียนพอใจกับบทเรียนและเห็นวาจะชวยใหเขาใจเนื้อหา เร่ือง     

เศษสวน มากยิ่งข้ึน จากการทดลองคร้ังที่  1  มีส่ิงที่ตองปรับปรุง ดังนี้ 

 1.  ปุมตางๆทีใ่ชในบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียไมชัดเจน ไมเปนที่สนใจของผูเรียน 

 2.  สี และขนาดของตัวอักษร ในบางเร่ือง ไมชัดเจนอานยาก 

         ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดังนี ้

 1. เปล่ียนปุมตาง ๆ ที่ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความชัดเจนและนาสนใจ

มากยิ่งข้ึน 

 2  ปรับเปล่ียนสี และแกไขขนาดของตัวอักษรในบางเร่ืองใหมีขนาดเหมาะสม เพื่อใหอาน

งายข้ึน 

          ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาท่ีเกิดข้ึนรวมถึงขอบกพรองตาง ๆ ของบทเรียนนั้นนํามาปรับปรุง   

แกไขใหเหมาะสมแลวนําไปทดลองคร้ังที่  2  ตอไป 
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 การทดลองคร้ังที่  2 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไป

ทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน เพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผลการทดลองดังแสดงในตาราง 10 

 

ตาราง  10  ผลการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการทดลอง  

  คร้ังที ่ 2   

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ  

เรื่อง 
คะแนน คาเฉลี่ย E1 คะแนน คาเฉลี่ย E2 (E1 / E2) 

1.  การบวกลบเศษสวน 10 8.80 88.00 10 8.73 87.33 88.00 / 87.33 

2.  การคูณเศษสวน 10 8.87 88.67 10 8.73 87.33 88.67 / 87.33 

3.  การหารเศษสวน 10 8.73 87.33 10 8.67 86.67 87.33/ 86.67 

รวม 30 26.40 88.00 30 26.13 87.11 88.00 / 87.11 

 

 จากตาราง 10 แสดงผลการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

ในการทดลองคร้ังที่ 2 พบวาบทเรียนทั้ง  3 เร่ือง  มีแนวโนมประสิทธิภาพ 88.00/87.11 โดยเร่ืองที่ 1  

เปน 88.00/87.33 เร่ืองที่ 2 เปน 88.67/87.33 เร่ืองที่ 3 เปน 87.33/86.67 ซึ่งแสดงวา บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียทั้ง 3 เรื่อง มีแนวโนมของประสิทธิภาพตามเกณฑ โดยภาพรวมเปนไปตามเกณฑที่ต้ังไว 

คือ 85/85 
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 การทดลองคร้ังที่  3 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง

จํานวน 30  คน เพื่อมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 โดยผล

การทดลองดังแสดงในตาราง 11 

 

ตาราง  11  ผลการวิเคราะหเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการทดลอง 

   คร้ังที่  3   
        

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน ประสิทธิภาพ  

เรื่อง 
คะแนน คาเฉล่ีย E1 คะแนน คาเฉล่ีย E2 (E1 / E2) 

1.  การบวกลบเศษสวน 10 9.03 90.33 10 8.93 89.33 90.33 / 89.33 

2.  การคูณเศษสวน 10 9.07 90.67 10 8.93 89.33 90.67 / 89.33 

3.  การหารเศษสวน 10 8.97 89.67 10 8.87 88.67 89.67 / 88.67 

รวม 30 27.07 90.02 30 26.73 89.11 90.02 / 89.11 

 

 จากตาราง 11 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง        

เศษสวน ในการทดลองคร้ังที่ 3 พบวาบทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มีประสิทธิภาพโดยรวมเปน 90.02/89.11 

โดยเร่ืองที่ 1 การบวกลบเศษสวน เปน 93.38/89.33 เร่ืองที่ 2 การคูณเศษสวน เปน 90.67/89.33 เร่ือง

ที่ 3 เร่ือง การหารเศษสวน เปน 89.67/88.67 แสดงวาบทเรียนทุกเร่ืองมีประสิทธิภาพเปนไปตาม

