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 The purposes of this study were to develop a computer instruction on 
measurement in Mathematics substance  for the third level students and to find out its 
efficiency.  Samples were 48 Mathayomsuksa 2 students of Patumkongka school  who  
were studying in the second  semester of 2006 academic year  
 The results of the study  revealed that the qualities of the computer instruction 
as evaluated by content experts were ranked at a good level and by educational technology 
experts were ranked at a very good level. The efficiency of the computer instruction passed 
the  85/85  criteria  with the  results of  86.33/89.66. 
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   สารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงไดดวยความกรุณาเปนอยางสูงจากอาจารย ดร. กุศล อิศดุลย 
อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ รองศาสตราจารย ดร.เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต และผูชวยศาสตราจารย 
จิราภรณ บุญสง กรรมการสอบสารนิพนธ ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งในความกรุณา  และขอกราบขอบพระคุณ 
อยางสูงไว  ณ  โอกาสนี้   
  ขอกราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารย ดร. ฤทธชิัย ออนม่ิง  ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย 
อินทรสุนานนท  อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีทางการศกึษา มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ อาจารย
มนตรี  เพชรอินทร สาขาเทคโนโลยทีางการศกึษา สถาบันสงเสรมิการสอนวทิยาศาสตรและเทคโนโลย ี
ที่กรุณาใหคําแนะนําและขอเสนอแนะตาง ๆ ในดานสื่อของบทเรียนคอมพิวเตอร อาจารยชุลีพร  สภุธีระ    
อาจารยเจริญศรี  จันไพบูลย  อาจารยอารียา  สุวรรณคาํ  และรองศาสตราจารย ดร.ปรีชา  เนาวเย็นผล 
ที่กรุณาใหคําแนะนําและตรวจแกไขความถูกตองตาง ๆ ดานเนื้อหาที่ชวยใหการทํางานในดานการพัฒนา 
การศึกษาเปนไปอยางมีคุณคามากขึ้น  ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ ที่น้ี 
  ขอขอบคุณอาจารยและนักเรียนโรงเรียนปทุมคงคา  ที่ใหความอนุเคราะหและอํานวยความ 
สะดวกในการเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือการวิจัยในครัง้น้ีเปนอยางดียิ่งรวมทั้งทานเจาของเอกสารและงานวิจัย 
ทุกทานที่ผูวิจัยไดนํามาอางอิงไวในสารนพินธฉบบัน้ี 
  ขอขอบคุณเพ่ือน ๆ วิชาเอกเทคโนโลยีการศึกษาทุกคน ที่มีสวนชวยเหลือและใหกําลังใจ 
แกผูวิจัยมาโดยตลอด  รวมถึงผูที่มีสวนชวยใหสารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงลงไปไดดวยดี  ประโยชน 
และคุณคาของสารนิพนธฉบับน้ี  ขอมอบแด บิดา มารดา ครูอาจารย และผูมีพระคุณทุกทาน 
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บทที่  1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
  คณิตศาสตรเปนวชิาที่มีความสําคญัวชิาหนึ่งในหลายๆ วิชา เน่ืองจากคณติศาสตรฝกใหคน
คิดอยางมีระเบียบ เปนรากฐานของวทิยาการหลายสาขา และความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยี
และวิทยาศาสตรก็ลวนแตอาศัยคณติศาสตรทั้งสิ้น (ยุพิน พิพิธกุล.2530 : 1) จึงเปนที่ยอมรับกันวา
คณิตศาสตรเปนปจจัยสําคญัในการพัฒนามนุษย ทั้งเปนการชวยเหลือพัฒนาความคิดของผูเรียนให
สามารถคิดไดอยางมีระบบ  มีเหตผุล  แกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ (บุญทนั อยูชมบญุ. 2529 : 1)  
เน่ืองจากความสําคัญดังกลาว  วิชาคณิตศาสตรจึงไดรับการบรรจไุวในหลักสตูรทุกระดับโดยเฉพาะ
มัธยมศึกษาตอนตน พุทธศกัราช  2544  ไดกําหนดใหเปนวิชาบังคับแกน  ซ่ึงการเรียนการสอนมี
จุดมุงหมายเพื่อใหผูเรียนมีความรูความเขาใจในวิชาคณิตศาสตร  สามารถคิดอยางมีเหตุผล  แสดง
ความคิดออกมาอยางมีระเบียบ ชัดเจนและรัดกุม มีทักษะในการคดิคํานวณ รูคุณคาของคณติศาสตร 
ทั้งที่มีตอชีวติประจําวนัและที่เปนเครื่องมือแสวงหาความรูตลอดจนสามารถนําประสบการณทางดาน 
ความรู  ความคิด  และทักษะที่ไดจากการเรียนคณิตศาสตรเปนพ้ืนฐานในการศึกษาคณติศาสตร
และวิชาอ่ืน ๆ ที่อาศัยคณิตศาสตรและใชในชีวติประจําวัน (กระทรวงศึกษาธิการ. 2535 : 40-43) 
  บทเรียนคอมพิวเตอรเปนนวัตกรรมทางการศึกษาอกีรปูแบบหนึ่งของการสอนที่ชวยลด
การสอนของครู  ทั้งยังชวยในการจัดระบบการเรยีนการสอนใหผูเรยีนไดเรียนตามความสามารถของ
ตนเอง  ดวยการลงมือประกอบกิจกรรมอยางกระฉับกระเฉงตามลําดับขั้นทลีะนอย  มีโอกาสไดรับ
ขอติชมทันท ี กาวหนาไปตามความสามารถของแตละคน (ธีระชัย  ปูรณโชต.ิ 2539 : 6)  นอกจากนี้
บทเรียนยังเอ้ืออํานวยความสะดวกแกผูเรียนที่เนนความแตกตางของผูเรียนโดยเฉพาะเรื่องทกัษะ
ความสามารถ  ความเขาใจ  แรงจูงใจ วินัยในตนเอง  ความสามารถในการแกปญหา  อัตรา
ความเรว็ในการเรียนรูของนักเรียน  (กิดานันท  มลิทอง. 2533 : 20)   
 การผลิตบทเรยีนคอมพิวเตอรเปนการผลติบทเรียนโปรแกรมแลวนํามาเขียนเปนบทเรียน
คอมพิวเตอรโดยมีกิจกรรมการสอน การถาม และการตอบปญหา โปรแกรมชวยสอนที่ดีจึงตองมีการ
เรียงลําดบัเน้ือหา  และวิธกีารเรียนรูที่ดีชวยใหผูสอนรูวาผูเรียนมีความรู  ความเขาใจบทเรียนที่ตน
กําลังเรียนอยูมากนอยเพียงใด  จึงควรผลิตโปรแกรมใหเหมาะสมกับผูเรียน  ผูสอน  ผูเขียน
โปรแกรมเปนผูที่ตองพิจารณาวา ควรผลติโปรแกรมลกัษณะใด  จึงจะทําใหเกิดกระบวนการเรยีนรูที่
สมบูรณ  โปรแกรมชวยการเรียนรูเปนเครื่องมืออยางหนึ่งที่จะชวยสงเสริมกระบวนการเรียนรูของ
ผูเรียน   
 การนําคอมพิวเตอรมาชวยการเรียนรูมีขอดีในการชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรูใหแก
ผูเรียนชวยในการบันทึกคะแนนและพฤติกรรมการเรียนของผูเรียนไว เพ่ือใชในการวางแผนบทเรียน
ขั้นตอไปนํา 
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มาใชในลักษณะของการศกึษารายบคุคลไดเปนอยางดี ใหความเปนสวนตวัแกผูเรียน เปนการชวย
ใหผูเรียนที่เรียนชา  สามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรง  และไม
ตองอายผูอ่ืนเม่ือตอบคําถามผิดและชวยขยายขีดความสามารถของผูเรียนในการควบคุมผูเรียนได
อยางใกลชิด (กิดานันท มลิทอง.2540 : 198)  จากผลการวิจัยเกี่ยวกับการใชคอมพิวเตอรชวยการ
เรียนรู  หรือคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาคณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  และภาษาองักฤษ  จํานวน 10 
เรื่อง พบวาคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้นมีคาเทากบั 0.77  แสดงวานักเรียนมีความกาวหนา
หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคิดเปนรอยละ 77  พบวา  การเรียนดวยตนเองโดย
ใชคอมพิวเตอรชวยการเรียนรูหรือคอมพิวเตอรชวยสอนทั้ง 3 วิชา ใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา
การสอนปกติ  มีเจตคติที่ดีตอการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยการเรียนรูหรือคอมพิวเตอรชวยสอนที่
มีเสียงประกอบและมีความคงทนในการเรยีนรูกวาการใชคอมพิวเตอรชวยสอนทีไ่มมีเสียงประกอบ 
(กองวิจัยทางการศึกษา. 2535 : 91) 
  การนําโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีสื่อหลายชนิด (Multimedia)  เชน  ภาพนิ่ง  ตัวอักษร   
วีดิทัศนภาพเคลื่อนไหว  และเสยีง  จะเปนวิธีการดทีี่สุดในการนาํเสนอสารสนเทศและงายในการ
เขาใจ  (ชาล ี ศิริพิทักษชัย. 2542 : 2 ; อางอิงจาก Dottie and Others.1995 : 11) Multimedia เปน
สื่อที่ดีในการสื่อความคิดไปสูผูอ่ืน เปนสื่อที่สามารถแพรกระจายความรูที่ไดผลมาก  ผูเรียนสามารถ
สื่อสารไดทั้งการอาน  การฟง  การเห็นภาพ  ทําใหจําไดงาย  (ดารา แพรัตน. 2538 : 4)  ประโยชน
ที่ไดจากการนํา Multimedia  ไปใชไดแก  การบันเทงิ  ทําสื่อการสอน  การนําเสนอโครงการ  และ
ขาวสารขอมูลชวยในการออกแบบขอมูลทางวศิวกรรมและจําลองแบบและลดเวลาในการติดตอสื่อสาร   
(ไพโรจน  เบาใจ. 2539 : 29) 
 คณิตศาสตรเปนวิชาที่อยูในลักษณะนามธรรมมากกวารูปธรรมจึงทําใหยากแกการเรียนรู
ที่จะทาํใหเขาใจไดงาย  และปญหาทีค่รูผูสอนจะพบอยูเปนประจํากค็อื  ความแตกตางระหวางบุคคล  
ทําใหนักเรียนเรียนรูไดแตกตางกัน นักเรยีนบางคนใชเวลามากในการเรียนรูแตบางคนก็ใชเวลานอย  
และนอกจากนี้ยังมีปญหาเกี่ยวกับการขาดสื่ออุปกรณในการเรียนการสอน ธรรมชาติของเด็ก จะ
เรียนรูจากรูปธรรมไปสูนามธรรม ดังนั้นในการเรียนการสอนคณิตศาสตรครูควรใหเด็กเรียนรูจากรูปธรรม 
ไปสูนามธรรมใหมาก เม่ือเด็กสามารถเรียนรูไดดวยตนเองก็จะมีผลทําใหเด็กมีความคงทนในการเรยีนรู 
หรือจดจําในสิ่งที่ไดเรียนไปแลวไดนาน ดังน้ันการจัดการเรียนการสอนตองไมยึดครูเปนศนูยกลางใน
การเรียนการสอนแตเปนการจัดการเรียนการสอนโดยครูเปนผูเตรียมสื่อการเรียนตางๆ เพ่ือใหเน้ือหา
บทเรียนมีความเปนรูปธรรม งายตอการเรยีนรูและชวยใหเด็กไดเรียนรูดวยตนเองจะทาํใหเด็กจดจํา
ความรูไดดียิ่งขึ้น  แตการนาํสื่อมาใชกับการเรียนการสอนจะตองคํานึงถึงวัย  และความเหมาะสมกบั
เน้ือหาที่จะสอนเปนสําคัญ  
  จากปญหาที่พบในการเรยีนการสอนคณิตศาสตรจึงทําใหผูวิจัยเลือกที่จะพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร เรื่อง การวัด กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 3 ทั้งนี้เพ่ือ
เปนการสงเสรมิการเรียนการสอนใหเปนไปอยางมปีระสทิธิภาพชวยลดเวลาสอนของคร ู ทั้งยังเปนการ
พัฒนาการเรียนการสอนและนวัตกรรมทางการศึกษาตอไป 
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ความมุงหมายของการวิจัย 
  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร เรื่อง การวัด กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 3  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 
ความสําคญัของการวิจัย 
  1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การวัด กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 3  ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85      
  2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป   
 
ขอบเขตของการวิจัย 
  ประชากรและกลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
  1.  ประชากร 
   ประชากรทีใ่ชในการวิจัยครัง้น้ี คือ  นักเรยีนชวงชั้นที ่3 ชั้นมัธยมศกึษาปที ่2  
โรงเรียนปทุมคงคา  เขตคลองเตย  กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที ่2  ปการศึกษา 2549  จํานวน  
7 หอง จํานวน 350 คน 
 
    2.  กลุมตวัอยาง 
    กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  คือ นักเรียนชวงชัน้ที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที ่2  
โรงเรียนปทุมคงคา  เขตคลองเตย  กรุงเทพมหานคร  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2  ป
การศึกษา  2549  จํานวน 48 คน  ไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน  (Multistage random 
sampling)  แบงกลุมตวัอยางในการทดลอง ดังน้ี 
       การทดลองครั้งที่ 1   ใชกลุมตวัอยาง  จํานวน   3 คน 
        การทดลองครั้งที่ 2   ใชกลุมตวัอยาง  จํานวน 15 คน 
        การทดลองครั้งที่ 3   ใชกลุมตวัอยาง  จํานวน 30 คน 
 
    3.  เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
    เน้ือหาที่ใชในการวิจัยครั้งนี ้คือ เน้ือหาวิชาคณิตศาสตร ชั้นมัธยมศกึษาปที ่ 2  เร่ือง
การวัด ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544  จัดทําโดยสถาบันสงเสริมการสอน
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  กระทรวงศกึษาธิการ  ซ่ึงแบงออกเปน 3 ตอน  ประกอบดวย 
        ตอนที ่1  การวัดความยาว 
        ตอนที ่2  การวัดพื้นที ่  
        ตอนที ่3  การวัดเวลา 
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    นิยามศัพททีเ่ก่ียวของ 
      1. บทเรียนคอมพิวเตอร หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรที่นําเสนอดวยขอความ   
ภาพนิ่ง ภาพกราฟก ดวยวธิกีารออกแบบและพัฒนาอยางมีระบบ ผูเรียนสามารถโตตอบกับคอมพิวเตอร 
มีการใหผลปอนกลับ  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ  ในรูปแบบโปรแกรมแบบอิสระที่
ผูเรียนสามารถเลือกเรียนบทเรียนตางๆ ไดตามตองการ 
 
    2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร หมายถึง  การสรางโปรแกรมบทเรียน 
คอมพวิเตอรตามหลักการออกแบบบทเรยีน โดยการใชโปรแกรม Macromedia Authorware  version  
7.01 สําหรับการสรางบทเรียนทางคอมพิวเตอร  ในเนื้อหาการวดัเพื่อใหผูเรียนสามารถใชเรียนรู
ดวยตนเองแลวนําไปใหผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาประเมินคุณภาพและ
นํามาปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ แลวนําไปทดลองกับกลุมตวัอยางจนมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑที่กําหนด 
 
    3. ประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอร หมายถึง  ผลการเรยีนรูจากการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การวัด  ตามเกณฑกําหนด 85/85 
       85 ตัวแรก (E1) หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรยีน
ของผูเรียน โดยคิดเปนรอยละ 85 ขึ้นไป  
       85 ตัวหลัง (E2) หมายถึง  คะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังการ
เรียนโดยคิดเปนรอยละ 85 ขึ้นไป  
 
   4. ผูเชี่ยวชาญ  หมายถึง ผูทรงคุณวุฒิที่มีความรูความสามารถและประสบการณจะ
ใหคําแนะนํา  ปรับปรุงและแกไขในขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ไดแก 
 
             4.1 ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา 
       การศึกษาระดับปริญญาตรี หรือเทียบเทาทางดานคณิตศาสตรและมีประสบการณ
ดานการสอน หรือวิจัย อยางนอย 10 ป การศึกษาระดับปรญิญาโท หรือเทียบเทาทางดาน
คณิตศาสตรและมีประสบการณดานการสอน หรือวิจัย อยางนอย 5 ป 
 
              4.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
      การศึกษาระดับปริญญาตรี  หรือเทียบเทาทางดานเทคโนโลยกีารศกึษา  และมี 
ประสบการณการทํางานดานเทคโนโลยีการศึกษา  หรือมีประสบการณในดานบทเรยีนคอมพิวเตอรชวย
สอน  หรือบทเรียนคอมพิวเตอร อยางนอย 10 ป  
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      การศึกษาระดับปริญญาโท ทางดานเทคโนโลยีการศึกษา และมีประสบการณการ
ทํางานดานเทคโนโลยีการศกึษา หรือมีประสบการณในดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน หรือ
บทเรียนคอมพิวเตอร อยางนอย 5 ป 
      การศึกษาระดับปริญญาเอก ทางดานเทคโนโลยีการศึกษาและมปีระสบการณการ
ทํางานดานเทคโนโลยีการศกึษา หรือมีประสบการณในดานบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยการสอนหรือ
บทเรียนคอมพิวเตอร อยางนอย 3 ป 
 
   5. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง ความรู ความจํา ความเขาใจ จากการเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรเรื่อง การวัด ซ่ึงวัดไดจากคะแนนที่ทําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน
ที่ผูวิจัยสรางขึน้และหาคุณภาพแลว 
   
    
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
  ผูวิจัยไดทําการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร 
เรื่อง การวัด โดยกลาวถึงรายละเอียดในหัวขอตาง ๆ ดังตอไปน้ี 
 1. เอกสารและงานวิจยัทีเ่ก่ียวกับการวิจัยและพัฒนาการทางการศึกษา 
     1.1 ความหมายของการวจัิยและพัฒนาทางการศึกษา 
     1.2 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
     1.3 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 
 2. เอกสารที่เก่ียวกับบทเรยีนคอมพิวเตอร 
      2.1 ความหมายของบทเรยีนคอมพิวเตอร  
     2.2 ลกัษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร 
      2.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร  
     2.4 ประโยชนของบทเรยีนคอมพิวเตอร   
     2.5 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  
     2.6 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกบับทเรียนคอมพิวเตอรภายในประเทศ 
     2.7 เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกบับทเรียนคอมพิวเตอรในตางประเทศ 
 3. เอกสารและงานวิจยัทีเ่ก่ียวกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
     3.1 ความหมายของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
     3.2 ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล 
     3.3 ประเภทของการเรียนการสอนแบบรายบุคคล  
     3.4 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
 4. เอกสารที่เก่ียวกับหลักสูตรการเรียนการสอน กลุมสาระการเรียนรูคณติศาสตร   
     4.1 มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที ่3 
     4.2 ผลการเรียนรูและสาระการเรียนรูรายป   
 5. เอกสารและงานวิจยัทีเ่ก่ียวของกับการสอนคณิตศาสตร 
     5.1 ความสาํคัญของคณิตศาสตร 
     5.2 ธรรมชาติของวชิาคณิตศาสตร 
     5.3 ลักษณะสําคัญของวชิาคณิตศาสตร 
     5.4 ทฤษฎีที่เกี่ยวของกบัการสอนคณติศาสตร 
     5.5 เอกสารที่เกี่ยวของกบัการสอนคณติศาสตรโดยวธิีของ สสวท. 
     5.6 งานวิจัยที่เกี่ยวกับการสอนคณิตศาสตร 
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1. เอกสารเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  
 1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
  เปร่ือง  กุมุท (2536 : 1)  กลาววา  การวจัิยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง  การวิจัย
ซ่ึงเกิดจากความพยายามทีจ่ะสรางสรรคผลผลติและกระบวนการบางสิ่งบางอยางตามหลักการเฉพาะ 
และตามระเบยีบวธิีการวิจัยที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการ  
เม่ือนําผลนัน้ไปใชซ่ึงรปูแบบการวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหาทางดานการศกึษาบางประการซึ่ง 
ผูวิจัยจะตองออกแบบสรางสรรคและพัฒนาผลผลติดวยการทดลองประเมินผลและปอนขอมูลยอนกลบั 
เพ่ือปรับปรุงผลผลติน้ันใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและประสิทธภิาพตามเกณฑมาตรฐานทีก่ําหนด    
  อนิรุทท  สตม่ัิน (2542 : 7)  กลาวถึง  การวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา  วาหมายถึง  
กระบวนการพัฒนาและตรวจสอบโดยผลิตภัณฑทางการศึกษา โดยผลิตภัณฑน้ีจะไมไดหมายถึง
เฉพาะตํารา ฟลม หรือโปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น  แตยังหมายความรวมถึงวธิีการและโปรแกรม
การศึกษา และจุดเนนของการวิจัยและพัฒนา คือ การพัฒนาโปรแกรมที่จะทําใหเกิดระบบเรียนรู  ซ่ึง
รวมถึงการพัฒนาอุปกรณและการฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน 
 บอรก (Borg, 1981 : 222-223)  กลาวถึง  การวิจัยและพัฒนาการศึกษา  ไววา  การวิจัย
และพัฒนาทางการศึกษา  เปนการพัฒนาการศึกษาโดยอาศัยพ้ืนฐานการวิจัย เปนกลยุทธหรือวิธีการ 
สําคัญที่นิยมใชเพ่ือการปรับปรุงเปลี่ยนแปลง โดยเนนหลักเหตผุลและตรรกวิทยาเปนเปาหมายหลกั มี
จุดมุงหมายเพื่อใชเปนกระบวนการพัฒนา และตรวจสอบคณุภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา ไดแก 
หนังสือ แบบเรียน  ฟลม  สไลด  แถบบนัทึกเสียง  เทปโทรทศัน  คอมพิวเตอร  รวมทั้งโปรแกรม
คอมพิวเตอร ฯลฯ 
 
 สรุปไดวา  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง กระบวนการพัฒนาและตรวจสอบ 
คุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน หนังสือแบบเรียน ฟลม สไลด แถบบันทึกเสียง เทป
โทรทัศน  คอมพวิเตอร  โปรแกรมคอมพิวเตอร  รวมทั้งวธิีการและโปรแกรมทางการศึกษา การ
พัฒนาอุปกรณและการฝกอบรมบุคลากร โดยอาศัยหลักเหตผุลและตรรกวทิยา เพ่ือใหไดผลิตภัณฑ
ที่มีคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กาํหนดไว 
   
 1.2  หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
 บอรกและกอลล (Borg and Gall. 1989 : 771-798)  ; มอริช (Morrish. 1978 : 55-57) 
พฤทธิ ์ ศิริบรรณพิทักษ (2531 : 21-24)  กลาวถึงหลักการวิจัยและพฒันาทางการศึกษาไวดังน้ี 
 การวิจัยและพฒันาทางการศกึษา (Educational Research and Development หรือ R & D)   
เปนการพัฒนาการศึกษาโดยอาศยัพ้ืนฐานการวิจัย  (Research Based Education Development) 
เปนกลยทุธหรือวิธีการสําคญัวิธีหน่ึงที่นิยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาโดย
เนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยาเปาหมายหลักคือใชเปนกระบวนการในการพัฒนาและตรวจสอบคณุภาพ 
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ของผลผลติทางการศึกษา หมายถึง  วสัดุครุภัณฑทางการศึกษา ไดแก หนังสือ แบบเรียน ฟลม 
สไลด เทป  เสียง  เทปโทรทัศน  คอมพิวเตอร และโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ 
 อํานาจ  ชางเรียน  (2532 : 24-28)  ไดกลาวถึงการวิจัยและการพัฒนาการศึกษาไววาการ
วิจัยทางการศกึษา มุงคนหาความรูใหมโดยการวิจัยพ้ืนฐาน หรือมุงหมายคําตอบเกี่ยวกบัการ
ปฏิบตัิงานโดยการวิจัยประยกุตและตรวจสอบคุณภาพผลติภัณฑทางการศึกษาแมวาการพัฒนา
ผลติภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธผิลของวิธีการสอน หรืออุปกรณการสอน 
ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษาสําหรบัการสอนแตละแบบ แตผลติภัณฑเหลานี้ไดใช
สําหรับการทดลองสมมติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานัน้ ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรับโรงเรียน
ทั่วไป 
 อยางไรก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษานั้นมิใชสิ่งที่จะทดแทนการวิจัย  แตเปน 
กระบวนการที่จะเพ่ิมประสิทธิภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษา คือเปนตัวเชื่อม
เพ่ือนําไปสูผลผลิตทางการศึกษา ที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังน้ัน การใชวิธีการทางการ
วิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อปรบัปรุงเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใชผลการวจัิย 
การศึกษาใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น 
 
