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 การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูน  เรื่อง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการ
แกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรกอนและหลัง
เรียน และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร และ
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ หลังเรียนกับเกณฑท่ีกําหนด  
 กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ป
การศึกษา 2555 ของโรงเรียนพัทลุงพิทยาคม จังหวัดพัทลุง จํานวน 30 คน ซึ่งไดมาจากการสุม
วิธีการสุมตัวอยางแบบกลุม (Cluster Random Sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยในการสุม 
จากนักเรียนท้ังหมด 8 หองเรียน แลวจับสลากเลือกมา 1 หองเรียน ระยะเวลาทดลองจํานวน 16 
คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที โดยใชแบบแผนการวิจัยแบบ One-Group Pretest-Posttest 
Design เคร่ืองมือท่ีใชในการเก็บรวบรวมขอมูล ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดย
ใชภาพการตนู เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 แผนการจัดการเรยีนรู
คณิตศาสตร แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร แบบทดสอบวัดความสามารถ
ในการแกปญหาทางคณิตศาสตร และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย สถติิท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล คือ t-test for Dependent Samples 
และ t-test for One Sample 
 ผลการวิจัยพบวา 
 1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 โดยมี
คาฉล่ีย 82.46/83.85 และเม่ือพิจารณาทั้ง 5 หนวย พบวา ทุกหนวยมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
80/80  
 2. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ สูงกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  



 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ สูงกวาเกณฑรอย
ละ 65 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉล่ียคิดเปนรอยละ 73.20 
 4. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ สูง
กวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
 5. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ สูง
กวาเกณฑรอยละ 65 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 75.65 
 6. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ อยูในระดบัมาก อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .01 
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 The purposes of this research were to develop multimedia computer assisted 
instruction with cartoons on “Ratio and Percentage” to promote achievement and 
mathematical problem solving ability of Matthayomsuksa II students, as of the standardized 
criterion 80/80, to compare students’ achievement and mathematical problem solving ability 
before and after experimenting and to compare students’ achievement, mathematical 
problem solving ability and satisfaction to the multimedia computer assisted instruction with 
cartoons on “Ratio and Percentage” after learning with a criterion.  
 The subjects of this study were 30 Mathayomsuksa II students in the first 
semester of the 2012 academic year at Phatthalung Pitthayakom School, Phatthalung. They 
were randomly selected by using cluster random sampling. The experiment lasted for 16 
fifty minute periods. The One-Group Pretest-Posttest Design was used for the study. The 
instruments used in data collection were the multimedia computer assisted instruction with 
cartoons on “Ratio and Percentage” to promote achievement and mathematical problem 
solving ability of Matthayomsuksa II students, the lesson plans on mathematical 
achievement test, mathematical problem solving ability test and analytical thinking test. The 
data were statistically analyzed by using t-test for Dependent Sample and t-test for One 
Sample. 
 The findings were as follows: 
 1. The multimedia computer assisted instruction with cartoons on “Ratio and 
Percentage” to promote achievement and mathematical problem solving ability of 
Matthayomsuksa II students had the efficiency of 82.46/83.85 higher than the 80/80 criteria. 
 2. The mathematics achievement of Mathayomsuksa II students after learning by 
the multimedia computer assisted instruction with cartoons on “Ratio and Percentage” was 
significantly higher than that before learning at the .01 level of significance. 
 3. The mathematics achievement of Mathayomsuksa II students after learning by 
the multimedia computer assisted instruction with cartoons on “Ratio and Percentage” was 



statistically more than 65 percentage criteria at the .01 level of significance. Its mean score 
was 73.20%. 
 4. The mathematical problem solving ability of Matthayomsuksa II students after 
learning by the multimedia computer assisted instruction with cartoons on “Ratio and 
Percentage” was significantly higher than that before learning at the .01 level of 
significance.  
 5. The mathematical problem solving ability of Matthayomsuksa II students after 
learning by multimedia computer assisted instruction with cartoons on “Ratio and 
Percentage” was statistically more than 65 percentage criteria at the .01 level of 
significance. Its mean score was 75.65%.   
 6. The satisfaction of Mathayomsuksa II students with learning the multimedia 
computer assisted instruction with cartoons on “Ratio and Percentage” was high at .01 level 
of significance. 
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ประกาศคุณูปการ 
 
 ปริญญานิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดเปนอยางดีดวยความกรุณา และการใหคําปรึกษาใน
การทําวิจัยจาก รองศาสตราจารย ดร.สมชาย ชูชาต ิอาจารยท่ีปรึกษาปริญญานพินธ ท่ีใหความ
อนุเคราะหดูแล เอาใจใส ใหคําปรึกษาและตรวจแกไขขอบกพรองตางๆ ในการทําวิจัย รอง
ศาสตราจารยนิภา ศรีไพโรจน อาจารย ดร.สนอง ทองปาน ผูชวยศาสตราจารยชัยศักดิ์ ลีลาจรัสกุล 
อาจารย ดร.วันเพ็ญ ประทุมทอง อาจารย ดร.ศุภวรรณ สัจจพิบูล และอาจารยสุณิสา สุมิรัตนะ 
คณะกรรมการสอบเคาโครงปริญญานิพนธและสอบปากเปลาทุกทาน ท่ีไดใหขอเสนอแนะเพิ่มเติม
เพ่ือใหปริญญานิพนธฉบับนี้มีความสมบูรณมากย่ิงข้ึน ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งและขอกราบขอบพระคุณ
เปนอยางสูงไว ณ ท่ีนี้ดวย 
 ขอกราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารยสุรชัย ฉายศิริพันธ ดร.ชุตมิา จันทรจิตร 
ดร.เพ็ญพักตร นภากุล อาจารยสุณิสา สุมิรัตนะ อาจารยเจษฎา เล่ียนกัตวา และอาจารยอนัน 
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เปนผูชวยในการวิจัยและอํานวยความสะดวกตางๆในครั้งน้ี และขอขอบใจนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป
ท่ี 2 และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ปการศึกษา 2555 โรงเรียนพัทลุงพิทยาคม ท่ีใหความรวมมือ
ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ และดําเนินการทดลองจนทําใหการวิจัยครั้งสําเร็จลุลวงไปดวยด ี
 ขอขอบพระคุณ คุณพอปรีชา คุณแมสุรยี และสมาชิกในครอบครัวเมียนเพชรทุกทาน ท่ี
คอยเปนกําลังใจ ใหการสนบัสนุนและชวยเหลือผูวิจัยจนประสบความสําเร็จ และขอบคุณพ่ีๆ 
เพ่ือนๆ และนองๆ ทุกคนท่ีคอยเปนกําลังใจและใหความชวยเหลือตลอดมาจนสําเร็จการศึกษา 
 คุณคาและประโยชนของปริญญานิพนธฉบับนี้ ขอมอบเปนเครื่องบูชาพระคุณบิดา-มารดา 
และครูอาจารยทุกทาน ท่ีไดอบรมสั่งสอนประสิทธิ์ประสาทความรูท้ังปวงแกผูวิจัยดวยดีเสมอมา 
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 วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ  
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 วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ  
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 เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2        221 
      27  คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือหาประสิทธิภาพ 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
 
ภูมิหลัง  
        วิชาคณติศาสตรเปนวิชาท่ีชวยกอใหเกิดความเจริญกาวหนาท้ังทางดานวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี โลกปจจุบันเจริญข้ึนเพราะการคิดคนทางวิทยาศาสตร ซึ่งตองอาศัยความรูทาง
คณิตศาสตร นอกจากน้ีคณิตศาสตรยังชวยพัฒนาใหแตละบุคคลเปนคนท่ีสมบูรณ เปนพลเมืองดี 
เพราะคณิตศาสตรชวยเสรมิสรางความมีเหตุผล ความเปนคนชางคดิ ชางริเริ่มสรางสรรค ระบบ
ระเบียบในการคิด มีการวางแผนในการทํางาน มีความสามารถในการตัดสินใจ มีความรับผิดชอบตอ
กิจการงานที่ไดรับมอบหมาย ตลอดจนมีลักษณะของความเปนผูนําทางสังคม (สิริพร ทิพยคง.  
2545: 1) ซึ่งสอดคลองกับนโยบายของกระทรวงศึกษาธกิารในการพฒันาเยาวชนของชาติเขาสูโลก
ยุคศตวรรษที ่21 โดยมุงสงเสริมผูเรียนมีคุณธรรม รักความเปนไทย ใหมีทักษะการคิดวิเคราะห 
สรางสรรค มีทักษะดานเทคโนโลยี สามารถทํางานรวมกับผูอ่ืน และสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนในสังคม
โลกไดอยางสันต ิ(กระทรวงศึกษาธิการ.  2551:1-2 ) 
 ในระบบการศึกษาไทยชวงระยะเวลาที่ผานมา ยังมีปญหาตอเนื่องหลายประการ อาทิ 
ดานคุณภาพ การพัฒนาการสอนของครูไมทันกับหลักสูตรท่ีเปล่ียนแปลง จากทองจํามาเปนหลักคิด
วิเคราะหนั้น ทําใหไมสามารถสนองตอบตอหลักสูตรท่ีเปล่ียนแปลงไปได ซึ่งสํานักงานเลขาธิการ
สภาการศึกษา ไดสรุปปจจัยท่ีเปนอุปสรรคในเรื่องน้ีไวอยางชัดเจนวาเนื่องจากความไมพรอมดาน
ครู ดานสื่อและเทคโนโลยี เนื่องจากมีความขาดแคลนสื่อและเทคโนโลยี ท้ังดานปริมาณและคุณภาพ 
อีกท้ังเนนดาน hardware มากกวา software ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนต่ํากวาเกณฑ
มาตรฐาน (กระทรวงศึกษาธกิาร.  2552ก: 24-25) นอกจากนี้ ทัศนคติและความนิยมในการใชสื่อ
เพ่ือการเรียนการสอนยังตามหลังและทิ้งหางพัฒนาการทางเทคนิคอยูมาก ท่ีผานมา ครูมักมองสื่อ
เปนเพียงอุปกรณอยางหน่ึงซ่ึงจะมีหรือไมมี ก็สามารถบรรลุหนาท่ีการสอนได สื่อถูกจัดใหเปน
อุปกรณมือสองรองจากตํารา นอยคนจะยอมรับวาโสตทัศนวัสดุ (software) ทางการศึกษาเปน
สิ่งจําเปนสําหรับการเรียนการสอนอยางขาดไมได (วิภา อุตมฉันท.  2544: คํานํา) ดังน้ัน ครูผูสอน
ซึ่งถือเปนบุคคลสําคัญอยางย่ิงในการจัดการเรียนรูใหกับผูเรียนจําเปนตองปฏิรูปการสอนของตนเอง
เสียกอน (สุคนธ สินธพานนท.  2551: บทนํา) จะตองเปล่ียนแปลงบทบาทจากการเปนผูชี้นํา ผู
ถายทอดความรูไปเปนผูชวยเหลือ สงเสริม และสนับสนุนผูเรียนในการแสวงหาความรูจากสื่อ และ
แหลงการเรียนรูตางๆ รวมท้ังใหขอมูลท่ีถูกตองแกผูเรียนเพื่อกอใหเกิดการเรียนรู (คณาจารยกลุม
สาระการเรียนรูคณิตศาสตรโรงเรียนสาธิตจุฬาลงกรณมหาวิทยาลัยฝายประถม.  2552: 48) 
นอกจากนี้การท่ีครูขาดความเขาใจถึงทักษะทางการเรยีนคณิตศาสตร โดยครูยังยึดการสอนในแนว
เดิม มีแตการบรรยาย ครูเปนผูมีบทบาทเพียงอยางเดียวนั้น สงผลเกิดปญหาในการสอน
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คณิตศาสตรท่ีพบอยูเปนประจําคือ นักเรียนคิดแกปญหาไมเปน ครูตองอธิบายวิธีทําให แลวนักเรียน
ทําตาม โดยที่นักเรียนไมมีโอกาสไดคดิ การที่นักเรียน ทําแบบฝกหัด ไดโดยฟงครูอธิบาย นั่นแสดง
วานักเรียนไมไดคดิ ก็ยอมไมเกิดการเรียนรูอยางแทจริง (เสริมศักดิ์ สุรวัลลภ.  2535: 98) 
 จากสภาพปญหาดังกลาวครูผูสอนควรตระหนักใหมากวา เราควรจะสอนอยางไร ฝก
อยางไร จึงจะพัฒนาความสามารถในการแกปญหาของนักเรียน เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพ (ชัยศักดิ ์
ลีลาจรัสกุล.  2539: 121) สงผลใหนักวิชาการทุกฝายท่ีเก่ียวของกับการศึกษาตางตืน่ตัวท่ีจะชวยกัน
พัฒนางานดานการศึกษา โดยเฉพาะครูผูสอนในทุกชวงช้ัน ทุกกลุมสาระการเรียนรูตางพยายามที่
จะปฏิรูปการเรียนรู เพราะความสามารถในการแกปญหา เปนสมรรถนะสําคัญประการหนึ่งของ
ผูเรียน ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2551 (กระทรวงศึกษาธกิาร.  2551: 6) 
ครูควรจัดการเรียนการสอนที่มีการสงเสริมความสามารถในการแกปญหา โดยการเลือกปญหาท่ี
กระตุนความสนใจของผูเรียน ซึ่งเปนโจทยท่ีผูเรียนมีประสบการณในเรื่องเหลานั้น มีการทดสอบ
ความรูพ้ืนฐานและทบทวนทักษะท่ีขาดหายไปกอนลงมือสอนการแกปญหา ใหอิสระในการคดิแก
นักเรียน และกระตุนใหนักเรียนคิดวาจะสามารถใชความคิดรวบยอด ทักษะและหลักการใดในการแก
โจทยปญหานั้นๆ และคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล โดยใหมีแบบฝกหลายระดับ ท้ังยาก 
ปานกลางและงาย เพื่อใหนักเรียนประสบความสําเร็จในการแกปญหาและเปนการเสริมกําลังใจ
ใหกับนักเรียน (สิริพร ทิพยคง.  2536: 157-159) ในสวนของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเพื่อ
สงเสริมความสามารถในการแกปญหาดังท่ีไดกลาวมานั้น มีความสอดคลองกับคุณสมบัติเฉพาะของ
การนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีชวยกอใหเกิดประโยชนตอการเรียนการสอน 
เชนเดียวกับงานวิจัยของวรรณา พิมพันธุ (2553: บทคัดยอ) เกี่ยวกบัการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ  เร่ือง พ้ืนฐานทางเรขาคณิต สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 พบวา มีประสิทธิภาพและมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียสูงกวาเกณฑ และนักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ นอกจากนียั้งสอดคลองกับ
งานวิจัยของบราวน (Brown.  1993: 2080-A) เก่ียวกับการออกแบบและพัฒนาบทเรียนแบบ 
Tutorial สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาตอนปลายที่จะเรียนคณิตศาสตร เรื่อง พ้ืนฐานฟงกชัน 
แคลคูลัส ซึ่งเปนพ้ืนฐานในการเรียนวิทยาศาสตรและคณิตศาสตรข้ันสูง ผลการวิจัยพบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรสามารถชวยใหนักเรียนไดฝกทักษะ การคิดแกปญหา และมีการพัฒนาทักษะพ้ืนฐาน
ทางคณิตศาสตร เรื่อง ฟงกชัน แคลคูลัสไดดีข้ึน 

การสรางหรือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย เปนการจัดทําข้ึนเพ่ือใชใน
การเรียนการสอนคณิตศาสตรใหมีประสทิธิภาพ และเพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของผูเรียน คอมพิวเตอรชวยสอนจะสรางความสนใจ
ไดสูง  เนื่องจากเปนประสบการณท่ีแปลกใหม  มีการส่ือความหมายท่ีชัดเจน ลักษณะของโปรแกรม
บทเรียนจะเปนการผสมผสานสื่อหลาย ๆ ประเภทที่หลากหลายเขาดวยกัน ชวยสรางบรรยากาศใน
การเรียนไดด ีชวนใหนาตดิตามตลอดบทเรียน โดยเฉพาะอยางย่ิง การสรางส่ือชวยสอนมัลติมีเดีย
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ในรูปแบบของการตูน  เพื่อเปนเครื่องมือในการเรียนรูทางวิชาการนั้น จะทําใหเกดิความนาสนใจ 
และหากการตูนคือภาพท่ีเคล่ือนท่ีได นอกจากจะทําใหเกิดความนาสนใจแลวก็ยังทําใหนาตดิตาม 
ทําใหการเรียนรูนั้นงายและนาจดจํามากยิ่งข้ึน ดังน้ัน ในระบบการศึกษา การตูนจึงเปนสื่อตวัหนึ่งท่ี
สามารถดึงดูดผูเรียนใหสนใจเนื้อหาสาระไดอยางจดจอ รับรูเร่ืองราวและจดจําไดอยางแมนยํา   
(ศักดิชั์ย เกียรตินาคินทร.  2534: คํานํา) เกิดการคงทนทางการเรียนในการจดจําเนื้อหาไดดีกวาสื่อ
ชนิดอ่ืน ๆ นอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียยังสงผลใหการเรียนรูของผูเรียนประสบ
ความสําเร็จสูง เนื่องจากไดมีโอกาสปฏิสัมพันธกับบทเรียน รวมถึงใหความเปนสวนตวัแกผูเรียน มี
ความยืดหยุนในการเรียนรู ชวยใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความตองการของตนเอง  อีกท้ัง
ชวยใหครูผูสอน สามารถบริหารการสอนไดเปนอยางด ีเนื่องจากมีการออกแบบโดยการกําหนด
จุดประสงคการเรียนรู เนื้อหาสาระ การทดสอบ แบบฝกหัด และการวิเคราะหผล ใหเหมาะสมและ
สอดคลองกันกับเวลาในการเรียนรู  ครูผูสอนสามารถนําไปใชสอนซอมเสริมได  รวมทั้งยังสามารถ
เก็บขอมูลท่ีไดจากการประเมินผลผูเรียนท่ีไดจากการเรียนรู ทําใหผูเรียนและผูสอนทราบถึงผลของ
การเรียนรูอยูตลอดเวลา 

ดังน้ันผูวิจัยมีความคดิเห็นวาการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียเปน
อีกหนึ่งทางเลือกท่ีมีความสําคัญและเปนสิ่งท่ีจําเปนท่ีจะชวยใหการเรียนรูเกิดประสิทธิภาพ เพราะมี
การปฏิสัมพันธกับผูเรียน เปนบทเรียนท่ีชวยตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล เม่ือผูเรียนได
ทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ ก็สามารถทราบผลของการเรียนรูไดทันที นอกจากนี้ผูวิจัยไดนาํ
การตูนมาใชประกอบการดําเนินเรื่องและเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย เพ่ือ
ชวยเราและกระตุนความสนใจของผูเรียนใหเกิดความสุขในการเรียน และเพ่ือสงเสริมความสามารถ
ในการแกปญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีผูวจัิยไดสอนอยู ซึ่งถือเปนสมรรถนะสําคัญของ
ผูเรียนประการหนึ่ง เมื่อผูเรยีนมีความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรแลว ผูเรียนก็จะ
สามารถนําไปประยุกตใชในชีวติประจําวันได จากเหตุผลดังกลาว  ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่พัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ  เพ่ือพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 เปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร  
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกอนและหลังเรียน.ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตนู เรื่อง อัตราสวนและรอยละ และเรื่อง อัตราสวนและรอยละ กับเกณฑ
รอยละ 65  รวมท้ังศึกษาถงึความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย
โดยใชภาพการตูน ซึ่งผูวิจัยมองเห็นถึงคุณคาและคุณประโยชนท่ีจะไดรับจากการเรียนรูผานสื่อทาง
เทคโนโลยีการศึกษา เพ่ือนํามาพัฒนาและปรับปรุงประสิทธิภาพในการเรียนการสอนคณิตศาสตรให
ดีมากยิ่งข้ึนตอไป 
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ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวน
และรอยละ ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนกอนและหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ  
 3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนหลังเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ กับเกณฑ
รอยละ 65 
 4. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนกอนและ
หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอย
ละ  
 5. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ กับ
เกณฑรอยละ 65    
 6. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย
โดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ  
 
ความสําคัญของการวิจัย 
 ผลของการวิจัยครั้งน้ีสามารถนําไปใชเปนแนวทางในการจัดกิจกรรมการเรียนรูท่ีสงเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร พัฒนาและปรับปรุงการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตรใหมีประสทิธิภาพ และเพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน ในเนื้อหาและระดับช้ันอ่ืนๆตอไป  
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครัง้น้ี เปนนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนพัทลุง
พิทยาคม อําเภอเมือง จังหวัดพัทลุง ท่ีเรียนวิชาคณิตศาสตรพ้ืนฐาน ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 
2555 จํานวน 8 หองเรียน จํานวนนักเรียน 298 คน ซึ่งมีการแบงหองเรียนแบบคละความสามารถ  
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 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนพัทลุง
พิทยาคม อําเภอเมือง จังหวัดพัทลุง ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2555 จํานวน 30 คน ซึ่งไดมาจาก
วิธีการสุมตวัอยางแบบกลุม (Cluster Random sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยในการสุม จาก
จํานวน 8 หองเรียน แลวจับสลากเลือกมา 1 หองเรียน 
 
 เน้ือหาท่ีใชในการวิจัย 
  เนื้อหาท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนเนื้อหาวชิาคณิตศาสตรพ้ืนฐาน ระดบัช้ันมัธยมศึกษา
ปท่ี 2 ภาคเรยีนท่ี 1 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ของ
กระทรวงศึกษาธิการ ท่ีจัดทําโดยกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง อัตราสวนและรอยละ จํานวน 16 คาบ
เรียน ดังน้ี 
    อัตราสวน           2 คาบเรียน   
   อัตราสวนท่ีเทากัน และการตรวจสอบอัตราสวน  2 คาบเรียน  
   อัตราสวนของจํานวนหลายๆ จํานวน     2 คาบเรียน  
   สัดสวน            4 คาบเรียน  
   รอยละ            6 คาบเรียน  
 
 ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย 
  ระยะเวลาที่ใชในการทดลองครั้งน้ี ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองสอนดวยตนเองในภาค
เรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2555 ใชเวลาในการทดลอง 20 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที โดยทดลอง
สอน 16 คาบเรียน ทดสอบ 4 คาบเรียน คือ ทดสอบกอนเรียน 2 คาบเรียน และหลังเรียน 2 คาบ
เรียน  
 
 ตัวแปรที่ใชในการวิจัย 
  1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
   ตัวแปรที่ศึกษา คือ ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย
โดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  2. ผลของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
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   2.1 ตัวแปรอิสระ คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน  
   2.2 ตัวแปรตาม ไดแก   
    2.2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
    2.2.2 ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
    2.2.3 ความพงึพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียน  
 
 นิยามศัพทเฉพาะ 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หรือ คอมพิวเตอรชวยสอน หรือโดยทั่วไป
เรียกวา บทเรียน CAI (Computer-Assisted Instruction; Computer-Aided Instruction: CAI) 
หมายถึง บทเรียนโปรแกรมชนิดหนึ่งท่ีมีคอมพิวเตอรเปนสื่อในการนําเสนอเนื้อหา พรอมท้ังมี
แบบฝกหัด และแบบทดสอบ การเสนอเนื้อหาดังกลาวเปนการเสนอโดยตรงไปยังผูเรียนผานทาง
จอภาพหรือแปนพิมพ ซึ่งผูเรียนจะโตตอบหรือมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน โดยการกดเปลี่ยนเนื้อหา
หรือพิมพคําตอบจากการทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ การตอบคําถามจะถูกประเมินและเปนผล
ปอนกลับใหผูเรียนทราบถึงผลการเรียนรู และจะเสนอแนะข้ันตอนหรือระดับในการเรียนข้ันตอ ๆ ไป 
กระบวนการเหลานี้เปนปฏิสัมพันธท่ีเกิดข้ึนระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนจะชวยใหผูเรียนไดเรียนรูตามความสามารถในการเรียนรูและความตองการของผูเรียนเอง 
โดยผูเรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาท่ีตนเองสนใจหรือเพ่ือทบทวนเนื้อหาที่เรียนผานไปแลวได  
  2. มัลติมีเดีย หมายถึง การนําองคประกอบของสื่อชนิดตางๆ มาผสมผสานเขา
ดวยกัน ซึ่งประกอบดวย ตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพเคล่ือนไหวหรือแอนิเมช่ัน 
(Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) โดยผานกระบวนการทางระบบคอมพวิเตอรเพ่ือส่ือ
ความหมายกับผูใชอยางมีปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) และไดบรรลุผลตามวัตถปุระสงค
การใชงาน 
  3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลตมีิเดีย หมายถึง บทเรียนโปรแกรมชนิดหนึ่ง
ท่ีมีคอมพิวเตอรเปนส่ือในการนําเสนอเนือ้หา โดยการนําองคประกอบของสื่อชนิดตางๆ มาทํางาน
รวมกัน ซึ่งประกอบดวย ตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพเคล่ือนไหวหรืออนิเมชั่น 
(Animation) เสียง (Sound) และวิดีโอ (Video) โดยผานกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอรเพ่ือส่ือ
ความหมายกับผูเรียนอยางมีปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูไดดวย
ตนเองตามความตองการ และไดบรรลุผลตามจุดประสงคการเรียนรูท่ีกําหนดไว 
  4. การตูน หมายถึง ภาพวาดลายเสนงายๆ ท่ีมีลักษณะเลียนแบบของจริง และมี
คําพูดประกอบเพื่อแสดงเรือ่งราวหรือบอกเลาเหตุการณตางๆ เพ่ือเปนการถายทอดอารมณหรือ
แสดงความรูสกึออกเปนรูปภาพ ใหความรูสึกสนุกสนาน เพลินเพลิน ชวยใหเขาใจเรื่องราวตางๆได
ดีข้ึน 
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  5. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลตมีิเดียโดยใชภาพการตูน หมายถึง 
บทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีใชในการเรียนการสอนโดยการนําเสนอเนื้อหาหรือบทเรียนผาน
การตูนภาพกราฟฟก 2 มิติในลักษณะภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว รวมกับตัวอักษร และเสียง
ประกอบบทเรียน มาใชในการดําเนินเนื้อหาตางๆในบทเรียน เพ่ือใหบรรลุผลตามจุดประสงคการ
เรียนรูท่ีกําหนดไว  
  6. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูน หมายถึง คุณภาพหรือความสามารถของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใช
ภาพการตูน เม่ือนําไปใชในการจัดการเรยีนการสอนแลว ทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
ตรงตามเกณฑท่ีกําหนดไว 80/80 โดยมีความหมายดังน้ี  
   80 ตัวแรก เปนคะแนนในการทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบยอยระหวางเรียน 
วิชาคณติศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ โดยคดิไดเปนรอยละ 80 ของคะแนนท้ังหมด  
   80 ตัวหลัง เปนคะแนนในการทาํแบบทดสอบหลังจบบทเรียนวิชาคณิตศาสตร 
เรื่อง อัตราสวนและรอยละ โดยคิดไดเปนรอยละ 80 ของคะแนนทั้งหมด 
   หลังการทดลอง คํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรับปรุงแกไข ประสทิธิภาพของ
บทเรียนท่ีไดควรจะใกลเคียงกับเกณฑท่ีตั้งไว ต่ํากวาเกณฑไดไมเกิน 2.5 % 
  7. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ในการศึกษาคนควาครั้งน้ี ผูวิจัยมี
ความสนใจศกึษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรหลังจากนักเรียนไดรับการเรียนการสอน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียแบบการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน ดังน้ัน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร จึง
หมายถึง ความสามารถของนักเรียนในการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ ซึง่
สามารถวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรไดจากการทําแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตวัเลือก
จํานวน 20 ขอ ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน ซึ่งไดมีการตรวจสอบคณุภาพและปรึกษาจากผูเช่ียวชาญแลว โดย
แบบทดสอบนั้น มีสอดคลองกับพฤติกรรมดานสตปิญญา (Cognitive Domain) ตามที่วิลสัน 
(Wilson.  1971: 643-685) จําแนกไว 4 ระดับ คือ 
   7.1 ความรูความจําดานการคิดคํานวณ (Computation) เก่ียวกับขอเท็จจริง 
คําศัพท นิยาม และความสามารถพิเศษ 
   7.2 ความเขาใจ (Comprehension) เก่ียวกับมโนมติ หลักการ กฎ การสรุปอางอิง 
และโครงสรางคณิตศาสตร ความสามารถในการเปลี่ยนรูปแบบปญหาจากอีกแบบหนึ่งไปเปนอีก
แบบหน่ึง การติดตามแบบเหตุผล การอานและการตีความตามโจทยปญหา 
   7.3 การนําไปใช (Application) ประกอบดวยความสามารถในการแกปญหาที่
ประสบอยูระหวางเรียน การเปรียบเทียบ การวิเคราะหขอมูล และการมองเห็นแบบลักษณะ 
โครงสรางที่เหมือนและสมมาตรกัน 
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   7.4 การวิเคราะห (Analysis) เก่ียวกับการพิสูจน การสรางสูตรและการทดสอบ
ความถูกตองของสูตร เปนความสามารถในการแกปญหาท่ีซับซอนไมมีในแบบฝกหัด แตอยูใน
ขอบเขตเนื้อหาของที่เรียน  
  8. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร หมายถึง ความสามารถของ
นักเรียนในการใชประสบการณ ทักษะ ความรู การตัดสนิใจ และยุทธวิธตีางๆ เขาดวยกัน ในการ
แสดงแนวคดิเพื่อดําเนินการแกปญหาทางคณิตศาสตร เพ่ือใหไดมาคําตอบหรือขอสรุปของคําถาม
หรือสถานการณทางคณิตศาสตร จากการทําแบบทดสอบแบบอัตนัยจํานวน 5 ขอ ท่ีผูวิจัยสรางขึ้น 
ซึ่งไดมีการตรวจสอบคุณภาพและปรึกษาจากผูเช่ียวชาญแลว โดยนักเรียนทําแบบทดสอบที่มีการ
วัดความสามารถในการแกปญหาของนักเรียนใน 4 ดาน ดังน้ี 
   8.1 ความสามารถในการวเิคราะหปญหา คือ การพิจารณาวาปญหากําหนดอะไร
มาให เปนสวนใดหรือข้ันตอนใดของคําถาม และปญหาตองการทราบอะไรบาง  
   8.2 ความสามารถในการวางแผนแกปญหา คือ การพิจารณาวามีวิธกีารใดบางที่
สามารถนํามาใชในการแกปญหา และปญหานั้นมีความเช่ือมโยงกับประสบการณหรือปญหาที่มีมา
กอนหรือไม และมีการพิจารณาถึงความสมัพันธของสิ่งท่ีปญหากําหนดกับสิ่งท่ีปญหาตองการทราบ
รวมกับประสบการณในการแกปญหาท่ีผูแกปญหามีอยู เพื่อกําหนดแนวทางในการดําเนินการ
แกปญหา  
   8.3 ความสามารถในการดําเนินการตามแผน คือ การดําเนินการแกปญหาตาม
แผนท่ีวางไว รวมกับการตรวจสอบความเปนไปไดของแผนในการแกปญหา โดยการอธิบาย
รายละเอียดและเหตุผลตางๆประกอบ เพ่ือใหชดัเจนและใหไดคําตอบหรือคนพบวิธกีารใหม 
   8.4 ความสามารถในการการตรวจสอบ คือ การพิจารณาผลและการดําเนินการ
แกปญหา โดยการมองยอนกลับ เพ่ือใหแนใจวาการแกปญหาที่ไดมีความถูกตอง สมบูรณ และมีสิ่ง
ใดที่ตองแกไขหรือมีวิธีการแกปญหาอื่นอีกหรือไม  
  9. เกณฑ หมายถึง คะแนนขั้นต่ําท่ีจะยอมรับวานักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ทางคณิตศาสตร วิเคราะหไดจากคะแนนสอบหลังเรียน แลวนําคะแนนเฉลี่ยคิดเปนรอยละเทียบกับ
เกณฑโดยผูวิจัยใชเกณฑรอยละ 65 ข้ึนไปของคะแนนรวม ซึ่งปรับปรุงมาจากการใหระดับผลการ
เรียนรายวิชาของกลุมสาระการเรียนรูระดับมัธยมศึกษา ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ัน
พ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 (กระทรวงศึกษาธิการ. 2552ข: 18) ดังน้ี 
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คะแนนรอยละ ความหมายของผลการประเมิน ระดับผลการเรียน 
80-100 
75-79 
70-74 
65-69 
60-64 
55-59 
50-54 
0-49 

ดีเย่ียม 
ดีมาก 
ด ี

คอนขางดี 
ปานกลาง 
พอใช 

ผานเกณฑข้ันต่ํา 
ต่ํากวาเกณฑ 

4 
3.5 
3 

2.5 
2 

1.5 
1 
0 

 
   10. ความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย หมายถึง ความ
พอใจ ความชอบใจ ความสบายใจ ความสมหวัง และมีความสุข ท่ีสําเร็จประโยชนตามความตองการ
หรือเปาหมายในระดับใดๆ ท่ีตั้งใจไวบรรลุผลหรือสมหวังน้ันเอง สําหรับการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยมีความ
สนใจที่จะศึกษา ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใช
ภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถใน
การแกปญหาทางคณิตศาสตร ของชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ซึ่งสามารถวัดไดจากแบบสอบถามความ
พึงพอใจที่ผูวิจัยสรางข้ึน โดยปรับปรุงจากแบบสอบถามความพึงพอใจของ วิลาสินี นาคสุข (2549: 
94 - 96) ท่ีมีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale) จํานวน 20 ขอ โดยมีการ
กําหนดคาคะแนนออกมาเปน 5 ระดับดงัน้ี 
   ความพึงพอใจมากที่สุดมีคาเทากับ   4.50-5.00 คะแนน 
   ความพึงพอใจมากมีคาเทากับ    3.50-4.49 คะแนน 
   ความพึงพอใจปานกลางมีคาเทากับ   2.50-3.49 คะแนน 
   ความพึงพอใจนอยมีคาเทากับ    1.50-2.49 คะแนน 
   ความพึงพอใจนอยท่ีสุดมีคาเทากับ   1.00-1.49 คะแนน 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียมีเปาหมายสําคัญ ในการใชเปนบทเรียนท่ีชวยให
ผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ สามารถดึงดดูความสนใจของผูเรียน และกระตุนให
ผูเรียนอยากเรียนรู (พรเทพ เมืองแมน.  2544ก: 2) และมีหลักการในการออกแบบตามหลักการ
เรียนรู 9 ข้ันของกาเย ท่ีเนนความสอดคลองของบทเรียนกับกระบวนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนในมนษุย 
(Internal Processes of Learning) (Gagne,  1988: 180-181) นอกจากนี้มีผูกลาววาการตูนเปนส่ือ
ดึงดดูผูเรียนใหสนใจเนื้อหาสาระไดอยางจดจอ ในการศึกษาทุกระดบั ถาใชการตนูเปนเคร่ืองมอื
เรียนรูวิชาการ การเรียนรูก็จะงายและมีความสุข และเน่ืองจากการตูนทําใหการเรียนรูมีความสุข จึง
เปนเครื่องมือจะปรับเปล่ียนใหเปนคนรกัการเรียนรูได และมีประโยชนมหาศาลตอการพัฒนาชีวติ
และพัฒนาประเทศ ดังน้ันการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน 
จะชวยสงเสรมิผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ใน
การศึกษาคนควาครั้งน้ี จึงกําหนดกรอบแนวคิดในการวิจัย ดังภาพประกอบ 1 
 