เกณฑที่กําหนด 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

  



บทที่ 5 
สรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

 
 การศึกษาคนควาคร้ังนีเ้ปนการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศษสวน กลุม

สาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 โดยมุงพัฒนาส่ือและหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียใหไดตามเกณฑที่ต้ังไวคือ  85/85 ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปรายผล  และ

ขอเสนอแนะดังนี ้
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
               เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศษสวน กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 
 

ความสําคัญของการวิจัย   
                1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ เร่ือง เศษสวน กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่  5  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 

                2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืน ๆ  ตอไป 
 

ขอบเขตการวิจัย 
 1.  ประชากร 
            ประชากรเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดแสงสรรค 

อําเภอธัญบุรี สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาปทุมธานี  เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา  2549  

จํานวน  3 หองเรียน รวม 120  คน 
 2.  กลุมตัวอยาง 
 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชวงช้ันที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนวัดแสงสรรค 

อําเภอธัญบุรี สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาปทุมธานี เขต 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549  

จํานวน  48  คน โดยใชวิธีสุมแบบหลายข้ันตอน ( Multistage  random  sampling )  
 3.  ระยะเวลาในการทดลอง 
  การทดลองครั้งนี้ ทําการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 โดยทดลองวันละ 1  เร่ือง 
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 4.  เนื้อหาวิชาที่ใชในการศึกษาคนควา 
 เนื้อหาที่นํามาจัดทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศษสวน กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่  2  ซึ่งแบงออกเปน 3 เร่ือง  ดังนี้ 

 เร่ืองที่   1    การบวกลบเศษสวน 

                         เร่ืองที่   2    การคูณเศษสวน 

                           เร่ืองที่   3    การหารเศษสวน 

 
เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

               1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  เร่ือง  เศษสวน  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

               2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ือง  เศษสวน  

               3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชีย่วชาญ   จาํนวน  2 

ฉบับ  คือ  

  3.1    แบบประเมนิคุณภาพ โดยผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา 

  3.2   แบบประเมินคุณภาพ โดยผูเชี่ยวชาญดานส่ือ 

 

การดําเนินการทดลอง 
  ผูวิจัยดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีวิธีดําเนินการศึกษาคนควา  

ดังนี้  

 1. ศึกษาเนื้อหาตามหลักสูตร  และกําหนดขอบเขตของเนื้อหา  เร่ือง เศษสวน  สําหรับ      

นักเรียนชวงชั้นที่  2  

 2. กําหนดจุดประสงคทั่วไปและผลการเรียนรูที่คาดหวังของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 3. วิเคราะหและแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอย ใหสอดคลองกับจุดประสงคที่กาํหนดไวเพื่อ

วางเคาโครงของเนื้อหา  โดยจัดลําดับเนือ้หากอนหลัง 

 4. จากจุดประสงคและเนื้อหาที่กาํหนดไว นําไปใชในการสรางแบบฝกหัดระหวางเรียน    

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียนในการหาประสิทธิภาพบทเรียนและการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  โดยแบงเปน ดังนี ้

  เร่ืองที่ 1 เร่ือง การบวกลบเศษสวน โดยมีแบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 10 ขอ 

และแบบทดสอบวัดผมสัมฤทธ์ิทางการเรียน จํานวน 10 ขอ 

  เร่ืองที่ 2 เร่ือง การคูณเศษสวน โดยมีแบบฝกหัดระหวางเรียน จาํนวน 10 ขอ และ

แบบทดสอบวดัผมสัมฤทธิ์ทางการเรียน จาํนวน 10 ขอ 
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  เร่ืองที่ 3 เร่ือง การหารเศษสวน โดยมีแบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 10 ขอ และ

แบบทดสอบวัดผมสัมฤทธ์ิทางการเรียน จํานวน 10 ขอ 

 5. ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศษสวน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  

สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 จากนั้นใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ และผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความ     

ถูกตอง  และประเมินคุณภาพของบทเรียน 

 6. ทําการทดลองคร้ัง 1 ที่โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึนไปทดลองใชกับ

กลุมตัวอยางที่ 1 จํานวน 3 คน โดยนักเรียน 1 คนตอเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 เคร่ืองแลวสังเกตนักเรียน  

ในขณะทดลองวามีสวนใดบกพรอง  เสร็จแลวนําขอบกพรองตาง ๆ ที่ไดมาปรับปรุงแกไข 

 7. ทําการทดลองคร้ังที่ 2 โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไข

แลวไปทดลองใชกับนักเรียนกลุมตัวอยางที่ 2 จํานวน 15 คน และวัดผลการเรียนของนักเรียนจากการ

ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่สรางข้ึนเพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียน 

 8. ทําการทดลองครั้งที่ 3 โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใชกับกลุม

ตัวอยางที่  3 จํานวน 30 คน  และวัดผลการเรียนของนักเรียนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนําผลที่ไดมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ  85/85 

 

สรุปผลการศึกษาวิจัย 
 จากการดําเนินการศึกษาคนควาวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง    

เศษสวน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 สรุปผลการศึกษาคนควาไดดังนี้ 

 1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง เศษสวน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่   2  ประกอบดวยเนื้อหาทั้งหมดจํานวน 3 เร่ือง  คือ 

 เร่ืองที่   1    การบวกลบเศษสวน 

                         เร่ืองที่   2    การคูณเศษสวน 

                       เร่ืองที่   3    การหารเศษสวน 

 2. คุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เร่ือง  เศษสวน  ไดผลดังนี ้

 2.1  คุณภาพจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ของผูเช่ียวชาญดาน

เนื้อหามีความเหน็วาบทเรียนมีคุณภาพดานเนื้อหาในระดับดีมาก 

 2.2 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ของผูเชี่ยวชาญดานส่ือ     

มีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพดานส่ือในระดับดี 
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  2.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  เศษสวน  กลุมสาระการ

เรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 จากการทดลองกับกลุมตัวอยางพบวาบทเรียน             

มีประสิทธิภาพ 90.02/ 89.11 โดยเร่ืองที่ 1 การบวกลบเศษสวน เปน 90.33/89.33 เร่ืองที่ 2 การคูณเศษสวน เปน  

90.67/89.33  เร่ืองที่  3  การหารเศษสวน เปน  89.67/88.67 

 

การอภิปรายผล 
 จากการวิจัยการศึกษาคนควาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศษสวน กลุม

สาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนเปน 

90.02/89.11 ซึ่งเปนไปตมเกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85 ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวาบทเรียน 

มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก และผูเชี่ยวชาญดานส่ือมีความเห็นวาบทเรียนมีคุณภาพดาน

ส่ืออยูในระดับดี ซึ่งสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 

 1. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะเห็นไดวาบทเรียนมี     

ประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ  85/85 เนื่องจากการสรางบทเรียนมีการศึกษา

คนควาวิจัยพัฒนาอยางเปนระบบ คือ มีการศึกษาหลักสูตร และเนื้อหา มีการวิเคราะหเนื้อหา แบง

เนื้อหาออกเปนสวนยอย ๆ โดยนํามาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีความนาสนใจ เนื่องจาก

มีการนําภาพ เสียง และการโตตอบกับบทเรียนมาใชในการเรียนการสอน อีกทั้งยังไดรับการประเมิน

คุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในเกณฑดีมาก  ดานส่ืออยูในเกณฑดี 

 2. การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการเรียนที่สอดคลองกับทฤษฎีความ

แตกตางระหวางบุคคล ซึ่งนักเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูที่ใชเวลาแตกตางกัน         

การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นักเรียนจะใชเวลาที่เปนอิสระจากกัน เวลาในการเรียน

จะข้ึนอยูกับความสามารถของนักเรียน ทําใหนักเรียนรูสึกพอใจกับการเรียน และไมเกิดความกดดัน

