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The purposes of this study were to develop a computer multimedia instruction on 
Square and Triangle in Mathematics substance for second level (Prathom 5) students and 
to find out  its efficiency based on 85/85 criteria. 
 The samples were 48 students in the second level (Prathom 5) of Cherdjermsilp 
School, Ladkrabang, Bangkok, in the first semester of 2007 academic year. They were 
selected  by multistage random sampling. 
 The instruments for this study consisted of the computer multimedia instruction on 
Square and Triangle in Mathematics substance for the second level students, an 
achievement test, and a quality evaluation for experts. The statistics used to analyze the 
data were percentage and mean. 

 The study results revealed that the computer multimedia instruction had the quality 
as evaluated by content and educational technology experts at a very good level and the 
efficiency of the computer multimedia instruction was 89.16/92.33. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

 



 

 

ประกาศคุณูปการ 
 

สารนิพนธฉบับน้ี สําเร็จลุลวงไดดวยดีเปนเพราะได รับความกรุณาอยางยิ่งจาก 
ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูชวยศาสตราจารย 
จิราภรณ บุญสง และผูชวยศาสตราจารยชาญชัย อินทรสุนานนท กรรมการสอบสารนิพนธ  
ที่ไดเสียสละเวลาอันมีคาเพื่อใหคําปรึกษาแนะนําในการจัดทํางานวิจัยน้ีทุกขั้นตอน อีกทั้งทําให
ผูวิจัยไดรับประสบการณในการทําวิจัย และรูถึงคุณคาของงานวิจัยที่จะชวยพัฒนาการศึกษาอยางมี
คุณคามากขึ้น ผูวิจัยขอกราบขอบพระคณุเปนอยางสูงไว ณ ที่น้ี 

กราบขอบพระคุณผูชวยศาสตราจารย บุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร เปนอยางสูงที่ ให 
ความกรุณารับเปนที่ปรึกษาสารนิพนธฉบับน้ี ซ่ึงทานกรุณาใหความชวยเหลือเปนอยางมาก 
ที่สุดทุกๆ ประการ พยายามผลักดันทุกๆ วิถีทาง ใหสารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลงไดเปนอยางดี 

กราบขอบพระคุณรองศาสตราจารยเบญจวรรณ กี่สุขพันธ เปนอยางสูงที่ใหความกรุณา
และเมตตามาโดยตลอดตั้งแตเริ่มตนจนถึงปจจุบัน ซ่ึงทานเปนผูที่ใหโอกาสทุกๆ ประการ 
เสมอมา คอยแนะนําใหคําปรึกษาสิ่งที่ เปนประโยชนทุกอยางทุกประการดวยความเมตตา  
จนสารนิพนธฉบับน้ีสาํเร็จลงไดดวยดี   

กราบขอบพระคุณผู อํานวยการโรงเรียนเชิดเจิมศิลป ที่ ใหความอนุเคราะหและ 
อํานวยความสะดวกในการเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือการวิจัยในครั้งน้ีเปนอยางดียิ่ง และขอกราบ
ขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย อินทรสุนานนท รองศาสตราจารยเบญจวรรณ กี่สุขพันธ 
รองศาสตราจารย ดร.มยุรี สังขสะอาด ดร.สินชัย จันทรเสม รองศาสตราจารย ดร.แจมจันทร  
นิลพันธ ดร.วงษสถิตย วัฒนเสรี ที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาและดานเนื้อหา
โดยตรวจสอบและประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยทานอาจารยทุกทาน 
ใหความกรุณาเปนอยางมากในการแนะนํา ใหคําปรึกษา และใหแนวคิดใหมๆ ทุกประการดวย 
ความเมตตา 

ขอขอบคุณนักเรียนที่นารักของโรงเรียนเชิดเจิมศิลป ที่ใหความรวมมือเปนกลุมตัวอยาง
ในการวิจัยในครั้งน้ีเปนอยางดี รวมทั้งทานเจาของเอกสารทุกฉบับและงานวิจัยทุกเลมที่ผูวิจัย 
ไดนํามาอางอิงไวในสารนิพนธฉบับน้ี 

ทายสุดผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณ คุณพอ คุณแม คุณตา คุณยาย ทุกๆ คนในครอบครัว 
ที่ใหกําลังใจเปนอยางมาก ขอบคุณรุนพ่ี รุนนอง และเพ่ือนๆ เอกเทคโนโลยีการศึกษาทุกๆ ทาน  
ที่กรุณาใหความชวยเหลือสนับสนุนทุกสิ่งทุกประการอยางเต็มที่ และเต็มใจ รวมทั้งเปนกําลังใจเปน
พลังใจอยางมากที่สุด จนทําใหสารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงไดตามวัตถุประสงคอยางดี 
ทุกประการ 
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บทที่  1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 
  การจัดการเรียนการสอนในยุคปฏิรูปการศึกษาที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ สงเสริมใหนักเรียน
เรียนรูดวยการลงมือกระทํา มีสวนรวมอยางจริงจังทั้งความคิด จิตใจ สมอง จะทําใหเกิดความ
ประทับใจ เรียนรูดวยความเขาใจ ซาบซึ้ง จดจําไดดี สามารถคิดไดกวางไกล นําความรูไปใชใน
ชีวิตประจําวัน นําไปสูการคิดคน พบการแกปญหาและสรางสรรคงานใหมได 
  การที่ผู เรียนไดลงมือปฏิบัติ รวมทํากิจกรรม ไดแสดงความสามารถทําใหคนพบ
ความสามารถ เพียรพยายาม อดทนและทําใหผูเรียนรูสึกตื่นตาตื่นใจ กับการคนพบดวยตนเอง รูสึก
สนุกสนานกับการเรียน รูสึกภาคภูมิใจในความสามารถจากผลงานเกิดความรูสึกเชื่อม่ันในตนเอง มี
ความสุขกับความสําเร็จ เกิดกําลังใจ ทําใหอยากเรียนอยากรูตอไป ทําใหเปนคนกระตือรือรน ใฝรูใฝ
เรียนและศึกษาคนควาดวยตัวเองมากยิ่งขึ้น 
  บทบาทของผูเรียนจึงตองเปลี่ยนไป ผูเรียนตองปรับวิธีเรียน ปรับบทบาทจาก Passive 
Learner เปน Active Learner จากที่เปนผูเรียนคอยครูปอน บอกความรู และสั่งใหทําตาม มาเปน
ริเริ่ม รวมกัน คิดกอน ทํากอนและฝกฝนดวยตนเองจากพลังความสามารถในตน กลายเปนผูเรียน
เชิงรุกมากกวาเชิงรับ เปลี่ยนจากบทผูเรียนที่วา “เรียน รู มากกวา เรียน ทํา เรียน จดจํา มากกวา 
เรียน จัดการ เรียน รับ มากกวา เรียน ให เรียน ใช มากกวา เรียน ผลิต” ทําใหเติบโตเปนนักคิด นัก
ปฏิบัติ และนักสรางสรรคผลงานได 
  บทบาทของผูสอนจึงตองเปลี่ยนวิธีการสอนจากเดิม “Teacher Center” มาเปน “Learner 
Center” ผูเรียนเปนสําคัญ ครูเปนผูเอ้ืออํานวยในการเรียนการสอน (Facilitator) จากสอนหนังสือมา
เปนสอนคนที่มีพลังความสามารถ ความคิด จิตใจ ซ่ึงเปนผูเรียนยุคใหม ที่ผูสอนควรเนนใหเห็นวา 
บทเรียน สิ่งที่เรียน มีความหมาย ความสําคัญตอชีวิตผูเรียน และสอนใหสัมพันธกับสิ่งที่จะใชใน
ชีวิตประจําวัน และเนนใหผูเรียน และสอนใหสัมพันธกับสิ่งที่จะใชในชีวิตประจําวัน และเนนให
ผูเรียน รูจักคิด ประยุกต วิเคราะห สังเคราะห และประเมินคา สิ่งที่เรียนมากกวาจดจําเพียงอยาง
เดียว โดยไมนําขอมูลไปใช และไมสงเสริมใหผูเรียนมีโอกาสพัฒนาความคิดในระดับที่สูงขึ้น คือ 
การคิดวิเคราะห คิดสังเคราะห และคิดประเมินคา ก็จะทําใหพัฒนาความสามารถของผูเรียนยุคใหม
ไดเต็มศักยภาพ (อารี  พันธมณี. 2546 : 1-2) 
  คณิตศาสตรเปนวิชาหนึ่งที่มีความสําคัญยิ่งตอชีวิตประจําวันของมนุษย เปนเครื่องมือที่นํา
ความเจริญกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี เศรษฐกิจ และสังคม ตลอดจนเปนพ้ืนฐานของ
การคนควาวิจัยทุกประเภท และเปนที่ยอมรับกันวา คณิตศาสตรเปนปจจัยที่สําคัญที่สุดในการ
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พัฒนาคุณภาพของมนุษย เพราะคณิตศาสตรชวยพัฒนาความคิดของผูเรียนใหสามารถคิดไดอยาง
เปนระบบ มีเหตุผล แกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ และสามารถนําไปใชเปนเครื่องมือในการ
เรียนรูวิชาอ่ืนๆ ไดดวย  
  กระทรวงศึกษาธิการไดเล็งเห็นความสําคัญของคณิตศาสตร จึงจัดใหมีการเรียนการสอน
คณิตศาสตรตั้งแตระดับประถมศึกษาขึ้นไป โดยเฉพาะในระดับประถมศึกษานั้นกระทรวงศึกษาธิการ 
ไดกําหนดใหคณิตศาสตรเปนวิชาหนึ่งในกลุมทักษะ โดยมุงหวังใหผูเรียนมีคุณลักษณะที่พึงประสงค 
ดังน้ี (กระทรวงศึกษาธิการ. 2535 : 18-21) 

1. มีความรู ความเขาใจในคณิตศาสตรพ้ืนฐาน และมีทักษะในการคิดคํานวณ 
2. รูจักคิดอยางมีเหตุผล และแสดงความคิดออกมาอยางมีระบบ ชัดเจน และรัดกุม 
3. รูคุณคาของคณิตศาสตร และมีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร 
4. สามารถนําประสบการณทางดานความรู ความคิด และทักษะที่ไดจากการเรียน

คณิตศาสตรไปใชในการเรียนรูสิ่งตางๆ และใชในชีวิตประจําวัน (กระทรวงศึกษาธิการ, 
2542 : 1) 

 คณิตศาสตรพัฒนาความคิดของผูเรียนใหมีแนวคิด หลักการ วิธีการวิเคราะห สังเคราะห 
คําตอบ และสรุปผลอยางมีระบบ สมเหตุสมผล ผูเรียนควรมีสุขภาพรางกายและสุขภาพจิตดี ความรู
พ้ืนฐานเพียงพอ และบริหารจัดการแบงเวลาเรียน พักผอน สันทนาการไดสมดุล และมุงม่ันพัฒนา
ตนเองตลอดเวลา เพ่ือใหการเรียนมีประสิทธิภาพ คือ บรรลุเปาหมายเชนกัน แตใชเวลาความ
พยายาม และความคิดนอยกวาผูอ่ืน คณิตศาสตร เปนพ้ืนฐานในการพัฒนาคนใหรูจักใชความคิด
อยางเปนเหตุเปนผล มีความละเอียดรอบคอบ และมีระบบแบบแผน ผูนําที่มีคุณภาพลวนมีพ้ืนฐาน
คณิตศาสตรที่ดี (อนุชิต ล้ํายอดมรรคผล. 2541 : 2) 
 ในระยะวัยเด็กตอนกลาง พัฒนาการทางความคิดสติปญญาของเด็กจะพัฒนาไดเจริญมาก
เพราะโดยพื้นฐานทางกาย เด็กสามารถคิดเปนเหตุเปนผล เร่ิมเขาใจแนวคิดเชิงนามธรรมพื้นฐาน
งายๆ เขาใจแนวคิดเชิงเลขงายๆ ความสามารถทางภาษาพัฒนาเต็มทุกขั้นตอนตั้งแตวัยเด็ก
ตอนตน ดังน้ัน จึงเปนชวงเวลาที่เหมาะสมสําหรับเด็กจะเริ่มเลาเรียนเขียนอานอยางจริงๆ จัง  
ในกระบวนการความรูความคิดที่จะเปนฐานในการดํารงชีวิต และที่จะเปนเสมือนเมล็ดพืชพันธุเพ่ือ
เจริญงอกงามตอไปในภายภาคหนา  (ศรีเรือน  แกวกังวาล. 2549 : 271) 
  โลกของเด็กวัยเด็กตอนกลางเปนโลกที่ขยายขอบเขตกวางขวางทางสังคมและความคิด  
การเริ่มเรียนในโรงเรียนอยางจริงๆ จังๆ การไดมีกลุมเพ่ือนรวมวัยมากหนาหลายตา วิชาตางๆ  
ที่เด็กไดมีโอกาสไดเรียนอันหลากหลาย ทําใหขอบขายความคิด สติปญญาของเด็กขยายทั้งแนว
กวางและแนวลึกตามวัย 
  เน่ืองจากวัยเด็กตอนกลางเปนระยะเวลาที่เปนการ “วางรากฐานทางการศึกษา” ดานความรู
พ้ืนฐาน ดานการอาน การเขียน การคิดเลข การพัฒนาทักษะที่ประณีตขึ้น (Fine motor เชน  
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การทําการฝมือ การวาดเขียนที่มีรายละเอียดมากขึ้น ฯลฯ) ซ่ึงพัฒนาการตางๆ เหลานี้ ตองอาศัย
เชาวนปญญาและตองมีวิธีการเรียนรู จึงจะมีสัมฤทธิผล 
  เด็กที่พัฒนาสมวัยยอมสามารถนับเลขยอนหลังได ทองสูตรคูณได รูจักดูนาฬิกาความ 
สามารถใชเหตุผลเจริญยิ่งขึ้น รูจักใชความคิดวาอะไรเปนตนเหตุและจะเกิดอะไรเปนผล เด็กฉลาด
บางคนยังรูจักวิพากษวิจารณอีกดวย สามารถเขาใจกฎระเบียบและคําสั่งดีขึ้น เปนเวลาเหมาะที่จะ
สอนและฝกระเบียบวินัย (ศรีเรือน  แกวกังวาล. 2549 : 270) 
 หลักสูตรการศึกษาของประเทศที่ใชอยู คือ หลักสูตรประถมศึกษา พุทธศักราช 2521  
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2533) ซ่ึงกระทรวงศึกษาธิการ โดยกรมวิชาการไดติดตามผลและดําเนินการ
วิจัยเพ่ือการพัฒนาหลักสูตรตลอดมา ผลการศึกษาพบวา หลักสูตรที่ใชอยูในปจจุบันนานกวา 10 ป 
มีขอจํากัดอยูหลายประการ ไมสามารถสงเสริมใหสังคมไทยกาวไปสูสังคมความรูไดทันการณ ใน
เรื่องที่สําคัญดังตอไปน้ี 
  1. การกําหนดหลักสูตรจากสวนกลางไมสามารถสะทอนสภาพความตองการที่แทจริงของ
สถานศึกษาและทองถิ่น 
  2. การจัดหลักสูตรและการเรียนรูคณิตศาสตร วิทยาศาสตร และเทคโนโลยี ยังไมสามารถ
ผลักดันใหประเทศไทยเปนผูนําดานวิทยาศาสตร คณิตศาสตร และเทคโนโลยีในภูมิภาค จึง
จําเปนตองปรับปรุงกระบวนการเรียนการสอนใหคนไทยมีทักษะกระบวนการ และเจตคติที่ดีทาง
คณิตศาสตร วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มีความคิดสรางสรรค 
 3. การนําหลักสูตรไปใชยังไมสามารถสรางพื้นฐานในการคิด สรางวิธีการเรียนรูใหคนไทยมี
ทักษะในการดําเนินชีวิต สามารถเผชิญปญหาสังคมและเศรษฐกิจที่เปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วได
อยางมีประสิทธิภาพ 
  4. การเรียนรูภาษาตางประเทศยังไมสามารถที่จะทําใหผูเรียนใชภาษาตางประเทศ
โดยเฉพาะภาษาอังกฤษในการติดตอสื่อสารและการคนควาหาความรูจากแหลงการเรียนรูที่มีอยู
หลากหลายในยุคสารสนเทศ 
 จากปญหาการติดตามผลการดําเนินการวิจัยและดําเนินการวิจัยเพ่ือการพัฒนาหลักสูตร 
ของกระทรวงศึกษาธิการ โดยกรมวิชาการ น้ัน สิ่งที่พบในขอ 2 ไดแก “การจัดหลักสูตรและการ
เรียนรูคณิตศาสตร วิทยาศาสตร และเทคโนโลยี ยังไมสามารถผลักดันใหประเทศไทยเปนผูนําดาน
วิทยาศาสตร คณิตศาสตร และเทคโนโลยีในภูมิภาค จึงจําเปนตองปรับปรุงกระบวนการเรียนการ
สอนใหคนไทยมีทักษะกระบวนการ และเจตคติที่ดีทางคณิตศาสตร วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  
มีความคิดสรางสรรค” แสดงใหเห็นวาการเรียนในวิชาคณิตศาสตรของการจัดการศึกษาในประเทศ
ไทยนั้น ยังไมประสบความสําเร็จเทาที่ควร สะทอนไปถึงระบบการจัดการเรียนการสอนที่ยังไมไดรับ
การพัฒนาเพื่อจัดใหผูเรียนไดเรียนอยางมีความสุข สนุกกับการเรียนอยางแทจริง ปญหาที่เกิดขึ้น
จากการเรียนในรายวิชานี้ อาจเปนเพราะทัศนคติของผูเรียนเกี่ยวกับรายวิชาคณิตศาสตรน้ัน เปน
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วิชาที่ยาก ตองคิด คํานวณ และใชสูตร ตางๆ มากมาย มีขั้นตอนที่สลับ ซับซอน สับสน ฯลฯ 
นอกจากนี้ ยังอาจเกิดจากสาเหตุอ่ืนๆ อีกหลายสาเหตุ   
  ปญหาการเรียนคณิตศาสตร มักมีขออางดวยเหตุผลประการตางๆ เชน คิดและทําไมเปน 
ไดแก อานภาษาไทยไมแตกฉาน ตีความโจทยผิด โจทยกํากวม สรางจินตนาการ จําลองปญหา
โจทยเปนภาพและสัญลักษณเพ่ือชวยคิดไมได แสดงความเกี่ยวของระหวางสิ่งที่กําหนดใหและสิ่งที่
ตองการหาคําตอบ เปนสัญลักษณ และสมการคณิตศาสตรไมได ขาดทักษะทางพีชคณิต (แยกแฟค-
เตอรไมเปน คูณ ไขว ยายขาง และผิดเครื่องหมาย ฯลฯ) คิดชา หรือไมชอบคิด ฯลฯ ปญหาตางๆ 
เหลานี้ หากจะแยกยอยปญหาใหละเอียดขึ้นอาจประมวลไดเปน จําสูตรไมได ใชสูตรไมเปน ไมเนน
วิธี มีแตถูกหลอก ชอบลอกคียสง ปลงวาฉันโง โมเมคําตอบ ไมชอบอัตนัย ครูไมแตกฉาน คิดอาน
ไมเปน (อนุชิต  ล้ํายอดมรรคผล. 2541 : 8) 
  ปญหาตางๆ เหลานี้ ถูกกลาวอางอยูเสมอ สําหรับการเรียนในวิชาคณิตศาสตร ไมวาจะเปน
ตั้งแตวัยเด็ก วัยรุน จนถึงวัยผูใหญ  
  นอกจากนี้ ยังมีนักทฤษฎี นักวิจัย และนักการศึกษาหลายทาน ไดแสดงความคิดเห็น
เกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตร ในแงมุมตางๆ ไวดังน้ี  
  “ไอสไตนไมไดฉลาดดวยความสามารถดานการคํานวณที่เปนของสมองซีกซาย สมัยที่เขา
ยังเปนเด็ก วิชาคณิตศาสตรทําเอาเขาเครียดพอๆ กับวิชาภาษาตางประเทศ แมแตสมัยที่เขารับ
ราชการอยูที่ปรินซตัน หลังจากไดรับรางวัลโนเบลสาขาฟสิกส เขายังแทบไมสามารถสอนการบาน
เลขเด็กนักเรียนมัธยมไดเลย” (จักรกฤษณ แกนจันทร. 2548 : 171) 
  ดังน้ัน คณิตศาสตรจึงถือเปนปญหาใหญสําหรับหลายๆ คน ที่ตองประสบกับความยาก 
ความไมเขาใจ ทําใหไมอยากเรียนจนฝงรากลึกลงไปตั้งแตวัยเด็ก ซ่ึงมีผลตอความคิด เกิดความ
อคติ และมีทัศนคติที่ไมดีกับการเรียนวิชาคณิตศาสตร ผูเรียนไมสนใจที่จะศึกษาทําความเขาใจให
ลึกซึ้งถองแท ดังน้ัน การจะปรับเปลี่ยนพฤติกรรม เปลี่ยนความคิด ใหวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่
ไมไดยากอยางที่คิด จึงจําเปนจะตองหาเครื่องมือ อุปกรณ ที่จะมาชวยสงเสริมสนับสนุนใหการเรียน
การสอนในรายวิชาคณิตศาสตรน้ี มีความงาย เรียนสนุก และไมยากอีกตอไป ซ่ึงตองอาศัย
เทคโนโลยีทางการศึกษาที่จะเขามาชวยในการปรับเปลี่ยนทัศนคติใหดีขึ้น 
 เทคโนโลยีทางการศึกษาจะชวยปรับเปลี่ยนบทบาทของครูจากผูสอนใหเปนที่ปรึกษาหรือ 
ผูแนะแนวทาง และสงเสริมใหผูเรียนมีโอกาสไดเรียนรูศึกษาคนควาดวยตนเองมากขึ้น สื่อและวัสดุ 
อุปกรณที่นํามาใชจะชวยใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาตางๆ ในกระบวนการสอน สื่อการสอนนั้นเปน
องคประกอบที่สําคัญเพราะจะเปนสวนทําใหกระบวนการการสอนประสบผลสําเร็จ เม่ือเปนเชนนี้  
การใชสื่อเขามามีสวนรวมในการเรียนการสอนจึงจําเปนจะตองใชสื่อที่ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
ในหลายๆ ดาน ซ่ึงในการศึกษาพบวาสถิติจาก British Audio Visual Association พบวาคน
สามารถจําเรื่องที่เรียนได 80% ถาทั้งไดยินและไดทํา แตถาไดยินอยางเดียวจะจําไดเพียง 20% และ
ถาไดเห็นหรืออานจะจําไดเพียง 10% (สุรชัย สิกขาบัณฑิต. 2544) เทคโนโลยีทางการศึกษาอยาง
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หน่ึงที่มีบทบาทมากในการจัดการเรียนการสอนในปจจุบัน คือ คอมพิวเตอร และโดยเฉพาะอยางยิ่ง
มีผูเชี่ยวชาญที่เปนนักคิด นักประดิษฐ ไดสรางสรรคและพัฒนาโปรแกรมใหมๆ ขึ้นมา เพ่ือสนับสนุน 
การสรางบทเรียนดวยคอมพิวเตอรมากมาย  
   ดังน้ัน การเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรในปจจุบันมีแนวโนมของความกาวหนา
อยางตอเน่ืองและรวดเร็ว ทั้งนี้เน่ืองจากไดมีการศึกษาวิจัยและพัฒนาวิธีการเรียนรูที่เหมาะสมกับ
การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร ไดมีการนําเทคนิคตางๆ มาใชในการออกแบบบทเรียนใหมี
คุณภาพมากยิ่งขึ้น โดยใชระบบมัลติมีเดียเขามาทําใหบทเรียนสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียน
ไดมากยิ่งขึ้น โดยเมื่อนํามัลติมีเดียไปเทียบกับสื่ออ่ืนๆ จะมีขอไดเปรียบ ดังน้ี 
  1. เสนอเนื้อหาไดรวดเร็วฉับไว แทนที่ผูสนใจจะตองเปดหนังสือทีละหลายๆ เลม ถาเปน
คอมพิวเตอรก็เพียงกดแปนพิมพเทานั้น 
  2. คอมพิวเตอรสามารถเสนอรูปภาพที่เคลื่อนไหวได อันเปนประโยชนอันมากในการเรียน
กับลักษณะที่ใกลเคียงของจริง 
  3. มีเสียงประกอบทําใหนาสนใจ เปนการเพิ่มศักยภาพทางการสื่อสารมากขึ้น 
 4. สามารถเก็บขอมูลและเนื้อหาไดมากกวาสื่ออ่ืนๆ หลายเทา 
 5. มีการโตตอบกับผูใชงาน (Interactive) (ชัยวัฒน เหลากิตติโชค และคณะ, 2538 : 3)   
 

   จากเหตุผลที่กลาวมาขางตน ผูศึกษาคนควา จึงเห็นคุณคาและประโยชนจากการใช
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่จะสามารถเขามาแกปญหาการเรียนการสอน ในกลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร ซ่ึงเปนรายวิชาที่ตองใชความคิด สติปญญา และตองใชทักษะในการฝกฝน ทบทวน  
อยูอยางสม่ําเสมอ เพ่ือกระตุนใหเกิดความคิด ความจํา และความเขาใจ เกี่ยวกับสูตร หรือวิธีคิดหา
คําตอบจากโจทยใหไดอยางถูกตองแมนยํา จึงไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระ 
การเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง รูปสี่เหลี่ยม และรูปสามเหลี่ยม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 เพ่ือเปน 
สื่อเสริมและสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนใหแกผูเรียน อันจะนําไปสูการปรับเปลี่ยนพฤติกรรม 
ทัศนคติ เกี่ยวกับการเรียนในวิชาคณิตศาสตร จนสามารถทําใหเกิดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให
เปนไปตามจุดประสงคของหลักสูตร ผูสอน และผูเรียนในที่สุด 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเนื้อหาเรื่อง รูปสี่เหลี่ยม และรูปสามเหลี่ยม  
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 
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1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ืองรูปสี่เหลี่ยม และรูปสามเหลี่ยม กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  
ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 

2. เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 
 
 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 

  ประชากร 
  ประชากรที่ใชเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2550 โรงเรียนเชิดเจิมศิลป เขตลาดกระบัง กรุงเทพมหานคร จํานวน 5 หองเรียน รวม 240 คน   
 

  กลุมตวัอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ภาค
เรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนเชิดเจิมศิลป จํานวน 48 คน ซ่ึงกลุมตัวอยางนี้ไดมาจากการ
สุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage Random Sampling) โดยมีจํานวนนักเรียนในการทดลอง ดังน้ี 
  การทดลองครั้งที่ 1 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน 
  การทดลองครั้งที่ 2 ใชกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน 
 การทดลองครั้งที่ 3 ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน 30 คน 
    
 
 
 

เน้ือหาวิชาทีใ่ชในการวิจยั 
  เน้ือหาวิชาที่ใชในการนําเสนอในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก เน้ือหาในกลุมสาระ
การเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยแบงเนื้อหาออกเปน 
2 เรื่อง ดังน้ี 
  เรื่องที่ 1 รูปสี่เหลี่ยม ไดแก 

- รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
- ชนิดของรูปสี่เหลี่ยม 
- แกนสมมาตรของรูปสี่เหลี่ยม 
- การสรางรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
- ความยาวรอบรูปของรูปสี่เหลี่ยม 
- พ้ืนที่ของรูปสีเ่หลี่ยมมุมฉาก 
- การหาพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉากโดยวิธีใชสตูร 
- โจทยปญหาการหาพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
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 เรื่องที่ 2 รูปสามเหลี่ยม ไดแก 
- ชนิดของรูปสามเหลี่ยม 
- รูปสามเหลี่ยมที่เปนรูปสมมาตร 
- ความยาวรอบรูปของรูปสามเหลี่ยม 
- สวนประกอบของรูปสามเหลี่ยม 
- ความสูงของรูปสามเหลี่ยม 
- มุมภายในของรูปสามเหลี่ยม 
- การสรางรูปสามเหลี่ยม 
- การหาพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยม 
- การหาพื้นที่ของรูปสามเหลี่ยมโดยใชสูตร 

   
นิยามศัพทเฉพาะ 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Instructional Multimedia Computer) หมายถึง 
บทเรียนที่นําเสนอดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง รูปสี่เหลี่ยม และรูปสามเหลี่ยม สาระการเรียนรู
คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่นําเสนอขอความ ภาพนิ่ง 
ภาพกราฟก และเสียงมาผสมผสานกัน ดวยวิธีการออกแบบและพัฒนาอยางมีระบบ ผูเรียนสามารถ
โตตอบกับคอมพิวเตอร มีการใหผลปอนกลับมีแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบและผูเรียน
สามารถเลือกเรียนไดตามความตองการ 
  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางโปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม และสามเหลี่ยม สาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชหลักการออกแบบบทเรียนดวยโปรแกรม 
Authorware 6.5 ผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี 
ปรับปรุงแกไข และนําไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง ปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพ ตามเกณฑ 85/85  
  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูของนักเรียน
จากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม และรูปสามเหลี่ยม ไมต่ํากวา 85/85 
   85 ตัวแรก (E1) หมายถึง คะแนนเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนของกลุม
ตัวอยาง คิดเปนรอยละ 85 หรือสูงกวา 
   85 ตัวหลัง (E2) หมายถึง คะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบทายบทเรียนของกลุม
ตัวอยาง คิดเปนรอยละ 85 หรือสูงกวา 
  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา ความเขาใจของผูเรียน ในเรื่องรูป
สี่เหลี่ยม และสามเหลี่ยม สาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศกึษาป
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ที่ 5 ที่วัดไดจากคะแนนการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้น และหาคุณภาพแลว 
  ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง บุคคลที่มีความรู และความสามารถดานตางๆ ที่สามารถตรวจสอบ
คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง รูปสี่เหลี่ยม และสามเหลี่ยม ในดานตางๆ โดย
แบงเปน 

- ผู เชี่ยวชาญดานเนื้อหา หมายถึง บุคคลที่ มีความรูความสามารถดาน
คณิตศาสตร ซ่ึงมีคุณสมบัติ คือ เปนผูที่สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาเอก และมีประสบการณใน
การสอนหรือประสบการณในการทํางานเกี่ยวกับคณิตศาสตร ระยะเวลาไมนอยกวา 1 ป หรือ เปนผู
ที่สําเร็จการศึกษาในระดับปริญญาโท ที่มีประสบการณในการสอน หรือการทํางานเกี่ยวกับ
คณิตศาสตรไมนอยกวา 5 ป หรือจบปริญญาตรี และมีประสบการณในการสอนหรือการทํางานไม
นอยกวา 10 ป 

- ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา หมายถึง บุคคลที่มีความรูความสามารถ
ดานเทคโนโลยีการศึกษา ในระดับปริญญาเอก มีประสบการณในการสอน หรือทํางานดาน
เทคโนโลยีการศึกษามาไมนอยกวา 1 ป หรือเปนผูที่สําเร็จการศึกษาในระดับปริญญาโท  
มีประสบการณในการสอนหรือทํางานเกี่ยวกับเทคโนโลยีการศึกษาไมนอยกวา 5 ป หรือจบปริญญา
ตรี และมีประสบการณในดานการสอนหรือดานเทคโนโลยีทางการศึกษาไมนอยกวา 10 ป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
  
  การศึกษาวิจัยครั้งน้ี เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง รูปสี่เหลี่ยม 
และรูปสามเหลี่ยม กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ซ่ึงผูวิจัยไดรวบรวม
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ ไดแก หลักการ ทฤษฎี และผลการวิจัยตางๆ ที่มีสวนเกี่ยวของกับ
การวิจัยครั้งน้ี โดยแบงการศึกษาคนควาเปนหัวขอตางๆ ดังน้ี 
  1.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
   1.1    ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 
   1.2  องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา 
   1.3  ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา 
   1.4  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 
  2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2.4 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2.5 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   2.6 ความสําคัญของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการศึกษา 
   2.7 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
   2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3.  เอกสารที่เกี่ยวกับการเรียนแบบรายบุคคล 
  3.1  ความหมายของการเรียนแบบรายบุคคล 
  3.2   จุดประสงคของการเรียนการสอนรายบุคคล 
  3.3   ประเภทของการเรียนแบบรายบุคคล 
 4.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร 
  4.1 วิธีการเรียนคณิตศาสตร 
   4.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอน 
  4.3 ความหมายของคณิตศาสตร 
   4.4 ความมุงหมายของการสอนคณิตศาสตร 
  4.5 ประโยชนของคณิตศาสตร 
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  4.6 หลักการสอนคณิตศาสตร 
  4.7 ปญหาเกี่ยวกับคณิตศาสตรระดับประถมศึกษา 
  4.8 ธรรมชาติของคณิตศาสตร 
  4.9 ประโยชนและคุณคาของคณิตศาสตร 
  4.10 โครงสรางของคณิตศาสตร 
  4.11 องคประกอบของโครงสรางของคณิตศาสตร 
   4.12 ขั้นตอนการพัฒนาความคิดของเพียเจท 
 
1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
  1.1  ความหมายของการวิจัยและพัฒนา (Research  and  Development (R&D)) 
  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development) เปนการ
วิจัยทางการศึกษาประเภทหนึ่ง ซ่ึงมีนักวิชาการใหความหมายไวดังน้ี 
  เปร่ือง กุมุท (2536 : 1) กลาววา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง การวิจัยซ่ึง
เกิดจากความพยายามที่จะสรางสรรคผลผลิตและกระบวนการบางสิ่งบางอยาง ตามหลักการเฉพาะ
และตามระเบียบวิธีการวิจัยที่สามารรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลิตผลและกระบวนการ 
เม่ือนําผลนั้นไปใชซ่ึงรูปแบบการวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ 
ซ่ึงผูวิจัยจะตองออกแบบสรางสรรคและพัฒนาผลผลิตดวยการทดลองประเมินผลและปอนขอมูล
ยอนกลับเพ่ือปรับปรุงผลผลิตน้ันใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพ และประสิทธิภาพตามเกณฑ
มาตรฐานที่กําหนด 
   อนิรุทธ  สติม่ัน (2542 : 7) กลาววา การวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา หมายถึง 
กระบวนการพัฒนาและตรวจสอบโดยผลิตภัณฑทางการศึกษา โดยผลิตภัณฑน้ีจะไมไดหมายถึง
เฉพาะตํารา ฟลม หรือโปรแกรมคอมพิวเตอรเทานั้น แตยังหมายความรวมถึงวิธีการและโปรแกรม
การศึกษา และจุดเนนของการวิจัยและพัฒนา คือ การพัฒนาโปรแกรมที่จะทําใหเกิดระบบเรียนรู ซ่ึง
รวมถึงการพัฒนาอุปกรณ และการฝกอบรมบุคลากรใหเหมาะสมกับงาน 
   เกย  (Gay. 1990 : 8)  ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวาเปนการพัฒนาผลิตภัณฑ
สําหรับใชภายในโรงเรียน ซ่ึงผลิตภัณฑจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุอุปกรณตางๆ  
ที่ใชในการฝกอบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการ
สอน และระบบการจัดการ การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค ลักษณะของ
บุคคลและระยะเวลา และผลิตภัณฑที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการและ
ขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ 
  บอรกและกอล  (Borg  and  Gall. 1989 : 782)  กลาวถึงการวิจัยและพัฒนาไววา  
การวิจัยและพัฒนาคืออะไร (R&D) คือ กระบวนการที่นํามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของ
ผลิตภัณฑทางการศึกษา คําวาผลิตภัณฑ (Product) ในที่น้ีไมไดหมายความเพียงแตสิ่งที่อยูใน
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หนังสือในภาพยนตรประกอบการสอนและในคอมพิวเตอรเทานั้น แตยังหมายรวมถึงระเบียบวิธี เชน 
ระเบียบวิธีในการสอน โปรแกรมการสอน เชนโปรแกรมการศึกษาเรื่องยา หรือโปรแกรมการพัฒนา
คนทํางาน จุดเนนของโครงการ  R & D ในปจจุบันนี้ปรากฏในฐานะเปนพ้ืนฐานของโครงการพัฒนา 
โปรแกรมนี้เปนระบบการเรียนที่สลับซับซอนที่รวมเอาการพัฒนาทางวัตถุและการอบรมบุคลากร
เพ่ือใหสามารถทํางานไดในบริบทเฉพาะ 
  จากที่กลาวมาขางตน พอสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนา หมายถึง กระบวนการพัฒนา
ผลิตภัณฑทางการศึกษา เพ่ือใหไดมาซึ่งผลิตภัณฑที่สามารถนํามาใชไดจริงในโรงเรียน 
  บอรกและกอล  (Borg  and  Gall. 1989 : 782) ไดกลาวไววา จุดมุงหมายของการวิจัย
ทางการศึกษา คือ การคนหาความรูใหม ซ่ึงเกี่ยวกับวิชาพื้นฐาน (การวิจัยพ้ืนฐาน) หรือเกี่ยวกับการ
นําไปใชในการศึกษา (การวิจัยประยุกต) มิไดเพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ แตถึงแมวาการวิจัยประยุกตจะมี
การผลิตสื่อหรือผลิตภัณฑขึ้นมา แตก็เปนเพียงเพ่ือใชในการทดสอบสมมุติฐานของผูวิจัยเทานั้น  
จึงคอนขางยากที่จะนําผลิตภัณฑเหลานั้นไปใชจริงในโรงเรียน ดังน้ันการวิจัยและพัฒนา จึงเปน
หนทางหนึ่งที่จะชวยเชื่อมชองวางระหวางการวิจัยและการใชจริงในการศึกษา โดยจะใชสิ่งที่คนพบ
ในการวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตและการทดสอบการใชผลิตภัณฑในโรงเรียนมาใชในการ
พัฒนาผลิตภัณฑ ซ่ึงเกย (Gay. 1990 : 8) ไดกลาววา ผลของผลิตภัณฑจะมีคุณภาพตามที่ตองการ
และโรงเรียนจะเปนผูใชผลิตภัณฑจากการวิจัยและพัฒนาอยางแทจริง ซ่ึงดูเหมือนวาจะเปนการวิจัย
ทางการศึกษาที่มีคุณคา 

   1.2 องคประกอบของการวิจัยและพัฒนา โดยทั่วไปมีอยู 4 องคประกอบ 
   1. ผูตองการใชผลจากการวิจัยและพัฒนา ไดแกผูที่ตองการวิทยาการใหมจากการ
วิจัยและพัฒนาไปใชงานซึ่งผูตองการใชผลจากการวิจัยจะเปนผูกําหนดเปาหมายของการวิจัย 
แตละครั้ง 
   2. นักวิจัย ไดแก  ผูทําวิจัยมีหนาที่วางแผนการวิจัยใหตอบสนองความตองการของ
ผูใชในการชวยหาคําตอบ เพ่ือแกปญหาแกผูที่จะนําไปใช 
   3. สถาบันที่ใหการสนับสนุนทุนในการวิจัย ไดแก หนวยราชการ องคการธุรกิจ  
เอกชนตางๆ  

4. สิ่งสงเสริมการวิจัยและพัฒนา ไดแก ปจจัยสงเสริมตางๆ เชน หองสมุด และ
แหลงสารนิเทศ สําหรับเตรียมขอมูลในการวิจัย 

  พฤทธิ์   ศิริบรรณพิทักษ (2531 : 21 – 24)  กลาวถึง ความแตกตางระหวางการวิจัยและ
การพัฒนาทางการศึกษากับการวิจัยทางการศึกษาวามีความแตกตางกัน 2 ประการคือ 

  1. เปาประสงค (Goal)  การวิจัยทางการศึกษามุงคนควาหาความรูใหม โดยการวิจัย
พ้ืนฐาน หรือมุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจัยประยุกต  แตการวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษา มุงพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการวิจัยประยุกตทางการ
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ศึกษาหลายโครงการมีการพัฒนาผลิตภัณฑทาการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบประสิทธิผลของ
วิธีสอน หรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อหรือผลิตภัณฑทางการศึกษาสําหรับการสอนแตละ
แบบ แตผลิตภัณฑเหลานี้ไดใชสําหรับการทดสอบ สมมุติฐานของการวิจัยแตละครั้งเทานั้น ไมได
นําไปสูการใชสําหรับโรงเรียนทั่วไป 

  2. การนําไปใชการวิจัยการศึกษามีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไปใชจริงอยาง
กวางขวาง กลาวคือ ผลการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากอยูในตูไมไดรับการพิจารณานําไปใช 
นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางลดชองวางดังกลาวโดยวิธีที่เรียกวา “การวิจัยและพัฒนา” 

  อยางไรก็ตามการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษามิใชสิ่งที่จะทดแทนการวิจัยการศึกษา แต
เปนเทคนิควิธีที่จะเพ่ิมศักยภาพของการวิจัยการศึกษาใหมีผลตอการจัดการศึกษาคือ เปนตัวเชื่อม
เพ่ือแปลงไปสูผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไป ดังน้ันการใชกลยุทธ
การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเพื่อปรับปรุง เปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใช
ผลการวิจัยทางการศึกษา (ไมวาจะเปนการวิจัยพ้ืนฐาน หรือการวิจัยประยุกต) ใหเปนประโยชนมาก
ยิ่งขึ้น สามารถสรุปความสัมพันธและความแตกตางดังแผนภูมิดังตอไปน้ี 
 

 
 
                          
 
 
 
 
 
 
 

                

ภาพประกอบ 1 แผนภูมิแสดงความสัมพันธและความแตกตางระหวางการวิจัยการศึกษากบัการ 
      วิจัยและพัฒนาทางการศึกษา  
      (ที่มา : บุญสืบ พันธุดี. 2537 : 80) 

 

1.3  ข้ันตอนของการวิจัยและพัฒนา 

  ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนา จะอางอิงมาจาก R & D Cycle ซ่ึงประกอบดวยการ
ศึกษาวิจัยเพ่ือหาผลิตภัณฑที่จะนํามาแกปญหาการพัฒนาผลิตภัณฑจะอยูบนพ้ืนฐานของปญหาที่
คนพบ โดยมีการทดสอบภาคสนามเพื่อตรวจสอบขอผิดพลาดของผลิตภัณฑ และทําการทดสอบ

การวิจัยพื้นฐาน การวิจัยประยุกต การวิจัยและพัฒนา 

ความรูพืน้ฐาน  
 ทฤษฎีการเรียนรู 
 ทฤษฎีการสื่อสาร

 ฯลฯ     

ความรูประยกุต
บางสวน    
 เครื่องมือทดสอบ 
 วัสดุ อุปกรณ           
หลักสูตร ฯลฯ
  

นวัตกรรมที่ผานการ
ทดลองใชไดผลดี 
 หลักสูตรใหม 
 วิธีการสอนใหม 
 ครูแนวใหม 

       ฯลฯ 
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หลายๆ ครั้งจนกระทั่งผลการทดสอบภาคสนามบงชี้วาผลิตภัณฑสอดคลองตามวัตถุประสงค 
ที่ตองการ โดยขั้นตอนที่สําคัญของการวิจัยและพัฒนามี 10 ขั้น ดังน้ี (Borg and Gall. 1989 : 784) 
   ข้ันที่ 1 รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เก่ียวของ ในขั้นนี้เปนการศึกษาทฤษฎีและ
งานวิจัย การสังเกตภาคสนาม ซ่ึงเกี่ยวของกันการใชผลิตภัณฑการศึกษาที่กําหนด ถามีความ
จําเปน ผูวิจัยและพัฒนาอาจตองทําการวิจัยขนาดเล็ก เพ่ือคนหาคําตอบ ซ่ึงงานวิจัยและทฤษฎีไม
สามารถตอบได กอนที่จะทําการพัฒนาตอไป 

  ข้ันที่ 2 การวางแผน ขั้นนี้จะระบุทักษะในการเรียน การอธิบายวัตถุประสงคและผล
สืบเนื่องจากผลิตภัณฑ การกําหนดกิจกรรมการเรียนรูและสถิติที่ใชในการทดสอบ 

  ข้ันที่ 3 การพัฒนารูปแบบขั้นตนของผลิตภัณฑ ขั้นนี้จะเตรียมการเกี่ยวกับอุปกรณ
การสอน กระบวนการเรียนรู และวิธีการประเมินผล 

  ข้ันที่ 4 การทดสอบภาคสนามเบื้องตน ขั้นนี้จะทําการทดสอบผลิตภัณฑในโรงเรียน
จํานวน 1–3 โรงเรียน นักเรียน 6–12 คน เก็บขอมูลโดยการสัมภาษณ, การสังเกต และการสอบถาม 
แลวทําการวิเคราะหผล 

  ข้ันที่ 5 การปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 1 ขั้นนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผล
การทดลองใชจากขั้นที่ 4 

  ข้ันที่ 6 การทดสอบภาคสนาม ขั้นนี้จะนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในขั้นที่ 5 มาทําการ
ทดสอบในโรงเรียนจํานวน 5 –15 โรงเรียน นักเรียน 30 – 100 คน ประเมินผลในเชิงปริมาณกอน
และหลังการใชผลิตภัณฑ นําผลที่ไดเทียบกับจุดประสงคที่ตั้งไวและเปรียบเทียบกับกลุมควบคุม
ตามเหมาะสม 

  ข้ันที่ 7 ปรับปรุงผลิตภัณฑคร้ังที่ 2 ขั้นนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผลการ
ทดลองใชจากขั้นที่ 6 

  ข้ันที่ 8 การทดสอบการใชในภาคสนาม ขั้นน้ีจะนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงในขั้นที่ 7 มา
ทําการทดสอบในโรงเรียนจํานวน 10–30 โรงเรียน นักเรียน 40–200 คน เก็บขอมูลโดยการ
สัมภาษณ การสังเกต และการสอบถาม แลวทําการวิเคราะหผล 

  ข้ันที่  9 ปรับปรุงผลิตภัณฑข้ันสุดทาย ขั้นนี้จะปรับปรุงผลิตภัณฑตามขอมูลและผล
การทดลองใชจากขั้นที่ 8 

  ข้ันที่ 10 การเผยแพรและการนําเสนอผล ขั้นนี้จะจัดทํารายงานเพื่อเสนอที่ประชุมและ
เผยแพรในวารสารและควบคุมคุณภาพของการเผยแพร 
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   การวิจัยและพัฒนาในโครงการใหญ ๆ อาจตองใชงบประมาณจํานวนมาก  และนักศึกษา
ระดับบัณฑิตศึกษาสามารถหาแหลงทุนสนับสนุนไดไมยากนัก  อยางไรก็ตาม นักวิจัยและนักศึกษา 
อาจจัดทําโครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็กได ตัวอยางเชน การวิจัยและพัฒนาเกมสสําหรับใชใน
การสอนเพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตรของนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับเพ่ิม 
วุฒิภาวะ (Maturity) ของนักเรียนถาวิจัยและพัฒนาเกมส หรือกิจกรรมที่มีประสิทธิผล แลวก็เผยแพร 
ใหใชในโรงเรียนทั่วไปไดเปนโครงการที่มุงเปาหมายเฉพาะอยางใชวัสดุงายๆ คาใชจายไมสูงและใช
เวลาไมมากนัก 

  โดยสรุปแลวการวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัยที่ทําใหการวิจัยการศึกษาทั้งการวิจัย
พ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชในการปรับปรุง หรือพัฒนาการศึกษามากยิ่งขึ้น 
เพราะการวิจัยและพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษาไดอยาง
กวางขวาง ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาสวนใหญเหมือนขั้นตอนการวิจัยการศึกษาและขั้นตอนที่ 7 
เหมือนการวิจัยเชิงประเมินผล (Evaluation Research) อีกดวย การที่จะสงเสริมและสนับสนุนการ
วิจัยและพัฒนาทางการศึกษาในเมืองไทยจึงไมเปนสิ่งที่ยากเกินไป เพราะการวิจัยการศึกษาได
เจริญกาวหนาในประเทศไทยมาเปนเวลานาน  หนวยราชการระดับสูงหลายแหงมีการทําวิจัย
การศึกษาอยางเปนล่ําเปนสันและเปนกิจจะลักษณะในทางการศึกษานั้น  ก็มีการเปดสอนการวิจัย
การศึกษากันถึงระดับปริญญาเอก  ดังนั้นหากวงการวิจัยการศึกษาไทยจะหันมาสนใจการวิจัย และ
พัฒนาเพิ่มขึ้นก็จะเปนการทําใหมีการนําผลการวิจัยการศึกษาไปใชกันกวางขวาง และเดนชัดยิ่งขึ้น
ในอนาคต (บุญสืบ พันธุดี. 2537 : 84 – 85) 

  1.4 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนา 

 ประนอม โอทกานนท  (2527 : 69–71) ไดศึกษาเรื่อง “ชุดการเรียนดวยตนเองเพื่อ
เสริมสรางสมรรถภาพที่จําเปนสําหรับพยาบาลในการสนับสนุนงานสาธารณสุขมูลฐาน” โดยใชกลุม
ทดลองกับนักศึกษาพยาบาลจํานวน  30  คน โดยใชเกณฑ 90/90  ผลการตรวจสอบประสิทธิภาพ
ชุดการเรียนพบวามีประสิทธิภาพสูง 90.00/90.33 

  เกณฑ  90 ตัวแรก หมายถึง รอยละ 90 ของผูเรียนสามารถทําขอทดสอบในชุดการเรียน
ไดรอยละ 90 

  เกณฑ 90 ตัวหลัง หมายถึง รอยละของคะแนนสอบหลังเรียนของผูเรียนทั้งกลุมสามารถ
ทําแบบฝกหัดในชุดการเรียนไดถึงรอยละ 90.33 

  บุญยิ่ง ไรสุขศิริ (2531 : บทคัดยอ) การวิจัยและพัฒนาสื่อประเภทชุดการสอน ทําการ
สราง “ชุดการสอนจุลบทวิชาพยาบาลพื้นฐาน เร่ือการทําแผนสําหรับนักศึกษาพยาบาลระดับ
วิชาชีพ” โดยตั้งเกณฑประสิทธิภาพที่ระดับ 80/80 ทําการทดลองกับนักศึกษาพยาบาลปที่ 1  
ภาคเรียนที่ 2 วิทยาลัยพยาบาลหัวเฉียว จํานวน 49 คน ผลการวิจัยมีคา 90.89/81.67 
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  มณฑา คลอวุฒิวัฒน (2530 : บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่อง “การสรางชุดการสอน ภาษา
ฝรั่งเศส เพ่ือการทองเที่ยวและการโรงแรมสําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 โรงเรียนจอมสุรางค
อุปถัมภ จังหวัดพระนครศรีอยุธยา” ผลปรากฏวา ชุดการสอนมีประสิทธิภาพ 92.89/84.06 สูงกวา
เกณฑมาตรฐานที่ตั้งไว  80/80 นอกจากนี้ ผลการทดสอบกอนและหลังแตกตางกันอยางมี 
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 แสดงวาชุดการสอนที่สรางขึ้น ชวยใหนักเรียนมีความรูเพ่ิมขึ้น 
และมีประสิทธิภาพเชื่อถือได 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  นักการศึกษาไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไวตางๆ กัน คือ 
  กลุค (Gluck. 1989 : 3) กลาววา มัลติมีเดียเปนการเชื่อมโยงขอมูลและเขาถึงขอมูลโดย
การใชสื่อตางๆ กันเรียกวา Multimedia information โดยผานคอมพิวเตอร ขอมูลอาจไมไดอยูในรูป
ของขอความ (Non-text information) แตอาจเปนภาพ 2 มิติ หรือ 3 มิติ ภาพเคลื่อนไหว ภาพยนตร 
ภาพวีดิทัศน หรือการบันทึกเสียง 
  นีลเซน (Nielsen. 1991 : 3) กลาวาขอแตกตางระหวางไฮเปอรเท็กซและมัลติมีเดียไม
อาจจะกําหนดใหชัดเจนลงไปไดแนนอน ทั้งสองคํามักจะใชปะปนอยูเสมอโดยทั่วไปแลว คําวา 
ไฮเปอรเท็กซมักจะหมายถึง ขอมูลในรูปของตัวอักษร (Textual information) และคํานี้ก็ยังหมาย
รวมไปถึงขอมูลซ่ึงอาจจะมีภาพกราฟกรวมอยูดวยก็ได สําหรับ Hypermedia โดยทั่วไปก็จะหมาย
รวมอยูดวยกัน 
   วีรศักดิ์ วิทวัสกุล (2534 : 154) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา หมายถึง
การใชคอมพิวเตอรในการรวบรวมและควบคุมอุปกรณอิเล็กทรอนิกสตางๆ ไมวาจะเปนจอภาพ 
เครื่องเลนวีดีโอดิสก แผนซีดีรอม เครื่องสังเคราะหเสียง และอุปกรณอ่ืนๆ เขาดวยกัน เพ่ือใชในการ
นําเสนอขอมูล การสอนฝกอบรม การแสดงขาวสาร หรือ เปนสื่อทางดานอ่ืนๆ 
  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538 : 31) ไดใหความหมายของคําวามัลติมีเดียวา หมายถึง การ
ประสมประสาน อักขระ เสียง ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหวและภาพวีดิทัศน สื่อความหมาย ขอมูลผาน
คอมพิวเตอรไปสูผูใชโปรแกรม 
  กิดานันท มลิทอง (2539 : 83-84) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา หมายถึง 
สื่อประสมปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) โดยจัดใหมีความสัมพันธระหวางสื่อ และผูใชสื่อ 
โดยนําอุปกรณตางๆ เชน เครื่องเลน CD-ROM เครื่อง Auio – Digitize เครื่องเลน Laser Disc ฯลฯ 
มาใชรวมกัน เพ่ือเสนอเนื้อหาขอมูลที่เปนตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน 
และเสียงในระบบเสตอริโอ โดยการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรชวยในการผลิต 
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  ธวัชชัย งามสันติวงศ (2540 : 211) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวา 
หมายถึง การผสมผสานระหวางสื่อที่เปนภาพ กราฟก เสียง ภาพเคลื่อนไหว ตัวหนังสือ และจะตอง
มีการโตตอบกัน 
  จากความหมายตางๆ ดังที่กลาวมา สรุปไดวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง  
การนําเสนอขอมูลตางๆ ทั้งขอมูลภาพ ขอมูลดานเสียง และขอมูลตัวอักษร โดยใชคอมพิวเตอรใน
การจัดการ และนําเสนอขอมูล ในรูปแบบที่จัดใหผูใชสามารถโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรได 

  2.2 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีองคประกอบที่สําคัญ 2 สวน คืออุปกรณฮารดแวรและ
ซอฟตแวร 

1. ฮารดแวร 
  บริษัทไมโครซอฟต ซ่ึงเปนบริษัทชั้นนําที่ผลิตและจําหนายโปรแกรมระบบปฏิบัติการ  
MS-DOS ไดรวมกับบริษัทอ่ืนๆ กําหนดมาตรฐานของเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลที่เหมาะสมจะ
ใชงานมัลติมีเดียวา ควรมีความสามารถขั้นต่ํา ดังน้ี (ครรชิต มาลัยวงศ. 2532 : 8-15)  
   1.1 เปนไมโครโพรเซสเซอร ที่มีสัญญาณ 20 MHz ขึ้นไป 
   1.2  มีหนวยความจําขนาด 4 Mbyte ขึ้นไป 
   1.3  มีฮารดดิสกอยางต่ํา 40 Mbyte ขึ้นไป 
   1.4  มีเครื่องอานแผน CD-ROM ขนาดความจุด 600 Mbyte และมีความเร็ว 
ในการลงขอมูล 150 Kbyte ตอวินาที 
  ขอกําหนดอยางต่ําของอุปกรณมัลติมีเดียขางตนนี้เรียกวา เครื่อง Multimedia PC หรือ 
MPC สอดคลองกับเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลที่ใชไมโครโพรเซสเซอรตระกูลอินเทลหรือที่นิยม
เรียกกันวา เปนเครื่อง IBM PC Compatible นอกจากนี้ยังมีไมโครโพรเซสเซอรอีกกลุมหน่ึง ซ่ึงมี
ความสามารถเทาเทียมกับเครื่อง MPC แตใชไมโครโพรเซสเซอรตระกูลโมโตโรลา น่ันคือเครื่อง
คอมพิวเตอรแมคอินทอช ของบริแอปเปลคอมพิวเตอร ซ่ึงมีหลายแบบหลายรุน เครื่องแมคอินทอช
น้ี ความจริงเปนเครื่องที่บุกเบิกใชงานระบบมัลติมีเดียมากอนเครื่อง IBM PC แตฐานจํานวนเครื่อง
นอยกวามาก 
  2. ซอฟตแวร 
  นอกจากอุปกรณ เครื่องมือตาง ๆ แลว สิ่งที่สําคัญที่สุดในการสรางผลงานทางมัลติมีเดีย
ที่ขาดไมไดก็คือ ซอฟตแวร ซ่ึงในปจจุบันซอฟตแวรประเภทนี้มีใหเลือกใชหลายตัว โดยที่ซอฟตแวร
ที่ใชในงานคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ควรมีความสามารถดังน้ี (วีรศักดิ์ วิทวัสกุล. 2534: 156-157) 
   2.1 การจัดการกับขอความกราฟก เปนสวนที่จัดวางายที่สุดที่ซอฟตแวร สวนใหญ
สามารถทําได แตจุดที่สําคัญคือ ความละเอียด และจํานวนสีของภาพที่ออกมาวามีคุณภาพเพียงใด 



 
 

 

17

   2.2 การทําภาพเคลื่อนไหว ตั้งแตอยางงายไปจนถึงแบบที่มีความซับซอนสูง 
คุณลักษณะนี้ จะเปนตัววัดความสามารถของโปรแกรมไดเปนอยางดี 
   2.3 การจัดเก็บเสียง และการแสดงเสียง ขอมูลเสียงที่ไดรับอาจมาจากไมโครโฟน 
เทป คอมแพคดิสก ซ่ึงขอมูลเหลานี้อยูในรูปของสัญญาณอนาล็อค ดังน้ันจึงตองมีกระบวนการ
เปลี่ยนสัญญาณอนาล็อกเปนดิจิตอล เพ่ือจัดเก็บในฮารดดิสกตอไป ซอฟตแวรบางตัวยังสามารถ
สนับสนุนการติดตอกับเครื่องดนตรี ที่สนับสนุนการติดตอแบบ MIDI ได 
   2.4 การจัดเก็บภาพจากทีวี ปญหาสําคัญของการจัดเก็บภาพก็คือ ความไม
เหมือนกันของระบบการแสดงภาพของทีวีและจอมอนิเตอร เชน ในสหรัฐใชมาตรฐานของ NTSC 
เปนตน 
   2.5 การแสดงรูปภาพเคลื่อนไหว โดยการแสดงภาพนิ่งหลายๆ ภาพตอเน่ืองกัน 
ตามลําดับ ปญหาอยูที่วาถาโปแกรมไมมีความสามารถในการลดขนาดของขอมูลกอนการจัดเก็บ
แลว จะเปนการสิ้นเปลืองความจุ ของฮารดดิสกมาก ตลอดจนฐานขอมูลสําหรับเก็บขอมูลขนาดใหญ
จะเปนสิ่งที่จําเปนมาก 
   2.6 การติดตอกับวิดีโอดิสก แผนวิดีโอดิสกเปนแผนที่มีความจุสูงมาก แผนขนาด 
12 น้ิว แตละแผน สามารถจุสัญญาณภาพเคลื่อนไหว ที่มีความละเอียดสูงไดนานเปนชั่วโมง 
พรอมกับยังมีเน้ือที่สําหรับใชเก็บเสียงตางหากอีก 2 ชองดวย ขอเสียอยูที่ถาแผนวิดีโอดิสกเปนแบบ 
NTSC จะไมสามารถนํามาแสดงบนจอเครื่องคอมพิวเตอรธรรมดาได 
  โดยทั่วไป เราสามารถดัดแปลงเครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคลธรรมดา ใหเปนเครื่องที่
ทํางานระบบมัลติมีเดีย ดวยการเพิ่มอุปกรณสําหรับใชกับสื่อบางประเภทเชนเพ่ิมแผนวงจร ควบคุม
เสียงเพ่ิม เครื่องอานแผนซีดี-รอม และอ่ืนๆ 
  จากที่กลาวมาก สรุปไดวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีองคประกอบที่สําคัญ 2 ประการ คือ 
อุปกรณฮารดแวรและซอฟตแวร ซ่ึงควรมีคุณสมบัติในการจัดเก็บภาพและเสียงจากแหลงตางๆ  
ที่แตกตางกันได 