 
 
  
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตนู เรื่อง อัตราสวนและรอยละ  

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมัลติมีเดยีโดยใชภาพการตูน  

ตัวแปรท่ีศึกษา 
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน  

 

ตัวแปรตาม 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
2. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
3. ความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมัลติมีเดยี 

ตัวแปรอิสระ 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตนู  

ผลของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน 
เรื่อง อัตราสวนและรอยละ  
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สมมติฐานในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ สูงกวากอนเรียน 
 3. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ สูงกวาเกณฑ
รอยละ 65  
 4. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลัง
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตนู เรื่อง อัตราสวนและรอยละ สูงกวา
กอนเรียน 
 5. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลัง
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตนู เรื่อง อัตราสวนและรอยละ สูงกวา
เกณฑรอยละ 65  
 6. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 อยูในระดับมาก 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 

 การวิจัยครั้งน้ี เก่ียวของกับการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน  
เรื่อง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริมความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ผูวิจัยจึงไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของดังน้ี 
  1. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย 
   1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   1.2 รูปแบบของคอมพิวเตอรชวยสอน 
   1.3 ลักษณะการเรียนจากของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   1.4 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี 
   1.5 องคประกอบสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   1.6 ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   1.7 ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   1.8 ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   1.9 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
   1.10 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   1.11 ความหมายของมัลติมีเดีย 
   1.12 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
   1.13 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย 
   1.14 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย 
  2. เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการตูน 
   2.1 ความหมายของการตูน 
   2.2 ลักษณะของภาพการตูน 
   2.3 รูปแบบของการตูน 
   2.4 ลักษณะของการตูนท่ีดี   
   2.5 หลักการเลือกการตูนท่ีใชประกอบในการเรียนการสอน       
   2.6 ประโยชนของการตูนตอการเรียนการสอน 
   2.7 จุดมุงหมายของการใชภาพการตูน 
   2.8 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับการตูน 
  3. เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของกับความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
   3.1 ความหมายของปญหาทางคณิตศาสตร 



 13

   3.2 ความหมายของการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
   3.3 ประเภทของปญหาทางคณิตศาสตร 
   3.4 ลักษณะของปญหาทางคณิตศาสตรท่ีด ี
   3.5 ข้ันตอนในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
   3.6 ยุทธวิธีในการแกปญหาคณิตศาสตร 
   3.7 องคประกอบที่ชวยสงเสริมความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
   3.8 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่สงเสริมความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร  
   3.9 แนวทางการวัดและการประเมินความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร 
   3.10 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการแกปญหาคณิตศาสตร 
  4. เอกสารที่เก่ียวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
   4.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
   4.2 องคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
   4.3 สาเหตุท่ีทําใหเกิดปญหาตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
   4.4 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
  5. เอกสารที่เก่ียวของกับความพึงพอใจ 
   5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
   5.2 ทฤษฎีเก่ียวกับความพึงพอใจ 
   5.3 วิธีการสรางความพึงพอใจในชั้นเรียน 
   5.4 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับความพึงพอใจ 
 
1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย 
 1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  คอมพิวเตอรชวยสอนหรือบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หรือโดยทั่วไปเรียกวา 
บทเรียน CAI (Computer-Assisted Instruction; Computer-Aided Instruction: CAI) นั้นมีผูให
ความหมายไวมากมายดังน้ี 
  ซินน (Zinn.  1976: 268) ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา 
หมายถึง การใชคอมพิวเตอรแสดงการฝกฝน ฝกหัดแบบฝกหัด และทบทวนลําดับบทเรียนใหแก
นักเรียนและบางทีก็ชวยนักเรียนในดานการโตตอบเกี่ยวกับเนื้อหาของการเรียนการสอน    
  พรีนิส (Prenis.  1977: 20) ไดใหความหมายวา เปนคอมพิวเตอรท่ีชวยทําใหนักเรียน
เรียนรูรายวิชาไปทีละข้ันตอนในขณะที่มีการเรียนการสอนท่ีข้ึนอยูกับการตอบสนองของนักเรียนนั้น 
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คอมพิวเตอรจะทําหนาท่ีถามคําถามให คอมพิวเตอรสามารถยอนกลับไปสูรายละเอียดท่ีผานมาแลว
ไดหรือสามารถใหการฝกฝนซ้ําใหแกนักเรียนได 
  ซิปปล (Sippl.  1991: 87) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การใช
คอมพิวเตอรชวยในการเรยีนการสอน โดยนํามาประยุกตในการโตตอบระหวางผูเรียนกับโปรแกรม
บทเรียนคอมพิวเตอรตามขั้นตอนท่ีจัดไว ซึ่งสามารถบอกขอบกพรองของผูเรียนเม่ือทําผิดพลาดได 
  สเปนเซอร (Spencer.  1992: 70) ไดใหความหมายไววาเปนการใชคอมพิวเตอรให
เปนกระบวนการเรียนการสอนสวนบุคคล โดยใหลําดับข้ันตอนของการเรียนการสอนแกนักเรียน 
ภายใตการควบคุมของคอมพิวเตอร อัตราความกาวหนาในการเรียนการสอนนั้นข้ึนอยูกับตัวของ
นักเรียนเอง คอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอนสามารถตอบสนองความตองการสวนบุคคลของ
นักเรียนแตละคนได 
  สารภี ศิรินันทพัฒน (2540: 21) กลาวถึงความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
หมายถึง บทเรียนท่ีสรางข้ึนอยางมีระบบมีข้ันตอนเพื่อใหนักเรียนไดเรียนรูตามหลักจิตวิทยา โดยใช
คอมพิวเตอรเปนส่ือและสามารถมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรได โดยมีการกระตุนตอบตามความ
แตกตางของแตละบุคคลและมีการเสริมแรงแกผูเรียน 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 7) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง สื่อการ
เรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหน่ึงซ่ึงใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อ
ประสมอันไดแก ขอความ ภาพน่ิง กราฟก แผนภูมิ ภาพเคล่ือนไหว วดีิทัศน และเสียง เพื่อ
ถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะท่ีใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด 
โดยที่คอมพิวเตอรชวยสอนจะนําเสนอเนื้อหาทีละหนาจอภาพ โดยเนื้อหาความรูในคอมพิวเตอร
ชวยสอนจะไดรับการถายทอดในลักษณะท่ีแตกตางกันออกไป ท้ังน้ีข้ึนอยูกับธรรมชาติและ
โครงสรางของเนื้อหา โดยมีเปาหมายสําคัญคือ การไดมาซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนที่สามารถดึงดดู
ความสนใจของผูเรียนและกระตุนผูเรียนใหเกิดความตองการที่จะเรียนรู 
  บูรณะ สมชัย (2542: 14) ใหความหมายวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ 
โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยครูสอน ทําหนาท่ีเปนสื่อการเรียนการสอนเหมือนแผนใส 
(Transparent) สไลด (Slide) หรือวีดิทัศน (Video) ท่ีใชประกอบการสอนเพื่อใหผูเรียนเขาใจงายใน
เวลาอันจํากัดและตรงตามวตัถุประสงคของบทเรียนนั้นๆ ผูเรียนสามารถนําไปทบทวนเนื้อหา และ
สามารถศึกษาดวยตนเอง 
  กิดานันท มลิทอง (2543: 243) กลาวถึงความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวา เปน
การนําคอมพิวเตอรมาเปนสื่อในการสอน จะทําใหการเรียนการสอนมีการโตตอบกันไดระหวาง
นักเรียนกับเคร่ืองคอมพิวเตอรเชนเดียวกับการสอนระหวางครูกับนักเรียนท่ีอยูในหองเรียนปกติ 
นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีความสามารถตอบสนองการปอนขอมูลของนักเรียนในรูปแบบของการ
เสริมแรงใหแกนักเรียน 
  บุญเกื้อ ควรหาเวช (2543: 65) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง วิถีทางการ
สอนรายบุคคลโดยอาศัยความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรท่ีจะจัดหาประสบการณท่ีมี
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ความสัมพันธกัน มีการแสดงเนื้อหาตามลําดับท่ีตางกัน ดวยบทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไวอยาง
เหมาะสม คอมพิวเตอรชวยสอนจึงเปนเครื่องชวยสอนอยางหนึ่งท่ีผูเรียนเรียนดวยตนเอง เปนผูท่ี
จะตองปฏิบัตกิิจกรรมตางๆท่ีสงมาทางจอภาพ ผูเรียนจะตอบทางแปนพิมพ แสดงออกทางจอภาพมี
ท้ังรูปภาพและตัวหนังสือหรือบางทีอาจใชรวมกันกับอุปกรณอ่ืนดวย เชน สไลด เทปวีดิทัศน เปน
ตน 
  วุฒชิัย ประสารสอย (2543: 10) ไดกลาวถงึความหมายและองคประกอบของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไวดงัน้ีวา คําวา “บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน” โดยท่ัวไปมักจะเรียกวา 
“คอมพิวเตอรชวยสอน” หรือ “บทเรียนซีเอไอ” (Computer-Assisted Instruction; Computer-Aided 
Instruction: CAI) มีความหมายวาเปนการจัดโปรแกรมเพื่อการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอร
เปนส่ือชวยถายโยงเนื้อหาความรูไปสูผูเรียน และปจจุบันไดมีการบัญญัติศัพทท่ีใชเรียกส่ือชนิดนี้วา 
“คอมพิวเตอรชวยการสอน” 
  พรเทพ เมืองแมน (2544ก: 3) กลาวถึงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวา เปนบทเรียน
ท่ีใชคอมพิวเตอรเปนส่ือในการนําเสนอเนื้อหา ซึ่งอาจเปนกิจกรรมในรูปแบบตางๆที่เนนผูเรียนมีปฎิ
สัมพันธกับบทเรียน โดยมีเปาหมายสําคัญในการเปนบทเรียนท่ีชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดอยาง
มีประสิทธิภาพ สามารถดึงดดูความสนใจของผูเรียน และกระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรู 
  มนตชัย เทียนทอง (2545: 3) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 
บทเรียนสําเร็จรูปท่ีนําเสนอเนื้อหา สื่อ กิจกรรม การตรวจปรับ การประเมินผล และกระบวนการ
เรียนรูอ่ืนๆดวยคอมพิวเตอร 
  จากการศึกษาคนควาสามารถสรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอนหรือบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน หรือโดยท่ัวไปเรียกวา บทเรียน CAI (Computer-Assisted Instruction; 
Computer-Aided Instruction: CAI) หมายถึง บทเรียนโปรแกรมชนิดหนึ่งท่ีมีคอมพิวเตอรเปนสื่อใน
การนําเสนอเนื้อหา พรอมท้ังมีแบบฝกหัด และแบบทดสอบ การเสนอเนื้อหาดังกลาวเปนการเสนอ
โดยตรงไปยังผูเรียนผานทางจอภาพหรือแปนพิมพ ซึ่งผูเรียนจะโตตอบหรือมีปฏิสัมพันธกับ
บทเรียน โดยการกดเปลี่ยนเนื้อหาหรือพิมพคําตอบจากการทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ การ
ตอบคําถามจะถูกประเมินและเปนผลปอนกลับใหผูเรียนทราบถึงผลการเรียนรู และจะเสนอแนะ
ข้ันตอนหรือระดับในการเรยีนข้ันตอ ๆ ไป กระบวนการเหลานี้เปนปฏิสัมพันธท่ีเกิดข้ึนระหวาง
ผูเรียนกับคอมพิวเตอร บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยใหผูเรยีนไดเรียนรูตามความสามารถ
ในการเรียนรูและความตองการของผูเรียนเอง โดยผูเรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาท่ีตนเองสนใจ
หรือเพ่ือทบทวนเนื้อหาที่เรียนผานไปแลวได  
 
 1.2 รูปแบบของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  เมอรริล (Merrill.  1992: 11-13) กลาวถงึการประยุกตใชคอมพิวเตอรทําหนาท่ีเปน
ผูสอนนี้ สามารถแบงออกเปน 5 รูปแบบ ดังน้ี 
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   1. แบบฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice) เปนการใชคอมพิวเตอรเสนอปญหา
หรือแบบฝกหัดและใหผูเรียนไดโตตอบ คอมพิวเตอรจะประเมินคําตอบของผูเรียนและแสดงผล
ยอนกลับท่ีเหมาะสม หากผูเรียนตอบคําถามไมถูกตองคอมพิวเตอรจะแสดงคําตอบที่ถูกตองและ
นําเสนอปญหาหรือแบบฝกหัดขออ่ืนตอไป โปรแกรมบทเรียนจึงประกอบดวย คําถาม คําตอบ และ
เกณฑประเมินระดับความรูของผูเรียนท่ีทําการฝกและปฏิบัติ 
   2. แบบศึกษาเนื้อหา (Tutorial) เปนการใชคอมพิวเตอรสอนเนื้อหา หรือ
สารสนเทศใหม นักเรียนจะสามารถศึกษาเนื้อหาตามลําดับท่ีโปรแกรมบทเรียนกําหนดเนื้อหา จะถูก
วิเคราะหแยกออกเปนสวนยอยๆเพื่อประโยชนในการนําเสนอและมีคําถามประกอบเพื่อตรวจสอบ
ความเขาใจของผูเรียน โปรแกรมบทเรียนประเภทนี้จะสามารถใหผูเรียนยอนกลับ ทบทวนบทเรียน 
ตอบคําถามซ้ํา ขามเน้ือหาท่ีผูเรียนรูแลว หรือนําเนื้อหาท่ียากขึ้น ตามระดับความสามรถของผูเรียน
แตละคน นอกจากนี้ ยังสามารถบันทึกขอมูลเก่ียวกับผูเรียนและระดับความรูของผูเรียนแตละคนได 
   3. แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนการใชคอมพิวเตอรนําเสนอ
สถานการณท่ีจําลองมาจากสถานการณจริง ซ่ึงจะชวยลดคาใชจาย ลดอันตรายที่เกิดจากการเสีย่ง
และยนระยะเวลาในการศึกษาจากสถานการณจริง การตัดสินใจหรือการแกปญหาของผูเรียนท่ี
โตตอบกับคอมพิวเตอร จะสามารถแสดงผลลัพธใหเห็นไดทันที 
   4. แบบแกปญหา (Problem Solving) เปนการใชคอมพิวเตอรนําเสนอปญหา 
หรือสถานการณของปญหา ซึ่งอาจจะจําลองหรือไมไดจําลองมาจากสถานการณจริง ผูเรียนสามารถ
เรียนรูเพิ่มพูนทักษะในการแกปญหา ผูเรยีนจะตองพยายามคนหากระบวนการและใชทักษะในการ
ใหเหตุผลเพ่ือแกปญหานั้นๆ 
   5. แบบเกม (Games) เปนการใชคอมพิวเตอรนําเสนอเกมการศึกษาเพื่อดึงดูด
และเราความสนใจของผูเรียน โปรแกรมบทเรียนประเภทเกมการศึกษานี้ จะชวยพัฒนาความคดิ 
การตัดสินใจ การแกปญหาและใหความรูตางๆแกผูเรียน 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 11-12) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแบง
ออกไดเปน 5 ประเภทดวยกัน คือ ประเภทติวเตอร ประเภทแบบฝกหัด ประเภทเกม ประเภท
จําลองและประเภทแบบทดสอบ (นักเทคโนโลยีการศึกษาบางทานไดมีการแบงคอมพิวเตอรชวย
สอนออกเปน7 ประเภท อีก 2 ประเภทที่ไมไดอภิปรายในที่นี้ ไดแก ประเภทการแกไขปญหา 
(Problem Solving) และประเภทการสาธิต (Demonstration) 
   1. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรซึ่ง
นําเสนอเนื้อหาแกผูเรียน ไมวาจะเปนเนือ้หาใหมหรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม สวนใหญ
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรจะมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด เพื่อทดสอบความเขาใจของ
ผูเรียนอยูดวย อยางไรก็ตาม ผูเรียนมีอิสระพอที่จะเลือกตัดสินใจวาจะทําแบบทดสอบหรือ
แบบฝกหัดหรือไม อยางไรหรือจะเลือกเรียนเนื้อหาสวนไหน เรียงลําดับในรูปแบบใด เพราะการ
เรียนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนน้ันผูเรียนจะสามารถควบคุมการเรียนของตนไดตามความตองการ
ของตนเอง 
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   2. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรซึ่ง
มุงเนนใหผูใชทําแบบฝกหัดจนสามารถเขาใจเนื้อหาในบทเรียนนั้นๆ ได คอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทแบบฝกหัดเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทท่ีไดรับความนิยมมาก โดยเฉพาะใน
ระดับอุดมศึกษาทั้งน้ีเนื่องจากเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนท่ีเรียนออน หรือเรียนไมทันคนอื่นๆ ไดมี
โอกาสทําความเขาใจบทเรียนสําคัญๆ ไดโดยที่ครูผูสอน ไมตองเสยีเวลาในชั้นเรียนอธิบายเนื้อหา
เดิมซ้ําแลวซ้ําอีก 
   3. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการจําลอง คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรท่ีการ
นําเสนอบทเรียนในรูปของการจําลองแบบ (Simulation) โดยการจําลองสถานการณท่ีเหมือนจริงข้ึน
และบังคับใหผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหา (problem-solving) ในตัวบทเรียน จะมีคําแนะนําเพื่อชวย
ในการตดัสินใจของผูเรียนและแสดงผลลัพธในการตดัสินใจนั้นๆ ขอดีของการใชคอมพิวเตอรชวย
สอนประเภทการจําลอง คอื การลดคาใชจายและการลดอันตรายอันอาจเกิดข้ึนไดจากการเรียนรูท่ี
เกิดข้ึนในสถานการณจริง 
   4. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรท่ีทําใหผูใชมี
ความสนุกสนาน เพลิดเพลิน จนลืมไปวากําลังเรียนอยู เกมคอมพิวเตอรทางการศึกษาเปน
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทท่ีสําคัญประเภทหนึ่ง เนื่องจากเปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่กระตุนให
เกิดความสนใจในการเรียน คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้นิยมใชกับเด็กตั้งแตระดับประถมศึกษา
ไปจนถึงระดบัมัธยมศึกษาตอนปลาย นอกจากนี้ยังสามารถนํามาใชกับผูเรียนในระดับอุดมศึกษา 
เพ่ือเปนการปูทางใหผูเรียนเกิดความรูสึกท่ีดีกับการเรียนทางคอมพิวเตอรไดอีกดวย 
   5. คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ คือ การใชโปรแกรมคอมพิวเตอร
ในการสรางแบบทดสอบ การจัดการการสอบ การตรวจใหคะแนน การคํานวณผลสอบ ขอดีของการ
ใชคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบคือ การที่ผูเรียนไดรับผลปอนกลับโดยทันที 
(Immediate feedback) ซ่ึงเปนขอจํากัดของการทดสอบที่ใชกันอยูท่ัวๆ ไป นอกจากนี้ การใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรในการคํานวณผลสอบก็ยังมีความแมนยําและรวดเร็วอีกดวย 
  บุญเกื้อ ควรหาเวช (2543: 65-68) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีใชกันในปจจุบันมี
อยูมากมายหลายรูปแบบ นักวิชาการและนักการศึกษาทั้งในและตางประเทศไดจัดแบงลักษณะของ
คอมพิวเตอรชวยสอนออกเปนประเภทตางๆคลายคลึงกัน พอสรุปไดดังน้ี 
   1. บทเรียน (Tutorial) เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นในลักษณะของบทเรียนโปรแกรมที่
เสนอเน้ือหาความรูเปนสวนยอยๆ เปนการเรียนแบบการสอนของครู คือจะมีบทนํา คําอธิบาย ซึ่ง
ประกอบดวยทฤษฎี กฎเกณฑ คําอธิบาย และแนวคิดท่ีจะสอนในรูปแบบของขอความ ภาพ และ
เสียงหรือทุกแบบรวมกัน หลังจากที่ผูเรียนไดศึกษาแลวก็จะมีคําถามเพื่อใชในการตรวจสอบความ
เขาใจของผูเรียน มีการแสดงผลยอนกลับ ตลอดจนมีการเสริมแรง สามารถใหผูเรยีนยอนกลับไป
เรียนบทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนท่ีผูเรียนเรียนรูแลวไปได นอกจากนี้ ยังสามารถบันทึกผลวา
ผูเรียนทําไดเพียงไร อยางไร เพ่ือใหครผููสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับผูเรียนบางคนได 



 18

   2. ฝกทักษะและปฏิบัติ (Drill and Practice) สวนใหญใชเสริมการสอน เม่ือครู
หรือผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลว และใหผูเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอรเปนการวัด
ความเขาใจ ทบทวนและชวยเพ่ิมพูนความรูความชํานาญ ลักษณะแบบฝกหัดท่ีนิยมกันมาก คือการ
จับคูช้ีวา ถูก-ผิด และเลือกขอถูกจาก 3-5 ตวัเลือก การใชไมโครคอมพิวเตอรเพ่ือฝกทักษะตางๆ จะ
เปนวธิีท่ีมีประสิทธิภาพมาก หากโปรแกรมที่ใชมีประสิทธิภาพดี โปรแกรมในดานการฝกทักษะและ
ปฏิบัติไมไดชวยผูเรียนเฉพาะในดานความจําเพียงดานเดียว แตยังชวยผูเรียนใหรูจักคิดดวย เพราะ
คอมพิวเตอรมักจะเปนฝายปอนคําถามใหผูเรียนเปนฝายตอบอยูเสมอ 
   3. จําลองแบบ (Simulation) ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญและ
เปนส่ิงจําเปน การทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญ แตในหลายๆวิชา 
ไมสามารถทดลองใหจริงได เชน การเคลื่อนท่ีของลูกปนใหญ การเดินทางของแสง และการหักเห
ของคล่ืนแมเหล็กไฟฟา หรือปรากฏการณทางเคมีท่ีตองใชเวลาหลายวันจึงปรากฏผลใหเห็น การใช
คอมพิวเตอรชวยจําลองแบบ ทําใหเขาใจบทเรียนไดงายขึ้น เชน การสอนเรื่องโปรเจคไตล คล่ืน
แมเหล็กไฟฟา เราสามารถสรางแบบจําลองเปนรูปภาพดวยคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนเห็นจริงและ
เขาใจไดงาย การจําลองแบบบางเรื่อง ชวยลดคาใชจายในเรื่องวัสดุอุปกรณทางหองปฏิบัตกิาร
ไดมาก การจาํลองแบบอาจชวยยนระยะเวลาและลดอันตรายได 
   4. เกมทางการศึกษา (Educational Game) เกมการศึกษาหลายๆเรื่อง ชวย
พัฒนาความคดิอานตางๆไดดี เชน เกมเติมคํา เกมการคิดแกปญหา เกมการคดิแกปญหา เปนการ
เรียนรูจากการเลน ชวยใหนักเรียนไดรับความรูและความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมๆกัน 
เปาหมายหลักของเกมการศึกษาคือชวยใหผูเรียนไดเรยีนรูเปนสําคัญ สําหรับในสวนท่ีมีลักษณะ
เหมือนเกมทั่วๆไป คือเรื่องของการแขงขัน แตก็เปนการนําเกมไปสูการเรียนนั่นเอง 
   5. การสาธติ (Demonstration) เปนวธิีการสอนที่ดีวิธีหนึ่งท่ีครูผูสอน มักนํามาใช 
โดยเฉพาะอยางย่ิง ในการสอนวิชาวิทยาศาสตร และคณิตศาสตร การสอนดวยวิธนีี้ครูจะเปนผูแสดง
ใหผูเรียนดู เชน แสดงขั้นตอนเกี่ยวกับทฤษฎีหรือวธิีการทางวิทยาศาสตรและคณติศาสตร การ
สาธิตการใชคอมพิวเตอรมีลักษณะคลายคลึงกัน แตการใชคอมพิวเตอรนั้นนาสนใจกวา เพราะวา
คอมพิวเตอรใหท้ังกราฟท่ีสวยงาม อีกท้ังสีและเสียงอีกดวย ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพ่ือ
สาธิตเก่ียวกับการโคจรของดาวพระเคราะหในระบบสุริยะ โครงสรางอะตอม เปนตน 
   6. การทดสอบ (Testing) การใชคอมพิวเตอรมักจะตองการทดสอบเปนการวัดผล
สัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตางๆคือ การสรางขอสอบ การจัดการ
สอบ การตรวจใหคะแนน การวัดวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบ และการจัดให
ผูสอนสุมเลือกขอสอบเองได 
   7. การไตถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรชวยสอนนั้น สามารถใชในการคนหา
ขอเท็จจริง ความคิดรวบยอด หรือขาวสารที่เปนประโยชน ในแบบใหขอมูลขาวสาร คอมพิวเตอร
ชวยสอนจะมีแหลงเก็บขอมูลท่ีมีประโยชนซึ่งสามารถแสดงไดทันทีเมื่อผูเรียนตองการดวยระบบ
งายๆที่ผูเรียนสามารถทําได เพียงแคกดหมายเลขหรือใสรหัส หรือตวัยอของแหลงขอมูลนั้นๆ การ
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ใสรหัสหรือหมายเลข จะทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนแสดงขอมูล ซึ่งจะตอบคําถามของผูเรียนตาม
ตองการ 
   8. การแกปญหา (Problem Solving) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทท่ีเนนใหฝก
การคิดการตดัสินใจ โดยการกําหนดเกณฑใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ มีการใหคะแนนแตละ
ขอ เชน ในวิชาวิทยาศาสตร คณิตศาสตร ผูเรียนจําเปนอยางย่ิงท่ีจะตองเขาใจและมีความสามารถ
ในการแกปญหา 
   9. แบบวิธีตางๆเขาดวยกัน (Combination) เปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ประยุกต
เอาวิธีการหลายแบบเขามารวมกันตามวตัถุประสงคท่ีตองการ  
  พรเทพ เมืองแมน (2544ก: 24-25) ไดกลาวถึงรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีผูออกแบบและสรางข้ึนเพ่ือใชชวยในการเรียนการสอนนั้น
มีรูปแบบแตกตางกันข้ึนอยูกับวัตถุประสงคในการใชบทเรียน ซึ่งพอจะแบงไดดังน้ี 
   1. บทเรียนแบบเสนอเนื้อหา (Tutorial) เปนบทเรียนท่ีมุงเนนเสนอเนื้อหาเปน
หลักไมวาจะเปนการเสนอเนื้อหาใหมหรือทบทวนเน้ือหาเดิมก็ตาม บทเรียนในลักษณะนี้จะทําหนาท่ี
คลายติวเตอร ซึ่งอาจจะใชสอนเนื้อหาใหมหรือใชในการทบทวนหรือสอนเสริม โดยอาศัยแนวคิด
เชนเดียวกับบทเรียนแบบโปรแกรมท่ีเปนส่ิงพิมพ แตใชความสามารถของคอมพิวเตอรท่ีมีเหนือกวา 
   2. บทเรียนแบบฝกหัด (Drill and Practice) บทเรียนท่ีมุงเนนใหผูเรียนไดฝกและ
ทําแบบฝกหัด เพ่ือใหเกิดความเขาใจและเกิดทักษะในเนื้อหาท่ีไดเรียนมาแลวมากยิ่งข้ึน บทเรียน
ประเภทนี้จะไมมีการเสนอเนื้อหา แตจะมคีําถามหรือแบบฝกหัดใหผูเรียนไดฝกทํา และจะมีการให
ขอมูลยอนกลับ (Feedback) เชน มีคําเฉลยหรือคําอธิบายเพิ่มเติม หรือประเมินผลการเรียนทันทีทํา
ใหผูเรียนสามารถฝกหัดไดดวยตนเองจนเปนท่ีพอใจ 
   3. บทเรียนแบบทดสอบ (Test) มีลักษณะเปนแบบทดสอบ เพ่ือใหผูเรียนได
ทดสอบความรูของตนเอง หรือผูสอนอาจใชเปนแบบทดสอบเพื่อประเมินผลการเรียนของผูเรียนก็ได 
โดยบทเรียนในลักษณะของแบบทดสอบนี้จะมีการประเมินผลการเรียนไดทันที 
   4. บทเรียนแบบสถานการณจําลอง (Simulation) บทเรียนในลักษณะของการ
จําลองสถานการณ ซ่ึงเปนขอเดนของสื่อประเภทคอมพิวเตอร เนื่องจากคอมพิวเตอรมี
ความสามารถในดานตางๆ อันทําใหสามารถสรางสถานการณจําลองท่ีเหมือนจริงได ทําใหบทเรียน
มีความสมจริงและนาสนใจมากยิ่งข้ึน บทเรียนประเภทนี้คอนขางจะสรางยาก ตองใชผูท่ีมีความรู
ทางคอมพิวเตอรและตองใชเวลานานในการสราง แตอยางไรก็ดี ก็นับเปนบทเรียนท่ีใหผลการเรียนรู
ท่ีดีประเภทหน่ึงเชนกัน 
   5. เกมเพ่ือการเรียนการสอน (Instructional Games) มีลักษณะเปนเกมที่มุงเนน
ใหผูเรียนเกิดความสนุกสนานและทาทาย แตมิใชจะเปนเพียงแคสนุกสนานอยางเดียวเหมือนกับเกม
ท่ัวๆ ไป แตเปนเกมท่ีใหเกิดการเรียนรูดวย ซึ่งบทเรียนในลักษณะนีจ้ะชวยใหผูเรยีน เรียนรูไดอยาง
สนุกสนาน มีเจตคติท่ีดตีอบทเรียนอีกดวย 