  1.3  ข้ันตอนการดําเนินการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 
 บอรกและกอลล (Borg and Gall. 1989 : 784-785 )  ไดกลาวถึงขั้นตอนสําคัญของการ
วิจัยและพัฒนาสื่อไว 10 ขั้นตอนดังน้ี คือ 
   1.  การคนควาและรวบรวมขอมูล 
    ขั้นน้ีเปนการศึกษาทฤษฏแีละงานวิจัย การสังเกตภาคสนาม ซ่ึงเกี่ยวของกับการใช
ผลิตภัณฑการศึกษาที่กําหนด ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการศึกษาวิจัย
ขนาดเล็ก เพ่ือหาคําตอบซึง่งานวิจัยและทฤษฏีที่มีอยู ไมสามารถตอบไดกอนที่จะเร่ิมทําการพฒันา
ตอไป 
 2.  วางแผนวจัิยและพัฒนา  ขั้นนี้ประกอบไปดวย 
      2.1 กําหนดวัตถปุระสงคของการใชผลิตภัณฑ 
     2.2 ประมาณคาใชจาย  กําลังคนและเวลาที่ตองใชเพ่ือศึกษาหาความเปนไปได 
     2.3 พิจารณาผลสื่อเน่ืองผลิตภัณฑ 
 3.  พัฒนารูปแบบขั้นตอนผลิตภัณฑ 
     ขั้นน้ีเปนการออกแบบและจัดทําผลติภัณฑการศึกษาตามทีว่างแผนไว เชน ถาเปนโครงการ 
วิจัยและพัฒนาหลักสูตรอบรมระยะสั้น ก็จะตองออกแบบหลักสูตร  เตรียมวัสดุของหลักสูตร  คูมือ 
ฝกอบรม เอกสารในการฝกอบรม และเครื่องมือการประเมินผล 
  4.  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ  ครั้งที่ 1 
    ขั้นน้ีเปนการนําผลิตภัณฑที่ออกแบบและจัดเตรยีมไวในขั้น 3  ไปทดลองใชเพ่ือทดสอบ 
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คุณภาพขั้นตนของผลิตภัณฑในโรงเรียนจํานวน 1-3  โรงเรียน ใชกลุมตวัอยางขนาดเล็กประมาณ 
3-10 คน ทาํการประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกตและการสัมภาษณ แลวรวบรวม
ขอมูลมาวิเคราะห 
 5.  ปรับปรุงผลิตภัณฑ  ครั้งที่ 1 
     ขั้นน้ีเปนการนําขอมูล และผลการทดลองใชจากขั้น 4 มาพิจารณาปรับปรุง 
 6.  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ ครั้งที่ 2 
     ขั้นนี้เปนการนําผลิตภัณฑที่ปรังปรุงแลว ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพผลิตภัณฑ
ตามวตัถุประสงคในโรงเรียนจํานวน 5-15 โรงเรียน ใชกลุมตวัอยางประมาณ 30-100 คน ทําการ
ประเมินผลเชงิปริมาณในลักษณะการทําการทดสอบกอนเรียนและการทําการทดสอบหลังเรียนนําผลที่ได
ไปเปรียบเทียบกับวตัถปุระสงคของการใชผลติภัณฑอาจมีกลุมควบคุมและกลุมทดลอง  ถาจําเปน 
 7.  ปรับปรุงผลิตภัณฑ  ครั้งที่ 2 
      นําขอมูลและผลการทดลองจากขั้น 6 มาพิจารณาปรับปรุงใหม 
 8.  ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑ  ครั้งที่ 3 
    ขั้นน้ีเปนการนําผลติภัณฑที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบคณุภาพการใชงานของ
ผลติภัณฑ โดยผูใชตามลําพังในโรงเรียน จํานวน 10-30 โรงเรียน ใชกลุมตวัอยางประมาณ 40-200 
คน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมา
วิเคราะห 
 9.   ปรับปรุงผลิตภัณฑ  ครั้งที่ 3 (ครั้งสุดทาย) 
      นําขอมูลจากการทดลองขั้น 8  มาพิจารณาปรับปรุงเพ่ือผลิต และเผยแพรตอไป 
 10. เผยแพรและนําไปใช 
      ขั้นน้ีเปนการเสนอรายงานเกีย่วกบัผลการวิจัยและพฒันาผิลติภัณฑในที่ประชุมสัมมนา 
ทางวิชาการ หรือวิชาชีพ หรือสงไปพิมพเผยแพรไปใชในโรงเรียนตาง ๆ หรือติดตอบริษทัเพือ่ผลิต
จําหนายตอไป 
 
 กลาวโดยสรุป การวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยการศึกษาทั้งวิจัย
พ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุงหรือพัฒนาการศึกษามากยิ่งขึ้น เพราะ
การวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศกึษาโดยนําเทคนิควธิีการตาง ๆ มาใชเพ่ือเพ่ิม
คุณภาพของการวิจัยการศึกษา ใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา 
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2.  เอกสารที่เก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอร  
 2.1  ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร  
  นักการศึกษาไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียไวตาง ๆ กันดังน้ี 
  ศิริชัย  สงวนแกว  (2534 : 173-189)  ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรไวดังน้ี  
เปนการประยุกตโดยนําคอมพิวเตอรมาชวยในการเรียนการสอนมีโปรแกรมที่พัฒนาขึ้นสําหรับเน้ือหา
ในแบบตาง ๆ เชน การนําเสนอในรูปแบบของการสอนเนื้อหาโดยตรง แบบจําลองสถานการณหรือแบบ
แกไขปญหา การเสนอเนื้อหาดังกลาวเปนการเสนอโดยตรงไปยงัผูเรียนผานทางจอภาพ โดยเปด
โอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวม โปรแกรมจะถูกเก็บไวในแผนบันทึกขอมูลหรือในหนวยความจําของ
เครื่องและพรอมที่จะเรียกใชไดตลอดเวลา การตอบสนองของผูเรียนจะถูกประเมินโดยคอมพิวเตอร  
เพ่ือการเสนอแนะขั้นตอนหรือลําดับในการเรียนตอไป 
  ฉลอง  ทับศรี  (2536 : 1-8)  ไดใหความหมายของบทเรยีนคอมพิวเตอรไวดังน้ี  เปน
บทเรยีนทีใ่ชคอมพิวเตอรเปนตัวนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอนสวนใหญมุงที่จะให
ผูเรียนเรียนดวยตนเองเปนหลัก บทเรียนอาจจะบันทึกเปนแผนดิสกหลายแผนหรืออาจจะบรรจุอยูใน
ฮารดดิสกก็ไดเวลาเรียนจําเปนตองใชคอมพิวเตอรเปนตัวนําเสนอ  เครื่องคอมพิวเตอรที่นําเสนอ
บทเรียนอาจเปนเครื่องที่ใชกันอยูทั่ว ๆ ไปหรืออาจเปนเครื่องที่เพ่ิมเตมิอุปกรณตาง ๆ เทาที่จําเปน ใน
การนําเสนอบทเรียนนั้น ๆ เชน อาจมีการดเสียง  หรือเครื่องเลน  วิดีโอดิสก (CD-ROM) ประกอบก็
ได  ทั้งน้ีขึ้นอยูกบัความสามารถของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น 
  ขนิษฐา  ชานนท  (2532 : 8)  ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร  หมายถึง  การ
นําคอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอนโดยมีเน้ือหาวิชาและแบบฝกหัดจะถูก
พัฒนาขึ้นในรปูของโปรแกรมคอมพวิเตอร  ผูเรียนจะเรียนบทเรยีนจากคอมพวิเตอรโดยคอมพวิเตอร
จะสามารถแสดงเนื้อหาวิชาทั้งในรูปตัวหนังสือและกราฟก  สามารถถามคําถามและคําตอบจากผูเรียน
ตรวจคําตอบ และแสดงผลการเรียนในรปูของขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียน 
  วีรศักดิ ์  วิทวสักุล  (2534 : 154)  ใหความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดียวา หมายถงึ
การใชคอมพวิเตอรในการรวมและควบคมุอุปกรณทางอิเล็กทรอนิกสตาง ๆ ไมวาจะเปนจอภาพ 
เครื่องเลน วดีิโอดิสก แผนซีดี-รอม เครื่องสังเคราะห และอุปกรณอ่ืนๆ เขาดวยกันเพ่ือใชในการ
นําเสนอขอมูล  การสอนฝกอบรม  การแสดงขาวสาร หรือเปนสื่อทางดานอ่ืน ๆ  
 ไพลนิ บุญเดช (2539 : 3) ใหความหมายของมลัตมีิเดีย (Multimedia) คือ สิ่งที่ใชแทน 
ขาวสาร (information) หลาย ๆ สื่อ ประกอบเขาดวยกนั เชน ตวัอักษร รูปภาพ  ภาพเคลื่อนไหว และ
เสียง เปนตน 
 กิดานันท  มลิทอง (2539 : 83-84)  ใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา 
หมายถึง สื่อประสมปฏิสัมพันธ (Interactive  Multimedia)  โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางสื่อและ
ผูใชสื่อโดยนําอุปกรณตาง ๆ เชน เครื่องเลน CD-ROM เครื่อง  Audio-digitize เครื่องเลน  Laser disc 
ฯลฯ มาใชรวมกันเพ่ือเสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตวัอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว  
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วีดิทัศน และเสียงในระบบสเตริโอ โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต 
  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ  (2545 : 10-11)  ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพวิเตอรไวดังน้ี 
คําวา “บทเรยีนคอมพิวเตอร” (Computer  Courseware)  น้ีมีกลุมคําที่มีความหมายคลายกันอีก
มาก  เชน 
   Computer-Assisted Education 
 Computer-Assisted Learning 
 Computer-Aided Teaching 
 Computer-Aided Instruction 
 Computer-Administration Education 
  Computer-Based  Instruction 
  Computer-Assisted  Teaching  and  Learning etc. 
 
  กลุมคาํดังกลาว  มีความหมายกวาง ๆ คลายกัน  คือ  “การนําเนื้อหาวิชาและขัน้ตอน 
ลําดับวธิกีารสอนมาบันทึกเก็บไวในคอมพิวเตอร” สําหรับสอนโดยใชเครื่องคอมพิวเตอรกับผูเรียน
โตตอบกันโดยไมตองอาศัยบุคคลที ่ 3  เขามารวม หรือ หมายถึง การนําเอาคอมพิวเตอรมาชวยใน
การเรียนการสอนในเนื้อหาวิชาตาง ๆ กัน เชน สังคมศาสตร  วทิยาศาสตร  คณิตศาสตร  ศิลป
ศาสตรและภาษาไทย  เปนตน คอมพิวเตอรเปรียบเสมือนสื่อการเรียนการสอนที่สามารถซอนคําตอบ 
และคนหาคําตอบไดดีกวาสื่ออ่ืน ๆ  
  น่ันหมายความวาบทเรียนคอมพิวเตอร เปนบทเรยีนทีมี่เน้ือหาตาง ๆ รวมทั้งวิธีเรียนไว
ลวงหนา มีทั้งระบบภาพและเสียง  หรือมัลติมีเดีย (Multimedia) มีเน้ือหามากมายสาํหรับการสอนเรื่อง
หน่ึง ๆ และสามารถโตตอบกับผูเรียนไดทันที สะดวกในการแกไขขอผิดพลาดของการเรียนแตละครั้ง
และแตละปญหา  นอกจากนั้นยังสามารถใชคอมพวิเตอรในการติดตอกันระหวางผูเรียนดวยเครื่อง
คอมพิวเตอร โดยผานทางสายโทรศัพทแบบธรรมดา ผลการเรียนสามารถบันทึกเก็บไวและเปรียบเทียบ 
ผลกบัเกณฑมาตรฐานไดอีก 
  บทเรียนคอมพิวเตอรอาจหมายถึง สื่อการสอนที่ใชเทคโนโลยีระดับสงูทําใหเกิดการมี 
ปฏิสัมพันธกนัไดระหวางผูเรียนกับเคร่ืองคอมพิวเตอร  มีความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่
ผูเรียนปอนเขาไปไดทันทีเปนการชวยเสรมิแรงแกผูเรียน  ซ่ึงบทเรยีนจะมีทั้งตวัอักษร  ภาพกราฟก 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว  รวมทั้งเสียงประกอบ  ทําใหผูเรียนสนุกไปกับการเรียนดวย 
  อาจพิจารณาอีกมุมหน่ึงไดวาบทเรียนคอมพิวเตอร  หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาใช
ในกิจกรรมการเรียนการสอน  การทบทวนเนื้อหา  การทําแบบฝกหัด  หรือการวัดผล  นักเรียนแต
ละคนจะไดน่ังอยูหนาจอคอมพิวเตอร  เรียกโปรแกรมสําเร็จรูปที่จัดเตรยีมไวเปนพิเศษ  สําหรบัการ
สอนวิชานั้น ๆ ขึ้นมาบนจอภาพและแสดงผลเรื่องราว  โดยเปนลักษณะของคําอธิบาย  รูปภาพ  ซ่ึง
เปนบทเรียนที่ผูเรียนตองอานศกึษา แตละคนใชเวลาเรียนตางกนั  รอจนกวาพรอมหรือเขาใจดีแลวจึง
คอยสั่งเครื่องคอมพิวเตอรทํางานตอหรือศึกษาบทเรยีนตอไป 
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  จากแนวคิดของหลาย ๆ ทานดังที่กลาวไปแลวพอสรุปได ดังนี้ บทเรียนคอมพิวเตอรเปน
บทเรียนที่สามารถนํามาชวยแกปญหาในดานของการเรียนรู  เพ่ือใหผูเรียนมีความกระตอืรือรน
อยากจะศึกษาคนควา เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมีปฏิสัมพันธกบัผูเรียนเปนอยางดี และทีส่ําคัญ
เหมาะมากสําหรับที่จะนํามาใชเพ่ือสนองตอความแตกตางระหวางบคุคล 
  2.2  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร 
  ลักษณะของบทเรียนคอมพวิเตอรที่จะชวยใหการเรยีนรูไดดีน้ันไดมีนักการศึกษากลาวไว
คือ 
  ณรงคศักดิ์  พรมวัง (2541 : 46) ไดกลาวถึงลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรทีดี่ควร
พิจารณาคุณภาพและความเหมาะสมในสิ่งตอไปน้ีคือ 
 1. มีเน้ือหาถกูตองเหมาะสมที่นําไปใชในการเรียนการสอน เปนเรื่องที่อยูในความสนใจ
ของผูเรียน  ไมยากหรืองายจนเกินไป และตองสอดคลองกับจุดประสงคของหลักสูตร  
 2. ใชงาย ผูเรยีนไมจําเปนตองมีความรูหรือทักษะเกีย่วกับคอมพวิเตอรมากอน 
 3. การนําเสนอเนื้อหาบนจอภาพมีความชัดเจน  ไมสับสน  มีคําอธิบายที่กระชับและได 
ใจความพอทีจ่ะทําใหผูใชรูสึกสบายใจ  ไมหวั่นไหวกลวัขณะใชโปรแกรม 
 4. ใชภาษาที่เหมาะสมกับระดับความรูของนักเรียน 
 5. มีจํานวนกรอบตอเน้ือหาแตละตอนเหมาะสม  ไมมากจนทําใหนักเรียนเกิดความรูสึก
เบื่อหนาย  หรือนอยจนไมสามารถจับใจความสําคัญของเน้ือหาที่เรียนได 
 6. สามารถกระตุนความสนใจและจูงใจนักเรียน  โดยมีการบอกใหนักเรียนไดทราบถึง
ความกาวหนา หรือมีการเสริมแรงเปนภาพเคลื่อนไหวเม่ือตอบถูก 
 7. สามารถประเมินผลของผูเรียนได  โดยใชความยากงายของปญหาในบทเรยีนแลววัด
จากจํานวนคาํตอบที่นักเรยีนตอบถูก  หรือเวลาทีใ่ชในการแกปญหา  เปนตน 
  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2545 : 6-8)  ไดกลาวถึงลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรวา 
แนวคิดเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร  เกิดขึ้นจากการประยุกตใชคอมพิวเตอรเพ่ือการศึกษา  และ
การเรียนการสอน เปนความพยายามที่จะหาวธิีการที่จะทาํใหผูเรยีนสามารถเรยีนไดดวยตนเองตาม
ความสามารถของตนโดยใชเวลาเรียนมากนอยตางกันจึงเกิดการพัฒนาบทเรียนเหลานี้ขึ้นใชแทนที่
จะใชเครื่องสอนเปนเครื่องเสนอเนื้อหาก็ใชหนังสือบทเรียนโปรแกรม (Programmed Text)  เสนอ
เน้ือหา  โดยออกแบบวิธีการเสนอ (สอน) เน้ือหาใหสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน ใชเทคนิค
ของการเสริมแรง  และหลักการทางจิตวิทยาการเรียนรูหลาย ๆ ลักษณะมาประกอบกันอยางเปน
ระบบ  ซ่ึงการใชคอมพิวเตอรเสนอเนื้อหา ทําใหไดเปรียบบทเรียนสาํเร็จในดานตาง ๆ ดังน้ี 
 1. เสนอเนื้อหาไดรวดเร็วฉับไว  แทนที่ผูเรียนจะตองเปดหนังสือบทเรียนสําเรจ็ทีละหนา
หรือทีละหลาย ๆ หนา ถาเปนคอมพิวเตอรก็เพียงแตกดแปนพิมพครั้งเดียวเทานัน้ 
  2. คอมพิวเตอรสามารถเสนอสื่อแบประสมหรือมัลติมีเดียได  ซ่ึงมีประโยชนมากในการ
เรียนแนวคิด (Concept) ทีส่ลับซับซอนหรือเหตุการณตาง ๆ  
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  3. มีเสียงประกอบได ทําใหเกิดความนาสนใจ และเพ่ิมศักยภาพทางดานการเรียนภาษา
ไดอีกมาก 
  4. สามารถเก็บขอมูลเน้ือหาไดมากกวาหนังสือหลายเทา 
  5. ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางแทจริง 
  6. บทเรียนคอมพิวเตอร สามารถบันทึกผลการเรียน ประเมินผลการเรียน และ
ประเมินผลผูเรียนได ในขณะที่บทเรียนโปรแกรมทําไมได ผูเรียนตองเปนผูประเมินผลตวัเอง 
  7. สามารถนําติดตวัไปเรยีนในสถานทีต่าง ๆ ที่มีเครื่องคอมพิวเตอรได โดยไมมีขอจํากัด
ดานเวลาและสถานที ่
  8. เหมาะกับการเรยีนการสอนผานการสื่อสาร เชน การจดัการศึกษาทางไกลผานดาวเทียม 
หรือการสื่อสารลักษณะอื่น ๆ 
  9. บทเรียนคอมพิวเตอรไมใชบทเรยีนโปรแกรมที่นําเสนอดวยคอมพวิเตอรจึงไมใชบทเรยีน 
โปรแกรมใดๆ ที่นําเสนอเนือ้หาออกจอภาพทีละหนาจนครบบทเรียน โดยที่ผูเรียนทําหนาที่เพียงแต
กดแปนพิมพเพ่ือเปลี่ยนเน้ือหาไปทลีะหนาเทานั้นแมวาบทเรยีนคอมพิวเตอรจะพัฒนามาจาก
แนวความคิดพื้นฐานของบทเรียนโปรแกรม 
  กระบวนการการเรียนการสอนนั้น ผูเรียนมีศักยภาพแตกตางกันทั้งทางรางกาย ความรู  
ความสามารถและระดบัมันสมอง นักการศึกษาจึงไดทําการพัฒนาการเรียนการสอนใหเปนเอกภาพ
ตามระดับความสามารถของผูเรียน เรียกวา “การเรียนตามเอกัตภาพ” ทําใหเกิดสื่อการเรียนขึ้นมา 3 
ลักษณะ ไดแก 
 1. บทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction) เปนบทเรยีนที่จัดเปนหนวย มี
กระบวนการเรียนรูและวัดผลเบ็ดเสร็จ เม่ือเรยีนผานหนวยที่หน่ึงแลวจึงจะผานไปเรียนหนวยตอไป 
 2. บทเรียนโมดูล (Module Instruction) เปนบทเรยีนทีจั่ดเปนชุด (Package) ประกอบ 
ดวยอุปกรณและสื่อ เพ่ือประกอบการเรยีนรูครบวงจรอยูในชุดการเรียน ผูเรียนสามารถเรียนรูและ
ทดลองหาประสบการณไดดวยตนเอง 
 3. บทเรียนคอมพิวเตอร (CAI Courseware) พัฒนามาจากบทเรียนโปรแกรมของ 
สกินเนอร (B.F.Skinner) ตามววิัฒนาการทางเทคโนโลยี โดยใชคอมพิวเตอรเปนเคร่ืองมือนําเสนอถือ
วาเปนบทเรยีนที่มีประสทิธภิาพมากประเภทหนึ่ง 
 
  จากแนวความคิดของนักการศึกษาเกีย่วกับลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรดังกลาวพอ
สรุปไดวา บทเรียนคอมพวิเตอรที่นํามาใชในการเรียนการสอนจะตองคํานึงถึงประโยชนทีผู่เรียนจะ
ไดรับอยางแทจริงวาในการนําเสนอเนื้อหาจะตองมีความกะทัดรัดครอบคลุมเน้ือหาใชไดงาย กระตุน
ความสนใจและจูงใจผูเรียน สามารถโตตอบผูเรียนไดอยางแทจริง เหมาะกับการเรียนผานการ
สื่อสารนั้นจึงจะทําใหการเรยีนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรไดผลอยางแทจริง 
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 2.3  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร  
 ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2545 : 6-8) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรมีหลายรูปแบบดวยกัน 
ซ่ึงทําใหสามารถจัดประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรไดเปน 5 ประเภท คือ 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบศึกษาทบทวน (Tutorials) บทเรียนประเภทนีเ้ปนรูปแบบ
ของบทเรียนชวยสอนดวยคอมพิวเตอรที่มีผูพัฒนากันมากที่สุด ประมาณวามากกวารอยละ 80 ของ
บทเรียนคอมพิวเตอรทั่วโลกจะเปนประเภทน้ี เน่ืองจากมีพ้ืนฐานการพัฒนาขึ้นจากความเชือ่ที่วา
คอมพิวเตอรนาจะเปนสื่อประเภทอุปกรณที่ชวยใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพใกลเคียงกบัการเรียน
จากชั้นเรียน  กลาวโดยสรปุก็คือ นาจะใชแทนครไูดในหลาย ๆ หมวดวิชา แนวคดิตรงนี้มีพ้ืนฐานใน
มุมกวางวาการเรยีนการสอนนั้น ไมไดจํากัดอยูแตในโรงเรียนประถมศึกษา มัธยมศึกษา หรือ
อุดมศึกษาเทานั้น แตยังขยายกวางไปถึงการฝกอบรม (Training) ในระดับสาขาอาชีพตาง ๆ ซ่ึงอาจ
ผสมผสานการสอนการเรียนรูและการฝกฝนดวยตนเองในหลาย ๆ รูปแบบและบทเรยีนคอมพวิเตอร
แบบศกึษาทบทวนก็อาจเปนวิธกีารหนึ่งที่เขาไปมีบทบาทได 
 การใชบทเรียนคอมพิวเตอรแบบศึกษาทบทวนในระบบการศึกษาปกติโดยมีพ้ืนฐาน
แนวความคิดที่จะใชสอนแทนครูทั้งในหองเรียน  และสอนเสริมนอกเวลาเรียนนัน้ยังเปนปญหาที่ตอง
ใชเวลาวิเคราะหกันอีกระยะหนึ่ง ประเด็นไมอยูทีว่าจะทําใหจํานวนครูลดลงหรือขาดบทบาทสาํคญัใน
ความเปนคร ู แตจะอยูที่ความเชื่อในสวนลึกของผูคนอีกจํานวนมากที่เชื่อวาไมมีสื่อชนิดใดในโลกที่จะ
ถายทอดความรู  ความคิด  เจตคต ิ  และทกัษะไดดีเทากบัมนษุยดวยกนัเอง ซ่ึงหมายถึงครน่ัูนเอง  
ปญหาการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบศกึษาทบทวน เพ่ือใชสอนแทนครูดังกลาวยังหมายรวมไปถึง
ความพรอมในดานงบประมาณโครงสรางของระบบการศกึษาและปญหาเฉพาะดานของแตละแหงแมจะมี
ปญหาอยูมาก แตจากความเชื่อในการพัฒนาการดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่ไมมีวันสิ้นสุด ทําใหนัก
คอมพวิเตอรการศกึษาเชื่อวามีความเปนไปไดคอนขางสงูในอนาคตที่จะมีการใชบทเรียนคอมพวิเตอร 
แบบน้ี  เพ่ือสอนเสริมสอนกึ่งทบทวนหรือเพ่ือใหนักเรียนศึกษาหาความรูไวลวงหนากอนการเรียน
ในชั้นเรียนปกต ิ  นักเรียนอาจเรียนดวยความสมัครใจหรืออาจเปนการมอบหมายงานจากครูผูสอน
ในหรือนอกเวลาเรียนปกต ิ ตามแตกรณี 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบฝกและปฏบิตั ิ (Drill and Practice) บทเรยีนคอมพิวเตอร
รูปแบบที่สองนี้  เปนอีกรปูแบบหนึ่งทีมี่ผูนิยมพัฒนากันมากรองลงมาจากประเภทแรกซึ่งออกแบบ
ขึ้นเพ่ือฝกฝนทบทวนความรูที่ไดเรียนไปแลวรูปแบบจะเปนการผสมผสานการทบทวนแนวความคิด
หลัก  และการฝกฝนในรปูแบบของการทดสอบทดสอบบทเรยีนทีพ่บสวนมากจะเปนบทเรียนดาน
ภาษา คณิตศาสตรและวิทยาศาสตร ซ่ึงลักษณะของเนื้อหาจะเนนดานความรู (knowladge) เปน
สวนมากจึงไมเนนสวนประกอบหลักของการเรียนรูที่จะตองมีองคประกอบหลาย ๆ ดาน  เชน การ
นําเสนอเนื้อหาอยางเปนระบบตามลําดับขั้น  การเสริมแรง  การตรวจปรับเนื้อหา  สื่อการเรียนการ
สอน  กิจกรรมการเรียนการสอนและอื่นๆ แตจะเนนเฉพาะจุดที่แบบฝกหัดหรือแบบฝกทบทวน
ความรูเน้ือหามากกวา  ดังน้ัน บทเรียนชวยสอนประเภทนี้จึงมักจะตองใชควบคูกับกิจกรรมอยางอ่ืน 
เชน ใชควบคูกับการเรียนปกติในหองเรียน  การใหแบบฝกหัดเพิ่มเติมในการเรียนเสริม  เปนตน  
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ซ่ึงแตกตางจากรูปแบบแรกที่เปนรูปแบบที่สมบูรณในตวัเองสามารถใชในการเรียนการสอนไดทั้งใน
และนอกหองเรียน 
  3. บทเรยีนคอมพิวเตอรแบบสรางสถานการณจําลอง (Simulation) บทเรยีนคอมพิวเตอร
แบบน้ี  จะออกแบบเพื่อเสนอเนื้อหาใหมหรือใชเพ่ือทบทวนหรือการสอนเสริมในสิ่งที่นักเรียนเรียน
หรือทดลองไปแลว โดยเนนรูปแบบการสรางสถานการณ  จําลองสถานการณจริง ลําดับขั้นเหตุการณ
ตาง ๆ และเนื้อหาอ่ืนๆ ที่มีลําดับการเปลี่ยนแปลงอยางตอเน่ือง  หรือเปนสิง่ทีเ่ขาใจยากไมสามารถ
มองเห็นได  ตองอาศัยการจินตนาการเขาชวย  มีความซบัซอน  หรืออันตรายที่จะไปศึกษาใน
เหตกุารณจริง  เชน อวยัวะภายในรางกายมนุษย  โครงสรางของอะตอม  การเกิดปฏิกิริยาทางเคมี  
หลักการหมุนของมอเตอรไฟฟาและอ่ืนๆ ซ่ึงไมไดจํากัดเฉพาะทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
เทานั้น  แตในดานธุรกิจสงัคมก็สามารถประยุกตได เชน การสรางสถานการณซ้ือขายเพื่อเรียนรู
หรือทบทวนการบวก ลบ คณู หาร  การสรางสถานการณในรปูแบบของบทบาทสมมต ิ  (Role Play) 
เพ่ือสอนหรือทบทวนเรื่องธรรมชาติและสิง่แวดลอม เปนตน 
 บทเรยีนคอมพิวเตอรประเภทนี้มีจํานวนนอยมาก เน่ืองจากในการออกแบบจําเปนตองมี 
พ้ืนฐานความรูเรื่องที่ทําอยางดี สามารถจําแนกเปนลําดับขั้นการเปลี่ยนแปลงได อีกทั้งอาจจะตองใช
คณิตศาสตรขัน้สูง เพ่ือเปลี่ยนแปลงเน้ือหาแตละสวนใหสามารถนําเสนอในรูปแบบที่งายขึ้น เชน 
แสดงเปนกราฟ 
 4. บทเรียนคอมพิวเตอรแบบเกมการสอน (Game)  บทเรียนคอมพิวเตอรลักษณะนี้พัฒนา
จากแนวคิดและทฤษฎีทางดานเสริมแรง (Reinforcement Theory) บนพ้ืนฐานการคนพบทีว่า ความ
ตองการในการเรียนรูซ่ึงเกดิจากแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) เชน ความสนุกสนานจะให
ผลดีตอการเรียนรูและมีความจําที่คงทนดีกวาการเรียนรูที่เกิดจากแรงจูงใจภายนอก  (Extrinsic Motivation) 
วัตถุประสงคของบทเรียนประเภทนี้ผลิตขึน้เพ่ือฝกทบทวนเนื้อหาแนวคิดและทักษะที่ไดเรียนไปแลว
คลายกันแบบ Drill and Practice แตเปลี่ยนรูปแบบการนําเสนอใหสนุกตื่นเตนขึ้น โดยมีหลักการ
พัฒนาวาบทเรียนแบบเกมการสอนที่ดีควรตองทาทาย กระตุนจินตนาการเพอฝน และกระตุนความ
อยากรูอยากเห็น 
  บทเรยีนคอมพิวเตอรแบบเกมการสอนนี ้  จึงเหมาะสาํหรับนักเรยีนในระดบัต่ํา ๆ มากกวา
ระดับสูงทั้งน้ีเน่ืองจากนักเรียนระดับต่ํา เชน ระดับอนุบาลจําเปนตองมีการกระตุนดวยสีสัน แสงและ
เสียงที่กอใหเกิดความอยากรูอยากเห็น จึงเหมาะสําหรับเนื้อหาทั่ว ๆ ไป เชน เกมคําศัพท 
ภาษาอังกฤษแขวนคอ เกมทายตวัเลข เปนตน สวนในระดับการศึกษาที่สูงขึ้นจะมุงที่ความ
เพลิดเพลินเปนหลัก เชน เกมไพ Poker เปนตน 
  5. บทเรยีนคอมพิวเตอรแบบใชทดสอบ (Test) บทเรียนคอมพวิเตอรประเภทนี้ เปน
รูปแบบที่ผลติงายกวาแบบอ่ืน  ความมุงหมายหลักกเ็พ่ือทดสอบความรูความสามารถของนกัเรยีน การ
สอบดังกลาวอาจเปนการสอบกอนการเรียน (Pre-Test) หรือหลังการเรียน (Post-Test)  หรือทั้งกอน
และหลังการเรียนแลวแตการออกแบบถาเปนโครงสรางที่ใหญขึ้นขอสอบตาง ๆ  อาจถูกเก็บในรูปแบบ
ของคลังขอสอบ (Item Band)  เพ่ือสะดวกตอการสุมมาใชลักษณะของขอสอบดังกลาวนี้จะอยูในรูปแบบที่
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คอมพิวเตอรสามารถประเมนิถูก-ผิดได เชน แบบเลือกตอบ  หรือแบบถกู-ผิด  การตั้งคําถามอาจ
ผสมผสานวธิกีารผลติบทเรยีนคอมพิวเตอรแบบสรางสถานการณจําลองเขารวมดวยก็ได 
 