ขณะเรียนเมื่อนักเรียนเรียนไมทันผูอ่ืน ทําใหนักเรียนไมเครียดในระหวางเรียน และยังพบวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดียนี้ชวยใหนักเรียนสนใจและกระตือรือรนที่จะเรียนมากยิ่งข้ึน เนื่องจากบทเรียนมี

ลักษณะเปนมัลติมีเดีย มีการนําเสนอเนื้อหาโดยใช ขอความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย 

เสียงดนตรี และการโตตอบกับบทเรียน จึงทําใหบทเรียนมีความนาสนใจ และยังชวยกระตุนใหนักเรียน

มีความสนใจบทเรียนมากยิ่งข้ึน 

 3. จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน พบวาผูเรียนใหความสนใจตอเนื้อหา ภาพประกอบ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เนื่องจากมีการคนควาพัฒนาอยางเปนระบบ และพบวาผูเรียน    

รูสึกพึงพอใจ ต้ังใจตอบคําถามเมื่อไดทําแบบฝกหัดระหวางเรียนหรือทําแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์     

ทายบท ทั้งนี้เพราะนักเรียนจะไดทราบผลคะแนนทันที มีการเสริมแรมเมื่อผูเรียนตอบคําถาม         
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 4. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศษสวน กลุมสาระการ

เรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงช้ันที่ 2 ผลการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนในการ

ทดลองคร้ังที่ 2 เมื่อวิเคราะหผลการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิของผูเรียน พบวา       

บทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มีแนวโนมของประสิทธิภาพ E1/E2 เปน 88.00/87.11 โดยเร่ืองที่ 1 เปน 

88.00/87.33 เร่ืองที่ 2 เปน 88.67/87.33 เร่ืองที่ 3 เปน 87.33/86.67 ซึ่งจะเห็นวาจากการทดลองครั้งที่ 

2 นี้ ทั้ง 3 เร่ือง มีประสิทธิภาพของบทเรียนอยูในเกณฑแลว ทั้งนี้เพราะเนื้อหาไมยุงยากมากนัก มีการ

อธิบายเนื้อหาไดชัดเจน มีภาพประกอบที่สัมพันธกับเนื้อหาจึงชวยใหผูเรียนมีความรู ความเขาใจ      

ในเนื้อหาไดเปนอยางดี และเม่ือไดทําการทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนในการทดลอง     

คร้ังที่ 3 พบวาบทเรียนทั้ง 3 เร่ือง มีประสิทธิภาพ E1/E1 เปน 90.02/89.11 โดยเร่ืองที่ 1 เปน

90.33/89.33 เร่ืองที่ 2 เปน 90.67/89.33 เร่ืองที่ 3 เปน 89.67.88.67 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

นอกจากนั้นเปนการเปรียบเทียบผลการทดลองทั้ง 2 คร้ัง จะเห็นไดวาคาเฉล่ียของการทําแบบฝกหัด

ระหวางเรียน (E1) จะมีคาสูงกวาคาเฉลี่ยของการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ (E2) ทายบทเรียนทั้ง 2 

คร้ัง ทั้งนี้อาจเนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดกําหนดใหผูเรียนตองทําแบบฝกหัดระหวาง

เรียนในทันที ที่เรียนจบในเนื้อหายอยๆ จึงทําใหผูเรียนยังคงจดจําเนื้อหาที่เรียนรูไดอยู ในขณะที่ทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผูเรียนจะลงมือทําเมื่อเรียนเนื้อหาจบ 

 สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศษสวน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

สําหรับชวงชั้นที่ 2 ที่พัฒนาข้ึนในคร้ังนี้มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85 และสามารถ

นําไปใชในการพัฒนาการเรียนการสอนได 

 

ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เ ร่ือง เศษสวน กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ตามที่เสนอไปแลวขางตน ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปนี้ 
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 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. ผูเรียนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง  เศษสวน ไปใชในการเรียนดวย

ตนเองเพื่อเปนการศึกษาดวยตนเองในเนื้อหาดังกลาวหรือใชในการทบทวนเนื้อหาเพิ่มเติมหลังจาก

การเรียนจากการสอนของครู 

 2.  ผูสอนควรศึกษาองคประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางละเอียด เพื่อจะได