 20

  จากการศึกษาคนควาสามารถสรุปรูปแบบของคอมพิวเตอรชวยสอนไดเปน 7 รูปแบบ
ดังน้ี 
   1. รูปแบบเนื้อหา คือ คอมพิวเตอรชวยสอนที่นําเสนอในรูปแบบของการนําเสนอ
เนื้อหาท้ังเนื้อหาใหม และเนื้อหาเกาเพ่ือเปนการทบทวนความรูหรอืสอนเสริมใหผูเรียน 
   2. รูปแบบสาธิต คือ คอมพิวเตอรจะแสดงการสาธิตเนือ้หา เหมือนครูแสดงการ
สาธิตใหด ูแตสอนการใชคอมพิวเตอรนั้นนาสนใจกวา เพราะคอมพิวเตอรสาธิตไดนาสนใจกวา มีท้ัง
ภาพกราฟก เสียงท่ีนาตื่นเตน และสีสันท่ีสวยงาม สวนใหญจะใชกับวิชาวิทยาศาสตร และ
คณิตศาสตร 
   3. รูปแบบแบบฝกหัด คือ คอมพิวเตอรชวยสอนที่เนนการทําแบบฝกหัดเพ่ือให
ผูเรียนสามารถเขาใจในเนื้อหาหรือเกิดความคิดรวบยอดตามที่บทเรียนตองการ ชวยใหผูเรียน
สามารถทําแบบฝกหัดซ้ํา เพ่ือเปนการทบทวน ผูเรียนท่ีเรียนชาก็สามารถเรียนทบทวนหรือเพ่ิมเติม
ไดตามความสนใจ 
   4. รูปแบบทดสอบ คือคอมพิวเตอรชวยสอนที่รวบรวมแบบทดสอบเพื่อให
นักเรียนทดสอบ เนื่องจากระบบมีการวัดและประเมินผล ทําใหผูเรียนสามารถทราบผลการทดสอบ
ไดทันที 
   5. รูปแบบสถานการณจําลอง หรือจําลองแบบ คือคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีเนนการ
สรางสถานการณใหเหมือนจริง เหมาะกับการเรียนการสอนที่ไมสามารถทดลองไดจริง ชวยลด
คาใชจาย ยนระยะเวลา และลดความอันตรายลงได 
   6. รูปแบบเกมการศึกษา คอืคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีนําเสนอเนื้อหาเพ่ือการเรียนรู
ในรูปแบบของเกมการแขงขัน เพื่อเปนการกระตุนและเราความสนใจใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
   7. รูปแบบผสมผสาน คือคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีการนําเอารูปแบบตางๆ 
มากกวาหนึ่งรูปแบบท่ีไดกลาวมาแลวขางตนน้ัน มารวมเขาดวยกัน  
  สําหรับการวิจัยในครั้งน้ี ท่ีผูวิจัยสรางขึ้นเปนรูปแบบผสมผสาน คือมีการนํารูปแบบ
ตางๆท่ีกลาวสรุปไวแลวขางตนมานําเสนอเนื้อหาเพ่ือสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียแบบการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 
 1.3 ลักษณะการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  บุญเกื้อ ควรหาเวช (2542: 69-71) กลาวถึง ลักษณะการเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบงออกเปน 5 ข้ัน ดังน้ี 
   1. ข้ันนําเขาสูบทเรียน จะเริ่มตนทักทายผูเรียนและบอกจุดประสงคของการเรียน 
เพ่ือท่ีจะใหผูเรียนไดทราบวาเมื่อเรียนจบบทเรียนนี้แลวเขาจะสามารถทําอะไรไดบาง คอมพิวเตอร
ชวยสอนสามารถแสนอวิธกีารในรูปแบบท่ีนาสนใจไดไมวาจะเปนลักษณะภาพเคลื่อนไหวเสียงหรือ
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สื่อผสมผสานหลายๆอยางเขาดวยกัน เพ่ือเราความสนใจของผูเรียนใหมุงความสนใจเขาสูบทเรียน 
บางโปรแกรมอาจจะมีแบบทดสอบวัดความพรอมของผูเรียนกอนหรือมีรายการ (Menu) เพ่ือให
ผูเรียนเลือกเรียนไดตามความสนใจ และผูเรียนสามารถจัดลําดับการเรียนกอนหลังไดดวยตนเอง 
   2. ข้ันเสนอเนื้อหา เม่ือผูเรียนเลือกเรียนในเรื่องใดแลว คอมพิวเตอรชวยสอนจะ
เสนอเน้ือหานั้นออกเปนกรอบๆ (Frame) ในรูปแบบที่เปนตวัอักษร ภาพ เสียง ภาพกราฟก และ
ภาพเคล่ือนไหวเพื่อเราความสนใจในการเรียน และสรางความเขาใจในความคดิรวบยอดตางๆ แต
ละกรอบ หรือเสนอเนื้อหาเรียงลําดับไปทีละอยางทีละประเด็น โดยเริ่มจากงายไปหายาก ผูเรียนจะ
ควบคุมความเร็วในการเรียนดวยตนเอง เพ่ือท่ีจะใหไดเรียนรูไดมากที่สุด ตามความสามารถ และมี
การชี้แนะหรือการจัดเนื้อหาสําหรับการชวยเหลือผูเรียนใหเกิดการเรียนท่ีดีข้ึน 
   3. ข้ันคําถามและคําตอบ หลังจากเสนอเนื้อหาของบทเรียนไปแลว เพ่ือท่ีจะวัด
ผูเรียนวามีความรูความเขาใจเนื้อหาท่ีเรียนผานมาแลวเพียงใดก็จะมีการทบทวนโดยการทํา
แบบฝกหัด และชวยเพิ่มพูนความรูความชํานาญ เชน ใหทําแบบฝกหัดชนดิคําถาม แบบเลือกตอบ 
แบบถูกผิด แบบจับคู และแบบเติมคํา ซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถเสนอแบบฝกหัดแกผูเรียน
ไดนาสนใจมากกวาแบบทดสอบธรรมดา และผูเรียนตอบคําถามผานทางแปนพิมพหรือเมาส 
(Mouse) นอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอนยังสามารถจับเวลาในการตอบคําถามของผูเรียนไดดวย 
ถาผูเรียนไมสามารถตอบคําถามไดในเวลาที่กําหนดไว คอมพิวเตอรชวยสอนก็จะเสนอความ
ชวยเหลือให 
   4. ข้ันการตรวจคําตอบ เม่ือระบบคอมพิวเตอรชวยสอนไดรับคําตอบจากผูเรียน
แลว คอมพิวเตอรชวยสอนก็จะตรวจสอบคําตอบและแจงผลใหผูเรียนไดทราบ การแจงเปนแบบ
ขอความ กราฟก หรือเสียง ถาผูเรียนตอบถูกก็จะไดรบัการเสริมแรง (Reinforcement) เชน การให
คําชมเชย เสยีงเพลง หรือภาพกราฟกสวยๆ และถาผูเรียนตอบผิด คอมพิวเตอรชวยสอนก็จะบอก
ใบใหการซอมเสริมเนื้อหาแลวใหคําถามนั้นใหม เม่ือตอบไดถูกตอง จึงกาวไปสูหัวเรื่องใหมตอไปจะ
หมุนเวียนเปนวงจรอยูจนกวาจะหมดบทเรียนในหนวยนั้นๆ 
   5. ข้ันการปดบทเรียน เม่ือผูเรียนเรียนจนจบบทเรียนแลว คอมพิวเตอรชวยสอน
จะทําการประเมินผลของผูเรียนโดยการทําแบบทดสอบ ซึ่งจุดเดนของคอมพิวเตอรชวยสอนคือ 
สามารถสุมขอสอบออกมาจากคลังขอสอบที่ไดสรางเก็บไว และเสนอใหผูเรียนแตละคนโดยที่ไม
เหมือนกันจึงทําใหผูเรียนไมสามารถจําคําตอบจากการที่ทําในครั้งแรกๆนั้นได หรอืแบบไปรูคําตอบ
นั้นมากอนเอามาใชประโยชน เมื่อทําแบบทดสอบนั้นเสร็จแลว ผูเรยีนจะไดรับทราบคะแนนการทํา
แบบทดสอบของตนเองวาผานตามเกณฑท่ีไดกําหนดไวตั้งแตวันแรก รวมทั้งคอมพิวเตอรชวยสอน
จะบอกเวลาท่ีใชในการเรียนในหนวยนั้นๆไดดวย 
  วุฒชิัย ประสารสอย (2547: 13-14) กลาวถึงข้ันตอนการเรียนรูดวยคอมพิวเตอรชวย
สอนวาเปนกระบวนการรับรูตอส่ิงเราท่ีเกิดภายในตัวของผูเรียน แบงออกเปน 4 ข้ันตอน ดังน้ี 
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   1. ข้ันสนใจปญหา (Motivation) หรือข้ันการนําเขาสูบทเรียน และเปนการแนะนํา
ความรูในบทเรียน เพ่ือจูงใจใหผูเรียนเกิดความสนใจในเรื่องท่ีจะเรียน เพราะการเรียนรูท่ีดีจะเกิดข้ึน
ไดเม่ือผูเรียนมีความพรอม ความตั้งใจ และความสนใจท่ีจะเรียน 
   ดังน้ัน การใหแรงเสริมในโปรแกรมการเรียนในขั้นตอนนี้ จึงควรที่จะอธิบาย
เปาหมายหรือวัตถุประสงคของบทเรียน รวมถึงคําแนะนําในการใชบทเรียนซึ่งจัดรูปแบบการ
นําเสนอที่ดึงดดูความสนใจ และนอกจากนั้นยังอาจจัดใหมีการนําเสนอกิจกรรมกอนการเรียนท่ี
นําไปสูความพรอมในการที่จะเรียน หรือนําเสนอในรูปของการสอบถามเจตคตท่ีิผูเรียนมีตอเน้ือหาท่ี
จะเรียน และความคาดหวงัของผูเรียนในดานประโยชนท่ีจะไดรับจากการใชบทเรียน โดยกําหนดให
มีการบันทึกขอมูลเอาไวเพ่ือนําไปเปรียบเทียบกับความกาวหนาเชิงความรูท่ีไดจากข้ันสําเร็จผล 
(Progress) 
   2. ข้ันศึกษาขอมูล (Information) หรือข้ันการเสนอเนื้อหาความรูตางๆ เม่ือผูเรียน
ประสบปญหาและมีความตองการหรือสนใจที่จะแกปญหานั้น แตดวยเหตุผลท่ีเปนปญหาแปลกใหม
ซึ่งไมเคยรูมากอน จึงตองมีการศึกษาขอมูลและทําการประมวลความรูตางๆท่ีมีอยูเขากับความรูท่ี
แสวงหาไดจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือนําไปใชในการแกปญหา การนําเสนอ
เนื้อหาในข้ันนี้เปนการสรางเนื้อหาความรูท่ีเหมาะสมกับผูเรียนใหไดรับความรูตรงตามความ
ตองการที่จะนําไปใชแกปญหา เนื้อหาท่ีนําเสนอในขั้นน้ีควรจะมีคุณภาพและมีปริมาณเพียงพอท่ีจะ
ชวยใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคของบทเรียน 
   3. ข้ันพยายาม (Application) เนื้อหาความรูท่ีผูเรียนไดรับอาจไมเพียงพอที่จะใช
แกไขปญหา นอกจากนี้อาจพบวาการรับความรูแตเพียงอยางเดียวน้ันยอมไมเกิดการเรียนรู ถา
ผูเรียนไมไดพยายามที่จะเอาความรูนั้นมาใชในการแกปญหา ผูเรียนจะตองพยายามทําแบบฝกหัด 
และแสวงหาขอมูลเพ่ือนํามาใชในการแกปญหา ดังน้ัน การนําเสนอบทเรียนในขั้นตอนนี้ จึงควรจัด
ใหอยูในรูปของแบบฝกกิจกรรมในการเรียนหรือแบบท่ีใชรวมกับสื่ออ่ืนๆในขณะท่ีใชบทเรียน เพ่ือ
เปดโอกาสใหผูเรียนไดฝกทักษะ และเตรียมความพรอมท่ีจะรับการประเมินในดานการบรรลุ
มาตรฐานการเรียนรูท่ีกําหนดไว 
   4. ข้ันสําเร็จผล (Progress) การไดพยายามแกปญหายอมทําใหเกิดผลของการ
แกไขปญหาหากบทเรียนนั้นมีเนื้อหาสาระและกิจกรรมการเรียนรูท่ีถูกตองและเพียงพอจะชวยให
ผูเรียนสามารถใชขอมูลเหลานั้นเพ่ือแกไขปญหาจากสถานการณตางๆจนสําเร็จผลได หากการ
แกปญหาไมสําเร็จ ก็จะตองยอนข้ันตอนของกระบวนการเรียนรูเหลานั้นอีกครั้ง ดังน้ันข้ันสําเร็จผล
จึงเปรียบเสมือนเปนข้ันการเรียนรูท่ีผูเรียนไดรับจากการฝกหัดแกปญหาตางๆรวมถึงการที่ได
ทดสอบความรู จากการทําแบบทดสอบที่กําหนดเกณฑมาตรฐานการเรียนรูท่ีกําหนดระดับการ
บรรลุผลเอาไว หากผูเรียนไมสามารถผานเกณฑมาตรฐานการเรียนรูขอใดจะไดยอนกลับไปทบทวน
เนื้อหาเรื่องน้ันอีกครั้งหนึ่ง 
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  จากการศึกษาคนควาถึงลักษณะการเรยีนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มี
ลักษณะเชนเดียวกับการเรียนการสอนโดยครูผูสอน ซึ่งสามารถสรุปเปนลําดับข้ันตอนการเรียนรูได
ดังน้ี 
   1. ข้ันนําเขาสูบทเรียนหรือข้ันสนใจปญหา เปนลําดับข้ันท่ีมีการทักทายหรือกิจกร
กรรมท่ีนําไปสูความพรอมในการเรียน คาํชี้แจงจุดประสงคการเรียนรู และคําแนะนําในการใช
บทเรียนใหแกผูเรียน ซึ่งเปนการนําเสนอเรื่องราวในลักษณะของการจูงใจหรือเสริมแรงใหผูเรียนเกิด
ความสนใจในการเรียนรู เพราะการเรียนรูท่ีดีจะเกิดข้ึนได เม่ือผูเรียนมีความพรอม ความตั้งใจ และ
ความสนใจที่จะเรียน นอกจากนี้ อาจมีการนําเสนอในรูปแบบของการสอบถามเจตคติท่ีผูเรียนมีตอ
เนื้อหาท่ีจะเรียน และความคาดหวังของผูเรียนในดานประโยชนท่ีจะไดรับจากบทเรียน เพ่ือนําไป
เปรียบเทียบกับความกาวหนาเชิงความรูท่ีไดหลังจากจบบทเรียน 
   2. ข้ันสอนหรือข้ันการเรียนรู เปนข้ันท่ีคอมพิวเตอรชวยสอนนําเสนอเนื้อหา
ความรูตางๆ ท่ีมีการจัดลําดับเนื้อหาแยกเปนประเด็น โดยเริ่มจากงายไปยาก เพ่ือใหผูเรียนสามารถ
ลําดับการเรียนรูไดตามความสามารถในการเรียนรูของตนเอง และมีตัวชวยหรือตัวช้ีแนะเพ่ือใหเกิด
การเรียนรูท่ีดีย่ิงข้ึน ในข้ันน้ีคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีเนื้อหาเพียงพอและเหมาะสมตรงตาม
ความตองการของผูเรียน เพ่ือใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคของบทเรียนนั้นๆ ในขณะเดียวกันการ
กระตุนหรือเราความสนใจดวยลักษณะตัวอักษร ภาพ เสียง สี และกราฟกท่ีนาสนใจ จะสงผลให
ผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรียนมากขึ้น 
   3. ข้ันทําแบบฝกหัดหรือทําแบบทดสอบ เมื่อผูเรียนไดเรียนรูหรือทบทวนเนื้อหา
ตามตองการเสร็จส้ิน เพ่ือเปนการวดัความรูความเขาใจ ผูเรียนจะทบทวนบทเรียนดวยการทํา
แบบฝกหัดหรือแบบทดสอบและเพิ่มเติมความรูความชํานาญ เชน การทําแบบฝกหัดแบบเติมคํา 
แบบเลือกตอบ แบบถูกผิด และแบบจับคู ซึ่งคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีการนําเสนอไดอยางนาสนใจ 
ผูเรียนตอบคําถามผานแปนพิมพหรือเมาส มีการจับเวลาในการตอบคําถาม หากผูเรียนไมสามารถ
ตอบคําถามไดทันตามเวลาที่กําหนด คอมพิวเตอรชวยสอนก็จะเสนอความชวยเหลือให 
   4. ข้ันสรุปหรือข้ันประเมินผลผูเรียน เมื่อผูเรียนไดทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ
แลว คอมพิวเตอรชวยสอนจะตรวจสอบคําตอบ แลวแจงใหผูเรียนทราบ ในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน หากผูเรียนทําแบบฝกหัด คอมพิวเตอรชวยสอนอาจจะแจงใหผูเรียนทราบผลแลวอธิบาย
วิธีการหรือแนวคดิใหผูเรียนทราบทันทีเม่ือทําเสร็จแตละขอ แลวประเมินผลใหทราบเม่ือผูเรียนทํา
แบบฝกหัดเสร็จแลวทุกขอ เชนเดียวกับการทําแบบทดสอบ แตการทําแบบทดสอบ บทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนอาจอธิบายวิธีการหรือแนวคิดใหผูเรียนทราบหลังจากทําแบบทดสอบเสร็จสิ้น
แลว หากผูเรยีนไมผานการประเมินอาจตองกลับไปทบทวนบทเรียนใหม แตท้ังน้ีท้ังน้ัน ในข้ันน้ี
ข้ึนอยูกับผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วาตองการใหผูเรียนทราบผลและตองการเรียน
ซ้ําหรือทบทวนบทเรียนในลักษณะเชนไร 
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 1.4 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี 
  แฮนนาฟน และเพค (Hannafin; & Peck.  1988: 113-114) กลาวถึงลักษณะของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีไวดังน้ี 
   1. มีความสอดคลองกับวัตถุประสงคของหลักสูตร เนื้อหาสาระที่นําเสนอ
สอดคลองกับวัตถุประสงคของบทเรียน การวัดและประเมินผลสอดคลองกับวัตถุประสงคและเนื้อหา 
   2.จัดแบงบทเรียนเปนสวนยอยๆอยางเหมาะสม โดยอาจเสนอเนื้อหา มโนคติแลว
มีคําถามเพื่อทดสอบความเขาใจของผูเรียน 
   3. ลําดับความคิดของบทเรียน ตองเริ่มจากงายไปหายาก จากสิ่งท่ีเปนพ้ืนฐาน
ไปสูท่ีซับซอน มีการผูกโยงสาระใหนาสนใจชวนติดตาม 
   4. จัดทําโปรแกรมใหความยืดหยุน เปดกวางใหมีการปรับปรุง เพ่ิมเติมเนื้อหา
สาระที่เก่ียวของกันไดในโอกาสตอไป 
   5. ทันสมัย ทันเหตุการณ มีการกลาวถึงส่ิงท่ีเปนปจจุบัน และใกลตัวผูเรียน และมี
การดูแลอยางตอเน่ือง เพราะในบางกรณี อาจตองมีการแกไขสาระบางประการในบทเรียนทุกป เพ่ือ
มิใหบทเรียนลาสมัย 
   6. ใชเวลาท่ีเหมาะสมในการศึกษาบทเรียน ท้ังในกรณีของผูเรียนด ีเรียนปาน
กลาง และเรียนออนและผูเรียน สามารถควบคุมอัตราเรว็ของการศึกษาบทเรียนในแตละชวงไดดวย
ตนเอง 
   7. ออกแบบใหมีการใชหนาจออยางมีประสิทธิภาพ กลาวคือ มีความประณีตจัด
วางองคประกอบตางๆอยางเปนระบบ อานงาย สบายตา ระมัดระวังไมใหมีตัวหนงัสือแนนหนาจอ
เกินไป 
   8. จัดพิมพสาระที่นําเสนอดวยตัวหนังสือท่ีมีขนาดเหมาะสม ตวัสะกด การันต
ถูกตอง  
   9. ใชส ีกราฟก และเสียงอยางเหมาะสมกับเนื้อหา ไมควรใหเกิดบทเรียนท่ีมีสีสัน
สวยงาม ใชเทคนิคตางๆเปนท่ีนาตื่นตา ตื่นใจ แตถอยคําในเนื้อหาสาระ หรือในทางตรงขาม 
บทเรียนมีสาระทรงคุณคาในเชิงวิชาการ แตนําเสนอในรูปแบบท่ีไมนาสนใจ ก็จะไมจูงใจผูเรียน สิ่งท่ี
ควรคํานึงอีกประการหนึ่ง ก็คือ กอนท่ีเผยแพรบทเรียน จําเปนตองสรางคูมือการใชงานของบทเรียน
ดังกลาว เพ่ืออํานวยความสะดวกแกผูใชงานใหเกิดประโยชนสูงสุด 
  ทิพสุคนธ ศรแีกว (2546: 27-28) กลาวถงึลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ท่ีดีไวดังน้ี 
   1. เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีจะชวยสอนใหไดรับการออกแบบหรือวาง
แผนการผลิตอยางดี 
   2. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองไดรับการหาประสิทธิภาพตามหลักเกณฑ
หรือเกณฑท่ีกําหนดอยางถูกตอง 
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    3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีสีสันหรือใหความสนใจจากผูเรียนเปน
อยางดี 
   4. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองสนองตอบตอการเรียนรูของผูเรียน 
   5. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน เพ่ือใหเกิดการ
เรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ 
  จากการศึกษาคนควาสามารถสรุปถึงลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี
ดังน้ี  
   1. มีความสอดคลองกับหลักสูตร จุดประสงคการเรียนรู และเนื้อหาสาระของ
บทเรียน การวัดและประเมนิผลใหสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
   2. จัดลําดับเนือ้หาในการนําเสนออยางเหมาะสม เพียงพอกับความตองการในการ
เรียนรูของผูเรียน  
   3. มีการนําเสนอเนื้อหาแยกประเด็นหัวขอยอยหรือประเด็นอยางชัดเจน ลําดับ
ความรูจากงายไปยาก เพ่ือใหงายแกการเกิดความคดิรวบยอด ความคิดสรางสรรค และพัฒนาการ
เรียนรูท่ีดีได 
   4. บทเรียนคอมพิวเตอรควรมีความยืดหยุนในการแกไขปรับปรุง และพัฒนาใน
เวลาตอไป เพ่ือใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความเปนปจจุบันอยูเสมอ 
   5. การออกแบบ ตัวอักษร ภาพ สี และการนําเสนอบทเรียนควรกระตุนและเรา
ความสนใจใหเกิดกับผูเรียนไดเปนอยางด ี
   6. การออกแบบจัดวางองคประกอบตางๆภายในบทเรียน เชน ภาพ เนื้อหา 
ขอความหรือตัวอักษร ใหเปนระบบ อานงาย สบายตา 
   7. เวลาท่ีใชในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตองมีความเหมาะสม 
กลาวคือ ในแตละข้ันของการเรียนรูเวลาตองมีความเหมาะสม ยืดหยุนใหกับความสามารถในการ
เรียนรูของผูเรียนท่ีแตกตางกัน 
   8. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองผานการทดสอบหาประสิทธิภาพของ
บทเรียน เพ่ือใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑกําหนด  
 
 1.5 องคประกอบสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 8–11) ไดกลาวถึงองคประกอบสําคัญของ
คอมพิวเตอรชวยสอน 4 ประการ ไดแก 
   1. สารสนเทศ (Information) ในท่ีนี้หมายถึง เนื้อหาสาระ (content) ท่ีไดรับการ
เรียบเรียงแลวเปนอยางดี ซึ่งทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือไดรับทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามที่
ผูสรางไดกําหนดวตัถุประสงคไว โดยการนําเสนอเนื้อหานี้อาจจะเปนการนําเสนอในรูปแบบตางๆ 
ซึ่งอาจจะเปนในลักษณะทางตรงหรือทางออมก็ได 
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   2. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) การตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคล หรือ ลักษณะสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน บุคคลแตละบุคคลมีความแตกตางกัน
ทางการเรียนรูซึ่งเกิดจากบุคลิกภาพ สตปิญญา ความสนใจ พ้ืนฐานความรูท่ีแตกตางกันออกไป 
คอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งเปนสื่อการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง จึงตองไดรับการออกแบบ
ใหมีลักษณะที่ตอบสนองตอความแตกตางสวนบุคคลใหมากที่สุด กลาวคือคอมพิวเตอรชวยสอน
จะตองมีความยืดหยุนมากพอที่ผูเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน รวมท้ังการเลือก
รูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมกับตนได การควบคุมการเรียนของตนนี้ก็มีอยูหลายลักษณะดวยกัน
ลักษณะสําคญัๆ ไดแก 
    2.1 การควบคุมเนื้อหา การเลือกท่ีจะเรียนสวนใด ขามสวนใด ออกจาก
บทเรียนเม่ือใด หรือยอนกลับมาเรียนในสวนท่ียังไมไดศึกษา เชน มีเมนูหรือรายการที่แยกเนื้อหา
ตามหัวขออยางชัดเจนหรือปุมควบคุมตางๆ ในการสืบไป (navigate) ในบทเรียน 
    2.2 การควบคุมลําดับของการเรียน การเลือกท่ีจะเรียนสวนใด กอนหลังหรือ
การสรางลําดับการเรียนดวยตนเอง เชน ในลักษณะการเรียนเนื้อหาแบบโยงใยหรือสื่อหลายมิติ 
(Hypermedia) ซึ่งกําลังเปนท่ีนิยมกันอยูในปจจุบัน อาจอยูในรูปของสวนของการเชื่อมโยงแบบฮอต
เวิรด (Hotword) หรือขอความหลายมิติ (Hypertext) ก็ได ผูเรียนสามารถที่จะกดเลือกขอมูลท่ี
ตองการเรียนตามความสนใจ ความถนัดหรือตามพ้ืนฐานความรูของตนได 
    2.3 การควบคุมการฝกปฏบัิติหรือการทดสอบ ความตองการที่จะฝกปฏิบัติ
หรือทําแบบทดสอบหรือไม หากทําจะทํามากนอยเพียงใด เชน การมีปุมควบคุมตางๆ จัดหาไวทุก
หนาที่จําเปน เชน ปุมเลิกทํา ปุมกลับไปหนาเดิม นอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณแบบ
อาจที่จะตองมีการนําระบบผูเช่ียวชาญ (Expert System) หรือระบบปญญาประดษิฐ (Artificial 
Intelligence) มาประยุกตใช เพ่ือท่ีจะสามารถตอบสนองตอความแตกตางของผูเรียนไดอยางมี
ประสิทธิภาพมากขึ้น เชน การจัดเสนอเนื้อหา (หรือแบบฝกหัด) ในระดับความยากงายท่ีตรงกับ
พ้ืนฐานความสามารถและความสนใจของผูเรียน 
   3. การโตตอบ (Interaction) ในท่ีน้ีคือ การมีปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับ
คอมพิวเตอรชวยสอน การเรียนการสอนที่ดีท่ีสุดก็คือการเรียนการสอนในลักษณะที่เปดโอกาสให
ผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับผูสอนไดมากท่ีสุด นอกจากนี้การที่มนุษยสามารถเรียนรูไดอยางมี
ประสิทธิภาพนั้น หาใชเกิดข้ึนเพียงจากการสังเกตเทานั้น หากจะตองมีการโตตอบหรือปฏิสัมพันธ 
โดยเฉพาะอยางย่ิง การไดมีการปฏิสัมพันธกับผูสอน ดังน้ัน คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไดรับการ
ออกแบบมาอยางดีจะตองเอื้ออํานวยใหเกิดการโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอนอยาง
ตอเน่ืองและตลอดท้ังบทเรียน การอนุญาตใหผูเรียนเพียงแคการคลิกเปล่ียนหนาจอไปเรื่อยๆ ทีละ
หนาไมถือวาเปนปฏิสัมพันธท่ีเพียงพอสําหรับการรับรู 
   4. การใหผลปอนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) ลักษณะที่ขาดไมไดอีก
ประการหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอนก็คือ การใหผลปอนกลับโดยทันที ตามแนวคดิของสกินเนอร 
(Skinner) แลว ผลปอนกลับหรือการใหคําตอบนี้ถือเปนการเสริมแรง (reinforcement) อยางหนึ่ง
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การใหผลปอนกลับแกผูเรียนในทันทีหมายรวมไปถึงการที่คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสมบูรณจะตองมี
การทดสอบหรือประเมินความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหาหรือทักษะตางๆ ตามวตัถุประสงคท่ี
กําหนดไวดวย ซ่ึงการใหผลปอนกลับแกผูเรียนเปนวิธท่ีีอนุญาตใหผูเรียนสามารถตรวจสอบการ
เรียนของตนเองได ท้ังน้ีมีงานวิจัยหลายช้ินซ่ึงสนับสนุนวาการใหผลปอนกลับแกผูเรียนจะชวยเพ่ิม
ประสิทธิภาพในการเรียนไดเปนอยางดี ความสามารถในการใหผลปอนกลับโดยทันทีของ
คอมพิวเตอรชวยสอนนี้เองท่ีถือไดวาเปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบประการสําคัญของคอมพิวเตอร
ชวยสอนโดยเฉพาะอยางย่ิงเม่ือเทียบกับส่ือประเภทอ่ืนๆ ไมวาเปนสื่อสิ่งพิมพหรือสื่อโสตทัศนวัสดุ
แลวเนื่องจากส่ืออ่ืนๆ นั้นไมสามารถท่ีจะประเมินผลการเรียนของผูเรียนพรอมกับการใหผล
ปอนกลับโดยฉับพลันเชนเดียวกับคอมพิวเตอรชวยสอน 
  สุพจน มงคลพิชญรักษ (2542: 56-57) ไดกลาวถึงองคประกอบที่สําคัญของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไว 4 ประการ เรียกยอๆวา 4I’s ดังน้ี 
   1. สารสนเทศ (Information) หมายถึงเนื้อหาสาระ (Content) ท่ีไดรับการเรียบ
เรียงแลวเปนอยางดีจากผูเช่ียวชาญเนื้อหานั้นๆ มีการตัดทอนใหมีความเหมาะสมเพื่อนําเสนอผาน
หนาจอคอมพิวเตอร เรียงลําดับข้ันตอนจากงายไปสูเนื้อหาที่ยากข้ึน และท่ีสําคัญมีการกําหนด
วัตถุประสงคการเรียนรูปลายทางไวชัดเจน สามารถวดัและประเมินความกาวหนาของผูเรียนได 
สารสนเทศจึงเปนคุณลักษณะที่สําคัญท่ีทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนแตกตางจากเกมสคอมพิวเตอร 
(สวนใหญเกมสคอมพิวเตอรจะเนนท่ีความเพลิดเพลินและความบันเทิงของผูใชโดยไมคํานึงถึงการ
ใหความรูหรือทักษะแกผูเรยีน) 
   2. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) หมายถึง CAI จะถูกสรางข้ึน
เพ่ือรองรับผูเรียนท่ีมีความหลากหลายทั้งบุคลิกภาพ สติปญญา ความสนใจ พื้นฐานความรูเดิมท่ี
แตกตางกัน ผูเรียนแตละคนจะมีโอกาสเลือกวิธีการศึกษาที่เห็นวาเหมาะสมกับตนเองมากท่ีสุด 
(บางครั้งบทเรียนจะเปนผูกําหนดใหผูเรยีนเอง) การควบคุมวิธีการศึกษานี ้เรียกวา Learner 
Control แตถาบทเรียนเปนผูกําหนดก็จะเรียกวา Program Control ดังน้ันบทเรียนเดียวกัน หาก
ผูเรียนเปนคนละคน ก็แปลวาอาจใชเวลาในการเรียนไมเทากัน รวมทั้งแบบฝกหัดหรือกิจกรรมใน
บทเรียนก็อาจไมเหมือนกัน หรือเหมือนกันเปนบางสวน แตท่ีเหมือนกันก็คือวัตถปุระสงคการเรียนรู
ปลายทาง 
   3. การโตตอบ (Interaction) คําวา “ปฏิสมัพันธ” คํานีถ้กูอางถึงหรือพูดถึงบอย
มาก คําวาปฏสิัมพันธแปลตรงตัวก็คือการโตตอบน่ันเอง CAI จะตองถกูสรางใหมีการโตตอบอยางมี
จุดมุงหมายกับผูเรียนมากที่สุด การโตตอบท่ีวานี้ไมจํากัดอยูแค การกดเมาส เพ่ือเปล่ียนเนื้อหาไป
เรียนหนาตอไป อยางนี้ในระบบของ CAI ยังไมถือวาเปนการโตตอบหรือปฏิสัมพันธ ซอฟตแวร
มากมายที่โฆษณาตนเองวาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เม่ือลองเปดใชกันจริงๆแลว ไมนา
เรียกวาคอมพิวเตอรชวยสอนไดเลย ท้ังน้ีเพราะผูสรางไมไดใชคุณลักษณะของการมีปฏิสัมพันธไป
ประยุกตใชในการออกแบบ ปฏิสัมพันธของ CAI นั้นจะตองมีความหมาย (meaningful) ผูสราง
จําเปนตองใชเวลาในสวนของการสรางความคิด วิเคราะหและสรางสรรคเพื่อใหไดมาซึ่งกิจกรรมการ
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เรียน (Activities) หรืองาน (Task) ท่ีเก่ียวเนื่องกับบทเรียนและเอ้ืออํานวยใหเกิดการเรียนรูอยางมี
ประสิทธิภาพ ตวัอยางเชน ใหผูเรียนใชเมาสเคล่ือนยายสิ่งของมาประกอบกัน ไมวาทําถูกหรือผิด ก็
จะมีขอมูลยอนกลับ (Feedback) ใหทราบผลของการทํางาน 
   4. การใหผลปอนกลับทันที (Immediate Feedback) การใหผลปอนกลับหรือ
ขอมูลยอนกลับเปนลักษณะที่สําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึงการบอกใหผูเรียน
ทราบผลของการทํากิจกรรมหรือการมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน การท่ี CAI ทราบผลความกาวหนา
ของผูเรียนแตละคนไดนั้นกเ็ปนเพราะขอมูลยอนกลับนี้เอง และขอมูลยอนกลับ (Feedback) จะเปน
สวนท่ีชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และทราบผลความกาวหนาในการเรียนไดทันที ขอมูลยอนกลับ 
(Feedback) ท่ีใชในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน อาจจะอยูในรูปแบบของ balloon ขอความ เสียง 
ภาพเคล่ือนไหวก็ได ภาพกราฟก กราฟ หรือการตูน ข้ึนอยูกับระดับของผูเรียน ในเด็กอาจเปนภาพ
การตูนเคลื่อนไหวก็ได การใหผลปอนกลับทันที จึงเปนอีกสิ่งหนึ่งท่ีทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนหรือ CAI แตกตางกันอยางส้ินเชิงกับมัลติเมียเดียซีดีรอมท่ัวไป ท่ีไมไดมีการประเมินความ
เขาใจของผูเรียนแตอยางใด และมุงนําเสนอเนื้อหาเพียงดานเดียวเปนหลัก 
  วุฒชิัย ประสารสอย (2543: 10–13) กลาวถึงองคประกอบสําคัญของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวา ไดมีนักการศึกษาพยายามที่จะอธิบายองคประกอบตามวัตถุประสงคของ
การสอนดังน้ี 
   1. การเรียนโดยใชคอมพิวเตอร เปนการใชคอมพิวเตอรสรางปฏิสัมพันธใหผูเรียน
ติดตามหรือคนหาความรูในบทเรียน และสงเสริมใหเรียนรูและประสบผลสําเร็จดวยวิธีการของ
ตนเอง โดยยึดหลักท่ีสําคัญคือ บทเรียนจะตองมีความงาย และสะดวกที่จะใช ความสวยงาม ดดูีและ
เปดโอกาสใหผูเรียนไดรับความรูท่ี ถูกตอง แมนยํา รวดเร็ว และครบถวน การเรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นใชเทคนิควธิีการท่ีแตกตางไปจากการเรียนแบบอื่นเนื่องจากการที่จะ
นําไปใช ชวยครูสอน (Adjunct) หรือการใช สอนแทนครู (Primary) หรือใชฝกอบรมเปนรายบุคคล 
เพ่ือใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคไดในระดบัใดนั้นข้ึนอยูกับธรรมชาตหิรือโครงสรางของเนื้อหา 
เทคนิควิธีการนําเสนอบทเรียน และกลยุทธถายโยงความรู ตลอดจนแบบแผนการวัดและประเมินผล
ท่ีมีประสิทธิภาพ เพ่ือรับประกันไดวาสามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ชวยครูสอนและ
ใชสอนแทนครูได 
   2. การออกแบบบทเรียนกอนการเรียนการสอน ปจจุบันน้ีอัตราสวนความ
รับผิดชอบของผูสอนตอผูเรียนมีมากข้ึน ดังน้ันการสอนจึงตองเนนการประยุกตเอาเทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษามาใชใหมากขึ้น โดยผูสอนจะออกแบบการสอนและประยุกตใชเทคโนโลยีพัฒนาส่ือตาม
วัตถุประสงคของเนื้อหาวิชาการออกแบบบทเรียนจําเปนตองเร่ิมตนจากการวิเคราะหและออกแบบ
การสอน ท้ังในดานปริมาณเน้ือหา วธิีประมวลความรู แผนการผลิตส่ือ และการตรวจสอบ
ประสิทธิภาพดานปริมาณเนื้อหา วิธปีระมวลความรู แผนการผลิตสื่อ และการตรวจสอบ
ประสิทธิภาพเพื่อใหไดสื่อท่ีนําไปใชกระตุนกระบวนการใสใจและกระบวนการรูจักสภาพแวดลอม
รอบตัวของผูเรียน 
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   3. ผูเรียนโตตอบกับบทเรียนผานคอมพิวเตอร ไดแก การใชผูเรียนมีปฏิสัมพันธ
กับคอมพิวเตอรหรือการโตตอบระหวางผูเรียนกับโปรแกรมบทเรียนอยางตอเนื่องตลอดทั้งบทเรียน
ดังน้ัน ผูออกแบบโปรแกรมบทเรียนจึงตองเขาใจวิธสีรางปฏิสัมพันธ และควรจะเตรียมความพรอม
ใหผูเรียนสามารถใชคอมพิวเตอรได นอกจากนี้ยังจําเปนตองเขาใจวิธีเสริมสรางความรูสึกใน
ทางบวกแกผูเรียนตอการโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร เชน สรางสวนทักทายกับผูเรียน ใชหลักการ
ออกแบบจอภาพและโครงสรางบทเรียน เพ่ือสรางการนําเสนอที่สงเสริมใหผูเรียนมีสิทธิ์ท่ีจะคิดและ
ตัดสินใจโดยไมรูสึกวาตนถกูลิดรอนอํานาจการตัดสินใจในเรื่องตางๆ 
   4. ความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก ความแตกตางในดานความนึกคิด อารมณ 
และความรูสึกภายในของบุคคลที่แตกตางกันออกไป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีจะตองมี
ลักษณะยืดหยุนมากพอที่ผูเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน รวมทั้งเปดโอกาสให
ผูเรียนสามารถเลือกรูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมกับตนเอง ตวัอยางเชน 
    4.1 การควบคุมเนื้อหา ผูเรียนสามารถเลือกเนื้อหาในสวนท่ีตองการ หรือออก
จากบทเรียนเมื่อใดก็ได ความสามารถที่จะควบคุมเนือ้หาบทเรียนสัมพันธกับพฤติกรรมของผูเรียนท่ี
จะแสดงออกมาตามที่คาดหวัง 
    4.2 การควบคุมลําดับและอัตราการเรียน การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุม
ลําดับและอัตราการเรียนดวยตนเองจะชวยใหผูเรียนลดความวติกกงัวล เพราะผูเรียนสามารถที่จะ
เลือกเรียนเนื้อหาตามความสนใจและความตองการได 
    4.3 ควบคุมการฝกปฏิบัต ิมีการกําหนดรายการเลือกเพื่อเปดโอกาสใหผูเรียน
ไดรับการกระตุนความสนใจจนเกิดพัฒนาการท้ังดานความรู เจตคต ิและทักษะ 
  จากการศึกษาคนควา องคประกอบสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถ
สรุปไดดังน้ี 
   1. สารสนเทศ คือเน้ือหาสาระที่ไดรับการเรียบเรียงเปนอยางดี เพ่ือนําเสนอใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เนื่องจากเปนการเรียนการสอนผานคอมพิวเตอร ดงัน้ัน เนื้อหาควรมี
การจัดเรียงลําดับจากงายไปหายาก มีเพียงพอและเหมาะสมตรงตามความตองการของผูเรียน 
เพ่ือใหผูเรียนบรรลุตามจุดประสงคการเรียนรูท่ีกําหนดไว 
   2. ความแตกตางระหวางบุคคล คือ การตอบสนองความแตกตางของผูเรียน ใน
เรื่องความสามารถในการเรียนรู ระดับสติปญญา ความสนใจ พื้นฐานความรูท่ีแตกตางกันออกไป 
คอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งเปนสื่อการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง จึงตองไดรับการออกแบบ
ใหมีลักษณะที่ตอบสนองตอความแตกตางสวนบุคคลใหมากที่สุด กลาวคือคอมพิวเตอรชวยสอน
จะตองมีความยืดหยุนมากพอที่ผูเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตน รวมท้ังการเลือก
รูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมกับตนได การควบคุมการเรียนของตนนี้ก็มีอยูหลายลักษณะดวยกัน
ลักษณะสําคญัๆ ไดแก เนื้อหา ลําดับในการเรียนรู และแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบ 
   3. การปฏิสัมพันธหรือการโตตอบ คอมพิวเตอรชวยสอนจะถูกสรางเพ่ือใหมีการ
โตตอบอยางมีจุดมุงหมายกับผูเรียนมากท่ีสุด หากมีเพียงการกดเมาสเพ่ือเปล่ียนเนื้อหาไปเรียน