 2.4  ประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอร   
    วารินทร  รัศมีพรหม (2531 : 190-193) กลาววา คอมพิวเตอรเปนเครื่องมือการสอนที่ถือ
ไดวาเปนเทคโนโลยีทางการสอนที่มีประโยชนอยางมาก ดังน้ี 
    1. ผูเรียนเรียนไดตามความสามารถเร็วชาของตนเองทําใหสามารถควบคุมอัตราการเรง
ของการเรียนไดดวยตนเอง 
  2. การตอบสนองที่รวดเร็วของคอมพิวเตอร  ทําใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงที่รวดเร็ว
ดวย 
  3. อาจจัดทําโปรแกรมใหมีบรรยากาศทีห่นาชื่นชม ซ่ึงเหมาะกับผูเรียนที่เรียนชาได 
  4. สามารถรวมเอาเสียงดนตรี  สีสัน  กราฟก  ภาพเคลื่อนไหว  ซ่ึงทําใหดูเหมือนของ
จริงและนาเราใจ  ในการฝกปฏิบตัิหรือสถานการณจําลองไดเปนอยางดี 
  5. ความสามารถในการเกบ็ขอมูลของคอมพิวเตอร  ทําใหการเรียนแบบเอกตับุคคล
เปนไปไดอยางงายดาย  ซ่ึงครูผูสอนสามารถออกแบบใหเรียนไดโดยลําดับ 
  6. ผูสอนสามารถควบคุมการเรียนของผูเรียนได  เพราะคอมพิวเตอรจะบันทึก 
การเรียนของผูเรียนแตละบคุคลไว 
   7. ความแปลกใหมของคอมพิวเตอรจะเพิ่มความสนใจ  ความตั้งใจของผูเรียนมากขึ้น 
  8. คอมพิวเตอรใหการสอนที่เชื่อถือไดแกผูเรียนโดยไมเกี่ยวของกบัผูสอนแตอยางใด 
  9. บทเรียนคอมพิวเตอรจะชวยใหการเรียนมีทั้งประสิทธิภาพและประสิทธิผล  มีประสิทธิภาพ 
ในแงที่ลดเวลาและคาใชจายและประสิทธิผลในแงที่ทาํใหผูเรียนบรรลุจุดมุงหมาย การที่คอมพิวเตอร
ไดรับความนิยมและมีผูนํามาใชในการเรียนการสอนมากขึ้นนั้นเปนเพราะคอมพิวเตอรเปนสื่อที่รวม
ลักษณะเดนของสื่ออ่ืน ๆ ไวหลายชนิด โดยเฉพาะสวนที่เกี่ยวกับภาพและเสียง 
 
 นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีขอดีที่เห็นไดชัดเจนดังน้ี (ผาน  บาลโพธิ.์ 2539 : 8) 
 1. สามารถเก็บขอความและขอมูลอ่ืน ๆ ไวเปนจํานวนมากและสามารถแสดงขอความ
หรือขอมูลที่เก็บไวไดอยางรวดเรว็ 
  2. สามารถเนน (Highlight) ขอความระดบัตาง ๆ เชน อาจเนนคํา  วล ี ประโยค  หรือทั้ง
ยอหนาดวยวธิีการตาง ๆ เชน อาจเนนดวยส ี การกระพริบหรือการตีกรอบขอความนั้น 
  3. สามารถแสดงภาพ  หรือขอความที่เคลื่อนไหว (Animation) 
  4. สามารถโตตอบ (Interact)  กับผูเรียนขอน้ีนับวาเปนประโยชนทีส่ําคัญของคอมพวิเตอร
และเปนขอทีท่าํใหมีการนําเอาคอมพิวเตอรมาใชกับการเรียนการสอนอยางแพรหลาย 
  5. สามารถใหขอมูลยอนกลบั (Feedback) กับผูเรียนเม่ือผูเรียนตอบผิดหรือถูกใหผูเรียน
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ทราบวาตอบผิดอาจใหคําแนะนํา  คําอธิบาย หรืออาจบอกใบคําตอบใหดวย 
 6. สามารถจับเวลาการฝก  หรือการทดสอบ 
 7. สามารถตรวจคาํตอบของผูเรียนทั้งการตอบแบบเลือกจากตวัเลือกและการพิมพคําตอบ
เปนวล ีประโยคหรือยอหนา 
 8. สามารถประเมินการฝกหรือการทดสอบของผูเรียน เชน หลังจากที่ผูเรียนทําแบบฝกหัด
แลวคอมพิวเตอรจะแจงใหผูเรียนทราบวาผลการฝกอยูในระดับใด เชน ดีเยี่ยม ดี ปานกลาง หรือ
ตองปรับปรุง 
  9. สามารถคํานวณได  เชน  การรวมคะแนนจากการทําแบบฝกหัดหรือจากการทดสอบ
โดยอาจคิดเปนรอยละ คาเฉลี่ย หรือคาสถิติอ่ืนๆ 
  10. สามารถออกเสียงคํา  วล ี และประโยค 
 
  2.5  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร  
  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรไดมีนักการศึกษาไดแบงขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรไวดังน้ี (ไชยยศ  เรืองสุวรรณ. 2545 : 65 - 70) 
  ขั้นที ่1   การออกแบบบทเรียน (Courseware Designing) 
 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนประกอบกิจกรรมและดวยขัน้ตอนตาง ๆ ดังน้ี 
 1. การวิเคราะหหลักสูตรและเน้ือหา (Course Analysis) 
  ขั้นตอนนี้นับวาสําคัญที่สุดของกระบวนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร โดยการ
วิเคราะหความตองการของหลักสูตรที่จะนํามาผลิตเปนบทเรียนคอมพิวเตอรในสวนของเนื้อหา
บทเรียน  จะไดมาจากการศึกษาและวิเคราะหรายวชิาและเนื้อหาของหลักสูตร รวมไปถึงแผนการ
เรียนการสอน และคาํอธบิายรายวชิาหนังสือตําราและเอกสารประกอบในการสอนแตละวชิาหลังจากได
รายละเอียดของเนื้อหาที่ตองการแลวใหปฏิบัต ิดังน้ี 
     1.1 นํามากําหนดวัตถปุระสงคทัว่ไป 
      1.2 จัดลําดับเนื้อหาใหมีความสัมพันธตอเน่ืองกัน โดยการเขียน Network Diagram 
แสดงความสมัพันธของเนือ้หา  
     1.3 เขียนหัวขอเรื่องตามลําดับของเนื้อหา 
      1.4 เลือกหัวเรื่องและเขียนหัวขอยอย 
     1.5 เลือกเรือ่งที่จะนํามาผลิตบทเรียน  นําเรื่องที่เลือกมาแยกเปนหัวขอยอยแลว
จัดลําดับความตอเน่ืองและความสัมพันธในหัวขอยอยของเนื้อหา 
  2. กําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน 
  วัตถปุระสงคของบทเรียนเปนแนวทางทีก่ําหนดไวเพ่ือคาดหวังใหผูเรียนมีความสามารถ
ในเชิงรูปธรรมหลังจากที่จบบทเรียนแลววัตถุประสงคจึงเปนสิ่งสําคัญที่สุดของบทเรียนปกติจะเปน
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมที่สามารถวัดไดหรือสังเกตไดวาผูเรียนแสดงพฤติกรรมอยางไรออกมาใน
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ระหวางการเรยีนหรือหลังจบบทเรียนแลว  วตัถุประสงคเชิงพฤติกรรมจะไดจากขอบขายของเนือ้หา
ที่ไดจากการวเิคราะหในขั้นที่ 1 ซ่ึงจะสอดคลองกับหัวเรื่องยอยๆ ที่จะนํามาผลิตเปนบทเรยีน 
คอมพิวเตอร 
  3. การวิเคราะหเน้ือหาและกิจกรรม 
  การวิเคราะหเน้ือหาและกิจกรรมในขั้นตอนนี้  จะยึดตามวัตถปุระสงคเชิงพฤติกรรมเปน
หลัก โดยทําการขยายความมีรายละเอียด ดังน้ี 
      3.1 กําหนดเนื้อหา  กิจกรรมการเรียน  และแนวคดิ (Concepts) ที่คาดหวังวาจะให
ผูเรียนไดเรียนรู 
      3.2 เขียนเนื้อหาสั้น ๆ ทุกหัวขอยอยใหสอดคลองกับวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
      3.3 เขียนแนวคิดทุกหัวขอยอย จากนั้นนํามา 
            3.3.1 จัดลําดับเน้ือหา 
           3.3.2 เขียนผังเนื้อหา 
           3.3.3 การออกแบบจอภาพและแสดงผล 
           3.3.4 กําหนดความสัมพันธของเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนการสอน 
  4. การกําหนดขอบขายบทเรียน 
   การกําหนดขอบขายของบทเรียนคอมพวิเตอร หมายถึง การกําหนดความสัมพันธของ
เน้ือหาแตละหัวขอยอย จะไดทราบถึงแนวทางขอบขายบทเรยีนทีผู่เรียนจะเรียนตอไป หลังจากที่จบ
บทเรียนในแตละหัวขอเรื่องยอยแลว แตถามีบทเรยีนเพียงเร่ืองเดียวก็จะไมมีขอบขายความสมัพันธ
ของบทเรียน 
  5. การกําหนดวิธีการนําเสนอ 
 การนําเสนอเนื้อหาในขั้นน้ีไดแก การเลือกรูปแบบการนําเสนอเนื้อหาในแตละเฟรมวาจะ
ใชวธิีการแบบใด  โดยสรุปผลจากขั้นตอนที่ 3  และ 4  นํามากําหนดรูปแบบการนาํเสนอ 
  ขั้นที ่2   การผลิตบตัรเรื่องของบทเรียน (Storyboard) 
 บัตรเรื่อง (Storyboard) หมายถึง เร่ืองราวของบทเรียนที่ประกอบดวยเนื้อหาที่แบงเปน
เฟรม ๆ ตามวตัถปุระสงคและรูปแบบการนําเสนอ โดยรางเปนแตละเฟรมเรียงตามลําดับตั้งแตเฟรม
แรกจนถึงเฟรมสุดทายของแตละหัวขอยอย นอกจากนี้ บตัรเรื่องยงัจะตองระบภุาพทีใ่ชในแตละเฟรม
พรอมเง่ือนไขตาง ๆ ที่เกี่ยวของ 
 ขั้นที ่3   การผลิตบทเรียน (Couseware Construction) 
 การผลิตบทเรียนในขั้นนี้จะดําเนินการตามบัตรเรื่องที่กําหนดไวทั้งหมดนับตั้งแตการออกแบบ 
เฟรมเปลาหนาจอ การกําหนดสีที่จะใชงานจริงรูปแบบของตัวอักษรที่จะใชขนาดของตัวอักษร  สีพ้ืน
และสตีัวอักษร  นอกจากนี้แลวยังมีขอมูลตาง ๆ ที่เกีย่วของ ดังน้ี 
     3.1 การใสเน้ือหาและกิจกรรม   
    3.2 ผลิตบทเรียนโดยใชโปรแกรมผลติบทเรียน 
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  ขั้นที ่4   การตรวจสอบและประเมินกอนนําไปใชงาน 
 ในขั้นสุดทายของการนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปใชงานจําเปนอยางยิ่งที่จะตองผาน
กระบวนการตรวจสอบและการประเมินบทเรียนกอน ซ่ึงมีขอพิจารณา ดังน้ี 
    4.1 การตรวจสอบ ในการตรวจสอบนัน้จะตองทําตลอดเวลา หมายความถึง การ
ตรวจสอบในแตละขั้นตอนของการออกแบบบทเรียน  
     4.2 การทดสอบการใชงานบทเรียน เพ่ือเปนการตรวจสอบความถูกตองในการใชงาน
ของบทเรียน 
     4.3 การประเมินบทเรยีน มีจุดประสงคเพ่ือการประเมินบทเรยีนคอมพวิเตอรและการ
ประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 
  ขั้นที ่5   สรุปผลการประเมิน 
 การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรจะเปนขัน้ตอนสุดทายกอนที่จะไดนําขอมูลจากการประเมิน
มาปรับปรุงบทเรียนใหสอดคลองกับวัตถปุระสงคและการใชงานครั้งตอไปกอนที่จะเผยแพรบทเรียน 
จําเปนตองสรางคูมือการใชงานของบทเรยีนดังกลาว เพ่ืออํานวยความสะดวกใหกับผูใชใหใชงานได
เกิดประโยชนสูงสุด 
 
  ทักษิณา  สวนานนท (2530 : 221-223)  กลาวถึงแนวคิดการออกแบบการสรางบทเรียน 
คอมพิวเตอรวา ตองไดรับความรวมมือจากนักคอมพิวเตอร นักการศึกษา และผูเชี่ยวชาญของสาขา
ที่สรางบทเรียน เม่ือผูเชีย่วชาญสาขาวชิากําหนดขอบเขตของเนือ้หาใหแลวนักการศึกษาจะแบงเนื้อหา
ออกเปนสวนๆ โดยจัดทําเปนรูปแบบของโปรแกรมบทเรียน กลาวคือ แบงออกเปนกรอบๆ 
กําหนดใหมีการเสนอกรอบทีละกรอบตามดวยแบบฝกหัดและแบบทดสอบมีการอธิบายคําตอบที่ผิด
และวิเคราะหคําตอบที่ผิด เพ่ือดูวาทําไมจึงผิด 
  เม่ือผูเชีย่วชาญสาขาวชิากําหนดขอบเขตของเนื้อหาใหแลวนักการศกึษาจะตองชวยแบง
เน้ือหาออกเปนสวนๆ โดยจัดทําเปนรูปของโปรแกรมแบบเรียน คือ แบงออกเปนกรอบๆ กําหนดให
มีการนําเสนอกรอบทีละกรอบ ตามดวยแบบฝกหัดและทดสอบ มีการอธิบายคําตอบทีผ่ิดและ
วิเคราะหคําตอบที่ผิดนั้นเพ่ือดูวาทําไมถึงผิด  
  สานนท  เจริญฉาย (2533 : 172-173) กลาวถึงการดําเนินการเขียนโปรแกรมสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรตามขัน้ตอนตาง ๆ ดังน้ี 
  1. พิจารณาผูเรียนวาเปนใคร ระดับชัน้เรียนใด  ทั้งน้ีเพราะวุฒิภาวะของผูเรียนมีผลตอ
ลักษณะการจดัลําดับขั้นตอนของเนื้อหาปรากฏที่หนาจอ ตวัอักษรที่ใชรูปภาพประกอบหรือขอความ
และสิ่งเราที่จะใหคอมพิวเตอรโตตอบกบัผูเรียนเพ่ือดึงดูดความสนใจตลอดจนความยาวของบทเรียน
หรือแบบฝกหัดสําหรับผูเรียนดวยเหตุน้ีโปรแกรมคอมพิวเตอรในระดับประถมศึกษาจึงตองมีลักษณะ
บางอยางที่แตกตางจากระดับมัธยมศึกษาและอุดมศึกษา 
  2. กําหนดเนื้อหาและศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับเนื้อหานั้น ๆ  
  3. ตั้งจุดมุงหมายของบทเรยีน ตองการทีจ่ะใหผูเรียนสมัฤทธิผ์ลอะไรบาง 
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  4. กําหนดโครงสรางและขอความที่จะเสนอทางจอภาพ เชน เน้ือหาของบทเรียน  
แบบฝกหัด  คําติชม การประเมินผล เปนตน 
  5. เขียนโปรแกรม 
  6. ทดลองโปรแกรม และแกไขปรับปรุง 
  7. จัดทําคูมือการใชบทเรียนที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอน คูมือน้ันควรกําหนดขั้นตอนการใช
เปนขั้นอยางชัดเจน ภาษาที่ใชควรเขาใจงาย ผูเรียนสามารถอานและสามารถปฏิบัติตามได  คําสั่งที่
ใชไมควรมีจํานวนมากและควรเปนคําสั่งพ้ืนฐานที่รูจักกันทั่วไป   
  กลาวโดยสรุปแลวจากขัน้ตอนในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรจากที่นัก
การศึกษาไดเสนอแนวคิดทีห่ลากหลาย ถือวาการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการสรางงานที่ตอง
มีขั้นตอนที่ละเอียดครบถวนชัดเจน  มีการวางแผนที่ดี มีการวิเคราะหทางดานเนื้อหาที่ตรงตามหลักสูตร 
ของระดับการศึกษา ภาษาที่ใชมีความสอดคลองกบัเน้ือหาการออกแบบหนาจอ วิธีการนําเสนอ  
การกําหนดกจิกรรมความสัมพันธในการนําเสนอซึ่งตองมีการตรวจสอบทดสอบปรับปรุงแกไข  กอนที่
จะนํามาใชในการเรียนการสอนกบัผูเรียนที่สามารถเรยีนกบับทเรียนคอมพวิเตอรเขาใจไดดวยตนเอง
ตลอดเวลาไมนาเบื่อ เพ่ือใหไดผลอยางแทจริงน่ันเอง 
 
  2.6  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรภายในประเทศ 
            เกษมศรี  พรหมภิบาล (2538)  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกบัผลของการสอนวิชาออกแบบ 1 ที่มี 
ผลสัมฤทธิท์างการเรียน โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟก ในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
กรุงเทพนมหานคร ผลการวิจัยพบวา ผลการสอนวชิา ศ 013 การออกแบบ 1 เรื่องทฤษฏี
องคประกอบศิลปโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกอยูในระดับดีมากผูเรียนมีความกระตือรือรน 
สนุกสนานตอการเรียน 
 เจษฎา นาจันทอง (2543) ไดทําการวจัิย เรื่อง  การพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา
ชีววิทยาเรื่องระบบประสาท สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาตอนปลาย ผลการวจัิยพบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้น มีประสิทธิภาพ 80.12/82.12 เปนไปตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 
และคาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พัฒนาขึ้นมีคาเทากับ 0.66 หมายความ
วา หลังการเรยีนดวยคอมพวิเตอรชวยสอนแลว นักเรียนมีความรูเพ่ิมขึ้นรอยละ 66 
 ศรีสมร  ฉุยฉาย  (2536 : ค)  ไดทําการวิจัย เรื่อง การใชบทเรียนคอมพิวเตอรที่เสนอ
ภาพเคลื่อนไหว และแบบซอนภาพผานจอแอลซีดี ในการสอนวิชาการถายภาพ 1 ผลการวิจัยพบวา
คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิท์างการเรียนและความคงทนระหวางกลุมทีเ่รียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
แบบภาพเคลือ่นไหวและแบบซอนภาพ แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที ่ระดับ .01 และกลุม
ที่เรียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรแบบภาพเคลื่อนไหวใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความคงทน และ
ความชอบสูงกวากลุมทีเ่รียนคอมพิวเตอรแบบซอนภาพ 
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 เกษมศร ี พรหมภิบาล (2538)  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับผลของการสอนวิชาออกแบบ 1 ที่
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกในระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย
กรุงเทพมหานคร ผลการวิจัยพบวา ผลการสอนวิชา ศ 013 การออกแบบ 1 เรื่องทฤษฏีองคประกอบ
ศิลปโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรกราฟกอยูในระดับดีมากผูเรียนมีความกระตือรือรน สนุกสนานตอ
การเรียน 
 จิรวรรณ  สุวรรณเนตร (2543)  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติเดีย 
เรื่อง จังหวัดสมุทรสงคราม  ผลการวจัิยพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง จังหวัด
สมุทรสงครามสําหรับสอนระดับมัธยมศกึษาปที ่1  มีประสิทธิภาพ 94.33/92.00  สูงกวาเกณฑที่ตั้ง
ไวคือ  85/85 
 นฤมล จันทรเจิด  (2545)  ไดทําการวิจัยเรื่อง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติเดีย
ดวยตนเอง ชุด อยูอยางไรใหปลอดจากเอดส ระดับมัธยมศึกษาปที ่5  ผลการวิจัยพบวา การพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมีคุณภาพดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศกึษาอยูในระดบัดีมาก โดยมี
ประสิทธิภาพ 89.37/88.33) เปนไปตามเกณฑ 85/85 
  นุสรา ทองปอนด (2546)  ไดทําการวิจัยเรื่อง  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
วิชาภาษาอังกฤษ โดยใชบทสนทนาประกอบภาพ สําหรับนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่5  ผลการวิจัย 
พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาภาษาอังกฤษ โดยใชบทสนทนาประกอบภาพ สําหรับ
นักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 5 มีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา และผูเชีย่วชาญ
ดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระบายและมีประสิทธิภาพเปน 94.09/91.90 
 ศิวกิา อมรรัตนานุเคราะห (2544)  ไดทําการวิจัยเรื่องเก่ียวกบัการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร 
มัลติมีเดียกลุมวิชาสรางเสริมประสบการณชีวติ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 4 ผลการวิจัย
พบวา มีประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด และจากการศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีตอ
บทเรยีนคอมพิวเตอร นักเรียนมีความคดิเห็นอยูในระดับดีมาก 
 
 2.7  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรยีนคอมพิวเตอรในตางประเทศ 
 ซัตเบอรร่ี (Sudbury. 1992) ไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกบัมัลตมีิเดียในเรื่องการบูรณาการดาน 
เทคโนโลยีมัลติมีเดียในการเรียนการสอน โดยมีจุดมุงหมายในการทําการศึกษาวิจัยเพ่ือแสดงใหเห็น
ถึงการนําเทคโนโลยีที่หลายหลายที่เรียกกนัวามัลติมีเดียมาชวยในการเรียนการสอนนักศึกษาวิชา
คอมพิวเตอรโดยสรางบทเรยีนเร่ืองการดแูลรักษา และการใชดิสเกต็  คอมพิวเตอรโดยการสรางภาพ
สาธิตการใชงานในรูปของมัลติมีเดีย ซ่ึงมีคําอธิบายของเทคโนโลยตีางๆ ที่นํามาใชในบทเรยีนดวย
คําอธิบายนี้จัดทําขึ้นสําหรบัผูสอนหรือผูสนใจที่ตองการสรางรูปแบบของการใชคอมพิวเตอรชวยการ
สอนในชั้นเรียน 
 คลารค (Clark. 1995) ไดศึกษาการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือสังเกต
การพัฒนาวิชาชีพของครู  ผลการศึกษาพบวา ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปนเครื่องมือ
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สังเกตการพัฒนาวิชาชีพครูมีความสามารถในการจดจํา สามารถทีพิ่สูจนและอธบิายไดมากกวาครูที่
ใชคูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 
 จากงานวิจัยทัง้ในประเทศและตางประเทศที่ยกตัวอยางมานั้น ในปจจุบันมัลติมีเดียนับได
วาเปนสื่อที่มีประสิทธิภาพตอการเรียนการสอนเปนอยางมาก ชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผูเรียนดีขึ้น มีความคงทนในการเรียนรูสงูและชวยใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการเรยีนการสอน 
 