  2.3 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ลินดา (Linda. 1995 : 6-8) ; ครรชิต มาลัยวงศ (2536 : 75) แบงประเภทของมัลติมีเดีย
โดยอาศัยลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interaction) กับสื่อ
หรือขอมูลขาวสารที่รับอยู ตามลักษณะการนําไปใชงานไวดังน้ี 
  1. มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา (Educational Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น
เพ่ือใชเปนสื่อในการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชแพรหลายในการฝกอบรม 
(Computer Based Training) เฉพาะงานกอนที่จะมีการนําไปใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน 
โปรแกรมเพิ่มประสิทธิภาพการทํางาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก เปนตน 
ซ่ึงมี 3 รูปแบบ เม่ือแบงตามลักษณะการใชงาน ดังน้ี 
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    1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูและ
พัฒนาตนเองในทักษะตางๆ ที่มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน ฝกทักษะและ
ปฏิบัติ (Drill and Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอน
เปนรายบุคคล เปนสื่อที่มีทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรม
เดียว ผูใชสามารถศึกษาไดดวยตนเองโดยไมตองอาศัยครูผูสอน 
    1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพ่ือชวยในการใหขอมูล หรือ
ใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ (Tutorial) เปนตน หรือใชเปนสื่อเพ่ือการศึกษาเพิ่มเติม เปนการ
อํานวยความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจสรางในรูปแบบไฮเปอรเท็กซใหสามารถเชื่อมโยง 
เขาสูรายละเอียดของเนื้อหาสาระที่ตองการนําเสนอ ชวยใหสามารถคนหาขอมูลในสิ่งที่ตองการรู 
ไดงายขึ้น 
    1.3 Entertainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู  
มีรูปแบบในการนําเสนอทั้งแบบเกม (Games) หรือเสนอเปนความรูในลักษณะเกมสถานการณ
จําลอง (Games Simulation) หรือนําเสนอเปนแบบเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน 
  2. มัลติมีเดียเพ่ือฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพ่ือ
ความบันเทิงในรูปแบบของภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 
  3. มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
ผลิตขึ้นเพ่ือความบันเทิงในรูปแบบของภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 
  4. มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลเฉพาะงานดานขอมูลขาวสาร โดยเก็บในรูปของซีดี-รอม หรือเปน
มัลติมีเดียเพ่ือรับสงขาวสาร (Conveying Information) ใชเพ่ิมประสิทธิภาพในการรับสงขาวสารการ
ประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 
  5. มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เปน
โปรแกรมมัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอและสงขาวสารที่นาสนใจ ซ่ึงประกอบดวยสื่อหลายอยางในการ
นําเสนอ เชน ดานการตลาด ก็จะมีขอมูลเกี่ยวกับการซื้อขาย แหลงซ้ือขายสินคาตางๆ นําเสนอ
ขาวสารดานการซื้อขายในทุกดาน ผูที่สนใจสินคาก็สามารถสั่งซื้อสินคาหรือดูคําอธิบายเพิ่มเติมได
อีกดวย 
  6. มัลติมีเดียเพ่ือการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ เพ่ือชวยใหการคนความี
ความสนุกสนาน โดยการจัดทําไวเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) ผานโครงสราง
แบบไฮเปอรเท็กซ เชน สารานุกรมตางๆ 
  7. มัลติมีเดียเพ่ือชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปน
กระบวนการสรงและการนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เชน 
การออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย การทหาร การ
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เดินทาง โดยสรางเปนแบบสถานการณจําลอง เพ่ือใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง  
ซ่ึงในบางครั้งไมสามารถเขาไปอยูในเหตุการณจริงๆ ได 
  8. มัลติมีเดียเพ่ือเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นจากงานบริหาร
ขอมูลขาวสารในงานธุรกิจที่ติดตั้งในบริเวณสวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคา โดยลูกคา
สามารถเขาสูบริหารของหนวยงานนั้นไดดวยตนเอง ลูกคาสามารถใชบริการตางๆ ตามที่มีนําเสนอ
ไวโดยผานหนาจอคอมพิวเตอร ทําใหมีความสะดวกทั้งในสวนของผูใชบริการและผูใหบริการ 
ซ่ึงจัดทําเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดตางๆ ติดตามกําแพง เสนอทั้งภาพ เสียง และขอความ
ตางๆ เปนตน 
  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538 : 25-35) ไดเสนอรูปแบบในการสราง Flow Chart ในการ
นําเสนองานของมัลติมีเดียในรูปแบบตางๆ ไว 4 รูปแบบ ดังน้ี 

1. แบบเชิงเสน (Linear) ผูใชเดินไปตามเสนทางอยางเปนลําดับจากกรอบหนึ่งไปอีก
กรอบหนึ่ง จากสารสนเทศหนึ่งไปยังอีกสารสนเทศหนึ่ง ดังภาพประกอบ 

 

 
                 
 

ภาพประกอบ 2 ผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบเชิงเสน 
 

1. แบบลําดับขึ้น (Hierarchical) ผูใชเดินทางไปตามเสนทาง ที่แยกแขนงออก 
ตามธรรมชาติของเนื้อหา มีลักษณะผัง ดังภาพประกอบ 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

            

ภาพประกอบ 3 ผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบลําดับขั้น 
 

3. แบบไมเชิงเสน (Nonlinear) ผูใชเดินไปตามเสนทางตางๆ อยางอิสระ ไมกําหนด
ขอบเขตของเสนทาง มีลักษณะผัง ดังภาพประกอบ 
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ภาพประกอบ 4 ผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบไมเปนเชงิเสน 

 
4. แบบประสม (Composite) ผูใชสามารถไปตามเสนทางตาง ๆ อยางอิสระแตใน

บางครั้งอาจเปนไปในลักษณะเชิงเสนตรง หรือแยกแขนงไปตามลําดับเน้ือหา มีลักษณะผัง ดัง
ภาพประกอบ 
 
 
  
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพประกอบ 5 ผังโครงสรางปฏิสัมพันธแบบประสม 
 
 2.4 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
  โจเนเซนต และแฮนนัม (Jonessan and Hannum. 1987 : 7-14) ไดกลาวถึงการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวาเปนขบวนการทางวิทยาศาสตรและศิลปะ การออกแบบ
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ันควรใชวิธีการเชิงระบบ (Systems Approach) นักออกแบบที่ไดรับ
ความสําเร็จนั้นตองใชประสบการณและความนึกคิดของตนเองเทาๆ กับที่ตองอาศัยวิธีการเชิงระบบ 
ทั้งนี้เพราะยังไมเขาใจแนชัดเกี่ยวกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหรือการใชคอมพิวเตอรโดยตรง แตวิธี
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ขบวนการที่เปนสื่อ เชน ภาษา หรือ Authoring System ซ่ึงตองนํามาพิจารณาดวย ทฤษฎีการ
เรียนรูและการวิจัยก็ไมไดบอกถึงวิธีการปฏิบัติที่แจมชัดเสมอไป 
  องคประกอบ 4 ประการของการเรียนรูที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากผลงาน 
วิจัยและหลักการเรียนรู สามารถนํามาเปนแนวทางในการนําไปสูปฏิบัติ คือ 
  1. การออกแบบสิ่งเราหรือเน้ือหาที่จะสอน 
  2. การตอบสนองของนักเรียน 
  3. การใหขอมูลยอนกลับ 
  4. การควบคุมบทเรียน 

  1. การออกแบบสิ่งเราหรือเน้ือหาที่จะสอน (Design of the Stimulus) 
  นักเรียนสามารถเห็นขอมูล (Information) ไดบนจอภาพ โดยหลักการแลวจะไมนําหลักการ 
รับรูมาใชมากนักแตเนนวิธีการแสดงขอมูล ซ่ึงจะทําใหนักเรียนสามารถเขาใจและจําไดสวนขั้นตอน
ของการแสดงขอมูลน้ันตองเขาใจงาย คําถามนั้นจะตองออกแบบเปนรูปธุรกิจกรรม เปนสวนที่
นักเรียนไดมีการโตตอบหรือเรากับการฟงและการเห็น 
   1.1 คําสั่งแตละกิจกรรมตองชัดเจน 
   1.2 แสดงตัวอยางของคําสั่งน้ัน 
   1.3 บรรยายเนื้อหาในสวนที่เปนสาระสําคัญ 
   1.4 แสดงแผนภูมิหรือ Outline เพ่ือใหเห็นวาเนื้อหานั้นมีความสัมพันธเกี่ยว 
ของกับรายวิชาอยางไร 
   1.5 บรรยายขอมูลในรูปของการเปรียบเทียบ 

  2. การตอบสนองของผูเรียน 
      ผูเรียนตองมีความรูในคําสั่งตางๆ ที่ใชควบคุมบทเรียนอยูรวมทั้งมีความรูเกี่ยวกับคําสั่ง

พ้ืนฐานของคอมพิวเตอรที่สําคัญที่สุดคือการปอนขอมูล 

  2.1 ไมจําเปนตองใหผูเรียนตอบสนองแบบเปดเผย 

  2.2 ใชศิลปะในการตั้งคําถามหรือคําสั่งในการทบทวนเพื่อกระตุนใหมีการตอบ 

สนองโดยไมตองเปดเผย 

        2.3 เม่ือตองการประเมินผลหรือให Feedback ควรใชการตอบสนองแบบเปดเผย 
  2.4 ใหผูเรียนประเมินระดับความเขาใจของตนเองในแตละเนื้อหา 
  2.5 ใหผูเรียนในระดับเด็กเล็กควรใหตอบโดยกดแปนคีย เพียง 1-2 คีย แตผูเรียน 

ในระดับสูงที่ตองใชความคิดมากๆ ควรใชแปนมากกวา 1 คีย 
  2.6 ผูเรียนในระดับสูงถาใหผูเรียนพิมพคําตอบเอง ตองเขียนโปรแกรมใหสามารถ

รับคําตอบซึ่งบางครั้งอาจมีการสะกดผิด และคําตอบที่ไมคาดคิดมากอน 
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        2.7  นอกจากการประเมินโดยคอมพิวเตอร อาจใหมีการประเมินโดยเพ่ือนนักเรียน
ดวยกัน หรือครูโดยใชสมุดแบบฝกหัด 

   3. การใหขอมูลยอนกลับ 
       3.1 การให Feedback ตอนไหนนั้นขึ้นอยูกับวัตถุประสงคถาเปนบทเรียนที่เกี่ยวกับ

ความจําควรให Feedback ทุกครั้ง แตถาเปนการเรียนระดับสูงหรือเปนนามธรรม ควรให 
Feedback ตอนทายของบทเรียน 

  3.2  ตองให Feedback ทันทีทันใดหลังจากผูเรียนตอบคําถาม 
  3.3   หลีกเลี่ยง Feedback ชนิดถูก/ผิด เพราะเปนเพียงการยืนยันคําตอบ 
  3.4 เม่ือนักเรียนตอบถูกตอง Feedback ใหทราบวาคําตอบนั้นถูกและทําไมจึงถูก 

และให Feedback เม่ือนักเรียนตอบผิดเม่ือคําตอบนั้นผิด ทําไมจึงผิด และคําตอบที่ถูกคืออะไร 
  3.5 เม่ือผูเรียนตอบคําถามผิด ควรเปดโอกาสใหผูเรียนตอบคําถามเดิมอีกครั้ง  

ถาผูเรียนยังตอบผิดอีกก็บอกคําตอบถูก และอธิบายวาทําไมจึงถูก 
  3.6 ควรจัด Feedback แตกตางกันตามระดับการเรียนของผูเรียน โดยผูเรียนที่

เรียนออนควรให Feedback แบบที่มีการอธิบายเพิ่มเติม และมีการชวยเหลือหรือกระตุน 
  3.7   การให Feedback ที่ดีไมควรซ้ําๆ เหมือนๆ กัน หรือใหเปนแบบแผนตายตัว

หรือใหซํ้าๆ กันแตควรจะเปลี่ยนใหแตกตางกันออกไป 
  3.8 ควรให Feedback ที่มีลักษณะเปนการเสริมสราง คือ มีทั้งขอมูลและความ

นาสนใจมากกวาเปนขอเสนอแนะหรือติชมอยางงายๆ 

 4. การควบคุมบทเรียน 
      4.1 ควรมีการทดสอบกอนเรียน (Pretest) และเปดโอกาสใหผูเรียนที่ไดคะแนนสูง

สามารถเลือกวิธีเรียนและระดับคับความยากงายของบทเรียนได แตนักเรียนที่ไดคะแนน pretest ต่ํา
ควรใหเรียนไปตามลําดับขั้นตอนของบทเรียน 

        4.2 ควรใหคําแนะนําใหกับผูเรียนเกี่ยวกับตัวเลือกในการควบคุมบทเรียนกอนการเรียน 
       4.3 จัดระดับความยากงายของคําถามใหเหมาะสมกับวัตถุประสงคและผูเรียนที่เปน

กลุมเปาหมายโดยเรียงคําถามจากงายไปหายาก และคํานึงถึงชนิดของเนื้อหาและความสัมพันธของ
เน้ือหาดวย 

       4.4 ควรมีตัวอยางคําถามและคําตอบในบทเรียนและไมควรใหผูเรียนขามกรอบ
ตัวอยาง 

       4.5 เปดโอกาสใหนักเรียนสามารถเลือกจํานวนคําถามตามความตองการไดและ
หลังจากตอบคําถามแบบฝกหัดแตละขอแลว ผูเรียนสามารถเลือกที่จะทําแบบฝกหัดตอไป หรือ
เลือกที่จะเรียนเร่ืองตอไป 
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       4.6 นักเรียนสามารถเลิกหรือเร่ิมบทเรียนไดทุกขณะ เชน ในขณะที่กําลังทําแบบ 
ฝกหัด นักเรียนสามารถหยุดและกลับไปยังบทเรียนได 

       4.7 หลังจบบทเรียนแลว ควรแสดงความกาวหนาของผูเรียน 

 2.5 ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเดีย หรือที่ เรียกวา Instructional  

Computing  Development  พอจะแบงไดเปน 3 ขั้นตอนใหญๆ คือ (พิทักษ  ศีลรัตนา. 2531 : 20-25 ; 
ศิริชัย สงวนแกว. 2534 : 173-179 ; ชวงโชติ พันธุเวช. 2535 : 4-8 ; สมบูรณ บูรศิริรักษ. 2539 :  
20-24) 

  1.  ขั้นการออกแบบ (Instructional Design) 
  2.  ขั้นการสราง (Instructional Development) 
  3.  ขั้นการประยุกตใช (Instructional Implementation) 

   1.  ข้ันการออกแบบ (Instructional Design) 
       เปนการกําหนดคุณลักษณะและรูปแบบการทํางานของโปรแกรม โดยเปนหนาที่ของ

นักการศึกษา หรือผูสอนที่มีความรอบรูในเนื้อหา หลักจิตวิทยา วิธีการสอน การวัดผลประเมินผลซ่ึง
จะตองมีกิจกรรมรวมกันพัฒนาดังน้ี 

        1.1 วิเคราะหเน้ือหา ผูสอนจะตองประชุมปรึกษา ตกลงและทําการเลือกสรร 
เน้ือหาวิชาที่จะนํามาทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยมีขอพิจารณาดังน้ี 

   1.1.1 เน้ือหาที่มีการฝกทักษะทําซ้ําบอยๆ ตองมีภาพประกอบ 
   1.1.2 เน้ือหาที่คิดวาจะชวยประหยัดเวลาในการสอนไดมากกวาวิธีเดิม 
   1.1.3 เน้ือหาบางอยางที่สามารถจะจําลองอยูในรูปแบบของการสาธิตได 

โดยหากทําการทดลองจริงๆ จะมีอันตราย หรือตองใชวัสดุสิ้นเปลือง หรืออุปกรณมีราคาแพง 
        1.2 ศึกษาความเปนไปได เปนเรื่องจําเปนที่จะตองมีการศึกษาความเปนไปได 

ทั้งน้ีเพราะแมวาคอมพิวเตอรจะมีความสามารถอยางไร แตก็มีขอจํากัดในบางเรื่อง ดังน้ันเม่ือผูสอน
ไดเลือกเนื้อหาและวิเคราะหเน้ือหาออกมาแลววาเนื้อหาตอนใดที่จะทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน ก็จําเปนที่จะตองมาปรึกษากับฝายเทคนิคหรือผูเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยมี
ขอพิจารณาดังน้ี 

                 1.2.1 มีบุคลากรที่มีความรูพอที่จะพัฒนาโปรแกรมบทเรียนไดตามความ
ตองการหรือไม 

                 1.2.2 ใชระยะเวลายาวนานในการพัฒนามากเกินกวาการสอนแบบธรรมดา 
หรือพัฒนาดานสื่อการสอนแบบอื่นหรือไม 

      1.2.3 ตองการอุปกรณพิเศษเพิ่มเติมจากเครื่องคอมพิวเตอรหรือไม 
     1.2.4 มีงบประมาณเพียงพอหรือไม 
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     1.3 กําหนดวัตถุประสงค เปนการกําหนดคุณสมบัติและสิ่งที่คาดหวังจากผูเรียน
กอนและหลังการใชโปรแกรม โดยระบุสิ่งตอไปน้ี 

                 1.3.1 กอนที่จะใชบทเรียนคอมพิวเตอร ผู เรียนตองมีความรู พ้ืนฐาน
อะไรบาง 

                 1.3.2 สิ่งที่คาดหวังจากผูเรียนวาควรจะไดรับความรูอะไรบางหลังจากการ
ใชโปรแกรม 

         1.4 ลําดับขั้นตอนการทํางาน นําเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะห และส่ิงที่คาดหวัง
จากผูเรียนมาผสมผสานเรียงลําดับ วางแนวการเสนอในรูปแบบ Script และ Flow chart โดยเนนใน
เรื่องตอไปน้ี 

                1.4.1 ภาษาที่ใชเหมาะสมกับผูเรียนหรือไม 
                 1.4.2 ขนาดของขอความในหนึ่งจอภาพ 
                 1.4.3 ขนาดของตัวอักษรที่เหมาะกับวัยของผูเรียน 
                 1.4.4 การเสริมแรงตางๆ ในบทเรียน 
                 1.4.5 จิตวิทยาการเรียนรู การชี้แนะ 
                 1.4.6 แบบฝกหัด การประเมินผลความสนใจ 

    หลังจากทํา Script เสร็จแลวจึงนํามาวิเคราะห วิจารณ เพ่ือเพ่ิมเติม แกไข หรือ 
ตัดทอน จนเกิดความพอใจจากกลุมผูสอน 

   2. ข้ันการสราง (Instructional Development) 
        เปนหนาที่ของนักคอมพิวเตอร หรือผูที่มีความสามารถในการเขียนโปรแกรมโดย

มีลําดับขั้นตอนการทํางานดังน้ี 
   2.1 สรางโปรแกรมนําเนื้อหาที่อยูในรูปแบบ Scrip มาสรางเปนบทเรียน

คอมพิวเตอร โดยใชภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึ่ง หรือโปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียน
โดยเฉพาะ (Authoring System) เสร็จแลวทําการตรวจแกขอผิดพลาดที่อาจเกิดจากสาเหตุตอไปน้ี 

      2.1.1 รูปแบบคําสั่งผิดพลาด (Syntax Error) เกิดจากการใชคําสั่งไม
ถูกตองตามขอกําหนดของภาษานั้นๆ 

      2.1.2 แนวคิดผิดพลาด (Logical Error) เกิดจากผูเขียนเขาใจขั้นตอนการ
ทํางานคลาดเคลื่อน เชน สูตรที่กําหนดผิด 

         2.2  ทดสอบการทํางาน หลังจากตรวจสอบขอผิดพลาดที่เรียกวา “BUG” ใน
โปรแกรมเรียนรอยแลว ก็นําโปรแกรมไปใหผูสอนเนื้อหานั้นตรวจความถูกตองบนจอภาพอาจมีการ
แกไขโปรแกรมในบางสวน และนําไปทดสอบกับผูเรียนในสภาพการใชงานจริง เพ่ือทดสอบการ
ทํางาน ของโปรแกรม และหาขอบกพรองที่ผูออกแบบคาดไมถึง เพ่ือนําขอมูลเหลานี้กลับมา
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ปรับปรุงตนฉบับ และแกไขโปรแกรม ซ่ึงเอสพิช และวิลเลี่ยมส (Espich and Williams. 1967 :  
75-79)  ไดอธิบายถึงการทดลองใชและปรับปรุงแกไขโปรแกรมไว 3 ขั้นตอน ดังน้ี 

              2.2.1 ทดสอบทีละคน (One to One Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีระดับ
ผลการเรียนต่ํา ปานกลาง และสูง ระดับละ 1 คน เพ่ือใหศึกษาโปรแกรมที่พัฒนาขึ้น และหลังจากที่
ศึกษาแลวผูพัฒนาโปรแกรมจะทําการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองของโปรแกรมจาก
กลุมตัวอยางนั้น แลวนํามาแกไขปรับปรุง 

                 2.2.2 การทดลองกลุมเล็ก (Small Group Testing) ในขั้นน้ีจะใชผูทดลอง
เปนกลุมประมาณ 5-8 คน จะดําเนินการคลายกับขั้นตอนที่ 1 แตจะใหกลุมตัวอยางไดทํา
แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือที่จะไดนําไปวิเคราะหเพ่ือหาประสิทธิภาพของ
สื่อ โดยอาศัยหลักเกณฑ 80/80 ซ่ึง 80 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมดเมื่อคิดเปน
รอยละแลวได 80  หรือสูงกวา 80 สวน 80 ตัวหลัง หมายถึง ผูเรียนรอยละ 80 ของทั้งหมดสามารถ
ทําขอสอบไดถูกตอง  และถาหากผลการวิเคราะหเปนไปตามกฎเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไข
เฉพาะขอสอบที่บกพรองเพ่ือนําไปทดลองในขั้นที่ 3 ตอไป และถาหากผลของการวิเคราะหไม
เปนไปตามกฎเกณฑดังกลาวก็จะดําเนินการตามวิธีการเดิมกับกลุมตัวอยางใหมจนกวาจะได
กฎเกณฑตามที่กําหนด 

                 2.2.3 การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) เปนการทดสอบกับกลุม
ตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมายจริง โดยที่ผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย 
แตอาศัยผูสอนดําเนินการแทนโดยใชวิธีการดําเนินการเชนเดียวกับวิธีการในขั้นตอนที่ 2 

        2.3 ปรับปรุงแกไข การปรับปรุงแกไขที่จะตองเปลี่ยนแปลงที่ตัวตนฉบับของ 
Scriptกอนแลวจึงแกไขที่โปรแกรม และนําไปทดสอบการทํางานใหม ถายังพอขอพกพรองก็จะตอง
นํากลับมาปรับปรุงแกไขอีก จนกวาจะไดโปรแกรมเปนที่พอใจของทุกฝายแลวจึงนําไปใชงานได 
และเพื่อใหการนําไปใชงานมีประสิทธิภาพจึงควรมีการจัดทําคูมือประกอบการใชโปรแกรม แบง
ออกเปน 3 ระดับ คือ 

                2.3.1  คูมือนักเรียน 
           -  บอกชื่อเรื่อง ชื่อวิชา และระดับชั้น 
           - วัตถุประสงคของบทเรียน เชน เพ่ือเสริมความรู ทดสอบความรู 

หรือเพ่ือใชสอนแทนครู 
           - จุดประสงคทั่วไป และจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
           - โครงสรางเนื้อหา หรือบทสรุปของเน้ือหาในบทเรียน 
          - ความรูพ้ืนฐานที่จําเปนกอนการเรียน 
           - แสดงตัวอยางกรอบภาพในบทเรียน และคําชี้แจงในสวนที่จําเปน 
           - กิจกรรม กฎเกณฑ และขอเสนอแนะที่เกี่ยวของกับการเรียนหรือ

การทดสอบ 
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     - ระยะเวลาในการเรียนโดยประมา 
    2.3.2 คูมือผูสอน 
           -  โครงรางของเนื้อหา 
           -  จุดประสงคของโปรแกรมที่ใชสอน 
       -  ใชสอนวิชาอะไร ตอนไหน สัมพันธกับวัตถุประสงคหลักอยางไร 

ผูสอนควรมีความรูพ้ืนฐาน 
           -  เสนอแนะกิจกรรมการเรียน และเวลาที่ใชในการเรียน 
           -  ใชตัวอยางเพื่อชี้แนะใหเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะ

ชวยไดอยางไร ชวงไหนในวิชานั้นๆ 
           - เสนอแนะแหลงขอมูลเพ่ิมเติมจากบทเรียน 
           - ตัวอยางแบบทดสอบกอนการเรียน และหลังการเรียนพรอมเฉลย 
                 2.3.3   คูมือการใชเครื่อง 
           - ชื่อโปรแกรม ผูเขียนโปรแกรม ลิขสิทธิ์ วันแกไขปรับปรุง 
           - ภาษาที่ใชไฟลตางๆ ขนาดของโปรแกรม 
           - หนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอรที่จะใชโปรแกรมนี้ได หรือ

อุปกรณที่ตองใชรวม 
           -  วิธีการใชโปรแกรมเปนขั้นๆ เริ่มตั้งแตการ Boot เครื่องเปนตนไป 
          -  คําสั่งตางๆ ที่ตองใชกับโปรแกรม 
           -  Flow chart ของโปรแกรม 
           -  ตัวอยางการปอนขอมูล และการแสดงผล 
           -  ขอมูลจากการทดสอบโปรแกรมกับกลุมตัวอยาง 

   3. ข้ันการประยุกตใช (Instructional Implementation) 
       เปนการประยุกตใชในการเรียนการสอนและประเมินผล โดยนักคอมพิวเตอรกับ

ผูสอนจะตองประเมินผลรวมกันวา โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นเปนอยางไร 
สมควรที่จะใชงานในการเรียนการสอนหรือไม 

       3.1 ประยุกตใชในหองเรียน การนําโปรแกรมไปใชในการเรียนการสอนจะตองทํา
ตามขอกําหนดสําหรับการใชโปรแกรม เชน 

              - โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับการสาธิตทดลอง ควรใหผูเรียนไดใช
กอนเขาหองทดลองจริง 

      - โปรแกรมที่ออกแบบสําหรับเสริมการเรียนรู ควรจะมีชั่วโมง
กิจกรรมสําหรับการใชโปรแกรม 
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      - โปรแกรมที่ใชเปนสื่อเสริมใหผูเรียนไดเห็นทั้งชั้น อาจจะตองตอ
อุปกรณขยายภาพไปสูจอขนาดใหญ เพ่ือใหผูเรียนไดเห็นชัดทั่วกันทุกคน 

        3.2 การประเมินผล เปนขั้นตอนสุดทายสําหรับการประยุกตใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่จะสรุปไดวา บทเรียนที่สรางขึ้นเปนอยางไร สมควรจะนําไปใชในการเรียน
การสอนไดหรือไม แบงออกเปน 2 สวน คือ 

     3.2.1 การประเมินโดยใชแบบทดสอบ เพ่ือประเมินวาหลังจากใชโปรแกรม
น้ีแลว ผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไม โดยใหผูเรียนทําแบบทดสอบกอนและหลังเรียน  
เพ่ือวัดความกาวหนาของผูเรียน วัดความเขาใจในเนื้อหา ถาผลการทดสอบติดลบหรืออัตราการทํา
ผิดสูงเกินกวา 10 เปอรเซ็นต ก็แสดงวาผูเรียนไมไดพัฒนาความรูเพ่ิมเติม ตองมีการปรับปรุง
ตนฉบับ (Script) หรือวัตถุประสงคใหม 

                 3.2.2 การประเมินโดยใชแบบสอบถาม เพ่ือประเมินในสวนของโปรแกรม
และการทํางานวาการใชโปรแกรมกับเนื้อหาวิชานี้เหมาะสมหรือไม ทัศนคติของผูเรียนที่มีตอการใช
โปรแกรมเปนอยางไร วิธีการใชโปรแกรมยากงายอยางไร วิธีการเสนอบทเรียน ความถูกตองของ
เน้ือหา เอกสารประกอบหรือคูมือ และการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนเปนอยางไร 