ผลิตบทเรียนไดอยางถูกตองตามหลักการและองคประกอบ 

 3. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรมีการวางแผนอยางเปนระบบ มีการ

พัฒนาอยางเปนระบบตามข้ันตอนการวิจัยและพัฒนา 10 ข้ันตอนของบอรกและกอล เพราะจะทําใหมี

แนวทางในการพัฒนาบทเรียนที่เปนระบบ 

 
 ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 
 1. ควรมีการศึกษาคนควาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียกับการเรียนการสอนในแบบอ่ืน ๆ 

 2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เปนลักษณะเนื้อหาในกลุมสาระวิชา และ

ควรมีการวิจัยใหครบทุกเร่ืองในกลุมสาระวิชานั้น ๆ  

 3. ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหากลุมวิชาอ่ืน และใน

ระดับช้ันเรียนอ่ืน ๆ ใหครบทุกชั้นเรียน เพื่อนําไปใชในการพัฒนาการเรียนการสอนตอไป 
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รายนามผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานส่ือ 
 

ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

 
 ี  

  

 1. นางนงลักษณ  สุดม ี ครู  คศ.  3 

   โรงเรียนวัดแสงสรรค 

 2. นางนพรัตน  เสภา ครู คศ.  2 

   โรงเรียนวัดแสงสรรค 

 3. นายเสนห  พารอด ครู คศ.  2 

   สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ 

   เขตพื้นทีก่ารศึกษาปทุมธาน ี เขต 2 

 

 
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ
 1. ผูชวยศาสตราจารยพิลาศ  เกื้อม อาจารยภาคเทคโนโลยีทางการศึกษา

   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 2. ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธ์ิ  ควรหาเวชศิษฐ อาจารยภาคเทคโนโลยีทางการศึกษา

   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

 3. ผูชวยศาสตราจารยพนิิจ  เทพสาธร อาจารยภาควศิวกรรมไฟฟา 

   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  เรื่อง เศษสวน   ชั้นประถมศกึษาปที ่ 5 

เรื่องที่  1   การบวกลบเศษสวน 
ผูพัฒนา  นายธงชัย  โสมณวัฒน  นสิติปริญญาโท  วิชาเอกเทคโนโลยกีารศึกษา 

มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 
                         *************************************************** 

ชื่อผูประเมิน   ………………………………..  ตําแหนง ………………………………………..….. 

หนวยงาน  …………………………………………………………………………………………..….    

คําชี้แจง   โปรดทําเคร่ืองหมาย         ลงในชองระดับความคิดเหน็ของทาน   ซึง่กําหนดเกณฑตัดสิน 

                 คุณภาพเปน  5  ระดับ   ดังนี ้

 คะแนน 5 หมายถงึ มีคุณภาพ ดีมาก 

 คะแนน 4 หมายถงึ มีคุณภาพ ดี 

 คะแนน 3 หมายถงึ มีคุณภาพ ปานกลาง 

 คะแนน 2 หมายถงึ มีคุณภาพ ตองปรับปรุง 

 คะแนน 1 หมายถงึ มีคุณภาพ ใชไมได 
ระดับความคิดเห็น  

                             รายการประเมิน 5 4 3 2 1 

1.  ดานเนื้อหา 
     1.1   ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 

     

     1.2   ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู      

     1.3   ความถูกตองของเนื้อหา      

     1.4   ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา      

     1.5   ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      

     1.6   ความนาสนใจของเนื้อหา      

     1.7   ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน      

2.   ดานแบบฝกหัด 
      2.1   ความชัดเจนของคําถาม 

     

      2.2   ความเหมาะสมของจํานวนแบบฝกหัด      

      2.3   ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเนื้อหา      

ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอ่ืนๆ 
….........................................................................................................................................................................

.........................................................................................................................………………………………...... 