3.  เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับการเรียนการสอนรายบุคคล 
 3.1  ความหมายของการจัดการเรียนการสอนรายบุคคล 
  การเรียนการสอนแบบรายบุคคล  เปนวิธีการสอนที่ใหมในปจจุบันเปนการจัดใหนักเรียน
แตละคนไดเรียนไปตามอัตราความสามารถในการเรยีนของตัวเอง  และทุกคนไดอานไดคิดไปตาม
เน้ือหาและกิจกรรมที่กําหนดไว เปนลกัษณะวิธีทีท่ําใหทุกคนไดมีสวนรวมในการเรียนอยางแทจริง 
มีนักการศึกษาหลายทานไดใหความหมายของชุดการเรียนการสอนรายบุคคลไวดังน้ี 
  กิดานันท มลิทอง (2538 :163-164) ไดใหความหมายของการเรียนแบบรายบุคคลไววา  
เปนการจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง ความตองการ และความสามารถเพือ่ให
ผูเรียนแตละคนเรียนรูในสิ่งที่ตนสนใจตามกําลังและความสามารถของตนตามวิธีการและสื่อการเรียน
ที่เหมาะสม เพ่ือบรรลุถึงวตัถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว 
  วีระ  ไทยพานิช (2529 :134)  กลาววา ชุดการเรียนมีชื่อเรียกตาง ๆ กัน เชน ชุดการ
สอน  ชุดการเรียนเบ็ดเสร็จ  ชุดการสอนรายบุคคล  ซ่ึงเปนชุดของสือ่ประสมที่จัดขึ้นสําหรับหนวย
การเรียน  หัวขอ เน้ือหา และอุปกรณของแตละหนวยไดจัดไวเปนชุดหรือกลอง  หรือซองชุดการ
เรียนอาจมีรูปแบบที่แตกตางกันออกไปซึ่งสวนมากจะประกอบดวยคําชี้แจง หัวขอ จุดมุงหมายการ
ประเมินผลเบือ้งตน การกําหนดกิจกรรมและการประเมินผลขั้นสุดทาย  จุดหมายสําคัญเพ่ือการสอน
นักเรียนเปนรายบุคคล  ใหนักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนของตนเอง 
  ยุพิน  พิพิธกลุ และอรพรรณ  ตันบรรจง (2531 : 181) ไดกลาวถึงความหมายชุดการ
เรียนวา ชุดการเรียนการสอนรายบุคคล เปนชุดการเรียนการสอนที่ใหผูเรียนเรียนดวยตนเอง  ใน
ชุดการเรียนการสอนนี้จะประกอบดวย บัตรคําสั่ง บัตรกิจกรรม บตัรเนื้อหา บตัรแบบฝกหัดหรือบัตร
งานพรอมเฉลย  บัตรทดสอบพรอมเฉลย  ในชุดการเรียนการสอนนั้นจะมีสื่อการเรียนการสอนไว
พรอม  เพ่ือใหผูเรียนใชประกอบการเรียนเร่ืองนั้น ๆ 
 ศรีสด  พานิช (2531 : 1) ใหความหมายวา คือ สื่อประสมที่สอดคลองกับเนื้อหา วิชา  
หนวย  หัวขอเรื่อง  และจุดประสงค  โดยจัดทําเปนชุดอยางมีระบบเพื่อใหการเรียนการสอนเปนไป
อยางมีประสิทธิภาพ 
 
 จากเอกสารดังกลาวขางตนพอจะสรุปไดวา ชุดการเรียนหรือชุดการสอนรายบุคคลก็คือ 
สื่อประสมสําเร็จรูปที่ไดรวบรวมเอาสื่อหลายรูปแบบมาจัดรวมกันไวเพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนได
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ดวยตนเองหรือเรียนเปนกลุมยอยหรือใชเรียนเสริมนอกเวลาเรียนโดยผูเรียนจะเรียนตามอัตรา
ความสามารถ ความชอบ ความถนัดของผูเรียน และผูเรียนมีสวนรวมในบทเรียนเพ่ือใหบรรลตุาม
จุดประสงคทีต่ั้งไว  เรียนจะตองทํากิจกรรมในบทเรียนดวยตนเอง ครูจะเปนผูคอยดูแลใหคําปรกึษา
แนะนําอํานวยความสะดวกใหผูเรียนจะไดรับการสงเสริมใหเกิดความรับผิดชอบตอตนเองและมี
ผลสัมฤทธิใ์นทางการเรียนตามจุดมุงหมาย 
 
 การสอนแบบรายบุคคลยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและพื้นฐานจากทฤษฎีจิตวทิยา 
พัฒนาการและจิตวทิยาการเรียนรู วัตถปุระสงคในการจัดการเรียนการสอนแบบรายบุคคลจึงมุงอยู
ในแนวดังน้ี (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528 :159-164) 
  1. มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู  รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง การ
สอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิตและการศึกษานอกโรงเรียน  สนับสนุนให
ผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอตัวเองและสังคม ใหรูจักแกปญหารูจักตัดสินใจ 
มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทาํลาย 
  2. สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน  การสอน 
รายบุคคลสนบัสนนุความจริงที่วา คนยอมแตกตางกันทุกคน ไมวาจะเปนดานบุคลกิภาพ  สติปญญา 
หรือความสนใจ  โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคญั  4 ประการ คือ 
     2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราความเร็วของการเรยีนรู ผูเรียนแตละคนจะใชเวลาใน
การเรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาทีต่างกัน 
      2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ เชน ความฉลาด  ไหวพริบ  ความสามารถ
พิเศษตาง ๆ 
     2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรยีน  ผูเรียนจะเรียนรูในวถิีทางที่แตกตางกัน 
  3. เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อแนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียน ดวยความ
กระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง  จะเกิดแรงจูงในและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรู  โดยที่ครูไมตองทํา
โทษ  หรือใหรางวัล  ผูเรียนจะรูจักตนเองมีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตามขีดความสามารถ
และความพรอม 
  4. ขึ้นอยูกับกระบวนการ  และวิธีการทีเ่สนอความรูน้ันใหแกผูเรียน  การเรียนรูจะเกิดขึ้น
เร็วหรือชาและจะเกิดขึ้นอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะขึ้นอยูกับความสามารถและความ
สนใจแลว  ยังขึ้นกับกระบวนการและวธิกีารที่เสนอความรูน้ันแกผูเรียน เม่ือเปนเชนนี้การกําหนดให
ผูเรียนเรียนรูเรื่องหน่ึงหน่ึงในระยะเวลาหนึ่ง  และเรียนรูดวยการเรยีนดวยวธิีการเดียว  จึงไมเปนการ
ยุตธิรรมตอผูเรียนผูเรียนควรจะไดเปนผูกาํหนดเวลาเรยีนดวยตนเอง และควรจะไดมีโอกาสเรียนรู
หรือมีประสบการณในการเรียนดวยกระบวนการและวธิีการตาง ๆ 
  5. มุงแกปญหาความยากงายของบทเรยีน เปนการสนองตอบที่วา การศึกษาควรมีระดับ
แตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรยีนนั้นงายก็ทาํใหบทเรยีนนัน้สั้นลง  ถายากมากก็จัดยอย  
เน้ือหาออกเปนสวนๆ และใชวธิีการและสือ่ทําใหเขาใจไดงายขึ้น 
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  3.2  ทฤษฎีการเรียนการสอนรายบุคคล 
 การจัดการเรียนการสอนรายบุคคลมุงสอนผูเรียนตามความแตกตางโดยคํานึงถึง 
ความสามารถความสนใจ ความพรอม และความถนัด ทฤษฎีที่นํามาใชในการจัดการเรียนการสอน
รายบุคคล คือ ทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก (เสาวณีย  สิกขาบัณฑติ. 2525 : 2-3)   
    -  ความแตกตางในดานความสามารถ  (Ability  difference) 
   -  ความแตกตางในดานสตปิญญา  (Intelligent  difference) 
   -  ความแตกตางในดานความตองการ  (Need  difference) 
  -  ความแตกตางในดานความสนใจ  (Interest  difference) 
  -  ความแตกตางในดานอารมณ  (Emotional  difference) 
   -  ความแตกตางในดานสังคม  (Social  difference) 
 
  3.3  ประเภทของการเรียนการสอนแบบรายบุคคล  
  กาเยและบริกส (Gagne and Briggs.1974 : 187) ไดแบงประเภทการเรียนการสอนแบบ 
รายบุคคลออกเปน 5 ประเภท คือ 
 1. การศึกษาตนเอง (Independent Study)  ซ่ึงจะมีขอตกลงระหวางครูและนักเรียนใน
เร่ืองจุดมุงหมายกวาง ๆ นักเรยีนจะเตรยีมตวัศกึษาเอง  สําหรบัการสอนครั้งสดุทาย จะเตรยีมอยางไร 
หรือทําอยางไรก็เปนเรื่องของนักเรียน  อาจจะมีขอบขายของวิชาหรือไมก็ได 
 2. การศึกษาดวยการควบคุมตนเอง (Self-directed Study) จะมีการตกลงในจุดมุงหมาย
เฉพาะกําหนดเอาไว แตวธิีการศึกษานัน้เปนเรื่องของนักเรียนเอง  ครูอาจจะแนะการอานและวัสดุ
ศึกษาใหแลวแตนักเรียนจะใชหรือไมใชกไ็ด  หากเขาผานการทดสอบก็ถือวาใชได 
 3. โดยการยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner Centered Programs) นักเรยีนเลือก 
จุดมุงหมายเองวิธีการศึกษาเอง 
 4. การยึดจังหวะของนักเรียนเอง (Self-pacing) มีการกาํหนดจุดมุงหมายเอาไวตลอดจน
เกณฑตาง ๆ เอาไวทุกคนเหมือนกัน ตางกันเวลาศึกษาการสอนแบบโปรแกรมอยูในประเภทนี ้
 5. การสอนทีนั่กเรยีนกําหนดเอง (Student-determined  Instruction)  นักเรียนเลือก 
จุดมุงหมายวสัดุศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเอง และมีเสรทีี่จะทิง้จุดมุงหมายใดก็ได 
 การสอนรายบคุคลจึงมีความจําเปนและตองมีการพิจารณากันอยางจริงจังซ่ึงทําใหเกิด
วิธีการสอนแบบตางๆ  ขึ้น เชน บทเรียนโปรแกรม  การสอนดวยเครื่องชวยสอน  ชุดการสอน  และ
คอมพวิเตอรชวยสอน 
 ความแตกตางระหวางบุคคลโดยเฉพาะอยางยิ่งความแตกตางทางดานสติปญญามีผลตอ
ระดับความสําเร็จในเรื่องการเรียนรูของบุคคล   การพัฒนาความสามารถของมนุษยจะไดผลเพียงใด
น้ันยอมขึ้นอยูกับธรรมชาตขิองแตละบคุคลปจจุบันเทคโนโลยทีางการศกึษามีความกาวหนาที่จะนําเอา
ความรูแนวคิดและกระบวนการตางๆ ที่เปนผลผลิตทางวิทยาศาสตรมาใชรวมกันอยางมีระบบ เพ่ือ
พัฒนาลักษณะแตกตางกันในดานความสามารถ  ความสนใจ  ความพรอมใหเจริญกาวหนาไปอยางมี



 25

ประสิทธิภาพ  จึงทําใหนักการศึกษา  นักเทคโนโลยีทางการศึกษา  ไดพัฒนาเทคนิคการจัดการ
เรียนการสอนรายบุคคลขึ้น 
  1. การศึกษารายบุคคล  หรือเรียกอีกอยางหนึ่งวาการศึกษาตามเอกัตภาพ  หมายถึง  
การเรียนการสอนที่เนนถึงลักษณะความแตกตางกันของผูเรียนโดยเฉพาะในเรื่องของทักษะ
ความสามารถความเขาใจ  แรงจูงใจ  วินัยในตนเอง  จุดมุงหมาย  ความสามารถในการคาดการณ
ของผูเรียน  โดยมีผูสอนทําหนาที่ใหความสะดวกในการเรียนเปนผูแนะนํา ที่ปรึกษา ผูวิเคราะหและ
เปนผูกําหนดแหลงการเรียน กิจกรรมการประเมินผลและการรายงานผลการเรียนของแตละคน  
(กิดานันท  มลิทอง. 2538 : 163) 
 2.การศึกษารายบุคคลเปนการสอนที่จัดขึ้นเพ่ือเปนแนวทางใหการเรียนการสอนบรรล ุ
จุดมุงหมายตามความตองการและบคุลกิภาพของผูเรียนแตละคนการสอนแบบนีมี้จุดมุงหมายที่
สําคัญ  5  ประการ  ไดแก 
     2.1 เพ่ือเปนแนวทางในการประเมินทกัษะที่มีอยูกอนของผูเรียน 
     2.2 เพ่ือชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรียนแตละคน  ในการจัดลําดับการเรยีนตาม 
จุดมุงหมายที่ตั้งไว 
     2.3 เพ่ือชวยในการจัดสื่อใหเหมาะสมกับการเรียน 
     2.4 เพ่ือชวยใหผูเรียนไดเรียนตามอัตราความสามารถของตนเอง โดยไมจําเปนตองรอ
ซ่ึงกันและกันระหวางผูเรียนในกลุม 
     2.5 เพ่ือสะดวกตอการประเมินผลไดบอยครั้งเทาทีต่องการ  เพ่ือเปนการสงเสรมิ 
ความกาวหนาของผูเรียนแตละคน  (กิดานันท  มลิทอง. 2538 : 165-166) 
  3. การจัดการสอนรายบคุคล เปนการจัดการศึกษาที่จัดขึ้นโดยปรบัปรุงโปรแกรมการเรียน
การสอนใหสอดคลองกับความแตกตางของผูเรียน ผูเรียนดําเนินการตามโปรแกรมการเรียนการสอนที่
กําหนดใหโดยเฉพาะคร ู หรือผูผลิตโปรแกรมการสอนรายบุคคลเพราะจะตองทําหนาที่ตางๆ ดังน้ี  
(วชิราพร  อัจฉริยโกศล. 2527 : 73) 
     3.1 กําหนดวัตถปุระสงคการเรียนการสอน 
     3.2 ออกแบบการสอนอยางจงใจใหเปนการสอนที่สนองความแตกตางระหวางบุคคล 
      3.3 วินิจฉัยความตองการและความสามารถของผูเรียน 
     3.4 ออกแบบสิ่งแวดลอมและประสบการณทางการศึกษาที่เหมาะสม 
     3.5 กําหนดวิธีการเรยีนและวัสดุอุปกรณการเรียนการสอนที่เหมาะสม 
     3.6 ควบคมุสภาวะการเรียนรูอยางเตม็ที่ 
  4. ดังน้ันจึงตองมีการเลือกใชสื่อชนิดตางๆ ตามลักษณะความแตกตางของผูเรยีนแตละ
คนสื่อการเรียนในการศึกษารายบุคคล เปนสิ่งที่มีบทบาทสําคัญยิ่งโดยตรงตอผูเรียนในขณะทีผู่สอน
เปนเพียงผูคอยสนบัสนนุและใหคําปรกึษาในการเรียนเทานั้นสื่อการเรียนทีใ่ชในการศึกษารายบุคคล 
น้ีสามารถแบงออกไดเปน 3 ประเภทใหญ ๆ คือ (กิดานันท  มลิทอง. 2538 : 167-168) 
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     4.1 สื่อสิ่งพิมพ 
     4.2 โสตทศันวัสด ุ
     4.3 คอมพิวเตอร 
 
 3.4  งานวิจัยที่เกี่ยวกบัการเรียนการสอนรายบุคคล 
  ประกายวรรณ  มณีแจม  (2536 : บทคัดยอ)  ไดศึกษาเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนวชิาฟสิกสและทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร  ระหวางนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 5  ที่
เรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรายบุคคล  กลุมยอย  และตามคูมือครู สสวท. พบวา 
  1. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาฟสิกสของนักเรียนที่เรยีนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนเปน 
รายบุคคลกลุมยอยและตามคูมือครู  สสวท. ไมแตกตางกัน 
  2.ทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตร  ของนักเรียนที่เรียนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนเปน 
รายบุคคล  กลุมยอย  และตามคูมือคร ูสสวท. ไมแตกตางกัน 
  3. ทักษะกระบวนการทางวทิยาศาสตรของนักเรียนที่เรียนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนเปน 
รายบุคคลกบักลุมยอยทีเ่รียนโดยคอมพวิเตอรชวยสอนเปนรายบคุคลกับตามคูมือครู สสวท.  
ไมแตกตางกนั  แตของนักเรียนที่เรยีนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนเปนกลุมยอยกับตามคูมือคร ูสสวท. 
แตกตางกัน 
  วชิระ  อินทรอุดม (2537 : 96-99) ไดทําการศึกษาปฏิสัมพันธระหวางการเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับวิธีการจัดการเรียน  ผลของคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการสอนทีมี่
การสรุปสาระสําคัญของเน้ือหาและไมมีการสรุปสาระสําคัญของเน้ือหา และผลของวิธีการจัดการเรียน
แบบคูและทํางานรวมกัน  กับการเรียนแบบรายกลุม  พบวา 
  1.บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบการสอนและวิธีการจัดการสอน สงผลรวมกันตอ
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .05 
  2. นักศึกษาทีเ่รียนจากบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน แบบการสอนทีมี่การสรปุสาระสําคญั
ของเนื้อหาและไมมีการสรุป มีผลสัมฤทธิท์างการเรียนแตกตางกัน  อยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ 
.05 
  3. นักศึกษาทีเ่รียนแบบคูและทํางานรวมกนักับนักศึกษาที่เรยีนแบบรายบุคคล มี 
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติทีร่ะดับ .05 
  ปรัชญนันท  นิลสขุ (2538 : 51-54)  ไดทําการศึกษาผลการเรยีนรูวชิาคณติศาสตรของ
นักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 จากเกมคณิตศาสตรทีมี่รูปแบบตางกัน โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน
กลุมตวัอยางแบงเปน 3 กลุม กลุมละ 20 คน  ทุกกลุมจะไดเลนเกมคณติศาสตรจากโปรแกรม
คอมพิวเตอรชวยสอน 3 แบบ คือ การเลนคนเดียว  การเลนสองคน และการเลนกับคอมพิวเตอร 
พบวา  นักเรยีนที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนที่ใชเกมคณิตศาสตรรูปแบบตางกัน 3 แบบ มีผล
การเรียนรูที่แตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถติ ิ
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  ธีตา เธียรกลุไพบลูย (2540 : บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาผลการใชรายการวีดิทัศน
ประกอบกิจกรรมการศึกษาแบบรายบุคคลและแบบกลุมรวมมือ  ผลการวิจัย พบวา  นักศึกษาที่
เรียนจากการใชรายการวีดิทัศนประกอบกิจกรรมการศึกษาแบบรายบุคคล และแบบกลุมรวมมือมีผล
การเรียนรูและเวลาในการเรียนแตกตางกัน 
  เฮคส (Hakes. 1986 : 1590-A) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา 
คณิตศาสตร  ของนักเรียนระดบัมัธยมศกึษา  จากการสอนรายบคุคลโดยใชครูกบัใชคอมพวิเตอรชวย
สอนโปรแกรมคอมพิวเตอรที่นํามาใชในการทดลองสอนในครั้งน้ีเปนโปรแกรมการสอนอัตโนมัต ิ
(PLATO)  ผลการศึกษา พบวา  
  1. ในดานทักษะการคํานวณ กลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน มีผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนสูงกวากลุมที่เรียนโดยใชครูเปนผูสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถติ ิ  แตในดานทักษะการใช
กฎเกณฑทางคณิตศาสตร พบวา การเรียนโดยวิธีสอนทั้งสองวิธีไมแตกตางกัน 
  2. สําหรับผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร โดยพิจารณาที่เพศของผูเรียน พบวาไม 
แตกตางกัน 
   3. ในเรื่องของอัตราการหยุดเรียนกลางคนัหรือการขาดเรียนของผูเรียน พบวา การสอน 
รายบุคคลทั้งสองวิธีไมแตกตางกัน 
  ทอมสัน (Tomson. 1980 : 361-375) ไดทําการศกึษา เรื่อง ผลของการเรียนรู เปน
รายบุคคลกับการเรียนในหองเรียนปกต ิ สําหรับวชิาแคลคลูัส ระดับวทิยาลัย การวิจัยครั้งนี้มี
วัตถุประสงคเพ่ือ เปรียบเทยีบผลการใชกลวิธีการเรียนรูเปนรายบุคคลกับการเรียนแบบบรรยาย  
อภิปราย ทองจํา ดานผลสัมฤทธิ์ในการเรียนและดานเจตคต ิ  ผลการวิจัยปรากฏวา  ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและเจตคติของการใชกลวิธกีารเรียนเปนรายบุคคล สูงกวาระบบการเรียนแบบบรรยาย  
อภิปราย  ทองจํา 
  จากแนวคิดดังที่กลาวมาแลว สรุปไดวา การเรียนรูแบบรายบุคคลหรือการสอนตาม
เอกัตภาพนั้น เปนวิธีการเรียนทีต่องคํานึงถึงความตองการของผูเรยีนเปนรายบคุคล เพ่ือเนนการ
แกปญหาในเรื่องของความแตกตางระหวางบุคคลโดยมีการจัดวัสดุอุปกรณและสือ่การเรียนการสอน
ที่เหมาะสมกบัผูเรียนและสอดคลองกับเนื้อหา เพ่ือสนองตอความตองการของผูเรียนและจุดมุงหมาย
หรือวัตถปุระสงคที่ไดกําหนดไว 
 
4.  เอกสารทีเ่ก่ียวกับหลกัสูตรการเรยีนการสอนกลุมสาระการเรียนรูคณติศาสตร 
 4.1  มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที ่3 
  ความเจริญกาวหนาทางวทิยาการดานตางๆ ของโลกยคุโลกาภิวตัน มีผลตอการ 
เปลี่ยนแปลงทางสังคมและเศรษฐกิจของทุกประเทศรวมทั้งประเทศไทยดวย จึงมีความจําเปนทีจ่ะตอง
ปรับปรุงหลักสูตรการศึกษาของชาต ิ  ซ่ึงถือเปนกลไกสําคัญในการพัฒนาคุณภาพการศึกษาของ
ประเทศเพื่อสรางคนไทยใหเปนคนด ีมีปญญา  มีความสุข  มีศักยภาพพรอมที่จะแขงขันและรวมมือ



 28

อยางสรางสรรคในเวทีโลก 
  หลักสตูรการศกึษาของประเทศทีใ่ชอยูในปจจุบันมีขอจํากัดอยูหลายประการไมสามารถ
สงเสรมิใหสังคมไทยกาวไปสูสังคมความรูไดทันการณ  ในเรื่องทีส่ําคัญดังตอไปน้ี 
  1. การกําหนดหลักสูตรจากสวนกลางไมสามารถสะทอนสภาพความตองการที่แทจริงของ 
สถานศึกษาและทองถิ่น 
  2. การจัดหลักสูตรและการเรียนรูคณิตศาสตร  วิทยาศาสตร  และเทคโนโลย ี  ยังไม
สามารถผลักดันใหประเทศไทยเปนผูนําดานวทิยาศาสตร คณิตศาสตร และเทคโนโลยใีนภูมิภาค  
จึงจําเปนตองปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนใหคนไทยมีทักษะกระบวนการและเจตคติที่ดีทาง
คณิตศาสตร  วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  มีความคิดสรางสรรค 
  3. การนําหลักสูตรไปใชยังไมสามารถสรางพื้นฐานในการคิด  สรางวิธีการเรยีนรูใหคน
ไทยมีทักษะในการจัดการและทักษะในการดําเนินชีวติ สามารถเผชิญปญหาสงัคมและเศรษฐกิจที่
เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วไดอยางมีประสิทธิภาพ 
  4. การเรียนรูภาษาตางประเทศยังไมสามารถที่จะทําใหผูเรียนใชภาษาตางประเทศ 
โดยเฉพาะภาษาอังกฤษในการติดตอสื่อสารและการคนควาหาความรูจากแหลงการเรียนรูที่มีอยู
หลากหลายในยุคสารสนเทศ 
  การจัดการศกึษามุงเนนความสําคัญทั้งดานความรู ความคิด ความสามารถ คุณธรรม  
กระบวนการเรียนรู  และความรับผิดชอบตอสังคม  เพ่ือพัฒนาคนใหมีความสมดุล โดยยึดหลัก
ผูเรียนสําคัญที่สุด ทุกคนมคีวามสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองไดสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนา
ตามธรรมชาตแิละเต็มศักยภาพ ใหความสําคัญตอความรูเกี่ยวกับตนเอง และความสัมพันธของ
ตนเองกับสังคมไทย และระบบการเมืองการปกครองในระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริยทรง
เปนประมุข ความรูและทักษะทางดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีความรูความเขาใจและประสบการณ
เรื่องการจัดการการบํารุงรักษาการใชประโยชนจากทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดลอมอยางสมดุล
ยั่งยืนความรูเกี่ยวกับศาสนา  ศิลป วัฒนธรรม  การกฬีา  ภูมิปญญาไทย  ความรูและทักษะดาน
คณิตศาสตรและดานภาษา  เนนการใชภาษาไทยอยางถูกตอง  ความรูและทกัษะในการประกอบ
อาชีพ  การดํารงชีวติในสังคมอยางมีความสุข 
  สถานศกึษาจดักระบวนการเรียนรูที่มุงเนนการฝกทกัษะกระบวนการคิด การจัดการ การ
เผชญิสถานการณ และการประยุกตความรูมาใชปองกันและแกไขปญหา จัดกิจกรรมใหผูเรยีนได
เรียนรูจากประสบการณจริง  ฝกการปฏบิัตใิหทําได  คิดเปน  ทําเปน  มีความรอบรู 
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ภาพประกอบ 1  โครงสรางหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
 
หมายเหตุ 
   สาระการเรียนรูที่สถานศึกษาตองใชเปนหลักเพื่อสรางพื้นฐานการคดิ   การเรียนรู 
   และการแกปญหา 
    สาระการเรียนรูที่เสริมสรางความเปนมนุษย  และศักยภาพพื้นฐานในการคิด  และ 
   การทํางาน 
    กิจกรรมที่เสรมิสรางการเรียนรูนอกจากสาระการเรียนรู  8  กลุม   และการพัฒนา 
   ตามศักยภาพ 
 