 2.6 ความสําคัญของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในการศึกษา 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดเขามามีบทบาทในวงการศึกษาเปนอยางมาก ใชในการสราง
โปรแกรมบทเรียน (Courseware) ในหลายสาขาวิชา เชน วิศวกรรม การแพทย ภาษา เปนตน  
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสื่อทางอิเล็กทรอนิกสที่มีความสามารถชวยในการจัดการ
เรียนการสอนแบบวิธีด้ังเดิม คือ ชอลกและกระดานดํา แผนใส และโอเวอรเฮด แผนภาพโปสเตอร 
วิดีโอไมสามารถใหผูตอบโต พัฒนามาเปนภาพเคลื่อนไหวที่มีชีวิตชีวา และมีเสียงที่สามารถโตตอบ
กับผูที่อยูหนาจอได (พรทิพย อัจจิมารังสี. 2536 : 21) จึงทําใหบทเรียนนาสนใจมากยิ่งขึ้น ทั้งใน
ดานสีสัน เสียง ภาพเคลื่อนไหว ซ่ึงนับวาดีกวาระบบเดิมที่มีแตขอความและคําถามใหตอบเทานั้น 
ไบรอัน โจนส (ครรชิต มาลัยวงศ. 2535 : 36) กลาวถึงมัลติมีเดียวา มีสวนชวยงานดานการศึกษา
อยู 3 ลักษณะ คือ ชวยปรับปรุงชองทางสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน ชวยในการถายทอดความรู 
และชวยปรับปรุงเอกสารซึ่งเดิมมีแตขอความ ใหมีภาพ เสียงในรูปลักษณตางๆ 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จึงเปนเทคโนโลยีใหมที่ไมเหมือนกับคอมพิวเตอรในหองเรียน
สมัยกอนซึ่งเปนวิธีการเรียนทองจําแบบอัตโนมัติ (นิตยา กาญจนะวรรณ. 2526 : 67)  
  บุปผชาติ ทัฬหิกรณ (2538 : 30) กลาววาคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถเชื่อมทฤษฎี
และการปฏิบัติเขาดวยกัน คือใหโอกาสผูใชบทเรียนในการไดทดลองฝกปฏิบัติในสิ่งที่ไดเรียนใน
หองเรียน ในสภาพแวดลอมที่เรียนดวยความรูสึกสบายใจ มัลติมีเดียชวยเปลี่ยนผูใชบทเรียนจาก
สภาพการเรียนรูในเชิงรับ (Passive) มาเปนเชิงรุก (Active) การใชมัลติมีเดียในการเรียนการสอน
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ชวยเพิ่มพูนการเรียนรู ชวยจําลองสถานการณ ชวยพัฒนาทักษะการคิดและความสามารถในการ
แกปญหา 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถนํามาใชในการสรางขอมูล การฝกอบรม และการเรียน
การสอนไดหลายสาขาดวยกัน (วีรศักดิ์ วิทวัสกุล. 2534 : 157) 
  สําหรับในดานการศึกษานั้น ไดมีการนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชเพ่ือนการเรียน 
การสอนในลักษณะเปนสื่อเพ่ือถายทอดคําสอนไปสูผูเรียน การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชชวย
สอนในลักษณะดังกลาวนี้ เน่ืองมาจากนักการศึกษาเชื่อวา คอมพิวเตอรชวยลดภาระในการสอน 
ของครู ทําใหครูมีเวลาสนใจนักเรียนเปนรายบุคคลเพิ่มขึ้น (Hall. 1982 : 326-363) และเปนที่
ยอมรับกันวาคอมพิวเตอร เปนสื่อที่จะสามารถสนองความแตกตางของผู เรียนได ดีที่สุด  
(วีระ ไทยพานิช. 2529 : 8) 
  การประยุกตระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชเปนเคร่ืองชวยครูในการสอนนักเรียนจะ
บรรจุเน้ือหาที่จะสอน เพ่ือใหนักเรียนเรียนดวยตนเอง โดยการโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรและทํา
ตามคําสั่งของเครื่องคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถแสดงตัวอักษรในลักษณะตางๆ ได 
แสดงรูปภาพประกอบไดทั้งภาพ 2 มิติ และ 3 มิติ รวมทั้งภาพเคลื่อนไหวและภาษายังสามารถ
ดึงดูดความสนใจไดอีกดวย นอกจากนี้ นักเรียนสามารถยอนกลับไปเริ่มตนใหมได หากยังไมเขาใจ
บทเรียน อีทั้งยังสามารถจับเวลาและประเมินผลใหนักเรียนทราบวา แบบฝกหัดที่ทําถูกตองหรือไม 
และที่สําคัญคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดเปรียบกวาบทเรียนสําเร็จรูปที่อยูในรูปหนังสือหลายประการ 
อาทิ ผูเรียนไมสามารถแอบพลิกดูคําตอบที่ถูกตองไดกอน จึงเปนการบังคับใหผูเรียนไดเรียนรูไดจริง 
 2.7 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 โดยทั่วไปแลวคอมพิวเตอรมีประโยชนมากมายนอกจากการประมวลผล การจัดทํา
เอกสารและในโรงเรียนไดนําคอมพิวเตอรมาใชอยางกวางขวาง โดยเฉพาะนํามาชวยสอน ถึง
อยางไรก็ตามการนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชจะตองเลือกใหเหมาะสมกับวัตถุประสงคการเรียนรู 
ประกอบกับใชคุณลัษณะของคอมพิวเตอรควบคูกับการดูแลของผูสอนอยางใกลชิด ซ่ึงจะสามารถให
คุณประโยชนอยางแทจริง ไดมีผูทําการวิจัยศึกษาคนควาเกี่ยวกับประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
พบวา คอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนตอผูเรียนหลายประการ กลาวโดยสรุปคือ  
 ฟรายดแมน (Friedman. 1974 : 799 – A) ; ฮอลล (Hall. 1982 : 362) ; มอริส (Morris. 
1983 : 14) ; หลุยส (Liu. 1975 : 1411 – A) ; วีระ ไทยพานิช. 2529 : 9 ; วารินทร รัศมีพรหม. 
2524 : 75 ; นิตยา กาญจนะวรรณ. 2526 : 80 ; นิพนธ ศุขปรีดี. 2526 : 41-41; คณิต ไขมุก.  
2532 : 21-30; ศิริพร สาเกทอง. 2527 : 22 ไดกลาวไววา 
 1. สงเสริมใหผูเรียนตามเอกัตภาพ 
        2. มีการปอนกลับ (Feedback) ทันที ทําใหผูเรียนเกิดความตื่นเตนไมเบื่อหนาย 
       3. ผูเรียนไมสามารถแอบพลิกดูคําตอบไดกอน จึงเปนการบังคับผูเรียนใหเรียนจริงๆ 
กอนที่จะผานบทเรียนนั้นไป 



 
 

 

29

 4. ผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนที่เคยเรียนในหองเรียน 
 5. นักเรียนเรียนไดดีกวา และเรว็กวาการสอนตามปกติ ลดการสิ้นเปลอืงเวลาของผูเรียนลง
 6. สามารถประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนโดยอัตโนมัติ  
 7. ผูเรียนไดเรียนแบบ Active Learning 
 8. ฝกใหผูเรียนคิดอยางมีเหตุผล เพราะตองคอยแกปญหาอยูตลอดเวลา 
 9. ผูเรียนสามารถเรียนตามลําพังดวยตนเองได 
            10. ทําใหเกิดความแมนยําในวชิาที่เรียนออน 
            11. ชวยใหผูเรียนคงไวซ่ึงพฤตกิรรมการเรยีนไดนาน 
            12. เปนการสรางนิสัยรับผิดชอบใหเกิดในตัวผูเรียน เพราะไมเปนการบังคับผูเรียนให
เรียนแตเปนการใหการเสรมิแรงอยางเหมาะสม 
 13. มีเกณฑการปฏิบัติโดยเฉพาะ 
 14. ผูเรียนจะเรียนเปนขั้นตอนที่ละนอย จากงายไปหายาก 
 15. ทําใหนักเรียนมีเจตคตทิี่ดีตอวิชาที่เรยีน 
  จากความสําคัญของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานการศึกษา ดังที่กลาวมา สรุปไดวา
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถชวยใหผูเรียนเรียนไดดีขึ้น เน่ืองจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อ
ที่มีความหลากหลายในการนําเสนอขอมูล ทําใหการเรียนรูมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน ไมนาเบื่อ
หนายและกอนใหเกิดความคงทนในการเรียนรู 

 2.8 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ปจจุบันมีงานวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดียมากมาย  ทั้งที่ เปนงานวิจัยในประเทศและ

ตางประเทศ  ดังเชน 
 2.8.1  งานวิจัยในประเทศ 

   งานวิจัยในประเทศเกี่ยวกับมัลติมีเดีย  มีดังตัวอยางตอไปน้ี 
      นิรุท ภูริฉาย (2542 : 48-49) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการ

ฝกอบรม โดยเปรียบเทียบผลการเรียนรูระหวางบทเรียนคอมพิวเตอรเพ่ือการฝกอบรมแบบ
มัลติมีเดียกับการฝกอบรมโดยใชวิธีปกติ กับกลุมตัวอยางซึ่งเปนพนักวานใหมของธนาคารแหง
ประเทศไทย พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการฝกอบรม เร่ือง การบริหารงานภายใน
ธนาคารแหงประเทศไทย มีประสิทธิภาพ 91/91 และผลสัมฤทธิ์ทางการฝกอบรมดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือการฝกอบรมสูงกวาปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 รัชนีวรรณ อ่ิมสมัย (2542 : 54-59) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เ ร่ือง ความสัมพันธ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 พบวา บทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเ ดีย เ ร่ือง 
ความสัมพันธ มีประสิทธิภาพ 85.2/85.8 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กําหนด และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
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ภายหลังการสอนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นอกจากนั้น ยังไดสอบถาม
ความคิดเห็นของครูหลังการใชบทเรียนดังกลาวซึ่งอยูในระดับที่เหมาะสมมากและมากที่สุด 

 ศรีสมร ฉุยฉาย (2536 : ค) ไดทําการวิจัยเรื่องการใชบทเรียนคอมพิวเตอรที่เสนอ
ภาพเคลื่อนไหว และแบบซอนภาพผานจอแอลซีดีในการสอนวิชาการถายภาพ ผลการวิจัยพบวา  
คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความคงทนระหวางกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
แบบภาพเคลื่อนไหวและแบบซอยภาพ  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  และบาง
กลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบภาพเคลื่อนไหวใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ความคงทน  
และความชอบสูงกวากลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรแบบซอนภาพ 

      บรรพต สุวรรณประเสริฐ และประทีป  ตรีรณโอภาส (2537 : 42-43) ไดทําการวิจัย 
การผลิตมัลติมีเดียเพ่ือใชสอนคณิตศาสตร  ผลการวิจัยปรากฏ  ดังน้ี 

  1. ผูทดลองใชรูสึกชอบโปรแกรมมัลติมีเดียเพ่ือใชสอนหลักคณิตศาสตร 86% และ 
ไมชอบ 14% 
  2. ผูทดลองใชรูสึกชอบโปรแกรมมัลติมีเดียเพ่ือใชสอนหลักคณิตศาสตร เพราะชวยให
ผูเรียนสามารถทําแบบฝกหัดไดดี 79% ไมชอบ 21% 

      3. ผูทดลองใชรูสึกวาตนไดเรียนรูวิธีการใหมๆ จากโปรแกรมมัลติมีเดียเพ่ือใชสอนหลัก
คณิตศาสตร 80% และไมเห็นดวยกับความรูสึกนี้ 20% 

  4. ผูทดลองใชรูสึกวาโปรแกรมมัลติมีเดียเพ่ือใชสอนหลักคณิตศาสตรชวยใหเขาใจ
เน้ือหาคณิตศาสตรดีขึ้น 84% และผูทดลองใชไมมีความรูสึกนี้ 15% 

  5. ผูทดลองใชรูสึกวาโปรแกรมมัลติมีเดียเพ่ือสอนคณิตศาสตรเปนเรื่องสําคัญ และเปน
เรื่องจําเปนที่รายวิชาตางๆ ควรผลิตโปรแกรมเชนน้ีสอนในรายวิชานั้น 86% และผูทดลองใชไมเห็น
ดวยกับความรูสึกนี้ 12% 

      มนตชัย เทียนทอง (2539 : ค-ง) ไดทําการวิจัยพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ระบบมัลติมีเดียสําหรับฝกอบรมครู – อาจารย  และนักฝกอบรม ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน โดยใชโปรแกรม Authorware  Professional  Version 2.0 ซ่ึงผูวิจัยไดนําไปใชกับกลุม
ตัวอยางจากสถานศึกษา และสถานประกอบการ จํานวน 20 คน และสอบความคิดเห็นภายหลัง
สิ้นสุดการใชบทเรียนซึ่งมีความยาว 42 ชั่วโมง รวมทั้งสอบถามความคิดเห็นจากผูเชี่ยวชาญ
ทางดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจํานวน 8 คนหลังการทดลองใชบทเรียนเปนเวลา 1 สัปดาห  
ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 88.23 และผูใชสามารถสรางบทเรียนไดมี
ประสิทธิภาพ 72.09 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว ผูใชบทเรียนและผูเชี่ยวชาญ มีความคิดเห็นตอ
บทเรียนในระดับดี 

      ธัญญา ตันติชวลิต (2541 : บทคัดยอ) วิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียสําหรับการ
สอนวิชาภาษาไทย เรื่องการเขียนกาพยยานี 11 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาภาษาไทย  โดย
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ใชบทเรียนมัลติมีเดีย สูงกวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภาษาไทยกอนใชบทเรียนมัลติมีเดีย  อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

      จากการวิจัยในประเทศเกี่ยวกับมัลติมีเดียดังที่กลาวมา  สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น และชวยใหผูเรียนรูสึกกระตือรือรนสนุกสนาน 
กับการเรียน 

 2.8.2  งานวิจัยตางประเทศ 
      งานวิจัยตางประเทศเกี่ยวกับมัลติมีเดีย  มีดังตัวอยางตอไปน้ี 
      ดิลลอน (Dillon. 1991 : 99) กลาววา การที่สรุปวามัลติมีเดียดีกวา (หรือไมดีกวา) 

เอกสารสิ่งพิมพในทุกรูปแบบน้ัน เปนการมองที่ไมกวางไกล ปจจัยที่สงผลสัมฤทธิ์ที่ควรนํามา
พิจารณาในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ก็คือคุณภาพของสิ่งที่ปรากฏทางหนาจอ 
(Image quality) ซ่ึงเปนเรื่องที่ควรคํานึงกอนสิ่งอ่ืนใด นอกจากนั้นปจจัยที่ลิมไมไดก็คือ เร่ืองของ
โครงสรางของบทเรียน ลักษณะของผูเรียน ตลอดจนปจจัยที่เกี่ยวของกับคุณสมบัติพ้ืนฐานอื่นๆ 
ที่เกี่ยวของกับเรื่องของการใชคอมพิวเตอรเพ่ือเปนสื่อในการนําเสนอ (เชน การออกแบบหนาจอ 
ขนาดของหนาจอ สื่อที่ใชในการนําเขาขอมูล ฯลฯ) 

 แวน ออรเมอร (Van Ormer. 1992 : 458). ไดศึกษาผลการใชมัลติมีเดียเขาชวยในการ
ควบคุมโดยผูเรียนในการสอนเนื้อหาเรื่อง โครงสรางอะตอม ในวิชาเคมีของนักเรียนในระดับชั้น
มัธยมศึกษา มีวิธีสอน 2 แบบ คือ การสอนแบบควบคุมดวยโปรแกรม (Program Control) กับการ
สอนแบบผูเรียนเปนผูควบคุม (Learner Control) ผลการวิจัยพบวา การควบคุมโดยผูเรียนมีผลการ
เรียนรูสูงกวาการควบคุมโดยโปรแกรม และความถนัดในการเรียนกับการควบคุมโดยผูเรียนมี
ปฏิสัมพันธกัน  

 จอหนสัน (Johnson. 1985 : 2178-A) ซ่ึงไดศึกษาเปรียบ เทียบ ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนรู
คําศัพทของผูเรียนที่เรียนภาษาอังกฤษเปนภาษาที่ 2 โดยไดศึกษากับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอน
ปลายโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรในรูปแบบ Total Physical Response เปรียบเทียบกับวิธีการ
เรียนดวยเทป ผลการวิจัยปรากฏวา นักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนรูคําศัพทสูงกวานักเรียนที่เรียนดวยเทป และนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร  มีความ
เชื่อม่ันในการใชคําศัพทสูงกวานักเรียนที่เรียนจากเทป 

      คลาค  (Clark. 1995 : 133)  ไดทําการวิจัยการใชโปรแกรมมัลติมีเดียปฏิสัมพันธเปน
เครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพครู ผลการวิจัยปรากฏวา ครูที่ใชโปรแกรมมัลติมีเดียสัมพันธเปน
เครื่องมือสังเกตการพัฒนาวิชาชีพครู มีความสามารถในการจดจํา สามารถที่จะพิสูจนและอธิบายได
มากกวาครูที่ใชคูมือมาตรฐานวิชาชีพทางการสอน 

      เมเยอร  (Mayer. 1997 : 2919) ไดทําการวิเคราะหขอความในรายวิชาการเรียนภาษาที่
คัดเลือกมาจากบางกลุมการเรียน  โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน  เปนการแนะนําสําหรับครูผูสอน



 
 

 

32

ภาษาตางประเทศ ผลการวิจัยน้ีเปนการพัฒนาเครื่องมือที่ไดปรับปรุงเปนผลสําเร็จ เพ่ือการ
วิเคราะหขอความสําหรับโปรแกรมการสอนภาษาที่สมบูรณ 

      จากงานวิจัยทั้งในประเทศและตางประเทศ เกี่ยวกับการนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมาใชในการเรียนการสอน โดยเฉพาะอยางยิ่งในการเรียนภาษา สรุปไดวาการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชวยใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น มีความคงทนในการเรียนรูสูง และชวย
ใหผูเรียนมีทัศนคติที่ดีตอการเรียนการสอน 

 
3.  เอกสารที่เก่ียวกับการเรียนแบบรายบุคคล 
 3.1 ความหมายของการเรียนแบบรายบุคคล 
  การเรียนแบบรายบุคคลเปนวิธีการสอนที่เนนผูเรียนเปนศูนยกลาง และสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคล เพ่ือใหผูเรียนบรรลุผลทุกคน นักการศึกษาไดกลาวถึงมากมายดังเชน 
 เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528 : 3) ไดใหความหมายของการจัดการเรียนการสอนแบบ
รายบุคคลไววา เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเองและกาวไปตาม
ขีดความสามารถ ความสนใจ และความพรอม หรือกลาวอีกนัยหน่ึงก็คือเปนเทคนิคหรือวิธีสอน 
ที่ยึดความแตกตางระหวางบุคคล  โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 
 กิดานันท  มลิทอง  (2539 : 163 – 164)  ไดใหความหมายของการเรียนแบบรายบุคคลไว
วา เปนการจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง ความตองการ และความสามารถ 
เพ่ือใหผูเรียนแตละคนเรียนรูในสิ่งที่ตนเองสนใจไดตามกําลังและความสามารถของตนตามวิธีการ
และสื่อการเรียนที่เหมาะสมเพื่อบรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว 
 3.2 จุดประสงคของการเรียนการสอนแบบรายบุคคล 
 การสอนแบบรายบุคคล ยึดหลักปรัชญาทางการศึกษาและอาศัยพ้ืนฐานจากทฤษฏีจิตวิทยา
พัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู วัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอนแบบรายบุคคลจึงมุงอยู
ในแนวดังน้ี (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 159 – 164)   
  1. มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจักแกปญหาและตัดสินใจการ
เรียนการสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิตและการศึกษานอกโรงเรียน
สนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอตัวเองและสังคมใหรูจักแกปญหา 
รูจักตัดสินใจ  มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดในทางสรางสรรคมากกวาทําลาย 
  2. สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคนการสอน
รายบุคคลสนับสนุนความจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกันทุกคนไมวาจะเปนดานบุคลิกภาพ 
สติปญญาหรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ 4 ประการ คือ 
   2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราเร็วของการเรียนรู ผูเรียนแตละคนจะ ใชเวลาในการ
เรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาที่ตางกัน 
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   2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ เชน ความฉลาด ไหวพริบ ความสามารถ 
พิเศษตางๆ  
   2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน ผูเรียนจะเรียนรูในวิธีทางที่แตกตางกัน 
   2.4 ความแตกตางในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ 
  3. เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อแนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียนดวยความ
กระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรู โดยที่ครูไมตองทําโทษ
หรือใหรางวัล ผูเรียนจะรูจักตนเอง มีความมั่นใจในการกาวไปขางหนาตามขีดความสามารถและ
ความพรอม 
  4. ขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูน้ันใหแกผูเรียน การเรียนรูจะเกิดขึ้น
เร็วหรือชาและเกิดขึ้นอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะขึ้นอยูกับความสามารถและความสนใจ
แลว ยังขึ้นอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูน้ันแกผูเรียน เม่ือเปนเชนนี้ การกําหนดให
ผูเรียนรูเรื่องหนึ่งในระยะเวลาหนึ่งและเรียนรูดวยวิธีการเดียว จึงไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน  
ผูเรียนควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาเรียนดวยตนเอง และควรจะไดมีโอกาสเรียนรูหรือมีประสบการณ
ในการเรียนรูดวยกระบวนการและวิธีการตางๆ 
  5. มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการสนองตอบที่วา การศึกษาควรมี
ระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงายก็ทําใหบทเรียนนั้นสั้นขึ้น ถายากมากก็จัด
ยอยเน้ือหาออกเปนสวน ๆอและใชวิธีการและสื่อทําใหเขาใจไดงายขึ้น 
 3.3  ประเภทของการเรียนแบบรายบุคคล 
 กาเย และบริกส (Gagne and Briggs : 1974) ไดแบงประเภทการเรียนการสอนแบบ
รายบุคคลออกเปน 5 ประเภท  คือ 
  1.  การศึกษาดวยตนเอง (Independent Study) ซ่ึงจะมีขอตกลงระหวางครูและนักเรียน
ในเรื่องจุดมุงหมายกวางๆ นักเรียนจะเตรียมตัวเอง ศึกษาเอง สําหรับการสอนครั้งสุดทาย จะเตรียม
อยางไรหรือทําอยางไรก็เปนเรื่องของนักเรียน อาจจะมีขอบขายของรายวิชาหรือไมมีก็ได 
  2. การศึกษาดวยการควบคุมตัวเอง (Self-directed Study) จะมีการตกลงในจุดมุงหมาย
เฉพาะกําหนดเอาไว แตวิธีการศึกษานั้นเปนเรื่องของนักเรียนเอง ครูอาจจะแนะการอานและวัสดุ
ศึกษาใหแลวแตนักเรียนจะใชหรือไมใชก็ได หากเขาผานการทดสอบก็ถือวาใชได 
  3.  โครงการยึดผูเรียนเปนศูนยกลาง (Learner-centered Programs) นักเรียนเลือก
จุดมุงหมายเองวิธีการศึกษาเอง 
  4.  การยึดจังหวะของนักเรียนเอง (Self-pacing) มีการกําหนดจุดมุงหมายเอาไว
ตลอดจนเกณฑตางๆ เอาไวทุกคนเหมือนกัน ตางกันแตเวลาศึกษา การสอนแบบโปรแกรมอยูใน
ประเภทนี้  
  5.  การสอนที่นักเรียนกําหนดเอง (Student-determined Instruction) นักเรียนเลือก
จุดมุงหมาย วัสดุศึกษา กําหนดเวลาเอง ทดสอบเอง และมีเสรีที่จะทิ้งจุดมุงหมายใดก็ได 
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  การสอนเปนรายบุคคลเปนเรื่องที่เกิดมาพรอมกับการศึกษา ในยุคจักรวรรดิโรมันและ 
ยุคกลางการสอนมักดําเนินโดยครูที่สอนกันเปนรายบุคคลเปนสวนมากตอมาการศึกษาตองจัด 
ใหผูเรียนจํานวนมาก การสอนกับคนกลุมใหญจึงไดเกิดขึ้น แตการสอนรายบุคคลก็มีความจําเปน 
ที่ตองใช โดยเฉพาะอยางยิ่งความแตกตางระหวางบุคคล เพ่ือสนองความแตกตางของบุคคล ซ่ึงมี
ดวยกันหลายดาน อาทิ (ชม  ภูมิภาค.  2540 : 93-97) 
  1.  แตกตางกันในเรื่องบุคลิกภาพ บุคลิกภาพมีอิทธิพลตอการตอบสนองตอการสอน 
  2.  แตกตางกันในดานพุทธิพิสัย บุคคลยอมแตกตางกันในดานความรู การรับรู ความเขาใจ 
และสมรรถภาพทางสมอง 
  3.  แตกตางกันในดานวิธีการสืบสวนสอบสวน น่ันคือ ความแตกตางกันในเรื่องของ
ความอยากรูอยากเห็น 
  4.  แตกตางกันในเรื่องของการจัดลําดับความรู การสอนรายบุคคลจึงมีความจําเปนและ
ตองมีการพิจารณากันอยางจริงจัง ซ่ึงทําใหเกิดวิธีการสอนแบบตางๆ ขึ้น เชน บทเรียนโปรแกรม 
การสอนดวยเครื่องชวยสอน ชุดการสอน และคอมพิวเตอรชวยสอน 
 จากแนวคิดดังที่กลาวมาแลว สรุปไดวา การเรียนรูแบบรายบุคคลหรือการสอนตาม
เอกัตภาพนั้น เปนวิธีการเรียนที่ตองคํานึงถึงความตองการของผูเรียนเปนรายบุคคล เพ่ือเนนการ
แกปญหาในเรื่องของความแตกตางระหวางบุคคล โดยมีการจัดวัสดุอุปกรณและสื่อการเรียนที่
เหมาะสมกับผูเรียน และสอดคลองกับเน้ือหา เพ่ือสนองตอความตองการของผูเรียนและจุดมุงหมาย 
หรือวัตถุประสงคที่ไดกําหนดไว 
 

4. เอกสารและงานวิจัยทีเ่ก่ียวของกับการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร 
 4.1 วิธีการเรยีนคณิตศาสตร 
 4.1.1 องคประกอบพฤติกรรมการเรียนของนักเรียน 
 วิธีการเรียน หมายถึง คุณลักษณะและพฤติกรรมในการเรียนของนักเรียน อาทิ ความ
ขยันหม่ันเพียร ความตั้งใจเรียน เจตคติตอการเรียน การจดบันทึก เปนตน ซ่ึงนักเรียนแตละคนจะมี
คุณลักษณะและพฤติกรรมในการเรียนที่แตกตางกัน ซ่ึงขึ้นอยูกับองคประกอบดังน้ี 
  4.1.1.1 ความรูพ้ืนฐานเดิม 
 ความรูพ้ืนฐานเดิม คือ ความรู ทักษะ และความสามารถที่จําเปนตอการเรียนเรื่องนั้นๆ 
การมีความรูพ้ืนฐานเดิมอยูมากจะเปนฐานสําคัญที่จะชวยใหเรียนรูไดมากขึ้น เร็วขึ้นและม่ันคงขึ้น  
 4.1.1.2 ความถนัด 
 ความถนัดเปนจํานวนเวลาที่ผูเรียนตองการใชในการเรียน ถาตองการเวลาเรียนนอย
ก็หมายความวานักเรียนมีความถนัดสูง แตถาตองการเวลาเรียนมากแสดงวานักเรียนมีความถนัดต่ํา  
การที่ผูเรียนมีความถนัดแตกตางกัน ความตองการเวลาเรียนในแตละเรื่องจึงแตกตางกัน 
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 4.1.1.3 ความสนใจ 
 ความสนใจ เปนการแสดงออกซึ่งความรูสึกชอบพอ การมีความสนใจตอสิ่งใดก็ยอมมี
จิตใจจดจอ มีสมาธิในสิ่งน้ัน และใชเวลาใหกับสิ่งน้ันมากขึ้นมากขึ้นจึงมีสวนชวยใหโอกาสที่จะไดรับ
ความสําเร็จในดานนั้นมากขึ้น ตรงกันขามการที่สนใจสิ่งใดนอยหรือไมสนใจเลย ยอมจะขาดความ
เอาใจใส ขาดสมาธิ ใชเวลากับสิ่งน้ันนอย โอกาสที่จะไดรับความสําเร็จก็ยอมนอยลง 
 4.1.1.4 แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์  
 แรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ เปนความปรารถนาที่จะทําสิ่งหน่ึงใหสําเร็จลุลวงไปดวยดี แขงขัน
ดวยมาตรฐานอันดีเยี่ยม (Standard of Excellence) หรือทําดีกวาบุคคลอื่นเม่ือประสบความสําเร็จ
จะรูสึกสบายใจ 
 4.1.2 ประเภทวิธีการเรียนคณิตศาสตร 
 กรมวิชาการ (2538 : 13) ไดเสนอขั้นตอนวิธีการเรียนคณิตศาสตรในระดับประถมศึกษาเพื่อ
นักเรียนบรรลุจุดมุงหมายของหลักสูตร โดยใหนักเรียนปฏิบัติตามขั้นตอน ดังน้ี 

1. ฝกการสังเกต 
2. คิดวิเคราะห 
3. คิดหาเหตุผล 
4. สรุปหลักการและความคิดรวบยอด 
5. ลงมือทํา 
6. ตรวจสอบความถูกตอง 
7. สามารถนําความรูไปใชในชีวิตประจําวันและแกปญหาได 
8. ศึกษาเอกสารเพิ่มเติมเพ่ือใหจริงรูแจง 

 โดยแบงประเภทของวิธีการเรียนออกเปน 3 ประเภท ไดแก 
1. วิธีการเรียนดวยตนเอง หมายถึง วิธีการที่นักเรียนไดปฏิบัติงานตามความสามารถ 

ความถนัด ความสนใจของตนเอง ซ่ึงนักเรียนจะไดพัฒนาความสามารถของตนเองไดอยางเต็ม
ศักยภาพ โดยมีครูเปนผูใหความชวยเหลือเม่ือนักเรียนมีปญหา เชนการใชชุดการสอนบทเรียน
โปรแกรม คอมพิวเตอรชวยสอน เปนตน 

2. วิธีการเรียนดวยตนเองประกอบการบรรยาย หมายถึง วิธีการที่นักเรียนไดปฏิบัติงาน
ตามความสามารถ ความถนัด ความสนใจของตนเอง และมีครูเปนผูบรรยายในเนื้อหาประกอบการ
ปฏิบัติกิจกรรมของนักเรียน เชน การใชชุดการสอนประกอบการบรรยาย การใชแบบฝก
ประกอบการบรรยาย เปนตน 

