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The purposes of this study were to develop the computer multimedia instruction  

on “Statistic and Probability” for the second level students (Prathomsuksa 5) and to find out 

its efficiency according to a set of 85/85 criterion. 

The samples used in this study were 48 students of the second level students 

(Prathomsuksa 5) at Kalyawitt School, Bangkok, in the second semester of 2007 academic 

year. The samples were selected by multistage random sampling method to test an 

efficiency of the computer multimedia instruction, an achievement test, evaluation forms for 

quality evaluation. Statistics used for analyzing the data were percentage and mean. 

The research results revealed that the developed computer multimedia instruction 

had an excellent quality as evaluated by content experts and a good quality as evaluated 

by media experts, and had an efficiency of 89.73/92.00 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 

บทบาทของคอมพิวเตอรในปจจุบัน ยิ่งนบัวันจะมีบทบาทตอการดําเนินชีวิตของผูคนมากข้ึน

ไมวาจะเปนในดานการศึกษา  ดานธุรกจิ  ดานการสื่อสาร โทรคมนาคม ดานการขนสง หรือดานอ่ืน ๆ 

คอมพิวเตอรมคีวามสามารถในการผสมผสานส่ือตาง ๆ เชน  ภาพ,  เสียง,  วีดิทัศน, Animation และ

เนื้อหารวมทั้งไฮเปอรเท็กซ ทําใหคอมพิวเตอรมกีารประยุกตใชอยางกวางขวางมากข้ึน การสื่อ

ความหมายตาง ๆ ดวยคอมพิวเตอร ไมไดจํากัดอยูที่ขอความจะมีการส่ือสารดวยเสียง ภาพน่ิง วิดีโอ 

และขอความรวมกนัทาํใหส่ือความหมายที่ชัดเจนมากกวา จงึทําใหคอมพวิเตอรสามารถส่ือความ 

หมายโดยใหส่ือหลาย ๆ ชนดิรวมกันอยูในรูปแบบมัลติมีเดียที่สามารถนําไปประยุกตใชงานตาง ๆ ที่

เกี่ยวของกนัการแสดงขอมูลการเรียนการสอน การศึกษาอบรม การสื่อสารหรือแมแตในงานที่เกีย่วกับ

ความบันเทงิ การโฆษณา ประชาสัมพนัธ  

การนาํคอมพวิเตอรมาใชในการเรียนการสอน เปนนวัตกรรมของส่ือการเรียนการสอนรูปแบบ

หนึง่ การนาํคอมพิวเตอรมาใชชวยนักศึกษาในการเรียนการสอนมีผลดีกวาการใชส่ิงพิมพ หรือหนงัสือ

เพราะคอมพิวเตอรสามารถโตตอบได การใชส่ือการเรียนการสอนดวยคอมพิวเตอร ทาํใหนักศึกษาได

ใชประสาททุกสวนของรางกายในการเรียนรู  

การใชคอมพวิเตอรกับงานดานการศึกษาไดเร่ิมเขามามีบทบาทมากข้ึน โดยผูสอนเปนผูเขียน

โปรแกรมดวยตนเอง โปรแกรมที่ใชในการศึกษาเรียกวาComputer – Assisted Instruction หรือที่

เรียกกนัทัว่ไปวาบทเรียน CAI (กุลยา นิม่สกุล. 2534:24) 

คอมพิวเตอรมคีวามสามารถปฏิสัมพันธกับผูเรียนไดเปนอยางดี การเรียนรูไดทั้งจากจักษ ุ

โสต และกายสัมผัส มีแสง สี เสียง การโตตอบกันระหวางผูเรียนกบัเคร่ือง สามารถตอบสนองเร่ือง

ความแตกตางระหวางบุคคล ผูเรียนสามารถเรียนไดตามความสามารถของตนเอง คอมพวิเตอร

สามารถบันทกึคะแนน ใหการตอบสนองใหแกผูเรียนไดอยางรวดเร็วและเปนระบบ สามารถใหการ

เสริมแรงดวยภาพและเสียงประกอบไดพรอม ๆ กนั (รุจโรจน แกวอุไร.2532:2) 

ลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนัน้ มีความคลายคลึงกับบทเรียนโปรแกรม แตจะมี

ประสิทธิภาพในการเรียนการสอนดีกวาบทเรียนโปรแกรมหลายประการ ขอดีของคอมพิวเตอร

มลัติมีเดียคือผูเรียนไมสามารถดูคําตอบหรือคําเฉลยได เนื่องจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถซอน

คําตอบไวจนกวาผูเรียนจะปฏิบัติกิจกรรมสําเร็จและคอมพิวเตอรใหขอมูลปอนกลับไดรวดเร็ว ทําให

ผูเรียนทราบผลการเรียนรูของตนทันที (นพินธ ศุขปรีดี. 2531:25)  
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การศึกษาเร่ืองคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจึงนบัวาเปนส่ิงจําเปนมาก เนือ่งจากการพฒันาในตัว

ของเคร่ืองไมโครคอมพิวเตอร ทั้งฮารดแวรและซอฟตแวรในอนาคตจะเปนเร่ืองที่เกี่ยวของกับระบบ

มัลติมีเดียทัง้ส้ิน ดังนั้นบุคคลในวงการศึกษาจึงใหความสนใจทีจ่ะพฒันาและประยุกตใชคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียกับวงการศึกษาใหแพรหลายมากยิง่ข้ึน 

พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 9 เทคโนโลยีเพื่อการศึกษา (แกไข

เพิ่มเติม (ฉบับที่ 2 ) พ.ศ.2545) มาตรา 66 กลาววา ผูเรียนมีสิทธิไดรับการพัฒนาความสามารถใน

การใชเทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในโอกาสแรกที่ทาํได เพื่อใหมีความรู และทกัษะเพยีงพอทีจ่ะใช

เทคโนโลยีเพื่อการศึกษาในการแสวงหาความรูดวยตนเองไดอยางตอเนื่องตลอดชีวติ 

คณิตศาสตรเปนวิชาหนึง่ทีม่ีความสําคัญยิ่ง ที่ชวยพัฒนาความคิดและสติปญญาใหมีทกัษะ

ในการคํานวณและแกปญหา เปนวิชาที่ชวยใหการอุตสาหกรรมเจริญข้ึน ทั้งนี้เพราะเทคโนโลยีและ

วิชาการตาง ๆ เกิดข้ึน เพราะอาศัยวิชาคณิตศาสตรเปนเคร่ืองมือในการพัฒนาความคิดสรางสรรค 

เปนทีย่อมรับกันวาคณิตศาสตรเปนปจจัยที่สําคัญที่สุดในการพัฒนาคุณภาพมนุษยเพราะ

คณิตศาสตรชวยพฒันาความคิดของผูเรียนใหสามารถคิดไดอยางเปนระบบมีเหตุผล แกปญหาได

อยางมีประสิทธิภาพ อีกทัง้คณิตศาสตรเปนรากฐานของวทิยาการหลายสาขา ตลอด จนเปนพืน้ฐาน

ในการศึกษาวทิยาการแขนงตาง ๆ อาทเิชน วทิยาศาสตร วิศวกรรมศาสตร สังคมศาสตร และ

คอมพิวเตอร ฯลฯ และเปนแรงผลักดันทีสํ่าคัญที่ทาํใหวิทยาการและเทคโนโลยีเจริญกาวหนา ซึง่ถา

ขาดคณิตศาสตรแลววิทยาการตาง ๆ ดังกลาวก็จะไมเจริญกาวหนาเทาที่ควร (เชิดศักด์ิ ศรีสงา. 

2532:48) 

ตามหลักสูตรประถมศึกษา พทุธศักราช 2544 ไดกําหนดจุดประสงคของการเรียนการสอน

คณิตศาสตร เร่ือง การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน ไวดังนี ้(กระทรวงศึกษาธิการ. 2545) 

1 เขาใจและใชวิธีการทางสถิติในการวิเคราะหขอมูลได 

2 ใชวิธีการทางสถิติและความรูเกี่ยวกับความนาจะเปนในการคาดการณไดอยางสมเหตุผล 

3 ใชความรูเกีย่วกับสถิติและความนาจะเปนชวยในการตัดสินใจและแกปญหาได 

จากจุดประสงคดังกลาว พบวามุงใหนักเรียนไดรับพื้นฐานทางคณิตศาสตร มีความคิดอยางมี

เหตุผล และสามารถนําคณิตศาสตรไปใชในชีวิตประจาํวันได ครูผูสอนมีหนาที่ใชวธิีการ ตาง ๆ ที่ชวย

นักเรียนใหบรรลุจุดประสงคที่วางไวได นกัเรียนยงัขาดการเรียนรูที่มีคุณภาพ อันมีสาเหตุหลาย

ประการ เชน จํานวนนักเรียนที่มากเกินไป นักเรียนมีความรูเดิมที่ไมเพียงพอ ครูผูสอนอธิบายไมแจม

ชัด ซึ่งสอดคลองกับรายงานผลการสํารวจปญหาและความตองการของนักเรียน สําหรับวิชา

คณิตศาสตรของเบญจรัตน จารุรัตนจามร (2527) ที่พบวานักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 มีปญหาและ
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ความตองการเกี่ยวกับอาจารยประจําวิชาคณิตศาสตรในเร่ืองวธิีสอน รวมทั้งคําพูดและการอธบิาย

มากที่สุด 

การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชส่ือการสอนที่เหมาะสม จะเปนตัวกลางทีช่วยในการ

นําความรูจากผูสอนหรือแหลงความรูไปยังผูเรียนเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคที่วางไว  ผูเรียนเกิดความ

พอใจ สนใจและสนุกสนาน ส่ือการสอนจะเปนส่ือกลางทีท่ําใหเนื้อหาบทเรียนที่ยากกลับงายข้ึน ทําให

บทเรียนที่ซับซอนชัดเจนยิ่งข้ึน ส่ือการสอนคณิตศาสตรนบัวาเปนส่ือที่ชวยสงเสริมพัฒนาการดาน

สติปญญา ภาษา และจะเนนพฤติกรรมและความสามารถดานตาง ๆ คือ การใชภาษาส่ือความหมาย 

การสังเกตดวยประสาทรับรูตาง ๆ เพื่อใหเด็กเขาใจเกี่ยวกับการเปรียบเทียบขนาด น้ําหนัก ระยะ 

ทิศทางและรูปเรขาคณิต แลวคอยรับรูเกีย่วกับเร่ืองของจํานวนมากนอย และคาของตัวเลข ปจจุบัน

การจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรใหกับนักเรียนตองจัดใหรูจักใชวิธีคิด ใชวิจารณญาณ ใช

เหตุผลและมทีักษะในการแกปญหาเกี่ยวกับคณิตศาสตรในชีวิตประจําวนั การสอนคณิตศาสตรนั้น มี

วิธีทีน่าสนุกมาก ไมจําเปนตองใชส่ือการเรียนการสอนทีเ่ปนรูปธรรมทกุเร่ือง ครูควรเลือกวิธีการสอน

ใหสอดคลองกับเนื้อหา ครูจึงตองฝกฝนตนเองใหทนัตอเหตุการณและการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยี 

ในบรรดาส่ือการศึกษาที่เรามีอยูในเวลานี ้ ส่ือคอมพวิเตอรมลัติมีเดียเปนส่ือที่นาสนใจที่สุดส่ือหนึง่ 

(ขนิษฐา ศุภนราพรรค. 2540:33) 

จากขอดีของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และความสําคัญของวิชาคณิตศาสตรดังที่กลาวขางตน 

ผูดําเนนิการพฒันาจึงคิดหาส่ือการเรียนการสอนเพื่อชวยครูหรือใชเปนส่ือเสริมในการสอน เพื่อชวย

กระตุนใหนักเรียนมีความสนใจ ไดเรียนรูตามความสามารถของตนเอง และแกไขปญหาดังกลาวซ่ึงส่ือ

การสอนที่เหมาะสมกับยุคนีก้็คือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ปจจุบันพฒันาการของระบบ

คอมพิวเตอรอยูในรูปมัลติมีเดียที่มีการประสมอักขระ เสียง ภาพนิง่ ส่ือความหมายขอมูลผาน

คอมพิวเตอรไปสูผูใชโดยมีลักษณะการส่ือสารสองทาง ทําใหเปนมัลติมีเดียปฏิสัมพนัธ กลาวคือมกีาร

โตตอบระหวางผูใชคอมพวิเตอร ซึ่งจะทาํใหผูเรียนเกิดความสนใจยิง่ข้ึน ซึ่งในปจจุบันนกัเรียนสวน

ใหญมีความตองการที่จะสัมผัสเทคโนโลยคีอมพิวเตอร เพราะมีความทาทายความสามารถและให

ความบันเทงิ ไดเหน็ภาพกราฟก ไดยนิเสียงเอฟเฟคประกอบภาพที่เหน็ ขอสําคัญหนึง่คือผูเรียนจะ

เลนโปรแกรมซํ้าหรือขามตรงไหนไปก็ไดซึ่งนัน่หมายถึงผูเรียนเปนผูกาํหนดบทเรียนไดตามตองการ นี่

คืออิสรภาพในเร่ืองการเรียน (นริศ มะสกลุ. 2540 : 40)  

ผูวิจัยเล็งเหน็ความสําคัญของส่ือการเรียนการสอนประเภทคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ดังนัน้จึง

มีความตองการที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียวิชาคณิตศาสตร เร่ือง สถิติและความ

นาจะเปนเบ้ืองตน ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ข้ึนเพื่อใชเปนส่ือเสริมในการสอนวิชาคณิตศาสตรและ



 4 

เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดสัมผัสกับเทคโนโลยทีี่ทนัสมัย ที่สําคัญคือสามารถพฒันาซอฟทแวรให

มีความหลายหลายมากข้ึน เพื่อความสะดวกในการนําไปในกับการเรียนการสอนไดทุกโอกาส 

 
ความมุงหมายของการวจิยั 

เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สถิติและความนาจะเปนเบ้ืองตน สําหรับ

นักเรียนชวงช้ันที ่2 ใหประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 
ความสาํคัญของการวิจยั 

1.ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนดเพื่อเปนเคร่ืองมือ

สําหรับชวยสอน เร่ือง สถิติและความนาจะเปนเบ้ืองตน สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2 (ชั้นประถมศึกษา

ปที่ 5) 

2.เพื่อเปนแนวทางในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียในรายเนื้อหาอ่ืน ๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี ้ เปนนักเรียนชวงช้ันที ่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ซึ่งกาํลัง

เรียนอยูในภาคเรียนที ่ 2 การศึกษา 2550 โรงเรียนกัลยวิทย เขตลาดพราว จังหวดักรุงเทพมหานคร 

จํานวน 140 คน 
กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัคร้ังนี ้    เปนนกัเรียนชวงชั้นที ่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที ่ 5) ซึง่

กําลังเรียนอยูในภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนกัลยวิทย เขตลาดพราว จังหวัด

กรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คน ซึง่ไดจากการสุมแบบหลายข้ันตอน แบงกลุมทดลองไดดังนี ้

1. การทดลองคร้ังที่ 1 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 3 คน 

2. การทดลองคร้ังที่ 2 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 15 คน 

3. การทดลองคร้ังที่ 3 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 30 คน 
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เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย 
เนื้อหาทีน่าํมาทําเปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สถิติและความนาจะเปน

เบ้ืองตน กลุมทักษะคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 (ชั้นประถมศึกษาปที ่5) เปนสวนหนึ่งของ

วิชาคณิตศาสตร ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพืน้ฐานพุทธศักราช 2544 ไดแบงออกเปน 5 หนวยดังนี ้

หนวยที่ 1 การเก็บรวบรวมขอมูล 

หนวยที่ 2 การอานแผนภูมิแทง 

หนวยที่ 3 การเขียนแผนภูมแิทง 

หนวยที่ 4 โอกาสและเหตุการณ 

หนวยที่ 5 ความนาจะเปนของเหตุการณ 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 

1.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่งสถิติและความนาจะเปนเบ้ืองตน หมายถงึ 

การนาํเอาคอมพิวเตอรเขามาใชเปนเคร่ืองมือในการเรียนการสอน เร่ือง สถิติและความนาจะเปน

เบ้ืองตน กลุมทกัษะคณิตศาสตร บทเรียนเปนลักษณะการเรียนที่ผูเรียนจะมีปฏิสัมพันธกับ

คอมพิวเตอรในลักษณะการเรียนรูรายบุคคล โดยบทเรียนจะนาํเสนอทั้งภาพ เสียงและดนตรีประกอบ

กัน บทเรียนประกอบดวยเนื้อหาแบบฝกหัด แบบทดสอบหลังเรียน และแสดงผลการเรียนในรูปของ

ขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียน โดยจัดเนื้อหาเปนระบบ มบีทนาํ คําอธบิายเนื้อหา แบบทดสอบ และมี

การแสดงผลยอนกลับ 

2.การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การออกแบบจัดทําบทเรียนที่

นําเสนอดวยคอมพิวเตอร ซึ่งมทีั้งภาพนิง่ ภาพเคล่ือนไหว เสียง ผสมผสานกันอยางลงตัว  และ

สามารถโตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียได โดยนําบทเรียนที่จัดทําไปให

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร และผูเชี่ยวชาญดานส่ือตรวจสอบคุณภาพ เพื่อนาํกลับไป

ปรับปรุงแกไข เมื่อจัดทําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเสร็จแลว ไดนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง

ตามข้ันตอน ปรับปรุงแกไข จนบทเรียนมปีระสิทธิภาพตามเกณฑทีก่าํหนด คือ 85/85 

3.ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สถิติและความนาจะเปนเบ้ืองตน ตองมีคาไม

ตํ่ากวาเกณฑ 85/85 
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85 ตัวแรก หมายถงึ รอยละของคาเฉลี่ย จากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 

85 ตัวหลัง หมายถงึ รอยละของคาเฉลี่ย จากการทําแบบทดสอบภายหลังจากที่เรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

4.ผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถึง ความรูความจํา ความขาใจเกี่ยวกับเนื้อหาใน

บทเรียน เร่ืองสถิติและความนาจะเปนเบ้ืองตน กลุมทกัษะคณิตศาสตร ซึ่งวัดไดจากคะแนนทีน่ักเรียน

ไดจากแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางข้ึน หลังจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

ในการเสนอเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของในคร้ังนี้ ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่

เกี่ยวของ เพือ่ใหเขาใจหลักการและทฤษฎีตลอดจนผลการวิจยัตาง ๆ ที่มี่สวนเกี่ยวของกับการวิจัย

คร้ังนี้ โดยผูวิจยัไดแบงเนื้อหาของเอกสารและงานวิจยัเปนหวัขอตาง ๆ ดังตอไปนี ้

1. เอกสารเก่ียวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.1 ความหมายของการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

1.2 หลักการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 

1.3 ข้ันตอนการดําเนนิการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

2. เอกสารและงานวจิัยเกีย่วกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.1 ความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 2.2 รูปแบบของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 2.3 รูปแบบของการนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.4 การออกแบบและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.5 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 2.6 ขอไดเปรียบของการนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการเรียนการสอน 

 2.7 งานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย      

3. เอกสารและงานวจิัยเกีย่วกับการสอนรายบุคคล 

 3.1 ความหมายของการศึกษาแบบรายบคุคล 

 3.2 จุดมุงหมายของการจัดศึกษารายบุคคล 

3.3 ข้ันตอนการเรียนรูดวยตนเอง 

4. เอกสารและงานวจิัยเกีย่วกับการสอนวชิาคณิตศาสตร 

  4.1 ประโยชนของคณิตศาสตร 

  4.2 ความมุงหมายของการสอนคณิตศาสตร  

  4.3 ทฤษฎีการสอนคณิตศาสตร 

  4.4 ปญหาเกีย่วกับการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนระดับประถมศึกษา 
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1. เอกสารเกีย่วกับการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา (Research and Development) 
ความหมายของการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 
การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา หมายถงึ การวิจัยซึง่เกิดจากความพยายามที่จะ

สรางสรรคผลผลิตและกระบวนการบางส่ิงบางอยาง ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวธิีการวิจัย

ที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการ เมื่อนําผลนั้นไปใชซึง่รูปแบบ

การวิจยัและพฒันาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่งผูวิจัยจะตองออกแบบสราง 

สรรคและพัฒนาผลผลิตดวยการทดลองประเมินผล และปอนขอมลูยอนกลับเพือ่ปรับปรุงผลผลิตนั้น

ใหพัฒนาข้ึนทัง้ดานคุณภาพและประสิทธภิาพตามเกณฑมาตรฐานทีก่ําหนด (เปร่ือง กมุุท. 2519 : 2)  

การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา หมายถึง การพัฒนาองคประกอบที่เปนผลิตภัณฑที่ใช

ในการศึกษาซ่ึงผลิตภัณฑทางการศึกษาไดแก อุปกรณที่ใชในการสอน ส่ือการเรียนรู จุดประสงคเชิง

พฤติกรรม ส่ือการสอนประเภทตาง ๆ และการจัดการระบบ การวิจัยและพัฒนาจะตองประกอบดวย

องคประกอบตาง ๆ เชน วตัถุประสงค บุคลากร และเวลาในการทําใหสมบูรณ ผลของการพฒันาจะ

ทําใหไดมาเพือ่ตอบสนองความตองการ และไดรายละเอียดที่เจาะจงและจะสมบูรณเมื่อผลผลิตถูก

นําไปทดลองภาคสนาม และหาประสิทธภิาพใหอยูในระดับที่ไดมาตรฐาน (Gay. 1976 : 8) 

นอกจากนีบ้อรกและกอลล (Borg and Gall. 1989:782) ไดใหความหมายของการวจิัยและ

พัฒนาวา การวิจัยและพัฒนาหมายถึงกระบวนการทีน่ํามาเพื่อพัฒนาและตรวจสอบความถกูตองของ

ผลิตผลทางการศึกษา ซึ่งคําวาผลิตผลในที่นี้ไมไดหมายถึงส่ิงที่อยูในหนังสือ ภาพยนตรประกอบการ

สอนและคอมพิวเตอรเทานัน้ แตยังหมายรวมถงึระเบียบวิธกีาร เชน ระเบียบวิธกีารในคําสอน หรือ

โปรแกรมการสอน เปนตน 

จากความหมายของการวิจยัและพัฒนาทีผู่วิจัยไดทาํการวิจัย สามารถสรุปความหมายได

วาการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา เปนกระบวนการที่นาํมาใชเพื่อปรับปรุง หรือพัฒนาผลิตภัณฑ

และวิธกีารทางการศึกษา ซึง่ผูวิจยัตองจะออกแบบสรางสรรคและพัฒนาผลผลิตดวยการทดลอง 

ประเมินผล และปอนขอมูลยอนกลับ เพื่อปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพฒันาข้ึนทัง้ดานคุณภาพและ

ประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่าํหนด   
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หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
บอรกและกอลล (Borg and Gall. 1989:771-798) กลาวถงึหลักการวิจยัและพฒันาทาง

การศึกษาไวดังนี ้

การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา (Educational Research and Development หรือ 

R&D) เปนการพัฒนาทางการศึกษาโดยอาศัยพืน้ฐานการวิจยั (Research Based Education 

Development) เปนกลยทุธ หรือวิธีการสําคัญวิธีหนึ่งทีน่ยิมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนา

การศึกษา โดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยา เปาหมายหลักคือ ใชเปนกระบวนการในการพฒันา

และตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา (Education Product) ซึ่งหมายถึง วัสดุครุภัณฑ

ทางการศึกษา ไดแก หนังสือเรียน ฟลม สไลด เทปเสียง เทปโทรทศัน คอมพิวเตอร และโปรแกรม

คอมพิวเตอร ฯลฯ 

อํานาจ ชางเรียน (2532:24-28) ไดกลาวถึงการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษาไววา การ

วิจัยทางการศึกษา มุงคนควาความรูใหมโดยการวิจยัพืน้ฐาน หรือมุงหมายคําตอบเกี่ยวกบัการ

ปฏิบัติงานโดยการวจิัยประยุกต และตรวจสอบคุณภาพผลผลิตทางการศึกษา แมวาการพัฒนา

ผลผลิตทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของวธิีการสอน หรืออุปกรณการสอน 

ผูวิจัยอาจพัฒนาส่ือ หรือผลผลิตทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละแบบ แตผลผลิตเหลานี้ไดใช

สําหรับการทดลองสมมติฐานแตละคร้ังเทานัน้ ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทัว่ไป 