 30

หนาตอไป ไมถือวาเปนการโตตอบหรือปฏิสัมพันธกับบทเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี
ควรมีการโตตอบหรือปฏิสัมพันธท้ังจากผูเรียนไปสูบทเรียนและจากบทเรียนมาสูผูเรียนหรือท่ีเรียก
กันวาขอมูลยอนกลับ (Feedback) ใหทราบผลของการทํางานดวยเชนกัน 
   4. การใหผลปอนกลับ ถือวาเปนลักษณะสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
หมายถึงการบอกใหผูเรียนทราบผลของการทํากิจกรรมหรือการมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน ผลของ
ความกาวหนาของผูเรียนแตละคนเปนขอมูลยอนกลับท่ีบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะแจงให
ทราบ และขอมูลยอนกลับ (Feedback) จะเปนสวนท่ีชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และทราบผล
ความกาวหนาในการเรียนไดทันที ขอมูลยอนกลับในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน อาจจะอยูใน
รูปแบบของ balloon ขอความ เสียง ภาพเคลื่อนไหวก็ได ภาพกราฟก กราฟ หรอืการตูน ข้ึนอยูกับ
ระดับของผูเรียน การใหผลปอนกลับทันที จึงเปนอีกสิ่งหนึ่งท่ีทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
หรือ CAI แตกตางกับมัลติเมียเดียซีดีรอมท่ัวไป ท่ีไมไดมีการประเมนิความเขาใจของผูเรียนแต
อยางใด และมุงนําเสนอเนื้อหาเพียงดานเดียวเปนหลัก 
 
 1.6 ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  ฮอลล (Hall.  1982: 362) ไดกลาวถึงประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว
ดังน้ี 
   1. ชวยลดช่ัวโมงในการสอน เพ่ือจะไดปรบัปรุงการสอน 
   2.ชวยลดเวลาที่จะตองติดตอกับผูเรียน ทําใหครูมีเวลาสนใจนักเรียนเปน
รายบุคคลเพิ่มข้ึน 
   3. ทําใหครูมีเวลาในการศึกษาคนควาเอกสาร ทํางานวิจัยและพัฒนา เพื่อเพ่ิม
ความสามารถในการเรียนการสอนใหมากยิ่งข้ึน 
   4. ชวยการสอนในชั้นเรียนสําหรับผูท่ีมีงานสอนมาก โดยการเปลี่ยนจากการฝก
ทักษะในหองเรียนมาใชฝกทักษะดวยคอมพิวเตอรแทน 
   5. ใหโอกาสในการสรางสรรคและพัฒนานวัตกรรมใหมๆสําหรับหลักสูตรและวัสดุ
เพ่ือการศึกษา 
   6. เพิ่มวิชาสอนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนตามความตองการของนักเรียน 
   7. ชวยพัฒนางานทางดานวิชาการ  
   8. ชวยใหมีเวลาสําหรับการตรวจสอบและพัฒนาหลักสูตร ตามหลักวชิาการ 
   9. ชวยเพ่ิมวัตถุประสงคของการสอนเทาท่ีจะเปนไปได เชน การฝกหัดดนตร ีการ
จัดนิทรรศการงานกราฟก ชวยแกปญหาของผูเรียนเก่ียวกับสถาปตยกรรม 
  ไพรซ (Price.  1991: 3-7) กลาววา ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีจะ
ชวยสงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู อันจะทําใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการ
เรียน (Active Learner) ชวยใหการเรียนการสอนมีบรรยากาศที่ดี ผูเรียนสามารถเรียนไดตามอัตรา
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ความสามารถของตนเอง อันเปนการสนองตอบผูเรียนแตละคนซึ่งมีความแตกตางกันไดเปนอยางดี
ความสามารถในการเก็บขอมูลของคอมพิวเตอรทําใหการออกแบบบทเรียนใหสนองตอบผูเรียนแต
ละคนได และสามารถประเมินผลการเรียนของผูเรียนไดอยางสะดวกรวดเร็ว ชวยขยายขีด
ความสามารถของผูสอนในการดูแลผูเรียนไดอยางใกลชิด เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงาย และ
สะดวกในการนําออกไปใช 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 12) กลาวถึงประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนไวดังน้ี 
   1. คอมพิวเตอรชวยสอนเกิดจากความพยายามในการที่จะชวยใหผูเรียนท่ีเรียน
ออนสามารถใชเวลานอกเวลาเรียนในการฝกฝนทักษะและเพิ่มเติมความรูเพื่อท่ีจะปรับปรุงการเรียน
ของตนใหทันผูเรียนอ่ืนได ดังน้ันผูสอนจึงสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชชวยในการสอน
เสริมหรือทบทวนการสอนปรกติในชั้นเรยีนได โดยที่ผูสอนไมจําเปนตองเสียเวลาในการสอนซ้ํากับ
ผูเรียนท่ีตามไมทันหรือจัดการสอนเพิ่มเตมิ 
   2. ผูเรียนสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองในเวลา
และสถานท่ีซึ่งผูเรียนสะดวก เชน แทนท่ีจะตองเดินทางมายังชั้นเรียนตามปรกต ิผูเรียนก็สามารถ
เรียนดวยตนเองจากที่บานได นอกจากนั้นยังสามารถเรียนในเวลาใดก็ไดท่ีตองการ เปนตน 
   3. ขอไดเปรียบท่ีสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับการออกแบบมาอยางดี
ถูกตองตามหลักของการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นสามารถที่จะจูงใจผูเรียนใหเกิดความ
กระตือรือรน (motivated) ท่ีจะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียนตามแนวคิดของการเรียนรูใน
ปจจุบันท่ีวา “Learning is fun” ซึ่งหมายถึงการเรียนรูเปนเรื่องสนุก 
  บุญเกื้อ ควรหาเวช (2542: 68-69) ไดกลาววาคอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนตอ
ผูเรียนมากมาย พอสรุปไดดังน้ี 
   1. สงเสริมใหผูเรียนสามารถเรียนไดตามเอกัตภาพ 
   2. ผูเรียนมีโอกาสเรียนซ้ําไดหลายครั้งเทาท่ีตองการ 
   3. ผูเรียนมีโอกาสโตตอบกับคอมพิวเตอร และสามารถควบคุมวธิีการเรียนเองได  
   4. มีภาพ มีภาพเคลื่อนไหว มีสี และเสียงท่ีทําใหผูเรียนไมเบ่ือหนายเนื้อหาท่ี
เรียน 
   5. ตวัผูเรียนเปนศูนยกลางการเรียนรู ความแตกตางของผูเรียนไมมีผลตอการ
เรียนรูดังเชนวิธีการอื่นๆ 
   6. ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไปตามข้ันตอนได เรียนจากงายไปหายาก หรือ
เลือกเรียนในหัวขอท่ีตนเองสนใจกอนได 
   7. ชวยฝกผูเรียนใหคิดอยางมีเหตุผล เพราะตองแกปญหาตลอดเวลา 
  กิดานันท มลิทอง (2543: 253-254) ไดกลาวถึงประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนไวดงัน้ี 
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   1. คอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรูแกผูเรียน เนื่องจากการ
เรียนดวยคอมพิวเตอรเปนประสบการณท่ีแปลกและใหม 
   2. การใชส ีภาพลายเสนท่ีดูคลายเคล่ือนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปนการเพ่ิม
ความเหมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู  ทําแบบฝกหัด ทํากิจกรรมตางๆ 
   3. ความสามารถของหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอรชวยในการบันทึก
คะแนนและพฤติกรรมตางๆของผูเรียนไวเพ่ือใชในวางแผนบทเรียนในขั้นตอนตอไป 
   4. ความสามารถในการเก็บขอมูลของเครื่อง ทําใหสามารถนํามาใชไดในลักษณะ
ของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคนและ
แสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที 
   5. ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนท่ีใหความเปนสวนตวัแกผูเรียน เปนการชวยให
ผูเรียนท่ีเรียนชา สามารถเรยีนไปตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมเรงรีบโดยไมตอง
อายผูอ่ืนและไมตองอายเครื่องเม่ือตอบคําถามผิด 
   6. เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนไดอยาง
ใกลชิด เนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 
  วรรณา พิมพันธุ (2553: 27-28) กลาวถงึประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ไวดังน้ี 
   1. ทําใหครูสามารถสอนซอมเสริมใหนักเรียนไดทุกเวลาทั้งในและนอกหองเรียน 
และผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามตองการของตนเอง 
   2. นักเรียนท่ีเรียนชาสามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรียนซอมเสริมให
ทันเพื่อนโดยไมจํากัดเวลาและสถานที่ 
   3. คอมพิวเตอรชวยสอนสรางแรงจูงใจใหแกผูเรียนมีความกระตือรือรน โดยใช
ภาพ เสียง กราฟกตางๆใหผูเรียนไมเบ่ือหนาย ในการเรียนรู 
   4. คอมพิวเตอรชวยสอนเปดโอกาสใหนักเรียนเรียนตามเอกัตภาพ มีโอกาสเรียน
ซ้ําไดหลายครั้งตามความตองการ ซึ่งสอดคลองกับการจัดการเรียนรูตามความแตกตางระหวาง
บุคคล แยกเปนกลุม เกง ปานกลาง ออน ตามความตองการของผูเรียน 
   5. คอมพิวเตอรสามารถบริหารการสอนไดอยางดี เนื่องจากสามารถกําหนด
จุดประสงคของการจัดการเรียนการสอน การทดสอบ การวิเคราะหผล และเห็นการพัฒนาการเรียนรู
ของผูเรียนตามระยะเวลา มีการเก็บขอมูลตางๆ สามารถเรียกดูไดตามความตองการ 
  จากการศึกษาคนควาขอดขีองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถสรุปไดดังน้ี 
   1. ชวยกระตุนและเพ่ิมแรงจูงใจใหผูเรียน หากคอมพิวเตอรชวยสอนถูกออกแบบ
มาเปนอยางดี จะมีลูกเลนมากมาย ไดแก ภาพ แสง ส ีเสียง และกราฟกตางๆ ซึ่งชวยใหผูเรียนเกิด
แรงจูงใจในการเรียนรูมากข้ึน 
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   2. สงเสริมใหผูเรียนสามารถเรียนไดตามเอกัตภาพ ผูเรียนแตละคนมี
ความสามารถในการเรียนรู สติปญญา และความสนใจทีต่างกัน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี
ความยืดหยุนในการเรียนรู ชวยใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนไดตามความตองการของตนเอง 
   3. ครูผูสอนสามารถนําไปใชสอนซอมเสริม หรือใหผูเรียนสามารถทบทวนหรือ
เลือกเรียนไดตามความสามารถของตนเองไดทุกเวลา 
   4. คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถบริหารการสอนไดเปนอยางดี เนื่องจากมีการ
ออกแบบโดยการกําหนดจุดประสงคการเรียนรู เนื้อหาสาระ การทดสอบ แบบฝกหัด และการ
วิเคราะหผล ใหเหมาะสมและสอดคลองกันกับเวลาในการเรียนรู 
   5. คอมพิวเตอรชวยสอนมีการเก็บขอมูลท่ีไดจากการประเมินผลผูเรียนท่ีไดจาก
การเรียนรู ทําใหผูเรียนและผูสอนทราบถึงผลของการเรียนรูซึ่งสามารถเก็บไวดูไดตามความ
ตองการ 
 
 1.7 ขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  มาโนชย ไชยสวัสดิ์ (2540: 26) กลาวถึงขอจํากัดของการใช CAI ในกระบวนการเรียน
การสอนไวดังน้ี 
   1. จะตองมีระบบคอมพิวเตอรท่ีผูเรียนสามารถเขาไปใชได น่ันหมายถึง
สถานศึกษาจะตองลงทุนซ้ือเคร่ืองคอมพิวเตอร หรือผูเรียนจะตองมีเครื่องคอมพิวเตอรท่ีบาน 
   2. ผูเรียนจะตองมีพื้นฐานของการใชระบบคอมพิวเตอร เนื่องจากกอนท่ีจะเรียกใช
โปรแกรม CAI นั้น ผูเรียนจะตองผานขั้นตอนของการ Operate เครื่องคอมพิวเตอร ดวยเหตุนี้
ความรูพ้ืนฐานในการใชคอมพิวเตอรจึงมีความจําเปน 
   3. การออกแบบโปรแกรม ท้ังทางดานรูปแบบและเนื้อหาจะตองมีความถูกตอง
และสมบูรณในการพัฒนา CAI นั้น ผูพัฒนาควรตระหนักอยูเสมอวา “ความรูท่ีไดจากผูสอนที่ไมมี
ประสิทธิภาพจะมีมากกวาเรียนรูท่ีเกิดจากระบบ CAI ท่ีไมดี” 
  กิดานันท มลิทอง (2543: 254) ไดกลาวถงึขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ไวดังน้ี  
   1. ถึงแมวาขณะนี้ราคาเครือ่งคอมพิวเตอรและคาใชจายตางๆเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอรจะลดลงมากแลวก็ตาม แตการที่จะนําเครื่องคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษาในบาง
สถานที่นั้น จําเปนตองมีการพิจารณากันอยางรอบคอบเพื่อใหคุมกับคาใชจายตลอดจนการดูแล
รักษาดวย 
   2. การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือใชในการเรียนการสอนนั้นนับวายังมี
นอยเม่ือเทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพื่อใชในวงการดานอ่ืนๆ ทําใหโปรแกรมบทเรียนการสอน
โดยใชคอมพิวเตอรชวยมีจํานวนจํากัดท่ีจะนํามาใชเรยีนในวิชาตางๆ 
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   3. ในขณะนี้ยังขาดอุปกรณท่ีไดคุณภาพมาตรฐานระดบัเดียวกัน เพือ่ใหสามารถ
ใชไดกับเครื่องคอมพิวเตอรตางระบบกัน เปนตนวาซอฟตแวรท่ีผลิตข้ึนมาใชกับคอมพิวเตอร ระบบ
ของไอบีเอ็มไมสามารถใชกับเครื่องคอมพิวเตอรระบบของแม็กคินทอชได 
   4. การท่ีจะใหผูสอนเปนผูออกแบบโปรแกรมบทเรียนเองนั้นนับวาเปนงานที่ตอง
อาศัยเวลา สติปญญา และความสามารถเปนอยางย่ิง ทําใหเปนการเพ่ิมภาระของผูสอนใหมีมาก
ย่ิงข้ึน 
   5. เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการวางโปรแกรมบทเรียนไวลวงหนาจึงมี
ลําดับข้ันตอนในการสอนทุกอยางตามที่วางไว ดังน้ันการใชคอมพิวเตอรชวยสอนจึงไมสามารถชวย
ในการพัฒนาความคดิสรางสรรคของผูเรียนได 
   6. ผูเรียนบางคนโดยเฉพาะอยางย่ิงผูเรียนท่ีเปนผูใหญอาจจะไมชอบโปรแกรมที่
เรียนตามขั้นตอน ทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนรูได 
  วิราพร นพพทัิกษ (2546: 19-20) กลาวถึงขอจํากัดของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน
ไวดังน้ี  
   1. ราคาอุปกรณท่ีใชคอนขางสูง เชน เครือ่งคอมพิวเตอร เปนตน ทําใหไดจํานวน
เครื่องคอมพิวเตอรในโรงเรยีนมีจํากัด ไมเพียงพอตอจํานวนของนักเรียน 
   2. นักเรียนตองมีพื้นฐานการใชคอมพิวเตอรพอสมควร จึงจะสามารถทําใหการ
เรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนบรรลุไปดวยดี ไมตองสอนความรูคอมพิวเตอรใหเปนผลกระทบตอ
การเรียนรูวิชาท่ีสอนในขณะนั้น 
   3. เกี่ยวกับแสงจอภาพทําใหประสิทธิภาพทางสายตาสําหรับนักเรียนท่ีไมเคยชิน
กับการมองจอภาพนานๆ อาจทําใหนักเรียนมีอาการเบลอไมเขาใจบทเรียนได 
   4. คุณสมบัติเครื่องคอมพิวเตอรไมทันสมัย หรือไมครบองคประกอบ เชน จอภาพ
มองจอภาพขาวดํา ไมมีการดเสียง ไมมีเครื่อง CD-ROM หรือท่ีเปนเครื่องรุนเกา อาจไมสามารถใช
กับบทเรียนท่ีสรางข้ึนในยุคปจจุบันได 
   5. ผูสอนไมมีความสามารถในการใชเครื่องคอมพิวเตอร ไมสามารถใช
คอมพิวเตอรชวยสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ นอกจากนั้นยังไมสามารถแกไขสถานการณท่ีอาจ
เกิดข้ึนขณะทําการสอน เชน โปรแกรมมีปญหาหรือคอมพิวเตอรมีปญหา เปนตน 
   6. ความแตกตางและปญหาที่เกิดข้ึนเก่ียวกับการใช Software ทําใหไมสามารถ
ใชกับบทเรียนท่ีจะใชสอนได 
   7. การใชสภาพแวดลอมการทํางานบนวินโดวส เสียงและภาพจะถูกเก็บไวในรูป
ของ File การกําหนดเสนทางท่ีถูกตองและสมบูรณ จะทําใหการใชมีประสิทธิภาพ ซึ่งหากนําไปใช
กับเครื่องอ่ืนแลว อาจไมสามารถใชบทเรียนไดอยางสมบูรณ 
  สิริวรรณ จันทรงาม (2548: 22-23) กลาวถึงขอจํากัดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนไวดังน้ี 
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   1. การท่ีจะนําคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษาในบางสถานที่นั้น จําเปนตองมี
การพิจารณากันอยางรอบคอบเพ่ือใหคุมคากับคาใชจายตลอดจนการดูแลรักษา 
   2. การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือใชในการเรียนการสอนนั้น ยังมีนอย
เม่ือเทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพื่อใชในวงการดานอื่นๆ ทําใหโปรแกรมบทเรียนหรือการสอน
ใชคอมพิวเตอรชวยสอนมีจํานวนและขอบเขตจํากัดท่ีจะนํามาใชเรยีนในวิชาตางๆ 
   3. ในการออกแบบโปรแกรมบทเรียน นับวาเปนงานท่ีตองอาศัยเวลา สติปญญา 
และความสามารถ 
   4. การใชคอมพิวเตอรชวยสอน ไมสามารถชวยในการพัฒนาความคดิสรางสรรค
ของผูเรียนไดเนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการวางโปรแกรมบทเรียนไวลวงหนา จึงมีลําดับ
ข้ันตอนในการสอนทุกอยางตามที่วางไว 
   5. ผูเรียนบางคน โดยเฉพาะอยางย่ิงผูเรียนท่ีเปนผูใหญอาจจะไมชอบลักษณะ
โปรแกรมที่เรียนตามข้ันตอน ทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนรูได 
  วรรณา พิมพันธ (2553: 29-30) กลาวถงึขอจํากัดของการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนไวดงัน้ี 
   1. คาใชจายในการซื้ออุปกรณทางคอมพิวเตอรมีคาใชจายสูงโรงเรียนอาจไมมี
งบประมาณเพียงพอในการสนับสนุนการพัฒนาดานอปุกรณทางคอมพิวเตอร 
   2. บุคลากรทางคอมพิวเตอรท่ีจะพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรใหตรงกับความ
ตองการครูผูสอนมีนอย ครูผูสอนจะตองออกแบบโปรแกรมบทเรียนเองตองใชเวลา สติปญญา ความ
พยายาม ทําใหเพ่ิมภาระใหครูผูสอนเปนอยางย่ิง 
   3. การนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใช ถาบทเรียนมีขนาดใหญอาจมี
ปญหาเกี่ยวกับการเก็บขอมูล และนําไปใชกับเครื่องคอมพิวเตอรเครื่องอ่ืนอาจเกิดปญหาอุปสรรคใน
การนําบทเรียนไปใชในการเรียนการสอน 
   4.นักเรียนตองมีพ้ืนฐานการใชเครื่องคอมพิวเตอรพอสมควร และบางคนไมมี
ความเคยชินกับการมองจอภาพนานๆ ทําใหนักเรียนมีการอาการเบลอไมเขาใจบทเรียนได 
  ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีอยูมากมาย แตในขณะเดียวกัน
คอมพิวเตอรชวยสอนก็มีขอจํากัดเชนกนั จากการศึกษาคนควาสามารถสรุปไดดังน้ี 
   1. คาใชจายในการสรางและนําไปใชของบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีคอนขางสูง ใน
บางโรงเรียนงบประมาณ หรือจํานวนคอมพิวเตอรอาจมีไมเพียงพอแกการจัดการเรียนการสอน 
   2. บุคลากรในการสรางหรือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีนอย ในบาง
โรงเรียนท่ีมีขนาดเล็กอาจไมมีบุคลากร  
   3. การสรางหรือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตองใชเวลา สติปญญา และ
ความสามารถคอนขางมาก ทําใหเปนการเพิ่มภาระงานใหแกครูผูสอน 
   4. ความรูในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของผูเรียนและครูผูสอนที่มีไม
เพียงพอในการใช ทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนรูและเวลาในการทบทวนการใชบทเรียน 
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   5. หากระบบคอมพิวเตอรไมมีประสิทธิภาพ และขอมูลในบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมีมาก สงผลใหการทํางานของระบบคอมพิวเตอรชวยสอนไมมีประสิทธิภาพ คอมพิวเตอร
ชวยสอนก็จะประมวลผลผิดพลาดและลาชาเปนอุปสรรคตอการเรียน 
   6. รูปแบบและเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหากไมถูกตองและ
สมบูรณจะสงผลตอผลท่ีจะเกิดขึ้นกับผูเรียน ซึ่งทําใหไมตรงกับจุดประสงคการเรียนรูท่ีไดกําหนดไว 
มากกวาระบบของคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไมดี 
   7. การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนบทเรียนโปรแกรมที่มีการจัดลําดับ
ข้ันตอนไวลวงหนาอยางมีขอจํากัด จึงไมสามารถพัฒนาความคดิสรางสรรคของผูเรียนได และ
ผูเรียนบางคนโดยเฉพาะผูใหญอาจไมชอบการเรียนดวยบทเรียนโปรแกรม จึงทําใหเปนอุปสรรคใน
การเรียนรูได 
   8. ปจจุบันยังขาดอุปกรณท่ีไดคุณภาพมาตรฐานระดับเดียวกัน เพื่อใหสามารถใช
กับเครื่องคอมพิวเตอรตางระบบกันได เพราะผูผลิตหรือผูประกอบจะแขงขันกันเชิงธุรกิจ ทําให
โรงเรียนหรือผูเรียนเสียคาใชจายเพิ่ม และผูสอนตองพัฒนาตนเองตามภาระที่เพ่ิมข้ึน 
 
 1.8 ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  อเลสซี และทรอลิป (Alessi; & Trollip.  1985: 275) กลาวถึงข้ันตอนการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังนี ้
   1. กําหนดจดุมุงหมายของบทเรียน 
   2. รวบรวมเอกสารตางๆ ตลอดจนวัสดุอุปกรณท่ีจําเปน 
   3. ระดมความคิดจากแหลงตางๆ เพ่ือท่ีจะจัดทําเปนบทเรียน 
   4. สรุปเปนบทเรียนของตนเอง 
   5. ผลิตบทเรียนเปนกรอบภาพลงบนกระดาษ 
   6. เขียนผังงานของบทเรียน 
   7. ลงมือเขียนโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   8. ประเมินคณุภาพ และประสิทธิภาพของบทเรียน 
  เคมพ (Kemp.  1985: 248) ไดกลาวถึงข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนวามีความสําคัญ แบงเปน 8 ข้ันตอน ดังน้ี 
   1. จัดเตรียมเครื่องมือ และอุปกรณท่ีจะใชงาน 
   2. ออกแบบและเขียนผังงาน (Flow Chart) ตามลําดับข้ันตอนของกระบวนการ
สอน 
   3. พัฒนาคําถามท่ีจะใชสําหรับทบทวนและเสนอแนะ 
   4. วางแนวคดิท่ีจะเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร 
   5. ลงมือเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
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   6. เพ่ิมความสนใจใหแกบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชเทคนิคทางดาน
กราฟกและทางดานเสียง 
   7. จัดเตรียมวสัดุและสิ่งพิมพท่ีจะใชประกอบบทเรียน 
   8. ทดสอบและปรับปรุงบทเรียน  
  ร็อบไบลเออรและฮอลล (Roblyer; & Hall.  1985: 62) ไดเสนอแบบจําลองข้ันตอน
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งมี 3 ข้ันตอนดังน้ี 
   ข้ันตอนท่ี 1 การออกแบบ  
    เริ่มดวยการกาํหนดเปาหมายการสอน ตามดวยการวิเคราะหรูปแบบการสอน
ท่ีเหมาะสม การกําหนดวตัถุประสงคเชิงพฤติกรรม กําหนดวธิีการประเมินผลและการออกแบบ
กลวิธีการสอน 
   ข้ันตอนท่ี 2 การเขียนผังงาน  
    ประกอบดวย การเขียนผังงาน การสรางสตอรี่บอรดและการเขียนเอกสาร
ประกอบ พรอมท้ังการทบทวนการออกแบบกอนการสรางบทเรียน 
   ข้ันตอนท่ี 3 การสรางบทเรียน  
    ประกอบไปดวยการสรางบทเรียนข้ันแรก และทดสอบการใชบทเรียนในท่ีสุด 
ดังภาพประกอบ 2 
 

 
 

ภาพประกอบ 2 แบบจําลองการสรางคอมพิวเตอรชวยสอนของร็อบไบลเออรและฮอลล 
  ท่ีมา:  Roblyer, M. & Hall, K.  (1985).  Systematic Instructional Design of 
Computer Courseware : A Workshop Handbook.  p. 65. 
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  ขอเดนของแบบจําลองนี้ไดแก กระบวนการยอนกลับเพื่อการทดสอบและปรับปรุง ซึ่ง
มีอยูในทุกข้ันตอน นอกจากนี้ ความยืดหยุนของข้ันตอนนับเปนขอไดเปรียบสําคัญอีกประการหนึ่ง 
กลาวคือ ผูออกแบบสามารถที่จะสลับข้ันตอนการทํางานได และร็อบไบลเออรกับฮอลลยังไดเนนถึง
การทํางานเปนทีม ซึ่งประกอบดวยผูเชี่ยวชาญการสรางโปรแกรม และการใชเวลาใหมากที่สุด
ในชวงของการออกแบบ กอนท่ีจะมีการสรางโปรแกรมจริง 
  รอมมิสซอวสกี (Romiszowski.  1986: 171-172) ไดกลาวถึงข้ันตอนในการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว 7 ข้ันตอน คือ 
   1. การกําหนดวตัถุประสงคเฉพาะ 
   2. การวิเคราะหพฤติกรรมเปาหมายของผูเรียนท่ีตองการ และกฎเกณฑเพื่อสราง
รูปแบบบทเรียน 
   3. การออกแบบบทเรียน 
   4. การสรางบทเรียนตามท่ีไดออกแบบเอาไว 
   5. การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยภาษาที่เหมาะสม 
   6. การทดลองเพื่อพัฒนาบทเรียน 
   7. การประเมนิผลความเที่ยงตรงท้ังทางดานเทคนิคคอมพิวเตอร และดานการ
สอน 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 31-39) ไดกลาวถึงข้ันตอนการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรสอนไว 7 ข้ันตอน ดังน้ี 
   ข้ันตอนท่ี 1 ข้ันการเตรียม (Preparation)  
    ในข้ันตอนแรกของการออกแบบบทเรียนเปนข้ันตอนในการเตรียมพรอม
กอนท่ีจะทําการออกแบบบทเรียน ในข้ันตอนการเตรียมนี้ผูออกแบบจะตองเตรียมพรอมในเรื่องของ
ความชดัเจนในการกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine Goals and Objectives) 
หลังจากนั้นผูออกแบบควรจะเตรียมการในการรวบรวมขอมูล (Collect Resources) นอกจากนี้ยัง
ควรท่ีจะเรียนรูเนื้อหา (Learn Content) เพ่ือใหเกิดการสรางหรือระดมความคิด (Generate Ideas) 
ในท่ีสุด เพราะข้ันตอนการเตรียมนี้ถือวาเปนข้ันตอนท่ีสําคัญมากตอนหนึ่งท่ีผูออกแบบตองใชเวลา
ใหมาก เพราะการเตรียมพรอมในสวนนี้จะทําใหข้ันตอนตอไปในการออกแบบเปนไปอยางตอเนื่อง
และมีประสิทธิภาพ 
   ข้ันตอนท่ี 2 ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction)  
    ข้ันตอนการออกแบบบทเรียนนี้เปนข้ันตอนท่ีสําคัญท่ีสุดตอนหนึ่งในการ
กําหนดวาบทเรียนจะออกมาลักษณะใด ซึ่งมีข้ันตอนดังน้ี 
     2.1 ทอนความคิด (Elimination of Ideas) ประเมินดวูา ขอคิดใดที่
นาสนใจ เร่ิมจากการคัดเอาขอคิดท่ีไมอาจปฏิบัติได หรือขอคิดท่ีซับซอนกันออกไปและรวบรวม
ความคดิท่ีนาสนใจท่ีเหลือน้ันมาพิจารณาอีกครั้ง 
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     2.2 วเิคราะหงานและแนวคิด (Task and Concept Analysis) เปนการ
พยายามในการวิเคราะหข้ันตอนเนื้อหา ผูเรียนจะตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูท่ีตองการ สวน
การวิเคราะหแนวคดิ (Concept Analysis) คือ ข้ันตอนเนื้อหาซ่ึงผูเรียนจะตองศึกษาอยางพินิจ
พิจารณา ท้ังน้ีเพ่ือใหไดมาซึ่งเนื้อหาท่ีเก่ียวของกับการเรียนและเนื้อหาท่ีมีความชัดเจนเทานั้น การ
คิดวิเคราะหเนื้อหาอยางละเอียดรวมไปถึงการนําเน้ือหาทั้งหมดที่เก่ียวของมาพิจาณาอยางละเอียด
และตัดเนื้อหาในสวนท่ีไมเก่ียวของ ออกไปหรือท่ีทําใหผูเรียนสับสนไดงายออกไป 
     2.3 ออกแบบบทเรียนข้ันแรก (Preliminary lesson Description) 
หลังจากที่มีการวิเคราะหงานและแนวคิด ผูออกแบบจะตองนํางานและแนวคดิท้ังหลายท่ีไดมานั้นมา
ผสมผสานใหกลมกลืนและออกแบบใหเปนบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพ ประกอบไปดวยการกําหนด
ประเภทของการเรียนรู ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน การกําหนดขั้นตอนและทักษะท่ีจําเปน 
การกําหนดปจจัยหลักท่ีตองคํานึงถึงในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนแตละประเภทและสุดทาย
คือ การจัดระบบความคิดเพ่ือใหไดมาซึ่งการออกแบบลําดับ (sequence) 
     2.4 ประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and revision of the 
design) การประเมินน้ันเปนสิ่งท่ีจะตองทําอยูเรื่อยเปนระยะๆ ระหวางการออกแบบไมใชหลังจาก
การออกโปรแกรมเสร็จแลวเทานั้น 
   ข้ันตอนท่ี 3 ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson)  
    ผังงานคือชุดของสัญลักษณตางๆ ซึ่งอธิบายขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม 
การเขียนผังงานเปนสิ่งสําคญั ท้ังน้ีเพราะคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีจะตองมีปฏิสัมพันธอยาง
สมํ่าเสมอและปฏิสัมพันธนี้จะสามารถถูกถายทอดออกมาไดอยางชัดเจนที่สุดในรูปของสัญลักษณซึ่ง
แสดงกรอบการตัดสินใจและกรอบเหตุการณ การเขียนผังงานจะไมเสนอรายละเอียดหนาจอเหมือน
สตอรี่บอรด แตการเขียนผังงานจะนําเสนอลําดับข้ันตอน โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ซึ่งทําหนาท่ีเสนอขอมูลเก่ียวกับโปรแกรม 
   ข้ันตอนท่ี 4 ข้ันตอนการสรางสตอรี่บอรด (Create Storyboard) 
    การสรางสตอรี่บอรดเปนข้ันตอนการเตรียมการนําเสนอขอความ ภาพ 
รวมท้ังสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียตางๆลงบนกระดาษ เพ่ือใหการนําเสนอขอความและสื่อในรูปแบบ
ตางๆเหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอคอมพิวเตอรตอไป ขณะท่ีผังงานนําเสนอลําดับและ
ข้ันตอนของการตัดสินใจ สตอรี่บอรดนําเสนอเนื้อหาและลักษณะของการนําเสนอ ข้ันตอนการสราง
สตอรี่บอรดรวมไปถึงการเขียนสคริปต (สคริปตในท่ีนี้คอื เนื้อหาขอความในบทเรียน) ท่ีผูเรียนจะได
เห็นบนหนาจอ ซึ่งไดแก เนือ้หา ขอมูล คําแนะนํา คําชีแ้จง ขอความเรียกความสนใจ ภาพน่ิงและ
ภาพเคล่ือนไหว ฯลฯ 
   ข้ันตอนท่ี 5 ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) 
    ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรมนี้เปนกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอรดให
กลายเปนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งในขั้นตอนนี้ ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะตอง
รูจักเลือกใชโปรแกรมที่เหมาะสม  
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   ข้ันตอนท่ี 6 ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting 
Materials) 
    เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงไดเปน 4 ประเภท คอื คูมือการใชของ
ผูเรียน คูมือการใชของผูสอน คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตางๆ และเอกสารประกอบเพิ่มเติม
ท่ัวๆไป 
   ข้ันตอนท่ี 7 ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise)  
    ในชวงสุดทาย บทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมด ควรที่จะไดรับการ
ประเมิน โดยเฉพาะการประเมินในสวนของของการนําเสนอและการทํางานของบทเรียน 
  วุฒชิัย ประสารสอย (2543: 28-31) กลาววา การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เปนกระบวนการท่ีจะตองปฏิบัติอยางตอเน่ืองมาก โดยมีเปาหมายอยูท่ีการสรางคุณภาพหรือ
ประสิทธิภาพเชิงความรู เพ่ือรับประกันไดวาบทเรียนท่ีสรางข้ึนน้ันมีคุณคาตอการศึกษาและชวยให
ผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคจากการใชบทเรียนนั้นไดในระดับใดบาง ตลอดจนสามารถสรางสรรค
รูปแบบการนําเสนอเนื้อหาความรูใหเหมาะสมกับพฤตกิรรมและการตอบสนองของผูใชบทเรียน ซึ่ง
มีข้ันตอนในการพัฒนาดังน้ี 
   1. วัตถุประสงคท่ัวไป (Goal/Objectives) ไดแก กําหนดวาบทเรียนท่ีสรางข้ึนน้ี
ตองการจะนําไปใช เพ่ือใคร? และตองการใหเรียนรู อะไรบาง? จากการศึกษาและวิเคราะห
คําอธิบายรายวิชา รวมไปถงึแผนการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาท่ีตองการนํามาสรางเปนสื่อ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอีกดวย  
   2. รายละเอียดของเนื้อหา (Content Specification) ไดแก เนื้อหาความรูท่ีกําหนด
เอาไว เพ่ือใหผูเรียนเกิดพฤติกรรมตามวตัถุประสงค ซ่ึงอาจจะไดจากการวิเคราะหเนื้อหาของ
หลักสูตร การสัมภาษณผูเช่ียวชาญ การสัมมนาทางวิชาการ หรือคนหาเพื่อจัดระบบจากแหลง
ทรัพยากรอ่ืน แลวนํามาวิเคราะหความสําคัญและคุณคาของบูรณาการดานเนื้อหารวมไปถึง
การศึกษาและกําหนดคุณสมบัติของเนื้อหาความรูและกิจกรรมบทเรียนท่ีเหมาะสมกับระดับ
ความสามารถของผูเรียนดวย 
   3. วิเคราะหเนื้อหา (Content Analysis) วิธีการน้ีจะเร่ิมตนจากการ วิเคราะหงาน 
(Task Analysis) เพ่ืออธิบายกิจกรรมการเรียนการสอนและจัดลําดับกิจกรรมเหลานั้นใหเหมาะสม 
ถูกตอง และสอดคลองกับวัตถุประสงคท่ัวไปจนไดรายละเอียดของเรื่องท่ีจะสอนหรือหัวขอการสอน 
(Topic Content) ตอจากนั้นจึงนําเอารายละเอียดท่ีไดมาทําการแบงออกเปนหนวยยอยตามความ
เหมาะสม การแบงเนื้อหาควรแบงแตละตอนใหสมดุลและสัมพันธกัน อาจสลับหัวขอใหมหรือรวม
หัวขอท่ีคลายคลึงกันไดเพือ่ใหตอเนื่อง หรือเพ่ิมเติมเพื่อความเขาใจก็ยอมทําไดขอสําคัญ คือ ไม
ควรตัดทอนเนื้อหาใหนอยกวาท่ีกําหนด 
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   4. วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Behavioral Objectives) เปนการกําหนด
พฤติกรรมเชิงความรู (Knowledge-Base Behavior) เพ่ือใหผูเรียนไดรับรูวาเม่ือเรียนจบบทเรียน
แลวจะไดรับสิง่ใดจากการเรยีน การกําหนดวตัถุประสงคในการเรียนเอาไวลวงหนาอยางแนชัด และ
เฉพาะเจาะจง เปนการบอกใหผูเรียนไดรบัรูวาตนเองจะไดรับการพฒันาความสามารถ 
Competency-Base Learning) จนประสบผลสําเร็จในการเรียนอยางไร และชวยผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ตามระดับความสามารถจากการกําหนดระดับข้ันเพ่ือจัดสภาวการณการเรียนการสอนลวงหนา นั่น
คือความสามารถของผูเรียนท่ีแสดงออกมาใหตรวจสอบและประเมินไดภายหลังจากการเรียนในแต
ละเรื่องจบไปแลว 
   5. กลยุทธทางการสอนและนําเสนอ (Teaching Strategies & Models of 
Delivery) ไดแก การเลือกวาจะใชวิธสีื่อสารเพ่ือใหเกิดการรับรู เชน การนําเสนอขอมูลเนื้อหาดวย
ขอความ รูปภาพ ภาพเคล่ือนไหว เปนตน โดยกําหนดหลักการใหสอดคลองกันกับวัตถุประสงคเชิง 
พฤติกรรมและธรรมชาติของเนื้อหาวิชา เพ่ือนําไปสูการเรียนรูในท่ีสุด การกําหนดกลยุทธทางการ
สอนและนําเสนอโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรแบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยท่ีสัมพันธ
กันเปนอยางด ีและนําเสนอเนื้อหาความรูนั้นทีละนอยๆ เพ่ือใหผูเรียนประสบผลสําเร็จในการเรียนท่ี
ตอเน่ืองกัน และถาผูเรียนไดใชศักยภาพภายในตนเองอยางเต็มท่ีแลวยังไมบรรลุวัตถุประสงคก็ยัง
สามารถเรียนซ้ําไดไมจํากัดครั้ง 
   6. ออกแบบและลงมือสรางบทเรียน (Design & Implementation) ในข้ันตอนนี้ 
เก่ียวของกับการเตรียมผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก การนําเอารายละเอียดที่ไดจาก
การปฏิบัติท่ีผานมาทั้งหมดมาจําแนกรายละเอียดเปนการเฉพาะในแตละสวน และเปนการกําหนด
แผนและวิธีการปฏิบัติในรายละเอียดท่ีเกี่ยวของ เพ่ือใหไดขอมูลในการปฏิบัติ หากพบวามี
ขอบกพรองท่ีสวนใดควรปรบัปรุงและแกไขใหบกพรองมีนอยท่ีสุดเรียกข้ันตอนการเขียนบทดําเนิน
เรื่อง หรือท่ีเรียกวา “การเขียนสคริปต”  
   7. นําเสนอตอผูเรียน (Delivery) เปนวธิีการที่จะนําไปสูกระบวนการหา
ประสิทธิภาพ โดยคํานึงถึงหลักการดานความยืดหยุน (Flexibility) และสรางรูปแบบนําเสนอให
เหมาะสมกับระดับความสามารถของผูเรียน 
   การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีขอจํากัดในดานความยืดหยุนเม่ือ
เปรียบเทียบกับการสอนโดยครูผูสอน เพราะผูเรียนจะเผชิญหนาและติดตอสื่อสารกับคอมพิวเตอร
ซึ่งเปนสิ่งท่ีไมมีชีวิตจิตใจตลอดเวลา ดังน้ันควรเลือกวธิีนําเสนอความรูอยางรอบคอบรัดกุม โดย
อาจจะใชวิธีออกแบบกิจกรรมในบทเรียนใหผูเรียนไดมีโอกาสไดรับการสอนซอมเสริม (Remedial 
Teaching) เพื่อเสริมสรางความรวมมือกันระหวางผูเรียนกับผูเรียน และผูเรียนกับผูสอน ซึ่งเปนการ
สรางบรรยากาศของการใชนวัตกรรมและเทคโนโลยีใหสอดคลองกับสภาวการณสําหรับการสอนตาม
แนวความคดิของการสอนแนวใหม (Alternative Teaching) ท่ีมุงเนนใหบรรลุในหลักการสําคัญโดย
สรุปคือ 
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    1. เนนความเปนกันเองระหวางผูสอนกับผูเรียนและไมเครงเครียด 
    2. เปดโอกาสใหผูเรียนไดมีสวนรวมในการเรียน 
    3. ผูเรียนมีเสรีภาพในการเลือกเรียนสิ่งท่ีตนเองสนใจและใชเวลาเรียนได
อยางเต็มท่ี 
    4. เนนกิจกรรมแบบความรวมมือกันของกลุมมากกวาการแขงขัน 
   ดังน้ัน หากพบวามีขอบกพรองในบทเรียนตอนใดตอนหนึ่ง ควรปรับปรุงหรือ
แกไขใหสมบูรณมากที่สุดกอนการนําไปใชในการเรียนการสอน 
   8. การวัดผลประเมินผล (Evaluation) ไดแก การประเมินระหวางการพิจารณา
ดานเนื้อหาและกิจกรรมการเรียน เพ่ือใหไดตามเกณฑท่ีกําหนดเอาไวในเบ้ืองตน เชน การประเมิน
ความถูกตอง ความเหมาะสม และการครอบคลุมเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนท่ีจะจัดใหมีข้ึนใน
บทเรียนนั้น รวมทั้งการประเมินสรุป ซึ่งเปนข้ันการประเมินท้ังดานเนื้อหาและกิจกรรมท่ีสอดคลอง
กับวัตถุประสงคท่ีวางเอาไวเพื่อการหาประสิทธิภาพของบทเรียน ดงัภาพประกอบ 3 
 