 4.2  ผลการเรยีนรูและสาระการเรียนรูรายป   
  ไดเนนการจัดการศึกษาโดยกําหนดมาตรฐานการเรียนรูในการพัฒนาผูเรียนตามระดับ
พัฒนาการของผูเรียนเปน 4 ชวงชัน้ คือชวงชั้นที่ 1 ชั้นประถมศกึษาปที ่ 1-3 ชวงชั้นที ่ 2  ชั้น
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ประถมศึกษาปที ่ 4-6  ชวงชั้นที ่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1-3  ชวงชั้นที ่ 4  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4-6  
และกําหนดสาระการเรียนรูที่เปนสาระที่จําเปนสําหรับผูเรียนทุกคนประกอบดวยเนื้อหาวิชา
คณิตศาสตรและทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร  ในการจัดการเรียนรู  ผูสอนควรบรูณาการ
สาระตางๆ เขาดวยกันเทาที่จะเปนไปได 
 สาระที่เปนองคความรูของกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  ประกอบดวย 
 
 สาระที ่1  :  จาํนวนและการดําเนินการ 
มาตรฐาน  ค 1.1    :  เขาใจถึงความหลากหลายของการแสดงจํานวนและการใชจํานวนในชวีติจริง 
มาตรฐาน  ค 1.2    :  เขาใจถึงผลที่เกิดขึ้นจากการดําเนินการของจํานวนและความสัมพันธ 
             ระหวางการดําเนินการตาง ๆ และสามารถใชการดําเนินการในการ 
            แกปญหาได 
มาตรฐาน  ค 1.3    :  ใชการประมาณคาในการคํานวณและแกปญหาได  
มาตรฐาน  ค 1.4    :  เขาใจในระบบจํานวนและสามารถนําสมบตัิเกีย่วกับจํานวนไปใชได 
 
 สาระที ่2  :  การวัด  
มาตรฐาน  ค 2.1    :  เขาใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด 
มาตรฐาน  ค 2.2    :  วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ตองการวัดได 
มาตรฐาน  ค 2.3    :  แกปญหาเกี่ยวกบัการวัดได 
 
  สาระที ่3  :  เรขาคณิต  
มาตรฐาน  ค 3.1    :  อธิบายและวิเคราะหรูปเรขาคณติสองมิติและสามมิติได 
มาตรฐาน  ค 3.2    :  ใชการนึกภาพ  ใชเหตุผลเกี่ยวกับปริภูมิ  และใชแบบจําลองทางเรขาคณติ 
            ในการแกปญหาได 
 
 สาระที ่4  :  พีชคณิต 
มาตรฐาน  ค 4.1    :  อธิบายและวิเคราะหแบบรูป  ความสัมพันธ  และฟงกชันตาง ๆ ได 
มาตรฐาน  ค 4.2    :  ใชนิพจน  สมการ  อสมการ  กราฟ  และแบบจําลองทางคณิตศาสตรอ่ืน ๆ  
            แทนสถานการณตาง ๆ ตลอดจนแปลงความหมายและนําไปใชแกปญหาได 
 
 สาระที ่5  :  การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน 
มาตรฐาน  ค 5.1    :  เขาใจและใชวธิีการทางสถิตใินการวิเคราะหขอมูลได 
มาตรฐาน  ค 5.2    :  ใชวธิีการทางสถติแิละความรูเกีย่วกับความนาจะเปนในการคาดการณได 
            อยางสมเหตุสมผล 
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มาตรฐาน  ค 5.3    :  ใชความรูเกี่ยวกับสถิติและความนาจะเปนชวยในการตัดสนิใจและแกปญหา 
            ได 
 
  สาระที ่6  :  ทักษะ / กระบวนการทางคณิตศาสตร 
มาตรฐาน  ค 6.1    :  มีความสามารถในการปญหา 
มาตรฐาน  ค 6.2    :  มีความสามารถในการใหเหตุผล          
มาตรฐาน  ค 6.3    :  มีความสามารถในการสื่อสาร  การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร  และ 
           การนําเสนอ 
มาตรฐาน  ค 6.4    :  มีความสามารถในการเชื่อมโยงความรูตาง ๆ ทางคณิตศาสตรและเชื่อมโยง 
           คณิตศาสตรกบัศาสตรอ่ืน ๆ ได 
มาตรฐาน  ค 6.5    :  มีความคิดริเริ่มสรางสรรค 
 
  สําหรับชวงชัน้ที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1-3  หลักสูตรมุงเนนการศึกษาเพื่อสํารวจ
ตรวจสอบความสามารถ และความถนัดของตนเอง สาระและมาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่กําหนดไว 
เปนมาตรฐานที่จําเปนสําหรบัผูเรียนทุกคน 
 คุณภาพของผูเรียนเมื่อจบชวงชั้นที ่3  (ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 1-3) 
  เม่ือผูเรียนจบการเรียนชวงชั้นที ่3  ผูเรียนควรจะมีความสามารถดังน้ี 
  1. มีความคิดรวบยอดเกี่ยวกับจํานวนจรงิ มีความเขาใจเกี่ยวกับอัตราสวน สัดสวน  
รอยละ เลขยกกําลังที่มีเลขช้ีกําลังเปนจํานวนเต็ม รากที่สองและรากที่สามของจํานวนจริง สามารถ
คํานวณเกี่ยวกับจํานวนเตม็  เศษสวน  ทศนิยม  เลขยกกําลัง  รากที่สองและรากที่สามของจํานวน
จริง  และสามารถนําความรูเกี่ยวกบัจํานวนไปใชในชวีิตจริงได 
  2. สามารถนึกภาพและอธิบายลักษณะของรูปเรขาคณิตสามมิติจากภาพสองมิติ มีความ
เขาใจเกี่ยวกับพ้ืนที่ผิวและปริมาตร สามารถเลือกใชหนวยการวัดในระบบตางๆ เกี่ยวกับความยาว 
พ้ืนที่  และปริมาตรไดอยางเหมาะสม พรอมทั้งสามารถนําความรูเกีย่วกับการวัดไปใชในชีวติจรงิได 
  3.มีความเขาใจเกี่ยวกับสมบัตขิองความเทากันทุกประการและความคลายของรูป
สามเหลี่ยม  เสนขนาน ทฤษฎบีทปทาโกรัสและบทกลับ และสามารถนําสมบตัิเหลานั้นไปใชในการ
ใหเหตุผลและแกปญหาได 
  4.มีความเขาใจเบื้องตนเกี่ยวกับการแปลงทางเรขาคณติในเรื่องการเลื่อนขนาน 
การสะทอน  และการหมุน และนําไปใชได 
  5. สามารถวิเคราะหแบบรูป สถานการณหรือปญหา และสามารถใชสมการ อสมการ กราฟ  
หรือแบบจําลองทางคณิตศาสตรอ่ืนๆ ในการแกปญหาได 
  6. มีความเขาใจเกี่ยวกบัคากลางของขอมูลในเรื่องคาเฉลี่ยเลขคณติ  มัธยฐาน  และฐาน
นิยม  และเลอืกใชไดอยางเหมาะสม สามารถกําหนดประเด็น เขียนขอคําถาม กําหนดวิธีการศึกษา 
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และเกบ็รวบรวมขอมูลทีเ่หมาะสมได  สามารถนําเสนอขอมูลรวมทั้งอาน  แปลความหมาย  และ
วิเคราะหขอมูลจากการนําเสนอขอมูลตางๆ สามารถใชความรูในการพิจารณาขอมูลขาวสารทางสถิติ  
ตลอดจนเขาใจถึงความคาดเคลื่อนที่อาจเกิดขึ้นไดจากการนําเสนอขอมูลทางสถิต ิ
  7. มีความเขาใจเกีย่วกบัการทดลองสุม เหตุการณ และความนาจะเปนของเหตุการณ  
สามารถใชความรูเกี่ยวกับความนาจะเปนในการคาดการณและประกอบการตัดสินใจในสถานการณ
ตางๆ ได 
  8. มีความเขาใจเกี่ยวกบัการประมาณคาและสามารถนาํไปใชแกปญหาไดอยางเหมาะสม 
  9. มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรทีจํ่าเปน  สามารถแกปญหาดวยวิธีการที ่
หลากหลายและใชเทคโนโลยีที่เหมาะสม สามารถใหเหตุผล สื่อสาร  สื่อความหมายทางคณิตศาสตร 
และนําเสนอ มีความคิดริเร่ิมสรางสรรค สามารถเชื่อมโยงความรูตาง ๆ ทางคณิตศาสตรและเชื่อมโยง 
คณิตศาสตรกบัศาสตรอ่ืน ๆ  
 
5.  เอกสารและงานวิจยัทีเ่ก่ียวของกับการสอนคณิตศาสตร 
  5.1  ความสําคัญของคณิตศาสตร 
  คณิตศาสตรมีบทบาทสาํคัญยิ่งตอการพัฒนาความคิดของมนุษยทําใหมนุษยมีความคิด
สรางสรรค คดิอยางมีเหตุผล  เปนระบบ  มีแบบแผน  สามารถวเิคราะหปญหาและสถานการณได
อยางถี่ถวนรอบคอบ ทําใหสามารถคาดการณ วางแผน ตัดสินใจและแกปญหาได ราตร ี  รุงทวีชยั  
(2544 : 1)  กลาววา คณิตศาสตรเปนเครื่องมือในการศึกษาวิทยาศาสตรเทคโนโลยีและศาสตรอ่ืนๆ 
ที่เกี่ยวของคณิตศาสตรเปนประโยชนตอการดํารงชีวิตและพฒันาคณุภาพชีวิตใหดีขึ้น  ทําใหเปนคน
ที่สมบูรณคิดเปน  ทําเปน  แกปญหาเปน  และมีความสมดุลทั้งทางรางกายจิตใจ  สติปญญา  และ
อารมณ สามารถอยูรวมกันไดอยางมีความสุข สมทรง สุวพานิช (2539 : 14-15)  กลาวถึงความสาํคัญ
ไววาวิชาคณิตศาสตรมีความสําคัญและบทบาทตอบุคคลมาก  คณิตศาสตรชวยฝกใหคนมีความ
รอบคอบ มีเหตุผล รูจักหาเหตุผล ความจริง การมีคุณธรรมเชนนี ้ อยูในใจเปนสิ่งสําคัญมากกวาความ
เจริญทางดานวิทยาการใดๆ นอกจากนั้นเม่ือเด็กคิดเปนและเคยชินตอการแกปญหาตามวยัไปทุกระยะ
แลว เม่ือเปนผูใหญยอมสามารถจะแกปญหาชวีติได 
 
 5.2  ธรรมชาติของวชิาคณติศาสตร 
  ราตร ี รุงทวีชยั (2544 : 1) กลาววาคณิตศาสตรมีลกัษณะเปนนามธรรม มีโครงสราง
ประกอบดวยคําอนิยาม  บทอนิยาม  สัจพจน ที่เปนขอตกลงเบื้องตน จากนั้นจึงใชการใหเหตุผลที่
สมเหตุสมผลสรางทฤษฎีบทตางๆ ขึน้ และนําไปใชอยางมีระบบ คณิตศาสตรมีความถูกตอง
เที่ยงตรงคงเสนคงวา มีระเบียบแบบแผน เปนเหตเุปนผล และมีความสมบูรณในตัวเอง คณิตศาสตร
เปนทั้งศาสตรและศลิปที่ศึกษาเกี่ยวกับแบบรูปและความสัมพันธคณิตศาสตรมีลักษณะเปนภาษาสากล 
ที่ทุกคนเขาใจตรงกันในการสื่อสาร  สื่อความหมาย  และถายทอดความรูระหวางศาสตรตางๆ คําวา  
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“ศาสตร”  น้ัน  เปนวิชาทีว่าดวยโครงสราง  แนวคิด  ระบบ  แบบแผน 
  คําวา  “ศิลป”  น้ัน  ก็คือมีความผสมผสานกลมกลืนกบัทฤษฎี  และโครงสรางอ่ืนๆ  
  วารี บุษบงค (2542 : 19-20 ; อางอิงมาจาก สุรชัย  ขวัญเมือง. 2522 : 3) กลาววา ครู
คณิตศาสตรควรจะเปนผูที่มีความเขาใจเกีย่วกับธรรมชาติของการเรยีนคณิตศาสตรพอสมควร   เพราะ
ความรู ดังกลาวสามารถที่จะนําไปวิเคราะหสภาพการณที่เกี่ยวของกับการเรียนรู ครูสามารถที่จะ
เลือกและปรับปรุงกลวิธีในการสอน  และสื่อการสอนใหเหมาะสมกับสภาพของนักเรียนแตละคน  แต
ละระดบัชั้นได  ธรรมชาติของคณิตศาสตร  มีดังน้ี 
  1. คณิตศาสตรเปนวชิาทีเ่กี่ยวของกบัความคิดรวบยอดทางคณติศาสตร เปนการสราง
ความคิดอันหนึ่งใหเกิดขึ้นความคิดรวบยอดเปนการสรุปขอคิดที่เหมือนกัน อันเกิดจากประสบการณ
เน่ืองจากหลักสูตรประถมศกึษา พุทธศกัราช 2521 ทุกกลุมประสบการณ ไดพยายามที่จะสอนให
นักเรียนเกิดความคิดรวบยอดในแตละเร่ืองที่เรียน 
  2. คณิตศาสตรเปนวชิาทีแ่สดงความเปนเหตุเปนผลตอกัน เพราะเปนวิชาที่แสดงถงึความ 
งดงามของความสัมพันธและตรรกยวิทยา คือ ทุกขั้นตอนจะเปนเหตเุปนผลตอกัน  มีความสัมพันธ
กันอยางแยกแยะไมออก ถาเด็กไดเขาใจ ไดเห็นความสัมพันธดังกลาวแลว เด็กจะเรียนคณิตศาสตร
ไดอยางเพลิดเพลิน ไมเบื่อหนาย ทําใหเปนคนรักวชิานี้ และกลายเปนคนอยากรู อยากเห็น ซ่ึงเปน
ผลอันเนื่องมาจากความมีเหตุผลทางคณิตศาสตรน่ันเอง 
  3. คณิตศาสตรเปนวิชาที่ใชสัญลักษณ โดยจะกําหนดสัญลักษณขึ้น เพ่ือใชเปนการสื่อ
ความหมายที่มีลักษณะเชนเดียวกับภาษาอื่นๆ  เชน  5 – 2 = 3 ทุกคนจะมีความเขาใจวา หมายถึง
อะไร และคําตอบที่ไดจะเปนอยางเดียวกนั นอกจากนี้สัญลักษณยังใชเปนเครื่องมือในการฝกสมอง 
ซ่ึงสามารถชวยใหเกิดการกระทาํในการคดิคํานวณ  การแกปญหาและการพิสูจนทียุ่งยากซับซอน  จะ
เห็นวาคณติศาสตรมีความสาํคัญ และจําเปนตอการดาํรงชีวติของมนุษยเปนอยางมาก หลักสูตร
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช 2544  เปดโอกาสใหทุกคนไดเรียนรูคณิตศาสตรอยางตอเน่ืองและ
ตลอดชวีิตตามศักยภาพเพือ่เปนเครื่องมือในการศึกษาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีตลอดจนศาสตร 
อ่ืนๆ ที่เกี่ยวของ 
 
  5.3.  ลักษณะสําคัญของวชิาคณิตศาสตร 
  ยุพิน  พิพิธกุล  (2524 : 1-2)  ไดสรุปลักษณะสําคัญของคณิตศาสตรไว  ดังน้ี 
  1. คณิตศาสตรเปนวชิาที่เกีย่วกับการคิด พิสูจนอยางมีเหตุผลวาสิ่งที่เราคิดขึ้นนั้นเปน
จริงหรือไม  เราสามารถนําวิชาคณติศาสตรไปแกปญหาในทางวทิยาศาสตร  เทคโนโลย ี และ
อุตสาหกรรมตาง ๆ ชวยใหคนใฝรู  ตลอดจนคิดคนสิ่งแปลกใหม  คณิตศาสตรจึงเปนรากฐานแหง
ความเจริญในดานตาง ๆ  
  2. คณิตศาสตรเปนภาษาอยางหนึ่ง  ที่กําหนดขึ้นดวยสัญลักษณที่รัดกุม  และสื่อ
ความหมายไดถูกตอง เปนภาษาที่มีตวัอักษรตวัเลขและสัญลักษณแทนความคิด  เปนวิชาทีใ่ชฝก
มองชวยแกปญหาตาง ๆ  
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  3. คณิตศาสตรเปนโครงสรางที่มีเหตุผล  จะเร่ิมตนดวยเรื่องที่งาย ๆ และอธิบายขอคิด
ตาง ๆ ซ่ึงเริ่มตนดวยอนิยาม จุด เสนตรง ระนาบ อันเปนพ้ืนฐานที่จะนําไปสูเรื่องอ่ืนตอไป 
  4. คณิตศาสตรเปนวิชาทีมี่แบบแผน การคิดในทางคณิตศาสตรจะตองคิดอยูในแบบแผน  
และมีรูปแบบ  ไมวาจะคิดเรือ่งใดก็ตาม  ทุกขั้นตอนจะตอบได  และจําแนกออกมาใหเห็นจริงได 
 5. คณิตศาสตรเปนศิลปะอยางหนึ่ง  ความงามของคณิตศาสตรคอืความมีระเบยีบและ
ความกลมกลนื  นักคณิตศาสตรไดพยายามแสดงความคิด  มีความคิดสรางสรรค  จินตนาการ  
ความคิดริเริ่มที่จะแสดงความคิดใหมๆ และแสดงโครงสรางใหมๆ ทางคณิตศาสตรออกมา 
 
  โสภณ  บํารุงสงฆ  และสมหวัง  ไตรตนวงศ  (2520 : 14)  ไดกลาวถึงลักษณะทีส่ําคัญ
ของคณิตศาสตรแนวใหม  พอสรุปไดดังน้ี 
  1. เนนใหเด็กไดเขาใจ  และมีเหตุผลในการคิดคํานวณ  ไมใชใหเด็กจดจําเอา  หรือจํา
จากการเลียนแบบเทานั้น 
  2. ใหเด็กเห็นหลักการทางคณิตศาสตรและความคิดถกูตองตามลําดับ  เหตุผลและ
คนควาหาเหตุผลดวยตนเอง 
  3. ในการสรุปหลักเกณฑตาง ๆ ของบทเรยีนนั้น  เด็กตองเขาใจและนําไปใชได 
 4. เน้ือหาตาง ๆ ที่เรียนมาในระดับสูง  (Tertiary  Course)  นํามาใชในระดับตาง ๆ ได
โดยทําเรื่องใหงายขึ้น  แลวคอยเพ่ิมความยากขึ้นตามลําดับ 
  5. เด็กสามารถนําเอาไปใชกับชีวติประจําวันไดอยางมีเหตุผล 
  6. การคิดคํานวณเปนไปอยางมีเหตุผล 
  7. การใชอุปกรณและแบบฝกหัด  ทําใหเกิดทักษะทีถู่กตอง 
  8. โจทยปญหาตาง ๆ จะเปนปญหาในชวีติประจําวัน  สามารถนําเอาประสบการณจาก
การคิดคํานวณไปใชแกปญหาประจําวนัของตนได 
  9. เครื่องหมายและสัญลักษณตางๆ  ไดนํามาใชแทนประโยคและคําตาง ๆ เพ่ือสะดวกใน
การคํานวณ 
 
 5.4  ทฤษฎีทีเ่กี่ยวของกับการสอนคณิตศาสตร 
 การสอนคณิตศาสตรตามแนวใหม  คือ ใหเด็กเรียนอยางเขาใจ แลวไมจําเปนตองจํา
กฎเกณฑอะไรมากนัก  เม่ือไดฝกทําโจทยที่เคยเรียนมาแลว  สามารถใชความเขาใจที่มีอยูคิด
หาทางแกปญหาได  (โสภณ  บํารุงสงฆ  และสมหวัง  ไตรตนวงศ. 2520 : 22-23)  ไดกลาวถึง
ทฤษฎีในการสอนคณิตศาสตรไว  ดังน้ี 
  1. ทฤษฎีแหงการฝกฝน (Drill  Theory) ทฤษฎีน้ีเปนการฝกฝนใหทาํแบบฝกหัดมากๆ 
ซํ้าๆ ซาก ๆ จนกวาเด็กจะเคยชินกบัวธิกีารนั้น  เพราะเชื่อวาวิธีการนี้ทําใหผูเรียนคณิตศาสตรได  
ฉะนั้นการสอนจึงเริ่มโดยครูเปนผูใหตัวอยางหรือบอกสูตรหรือกฎเกณฑให แลวใหเด็กฝกฝนทํา
แบบฝกหัดมากๆ จนชํานาญ  การฝกฝนมีความจําเปนในการสอนคณิตศาสตร  เพราะวิชา
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คณิตศาสตรเปนวิชาทักษะ  แตทฤษฎีแหงการฝกฝนนี้  มีขอบกพรองอยูหลายประการ  คือ 
      1.1 เด็กตองจดจํา  ทองจํากฎเกณฑ  ซ่ึงยุงยาก 
     1.2 เด็กไมอาจจะจดจําขอเท็จจริงตาง ๆ ที่ไดเรียนมาแลวไดหมด 
     1.3 เด็กจะขาดความเขาใจในสิ่งที่ไดเรยีน  เปนเหตใุหเกิดความลําบากสับสนในการ
คิดคํานวณ  แกปญหาและลมืสิ่งที่เรียนไดงาย ๆ  
  2. ทฤษฎีแหงการเรียนรูโดยเหตบุังเอิญ (Incidental-Learning Theory) ทฤษฎน้ีีเชื่อวา
เด็กจะเรียนรูไดดีก็ตอเม่ือมีความตองการหรือความอยากรูเรื่องใดเรื่องหนึ่งที่เกิดขึ้น  ฉะนั้นกิจกรรม
การเรียนตองจัดขึ้นจากเหตุการณที่เกิดขึ้นน้ันในโรงเรียน หรือชุมชน  ซ่ึงนักเรียนไดประสบกับ
ตนเองสวนขอบกพรองของทฤษฎีน้ี  คือ เหตุการณที่เหมาะสมในการจัดการเรียนรูไมไดเกิดขึ้นบอย  
ดังน้ันการจัดการเรียนการสอน ตามทฤษฎีที่จะใชไดเปนครั้งคราว ถาไมมีเหตกุารณดังกลาวเกดิขึ้น
แลวทฤษฎีน้ีก็จะไมเกิดผล 
  3. ทฤษฎีแหงความหมาย  (Meaning Theory) ทฤษฎีน้ีเนนตระหนักวาการคิดคํานวณ
กับความเปนอยูในสังคมของเด็กเปนหัวใจในการเรียนการสอนคณิตศาสตร   และเชื่อวาเด็กจะ
เรียนรูและเขาใจในสิ่งที่เรียนไดดี  เม่ือไดเรียนสิ่งที่มีความหมายตอเด็กเอง และเปนเรื่องที่ไดพบเห็น
ปฏิบัติในสังคมประจําวันของเด็ก ทฤษฎีน้ีเปนที่ยอมรับวาเหมาะสม ในการนําไปสอนคณิตศาสตร
อยางกวางขวางในปจจุบัน 
  กรมวิชาการ  (2538 : 16-22)  กลาวถึงทฤษฎีที่จะนํามาใชในการจัดการเรียนการสอน 
คณิตศาสตรจําแนกได 2 ประเภท คือ ทฤษฎีการสอนคณิตศาสตร  และทฤษฎีการเรียนรูสําหรับ
ทฤษฎีการสอนคณิตศาสตร  มีลักษณะเชนเดียวกับ โสภณ บํารุงสงฆ ที่กลาวมาแลว  แตทฤษฎีการ
เรียนรูตองอาศัยหลักจิตวิทยาเขาชวยในการสอนอยางมาก  เพราะคณิตศาสตรเปนนามธรรมยากแก
การเขาใจครูจึงควรศึกษาหลกัจิตวทิยาในการเรียนการสอนใหเขาใจแลวนํามาใชในการสอนใหเหมาะสม 
กับสถานการณซ่ึงนักจิตวทิยา ไดเสนอทฤษฎีเกี่ยวกบัการเรียนรู  ซ่ึงเปนประโยชนตอการเรยีนการ
สอนคณิตศาสตรไดดังน้ี 
  1. ทฤษฎีพัฒนาการทางสตปิญญา  (Intcllcctual  Developoment) ของ Piaget 
     1.1 เด็กเรียนรูจากสิ่งแวดลอมทางกายภาพและสังคม 
     1.2 การเรียนรูเปนเรื่องของแตละบุคคล  ตัวผูเรียนเองเทานั้นที่ทราบ  ตัวเองเรียนรู
พัฒนาการทางสติปญญาของเด็ก  มี  4  ระดับ  คือ 
   1.2.1  Semi-motor  Stage  (อายุ 0-2 ป)  ระยะนี้เปนชวงที่เด็กมีพัฒนาการ
เก่ียวกบัสัมผสัและการเคลือ่นไหว 
   1.2.2  Preoperational  Stage (อายุ 2-6 ป)  เปนระยะที่เด็กเริ่มเขาใจภาษาอากัป
กริยาของคนใกลชิดเปนชวงเวลาที่สรางเสริมบุคลิกภาพของตนเองเด็กรูจักใชเหตผุลแตก็อธิบาย
ไมไดเดนชัด 
   1.2.3 Concrete Stage (อายุ 6-12 ป)  ระยะนี้เด็กเริ่มเขาใจการจัดหมวดหมูการ
จําแนก  การเรียงลําดับ จํานวน มิติ และความสัมพันธ การใหเหตุผลของเด็กในวัยน้ีจะอาศัยสิ่งที่ตน
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มองเห็น  เด็กยังใหเหตุผลทีเ่กี่ยวกบันามธรรมไมได 
   1.2.4 Formal Operation Stage (อายุ 12 ปขึ้นไป)  ระยะนี้เปนระยะที่เด็กเริ่มรูจัก
อธิบายเหตุผลอยางสมเหตสุมผล 
  จากการพัฒนาการทางสติปญญา ทั้ง 4 ระยะของเด็ก  ระยะที ่3  จําเปนในการเรยีนการ
สอน  เพราะตองใชวัสดุของจริงประกอบการสอนใหเด็กเกิดการคนพบ 
  2. ทฤษฎีพัฒนาการและแนวคิดของ Bruner 
  Bruner  เนนโครงสรางของเนื้อหาวิชาการกระบวนของการแกปญหามากกวาการเนนผล   
Bruner กลาววาการเขาใจโครงสรางของความรูจะชวยใหนักเรียนมีความรูแจง  สามารถประยุกต
เน้ือหาวิชาได  ทําใหมีความทรงจําไดเปนระยะเวลานาน  นอกจากนั้นการเขาใจโครงสรางยังเปนการ
จัดความรูใหมีระบบระเบียบ การจัดประสบการณของการเรียนใหมีลาํดับความยากงาย และ 
ความสัมพันธกันอยางเหมาะสม  Bruner  ไดเสนอแนะวิธีการสอนความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร
ไว 3 ขั้น คือ  
     2.1  ใชของจริงอธิบายหรอืแสดงความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร 
     2.2  ใชรูปภาพอธิบายหรือแสดงความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร 
     2.3  ใชสัญลักษณอธบิายหรือแสดงความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร 
  3. ทฤษฎีการเรียนรูและแนวคิดของ Ausubel 
  Ausubel  ไดเสนอหลักการที่จะทําใหการเรียนบรรลุวตัถุประสงค  ไดมีหลักการ 2 ประการ 
คือ 
     3.1 การจัดความรูใหมีโครงสรางที่เหมาะสม 
     3.2 การจัดลําดับความยากงายของความรูอยางเหมาะสม 
  4. ทฤษฎีการเรียนรูและแนวคิดของ Gagnc 
  Gagnc  มุงเนนผลของพฤตกิรรมการเรียนรูของผูเรียน  และเชื่อวาสิง่ที่จะชวยใหผูเรียน
เก็บรักษาความรูไวไดนานมีอยู 3 ประการ คอื 
     4.1 กิจกรรมที่สงเสริมใหเกิดความฝงใจ 
     4.2 การเขาใจอยางชัดเจน  
     4.3 การจําแนกความรูเดิมและความรูใหม 
  5. แนวคิดเกีย่วกับการเรียนรูของ Dienes 
  Dienes  ไดเสนอหลัก 4 ประการในการสอนคณิตศาสตร  ไวดังน้ี 
     5.1 The Dynamic Principle  เด็กจะเรยีนรูจากการเลน  หรือกิจกรรม 3 ระดับ  คือ 
   5.1.1 การเลนเกมหรือกิจกรรมที่ไมมีกติกาแนนอน  แตมีความคิดรวบยอดทาง 
คณิตศาสตรแฝงอยู 
   5.1.2 การเลนเกมหรือกิจกรรมมีกติกา หรือมีระเบียบ  เด็กเริ่มเขาใจความคิดรวบ
ยอด 
   5.1.3 เด็กจะเรียนรูจากการฝกหัดซึ่งมุงใหเรียนรูความคิดรวบยอดทีต่องการ 
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โดยตรง 
     5.2 The  Constructive Principle  ความรูหรือความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรจะ
เกิดขึ้นไดเม่ือผูเรียนอยูในสภาพที่ชวยใหเกิดความนึกคิดที่จะแกปญหา  แมวาเด็กจะไมมีความคิด
เชิงวิเคราะหหรือไมสามารถจะประเมินอยางมีเหตุผลได  แตเด็กจะสามารถรับรูความคิดรวบยอดได
โดยฌาณ 
     5.3 The  Mathematic  Variability  Principle จากหลักการที่วาตัวแปรทางคณิตศาสตร
ตางๆ มีความสัมพันธกันอยางคงที่   แมตัวแปรตาง ๆ เปลี่ยนแปลงได  การชวยใหเด็กเขาใจ
ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร ควรใชวธิีการหลายๆ วธิ ี แตจําเปนตองรักษาสภาพความคดิรวบ
ยอดไดคงเดิม 
     5.4 The Perceptual Variability Principle  การรับรู  สามารถรับรูไดหลายวิธีแต
ความคิดรวบยอดยอมคงที่  การเรียนความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร  จะตองเขาใจสิ่งที่สามารถ
แทนไดหลายรูปแบบน้ันวามีลักษณะรวมกัน หรือกลาวงาย ๆ วาเปนสิ่งเดียวกัน 
  6. ทฤษฎีการเรียนรูของ Bloom 
  Bloom  เสนอทฤษฎีการเรยีนรูในโรงเรียนซึ่งเปนทฤษฎีที่มีขอตกลงเบื้องตน 2 ประการ
คือ ประการแรกคือ พ้ืนเพของผูเรียน  ประการที ่2  คือ  คุณลักษณะของแตละคน 
 