มนตรี จฬุาวฒันฑล (2537:21-22) ไดกลาวถงึการวจิัยและพัฒนาไววา วทิยาการตาง ๆ ใน

โลกปจจุบันมมีากมาย และมักจะไดมาจากการวิจยัคนควาในประเทศทีพ่ัฒนาแลว และมีความ

เจริญกาวหนาอยางดี อยางตอเนื่อง มกัจะมีความสนใจแสวงหาความรูใหมและภูมิปญญาใหม ๆ 

ดวยตนเอง โดยการวิจยัและพัฒนาซ่ึงเปนทีย่อมรับโดยทั่วกันวา หากตองการความรูใหม วทิยาการ

ใหม ควรจะตองทําการวจิยัและพัฒนา ความมุงหวงัของวิจยัและพัฒนามักไดแก การประยกุตให

ความรูใหมนัน้เกิดประโยชนอยางใดอยางหนึ่ง หรือสรางเทคโนโลยใีหม หรือผลผลิตใหม แตส่ิงที่

จะตองคํานึงถงึคือ เทคโนโลยีใหม ๆ นัน้มกัจะตองใชความพยายามคิดเปนหลายรอยพนัคนตอป แต

หากตองการผลการวิจยัและพัฒนามาชวยปรับปรุงแกไขผลผลิตที่มีอยูเดิม เวลาหรือความพยายามที่

จําเปนตองใชอาจนอยกวาการวิจยัและพฒันาเพื่อสรางผลผลิตใหม 

อยางไรก็ตามการวิจยัและพฒันาทางการศึกษา มิใชส่ิงที่จะทดแทนการวิจยัแตเปนเทคนิค

วิธีทีจ่ะเพิ่มศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษา คือ เปนตัวเช่ือมเพื่อแปลงไปสู

ผลผลิตทางการศึกษา เพื่อปรับปรุงเปล่ียนแปลงหรือพัฒนาการศึกษา จึงเปนการใชผลการวิจัย

การศึกษาใหเปนประโยชนมากยิง่ข้ึน 
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ขั้นตอนการดําเนินการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 
เอสพิชและวิลเลียมส (Espich and Williams. 1967:75-79) ไดอธิบายถงึการทดลองใช

และปรับปรุงแกไขส่ือการสอนและบทเรียนสําเร็จรูปไว 3 ข้ันตอน ดังนี ้

1. การทดสอบทีละคน (One to one Testing) จากกลุมตัวอยางทีม่ผีลการเรียนระดับที่ตํ่า

กวาปานกลางเล็กนอย จาํนวน 2-3 คน เพื่อใหศึกษาส่ือที่พัฒนาข้ึนและหลังจากที่ศึกษาผูทีพ่ฒันาส่ือ

จะทาํการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของส่ือจากกลุมตัวอยาง 

2. การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ในข้ันนี้จะใชผูทดลองเปนกลุม

ประมาณ 5-8 คน จะดําเนนิการที่คลายกับข้ันตอนที่ 1 แตจะใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียนดวยเพื่อทีจ่ะไดนําผลไปวิเคราะหทดสอบหาประสิทธิภาพของส่ือ โดยอาศัยเกณฑ 

80/80 ซึ่ง 80 ตัวแรกหมายถึงผูเรียนรอยละ 80 ของทั้งหมดสามารถทําขอสอบไดถูกตอง และถาหาก

ผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะขอทีพ่บพรองเพื่อนําไปทดลองในข้ัน

ที่ 3 ตอไป และถาหากผลการวิเคราะหไมเปนไปตามกฎเกณฑดังกลาว ก็จะดําเนนิการตามวิธีการเดิม

กับกลุมตัวอยางใหมจนกวาจะไดตามกฎเกณฑตามที่กาํหนด 

3. การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) ทดสอบกับกลุมตัวอยางทีเ่ปนประชากร

เปาหมายจริง โดยผูพฒันาส่ือจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอน

ดําเนนิการแทนโดยใชวธิีการดําเนินการเชนเดียวกับตอนที ่2 

กลาวโดยสรุป การวิจัยและพฒันาเปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยการศึกษาทั้งวิจัย

พื้นฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงหรือพฒันาการศึกษามากยิ่งข้ึน เพราะ

การวิจยัและพฒันาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา  โดยนาํเทคนิควิธกีารตาง ๆ มาใชเพื่อ

เพิ่มศักยภาพของการวิจยัการศึกษา ใหมีผลตอการจดัการทางการศึกษา คือเปนตัวเช่ือมเพื่อแปลง

ไปสูผลผลิตทางการศึกษาทีใ่ชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป 
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2. เอกสารและงานวิจยัทีเ่กี่ยวขอกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ราชบัณฑิตยสถาน (2538 : 86)  ไดใหความหมายของมัลติมีเดีย คือ ส่ือหลายแบบ 

กรมวิชาการ (2545 : 1) ใหความหมายสรุปไดวา มัลติมีเดียเปนการใชส่ือมากกวาหนึง่ส่ือ

รวมกันนาํเสนอขาวสาร โดยมีจุดมุงหมายใหผูรับส่ือสามารถรับขอมูลขาวสารไดมากกวาหนึ่งทางและ

หลากหลายรูปแบบ หัวใจสําคัญของมลัติมีเดียคือ ผูใชสามารถโตตอบและควบคุมมัลติมเีดียได 

นับวาเปนประสบการณใหมลาสุดที่อยูภายใตการควบคุมโดยซอฟตแวรคอมพิวเตอร  ผูใชจะไมใชผูดู 

หรือผูฟงแบบเดิม ๆ แตสามารถพิมพคําส่ังโตตอบได 

สุกัญญา ทองรักษ (2539: 31) กลาวถงึคอมพวิเตอรมัลติมีเดียวาหมายถงึ  การนําเอา

คอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตาง ๆ  เพื่อใหทาํงานรวมกันในลักษณะของการผสมผสานกนัอยางเปน

ระบบ โดยเปนการรวบรวมการทาํงานของเสียง (Sound) ภาพนิง่ (Still Image) ไฮเปอรเท็กซ 

(Hypertext)  และวีดิโอ (Video) มาเชื่อมตอกัน 

กิดานนัท มลิทอง (2536:37) กลาวถงึ คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยสรุปไดวา  คอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย หรือส่ือประสมเชิงโตตอบ (Interactive multimedia) หมายถงึ การนําอุปกรณตางๆ เชน  

เคร่ืองเลนซีดี เคร่ืองเสียงระบบดิจิตอล ฯลฯ มาใชรวมกัน เพื่อเสนอเนื้อหาที่เปนตัวอักษร  ภาพกราฟก 

ภาพถาย ฯลฯ โดยนาํเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต การนาํเสนอเนื้อหา และควบคุมการ

ทํางานของอุปกรณรวมเหลานี้ เพื่อใหทํางานตามโปรแกรมที่เขียนไว ผูใชสามารถควบคุมการทํางาน 

การตอบสนองคําส่ังรวมทัง้ใหขอมูลปอนกลับในรูปแบบตาง ๆไดอยางเต็มที่   ซึ่งผูใชและส่ือสามารถ

มีปฏิสัมพันธตอบสนองซึง่กนัและกนัไดทนัท ี

กาเยสกี (Gayeski.1993:4) กลาววา มัลติมีเดียคือการใชคอมพวิเตอรในการจดัระบบการ

ติดตอส่ือสารแบบปฏิสัมพันธในการคิดสรางสรรค จดัเก็บขอมูลการส่ือสาร และการแสดงขอมูล 

กราฟก และการเช่ือมโยงขาวสารขอมูลสําหรับผูใชเขาดวยกนัอยางเปนระบบ 

กรีน (Green.1993) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา เปนการนาํเอาเคร่ืองคอมพิวเตอรมา

ควบคุมส่ือตางๆเพื่อใหทาํงานรวมกนั เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนาํเสนองานที่เปนขอความ มคีวาม

เคล่ือนไหว หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับไปกับเสียงดนตรี เพื่อสรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนส่ือ

ที่เขามารวมในระบบมทีั้งภาพและเสียงพรอม ๆ กนั โดยนําเสนอเนื้อหา วิธกีารเรียน และการ

ประเมินผล 

จากความหมายที่ไดกลาวมาขางตนสามารถสรุปไดวา มัลติมีเดีย (Multimedia) เปนการนํา

เทคโนโลยคีอมพิวเตอรมาชวยในการผลิต การนําเสนอเนื้อหา และควบคุมการทํางานของส่ือตาง ๆ 

ใหทาํงานรวมกันในลักษณะของการผสมผสานกนัอยางเปนระบบ เพื่อเสนอเนื้อหาที่เปนตัวอักษร 
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(Text) เสียง (Sound) ภาพนิ่ง (Still Image) และวีดิทศัน (Video) รวมทัง้ใหขอมลูยอนกลับในรูปแบบ

ตาง ๆ ไดอยางเต็มที่ผูใชและส่ือสามารถมีปฏิสัมพนัธตอบสนองซ่ึงกันและกนัไดทันท ี และสามารถ

ควบคุมการทาํงานไดตามตองการ 

 
2.2 รูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
บทเรียนคอมพิวเตอรที่ใชกนัอยูในปจจุบันมีอยูหลายรูปแบบ นักวิชาการและนกัการศึกษา 

ทั้งตางประเทศและในประเทศ ไดแบงประเภทตามลักษณะการใชออกเปนประเภทตาง ๆ  พอสรุปได

ดังตอไปนี้  
2.2.1 โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน ประเภทการสอนเน้ือหาใชเปน Tutorial 
โปรแกรมนี้เหมาะสําหรับการสอนเพื่อใหความรูหลักการ หรือขอเท็จจริงที่ใหมแกผูเรียน มี

ลักษณะคลายบทเรียนสําเร็จรูปที่เสนอเนือ้หาความรูเปนเนื้อหายอย ๆ ผูเรียนจะศึกษาตามลําดับที่

โปรแกรมจัดไว ตลอดจนมกีารเสริมแรง (Reinforcement) แตถาผูเรียนตอบคําถามนัน้ซํ้าแลวยังผิด

อีก ก็จะมกีารใหเนื้อหาเพื่อทบทวนใหม จนกวาผูเรียนจะตอบถูก ในการสอนแบบนีน้ับวาเปนบทเรียน

ข้ันพืน้ฐานของการใชคอมพวิเตอรชวยสอน ที่เสนอบทเรียนในรูปแบบของโปรแกรมแบบสาขา โดย

สามารถใชสอนไดแทบทุกสาขาวิชา นับต้ังแตดานมนุษยศาสตร ไปจนถงึวทิยาศาสตร เพราะมีความ

เหมาะสมที่จะใชสอนความคิดรวบยอด ซึ่งคอมพวิเตอรชวยสอนจะสอนไดดีกวาครู เปนการสอนท่ี

สอดคลองกับลักษณะความแตกตางระหวางบุคคล โครงสรางของบทเรียนแบบสอนเนื้อหานี ้

ประกอบดวย 8 สวนยอยดังนี ้

1. การนาํเขาสูบทเรียน (Introduction) 

2. การเสนอเนื้อหา (Presentation) 

3. การถาม – การตอบ (Question and Response) 

4. การตรวจคําตอบ (Judging Response) 

5. แจงผลคําตอบยอนกลับใหทราบ (Providing Feedback About Response) 

6. เสริมความรูเพิ่มเติม (Remediation) 

7. ลําดับการเรียนบทเรียน (Sequencing Lesson Segments) 

8. จบบทเรียน (Closing) 
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ภาพประกอบ 1 โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกและปฏิบัติ 

 

การออกแบบโปรแกรมประเภทการสอน จะมีความยากอยูทีผู่ออกแบบจะตองเตรียม

คําตอบที่อาจจะเปนคําตอบที่ถูกตองไวหลาย ๆ คําตอบ เตรียมการยอมรับความผิดพลาดของผูเรียน

ที่เกีย่วกับการสะกดผิด หรือการพิมพตัวอกษรดวยพิมพเล็กหรือพิมพใหญ เพื่อมใิหเปนอุปสรรคที่จะ

ทําใหคําตอบที่ถูกตองกลายเปนคําตอบที่ผิดได เตรียมการใหผลปอนกลับเมื่อผูเรียนตอบคําถามผิด 

เตรียมคําตอบใหทราบ เมือ่ผูเรียนตอบผดิ และจัดตรียมการสอนทีถู่กตองและเช่ือถือเอาไวเพื่อมิให

ผูเรียนตองกลับไปเรียนเร่ืองที่มีความรูมาแลว (ผดุง อารยะวิญู. 2527:5-7) 
2.2.2 โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการฝกหัด (Drill and Practice)  
เปนโปรแกรมที่ไมมีการเสนอเนื้อหาความรูแกผูเรียนแตมีวัตถุประสงคที่สําคัญ 3 ประการ 

คือ 

1. เพื่อรักษาหรือคงการกระทําใหถึงระดับที่ตองการไว 
2. ฝกฝนเพื่อใหมีความรูความชํานาญ สามารถนาํไปใชไดอัตโนมัติ โดยการฝกทักษะยอย 

(Sub Skills) แตละอยางใหคลองแคลวกอน จงึจะสามารถฝกทักษะนัน้ได 

3. เพื่อชวยทบทวนความรูทีเ่รียนไป 

นอกจากนีโ้ปรแกรมประเภทการฝกหัดที่ดีควรจะบอกวัตถุประสงคของการฝกใหชัดเจนวา

ตองการฝกอะไร มีการตรวจสอบคุณภาพของโปรแกรมและระวังมิใหเนื้อหาที่ใชในการฝกไปรบกวน

หรือเปนอุปสรรคของเนื้อหาที่ผูเรียนมีอยูกอนแลว ไมควรใชเวลาในการฝกนานเกนิไป และอาจมกีาร

ทบทวนเนื้อหาของเร่ืองที่เรียนไปกอนจะทําการฝกก็ได (ทักษิณา สวนานนท. 2530 : 216-220) 

 

 

 

 

 

 

ตรวจคําตอบ 

นําเขาสูบทเรียน เสนอเนื้อหา การถาม - การตอบ 

จบบทเรียน ใหขอมูลยอนกลับ 
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ภาพประกอบ 2 โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกหดั 

 
 2.2.3  โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการสรางสถานการณจําลอง 

(Stumulation) 
เปนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรที่จาํลองสถานการณตาง ๆ ใหใกลเคียงกบัสถานการณ

จริง เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดเหน็ภาพจําลองของเหตุการณ เพื่อเปนการฝกทกัษะและการ

เรียนรูโดยไมตองเส่ียงอันตราย หรือเสียคาใชจายสูง หรือเหตุการณที่สามารถทดลองใหเหน็จริงได 

เชน การเคล่ือนที่ของลูกปน ปรากฏการณทางเคม ี  การเดินทางของแสง หรือการทดลองทีต่องใช

เวลานานหลายวันจึงปรากฏผล รูปแบบของโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลองอาจประกอบ ดวย

การเสนอความรูที่เปนขอมลู การแนะนําผูเรียนเกีย่วกบัทักษะ การฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพนูความชํานาญ

และความคลองแคลว และการใหเขาถึงซึง่การเรียนรูตาง ๆ โปรแกรมนี้มิใชการสอนเหมือนโปรแกรม

การสอนแบบธรรมดา ที่เปนการสอนเนื้อหาแลวใหผูเรียนทํากจิกรรม แตเปนโปรแกรมการสาธิตที่ให

ผูเรียนชมเทานั้น เชนการจําลองระบบสุริยจักรวาลวามดีาวเคราะหอะไร บางทีโ่คจรรอบดวงอาทิตย 

เปนการสาธิตแสดงการหมนุของดาวนพเคราะหตาง ๆ เปนตน (วสันต อติศัพท. 2530 : 9-10) 

โครงสรางของบทเรียนแบบฝกปฏิบัติประกอบดวยองคประกอบยอย 6 สวนคือ 

1. บทนาํเขาสูบทเรียน (Introduction) 

2. เสนอสถานการณสูจอแสดงผล (Action Scenario) 

3. ปฏิกิริยากระตุนใหผูเรียนตอบสนอง (Action Required) 

4. ผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนอง (Student Acts) 

5. ระบบที่ปรับเปลี่ยนตามปฏิกริิยาที่แสดงออกของนกัเรียน (System Updates) 

6. จบบทเรียน (Closing) 

 

 

 

นําเขาสูบทเรียน เลือกคําถามหรือปญหา การถาม - การตอบ 

จบบทเรียน ใหขอมูลยอนกลับ ตัดสินคําตอบ 
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. 

 

ภาพประกอบ 3 โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบสถานการณจาํลอง 
 
2.2.4 โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมสสอน (Instructional Game) 
เปนโปรแกรมที่ใชเกมสเพื่อการเรียนการสอน เชน เกมสตอคํา เกมสเติมคํา เกมสการคิด

แกปญหาฯลฯ การใชเกมสจะชวยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรู ผูเรียนมีความสนุกสนานไปพรอมๆ กัน

ผูเรียนเกิดความตองการที่จะเรียนโดยไมตองอาศัยการเสริมแรงจากสิ่งอ่ืน ซึ่งเปนการออกแบบ

โปรแกรมที่มีลักษณะการสรางแรงจูงใจภายในใหแกผูเรียนได ตองอาศัยประกอบทีสํ่าคัญ 3 ประการ

คือ  

1. มีความทาทาย (Challenge) 

2. จินตนาการเพอฝน (Fantasy) 

3. มีความอยากรูอยากเหน็ (Curiosity) (สุกรี รอดโพธ์ิทอง.2529:17-25) 

รูปแบบโปรแกรมบทเรียนของเกมสเพื่อการสอนมีความคลายคลึงกับบทเรียนสถานการณ

จําลอง แตตางกนัโดยเพิ่มบทบาทของผูเรียนเขาไปดวย (อรพันธ ประสิทธิรัตน. 2530:6-7) 

โครงสรางของบทเรียนแบบเกมสประกอบดวยองคประกอบยอย 7 สวน ดังนี ้

1. การนาํเขาสูบทเรียน (Introduction) 

2. เสนอบทเรียนสูจอภาพ (Present Scenario) 

3. ปฏิกิริยากระตุนใหผูเรียนตอบสนอง (Action Required) 

4. ผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนอง (Student Acts) 

5. ปฏิกิริยาของคูแขง (Opponent Reacts) 

6. ระบบที่ปรับเปลี่ยนตามปฏิกริิยาของผูเรียน (System Updates) 

7. จบบทเรียน (Closing) 

 

 

 

นําเขาสูบทเรียน เสนอสถานการณ กระตุนใหผูเรียนตอบสนอง 

จบบทเรียน ใหขอมูลยอนกลับ การสนองตอบของผูเรียน 
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ภาพประกอบ 4  โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมส 
 
2.2.5 โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนแบบประเภทการคนพบ 
เปนบทเรียนทีเ่ปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรูจากประสบการณของตนเองใหมากที่สุด 

โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก หรือโดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย โดย

โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบนัน้ จนกวาจะไดขอสรุปที่ดี

ที่สุด (ขนิษฐา ชานนท. 2532:9-10) 
2.2.6 โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการแกปญหา (Problem Solving) 
เปนโปรแกรมที่สรางข้ึนเพื่อฝกใหผูเรียนรูจักแกปญหาตาง ๆ อยางมีระบบ และข้ันตอน อีก

ทั้งยังฝกใหรูจกัการคิด และตัดสินใจในการแกปญหา โปรแกรมเพื่อการแกปญหาแบงไดเปน 2 ชนดิ 

1. โปรแกรมทีผู่เรียนเขียนเอง โปรแกรมนีผู้เรียนจะเปนผูกําหนดปญหาและเขียนโปรแกรม

สําหรับแกปญหานั้น โดยทีค่อมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณ และหาคําตอบทีถู่กตอง ในกรณีนี ้

คอมพิวเตอรจงึเปนเคร่ืองชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกไขปญหา โดยการคํานวณและ

จัดการส่ิงที่ยุงยากซับซอนให 

2. โปรแกรมทีม่ีผูเขียนไวแลว เพื่อชวยผูเรียนในการแกปญหา โดยการที่คอมพวิเตอรจะทาํ

การคํานวณในขณะที่ผูเรียนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานี้เอง 

ดังนัน้ผูเรียนจะตองรูจักประยุกตเนื้อหา หลักการ หรือขอเท็จจริงตาง ๆ ที่ไดเรียนรูมาแลว 

มาใชในการแกปญหาเหลานั้น ดวยวธิีการลองผิดลองถกู ซึ่งถาผูเรียนแกไขปญหาผิด คอมพิวเตอรก็

จะเสนอคําแนะนํา เพื่อชวยใหนักเรียนสามารถแกไขปญหาไดถูกตองดวยตนเองจนผูเรียนมีความ

ชํานาญและรอบรูเทคนิคการแกปญหานั้น ตัวอยางของโปรแกรมคอมพิวเตอรที่สามารถฝกทักษะการ

แกปญหาใหแกผูเรียนไดเปนอยางดี คือ โปรแกรมภาษาโลโก (Logo) เปนตน (กิดานนัท มลิทอง. 