 
 

ภาพประกอบ 3 ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของวุฒิชัย ประสารสอย 
 
 ท่ีมา:  วุฒชัิย ประสารสอย.  (2543).   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน: นวัตกรรมเพื่อ
การศึกษา.  หนา 30. 
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  พรเทพ เมืองแมน (2544ก: 46) ไดเสนอแนะถึงข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน จากแนวคดิและแบบจําลองข้ันตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักการ
ศึกษาหลายๆ ทานไว 4 ข้ันตอนดวยกันคือ 
   1. การวางแผน ในการวางแผนเพื่อการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น มี
สวนตองนํามาพิจารณา 3 ประการ ดังน้ี 
    1.1 การวิเคราะหหลักสูตร เนื้อหา และผูเรียน เพ่ือใหไดมาซึ่งโครงสราง
เนื้อหา วตัถุประสงคของบทเรียน และความตองการของผูเรียน 
    1.2 การกําหนดวตัถุประสงคของบทเรียน เปนการระบุสิ่งท่ีคาดหวังวาผูเรียน
จะไดรับ หลังจากการเรียนบทเรียน 
    1.3 การกําหนดกิจกรรมการเรียน โดยเลือกกิจกรรมท่ีเหมาะสมกับลักษณะ
ของเนื้อหาบทเรียน และความรูหรือทักษะที่ตองการจะใหเกิดข้ึนแกผูเรียน 
   2. การออกแบบบทเรียน หลังจากที่ไดศึกษาและวเิคราะหหลักสูตร เนื้อหา และ
ผูเรียนและไดกําหนดวตัถุประสงค รวมท้ังกิจกรรมการเรียนแลว จึงนํามาเปนแนวทางในการ
ออกแบบบทเรียน ซึ่งมีข้ันตอนดังน้ี 
    2.1 การออกแบบบทเรียนข้ันแรก โดยการแบงเนื้อหาของบทเรียนออกเปน
หนวยยอยๆ และจัดลําดับของเน้ือหา เพ่ือใหสอดคลองกับหลักการเรียนรูตามธรรมชาติของเนื้อหา
บทเรียน แลวจึงกําหนดเปนโครงสรางของบทเรียน 
    2.2 การเขียนผังงาน โดยการเขียนผังแสดงความสัมพันธของเนื้อหาบทเรียน
กิจกรรม การฝก การประเมินผลการเรียน ฯลฯ เพ่ือแสดงใหเห็นโครงสรางรวมท้ังความสัมพันธของ
กิจกรรมที่ตองนําเสนอในบทเรียน เปนการอธิบายลําดับข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม 
    2.3 การสรางสตอร่ีบอรด เปนข้ันตอนการออกแบบการนําเสนอเนื้อหาทั้งท่ี
เปนขอความ กราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยการออกแบบลักษณะของจอภาพที่
ผูเรียนจะเห็นบนหนาจอคอมพิวเตอร เพียงแตสตอร่ีบอรดเปนการออกแบบลงบนกระดาษ ซ่ึงมี
ลักษณะเชนเดียวกับการสรางสตอรี่บอรดสําหรับการผลิตสไลดหรอืโทรทัศนนั่นเอง 
   3. การสรางบทเรียน เปนข้ันตอนของการดําเนินการสรางบทเรียนโดยการแปลง
บทหรือสตอรี่บอรดใหเปนบทเรียนท่ีสามารถนําไปใชไดจริง โดยมีข้ันตอนดังน้ี 
    3.1 การสรางบทเรียน โดยใชภาษาหรือโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ซึ่งมีใหเลือกหลายโปรแกรม เชน Authorware Professional, 
Multimedia Toolbook หรือ Director เปนตน 
    3.2 การผลิตเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเปนส่ิงจําเปน
เพราะจะเปนการชวยใหผูสอนหรือผูเรียนสามารถนําบทเรียนไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพ โดย
เอกสารอาจจะเปนลักษณะของคําแนะนําการใชบทเรียน คูมือสําหรับผูสอน คูมือสําหรับผูเรียน ใบ
งานหรือแบบฝกหัด เปนตน เพ่ือใหการใชบทเรียนเกิดประสิทธิผลสมบูรณย่ิงข้ึน 
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   4. การประเมินผลและแกไขบทเรียน จะกระทําเมื่อตองการทราบประสิทธิภาพ
ของบทเรียนท่ีไดจัดทําขึ้น กอนจะนําไปใชงาน ดังภาพประกอบ 4 
 

 
 

ภาพประกอบ 4 ข้ันตอนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของพรเทพ เมืองแมน 
 ท่ีมา:  พรเทพ เมืองแมน.  (2544ก).  การออกแบบและพัฒนา CAI Multimedia ดวย 
Authorware. หนา 46. 
 
 
  ไพรส (Price.  1991: 60) กลาววา การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น 
ตองมีการกระทําทั้งในรูปแบบของการประเมินระหวางการสรางบทเรียน (Formative Evaluation) 
และการประเมินเพื่อสรุปรวบยอด (Summative Evaluation) เพ่ือการเผยแพรในวงกวางหรือการ
ตีพิมพเปนรายงานการสรางบทเรียนในเชิงการวิจัยและพัฒนา 
  ในการประเมินระหวางการสรางบทเรียนนั้น ควรเริ่มตัง้แตในระยะท่ีกําลังดําเนินการ 
เขียนโครงรางของเนื้อหาบทเรียน ออกแบบแนวการสอน สรางบทฉบับราง โดยขอความรวมมือจาก
ผูท่ีมีความชํานาญดานเนื้อหา ดานการผลิตบทเรียนมาใหความคดิเห็น ขอเสนอแนะ ซึ่งอาจจะทํา
อยางไมเปนทางการนัก แตจะใหผลดีอยางมากตอการสรางบทเรียนท่ีมีคุณภาพ หลังจากไดแกไข 
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ปรับปรุงตามขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิขางตนแลว ก็ตองมีการทดลองใชกับตัวอยางประชากรที่
เปนกลุมเปาหมาย ซึ่งจะตองเลือกสรรใหเปนตัวแทนที่ด ีกลาวคือ มีผูเรียนท้ังในกลุมเกง ปานกลาง 
และออน มีท้ังเพศหญิงและชาย เปนตน การสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน ในขณะท่ีกําลังใชบทเรียน
ก็เปนสิ่งท่ีควรกระทํา อีกท้ังขอมูลยอนกลับจากผูเรียน ท้ังในแงผลสัมฤทธิ์ และเจตคตติอบทเรียน
จะตองนํามาใชใหเกดิประโยชนในการพัฒนาบทเรียนกอนจะนําไปเผยแพรตอสาธารณชน 
  มนตชัย เทียนทอง. (2545 : 105) ไดกลาววา ในข้ันตอนของการออกแบบบทเรียนนี้
เปนเทคนิคการออกแบบบทเรียนท่ีใชไดกวางๆ แตโดยวัตถุประสงคของเทคนิคดังกลาวก็เพ่ือการ
วางแผนการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกต ิเทคนิคอยางหนึ่งในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนคือ การพยายามทําใหผูเรียนไดเกิดความรูสกึใกลเคียงกับการเรียนรูจากผูสอนโดยตรง 
ดดัแปลงใหสอดคลองกับสมรรถนะของคอมพิวเตอรนัน้ การออกแบบทั้ง 9 ข้ันตอนนี้ไมจําเปนตอง
แยกแยะออกไปเปนลําดับท่ีเรียงไวและไมจําเปนวาจะตองครบทั้ง 9 ขอ จะออกแบบบทเรียนโดยใช
เทคนิคการนําเสนอบทใดหรือครอบคลุมข้ันตอนการสอนอยางไร ข้ึนอยูกับเทคนิคการนําเสนอและ
เนื้อหาของบทเรียนนั้นดวย 
  ดังน้ัน หลักในการออกแบบการเรียนการสอนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมี
ข้ันตอนหลักๆ อยู 5 ข้ันตอนดวยกันคือ 
   1. การวิเคราะหเนื้อหา (Analysis) เปนข้ันตอนแรกของการออกแบบระบบการ
เรียนการสอน เปนข้ันตอนท่ีมีความสําคัญย่ิงเนื่องจากเปนข้ันตอนท่ีสงผลไปยังข้ันตอนอ่ืนๆ ท้ัง
ระบบ ถาการวิเคราะหไมละเอียดเพียงพอจะทําใหข้ันตอนตอไปขาดความสมบูรณ ในข้ันตอนนี้จึงใช
เวลาดําเนินการคอนขางมากเมื่อเปรียบเทียบกับข้ันตอนอื่นๆ โดยพิจารณาถึงรายละเอียดของ
ภารกิจและเปาหมายที่จะตองดําเนินการภายใตขอบเขตของความตองการ ประกอบดวยการ
ดําเนินการตางๆ ดังน้ี 
    1.1 ประเมินความตองการ (Needs Assessment) 
    1.2 แยกแยะปญหา (Problem Identification) 
    1.3 วิเคราะหงานหรือภารกิจ (Task Analysis) 
    1.4 ศึกษาความรูพ้ืนฐานของผูเรียน (Prerequisite Learning) ผลลัพธท่ีได
จากข้ันตอนการวิเคราะหไดแก 
     1.4.1 ขอมูลสําหรับการเรียนรู (Leaning Profile) 
     1.4.2 รายละเอียดของขอจํากัดตางๆ (Description of Constraints) 
     1.4.3 ขอกําหนดเกี่ยวกับความตองการและปญหา (Needs and 
Problem) 
   2. การออกแบบ (Design) เปนข้ันตอนที่ดําเนินการตางๆ ท่ีจะนําไปสูเปาหมาย
ท่ีตั้งไวโดยออกแบบบทเรียนตามกลยุทธท่ีไดจากขั้นตอนการวิเคราะห ซึ่งสวนใหญเปนการทํางาน
ดานเอกสารเชนกัน ประกอบดวยการดําเนินการตางๆ ดังน้ี 
    2.1 เขียนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม (Write Objectives) 
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    2.2 วางแผนการเรียนการสอน (Plan Instructional) 
    2.3 แยกแยะแหลงขอมูล (Identify Resources) 
    2.4 ออกแบบเครื่องมือวัดผล (Design Assessment Instrument) ผลลัพธท่ีได
จากข้ันตอนการออกแบบไดแก 
     2.4.1 วัตถุประสงคเชิงพฤตกิรรม (Behavioral Objectives) 
     2.4.2 กลยุทธดานการเรียนการสอน (Instructional Strategy) 
     2.4.3 รายการขอกําหนดเกี่ยวกับบทเรียนตนแบบ (Phototype 
Specifications) 
   3. การสราง (Building) ข้ันตอนนี้เปนการนําผลลัพธท่ีไดจากขั้นตอนการออกแบบ
มาดําเนินการตอ เปนการลงมือปฏิบัติจริงเพื่อพัฒนาบทเรียนตามแผนการที่วิเคราะหไวตั้งแต
ข้ันตอนแรก โดยใชเครื่องมือหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร ประกอบดวยการดําเนินการตางๆ เพ่ือให
ไดมาซึ่งบทเรียนตนแบบท่ีพรอมจะนําไปทดลองใชในข้ันตอไป ประกอบดวยการดําเนินการตางๆ 
ดังน้ี 
    3.1 ปฏิบัติงานรวมกับผูผลิตและผูสรางบทเรียน (Work with Producers and 
Building) 
    3.2 สรางหนังสืองานหรือโปรแกรม (Building Workbook or Program) 
    3.3 พัฒนาแบบฝกหัดปฏิบัต ิ(Building Practice Exercises) 
    3.4 สรางขอสอบ (Building Test Items) 
    3.5 สรางสรรคสภาพแวดลอมทางการเรียน (Create Learning environment) 
ผลลัพธท่ีไดจากขั้นตอนการสราง ไดแก 
     3.5.1 บทดําเนินเรื่องและสคริปตบทเรียน (Storyboard and Lesson 
Script)      
     3.5.2 บทเรียน CBI (Computer Based Instruction) 
     3.5.3 เครื่องมือสําหรับตรวจปรับบทเรียน (Feedback Instrument) 
     3.5.4 เครื่องมือสําหรับวัดผลบทเรียน (Measuring Instrument) 
     3.5.5 บทเรียน CMI (Computer Mediated Instruction) 
     3.5.6 การเรียนรูแบบรวมมือ (Collaborative Learning) 
     3.5.7 บทเรียน WBT (Web-Based Training) 
   4. การทดลองใช (Implementation) เปนการนําบทเรียนท่ีพัฒนาขึ้นไปใชกับ
กลุมเปาหมายตามวิธีการท่ีวางแผนไวตั้งแตตน ประกอบดวยการดําเนินการตางๆ ดังน้ี 
    4.1 การทดลองใชงานระหวางผูสอนกับผูเรียนแบบตัวตอตวั (Instructor / 
Student Training, one to one) 
    4.2 การทดลองใชเปนบทเรียนนํารอง (Pilot Training) ผลลัพธท่ีไดจาก
ข้ันตอนการทดลอง ไดแก 
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     4.2.1 คําแนะนําของผูใช (User Comment) 
     4.2.2 ขอมูลการประเมินผล (Evaluation Data) 
   5. การประเมินผล (Evaluation) เปนข้ันตอนสุดทายของกระบวนการออกแบบ
การเรียนการสอน เพื่อประเมินผลตัวบทเรียน และนําผลท่ีไดไปปรับปรุงแกไขสวนตางๆ ท่ีพบ
ขอบกพรองเพ่ือใหไดบทเรียนท่ีมีคุณภาพ ประกอบดวยการดําเนินการตางๆ ดังน้ี 
    5.1 บันทึกขอมูลดานเวลา (Record Time Data) 
    5.2 แปลผลสรุปของขอคําถามบทเรียน (Interpret Course Review Question 
Results) 
    5.3 สํารวจผูใชบทเรียนและผูควบคุม (Survey Trainees and Supervisors) 
    5.4 สรุปกิจกรรม (Revise Activities) ผลลัพธท่ีไดจากขั้นตอนการประเมินผล
ไดแก 
     5.4.1 คําแนะนํา (Recommendation) 
     5.4.2 รายงานการประเมินผล (Evaluation Report) 
     5.4.3 วัสดุสําหรับฝกอบรมท่ีแกไขปรับปรุงแลว (Revised Training 
Materials) ดังภาพประกอบ 5 
 

 
 

ภาพประกอบ 5 ข้ันตอนการออกแบบการเรียนการสอนของมนตชัย เทียนทอง 
 

 ท่ีมา:  มนตชัย เทียนทอง.  (2545).  การออกแบบและพัฒนาคอรสแวร สําหรับบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน.  หนา 105. 
 
 
  จากการศึกษาคนควา สามารถสรุปข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ไดดังน้ี 
  1. ศึกษาและวิเคราะหเอกสารหรือขอมูลท่ีเก่ียวของ ไดแก หลักสูตร มาตรฐานการ
เรียนรูกลุมสาระ เนื้อหาวชิา และงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
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  2. กําหนดเปาหมาย วิเคราะหรูปแบบการสอน ไดแก การกําหนดจดุประสงคการ
เรียนรู การวดัและการประเมินผล และการออกแบบกิจกรรมการเรียนการสอน 
  3. ออกแบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และวางแนวทางในการนําเสนอเนื้อหา โดย
เขียนบทภาพ (Story Board) เปนแผนเรือ่งราวโดยในแตละแผนประกอบไปดวย เนื้อหา การ
กําหนดส ีรูปแบบ/ขนาด ตัวอักษร สีพื้น รวมถึงขอมูลตางๆ ท่ีเก่ียวของ 
  4. สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  5. ตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น โดยการนําไปใหผูเช่ียวชาญ
จํานวนตั้งแต 3 ทานขึ้นไป ตรวจสอบความชัดเจน ความถูกตอง และความสอดคลองของเนื้อหากับ
จุดประสงค และประเมินคณุภาพของบทเรียนแลวนํามาปรับปรุงแกไขเพ่ิมเติม ตามที่ผูเช่ียวชาญได
เสนอแนะ 
  6. นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ท่ีไดรับการปรับปรุงแลว ไปทําการทดลองเพื่อ
หาประสิทธิภาพ กับนักเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง  
  7. นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ผานการหาประสิทธิภาพแลว ไปทดลองกับ
นักเรียนกลุมตัวอยางเพื่อทําการประเมินและแกไขบทเรียน 
 
 1.9 หลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  สกินเนอร (Skinner) นักจิตวิทยาการศึกษา ไดกลาววาระบบการเรียนการสอนที่ดี 
จะตองสรางสถานการณใหผูเรียนไดรับประสบการณ 5 ประการ คือ (นิพนธ ศุขปรีดี.  2531: 24-28) 
   1. ระบบการเรียนการสอนที่ดีจะตองแบงเน้ือหาเปนตอนๆ มีความยาวเหมาะสม
กับวุฒิภาวะทางการรับรูของผูเรียน โดยคํานึงถึงหลักการทางพฤติกรรมศาสตร ตามทฤษฎีท่ีวา “ถา
เราแบงเนื้อหาวิชาท่ีจะถายทอดใหผูเรียนเปนตอนๆทีละนอยเหมาะสมกับวุฒิภาวะของผูเรียน 
ผูเรียนจะสามารถรับความรูไดดี การใหความรูแกผูเรียนครั้งละมากๆ “ระบบคอมพิวเตอรชวยการ
เรียนการสอนสามารถเก็บและเรียกขอมูลเนื้อหาวิชาทีละตอนไดสะดวกและรวดเรว็มาก” 
   2. จัดประสบการณเพ่ือใหผูเรียนมีสวนรวมกิจกรรมอยางกระฉับกระเฉง หมายถึง 
การใชคอมพิวเตอรกําหนดกิจกรรมใหผูเรียนไดตอบสนองอยางชัดเจน 
   3. จัดประสบการณเพ่ือใหผูเรียนไดรับทราบผลการเรียนรูและกิจกรรมที่ปฏิบัติ 
ทันทีท่ีปฏิบัติสําเร็จ หมายถึง การเฉลยคําตอบหรือปฏิบัติการท่ีถูกตองหลังจากผูเรียนปฏิบัติ
กิจกรรมนั้นสําเร็จ โดยฉับพลัน ซึ่งหลักเกณฑขอน้ี เปนจุดเดนของระบบคอมพิวเตอรท่ีดีกวาสือ่
อ่ืนๆ เชน สื่อสิ่งพิมพ ผูเรียนสามารถแอบดูเฉลยคําตอบ หรือเฉลยกิจกรรมกอนการลงมือตอบ หรือ
ปฏิบัติกิจกรรมใหทราบผลวาถูกหรือผิดทันที ภายในเส้ียววินาที 
   4. จัดประสบการณใหผูเรียนไดรับประสบการณแหงความสําเร็จ คือการ
ดําเนินการกิจกรรมท่ีถูกตอง 
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   5. จัดประสบการณเพ่ือใหผูเรียนไดรับการเสริมแรงท่ีด ีเชน การใหรางวัลเปน
ขอความชมเชยหรือรางวัลรูปอ่ืนๆ ท่ีระบบคอมพิวเตอรจะทําใหได เพ่ือใหผูเรียนประสบความสําเร็จ
ในแตละข้ัน แตถาผูเรียนเกิดการผดิพลาดในการปฏิบัติกิจกรรมหรือตอบสนองกิจกรรมไมถูกตอง 
ระบบคอมพิวเตอรเรื่องการเรียนการสอนจะตอบสนองโดยไมติเตียน ใหกําลังใจที่จะพยายามกระทํา
กิจกรรมตอไปใหถูกตองซ่ึงจะทําใหผูเรียนมีพฤติกรรมอยากเรียนรูสูงกวาการเรยีนปกติ และไมเลิก
เรียนกลางคัน 
  กาเย (Gagne.  1988: 180-181) ไดเสนอแนวทางในการออกแบบและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ท่ีเนนความสอดคลองของบทเรียนกับกระบวนการเรียนรูท่ีเกิดข้ึนในมนษุย 
(Internal Processes of Learning) โดยเสนอแนะขั้นตอนการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน   9 ข้ันตอน
ดวยกัน ดังน้ี  
   ข้ันตอนท่ี 1 ความสนใจ (Alertness) 
    ความสนใจอยากเรียนรูเปนสิ่งท่ีสําคัญย่ิง ดังน้ัน ในบทเรียนจึงควรมีการเรา
ความสนใจผูเรียน (Gain the Learner’s Attention) เพ่ือใหผูเรียนเกิดความสนใจอยากเรียนรูในสิ่ง
นั้นๆซ่ึงทําไดหลายวิธี เชน การเราความสนใจดวยภาพ ภาพเคล่ือนไหว เสียง ส ีท่ีดึงดดูความสนใจ
ผูเรียน ท้ังน้ีก็ข้ึนอยูกับลักษณะผูเรียนแตละคนวามีความชอบหรือสนใจสิ่งใด นักออกแบบและ
พัฒนาบทเรียนจึงควรศึกษาเปาหมายของผูเรียนเสียกอน เพ่ือใชเปนขอมูลในการออกแบบ 
   ข้ันตอนท่ี 2 ความคาดหวัง (Expectancy)  
    ความคาดหวงัในขั้นตอนท่ี 2 นี ้บทเรียนควรบอกกับผูเรียนถึงจุดประสงคของ
บทเรียนเพ่ือใหผูเรียนสามารถคาดเดาเนือ้หาของบทเรียนโดยคราวๆกอน ซึ่งจะชวยใหผูเรียน
สามารถเรียกคืนความจําของเน้ือหาท่ีเก่ียวของท่ีผูเรียนเรียนไปแลวน้ันไดงายข้ึน การบอก
วัตถุประสงค ผูเรียนควรใชคําพูดส้ันๆท่ีงายตอความเขาใจ 
   ข้ันตอนท่ี 3  หนวยความจําในการปฏิบัติงาน (Retrieval to working Memory)  
    การเรียนรูเกิดจากการผสมระหวางความรูเดิมกับความรูใหม ดังน้ันกอนท่ีจะ
นําเสนอเนื้อหาใหมใหแกผูเรียน บทเรียนควรกระตุนใหผูเรียนไดทบทวนความรูเดมิ (Stimulant 
Recall Prior Learning) ท่ีเก่ียวของสัมพันธกับความรูใหมท่ีตองการสอน การทบทวนความรูเดิม
อาจทําไดดวย การถามคําถาม หรือลําดับความเพื่อกระตุนใหผูเรียนระลึกถึงความรูเดิมท่ีเรียนมา
กอนแลวก็ได 
   ข้ันตอนท่ี 4 เลือกสิ่งท่ีตองรับรู (Selective Perception)  
    เม่ือผูเรียนรับทราบจุดประสงคของบทเรียนท่ีชัดเจนแลวเกิดความคาดหวังท่ี
จะศึกษาเน้ือหาบทเรียนนั้นๆ ดังน้ันในสวนนี้ บทเรียนจะนําเสนอเนื้อหาใหม อาจนําเสนอในรปูแบบ
ของขอความ ภาพประกอบ ภาพเคล่ือนไหว และเสียงประกอบก็ได ท้ังน้ีข้ึนอยูกับปจจัยหลาย
ประการ เชน ลักษณะผูเรียน เนื้อหา ความสามารถของอุปกรณฮารดแวร เปนตน 
   ข้ันตอนท่ี 5 เขารหัสภาษา (Semantic Encoding)  
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    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีควรนําเสนอเนื้อหาในลักษณะท่ีชวยช้ี
แนวทางใหผูเรียนเกิดการเรียนรู (Guide the Learning) ซึ่งอาจทําไดโดยการกระตุนใหผูเรียนได
เห็นถึงความสมัพันธระหวางความรูใหมกับความรูเดิม ท้ังน้ีเนื่องจากการเรียนรูของผูเรียนนั้นตั้งอยู
บนพ้ืนฐานของประสบการณเดิมท่ีเก่ียวของ 
   ข้ันตอนท่ี 6 การปฏิสัมพันธ และการตอบสนอง (Interactive and Responding)  
    ในข้ันตอนนี้ บทเรียนควรมีการกระตุนใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบสนอง (Elicit 
the Desired Performance) โดยการทํากิจกรรมตางๆ เชน การตอบคําถามเนื้อหาท่ีเรียนไปแลว 
การที่ผูเรียนมีโอกาสไดตอบสนองตอสิ่งเราหรือมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน ทําใหผูเรียนเกิดความ
สนุกสนานในการเรียน ไมเบ่ือหนายตอบทเรียนรวมทั้งยังชวยใหเกิดการเรียนรูอีกดวย ดังน้ัน
บทเรียนจึงควรเปดโอกาสใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยูตลอดเวลา 
   ข้ันตอนท่ี 7 การเสริมแรง (Reinforcement)  
    การเสริมแรงดวยการใหขอมูลยอนกลับ เปนส่ิงสําคัญมาก ผลยอนกลับ
นอกจากจะบอกผูเรียนถึงผลการกระทําแลว ยังชวยกระตุนใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจ สนใจอยากที่จะ
เรียนอีกดวย การใหผลยอนกลับควรใหทันทีหลังจากที่ผูเรียนสนองตอบกับสิ่งเราจากบทเรียน และ
อาจมีหลายรูปแบบ เชน การใหผลยอนกลับดวยขอความ ภาพหรือเสียง ท้ังน้ีผลยอนกลับควรมี
ความเหมาะสมกับผูเรียน และเนื้อหาบทเรียน 
   ข้ันตอนท่ี 8  กําหนดตวัช้ีเพ่ือการเรียกคืนขอมูล (Cueing Retrieval)  
    ในข้ันตอนนี้บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรมีการประเมินหรือทดสอบ
ความรูผูเรียน (Access Performance) สวนใหญแลว การทดสอบความรูผูเรียนมักอยูในรูปแบบของ
แบบทดสอบของบทเรียนเพ่ือประเมินวาผูเรียนมีความเขาใจบทเรียนมากนอยเพียงใด 
   ข้ันตอนท่ี 9 การนําไปใชไดท่ัวไป (Generalizing)  
    เม่ือผูเรียนเรียนเนื้อหาจบบทเรียนแลว บทเรียนควรมีการสรุปประเด็นสําคญั
ตางๆ เพ่ือใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนความเขาใจกับบทเรียนเพื่อใหเกิดความจดจํา และสามารถ
นําความรูใหมไปใช (Enhance Retention and Learning Transfer)  
  จากแนวทางในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไชยยศ     
เรืองสุวรรณ (2533: 65-66) ไดกลาวถึงหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือใหเกิด
การเรียนรูท่ีดีสุด โดยดัดแปลงมาจากกระบวนการเรียนการสอน 9 ข้ัน ของกาเย ไวดังน้ี 
   1. การเรียนรูดวยความสนใจ เปนการนาํเขาสูบทเรียนเพ่ือใหนักเรียนพรอมท่ีจะ
เรียนโดยการใหสิ่งเรา เชน รูปภาพ ภาพยนตร การใชคํา การสาธิต และการนําเสนอสิ่งเรานั้นๆ 
เพ่ือเรียกความสนใจ  
   2. การบอกใหผูเรียนทราบจุดประสงคการเรียนรูเพ่ือใหผูเรียนทราบจุดประสงค
ปลายทางของการเรียนการสอนและเปนแนวทางไปสูจุดประสงคนัน้ การบอกจุดประสงคอาจบอกให
ทราบโดยตรงหรือบอกโดยใชคําถามก็ได 