                                                              ลงช่ือ                                             ผูประเมิน 
                                                                                (…………………………..……… ) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชีย่วชาญดานสื่อ 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร   เรื่อง   เศษสวน  ชั้นประถมศกึษาปที ่ 5 

เรื่องท่ี  1  การบวกลบเศษสวน 
ผูพัฒนา  นายธงชัย  โสมณวัฒน   นสิติปริญญาโท  วิชาเอกเทคโนโลยกีารศึกษา 

มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวโิรฒ 
*************************************************** 

ชื่อผูประเมิน  …………………………………… ตําแหนง………………………….……………….  

หนวยงาน ……………………………………………………………………………………………… 

คําชี้แจง   โปรดทําเคร่ืองหมาย        ลงในชองระดับความคิดเหน็ของทาน   ซึ่งกาํหนดเกณฑตัดสิน 
                 คุณภาพเปน  5  ระดับ   ดังนี ้
 คะแนน 5 หมายถงึ มีคุณภาพระดับ ดีมาก 

 คะแนน 4 หมายถงึ มีคุณภาพระดับ ดี 

 คะแนน 3 หมายถงึ มีคุณภาพระดับ ปานกลาง 

 คะแนน 2 หมายถงึ มีคุณภาพระดับ ตองปรับปรุง 

 คะแนน 1 หมายถงึ มีคุณภาพระดับ ใชไมได 

ระดับความคิดเห็น  
                             รายการประเมิน 5 4 3 2 1 
1.  ภาพ   ภาษา   และเสียง 
     1.1   ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 

     

     1.2   ความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรียน      
     1.3   ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน      
     1.4   ความเขาใจเก่ียวกับภาษาที่ใชประกอบบทเรียน      
     1.5   ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน      
2.  ตัวอักษรและการเลือกใชสี 
     2.1   ความชัดเจนของรูปแบบตัวอักษรที่ใชในการนําเสนอ  

     

    2.2   ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรบนจอภาพ      
     2.3   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษรโดยภาพรวม      
     2.4   ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพื้นบนจอภาพ      
3.   เทคนิคการนาํเสนอบทเรียน 
      3.1   ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 

     

      3.2   ความเหมาะสมของภาพ      
      3.3   การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม      
      3.4   วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม      
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ขอเสนอแนะและความคิดเหน็อ่ืนๆ 

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

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

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

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

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

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

 
                                                               ลงช่ือ                                               ผูประเมิน 

                                                                       ( ………………………………) 
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

เร่ืองที่ 1     เร่ือง การบวก ลบ เศษสวน 

ชั้นประถมศึกษาปที ่5     จํานวน 10 ขอ (10 คะแนน)     

 

คําช้ีแจง   จงเลือกคําตอบทีถู่กที่สุดเพียงคําตอบเดียว แลวทําเคร่ืองหมาย X ลงในกระดาษคําตอบ 
 

1. 8
2

8
5 +    =       

 ก.  ข.  8
5

8
7

 ค.  ง.  16
7

16
10

 

2. 5
1

5
4 +    =    

 ก.  ข.  5
1

5
4

 ค.  ง.  
5
5

10
5

 

3. 6
4

3
1 +    =    

 ก.  ข.  3
1

6
4

 ค.  ง.  6
5

6
6

 

4. +21
7       =   21

12  

 ก.  ข.  21
4

21
5

 ค.  ง.  21
7

21
12

 

5. +25
7       =   25

25  

 ก.  ข.  25
18

25
19

 ค.  ง.  25
25

25
7

6.    14
9−      =   14

21  

 ก.  ข.  14
5

14
9

ค.  ง.   14
21

14
30

7. −20
15      =   20

7  

 ก.  ข.  
20
6

20
8

ค.      ง.       
20
9

20
10

8. 10
1

5
2 −     =    

 ก.  ข.  10
1

10
2

ค.       ง.      10
3

10
4

9. มีผาผืนหนึ่งใชตัดเส้ือไป ของผืน และ     

ตัดกระโปรง ของผืน รวมใชผาไปคิด      

เปนเศษสวนเทาไรของผืน 

22
11  

22
11  

 ก.  ข.  22
11

44
11

 ค.      ง.      22
22

44
22

10. มีปูนซีเมนตอยู  ของถุง ชางกอสราง         

ใชไป ของถุง จะเหลือปูนซีเมนต             

คิดเปนเศษสวนเทาไรของถุง 

20
19

10
5  

 ก.  ข.  20
9

10
14

 ค.  ง.  10
9

20
14
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

เร่ืองที่ 2     เร่ือง การคูณเศษสวน 

ชั้นประถมศึกษาปที ่5     จํานวน 10 ขอ (10 คะแนน)     