2536:6-7) 
 
 
 

บทนาํ เสนอสถานการณหรือ การกระทําที่ตองการ 

จบบทเรียน การปรับระบบ 
การกระทําของผูเรียน 

การกระทําของคูแขง 
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2.2.7 โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการทดสอบ (Testing) 
การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อการทดสอบ มิใชเปนการใชเพียงเพื่อปรับปรุงคุณภาพของ

แบบทดสอบ เพื่อวัดความรูพื้นฐานของผูเรียนเทานัน้ แตยงัชวยใหผูสอนมีความรูสึกเปนอิสระจาก

การผูกมัดทางดานกฎเกณฑตาง ๆ เกี่ยวกับการทดสอบอีกดวย เนือ่งจากโปรแกรมคอมพิวเตอรจะ

สามารถชวยเปล่ียนแปลงการทดสอบแบบแผนตาง ๆ ของปรนัย หรือคําถามจากบทเรียน มาเปนการ

ทดสอบแบบมปีฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน เปนที่นาสนกุและนาสนใจกวา พรอมกนันัน้

ก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่จะนาํความรูตาง ๆ มาใชในการตอบโตอีกดวย 

การทดสอบจะทําหลังจากที่ผูเรียนไดเรียนเนื้อหาหรือฝกปฏิบัติไปแลว โดยสรางขอสอบของวิชานัน้ ๆ 

ที่ตองการไวในแผนโปรแกรม เมื่อถึงเวลาทดสอบก็แจกแผน โปรแกรมที่บรรจุขอสอบใหนักเรียนคนละ

แผน แลวทําขอสอบโดยอาศยัแปนพิมพเปนตัวพิมพคําตอบ เมื่อทาํเสร็จแตละขอ เคร่ืองจะตรวจและ

แจงผลใหทราบทันที และเมื่อครบทุกขอแลวจะประเมนิการสอบของนักเรียนคนนัน้ วาผานหรือไมได

ทันทีเชนกนั (Alessi and Trollip. 1991:51-53) 

โครงสรางของบทเรียนแบบทดสอบ ประกอบดวย 6 สวนยอย ดังนี ้

1. บทนาํ (Introduction) 

2. การเลือกคําตอบ (Select Item) 

3. การถาม – การตอบ  (Question – Response) 

4. การตัดสินคําตอบ (Judge Response) 

5. การแจงผลคําตอบ (Feedback) 

6. จบบทเรียน (Closing) 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 5 โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการทดสอบ 

 

 

 

นําเขาสูบทเรียน เลือกคําถามหรือปญหา การถาม - การตอบ 

จบบทเรียน ใหขอมูลยอนกลับ ตัดสินคําตอบ 
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2.3 รูปแบบของการนาํเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การนาํเสนอเนื้อหาในคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเพื่อการศึกษา ผูสรางจะตองพิจารณาถงึ

วัตถุประสงคของงานนั้น ๆ วาตองการเสนอขอมูลในรูปแบบใด เพื่อใหงายตอการเรียนรู นาสนใจ  

กรีน (Green.1993) เสนอรูปแบบการนาํเสนอมัลติมีเดียทีน่ิยมใช  5  วิธ ีดังนี ้

1. รูปแบบเสนตรง (linear progression) รูปแบบนี้มีความใกลเคียงกบัหนังสือซึง่มี

โครงสรางแบบเสนตรง โดยเร่ิมจากหนาแรกไปเร่ือย ๆ หากไมเขาใจสามารถเปดยอนกลับไปดูได การ

นําเสนอรูปแบบนี้ มักใชขอความเปนหลักในการดําเนินเร่ืองดวยรูปวีดิโอหรือแอนนิเมชั่น สามารถ

ทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง รวมทัง้การใสเสียงเพื่อเพิ่มความสนใจอาจเรียกวาเปน Eletronic 

Stories  หรือ ไฮเปอรมีเดีย (Hypermedia) 

 

 

 

 
 

                     ภาพประกอบ 6 โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบเสนตรง 

 

2. รูปแบบอิสระ (freeform hyper jumping) ใหอิสระในการใชงาน ทําใหผูเรียนมีความ

อยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเช่ือมโยงจากเรื่องหนึง่ไปยงัอีกเร่ืองหนึ่งไดโดย

ตองมีการชีน้ําผูใชวาจะเขาสูขอมูลไดอยางไรและวิธีไหนจะรวดเร็ว เพือ่มิใหผูใชงานหลงทาง 

 

 

 

 

 

 

 

                       ภาพประกอบ 7 โครงสรางการนาํเสนอมัลติมีเดียแบบอิสระ 
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3. รูปแบบวงกลม  (circular  paths)  ประกอบดวยการนําเสนอขอมูลแบบเสนตรงชุดเล็กๆ 

หลาย ๆ ชุด นํามาเช่ือมตอและกลับสูเมนูหลัก รูปแบบนี้เหมาะสําหรับการฝกฝนหรือฝกงาน ซึง่มีการ

แยกฝกแตละสวนแลวกลับสูเมน ู

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 8  โครงสรางการนําเสนอมัลติมีเดียแบบวงกลม 

 

4. รูปแบบฐานขอมูล (database)   รูปแบบฐานขอมูลนี ้ จะมกีารบรรจุดัชนีเพื่อเพิ่ม

ความสามารถในการคนหารูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจากขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว

เสียง  ออกแบบใหใชงานงาย ใชไดทกุสถานการณที่มรีายละเอียดเกีย่วกับระบบฐานขอมูล โดยเพิ่ม

ความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 

5. รูปแบบผสม (compound documents) ในรูปแบบนี้เปนการผสมรูปแบบทั้งหมดที่กลาว

มาขางตน ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสรางและบรรจุขอมูลส่ือตาง ๆ ตลอดจนสามารถ 

เชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารตและสเปรตชีตไดอีกดวย 
2.4 การออกแบบและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
การออกแบบและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย จะตองพถิีพิถนัรอบคอบ และให

มีความยืดหยุนมากที่สุดเทาที่จะทาํได เพราะผูเรียนจะตองเผชิญกบัผูสอน ซึ่งเปนส่ิงที่ไมมีชวีิตและ

จิตใจตลอดเวลา ดังนัน้การออกแบบและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียจึงตองเกีย่วกับ

บุคคลหลายฝาย เพื่อใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มปีระสิทธ-ิภาพ ซึง่ประกอบดวยผูทาง

คุณวุฒิดานหลักสูตร และเนื้อหาวิชา ดานส่ือการสอน ดานโปรแกรมคอมพิวเตอรและครูผูสอน  (ชวง

โชติ พนัธเวช. 2535 : 50-56) การทํางานรวมกันระหวาง นักคอมพิวเตอร นกัการศึกษาและ

ผูทรงคุณวุฒดิานเนื้อหาของสาขาวิชาที่จะทําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ิมจากผูทรงคุณวฒุิใน

สาขาวิชาจะเปนผูทีก่ําหนดขอบเขตของเนื้อหาให จากนั้นนักการศึกษาจะชวยแบงเนื้อหานัน้ออกเปน

สวน ๆ โดยจัดทําเปนรูปของบทเรียนแบบโปรแกรม คือ แบงออกเปนกรอบ ๆ กําหนดใหมกีารเสนอ

กรอบทีละกรอบ ตามดวยแบบฝกหัด และแบบ   ทดสอบมีการอธิบายคําตอบที่ตอบผิด และวิเคราะห
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คําตอบที่ผิดเพื่อดูวาทําไมถงึตอบผิด การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมข้ัีนตอนดังตอไปนี้ 

(ทักษิณา สวนานนท. 2530:206) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 9 ลําดับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบพื้นฐาน คือ การมองโครงรางของบทเรียนที่จะ

นําเสนอตอนกัเรียน เทาทีน่ิยมสรางกนัในปจจุบัน โดยมองรูปแบบการสรางแบบเฉพาะบทเรียน เชน 

บทเรียนวิชาคณิตศาสตรเร่ืองเศษสวน บทเรียนวิชาภาษาไทย บทเรียนวิชาภาษาอังกฤษ รูปแบบของ

บทเรียนจะแยกเปน 2 แบบ คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชนิดเสนตรง ซึง่ประกอบดวยกรอบที่

แบงเปนหนวยเล็ก ๆ จากงายไปหายาก นักเรียนจะตองเรียนจากกรอบแรกไปตามลําดับจนถึงกรอบ

สุดทาย ขามกรอบใดกรอบหน่ึงไมไดเนื่องจากกรอบแรก ๆ เปนพื้นฐานของการเรียนกรอบตอ ๆ ไป

และอีกชนิดคือ บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบไมเปนเสนตรงที่จะตองคํานงึถึงความแตกตาง 

และความคิดของแตละคน โดยการทดสอบนักเรียนกอน เพื่อหาระดับความสามารถของนักเรียนแต

ละคน ทั้งนี้ เพื่อจะไดเลือกบทเรียนใหเหมาะสม การจัดกรอบของบทเรียนจะตองมีการเชื่อมโยงกัน

ระหวางกรอบอยางพอเหมาะตามความสามารถของการเรียนรูของนกัเรียน (ยนื ภูวรวรรณ. 2531: 

120-129) 

เร่ิมตน 

กําหนดจุดเร่ิมตน 

เสนอกรอบน้ัน 

ทําการทดสอบ 

เรียนกรอบ

จบ

ถูกเกิน 

ผิดเกิน 20% 
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การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนส่ิงที่สําคัญมากที่สุด จะตองประยุกตจาก

ทฤษฎีการเรียนรูที่เกีย่วของ เพื่อจะสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดี การออกแบบบทเรียนตอง

คํานึงถึงภาษาที่ใชควรเปนคําที่ส้ัน และสื่อความหมายไดดีดวย ดังนัน้บทเรียนสวนใหญจึงมกีาร

ผสมผสานของกราฟก สี ภาพเคลื่อนไหว การเปรียบเทยีบ การใหตัวอยางที่เปนรูปธรรม การใหขอมูล

ยอนกลับที่เปนภาพ ชวยใหผูเรียนเรียนรูไดดียิ่งข้ึน และเพื่อเราความสนใจของผูเรียน  (สุกรี รอดโพธ์ิ

ทอง. 2529:108) 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนบทเรียนที่ใหนกัเรียนไดศึกษาดวยตนเอง โดยไมมีใคร

คอยชวยเหลือ ดวยเหตุนี้บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนจึงตองมีความสมบูรณในตัวของมันเอง เมื่อ

นักเรียนเกิดความสงสัยจะตองมีสวนชวยอธิบาย หรือใหคําแนะนาํได และนอกจากนัน้ จะตองเปน

โปรแกรมที่สมบูรณแบบ ผูสรางตองตรวจสอบอยางละเอียดทุกข้ันตอน โปรแกรมจะตองไมเกิดปญหา

แกนักเรียนทั้งดานการทาํงานของระบบ และในสวนของเนื้อหาวิชา ดังนั้นการสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน จงึยึดหลักการออกแบบบทเรียนรายบุคคลเปนสําคัญ (วสันต อติศัพท. 

2530:75-90) การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน จะตองพิจารณาความถูกตองเหมาะสม และ

วิเคราะหหลักสูตร ข้ันตอนการสรางมีดังนี ้

1. ศึกษาหลักสูตรและนักเรียนเปาหมาย เพื่อศึกษารายละเอียดของเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร 

เร่ือง สถิติและความนาจะเปนเบ้ืองตนวาเปนอยางไร ควรใชเวลาสอนปกตินานเทาใด นักเรียนมีพื้น

ความรูมากนอยเพียงใดความพรอมทางดานอ่ืน ๆ ของนักเรียนมีอะไรบาง เพื่อนํามาใชประกอบการ

สรางบทเรียนโปรแกรม และใชในการวางแผนตอไป 

2. การกําหนดผลการเรียนรูทีค่าดหวงั ซึง่ผูสรางจะตองเขียนข้ึนเอง การเขียนผลการเรียนรูที่
คาดหวงันัน้ จะตองเขียนใหถี่ถวนทกุ ๆ จดุประสงคที่ตองการใหนักเรียนไดเกิดการเรียนรูในวชิานัน้ ๆ  

3. เรียบเรียงผลการเรียนรูที่คาดหวัง และเขียนคําถามนาํรอง โดยการนําผลการเรียนรูที่

คาดหวงัทีเ่ขียนข้ึนมาเรียงตามลําดับ และมีการกาํหนดคําถามนาํรองเพื่อเปนแนวทางในการสราง

บทเรียนที่สมบูรณตอไป 

4. วิเคราะหเนื้อหาจัดทําเปนแผนภูมิชวยงาน โดยอาศัยผลการเรียนรูที่คาดหวังและคําถาม

นํารองที่จัดทาํไวมาประกอบการวิเคราะห เพื่อจัดเรียบเรียงเนื้อหาวิชาใหมีความสัมพันธตอเนื่องกนั 

และเสริมซึ่งกนัและกนั โดยจัดเรียงเนื้อหาเหลานัน้ใหอยูในรูปของแผนภูมิขายงานท่ีสมบูรณ แสดง

ลําดับกอนหลังของหวัเร่ืองตาง ๆ  

5. จัดแบงเนื้อหาเปนสวนยอย เนื่องจากการเรียนโดยคอมพิวเตอรเปนการเรียนเฉพาะราย 

บุคคลที่ไมมีครูสอน ดังนั้นจึงจําเปนตองแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอย ๆ โดยในแตละหนวยนักเรียน
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สามารถทําความเขาใจไดงายไมกอใหเกิดความสับสนและนักเรียนสามารถติดตามเนื้อหาตอนตอไป

ไดอยางตอเนือ่ง 

6. การสรางขอความแตละกรอบตามเนื้อหาวชิาทีก่ําหนดไว ขอความเหลานี้จะตองให

กะทัดรัดงายตอการเขาใน ขอความในแตละกรอบตองสอดคลองกับหนาที่ของแตละกรอบ โดยที่แต

ละหนวยยอย หรือแตละมโนภาพ ตองประกอบดวยกรอบหรือขอความตาง ๆ 4 ชนดิ คือ 

6.1 กรอบหลัก (Set frame) เปนกรอบทีจ่ะใหขอมูลโดยนักเรียนสามารถเรียนรูในเร่ือง  

ตาง ๆ ที่ไมเคยเรียนรูมากอน 

6.2 กรอบฝกหัด (Practice frame) เปนกรอบที่เตรียมไวใหนักเรียนไดฝกหัด หลังจากที่

ไดรับขอมูลจากกรอบหลัก 

6.3 กรอบรองสงทาย (Sub-terminal frame) เปนกรอบทีเ่ขียนกอนทีจ่ะถึงกรอบสงทาย 

เพื่อแกไขความเขาใจผิดหรือที่ตอบผิดตาง ๆ กอนที่จะไปสูกรอบสงทายเปนกรอบที่จะเสริมกรอบสง

ทายใหเขาใจไดดียิ่งข้ึน แตบางคร้ังอาจจะขามกรอบนี้ไปเลยก็ได 

6.4 กรอบสงทาย (Terminal frame) เปนกรอบทดสอบโดยนักเรียนจะตองนาํความรูความ

เขาใจจากกรอบหลักมาตอบ 

7. เขารหัสตามโปรแกรมที่กําหนดไว การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ เมื่อเขียน

เสร็จเรียบรอยแลว จะตองบรรจุไวในโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งจะตองมีการแปลงรหสั เพื่อควบคุมการ

ทํางานอีกคร้ังหนึง่ โดยเฉพาะทีเ่ปนบทเรียนคอมพิวเตอรแบบ Generative แตถาเปนแบบ Authoring 

System ผูสรางไมตองกังวลเร่ืองการสรางรหัสควบคุม เพราะในโปรแกรมนัน้ไดสรางโปรแกรมควบคุม

ไวแลว 

8. ปอนบทเรียนเขาเคร่ืองคอมพิวเตอร ในการปอนบทเรียนเขาไปนีจ้ะตองปฏิบัติตามขอ 

กําหนดของโปรแกรมนั้น ๆ  

9. ตรวจสอบความเรียบรอยของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ืองสถิติและความนาจะเปน
เบ้ืองตน กลุมทักษะคณิตศาสตร หลังจากที่มกีารปอนบทเรียนโปรแกรมหรือขอมลูตาง ๆ  เขาไปใน

คอมพิวเตอรแลว จะตองตรวจสอบความเรียบรอยของการทํางานในโปรแกรมและแกไขปรับปรุงให

เรียบรอย 

10. ทําการทดสอบบทเรียนเม่ือสรางเสร็จแลว โดยนําบทเรียนไปทดสอบกับนักเรียนกลุม 

เปาหมายเพื่อหาประสิทธิภาพและปรับปรุงแกไขตอไป 

11. ทดลองใชกับสถานการณจริง หลังจากที่มีการทดสอบหาประสิทธภิาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน และมกีารปรับปรุงแกไขแลว ก็สามารถนาํบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทีส่ราง

ไปใชกับกลุมเปาหมายตามที่ตองการ 
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12. การติดตามผลการเรียน เมือ่มีการนาํบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนไปใชแลว จะตอง

มีการติดตามผล เพื่อจะไดทราบขอบกพรอง และนําขอมูลมาปรับปรุงแกไข (ไพโรจน ตีรณธนากุล. 

2528:77-80) 

การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูสรางจะตองคํานงึถงึส่ิงตาง ๆ ประกอบการสราง

ดับตอไปนี้ (ไพโรจน ตีรณธนากุล. 2528 : 77-80) 

1. เนื้อหาวิชาที่สรางจะตองมีความเหมาะสมทันสมยั และเปนประโยชนตอการเรียนการ

สอนในปจจุบัน 

2. ไมควรสรางบทเรียนซํ้ากบัผูอ่ืน หรือที่มีขายสําเร็จรูปอยูตามทองตลาด 

3. บทเรียนที่สรางข้ึนคุมคากับเวลาและการลงทนุ 

4. ควรมีผูเรียนหรือผูใชจํานวนมากพอ 

5. การสรางบทเรียนจะตองสามารถสรางใหเสร็จในเวลาทีก่ําหนด 

6. การวัดผลจะเกิดปญหาตอเนื่องอยางไรหรือไม 
7. ควรเลือกใชรูปแบบของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่มีความเหมาะสมกับเนื้อหาวิชา 

และกลุมนกัเรียนเปาหมาย 

8. ผูสรางควรมีความรูความเขาใจมีทกัษะในการออกแบบและการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนอยางแทจริง 

คอมพิวเตอรเปนเคร่ืองมืออุปกรณที่ใชเสริมประสิทธิภาพการทํางานของมนษุยที่สามารถ

ใชงานไดอยางกวางขวาง ประเทศไทยแมจะเปนประเทศกําลังพฒันา ก็รับเอาเทคโนโลยีคอมพิวเตอร

เขามาใชในกระบวนการเรียนการสอน จนเปนที่ยอมรับวามปีระสิทธิภาพตอการเรียนการสอนใน

หลายสาขาวิชา การใชคอมพิวเตอรซึ่งถือเปนทรัพยากร การเรียนในลักษณะของการส่ือสารสองทาง

เพื่อพัฒนาระบบการเรียนการสอน จึงเปนส่ิงกระตุนและเกื้อหนุนใหผูเรียนอยากเรียน ตาม

จุดมุงหมายของการเรียนการสอนและความตองการของผูเรียน (ไชยยศ เรืองสุวรรณ.2533:80) 

ในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ตองอาศัยหลักพื้นฐานจากทฤษฎีทางดาน

จิตวิทยาของกลุมพฤติกรรมนิยม โดยมีนกัทฤษฎีสําคัญ ๆ ที่มีบทบาทตอการจัดการเรียนการสอน 

เชน Ivan P.Pavlov, B.F.Skinner และ Edward L.Thorndike ไดเสนอทฤษฎีการเรียนรูเพื่อใหผูเรียน

เกิดการเรียนรูไดแก 

1. แรงขับ (Driver) หมายถึง ความตองการของผูเรียนในบางส่ิงบางอยาง แลวจูงใจ 

(motivated) ใหผูเรียนหาหนทางตอบสนองความตองการนั้น 

2. ส่ิงเรา (Stimulus) หมายถึง เมื่อมีส่ิงเรา ผูเรียนจะไดรับรู (Massage) หรือการชี้แนะ 

(Cue) ทนัทีจากส่ิงเรานัน้ กอนที่จะตอบสนอง 
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3. การตอบสนอง (Response) หมายถึง การที่ผูเรียนแสดงปฏิกิริยาตอบสนองตอส่ิงเรา ซึง่

อธิบายไดดัวยพฤติกรรมที่ผูเรียนแสดงออก 

4. การเสริมแรง (Reinforcement) หมายถงึ การใหรางวัล เชน การชมเชยผูเรียนในกรณีที่

ผูเรียนตอบสนองไดถูกตอง (ไชยยศ เรืองสุวรรณ. 2533:61-62) 

สวนทฤษฎีการเรียนรูของกาเย ซึ่งเปนทฤษฎีการเรียนรูรวมสมัย ที่ประยุกตใชสําหรับการใช

เปนแนวทางของเทคนิคการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพราะทําใหผูเรียนเกิดความรูสึก

ใกลเคียงกบัการเรียนรูจากครูผูสอนโดยตรง โดยดัดแปลงใหสอดคลองกับสมรรถนะของคอมพวิเตอร

ในปจจุบัน ซึง่การออกแบบไมจําเปนตองครบทั้ง 9 ข้ันตอน แตข้ึนอยูกับเทคนิคนําเสนอและเนื้อหา 

นั้น ๆ ดังตอไปนี ้ (ไชยยศ เรืองสุวรรณ. 2533:66) 

1. การเรียกความสนใจ (Gaining Attention) เพื่อนําเขาสูบทเรียน เพื่อใหนักเรียนพรอมที่

จะเรียนโดยเลือกส่ิงเรา เชน รูปภาพ ภาพยนตร การใชคําถาม การสาธิต และการนําเสนอสิ่งเรานั้น ๆ 

เพื่อเรียกความสนใจ ขอสําคัญประการหนึง่ใจข้ันนี้ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ก็คือการสราง 

Title ของบทเรียนนัน้เอง ควรมีการออกแบบเพื่อใหสายตาของผูเรียนอยูที่จอภาพ 

2. บอกใหผูเรียนทราบจุดประสงคการสอน (Information the Learner of the Objective) 

เปนการบอกจุดประสงคของการเรียนคอมพิวเตอรนัน้ นอกจากผูเรียนไดรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญ

ของเนื้อหา แลวยังเปนการบอกใหผูเรียนรูถึงเคาโครงของเนื้อหาอีกดวย และการที่ผูเรียนทราบถึง

โครงรางของเนื้อหาอยางกวาง ๆ นี้เองจะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวคิดในราย- ละเอียด 

หรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองความสัมพันธกับเนื้อหาสวนใหญได ซึ่งจะมีผลใหการเรียนรูมี

ประสิทธิภาพมากข้ึน หลักการสําคัญของการบอกจุดประสงค ควรเปนขอความทีส้ั่น และไดใจความ 

ถาบทเรียนนัน้ ๆ แบงเปนตอน ควรมีจุดประสงคของแตละตอน 

3. ทบทวนความรูกอน (Activate Prior Knowledge) ในข้ันการทบทวนความรูเดิม ไม

จําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป หากเปนบทเรียนทีส่รางข้ึนเปนชุดบทเรียนที่เรียนตอ ๆ กนัไป

ตามลําดับ การทบทวนความรูเดิมอาจเปนไปในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถงึส่ิงที่

ไดเรียนมากอนหนานี้ การกระตุนดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด (คําอาน) หรือภาพ หรือการผสมผสาน

กันแลวแตความเหมาะสมของเนื้อหา ส่ิงที่ผูเขียนโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรคํานึงถึง

การออกแบบ คือ  

3.1 ไมควรคาดเดาวาผูเรียนทุกคนมีความรูพื้นฐานมากอนที่จะศึกษา 

3.2 การทดสอบ หรือการทบทวนความรู ใหกระชับและตรงจุด 

3.3 ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหา หรือออกจากการทดสอบเพื่อใหศึกษาทบทวน

ไดตลอดเวลา 
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3.4 หากไมมีการทดสอบความรูเดิมผูเขียนโปรแกรมควรหาทางกระตุนใหผูเรียนยอนกลับ 

ไปคิดถึงส่ิงที่ศึกษาไปแลว หรือส่ิงที่ผูเรียนมีประสบการณแลว 

3.5 กระตุนใหผูเรียนยอนคิด หากทาํดวยภาพประกอบคําพูดจะทําใหบทเรียนนาสนใจ

ยิ่งข้ึน 

4. การเสนอสิง่เราที่ใชประกอบการสอน (Presenting the Stimulus Material) การเสนอ

ภาพทีเ่กี่ยวของกับเนื้อหาประกอบคําพูดทีส้ั่นงายและไดใจความ เปนหวัใจสําคัญของการเรียนการ

สอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การใชภาพประกอบจะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายข้ึน และ

ชวยใหเกิดความคงทนในการจําไดดีกวาการใชคําพูด (คําอาน) เพียงอยางเดียว ภาพชวยอธิบายส่ิงที่

เปนนามธรรมใหงายตอการรับรูและการใชภาพประกอบ ดังนัน้ผูออกแบบควรคํานึงถึงวาภาพไมควร

มีรายละเอียดมากเกินไป ไมควรใชเวลาปรากฏบนจอภาพมากเกนิไป ไมมีความเกี่ยวของกับเนือ้หาที่

ยากและซับซอน ควรใชตัวแทนที่จะใหกด space bar อยางเดียว เชนบอกวา “ลองพิมพคําวา TREE 

ซิ” หลังจากพมิพแลวกด enter ก็จะปรากฏภาพตนไมเปนตน 

5. การชี้แนะการเรียนรู (Guide Learning) หนาที่ของผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนในข้ันนี ้ คือ  พยายามหาเทคนิคในการที่จะกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาหา

ความรูใหม อาจใชหลักของ “Guided Discovery” ซึ่งหมายถึง การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล 

คนควา และวเิคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยผูออกแบบบทเรียนจะคอย ๆ ชีแ้นะจากจุดกวาง ๆ 

และแคบลงจนผูเรียนหาคําตอบไดเอง ในการออกแบบ ควรคํานึงถึง  

5.1 แสดงใหผูเรียนเหน็ถงึความสัมพันธของเนือ้หา และชวยใหเห็นวาเนือ้หาสวนยอยนั้นมี

ความสัมพันธกับเนื้อหาสวนใหญอยางไร 

5.2 แสดงใหเหน็ถงึความสัมพนัธของส่ิงใหมกบัประสบการณเดิม 

5.3 พยายามใหตัวอยางที่แตกตางกนัออกไป เพื่อชวยอธิบายแนวคิดใหมใหชัดเจนข้ึน 

5.4 ใหตัวอยางที่ไมใชตัวอยางถกูตอง เพื่อเปรียบเทยีบกับตัวอยางทีถู่กตอง 
5.5 การเสนอเนื้อหาที่ยาก ควรเสนอตัวอยางที่เปนรูปธรรมไปหานามธรรม ถาเปนเนื้อหาที่

ไมยาก ใหเสนอตัวอยางจากนามธรรมไปหารูปธรรม 

5.6 กระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิม 

6. กระตุนการตอบสนอง (Elicit Response) คอมพวิเตอรมีขอไดเปรียบเหนอือุปกรณอ่ืน ๆ 

เชน วิดีเทป ภาพยนตร สไลด หรือส่ือการสอนอ่ืน ๆ ซึง่จัดเปนส่ือการสอนประเภท non-interactive 