3. วิธีการเรียนดวยการระดมสมอง หมายถึง วิธีการที่นักเรียนรวมกลุมกันในการปฏิบัติ
กิจกรรมทางคณิตศาสตร มีการชวยเหลือกันภายในกลุมเพ่ือใหสมาชิกกลุมของตนบรรลุจุดประสงค
ของการเรียน เชน การรวมมือกันเรียนรู การแบงกลุมตามสังกัดผลสัมฤทธิ์ การคนพบในกลุมยอย 
เปนตน 
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 4.1.3 วิธีการสอนคณิตศาสตร 
 4.1.3.1 สมรรถภาพของครูคณิตศาสตรชั้นประถมศึกษา 
 ครูเปนบุคคลสําคัญในการเรียนการสอนคณิตศาสตร ครูตองเตรียมตัวอยางดีทั้งดาน
ความรูเกี่ยวกับเน้ือหาวิชา ความสามารถในการถายทอดความรู รวมทั้งมีเจตคติที่ดีตอวิชา
คณิตศาสตรและการสอนคณิตศาสตร ครูคณิตศาสตรชั้นประถมศึกษาควรมีสมรรถภาพดังตอไปน้ี 
(ประยูร อาษานาม 2537 : 11-13)  
 ก. สมรรถภาพดานเน้ือหาวิชา 
 1. สามารถใชและอธิบายระบบตัวเลขฐานสิบไดอยางไรถูกตอง 
 2. สามารถจําแนกความแตกตางระหวางการนับโดยการทองจําและการนับอยางไร
เขาใจได 
 3. สามารถหาผลบวก ผลลบ ผลคูณ และผลหารของจํานวนเต็มจํานวนตรรกยะและ
จํานวนจริงไดอยางรวดเร็ว ถูกตองแมนยํา 
 4. สามารถอธิบายขั้นตอนและเหตุผลของการคิดคํานวณไดอยางถูกตองชัดเจนและ
รัดกุม 
 5. สามารถใชสัญลักษณทางคณิตศาสตรไดอยางเหมาะสมและถูกตอง 
 6. สามารถใชเสนจํานวนแทนจํานวนเต็ม เศษสวน และจํานวนจริงไดอยางถูกตอง
และสามารถใชเสนจํานวนแสดงการหาผลบวก ผลลบ ผลคูณ และผลหารของระบบจํานวนดังกลาว
ไดอยางถูกตอง 
 7. สามารถอธิบายมโนมติเกี่ยวกับเรขาคณิต 2 และ 3 มิติ ไดอยางถูกตองและชัดเจน 
และสามารถอธิบายคุณสมบัติของรูปเรขาคณิตและรูปทรงไดอยางถูกตองและชัดเจน 
 8. สามารถใชวงเวียน ไมโปรแทรกเตอร และไมบรรทัดในการสรางและการวัดรูป
เรขาคณิตและรูปทรงได 
 9. สามารถแสดงและอธิบายกรรมวิธีการคิดคํานวณเบื้องตน (การบวก การลบการ
คูณ และการหาร) ไดอยางเหมาะสมกับวัยและระดับความรูของเด็ก 
 10. สามารถใชวิธีการทางสถิติและความนาจะเปนในการหาคาสถิติเกี่ยวกับการวัด
แนวโนมเขาสูสวนกลาง การกระจาย และการนําเสนอขอมูลตาง ๆ  
 11. สามารถเขียนกราฟของฟงกชั่นและความสัมพันธ และการนําความรูดังกลาวไป
ใชในการแกปญหาโจทยและอ่ืนๆ ได 
 12. สามารถอธิบายมโนมติที่เกี่ยวของกับการวัดได 
 นอกจากนั้นครูคณิตศาสตรชั้นประถมศึกษาควรจะหมั่นแสวงหาความรูคณิตศาสตรที่
ตนเองไมไดศึกษา และเนื้อหาวิชาที่เกี่ยวของกับคณิตศาสตรแนวใหมไปใชในการสอนคณิตศาสตร
ระดับประถมศึกษา 
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 ข. สมรรถภาพดานพัฒนาการและพฤติกรรมของมนุษย 
 1. สามารถจัดประสบการณการเรียนรูใหเหมาะสมกับพัฒนาการของเด็ก 
 2. สามารถเลือกและปรับปรุงกลวิธีการสอนและวัสดุประกอบการสอนอยางเหมาะสม 
 3. สามารถเขาใจระดับขั้นของพัฒนาการทางสติปญญา ทักษะ และคุณสมบัติเจตคติ 
(Affective) ของเด็กวัยตางๆ รวมทั้งเห็นความสําคัญของความแตกตางระหวางบุคคลของเด็กในการ
เรียนรูวิชาคณิตศาสตร 
 4. สามารถวินิจฉัยปญหาการเรียนคณิตศาสตรของเด็ก และหาแนวทางในการ
ชวยเหลือและแกปญหาของเด็กเหลานั้นได 
 5. สามารถจัดกิจกรรมการเรียนรูสําหรับเด็กที่เกงคณิตศาสตรเปนพิเศษได 
 6. สามารถผสมผสานและประยุกตความรูทางดานพัฒนาการของเด็ก ความรูทางการ
ศึกษา และความรูทางคณิตศาสตร เพ่ือเปนแนวทางในการสอนคณิตศาสตร 
 7. สามารถติดตามผลการศึกษาคนควาและการวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอน
คณิตศาสตรใหมๆ อยูเสมอ 
 ค. สมรรถภาพดานวิชาชีพครู 
 1. สามารถวางแนวทางหรือปรัชญาการสอนคณิตศาสตรของตัวเองได 
 2. สามารถเขาใจและตีความปรัชญาการสอนของบุคคลที่มีชื่อเสียงและมีผลงานดีเดน
ได เชน ปรัชญาของเพียเจท บรูเนอร และอ่ืนๆ เปนตน 
 3. สามารถตีความและนําหลักสูตรไปสอนไดอยางไดอยางถูกตอง 
 4. สามารถกําหนดความมุงหมายของการสอนคณิตศาสตรที่เปนความมุงหมายทั่วไป
หรือความมุงหมายเฉพาะได 
 5. สามารถประยุกตและปรับปรุงโครงการเกี่ยวกับการสอนคณิตศาสตรที่ใชไดผลดีมา
สอนในโรงเรียนของตนไดอยางเหมาะสม 
 6. สามารถใชเครื่องมือโสตทัศนูปกรณทางการศึกษาไดดี 
 7. สามารถสรางและใชเครื่องมือวัดผลการเรียนการสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 8. สามารถประเมินผลและสรุปผลการเรียนการสอนคณิตศาสตรไดอยางมีเหตุผลและ
เชื่อถือได 
 ครูคณิตศาสตรชั้นประถมศึกษาควรจะไดประเมินตัวเองวามีสมรรถภาพดังกลาวแลว
ขางตนเพียงใด เพ่ือจะไดเตรียมตัวเพ่ือการสอนและปรับปรุงตัวเองใหเปนครูคณิตศาสตรที่มี
สมรรถภาพ 
 4.1.3.2 หลักการเรียนการสอนคณิตศาสตรในระดับประถมศึกษา 
 ประยูร อาษานาม (2537 : 27-28) ไดสรุปหลักสําคัญในการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
ในระดับประถมศึกษาไวดังน้ีคือ 
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 1. การกําหนดความมุงหมายของการเรียนการสอนที่เดนชัด การเรียนการสอนเปน
กระบวนการที่สัมพันธกัน ดังน้ันครูจะตองรูวาจะสอนอะไรครูตองการจะใหนักเรียนรูอะไรบาง ครู
จะตองบอกใหนักเรียนรูวาในบทเรียนที่จะไดเรียนนั้นนักเรียนจะตองเรียนรูอะไร จะตองทําอะไรได
บาง เม่ือทั้งสองฝายทราบสิ่งที่จะตองเรียนรูแลว ครูก็จะไดวางแผนการสอนและจัดสภาพการณที่จะ
กอใหเกิดการเรียน และนักเรียนก็จะทํากิจกรรมอยางมีจุดหมาย 
 2. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนหลายๆ วิธี และการใชวัสดุประกอบการสอน
หลายชนิด ในการเรียนเรื่องใดเรื่องหน่ึงครูควรจัดกิจกรรมหลายๆ ประเภท เพราะวากิจกรรมแตละ
ประเภทจะใหความเขาใจในเรื่องที่เรียนในระดับแตกตางกัน นักเรียนแตละคนจะไดเรียนรูจาก
กิจกรรมที่เหมาะสมกับระดับความสามารถของตนเอง  
 ในทํานองเดียวกันอุปกรณการสอนก็ควรจะมีหลายชนิด เชน ทั้งที่เปนของจริงรูปภาพ 
หรือเครื่องมือโสตทัศนูปกรณอ่ืนๆ  
 การจัดใหมีกิจกรรมหลายวิธี และการใชวัสดุประกอบการสอนหลายอยาง เชนการ
จัดการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับวิธีการเรียนรูของเด็กแตละคน หรือกลาวไดวาหลักการเรียน
การสอนขอน้ีเปนการประยุกตวิธีการสอนแบบปฏิบัติการนั่นเอง 
 3. การเรียนรูจากการคนพบกิจกรรมตางๆ ในการเรียนการสอนคณิตศาสตรควรเปน
สื่อในการชวยใหนักเรียนไดคนพบมโนคติและหลักการทางคณิตศาสตร ซ่ึงมีครูเปนผูชี้แนะและ
ชวยเหลือตั้งแตจะเร่ิมทํากิจกรรมอยางไร ชองทางใดจะทําใหสามารถเรียนรูไดเร็ว และตลอดจนการ
อภิปรายและหาขอสรุปรวมกันในตอนทายของบทเรียน 
 4. การจัดกิจกรรมการเรียนรูที่มีระบบ ครูจะตองจัดกิจกรรมการเรียนใหมีระบบโดย
คํานึงถึงโครงสรางของเนื้อหาเปนสําคัญ 
 5. การเรียนรูมโนคติทางคณิตศาสตรควรเริ่มจากรูปธรรมไปสูนามธรรม จากทฤษฎี
การเรียนรูของบรูเนอร เพียเจท ออซูเบล กาเย และคนอื่นๆ เราทราบแลววาการเรียนรูของเด็กจะ
พัฒนาจากความคิดที่ยังไมมีวุฒิภาวะไปสูความคิดที่มีวุฒิภาวะ ดังน้ัน เด็กควรจะไดเรียนจากสิ่งที่
งายไปหาสิ่งที่ยากขึ้น จากสิ่งที่มองเห็นดวยตาไปสูสิ่งที่มองเห็นดวยมโนภาพ 
 6. การฝกหัดควรไดกระทําหลังจากที่นักเรียนเขาใจหลักการแลว การฝกหัดเปน
กิจกรรมเพื่อย้ําความเขาใจ และเพ่ือการเก็บรักษาความรู (Retention) ดังน้ันการทําแบบฝกหัดจะไม
บรรลุผลถาครูใหนักเรียนทําแบบฝกหัดหรือการบานโดยที่นักเรียนปราศจากความเขาใจสิ่งที่เรียน
มาแลว ครูควรจะตรวจสอบและประเมินความเขาใจของนักเรียนอยางถี่ถวนกอนที่จะใหนักเรียนทํา
แบบฝกหัดตางๆ  
 หลักการทั้ง 6 ประการคงจะเปนแนวทางในการประยุกตการสอนคณิตศาสตรไดพอสมควร 
ซ่ึงขึ้นอยูกับครูวามีปรัชญาและเจตคติตอการสอนคณิตศาสตรอยางไร 
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 4.1.4 ประเภทวิธีการสอนคณิตศาสตร 
  วิธีการสอน หมายถึง คุณลักษณะและพฤติกรรมและเทคนิควิธีการในการจัดดําเนินการสอน
ของผูสอน เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยผูเรียนจะทํากิจกรรมที่อาศัยกระบวนการ (Process) 
ของสมอง เชน ฟง อาน เขียน โยงความสัมพันธ ผลการเรียนดังกลาวจะอยูในรูปความเขาใจ การ
คิดวิเคราะห การสังเคราะห การประเมินคา เปนตนการจัดดําเนินการของผูสอนอาจอยูในรูปการ
บรรยาย อธิบาย สาธิต หรือปฏิบัติใหดู ฯลฯ ซ่ึงการสอนคณิตศาสตรเพ่ือใหผูเรียนเกิดความรูเขาใจ
และมีเหตุผล สามารถนําไปใชในชีวิตประจําวันไดน้ัน ครูสามารถใชวิธีการสอนหลายๆ วิธี ให
เหมาะสมกับเน้ือหาที่จะสอน และความสามารถของนักเรียน ซ่ึงสามารถสรุปวิธีการสอนไดดังนี้ 
(เมธี ลิมอักษร. 2520 : 9-25) 
 4.1.4.1 วิธีปาฐกถา หรือวิธีบรรยาย (Lecture Method) 
 เปนวิธีที่ครูบอกเลาขอเท็จจริงหรือกฎเกณฑตางๆ ใหแกนักเรียนโดยตรง วิธีน้ีเหมาะ
สําหรับนักเรียนที่เรียนในระดับสูง ซ่ึงไดสรางรากฐานทางคณิตศาสตรมาดีแลวสําหรับนักเรียนระดับ
ไมสูงนัก ครูควรใชวิธีบรรยายใหนอยที่สุด 
 4.1.4.2 วิธีอภิปราย (Discussion Method) 
 เปนวิธีที่ครูและนักเรียนรวมมือกันคิดคนหาเหตุผลมาสนับสนุน หรือคัดคานขอเสนอ
อันใดอันหน่ึง กิจกรรมเชนน้ีจะเปนไปไดก็ตอเม่ือนักเรียนที่รวมอภิปรายมีความรูในเร่ืองที่จะ
อภิปรายดีพอสมควร จึงจะสามารถมีสวนรวมในขอความที่อภิปรายเขาอยูในประเด็นเสนอ เพ่ือ
นําไปสูขอสรุปอยางใดอยางหนึ่ง 
 4.1.4.3 วิธีคนพบ (Discovery Method) 
  เปนการแนะใหเด็กคนพบหลักการทางคณิตศาสตรดวยตนเอง โดยชวยใหเด็ก
พยายามใชความคิดที่มีอยูแลวไปในทางการคิดเพื่อใหเกิดเปนความรูใหมการสอนตามวิธีน้ีครูจะ
เปนผูตั้งคําถามซักถามเด็กในดานตางๆ เพ่ือนําเด็กไปสูการแกปญหา และคนพบสิ่งที่ตองการจะ
เรียนรูดวยตนเอง 
 การสอนวิธีการคันพบเปนการสอนเนนไปที่ตัวนักเรียน วิธีน้ีตองพิจารณาถึงการ
ตอบสนองของนักเรียน การใชคําถามของครูตองเปนไปในทางชวยใหนักเรียนอยากตอบบทบาท
ของครูเปนเพียงผูแนะนักเรียนใหเชื่อมโยงความคิดใหมๆ ใหเขากับสิ่งที่เขาสะสมไวแลวจาก
ประสบการณ  
 4.1.4.4 วิธีสาธิต (Demonstration Method)  
 เปนการสอนโดยครูจะแสดงเนื้อหาหรือวิธีการแกปญหาทางคณิตศาสตรใหนักเรียนดู 
นักเรียนจะไดรับประสบการณตรงจากการที่ครูใชสื่ออุปกรณที่เปนรูปธรรม 
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 4.1.4.5 วิธีอุปมาน (Inductive Method)  
 เปนการหาคุณสมบัติหรือหลักเกณฑตางๆ โดยพิจารณาหาคุณสมบัติของสิ่งที่อยู
รวมกัน เชน พ้ืนที่สามเหลี่ยมจะเทากับครึ่งหน่ึงของพ้ืนที่สี่เหลี่ยมผืนผาตั้งอยูบนฐานเดียวกันและ
อยูระหวางเสนขนานคูเดียวกัน 
 4.1.4.6 วิธีอนุมาน (Deductive Method)  
 เปนวิธีการใชกฎเกณฑ คําจํากัดความ กติกา หรือทฤษฎี มาปรับกับเหตุการณที่เรา
พบ เพ่ือใหไดมาซึ่งขอพิสูจน หรือขอยุติใหม 
 4.1.4.7 วิธีแกปญหา (Problem Solving Method) 
 เปนวิธีที่ครูกระตุนใหนักเรียนแกปญหาอยางมีเหตุผล โดยอาศัยความคิดรวบยอด
กฎเกณฑ ขอสรุป ประสบการณ การสังเกต ตลอดจนความรูความชํานาญในเรื่องน้ันๆ ในการ
พิจารณาปญหาจะตองมีขั้นตอน ครูจะตองพยายามใหนักเรียนเขาใจปญหาขึ้นอยางแจมชัดเสียกอน
วาโจทยบอกอะไร โจทยตองการอะไร เพ่ือพิจารณาปญหานั้นออกมาเปนขอยอย ดวยการวิเคราะห
จากขอมูลตางๆ ที่โจทยบอกจะเปนแนวทางในการตอบปญหาและสรุปปญหาน้ันไดถูกตอง ตาม
ขอมูลที่กําหนดไดหรือไม อาจตรวจยอนจากผลไปสูเหตุหรือจากเหตุไปสูผลก็ได ทั้งนี้แลวแตความ
เหมาะสมของเนื้อหา 
 4.1.4.8 วิธีทดลอง (Experimental Method) 
 เปนวิธีที่มุงใหนักเรียนกระทํา โดยการสังเกต เปนการนํารูปธรรมมาอธิบายนามธรรม 
นักเรียนจะคนหาขอสรุปจากการทดลองนั้นดวยตัวนักเรียนเอง วิธีสอนแบบนี้อาจจะทําเปนกลุมหรือ
รายบุคคลก็ได ทั้งน้ีขึ้นอยูกับความเหมาะสมและเนื้อหา 
 4.1.4.9 วิธีสอนแบบทบเรียนโปรแกรม หรือบทเรียนสําเร็จรูป 
 เปนการสรางบทเรียนขึ้น เพ่ือใหนักเรียนเรียนดวยตนเอง โดยครูจะแบงเน้ือหา
ออกเปนสวนยอยๆ และเปนขั้นจากงายไปหายาก กรอบที่เรียนจะตอเน่ืองกัน โดยตองคํานึงถึงการ
สอนที่จะใหนักเรียนคนพบคําตอบดวยตนเอง แตละกรอบจะมีคําถามคําเฉลยไวเม่ือเรียนจบ
บทเรียนแลว นักเรียนจะไดรับความรูตามจุดประสงคที่ตั้งไว  
 4.1.5 รูปแบบการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
 รูปแบบการเรียนการสอน หมายถึง โครงสรางที่แสดงถึงองคประกอบตางๆ ในการสอนที่จะ
นํามาใชรวมกัน เพ่ือใหเกิดผลแกผูเรียนตามจุดประสงคที่ไดกําหนดไว (บุญชม ศรีสะอาด. 2537 : 
140-148) ซ่ึงรูปแบบการสอนคณิตศาสตรมีหลายรูปแบบ แตรูปแบบที่นิยมใชกันในปจจุบันมี 3 
รูปแบบ ไดแก รูปแบบการสอนของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) 
รูปแบบการสอนของวรรณี และ รูปแบบการสอนคณิตศาสตรแบบทั่วไป ซ่ึงแตละรูปแบบมีโครงสราง
และองคประกอบ ดังตอไปน้ี 
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 4.1.5.1 รูปแบบการเรียนการสอนของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตร
และเทคโนโลยี (สสวท.)  
 สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) ไดเสนอรูปแบบการ
จัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรระดับประถมศึกษาในแตละเนื้อหาโดยใหคํานึงถึงขั้นตอนการ
เรียนรูของผูเรียน ซ่ึงแสดงเปนขั้นตอนใหญๆ ดังแผนภาพประกอบ 1 ดังน้ี  
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ภาพประกอบ 6 รูปแบบการเรียนการสอนคณิตศาสตรตามแนวการสอนของ สสวท. 

นักเรียนเขาใจหรือไม ไมเขาใจ 

ผานหรือไม

ไมผาน 

สอนเนื้อหาตอไป 

ผาน 

สอนเนื้อหาใหม 

จัดกิจกรรมโดยใชของจริง ใชสัญลักษณ จัดกิจกรรมโดยใชรูปภาพ 

สอนซอมเสริม 

การประเมินผล 

ผานหรือไม 

ถาเขาใจแลวชวยกันสรุปเปนวิธีลัด 

ฝกทักษะจากหนังสือเรียน บัตรงาน 

นําความรูไปใชในชีวิตประจําวัน 

ทบทวนความรูพ้ืนฐานเดิม 



 
 

 

42

 จากแผนภาพรูปแบบการสอน จะเห็นไดวา การสอนคณิตศาสตรเปนไปตามลําดับ
ขั้นตอนดังน้ี 
 1. บททวนความรูเดิม เปนขั้นที่นําความรูเดิมที่นักเรียนไดเรียนมากอนแลวมา
เปนพ้ืนฐานในการหาความรูใหมที่กําลังจะสอน 
 2. ขั้นสอนเนื้อหาใหม เปนขั้นเรียนรูเน้ือหาใหมซ่ึงควรเริ่มจาก 
  2.1 การใชของจริง เปนการนําเอาสิ่งที่เปนรูปธรรม มาจัดประสบการณให
นักเรียนสามารถสรุปไปสูนามธรรมได 
  2.2 การใชรูปภาพ ของจําลอง และสื่อตางๆ เปนการเปลี่ยนเครื่องชวยคิด
จากของจริงมาเปนรูปภาพ หรือใชของจําลองและสื่อตางๆ  
  2.3 การใชสัญลักษณ หลังจากที่นักเรียนรูการใชของจริง รูปภาพของจําลอง 
และสื่อตางๆ โดยครูเปนผูอธิบายการใชสัญลักษณแทนสื่อตางๆ เหลานั้น 
       3. ขั้นสรุปหลักการคิดลัด เปนขั้นที่ครู–นักเรียนชวยกันสรุปหาวิธีการคิดที่เร็วกวา
การคิดปกติในรูปของสูตร ทฤษฎี ซ่ึงมีจุดประสงคเพ่ือความสะดวกในการนําไปใชคราวตอไป 
       4. ขั้นฝกทักษะการคํานวณ เปนขั้นที่ใหนักเรียนนําสูตร ทฤษฎีหรือที่สรุปมาฝก
ทักษะการคิดคํานวณตัวเลข เพ่ือใหเกิดการคิดเลขเร็ว ซ่ึงอาจฝกทักษะจากแบบฝกหัวจากหนังสือ
เรียนและบัตรงาน 
 5. ขั้นนําความรูไปใช เปนขั้นโยงตัวเลขใหสัมพันธกับโจทยปญหาเพื่อนําไปใชใน
ชีวิตประจําวัน และใชวิชาอ่ืนที่เกี่ยวของ 
 6. ขั้นการประเมินผล เปนขั้นครูประเมินผลการเรียนรูของนักเรียนวาผานตาม
จุดประสงคหรือไม ถาผานก็ใหนักเรียนเรียนเน้ือหาตอไป ถาไมผานตองสอนซอมเสริม 
 4.1.5.2 รูปแบบการเรียนการสอนของวรรณี 
 การสอนคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา ครูผูสอนตองนําความรูทาง
ปรัชญา การศึกษา จิตวิทยา ทฤษฎีการเรียนรู นวัตกรรม และเนื้อหาหลักสูตรมาผสมผสานเปน
กระบวนการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อใหนักเรียนเกิดการเรียนรูตามจุดประสงค ซ่ึงในป พ.ศ. 
2512 ผูชวยศาสตราจารยวรรณี โสมประยูร ไดคิดคนรูปแบบการสอนคณิตศาสตรสําหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษา โดยการประยุกตทฤษฎีการเรียนรู 6 จากสิ่งเราและสิ่งตอบสนอง (Connectionism) 
ทฤษฎีเสริมแรง (Operant - conditioning) ทฤษฎีฝกสมอง (Mental - Discipline) ทฤษฎีการสรุป 
(Generalization) ทฤษฎีการหยั่งเห็น (Insight) ดังแผนภาพประกอบ 7 ดังน้ี 
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ภาพประกอบ 7 รูปแบบการเรียนการสอนคณิตศาสตรของวรรณี 

เนื้อหาใหม 

จัดกิจกรรมโดยใชของจริงหรือของจําลอง 

จัดกิจกรรมโดยใชภาพแทนของจริง 

จัดกิจกรรมโดยใชสัญลักษณแทนภาพ 

ฝกแกโจทยปญหาตามสถานการณที่เด็กพบใน
ชีวิตประจําวัน 

ฝกจากบัตรงาน แผนภูมิ และหนังสือเรียน  
แบบฝกเสริมทักษะ 

จัดกิจกรรม            สัญลักษณ 
สัญลักษณ             ภาพ 

จัดกิจกรรมและสถานการณใหผูเรียนเห็น
ประโยชนและคุณคาของสิ่งที่เรียน 

ขั้นสรุป 

ขั้นนําไปใช 

ขั้นฝกทักษะ 

เราความสนใจ 

ต้ังสมาธิ 

ทบทวนความรูเดิม 

ขั้นนํา 

ขั้นสอน 

กิจกรรมใหเขาใจ 

เสริมความเขาใจ 

สรางเจตคติ 

ความคิดรวบยอดและหลักการ 

วิธีแกประโยค สัญลักษณและวิธีลัด 

ขอควรสังเกต สูตร และกฎ 

ไมเขาใจ 

สรุปความเขาใจ 

สรุปวิธีลัด 

สรุปวิธีแกปญหา 

สังเกตการณตอบคําถามทุกขั้นตอนของกิจกรรม
สังเกตการปฏิ บั ติกิจกรรม  เชน  ความสนใจ  
ตรวจผลงาน ทดสอบยอย และทดสอบรวม 

ขั้นวัดผล 
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 จากแผนภาพประกอบ 7 จะเห็นวา การสอนคณิตศาสตรตามรูปแบบการสอนของวรรณีได
จัดไวเปนลําดับขั้นตอนไวดังน้ี 
 1. ขั้นนํา เพ่ือเราความสนใจ ตั้งสมาธิ และทบทวนความรูเดิมโดยใชของจริงของจําลอง 
รูปภาพ นิทาน ปญหา หรือสถานการณ ฯลฯ 
 2. ขั้นตอนเพ่ือใหเกิดมโนมติ (Concept) และเจตคต ิ
 2.1 สอนใหเขาใจโดยทําตามกระบวนการ ดังน้ี 
   2.1.1 ใชของจริงหรือของจําลอง 
    2.1.2 ใชภาพแทนของจริงในขอ 2.1.1 
   2.1.3 ใชสัญลกัษณแทนภาพในขอ 2.1.2 
 2.2 เสริมความเขาใจ โดยใชภาพแลวใหนักเรียนถายโยงเปนสัญลักษณ หลังจากนั้น 
ครูกําหนดสัญลักษณใหนักเรียนถายโยงกลับมาเปนภาพอีก 
 2.3 สรางเจตคติโดยจัดกิจกรรมและสถานการณใหนักเรียนเห็นประโยชนความสําคัญ 
และคุณคาสิ่งที่เรียน 
      3. ขั้นสรุปเปนความคิดรวบยอด หลักการ วิธีแกประโยคสัญลักษณ วธิลัดขอควรสังเกต สูตร 
และกฎ 
       4. ขั้นฝกทักษะ ฝกทําแบบฝกหัดจากแผนภูมิ บัตรงาน แบบเรียน และแบบฝกหัดเสริม
ทักษะ 
       5. ขั้นนําไปใช ฝกใหแกโจทยปญหาในสถานการณตางๆ ที่พบในชีวติประจําวันของ
นักเรียนในวยัที่เขากําลังเปนอยู 
       6. ขั้นประเมินผล สามารถกระทําไดดังน้ี 
 6.1 สังเกตการณตอบคําถามทุกขั้นตอนของกิจกรรม 
 6.2 สังเกตการณปฏิบัตกิิจกรรม เชา ความสนใจ ความตั้งใจ การเขารวมกิจกรรม เปนตน 
 6.3 ตรวจผลงาน 
 6.4 ทดสอบยอย และทดสอบรวม 
 4.1.6 รูปแบบการเรียนการสอนคณิตศาสตรทัว่ไป   
 กรมวิชาการ (2538 : 3-13) ไดสรางรูปแบบการสอนคณิตศาสตรทัว่ไปขึ้นโดยมีจุดมุงหมาย
เพ่ือใหครูผูสอนสามารถนําไปใชในการสอนไดในทุกสภาพการณ และใหการสอนนั้นเปนการสอนที่มี
ประสิทธิภาพ ซ่ึงรูปแบบการสอนคณิตศาสตรทัว่ไปดังแผนภาพประกอบ 3 ดังน้ี 
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                                                ทบทวนความรูเดิม 
 

                                                  สอนเนื้อหาใหม 
 

 
กิจกรรมใชของจริง กิจกรรมใชภาพ  กิจกรรมใชสัญลักษณ 

 
 
 

เขาใจ  ไมเขาใจ 
 
 

สรุปเปนวธิีลดั 
 

ฝกหัดทบทวน 
 

นําความรูไปใช 

 
ประเมินผล 

 
                                                                   

 
 
 

 
ภาพประกอบ 8 รูปแบบการสอนคณิตศาสตรทัว่ไป 

 
 รูปแบบการสอนคณิตศาสตรทัว่ไป มีวธิกีารขั้นตอนในการสอน ดังน้ี 
 1. ทบทวนความรูเดิม เพ่ือใหมีความรูพ้ืนฐานที่เพียงพอ 
 2. การสอนเนื้อหาใหม ควรสอนใหเขาใจเนื้อหา รูความหมาย รูคํา เพ่ือใหนักเรียนสามารถ
จําได โดยวิธีการบอกใหรูหรือคนพบดวยตนเอง 
 วิธีการสอนประกอบดวย 
  - ใชสื่อฯ อุปกรณอธิบายเนือ้หาใหนักเรียนเกิดความคดิรวบยอด 
  - ตรวจสอบความเขาใจของนักเรียน 

 ผาน / ไมผาน  

ผาน 

 ซอมเสริม 
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 3. สรุปเปนวิธลีัด หรือความคิดรวบยอด 
 4. ฝกทักษะ ทําแบบฝกหัด 
 5. นําความรูไปใช 
 6. ประเมินผล ตรวจสอบผลการเรียนรูและการนําไปใช 

 4.2 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
  เบ็นโบวและสเตนเลย นักวิจัยการศึกษาวิชาคณิตศาสตร กลาววา เด็กผูชายในสหรัฐอเมริกา
เร่ิมมีทักษะทางคณิตศาสตรสูงกวาผูหญิงประมาณ 1 ไฮด้ี และเพ่ือนรวมงานรายงานวา เพศเปน
ปจจัยที่ทําใหเกิดความแตกตาง (จักรกฤษณ แกนจันทร. 2548 : 183) 
 เบ็นโบว วิเทลสัน เก็สชวินด และกาลาเบอรดา กลุมนักวิจัย รายงานวา คนถนัดซายไม
คอยมีพรสวรรคทางดานคณิตศาสตร เน่ืองจาก สมองทั้งสองซีกของคนถนัดซายมีแนวโนม
ที่จะมีทักษะใกลเคียงกัน (ไมชํานาญพิเศษทั้งซายหรือขวา) แตพวกเขาอาจมีความไดเปรียบ
เน่ืองจากกลุมเซลลที่ทําหนาที่คํานวณทางคณิตศาสตรกระจายออกไปไดกวางกวาในสมองทั้งสอง
ซีก (จักรกฤษณ แกนจันทร. 2548 : 187) 
 4.3 ความหมายของคณิตศาสตร 
 ราชบัณฑิตยสถาน (2532 : 99) ไดใหความหมายของคําวาคณิตศาสตรไววาเปนวิชาที่วา
ดวยการคํานวณ 
 จากความหมายของคณิตศาสตรพอสรุปไดวา คณิตศาสตรเปนวิชาที่เกี่ยวกับพ้ืนฐานทาง
จํานวน พีชคณิต การวัดและเราขาคณิต โดยจัดใหมีความสัมพันธกัน และคํานึงถึงสิ่งที่เกี่ยวของกับ
ชีวิตประจําวัน 

 เมอรเรียม-เวบสเตอร (Merriam-Webster. 1995: 717) ใหความหมายของคําวาคณิตศาสตร 
(Mathematics) ไววาเปนศาสตรของตัวเลขและการจัดการตัวเลข การรวมความสัมพันธภายในเขา
ดวยกัน  

 สรุปไดวา คณิตศาสตรหมายถึงวิชาที่เกี่ยวกับตัวเลข การวัด ขนาด รูปราง ความสัมพันธ 
ซ่ึงนํามาใชในการคํานวณ ตางๆ  