 51

   3. การกระตุนใหผูเรียนระลึกความรูเดิมท่ีตองมีกอน อาจใชคําถามหรอืบรรยาย
เพ่ือทบทวนความรูเดิม แลวนําไปเชื่อมโยงกับความรูใหมใหมีความพรอมท่ีจะเรียนตอ  
   4. การนําเสนอสิ่งเรา สิ่งเราท่ีประกอบการสอน ไดแก วัสดุอุปกรณ และสื่อการ
เรียนการสอนอ่ืนๆ 
   5. การชี้แนะการเรียนรู อาจใชคําถามนําไปสูการเรียนรูการแนะนําการใชวัสดุ
อุปกรณและเครื่องมือตางๆ 
   6. จัดใหผูเรียนไดแสดงพฤติกรรม คือใหผูเรียนลงมือปฏิบัติกิจกรรมการทดลอง 
ผูสอนคอยใหความสะดวกจัดเตรียมเครือ่งมือ ใหพรอมสําหรับการปฏิบัติ 
   7. ใหขอมูลปอนกลับเกี่ยวกับผลการทํากิจกรรม เพ่ือใหผูเรียนทราบวาการทํา
กิจกรรมปฏิบัติการทดลองไดผลถูกตองหรือตองแกไขเปล่ียนแปลง เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูตาม
จุดประสงคท่ีกําหนดไว 
   8. การวดัผลการเรียน การวัดผลการเรียนรูของผูเรียนในการทํากิจกรรมอาจทําได
โดยการใชคําถาม ใหทําแบบฝกหัดหรือทําขอสอบความรูวัดในขณะที่เรียนและเม่ือส้ินสุดการเรยีน 
เพ่ือปรับปรุงแกไข 
   9. การทําใหผูเรียนคงการเรียนรูและถายโยงการเรียนรู คือการใหผูเรียนไดฝก
ปฏิบัติซ้ําๆกัน เพ่ือใหมีความคงทนของความรู ใหมีการทบทวนและนําความรูไปใชในสถานการณ
ใหม เพ่ือฝกการถายโยงการเรียนรู 
  พรเทพ เมืองแมน (2544ข: 22-23) ไดกลาวถึงหลักการของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนวาพัฒนามาจากบทเรียนแบบโปรแกรม เปนบทเรียนแบบโปรแกรมที่อาศัยความสามารถของ
คอมพิวเตอรในการนําเสนอบทเรียนในลักษณะของสื่อหลายมิติ และอาศัยความสามารถของ
คอมพิวเตอรในการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนในลักษณะของสื่อหลายมิต ิและอาศัยความสามารถของ
คอมพิวเตอรในการมีปฏิสัมพันธกับผูเรียน ดังน้ันในการออกแบบและสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน จึงอาศัยหลักการและทฤษฎีการเรยีนรู เชนเดียวกับการสรางบทเรียนแบบโปรแกรม ผูสอน
หรือผูสนใจในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรมีพ้ืนฐานความรูเก่ียวกับบทเรียนแบบ
โปรแกรม 
  บทเรียนแบบโปรแกรมเปนบทเรียนท่ีไดรับการออกแบบอยางเปนระบบเพ่ือใหผูเรียน
สามารถเรียนรูไดดวยตนเอง โดยการใหผูเรียนไดโตตอบ หรือมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนและมีการ
ใหผลยอนกลับทันที เพ่ือใหผูเรียนตรวจสอบความเขาใจของตนเอง พรอมท้ังมีการเสริมแรง เพื่อให
ผูเรียนมีเจตคติท่ีดีตอการเรียนในการออกแบบบทเรียนแบบโปรแกรมอาศัยหลักจิตวิทยาการเรียนรู
สําหรับการเรียนรายบุคคล โดยเชื่อวาการเรียนรูจะเกิดข้ึนไดอยางมีประสิทธิภาพ จะตองมีลักษณะ
ดังน้ี 
   1. ผูเรียนมีสวนรวมในการเรียนอยางกระฉับกระเฉง (Active Participation) โดย
การใหผูเรียนไดทราบวัตถุประสงคของบทเรียน รวมวางแผนในการเรียน เนนใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธ
กับบทเรียน 
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   2. ใหผูเรียนเรียนรูทีละนอยและตามลําดับ (Gradual Approximation) โดยการ
แบงเนื้อหาออกเปนหนวยยอยๆ เรียงลําดับเนื้อหาใหสัมพันธตอเน่ืองกันเปนอยางดีตามลําดบั
ข้ันตอนของการเรียนรู และใหผูเรียนเรียนจากงายไปหายาก 
   3. ใหผูเรียนรูผลการกระทําทันที (Immediate Feedback) โดยการใหผลยอนกลับ
ทันทีหลังจากผูเรียนไดทําการตอบสนองตอสิ่งเราท่ีบทเรียนมีใหไมวาการตอบสนองนั้นจะถูกหรือ
ผิด การใหผูเรียนไดรูผลการกระทําทันที จะชวยใหผูเรยีนเกิดการเรียนรูท่ีดี 
   4. ใหผูเรียนไดรับประสบการณแหงความสําเร็จ (Successful Experience) โดย
การออกแบบบทเรียนใหงายตอการเรียนรู ไมซับซอนจนเกินไป และทาทายพอสมควร อาจจะมีการ
ชี้นําหรือบอกแนวทางในการแกปญหา เพ่ือใหผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียน อันจะชวยให
ผูเรียนมีกําลังใจที่จะเรียนตอไป 
  มนตชัย เทียนทอง (2545: 95-105) ไดกลาวถึง หลักการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวาไดดัดแปลงมาจากกระบวนการเรียนการสอน 9 ข้ัน ของ Robert Gagne 
โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
   1. เราความสนใจ (Gain Attention) กอนท่ีจะเร่ิมเรียนนั้น มีความจําเปนอยางย่ิงท่ี
ผูเรียนควรจะไดรับแรงกระตุนและแรงจูงใจที่อยากเรียน ดังน้ันบทเรียนควรจะเริ่มดวยลักษณะของ
การใชภาพ แสง สี เสียง หรือประกอบกันหลายๆ อยาง โดยสิ่งท่ีสรางข้ึนมานั้นเก่ียวของกับเนื้อหา 
และนาสนใจ ซึ่งจะมีผลตอความสนใจจากผูเรียน และเปนการเตรียมผูเรียนใหพรอมท่ีจะศึกษา
เนื้อหาตอไปในตัวตามลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหรือ CAI การเตรียมผูเรียนในข้ัน
แรกนี้คือการนําเสนอชื่อเรื่อง (Title) ของบทเรียนนั้นเอง ขอสําคัญประการหนึ่งในข้ันน้ีก็คือการ
นําเสนอชื่อเร่ืองน้ันควรออกแบบเพื่อใหสายตาของผูเรียนอยูท่ีจอภาพไมใชพะวงอยูท่ีแปนพิมพ แต
หากวาการนําเสนอชื่อเรื่องดังกลาวตองตอบสนองจากผูเรียนโดยผานแปนพิมพก็ควรจะเปนการ
ตอบสนองท่ีงายๆ เชน การกดแครยาว (Space Bar) หรือ การกดแปนพิมพตัวใดตัวหนึ่ง เปนตน 
   2. บอกวัตถุประสงค (Define Objective) การบอกวัตถปุระสงคของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนนั้น นอกจากผูเรียนจะไดรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหาแลวยังเปนการ
บอกผูเรียนถึงเคาโครงของเนื้อหาดวย การที่ผูเรียนทราบถึงโครงรางของเนื้อหาอยางกวางๆ นี้เอง 
จะชวยใหผูเรยีนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลองและ
สัมพันธกับเนื้อหาในสวนใหญ ซึ่งจะมีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพขึ้น และนอกจากจะมีผล
ดังกลาวแลว การวิจัยยังพบวาผูเรียนท่ีทราบวัตถุประสงคของการเรียนกอนบทเรียนจะสามารถ
จําแนกและเขาใจเนื้อหาไดดีกวาอีกดวย 
   3. ทบทวนความรูเดิม (Activate Pre-knowledge) กอนท่ีจะใหความรูใหมกับ
ผูเรียนในสวนของเนื้อหาและแนวคดินั้นๆ ผูเรียนอาจจะไมมีพ้ืนฐานมากอน มีความจําเปนอยางย่ิงท่ี
ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหรือ CAI จะตองหาวิธีการประเมินความรูเดิมท่ีจําเปน
กอนท่ีจะรับความรูใหม ท้ังน้ีนอกจากเตรียมผูเรียนใหพรอมท่ีจะรับความรูใหม เชน การทดสอบกอน
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การเรียนรู (Pretest) และยังตรวจสอบความรูพ้ืนฐานของผูเรียน สําหรับผูท่ีมีพ้ืนฐานมาแลวยังเปน
การทบทวนหรือใหผูเรียนไดยอนไปคิดในสิ่งท่ีตนไดรูมากอนเพ่ือชวยในการเรียนรูสิ่งใหมดวย 
   4. การนําเสนอเนื้อหา (Present Information) กอนเสนอภาพท่ีเก่ียวของกับ
เนื้อหาประกอบ คําพูดท่ีสั้นและงายไดใจความ เปนหัวใจสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
การใชภาพประกอบจะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดงายขึ้น และความคงทนในการจําจะดีกวาการใช
คําพูดหรือคําเขียนเพียงอยางเดียว ภายใตหลักการที่วาภาพจะชวยอธิบายสิ่งท่ีเปนนามธรรมใหงาย
ตอการรับรู แมในเน้ือหาบางชวงจะมีความยากในการที่จะคิดสรางภาพประกอบ แตก็ควรพิจารณา
วิธีการหลายๆ วิธีท่ีจะนําเสนอดวยภาพใหได แมแตจํานวนนอยก็ยังจะดีกวาคําเขียนท้ังหมด 
   5. ชี้แนวทางการเรียนรู (Guide Learning) ตามหลักการเรียนรูผูเรียนจะจําไดด ี
หากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาท่ีดี และสัมพันธกับประสบการณเดิม หรือความรูเดิมของผูเรียน 
ทฤษฎีบางทฤษฎีไดกลาววา การเรียนรูท่ีกระจางชัด (Meaningful Learning) นั้น ทางเดียวท่ีจะเกิด
ไดก็คือการที่ผูเรียนวิเคราะหและตีความในเนื้อหาใหมบนพ้ืนฐานของความรูและประสบการณเดมิ
รวมกันเปนความรูใหม ดังน้ัน หนาท่ีของผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหรือ CAI ในข้ันน้ี
ก็คือ พยายามหาเทคนิคในการท่ีจะกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศกึษาหาความรูใหม
นอกจากนั้นยังตองพยายามหาวิถีทางท่ีจะทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเรียนนั้นมีความกระจาง
ชัดเทาท่ีจะทําได เทคนิคการใหตัวอยางที่ไมใชตวัอยาง อาจชวยทําใหผูเรียนแยกแยะและเขาใจ
เนื้อหาตางๆ ชัดเจนขึ้น 
   6. กระตุนการตอบสนอง (Elicit Responses) ทฤษฎีการเรียนรูหลายทฤษฎีท่ี
กลาววาการเรยีนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้น เก่ียวของโดยตรงกับระดับและข้ันตอนการ
ประมวลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิดรวมกิจกรรมในสวนท่ีเก่ียวกับเนื้อหา การถาม การ
ตอบ ในดานของการจํานั้นยอมจะดีกวาหากผูออกแบบบทเรียนเปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมกระทําใน
กิจกรรมขั้นตอนตางๆ 
   7. ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) การวิจัยพบวาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนหรือ CAI นั้น จะกระตุนความสนใจจากผูเรียนมากข้ึนถาบทเรียนนั้นทาทายผูเรียน โดย
การบอกจุดมุงหมายที่ชัดเจน และใหการตรวจปรับเพ่ือบอกวาขณะนั้นผูเรียนอยูตรงไหน หางจาก
เปาหมายเทาใด การตรวจปรับท่ีเปนภาพจะชวยเราความสนใจยิ่งข้ึน ถาภาพนั้นเก่ียวของกับเนื้อหา
ท่ีเรียน อยางไรก็ดีการตรวจปรับท่ีเปนภาพนี้อาจมีผลเสียอยูบางตรงท่ีผูเรียนอาจตองการดูวาหาก
ทําผิดมากๆ แลวจะเกิดอะไรข้ึน ตัวอยางเชน การประยุกตใชเกมสแขวนคอ (Hanged Man) ในการ
สอนศัพทภาษาอังกฤษ ผูเรียนอาจตอบดวยวธิีการกดแครยาวไปเร่ือยๆ ไมสนใจเนื้อหา ท้ังน้ีเพ่ือ
อยากดูรูปคนถูกแขวนคอ เปนตน วิธีการหลีกเล่ียงก็คือภาพการตรวจปรับนี้ควรเปนภาพใน
ทางบวก เชน แลนเรือเขาหาฝง ขับยานสูดวงจันทร และจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบถูกเทานั้น 
หากตอบผิดจะไมเกิดอะไรข้ึน เปนตน อยางไรก็ตามถาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหรือ CAI ท่ีใช
กับกลุมเปาหมายในระดับสูงข้ึนการตรวจปรับดวยคําเขียนหรือภาพ เชน กราฟ ก็เปนการเหมาะสม
ดีพอแลว 
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   8. ทดสอบความรูหลังบทเรียน (Access Performance) บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนจัดเปนบทเรียนสําเร็จรูปประเภทหนึ่ง การทดสอบความรูใหมซึ่งอาจจะเปนการทดสอบ
ระหวางบทเรียนหรือการทดสอบในชวงทายของบทเรียนเปนสิ่งท่ีจําเปน การทดสอบดังกลาวอาจ
เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบตนเอง การทดสอบเพื่อเก็บคะแนน หรือจะเปนการทดสอบ
เพ่ือวัดวาผูเรยีนผานเกณฑต่ําท่ีสุดเพ่ือท่ีจะศึกษาบทเรียนตอไปหรือยังตองศึกษาเนื้อหาเพ่ิม การ
ทดสอบดังกลาวนอกจากจะเปนการประเมินการเรียนแลวยังมีผลในการจําระยะยาวของผูเรียนดวย 
ขอสอบจึงควรถามเรื่องลําดับตามวตัถุประสงคของบทเรียน ถาบทเรียนหลายสวนอาจจะแยก
แบบทดสอบออกเปนสวนๆ ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกหนึ่งชุดก็ได ท้ังน้ี
ข้ึนอยูกับผูออกแบบบทเรียนเองวาจะตองการแบบใด 
   9. การจําและการนําไปใช (Promote Retention and Transfer) ในการเตรียมการ
สอนสําหรับช้ันเรียนปกตินั้น ในข้ันสุดทายนี้จะเปนกิจกรรมสรุปเฉพาะประเด็นสําคัญ รวมทั้ง
ขอเสนอแนะตางๆ เพ่ือใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนหรือซักถามปญหากอนจบบทเรียน ในข้ันน้ีเอง
ท่ีผูสอนจะไดแนะนําความรูใหมไปใชหรืออาจแนะนําการศึกษาคนควาเพ่ิมเติม  
  จะเห็นไดวา นักการศึกษาสวนใหญมีหลักในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่มีลักษณะคลายกัน ซึ่งสามารถสรุปหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดดังน้ี 
   1. การเรียนรูดวยความสนใจ เปนการนาํเขาสูบทเรียน ซึ่งมีความสาํคัญอยางย่ิงท่ี
นักเรียนควรไดรับการกระตุนหรือเราความสนใจ เพ่ือใหเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู ดังน้ันบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนควรมีการนําสิ่งเราตางๆมาใชประกอบการเรียนรู เชน รูปภาพ แสง สี เสียง 
หรือประกอบจากหลายๆสิ่ง ซึ่งสิ่งเราท่ีสรางข้ึนมีผลตอความสนใจของนักเรียน และเปนการเตรียม
ความพรอมใหกับนักเรียนในการศึกษาบทเรียน  
   2. การบอกจุดประสงคการเรียนรู เปนการแจงใหนักเรียนทราบถึงสาระการเรียนรู
ของบทเรียนอยางกวางๆ เม่ือนักเรียนเรียนจบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว นักเรียนจะไดรับ
อะไรจากการเรียนดวยบทเรียนนี้  
   3. การทบทวนความรูเดิม กอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
นักเรียนควรไดรับการประเมินความรูความรูเดิมท่ีจําเปนกอนท่ีจะรับความรูใหม โดยการทดสอบ
กอนเรียนหรือบทเรียนควรมีการกระตุนใหผูเรียนไดทบทวนความรูเดิม ซึ่งทําไดโดยการถามคําถาม 
หรือลําดับเนื้อหาเพ่ือกระตุนใหผูเรียนไดระลึกถึงความรูเดิม  
   4. การนําเสนอเนื้อหา เม่ือมีการทบทวนความรูเดิมแลว บทเรียนจะนําเสนอ
เน้ือหาหรือความรูใหม อาจนําเสนอในรูปแบบของขอความ ภาพประกอบ ภาพเคลื่อนไหว และเสียง
ประกอบ ซึ่งการใชภาพประกอบชวยใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาไดงายข้ึน และมีความคงทนในการ
จดจําไดดีกวาการใชคําพูดหรือขอความแตเพียงอยางเดียว ซึ่งมีหลักการวาภาพจะชวยอธิบายสิ่งท่ี
เปนนามธรรมใหงายตอการเรียนรู แมเนื้อหาบางชวงจะมีความยากในการสรางภาพประกอบแตควร
พิจารณาวิธีการที่หลากหลาย  
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   5. การชี้แนวทางในการเรียนรู บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีควรมีการชี้
แนวทางในการเรียนรู ทําไดโดยกระตุนใหนักเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาความรูใหม หรือ
กระตุนใหนักเรียนเห็นความสัมพันธระหวางความรูใหมและความรูเดิม โดยมีหลักการวาการเรยีนรู
ตองตั้งอยูบนพ้ืนฐานของประสบการณเดมิท่ีเกี่ยวของ 
   6. การกระตุนการตอบสนองหรือการปฏิสัมพันธ เปนการกระตุนใหนักเรียนมีการ
ตอบสนองตอกิจกรรมตางๆ หากนักเรียนไดมีปฏสัิมพันธกับบทเรียนในสวนของเนื้อหา การถาม 
การตอบ จะชวยใหนักเรียนเกิดความสนกุสนาน ไมเกดิความเบื่อหนายตอบทเรียน ดังน้ันบทเรียน
ควรใหนักเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนตลอดเวลา 
   7. การใหขอมูลยอนกลับ หรือการเสริมแรง เปนสิ่งสําคัญมากเพราะชวยให
นักเรียนทราบถึงผลของการทํากิจกรรมหรือการเรียนรู นอกจากนี้ยังกระตุนใหนกัเรียนเกิดแรงจูงใจ
ในการเรียนรู การใหขอมูลยอนกลับควรใหทันทีหลังจากนักเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนมีหลาย
รูปแบบ เชน การใหผลปอนกลับดวยขอความ ภาพหรือเสียง ท้ังน้ีผลปอนกลับควรมีความเหมาะสม
กับผูเรียนและเนื้อหา 
   8. การทดสอบความรูหลังเรียน เปนการประเมินความรูของผูเรียน เชน การ
ทดสอบระหวางเรียน หรือการทดสอบหลังจบบทเรียน เปนการทดสอบเพื่อใหใหนักเรียนไดประเมิน
ตนเอง อาจเปนการทดสอบเพื่อเก็บคะแนน หรือเปนการทดสอบเพื่อวัดวานักเรียนสามารถผาน
เกณฑข้ันต่ําท่ีกําหนดไวเพ่ือจะศึกษาบทเรียนตอไปหรือไมหรือตองศึกษาเพิ่มเติม 
   9. การนําไปใช เม่ือนักเรียนเรียนจบบทเรียนแลว ควรมีการสรุปสาระสําคัญ 
เพ่ือใหนักเรียนไดมีโอกาสทบทวนความรูความเขาใจเพื่อใหเกิดความจํา แลวสามารถนําความรูท่ีได
ไปใช หรืออาจเปนการแนะนําความรูใหมหรือการแนะนําการศึกษาคนควาเพ่ิมเตมิ 
 
 1.10 สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  ณัฐพล บัวอุไร (2551: 2) ไดกลาวถึงสวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ไวดังน้ี 
   1. บทนําเรื่อง (Title) เปนสวนแรกของบทเรียน ชวยกระตุน เราความสนใจ ให
ผูเรียนอยากติดตอเน้ือหาตอไป 
   2. คําชี้แจงบทเรียน (Instruction) การใชบทเรียน การทํางานของบทเรียน แนะนํา
วิธีการใชโปรแกรม เพื่อสรางความมั่นใจใหกับผูเรียน 
   3. วตัถุประสงคบทเรียน (Objective) แนะนํา อธิบายความคาดหวังของบทเรียน 
   4. รายการเมนูหลัก (Main Menu) แสดงหัวเร่ืองยอยของบทเรียนท่ีจะใหผูเรียน
ศึกษา 
   5. แบบทดสอบกอนเรียน (Pre Test) สวนประเมินความรูข้ันตนของผูเรียน เพ่ือดู
วาผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานในระดับใด 
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   6. เนื้อหาบทเรียน (Information) นําเสนอเนื้อหาท่ีจะนําเสนอ ซึ่งจะประกอบไป
ดวยขอมูล เนื้อหา ขอความ รูป ภาพเคลือ่นไหว เสียง 
   7. แบบทดสอบทายบทเรียน (Post Test) สวนน้ีจะนําเสนอเพื่อตรวจผลวัด
สัมฤทธิ์การเรยีนรูของผูเรียน 
     8. บทสรุป และการนําไปใชงาน (Summary - Application) สวนนีจ้ะสรุปประเดน็
ตางๆ ท่ีจําเปน และยกตัวอยางการนําไปใชงาน 
  มงคล จิตรโสภิณ (2553: 35-37) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปน
บทเรียนท่ีประยุกตหลักการและวิธีการมาจากบทเรียนสําเร็จรูป แตเพ่ิมเทคนิควิธกีารนําเสนอและ
สวนประกอบอื่นๆ อันเปนลักษณะคุณสมบัติพิเศษของเครื่องคอมพิวเตอรเขาไปทําใหกลายเปน
บทเรียนท่ีสรางความสนใจใหกับผูเรียนไดสูงสามารถใชสอนแทนผูสอนได สวนประกอบของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงอยูในบรรทัดฐานเดียวกันกับบทเรียนสําเร็จรูป ซึ่งออกแบบข้ึนโดย
ยึดหลักการศึกษาและเงื่อนไขการเรียนรู จากทฤษฏีของนักการศึกษาและนักจิตวทิยากลุมตางๆ 
ดังน้ันบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงมีสวนประกอบตางๆ ดังน้ี 
   1. บทนําเรื่อง (Title) บทนําเรื่องประกอบดวยภาพนําเร่ือง ช่ือเรื่อง และเทคนิค
ตางๆ ซึ่งเปนสวนแรกของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางความสนใจใหผูเรียนติดตาม
บทเรียน และตามหลักการของ Robert Gagne กลาววาในข้ันตอนน้ีจะตองใชเทคนิคตางๆ ไมวาจะ
เปนภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก สี เสียง ผสมผสานกัน เพ่ือเรงเราความสนใจของผูเรียนดวยการ
นําเสนอสื่อตางๆ ในเวลาอันสั้น กระชับ และตรงจุด ซึ่งอาจตามดวยช่ือหัวขอเร่ืองบทเรียน และ
อาจจะคางภาพดังกลาวนี้ไวบนจอภาพ จนกระท่ังผูเรียนกดแปนใดๆ เพ่ือสรางความคุนเคยใหกับ
ผูเรียนในการมีสวนรวมในบทเรียนเปนการเร่ิมตน  
   บทนําเรื่องจึงเปนส่ิงสําคัญท่ีชวยกระตุนใหผูเรียนติดตามบทเรียน ผูออกแบบ
บทเรียนจึงควรใหความสําคญัในการนําเสนอภาพ ขอความ และเทคนิคตางๆ ท่ีชวยสรางความ
สนใจไดสูง อยางไรก็ตาม ไมควรใชเวลาในการนําเสนอมากเกินไป เพราะผูเรียนอาจเกิดความเบื่อ
หนายได 
   2. คําชี้แจงบทเรียน (Instruction) สวนนี้เปนลําดับท่ีสองของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน เปนสวนท่ีแจงใหผูเรียนทราบถึงวิธีการใชบทเรียนและการควบคุมบทเรียน เชน การใช
แปนพิมพ การใชเมาส ตลอดจนการคดิคะแนนและเก็บรักษาบทเรียนเปนตน ตามที่ผูออกแบบ
บทเรียนเห็นวามีความจําเปนท่ีควรชี้แจงเพ่ือใหผูเรียนเกิดความม่ันใจในการใชบทเรียนโดยไมเกิด
การเสียหายตอบทเรียนและเครื่องคอมพิวเตอรท่ีนําเสนอบทเรียน และควรนําเสนอดวยขอความ
สั้นๆ กระชับ เปนทางการ และไมควรใชเทคนิคพิเศษแตอยางใด แตอาจจะใชเทคนิคพิเศษในการ
ปฏิสัมพันธบางก็ได เมื่อเห็นวาคําชี้แจงสวนนั้นสามารถสรางเสริมใหผูเรียนมีกิจกรรมรวมได เชน 
การใชเมาส อาจสรางสถานการณจําลองการใชเมาสเพ่ือฝกฝนใหผูเรียนคุนเคยกอนใชงานเปนตน 
   3. จุดประสงค (Objective) ในสวนนี้กําหนดไวเพ่ือใหผูเรียนไดทราบความ
คาดหวังของบทเรียนหรือพฤติกรรมที่ผูเรียนจะแสดงออกเม่ือสิ้นสุดบทเรียน โดยระบุเปน
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จุดประสงคเชิงพฤติกรรม ตามหลักการเรียนรูถือวาจุดประสงคมีความสําคัญมาก เนื่องจากเปน
เปาหมายท่ีกําหนดไวใหผูเรียนไขวควาใหบรรลุตามเปาหมายนั้น จํานวนขอของจุดประสงคข้ึนอยู
กับปริมาณของเนื้อหาท่ีไดวิเคราะหมาแลวตั้งแตข้ันตอนแรกๆ การนําเสนอจุดประสงคเชิง
พฤติกรรมในสวนนี้อาจจะนําเสนอแตละขอหรือนําเสนอครั้งเดียวครบทุกขอไดแตไมควรใชเวลาใน
ข้ันตอนนี้มากนักนอกจากนี้ยังอาจสรางไวเปนรายการใหผูเรียนเลือกก็ไดเพ่ือใหผูเรียนไดเลือกอาน
เม่ือตองการเทานั้น 
   4. รายการใหเลือก (Main Menu) รายการใหเลือก เปนสวนท่ีแสดงหัวเรื่องยอยๆ
ท้ังหมดท่ีมีอยูในบทเรียน เพ่ือใหผูเรียนเลือกเรียนตามลําดับกอนหลังหรือตามความสามารถของ
ตนเอง (ถาบทเรียนเปดโอกาสใหเลือก) สวนนี้ประกอบดวยเฟรมขอความเพียงเฟรมๆ เดียว โดยมี
รายการใหเลือกดวยวิธีการตางๆ เชน ปอนตัวเลขหรือตัวอักษร เล่ือนแถบแสดง คลิกเมาส หรือ
วิธีการอ่ืนๆ ในกรณีท่ีบทเรียนมีเพียงหัวเรื่องเดียวโดยไมมีหัวเรื่องยอยๆ ก็อาจไมตองมีรายการให
เลือกนี้  
   การนําเสนอในสวนนี ้อาจจะนําเสนอในลักษณะของ Learning Map ก็ไดซึ่ง
หมายถึงการแสดงหัวเรื่องยอยในลักษณะของไดอะแกรม เชน บล็อคไดอะแกรม แสดงรายชื่อของ
หัวเรื่องยอยท้ังหมดในรูปแบบของความสัมพันธท่ีตอเนื่องกัน เพื่อแสดงใหผูเรียนทราบถึง
ความสัมพันธของหัวเรื่องท้ังหมด 
   5. แบบทดสอบกอนเรยีน (Pre-test) เปนสวนประกอบที่สําคัญ มีไวเพ่ือประเมิน
ความรูความสามารถของผูเรียนในข้ันตน กอนท่ีจะเร่ิมเรียนวามีความรูพ้ืนฐานเพียงพอหรือไม หรือ
มีความรูอยูในระดับใด ท้ังน้ีข้ึนอยูกับผูออกแบบบทเรียนวาจะนําผลการทดสอบไปใชอยางไรหรือไม 
เชน นําไปใชจัดลําดับการเขาสูบทเรียน ผูท่ีไดคะแนนแบบทดสอบคอนขางดี อาจจะขามบทเรียน
บางสวนแลวไปเรียนในเน้ือหาสวนท่ียาก ในทางตรงกันขามหากผลทดสอบของผูเรียนคนใดที่ได
คะแนนต่ํากวาเกณฑ อาจจะถูกตดัสิทธิ์ไมใหเขาเรียนหรือตองเรียนตั้งแตตนบทเรียนก็ได 
แบบทดสอบที่นิยมใชเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จะเปนแบบที่ตรวจวัดงายและแปรผลเปน
คะแนนไดสะดวก เชน แบบเลือกตอบ แบบถูกผิด บางกรณีอาจจะใชแบบเติมคําตอบสั้นๆ ก็ได 
ข้ึนอยูกับลักษณะของเนื้อหาและวัตถุประสงคของผูออกแบบบทเรียน การพิจารณาวาควรมี
แบบทดสอบกอนเรียนหรือไมนั้น ข้ึนอยูกับผูออกแบบบทเรียนและลักษณะของเนื้อหาวิชา ถาเปน
เรื่องท่ัวๆ ไปอาจจะไมตองมีแบบทดสอบกอนเรียนก็ได 
   6. เนื้อหาบทเรียน (Information) สวนนี้เปนสวนสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน และใชเวลามากกวาสวนอ่ืนๆ เปนสวนท่ีนําเสนอเนื้อหาใหมแกผูเรียนตามหลักการ
นําเสนอเนื้อหาใหมของ Robert Gagne ไดเสนอแนะวาควรใชวธิีนําเสนอดวยภาพประกอบขอความ 
โดยใชคําถามสรางสรรคบทเรียน และเปดโอกาสใหผูเรียนมีสวนรวมในการทํากิจกรรมตางๆ ตามที่
บทเรียนกําหนดไว สวนประกอบของเนื้อหาบทเรียน จําแนกไดดังน้ี 
    6.1 เนื้อหาใหม (New Information) ในสวนนี้จะนําเสนอเปนเฟรมๆ 
ประกอบดวยขอความสั้นๆ โดยพยายามใชภาพแทนคําพูดหรือคําอธิบายใหมากท่ีสุด ท้ังภาพจริง 
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ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพเคลื่อนไหว หรือภาพกราฟก นอกจากนี้การนําเสนอเนื้อหาใหมยังตอง
ยึดหลักการเรียนรูรายบุคคล ไดแก 
     6.1.1 การตรวจปรับเนื้อหา (Feedback) 
     6.1.2 การเสริมแรง (Reinforcement) 
     6.1.3 การสรุปเน้ือหา (Summary) 
    6.2 เฟรมชวยเหลือ (Help Frame) เพ่ือใหการตรวจปรบัเนื้อหาระหวางการ
นําเสนอเนื้อหาใหม สามารถตอบสนองการเรียนรูอยางไดผล จึงควรมีเฟรมชวยเหลือเพ่ือแนะแนว
ทางการเรียนรูหรือเฉลยคําตอบใหผูเรียนทราบในกรณีท่ีผูเรียนทําไมได เขาใจคลาดเคลื่อนหรือตอบ
คําถามผิด เพ่ือปรับความรูความเขาใจในเนื้อหากอนท่ีจะเขาสูเนื้อหาชวงตอไป ท้ังน้ีข้ึนอยูกับ
ผูออกแบบบทเรียนวาจะตัดสินใจชวยเหลืออยางไร 
    6.3 ส่ือประกอบ (Performance Aids) ใชเพ่ือแนะแนวทางการเรียนรูกรณีท่ี
ผูเรียนประสบปญหาในการเรียน เชน ตอบคําถามไมได ผูออกแบบบทเรียนอาจจะกําหนดสื่อ
ประกอบอยางอื่น เชน ใหเนื้อหาเพ่ิมเติมใชสื่ออยางอื่นๆ ชวยเหลือ และแนะแนวทางการเรียนของ
ผูเรียน 
   7. แบบทดสอบหลังเรียน (Post-test) แบบทดสอบทายบทเรียนเปนสวนหนึ่งท่ีอยู
ถัดจากสวนเนื้อหา มีไวเพ่ือตรวจสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน (Performa) เพ่ือ
ตรวจวัดและประเมินผลวาผูเรียนบรรลุตามวัตถุประสงคท่ีตั้งไวหรือไมเพียงใด ถาไมผานเกณฑท่ี
กําหนดไวอาจจะออกแบบบทเรียนใหผูเรียนเรียนซ้ําในสวนท่ีทําแบบทดสอบไมได หรือกลับไปสู
รายการใหเลือกใหมก็ได เชนเดียวกับแบบทดสอบกอนเรียนท่ีนิยมใชแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 
เนื่องจากการแปลผลเปนคะแนนทําไดงายกวา ซ่ึงวัตถปุระสงคหลักของแบบทดสอบทายบทเรียนใช
เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนหลังจากที่ไดศึกษาเนื้อหาผานไปแลว นอกจากนี้ยังใชเพ่ือ
ประเมินคุณภาพของบทเรียนตามหลักสถิติการศึกษาที่นิยมหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน โดยการเปรียบเทียบระหวางผลคะแนนการทดสอบระหวางเรียนและผลการทดสอบหลัง
เรียนของผูเรียน ดังน้ันบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดีจึงควรมีแบบทดสอบหลังเรียน 
   8. สรุปผลและการนําไปใช (Summary and application) ประกอบดวยเฟรม
นําเสนอขอความที่สรุปความคิดรวบยอดของเน้ือหาท่ีผานมาในบทเรียนเพ่ือสรุปประเด็นตางๆ 
ใหกับผูเรียนท่ีจะสามารถนําไปใชงานหรือไปใชศึกษาตอในหัวเรื่องถัดไป หรือใชในรายวิชาอ่ืนๆ 
ตอไป 
  จากการศึกษาคนควา สามารถสรุปสวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได
ดังน้ี  
   1. บทนําเรื่อง (Title) เปนสวนแรกของบทเรียน ชวยกระตุน เราความสนใจ ให
ผูเรียนอยากติดตอเน้ือหาตอไป 
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   2. คําชี้แจงบทเรียน (Instruction) การใชบทเรียน การทํางานของบทเรียน แนะนํา
วิธีการใชและควบคุมบทเรียน ตามที่ผูออกแบบบทเรียนเห็นวามีความจําเปนควรชี้แนะใหผูเรียนเกิด
ความมั่นใจในการใชบทเรียน 
   3. จุดประสงค (Objective) เปนการบอกความคาดหวังของบทเรียนหรือ
พฤติกรรมที่ผูเรียนแสดงออกเมื่อสิ้นสุดบทเรียน โดยระบุเปนจุดประสงคเชิงพฤตกิรรม 
   4. รายการเมนูหลัก (Main Menu) แสดงหัวเร่ืองยอยท้ังหมดท่ีมีในบทเรียน 
เพ่ือใหผูเรียนไดเลือกเรียนตามลําดับกอนหลังของบทเรียนท่ีจะใหผูเรียนศึกษา 
   5. แบบทดสอบกอนเรียน (Pre Test) เปนสาวนท่ีสําคัญ มีไวเพ่ือประเมินความรู
ข้ันตนของผูเรียน เพื่อดูวาผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานในระดับใด 
   6. เนื้อหาบทเรียน (Information) สวนนี้เปนสวนสําคัญและใชเวลามากวาสวน
อ่ืนๆ เปนสวนท่ีนําเสนอเนื้อใหมตามหลักการออแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของกาเย ซึ่ง
ประกอบดวย เนื้อหาใหม เฟรมชวยเหลือ และสื่อประกอบ 
   7. แบบทดสอบทายบทเรียน (Post Test) เปนสวนท่ีอยูถัดจากเนื้อหา ซึ่ง
แบบทดสอบหลังเรียนมีวัตถุประสงคหลักคือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนเมื่อเรียนผานไป
แลว เพ่ือวดัและประเมินวาผูเรียนไดบรรลุตามจุดประสงคการเรียนรูท่ีกําหนดไวหรือไม หากผูเรียน
ไมผานเกณฑท่ีกําหนดไว อาจใหผูเรียนเรียนซ้ําในสวนท่ีทําแบบทดสอบไมไดหรือกลับไปสูรายการ
ใหเลือกใหม นอกจากนี้แบบทดสอบหลังเรียนยังมีไวเพ่ือประเมินประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนอีกดวย 
     8. บทสรุป และการนําไปใชงาน (Summary - Application) ประกอบดวยเฟรม
นําเสนอขอความที่สรุปความคิดรวบยอดของเน้ือหาท่ีเรียนผานมา ซึ่งถือวาเปนประเด็นท่ีจําเปน 
เพ่ือใหผูเรียนนําไปใชงานหรือไปใชศึกษาตอในหัวขอถัดไป 
   