แตการเรียนจากคอมพวิเตอรนั้น ผูเรียนสามารถมีกิจกรรมไดหลายอยางไมวาจะเปนการแสดงความ

คิดเห็น การเลือกกิจกรรม การโตตอบกิจกรรมเหลานี้เองทีท่ําใหผูเรียนรูสึกไมเบ่ือ และกอใหเกดิการ
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ผูกประสานโครงสรางของการจําดีข้ึนดวยผูออกแบบบทเรียนจึงควรออกแบบใหผูเรียนไดรวมกิจกรรม 

โดยออกแบบดังนี ้

6.1 พยายามใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวธิีใดวิธีหนึง่ ตลอดการเรียนของบทเรียน 

6.2 บางคร้ังควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพมิพคําตอบเพื่อเรียกความสนใจ 

6.3 ไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบยากเกินไป 

6.4 ถามคําถามเปนชวง ๆ ตามความเหมาะสม 

6.5 เราความคิด และจิตนาการดวยคําถาม 

6.6 ไมควรถามคร้ังเดียวหลาย ๆ คําถาม หรือคําถามเดียว แตหลายคําตอบ 

6.7 หลีกเล่ียงการตอบสนองซ้ํา ๆ หลายคร้ังเมื่อทําผิด เมื่อทําผิดซักคร้ังสองคร้ังควรใหการ

ตอบสนอง (feedback) และเปล่ียนไปทํากจิกรรมอ่ืนตอไป 

6.8 การตอบสนองที่ผิดพลาดบางคร้ังดวยความเขาใจผิดควรอนุโลม เชน การพมิพดวย

ตัวพิมพใหญแทนตัวเขียนเล็ก หรือการเคาะ Space bar มากเกินไปเปนตน 

6.9 ควรแสดงการตอบสนองของผูเรียนอยูบนเฟรมเดียวกนักับคําถาม และขอมูลยอนกลับ

ควรอยูบนเฟรมเดียวกนั 

7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback)   การวิจยัพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

นั้นกระตุนความสนใจจากผูเรียนมากข้ึน ถาบทเรียนนัน้ทาทายผูเรียน โดยบอกจุดมุงหมายที่ชัดเจน 

ใหขอมูลยอนกลับเพื่อบอกวาขณะนั้นผูเรียนอยูตรงไหน หางจากเปาหมายเทาใด จากงานวิจยัของ

ชัชวาล ชุมรักษา (2537:59) ไดผลการวิจยัเกี่ยวกับการใหขอมูลยอนกลับวา กลุมที่เรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรทีม่ีการใหขอมูลยอนกลับแบบใหคําช้ีแนะพรอมทั้งใหแกตัว และบอกคําตอบที่ถกูตองมี

ผลการเรียนสูงกวาที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ทีม่ีการใหขอมูลยอนกลับแบบบอก

คําตอบที่ถูกตอง ฉะนัน้ในการออกแบบขอมูลยอนกลับใหมีประสิทธภิาพจึงควรมีหลักในการออกแบบ 

คือ 

7.1 ใหขอมูลยอนกลับทันที หลังจากผูเรียนตอบสนอง 

7.2 บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด 

7.3 แสดงคําถาม คําตอบและขอมูลยอนกลับบนเฟรมเดียวกนั 

7.4 ใชภาพที่งาย และเกี่ยวของกับเนื้อหา 

7.5 อาจใชกราฟกที่ไมเกีย่วของกับเนื้อหาก็ได หากภาพที่เกีย่วของไมสามารถทําไดจริง 

7.6 หลีกเล่ียงผลทางภาพ หรือการใหขอมลูยอนกลับที่ต่ืนตา หากผูเรียนทําผิด 

7.7 ใชเสียงสูงสําหรับคําตอบที่ถูก และใชเสียงตํ่าสําหรับคําตอบที่ผิด 

7.8 เฉลยคําตอบที่ถูกตอง หลังจากผูเรียนทําผิด 1-2 คร้ัง 
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7.9 ใชการใหคะแนนหรือภาพ เพื่อบอกความใกล – ไกล จากเปาหมาย 

7.10 สุมขอมูลยอนกลับเพือ่เราความสนใจ 

8. การวัดผลการเรียน (Assessing the Performance) การทดสอบเพื่อวัดผลการเรียนอาจ

เปนการทดสอบระหวางเรียน หรือทดสอบในชวงทายบทเรียน การทดสอบนอกจากจะเปนการ

ประเมินผลการเรียนแลวยงัมีผลในการจําระยะยาวของผูเรียนดวย  ในการออกแบบบทเรียนเพื่อ

ทดสอบมีข้ันตอนดังนี ้

8.1 ออกแบบขอทดสอบใหตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียน 

8.2 ขอสอบคําตอบและขอมูลยอนกลับอยูบนเฟรมเดียวกนัเกิดข้ึนตอเนื่องอยางรวดเร็ว 

8.3 หลีกเล่ียงการพิมพคําตอบทีย่าว ๆ  

8.4 ใหผูเรียนตอบคําถามในแตละคําถาม 

8.5 บอกวิธกีารตอบคําถามใหผูเรียน เชน ใหกด T ถาเหน็วาถูก ใหกด F ถาเหน็วาผิด 

8.6 บอกผูเรียนวามีตัวเลือกอยางอ่ืนดวยหรือไม เชน help option 

8.7 คํานึงถึงความเที่ยงตรง และเช่ือถือไดของแบบทดสอบ 

8.8 อยาตัดสินคําตอบวาผิด ถาการตอบไมชัดเจน เชน ถาคําตอบที่ตองการเปนตัวอักษร 

แตผูเรียนกดตัวเลข ควรบอกใหผูเรียนตอบใหม ไมใชบอกวาผิด 

8.9 อยาทดสอบโดยใชขอเขียนเพียงอยางเดียว ควรใชภาพประกอบการทดสอบอยาง

เหมาะสม 

8.10 ไมควรตัดสินคําตอบผิดหากผูเรียนพิมพผิดพลาด หรือเวนบรรทัด หรือใชตัวพิมพเล็ก

แทนตัวพิมพใหญ 

9. การทาํใหผูเรียนคงการเรียนรูและการถายโยงการเรียนรู (Enhancing Retention and 

Transfer) ในข้ันสุดทายนี้จะเปนกิจกรรมสรุปเฉพาะประเด็นสําคัญ รวมทัง้ขอเสนอแนะตาง ๆ เพือ่ให

ผูเรียนมีความคงทนของความรู หลักเกณฑในการออกแบบขอนี้ คือ 

9.1 บอกผูเรียนวาความรูใหมมีสวนสัมพนัธกับความรูหรือประสบการณที่ผูเรียนคุนเคย
แลวอยางไร 

9.2 ทบทวนแนวคิดที่สําคัญเพื่อเปนการสรุป 

9.3 เสนอแนะสถานการณที่ความรูใหมอาจถูกนํามาใชประโยชน 
9.4 บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลทีเ่ปนประโยชนตอเนื่อง 
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2.5 การพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ข้ันตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียแบงไดเปน 3 ข้ันตอนใหญ ๆ คือ (ชวง

โชติ  พันธเวช. 2535:4–8)   

1. ข้ันตอนการออกแบบ  (Instructional  Design ) 

1.1 วเิคราะหเนื้อหา โดยทําการเลือกเนื้อหาวิชาที่จะนํามาทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย  โดยมีขอพิจารณา ดังนี ้

1.1.1 เนื้อหาทีม่ีการฝกทกัษะทําซํ้าบอยๆ จะตองมีภาพประกอบ 

1.1.2 สามารถประหยัดเวลาในการสอนไดมากกวาเดิม 

1.1.3 เนื้อหาบางอยางสามารถจําลองอยูในรูปของการสาธิตได  หากทําการทดลอง

จริงอาจมีอันตราย  หรือตองใชวัสดุส้ินเปลอืง หรือมีราคาแพง 

1.2 ศึกษาความเปนไปได เพราะคอมพิวเตอรยังมีขอจํากัดบางประการเม่ือผูสอนเลือก

เนื้อหาทีจ่ะนาํมาทาํเปนบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแลว ถือเปนเร่ืองจําเปนที่จะตองปรึกษากับฝาย

เทคนิค  โดยมขีอพิจารณาดังนี ้

1.2.1 มีบุคลากรทีม่คีวามรูความสามารถพอทีจ่ะพัฒนาโปรแกรมบทเรียนไดตาม
ความตองการหรือไม 

1.2.2 ใชระยะเวลายาวนานในการพัฒนามากกวาการสอนธรรมดาหรือพฒันา ส่ือ

การสอนแบบอื่นๆหรือไม 

1.2.3 มีงบประมาณเพียงพอในการจัดทําหรือไม 
1.3 กําหนดวัตถุประสงค  เปนการกําหนดคุณสมบัติและส่ิงที่คาดหวังจากผูเรียนกอนและ

หลังการใชโปรแกรม  โดยระบุส่ิงตอไปนี้  

1.3.1 กอนที่จะใชบทเรียนผูเรียนจะตองมีความรูพื้นฐานอะไรบาง 
1.3.2 ส่ิงที่คาดหวงัจากผูเรียนวาควรจะไดรับความรูอะไรบางหลังจากการใช

โปรแกรม 

1.4  ลําดับข้ันตอนการทํางาน นําเนื้อหาทีไ่ดจากการวิเคราะห และส่ิงที่คาดหวังจากผูเรียน

มาเรียงลําดับ  วางแนวทางการเสนอในรูปแบบ Scrip tและ Flow chart โดยเนนในเร่ืองตอไปนี ้

1.4.1 ภาษาที่ใชเหมาะสมกับผูเรียนหรือไม 
1.4.2 ขนาดของขอความในหนึ่งจอภาพ 

1.4.3 ขนาดของตัวอักษรเหมาะสมกับวัยของผูเรียน 

1.4.4 การเสริมแรงตางๆในบทเรียน 

1.4.5 จิตวิทยาการเรียนรู  การชี้แนะ 
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1.4.6 แบบฝกหัด การประเมินผลความสนใจหลังจากทาํ  Script เสร็จแลว จึงนํามา

วิเคราะหวิจารณ เพื่อเพิ่มเติมแกไขหรือตัดทอนจนเกิดความพอใจจากกลุมผูสอน 

2. ข้ันการสราง (Instructional Development)  

เปนหนาที่ของนักคอมพิวเตอร  หรือผูมีความสามารถในการเขียนโปรแกรม  โดยมีลําดับ

ข้ันตอนการทาํงาน  ดังนี ้

2.1 สรางโปรแกรม นาํเสนอรูปแบบเนื้อหาที่อยูในรูปของ Script มาสรางเปนบทเรียน

คอมพิวเตอร  เสร็จแลวทําการตรวจสอบแกไขขอผิดพลาด  

2.2 ทดสอบการทาํงาน  หลังจากตรวจสอบขอผิดพลาดแลว นําไปทดสอบกับผูเรียนใน

สภาพการใชงานจริง  โดยแบงการทดสอบออกเปน 3 ข้ันตอน (Espich and Williams. 1967 : 75-79 

; อุษา  จงใจเทศ.2546 : 22-23)  คือ  

2.2.1. ทดสอบทีละคน (One to one Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีระดับผลการ

เรียนตํ่า ปานกลางและสูง ระดับละ 1 คน เพื่อใหปรึกษาโปรแกรมที่พฒันาข้ึน และหลังจาก

ที่ศึกษาแลว ผูพัฒนาโปรแกรมจะทาํการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอ บกพรองของ

โปรแกรมจากกลุมตัวอยางนั้นแลวนาํมาแกไขปรับปรุง 

2.2.2. ทดลองกลุมเล็ก (Small Group Testing) ในข้ันนีใ้ชกลุมทดลองประมาณ 5-6 

คน โดยอาศัยเกณฑ 80/80 หากผลการวเิคราะหเปนไปตามเกณฑจะทําการปรับปรุงแกไข

เฉพาะขอบกพรองเพื่อนาํไปทดลองในข้ันที ่ 3 ตอไปแตถาหากผลการวิเคราะหไมเปนไป

ตามเกณฑ  ตองนาํไปปรับปรุงแกไข แลวนาํมาทดสอบตามวธิีการเดิมกับกลุมตัวอยางใหม 

จนกวาจะไดผลตามเกณฑทีก่ําหนดเพื่อทดสอบการทํางานของโปรแกรม  และหา

ขอบกพรองอีกคร้ังหนึ่ง เพือ่นํามาปรับปรุงแกไข 

2.2.3. การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) เปนการทดสอบกบักลุมตัวอยางที่

เปนเปาหมายจริง  โดยอาศัยผูสอนดําเนนิการแทนเชนเดียวกับวิธีการในข้ันที ่2 

2.3 การปรับปรุงแกไข จะตองแกไขเปล่ียนแปลงที ่ Script กอนแลวจึงนาํมาแกไขที่

โปรแกรมจากนั้นนําไปทดสอบการทาํงานใหม ถายังพบขอบกพรองก็ตองนาํมาปรับปรุงแกไขจนกวา

จะไดโปรแกรมเปนที่พอใจของทุกฝาย แลวจึงนําไปใชงานและเพื่อใหการนําไปใชงานมีประสิทธภิาพ  

จึงควรมีการจดัทําคูมือประกอบการใชโปรแกรม  แบงออกเปน 3 ระดับ  คือ 
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2.3.1 คูมือนกัเรียน 

- บอกช่ือเร่ือง  ชื่อวิชา  และระดับชั้น 

- วัตถุประสงคของบทเรียน  เชน  เพื่อเสริมความรู  ทดสอบความรู  หรือเพื่อใชสอน

แทนครู 

- จุดประสงคทั่วไปและจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 

- โครงสรางเนื้อหา  หรือบทสรุปของเนื้อหาในบทเรียน 

- ความรูพืน้ฐานที่จาํเปนกอนการเรียน 

- แสดงตัวอยางกรอบภาพในบทเรียน และคําช้ีแจงในสวนที่จาํเปน 

- กิจกรรม กฎเกณฑ และขอเสนอแนะที่เกีย่วของกับการเรียนหรือการทดสอบ 

- ระยะเวลาในการเรียนโดยประมาณ 

2.3.3 คูมือผูสอน 

- โครงรางของเนื้อหา 

- จุดประสงคของโปรแกรมที่ใชสอน 

- ใชสอนวิชาอะไร  ตอนไหน  สัมพันธกับวัตถุประสงคหลักอยางไร  ผูสอนควรมี

ความรูพืน้ฐานอะไร 

- เสนอแนะกิจกรรมการเรียน และเวลาที่ใชในการเรียน 

- ใชตัวอยางเพือ่ชี้แนะใหเหน็วาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยไดอยางไร  
ชวงไหนในวิชานัน้ๆ 

- เสนอแนะแหลงขอมูลเพิ่มเติมจากบทเรียน 

- ตัวอยางแบบทดสอบกอนการเรียน  และหลังการเรียนพรอมเฉลย 

2.3.3   คูมือการใชเคร่ือง 

- ชื่อโปรแกรม  ผูเขียนโปรแกรม  ลิขสิทธิ์  วนัแกไขปรับปรุง  

- ภาษาที่ใช  ไฟลตางๆ  ขนาดของโปรแกรม 

- หนวยความจําของเคร่ืองคอมพิวเตอรที่ใชโปรแกรมนี้ไดหรืออุปกรณที่ตองใชรวม 

- วิธีการใชโปรแกรมเปนข้ันๆ เร่ิมต้ังแตการ Boot เคร่ืองเปนตนไป 

- คําส่ังตางๆที่ตองใชกับโปรแกรม 

- Flow chart ของโปรแกรม 

- ตัวอยางการปอนขอมูล  และการแสดงผล 

- ขอมูลจากการทดสอบโปรแกรมกับกลุมตัวอยาง 
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3.  ข้ันการประยุกตใช  (Instructional Implementation)                         

การประยุกตใชในการเรียนการสอนและการประเมินผล โดยผูเชี่ยวชาญดานคอมพิวเตอร 

กับผูสอนที่จะตองประเมินผลรวมกันวา โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีพ่ัฒนาข้ึนมานี้เปน

อยางไร สมควรที่จะนาํไปใชในการเรียนการสอนหรือไม 

3.1 ประยุกตใชในหองเรียน เปนการนําโปรแกรมไปใชในการเรียนการสอนโดยจะตองทาํ

ตามขอ กาํหนดสําหรับการใชโปรแกรม  เชน 

- โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับการสาธิต ทดลอง ผูสอนควรใหผูเรียนไดใชโปรแกรม

กอนที่จะเขาหองทดลองจริงๆ 

- โปรแกรมสําหรับการสรางเสริมการเรียนรู  ควรกําหนดใหมกีิจกรรมกี่ชั่วโมง  

สําหรับการทดลองใชโปรแกรม 

- โปรแกรมที่ใชเปนส่ือเสริมใหผูเรียนไดเหน็ทั้งชัน้ อาจตองใชวิธีการตัดตออุปกรณ

ในการขยายภาพไปสูจอขนาดใหญ  เพื่อผูเรียนจะสามารถเหน็ไดชัดทั้งชัน้เรียน 

3.2 การประเมินผล เปนข้ันตอนสุดทาย สําหรับการประยุกตใชโปรแกรมคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่ปรับปรุงไววาโปรแกรมที่สรางข้ึนนัน้เปนอยางไร สมควรที่จะนําไปใชในการเรียนการสอน

หรือ ไม สามารถแบงออกเปน 2 สวน  คือ 

- การประเมนิโดยใชแบบทดสอบ เพื่อประเมินวาหลังจากที่ใชบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียนี้แลว ผูเรียนสามารถบรรลุวัตถุประสงคตามที่ไดต้ังเอาไวหรือไม โดยใหเรียนทาํ

แบบทดสอบกอนและหลังเรียน เพื่อวดัความกาว หนาของผูเรียน  ความเขาใจเนื้อหา  ถา

ผลการทดสอบติดลบหรือทาํผิดสูงกวารอยละ 10 แสดงวาผูเรียนไมไดพัฒนาความรู

เพิ่มเติมแตอยางใด จงึตองมกีารปรับปรุงใหม 

- การประเมนิผลโดยการใชแบบสอบถาม เพื่อประเมินโปรแกรมและการทํางานวา

การใชโปรแกรมกับเนื้อหาวิชามีความเหมาะสมหรือไม ผูเรียนมีทศันคติอยางไรตอการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  วิธีใชยากงายอยางไร  วิธีการนําเสนอมีความถูกตอง 

เนื้อหา เอกสารประกอบ คูมอืครูมีปฏิสัมพันธกนัอยางไร 
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2.6 ขอไดเปรียบของการนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชในการเรียนการสอน 
1. เปนวธิีการสอนที่ดีกวาในหลาย ๆ วิธีสอนตามปกติ และจัดวาเปนส่ือการเรียนการสอนที่

ดี เพราะสามารถทําในส่ิงที่ยากหรือในส่ิงทีส่ื่ออ่ืน ๆ ทําไมได (นภพินธุ อนันตรศิริชัย. 2530:21) 

2. เปนเคร่ืองมือชวยผูสอนในการพัฒนาโปรแกรม (Software) ที่ใชในการสอนและพัฒนา 

การสอน การวางแผนหลักสูตร และการประเมินผลการเรียน (นภพินธุ อนนัตรศิริชัย. 2530:21) 

3. ชวยลดปญหาในช้ันเรียนระหวางผูสอนกับผูเรียน และระหวางผูเรียนกับผูเรียนที่มีพืน้

ฐานความรูแตกตางกันทําใหผูสอนมีเวลาพอที่จะแนะนาํและกวดขันการเรียนของผูเรียน (นภพินธุ 

อนันตรศิริชัย. 2530:21) 

4. ชวยประหยัดเวลาและคาใชจายในการเรียนการสอน (Hall. 1982:362) ลดความจาํเปน

ที่ตองใชผูสอนท่ีมปีระสบการณ ลดความจําเปนในการใชเคร่ืองมือที่มีราคาแพง และอันตราย และ

สามารถปรับปรุงเนื้อหาของบทเรียนไดอยางรวดเร็ว (ผกาทพิย ศุขวฒัน, 2528) 

5. ผูเรียนเรียนไดดีกวาและรวดเร็วกวาการสอนตามปกติ (Hall. 1982:362; วีระ ไทยพานิช. 

2529:144) 

6. สามารถประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนโดยอัตโนมัติ (นิพนธ ศุขปรีดี. 2531:27 

และวีระ ไทยพานิช. 2529:144) 

7. เปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนและทํางานกบัโปรแกรม (Software) ทีก่วางขวางและดีกวา

การสอนตามปกติ ผูเรียนไดเรียนแบบ Active Learning (วีระ ไทยพานิช. 2529:144) 

8. ดานสี คอมพวิเตอรสามารถแสดงสีตาง ๆ ไดนับรอยสี ทั้งสีพื้นหนา พื้นหลัง สีของกรอบ 

นอกจากนีย้ังสามารถเปล่ียนสีตัวอักษร หรือสีของกราฟกไดดวย 

9. ดานเสียง สามารถใหเสียงเปนส่ิงเรา (Stimulus) และเปนผลยอนกลับ 

10. ดานกราฟก ผูเรียนสามารถสรางภาพเองได 

11. เพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอนโดยใหการสอนทีม่ีคุณภาพสูง และคงตัว 

(Consistent) ใหการสอนไดแมในถิ่นทีห่างไกล ใหการสอนที่ใหผูเรียนไดทดลองปฏิบัติดวยตนเอง 

และทําใหเกิดการเรียนการสอนแบบเอกัตบุคคล (นิตยา กาญจนวรรณ. 2526:80) 

12. ดานความรูสึกผูเรียน โดยเฉพาะระดับตน จะมีความรูสึกวาตนเองกําลังเรียน หรือ

กําลังพูดคุยอยูกับใครคนหนึ่งที่มีความรูสึก มีอารมณ ทําใหผูเรียนเกดิความอยากเรียน 

13. สามารถใหการเสริมแรงไดรวดเร็วและมีระบบ โดยการใหผลยอนกลับทันทีในรูปของ

คําอธิบาย สีสัน ภาพ และเสียง ทาํใหผูเรียนเกิดความต่ืนเตน ไมนาเบ่ือหนาย ซึ่งชวยใหการเรียนมี

ประสิทธิภาพสูงข้ึน (นิตยา กาญจนวรรณ. 2526:78-75) 

 



 33 

2.7 งานวจิัยที่เกีย่วของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย      
งานวิจยัที่เกี่ยวของกับการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย มีทัง้งานวิจยัภายใน 

ประเทศ และงานวิจัยจากตางประเทศ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

บรรพต  สุวรรณประดิษฐ และประทีป ตรีรณโอภาส (2537 :42-43)  ไดทําการวิจัย การ

ผลิตมัลติมีเดียเพื่อใชสอนคณิตศาสตร  ผลการวิจยัปรากฏ  ดังนี ้

1 ผูทดลองใชรูสึกชอบโปรแกรมมัลติมีเดียเพือ่ใชสอนหลักคณิตศาสตร 86% และไมชอบ 

14 % 

2 ผูทดลองใชรูสึกชอบโปรแกรมมัลติมีเดียเพือ่ใชสอนหลักคณิตศาสตร เพราะชวยให

ผูเรียนสามารถทําแบบฝกหดัไดดี 79%  ไมชอบ 21% 

3 ผูทดลองใชรูสึกวาตนเองไดเรียนรูวิธกีารใหม ๆ จากโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อใชสอนหลัก

คณิตศาสตร  80% และไมเห็นดวยกับความรูนี ้20% 

4 ผูทดลองใชรูสึกวาโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อใชสอนหลักคณิตศาสตร ชวยใหเขาใจเนื้อหา

คณิตศาสตรไดดีข้ึน 84% และผูทดลองใชไมมีความรูสึกนี้ 15 % 

5 ผูทดลองใชรูสึกวาโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อสอนคณิตศาสตรเปนเร่ืองสําคัญ  และเปน

เร่ืองจําเปนที่รายวิชาตาง ๆ ควรผลิตโปรแกรมเชนนี้สอนในรายวิชานัน้ 86% และผูทดลองใชไมเห็น

ดวยกับความรูสึกนี้ 12 % 

ณรงค คําใหม (2538:47) ไดสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เร่ืองพื้นที ่

สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที ่ 2 โดยนําไปทดลองใชกับนักเรียนช้ันปที่ 2 ในภาคเรียนท ี 1 ป

การศึกษา 2538 โรงเรียนหนองแสงวิทยา อําเภอหนองแสง จงัหวดัอุทัยธานี ผลการศึกษาพบวา 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีคาประสิทธิภาพ 85.33:81.83 และคาดัชนีประสิทธิผล .68 สูงกวา