 

คําช้ีแจง   จงเลือกคําตอบทีถู่กที่สุดเพียงคําตอบเดียว แลวทําเคร่ืองหมาย X ลงในกระดาษคําตอบ 

 

1. 4
3

2
1 ×     =     

 ก.  ข.  8
3

6
3

 ค.  ง.  4
3

2
3

 

2. 1090
10 ×     =     

 ก.  ข.  90
10

90
20

 ค.  ง.  90
100

100
90

 

3. 5
4

6
2 ×     =     

 ก.  ข.  11
6

30
8

 ค.  ง.  30
6

11
8

 

4. 9
65 ×     =     

 ก.  ข.  54
6

54
30

 ค.  ง.  9
30

30
9

 

5. 12
11

12
11 ×     =     

 ก.  ข.  24
22

144
121

 ค.    ง.      24
120

12
124

 

6. 225
5 ×     =     

 ก.  ข.  25
10

25
7

ค.  ง.   25
5

25
2

 

7. ถั่วเหลืองหนกัถุงละ  กิโลกรัม  ถั่วเหลือง 

10 ถุง หนกัเทาไร 
2
1

 ก. 10 กิโลกรัม ข. 15 กิโลกรัม 

          ค.    20 กิโลกรัม ง.     25 กิโลกรัม 

 

8. โรงเรียนแหงหนึ่งมนีักเรียนทัง้หมด              

500 คน เปนนกัเรียนชาย  ของนักเรียน

ทั้งหมด โรงเรียนมนีักเรียนชายก่ีคน 
5
3

 ก. 100 ข. 200 

         ค.     300 ง.     400 

9. 8
3

3
7 ×     =     

ก.  ข.   7
3

8
7

 ค.  ง.  24
21

34
21

10. 15
26 ×     =     

 ก.  ข.  15
6

5
4

          ค.    ง.     15
4

15
2
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิท์างการเรียน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

เร่ืองที่ 3     เร่ือง การหารเศษสวน 

ชั้นประถมศึกษาปที ่5     จํานวน 10 ขอ (10 คะแนน)     

 

คําช้ีแจง   จงเลือกคําตอบทีถู่กที่สุดเพียงคําตอบเดียว แลวทําเคร่ืองหมาย X ลงในกระดาษคําตอบ 
 

1. 9
7

14
9 ÷     =     

 ก.  ข.  126
63

63
126

 ค.  ง.  81
98

98
81

 

2. 21
10

7
2 ÷     =     

 ก.  ข.  147
20

70
42

 ค.  ง.  70
21

20
42

 

3. 12
412 ÷     =     

 ก. 48 ข.  12
48

 ค.  ง.  4
144

48
144

 

4. 5
4

15
12 ÷     =     

 ก.  ข.  75
48

60
60

 ค.  ง.  60
48

48
75

 

5. 20
4805 ÷     =     

 ก.  ข.  20
5

20
480

 ค.  ง.  480
100

100
480

 

 

 

6. 56
25100 ÷     =     

 ก.  ข.  100
56

56
250

 ค.  ง.  25
5600

56
2500

 

7. 4
3

22
11 ÷     =     

 ก.  ข.  66
37

66
44

            ค.       ง.     42
22

32
88

 

8. ซื้อขาวสารมา 32 กิโลกรัม ตักแบงใสถุงถุงละ  

กิโลกรัม จะไดขาวสารทั้งหมดก่ีถุง 
5
1

 ก. 140 ถุง ข. 150 ถุง 

ค.    160 ถุง   ง.      ถุง            5
32

9. มีน้ําตาลอยู  กิโลกรัม แบงใสขวด 3 ใบ เทา ๆ 

กัน ขวดแตละใบจะมีน้ําตาลก่ีกิโลกรัม 
4
3

ก.  กิโลกรัม ข.  กิโลกรัม  3
12

4
2

 ค.  กิโลกรัม ง.  กิโลกรัม 4
1

4
9

ผงซักฟอก 5 กิโลกรัม แบงใสซองๆ ละ  4
1  

กิโลกรัม จะบรรจุผงซักฟอกไดก่ีซอง 

10. 