 4.4 ความมุงหมายของการสอนคณิตศาสตร 
 ในการสอนคณิตศาสตร ครูจะตองศึกษาความมุงหมายของการสอนคณิตศาสตรใหเขาใจ 
เพ่ือจะไดทําการสอนนักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ ไดมีนักการศึกษา ตั้งความมุงหมายของการ
สอนคณิตศาสตร ไดหลายทัศนะ ซ่ึงกลาวรวมๆ ไดวา การสอนคณิตศาสตรน้ันมีความมุงหมายอยู 3 
ประการ คือ การใหนักเรียนเกิดความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร มีทักษะในการคิดคํานวณจน
สามารถนําไปใชแกปญหาได และมีเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรทั้ง 3 ประการนี้ตางก็มี
ความสัมพันธกัน และสามารถสงผลกระทบถึงกันและกันได กลาวคือนักเรียนจะตองมีความรู  
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ความเขาใจในหลักการหรือความคิดรวบยอดหนึ่งๆ เสียกอน แลวจึงฝกฝนใหเกิดทักษะจนสามารถ
นําไปใชแกปญหาประจําวันในการเรียนหรือสถานการณอ่ืนๆ ได นักเรียนก็จะเห็นคุณคาของสิ่งที่
เรียนรูวามีประโยชน มองเห็นคุณคาก็จะสนใจ และตั้งใจเรียน มีผลการเรียนดี ตลอดจนเกิดเจตคติ 
ที่ดีตอวิชาคณิตศาสตร สืบไป 
 4.5  ประโยชนของคณิตศาสตร  
 วรรณี โสมประยูร (2525: 229) ไดกลาวถงึประโยชนของคณิตศาสตรไวดังน้ี   

  1. คณิตศาสตรมีประโยชนในชีวิตประจําวัน กิจกรรมตางๆ ในชีวิตประจําวันของ
มนุษย เชน การซื้อการขาย การดูเวลา คาแรงงาน ฯลฯ เกิดจากการใชความรูทางคณิตศาสตร
ทั้งสิ้น     

   2. คณิตศาสตรชวยใหเราเขาใจโลก คณิตศาสตรชวยใหเราเขาใจการโคจรของโลกน้ํา
ขึ้น นํ้าลง ฤดูกาลตางๆ ฯลฯ และเขาใจสิ่งตางๆ ที่อยูนอกโลก 

  3. คณิตศาสตรชวยสรางเจตคติที่ถูกตองทางการศึกษา คณิตศาสตรจะชวยใหผูเรียน
เปนผูแสวงหาความจริง ความถูกตอง การรูจักนําความรูไปใชใหเปนประโยชน 

  4. คณิตศาสตรเปนสิ่งจําเปนสําหรับการเรียนรูวิชาวิทยาศาสตร 

  5. คณิตศาสตรเปนมรดกของวัฒนธรรมสวนหนึ่งที่คนรุนกอนไดคิดคนสรางสรรคไว
และถายทอดใหคนรุนหลัง 

 4.6 หลักการสอนคณิตศาสตร 
 บุญทัน อยูชมบุญ (2529: 24-25) ไดกลาวถึงหลักการสอนคณิตศาสตร ดังน้ี 
 1. คํานึงถึงความพรอมของเด็ก โดยครูตองทบทวนความรูเดิมกอน เพ่ือใหประสบการณ
เดิมกับประสบการณใหมตอเน่ืองกัน จะชวยใหนักเรียนเขาใจสิ่งที่เห็นเพ่ิมมากขึ้น จัดกิจกรรมที่
เหมาะสมกับวัย ความตองการ ความสนใจ ความสามารถของเด็ก 

2. ควรคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลในการเรียนคณิตศาสตร 

3. การเตรียมความพรอมทางคณิตศาสตรเปนรายบุคคล รายกลุม เปนพ้ืนฐานในการ
เรียนตอไป 

4. การสอนที่เปนไปตามลําดับขั้นจากประสบการณที่งายกอน 

5. การสอนแตละครั้งมีจุดประสงคที่แนนอน 

6. เวลาที่ใชในการสอนควรเปนระยะเวลาที่เหมาะสม ไมนานเกินไป 

7. ครูจัดกิจกรรมที่ยืดหยุนไดเด็กไดมีโอกาสเลือกกิจกรรมตามความพอใจและความ
ถนัดของตน ใหอิสระ ปลูกฝงเจตคติที่ดีตอการเรียน เพ่ือใหผูเรียนเห็นคุณคาทางคณิตศาสตร 
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8. เปดโอกาสใหนักเรียนไดมีโอกาสรวมวางแผนกับครูมีสวนรวมในการศึกษาคนควา 

9. กิจกรรมการเรียนการสอนควรสนุกไปพรอมกับการเรียนรู 

10. นักเรียนอายุ 6-12 ป จะเรียนไดดีเม่ือตอนเร่ิมเรียน ครูใชของจริง อุปกรณซ่ึงเปน
รูปธรรมตามลําดับ จะชวยใหนักเรียน เรียนดวยความเขาใจ ทําใหเห็นวาคณิตศาสตรเปนวิชา 
ที่ไมยาก 

11. การประเมินผลการเรียนการสอนเปนกระบวนการตอเน่ือง และเปนสวนหนึ่งของ
การสอน ครูควรใชการสังเกต การตรวจแบบฝกหัด การสอบถาม การชวยใหทราบขอบกพรองที่
เกิดขึ้น 

12. ไมควรจํากัดการคํานวณหาคําตอบของนักเรียน แตควรแนะนําวิธีคิดอยางรวดเร็ว
และแมนยําในภายหลัง 

13. ฝกใหนักเรียนรูจักตรวจคําตอบดวยตนเอง 
 4.7 ปญหาเกี่ยวกับคณิตศาสตรระดับประถมศึกษา 
 มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช (2527 : 560-574) ไดกลาวถึงปญหาเกี่ยวกับคณิตศาสตร
ระดับประถมศึกษา ดังน้ี 

  4.7.1 ปญหาเกี่ยวกับครู 
   4.7.1.1 ครูไมทําความเขาใจเกี่ยวกับหลักสูตร คูมือครูและการวัดผลประเมินผล ครู
ใชวิธีสอนไมถูกตองและใชวิธีอธิบายความรูมากที่สุด รองลงไปคือการฟงผูเรียนพูด นอกจากนั้นมี
การถามนักเรียน ตอบคําถาม เขียนกระดานดํา ตรวจงานนักเรียนและชมเชย มีครูเพียงสวนนอยที่มี
กิจกรรมรวมกับนักเรียน ครูพัฒนาตนเองในดานการปฏิบัติตนและพัฒนาการเรียนการสอนไมมาก
เทาที่ควร และเปนความจริงที่วาการสอนแบบหนึ่ง ยอมเหมาะสมกับเนื้อหาและสถานการณอยางหนึ่ง
เทานั้น ถาครูสนใจในการเรียนรูของนักเรียน จะพบวานักเรียนยอมมีวิธีเรียนแตกตางกันไปตาม
ความถนัด ความเอาใจใสและความสนใจ หากนักเรียนมีปญญาแตเพียงเล็กนอย ครูจะตองหาทาง
แกปญหาและสงเสริมใหนักเรียนรูวิธีการแกปญหา ฝกใหมีความคิดริเร่ิมและสรางสรรคและครูก็ตอง
พรอมที่จะชวยเหลือเม่ือนักเรียนตองการคําแนะนํา ดังน้ันครูจะตองพรอมอยูเสมอที่จะชวยเหลือ
นักเรียนมิใชเปนผูตรวจงาน ตรวจแบบฝกหัด กาเครื่องหมายถูกหรือผิดเทานั้น  ครูใชวิธีสอน
แบบเดิมประมาณรอยละ 30 และครูสวนหนึ่งขาดสื่อการสอน ไมมีความรูเกี่ยวกับการผลิตสื่อและ
การใชสื่อการเรียนการสอน ครูหลายโรงเรียนไมเคยมีการประชุมเพ่ือแกปญหาเกี่ยวกับการเรียนการ
สอน และไมนําผลการประเมินมาใชในการปรับปรุงการเรียนการสอนคณิตศาสตร ถายึดหลักครูคือ
ผูสอน บอก แนะ หรือชวยใหนักเรียนกระทําหรือแสดงพฤติกรรมที่ดีงาม โดยไมตองเสียเวลาไป
คนหา การสอนจึงเปนการยนระยะเวลาของการเรียนรู โดยอาศัยกลวิธีและประสบการณตลอดจน
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ความชํานาญของครู แตครูตองมีความรูเกี่ยวกับนักเรียนในเร่ืองความเจริญงอกงามและการ
พัฒนาการ ความพรอม วุฒิภาวะ ความตองการและความสนใจจนเจตคติ ปญหาเกี่ยวกับตัวครู ก็จะ
ไมเกิดขึ้น 

   4.7.1.2 การปกครองควบคุมชั้นไมถูกตอง บรรยากาศการเรียนการสอนหรือ
ความสัมพันธ ระหวางครูกับนักเรียนนั้นมีลักษณะที่ครูเปนศูนยกลาง ใชวิธีปกครองควบคุมและดูแล
การทํางานหรือการทํางานแบบฝกหัดและมีการทําโทษ เม่ือนักเรียนทําแบบฝกหัด 

   4.7.1.3 ครูไมมีความรูเกี่ยวกับการสอนคณิตศาสตรและไมเคยไดรับการนิเทศ แต
ถึงกระนั้นก็ตามก็ยังมีครูหลายโรงเรียนที่ไมเคยประชุมทําความเขาใจเกี่ยวกับหลักสูตร คูมือครูหรือ
หนังสือเรียนคณิตศาสตร เทาที่พบปรากฏวาครูที่สอนดี  มันเปนผูที่เตรียมการสอนลวงหนาอานและ
ทําความเขาใจจากคูมือครู มีการเตรียมสื่อการเรียนการสอนตาที่ระบุไดเม่ือถึงคราวสอน ก็สอนไป
ตามที่ไดศึกษามาและมีการเตรียมการสอนบางพอสมควร เม่ือนักเรียนเรียนจบ แตละบทเรียนแลว 
ครูจะตองจัดการวัดผลและประเมินผลตามจุดประสงคและตามแผนการสอน แตครูมักไมวัดผลการ
เรียนคณิตศาสตร ที่เปนเชนน้ีเพราะครูไมเคยใชคูมือครู ไมดําเนินการตามขั้นตอนที่ควรทํา และไม
เคยนําผลการประเมินมาใชเปนเครื่องมือปรับปรุงการเรียนการสอน 

   4.7.1.4 โรงเรียนมีขนาดเล็ก มีสภาพเศรษฐกิจ สังคม อยูหางไกลจากแหลงชุมชน 
มีครูเปนจํานวนนอย แตตองบริหารโครงการตาง ๆ ของโรงเรียนดวย ทําใหไมมีเวลาเตรียมการสอน
และสอนไมไดเต็มที่ จึงกอใหเกิดปญหาทางปฏิบัติหลายประการ เชน ครูไมครบชั้นเรียน 
การเตรียมการสอนและการประเมินผลการสอนเปนไปดวยความยากลําบาก   

  4.7.2 ปญหาเกี่ยวกับหลักสูตร 
   4.7.2.1 การเตรียมความพรอมกับนักเรียนเร่ืองตางๆ เชน จํานวน การบวก ลบ 
คูณ หาร เงิน เวลา เปนบทเรียนที่ตองใชเวลามาก มีผูรวบรวมไววาครูบางคนมันสอนอยางรวบรัด 
ใชเวลาเตรียมพรอมนักเรียนเพียง 1 วันเทานั้น และไมเปนไปตามที่ระบุไวในแผนการสอนวาตองใช
เวลาอยางนอย 12 คาบเวลา / สัปดาห  

   4.7.2.2 นักเรียนวัยประถมศึกษา มีความจําในเรื่องตางๆ ไดดี สามารถจําชื่อ
จํานวนตางๆ ไดดี แตถาเปนการรวมกันและคิดเลขที่มี 0 เขามาเกี่ยวของ นักเรียนจะไมสนใจคา
ของ 0 เลย ขณะที่เรียนไปไดซักระยะหนึ่ง จึงใหนักเรียนเห็นรูปของตัวเลขไทย และตัวเลขอารบิก 
เรามีการเขียนตัวเลขไทยบางครั้ง เชนเขียนวันที่ เดือน ป และเขียนคําตอบเปนเลขไทย กระน้ัน
นักเรียนก็ยังใชสับสนกันอยู 

  4.7.3 ปญหาจากการบริหารการใชหลักสูตรคณิตศาสตร 
4.7.3.1 ผูบริหารการศึกษาในโรงเรียนมีงานประจํามากเกินไป ทําใหไมมีเวลา

วางแผนเพื่อปรับปรุงคุณภาพการใชหลักสูตรให ดีขึ้น กระบวนการบริหารลาชาและไมมี
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ประสิทธิภาพการสื่อสารขาดความรวดเร็วและแมนยํา ทําใหเกิดความลาชาในการจัดสงอุปกรณ
การศึกษา และยังมิไดมีการประเมินประสิทธิภาพการจัดสรรงบประมาณอยางจริงจัง 

4.7.3.2 ระบบการเก็บขอมูลยังไมมีประสิทธิภาพ ขาดขอมูลพ้ืนฐานที่พอเชื่อถือได  
ทําใหมีความคลาดเคลื่อนตางจากความเปนจริง ทําใหขาดประสิทธิภาพในการจัดสรรงบประมาณ
และสงวัสดุหลักสูตร 

   4.7.3.3 ขาดความเขาใจปญหาในรายละเอียดปลีกยอย ทําใหแกปญหาไดไมตรงจัด  
และไมตรงปญหาที่ตองพัฒนา 

   4.7.3.4 ขาดการติดตามประเมินผลใหผูปกครองและการมีสวนรวมของประชาชน 
ทุกขั้นตอน 

  4.7.4 ปญหาการนิเทศกการศึกษา 
   4.7.4.1 ปญหาการนิเทศกการศึกษาภายในโรงเรียน ครูใหญสวนมากมักใชเวลาใน
การบริหารและทํางานอื่นที่ไมใชสายงานนิเทศการศึกษา งานที่ครูใหญมีบทบาทมากไดแกงานดาน
การบริหารบุคคล ดานอาคารสถานที่และอุปกรณ งานดานประเมินผล 

   4.7.4.2 ปญหาเกี่ยวกับการปฏิบัติงานของศึกษานิเทศ ที่สําคัญคือจํานวน
ศึกษานิเทศกอําเภอไมไดสัดสวนกับจํานวนครูและโรงเรียนที่มีอยู งบประมาณมีนอย อุปกรณและ
เครื่องมือเครื่องใชในการนิเทศกการศึกษามีไมเพียงพอ ขาดความคลองตัวในการปฏิบัติงาน
โรงเรียนที่จะไปนิเทศกกระจายอยูหางกัน และครูไมคอยนําวิธีหรือขอนิเทศกไปปฏิบัติ 

  4.7.5 ปญหาจากการวัดผลและการประเมินผลคณิตศาสตร 
   4.7.5.1 ครูละเลยคุณลักษณะสําคัญที่อยูในจุดประสงคทั่วไป ซ่ึงเปนเรื่องที่สําคัญ
และขาดเครื่องมือวัดผลการเรียนรูสวนรวม ที่เปนจุดประสงคทั่วไป 
   4.7.5.2 เน่ืองจากการประเมินผลที่ปรากฏอยูในคูมือครูน้ัน เปนการเขียนขอสอบ
ตามจุดประสงคซ่ึงตองกําหนดพฤติกรรมดานพุทธิพิสัย เจตพิสัย และทักษะพิสัย ครูจึงไมสามารถ
ทําเองได อาจเนื่องจากขาดความรูและความเขาใจ การประเมินผลทุกครั้งน้ัน สวนใหญมุงไป
ทางดานพุทธิพิสัย และยังไมไดสัดสวนกันระหวางพุทธิพิสัยและเจตพิสัยนัก และมีเพียงสวนนอยที่
ใชคูมือการสอนคณิตศาสตรของกระทรวงศึกษาธิการ 

   4.7.5.3 แมวาจะมีขอสอบประจําบทแตละบทแลวก็ตาม ครูที่ไมศึกษาคูมือครูให
รอบคอบมักจะทําการสอนเมื่อสิ้นภาคเรียน ขาดการสอนซอมเสริมระหวางเรียน ทําใหพ้ืนฐาน
ทางการเรียนของนักเรียนขาดชวงไป 
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   4.7.5.4 กลุมโรงเรียนหรืออําเภอมักจะจัดใหมีขอสอบรวมของกลุมโรงเรียนหรือ
อําเภอเปนการเรงใหครูสอนเพื่อสอบ และมันมีการสอนไมพรอมกัน ทําใหเปนปญหาวาขอสอบไม
ตรงกับการเรียนที่เรียนไปแลว 

   4.7.5.5 ครูนําผลงานจากการประเมินผลมาใชเพ่ือปรับปรุงการสอน หรือสอนซอม
เสริมเพียงเล็กนอย 

   4.7.5.6 ผูบริหารโรงเรียนและผูบริหารระดับสูงมิไดติดตามการประเมินผลระหวาง
เรียนเทาใดนัก 

   4.7.5.7 การรายงานผลกาเรียนใหผูปกครองทราบนั้น ยังทําไมคอยสมํ่าเสมอนัก
เพราะผูปกครองไมคอยสนใจและไมเขาใจวิธีการกรอกขอความและตัวเลข 

   4.7.5.8 แบบฟอรมการประเมินผลทําความยุงยากใหแกครูในการเก็บขอมูลและ
ตรวจสอบการผานจุดประสงคเพราะจุดประสงคใน ป.02 มักเอาจุดประสงคยอยของแตละบทไป
รวมกันและเขียนขึ้นใหมใหนอยจุดประสงคลงมา 

   4.7.5.9 การแปลงคะแนนผลการสอบเปนรอยละแลวแปลงเปนระดับการเรียน 0-4 
เปนปญหาแกครูและผูสรางเครื่องมือสอบ เพราะขอสอบมีทั้งขอสอบงายและขอสอบยาก แตคะแนน
ที่ไดจากการสอบทําเปนเกณฑเดียวกันหมด 

  4.8 ธรรมชาติของคณิตศาสตร 
  คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญตอชีวิตของมนุษยเราเปนอันมาก อาจกลาวไดวามนุษยเรา
เติบโตมาพรอมๆ กับการพัฒนาความเขาใจทางคณิตศาสตร ทั้งที่เปนการเรียนโดยธรรมชาติที่
แวดลอมตัวเราและการเรียนรูในชั้นเรียน คนสวนใหญที่ไมไดเกี่ยวของกับคณิตศาสตรโดยตรงมักจะ
เขาใจวา คณิตศาสตรเปนเรื่องของตัวเลขและการคํานวณ ซ่ึงเปนการใหความหมายของคณติศาสตร
อยางแคบๆ แทที่จริงคณิตศาสตรเปนเครื่องมือในการศึกษาหาความรูในศาสตรอ่ืนๆ และใชในการ
คิดคนสิ่งประดิษฐตางๆ เชน เครื่องคํานวณ และเครื่องคอมพิวเตอร อยางไรก็ตาม ในวงการศึกษา
ปจจุบันไดยอมรับบทบาทของคณิตศาสตรกันมายิ่งขึ้น และคณิตศาสตรเปนที่รูจักในความหมายที่มี
ขอบเขตกวางขวางขึ้น ซ่ึงนักการศึกษาทางคณิตศาสตรไดสรุปประเด็นสําคัญของคณิตศาสตรไว
ดังน้ี 

1. คณิตศาสตรมีลักษณะเปนนามธรรม เปนวิชาที่ เกี่ยวกับความคิดรวบยอด 
ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรเปนความคิดที่เกิดจากการสรุปความคิดที่เหมือนๆ กัน อันเกิด
จากประสบการณหรือปรากฏการณที่เกิดขึ้น เชน ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับปริมาณ จํานวน การ
เทากัน การเทากันทุกประการ เปนตน 

2. คณิตศาสตรมีลักษณะเปนภาษาสากล คณิตศาสตรเปนวิชาที่เกี่ยวกับความคิด
ของมนุษย และมนุษยก็สรางสัญลักษณแทนความคิดนั้น แลวสรางกฎในการนําสัญลักษณน้ันมาใช
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เพ่ือใหเกิดความเขาใจที่ตรงกัน คณิตศาสตรจึงมีภาษาเฉพาะของตัวเอง เปนภาษาที่กําหนดขึ้นดวย
สัญลักษณที่รัดกุม และสื่อความหมายไดถูกตอง เปนภาษาที่ทุกชาติทุกภาษาที่เรียนคณิตศาสตร
เขาใจตรงกัน เชน สแควรรูท 3 = 9 เปนตน 

3. คณิตศาสตรเปนวิชาที่แสดงความเปนเหตุเปนผลกัน เปนวิชาที่มีโครงสรางหรือ
แบบแผน การสรุปผลในแตละขั้นตอนจะตองมีเหตุผลอางอิงอยางสมเหตุสมผล 

ดวยความมีเหตุผลของคณิตศาสตร มนุษยสามารถใชคณิตศาสตรเปนเครื่องมือใน
การศึกษา ความรูใหมๆ และคิดคนสิ่งประดิษฐตางๆ ไดมากมาย 

4. คณิตศาสตรเปนศิลปะอยางหนึ่ง เชนเดียวกับศิลปะอ่ืนๆ ความงามของ
คณิตศาสตรอยูที่ความมีระเบียบและความกลมกลืนกันของความคิดตลอดจนความละเอียดถี่ถวน
รอบคอบ ซ่ึงแสดงออกใหเห็นไดจากการกําหนดโครงสรางของคณิตศาสตร อันประกอบดวย  
คําอนิยาม (Defined term) บทนิยาม (Definition) สัจพจน (Axiom) และทฤษฎีบท (Theorem) 

4.9 ประโยชนและคุณคาของคณิตศาสตร 
  เราสามารถมองประโยชนและคุณคาของคณิตศาสตรได 3 แงดังน้ี 

1. ประโยชนและคุณคาในแงของการนําไปใชในชีวิตประจําวัน และในงานอาชีพ 
(Practical value)  ขอน้ีเห็นไดชัดจากการบรรจุเน้ือหาคณิตศาสตรที่จําเปนในชีวิตประจําวันใน
หลักสูตรประถมศึกษา มัธยมศึกษา และอาชีวศึกษา ตลอดจนวิชาชีพในระดับอุดมศึกษา 

2. ประโยชนและคุณคาในแงที่เปนเครื่องปลูกฝงหรือฝกจิต (Disciplinary value) 
คณิตศาสตรสามารถฝกฝนอบรมใหผูเรียนเปนผูที่มี นิสัย ทัศนคติ และความสามารถทางสมองบาง
ประการ เชน ความเปนคนชางสังเกต การรูจักคิดอยางมีเหตุผล และแสดงความคิดเห็นออกมาอยาง
มีระเบียบ งาย สั้น และชัดเจน ตลอดจนมีความสามารถในการวิเคราะหปญหา 

3. ประโยชนและคุณคาในแงวัฒนธรรม (Cultural Value) คณิตศาสตรเปนมรดกทาง
วัฒนธรรมสวนหนึ่งที่คนรุนกอนไดคิดคนสรางสรรคไว และถายทอดมาใหคนรุนหลัง ทั้งยังมีเร่ืองให
ศึกษาคนควาอีกมาก โดยไมตองคํานึงถึงผลที่จะนําไปใช ดังน้ัน ในการศึกษาวิชาคณิตศาสตรควร
จะเปนการศึกษา เพ่ือชื่นชมในผลงานของคณิตศาสตรที่ มีตอวัฒนธรรม อารยธรรม และ
ความกาวหนาของมนุษย และยังเปนการศึกษาคณิตศาสตรเพ่ือคณิตศาสตรเองอีกแงหน่ึงดวย 
 4.10 โครงสรางของคณิตศาสตร 
  โครงสรางของคณิตศาสตรในรูปที่สมบูรณแลวน้ัน เร่ิมจากธรรมชาติ ซ่ึงอาจจะเปนทาง 
ฟสิกซ ชีววิทยา เศรษฐศาสตร จิตวิทยา ฯลฯ โดยพิจารณาปญหาตางๆ ของเนื้อหาเหลานั้น แลว
สรุปในรูปนามธรรม สรางแบบจําลองทางคณิตศาสตรของเนื้อหานั้นๆ แบบจําลองทางคณิตศาสตรน้ี
ประกอบดวย คําอนิยาม บทนิยาม และสัจพจน จากนั้นก็ใชตรรกศาสตรสรุปออกอมาเปนทฤษฎีบท 
หรือกฎ แลวนําทฤษฎีหรือกฎเหลานั้นไปประยุกตในธรรมชาติตอไป ดวยวิธีการดังกลาวทําใหเรา
เขาใจธรรมชาติไดดียิ่งขึ้น คนพบความสัมพันธใหมๆ ซ่ึงอาจจะชวยในการควบคุม วางแผนและ
ดําเนินการพัฒนาบุคคล สังคม และสิ่งแวดลอมใหดีขึ้น เพราะในขณะที่ใชทฤษฎีหรือกฎตางๆ 
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ไปประยุกตกับธรรมชาติน้ัน อาจจะไดขอมูลใหมๆ กอใหเกิดการแกไขเปลี่ยนแปลงแบบจําลอง  
จนกระทั่วอาจไดทฤษฎีบทหรือกฎที่ดีกวาเดิม แลวนําไปประยุกตกับธรรมชาติอีกครั้งหนึ่ง วนเวียน
เชนนี้เรื่อยไป 
  สําหรับคณิตศาสตรในระดับสูงขึ้นไป นักคณิตศาสตรสรางแบบจําลองทางคณิตศาสตร
ขึ้นมาเอง แลวคนหาทฤษฎีหรือกฎตางๆ จากแบบจําลองเหลานี้ เรียกเน้ือหาเหลานี้วาคณิตศาสตร
บริสุทธิ์ (Pure mathematics) จะเห็นวา คณิตศาสตรบริสุทธิ์ไมไดเริ่มจากปญหาในชีวิตจริง แลว
คอยๆ พัฒนาจนเปนระบบคณิตศาสตร อยางไรก็ตาม คณิตศาสตรบริสุทธิ์อาจนําไปประยุกตใชใน
ศาสตรอ่ืนๆ ได ซ่ึงนับวาเปนผลพลอยไดอีกตอหน่ึง 
 4.11 องคประกอบของโครงสรางของคณิตศาสตร 

1. คําอนิยาม หมายถึง คําที่เราไมใหความหมาย หรือใหความหมายไมได แตสามารถ
เขาใจความหมายได โดยอํายการรับรูจากประสบการณ ความคุนเคย หรือสมบัติของมัน เชน จุด 
เสน ระนาบ ฯลฯ นักคณิตศาสตรเริ่มจะเห็นความสําคัญของคําอนิยามเมื่อตนคริสตศตวรรษนี้เอง 
ในการใหนิยามคําใดก็ตาม เราตองอาศัยคําพื้นฐานบางคํา ถาเราใหนิยามคําพื้นฐานเหลานี้อีก 
ก็จะตองมีคําที่ตองใหนิยามเพิ่มขึ้น ในที่สุดก็จะกลับมาคําเกา วนเวียนไปมาเชนนี้ จึงตองใชคําบาง
คําโดยไมตองนิยาม เม่ือตกลงใชคําบางคําเปนคําอนิยามแลวก็จะใหนิยามคําอ่ืนๆ โดยอาศัยคํา 
อนิยามเหลานั้น 

2. บทนิยาม หมายถึง ขอความแสดงความหมายหรือคําจํากัดความของคําที่ตองการ
โดยอาศัยคํานิยามหรือบทนิยามอื่นๆ บทนิยามจะมีลักษณะเปนขอความผันกลับได หรือสามารถ
เขียนในรูปขอความผันกลับได เชน 

“รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส คือ รูปสี่เหลี่ยมที่มีดานทุกดานยาวเทากัน   
และมุมทุกมุมเปนมุมฉาก” เขียนเปนขอความผันกลบัไดดังน้ี 
“รูปสี่เหลี่ยม” ABCD เปนรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส ก็ตอเม่ือ AB = BC = CD =DA และ  

A = B = C = D = 90 องศา 
3. สัจพจน หมายถึง ขอความที่เรายอมรับหรือตกลงวาเปนจริง โดยไมตองพิสูจน 

ตัวอยางของสัจพจน เชน 
“เสนตรงสองเสนตัดกันที่จุดจุดเดียวเทานั้น” 
“ลากเสนตรงใหผานจุดสองจุดที่แตกตางกันไดเพียงเสนเดียวเทานั้น” 
นักคณิตศาสตรมีความระมัดระวังในการกําหนดสัจพจนเปนอยางมาก กลาวคือ 

สัจพจน สําหรับคณิตศาสตรแตละระบบจะตองมีจํานวนจํากัดพอดี ซ่ึงจะตองมีสมบัติตอไปน้ี 
ก) ความคงเสนคงวา (Consistency) เปนสมบัติที่สําคัญที่สุดในการสรางระบบ

คณิตศาสตรใดๆ สจัพจนและทฤษฎีบทที่ไดในระบบคณิตศาสตรเดียวกันจะตองไมขัดแยงซ่ึงกันและ
กัน เพราะถาเกิดการขัดแยงกัน ก็จะเกิดปญหาวามีขอความหนึ่งที่ เปนทั้งจริงและเท็จใน
ขณะเดียวกัน ซ่ึงในทางคณิตศาสตรถือวาเปนไปไมได 
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ข) ความเปนอิสระตอกัน (Independence) ระบบสัจพจนจะเรียกวา เปนอิสระตอ
กันเม่ือแตละสัจพจนมีความจําเปนโดยขาดไมไดสําหรับระบบคณิตศาสตรน้ัน และไมมีสัจพจนใด
เปนผลสืบเน่ืองจากสัจพจนอ่ืนๆ ในระบบเดียวกัน 

ค) ความบริบูรณ (Completeness) ระบบสัจพจนใด จะเรียกวา มีความบริบูรณ  
ถาไมสามารถเพิ่มสัจพจนอิสระขอใหมเขาไปอีก 

4. ทฤษฏีบทหรือกฎ หมายถึง ขอความที่สามารถพิสูจนไดวาเปนจริง ซ่ึงในการพิสูจน
อาจใชคําอนิยาม บทนิยาม สัจพจน หรือทฤษฎีบทอ่ืนที่ไดพิสูจนไวกอนแลว ขอความที่จัดวาเปน
ทฤษฎีบทจะตองเปนขอความที่ มีความสําคัญ และนําไปอางอิงในการพิสูจนขอความอื่นๆ  
ในระบบคณิตศาสตรน้ันๆ 
  องคประกอบทั้ง 4 ขอ ขางตน เปนองคประกอบของโครงสรางของคณิตศาสตรในรูปที่
สมบูรณแบบแลว การพัฒนาโครงสรางของคณิตศาสตรในอดีตสวนมากจะไมเปนดังโครงสรางที่
กลาวมาแลว แตจะคอยๆ พัฒนาการตามวิธีธรรมชาติ กลาวคือ ทฤษฎีหรือกฎตางๆ เปนผลสรุป
จากประสบการณ และการสังเกตโดยไมตองมีความเขาใจอยางแทจริง หรือใชตรรกศาสตรในการให
เหตุผล ผูคิดจะตองรูจักใชการเทียบเคียง การทดลองใชสูตร และการคาดคะเนไดแมนยํา ถา
ใกลเคียงกับความจริงก็เปนอันใชได ผลที่ไดบางครั้งจึงไมถูกตอง 
 ตอมาในราว 600 ปกอนคริสตศักราช นักคณิตศาสตรไดปรับปรุงโครงสรางของคณิตศาสตร
ใหสมบูรณแบบขึ้นโดยใชวิธีใหเหตุผลตามหลักตรรกศาสตร มีการกําหนดคําอนิยามและใหนิยามศัพท
ตางๆ ที่ใชในระบบคณิตศาสตร และมีระบบสัจพจนจากที่กลาวมาแลว สรุปไดวาการสรางคณิตศาสตร
น้ัน ประกอบดวย 