เกณฑที่ต้ังไว และทําใหผลสัมฤทธิ์ของนกัเรียนมีความกาวหนา บรรลตุามวัตถุประสงคที่กาํหนดไว 

ธาน ี กิง่แกว (2544:บทคัดยอ) ไดทําการวิจยัเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่ต้ังไว และเพือ่เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการ

เรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียน ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยกําหนดใหสมมติฐานให

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองข้ันตอนการทําตนฉบับส่ิงพิมพสูงกวากอนเรียนอยางมนีัยสําคัญทาง

สถิติระดับ .05 กลุมตัวอยางที่ใช คือ นกัเรียนระดับชั้นประกาศนยีบัตรวิชาชี (ปวช.) ปที่ 2 แผนกการ

ออกแบบ วทิยาลัยอาชีวศึกษาขอนแกน จํานวน 40 คน ผลการวิจัยพบวา มคีาประสิทธิภาพตาม

เกณฑที่ต้ังไว คือ 81.00:82.67 และจากการเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกอนและหลัง

เรียนพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนสูงกวากอนเรียนอยางมี

นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
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สําอาง  มัง่ค่ัง ( 2545 : 41 -44 ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองจาํนวนสํา

หรบเด็กปฐมวยั  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนกัเรียนช้ันอนุบาลปที่ 1 จํานวน 29 คน  ไดมาโดย

การเลือกแบบเจาะจง  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ คาเฉลี่ย และรอยละ  ผลการศึกษาพบวา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียมีประสิทธภิาพเปน   85.05 / 91.00   ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่ต้ังไว คือ 

85 /85 

บุญสืบ  พนัธุดี (2537:104) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วชิาชวีวทิยา

ระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย  เพือ่นําไปเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการเรียนกอนและหลงัการ

ทดลอง  โดยใชเกณฑมาตรฐาน  90 /90 ผลปรากฏวา  บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90 ตัวแรก  

สวน 90 ตัวหลังไมเปนไปตามเกณฑ  สวนผลการทดสอบกอนและหลังเรียนพบวาคะแนนทดสอบหลัง

เรียนสูงกวากอนเรียน  

วิทกนิ (Witkin, 1984:1-64) ศึกษาผลการเรียนแบบเรียนดวยตนเองท่ีเกี่ยวกับการเรียน

แบบเรียนดวยตนเองเกี่ยวกบัการฝกต้ังคําถามปากเปลาวิชาสังคมศาสตร ของนกัศึกษาวิชาชพีครู 

เพื่อเปรียบเทยีบผลการเรียนในหองปฏิบัติการดวยตนเองและไมใชหองปฏิบัติการดวยตนเองแบงกลุม 

ทดลอง 2 กลุม และกลุมควบคุม 1 กลุม กลุมแรกใหเรียนฝกต้ังคําถามดวยชุดการเรียนดวยตนเอง 

กลุมทดลองที ่ 2 ฝกต้ังคําถามโดยไมใชชดุการเรียนดวยตนเอง กลุมควบคุมไมตองฝกต้ังคําถาม ผล

การทดลองพบวากลุมทดลองกลุมแรกมผีลการเรียนแตกตางจากกลุมทดลอง อยางมีนยัสําคัญทาง

สถิติระดับ .05 และกลุมทดลองแรกมีผลการเรียนแตกตางจากกลุมควบคุมอยางมีนยัสําคัญทางสถิติ

ที่ระดับ .01  สวนกลุมทดลองที่ 2 กับกลุมควบคุมมีผลการเรียนไมแตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญทาง

สถิติ 

สรุป จะเหน็ไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสวนใหญจะมีการผสมผสานของกราฟก สี

และภาพ ในรูปแบบตาง ๆ ทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว รวมทัง้การยกตัวอยางทีเ่ปนรูปธรรม โดย

การใหผลหรือขอมูลยอนกลับที่เปนรูปภาพ ซึง่จะชวยใหนักเรียนทีถ่นัดกับการเรียนรูไดจากภาพ 

สามารถเรียนรูไดดีข้ึน ทัง้นี้จากการศึกษางานวิจัยจะพบวาคอมพวิเตอรมัลติมีเดียสวนมากจะใชใน

วิชาคอมพิวเตอร วิชาคณิตศาสตร วิชาวทิยาศาสตร และวิชาภาษาอังกฤษ สวนนักเรียนจะมีทศันคติ

ที่ดีตอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สวนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีม่ีภาพเคลื่อนไหวประกอบจะมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมอ่ืน ๆ การใชภาพนิ่งประกอบจะใหผลการเรียนดีกวาไมมีกราฟก 

สวนในเร่ืองสีนั้นจะไมมีความแตกตางกนั และบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่ใชภาพเคลื่อนไหว

ประกอบ จะมีประสิทธิภาพที่สูงกวากลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน ที่ไมใช

ภาพเคลื่อนไหวประกอบ  
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3. เอกสารและงานวิจยัเกี่ยวกับการสอนรายบุคคล 
3.1 ความหมายของการศึกษาแบบรายบุคคล 
ในปจจุบันเปนทีย่อมรับกนัแลววาการสอนท่ีจะใหผลดีที่สุดคือ วิชาการสอนโดยยึดนักเรียน

เปนศูนยกลางในการเรียน บทบาทของครูจะเปล่ียนจาก “ผูสอน” มาเปน “ผูแนะแนวทาง” คอยให

คําปรึกษาชวยเหลือเมื่อนักเรียนมีปญหา จัดเตรียมอุปกรณประกอบการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียน

รูจักแสวงหาความรูดวยตนเอง (ชยัยงค พรหมวงศ. 2521:6) การสอนแบบยึดผูเรียนเปนศูนยกลางวิธี

หนึง่ทีถู่กนํามาใชคือการสอนตามเอกัตบุคคลหรือที่เรียกอีกอยางหน่ึงวา การสอนรายบุคคล 

(Individualized Instruction) 

การสอนรายบุคคล หมายถงึ การเรียนการสอนที่เนนถึงความแตกตางของผูเรียนโดยเฉพาะ 

ในเร่ืองของทักษะ ความสามารถ ความเขาใจ แรงจงูใจ วินยัในตนเอง จุดมุงหมาย ความสามารถใน

การแกปญหา และการคาดการณของผูเรียน โดยมีครูผูสอนทาํหนาทีใ่หความสะดวกในการเรียน เปน

ผูแนะนาํ ที่ปรึกษา และเปนผูกําหนดแหลงการเรียน กจิกรรม การประเมินผล และการรายงานผลการ

เรียนรูของผูเรียน (กิดานนัท มลิทอง. 2536:187-191) 

กลาวโดยสรุป การจัดการสอนรายบุคคลเปนการศึกษาที่จัดข้ึน โดยปรับโปรแกรมการเรียน

การสอนใหสอดคลองกับความแตกตางของผูเรียน ผูเรียนดําเนนิการเรียนตามโปรแกรมการเรียนการ

สอนทีก่ําหนดให โดยเฉพาะครูหรือผูผลิตโปรแกรมการสอนรายบุคคลจะตองมหีนาที่ ตาง ๆ ดังนี ้

(วชิราพร อัจฉริยโกศล. 2537 : 71-74) 

3.1.1 กําหนดวัตถุประสงคของการเรียนการสอน 

3.1.2 ออกแบบการสอนอยางจงใจใหเปนการสอนท่ีสนองความแตกตางระหวางบุคคล 

3.1.3 วินิจฉัยความตองการและความสามารถของผูเรียน 

3.1.4 ออกแบบส่ิงแวดลอมและประสบการณการศึกษาที่เหมาะสม 

3.1.5 กําหนดวธิีการเรียนและวัสดุอุปกรณการเรียนการสอนที่เหมาะสม 

3.1.6 การควบคุมสภาวะการเรียนรูอยางเต็มที ่
การจัดเตรียมทรัพยากรและประสบการณการเรียนรูในส่ิงที่ผูเรียนตองการ เพื่อที่จะเรียนใหดี

ที่สุดตามความสามารถของตนน้ัน เปนจุดหมายอยางหน่ึงในการจดการสอนรายบุคคลการที่จะสําเร็จ

ตามจุดมุงหมายไดนัน้ ตองอาศัยการจัดระบบการจัดการ และการวางแผนการสอนที่ดี วิธกีารหนึ่งที่

จะตอบสนองในเร่ืองความสามารถและความแตกตางระหวางบุคคล คือ การใชบทเรียนแบบโปรแกรม 

บทเรียนโปรแกรมมีพืน้ฐานมาจากการนําหลักการเบ้ืองตนทางจิตวทิยาการเรียนมาใชในการ

ออกแบบ โดยอาศัยพฤติกรรมการเรียนรู (Learning Behavior) ทฤษฎีการเสริมแรง (Reinforcement 

Theory) และทฤษฎีการวางเงื่อนไขเชิงปฏิบัติ (Operant Condition Theory) ซึ่งถือวาความสัมพนัธ
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ระหวางส่ิงเรากับการตอบสนอง และการเสริมแรงเปนส่ิงสําคัญ โดยมีจุดมุงหมายเพื่อนําผูเรียนไปสู

การเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ โดยอาศัยการสอนท่ีมีการวางโปรแกรมไวลวงหนา เปนการใหผูเรียนมี

โอกาสเรียนรูไดดวยตนเอง โดยไดรับผลยอนกลับโดยทนัที และใหผูเรียนไดเรียนไปทีละข้ันตอนอยาง

เหมาะสมตามความตองการ และความสามารถของตน (กิดานนัท มลิทอง. 2536:187-191) 
จุดมุงหมายของการจัดศกึษารายบุคคล 
การศึกษารายบุคคลยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยพืน้ฐานจากทฤษฎีจิตวทิยา

พัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู วัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอนแบบรายบุคคล มี

ดังตอไปนี้ (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528:159-164) 

1. มุงสนับสนนุใหผูเรียนรูจกัรับผิดชอบในการเรียนรู รูจกัแกปญหาและตัดสินใจเอง การ

สอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิต และการศึกษานอกโรงเรียน สนับสนุนให

ผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในส่ิงที่เปนประโยชนตอตนเองและสังคม ใหรูจักแกปญหา รูจักตัดสินใจ 

มีความคิดสรางสรรคมากกวาทําลาย 

2. สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน การสอน

รายบุคคลสนบัสนุนความจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกนัทุกคน ไมวาจะเปนดานบุคลิกภาพ 

สติปญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางทีม่ีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ 4 ประการ คือ 

2.1 ความแตกตางในเร่ืองอัตราเร็วของการเรียนรู ผูเรียนแตละคนจะใชเวลาใน

การเรียนรูและทําความเขาใจในส่ิงเดียวกนัในเวลาที่ตางกนั 

2.2 ความแตกตางในเร่ืองความสามารถ เชน ความฉลาด ไหวพริบ 

ความสามารถพิเศษตาง ๆ เปนตน 

2.3 ความแตกตางในเร่ืองวธิีการเรียน ผูเรียนจะเรียนรูในวิถทีางที่แตกตางกัน 

2.4 ความแตกตางในเร่ืองความสนใจและส่ิงทีช่อบ 

3. เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อแนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียน ดวยความ

กระตือรือรนทีไ่ดเกิดข้ึนเอง จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรู โดยที่ครูไมตองทําโทษ

หรือใหรางวัล ผูเรียนจะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตามขีดความสามารถและ

ความพรอม 

4. ข้ึนอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นใหแกผูเรียน การเรียนรูจะเกิดข้ึนเร็ว

หรือชา และจะเกิดข้ึนอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะข้ึนอยูกบัความสามารถและความสนใจ

แลว ยังข้ึนอยูกระบวนการและวิธีการเสนอความรูนัน้แกผูเรียน เมื่อเปนเชนนี้การกําหนดใหผูเรียน

เรียนรูเร่ืองหน่ึงในระยะเวลาหนึง่ และเรียนรูดวยวธิีการเดียวจึงไมเปนการยุติธรรมแกผูเรียน ผูเรียน
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ควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาเรียนดวยตนเอง และควรไดมีโอกาสเรียนรูหรือมีประสบการณในการเรียน

ดวยกระบวนการและวิธีตาง ๆ  

5. มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการตอบสนองที่วา การศึกษาควรมีระดับ

แตกตางกนัไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนัน้งาย กท็ําใหบทเรียนนั้นส้ันข้ึน ถายากมากก็จัดยอย

เนื้อหาออกเปนสวน ๆ และใชวิธีการและส่ือทําใหเขาใจไดงายข้ึน 

นอกจากนี ้กาเยและบริกส (Gagne and Briggs. 1974) ไดกลาวถึงการศึกษารายบุคคล

วาเปนการสอนท่ีจัดข้ึน เพื่อเปนแนวทางใหการเรียนการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการ 

และบุคลิกภาพของผูเรียนแตละคน การสอนแบบนี้มีจุดมุงหมายสําคัญ 5 ประการ ไดแก 

1. เพื่อเปนแนวทางการประเมินทกัษะที่มีอยูกอนของผูเรียน 

2. ชวยเพื่อในการหาจุดเร่ิมตนของผูเรียนแตละคน ในการจัดลําดับการเรียนตามจุดหมาย

ที่ต้ังไว 

3. เพื่อชวยในการจัดส่ือใหเหมาะสมกับการเรียน 

4. เพื่อชวยใหผูเรียน เรียนไดตามอัตราความสามารถของตนเองโดยไมจําเปนตองรอซึ่งกนั

และกันระหวางผูเรียนในกลุม 

5. เพื่อสะดวกตอการประเมนิผลไดบอยคร้ังตามที่ตองการ เพื่อเปนการสงเสริมความกาว –

หนาของผูเรียนแตละคน 
3.3 ขั้นตอนการเรียนรูดวยตนเอง 
ทัฟ (Tough.1979 : 95-96)  กลาวถงึข้ันตอนของการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้  

1 ในการตัดสินใจวาใสกระบวนการเรียนรูนัน้ อะไรเปนความรูและเปนทกัษะที่จะเรียนรู  

ผูเรียนอาจมองหาขอผิดพลาดและจุดออนของความรูทีม่ีอยูในปจจุบัน โดยพจิารณาทัง้ดานทักษะ

และรูปแบบการเรียนรูในปจจุบัน 

2 การตัดสินใจวาจะเรียนรูกิจกรรมเฉพาะอยางไร วธิีการ แหลงวิชาการหรืออุปกรณที่ใช

ประกอบการเรียนมีอะไรบาง ในขอนี้ผูเรียนควรศึกษาวาตนเองมีความตองการเฉพาะดานในเร่ืองใด  

เกณฑที่ใชในการเลือกแหลงวทิยาการการเรียนรูเฉพาะอยาง การรวบรวมความรู ขอเท็จจริงขอ

ไดเปรียบเสียเปรียบ วิธเีรียน ระดับความเหมาะสมกับแหลงวิทยาการหรือกิจกรรมเฉพาะดาน  ผูเรียน

อาจศึกษาจากหนังสือบทความในหองสมดุหรือรานขายหนงัสือกอนการเลือกส่ิงที่เหมาะสมที่สุด  ใน

กรณีที่เปนแหลงวทิยาการบุคคล  อาจตัดสินแหลงใดหรือบุคคลประเภทใดที่จะใหเนื้อหาวิชาการที่

ตองการได  และพยายามหาบุคคลเหลานั้นซ่ึงเลือกสรรแลววาเหมาะสมที่สุด 
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3 ตัดสินใจวาตองการจะเรียนที่ใดซึ่งผูเรียนอาจเลือกบริเวณที่เงยีบสงบ สะดวกสบาย และ

ไมมีผูใดรบกวน หรืออาจจะตองการสถานทีท่ี่ซึง่มีอุปกรณอํานวยความสะดวกหรือแหลงวทิยาการที่

ใชไดสะดวก 

4 วางเปาหมายหรือกําหนดระยะเวลาการทาํงานที่แนนอน 

5 ตัดสินใจวาจะเร่ิมเรียนเร่ืองใด  เมื่อใด 

6 ตัดสินใจวาชวงระยะเวลาใด  เนื้อหาจะกาวไปเทาใด 

7 พยายามหามูลเหตุที่เปนอุปสรรค ที่จะทาํใหการเรียนรูไมประสบความสําเร็จ หรือ คนหา

ข้ันตอนสวนทีท่ําใหกระบวนการเรียนรูในปจจุบันไมมีประสิทธิภาพ 

8 การหาเวลาสําหรับการเรียนรู ข้ันตอนนี้เกี่ยวของกับการลดเวลาหรือการจัดเวลาให

เหมาะสมกับงาน กิจกรรมในครอบครัวหรือการพักผอน โดยอาจขอรองไมใหบุคคลอ่ืนมารบกวนใน

เวลาที่กาํลังศึกษาหรือขอรองใหผูอ่ืนทาํงานแทนเปนคร้ังคราว 

9 คํานวณระดับความรูและทกัษะ หรือความกาวหนาของตนในความรู หรือทักษะที่

ตองการ 

10 การศึกษาแหลงวทิยาการทีเ่หมาะสมหรืออุปกรณที่เหมาะสม ในข้ันตอนนี้ผูเรียนอาจ

หาเวลาวางไปวิจัยในที่ตาง ๆ  พยายามหาหนังสือที่เหมาะสมในหองสมุด ตลอดจนการเขาพบบุคคล

ที่เอ้ือตอการเรียน 

11 สะสมหรือหาเงินที่เทาที่จําเปน สําหรับประโยชนในการหาแหลงวิทยาการ การซื้อ

หนงัสือ  การเชาอุปกรณบางอยาง  ตลอดจนคาใชจายในการศึกษา 

12 เตรียมสถานทีห่รือดัดแปลงหองเรียนที่เหมาะสมสําหรับการเรียน โดยคํานึงถึงระดับ

อุณหภูมิที่เหมาะสม  อากาศถายเทไดดีและแสงสวางเพยีงพอ 

13 เพิ่มข้ันตอนทีจ่ะเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู  ผูเรียนอาจหาวิธีเพิ่มแรงจูงใจเพื่อที่จะเพิ่ม

ความกาวหนาในการเรียนหรือการเพิ่มความพึงพอใจ  พยายามเนนความสําคัญของการเรียนซ่ึง

สามารถทําไดดังนี ้

13.1 หาสาเหตุของการขาดแรงจูงใจ 

13.2 พยายามเพิม่ความสุขและความยนิดีในการเรียนรู  หรือเพิ่มความสนใจ

กิจกรรมการเรียนรู 

13.3 จดัการกับการขาดความเช่ือมั่นในความสามารถของตนที่จะเรียนรูหรือ
จัดการกับความสงสัยในความสําเร็จของโครงการทีจ่ะเรียนรู 

13.4 การเอาชนะความรูสึกผิดหวงั  ทอแท  ที่มสีาเหตุจากความยากลําบากตางๆ 

13.5 บอกกลาวผูอ่ืนถงึความสําเร็จของตน 
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 สรุป การเรียนรูรายบุคคลเปนการเรียนรูที่ผูเรียนสามารถเรียนไดตามศักยภาพของ

ตน และเรียนรูไดตลอดเวลาตามตองการ การจัดการเรียนการสอนรายบุคคลมุงสอนผูเรียนตาม

ความสามารถ ความสนใจ ความพรอมและความถนัด การศึกษารายบุคคลหรือเรียกอีกอยางหนึ่งวา

การศึกษาตามเอกัตภาพ หมายถงึ การเรียนการสอนที่เนนถึงลักษณะความแตกตางกันของผูเรียน จัด

วัสดุอุปกรณและส่ือการเรียนการสอนทีเ่หมาะสมกับผูเรียนและสอดคลองกับเนื้อหา  เพื่อสนองตอบ

ความตองการของผูเรียนและจุดมุงหมายที่กําหนดไว 

 
4.เอกสารและงานวจิัยเกีย่วกับการสอนวิชาคณิตศาสตร 

4.1 ประโยชนของคณิตศาสตร 
วรรณี โสมประยูร (2540 : 29) ไดกลาวถงึประโยชนของคณิตศาสตรไวดังนี ้

1. คณิตศาสตรมีประโยชนในชีวิตประจาํวนั กจิกรรมตางๆในชีวิตประจําวนัของมนษุย เชน 

การซื้อขาย การดูเวลา คาแรง ฯลฯ เกิดจากการใชความรูทางคณิตศาสตรทั้งส้ิน 

2. คณิตศาสตรชวยใหเราเขาใจโลก  คณิตศาสตรชวยใหเราเขาใจการโคจรของโลก น้ําข้ึน 

น้ําลง ฤดูกาลตางๆ ฯลฯ และเขาใจส่ิงตางๆที่อยูนอกโลก 

3. คณิตศาสตรชวยสรางเจตคติที่ถูกตองทางการศึกษา คณิตศาสตรจะชวยใหผูเรียนเปนผู

แสวงหาความจริง ความถกูตอง การรูจักนําความรูไปใชใหเปนประโยชน 

4. คณิตศาสตรเปนส่ิงจาํเปนสําหรับการเรียนวิชาวทิยาศาสตร 

5. คณิตศาสตรเปนมรดกของวัฒนธรรมสวนหนึง่ ที่คนรุนกอนไดคิดคนสรางสรรคไว และ

ถายทอดใหคนรุนหลัง 
4.2 ความมุงหมายของการสอนคณิตศาสตร 
ในการสอนคณิตศาสตรครูจะตองศึกษาความมุงหมายของการสอนใหเขาใจ เพือ่จะไดทํา

การสอนนักเรียนไดอยางมปีระสิทธิภาพ ไดมีนักการศึกษาต้ังความมุงหมายของการสอนคณิตศาสตร

ไวหลายทัศนะ ซึ่งกลาวรวมๆไดวาการสอนคณิตศาสตรนั้นมีความมุงหมายอยู 3 ประการที่ตองการให

เกิดแกนักเรียนก็คือ การใหนักเรียนเกิดความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร มทีักษะในการคิดคํานวณ

จนสามารถนําไปใชแกปญหาได และมีเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตร (สุพรรณ ประศรี.2536:12) ซึ่ง

ส่ิงทัง้ 3 ประการนี้ตางก็มีความสัมพันธกัน และสามารถสงผลกระทบถึงกนัและกนั กลาวคือ นกัเรียน

จะตองมีความรูความเขาใจในหลักการหรือความคิดรวบยอดหนึง่ๆเสียกอน แลวฝกฝนใหเกิดทกัษะ

จนสามารถนําไปใชแกปญหาประจําวันในการเรียนหรือสถานการณอ่ืนๆได นักเรียนก็จะเห็นคุณคา

ของส่ิงทีเ่รียนรูวามีประโยชน มองเหน็คุณคาก็จะสนใจ และต้ังใจเรียน มีผลการเรียนดี ตลอดจนเกิด

เจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรสืบไป 
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กระทรวงศึกษาธิการ ไดกลาวถึง คุณภาพของผูเรียนเมือ่จบการศึกษา กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร ตามหลักสูตรประถมศึกษา พุทธศักราช 2544 (2545:2-3) ไวดังนี ้

เมื่อผูเรียนจบการศึกษาข้ันพื้นฐาน 12 ปแลว ผูเรียนจะตองมีความรูความเขาใจในเนื้อหา

สาระคณิตศาสตร มีทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร มีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร ตระหนักใน

คุณคาของคณิตศาสตร และสามารถนาํความรูทางคณิตศาสตรไปพัฒนาคุณภาพชีวิต ตลอดจน

สามารถนําความรูทางคณิตศาสตรไปเปนเคร่ืองมือในการเรียนรูส่ิงตาง ๆ และเปนพืน้ฐานใน

การศึกษาในระดับที่สูงข้ึน 

การเรียนที่ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูคณิตศาสตรอยางมีคุณภาพนัน้ จะตองมคีวามสมดุล

ระหวางสาระทางดานความรู ทักษะกระบวนการ ควบคูไปกับคุณธรรม จริยธรรมและคานยิม ดังนี ้

1. มีความรูความเขาใจในคณิตศาสตรพื้นฐานเกี่ยวกับจาํนวนและการดําเนนิการ การวัด 

เรขาคณิต พีชคณิต การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน พรอมทัง้สามารถนาํความรูนั้นไป

ประยุกตได 

2. มทีักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปน ไดแก ความสามารถในการแกปญหาดวย

วิธีการทีห่ลากหลาย การใหเหตุผล การส่ือสาร ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร และเช่ือมโยง

คณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืน ๆ    

3. มีความสามารถในการทาํงานอยางเปนระบบ มีระเบียบวนิัย มีความรอบคอบ มีความ

รับผิดชอบ มวีิจารณญาณ มีความเช่ือมั่นในตนเอง พรอมทั้งตระหนักในคุณคาและมีเจตคติที่ดีตอ

คณิตศาสตร 
 

4.3 ทฤษฎีการสอนคณิตศาสตร 
 โสภณ บํารุงสงฆและสมหวัง ไตรตันวงศ (2520:22-23) ไดกลาวถึงทฤษฎีการสอน

คณิตศาสตรที่สําคัญ 3 ทฤษฎีดวยกัน คือ 

1. ทฤษฎีแหงการฝกฝน (drill theory) เชื่อวาเด็กจะเรียนรูไดโดยการฝกซ้ําหลาย ๆ คร้ัง 

การสอนเร่ิมโดยครูใหตัวอยางบอกสูตร หรือกฎเกณฑใหและเนนใหนักเรียนฝกทําแบบฝกหัดมาก ๆ 

จนชํานาญ นักการศึกษาปจจุบันยอมรับวาการฝกฝนมีความจําเปนในการสอน เพราะคณิตศาสตร

เปนวิชาทักษะ แตก็ไดชี้ใหเหน็วาทฤษฎีนี้มขีอบกพรองอยูหลายประการคือ  

 1.1 เด็กตองทองจําทองกฎเกณฑสูตรซึ่งเปนเร่ืองยากสําหรับเด็ก 

 1.2 เด็กไมอาจจดจําขอเท็จจริงตางๆที่ไดเรียนมาแลวทัง้หมด 

 1.3 เด็กขาดความเขาใจในสิ่งที่เรียน เปนเหตุใหเกิดความลาํบาก สับสนในการคิด

คํานวณ แกปญหาและลืมส่ิงที่เรียนไดงาย ๆ 
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 2.ทฤษฎีแหงการเรียนรูทีเ่ปนจริง (incidental learning theory) ทฤษฎีนี้เชื่อวาเด็ก

จะเรียนไดดีเมือ่เกิดความตองการหรืออยากรูเกิดข้ึน ดังนัน้ กิจกรรมการเรียนควรจดัข้ึนตาม

เหตุการณที่บังเกิดข้ึนในโรงเรียนหรือชมุชน ซึ่งเด็กไดประสบกับตัวเอง แตขอบกพรองของทฤษฎีนี ้คือ 

ในการปฏิบัติจริงเหตุการณจะเกิดข้ึนไมบอยนักจงึทําใหทฤษฎีนี้ไมเกดิผล 

3.ทฤษฎีแหงความหมาย (meaning theory) ทฤษฎีนี้เปนหวัใจของเด็กในการเรียนการ

สอนคณิตศาสตร และเช่ือวาเด็กจะเรียนรูและเขาใจส่ิงที่เรียนไดดี เมื่อส่ิงนัน้มีความหมายตอเด็กเอง 

และเปนเร่ืองที่เด็กไดเหน็และปฏิบัติในสังคมประจําวันของเด็ก และจากผลการคนควาและวิจยั เร่ือง

การสอนคณิตศาสตรในช้ันประถมศึกษาของนักการศึกษาทัง้หลาย ปรากฏวาผลการสอนเด็กในระดับ 

ชั้นประถมศึกษาปที ่1-2 ตามทฤษฎีนี้ เด็กจะเรียนคณิตศาสตรไดดีที่สุด 

นอกจากนี ้วรรณี โสมประยรู (2540 : 20) ไดนําทฤษฎีการเรียนรูมาประยุกตใชสําหรับสอน

คณิตศาสตร 8 ทฤษฎี ดังนี ้

1. ทฤษฎี apperception ของแฮรบารด (Herbart) เปนทฤษฎีเชื่อมโยงส่ิงเรากับการเรียนรู 

เนนการรับรูทีค่วามเราใจ และสรางความพึงพอใจใหแกผูเรียนเสียกอน ดวยกิจกรรมที่ใชรูปธรรมส่ือ

การเรียนหรือสถานการณตางๆ เปนกระบวนการเช่ือมตอความคิดใหเขาใจไปในความคิดที่เกบ็สะสม

ไว 

2. ทฤษฎี connectionism (S-R bond) ของธอรนไดก (Thorndike) เนนการเช่ือมโยงส่ิงเรา

กับการตอบสนองของผูเรียนในแตละข้ันอยางตอเนื่อง โดยอาศัยกฎการเรียนรู 3 กฎคือ 

2.1 กฎแหงความพรอม (Law of Readiness) หมายถงึ สภาพความพรอมของผูเรียน ถา

กระแสประสาทมีความพรอมที่จะกระทาํเชนนัน้จะกอใหเกิดความพอใจ แตถายงัไมพรอมแลวจะตอง

กระทาํจะกอใหเกิดความรําคาญและไมพอใจ 

2.2 กฎการทาํซํ้า (Law of Exercise) หมายถงึ การสรางความมัน่คงของการเช่ือมโยง

ระหวางส่ิงเรากับการตอบสนองที่ถูกตอง โดยการกระทาํซํ้าบอยๆ ยอมทําใหเกิดการเรียนรูไดนานและ

คงทนถาวร และหากไมไดกระทําซํ้าการเรียนรูนัน้ก็จะคอยเลือนไปในที่สุด 

2.3 กฎแหงผล (Law of effect) หรือกฎของความพึงพอใจและความเจ็บปวด (Pleasure-

pain Principle) หมายถงึ แสดงพฤติกรรมการเรียนรูแลว ถาไดรับผลที่พงึพอใจผูเรียนยอมอยาก

เรียนรูอีกตอไป แตถาไดรับผลที่ไมพงึพอใจผูเรียนยอมไมอยากเรียนรู หรือเบ่ือหนายตอการเรียนรู 

3. ทฤษฎี operant – conditioning ของสกนิเนอร (Skinner) เนนการเสริมแรง 

4. ทฤษฎี mentel discipline ของเพลโต (Plato) เนนการพัฒนาสมองและทกัษะโดยการ

พัฒนาสมองน้ันตองสอนใหนักเรียนเขาใจแจมชัดเสียกอน จากนั้นจึงฝกฝนใหเกิดทกัษะที่คงทน 



 42 

5. ทฤษฎี generalization of experience ของจูดด (Judd) เนนการสรุปเร่ืองจาก

ประสบการณที่ไดรับ 

6. ทฤษฎี insight though configuration of a perceived situation ของโคลเลอร 

(Wolfgang Kohler) คือ จดัสภาพท่ีเปนปญหาและใหผูเรียนจัดสวนมองเหน็ความสัมพันธระหวางส่ิง

ตางๆที่เกิดข้ึน และหาทางแกปญหานัน้ คราวตอ ๆ ไปเมื่อเกิดปญหาข้ึนอีก ผูเรียนก็จะสามารถนํา

วิธีการนัน้มาแกปญหาไดทันที โดยไมตองเสียเวลาคิดพิจารณาใหม แลวก็อาจนาํมาดัดแปลงใชกับ

สถานการณใหม และรูจกัมองปญหาสวนตอนและเรียนรูความสัมพันธของส่ิงตาง ๆ ได 

7. ทฤษฎี suggestopedia เปนเร่ืองความสุข 

8. ทฤษฎี the natural approach เนนเร่ืองการเรียนรูโดยใหผูเรียนไดสัมผัสของจริงตามที่

ธรรมชาติเปนอยู 

 
4.4 ปญหาเกีย่วกับการเรียนคณิตศาสตรของนักเรยีนระดับประถมศึกษา 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2527 : 575-584) ไดกลาวถงึปญหาการเรียน

คณิตศาสตรของนักเรียนระดับประถมศึกษา ดังนี ้

1. ปญหาของนักเรียนที่ขาดพลังจงูใจ 

ปญหาของนักเรียนที่ขาดพลังจูงใจจากการที่ไมเขาใจในคณิตศาสตร ถูกครูขมขู ลงโทษ 

บทเรียนนาเบ่ือหนาย มผีลกระทบตอพลังใจ จากการวจิัยและประยุกตทฤษฎีการจูงใจมาใชใน

การศึกษาพบวาพลังจงูใจเปนแรงกระตุนใหคนแสดงพฤติกรรม และปรากฏวานกัเรียนทีม่ีปญหาการ

เรียนคณิตศาสตรการเรียนคณิตศาสตร เนื่องจากการขาดพลังจงูใจในการเรียนคณิตศาสตรมีเปน

จํานวนมากจึงจําเปนตองสงเสริมและใหพลังจูงใจดวยวธิีการตาง ๆ เปนตนวามกีารสัญญาวาจะให

รางวัลแกผูทีท่าํงานดีเดน การใหรางวัลดังกลาวนีห้มายถงึการยกยองชมเชยใหผูอ่ืนทราบ แตการ

สงเสริมหรือใหพลังจูงใจนัน้ไมควรสงเสริมหรือใหกาํลังใจพรํ่าเพร่ือเกนิไป เพราะจะทาํใหไมมี

ความหมาย ควรมีมาตรการเฉพาะคน ทั้งนี้เพราะมาตรการอยางหนึ่งอาจใชไดกับคนหนึ่ง แตไม

สามารถใชกับอีกคนหนึ่งได เชน การบอกวาใหทาํเลขเสร็จ 5 ขอ จะใหออกไปเลนนอกหอง เมื่อผูเรียน

ทํางานเสร็จและถูกตองก็จะตองใหเปนไปตามที่ตกลง เมื่อสรางพลังจูงใจทาํงานไดผลสําเร็จแลวควร

เลิกใชวิธนีัน้เสียแลวสรางพลังจูงใจอ่ืนตอไป 

2. ปญหาเกีย่วกับนักเรียนปญญาเลิศและนักเรียนที่ไมมคีวามถนดัทางคณิตศาสตร 

คณิตศาสตรเปนเร่ืองที่มหีลักเกณฑ ทดลองและทาํใหเห็นจริงได นกัเรียนจะตองฝกฝนจน

สามารถนําวิธกีารทางคณิตศาสตรและวิธกีารทางวิทยาศาสตรมาใชเปนตนวา บอกไดวาปญหามี

อะไร จะตองคิดหาทางแกปญหาไดดวยการทดลอง คนควาตามแนวทางท่ีคิดไว สามารถรวบรวมผล
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การคนควาและแยกแยะปญหาออกมาไดอยางชัดเจนดวยการวเิคราะห และสามรถสรุปผลการ

ทดลองคนควาเพื่อนําไปใชตอไป การที่จะทาํเชนนีไ้ดนักเรียนจะตองคิด การคิดดังกลาวนี้เปน

กระบวนการทางจิตที่ตองอาศัยการสืบสวนขอเท็จจริง และนําขอเท็จจริงเหลานัน้มาวนิิจฉัย ตัดสินใจ 

อยางไรก็ตามวิธีการคิดของแตละคนยอมไมเหมือนกัน นกัเรียนแตละคนมคีวามแตกตางกันไป 

ลักษณะการคิดกย็อมแตกตางกนัไปดวย 

ปญหาของนักเรียนปญญาเลิศนั้น นักเรียนประเภทนีส้ามารถคิดส่ิงที่เปนนามธรรมไดแลว 

ไมจําเปนตองยอนหลังไปสอนโดยใชอุปกรณ หรือส่ือการเรียนการสอนเพื่อทาํความเขาใจอีกแลว 

เพราะจะทาํใหนกัเรียนเบ่ือหนาย เชนมีนกัเรียนบางคนในช้ันเรียนสามารถคิด 4+5=9 ไดทันท ีโดยไม

ตองนับส่ิงของหรือใชเสนจํานวน คิดในลักษณะที่เปนนามธรรมคือเมื่อเขียนตัวเลขโจทยหรือบอก

ตัวเลขใหก็คิดไดทันทีสามารถบอกคําตอบ 9 ไดถูกตองและรวดเร็ว 

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

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

ใหมไดชากวาคนอ่ืน โรงเรียนหรือชั้นเรียนหนึ่งๆจะมีนกัเรียนประเภทนี้ประมาณรอยละ 10 และ

ปรากฏวาบางจังหวัดทีพ่อแมหยารางกันมาก กลับมีนักเรียนเรียนออนหรือมคีวามสามารถทาง

คณิตศาสตรตํ่ากวาปกติ 

สรุป คณิตศาสตรมีลักษณะเปนนามธรรม มีโครงสรางซ่ึงประกอบดวยคําอนิยาม บทนยิาม 

สัจพจนที่เปนขอตกลงเบ้ืองตน จากนั้นจงึใชการใหเหตุผลที่สมเหตุสมผลสรางทฤษฎีตาง ๆ ข้ึนและ

นําไปใชอยางมีระบบ คณิตศาสตรเปนทัง้ศาสตรและศิลปที่ศึกษาเกีย่วกับรูปแบบและความสัมพันธ 

เพื่อใหไดขอสรุปและนําไปใชประโยชน  มีลักษณะเปนภาษาสากลทีทุ่กคนเขาใจตรงกันในการส่ือสาร 

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

 

จากเอกสารทีไ่ดทําการรวบรวมมาดังกลาวจะเห็นไดวา เมื่อมีการนาํเทคโนโลยีตาง ๆ เขา

มาชวยในการแกปญหาทางการศึกษาในระดับชั้นตาง ๆ จะสงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่

ดีข้ึน ซึง่ในวิชาคณิตศาสตรที่มีความเปนนามธรรม ตองใชจินตนาการและความเขาใจของผูเรียน แต

ถามีความสามารถในการสือ่ความหมายใหเนื้อหาวิชาออกมาเปนรูปธรรมเทาไร กจ็ะทาํใหผูเรียนเกิด

การเรียนรูที่ชดัเจน สนใจในบทเรียนมากขึ้น ไมนาเบ่ือและปญหาในการเรียนการสอนคณิตศาสตรก็

อาจจะหมดไปได ดวยเหตุนี้ผูวิจัยจึงตองการที่จะพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง สถิติ

และความนาจะเปนเบ้ืองตน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 
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บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สถิติและความนาจะเปนเบ้ืองตน กลุม

ทักษะคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่ 5 ผูวิจยัไดจัดเตรียมการดาํเนนิการวิจัยตาม

ข้ันตอนดังตอไปนี้ 

1. ประชากร                                                                                                                                            
2. กลุมตัวอยาง 
3. เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

4. การสรางและหาประสิทธิภาพเคร่ืองมือทีใ่ชในการวิจัย 

5. การดําเนินการทดลอง 
6. การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
ประชากร 

ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ เปนนักเรียนชวงช้ันที ่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ซึ่งกาํลัง

ศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนกลัยวิทย เขตลาดพราว จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

ทั้งหมด 4 หองเรียน จํานวน 140 คน 

 
กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัคร้ังนี ้    เปนนกัเรียนชวงชั้นที ่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที ่ 5) ซึง่

กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนกัลยวิทย เขตลาดพราว จงัหวัด

กรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คน ที่ไดจากการสุมแบบหลายข้ันตอนแบงกลุมทดลองไดดังนี ้

1. จับสลากนักเรียนมาจํานวน 3 หองเรียน  จากนกัเรียนจํานวน 4 หองเรียน 

2. จับสลากหองเรียน 3 หองเรียนที่ไดในขอ 1 เพื่อใหเปนหองเรียนที่ 1,2 และ 3 ตามลําดับ 

3. จับสลากนักเรียน จากหองเรียนที่ 1 จาํนวน 3 คน เพื่อใชในการทดลองคร้ังที ่1 

4. จับสลากนักเรียน จากหองเรียนที่ 2 จาํนวน 15 คน เพื่อใชในการทดลองคร้ังที ่2 

5. จับสลากนักเรียน จากหองเรียนที่ 3 จาํนวน 30 คน เพื่อใชในการทดลองคร้ังที ่3 
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ระยะเวลาในการทดลอง 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง สถติิและความนาจะเปนเบ้ืองตน สําหรับผูเรียนขวง

ชั้นที่ 2 มีเนื้อหาแบงออกเปน 5 หนวย  ซึ่งมีระยะเวลาในการทดลองหนวยละ 1 วัน วันละ 40 นาที

ดังนี ้

 หนวยที่ 1 การเก็บรวบรวมขอมูล    

 หนวยที่ 2 การอานแผนภูมิแทง     

 หนวยที่ 3 การเขียนแผนภูมแิทง    

 หนวยที่ 4 โอกาสและเหตุการณ    

 หนวยที่ 5 ความนาจะเปนของเหตุการณ      

รวมระยะเวลาในการทดลองทั้งส้ิน   5  วนั 

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ประกอบดวย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ือง สถิติและความนาจะเปนเบ้ืองตน 

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

3. แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  จํานวน 2 ฉบับ  คือ 

 3.1  แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 

 3.2  แบบประเมินคุณภาพดานส่ือ 

 
การสรางและหาประสิทธภิาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

1.  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
วิธีการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ดําเนนิการตามข้ันตอนดังนี ้

1.1 ศึกษาเนื้อหา รายละเอียด มาตรฐานการเรียนรู และผลการเรียนรูที่คาดหวังของกลุม

สาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชวงช้ันที ่2 ตามหลักสูตรพืน้ฐานการศึกษา พทุธศักราช 2544    

1.2 ศึกษาเนื้อหา เร่ือง สถิติและความนาจะเปนเบ้ืองตน  จากหนังสือและเอกสารตาง ๆ  

1.3 กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวงั และเรียงลําดับผลการเรียนรูที่คาดหวงัใหสอดคลองกับ
หลักสูตร   

1.4 วิเคราะหเนื้อหา แลวแบงเนื้อหาออกเปนหนวย ๆ ใหสอดคลองกับผลการเรียนรูที่

คาดหวงั   โดยแบงเนื้อหาออกเปน  5 หนวย  คือ 
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 หนวยที่ 1 การเก็บรวบรวมขอมูล 

 หนวยที่ 2 การอานแผนภูมิแทง 

 หนวยที่ 3 การเขียนแผนภูมแิทง 

 หนวยที่ 4 โอกาสและเหตุการณ 

 หนวยที่ 5 ความนาจะเปนของเหตุการณ   

1.5 นําเนื้อหาของบทเรียนไปเสนอตออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ และผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหากลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร จํานวน 3 ทาน  เพื่อตรวจสอบความถกูตองของเนื้อหาแลว

นํามาปรับปรุงแกไขกอนที่จะนําไปสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

1.6 ศึกษาหลักการ วิธกีาร และรายละเอียดเกี่ยวกบัการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียจากตํารา  เอกสาร  และงานวิจยัตาง ๆ 

1.7 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยออกแบบในรูปของบทภาพ (Story 

Board) และผังงาน (Flow chart) เสนอตออาจารยทีป่รึกษาสารนพินธ และผูเชี่ยวชาญดานส่ือ เพื่อ

พิจารณารูปแบบของบทเรียน การออกแบบ แลวนาํมาปรับปรุงแกไข 

1.8 ทําการสรางแบบฝกหัด  โดยมีข้ันตอ ดังนี ้

1.8.1 ศึกษาหลักการและทฤษฏีวธิีการสรางเคร่ืองมือวัดผลทางการศึกษา 

1.8.2 วิเคราะหเนื้อหา จุดประสงคของหลักสูตรในคําอธิบายหลักสูตร และ ผลการ

เรียนรูที่คาดหวังของเนื้อหาแตละตอนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

1.8.3 สรางแบบฝกหัดใหสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวงั และครอบคลุม

เนื้อหาในแตละหนวย หนวยละ 10 ขอ แบบปรนัยชนิด 4 ตัวเลือก  รวมทั้งหมด 50  ขอ 

1.8.4 นําแบบฝกหัดที่สรางข้ึนไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน ทําการ

ตรวจสอบ แลวนาํมาปรับปรุงแกไข 

1.9 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียตามที่ไดออกแบบไว เมื่อสรางเสร็จแลวนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเสนอตออาจารยที่ปรึกษาสารนพินธเพือ่พิจารณา   นํามาปรับปรุง

แกไข  

1.10 นาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สถิติและความนาจะเปนเบ้ืองตนที่สราง

เสร็จแลวเสนอตออาจารยทีป่รึกษาสารนพินธ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน  และผูเชี่ยวชาญ

ดานส่ือ  จํานวน  3 ทาน ประเมินคุณภาพ 
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2.  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดําเนนิการตามข้ันตอน ดังนี ้

2.1 ศึกษาวธิีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากเอกสาร คูมือครู และ

ตําราตาง ๆ 

2.2 วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังที่กาํหนดไว เพื่อเปนแนวทางในการสราง

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

2.3 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนแบบปรนยั ชนิด 4 ตัวเลือก จํานวน 150 

ขอ  (หนวยละ 30 ขอ)  โดยใหครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวงัของบทเรียน 

2.4 นําแบบทดสอบที่สรางข้ึนไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตอง แลว

นํามาปรับปรุงแกไข   

2.5 นําแบบทดสอบที่ไดปรับปรุงแกไข ไปทดลองใชกับนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่ 6 

โรงเรียนกัลยวทิย เขตลาดพราว กรุงเทพฯ จํานวน  100 คน ที่เคยศึกษาในเนื้อหานีม้าแลวนําคะแนน

ที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย ( p ) คาอํานาจจําแนก ( r ) ของแบบทดสอบ  (ลวน สายยศ  

และ  อังคณา  สายยศ. 2538 : 209-210) แลวคัดเลือกแบบทดสอบที่มีคาความยากงายอยูระหวาง 

.20  -  .80  คาอํานาจจําแนกระหวาง .20 ข้ึนไปไวหนวยละ 10 ขอ 

2.6 นําแบบทดสอบที่ผานการคัดเลือกแลวนาํไปหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก 

(r) และคาความเช่ือมัน่ KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder and Richardson. 1939: 681-687; 

ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ. 2538 : 192.) ของแบบทดสอบทัง้ฉบับ ไดผลคาความยากงายอยู

ระหวาง 0.30-0.79 คาอํานาจจําแนก (r) อยูระหวาง 0.22-0.70 และคาความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบ 

มีคาเทากับ 0.83 
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ตาราง 1 คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเช่ือมั่น (rtt) ของแบบทดสอบวดัผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง สถิติและความนาจะเปนเบ้ืองตน กลุม

สาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  
 
  หนวย     จาํนวนขอ     คาความยากงาย       คาอํานาจจาํแนก      คาความเชื่อม่ัน 
       (p)          (r)                (rtt) 
หนวยที่ 1         10 0.60-0.79   0.22-0.41  0.48 

หนวยที่ 2         10    0.55-0.77  0.26-0.56             0.52 

หนวยที่ 3         10    0.35-0.79      0.22-0.56  0.54 

หนวยที่ 4         10       0.52-0.79         0.22-0.56  0.58 

หนวยที่ 5         10    0.30-0.79              0.22-0.70  0.53 
รวม     50   0.30-0.79 0.22-0.70               0.83 
 

3. การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ผูวิจัยไดดําเนนิการสรางแบบประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชีย่วชาญ

ดานเนื้อหาและดานส่ือ ตามขั้นตอนดังนี ้

1.  ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินที่ใชในการวิจัย 

2. สรางแบบประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ   2 ชุด  ดังนี ้

2.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฉบับผูเช่ียวชาญดานเนื้อหา  

โดยแบงการประเมินออกเปนดานตางๆ ดังนี ้  

- ความถกูตองและความสอดคลองของจุดประสงคกับเนือ้หา   

- ลําดับการนําเสนอเนื้อหา   

- ความยากงายของการศึกษาเนื้อหา 

2.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียฉบับผูเชีย่วชาญดานส่ือ  โดย

แบงการประเมินออกเปนดานตางๆ ดังนี ้  

- เทคนิคการนาํเสนอภาพ   

- ภาษาและเสียง   

- ตัวอักษรและสี 
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แบบประเมินคุณภาพทัง้ 2 ฉบับนี ้ใชลักษณะการประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา  

5  ระดับ  ซึ่งกาํหนดคาระดับ  ดังนี ้  

5   คะแนน หมายถงึ คุณภาพระดับดีมาก 

  4   คะแนน หมายถงึ คุณภาพระดับดี 

  3   คะแนน หมายถงึ คุณภาพระดับปานกลาง 

  2   คะแนน หมายถงึ ตองปรับปรุง 

  1   คะแนน หมายถงึ ใชไมได 

โดยมีเกณฑในการแปลความหมายของคาเฉลี่ย  ดังนี ้

  คะแนนเฉล่ีย   4.51 – 5.00 หมายถงึ คุณภาพระดับดีมาก 

  คะแนนเฉล่ีย   3.51  - 4.50 หมายถงึ คุณภาพระดับดี 

  คะแนนเฉล่ีย   2.51  - 3.50 หมายถงึ คุณภาพระดับปานกลาง 

  คะแนนเฉล่ีย   1.51 – 2.50 หมายถงึ ตองปรับปรุง 

  คะแนนเฉล่ีย   1.00 – 1.50 หมายถงึ ใชไมได 

ผูวิจัยกาํหนดคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สรางข้ึน จะตองมีคาเฉล่ียต้ังแต  

3.51  ข้ึนไป 

3. นาํแบบประเมินทั้ง 2 ฉบับที่สรางข้ึนไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบเพื่อ

ปรับปรุงแกไข 

4. นาํแบบประเมินทั้ง 2 ฉบับ ที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จาํนวน 3 

ทาน และผูเชีย่วชาญดานส่ือ จํานวน 3 ทาน เพื่อประเมนิคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 
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การดําเนินการทดลอง 
ในการดําเนนิการทดลอง ผูวิจัยไดนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สถิติและความ

นาจะเปนเบ้ืองตน ที่สรางและปรับปรุงแลวนาํไปพัฒนาตามขั้นตอนการทดลองดังนี ้

การทดลองคร้ังที ่1  

ดําเนนิการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน นาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียให

นักเรียนกลุมตัวอยางเรียนโดยในระหวางเรียนแตละหนวย ใหนกัเรียนทําแบบฝกหัดของหนวยนัน้ ๆ 

และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากที่เรียนในแตละหนวยจบ ในขณะทีน่ักเรียน

เรียนอยูนั้น ถานักเรียนไมเขาใจสามารถถามผูวิจยัได ผูวิจัยจะสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน วาแสดง

ทาทีสงสัยหรือไมเขาใจตอนไหนอยางไร แลวบันทึกพฤติกรรมของนักเรียนขณะที่เรียนไปดวย ถา

นักเรียนมีขอสงสัย ผูวจิยัจะซักถามเพื่อหาสาเหตุที่ไมเขาใจและบันทึกไวเพื่อเปนแนวทางในการ

ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียคร้ังที่ 1 

การทดลองคร้ังที ่2 

ดําเนนิการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน นาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียให

นักเรียนกลุมตัวอยางเรียนโดยในระหวางเรียนแตละหนวยใหนกัเรียนทาํแบบฝกหัดของหนวยนัน้ ๆ 

และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากที่เรียนในแตละหนวยจบ นําคะแนนที่ไดจาก

การทาํแบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มาหาแนวโนมของประสิทธิภาพตาม

เกณฑที่กาํหนด 85/85 เพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียคร้ังที ่2 

การทดลองคร้ังที3่ 

ดําเนนิการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน นาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียให

นักเรียนกลุมตัวอยางเรียนโดยในระหวางเรียนแตละหนวยใหนกัเรียนทาํแบบฝกหัดของหนวยนัน้ ๆ 

และทําแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจากที่เรียนในแตละหนวยจบ นําคะแนนที่ไดจาก

การทาํแบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มาหาประสิทธิภาพตามเกณฑที่

กําหนด 85/85  
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สถิติที่ใชในการวิจยั 
1. สถิติที่ใชในการวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบวัดประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย  และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

1.1 การหาคาสถิติพื้นฐาน ไดแก คาเฉลี่ยเลขคณิต  (ลวน สายยศ และ อังคณา  สายยศ. 