  5.5  เอกสารที่เกี่ยวของกบัการสอนคณติศาสตรโดยวธิีของ สสวท. 
  สถาบันสงเสรมิการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี(2534 : 5-6) กลาววา การสอน 
คณิตศาสตรน้ัน มีสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี (สสวท.) เปนผูรับผิดชอบทั้ง
ดานเนื้อหาและวธิีสอน  จากการวิเคราะหกิจกรรมซึ่งอยูในคูมือครูคณิตศาสตรระดับมัธยมศึกษา
ของ สสวท. แบงออกเปน 6 ขั้นตอน คือ 
  1. ทบทวนความรูเดิม 
  2. สอนเนื้อหาใหม 
  3. สรุป 
  4. ฝกทักษะ 
  5. นําความรูไปใช 
  6. การประเมินผล (ดังแสดงในภาพประกอบที่ 2) 
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ภาพประกอบที่ 1  แผนภูมิขั้นตอนจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของ สสวท. 

 
 

(สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลย.ี 2534 : 5) 
ภาพประกอบ 2  โครงสรางขั้นตอนการประเมินผล 

  จากภาพประกอบ  บุญทัน  อยูชมบุญ (2529 : 68)  ไดอธิบายเกี่ยวกับการสอน
คณิตศาสตรซ่ึงจัดเปนลําดับขั้นไวดังน้ี 
  1. ขั้นทบทวนความรูเดิม เปนขัน้เตรียมความพรอมของนักเรยีนเพ่ือเชื่อมความรูเดิมที่
ผูเรียน 
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มีมากอนแลวกับความรูใหมใหเปนเรื่องเดียวกันอันจะทําใหนักเรียนเกิดความเขาใจและมีความคิด
รวบยอดในเรือ่งนั้นๆ อยางแจมแจง 
  2. ขั้นสอนเน้ือหาใหม ขั้นนี้จะตองเลือกใชวิธสีอนใหสอดคลองกบัเน้ือหาแตละบท วิธีหน่ึง
ตามที่กลาวมาแลว  โดยมีการจัดลําดับขั้นการเรียนรู  ดังน้ี 
      2.1 ขั้นใชของจริง  เปนขัน้ที่ใหประสบการณที่ใชของจริงเปนเครื่องมือในการเรียนรู   
     2.2 ขั้นใชรูปภาพ  เปนขัน้ที่ใชรูปภาพหรือของจําลองแทนของจริงที่ใชสอนไปแลว 
     2.3 ขั้นใชสญัลักษณ เปนขั้นที่ตอเน่ืองจากขัน้ใชของจริงและใชรูปภาพแลวใชสญัลักษณ
แทนของจริงและรูปภาพ 
  3. ขั้นสรุปนําไปสูวธิีลัด กอนถึงขั้นสรุปครูตองตรวจสอบดูวานักเรียนมีความเขาใจเนื้อหา
ใหมที่สอนไปหรือไม  ถายังไมเขาใจกอ็าจตองเร่ิมตั้งแตทบทวนความรูเดิมเปนตนมาหรือจะเริ่มที่
เน้ือหาใหมก็แลวแตความจําเปนของแตละเร่ือง ถานักเรียนเขาใจแลวในกรณีที่เน้ือหาใหมน้ันมีวิธี
คิดหลายวธิ ี  และมีวิธลีัดในการคิดอยูดวย ก็ชวยกันสรุปหลักเกณฑในการคิดนําเขาสูวิธลีัดเพื่อ
นําไปใชตอไป ในการสรุปควรใหนักเรยีนเปนผูสรุปเองโดยครูเปนผูซักถามนําเพือ่ชี้แนะ 
  4.  ขั้นฝกทักษะ เม่ือนักเรียนเขาใจวิธีคดิคํานวณแลว จึงใหนักเรียนฝกทักษะจากบทเรียน
และบัตรงานที่สัมพันธกับเรื่องนั้น หรือใชเกมคณิตศาสตรเขามาใหนักเรียนเลน ซ่ึงก็เปนการทําแบบ
ฝกชนิดหนึ่ง  และไดผลดีเพราะสนุกสนานกวา 
  5.  ขั้นนําความรูไปใชประโยชนในชวีติประจําวัน และใชในวชิาอ่ืนที่เกี่ยวของ ใหนักเรียน
ทําโจทยปญหาหรือคิดโจทยที่เกี่ยวของกับประสบการณของเดก็มาทําเปนโจทยแบบฝกหัดในเรื่องน้ันๆ  
หรือใหทํากิจกรรมที่มักประสบอยูเสมอในชีวติจริง 
  6. ขั้นการประเมินผล นําโจทยเรื่องที่สอนมาทดสอบใหนักเรียนทํา ถาทําไมไดตองสอน
ซอมเสริมให  ถาทําไดก็ขึ้นเนื้อหาใหมตอไป 
 
  5.6  งานวิจัยที่เกี่ยวกบัการสอนคณิตศาสตร 
 เฉลียว บษุเนียร (2531 : 82)  ไดศึกษาความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเรียน
พฤติกรรมการสอน พ้ืนฐานความรูทางคณิตศาสตร เจตคติตอวิชาคณติศาสตร กับผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร ของนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที ่5  เขตการศึกษา 8 ผลการวิจัยพบวา 
เจตคติตอวิชาคณิตศาสตรมีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตรอยางมี
นัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01  มีคาสัมประสิทธิส์หสัมพันธเทากบั 0.4099 
  พัชรีย สิมพรักษ (2542 : 69) ไดศึกษาความสัมพันธระหวาง แบบการคิดแรงจูงใจใฝ
สัมฤทธิ์และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร  ของนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที ่ 6  สังกัด
สํานักงานการประถมศึกษาปที ่ 6  จํานน 247 คน  ผลการวิจัยพบวา แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ ์  มี
ความสัมพันธทางบวกกบัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร อยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ 
.01 
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  วราพร ขาวสุทธิ ์ (2533 : บทคัดยอ) ไดศึกษาองคประกอบคดัสรรทางดานจิตพิสัยที่
สัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา กลุมตัวอยางเปน
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 3  จํานวน 367 คน และชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 6 จํานวน 252 คน  
ผลการวิจัยพบวา 
  1. องคประกอบคัดสรรดานจิตพิสัยที่สัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร ของ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษา  เปนดังน้ี 
     1.1 เจตคต ิ ความสนใจ แรงจูงใจ ความวิตกกังวล และมโนมติแหงตนสัมพันธกับ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
     1.2 แรงจูงใจ ความวิตกกังวล และมโนมติแหงตน สัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร  ของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่6 
  ศักดิ์ชาย ชูศรีโฉม (2535 : 74)  ศึกษาความสัมพันธระหวางพฤติกรรมการเรยีน
คณิตศาสตร พฤติกรรมการสอนคณิตศาสตร  เจตคตติอการสอนคณิตศาสตรกับผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  โรงเรียนโครงการขยายโอกาสทางการศึกษา 
จังหวัดกาฬสินธุ  ผลการวิจัยพบวาเจตคตติอการสอนคณิตศาสตรมีความสัมพันธทางบวกกับ 
ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร  อยางมีนัยสําคัญทางสถติทิี่ระดับ 0.1 
  บราวน (Brown. 1969 : 3411-A)  ไดศึกษาความสมัพันธระหวางแรงจูงในใฝสัมฤทธิ์กับ
สตปิญญา ความถนดัทางการเรียน และผลสัมฤทธิ์ทางวชิาการ โดยใชกลุมตัวอยางจาก
มหาวิทยาลยัมอนตานา  จํานวน 100 คน  แบงเปน 3 กลุม  กลุมที่ 1  จํานวน 33  คน  มีเกรด
เฉลี่ยสูงกวา 3.00  กลุมทีส่อง จํานวน 34 คน  มีเกรดเฉลี่ย 2.00-2.99  กลุมทีส่าม  จํานวน 33 คน  
มีเกรดเฉลี่ยต่าํกวา 2.00 จากการศึกษาพบวา ความสามารถระหวางสติปญญา  ความถนัดทางการ
เรียน  ความตองการความสมัพันธ  มีความสัมพันธกันและมีความสัมพันธกับระดับเกรดเฉลี่ยดวย 
  ไดแกน (Deighan. 1967 : 195-199)  ศกึษาความสัมพันธระหวางเจตคตติอวชิาเลข
คณิต  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาเลขคณิต  กับความสัมพันธ  ระหวางเจตคติตอวิชาเลขคณิต
ของครูและนกัเรียน  กลุมตัวอยางเปนนกัเรียนประถมศึกษาที่อยูในเขตชนบท  เกรด 3  เกรด 5  
และเกรด 6  จํานวน 1,022 คน  ครู 44 คน  ผลการวจัิยพบวาเจตคตติอวิชาเลขคณิตของนักเรียน  
มีความสัมพันธกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาเลขคณิต 
   กูริก (Gulick, 1992 : Web Site)  ไดศึกษาเปรียบเทยีบผลของการใชแบบทดสอบ
ภาคปฏิบตัิที่ใชทดสอบกอนใชเกมการสอน (เกมพลาซีโบ) กับใชสอบหลังการใชเกมการสอนที่มีตอ
ความคงทนการเรียนรูหลังจากเรียนจบไปแลว 2 สัปดาห  ในเรื่องการวาดภาพ  การระบุลักษณะ
คําศัพท  ความเขาใจ  และคะแนนรวมทุกแบบทดสอบ และเพื่อศึกษาวาการรับรูของนักเรียน
เกี่ยวกับคุณคาของวิธีการประเภทตางๆ เปนตวับงชีท้ี่เที่ยงตรงของประสิทธิภาพของการสอน และ
ความสามารถในการจูงในนกัเรียน  กลุมตัวอยางมี 96 คน  ซ่ึงคัดเลือกมาจัดเขากลุม 4 กลุม  ใน
การทดลองระยะแรกผูถูกทดลองทุกคนไดบทเรียนแบบโปรแกรม เรื่องหัวใจของมนุษย สวนตาง ๆ 
ของและหนาที่ของสวนตาง ๆ ของหัวใจนักเรียนแตละกลุมไดรับสิ่งทดสอบเกา ๆ กัน  แบบทดสอบ
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ภาคปฏิบตัิและการเรยีนตามลําดับเกมการสอนหรือแบบทดสอบภาคปฏิบตั ิ  และการเรียนตามลําดับ
เกมพลาซีโบ 2 สัปดาห  ทกุกลุมใชแบบทดสอบหลังการทดลองแบบเดียวกัน  
  ผลการศึกษา พบวา แบบวัดที่ใชสอบเวลาตางกันมีประสิทธิภาพเทากันในการใชสงเสริม
ความคงทนในการเรียนรู  ชวยนักเรยีนใหมีความคงทนของเนื้อหาเกี่ยวกับหัวในไวไดเกือบรอยละ 
50  การมีความคงทนเหลานี้อาจเปนมาจากคุณภาพของการจูงใจที่เกิดจากการรวมกันปฏบิัติเขา
ดวยกัน คือ การใชแบบทดสอบภาคปฏิบตัิรวมกบัการใชเกม  นักเรียนชอบทําการทดสอบ
ภาคปฏิบตัิหลังไดรับการสอนเกมหัวใจแลว แสดงวาการรวมการปฏบิัติเขาดวยกนัมีประสิทธิผลมาก
ที่สุด 
  ฮิวส (Hughes, 1992 :  Web Site)  ไดศึกษาความสัมพันธระหวางการชอบใชซีกสมอง
กับการเรียนรูแนวคิดเม่ือออกแบบการสอนใหสอดคลองกับรูปแบบการจัดการทําขอสนเทศของซีก
สมองดานหนึ่ง หรืออีกดานหนึ่ง กลุมตวัอยาง ไดแก นักศึกษาหญิงทีถ่นัดขวา จํานวน 41 คน ซ่ึงเรียน
หลักสตูรการพยาบาลทีส่อบแบบทดสอบชั้นมัธยมศึกษาของรฐั ในชวงแรก ผูถูกทดลองกรอก
แบบฟอรมสารสนเทศเกี่ยวกับประชากรเพื่อระบุลักษณะทั่วไปของกลุม และทาํแบบจัดการควบคุม
สมองของเฮอรมานน (แบบวัดการชอบซีกสมอง) แลวทําแบบทดสอบกอนการทดลองเรื่องจังหวะการ
เตนของหัวใจ  (แบบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน) นักศึกษาในแตละกลุมจะไดรับแบบเรียนโปรแกรมที่
สอนเกี่ยวกบัการวินิจฉัยลกัษณะการเตนของหัวใจที่ผิดปกติแตละเลมใชวธิีการสอนที่ออกแบบให
สอดคลองกับกลยุทธการจัดกระทําขอสนเทศของสมองซีกขวา หรือสมองซีกซายในชวงทดลองตอไป  
แตละกลุมจะไดรับกิจกรรมที่ใชซีกสมองสลับจากกิจกรรมเพ่ิมที่ไดรับผลการศึกษาพบวา นักศึกษามี
การปรับปรุงดีขึ้นจากกอนเรียน ทดสอบอยางมีนัยสําคัญทางสถติ ิ และมีการคงทน  ความรูไดดีขึ้น
ดวย  เม่ือพิจารณาจากกอนการทดลอง  แตมีคะแนนความคงทน ความรูหลงัจากทดลองนอยกวา
คะแนนสอบหลังการทดลอง นอกจากนี้ยังพบวาไมมีความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญทางสถติิระหวาง
ซีกสมองกับการเรียนรู  แนวคิด หรือระหวางซีกสมองกับความคงทนของแนวคดิ และมีความสัมพันธ
อยางมีนัยสาํคญัระหวางคะแนนแบบทดสอบความถนัดทางการเรยีนกบัคะแนนจากเครื่องมือวัดการ
ควบคุมสมองของเฮอรมานน  
  เซอร (Zur. 2004 : 5822-A)  ไดทําการวิจัยเพ่ือศึกษาความรูคณิตศาสตรเกี่ยวกบักฎการ
เทากัน  และการสลับที่ของเด็กอายุ 4-5 ป ซ่ึงเปนเด็กกลุมที่พบวามีปญหาเกี่ยวกับกฎการเทากันใน
การศึกษาครั้งที่ 1  และกลุมที่มีปญหาเกี่ยวกับกฎการสลับทีใ่นการศึกษาครั้งที ่ 2  โดยเด็กบางคน
อาจจัดเขาในทั้ง 2 กลุม จากการใหเด็กทายคําตอบแลวนับผลที่เกิด  สมมติฐานการวิจัยคือ เด็ก
สามารถจําความรูคณิตศาสตรเกี่ยวกับความสัมพันธของปญหาที่กลุมที่ 1  และ 2 การปฏิบัติใน
ปญหากลุมที่ 2  เด็กสามารถนําความรูมาแกปญหาไดรวดเรว็กวาปญหากลุมที ่1 ในการดําเนนิการ
ในกลุมที ่1  เปนการอธิบายใหเด็กเขาใจและสามารถจาํเรื่องราวแลวเชื่อมโยงสัมพันธกับกฎ  
ผลการวิจัยพบวา  การศึกษาทั้ง 2 กลุม  เด็กมีความสามารถประยุกตใชความรูในการแกปญหาได
รวดเรว็ขึ้น  กลุมที่ 1  มีความเขาใจกฎการเทากันในสถานการณที่แตกตางจากเดิมและสามารถ
ประยุกตความรูไปใชกับจํานวนตวัเลขทีมี่จํานวนมากขึ้น (12 + 4 : 4 + 12)  นอกจากนั้นเด็กยัง
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สามารถประยกุตใชความรูไปใชในสถานการณตางๆ ได 
 จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรและการศึกษาที่เกี่ยวของ
ทําใหผูวิจัยมีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอร เร่ือง การวดั กลุมสาระการเรยีนรู 
คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 3 เพ่ือใหผูเรียนหรือผูทีส่นใจในเนื้อหาสามารถเรียนรูไดดวย
ตนเองและเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรเร่ืองอ่ืนๆ อยางมีคุณภาพได 
  
 
 
   
 



บทที่  3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการดําเนินการวิจัยครั้งน้ี  ผูวิจัยไดสรางและหาประสทิธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอร 
ดังน้ี  
  1. ประชากรและกลุมตวัอยาง 
  2. เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
  3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 
  4. ขั้นตอนดําเนินการทดลอง 
  5. สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 
 
ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1. ประชากร 
 ประชากรทีใ่ชในการวิจัยครัง้น้ีเปนนักเรียนชวงชั้นที ่3 (ชั้นมัธยมศึกษาปที ่2) โรงเรียน 
ปทุมคงคา เขตคลองเตย กรุงเทพมหานคร ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที ่2  ปการศึกษา 2549   
จํานวน 7 หอง  มีนักเรียนทั้งหมด  350  คน    
 
 2. กลุมตัวอยาง 
  กลุมตวัอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนกัเรียนชวงชั้นที่ 3 (ชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 2) 
โรงเรียนปทุมคงคา เขตคลองเตย กรุงเทพมหานคร จํานวน 48 คน ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที ่
2  ปการศึกษา 2549  ไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage random sampling) มีวธิีการ
สุมดังน้ี    
  -  สุมหองเรียนจํานวน 3 หองเรียน   จากจํานวนทั้งหมด 7 หองเรียน 
  -  สุมหองเรียนที่ได 3 หองเรียน  ใหเปน หองที่ 1 หองที่ 2 และ หองที่ 3  ตามลําดับ 
  -  ในหองที่ 1  สุมนักเรียนมา  จํานวน   3 คน  เพ่ือใชในการทดลองครั้งที ่1 
  -  ในหองที่ 2  สุมนักเรียนมา  จํานวน 15 คน  เพ่ือใชในการทดลองครั้งที ่2 
  -  ในหองที่ 3  สุมนักเรียนมา  จํานวน 30 คน  เพ่ือใชในการทดลองครั้งที ่3 
  
เคร่ืองมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร เรือ่ง การวัด  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 
  2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน     
  3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรซ่ึงเปนเปน 2 ฉบับ 



 44

     3.1 แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรดานเนื้อหา 
     3.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือ 
  1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร วิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร  ดําเนินการสรางตาม
ขั้นตอนดังน้ี 
     1.1 ศึกษากลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร หลักสูตรการศึกษาขัน้พ้ืนฐาน พุทธศักราช  
2544 
    1.2 ศึกษาจดุประสงคของเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร  เร่ือง การวัด 
     1.3 กําหนดจุดประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การวัด   
     1.4 วิเคราะหเน้ือหาบทเรยีนแลวแบงเนือ้หาออกเปนเรื่องๆ ใหสอดคลองกับ
จุดประสงคทีกํ่าหนดไว  ไดเน้ือหาทั้งหมด 3 ตอน คอื   
           ตอนที ่1   การวัดความยาว 
     ตอนที่ 2   การวัดพื้นที ่  
     ตอนที่ 3   การวัดเวลา 
     1.5  นําเนื้อหาของบทเรียนไปปรึกษากับอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาวชิาคณิตศาสตรจํานวน 3 ทาน เพ่ือตรวจสอบความถกูตองของเนื้อหาแลวนํามาปรบัปรุง 
แกไขกอนที่จะนําไปสรางเปนบทเรยีนคอมพิวเตอรตอไป 
     1.6 สรางแบบฝกหัดระหวางเรียน เร่ืองการวัด เปนแบบปรนยั ชนิด 4 ตวัเลอืก ให
ครอบคลุมเน้ือหาและสอดคลองกับวตัถปุระสงคเชิงพฤติกรรม ของเนื้อหาแตละตอน ๆ ละ 10 ขอ 
รวม 30 ขอ 
     1.7 นําแบบฝกหัดระหวางเรียนไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน ตรวจสอบ
ความถูกตอง  พรอมกับปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญดังน้ี 
   1. ปรับเพ่ิมขนาดตัวอักษรใหอานงายยิ่งขึ้น 
   2. ปรับสีพ้ืนและสตีัวอักษรใหมีความชัดเจน อานงายยิ่งขึ้น 
       3. ปรับภาษาที่ใชในแบบฝกหัดใหชัดเจน เขาใจงาย   
     1.8 ออกแบบโครงเรื่องยอ  เปนขั้นตอนของการออกแบบการนําเสนอขอความ  ภาพ  
สื่อในรูปแบบตาง ๆ  นําเคาโครงเรื่องยอบทเรียนคอมพิวเตอรที่ออกแบบเสร็จแลวไปเสนอตอ 
อาจารยที่ปรกึษาผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน  และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา
จํานวน 3 ทาน เพ่ือตรวจสอบความถกูตองของเนื้อหาและตรวจรปูแบบของการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร  
    1.9 ตกแตงบทเรยีนใหนาสนใจและตรวจสอบความเรยีบรอยของบทเรยีนเพ่ือตรวจสอบ 
หาจุดบกพรองของบทเรียนกอนนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง   
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  1.10 บทเรียนคอมพวิเตอรที่สรางเสร็จแลวใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบ แลว
นํามาปรบัปรุงใหม แลวใหผูเชีย่วชาญดานเน้ือหาผูเชี่ยวชาญเทคโนโลยีการศึกษาไดประเมินคณุภาพ
พรอมกับปรับปรุงแกไขตามที่ผูเชี่ยวชาญไดเสนอแนะ 
  
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
     2.1  ศึกษาหลักการสรางขอสอบและการเขียนขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจาก
ตําราและเอกสารตาง ๆ ที่เกี่ยวกับการวดัและประเมินผล 
     2.2  วิเคราะหเน้ือหาและวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรมเพื่อสรางแบบทดสอบใหมีความ
เที่ยงตรงทางเนื้อหา 
     2.3  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนแบบปรนัย  4  ตวัเลือก  ให
สอดคลองและครอบคลุมเน้ือหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรม ตอนละ 20 ขอ รวม 60 ขอ 
     2.4  นําแบบทดสอบไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 ทาน เพ่ือตรวจสอบความเที่ยงตรง 
เชิงเนื้อหา และความสอดคลองของพฤตกิรรม หลังจากนั้นปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
      2.5  นําแบบทดสอบที่ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญแลวไปทดลองกับนักเรียน 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชวงชัน้ที่ 3 ระดับชัน้มัธยมศกึษาปที ่ 3 ที่เคยเรียนเร่ืองนี้มาแลว 
จํานวน 100 คน 
      2.6 วิเคราะห หาคาความยากงาย (p) และอํานาจจําแนก (r) โดยเลือกคาความยาก
งายอยูระหวาง 0.43–0.77 คาอํานาจจําแนกตั้งแต 0.22 ขึ้นไป  ตอนละ 10 ขอ รวม 30 ขอ   
     2.7 หาคาความเชื่อม่ันโดยใชสตูร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder Richardson) 
คุณภาพแบบทดสอบดังแสดงในตาราง 1 
      2.8 นําแบบทดสอบที่หาคุณภาพแลวไปใชในบทเรยีนคอมพิวเตอรตอไป 
 