 1.11 ความหมายของมัลติมีเดีย 
  กาเยสกี (Gayeski.  1993: 4) กลาววา มัลติมีเดียคือการใชคอมพิวเตอรในการ
จัดระบบการติดตอสื่อสารแบบปฏิสัมพันธในการคดิสรางสรรค จัดเก็บขอมูลการสื่อสาร และการ
แสดงขอมูลกราฟก และการเชื่อมโยงขาวสารขอมูลสําหรับผูใชเขาดวยกันอยางเปนระบบ 
  กรีน (Green.  1993: 2577-A) ใหความหมายของมัลติมีเดียวา เปนการนําเอาเครื่อง
คอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตางๆเพ่ือใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปน
ขอความ มีความเคลื่อนไหว หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับไปกับเสียงดนตรี เพื่อสรางบรรยากาศ
ใหนาสนใจ เปนสื่อท่ีเขามารวมในระบบมีท้ังภาพและเสียงพรอม ๆ กัน โดยนําเสนอเนื้อหา วิธกีาร
เรียน และการประเมินผล 
  ไฮนิค และคณะ (Heinicht; et al.  1993: 267) ไดใหความหมายของมัลติมีเดีย 
หมายถึง การรวมสื่อหลายชนิด เชน ขอความกราฟก เสียง ภาพ และภาพวีดิทัศน ระบบของ
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คอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีความคลายคลึงกับระบบวีดิทัศนปฏิสมัพันธ จะแตกตางกันตรงที่ใชระบบ
คอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน 
  เฟรเทอร และพอลลิสเซน (Frater; &  Paulissen.  1994: 3) กลาววา มัลติมีเดียคือ
การใชคอมพิวเตอรรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร เครื่องเลน
วีดิโอแบบเลเซอรดิสก เครือ่งเลนแผนเสียงจากซีดี เคร่ืองสังเคราะหคําพูด และเสียงดนตรี เพ่ือส่ือ
ความหมายบางประการ 
  กิดานันท มลิทอง (2539: 292) คอมพิวเตอรมัลติมีเดยี หมายถึง วิธีการที่ใช
คอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอสารสนเทศ โดยการใชส่ือมากกวาหนึ่งอยางในการเสนอ เชน 
ภาพกราฟก 
  ครรชิต มาลัยวงศ (2540: 104) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา เปนการประยุกต
คอมพิวเตอรท่ีรวมภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียง ขอความ และขอมูลไวดวยกัน ทําใหผูใชไดรบั
ขอมูลและขาวสารในรูปแบบตางๆไดครบถวน และนาสนใจมากกวาเปนขอความอยางเดียว 
  สุประว ีวองวรีโชติกิจ (2551: 25-26) กลาววา มัลติมีเดีย (Multimedia) เปนการนํา
เทคโนโลยีคอมพิวเตอรมาชวยในการผลิต การเสนอเนื้อหา และควบคุมการทํางานของสื่อตาง ๆ ให
ทํางานรวมกันในลักษณะของการผสมผสานกันอยางเปนระบบ เพ่ือเสนอเนื้อหาท่ีเปนตวัอักษร
(Text) เสียง (Sound) ภาพนิ่ง (Still Image) และวีดิทัศน (Video) รวมทั้งใหขอมูลยอนกลับใน
รูปแบบตาง ๆ ไดอยางเต็มท่ีผูใชและสื่อสามารถมีปฏิสัมพันธตอบสนองซึ่งกันและกันไดทันที และ
สามารถควบคุมการทํางานไดตามตองการ 
  จากการศึกษาความหมายของมัลติมีเดยี สรุปไดวา มัลติมีเดีย หมายถึง การนํา
องคประกอบของสื่อชนิดตางๆ มาผสมผสานเขาดวยกัน ซึ่งประกอบดวย ตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง 
(Still Image) ภาพเคล่ือนไหวหรือแอนิเมช่ัน (Animation) เสียง (Sound) และวิดโีอ (Video) โดย
ผานกระบวนการทางระบบคอมพิวเตอรเพ่ือส่ือความหมายกับผูใชอยางมีปฏิสัมพันธ (Interactive 
Multimedia) และไดบรรลุผลตามวัตถุประสงคการใชงาน 
  ดังน้ันจึงสามารถใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย ไดวา 
บทเรียนโปรแกรมชนิดหนึ่งท่ีมีคอมพิวเตอรเปนสื่อในการนําเสนอเนื้อหา โดยการนําองคประกอบ
ของส่ือชนิดตางๆ มาทํางานรวมกัน ซึ่งประกอบดวย ตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Still Image) 
ภาพเคล่ือนไหวหรือแอนิเมชั่น (Animation) เสียง (Sound) และวิดโีอ (Video) โดยผานกระบวนการ
ทางระบบคอมพิวเตอรเพ่ือส่ือความหมายกับผูเรียนอยางมีปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) 
เพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูไดดวยตนเองตามความตองการ และไดบรรลุผลตามจุดประสงคการเรียนรูท่ี
กําหนดไว 
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 1.12 องคประกอบของมัลติมีเดยี 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนระบบคอมพิวเตอรท่ีรวมความสามารถหลายๆดาน ชวย
สรางความนาสนใจในสื่อ มีท้ังระบบการนําเสนอภาพและเสียงพรอมๆกัน ชวยลดปริมาณงานท่ีเปน
เอกสาร เพ่ิมระบบการคนหาคําท่ีเปน ระบบในงานเอกสารที่เรียกวา Hypertext เพ่ิมความมีชีวติชีวา
ในงาน (Sound and Animation) ฉะนั้นมัลติมีเดียจะตองมีองคประกอบท่ีสําคัญ (Green.  1993: 12-
16; Linda.  1995: 5-7) ดังน้ี 
   1. ขอความ (Text) หมายถึง ตัวหนังสือและขอความที่สามารถสรางไดหลาย
รูปแบบหลายขนาด การออกแบบใหขอความเคลื่อนไหวใหสวยงาม แปลกตาและนาสนใจ ไดตาม
ตองการ ท้ังยังสามารถสรางขอความใหมีการเชื่อมโยงกับคําสําคัญอ่ืนๆ ซึ่งอาจเนนคําสําคัญ
เหลานั้นดวยสี หรือขีดเสนใต ท่ีเรียกวา ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) สามารถทําไดโดยการเนนสี
ตัวอักษร (Heavy Index) เพ่ือใหผูใชทราบตําแหนงท่ีจะเขาสูคําอธิบายเพิ่มเติม ท้ังน้ีคําอธิบาย
เหลานั้นอาจสรางไวในรูปแบบท่ีนาสนใจ เชน pop –up boxes, video, sound, เปนตน 
   2. เสียง (Sound) เปนการนําเสียงประกอบในการนําเสนอ เชน เสียงดนตรี เสียง
บรรยาย เสียงจากธรรมชาต ิเพ่ือประกอบการนําเสนอท่ีเหมือนจริง และใหผูใชรูสึกวาไดอยูใน
เหตุการณจริง 
    2.1 เสียง ในระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี เปนสัญญาณดิจิตอล หมายถึง การ
นําเอาสัญญาณเสียงตอเน่ืองท่ีเรียกวา “อนาล็อก” เปล่ียนเปนสัญญาณ “ดิจติอล” โดยการสุมเปน
ชวงๆแลวเก็บคาความแรงของสัญญาณเปนตัวเลข นําไปบันทึกแลวตัดตอเขากับขอมูลปกติ อัตรา
การสุมเสียง เรียกวา Sampling Rate ซึ่งก็หมายถึง จํานวนครั้งในการอานสัญญาณเสียงตอวินาที 
จํานวนบิตท่ีใชเก็บคาสัญญาณแตละคาท่ีไดจากการสุมแตละครั้ง เรียกวา Sampling Size ระบบ
มัลติมีเดียโดยท่ัวไปมี Sampling Size เทากับ 8 บิต หรือ 16 บิตท่ีเปนมาตรฐานของ CD-DA 
(Compact Disc Digital Audio) คือ 16 บิต Sampling Size 44.1 KHz ซึ่งเชื่อวาใหเสียงไดทุกเสียง
เทาท่ีความสามารถของหูมนุษยทุกคนจะไดยิน 
    2.2 แฟมเสียง เสียงดิจิตอลท่ีบันทึกดวยเครื่องคอมพิวเตอรแมคอินทอช นิยม
ใชช่ือแฟมลงทายดวย .aif หรือ .snd สวนในระบบวินโดวส .waf แฟมเสียงท่ีเกิดจากเครื่องดนตรี
สังเคราะหท่ีมีระบบมิดี้จะลงทายไฟลดวย .mid ยอมาจาก Music Instrument Digital Interred เปน
มาตรฐานอุตสาหกรรมที่พัฒนาข้ึนมาตั้งแตป ค.ศ.1980 เพ่ือสังเคราะหเสียงดนตรจีากผูผลิตหลาย
ย่ีหอ สามารถติดตอกันโดยสงสัญญาณขอมูลผานสายเคเบิ้ล MIDI มีวิธีการสงภาษาดนตรใีหแกกัน
โดยการสงตัวเลขระบุตัวโนต ลําดับของตัวโนตและเครือ่งดนตรีท่ีกําเนิดตวัโนตนั้นๆ โดยท่ัวไป
สามารถบันทึกขอมูลเสียงดนตรีได 16 ชองสัญญาณ และเลนกลับไดในชองสัญญาณท่ีตางกัน ผูใช
สามารถอัดเสยีงรองเพลง และเสียงจากคียบอรดหรือดนตรีอ่ืนๆพรอมๆกันเขาไปใหม 
   3. ภาพ (Picture) นําเสนอดวยภาพวาด ภาพถาย หรือนําเสนอในรูปไอคอนแทน
การเสนอภาพท้ังหมดในเวลาเดียวกัน ซึ่งไอคอนนี้ผูใชสามารถเขาไปสูรายละเอียดทั้งหมดได 
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    3.1 ภาพนิ่ง (Still Picture) สามารถสรางไดโดยใชเครือ่งสแกนภาพมาเก็บไว
หรือใชโปรแกรมสําหรับสรางภาพขึ้นมา เชน โปรแกรมประเภท CAD 3D Studio 
    3.2 ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) ภาพเคล่ือนไหวเกดิจากการนําภาพนิ่ง
ท่ีตอเนื่องกันมาแสดงติดตอกันดวยความเร็วท่ีสายตาไมสามารถจับได จํานวนภาพท่ีใชสําหรับ
โทรทัศนโดยท่ัวไป 30 ภาพตอวินาที ภาพนิ่ง 1 ภาพ เรียกวา 1 เฟรม เนื่องจากการสรางภาพสีตอง
ใชหนวยความจําเปนจํานวนมาก จึงไดมีการคิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพใหมีจํานวน
หนวยความจํานอยลงเรียกวา Video Compression หรือท่ีรูจักกันดี คือ MPEG (Moving Picture 
Express Group) ซึ่งสามารถบีบอัดไดท้ังภาพและเสียง ระบบวิดีโอคอมเพรสชั่นทําใหสามารถใช 
CD บันทึกภาพไดท้ังเรื่อง ปจจุบันนํามาใชกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพีซีในการดูภาพยนตร 
    3.3 การปฏิสัมพันธ (Interactive) นับเปนคุณสมบัติท่ีมีความโดดเดนกวาสื่อ
อ่ืนท่ีผูใชสามารถโตตอบกับสื่อไดดวยตวัเอง และมีโอกาสเลือกท่ีจะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของการ
นําเสนอเพื่อการศึกษาไดตามความพอใจ 
  พัลลภ พิริยะสุรวงศ (2542: 11-12) กลาวถึงองคประกอบท่ีมีความสําคัญตอการ
ออกแบบมัลติมีเดีย ดังน้ี 
   1. ตวัอักษร ถอืวาเปนองคประกอบพื้นฐานท่ีสําคัญ ในการเขียนโปรแกรม
มัลติมีเดียโปรแกรมประยุกตโดยมากมีตัวอักษรใหผูเขียนเลือกไดหลายๆแบบ และสามารถที่จะ
เลือกสีของตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากนั้นยังสามารถกําหนดขนาดของตัวอักษรไดตามความ
เหมาะสมการโตตอบกับผูใชก็ยังนิยมใชตัวอักษร รวมถึงการใชตวัอักษรในการเชือ่มโยงแบบ
ปฏิสัมพันธได 
   2. ภาพน่ิง เปนภาพกราฟกท่ีไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถายหรือภาพวาด 
ภาพนิ่งมีบทบาทสําคัญตอมัลติมีเดียมาก ท้ังน้ีเน่ืองจากภาพจะใหผลในเชิงของการเรียนรูดวยการ
มองเห็น ภาพนิ่งสามารถผลิตไดหลายวิธ ีเชน การวาด การสแกนภาพ เปนตน 
   3. เสียง ในมัลติมีเดีย จะจดัเก็บในรูปของขอมูลดิจิตอล และสามารถเลนซํ้าไดจาก
เครื่องคอมพิวเตอรสวนบุคคล การใชเสียงในมัลติมีเดียเพ่ือนําเสนอขอมูลหรือสรางสภาพแวดลอม
ใหนาสนใจยิ่งข้ึน เชน เสียงน้ําไหล เสียงเตนของหัวใจ เสียงสามารถใชเสริมอักษร หรือนําเสนอวัตถุ
ท่ีปรากฏบนจอภาพไดอยางดี เสียงท่ีใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกเปนขอมูลแบบ
ดิจิตอลจากไมโครโฟน แผนซีด ีเทปและวิทยุ เปนตน 
   4. ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง การเคลื่อนไหวของภาพกราฟก เชน การเคลื่อนไหว
ของลูกสูบและวาลวในระบบการทํางานของเครื่องยนต 4 จังหวะ ซึ่งจะทําใหสามารถเขาใจระบบการ
ทํางานของเครื่องยนตไดอยางดี ดังน้ันภาพเคลื่อนไหวจึงมีขอบขายตั้งแตการสรางภาพดวยกราฟก
อยางงาย จนถึงกราฟกท่ีมีรายละเอียดแสดงการเคลื่อนไหว 
   5. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ หมายถึง การท่ีผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือก
ขอมูลไดตามตองการโดยใชตวัอักษร หรือปุมสําหรับตัวอักษรท่ีจะสามารถเชื่อมโยงไดจะเปน
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ตัวอักษรท่ีมีสแีตกตางจากตัวอักษรตวัอ่ืนๆ สวนปุมก็จะมีลักษณะคลายปุมเพื่อชมภาพยนตร หรือ
คลิกลงบนปุมเพ่ือเขาหาที่ตองการ หรือเปล่ียนหนาตางของขอมูลตอไป 
   6. วดีิทัศน การใชมัลติมีเดยีในอนาคตจะเก่ียวของกับการนําภาพยนตรวดีิทัศนซึ่ง
อยูในรูปของดิจิตอลรวมเขาไปในโปรแกรมประยุกตท่ีเขียนข้ึน โดยท่ัวไปของวีดิทัศนจะนําเสนอดวย
เวลาจริงท่ีจํานวน 30 ภาพตอวินาที ในลักษณะนี้จะเรียกวาวีดิทัศนดิจิตอล (Digital Video) คุณภาพ
ของวีดิทัศนดจิิตอลจะทัดเทียมกับคุณภาพท่ีเห็นไดจากโทรทัศฯน ดังน้ันวดีิทัศนดิจิตอล และเสียง 
จึงเปนสวนท่ีผนวกเขาสูการนําเสนอและเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย วิดีทัศนสามารถนําเสนอไดทันที
ดวยจอคอมพิวเตอรในขณะท่ีเสียงสามารถเลนออกไปยังลําโพงภายนอกไดโดยผานการดเสียง 
  กิดานันท มลิทอง (2543: 271-272) กลาวถึงองคประกอบของมัลติมีเดียในลักษณะ
ของส่ือหลายมิติ จะตองประกอบสิ่งตางๆ ดังน้ี 
   1. ภาพน่ิง กอนท่ีภาพถาย ภาพวาดหรือภาพตางๆท่ีเปนภาพนิ่งจะเสนอบน
จอคอมพิวเตอรใหแลดูสวยงามไดนั้น ภาพเหลานี้จะตองถูกเปล่ียนรูปแบบกอนเพ่ือใหคอมพิวเตอร
สามารถใช และเสนอภาพเหลานั้นได โดยมีรูปแบบท่ีนิยมใชกันมาก 2 รูปแบบ คือ 
    1.1 กราฟกแผนที่บิต (bitmapped graphics) หรือ กราฟกแรสเตอร (raster 
graphics) เปนกราฟกท่ีแสดงดวยจุดภาพในแนวตั้ง และแนวนอนเพ่ือประกอบรวมเปนภาพ ภาพที่
อยูในรูปแบบน้ีจะมีช่ือลงทายดวย .gif, .tiff และ .bmp 
    1.2 กราฟกเสนสมมติ (vector graphics) หรือกราฟเชิงวัตถุ (object-
oriented) เปนกราฟกท่ีใชสูตรคณิตศาสตรในการสรางภาพ โดยที่จุดภาพจะถูกระบุดวย
ความสัมพันธเชิงพ้ืนท่ีแทนที่จะอยูในแนวตั้งและแนวนอน ภาพกราฟกประเภทนี้จะสรางและแกไข
ไดงาย และมองดูสวยงามกวากราฟกแผนท่ีบิต ภาพในรูปแบบนี้จะมีช่ือลงทายดวย .eps, .wmf และ 
.pict 
   2. ภาพเคลื่อนไหว ภาพเคลื่อนไหวท่ีใชในส่ือประสมจะหมายถึง ภาพกราฟก
เคล่ือนไหวหรือท่ีเรียกกันวาภาพ “แอนนิเมชัน” (animation) ซึ่งนําภาพกราฟกท่ีวาดหรือถายเปน
ภาพนิ่งไว สรางใหแลดูเคล่ือนไหวดวยโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว ภาพเหลานี้จะเปนประโยชน
ในการจําลองสถานการณจริง เชน ภาพการขับเครื่องบิน นอกจากน้ียังอาจใชการเพิ่มผลพิเศษ เชน 
การหลอมภาพ (morphing) ซึ่งเปนเทคนิกการทําใหเคล่ือนไหวโดยใช “การเติมชองวาง” ระหวาง
ภาพที่ไมเหมือนกันเพ่ือใหดูเหมือนวาภาพหนึ่งถูกหลอมละลายไปเปนอีกภาพหนึ่ง โดยมีการแสดง
การหลอมของภาพหนึ่งไปสูอีกภาพหนึ่งใหดดูวย 
   3. ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดทัิศน การบรรจุภาพเคลื่อนไหวแบบวีดิทัศนใน
คอมพิวเตอรจําเปนตองใชโปรแกรมและอุปกรณเฉพาะในการจัดทํา ปกติแลวแฟมภาพวีดิทัศนจะมี
ขนาดเนื้อท่ีบรรจุใหญมาก ดังน้ันจึงตองลดขนาดแฟมภาพลงดวยการใชเทคนิกการบีบอัดภาพ 
(compression) ดวยการลดพารามิเตอรบางสวนของสัญญาณในขณะท่ีคงเนื้อหาสําคัญไว รูปแบบ
ของภาพวีดิทัศนบีบอัดท่ีใชกันท่ัวไปไดแก Quicktime, AVI และ MPEG 
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   4. เสียง เชนเดียวกับขอมูลภาพ เสียงท่ีใชในสื่อประสมจําเปนตองบันทึกและ
จัดรูปแบบเฉพาะเพื่อใหคอมพิวเตอรสามารถเขาใจและใชได รูปแบบเสียงท่ีนิยมใชกันมากจะมีอยู 2 
รูปแบบ คือ Waveform (WAV) และ Musical Instrument Digital Interface (MIDI) แฟมเสียง WAV 
จะบันทึกเสียงจริงดังเชนเสยีงเพลงในแผนซีด ีและจะเปนแฟมขนาดใหญจึงจําเปนตองไดรับการบีบ
อัดกอนนําไปใชแฟมเสียง MIDI จะเปนการสังเคราะหเสียงเพ่ือสรางเสียงใหมข้ึนมา จึงทําใหแฟมมี
ขนาดเล็กกวาแฟม WAV แตคุณภาพเสียงจะดอยกวา 
   5. สวนตอประสาน เม่ือมีการนําขอมูลตางๆ มารวบรวมสรางเปนแฟมขอมูลดวย
โปรแกรมสรางสื่อประสมแลว การที่จะนําองคประกอบตางๆ มาใชงานไดนั้นจําเปนตองใชสวนตอ
ประสาน (Interface) เพ่ือใหผูใชสามารถใชงานโตตอบกับขอมูลสารสนเทศเหลานั้นได สวนตอ
ประสานที่ปรากฏบนจอภาพจะมีมากมายหลายรูปแบบ อาทิเชน รายการเลือกแบบผุดข้ึน (pop-up 
menus) แถบเล่ือน (scroll bars) และสัญรูปตางๆ 
   6. การเชื่อมโยงหลายมิติ สวนสําคัญอยางหนึ่งของการใชงานในรูปแบบส่ือประสม
ในลักษณะของสื่อหลายมิติคือ ขอมูลตางๆ สามารถเชือ่มโยงกันไดอยางรวดเร็ว โดยใชจุดเช่ือมโยง
หลายมิติ (hyperlink) การเชื่อมโยงน้ีจะสรางการเชื่อมตอระหวางขอมูลตัวอักษร ภาพและเสียงโดย
การใชสี ขอความขีดเสนใตหรือสัญรูป ท่ีใชแทนสัญลักษณตางๆ เชน รูปลําโพง รปูฟลม ฯลฯ 
เพ่ือใหผูใชคลิกท่ีจุดเชื่อมโยงเหลานั้นไปยังขอมูลท่ีตองการ 
  จากการศึกษาคนควา พบวาสามารถจําแนกองคประกอบของสื่อตางๆ ไดเปน 5 ชนิด 
ประกอบดวย ขอความที่เปนเนื้อหาหรือตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Still Image) ภาพเคล่ือนไหว 
(Animation) เสียง (Sound) และภาพวิดีโอ (Video) ซึ่งมีลักษณะดังน้ี 
   1. ขอความที่เปนเนื้อหาหรือตัวอักษร (Text) ถือวาเปนองคประกอบพ้ืนฐานที่
สําคัญของมัลติมีเดยี ระบบมัลติมีเดียท่ีนําเสนอ ผานจอภาพของเคร่ืองคอมพิวเตอร นอกจากจะมี
รูปแบบและสีของตัวอักษรใหเลือกมากมายตามความตองการแลวยังสามารถกําหนดลักษณะของ
การปฏิสัมพันธ (โตตอบ) ในระหวางการนําเสนอไดอีกดวย 
   ขอความ เปนสวนท่ีเก่ียวกับเนื้อหาของมัลติมีเดีย ใชแสดงรายละเอียด หรือ
เนื้อหาของเรื่องท่ีนําเสนอซึ่งปจจุบัน มีหลายรูปแบบ ไดแก ขอความที่ไดจากการพิมพ ขอความจาก
การสแกน เปนขอความในลักษณะภาพ หรือ Image และขอความไฮเปอรเท็กซ (Hyper Text) เปน
ขอความใชเทคนิค การลิงก หรือเชื่อมขอความ ไปยังขอความ หรือจุดอ่ืนๆ ได 
   2. ภาพน่ิง (Still Image) ภาพนิ่งเปนภาพที่ไมมีการเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย 
ภาพวาด และภาพลายเสน เปนตน ภาพนิ่งนับวามีบทบาทตอระบบงานมัลติมีเดียมากกวาขอความ
หรือตัวอักษร ท้ังน้ีเนื่องจากภาพจะใหผลในเชิงการเรียนรูหรือรับรูดวยการมองเห็นไดดีกวา 
นอกจากนี้ยังสามารถถายทอดความหมายไดลึกซึ่งมากกวาขอความหรือตัวอักษรน่ันเองซึ่งขอความ
หรือตัวอักษรจะมีขอจํากัดทางดานความแตกตางของแตละภาษา แตภาพนั้นสามารถสื่อความหมาย
ไดกับทุกชนชาต ิภาพนิ่งมักจะแสดงอยูบนสื่อชนิดตางๆ เชน โทรทัศน หนังสือพิมพหรือ
วารสารวชิาการ เปนตน 
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   3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) หมายถึง ภาพกราฟกท่ีมีการเคลื่อนไหวเพ่ือ
แสดงขั้นตอนหรือปรากฏ การณตางๆ ท่ีเกิดข้ึนอยางตอเน่ือง เชน การเคลื่อนท่ีของอะตอมใน
โมเลกุล หรือการเคลื่อนท่ีของลูกสูบของเครื่องยนต เปนตน ท้ังน้ีเพ่ือสรางสรรคจินตนาการใหเกิด
แรงจูงใจจากผูชม การผลิตภาพเคลื่อนไหวจะตองใชโปรแกรมที่มีคุณสมบัติเฉพาะทางซึ่งอาจมี
ปญหาเกิดข้ึนอยูบางเกี่ยวกับขนาดของไฟลท่ีตองใชพื้นท่ีในการจัดเก็บมากกวาภาพนิ่งหลายเทา
นั่นเอง 
   4. เสียง (Sound) เปนองคประกอบหนึ่งท่ีสําคัญของมัลติมีเดีย โดยจะถูกจัดเก็บ
อยูในรูปของสัญญาณดิจิตอลซึ่งสามารถเลนซํ้ากลับไปกลับมาได โดยใชโปรแกรมที่ออกแบบมา
โดยเฉพาะสําหรับทํางานดานเสียงหากในงานมัลติมีเดียมีการใชเสยีงท่ีเราใจและสอดคลองกับ
เนื้อหาในการนําเสนอ จะชวยใหระบบมัลติมีเดียนั้นเกิดความสมบูรณแบบมากยิ่งข้ึน นอกจากนี้ ยัง
ชวยสรางความนาสนใจและนาติดตามในเรื่องราวตางๆ ไดเปนอยางด ีท้ังน้ีเนื่องจากเสียงมีอิทธิพล
ตอผูใชมากกวาขอความหรือภาพนิ่งน่ันเอง ดังน้ันเสียงจึงเปนองคประกอบท่ีจําเปนสําหรับ
มัลติมีเดียซึ่งสามารถนําเขาเสียงผานทางไมโครโฟน แผนซีด ีดวีดีี เทป และวิทยุ เปนตน 
  
 1.13 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดยี 
  แชมเบอรและสเปรชเชอร (Chamber; &  Sprecher.  1983: 70-74) ระบุวา การ
ประเมินบทเรียนยอมข้ึนกับวัตถุประสงคของการสรางบทเรียน การประเมินอาจทําไดโดยใช
แบบสอบถาม แบบเสนอรายการตางๆ (Checklist) ใหผูใชบทเรียนทําการประเมิน รายการที่จะ
ประเมินน้ันข้ึนกับลักษณะบทเรียนท่ีนําเสนอ เชน รายการที่จะประเมินของบทเรียนแบบ
สถานการณจําลอง อาจจะแตกตางกับบทเรียนแบบการสอนเสริม การฝกหัดหรอืการแกปญหา
อยางไรก็ตาม รายการน้ีเปนเพียงเคร่ืองมือชนิดหนึ่งในการวัดเทานั้น ดังน้ันผูสรางบทเรียนจึงไม
ควรคํานึงเฉพาะคาตัวเลขท่ีไดจากการจัดการในเชิงสถติิเทานั้น แตการประเมินจําเปนตองใชความรู 
ความสามารถของผูประเมิน มาพิจารณาบทเรียนทุกดานอยางรอบคอบอีกดวย 
  ในการสรางรายการที่จะสอบถามเพ่ือประเมินบทเรียนนั้น แชมเบอรและสเปรชเชอร
ไดใหขอเสนอแนะวา ควรกลาวถึงหัวขอตอไปน้ี 
   1. การนําทฤษฎีการสอน ทักษะการสอนที่เหมาะสมมาใชในการสรางบทเรียน 
   2. เวลาที่ใชในการศึกษาบทเรียนเหมาะสม 
   3. มีการสรุปสาระสําคัญท่ีชวยใหผูเรียนจดจําสิ่งท่ีเรียนรูไดนาน 
   4. มีการสรางบทเรียนในลักษณะของมืออาชีพ มีความประณีต ไมมีความ
ผิดพลาดที่เกดิจากความสะเพราของผูผลิตบทเรียน หรือขาดการพิสูจนอักษรที่ดี 
   5. มีความสะดวกตอการใชงาน (User Friendliness) สามารถเรียนได โดยมี
ความรูพ้ืนฐานเกี่ยวกับคอมพิวเตอรนอยมาก 
   6. สีสันท่ีใชสวยงาม กอใหเกิดความสบายตา เหมาะกบัวัยของผูเรียน 
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   7. ชวงระยะเวลาที่ดําเนินการแตละข้ันตอนเหมาะสม ไมปลอยใหผูเรียนตองรอ
เปนเวลานาน ถาหากจําเปนตองมีขอความปรากฏบนจอ เพื่อใหขอมูลแกผูเรียน เชน “โปรดรอ
สักครู” หรือ “กําลังประมวลผล” เปนตน 
   8. รูปแบบและขนาดของตัวอักษร มีความเหมาะสม อานงาย 
   9. มีแรงจูงใจใหผูเรียนติดตามบทเรียนอยางตอเนื่องจนจบบทเรียน โดยไมเกิด
ความเบื่อหนาย 
   10. ผูเรียนสามารถควบคุมเวลา และขั้นตอนในการดําเนินไปของบทเรียน ตาม
ความสามารถของตน มีการใหความชวยเหลือผูเรียนเมื่อตองการ และสามารถออกจากบทเรียนได
โดยสะดวก 
   11. ผลท่ีไดรับจากการใชบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงค และบทเรียนไดทํา
หนาที่ท่ีควรจะทําไดเปนอยางดี นอกจากจะทําการประเมิน เพ่ือพัฒนาคุณภาพของบทเรียนในดาน
วัตถุประสงคเนื้อหาสาระ ความสวยงาม ความประณีตของสาระที่ปรากฏบนหนาจอคอมพิวเตอร 
และความพึงพอใจของผูเรียนแลว ควรมกีารประเมินเพ่ือทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนและ
การศึกษาเพือ่ใหทราบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนมีผลตอการเรียนรูหรือการพัฒนา
ทักษะของผูเรียนเปนท่ีนาพอใจหรือไม โดยอาจดําเนินการในลักษณะของการวิจัย เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์กอนเรียนกับหลังเรียน หรือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์กับการสอนโดยวิธีการอื่นๆ เปนตน 
  ดิคและแครีย (Dick; &  Carey. 1985: 90) ไดเสนอแนวทางในการประเมินบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนวา ควรจะดําเนินการ 3 ประการดังน้ี 
   1. การประเมินบทเรียนในแตละองคประกอบ (One-to-One Evaluation) เปนการ
ประเมินอยางไมเปนทางการในระหวางการออกแบบบทเรียน เชน ผูออกแบบตองการจะใชวิธีการ
พิเศษบางอยางในการนําเสนอบทเรียนกอนจะดําเนินการอยางเต็มรูปแบบ เพ่ือใหเกิดความมั่นใจ
ย่ิงข้ึน ผูออกแบบอาจจะปรึกษากับเพ่ือนรวมงาน เพ่ือใหคําแนะนําขอคิดเห็นท่ีเปนประโยชน หรือ
การใหผูเช่ียวชาญในดานเนื้อหาชวยพิจารณาความสมบูรณของลําดับแนวความคิดอยางตอเน่ือง สิ่ง
ท่ีไมควรลืมกระทําก็คือ การใหตัวแทนของผูเรียนไดแสดงความคิดเห็นตอบทเรียนท่ีผูออกแบบได
พยายามทําข้ึน เพ่ือพวกเขาจะไดมีสื่อท่ีมีประสิทธิภาพไวประกอบการเรียน 
   2. การประเมินเปนกลุมเล็ก (Small-Group Evaluation) ควรกระทําหลังจากที่ได
สรางบทเรียนฉบับรางฉบับสุดทาย กอนท่ีจะนําไปผลิตเปนฉบับจริงโดยใหผูเรียนไดทดลองใช 
จํานวนผูเรียนท่ีเหมาะสมของการประเมินเปนกลุมเล็ก คือ 3-5 คน เพ่ือใหขอมูลปอนกลับในดาน
ตางๆ เชน บทเรียนบรรลุวัตถุประสงคท่ีตั้งไวหรือไม ความเหมาะสมของการนําเสนอเนื้อหา 
คุณภาพของโปรแกรม ความมีประสิทธิภาพในแงของแรงจูงใจใหผูเรียนติดตามบทเรียน เทคนิคท่ีใช
ในการประเมนิบทเรียนจากผูเรียนเปนกลุมท่ีมีขนาดเล็กนี้ อาจใชในรูปการสัมภาษณ การสังเกต 
หรือการตีความจากขอมูลเก่ียวกับตัวนักเรียน 
   3. การประเมินภาคสนาม (Field-Test Evaluation) จะกระทําเมื่อบทเรียนตนแบบ
ไดเสร็จสมบูรณแลว เพ่ือตองการจะใหเกิดความมั่นใจวา หลังจากการปรับปรุงบทเรียนจากขอมูลใน
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ข้ันตอนท่ี 1 และ 2 แลว บทเรียนมีประสิทธิภาพเปนท่ีนาพอใจ การประเมินในข้ันน้ีตองจัด
สถานการณในการใชบทเรียนใหเหมือนจริง กลุมตัวอยางที่ใชควรไดจากการสุม เพื่อใหเปนตวั
แทนที่ดีของประชากร ควรมีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในขณะที่กําลังศึกษา 
   บทเรียนมีการบันทึกเวลาท่ีผูเรียนใชในการศึกษา และสัมภาษณผูเรียนเก่ียวกับ
ความนาสนใจของบทเรียน ความชดัเจนของการนําเสนอเนื้อหา ชวงไหนของบทเรียนท่ีผูเรียนชอบ
ท่ีสุด จุดดอยของบทเรียน มีขอเสนอแนะเพ่ือการแกไขปรับปรุงบางหรือไมและคุณภาพของบทเรียน
ในภาพรวมเปนอยางไร เปนตน 
   จากการทดสอบภาคสนาม จะชวยใหผูสรางบทเรียนมีขอมูลในการนํามาพิจารณา
เพ่ือการแกไขปรับปรุงอีกครั้งหนึ่ง อันจะสงผลใหบทเรียนมีคุณภาพย่ิงข้ึนกอนจะนําไปเผยแพรในวง
กวาง 
  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2538: 284-285) กลาวถึงการประเมินประสิทธิภาพ 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในการวิจัย ไวดังน้ี 
   1.การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 
   เกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู เปนระดับท่ีผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะพึงพอใจวา
หากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลว แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนชุดนัน้มีคุณคาท่ีจะนําไปสอนนักเรียน 
   การที่จะกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นกระทํา
โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 ประเภท คอื พฤติกรรมตอเน่ือง (กระบวนการ) และ
พฤติกรรมขั้นสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนดคาประสิทธิภาพเปน 1 E (ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ) 2 E (ประสิทธิภาพของผลลัพธ) 
   ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะกําหนดเปนเกณฑท่ีผูสอน
คาดหมายวาผูเรียนจะเปล่ียนแปลงพฤติกรรมเปนท่ีพอใจ โดยกําหนดเปนคาเฉล่ียคิดเปนรอยละ
ของคะแนนท่ีไดจากการประกอบกิจกรรมของผูเรียนท้ังหมดตอคาเฉล่ียคิดเปนรอยละของคะแนนที่
ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของผูเรียนท้ังหมด นั่นคือ 1E / 2E  หรือ ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
   การกําหนดเกณฑ 1E / 2E ใหมีคาเทาใดนั้นใหผูสอนเปนผูพิจารณา โดยปกติ
เนื้อหาท่ีเกี่ยวของกับความรูความจํามักจะตั้งเกณฑไวท่ี 80/80, 85/85 หรือ 90/90 สวนเน้ือหาท่ี
เปนทักษะหรือเจตคติอาจตัง้เกณฑไวท่ี 70/70, 75/75 
  2. วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชสูตร 
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  เมื่อ 1E  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในบทเรียนคิดเปนรอยละ จากการ
ทําแบบฝกหัดและแบบทดสอบระหวางเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแตละชุดของนักเรียน
ท้ังหมด 
   2E  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ คิดเปนรอยละจากการทําแบบทดสอบ
หลังจากเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั้งบท ของนักเรียนท้ังหมด 