2538 : 70 -79) 

1.2 หาคาระดับความยากงายและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบเปนรายขอโดยใช

เทคนิค 27 %: ของจุง เตห ฟาน (ลวน สายยศ  และ  อังคณา  สายยศ. 2538 : 209-210) 

1.3  หาคาความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 ของ คูเดอร ริชารดสัน (Kuder 

and Richardson.  1939: 681-687 ; ลวน สายยศ  และ  อังคณา  สายยศ. 2538 : 192 ) 

               2 สถิติที่ใชในการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ใชเกณฑ 

85/85  โดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528 : 284 ) 
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บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

  

การวิจยันี้ เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สถิติและความนาจะเปน

เบ้ืองตน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนกัเรียนชวงช้ันที ่ 2 (ประถมศึกษาปที ่ 5) ซึง่ผูวิจัย

ไดสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียนี้จากโปรแกรม Macromedia Authorware version 7, 

SWiSHmax และ Roxio Creator 9 XE 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง สถิติและความนาจะเปนเบ้ืองตน ประกอบดวย

เนื้อหาทัง้หมด 5 หนวย ไดแก หนวยที ่1 การเก็บรวบรวมขอมูล หนวยที ่2 การอานแผนภูมิแทงหนวย

ที่ 3 การเขียนแผนภูมิแทง หนวยที่ 4 โอกาสและเหตุการณ และหนวยที่ 5 ความนาจะเปนของ

เหตุการณ โดยมีแบบฝกหัดระหวางเรียน หนวยละ 10 ขอ รวม 50 ขอ และแบบทดสอบหนวยละ 10 

ขอ รวม 50 ขอ 

ภายในบทเรียนมีการนาํเสนอทั้งภาพ เสียงและดนตรีประกอบ ซึ่งเปนบทเรียนทีม่ีการจัด

เนื้อหาเปนระบบ มีบทนํา คําอธบิาย และแบบทดสอบ ซึ่งส่ิงเหลานี้ตางเปนตัวกระตุนและการ

เสริมแรงที่สําคัญ ที่จะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูและเกิดความสนใจและในทีสุ่ดก็จะเรียนรูตาม

วัตถุประสงค อีกทั้งมีการแสดงผลยอนกลับเพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบโตกับบทเรียนทีน่าํเสนอผาน

เคร่ืองคอมพิวเตอร ซึ่งส่ิงเหลานี้จะชวยใหนักเรียนสามารถที่จะเรียนไดตามเวลาที่สะดวกโดยไมมใีคร

บังคับ จะเรียนไดเร็วหรือชาข้ึนอยูกับความรูพื้นฐาน ความสามารถของนกัเรียนและลักษณะการเรียน 

 
ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

หลังจากที่ผูวจิัยไดสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สถติิและความนาจะเปน

เบ้ืองตน และเสนอตออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธเรียบรอยแลว ผูวิจัยไดนาํบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียที่สรางข้ึนเสนอตอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานส่ือ 3 ทาน เพื่อ

ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดผลตามตารางดังนี ้
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ตาราง 2 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สถิติและความนาจะเปน

เบ้ืองตน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

 
 รายการประเมิน        คาเฉลีย่      ระดับคุณภาพ 

 

1 จุดประสงค 4.80 ดีมาก 
 1.1 ความเหมาะสมของจุดประสงค 5.00 ดีมาก 

 1.2 การกาํหนดหัวขอเร่ือง/หวัเร่ืองครอบคลุมจุดประสงค 5.00 ดีมาก 

 1.3 ความเหมาะสมของเนื้อหากบัระดับผูเรียน 5.00 ดีมาก 

 1.4 การนําเสนอเนื้อหาตรงตามจุดประสงค 4.33 ดี  

 1.5 ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง 4.67 ดีมาก 
 
2 การจัดลําดับเนื้อหา 4.78 ดีมาก 
 2.1 ความนาสนใจของเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

 2.2 ความยากงายของเนื้อหา 4.67 ดีมาก 

 2.3 ความสอดคลองในการใชภาพประกอบ 5.00 ดีมาก 
 
3 แบบฝกหัดระหวางเรียน 4.78 ดีมาก 
 3.1 ความเหมาะสมของแบบฝกหัด 5.00 ดีมาก 

 3.2 ความยากงายของแบบฝกหัด 4.33 ดี 

 3.3 ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 5.00 ดีมาก 

 
  รวมเฉลีย่ 4.79 ดีมาก  
 

จากตาราง 2 ผลการประเมินของผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาเกีย่วกับบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ผูเช่ียวชาญเหน็วาบทเรียนทัง้เร่ืองมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดีมาก และมีคุณภาพราย

ดานดังนี ้
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ดานจุดประสงค มีคุณภาพอยูโดยรวมในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพระดับดีมากในเร่ือง 

ความเหมาะสมของจุดประสงค การกําหนดหัวขอเร่ือง/หวัเร่ืองครอบคลุมจุดประสงค ความเหมาะสม

ของเนื้อหากับระดับผูเรียน และความนาสนใจในการดําเนนิเร่ือง สวนเร่ืองการนาํเสนอเนื้อหาตรงตาม

จุดประสงคมคุีณภาพอยูในระดับดี 

ดานการจัดลําดับเนื้อหา มคุีณภาพอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพระดับดีมากในเร่ือง

ความนาสนใจของเนื้อหา ความยากงายของเนื้อหา และความสอดคลองในการใชภาพประกอบ 

ดานแบบฝกหดัระหวางเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยมีคุณภาพดีมากในเร่ือง

ความเหมาะสมของแบบฝกหัดและความเหมาะสมกับระดับผูเรียน สวนเร่ืองความยากงายของ

แบบฝกหัด มคุีณภาพอยูในระดับดี 
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ตาราง 3 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สถิติและความนาจะเปน

เบ้ืองตน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 โดยผูเชี่ยวชาญดานส่ือ 

 
รายการประเมิน คาเฉลี่ย       ระดับคุณภาพ 

 

1 การจัดการบทเรียน 4.39 ดี 
1.1 การออกแบบหนาจอ งายตอการใช 

 สัดสวนเหมาะสม สวยงาม 4.67 ดีมาก 

1.2 การดําเนนิเร่ืองและลําดับข้ันตอนในการนาํเสนอ 4.33 ดี 

1.3 ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงขอมูล 4.33  ดี 

1.4 การปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียน 4.33 ดี 

1.5 การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน 4.00  ดี  

1.6 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนองาย และ  

 สะดวกในการใชบทเรียน 4.67 ดีมาก 

 
2 ภาพ ภาษาและเสยีง 4.26 ดี  
2.1 ความเหมะสมระหวางเนื้อหากับภาพประกอบ 4.33 ดี 

2.2 ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากับเสียง 4.33 ดี 

2.3 ความเหมาะสมของภาพกราฟก/ภาพเคล่ือนไหว 4.00 ดี 

2.4 ความถูกตองของการใชภาษาและการส่ือสาร 4.33 ดี 

2.5 ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 4.33 ดี 

 
3 ตัวอักษร และส ี 4.17 ดี 
3.1 ความเหมาะสมของตัวอักษรในการนาํเสนอ 4.00 ดี 

3.2 รูปแบบและขนาดของตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 ดี 

3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 4.33 ดี 

3.4 การออกแบบแตละหนาจอ 4.33 ดี 

 
  รวมเฉลีย่ 4.27 ดี  
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จากตาราง 3 แสดงผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สถิติและ

ความนาจะเปนเบ้ืองตน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนกัเรียนชวงช้ันที ่2 โดยผูเชี่ยวชาญ

ดานส่ือ มีความเหน็วาคุณภาพโดยรวมอยูระดับดี  และมีคุณภาพรายดานดังนี ้

ดานการจัดการบทเรียนมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพดีมากในเร่ืองการ

ออกแบบหนาจอ งายตอการใช สัดสวนเหมาะสม สวยงาม และความเหมาะสมของเทคนิคการ

นําเสนองาย และสะดวกในการใชบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนเร่ืองการดําเนนิเร่ืองและ

ลําดับข้ันตอนในการนําเสนอ ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงขอมูล การปฏิสัมพนัธโตตอบระหวาง

ผูเรียนกับบทเรียน และการเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน มีคุณภาพอยูในระดับดี 

ดานภาพ ภาษาและเสียง มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพระดับดีในเร่ือง

ความเหมะสมระหวางเนื้อหากับภาพประกอบ  ความเหมาะสมระหวางเนือ้หากับเสียง ความ

เหมาะสมของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว ความถูกตองของการใชภาษาและการส่ือสาร และ

ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ 

ดานตัวอักษะ และสี มีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี โดยมีคุณภาพระดับดีในเร่ืองความ

เหมาะสมของตัวอักษรในการนําเสนอ รูปแบบและขนาดของตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียน ความ

เหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร และการออกแบบแตละหนาจอ 

ผูวิจัยไดทาํการแกไขบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตามความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญดังนี ้

1 ปรับปรุงภาพประกอบตาง ๆ ใหชัดเจน 

2 แกไขปุมตาง ๆ ใหมีรูปแบบที่นาสนใจมากข้ึน 

3 แกไขตัวเลือกในบทเรียน จาก ABCD เปน กขคง 

 
ผลการตรวจสอบประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลอง เพื่อพฒันาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 ดังนี ้
การทดลองคร้ังที่ 1  
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สถติิและความนาจะเปนเบ้ืองตน กลุมสาระการ

เรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 2 ไปทดลองกับกลุมตัวอยางซ่ึงเปนนกัเรียนช้ัน

ประถมศึกษาชั้นปที ่ 5 จาํนวน 3 คน ซึง่กําหนดใหนักเรียนคนหนึง่ตอคอมพิวเตอรหนึง่เคร่ือง เพือ่หา

ขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตาง ๆ  เชน คุณภาพของเสียง การนําเสนอ

เนื้อหา ความชัดเจนของเนื้อหาและรูปภาพ ในระหวางการทดลองนี้ผูวิจัยจะสังเกตพฤติกรรมของ

นักเรียน วาแสดงทาทีสงสัยหรือไมเขาใจตอนไหนอยางไร แลวบันทกึพฤติกรรมของนักเรียนขณะที่
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เรียนไปดวย และสอบถามความคิดเห็นหลังจากที่เรียนเพื่อนาํขอมูลทีไ่ดมาประกอบการแกไขบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ซึ่งผูวิจัยพบวาผูเรียนใหความสนใจและศึกษาบทเรียนเปนอยางดี แตยงัพบ

ปญหาและส่ิงที่ตองปรับปรุงแกไขดังนี้ 

1. แกไขหนานําเขาสูบทเรียนใหสามารถคล้ิกเมาสหรือกดปุมตาง ๆ บนแปนพิมพ เพื่อผาน

หนานัน้ไปไดทันท ี

2. แกไขคําบางคําที่สะกดผิด และตรวจสอบคําผิดทั้งหมดอีกคร้ัง 

3. ปรับเปล่ียนปุมกดใหเปนภาษาไทยทัง้หมด และเพิม่ effect ของปุมใหมกีารยุบและ

เปล่ียนสีเวลากด อีกทั้งเพิ่มเสียง ”คล้ิก” เพื่อเพิ่มความนาสนใจ 

4. ปรับขนาดของหนาจอนําเสนอใหมีขนาดใหญข้ึน  

 ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาดังกลาว นาํมาปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย แลว

นําบทเรียนที่ไดรับการแกไขแลวไปใชในการทดลองคร้ังที่ 2 
การทดลองครั้งที่ 2 
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สถิติและความนาจะเปนเบ้ืองตน กลุมสาระการ

เรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่ไดรับการแกไขปรับปรุงแลว ไปทดลองกับกลุม

ตัวอยาง ซึง่เปนนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่ 5 จาํนวน 15 คน โดยกําหนดใหนักเรียนหนึง่คนตอ

คอมพิวเตอรหนึ่งเคร่ือง เพือ่หาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 

85/85 โดยบันทึกคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบทายบทเรียนจากนัน้

นําไปหาแนวโนมประสิทธิภาพพรอมทัง้หาขอบกพรองของบทเรียนในดานตาง ๆ โดยใหนกัเรียนแสดง

ความคิดเหน็ที่มีตอบทเรียน และสังเกตพฤติกรรมระหวางทดลอง และสัมภาษณผูเรียน ซึ่งไดผลการ

ทดลองดังแสดงในตาราง 4 
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ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สถิติและความนาจะเปนเบ้ืองตน กลุม

สาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรยีน 
รายการ 

คะแนนเต็ม คาเฉล่ีย รอยละ คะแนนเต็ม คาเฉล่ีย รอยละ 
ประสิทธิภาพ
บทเรียน 

หนวยที่ 1 

หนวยที่ 2 

หนวยที่ 3 

หนวยที่ 4 

หนวยที่ 5 

10 

10 

10 

10 

10 

8.67 

8.33 

8.33 

8.13 

9.40 

86.67 

83.33 

83.33 

81.33 

94.00 

10 

10 

10 

10 

10 

9.40 

8.40 

8.60 

8.60 

9.07 

94.00 

84.00 

86.00 

86.00 

90.67 

86.67/94.00 

83.33/84.00 

83.33/86.00 

81.33/86.00 

94.00/90.67 

รวม 50 42.86 85.73 50 44.07 88.13 85.73/88.13 

 

จากตาราง 4 สรุปไดวา การหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย จากการทดลองครั้งที่ 2 พบวาแนวโนมของประสิทธิภาพโดยภาพรวมเปน 85.73/88.13  

เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไว โดยหนวยที ่ 1 มีแนวโนมเปน 86.67/94.00  หนวยที ่ 2 มีแนวโนมเปน 

83.33/84.00 หนวยที่ 3 มแีนวโนมเปน 83.33/86.00 หนวยที่ 4 มแีนวโนมเปน 81.33/86.00 และ

หนวยที่ 5 มีแนวโนมเปน 94.00/90.67 ซึ่งหนวยที ่2, 3 และ 4 ไมเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 

จากการสัมภาษณนักเรียนทีเ่ปนกลุมตัวอยางในการทดลองคร้ังที่ 2 พบวามขีอแกไข

ปรับปรุงดังนี้ คือ รูปภาพแสดงแผนภูมิตาง ๆ เปนภาพที่สรางดวยโปรแกรม Excel และคัดลอกมาใส

ในบทเรียนมัลติมีเดีย ทําใหภาพทีท่ําการคัดลอกมานัน้ ไมคมชัด ตัวอักษรขนาดเล็กไมชัดเจน อีกทัง้สี

ของแตละรูปมีลักษณะเหมือน ๆ กนั ทาํใหบทเรียนขาดความนาสนใจ ผูวิจยัจึงไดทําการปรับปรุง

แกไขโดยสรางภาพแผนภูมิตาง ๆ ดวยโปรแกรม Illustrator ซึ่งทําใหภาพดูมีมิติ และมีสีสันที่สดใส

มากกวา และนําไปใชในการทดลองคร้ังที ่3 ตอไป 
การทดลองครั้งที่ 3 
เปนการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑทีก่าํหนด คือ 85/85 โดยนาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่ผานการปรับปรุงและแกไข

จากการทดลองคร้ังที ่ 2 ไปทดลองกับกลุมตัวอยางซึง่เปนนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่ 5 จํานวน 30 

คน ใหกลุมตัวอยางเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทัง้ 5 หนวย ในแตละหนวยผูเรียนจะตองทาํ

แบบฝกหัดระหวางเรียน และเมื่อเรียนจบแตละหนวย ใหทําแบบทดสอบหลังเรียนแลวนําคะแนน

แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนที่ไดไปหาประสิทธิภาพของบทเรียน โดยใชสูตร 

E1/E2 ไดผลการทดลองตามตารางตอไปนี ้
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ตาราง 5 ผลการทดลองคร้ังที่ 3 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สถิติและความนาจะเปน

เบ้ืองตน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรยีน 
รายการ 

คะแนนเต็ม คาเฉล่ีย รอยละ คะแนนเต็ม คาเฉล่ีย รอยละ 
ประสิทธิภาพ
บทเรียน 

หนวยที่ 1 

หนวยที่ 2 

หนวยที่ 3 

หนวยที่ 4 

หนวยที่ 5 

10 

10 

10 

10 

10 

9.27 

8.87 

8.73 

8.80 

9.20 

92.67 

88.67 

87.33 

88.00 

92.00 

10 

10 

10 

10 

10 

9.47 

8.93 

9.20 

9.07 

9.33 

94.67 

89.33 

92.00 

90.67 

93.33 

92.67/94.67 

88.67/89.33 

87.33/92.00 

88.00/90.67 

92.00/93.33 

รวม 50 44.87 89.73 50 46.00 92.00 89.73/92.00 

 

 จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

เร่ืองสถิติและความนาจะเปนเบ้ืองตน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนกัเรียนชวงช้ันที่ 2 

พบวามีประสิทธิภาพโดยรวม 89.73/92.00 โดยหนวยที ่ 1 เปน 92.67/94.67 หนวยที ่ 2 เปน 

88.67/89.33 หนวยที ่ 3 เปน 87.33/92.00 หนวยที ่ 4 เปน 88.00/90.67 และหนวยที ่ 5 เปน 

92.00/93.33 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กาํหนดไวคือ 85/85 
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บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

ในการวิจัยคร้ังนี้เพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง สถติิและความนาจะเปน

เบ้ืองตน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่ 2 โดยมีวัตถุประสงคใหผูเรียน

สามารถเรียนรูผานส่ือ และบรรลุตามผลการเรียนรูที่คาดหวงัของบทเรียนที่ต้ังไวได 

 
ความมุงหมายของการวจิยั 

 เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สถิติและความนาจะเปนเบ้ืองตน 

สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่2 ใหประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

 
ความสาํคัญของการวิจยั 

1.ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนดเพื่อเปนเคร่ืองมือ

สําหรับชวยสอน เร่ือง สถิติและความนาจะเปนเบ้ืองตน สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2 (ชั้นประถมศึกษา

ปที่ 5) 

2.เพื่อเปนแนวทางในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียในรายเนื้อหาอ่ืน ๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี ้ เปนนักเรียนชวงช้ันที ่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 5) ซึ่งกาํลัง

เรียนอยูในภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนกลัยวิทย เขตลาดพราว จงัหวัดกรุงเทพมหานคร 

จํานวน 140 คน 
กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคร้ังนี ้    เปนนกัเรียนชวงชั้นที ่ 2 (ชัน้ประถมศึกษาปที ่ 5) ซึง่

กําลังเรียนอยูในภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนกัลยวิทย เขตลาดพราว จังหวัด

กรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คน แบงกลุมทดลองไดดังนี ้

1. การทดลองคร้ังที่ 1 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 3 คน 

2. การทดลองคร้ังที่ 2 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 15 คน 

3. การทดลองคร้ังที่ 3 ใชกลุมตัวอยาง จาํนวน 30 คน 
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เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย 
เนื้อหาทีน่าํมาทําเปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สถิติและความนาจะเปน

เบ้ืองตน กลุมทักษะคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2 (ชั้นประถมศึกษาปที ่5) เปนสวนหนึ่งของ

วิชาคณิตศาสตร ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพืน้ฐานพุทธศักราช 2544 ไดแบงออกเปน 5 หนวยดังนี ้

หนวยที่ 1 การเก็บรวบรวมขอมูล 

หนวยที่ 2 การอานแผนภูมิแทง 

หนวยที่ 3 การเขียนแผนภูมแิทง 

หนวยที่ 4 โอกาสและเหตุการณ 

หนวยที่ 5 ความนาจะเปนของเหตุการณ 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยมีดังนี ้

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สถิติและความนาจะเปนเบ้ืองตน กลุมสาระการ

เรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่2  

2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย สําหรับผูเช่ียวชาญดานส่ือและ

ดานเนื้อหา 

 
การดําเนินการทดลอง 

การทดลองคร้ังที ่1 เปนการทดลองแบบ 1:1 กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน โดยใหนักเรียน

ทดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทีส่รางข้ึน เพื่อหาขอบทพรองในดานตาง ๆ เชน คุณภาพ

ของเสียง การนําเสนอเนื้อหา ความชดัเจนของเนื้อหาและรูปภาพ ตลอดจนความสอดคลองกับสภาพ

การเรียนการสอนจริง โดยในระหวางการทดลองนี้ผูวิจยัจะสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน วาแสดงทาที

สงสัยหรือไมเขาใจตอนไหนอยางไร แลวบันทกึพฤติกรรมของนักเรียนขณะที่เรียนไปดวย เพื่อนขอมลู

มาปรับปรุงแกไข 

การทดลองคร้ังที ่ 2 ในคร้ังนี้ผูเรียนจะศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่ไดปรับปรุง

แกไข เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ตองทาํแบบฝกหัดระหวางเรียน และเมื่อเรียนจบเนื้อหาในแตละหนวย ผูเรียนจะตองทาํ