ตาราง 1 แสดงคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

ตอน จํานวน (ขอ) คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 
ตอนที่ 1 10 .43 - .77 .30 - .59 .57 
ตอนที่ 2 10 .52 - .77 .22 - .48 .45 
ตอนที่ 3 10 .51 - .75 .30 - .59 .70 
รวม 30 .43 - .77 .22 - .48 .77 

 
  3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีทาง
การศึกษา  มีขั้นตอนการสรางดังน้ี 
      3.1 สรางแบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรโดยแบงการประเมินเปน 2 ดาน 
ดังน้ี 
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     3.1.1 ดานเนื้อหา ประกอบดวย 
            -  ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
           -  ดานการใชภาษา 
            -  ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน 
    3.1.2 ดานเทคนิคการผลติ ประกอบดวย 
          -  ดานกราฟก ตัวอักษร  สี  และภาพ 
           -  ดานเสียงประกอบ  เทคนิคการนําเสนอ 
     3.2 แบบประเมินในแตละดานเปนแบบมาตราสวนประมาณคา  5  ระดับ แบงระดับความ
คิดเห็นเปนดังน้ี 
   คะแนน 5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
  คะแนน 4 หมายถึง มีคุณภาพดี 
  คะแนน 3 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 
   คะแนน 2 หมายถึง คุณภาพตองปรับปรุง 
   คะแนน 1 หมายถึง คุณภาพใชไมได 
 การแปลความหมายของคาเฉลี่ยของผลประเมินเปนดังน้ี 
  คะแนนเฉลี่ยตั้งแต 4.51 - 5.00 หมายถึง  มีคุณภาพดีมาก 
  คะแนนเฉลี่ยตั้งแต 3.51 - 4.50 หมายถึง  มีคุณภาพดี 
  คะแนนเฉลี่ยตั้งแต 2.51 - 3.50 หมายถึง  มีคุณภาพพอใช 
  คะแนนเฉลี่ยตั้งแต 1.51 - 2.50 หมายถึง  คุณภาพตองปรับปรุง 
  คะแนนเฉลี่ยตั้งแต 1.00 - 1.50 หมายถึง  คุณภาพใชไมได 
 
  ผูวิจัยไดกําหนดคาเฉลี่ยทีไ่ดจะตองมีคาตั้งแต 3.51 ขึ้นไปซึ่งหมายถึง บทเรียน
คอมพิวเตอรตองอยูในระดบัดีขึ้นไปจึงจะยอมรับวามีคุณภาพดีพอจะนําไปใชในการทดลองได 
  
การดําเนินการทดลอง  
  การทดลองและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรน้ี ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองดังน้ี 
 การทดลองครัง้ที่ 1    ทําการทดลองกับกลุมตวัอยางจํานวน 3 คน  ซ่ึงเปนนักเรียนชั้น 
มัธยมศึกษาปที่ 2   โดยใหเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น  จํานวน 1 คน ตอ 1 เครื่อง  แลวใช
วิธีการสังเกตขณะทําการทดลองสอบถามและสัมภาษณกลุมตวัอยางภายหลังการทดลอง 
 
 การทดลองครัง้ที่ 2   นําบทเรียนคอมพวิเตอรที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองครั้ง
ที่ 1  ไปทดลองกับกลุมตวัอยาง จํานวน 15 คน ซ่ึงเปนนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 2 โดยใหเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้นจํานวน 1 คน ตอ 1 เครื่อง  ระยะเวลาในการศึกษาเนื้อหาตอ 1 เรื่อง 
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ประมาณ  50 นาท ี ในขณะที่เรียนตอนที่ 1 ผูเรียนจะทําแบบฝกหัดระหวางเรยีนควบคูไปดวยและ
เม่ือเรียนจบตอนที่ 1  แลว ผูเรียนจะทําแบบทดสอบหลังเรียนของตอนที ่1  โดยทําเชนนี้จนครบทั้ง 
3 ตอน แลวนําผลคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแตละตอนที่ได
ไปหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรโดยใชสูตร E1/E2  และปรับปรุงแกไข 
 
  การทดลองครั้งที่ 3   นําบทเรียนคอมพวิเตอรที่ไดปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลอง 
ครั้งที ่2  ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน  ซ่ึงเปนนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที ่2  โดยให
เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้นจํานวน 1 คน ตอ 1 เครื่อง  ระยะเวลาในการศึกษาเนื้อหาตอ 1 
ตอน ประมาณ  50  นาท ี  ในขณะที่เรยีนตอนที ่ 1  ผูเรียนจะทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไป
ดวยและเม่ือเรียนจบตอนที ่ 1  แลว ผูเรยีนจะทําแบบทดสอบหลังเรียนของตอนที่ 1  โดยทําเชนนี้
จนครบทั้ง 3 ตอน แลวนําผลคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนของแต
ละตอนที่ไดไปวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรโดยใชสตูร E1/E2 
 
การวิเคราะหผลและสถิติที่ใชในการวิเคราะหผลขอมูล 
    1. สถิติพ้ืนฐานที่ใชในการวจัิยไดแก รอยละและคาเฉลีย่ (บุญเรืองขจรศิลป. 2530 : 255) 
 2. หาคาความยากงาย (p) และหาคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบผลสมัฤทธิ์
ทางการเรียนโดยใชสัดสวน  (ลวน  สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538 : 110-112) 
  3. คาความเชือ่ม่ันแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชสตูร KR-20 ของคูเดอร- 
ริชารดสัน (Kuder-Richardson) (พวงรัตน ทวีรัตน. 2538:123) 
  4. สถิติทีใ่ชในการหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร ตามเกณฑ 85/85 โดยใช
สูตร E1/E2  (เสาวณีย  สิกขาบัณฑติ. 2528 : 294-295) 
 
 
 
 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 

 ในการวิจัยครั้งน้ี เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรเร่ืองการวัด กลุมสาระการเรียนรู 
คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่3 (มัธยมศึกษาปที่ 2)  โดยใชโปรแกรม Macromedia  Authorware  
7.01, Swish v2.0, Macromedia AdobePhotoshop 7.0 บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การวัด แบง
เน้ือหาออกเปน 3 ตอน ไดแก 
   ตอนที่ 1 การวัดความยาว 
   ตอนที่ 2 การวัดพื้นที ่
   ตอนที่ 3 การวัดเวลา 
  ซ่ึงเปนลักษณะบทเรยีนสําเรจ็รูปแบบเสนอเนื้อหา โดยภายในบทเรียนประกอบดวยคาํแนะนํา 
การใชบทเรียน จุดประสงคการเรียนรู เน้ือหาแตละบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิห์ลังเรียน พรอมเฉลย ซ่ึงนําเสนอเปนขอความ ภาพนิ่ง ภาพกราฟก เสียงดนตรี
ประกอบ และมีการโตตอบกับผูเรียน เพ่ือดึงดูดความสนใจ และกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
  การวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดเสนอผลการวิเคราะหขอมูลตามลําดับขั้นตอนดังตอไปน้ี 
    1. ผลการประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การวัด โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
    2. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การวัด โดยผูเชี่ยวชาญดาน 
เทคโนโลยีการศึกษา 
    3. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพวิเตอร เรื่อง การวัด 
 
ผลการวิเคราะหขอมูล 
  1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การวัด โดยผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหา จํานวน 3 ทาน ดังแสดงในตาราง 2 
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ตาราง 2  ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการ คาเฉลี่ย ระดับของคณุภาพ 
  1. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา 
  2. ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 
  3. ความถูกตองของเนื้อหา 
  4. ความเหมาะสมในรูปแบบและการนาํเสนอ 
  5. ความนาสนใจของการนําเสนอ 
  6. ความถูกตองของภาษาที่ใชประกอบบทเรียน 
  7. ความเขาใจเกี่ยวกบัภาษาที่ใชประกอบบทเรยีน 
  8. ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา 
  9. ความเหมาะสมของเนื้อหากับคําบรรยาย 
10. แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
     ทางการเรียน 
11. ความชัดเจนของคําถามและคําตอบ 

4.56 
4.37 
4.41 
4.44 
4.22 
4.52 
4.67 
4.41 
4.00 

 
4.30 
4.44 

ดีมาก 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 
ดี 
 
ดี 
ดี 

รวมเฉลี่ย 4.40 ดี 
 
 จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรโดยผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
แสดงใหเห็นวาบทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดี และมีคุณภาพดีตามรายการประเมินเปนสวนมาก 
โดยผูเชี่ยวชาญมีความเห็นวาความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาความถูกตองของภาษาที่ใชประกอบ 
บทเรียน  และความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบบทเรยีนทีมี่คุณภาพอยูในระดับดีมาก  และ
ความเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา ความถูกตองของเนือ้หา ความเหมาะสมในรูปแบบและการ 
นําเสนอความนาสนใจของการนําเสนอ ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา ความเหมาะสมของ
เน้ือหากับคําบรรยาย แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ 
ความชัดเจนของคําถามและคําตอบ 
 จากการประเมินโดยผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาพบวา บทเรียนคอมพวิเตอร มีสิ่งที่ควรปรับปรุง
แกไข ดังนี ้
    1. ภาพประกอบไมสอดคลองกับเนื้อหา 
    2. ควรแกไขคําอธิบายใหมีความกระชับมากขึ้น 
 
  ผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
คือ 
    1. เปลี่ยนภาพประกอบบางภาพใหสอดคลองกับเนือ้หา 
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    2. แกไขคําอธิบายเนื้อหาโดยเนนประโยคใจความสําคัญเพ่ือใหบทเรียนมีความกระชับ
มากขึ้น 
 
 2. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การวัด โดยผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน ดังแสดงในตาราง 3 
 
ตาราง 3  ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอร โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 

รายการ คาเฉลี่ย ระดับของคณุภาพ 
1. เน้ือหาและการนําเสนอ 
   1.1 ปริมาณของเนื้อหา 
   1.2 ลําดับขัน้ในการนําเสนอเนื้อหา 
   1.3 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 
   1.4 ความนาสนใจในการนําเสนอ 
 

2. ภาพ  ภาษา  และเสียง 
   2.1 ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 
   2.2 ความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบบทเรยีน 
   2.3 ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบ 
   2.4 เสียงดนตรีประกอบบทเรียน 
 

3. ตัวอักษรและส ี
   3.1 รูปแบบของตวัอักษรที่ใชประกอบบทเรียน 
   3.2 ขนาดของตัวอักษรทีใ่ชประกอบบทเรียน 
   3.3 สีของตัวอักษรโดยภาพรวม 
 

4. แบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
    4.1 ความชดัเจนของคําสั่ง 
   4.2 ความเหมาะสมของแบบฝกหัด 

4.53 
4.89 
4.33 
4.56 
4.33 

 

4.49 
4.33 
4.44 
4.86 
4.33 

 

4.48 
4.44 
4.56 
4.44 

 

4.56 
4.67 
4.44 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
ดี 

 

ดี 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดี 

 

ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดี 

 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 
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ตาราง 3  (ตอ) 
 

รายการ คาเฉลี่ย ระดับของคณุภาพ 
5. การจัดการบทเรียน 
   5.1 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 
   5.2 ความเหมาะสมของภาพ 
   5.3 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม 
   5.4 วิธีการโตตอบบทเรยีนโดยภาพรวม 

4.47 
4.33 
4.56 
4.44 
4.56 

ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดี 

ดีมาก 
รวมเฉลี่ย 4.51 ดีมาก 

 
  จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพโดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาเกีย่วกับ 
บทเรียนคอมพิวเตอร ผูเชีย่วชาญเห็นวา บทเรียนโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก และมีคุณภาพ
ดีมากในดานเน้ือหาและการนําเสนอ ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ  สวนดานภาพ ภาษา เสียง 
ตัวอักษร  สี  และการจัดการบทเรียนมีคณุภาพอยูในระดับดี    
 จากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอร มีขอเสนอ 
แนะเพิ่มเติม และสิ่งทีค่วรปรบัปรุงแกไข ดังน้ี 
       1. ตัวอักษรในบทเรยีนมีขนาดเล็ก 
       2. สีของตัวอักษรกลมกลืนกับสีพ้ืน 
  ผูวิจัยไดปรับปรุงคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดาน
เทคโนโลยีการศึกษาคือ 
       1. ปรับขนาดตัวอักษรในบทเรียนใหมีขนาดใหญขึน้ 
       2. ปรับสีตัวอักษรใหมีสีที่แตกตางจากสีพ้ืนของบทเรียน 
 
3. ผลการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การวัด 
  ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองและวิเคราะหขอมูลทางสถติิ เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
คอมพิวเตอรที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑที่กําหนด 85/85 และสรุปผลการวิจัยไดดังน้ี 
 
   3.1 การทดลองครั้งที่ 1  เปนการนําบทเรียนคอมพวิเตอรไปทดลองกับกลุมตวัอยาง 
จํานวน 3 คน  เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรยีนคอมพิวเตอรในดานตาง ๆ จากการสงัเกต พบวา 
นักเรียนใหความสนใจและมคีวามกระตือรือรนในการเรยีนเปนอยางดี นักเรียนสวนใหญพอใจกับ 
ภาพประกอบที่มีลักษณะการตูนเคลื่อนไหว สีสันสวยงาม รวมทั้งมีเสียงดนตรีประกอบ แตยังพบ
ขอบกพรองทีต่องทําการแกไขคือ 
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                    3.1.1 รูปแบบตัวหนังสือในตอนที่ 1 เร่ืองการวัดความยาว มีขนาดเล็ก จึงแกไข
ขนาดใหใหญขึ้น  
   3.1.2 สีของตัวอักษรในตอนที่ 2 เรื่องการวัดเวลา อานคอนขางยาก เน่ืองจากสีของ 
ตัวอักษรกับพ้ืนหลังกลมกลืนกัน จึงปรับปรุงสีของตวัอักษรใหเหมาะสม อานงายขึ้น และนําบทเรียน
ที่แกไขแลวไปทําการทดลองครั้งที่ 2 ตอไป    
 
  3.2 การทดลองครั้งที่ 2  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปทดลองกับกลุมตวัอยาง 
จํานวน 15  คน  เพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรตามเกณฑ 85/85 ปรากฏผลดังน้ี  
 
ตาราง 4  ผลการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การวัด 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ  ตอนที่ 
คะแนนเต็ม คะแนนเฉลีย่ E1 คะแนนเต็ม คะแนนเฉลีย่ E2 E1/E2 

1 
2 
3 

10 
10 
10 

8.66 
8.73 
8.53 

86.66 
87.33 
85.33 

10 
10 
10 

8.80 
8.93 
8.73 

88.00 
89.33 
87.33 

86.66/88.00 
87.33/89.33 
85.33/87.33 

รวม 30 25.92 86.44 30 26.46 88.23 86.44/88.23 
 
  จากตาราง 4  แสดงใหเห็นวาการหาแนวโนมของประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร 
เรื่อง การวัด พบวา บทเรียนโดยรวมมีแนวโนมประสิทธิภาพเทากับ 86.44/88.23 โดยตอนที่ 1  
การวัดความยาว มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน 86.66/88.00  ตอนที่ 2  การวัดพื้นที่ มีแนวโนม
ประสิทธิภาพเปน 87.33/89.33  ตอนที ่3  การวัดเวลา  มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน 85.33/87.33 
ซ่ึงแสดงใหเห็นวาทุกตอนมีแนวโนมของประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไวคือ 85/85  
 
  3.3 การทดลองครัง้ที่ 3  เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรไปทดลองกับกลุม
ตัวอยาง จํานวน 30 คนเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร โดยการบันทึกผลคะแนนจากการ
ทําแบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรยีน จากนั้นจึงนําไปหาประสิทธภิาพตามเกณฑ 
85/85 ปรากฏผลดังน้ี  
 
 
 
 
 



 

 

53

ตาราง 5  ผลการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การวัด 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ประสิทธิภาพ  ตอนที่ 
คะแนนเต็ม คะแนนเฉลีย่ E1 คะแนนเต็ม คะแนนเฉลีย่ E2 E1/E2 

1 
2 
3 

10 
10 
10 

8.53 
8.60 
8.76 

85.33 
86.00 
87.66 

10 
10 
10 

8.76 
9.10 
9.03 

87.66 
91.00 
90.33 

85.33/87.66 
86.00/91.00 
87.66/90.33 

รวม 30 25.89 86.33 30 26.89 89.66 86.33/89.66 
 
 จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การวัด    
พบวา บทเรยีนโดยรวมมีประสิทธิภาพเทากับ 86.33/89.66 โดยตอนที่ 1 การวัดความยาว มีประสทิธภิาพ 
เปน 85.33/87.66 ตอนที่ 2 การวัดพื้นที่ มีประสิทธภิาพเปน 86.00/91.00  ตอนที่ 3  การวัดเวลามี
ประสิทธิภาพเปน 87.66/90.33   ซ่ึงแสดงใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรทุกตอนมีประสิทธิภาพ 
เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 



บทที่ 5 
สรุปผล  อภิปรายผล  และขอเสนอแนะ 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 
  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอร เรื่อง การวัด กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  สําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 3  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 
ความสําคญัของการวิจัย 
  1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การวัด กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียน 
ชวงชั้นที่ 3 ทีมี่ประสิทธิภาพ 
  2. เพ่ือเปนแนวทางสาํหรบัครูหรือผูที่เกีย่วของกับการศึกษา ในการพัฒนาบทเรียน 
คอมพวิเตอรในเน้ือหาอ่ืน ๆ 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 1. ประชากร 
     ประชากรทีใ่ชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรยีนชวงชั้นที ่3  ชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 โรงเรียน 
ปทุมคงคา เขตคลองเตย  กรุงเทพมหานคร ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 
จํานวน 7 หองเรียน มีนักเรียนทั้งหมด 350 คน  
  2. กลุมตัวอยาง 
    กลุมตวัอยางที่ใชในการวจัิยครั้งน้ีเปนนักเรียนชวงชัน้ที่ 3  ชั้นมัธยมศึกษาปที ่2  
โรงเรยีนปทุมคงคา  เขตคลองเตย  กรุงเทพมหานคร ทีก่ําลังศึกษาอยูในภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา  
2549  จํานวน 48 คน  ไดมาโดยการสุมแบบหลายขั้นตอน โดยแบงเปนกลุมทดลองดังน้ี 
          การทดลองครั้งที ่1   จํานวน  3 คน 
          การทดลองครั้งที ่2   จํานวน 15 คน 
          การทดลองครั้งที ่3   จํานวน 30 คน    
  3. เน้ือหาที่ใชในการวิจัย ไดแก เรื่องการวัด โดยแบงรายละเอียดเน้ือหา เปน 3 ตอน 
ดังน้ี 
       ตอนที่ 1 การวัดความยาว 
       ตอนที่ 2 การวัดพื้นที ่ 
       ตอนที ่3 การวัดเวลา   
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  4. เครื่องมือที่ใชในการวจิัย 
     4.1 บทเรียนคอมพิวเตอร  เร่ือง  การวัด  สรางจากโปรแกรม Macromedia Authorware 
7.01, Swish v2.0, Macromedia AdobePhotoshop 7.0 แบงเนื้อหาออกเปน 3 ตอน คือ การวดั 
ความยาว  การวัดพื้นที่  และการวัดเวลา 
    4.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ือง การวัด แบบปรนยั ชนิด 4 ตัวเลือก 
จํานวน 3 ตอน ๆ ละ 10 ขอ รวม 30 ขอ  ผานการสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบหลังเรียนมี
คาความเชื่อม่ัน .77  โดยตอนที่ 1 การวดัความยาว ไดคาความเชื่อม่ัน .57  ตอนที่ 2 การวัดพื้นที ่
ไดคาความเชือ่ม่ัน .45 และตอนที่ 3 การวัดเวลา ไดคาความเชื่อม่ัน .70 
   4.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร สําหรับผูเชี่ยวชาญ แบงออกเปน  
2 ฉบับคือ ฉบับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ใชวัดระดับความ
คิดเห็นของผูเชี่ยวชาญเกี่ยวกับบทเรยีนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น 
 
การดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร 
  การวิจัยครั้งนี้เปนการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองตาม 
ขั้นตอนดังน้ี 
  การทดลองครั้งที่ 1 
  ในขั้นตอนนี้เปนการตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรในดานตางๆจากการ 
สังเกต พบวา นักเรียนใหความสนใจและมีความกระตือรือรนในการเรียนเปนอยางดี นักเรียนสวน
ใหญพอใจกับภาพประกอบที่มีลักษณะการตูนเคลื่อนไหว  สีสันสวยงาม  รวมทั้งมีเสียงดนตรีประกอบ 
แตยังพบขอบกพรอง คือ รูปแบบตวัหนังสือ มีขนาดเลก็ จึงแกไขขนาดใหใหญขึ้น  และสีของตัวอักษร
อานคอนขางยาก เน่ืองจากสีของตัวอักษรกับพ้ืนหลังกลมกลืนกัน จึงปรับปรุงสีของตัวอักษรให
เหมาะสม อานงายขึ้น และนําบทเรียนทีแ่กไขแลวไปทําการทดลองครั้งที่ 2 ตอไป    
 การทดลองครั้งที่ 2 
  ในขั้นตอนนี้เพ่ือเปนการหาแนวโนมประสทิธิภาพของบทเรยีน มีขัน้ตอนในการดาํเนินการ
คือนําบทเรียนคอมพวิเตอรปรับปรงุแกไขแลวจากการทดลองครั้งที่ 1  ไปทดลองกับนักเรยีนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2  ในกลุมทดลองที่ 2  จํานวน 15 คน  โดยใหเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร 1 เครื่อง
โดยกําหนดใหเรียน 1 ตอนตอ 1 คาบเรียน เปนเวลา 3 วัน และในขณะที่เรียนนักเรียนจะตองทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย และเม่ือเรียนจบตอนที่ 1 นักเรียนจะตองทําแบบทดสอบหลัง
เรียน เชนน้ีจนกระทั่งเรียนครบเนื้อหา จากนั้นผูวิจัยนําคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนกบัคะแนน
แบบทดสอบหลังเรียนแตละตอนที่ได ไปหาแนวโนมประสิทธิภาพโดยใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขา
บัณฑิต. 2528 : 284) และนาํขอบกพรองมาปรับปรุงแกไข เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 3 
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 การทดลองครั้งที่ 3 
  ในขั้นตอนนี ้ มีจุดมุงหมายเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยทําการทดลองกับกลุม
ตัวอยางคือนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ในกลุมทดลองที่ 3 จํานวน 30 คน โดยใหเรียน 1 คนตอ
คอมพิวเตอร 1 เครื่อง โดยกําหนดใหเรียน 1 ตอนตอ 1 คาบเรียน เปนเวลา 3 วัน และในขณะที่
เรียนนักเรียนจะตองทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวยและเม่ือเรียนจบตอนที่ 1 นักเรยีนจะตอง
ทําแบบทดสอบหลังเรียน  ทําเชนนี้จนกระทั่งเรียนครบเนื้อหา3 ตอน แลวผูวิจัยนําคะแนนแบบฝกหัด
ระหวางเรียนกับคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนแตละตอนที่ไดไปหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรตามเกณฑ 85/85 โดยใชสูตร E1/E2  
 
สรุปผลการวิจัย 
  จากการดําเนินการวิจัย  สามารถสรุปผลการวิจัยได ดังน้ี 
  1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การวดั สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 3 กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว คือ 85/85 
  2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การวัด มีดังน้ี 
    2.1 ผลการประเมินจากผูเชีย่วชาญดานเนื้อหามีความเห็นวาเนื้อหาบทเรยีน 
คอมพวิเตอรโดยรวมมคีุณภาพอยูในระดับดี  
  2.2 ผลการประเมินจากผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษามคีวามเห็นวา บทเรียน 
คอมพวิเตอรโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดบัดีมาก 
            3. ผลการหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร  เร่ือง  การวัด พบวาบทเรียนมี 
ประสิทธิภาพ  86.33/89.66 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว โดยแตละตอนมีประสิทธิภาพดังน้ี 
   ตอนที่ 1 การวัดความยาว มีประสิทธิภาพเปน 85.33/87.66 
  ตอนที่ 2 การวัดพื้นที ่  มีประสิทธิภาพเปน 86.00/91.00 
  ตอนที่ 3 การวัดเวลา  มีประสิทธิภาพเปน 87.66/90.33 
 