1. การลองผิดลองถูก 
2. เรียบเรียงเอาความคิดที่ไดจาการลองผิดลองถูกใหเปนระเบียบ จัดเปน

แบบจําลองทางคณิตศาสตร 
3. สรุปผลจากแบบจําลองทางคณิตศาสตรที่สรางขึ้น โดยอาศัยตรรกศาสตร 
4. การนําไปประยุกตใช 

  

  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทําใหผูศึกษา
คนความีความสนใจที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองรูปสี่เหลี่ยม และรูปสามเหลี่ยม 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 เพ่ือใหผูเรียน
หรือผูสนใจ สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง และเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเรื่องอ่ืนๆ ตอไป 
 4.12 ข้ันตอนพัฒนาการทางความคิดของเพียเจท 
 ขั้นตอนพัฒนาการทางความคิดของเพียเจทไดนํามาสรุปตามตาราง (โดยเก็บความจาก 
Lefrancois 1993; Papalia & Olds 1995) 
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ตาราง 1 ลําดับขั้นพัฒนาการทางความคิดของเพียเจท 
 

อายุโดยประมาณ ลําดับข้ันพัฒนาการ ลักษณะพัฒนาการเดนๆ บางประการ 
1. ต้ังแตเกิดถึง 2 ป 1. ขั้นใชสัมผัสและกลามเนื้อ 

 (sensorimotor period) 
- รูวานั่นเปนวัตถุซึ่งแตกตางจากตัวฉัน 
- รูจักแสวงหาสิ่งเรา รูจักจําส่ิงนาสนใจ 
- ภาษาพูดยังพัฒนาไมเต็มที่ 
- เขาใจเรื่องราวโดยการใชการเคลื่อน 
   ไหวและประสาทสัมผัส 
- รูวาวัตถุที่มีอยูยอมไมสูญหายไป 
- ความเฉลียวฉลาดสังเกตไดจาการ 
   กระทําที่เห็นได 
- มีโลกทัศนอยูกับเหตุการณเฉพาะหนา 
- ไมเขาใจโลกตามความเปนจริง 

2. 2-7 ป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. 7-11 ป 
 
 
 
 

2. ขั้นกําหนดความคิดไว 
ลวงหนา (pre-conceptional  
; thought period) (2-4 ป) 
 
 
 
 
 
ขั้นคิดเอาเอง (intuitive) (4-7 ป) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3. ขั้นใชความคดิดําเนินการเชิง
รูปธรรม (concrete operation) 

- คิดเอาแตใจตัว 
- ไมเขาใจความคิดของผูอ่ืน 
- เห็นความเหมือนแตไมเห็นความแตกตาง
ฉะนั้นถาวัตถุสองอยางมีความคลายกันใน
บางลักษณะ  วัตถุทั้ งสองอยางนั้นยอม
เหมือนกันในลักษณะอื่นๆ ทั้งหมดดวย 

- ใชเหตุผลจากการรับรูเปนแมบท 
- แกปญหาโดยใชเหตุผลยังไมคอยได 
- รูจักแยกประเภทและแบงชั้น เขาใจเรื่อง
ความเกี่ยวพัน 

- คิดเอาเองมากกวาคิดเปนเหตุผล 
- เขาใจจํานวนเลข 
- คิดโดยไมตองใชเหตุผลนักแตใชความ
คลองแคลวในเชิงเปรียบเทียบเพราะรูจัก
แบงพวกแบงพวกแบงชั้นแลว 

- เริ่มพัฒนาความคิดเรื่องการทรงสภาพเดิม
ของวัตถุ 

- การทรงสภาพเดิมของปริมาณ (อายุ 5 ป) 
- การทรงสภาพเดิมของน้ําหนัก (อายุ 6 ป) 
- การทรงสภาพเดิมของปริมาตร (อายุ 7 ป) 
- รูจักคิดอยางใชเหตุผล สามารถคิดยอน 
กลับได (ในเชิงเลขคณิต) 

- รูจักคิดในเชิงสัมพันธ 
- รูจักแบงแยกจดัหมวดลําดับขัน้รูจักองค 
ประกอบตามลดหลั่นจากเล็กไปหาใหญ 



 
 

 

56

ตาราง 1 (ตอ) 
อายุโดยประมาณ ลําดับข้ันพัฒนาการ ลักษณะพัฒนาการเดนๆ บางประการ 

4. 11-15 ป 4. ขั้นใชความคดิดําเนินการ
อยางเปนระบบ (formal 
operation) 

- เขาใจเรื่องการทรงสภาพเดิม 
- สามารถคิดโดยไมใชวัตถุเปนส่ือ
(นามธรรม) 

- มีความคิดในเชิงตั้งคําถามและวิธีการหา
คําตอบ 

- สามารถคิดรวบยอดได รูจักคิดวิเคราะห
ตีความหมาย 

- คิดในรูปแบบตาง ๆ ไดสมบูรณแลว 
- รูจักตั้งสมมุติฐานและแสวงหาความเปน
จริง เพ่ือพิสูจนสมมุติฐาน 

- พัฒนาความคดิเชิงอุดมคติที่เขมขน 
ฃฃ 

 

นักจิตวิทยาไดแบงเกณฑภาคเชาวน ไวดังน้ี 
ตาราง 2 ระดับเกณฑภาคเชาวน 

 

ระดับ ความหมาย 
ความสามารถ 

ทางการเรียนและการงาน 
การแจกแจง
จากคนทั่วไป 

140 ขึ้นไป อัจฉริยะ 
(Genius) 

-   สามารถเรียนไดถึงขั้นปริญญาเอกเปนพวก
นักวิทยาศาสตรชั้นสูงเปนผูนําในวิชาการ
และอาชีพตางๆ  

1  % 

120-139 ฉลาดมาก 
(Very Superior) 

-  สามารถสําเร็จปริญญาจากมหาวิทยาลัย 
ทํางานอาชีพชั้นสูง 

11 % 
 

110-119 ฉลาด -  เรียนจบชั้นมัธยมศึกษาและมีโอกาสจบ
มหาวิทยาลัยไดทํางานพวกกึ่งอาชีพ และ
งานที่ใชฝมือความชํานาญพิเศษได 

18 % 

90-109 ปานกลาง 
(Normal) 

-  มีความสามารถปานกลางเรียนไดจบชั้น
มัธยมศึกษา งานอาชีพที่ใชความชํานาญ
ธรรมดาได 

46 % 

80-89 ปญญาทึบ 
(Backward) 

-  เรียนจบชั้นประถมศึกษาทํางานพวกคาขาย
เล็กๆ นอยๆ เปนกรรมกรแรงงานที่ใชฝมือ
ความชํานาญไดบาง 

15 % 

70-79 คาบเสน - 
(Borderline) 

-  มีโอกาสจบชั้นประถมศึกษาครึ่งตอครึ่ง
ทํางานกรรมกร แรงงานหรือลูกมือ 

6 % 

50-69 ปญญาออน 
(Moron) 

-  ตองไดรับการสอนเปนพิเศษจึงจะอานออก
เขี ยนได  ทํ างานประ เภทที่ ไม ต อง ใช
ความคิด หรืองานฝมืองายๆ ได 

ตํ่ากวา 70 ลงไป 
มีประมาณ 3 % 
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ตาราง 2 (ตอ) 

ระดับ ความหมาย 
ความสามารถ 

ทางการเรียนและการงาน 
การแจกแจงจาก

คนท่ัวไป 
20-49 ปญญาออนมาก 

(Imbecile) 
-  มีความสามารถเทากับเด็ก 6-7 ขวบ  

ตํ่ากวา 20 ปญญาออนที่สุด 
(Idiot) 

-  ไมสามารถเรียนรูหรือดูแลตัวเองได  

 

ตาราง 3 ลักษณะแบบทดสอบสติปญญาของเวคสเลอร 
 

ความสามารถเขาใจภาษา 
(Verbal  Scale) 

ความสามารถดานการปฏิบัติ 
(Performance  Scale) 

1. ความรูทั่วไป (lnformation) 
 
2. ความเขาใจ (Comprehension) 
 
3. คณิตศาสตร (Arithmetic) 
 
4. ความคลายคลึง (Similarities) 
5. คําศัพท (Vocabulary) 

1. ความสมบูรณของภาพ (Picture  Completion) 
2. การจัดภาพหรือเรียงลําดับ (Picture  Arrangement) 
3. การใชลูกบาศกสรางตามแบบ (Block  Design) 
4. การประกอบชิ้นสวน (Object  Assembly) 
5. การทําเครื่องหมายกํากับแบบหรือการใชสัญลักษณ 

(Coding) 

 

 ความสามารถเขาใจภาษา ประกอบดวย แบบทดสอบยอย 6 ชุด ซ่ึงวัดความสามารถดาน
ตางๆ ดังน้ี 
 1. ความรูทั่วไป (lnformation) เปนคําถามที่เกี่ยวกับขอเท็จจริงตางๆ เปนความรูกวางๆ 
ทั่วไป โดยมีขอคําถาม 29 ขอ เชน ประเทศอารเจนตินา ตั้งอยูที่ไหน เปนตน 
 2. ความเขาใจ (Comprehension) เปนคําถามที่ทดสอบความเขาใจ การหาเหตุผล  
การแกปญหาเฉพาะหนา การตัดสินใจ มีขอคําถาม 16 ขอ เชน ทําไมเราจึงตองซักผา หรือเม่ือแม
ใชใหไปซ้ือของ ถาของสิ่งน้ันหมดแลวจะทําอยางไร 
 3. คณิตศาสตร (Arithmetic) เปนคําถามเกี่ยวกับคณิตศาสตรตั้งแตงาย ไปหายาก 
โดยทดสอบการคิดเลขในใจ มีขอคําถาม 14 ขอ เชน ถามวาเด็กชายแดง มีเงินอยู 7 บาท แมใหอีก 
8 บาท รวมเปนเงินทั้งหมดกี่บาท 
 4. ความคลายคลึง (Similarities) เปนคําถามเปรียบเทียบสิ่งที่กําหนด ใหวาเหมือนกันหรือ
ตางกันอยางไร มีขอคําถาม 14 ขอ เชน สมกับกลวยเหมือกันอยางไร 
 5. คําศัพท (Vocabulary) เปนการอธิบายคําศัพทที่กําหนดให เชน ความเสียสละ
หมายความวาอยางไร 
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บทสรุป 
  จากการศึกษาคนควาวรรณกรรมที่เกี่ยวของการงานวิจัยในหัวขอตางๆ ไดแก งานวิจัยที่
เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนแบบรายบุคคล เอกสารงานวิจัยที่
เกี่ยวของกับการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร สําหรับเปนสวนประกอบสําคัญในการจัดทํางานวิจัย
เร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองรูปสี่เหลี่ยม และรูปสามเหลี่ยมนั้น ทําใหได
ทราบขอมูลที่เปนประโยชนมากในการนํามาเปนสวนประกอบในการดําเนินการวิจัยครั้งน้ี ที่จะทําให
กระบวนการวิจัย สําเร็จบรรลุผลตามวัตถุประสงคที่ตั้งไว และสิ่งที่ไดจากงานวิจัยจะสามารถนํามา
ชวยเปนสื่อสงเสริมสนับสนุนการจัดการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น และตอบสนอง
ความตองการและความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

บทที่  3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการดําเนินการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยดําเนินการ 
ตามขั้นตอน  ดังน้ี 
 1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3.  การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 

 4.  การดําเนินการทดลอง 
 5.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
1.  ประชากร และกลุมตัวอยาง 

1.1 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้  เปนนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 
5 โรงเรียนเชิดเจิมศิลป กรุงเทพมหานคร ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 
จํานวน 5 หองเรียน มีนักเรียนทั้งหมด 240 คน 
 1.2  กลุมตัวอยางที่ใชในหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ ไดแก นักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 โรงเรียนเชิดเจิมศิลป จํานวน 48 คน ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 ไดมา
โดยการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multistage random sampling) ผูวิจัยไดดําเนินการสุมกลุมตัวอยาง 
ตามขั้นตอน ดังน้ี 
 -  สุมนักเรียนจํานวน 3 หองเรียน จากจํานวนทั้งหมด 5 หองเรียน 
 -  สุมนักเรียน 3 หองเรียน ใหเปน หองที่ 1 หองที่ 2 และหองที่ 3 ตามลําดับ 
 -  หองที่ 1 สุมนักเรียนมา จํานวน 3 คน  เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 1 
 -  หองที่ 2 สุมนักเรียนมา จํานวน 15 คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 2 
 -  หองที่ 3 สุมนักเรียนมา จํานวน 30 คน เพ่ือใชในการทดลองครั้งที่ 3 
 
2.  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 2.1  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง  รูปสี่เหลี่ยม และสามเหลี่ยม 
 2.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน     
 2.3  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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3.  การสรางและหาประสิทธิภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3.1  ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
 3.1.1  ศึกษารายละเอียดและเลือกเนื้อหาเกี่ยวกับ เรื่องรูปสี่เหลี่ยม สามเหลี่ยม 
 3.1.2  กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวังในแตละบทเรียน   
 3.1.3  วิเคราะหเน้ือหา โดยในขั้นนี้เปนการวิเคราะหเน้ือหาแตละเนื้อหาและแยก
เปนหนวยเรียนยอยๆ จัดลําดับเนื้อหา โดยไดเน้ือหาทั้งหมด 2 เรื่อง คือ 
  เรื่องที่  1  รูปสี่เหลี่ยม 
  เรื่องที่  2  รูปสามเหลี่ยม 
 3.1.4 นําเนื้อหาที่จัดลําดับแลวไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบความ
ถูกตอง          
 3.1.5 ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบแลวพรอมกับไดรับการปรับปรุงแกไข
มาเขียนสคริปต (script) กอนที่จะนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และนําไปให
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ทําการตรวจสอบพรอมนําขอเสนอแนะตางๆ มาเปนแนวทาง
ในการปรับปรุงแกไขตอไป 
 3.1.6 ศึกษาและเลือกโปรแกรม ที่จะนํามาใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ปจจุบันมีโปรแกรมชวยในการสรางและนําเสนออยูหลายโปรแกรมดวยกัน เม่ือได
ทําการศึกษาวิธีการใช และคุณสมบัติตางๆ ที่เอ้ืออํานวยตอการนํามาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย จึงไดเลือกใชโปรแกรมที่เปน Authoring Tool ซ่ึงเปนโปรแกรมที่ชวยออกแบบและสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยเลือกใชโปรแกรม Macromedia Authorware 6.5 ในการพัฒนา
และสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 3.1.7 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใหมีความสัมพันธกันในลักษณะ
โปรแกรมอิสระ เพ่ือใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความสนใจ และมีแบบฝกหัด ระหวางเรียน 
โดยแบบฝกหัดระหวางเรียนจะเปนแบบ 4 ตัวเลือก ใหเลือกตอบ พรอมเฉลยแบบฝกหัดทันทีเม่ือ
ตอบคําถามเสร็จเรียบรอย แบบฝกหัดมีเร่ืองละ 10 ขอ จํานวน 2 เร่ือง รวมทั้งหมด 20 ขอแทรกอยู
ในบทเรียน 
 3.1.8 พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามสคริปตที่กําหนดไว ดวยโปรแกรม 
Macromedia Authorware 6.5    
 3.1.9 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จแลวไปใหอาจารยที่ปรึกษาสาร
นิพนธตรวจสอบและปรับปรุงแกไขตามขอเสนอแนะ 
 3.1.10 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรังแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญเทคโนโลยีการศึกษาไดประเมินคุณภาพ พรอมกับปรับปรุงแกไขตามที่
ผูเชี่ยวชาญไดเสนอแนะ 
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 3.2  การสรางและหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3.2.1  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบจากเอกสารและตําราที่เกี่ยวกับเทคนิคการ
เขียนขอสอบ , การวัดผลและการวิเคราะหเครื่องมือในการวิจัย 
  3.2.2  วิเคราะหคุณสมบัติที่ควรประเมินในดานเทคนิคและดานเนื้อหาที่กําหนดเอาไว 
นํามาใชเปนแนวทางในการสรางแบบทดสอบ 
    3.2.3  สรางแบบทดสอบ แบบปรนัย 4 ตัวเลือก ใหสอดคลองกับผลการเรียนรู
คาดหวัง โดยกําหนดและครอบคลุมเ น้ือหาที่กําหนดไว ไดแบบทดสอบ  จํานวน 60 ขอ  
โดยแบงเปน 2 เรื่อง ดังน้ี 
         เรื่องที่ 1 จํานวน  30     ขอ 
       เรื่องที่ 2 จํานวน  30 ขอ 
  3.2.4  นําแบบทดสอบไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบกอนนําไปให
ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา เพ่ือตรวจสอบความถูกตองและประเมินคุณภาพ 
  3.2.5  นําแบบทดสอบปรับปรุงแกไขตามที่ผูเชี่ยวชาญเสนอแนะ 
  3.2.6  นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับ ใชกับนักเรียนโรงเรียน 
เชิดเจิมศิลป ชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่  6 จํานวน 100 คน ที่เคยเรียนเนื้อหาน้ีมาแลว และ
ตรวจใหคะแนนโดยขอที่ตอบถูกให 1 คะแนน ขอที่ตอบผิดหรือไมตอบหรือตอบมากกวา 1 คําตอบ
ในขอเดียวกัน ให 0 คะแนน 
  3.2.7  นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
โดยการวิเคราะหเปนรายขอ และทําการคัดเลือกขอสอบที่มีคาความยากงายระหวาง .20 – .80 และ
คาอํานาจจําแนกตั้งแต .20 ขึ้นไป มาใชเปนแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองละ 10 ขอ จํานวน 
2 เรื่อง รวมทั้งสิ้น 20 ขอ 
  3.2.8  นําแบบทดสอบที่คัดเลือกไวมาหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร  
KR-20 ของ คูเดอร – ริชารดสัน (Kuder-Richardson) (ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ 2538 : 
163 - 187 )  ผลการวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบดังแสดงในตาราง  
ตาราง 4 แสดงคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 

เรื่องที่ จํานวน (ขอ) คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก คาความเชื่อม่ัน 
 1 10 .22 -.59 .41 -.79 .47 
 2 10 .25 -.66 .34 -.84 .64 
รวม 20 .22 -.66 .34 -.84 .79 

 

 3.3  การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 แบบประเมินดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาที่ผูวิจัยสรางขึ้น มีขั้นตอนการสราง
ดังน้ี 
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  3.3.1  ทําการวิเคราะหคุณสมบัติที่ควรประเมินของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ในดานเทคนิค และดานเนื้อหา เพ่ือสรางแบบประเมินใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่
ตองการประเมิน 
  3.3.2  ศึกษาวิธีการสรางแบบประเมินคุณภาพจากเอกสารและงานวิจัยตางๆ  
  3.3.3  สรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับดานเนื้อหา 
และดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยแบงการประเมินเปนดานตางๆ ดังน้ี  

ดานเทคนิคการผลิต ประกอบดวย 
- ดานรูปแบบการนําเสนอ 
- ดานกราฟก ตัวอักษร และสี 
- ดานเสียงประกอบ 

ดานเนื้อหา ประกอบดวย 
- ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง 
- ดานการใชภาษา 
- ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน 

  3.3.4  ใชแบบประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (rating scale)  5 ระดับ แบง
ระดับคุณภาพออกเปน 5 ระดับ ดังน้ี 

คะแนน  5 หมายถึง คุณภาพดีมาก 
คะแนน 4 หมายถึง คุณภาพดี 
คะแนน 3 หมายถึง คุณภาพปานกลาง 
คะแนน 2 หมายถึง ตองปรับปรุง 
คะแนน 1 หมายถึง ใชไมได 

 การแปลความหมายของคาเฉลี่ยใชเกณฑ ดังน้ี 
คะแนนเฉลี่ย ตั้งแต  4.51 - 5.00 หมายถึง คุณภาพดีมาก 
คะแนนเฉลี่ย ตั้งแต  3.51 – 4.50 หมายถึง คุณภาพดี 
คะแนนเฉลี่ย ตั้งแต  2.51 – 3.50 หมายถึง คณุภาพปานกลาง 
คะแนนเฉลี่ย ตั้งแต  1.51 – 2.50 หมายถึง ตองปรับปรุง 
คะแนนเฉลี่ย ตั้งแต  1.00 – 1.50 หมายถึง ใชไมได 

เกณฑของคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผูวิจัยกําหนด คาเฉลี่ยจากการประเมิน
ตั้งแต 3.51 ขึ้นไป 

3.3.5  นําไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบกอนที่จะนําไปใหผูเชี่ยวชาญ
ดานเน้ือหา 3 ทาน และดานเทคโนโลยีการศึกษา 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตองของดานเน้ือหา
และดานเทคโนโลยีทางการศึกษา  
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4. การดําเนินการทดลอง 
 วิธีการดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยได
แบงการดําเนินการทดลองออกเปน 3 ครั้ง กําหนดระยะเวลาที่ใชในการดําเนินการทดลองใน  
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม และ 
รูปสามเหลี่ยม กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ใชเวลาในการทดลอง
วันละ 1 เรื่อง รวม 2 วัน ดังน้ี 
 การทดลองครั้งที่ 1 ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยทําการทดลอง 
1 เครื่อง ตอ 1 คน  ในขณะที่กลุมตัวอยางเรียนอยูน้ัน จะใชวิธีสังเกตพฤติกรรม สอบถาม หรือ
สัมภาษณกลุมตัวอยาง เพ่ือหาขอบกพรองและปญหาตางๆ และบันทึกไว เพ่ือเปนแนวทางในการ
ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียครั้งที่ 1 
 การทดลองครั้งที่ 2 เพ่ือหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน โดยทําการทดลอง 1 เครื่อง ตอ 1 คน  
ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใหนักเรียนกลุมตัวอยางเรียนเรื่องที่ 1 ไปพรอมกับ 
การทําแบบฝกหัดระหวางเรียน เม่ือเรียนจบเร่ืองที่ 1 ใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนทันที ทํา
เชนนี้ทั้ง 2 เร่ือง แลวนําผลคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน และผลแบบทดสอบหลังเรียน มาหา
แนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (E1/E2) 
 การทดลองครั้งที่ 3 เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน โดยทําการทดลอง 1 เครื่อง ตอ 1 คน  
ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใหกลุมตัวอยางเรียนบทเรียนเรื่องที่ 1 พรอมทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เม่ือนักเรียนเรียนจบเรื่องที่ 1 ใหทําแบบทดสอบหลังเรียน
ทันที ทําเชนนี้ทั้ง 2 เร่ือง แลวนําผลคะแนนฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนมาหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (E1/E2)   
 

5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 1.  คาสถิติพ้ืนฐาน ไดแก คาเฉลี่ยเลขคณิต (พวงรัตน  ทวีรัตน, 2540 : 137)  
 2.  หาคาระดับคาความยากงาย (p) และอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนโดยใชสัดสวน (ลวน สายยศ ; และอังคณา  สายยศ, 2538 : 110 - 112 ) 
 3.  หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน  
(Kuder Richarson) (พวงรัตน ทวีรัตน. 2540 : 12) 
 4.  ประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2  
(เสาวนีย สิกขาบัณฑิต, 2528 : 294-295)  

  



 

 

บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
ในการวิจัยครั้งนี้เพ่ือการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง รูปสี่เหลี่ยม และรูปสามเหลี่ยม 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ประกอบดวย
เน้ือหาทั้งหมด 2 เรื่อง คือ 

  เรื่องที่ 1  รูปสามเหลี่ยม 
  เรื่องที่ 2  รูปสี่เหลี่ยม 
ภายในบทเรียนแตละตอนนําเสนอเนื้อหา ทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง พรอม

แบบฝกหัดระหวางเรียนตอนละ 10 ขอ รวม 20 ขอ ในตอนทายของแตละบทเรียนมีแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนตอนละ 10 ขอ รวม 20 ขอ บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม และ
รูปสามเหลี่ยม กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที ่5 ที่
สรางขึ้นนี้ไดพัฒนาขึ้นโดยใชโปรแกรมตางๆ ดังตอไปน้ีโปรแกรม Macromedia Authorware 6.5 ใช
ในการสรางแบบเรียน แบบฝกหัดและแบบทดสอบ โปรแกรม Swish v 2.0 ใชในการสราง
ภาพเคลื่อนไหวในสวนนําเขาสูบทเรียนและประกอบในเนื้อหาบทเรียน  โปรแกรม Macromedia 
Adobe Photoshop 7.0 ใชในการสรางและตกแตงภาพประกอบในบทเรียน โปรแกรม Macromedia 
Flash MX ใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวประกอบในเนื้อหาบทเรียน โปรแกรม Sound forge ใชใน
การบันทึกเสียงประกอบและ mix เสียงดนตรีประกอบบทเรียน เม่ือไดบทเรียนคอมพิวเตอรแลว 
ผูวิจัยไดพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน ดังน้ี 

 1.ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม และรูปสามเหลี่ยม 
จากผูเชี่ยวชาญ และการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามคําแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญ 

 2.ผลการหาคาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง รูปสี่เหลี่ยม และรูป
สามเหลี่ยม  

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร  เรื่อง รูปสี่ เหลี่ยม และรูปสามเหลี่ยม  
จากผูเชี่ยวชาญ 

ผูวิจัยไดนําบทเรียนที่ไดรับการปรับปรุงแลวเสนอตอผูเชี่ยวชาญ เพ่ือประเมินคุณภาพ 
ของบทเรียน ซ่ึงไดผลการประเมินดังน้ี 
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ตาราง 5 ผลการประเมินคุณภาพดานเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองรูปสี่เหลี่ยม  
     และรูปสามเหลี่ยม โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

รายการประเมิน คาเฉล่ีย ระดับของคุณภาพ 

1. ความเหมาะสมของการนําเสนอเนื้อหา 4.64 ดีมาก 

2. ความถูกตองของเนื้อหา 4.60 ดีมาก 

3. ความสอดคลองเหมาะสม 

   ของภาพประกอบกับเนื้อหา 
4.57 ดีมาก 

4. ภาษาและเสียงประกอบ 4.56 ดีมาก 

5. แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผล   

   สัมฤทธิ์ทางการเรียน 

4.69 

 

ดีมาก 

 

6. ความครอบคลุมของเนื้อหา 4.66 ดีมาก 

7. ความชัดเจนของคําถามและคําตอบ 4.53 ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.60 ดีมาก 

  
  จากตาราง 5 แสดงผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม และ

รูปสามเหลี่ยม โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาพบวา มีคุณภาพเฉลี่ยโดยรวมอยูในระดับดีมาก และมี
คุณภาพของแตละรายการประเมิน คือ ความเหมาะสมของการนําเสนอเนื้อหา ความถูกตองของเนื้อหา 
ความสอดคลอง เหมาะสมของภาพประกอบกับเน้ือหา ภาษาและเสียงประกอบ แบบฝกหัดระหวาง
เรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความครอบคลุมของเน้ือหา ความชัดเจนของ
คําถามและคําตอบอยูในระดับดีมาก 
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ตาราง 6 ผลการประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
     เรื่องรูปสี่เหลี่ยม และรูปสามเหลี่ยม โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

รายการประเมิน รวมเฉลี่ย ระดับของคุณภาพ 

1. โครงสรางของบทนําเขาสูบทเรียน 4.58 ดีมาก 

    ภาพประกอบ 4.72 ดีมาก 

    ความชัดเจนของตัวอักษร 4.89 ดีมาก 

    การใชสีของตัวอักษร 4.67 ดีมาก 

    ความเหมาะสมของเสียงดนตร ี 4.33 ดี 

    การใช Effect ในการเปลี่ยนหนา/ เปลี่ยนภาพ 4.33 ดี 

2. องคประกอบของบทเรยีน 4.53 ดีมาก 

    วิธีการนําเสนอเนื้อหา 4.78 ดีมาก 

    ความชัดเจนของตัวอักษร 4.67 ดีมาก 

    ความเหมาะสมของภาพประกอบ 4.89 ดีมาก 

     Effect การนําเสนอภาพประกอบ 4.44 ดี 

    ภาพพื้นหลงัของบทเรียน 4.50 ดีมาก 

    ปุมกดตางๆ 4.56 ดีมาก 

    ความชัดเจนเหมาะสมของน้ําเสียงผูบรรยาย 4.33 ดี 

    ความเหมาะสมของดนตรีประกอบ 4.21 ดี 
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ตาราง 6 (ตอ) 

รายการประเมิน รวมเฉลี่ย ระดับของคุณภาพ 

    ลําดับการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 4.56 ดีมาก 

การเฉลยคําตอบและการสรุปคะแนน  

    แบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
4.40 ดี 

รวมเฉลี่ย 4.55 ดีมาก 
 

จากตาราง 6 แสดงผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง รูปสี่เหลี่ยม และ
รูปสามเหลี่ยม โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาพบวา มีคุณภาพเฉลี่ยโดยรวมอยูในระดับดี
มาก และเม่ือพิจารณาคุณภาพรายดานของแบบประเมินพบวา ดานโครงสรางของบทนําเขาสู
บทเรียนคอมพิวเตอร มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก โดยรายการที่มีคุณภาพอยูในระดับดีมาก คือ 
ภาพประกอบ ความชัดเจนของตัวอักษร การใชสีของตัวอักษร และมีรายการที่มีคุณภาพอยูในระดับดี 
คือ ความเหมาะสมของเสียงดนตรี, การใช Effect ในการเปลี่ยนหนาและเปลี่ยนภาพ 