แบบทดสอบหลังเรียนของเนือ้หาหนวยนั้น ๆ จากนัน้นาํผลคะแนนจากการทําแบบฝกหัดและ

แบบทดสอบหลังเรียนที่ไดไปวิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
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ผูวิจัยทําการสังเกตและเก็บรวบรวมขอมูลปญหาและขอบกพรองตาง ๆ ทําการปรับปรุงแกไขบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียใหมีความเหมาะสมมากขึ้น เพื่อเตรียมทดลองคร้ังตอไป 

การทดลองคร้ังที่ 3 ทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เพือ่นําผลที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน

มาตรวจสอบหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑที่ต้ังไว คือ 85/85  
 
สรุปผลการวจิัย 

จากการดําเนนิการวิจัยตามข้ันตอนดังกลาว สรุปผลการวิจัยไดดังนี ้

1. ในการศึกษาคร้ังนี้ ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สถิติและความนาจะเปน

เบ้ืองตน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่2  

2. คุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจากการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา
และผูเชี่ยวชาญดานส่ือ พบวาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียดานเนื้อหาอยูในระดับดี

มาก และคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานส่ือ อยูในระดับดี 

3. ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง สถิติและความนาจะ

เปนเบ้ืองตน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 2 จากการทดลองคร้ังที ่ 3 ใช

กลุมตัวอยางจํานวน 30 คน ไดประสิทธภิาพเปน 89.73/92.00 โดยแตละหนวยมีประสิทธิภาพ ดังนี ้ 

หนวยที่ 1 การเก็บรวบรวมขอมูล   92.67/94.67 

 หนวยที่ 2 การอานแผนภูมิแทง   88.67/89.33 

 หนวยที่ 3 การเขียนแผนภูมแิทง   87.33/92.00 

 หนวยที่ 4 โอกาสและเหตุการณ   88.00/90.67 

 หนวยที่ 5 ความนาจะเปนของเหตุการณ 92.00/93.33 

 ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทัง้ 5 หนวยการเรียนมีประสิทธภิาพเปนไปตามเกณฑ

ที่ต้ังไว คือ 85/85 
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อภิปรายผล 
ในการวิจัยคร้ังนี ้ เปนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง สถิติและความนาจะ

เปนเบ้ืองตน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่ 2 ทีม่ีประสิทธิภาพ 

89.73/92.00  ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่กาํหนดไวคือ 85/85 ซึ่งสามารถอภิปรายผลไดดังนี ้

การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียมีประสิทธิภาพคือ 89.73/92.00 ซึ่งมีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑทีก่าํหนด ทัง้นี้อาจเนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่สรางข้ึนกอนจะนาํไป

ทดลองใชมีการเตรียมการและออกแบบ พรอมทัง้ไดพจิารณาเนื้อหาอยางเหมาะสมกอนที่จะนําไปทํา

การทดลองกบัผูเรียน จงึทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดเปนอยางดี และเปนการสรางแรงจูงใจในการ

เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียสามารถสรางข้ึนไดดวย

ตัวอักษร การเคล่ือนไหว รวมทัง้เสียง ทาํใหผูเรียนสนุกกับการเรียน เมื่อพิจารณาคาเฉล่ียของ

แบบฝกหัดระหวางเรียนมีคา 89.73 (E1) เปนไปตามเกณฑที่กาํหนดคือ 85 เนื่องจากมีการแทรก

แบบฝกหัดระหวางเรียนอยูในระหวางการเรียนเนื้อหา เมื่อผูเรียนเรียนเนื้อหาไปเล็กนอย ก็จะมี

แบบฝกหัดระหวางเรียน ใหผูเรียนไดย้ําเตือนความจําทาํใหผูเรียนสามารถตอบคําถามไดอยางถกูตอง 

ทําใหผูเรียนเกดิแรงจูงใจที่จะเรียนตอไปเร่ือย ๆ อีกทั้งผูเรียนสามารถยอนกลับไปหนาบทเรียนทีย่งัไม

เขาใจเพื่อทบทวนไดจนกวาจะเขาใจ จงึทาํใหเกิดความเขาใจมากยิ่งข้ึน 

คาเฉลี่ยของแบบทดสอบมีคา 92.00 (E2) ซึ่งเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดคือ 85 เชนกนั 

เนื่องจากมีการออกแบบใหแบงแบบทดสอบออกเปนหนวยยอยตามเนื้อหา เมื่อเรียนเนื้อหาจบในแต

ละหนวยก็จะมีแบบทดสอบใหนักเรียนทําทันท ี เพื่อปองกนัลืมหรือความเหนื่อยลาและสับสนจากการ

เรียนเนื้อหาหลาย ๆ หนวย และจะสงผลตอความคงทนในการเรียนรู ทาํใหประสิทธิภาพในการทาํ

แบบทดสอบเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด 

จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนพบวา ผูเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนในการ 

ศึกษาบทเรียน มีความเพลิดเพลิน ชืน่ชอบและต้ังใจเรียนเปนอยางดี ทัง้นี้เนื่องจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียเปนส่ือที่สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง สามารถมปีฏิสัมพนัธโตตอบกับผูเรียน มี

การเสริมแรงแกผูเรียนทันท ีจึงสงผลใหเกดิการเรียนรูอยางรวดเร็ว ซึง่สอดคลองกบั Keller & Suzuki 

(1988:54) ไดกลาวไววาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเปนส่ือที่ทาํใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดดี และ

เปนการสรางแรงจูงใจในการเรียน เพื่อใหเกิดความพยายามที่จะไปใหถึงเปาหมายไดเปนอยางดี และ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียยังเปนส่ือที่นยิมนาํไปใชกับการเรียนการสอน มีวิธสีรางดวยเจตนาจะ

ชวยสอน ถาผูสอนมีภาระงานสอนมาก ๆ การเตรียมการสอนที่ซับซอนจะไมสะดวกกับผูสอนเปน

อยางยิ่ง ความเหนื่อยลาจะทําใหการสอนแตละกลุมในเนื้อหาเดียวกนัมีประสิทธิภาพไมเทยีมกัน 
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คอมพิวเตอรจะสามารถนาํมาชวยทดแทนผูสอน ในเนือ้หาและเทคนคิวิธีการสอนทีซ่้ํา ๆ กนัไดเปน

อยางดี (กฤษมันต วัฒนาณรงค. 2536:138) 

จากการวิจยัคร้ังนี้สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง สถติิและความนาจะเปน

เบ้ืองตน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 2 เปนบทเรียนที่มีรูปแบบการ

นําเสนอเนื้อหาที่ชัดเจนตอเนื่อง เขาใจงาย และยังใชสี เสียง ภาพ เปนส่ิงกระตุนสรางแรงจูงใจไดเปน

อยางดี ผูเรียนมีอิสระในการศึกษาไดอยางเต็มที ่

 
ขอเสนอแนะทั่วไป 

1 การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ควรคํานงึถึงความพรอมของสถานศึกษา ทัง้

ทางดานผูสอน ผูเรียน และอุปกรณประกอบการเรียนการสอน 

2 การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ผูสรางควรนําเทคนิค กราฟก ภาพและเสียงเขา

มาประกอบ เพื่อถายทอดใหผูเรียนเขาใจงาย 

3 สถานศึกษาควรมีการสงเสริมใหผูสอนมีความรูความเขาใจ โดยการจัดฝกอบรม เพิ่มพูน

ความรูเพื่อจะไดนําความรูไปพัฒนาในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียใหมีประสิทธิภาพมาก

ข้ึน 
 
ขอเสนอแนะในการวิจยัครั้งตอไป 

1. ควรสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีความตอเนื่องกนัในเนื้อหาวิชานั้น ๆ ใหครบ

หลักสูตร เพื่อจะไดมบีทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเปนชุดวิชาตอไป และเนื้อหาในการผลิตควร

แบงเปนตอน ๆ เพื่อความสะดวกในการวดัและประเมินผล 

2. ควรสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบอ่ืน ๆ เชน โปรแกรมฝกทกัษะ ฝก

ปฏิบัติและแบบจําลองสถานการณ เพื่อศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตอไป 

3. ควรมีการศึกษาถึงตัวแปรอ่ืนที่เกี่ยวขอกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เชน แรงจูงใจ

ใฝสัมฤทธ์ิ เจตคติ และความรับผิดชอบ 

4. ควรสงเสริมใหมีการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียใหสามารถใชเปนบทเรียนบน
เครือขายอินเตอรเนตได เพือ่เผยแพรความรูแกผูที่มีความสนใจ จะไดศึกษาอยางอิสระ 
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ภาคผนวก ก 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สถิติและความนาจะเปน
เบ้ืองตน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรบันักเรียนชวงชั้นที่ 2 
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ภาคผนวก ข 
ตารางวิเคราะหคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อม่ัน 

ของแบบทดสอบ เรื่อง สถิติและความนาจะเปนเบ้ืองตน 
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คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบ 
 

        

 หนวยที่ 1 ความนาจะเปนของเหตุการณ  

 ขอที่ คะแนนรวม กลุมสูง คา p กลุมต่ํา คา r  

 11 62 19 0.62 13 0.22  

 13 60 21 0.60 12 0.33  

 15 69 24 0.69 13 0.41  

 17 67 20 0.67 14 0.22  

 19 71 20 0.71 13 0.26  

 20 61 18 0.61 10 0.30  

 25 78 25 0.78 16 0.33  

 26 76 23 0.76 17 0.22  

 27 78 23 0.78 15 0.30  

 30 79 26 0.79 19 0.26  

   คาเฉล่ีย   0.70   0.29  

        

        

        

 หนวยที่ 2 การอานแผนภูมิแทง  

 ขอที่ คะแนนรวม กลุมสูง คา p กลุมต่ํา คา r  

 5 67 23 0.67 14 0.33  

 8 77 24 0.77 16 0.30  

 15 77 26 0.77 19 0.26  

 17 64 23 0.64 13 0.37  

 20 66 25 0.66 11 0.52  

 22 71 26 0.71 17 0.33  

 23 65 22 0.65 14 0.30  

 24 57 19 0.57 11 0.30  

 25 55 21 0.55 6 0.56  

 26 56 23 0.56 13 0.37  

   คาเฉล่ีย   0.66   0.36  
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 หนวยที่ 3 การเขียนแผนภูมิแทง  

 ขอที่ คะแนนรวม กลุมสูง คา p กลุมต่ํา คา r  

 3 68 26 0.68 11 0.56  

 10 44 18 0.44 7 0.41  

 11 70 23 0.70 16 0.26  

 13 67 22 0.67 14 0.30  

 16 66 24 0.66 10 0.52  

 17 35 13 0.35 6 0.26  

 18 49 17 0.49 11 0.22  

 19 79 25 0.79 18 0.26  

 25 36 15 0.36 9 0.22  

 26 79 25 0.79 19 0.22  

   คาเฉล่ีย   0.59   0.32  

        

        

        

 หนวยที่ 4 โอกาสและเหตุการณ  

 ขอที่ คะแนนรวม กลุมสูง คา p กลุมต่ํา คา r  

 11 55 20 0.55 8 0.44  

 13 67 27 0.67 14 0.48  

 15 58 18 0.58 12 0.22  

 16 52 20 0.52 12 0.30  

 22 55 20 0.55 11 0.33  

 24 76 27 0.76 12 0.56  

 25 79 25 0.79 11 0.52  

 26 79 24 0.79 17 0.26  

 29 67 22 0.67 13 0.33  

 30 68 25 0.68 17 0.30  

   คาเฉล่ีย   0.66   0.37  
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 หนวยที่ 5 ความนาจะเปนของเหตุการณ  

 ขอที่ คะแนนรวม กลุมสูง คา p กลุมต่ํา คา r  

 18 63 25 0.63 8 0.63  

 19 63 20 0.63 14 0.22  

 20 53 18 0.53 12 0.22  

 22 35 21 0.35 6 0.56  

 23 30 13 0.30 4 0.33  

 26 70 24 0.70 13 0.41  

 27 62 23 0.62 10 0.48  

 28 41 18 0.41 6 0.44  

 29 79 25 0.79 14 0.41  

 30 31 21 0.31 2 0.70  

   คาเฉล่ีย   0.53   0.44  

        

        

        

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับนี้มีคาความยากงายเฉล่ียที่ 0.63 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับนี้มีคาอํานาจจําแนกเฉล่ียที่ 0.36 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับนี้มีคาความยากงายเฉล่ียระหวาง  0.30-0.79 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับนี้มีคาอํานาจจําแนกเฉล่ียระหวาง  0.22-0.70 

คาความยากงายตํ่าสุด 0.30 คาความยากงายสูงสุด 0.79   

คาอํานาจจําแนกตํ่าสุด 0.22 คาอํานาจจําแนกสูงสุด 0.70   

คาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบับเทากับ  0.83     
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สถิติและความนาจะ
เปนเบ้ืองตน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  (ดานเนื้อหา) 
เรื่อง  สถิติและความนาจะเปนเบ้ืองตน 

 
 
คําชี้แจง  แบบประเมินคุณภาพชุดนีแ้บงออกเปน 3 ตอน 

  ตอนที่ 1 ขอมลูเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชีย่วชาญ 

  ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 

  ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 

 
ตอนท่ี 1 ขอมูลเกีย่วกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 1 ชื่อ...................…………..… นามสกุล .........................………..………….…..……….. 

 2 ตําแหนง .………….………….………….………………….…………….……………….. 

 3 สถานทีท่ํางาน ............................................................................................................ 
 
ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
1 กรุณาทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองประเมนิ 5 ระดับตามความคิดเหน็ของทาน หลังจาก

 ตรวจสอบและไดทดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย. 

2   ในแตละชองการประเมนิไดกําหนดคาระดับคะแนนไวดังนี้ คือ 

   5 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับดีมาก 

  4 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับดี 

  3 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับพอใช 

  4 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับตองปรับปรุง 

  5 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับใชไมได 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานเนื้อหา) 
เรื่อง สถิติและความนาจะเปนเบ้ืองตน 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สาํหรับนักเรยีนชวงชั้นที ่2 
 

ระดับคุณภาพที่ประเมิน  
รายการประเมิน ดีมาก 

5 
ดี 
4 

พอใช 
3 

ควรปรับปรุง 
2 

ใชไมได 
1 

1.  จุดประสงคบทเรียน 
1.1 ความเหมาะสมของจุดประสงค 

1.2 การกาํหนดหัวขอเร่ือง/หวัเร่ือง 

ครอบคลุมจุดประสงค 

1.3 ความเหมาะสมของเนื้อหากบัระดับผูเรียน 

1.4 การนําเสนอเนื้อหาตรงตามจุดประสงค 

1.5 ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง 
2.  การจัดลาํดับเนื้อหา 
2.1 ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง 

2.2 ความยากงายของเนื้อหา 

2.3 ความสอดคลองในการใชภาพประกอบ 

3. แบบฝกหัดระหวางเรียน 

3.1 ความเหมาะสมของแบบฝกหัด 

3.2 ความยากงายของแบบฝกหัด 

3.4 ความเหมาะสมกับระดับผูเรียน 

     

ความคิดเห็นหรือขอเสนอแนะอ่ืน ๆ 

….………………………………….………………………………….…………………………………

.…………………………….………………………………….………………………………….……

…………………………….………………………………….………………………………….……… 

            ลงชื่อ………………..…………………………ผูประเมิน 

              (…………………………….….……………………….) 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  (ดานสื่อ) 
เรื่อง  สถิติและความนาจะเปนเบ้ืองตน 

 
 
คําชี้แจง  แบบประเมินคุณภาพชุดนีแ้บงออกเปน 3 ตอน 

  ตอนที่ 1 ขอมลูเกี่ยวกับสถานภาพของผูเชีย่วชาญ 

  ตอนที่ 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 

  ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะ 

 
ตอนท่ี 1 ขอมูลเกีย่วกับสถานภาพของผูเชี่ยวชาญ 
 1 ชื่อ...................…………..… นามสกุล .........................………..………….…..……….. 

 2 ตําแหนง .………….………….………….………………….…………….……………….. 

 3 สถานทีท่ํางาน ............................................................................................................ 
 
ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญในการประเมินคุณภาพ 
1 กรุณาทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองประเมนิ 5 ระดับตามความคิดเหน็ของทาน หลังจาก

 ตรวจสอบและไดทดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย. 

2   ในแตละชองการประเมนิไดกําหนดคาระดับคะแนนไวดังนี้ คือ 

   5 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับดีมาก 

  4 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับดี 

  3 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับพอใช 

  4 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับตองปรับปรุง 

  5 หมายถงึ ผลการประเมนิในระดับใชไมได 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (ดานสื่อเทคโนโลยกีารศึกษา) 
เรื่อง สถิติและความนาจะเปนเบ้ืองตน  

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สาํหรับนักเรยีนชวงชั้นที ่2 

ระดับคุณภาพที่ประเมนิ  
รายการประเมิน ดีมาก ดี พอใช ควร 

ปรับปรุง 
ใช 

ไมได 
1.  การจัดการบทเรียน      

1.1   การออกแบบหนาจอ  งายตอการใช  สัดสวน 

      เหมาะสม  สวยงาม 

     

     1.2  การดําเนนิเร่ืองและลําดับข้ันในการนําเสนอ      

     1.3  ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงขอมูล      

1.4  การปฏิสัมพนัธโตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียน      

     1.5  การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน      

     1.6  ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ 

งายและสะดวกในการใชบทเรียน 

     

2.  ภาพ  ภาษาและเสียง      

     2.1  ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากับภาพประกอบ      

     2.2  ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากับเสียง      

     2.3  ความเหมาะสมของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว      

     2.4  ความถูกตองของการใชภาษาและการส่ือสาร      

     2.5  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      

3.  ตัวอักษร  และส ี      

     3.1  ความเหมาะสมของตัวอักษรในการนําเสนอ      

3.2 รูปแบบและขนาดของตัวอักษรที่ใชประกอบ 

      บทเรียน 

     

     3.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร      

     3.4  การออกแบบแตละหนาจอ      

ความคิดเห็นหรือขอเสนอแนะอ่ืน ๆ  .................................................................................

                  ลงชื่อ………………..…………………………ผูประเมิน                 

                           (……………………….……………………….)  
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ภาคผนวก ง 

รายนามผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง สถิติและความนาจะเปนเบ้ืองตน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
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รายนามผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาและดานสื่อ 

 
ในการตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบงการประเมินออกเปน 2 ดาน คือดาน

เนื้อหา และดานส่ือ ดังมีรายนามผูเชี่ยวชาญ ดังตอไปนี ้

 
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

1 นางกุมารี  นภาการ  

 โรงเรียนกัลยวทิย สํานักงานเขตลาดพราว กรุงเทพมหานคร 

2 นายยุคลธร  นอยจาด 

 โรงเรียนกัลยวทิย สํานักงานเขตลาดพราว กรุงเทพมหานคร 

3 นายยิ่งยศ  เจาทรัพย 

 กลุมสาระคณิตศาสตร โรงเรียนกัลยวทิย สํานักงานเขตลาดพราว กรุงเทพมหานคร 

  
ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ 

1 ผูชวยศาสตราจารยชาญชยั  อินทรสุนานนท 

 ภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2 ผูชวยศาสตราจารยบุญฤทธ์ิ  คงคาเพ็ชร 

 ภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3 อ.ดร.นฤมล  ศิระวงษ 

 ภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษา คณะศึกษาศาสตร มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สถิติและความนาจะเปนเบ้ืองตน 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  สําหรบันักเรียนชวงชั้นที่ 2 
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1. จํานวนนักเรียนที่ใชรานคาสหกรณของโรงเรียน 

วัน จันทร อังคาร พุธ พฤหัสบดี ศุกร 

จํานวน (คน) 112 59 75 89 95 

จากขอมูลดานบน นกัเรียนใชบริการรานคาสหกรณของโรงเรียน มากที่สุด วันใด 

ก. จนัทร  ข. อังคาร  ค. พธุ   ง. พฤหัสบดี 

 

2. จํานวนนักเรียนช้ัน ป.5 แยกตามงานอดิเรกที่ชอบ 

งานอดิเรก เล้ียงนก เล้ียงปลา ปลูกตนไม เลนกฬีา 

จํานวน (คน) 53 72 44 89 

 มีนกัเรียนชอบเล้ียงปลามากกวาเล้ียงนก กี่คน 

ก. 28 คน  ข. 21 คน  ค. 19 คน  ง. 15 คน 

 

จงใชขอมูลตอไปนี้ตอบคําถามขอ 3-4 

1 น้ําสม   5 ทองมวน  9 ชาเยน็ 

2 ขนมเคก  6 น้ําอัดลม  10 แกงเขียวหวานไก 

3 นม    7 ขาวผัดกระเพรา 11 ขาวมนัไก 

4 ขาวผัด  8 ขนมหมอแกง  12 รวมมิตร 

 

3. จากขอมูลสามารถจําแนกไดเปนกี่กลุม 

ก. 1 กลุม ข. 2 กลุม ค. 3 กลุม ง. 4 กลุม 

 

4. จากขอมูล อะไรไมใชประเภทของอาหารขางตนนี ้

ก. เคร่ืองด่ืม  ข. ผลไม  ค.อาหารหวาน ง. อาหารคาว 

 

จงใชขอมูลตอไปนี้ตอบคําถามขอ 5-6 

จํานวนครู นักเรียน และภารโรง ของโรงเรียนแหงหนึง่ 

ครู นักเรียน ภารโรง 
ประเภท 

ชาย หญิง ชาย หญิง ชาย หญิง 

จํานวน (คน) 12 20 554 780 2 1 
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5. โรงเรียนแหงนี้มนีักเรียนทัง้หมดกี่คน 

ก. 1,334 คน ข. 1,500 คน ค. 554 คน ง. 780 คน 

 

6. โรงเรียนแหงนี้มนีักเรียนหญิงมากกวานกัเรียนชายกี่คน 

ก. 224 คน  ข. 225 คน  ค. 226 คน ง. 227 คน 

 

7. จํานวนผูปกครองของนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 5 ในโรงเรียนแหงหนึ่ง จําแนกตามอาชีพ 

อาชีพ ขาราชการ ทําการเกษตร คาขาย รับจางทั่วไป อ่ืน ๆ 

จํานวน (คน) 12 25 33 19 5 

รวมมีผูปกครองทัง้หมดกี่คน 

ก. 91 คน  ข. 92 คน  ค. 93 คน  ง. 94 คน 

 

จงใชขอมูลตอไปนี้ตอบคําถามขอ 8-10 

จํานวนนักเรียน ชัน้ ป.5 โรงเรียนอักษรศิลป ปการศึกษา 2547 

หอง ป.5/1 ป5/2 ป.5/3 

ชาย หญิง ชาย หญิง ชาย หญิง 
จํานวนนักเรียน 

21 24 14 30 20 25 

8. ตารางดังกลาว แสดงขอมูลอะไร 

ก. แสดงจาํนวนนกัเรียนชาย โรงเรียนอักษรศิลป ปการศึกษา 2547  

ข. แสดงจํานวนนกัเรียนหญิง โรงเรียนอักษรศิลป ปการศึกษา 2547 

ค. แสดงจํานวนนกัเรียนชายหญิง โรงเรียนอักษรศิลป ปการศึกษา 2545 

ง. แสดงจํานวนนกัเรียนชายหญิง โรงเรียนอักษรศิลป ปการศึกษา 2547 

 

9.  โรงเรียนแหงนี้มนีักเรียนช้ัน ป.5 ทั้งหมดกี่คน 

ก. 114 คน  ข. 124 คน  ค. 134 คน  ง. 144 คน 

 

10 ชั้น ป.5 หองใด มีจํานวนนกัเรียนนอยที่สุด 
ก. ช้ัน ป.5/1  ข. ช้ัน ป.5/2  ค.ช้ัน ป.5/3  ง. ถูกทุกขอ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
 
ชื่อ สกลุ นางสาวสุประวี  วองวีรโชติกิจ 

วัน เดือน ป เกิด 21 กุมภาพนัธ 2523 

สถานที่เกิด จังหวัดนราธิวาส 

สถานที่อยูปจจุบัน 284 ซ.ประชารวมใจ 59 ถ.ประชารวมใจ แขวงทรายกองดินใต 

 เขตคลองสามวา กรุงเทพ 

ประวัติการศกึษา 2540 มัธยมศึกษาตอนปลาย 

จากโรงเรียนธดิานุเคราะห อ.หาดใหญ จ.สงขลา 

2544 ศึกษาศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยกีารศึกษา) 

   มหาวิทยาลัยสงขลานครินทร  

 2550 การศึกษามหาบัณฑิต (เทคโนโลยกีารศึกษา) 

   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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