อภิปรายผล 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การวัด กลุมสาระการเรยีนรูคณิตศาสตรสําหรับ 
นักเรียนชวงชั้นที่ 3  จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง การวัด พบวาประสิทธิภาพของบทเรียน
เปน 86.33/89.66 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนดไวคือ 85/85 โดยการประเมินคณุภาพของบทเรียน
ผูเชีย่วชาญดานเน้ือหามีความเห็นวา บทเรียนมีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดบัดี  และผูเชีย่วชาญดาน
เทคโนโลยี มีความเหน็วาบทเรยีนมีคุณภาพดานเทคโนโลยีการศกึษาอยูในระดับดีมาก ซ่ึงสามารถ
อภิปรายผลไดดังนี้ 
  1. ในดานการออกแบบ  และพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร มีการดําเนินการอยางมีระบบ มี
การวางแผนดําเนินการสรางไดนําเทคโนโลยีมาชวย เพ่ือสรางความสนใจแกผูเรียนและใชคอมพวิเตอร
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เปนสื่อนําเสนอเนื้อหาเปนหลักโดยบทเรียนนี้ไดผานกระบวนการตรวจสอบและประเมินคุณภาพจาก
ผูเชีย่วชาญทัง้ทางดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยกีารศกึษา  นําไปแกไข ปรบัปรงุบทเรยีนจนได 
บทเรียนคอมพิวเตอรที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ที่กําหนดไว 
  2. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยใหผูเรียนสนใจและ 
กระตือรือรนทีจ่ะเรียนบทเรียนมากยิ่งขึ้น เน่ืองจากคุณสมบัตขิองบทเรียนมีลักษณะเปนการนําเสนอ
เน้ือหาโดยใชขอความ ภาพนิ่ง เสียงดนตรี  และการโตตอบกบับทเรียนสงผลใหบทเรียนมีความ
นาสนใจ และชวยกระตุนใหผูเรียนสนใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น และเมื่อผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียน แบบทดสอบหลังเรียน ผูเรียนก็จะสามารถทราบคะแนน และเฉลยขอทีถ่กูทันทีรวมถึงมีการ
เสริมแรงทางบวกและทางลบเปนภาพและเสียงประกอบ ทําใหสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนให
อยากเรียนรูมากขึ้น 
   ในการวิจัยครัง้น้ี พบวาบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การวัด กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3 ที่พัฒนาขึ้นในครั้งน้ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 
85/85 สอดคลองกบังานวิจัยของ ชนัญชดิา อมรวรนิตย (2546), นงลักษณ ไหวพรหม (2543) และ 
ฆเนศ พวงสุวรรณ  ซ่ึงผลปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 86.33/89.66 ซ่ึง
เปนไปตามเกณฑที่กําหนด คือ 85/85 
  บทเรียนคอมพิวเตอรยังเปนสื่อที่ผูเรียนสามารถเรยีนรูไดดวยตนเองตามความสามารถและ
ตามความเรว็ในการเรียนรูของแตละคน  เปนการเรยีนที่เนนความแตกตางระหวางบุคคล ซ่ึงขอดี
ของการนําเสนอบทเรียนหรือเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรที่ผูเรยีนสามารถควบคุมความเรว็ของ
การเรียนดวยตนเอง เพ่ือใหเรียนรูไดมากที่สุด ตามความสามารถของผูเรียน (ทักษิณา สวนานนท. 
2530 : 208 ; วสันต อติศัพท. 2530 : 19-21; 77-80; ขนิษฐา ชานนท. 2532 : 9) จึงทําใหผูเรียนมีความ
สนใจอีกทั้งผูเรียนไดมีโอกาสโตตอบกบับทเรียนที่นําเสนอโดยผานทางเครื่องคอมพิวเตอรทําใหผูเรียน
ไมรูสึกเบื่อหนายในการเรยีน  
 สรุปไดวา  บทเรียนคอมพวิเตอร เรื่อง การวัด กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรสาํหรับ 
นักเรียนชวงชัน้ที่ 3  ที่พัฒนาขึ้นในครั้งน้ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 ที่ไดกําหนดไว 
และสามารถไปใชในการเรยีนการสอนได  
 
ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เรือ่งการวัด กลุมสาระการเรยีนรูคณิตศาสตรสําหรับ
นักเรียนชวงชัน้ที่ 3  ตามที่เสนอไปแลวขางตน ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. ในการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอร เปนการเรียนรูดวยตนเองน้ัน การที่จะใหผูเรียนมี
ความสะดวกในการใชบทเรียนนั้น  ควรมีคําแนะนําในการใชบทเรียนที่มีความชัดเจน เขาใจไดงาย 
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เพ่ือเปนการอํานวยความสะดวกแกผูเรียนและกอเกิดประสิทธิผลในการเรียนรูดวยตนเองอยางแทจริง  
  2. ปจจุบันมีโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ชวยสรางบทเรยีนคอมพวิเตอรไดเปนจํานวนมากซึ่งแต
ละโปรแกรมมีขอดีและขอเสียจํากัดแตกตางกัน  จึงควรศึกษาโปรแกรมเหลานั้นใหชัดเจน กอนที่จะ
ทําการพัฒนาบทเรียนในครั้งตอไป 
  3. เครื่องคอมพิวเตอรที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร ควรใชเครื่องคอมพิวเตอรที่มี 
ประสิทธิภาพในการทํางานสูง  โดยเฉพาะความเร็วในการประมวลผล  และพ้ืนที่สําหรับเก็บขอมูล ซ่ึง
จะมีผลอยางยิ่งในกรณีที่ใชเสียงบรรยาย  เสียงดนตรี เปนตน 
  4. การโตตอบระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรกับผูเรียนควรเปนไปอยางรวดเร็วและสามารถ
เลือกปฏิบัติไดอยางหลากหลาย 
  5. ควรนําบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง การวัด ที่สรางขึ้นน้ีไปใชประกอบการเรียนการสอนใน
วิชาคณิตศาสตร เพ่ือที่ผูเรียนจะสามารถทบทวนบทเรียนไดดวยตนเอง 
 
  ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 
  1. ควรมีการสงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรในเนื้อหาอ่ืน ๆ ที่หลากหลาย เพ่ือ
จะไดชวยสงเสริมผูเรียนใหสามารถใชประโยชนจากเครื่องมือการเรียนรูเปนแหลงเรียนรูใหศึกษาดวย
ตนเอง  และฝกใหผูเรียนมีความรับผิดชอบในการเรยีนรูดวยตนเอง 
  2. ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรในรูปแบบอ่ืนๆ เชน เกมเพื่อการสอน การจําลอง
สถานการณ เปนตน 
  3. ควรสงเสรมิใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรใหสามารถใชเปนบทเรียนบนเครือขาย
ได เพ่ือเผยแพรความรูแกผูที่มีความสนใจจะไดศึกษาอยางอิสระ 
  4. ควรทําการวิจัยเปรียบเทยีบผลการเรยีนรูของนักเรียนจากการเรียนจากบทเรยีน
คอมพวิเตอรกบัการสอนในหองเรียนดวยสื่ออ่ืนๆ 
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ภาคผนวก  ก 
ตารางแสดงคาความยากงาย  (p)    คาอํานาจจําแนก  (r) 

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

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

ตอนที่ 1 การวัดความยาว 
  

ลําดับที ่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

.57 

.65 

.45 

.69 

.77 

.59 

.65 

.71 

.69 

.43 

.56 

.44 

.41 

.37 

.33 

.59 

.44 

.52 

.37 

.30 
 

คาความเชื่อม่ัน = .57 
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ตาราง 7  คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r)  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
ตอนที่ 2 การวัดพื้นที ่

  
ลําดับที ่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

.56 

.77 

.52 

.56 

.50 

.75 

.58 

.60 

.68 

.75 

.22 

.22 

.22 

.22 

.48 

.30 

.44 

.26 

.41 

.30 
 

คาความเชื่อม่ัน = .45 
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ตาราง 8  คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r)  และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
ตอนที่ 3 การวัดเวลา 

  
ลําดับที ่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

.57 

.57 

.75 

.60 

.53 

.58 

.62 

.51 

.63 

.52 

.44 

.44 

.30 

.33 

.52 

.56 

.44 

.33 

.44 

.59 
 

 
คาความเชื่อม่ัน = .70 

คาความเชื่อม่ันรวม 3 ตอน  = .77 
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ภาคผนวก  ข 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ือง  การวัด 
ตอนที่ 1 การวัดความยาว 

 
  1. การสื่อความหมายในขอใดเปนการสื่อความหมายเกี่ยวกับเวลา 
   ก.  แมหุงขาวสามกํามือ    
   ข.  ตนโพธิ์ใหญเทากับสามคนโอบ 
   ค.  พอตื่นนอนตอนไกขัน 
       ง.  นองมีทองเทาหนวดกุง 
 
  2. รูปในขอใดเปนการแสดงหนวยการวัดทีเ่รียกวา  ศอก    
 
   ก.         
 
   ข. 
 
   ค.         
 
   ง. 
 
 
  3.  ขอใดเปนหนวยวดัความยาวในระบบอังกฤษ 
  ก.  หลา       
   ข.  เซนติเมตร 
   ค.  มิลลิเมตร      
   ง.  กิโลเมตร 
 
  4. แอมแปร เปนหนวยที่ใชวัดเกี่ยวกับสิ่งใด 
   ก.  ความยาว       
   ข.  อุณหภูมิ 
   ค.  กระแสไฟฟา      
   ง.  เวลา 
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  5. สถานการณในขอใดไมนิยมใชหนวยการวัดเปนกิโลกรัม 
  ก.  ปลาทูน่ึง 2 เขง     
   ข.  มวลกายของคน 
   ค.  ผลไม 1 เขง     
   ง.  นํ้าตาลทราย 1 ถุง 
 
  6. ถาตองการบอกระยะหางระหวางบานของนัทกับโรงเรียน   หนวยในขอใดเหมาะสมกับการใช 
  เปนหนวยวัด 
  ก.  เซนติเมตร      
   ข.  น้ิว 
   ค.  ศอก      
   ง.  เมตร 
 
  7. การวัดความยาวในขอใดที่ไมสามารถใชการคาดคะเนได 
   ก.  วัดความยาวรอบอาคารเรียน     
  ข.  วัดความกวางของแมนํ้า 
  ค.  วัดที่ดินเพ่ือแยกโฉนด 
  ง.  วัดระยะทางจากบานไปสถานีรถไฟ 
 
  8. ความสูงของคนนิยมใชหนวยการวัดใด 
   ก.  วา       
    ข.  คืบ 
   ค.  หลา 
   ง.  เซนติเมตร 
 
  9. ความยาว 215 เซนติเมตร คิดเปนความยาวกี่เมตร 
   ก.  0.215  เมตร      
   ข.  1.25  เมตร 
   ค.  21.5  เมตร      
   ง.  2.15  เมตร 
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10. กําหนดให 1  ไมล ยาวประมาณ 1.6 กิโลเมตร  คลองพระนายยาว 25  ไมล  คิดเปนความยาว 
  ประมาณกี่กิโลเมตร 
   ก.  40  กิโลเมตร     
   ข.  42  กิโลเมตร 
   ค.  44  กิโลเมตร     
   ง.  46  กิโลเมตร 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ือง  การวัด 
ตอนที่ 2 การวัดพื้นที ่

 
  1. หนวยการวัดพื้นที่ในขอใดเหมาะสมกับการวัดพื้นที่ของหองนอน 
   ก.  ตารางเซนติเมตร      
   ข.  ตารางเมตร 
   ค.  ตารางนิ้ว 
   ง.  ตารางกิโลเมตร 
 
  2. หนวยการวัดพื้นที่ในขอใดไมเปนหนวยการวัดพื้นที่ในระบบเมตริก 
   ก.  ตารางกิโลเมตร      
   ข.  ตารางมิลลิเมตร 
   ค.  ตารางหลา 
   ง.  ตารางเมตร 
 
  3. พ้ืนที่ 100 ตารางเมตร  คิดเปนพ้ืนที่กี่งาน 
   ก.  0.25  งาน       
   ข.  0.4   งาน 
   ค.  0.5   งาน      
   ง.  1      งาน 
 
  4. รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสรูปหน่ึงมีพ้ืนที่ 225 ตารางวา  มีดานยาวดานละเทาใด 
   ก.  25  วา      
   ข.  30  วา 
   ค.  30  เมตร      
   ง.  60  เมตร 
 
  5. รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสที่มีพ้ืนที่ 1 ไร 2 งาน 25 ตารางวา  แตละดานยาวกี่เมตร 
   ก.    25  เมตร       
   ข.    50  เมตร 
   ค.  100  เมตร       
   ง.  625  เมตร 
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  6. นาแปลงหนึ่งเปนรูปสี่เหลี่ยมคางหมูมีดานคูขนานยาว 15 วา  และ 20 วา  ระยะหางระหวาง 
  ดานคูขนานยาว  12 วา  จะมีพ้ืนที่กี่ตารางเมตร 
   ก.    660  ตารางเมตร      
   ข.    840  ตารางเมตร 
   ค.  1,320  ตารางเมตร     
   ง.  1,680  ตารางเมตร 
 
  7. สายลมมีที่ดินแปลงหนึ่ง  มีเน้ือที่ 1 ไร 50 ตารางวา ปลูกบานในเนื้อที่เปนรูปสี่เหลีย่มผืนผา 
  กวาง 25  เมตร  ยาว 40 เมตร  จะเหลือเน้ือที่กี่ตารางวา 
   ก.  100  ตารางวา      
   ข.  200  ตารางวา 
   ค.  300  ตารางวา      
   ง.  400  ตารางวา  
 
  8.           
 
          
 
 
 
  ที่ดินดังรูป ABCDE  มีพ้ืนที่กี่ไร 
  ก.  5.4  ไร    
   ข.  8.5  ไร 
   ค.    9  ไร    
   ง.  9.2  ไร 
 
  9. ที่ดินของตาลเปนรูปสี่เหลี่ยมผืนผามีพ้ืนที่ 337.5  ตารางวา  ดานกวางของที่ดินติดถนนยาว   
  30  เมตร   ถาตาลขอซื้อทีดิ่นดานหลังโดยไดที่ดินลึกเขาไปอีก 5 เมตร ที่ดินแปลงใหมซ่ึงเปน 
  รูปสี่เหลี่ยมผนืผามีพ้ืนที่ทั้งหมดกี่ตารางวา 
    ก.  375  ตารางวา      
    ข.  262.5  ตารางวา 
    ค.  150  ตารางวา      
    ค.  112.5  ตารางวา 
 

D C 

E 

A B 120 ม. 
180 ม. 

100 

100 
60 
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10.        
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  จากรูปกําหนดให AE = 20 เมตร  BF = 23 เมตร    ED = GC = 12 เมตร   EF = 18 เมตร    
  และ FG = 8  เมตร สวนทีแ่รเงามีพ้ืนที่กี่ตารางเมตร 
    ก.  323  ตารางเมตร  
    ข.  359  ตารางเมตร 
    ค.  443  ตารางเมตร   
    ง.  527  ตารางเมตร 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เร่ือง  การวัด 
ตอนที่ 3 การวัดเวลา 

 
  1. เวลาที่ใชในการแขงขันฟุตบอล ตามกตกิาสากลแบงเปนสองชวงๆ ละ 45 นาที  มีการพัก 
  ระหวางชวง 15 นาที ถาในการแขงขันครัง้หน่ึง มีการทดเวลาบาดเจบ็ของนักฟุตบอลอีก  
     3 นาที  จงหาวาการแขงขันครั้งน้ีรวมเวลาพักระหวางการแขงขันและทดเวลาบาดเจ็บกี่วินาที  
    ก.   100  วินาที       
    ข.   180  วินาที 
    ค.   900  วนิาที      
   ง.  1080  วินาที 
 
  2. เวลา 9 วินาท ี คิดเปนกี่นาที 
    ก.  0.12  นาที       
    ข.  0.15  นาที 
    ค.  1.2 นาที      
    ง.  1.5  นาที 
 
  3. คุณปูมีอายุมากกวาหลาน 1

2  ศตวรรษ  ถาหลานอายุ 10 ป แลวคุณปูมีอายุกี่ป 
    ก.  50 ป       
    ข.  60 ป 
    ค.  100  ป      
    ง.  200  ป 
 
  4. ปคริสตศักราช 1996  จะตรงกับปพุทธศกัราชใด 
    ก.  พ.ศ. 2537       
    ข.  พ.ศ. 2538 
    ค.  พ.ศ. 2539       
    ง.  พ.ศ. 2540 
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  5. การคาดคะเนเวลาในสถานการณใดไมเหมาะสม 
    ก.  ผมประมาณวาเราจะถึงพัทยาไมเกิน 17.00 น.  
   ข.  ฉันวาภาพยนตรเรื่องนี้ใชเวลาประมาณชั่วโมงครึ่ง 
   ค.  ผมคิดวารถไฟจะออกจากสถานีประมาณ 15.00 น. 
   ง.  วันน้ีศจีใชเวลาเดินทางมาโรงเรียนเกือบชั่วโมง 
 
  6. รถไฟขบวนหนึ่งเริ่มออกเดินทางจากสถานีหัวลําโพงเวลา 19.05 น. ถึงสถานีปลายทางเวลา 
  03.15 น. คืนเดียวกัน รถไฟขบวนนีใ้ชเวลาเดินทางทั้งหมดกี่ชั่วโมง กี่นาที 
   ก.  8 ชั่วโมง 10 นาท ี     
   ข.  8 ชั่วโมง 15 นาที       
   ค.  8 ชั่วโมง 20 นาที 
   ง.  8 ชั่วโมง 25 นาที     
 
  7. ปดภาคเรียนฤดูรอนน้ําฝนไปฝกงานที่โรงงานผลิตปลากระปอง ซ่ึงตองอยูประจําสํานักงาน 
  วันละ 8 ชัว่โมง  จนจบโครงการฝกงานโดยไมมีวันหยุด นํ้าฝนเริ่มปฏิบัติงานวันที่ 16 
  พฤษภาคม ถงึวันที่ 29 มิถนุายน  นํ้าฝนทํางานตลอดโครงการกี่วันและคิดเปนเวลากี่ชั่วโมง 
   ก.  44 วัน  360 ชั่วโมง     
   ข.  45 วัน  352 ชั่วโมง 
   ค.  44 วัน  352 ชั่วโมง 
   ง.  45 วัน   360 ชั่วโมง 
 
  8. มดดํานัดกับเพ่ือนๆ วาจะเดินทางไปเที่ยวจังหวัดเชียงราย   เขาใชบริการของรถโดยสารปรับ 
  อากาศ ซ่ึงใชเวลาเดินทางประมาณ 36,000 วินาที ระหวางทางมีการหยุดพักรถใชเวลาทั้งหมด   
  40 นาที ถาไมมีการหยุดพักรถ มดดําและเพื่อนๆ ใชเวลาเดินทางไปจังหวัดเชียงรายกี่ชั่วโมง 
   ก.  8 ชั่วโมง  40 นาที      
   ข.  8 ชั่วโมง  50 นาที 
   ค.  9 ชั่วโมง  10 นาที      
   ง.  9 ชั่วโมง  20 นาที 
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  9.  นักเรียนคิดวาปคูใดตอไปน้ีเปนปอธิกสุรทิน 
   ก.  ค.ศ. 2016, พ.ศ. 2943    
   ข.  ค.ศ. 1975, พ.ศ. 2520 
   ค.  ค.ศ. 1888, พ.ศ. 2525    
   ง.  ค.ศ. 2000, พ.ศ. 2548  
 
10. พัชราภาไดเดินทางไปถายทําสารคดีที่ประเทศอังกฤษ  เม่ือชางภาพนําเทปมาตดัตอเขา 
  สังเกตเห็นวาในเทปมวนนีบ้ันทึกวันเวลาไวเปนเวลา 24.00 น. วันที่ 24/12/04  พัชราภาบอก 
  กับชางภาพวาเปนวันเวลาของประเทศองักฤษ  อยากทราบวาพชัราภาถายทําสารคดีน้ีตาม 
  เวลาทองถิ่นในประเทศไทย  ตรงกับวันทีเ่ทาไรและเวลาใด  (เวลาทองถิ่นของประเทศอังกฤษ 
  ชากวาเวลาทองถิ่นของประเทศไทย 7 ชัว่โมง) 
   ก.  วันที่ 24 ธันวาคม ค.ศ. 2004  เวลาประมาณ 07.00 นาฬิกา 
   ข.  วันที่ 24 ธันวาคม ค.ศ. 2004   เวลาประมาณ 17.00 นาฬิกา 
   ค.  วันที่ 25 ธันวาคม ค.ศ. 2004  เวลาประมาณ 06.00 นาฬิกา 
   ง.  วันที่ 25 ธันวาคม ค.ศ. 2004   เวลาประมาณ  07.00  นาฬิกา 
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรดานเนื้อหา 

ดานสื่อคอมพิวเตอร  และรายชื่อผูเชี่ยวชาญที่ประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร 
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แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญ  (ดานเน้ือหา) 
เร่ือง การวัด  กลุมสาระการเรียนรูคณติศาสตร  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3   (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) 
  

 

ดีมาก 
 

ดี 
 

พอใช ตอง
ปรับปรุง 

ใช
ไมได 

 
หัวขอการประเมิน 

5 4 3 2 1 
  1. ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหา      
  2. ความเหมาะสมในการลําดับเน้ือหา      
  3. ความถูกตองของเนื้อหา      
  4. ความเหมาะสมในรูปแบบและการนาํเสนอ      
  5. ความนาสนใจของการนําเสนอ      
  6. ความถูกตองของภาษาที่ใชประกอบบทเรยีน      

  7. ความเขาใจเกี่ยวกบัภาษาที่ใชประกอบบทเรียน      

  8. ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา      

  9. ความเหมาะสมของเนื้อหากับคําบรรยาย      

10. แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบ 
     วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

     

11. ความชัดเจนของคําถามและคําตอบ      
 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 

 
ผูประเมิน............................................................ 
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แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับผูเชี่ยวชาญ  (ดานเทคโนโลยีการศกึษา) 
เร่ือง การวัด  กลุมสาระการเรียนรูคณติศาสตร  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3   (ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2) 
 

คําชี้แจง  :  โปรดทําเครื่องหมาย      ลงในชองตามความคิดเห็นของทาน 
 

 

ดีมาก 
 

ดี 
 

พอใช ตอง
ปรับปรุง 

ใช
ไมได 

 
หัวขอการประเมิน 

5 4 3 2 1 
  1. เน้ือหาและการสําเสนอ       
      1.1 ปริมาณของเนื้อหา      
      1.2 ลําดับขั้นในการนาํเสนอเนื้อหา      
      1.3 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
      1.4 ความนาสนใจในการนําเสนอ      
  2. ภาพ  ภาษา  และเสียง      
      2.1 ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน       
      2.2 ความนาสนใจของภาพกราฟกที่ใชประกอบ 
           บทเรียน  

     

      2.3 ความเขาใจเกี่ยวกับภาษาที่ใชประกอบ 
           บทเรียน  

     

      2.4 เสียงดนตรีประกอบบทเรยีน      
  3. ตัวอักษรและเสียง      
      3.1 รูปแบบของตวัอักษรที่ใชประกอบบทเรียน       
      3.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียน       
      3.3 สีของตัวอักษรโดยภาพรวม       
  4. แบบฝกหัดและแบบทดสอบ      
      4.1 ความชัดเจนของคําสั่ง       
      4.2 ความเหมาะสมของแบบฝกหัด       
      4.3 วิธีการรายงานผลคะแนนในแตละขอของ 
           แบบฝกหัด  
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ดีมาก 
 

ดี 
 

พอใช ตอง
ปรับปรุง 

ใช
ไมได 

 
หัวขอการประเมิน 

5 4 3 2 1 
  5. การจัดการบทเรียน      
      5.1 ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ 
           บทเรียน  

     

      5.2 ความเหมาะสมของภาพ       
      5.3 การออกแบบหนาจอโดยภาพรวม       
      5.4 วิธีการโตตอบบทเรียนโดยภาพรวม      

 
ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 

 
ผูประเมิน............................................................ 
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รายนามผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศีกษา 
 

1. ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย อินทรสุนานนท  อาจารยภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา  
       คณะศึกษาศาสตร  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
2. ผูชวยศาสตราจารย ดร. ฤทธชิัย  ออนม่ิง    อาจารยภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา  
       คณะศึกษาศาสตร  

มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
3. อาจารยมนตรี  เพชรอินทร รักษาการหัวหนาสาขาเทคโนโลยี 

ทางการศึกษา 
  สถาบันสงเสรมิการสอนวิทยาศาสตร 

และเทคโนโลยี 
 
 

รายนามผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
 

1. อาจารยชุลีพร  สุภธีระ ผูชํานาญสาขาคณิตศาสตรมัธยมศึกษา   
สถาบันสงเสรมิการสอนวิทยาศาสตร 
และเทคโนโลยี 

2. อาจารยเจริญศรี  จันไพบูลย ผูชํานาญสาขาคณิตศาสตรมัธยมศึกษา   
สถาบันสงเสรมิการสอนวิทยาศาสตร 
และเทคโนโลยี 

3. รองศาสตราจารย ดร.ปรีชา  เนาวเย็นผล  อาจารยสาขาวิชาศึกษาศาสตร 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
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ภาคผนวก  ง 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอร  เร่ืองการวัด 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอร  เร่ืองการวัด 
กลุมสาระการเรียนรูคณติศาสตร  

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3    
  

ภาพที่ 1  เปนการนําเขาสูบทเรียน 

 
 

ภาพที่ 2  ภาพอธิบายเมนหูลัก 
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ภาพที่ 3  คําแนะนําในการใชบทเรียน 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 4  ภาพประกอบการลงทะเบียนเขาเรียน 
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ภาพที่ 5  เมนูหลักของบทเรียน 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 6  คําแนะนําการใชบทเรียน 
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ภาพที่ 7  จุดประสงคการเรียนรู 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 8  หนาเมนูเน้ือหา 

 
 
 
 



 91

ภาพที่ 9  ภาพประกอบผูจัดทํา 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 10  เขาสูบทเรียนตอนที่ 1  เรื่อง การวัดความยาว 
 

 
 



 92

ภาพที่ 11  เขาสูหนาแบบฝกหัด 
 

 
 
 

ภาพที่ 12  เขาสูหนาผลการทําแบบฝกหัด 
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ภาพที่ 13  เขาสูหนาการทําแบบทดสอบ 
 

 
 
 

ภาพที่ 14  หนาทําสูหนาผลการทําแบบทดสอบ 
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ภาพที่ 15  ภาพการจบโปรแกรม 
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ภาคผนวก  จ 
สําเนาหนังสือของเรียนเชิญผูเชี่ยวชาญ 

สําเนาหนังสือขอความอนุเคราะหในการเก็บขอมูล 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวตัิยอผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ  ชื่อสกุล    เสาวนีย   ประมูลทรัพย 
วันเดือนปเกิด    3 เมษายน 2517 
สถานที่เกิด    โรงพยาบาลจุฬาลงกรณ 
สถานที่อยูปจจุบัน   1042/121  สุขุมวิท 101  บางจาก  พระโขนง กรุงเทพฯ 
ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน  เจาหนาที่บรหิารทั่วไป 
สถานที่ทํางานปจจุบัน   สถาบันสงเสรมิการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี
 
ประวตัิการศึกษา 
 พ.ศ. 2530   มัธยมศึกษาตอนตน 

โรงเรียนสิริรัตนาธร 
 พ.ศ. 2533   ประกาศนียบตัรวชิาชีพ 

เทคนิคบริหารธุรกิจกรุงเทพ 
 พ.ศ. 25 36   ประกาศนียบตัรวชิาชีพชั้นสูง 

สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล วิทยาเขตเทคนิคกรุงเทพ 
 พ.ศ. 25 41   ปริญญาตรี 

มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสนัุนทา 
 พ.ศ. 2550    การศึกษามหาบัณฑิต  
     มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร 
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