 ก. 5 ซอง ข. 10 ซอง 

           ค.   15 ซอง                 ง.     20 ซอง 
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ขอ P r ขอ P r ขอ P r

1 0.71 0.63 1 0.40 0.22 1 0.52 0.33

2 0.48 0.48 2 0.32 0.33 2 0.50 0.33

3 0.60 0.59 3 0.50 0.26 3 0.59 0.44

4 0.46 0.56 4 0.70 0.37 4 0.58 0.22

5 0.75 0.44 5 0.66 0.30 5 0.47 0.33

6 0.30 0.37 6 0.52 0.48 6 0.58 0.33

7 0.65 0.48 7 0.67 0.44 7 0.24 0.33

8 0.59 0.37 8 0.49 0.44 8 0.52 0.30

9 0.46 0.56 9 0.57 0.48 9 0.36 0.41

10 0.28 0.52 10 0.40 0.37 10 0.74 0.37

0.76 0.80 0.72ความเช่ือมั่น ความเช่ือมั่น ความเช่ือมั่น

เร่ืองท่ี 1 เร่ืองท่ี 2 เร่ืองท่ี 3

คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ

เรื่อง  เศษสวน

 

     

เร่ืองที่ 1     คาความเชื่อม่ัน (KR-20) = 0.76     

    เร่ืองที่ 2     คาความเชื่อม่ัน (KR-20) = 0.80 

    เร่ืองที่ 3     คาความเชื่อม่ัน (KR-20) = 0.72 
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ตัว น 
กล

อยางหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง เศษสว
ุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที ่2 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ – สกลุ  นายธงชัย  โสมณวัฒน 

 

วัน/เดือน/ป เกิด  20 พฤษภาคม พ.ศ. 2509 

 

สถานทีเ่กิด  ตําบลทุงนางโอก  อําเภอเมอืง  จังหวัดยโสธร 

 

อาชีพ   รับราชการ 

   ตําแหนง นักวชิาการศึกษา 6 

 

สถานทีท่ํางานปจจุบัน คณะวิศวกรรมศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

 

ม ดั

.ศ.  2537  ประกาศนยีบัตรวิชาชีพช้ันตน ปวช.  สาขาการขาย  

539 วิเตอร 

542 กคณิตศาสตร   

550 ฑิต กศ.ม. สาขาวชิาเทคโนโลยีการศึกษา 

   ถนนรังสิต- องครักษ  ตําบลองครักษ  

   อําเภอองครักษ  จงัหวัดนครนายก 

 
ประวัติการศกึษา
 พ.ศ.  2520  ประถมศึกษาตอนตน โรงเรียนบานทุงนางโอก จังหวัดยโสธร 

 พ.ศ.  2522  ประถมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนบานทุงแต จังหวัดยโสธร 

 พ.ศ.  2525  มัธยมศึกษาตอนตน .3 โรงเรียนยโสธรพทิยาคม จงัหว ยโสธร 

 พ

   โรงเรียนพระนครพณิชยการ  กรุงเทพมหานคร 

 พ.ศ.  2  ประกาศนยีบัตรวิชาชีพช้ันสูง ปวส.  สาขาคอมพ

   โรงเรียนเทคนคิเจาพระยา  กรุงเทพมหานคร 

 พ.ศ.  2  ครุศาสตรบัณฑิต คบ.สาขาการศึกษา  วิชาเอ

   สถาบันราชภัฏเพชรบุรีวิทยาลงกรณ ในพระบรมราชูปถมัภ 

   จังหวัดปทมุธาน ี

 พ.ศ.  2  การศึกษามหาบัณ

   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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