ดานองคประกอบของบทเรียนมีคุณภาพเฉลี่ยอยูในระดับดีมาก รายการที่มีคุณภาพอยูใน
ระดับดีมาก คือ วิธีการนําเสนอเนื้อหา ความชัดเจนของตัวอักษร ความเหมาะสมของภาพประกอบ  
ภาพพื้นหลังของบทเรียน ปุมกดตางๆ ความเหมาะสมระหวางคําบรรยายและบทเรียน ลําดับการทํา
แบบฝกหัดและแบบทดสอบ และรายการที่มีระดับคุณภาพอยูในระดับดี คือ Effect การนําเสนอ
ภาพประกอบ ความชัดเจนเหมาะสมระหวางคําบรรยายและบทเรียน ความเหมาะสมของดนตรี
ประกอบ 
     

การพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองรูปสี่เหลี่ยม  
และรูปสามเหลี่ยม  

ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง รูปสี่เหลี่ยม และรูปสามเหลี่ยม ที่ได
ปรับปรุงเรียบรอยตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญไปทดลองกับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 
โรงเรียนเชิดเจิมศิลปที่เปนกลุมตัวอยาง โดยกําหนดใหผูเรียนไดเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่องรูปสี่เหลี่ยม และรูปสามเหลี่ยม ที่สรางขึ้นตามขั้นตอนตอไปน้ี 
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 ผลการทดลองครั้งที่ 1  
   เปนการทดลอง เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับกลุมตัวอยางกลุมที่ 1 
จํานวน 3 คน สรุปผลได  ดังน้ี 
       1. ผูเรียนใหความสนใจในบทเรียนในระดับดีเน่ืองจากเปนการนําเสนอบทเรียนผาน
สื่อแบบใหม ซ่ึงผูเรียนทั้ง 3 คน ไมเคยเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมากอน ผูเรียนจึง
ไมคุนเคย ในการใชบทเรียนมีการซักถามเกี่ยวกับการใชบทเรียนกับวิจัย ในเรื่องขั้นตอนการ
ดําเนินการของบทเรียนเพ่ิมเติม 
 2. เน่ืองจากเนื้อหาในบทเรียนนี้เกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตร มีตัวเลขและคําอธิบายที่
ความยาวเกินไปทําใหผูเรียนเบื่อหนาย คําอธิบายของบทเรียนมีความยาวผูเรียนจึงไมสนใจอาน  
ทําใหไมเขาใจในเนื้อหาบทเรียนเทาที่ควร  
 3. ควรมีภาพเคลื่อนไหวและภาพประกอบบทเรียนเพ่ิมขึ้น 
 4. รูปแบบ และขนาดของตัวอักษรที่ใชเปนตัวอักษรรูปแบบธรรมดาทั่วไป จึงไม
นาสนใจเทาที่ควร  
 การปรับปรุงแกไขภายหลังการทดลองครั้งที่ 1 ผูวิจัยไดนําขอบกพรองและความ
คิดเห็นของนักเรียนไปปรับปรุงแกไขบทเรียนโดย  
  1. ใชภาษาที่สั้น กระชับ และงายขึ้น ที่ผูเรียนสามารถทําความเขาใจไดงายขึ้น 
 2. ใชรูปแบบของตัวอักษรใหมีขนาดใหญยิ่งขึ้น และปรับขนาดของตัวอักษรใหใหญ
ขึ้น พรอมปรับสีใหอานงายและนาสนใจ 
 หลังจากปรับปรุงแกไขและปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธแลว นําบทเรียนไปใช
ทดลองในขั้นตอไป 
  ผลการทดลองครั้งที่ 2  
  เปนการทดลองเพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม
เกณฑ 85/85 กับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน ไดผลตามตารางตอไปน้ี 
ตาราง 7 ผลการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลอง 
     ครั้งที่ 2 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ประสิทธิภาพ 
เร่ืองที ่ คะแนน

เต็ม 
เฉลีย่ E1 คะแนน

เต็ม 
เฉลีย่ E2 E1 /E2 

1 10 8.80 88.00 10 9.20 92.00 88.00/92.00 
2 10 8.60 86.00 10 8.66 86.66 86.00/86.66 

รวม 20 17.40 87.00 20 17.86 89.33 87.00/89.33 
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 จากตาราง 7 แสดงผลการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เรื่องรูปสี่เหลี่ยม และรูปสามเหลี่ยม โดยรวมเปน 87.00/89.33 และมีรายละเอียด ดังน้ี 
       บทเรียนเรื่องที่ 1 เรื่องรูปสี่เหลี่ยม มีแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเปน 88.00/92.00 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
       บทเรียนเร่ืองที่ 2 เรื่องรูปสามเหลี่ยม มีแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
เปน 86.00/86.66 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  
  สรุปไดวาการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรโดยรวมจาก         
การทดลองครั้งที่ 2 เปน 87.00/89.33 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว   
  ผลการทดลองครั้งที่ 3 
  เปนการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85  
กับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน ไดผลตามตารางตอไปน้ี 
ตาราง 8 ผลการหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการทดลองครั้งที่ 3 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ประสิทธิภาพ เร่ือง
ที่ คะแนน

เต็ม 
เฉลีย่ E1 คะแนน

เต็ม 
เฉลีย่ E2 E1 /E2 

1 10 8.93 89.33 10 9.13 91.33 89.33/91.33 
2 10 8.90 89.00 10 9.33 93.33 89.00/93.33 

รวม 20 17.83 89.16 20 18.46 92.33 89.16/92.33 
 

 จากตาราง  8 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มี เ ดีย  
เรื่องรูปสี่เหลี่ยม และรูปสามเหลี่ยม มีรายละเอียด ดังน้ี 
       บทเรียนเร่ืองที่ 1 เรื่องรูปสี่เหลี่ยม มีประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เปน 89.33/91.33 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 
       บทเรียนเรื่องที่ 2 เรื่องรูปสามเหลี่ยม มีประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเปน 89.00/93.33 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว  
  สรุปไดวาการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมจากการทดลอง
ครั้งที่ 3 มีประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปน 89.16/92.33 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ
ที่กําหนดไว 
 
 
 
 
 



 

 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
ในการวิจัยครั้งนี้เพ่ือการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องรูปสี่เหลี่ยม และ 

รูปสามเหลี่ยม กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้น ประถมศึกษาปที่ 5 
เปนการวิจัยและพัฒนาที่มุงพัฒนาสื่อการเรียนการสอนและหาประสิทธิภาพของบทเรียนโดยมี
วัตถุประสงคเพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูผานสื่อและบรรลุตามผลการเรียนรูของบทเรียนที่ตั้งไวได 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 

เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง รูปสี่ เหลี่ยม และรูปสามเหลี่ยม 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ใหมี
ประสิทธิภาพ ตามเกณฑ 85/85 
 
ความสําคัญของการวิจัย 

1.  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง รูปสี่เหลี่ยม และรูปสามเหลี่ยม กลุมสาระการ
เรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
 2.  เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
  1.  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี ไดแก นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษา ปที่ 5 
โรงเรียนเชิดเจิมศิลป ที่กําลังศึกษาอยูใน ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 จํานวน 5 หองเรียน 
มีนักเรียนทั้งหมด 240 คน 

2.  กลุมตัวอยางที่ใชในหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ ไดแก นักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 
โรงเรียนเชิดเจิมศิลป ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2550 ไดมาโดยการสุมแบบ
หลายขั้นตอน (Multistage random sampling) รวมทั้งสิ้น 48 คน แบงกลุมตัวอยางในการทดลอง 
ไดดังน้ี 

การทดลองครั้งที่  1  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน       3     คน 
  การทดลองครั้งที่  2  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน     15     คน 
  การทดลองครั้งที่  3  ใชกลุมตัวอยาง  จํานวน     30     คน 
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เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี  คือ รูปสี่เหลี่ยม และรูปสามเหลี่ยม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ครอบคลุมในเรื่องรูปสี่เหลี่ยมและรูปสามเหลี่ยม โดยแบงเน้ือหาที่ใชในการ
วิจัยเปนจํานวน 2 เรื่อง ดังน้ี 
        เรื่องที่ 1 รูปสี่เหลี่ยม 
        เรื่องที่ 2 รูปสามเหลี่ยม 
  
เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมและรูปสามเหลีย่ม 
  2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน     
 3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  
การทดลองหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
  ผูวิจัยดําเนินการทดลองเพื่อหาประสิทธภิาพ 3 ครั้ง ดังน้ี 
 การทดลองครั้งที่ 1 เพ่ือตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดย
ใชกับกลุมตัวอยางกลุมที่ 1 จํานวน 3 คนโดยเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่อง โดยใหกลุมตัวอยางเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นทั้ง 2 เรื่อง ขณะทําการทดลองผูวิจัยสังเกตพฤติกรรมกลุม
ตัวอยาง เม่ือทดลองเสร็จทําการสัมภาษณแลวจดบันทึกเพื่อนํามาปรับปรุงแกไขบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในครั้งตอไป 
 การทดลองครั้งที่ 2 เพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรฯ ที่ไดปรับปรุงแกไขแลว จากการทดลองครั้งที่ 1 ไปทดลองกับกลุม
ตัวอยางกลุมที่ 2 จํานวน 15 คน โดยเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่อง โดยใหกลุมตัวอยางเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นทั้ง 2 เร่ือง ในแตละเรื่องนักเรียนจะตองทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียน และเม่ือเรียนจบแตละเรื่องแลวใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนทันที แลวนํา
คะแนนที่ไดไปหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/E2 
 การทดลองครั้งที่ 3 เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนํา 
บทเรียนที่ผานการปรับปรุงแกไขจากการทดลองครั้งที่ 2 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางกลุมที่ 3 
จํานวน 30 คน โดยเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่อง ใหกลุมตัวอยางศึกษาบทเรียนพรอมทําแบบฝกหัด 
ระหวางเรียน และเม่ือเรียนจบแตละเรื่องแลวใหทําแบบทดสอบหลังเรียนทันที แลวนําคะแนนทีไ่ดไป
หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชสูตร E1/E2 
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สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองรูปสี่เหลี่ยมและรูปสามเหลี่ยม 
สรุปผลการวิจัยไดดังน้ี 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องรูปสี่เหลี่ยมและรูปสามเหลี่ยม สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีเน้ือหา จํานวน 2 เร่ือง ไดแก เร่ืองที่ 1 รูปสี่เหลี่ยม และเรื่องที่ 
2 รูปสามเหลี่ยม 

2. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมและรูปสามเหลี่ยม   
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จากการประเมินดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยี
การศึกษาอยูในระดับดีมาก 

3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง รูปสี่เหลี่ยมและรูปสามเหลี่ยม   
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 มีประสิทธิภาพ 89.16/92.33 เปนไปตามเกณฑ 
85/85 ที่ตั้งไว โดย  
 เรื่องที่ 1 เรื่องรูปสี่เหลี่ยม มีประสิทธิภาพเปน 89.33/91.33  
 เรื่องที่ 2 เรื่องรูปสามเหลี่ยม มีประสิทธิภาพเปน 89.00/93.33 
  
อภิปรายผล 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ือง รูปสี่เหลี่ยม และรูปสามเหลี่ยม กลุมสาระ
การเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ในครั้งนี้ ผลการศึกษา
พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดมีคุณภาพดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูใน
ระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ คือ 89.16/92.33 เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว ซ่ึงผูวิจัยสามารถ
อภิปรายผลไดดังน้ี 
 1. การที่บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 85/85 เปนผล
สืบเนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสรางขึ้นไดพัฒนาและดําเนินการอยางเปนระบบ ตั้งแต
การกําหนดจุดมุงหมาย การศึกษาวิเคราะหเน้ือหา การวางแผนและการดําเนินการพัฒนา จนถึงการ
ทดลอง อีกทั้งผานการตรวจสอบจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา มีการ
ดําเนินการทดลองตามกระบวนการวิจัยและพัฒนา แกไขปรับปรุง และหาประสิทธิภาพของบทเรียน
เพ่ือใหไดสื่อการเรียนการสอนที่มีคุณภาพ ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนําเสนอดวยสื่อประสม
หลายชนิดพรอมๆ กัน ไดแก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรี ขอความกราฟก
ตางๆ ซ่ึงการนําเสนอดวยภาพเคลื่อนไหว (Animation) เปนการนําเสนออีกรูปแบบหนึ่งที่ชวยให
การนําเสนอมีชีวิตชีวาขึ้น (สานิตย  กายาผาด, 2542 : 342) ซ่ึงชวยกระตุนและดึงดูดผูเรียนใหเกิด
ความสนใจ เกิดตองการที่จะเรียนรู โดยที่ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง ซ่ึงผูเรียนสามารถเรียน
และทบทวนเนื้อหาไดบอยครั้งตามความตองการ 
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 2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังเปนสื่อที่ผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเองโดย
ผูเรียนสามารถจัดสรรเวลาเรียนไดดวยตนเอง ตามความแตกตางและความสามารถของแตละคน 
นอกจากนี้ยังเปนการเรียนที่เนนความแตกตางระหวางบุคคล ซ่ึงขอดีของการนําเสนอบทเรียน หรือ
เน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ผูเรียนสามารถควบคุมความเร็วของการเรียนดวย
ตนเอง เพ่ือใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดมากที่สุดตามความสามารถของผูเรียน (ทักษิณา สวนานนท, 
2530 : 208 ; วสันต อติศัพท, 2530 : 19-21; 77-80 ; ขนิษฐา ชานนท, 2532 : 9) จึงทําใหผูเรียนมี
ความสนใจ อีกทั้งผูเรียนไดมีโอกาสโตตอบกับบทเรียนที่นําเสนอโดยผานทางเครื่องคอมพิวเตอร 
ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนายในการเรียน  
 ผลการวิจัยครั้งน้ีสอดคลองกับผลงานวิจัยของ นงลักษณ ไหวพรหม (2543) ไดพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร เร่ืองเวลา ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 พบวาบทเรียนมี
ประสิทธิภาพ 91.96/90.71 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนด คือ 85/85 
 จากการสังเกตระหวางการทดลองทั้ง 3 ครั้ง ผูเรียนใหความสนใจกับการเรียนดวยตนเอง
ตามบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการเรียน 
การสอนที่มีความแปลกใหม เปนการสรางบทเรียนที่มีทั้งภาพ และเสียง ที่สามารถกระตุนใหผูเรียน
เกิดความสนใจไดเปนอยางดี กรอปกับผูเรียนยังอยูในวัยที่กําลังเริ่มตนเรียนรู จึงใหความสนใจกับ
สิ่งแปลกใหม บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีการนําเสนอในรูปแบบของสื่อประสมที่หลากหลาย 
เชน ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรี ขอความกราฟกตางๆ ฯลฯ ซ่ึงเนื้อหาที่ใส
ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนเนื้อหาที่ผูเรียนตองเรียนตามหลักสูตรการศึกษาในปจจุบัน 
ดังน้ัน ผูเรียนจึงมีความสนใจและตั้งใจศึกษา นอกจากนี้ผูเรียนยังสามารถฝกทักษะหรือทบทวน 
จากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีไดตลอดเวลา 
 จากเหตุผลที่กลาวมาขางตน กลาวไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองรูปสี่เหลี่ยม 
และรูปสามเหลี่ยม สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้นนี้ 
มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด เหมาะที่จะนําไปใชในการเรียนการสอนและการเรียนรูดวย
ตนเอง 
 

ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องรูปสี่เหลี่ยม และรูปสามเหลี่ยม ผูวิจัย 
มีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยจําเปนตองมีความรูในดานการเตรียม
ขอมูลและการออกแบบบทเรียน ควรมีความสามารถทางดานการวิเคราะหบทเรียนและการจัดลําดับ
ขั้นของการเรียนรู อันจะสงผลใหผูพัฒนาสามารถพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดเร็วและมี
ประสิทธิภาพ 
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2. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรมีการวางแผนอยางเปนระบบ มีการ
พัฒนาตามขั้นตอนการวิจัยและพัฒนา เพราะจะทําใหการพัฒนาบทเรียนทําไดงายและมีความ
สะดวกมากขึ้น 

3. ควรมีการสงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆ  
ที่หลากหลาย เพ่ือจะไดชวยสงเสริมผูเรียนใหสามารถใชประโยชนจากเครื่องมือการเรียนรู และ 
ฝกใหผูเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเอง 

4. ควรมีการรวมมือระหวางสถานศึกษาแตละแหง ในการนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ผานการพัฒนาแลวอยางมีประสิทธิภาพ มาใชในการจัดการเรียนการสอนในโรงเรียนแต
ละแหงไดจริง 

5. ควรสงเสริมใหมีการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองรูปสี่เหลี่ยม และรูปสามเหลี่ยม 
ไปใชในการจัดการเรียนการสอนจริง สําหรับใชเปนสื่อสงเสริมสนับสนุนการเรียนการสอนใหกับ
นักเรียนในชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 5 หรือนักเรียนที่มีความสนใจ เพ่ือใชในการเรียนตาม
หลักสูตร ทบทวนบทเรียน เตรียมความพรอมกอนการเรียน หรือศึกษาหาความรูเพ่ิมเติมดวยตนเอง
ตามความตองการของแตละคน 

ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งตอไป 
1. กระบวนการจัดการเรียนการสอนในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร พบวาการพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีไมมากนัก เน่ืองจากเปนวิชาคอนขางยากที่ตองใชทักษะ
หลากหลาย อาทิ การคิดคํานวณ การจดจําสูตร การตีความ การวิเคราะห ด้ังน้ัน จึงควรสงเสริมใหมี
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอ่ืนๆ มากขึ้น เพ่ือผูเรียนสามารถนําไปใชได
อยางหลากหลาย 

2. ควรสงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหสามารถใชเปนบทเรียน
บนเครือขายอินเทอรเน็ตได เพ่ือเผยแพรความรูแกผูที่สนใจไดมากขึ้น และสามารถศึกษาผานสื่อ
เทคโนโลยีสารสนเทศที่ทันสมัย และสามารถศึกษาไดอยางอิสระ 

3. สงเสริมใหมีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร
ใหมากขึ้นสําหรับทุกชวงชั้น ตั้งแตชวงชั้นที่ 1-3 โดยเฉพาะในชวงชั้นที่ 1 เพ่ือเปนการปลูกฝงใหมี
การเรียนรู และฝกทักษะการคิดตั้งแตวัยเด็ก   
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ภาคผนวก ก 
รายนามผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายนามผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
1. ผูชวยศาสตราจารยชาญชัย อินทรสุนานนท  อาจารยภาควิชาเทคโลโลยทีางการศึกษา 
       คณะศึกษาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนคริน 
        ทรวิโรฒ 
2. รองศาสตราจารยเบญจวรรณ กี่สุขพันธ  อาจารยคณะครุศาสตร มหาวิทยาลยั 
        ราชภัฏสวนดสุิต และหัวหนาฝายวิทย ุ
        กระจายเสียง 
3. รองศาสตราจารย ดร.แจมจันทร นิลพันธ  อาจารยคณะครุศาสตร มหาวทิยาลยั 
        ราชภัฏสวนดสุิต และรองผูอํานวยการ  
        ฝายพัฒนามัลติมีเดีย และเทคโนโลย ี
        สารสนเทศ 
 

รายนามผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
1. รองศาสตราจารย ดร.มยุรี สังขสะอาด   อาจารยคณะวิทยาศาสตรและ 
        เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสติ
2. ดร.วงษสถติย วัฒนเสร ี    อาจารยประจํา โรงเรียนสาธิตแหง 
        มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร 
3. ดร.สินชยั  จันทรเสม     อาจารยคณะวิทยาศาสตรและ 
        เทคโนโลยี มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดุสติ 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินดานเน้ือหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินคุณภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง รูปสี่เหลี่ยม และรูปสามเหลี่ยม 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 (ดานเน้ือหา) 
 

ดีม
าก

 

ดี พอ
ใช
 

ตอ
งป

รับ
ปรุ

ง 

ใช
ไม

ได
 

หัวขอการประเมิน 

5 4 3 2 1 

ขอเสนอแนะเพิ่มเติม 

1. ความเหมาะสมของดําเนินการนําเสนอเนื้อหา       
2. ความถูกตองของเนื้อหา       
3. ความสอดคลองและเหมาะสมของภาพประกอบ 
   กับเนื้อหา 

      

4. ภาษาและคําบรรยาย       
5. แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัด 
   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

      

6. ความครอบคลุมของเนื้อหา       
7. ความชัดเจนของคําถามและคําตอบ       

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

 
 

   ผูประเมิน............................................................. 
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แบบประเมินคุณภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง รูปสี่เหลี่ยม และรูปสามเหลี่ยม 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 2 (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
 

ดีม
าก

 

ดี พอ
ใช
 

ตอ
งป

รับ
ปรุ

ง 

ใช
ไม

ได
 

หัวขอการประเมิน 

5 4 3 2 1 

ขอเสนอแนะ
เพิ่มเติม 

1.โครงสรางของบทนําเขาสูบทเรียน       
ภาพประกอบ       
ความชัดเจนของตัวอักษร       
การใชสีของตัวอักษร       
ความเหมาะสมของเสียงดนตรี       
การใช Effect ในการเปล่ียนหนา / เปล่ียนภาพ       
2. องคประกอบของบทเรียน       
วิธีการนําเสนอเนื้อหา       
ความชัดเจนของตัวอักษร       
ความเหมาะสมของภาพประกอบ       
Effect การนําเสนอภาพประกอบ       
ภาพพื้นหลังของบทเรียน       
ปุมกดตางๆ       
ระยะเวลาที่ใชในการบรรยายประกอบบทเรียน 
แตละสวน 

      

ความเหมาะสมระหวางคําบรรยายและบทเรียน       
ความชัดเจนเหมาะสมของเสียง       
ความเหมาะสมของดนตรีประกอบ       
ลําดับการทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบ       
การเฉลยคําตอบและการสรุปคะแนนแบบฝกหัดและ
แบบทดสอบ 

      

 

ขอแนะนําเพิ่มเติม 
........................................................................................................................................................................................  
........................................................................................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................................................ 
........................................................................................................................................................................................ 
....................................................................................................................................................................................... 

ผูประเมิน...................................................................... 
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ภาคผนวก ค 
แบบทดสอบ 
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แบบทดสอบหลังเรียน 
เร่ือง รูปสี่เหลี่ยม จํานวน 10 ขอ 

……………………………………………………………………………………………………………. 
1.  ส่ีเหล่ียมในขอใดเปนส่ีเหล่ียมมุมฉาก 
 ก.                                         ข.    
 
 
 ค.                                          ง.   
 
2. ขอใดคือลักษณะเฉพาะรูปสี่เหลี่ยมขนมเปยกปูน 
 ก.  ดานทั้งสี่ยาวเทากันและมุมทั้งสี่เทากัน               
 ข. ดานทั้งสี่ยาวเทากันและมุมแตละมุมไมเปนมุมฉาก 
 ค. ดานตรงขามยาวเทากันและมุมตรงขามเทากัน  
 ง.  ดานตรงขามยาวเทากันและมุมแตละมุมไมเปนมุมฉาก 
 

3. รูปสี่เหลี่ยมใดเปนรูปสี่เหลี่ยมผืนผา 
 ก.       ข.   
 
 ค.       ง.   
 

4. เสนประในขอใดเปนแกนสมมาตร 
 ก.                           ข.  
 
 ค.      ง.   
 
5. รูปสี่เหลี่ยมผืนผามีแกนสมมาตรกี่แกน 
 ก.  1  แกน  ข.  2  แกน ค.  3  แกน ง.  4  แกน 
 

6. รูปสี่เหลี่ยมใดมีแกนสมมาตร  1  แกน 
 ก.  รูปสี่เหลี่ยมผืนผา  ข.  รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส  
 ค.  รูปสี่เหลี่ยมขนมเปยกปนู  ง. รูปสี่เหลี่ยมรูปวาว 
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7. รูปสี่เหลี่ยมนี้มีความยาวรอบรูปเทาไหร 
                                 ก. 20 ซม.   
     ข. 18 ซม. 
     ค. 10 ซม. 
     ง.  9 ซม. 
8. รูปสี่เหลี่ยมขนมเปยกปนูยาวดานละ  8  เซนติเมตร  รูปน้ีมีความยาวรอบรูปเทาใด 
 ก.  32  ซม.    ข.  40  ซม.    
 ค.  48  ซม.     ง.  64  ซม. 
9. เสนรอบรูปของสี่เหลี่ยม  กขคง  หมายถึงขอใด 
 

 
 
   
 
 ก.  กข  +  กค  +  ขค  +  กง  ข.  ขค  +  คง  +  ขง  +  ขก 
 ค.  กข  +  ขค  +  กค  +  กง  ง.  กข  +  ขค  +  คง  +  กง 
 

10. จากรูปน้ีมีพ้ืนที่เทาไหร 
    ก. 10  ตารางหนวย 
    ข. 10.5 ตารางหนวย 
    ค. 12.5 ตารางหนวย 
    ง. 14  ตารางหนวย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ก ข 

ค ง 

6.5 ซม. 

6.5  ซม. 

3.5  ซม. 3.5 ซม. 

5  
2.5 
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แบบทดสอบหลังเรียน 
เร่ือง รูปสามเหลี่ยม จํานวน 10 ขอ 

..................................................................................................................................................... 
1.  รูปสามเหลี่ยมที่มีดานสองดานยาวเทากันเปนรูปสามเหลี่ยมชนิดใด 
 ก.  รูปสามเหลี่ยมดานเทา  ข.  รูปสามเหลี่ยมดานไมเทา  
 ค.  รูปสามเหลี่ยมหนาจ่ัว  ง.  รูปสามเหลี่ยมมุมฉาก 
2.  รูปสามเหลี่ยมขอใดเปนรูปสามเหลี่ยมดานไมเทา 
 ก.     ข.          
 
 ค.     ง .  ถูกทุกขอ 
 
3.  ขอใดไมเปนสวนสูงของรูปสามเหลี่ยม 
 ก     ข.   
 
 
 

ค.  ง.   
 
 
 

4.  จากรูป  ขอใดเปนจุดยอดมุม                     
                               
 
 
  
                                                                                
 

 ก.  จุด  ข      ข.  จุด  ข    ค.  จุด  ค  ง.  ถูกทุกขอ 
  

5.  รูปสามเหลี่ยมชนิดใดไมมีแกนสมมาตร 
 ก.  สามเหลี่ยมหนาจ่ัว   ข.  สามเหลี่ยมมุมฉาก   
 ค.  สามเหลี่ยมดานไมเทา    ง.  สามเหลี่ยมดานเทา    
 
 

 ก 

ค ข 
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6.  มุมยอดของสามเหลี่ยมเปนมุมที่อยูตรงขามกับอะไร 
 ก.  ดานประกอบมุมยอด   ข.  จุดยอด  
 ค.  ฐาน     ง.  สวนสูง 
7.  สามเหลี่ยม พรบ มีความสูงเทากับเทาไหร 
     ก.  5 
    ข.   8 
    ค.   7 
    ง.    4  
8.  ความยาวของรูปสามเหลี่ยมนี้ เทากับเทาไหร 
    ก. 12 
    ข. 14 
    ค. 16 
    ง. 13 
9. พ้ืนที่ของ      กพอ มีคาเทากับเทาไหร 
 

 ก.  4.5  ตารางหนวย 
 ข.  9  ตารางหนวย 
 ค. 10 ตารางหนวย 
 ง.  12 ตารางหนวย 

 
10.  รูปสามเหลี่ยมนี้ ชื่อวารูปสามเหลี่ยมอะไร และมีพ้ืนที่เทากับเทาไหร 
 

     ก. สามเหลี่ยมดานไมเทา / 10  ตร.น. 
    ข. สามเหลี่ยมหนาจ่ัว / 12 ตร.น. 
    ค. สามเหลี่ยมมุมปาน / 13 ตร.น. 
    ง. สามเหลี่ยมมุมฉาก / 15 ตร.น. 
 
 

 
 
 
 
 

         
         
      

ข 

บ ส 4 

6 8 8 

3 6 

4 

พ ร 

บ 

5 8 8 

4 

ก 

พ 

อ 
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ภาคผนวก ง 
คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
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คาความยากงาย  คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
  

แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้ง  2  เรื่อง มีคาความเชื่อม่ัน 0.75 
โดยสามารถแสดงใหเห็นได  ดังตาราง 
 

แบบทดสอบเรื่องที่ 1 เร่ืองรูปสี่เหลี่ยม 
 

ขอที่ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

0.40 
0.40 
0.44 
0.55 
0.51 
0.40 
0.40 
0.44 
0.55 
0.44 

0.60 
0.26 
0.35 
0.61 
0.75 
0.34 
0.37 
0.61 
0.56 
0.84 

 
คาความเชื่อมั่น  0.47 
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คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่น 
แบบทดสอบเรื่องที่ 2 เร่ืองรูปสามเหลีย่ม 

 
ขอที่ ความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 

0.48 
0.48 
0.44 
0.44 
0.59 
0.44 
0.44 
0.48 
0.40 
0.59 

0.35 
0.71 
0.45 
0.54 
0.70 
0.79 
0.41 
0.84 
0.69 
0.75 

 
คาความเชื่อมั่น  0.64 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่องรูปสี่เหลี่ยม และรูปสามเหลี่ยม 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

107

ประวัติผูทําสารนิพนธ 
 
ชื่อ สกุล พรพิมล  นามวงศ 
วัน เดือน ป เกิด 9 พฤษภาคม 2519 
สถานที่เกิด จ.ศรีสะเกษ    
สถานที่อยูปจจุบัน 67/781 ถ.ตลิง่ชัน-สุพรรรบรีุ ต.บางแมนาง  
  อ.บางใหญ จ.นนทบุรี  
ตําแหนงงานปจจุบัน เจาหนาที่ผลติรายการวทิยกุระจายเสียง 
สถานที่ทํางานปจจุบัน ฝายวิทยุกระจายเสียง มหาวิทยาลยัราชภัฏสวนดุสิต 
 
ประวตัิการศึกษา 
 พ.ศ.2533 มัธยมศึกษาตอนตน 
  โรงเรียนสาธติเพชรบุรีวทิยาลงกรณ ในพระบรม 
   ราชูปถัมภ 
 พ.ศ.2536 ประกาศนียบตัรวชิาชีพ (การบัญชี) 
  โรงเรียนพณิชยการจํานงค 
 พ.ศ.2540 ปริญญาตรี (ศิลปศาสตรบณัฑิต) เอกบรหิารธุรกิจ  
   มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนดสุิต  
 พ.ศ.2550 ปริญญาโท (การศึกษามหาบัณฑิต) สาขาเทคโนโลย ี
  การศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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