 
   X∑ แทน  คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบฝกหัด 
   Y∑ แทน  คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
    A แทน คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 
    B แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
    N แทน จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด 
 
  3. ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  เมื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวจะตองนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลอง
หาประสิทธิภาพ 3 ข้ันตอน คือ 
   3.1 ทดลองแบบหนึ่งตอหน่ึง (1:1) โดยนําคอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางไปทดลอง
ใชกับนักเรียน 3 คน โดยเลือกระดับผลการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา เพ่ือจะดูวาคอมพิวเตอรชวย
สอนมีความเหมาะสมกับผูเรียนอยางไร และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีขอบกพรองอยางไร 
เพ่ือท่ีจะไดนํามาปรับปรุงแกไขตอไป 
   3.2 ทดลองแบบกลุมเล็ก (1:10) นําคอมพิวเตอรชวยสอนที่ปรับปรุงแกไขแลวจาก
การทดลองแบบหนึ่งตอหนึ่ง ไปทดลองใชกับนักเรียน 6-10 คน โดยเลือกระดับผลการเรียนสูง ปาน
กลาง และต่ํา (คละผูเรียน) หลังจากนั้นนําขอบกพรองมาปรับปรุงแกไขอีกครั้ง 
   3.3 ทดลองภาคสนาม (1:100) นําคอมพิวเตอรชวยสอนที่ทดสอบกับกลุมเล็กและ
ปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใชกับนักเรียนท้ังชั้น 30-100 คน นําผลที่ไดไปหาคาประสิทธิภาพเพื่อ
ตรวจสอบหาประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  4. การยอมรับประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรชวยสอน มี 3 ระดับคือ 
   4.1 “ สูงกวาเกณฑ ” เมื่อประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรชวยสอนเทากับเกณฑ
ท่ีตั้งไวมีคาเกนิกวา 2.5 เปอรเซ็นตข้ึนไป 
   4.2 “ เทากับเกณฑ ” เม่ือประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรชวยสอนเทากับเกณฑ
ท่ีตั้งไวหรือสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไวแตมีคาไมเกิน 2.5 เปอรเซ็นต 
   4.3 “ ต่ํากวาเกณฑ ” เม่ือประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรชวยสอนต่ํากวาเกณฑ
ท่ีตั้งไวแตมีคาไมต่ํากวา 2.5 เปอรเซ็นต ถือวายังมีประสิทธิภาพที่ยอมรับได 
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  ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2533: 127-133) กลาวถึงเกณฑในการหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นควรใชเกณฑ 90/90 ประสิทธิภาพของบทเรียนเกี่ยวกับเนื้อหาที่
เปนความรูความเขาใจควรใชเกณฑ 90/90 สําหรับเนื้อหาท่ีเปนวิชาทักษะควรใชเกณฑ 80/80 การ
จะยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนหรือไมนั้น ใหถือคาความแปรปรวน 2.5-5% นั่นคือ 
ประสิทธิภาพของบทเรียนไมควรต่ํากวาเกณฑ 5% แตปกติจะกําหนดไว 2.5% เชน ตั้งเกณฑ
ประสิทธิภาพไว 90/90 เม่ือทดลองแบบ 1:100 แลวบทเรียนนั้นมีประสิทธิภาพ 87.5/87.5 เราก็
สามารถยอมรับไดวาบทเรียนนั้นมีประสิทธิภาพ 
  มนตชัย เทียนทอง (2545: 329) กลาววาถึงการประเมิลผลบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนในการศกึษาคนควาและวิจัย ควรพจิารณาจากผลสัมฤทธิ์ของบทเรียน ดังน้ี 
   ประสิทธิภาพของบทเรียน (Efficiency) หมายถึง ความสามารถของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนในการสรางผลสัมฤทธิ์ใหกับผูเรียนมีความสามารถทําแบบทดสอบระหวาง
เรียน แบบฝกหัด หรือแบบทดสอบหลังเรียน ไดบรรลุวัตถุประสงคในระดับเกณฑข้ันต่ําท่ีกําหนดไว 
   การหาประสิทธิภาพบทเรียนจึงตองกําหนดเกณฑมาตรฐานขึ้นกอน โดยทั่วไปจะ
ใชคาเฉล่ียของคะแนนที่เกิดจากแบบฝกหัดหรือคําถามระหวางบทเรียนกับคะแนนเฉลี่ยจาก
แบบทดสอบแลวนํามาคํานวณเปนรอยละ เพ่ือเปรียบเทียบกันในรูปของ Event1/Event2 โดยเขียน
อยางยอเปน 1 2E /E เชน 90/90 หรือ 85/85 และจะตองกําหนดคา 1E  และ 2E  เทานั้น เนื่องจาก
งายตอการเปรียบเทียบและการแปลความหมาย 
   ความหมายของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีดังน้ี 
    รอยละ 95 - 100 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพยอดเย่ียม (Excellent) 
    รอยละ 90 - 94 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดี (Good) 
    รอยละ 85 - 89 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพดีพอใช (Fair Good) 
    รอยละ 80 - 84 หมายถึง บทเรียนมีประสิทธิภาพพอใช (Fair) 
    ต่ํากวารอยละ 80 หมายถึง บทเรียนตองปรับปรุงแกไข (Poor) 
   ขอพิจารณาสําหรับเกณฑการกําหนดมาตรฐานประสทิธิภาพของบทเรียนคือ ถา
กําหนดเกณฑย่ิงสูงจะทําใหบทเรียนมีคุณคาตอการเรยีนการสอนมากขึ้น แตก็ไมใชเรื่องงายนักท่ีจะ
พัฒนาบทเรียนใหผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนถึงเกณฑในระดับนั้น อยางไรก็ตาม ไมควรกําหนดต่ํากวา
รอยละ 80 เนือ่งจากจะทําใหบทเรียนลดความสําคัญลงไป ซึ่งจะสงผลใหผูเรียนไมสนใจบทเรียน
สามารถกําหนดคราวๆ ไดดังน้ี 
    1. บทเรียนสําหรับเด็กเล็ก ควรกําหนดไวระหวางรอยละ 95-100 
    2. บทเรียนสําหรับเนื้อหาวิชาทฤษฎ ีหลักการ มโนมติ และเนื้อหาพ้ืนฐาน
สําหรับวิชาอ่ืนๆ ท่ีกําหนดไวระหวางรอยละ 90-95 
    3. บทเรียนท่ีมีเนื้อหาวิชายากและซับซอน ตองใชระยะเวลาในการศึกษา
มากกวาปกต ิควรกําหนดไวระหวางรอยละ 85-90 
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    4. บทเรียนวิชาปฏิบัต ิวิชาประลอง หรือวิชาทฤษฎีกึง่ปฏิบัติ ควรกําหนดไว
ระหวางรอยละ 80-85 
    5. บทเรียนสําหรับบุคคลทั่วไปไมระบุกลุมเปาหมายที่แนนอน ควรกําหนดไว
ระหวางรอยละ 80-85 
   การหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑมาตรฐาน 1 2E /E เปนวิธีการหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไดรับความนิยมแพรหลายท่ีสุด เนื่องจากเปน
เกณฑท่ีผานการวิจัยมาแลวหลายครั้ง โดยไดรับการยอมรับสามารถใชเกณฑดังกลาววัด
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดตรงท่ีสุด โดยที่ 1E และ 2E  ไดจากคาระดับ
คะแนนดังตอไปน้ี 
    1. 1E  ไดจากคะแนนเฉล่ียของผูเรียนท้ังหมดจากการทําแบบฝกหัด 
(Exercise) หรือแบบทดสอบ (Test) ของบทเรียนแตละชุด หรือคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนท้ังหมดจาก
การตอบคําถามระหวางบทเรียนแตละชุด สูตรการหาคา 1E  คือ 
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∑
 

    2. 2E ไดจากคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนท้ังหมดจากการทําแบบทดสอบหลัง
บทเรียน (Posttest) สูตรการหาคา 2E  คือ 
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     โดย  1E  แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการที่วัดไดในบทเรียน  
          คิดเปนรอยละของคะแนนจากการทําแบบทดสอบ 
          ทายบทเรียนแตละหนวยการเรียน 
       2E  แทน   ประสิทธิภาพของการเรียนรูคิดเปนรอยละจากการ 
          แบบทดสอบหลังเรียน 
       X∑ แทน  คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบ 
          กอนเรียน 
       Y∑ แทน  คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบ 
          หลังเรียน 
       A แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบทายบทเรียน 
       B  แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบรวม 
       N แทน จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด 
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   โดยปกติแลวคาท่ีไดจากการวิจัย คาของ 2E  จะมีคาต่ํากวาคา 1E  เนื่องจาก 1E  
เกิดจากการวดัผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบ แบบฝกหัด หรือคําถามระหวางเรียน 
ซึ่งเปนการวดัผลในระหวางการนําเสนอเนื้อหา หรือวัดผลทันทีท่ีศึกษาเนื้อหาจบในแตละส่ิง ระดับ
คะแนนจึงมีคาสูงกวาคาของ 2E ซึ่งเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการทําแบบทดสอบหลัง
บทเรียนท่ีศึกษาเนื้อหาผานเวลาหลายชั่วโมงหรือหลายสัปดาห จึงอาจเกิดความสบัสนหรือลืมเลือน
ได 
  จากที่กลาวมาขางตน ผูวิจยัไดนิยามประสิทธิภาพของของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หมายถึง 
คุณภาพหรือความสามารถของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เม่ือ
นําไปใชในการจัดการเรียนการสอนแลว ทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ตรงตามเกณฑท่ี
กําหนดไว 80/80 โดยมีความหมายดังน้ี  
   80 ตัวแรก เปนคะแนนในการทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบยอยระหวางเรียน 
วิชาคณติศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ โดยคิดไดเปนรอยละ 80 ของคะแนนทั้งหมด  
   80 ตัวหลัง เปนคะแนนในการทําแบบทดสอบหลังจบบทเรียนวิชาคณิตศาสตร 
เรื่อง อัตราสวนและรอยละ โดยคิดไดเปนรอยละ 80 ของคะแนนทั้งหมด 
   หลังการทดลอง คํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรับปรุงแกไข ประสทิธิภาพของ
บทเรียนท่ีไดควรจะใกลเคียงกับเกณฑท่ีตั้งไว ต่ํากวาเกณฑไดไมเกิน 2.5 % 
 
 1.14 งานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดยี 
  งานวิจัยตางประเทศ 
  แฟรงค (Franke.  1989: 3666-A) ไดประเมินผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 7 การศึกษาครั้งแรกพบวา กลุมทดลองที่เรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ไดคะแนนเฉลี่ยในการทดลองสูงกวากลุมท่ีควบคุม ท่ีไมไดใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเล็กนอย สวนการศึกษาพบวา กลุมการทดลองไมไดพัฒนาไปมากกวากลุม
ควบคุม เนื่องจากในการศึกษาครั้งแรกนกัเรียนในกลุมทดลองเต็มใจที่จะเรียนใน ขณะท่ีการศึกษา
ครั้งท่ี 2 นักเรียนไดรับมอบหมายงาน ใหนักเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน ผลการวิจัยชี้ใหเห็นวา 
ความตั้งใจของนักเรียนท่ีจะใชคอมพิวเตอร สภาพแวดลอมรอบๆตัว และวิธีการนําเสนอของ
บทเรียนเปนสิ่งท่ีสําคัญ ท่ีสามารถจะสงผลตอบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน 
  มิกเคนส (Mickens.  1992: 704-A) ไดศกึษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการสอนเสริม
พีชคณิตพ้ืนฐาน โดยใหนักเรียนกลุมทดลองไดเรียนเสริมดวยคอมพิวเตอรชวยสอนหลังช่ัวโมงเรียน
ระหวางปดเทอมภาคฤดูรอน ตนเดือนสิงหาคม (1989) ผลการวิจัยพบวา นักเรียนกลุมทดลองมี
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ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนท่ีเปนกลุมควบคุมท่ีไมไดเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนและ
ในกลุมทดลองผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนหญิงสูงกวานักเรียนชาย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติระดับ .05 
  บราวน (Brown. 1993: 2080-A) ไดออกแบบและพัฒนาบทเรียนแบบ Tutorial 
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่จะเรียนคณิตศาสตร เรื่อง พ้ืนฐานฟงกชัน แคลคูลัส ซึ่ง
เปนพ้ืนฐานในการเรียนวิทยาศาสตรและคณิตศาสตรข้ันสูง ผลการวิจัยพบวา บทเรยีนคอมพิวเตอร 
สามารถชวยใหนักเรียนไดฝกทักษะ การคิดแกปญหา และมีการพัฒนาทักษะพืน้ฐานทาง
คณิตศาสตร เร่ือง ฟงกชัน แคลคูลัสไดดข้ึีน 
  ริดเดิล (Riddle.  1995: abstract) ไดศึกษาการใชคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียใน
หองเรียน พบวา คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพจะทําใหนักเรียนบรรลุตาม
วัตถุประสงคตั้งไว นักเรียนสามารถใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดรวดเรว็และงายตอการใชงานดวย
ตนเอง สงผลดีตอการเรียนรูและพัฒนาในเรื่องความคิด ความรูสึก มากกวาการสอนในหองเรียน
แบบบรรยาย 
  บราวน (Brown.  1996: abstract) ไดทําการศึกษาเรือ่ง การเชื่อมโยงความรูดวยการ
เรียนจากการปฏิสัมพันธกบับทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พบวา การนําส่ือบทเรียนคอมพิวเตอร
มาใชรวมในการเรียนการสอนวิชาปรัชญานั้น ผูสอนควรนําบทเรียนคอมพิวเตอรมาใชประกอบใน
สัดสวนท่ีเหมาะสมการออกแบบและพัฒนาการโตตอบของโครงรางบทเรียนคอมพิวเตอรควรมคีวาม
เช่ือถือได และควรออกแบบกิจกรรมการเรียนหรือกฎเกณฑการโตตอบที่กระตุนความสนใจของ
ผูเรียน ซึ่งการเชื่อมโยงความรูดวยการเรียนจากการปฏิสัมพันธกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
จะกอใหเกิดความรูแบบถาวรกระบวนการการเรียนรูควรเนนใหผูเรียนเปดรับความรูดวยตนเอง และ
สนับสนุน ฝกฝนทักษะความรูใหเกิดความชํานาญ 
  แบร (Blair.  2000: 38-04) ศึกษาเกี่ยวกับ “การประเมินการเรียนการสอนผานเว็บใน
การออกแบบการศึกษา: การศึกษานํารอง” ผลการวิจัยพบวา กลุมท่ีใชการเรียนการสอนผานเว็บ
ประกอบมีระดับผลสัมฤทธิ์อยางมีนัยสําคัญทางสถิติต่าํกวากลุมท่ีเรียนแบบอ่ืนๆ ในการวิเคราะห
เก่ียวกับกลุมท่ีมีการเรียนการสอนบนเว็บ มีความสัมพันธกันท่ีระดบันัยสําคัญทางสถิติระหวางการ
เรียนการสอนบนเว็บท่ีใชหนวยเกรด และใชเกรดเฉล่ียสําหรับการทดสอบครั้งท่ีผานมาในชั้นเรียน 
  ซู (Suh.  2000: 61-07A) ไดศึกษาเกี่ยวกับ “ปจจัยท่ีสงผลกระทบตอคณะครูท่ีนําการ
เรียนการสอนผานเว็บมาใชในการศึกษาระดับสูง” ผลการวิจัยพบวารูปแบบของการเรียนไม
เปล่ียนแปลงเม่ือเปรียบเทียบกับการเรียนในครั้งกอน นั่นคือ รอยละของจํานวนครูท่ีใชประโยชนจาก
การเรียนการสอนผานเว็บสูงกวาจํานวนครูท่ีไมใชหรือในอีกแงหน่ึงอาจกลาวไดวาบทเรียนผานเว็บ
ท่ีเปนอยูในขณะน้ีสามารถใชประโยชนในการเรียนการสอนในระดับการศึกษาที่สงูข้ึนได แตก็มีขอ
ขัดแยงระหวางสภาพความเปนจริงและขอจํากัดของศักยภาพของการเรียนการสอนผานเว็บท่ีจัดทํา
ข้ึน 
  บัมพ (Bump.  2004: A) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมัลติมีเดียทางคณิตศาสตรมาใชพฒันาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนระดับปริญญาตรี ใน
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มหาวิทยาลัย Houston พบวา นักเรียนท่ีไดเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวนสอนมัลติมีเดียมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนท่ีไมไดเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
  งานวิจัยในประเทศ 
  กัลยกร อนุฤทธิ์ (2550: บทคัดยอ) ทําการศึกษาคนควา เรื่องการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ช้ันมัธยมศึกษาป
ท่ี 2 พบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย เรื่องบทประยุกตของสมการ
เชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 เทากับ 82.01/82.81 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย สูงกวา
กอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
  นันทพร ระภักด ี(2551: บทคัดยอ) ศึกษาคนควาเรื่อง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย-นิรนัย เรื่อง ความคลาย สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 3 พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย-นิรนัย สูงกวา
เกณฑ รอยละ 60 
  มงคล จิตรโสภิณ. (2553: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาคนควาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “การแจกแจงปกติ” ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 พบวามี
ประสิทธิภาพเทากับ 91.06/85.57 ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีกําหนด 80/80 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร เร่ือง “การแจกแจงปกติ” ของนักเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา
คณิตศาสตร เร่ือง “การแจกแจงปกติ” สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และ
นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “การแจกแจงปกต”ิ 
อยูในระดับมากอยางมีนัยสําคัญทางสถิตท่ีิระดับ .01 
  วรรณา พิมพันธุ (2553: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาคนควาเรื่องการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ เรื่อง พ้ืนฐานทางเรขาคณิต สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เรือ่ง 
พ้ืนฐานทางเรขาคณิต สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีประสทิธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 
โดยมีคา 820.04/81.97 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียสูงกวาเกณฑรอยละ 65 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และนักเรยีนชั้นมัธยมศึกษา
ปท่ี 1 มีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย ท่ีเนน
ผูเรียนเปนสําคัญ เร่ือง พ้ืนฐานทางเรขาคณิต สูงกวาเกณฑรอยละ 70 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .01 
  จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของ พบวา นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมัลติมีเดียทีมีประสิทธิภาพชวยใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ีสูงข้ึน และบรรลุตาม



 74

จุดประสงคการเรียนรูท่ีตั้งไว นอกจากนีบ้ทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี ยังชวยใหเรียนรูได
รวดเร็วและงายตอการใชงานดวยตนเอง สงผลดีตอการเรียนรูและพัฒนาในเรื่องความคิด ความรูสึก 
มากกวาการสอนในหองเรียนแบบบรรยาย ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีดี ควรวางแผนการออกแบบ
การโตตอบหรือการมีปฏิสัมพันธท่ีกระตุนความสนใจของผูเรียน ท่ีกอใหเกิดความรูแบบถาวร
กระบวนการการเรียนรูควรเนนใหผูเรียนเปดรับความรูดวยตนเอง และสนับสนุน ฝกฝนทักษะ
ความรูใหเกิดความชํานาญ 
 
2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการตนู 
 2.1 ความหมายของการตูน 
  คินเดอร (Kinder.   1959: 339) ไดกลาววา การตูนหมายถึง ภาพที่ผูดูสามารถจะ
ตีความหมายไดจากสัญลักษณท่ีมีอยูและสวนใหญเปนภาพท่ีเกินจริง เพ่ือสื่อความหมายหรือเสนอ
ความคดิเห็นเกี่ยวกับเหตุการณท่ีทันสมัย ตัวบุคคล หรือสถานการณตาง ๆ ไดทันที 
  เมเยอร (Mayer.  1965: 63) ไดกลาววา การตูนหมายถึง ภาพวาดบนกระดาษแข็ง 
บนกําแพงผามาน กระจกส ีหนาตาง โบสถบนหินออน และงานศิลปะอื่นๆ ท่ีตองใชความประณีต 
และความคิดสรางสรรค นอกจากนี้ยังเปนภาพวาดที่กอใหเกิดอารมณขันหรือเสียดส ีเปนภาพวาด
งายๆ ท่ีใหความบันเทิง วิจารณการเมืองหรือสังคม 
  วิลเล่ียม (Williams.  1972: 728) กลาววา การตูน (Cartoon) มาจากคําในภาษา
อิตาเล่ียนวา คาโทน (Carton) และจากภาษาละตินวา Carta มีความหมายวา กระดาษ (paper) 
ตามความหมายที่เขาใจกัน คือ การเขียนภาพลงบนกระดาษหนาหนัก ซ่ึงในสมัยแรกเปนเพียงการ
ออกแบบเพื่องานเขียนภาพประดับกระจกและลายกระเบ้ืองเคลือบสี (Mosaic)  
  คมศักดิ ์หาญสิงห (2543: 21) ไดกลาววา การตูนหมายถึง ภาพวาดที่มี
ลักษณะเฉพาะซึ่งอาจเปนการเลียนของจริง หรือแตกตางไปจากของจริงก็ได แตเปนไปเพื่อบรรยาย
รายละเอียดของเนื้อเรื่องในรูปแบบของตลกขบขัน การลอเลียนเสียดสี การชี้ชวนโฆษณา
ประชาสัมพันธตลอดจนการนําเสนอบทเรียนใหนาสนใจย่ิงข้ึน 
  พาวา พงษพันธ (2544: 20) ไดกลาววา การตูนคือ ภาพวาดงายๆ ท่ีมีรูปรางลอเลียน
ของจริงเปนภาพที่เนนเรื่องเสนและอารมณเปนสําคัญ โดยลดรายละเอียดที่ไมจําเปนของภาพออก 
มีจุดมุงหมายใหท้ังความขบขัน สนุกสนาน หรือชวยใหเกิดความเขาใจในเรื่องตาง ๆ 
  บุษบา ชูคํา (2550: 28) กลาววา การตูน หมายถึง ภาพวาดที่เขียนข้ึนอยางงายๆเพื่อ
แสดงเร่ืองราวหรือเหตุการณตาง ๆ เพื่อใหผูดูทราบเนื้อหา ดวยสนุกสนาน เพลิดเพลิน ตลกและ
ขบขัน ซึ่งชวยใหเกิดความเขาใจในเรื่องราวไดดีกวาการใชภาษาเพยีงอยางเดียว 
  ไหมสาเราะ โตะยะลา (2550: 7) ไดใหความหมายไววา การตูน คือ ภาพวาดงายๆ ท่ี
มีการเลียนแบบสิ่งมีชีวิตตางๆ เปนการถายทอดหรือแสดงความรูสึก ออกเปนรูปภาพ สอดแทรก
ความตลกขบขัน สนุกสนาน เพ่ือสื่อใหผูอานไดเขาใจเรื่องราวไดดีย่ิงข้ึน 
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  สายพิรุณ ผุสดี (2552: 18) กลาววาการตูน คือ ภาพวาดหรือเขียน อาจเปนภาพตลก 
ลอเลียนหรือสอดแทรกอารมณขัน สวนใหญมักจะเปนภาพวาดที่เกินเลยไปจากของจริงและมีการใช
คําพูดประกอบซึ่งชวยใหเกิดความสนุกสนานหรือชวยใหเกิดความเขาใจเรื่องตาง ๆ ไดดีกวาการใช
ตัวอักษรเพียงอยางเดียว 
  จากการศึกษาคนควาสามารถสรุปไดวา การตูน หมายถึง ภาพวาดลายเสนงายๆ ท่ีมี
ลักษณะเลียนแบบของจริง และมีคําพูดประกอบเพื่อแสดงเรื่องราวหรอืบอกเลาเหตุการณตางๆ เพ่ือ
เปนการถายทอดอารมณหรือแสดงความรูสึกออกเปนรูปภาพ ใหความรูสึกสนุกสนาน เพลินเพลิน 
ชวยใหเขาใจเรื่องราวตางๆไดดีข้ึน 
 
 2.2 ลักษณะของภาพการตูน 
  ศักดิชั์ย เกียรตินาคินทร (2534: 10-11) ไดแบงประเภทของการตูนไว 4 ประเภท คือ 
   1. ภาพเลียนแบบธรรมชาต ิ(Natural Cartoon) แบงออกไดเปน 2 ลักษณะยอย 
คือ การตูนรูปสัตว รูปสัตวน้ียังแบงออกไดเปน 2 ลักษณะ คือ 
    1.1 การตูนรูปสัตวกิริยาทาทางเหมือนสัตวจริง หมายถึงรูปสัตวท่ีเขียน
เลียนแบบธรรมชาต ิอาจมีลักษณะเหมือนจริง หรือลดตดัทอนใหผิดแปลกไปอยางภาพการตูน แต
กิริยาทาทางยังคงเปนสัตวประเภทนั้น ๆ 
    1.2 การตูนรูปสัตวทาทางคน หมายถึงรูปสัตวตาง ๆ ท่ีเขียนเลียนแบบ
ธรรมชาติจริง แตมีกิริยาทาทางการแตงตัวเลียนแบบคนการตูนรูปคน ลักษณะการเขียนจะ
เลียนแบบคนจริง หรือลดทอนจากของจริงโดยเนนเฉพาะลักษณะเดน ๆ ของคนก็ได 
   2. การตูนภาพวิจิตร (Fine Cartoon) หมายถึงลักษณะการตูนท่ีมีลวดลายการ
เขียนสวยงามในลักษณะวิจิตรศิลป การใชเสนตกแตงลวดลายทําอยางประณีต วิจิตร พิสดาร จน
อาจถือไดวาเปนงานศิลปะท่ีมีคา 
   3. การตูนภาพกราฟก (Graphic Cartoon) หมายถึง การตูนท่ีมีลักษณะการเขียน
ภาพเหมือนงานออกแบบ รูปรางการตูนมักเปนรูปรางงาย ๆ ทางเรขาคณิต เชน วงกลม 
สามเหลี่ยม สี่เหล่ียม เปนตน การระบายสีมักเปนสีเรียบ หรือไลน้ําหนักออนจางเล็กนอย มีขอบเขต
ของการลงสีแนนอน รูปเสนขอบชัดเจน ในลักษณะเดียวกันกับงานออกแบบกราฟก 
   4. การตูน 3 มิติ (Three-Dimension Cartoon) หมายถึง การสรางรูปการตูนจาก
วสัดุตางๆ เชน ดินนํ้ามัน ไม พลาสติก เพ่ือใหเปนรูปการตูน 3 มิตกิอนแลวจึงถายเปนภาพหรือ
ภาพยนตรการตูน 2 มิติอีกครั้งหนึ่ง ซึ่งถาถายทําเปนภาพยนตรยังสามารถใชเทคนิคถายทําใหหุน
การตูนน้ันเคลื่อนไหวไดเหมือนมีชีวิตจรงิ 
  มนตรี เพชรอินทร (2546: 47 – 50) ไดอธิบายถึงรูปแบบของภาพการตูนไววา ไมวา
จะเปนการตูนธรรมดา หรือการตูนเรื่องก็ตาม ถาพิจารณาตามคตินิยมทางศิลปะของนักเขียน
การตูนแลวจะพบวามีลักษณะใหญๆ อยู 2 แบบ คือ 
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   1. เลียนแบบของจริง (Realistic type) เปนการเขียนภาพใหใกลเคียงความเปน
จริงในธรรมชาติ ท้ังในเรื่องสัดสวน รูปราง ลักษณะทาทางและสภาพแวดลอม ภาพแบบนี้มีลักษณะ
ใกลเคียงกับความเปนจริงมาก แตไมถึงกับเปนภาพวาดเหมือนจริง 
   ลักษณะภาพการตูนแบบเลียนของจริงน้ี พบมากในการตูนเรื่องของอเมริกา 
หนังสือพิมพรายวันของไทยบางฉบับ ไดนําภาพการตูนเรื่องแบบเลียนของจริง ตดัตอนมาลงพิมพ
ในหนังสือของตน เพ่ือใหผูอานติดตามอานทุกวัน นอกจากนี้ยังมีการตูนเปนเลมโดยเฉพาะ เปน
การตูนเรื่องเก่ียวกับนิทานไทย ตางประเทศ เก่ียวกับวรรณคดี ประวตัิศาสตร และสารคด ีเปนตน 
   2. แบบลอของจริง (Cartoon type) เปนภาพที่เขียนบิดเบือนไปจากความจริง มัก
เนนเฉพาะลักษณะเดนๆ หรือท่ีสําคัญมีจุดมุงหมาย เพ่ือใหเปนการลอเลียนและทําใหเกิดอารมณ
ขบขันแกผูดู ลักษณะการตนูลอของจริง จะพบในเร่ืองท่ีเกี่ยวกับการเมืองและสังคมในปจจุบัน 
หนังสือพิมพแทบทุกฉบับมักไมขาดภาพการตูนลอของจริงเหลานี้ ท้ังในหนังสือพิมพตางประเทศ
และในประเทศไทยนักเขียนภาพลอท่ีมีชื่อเสียงหลายทาน เชน ประยูร จรรยาวงษ สุชีพ ณ สงขลา
และชัยราชวัตร เปนตน 
  จะเห็นไดวาภาพการตูนมีลักษณะแตกตางกันไปตามจินตนาการ และวิธีการวาดหรือ
การสรางภาพการตูนของผูเขียน วาตองการส่ือหรือแสดงอะไร ซึ่งสามารถนําไปใชประกอบในการ
นําเสนอรูปแบบตาง ๆ และสามารถทําเปนภาพเคลื่อนไหวหรือท่ีเรียกกันในปจจุบันแบบแอนิเมชันก็
ได 
 
 2.3 รูปแบบของการตูน 
  คินเดอร (Kinder.  1965: 152) ไดแบงประเภทของการตูนตามเนื้อหา ไวดังตอไปน้ี 
   1. การตูนธรรมดาไดแกภาพวาดสญัลักษณหรือภาพลอเลียนเสียดสีบุคคลสถานท่ี 
สิ่งของหรือเรื่องราวท่ีนาสนใจ 
   2. การตูนเรื่อง หมายถึง การตูนธรรมดาหลายๆภาพซึ่งจัดลําดับเรื่องราวให
สัมพันธตอเน่ืองกันไปเปนเรื่องราวอยางสมบูรณ 
  กระทรวงศึกษาธิการและธนาคารกสิกรไทย (2524: 1-2) ไดแบงการตูนไว ดังน้ี 
   1. การตูนบทบรรณาธิการและการตูนลอเลียนการเมือง (Editorial Cartoons and 
Political Cartoons) เปนการตูนท่ีสืบเนื่องมาจากสาระสําคัญของบทบรรณาธิการหรือเหตุการณทาง
การเมืองท่ีนาสนใจ เพ่ือกระตุนใหผูอานเกิดความคิดเห็น อาจมีคําบรรยายหรือไมก็ได 
   2. การตูนเรื่องราวและการตูนชองเดียว (Comic Strips and Panels) มีลักษณะ
เปนตวัการตนูท่ีผูวาดกําหนดบุคลิกให อาจเปนการตูนประเภทวันตอวันหรือวันเดียวจบ คําพูดของ
ตัวการตูนจะอยูในวง (Balloons) ขางๆ หัวผูพูด 
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   3. การตูนตลก (Gag Cartoons) เนนความตลกขบขันเปนหลัก เปนการตูนชอง
เดียวโดยมีคําบรรยายสั้นๆ เปนคําพูดของการตูนน้ันหรืออาจจะไมมีคําบรรยายเลยใหผูอานตีความ
จากทาทางของตัวการตูนเอง 
   4. การตูนภาพประกอบ (Illustrative Cartoons) ไมคอยมีความหมายในตัวเอง 
มักประกอบเปนแบบเรียนหรือโฆษณาเพื่อการสอนหรืออธิบาย 
   5. ภาพยนตรการตูน (Animated Cartoons) คือการทําใหภาพการตูนมีชีวติ
เคล่ือนไหวไดโดยการนําภาพการตูนหลายๆ ภาพมาเรียนตามลําดับตอเนื่องกันอยางรวดเร็วเปน
อากัปกิริยาของตัวการตูนบันทึกไวในแผนฟลมภาพยนตร ภาพยนตรการตูนขนาดสั้นจะตองใช
ภาพวาดประมาณ 10,000 –15,000 ภาพและภาพยนตรการตูนขนาดยาวอาจจะตองใชภาพวาดถึง 
2 ลานภาพ ใชจิตรกรนับรอยคน 
  คมศักดิ ์ หาญสิงห (2543: 22) ไดสรุปประเภทของการตูนไวดังน้ี 
    1. แบงตามรูปแบบของภาพการตูน 
    1.1 แบบเลียนของจริง เปนการเขียนภาพใหมีลักษณะใกลเคียงกับความเปน
จริงในธรรมชาติ ท้ังในเรื่องสัดสวน รปูราง ลักษณะตาง ๆ ทาทางและสภาพแวดลอม ภาพแบบนี้มี
ลักษณะใกลเคียงกับความเปนจริงมาก แตไมถึงกับเปนภาพวาดเหมือนจริง 
    1.2 แบบลอของจริง เปนภาพเขียนท่ีบิดเบือนไปจากความเปนจริง มักเนน
เฉพาะลักษณะเดน ๆ หรือส่ิงท่ีสําคัญมีจุดมุงหมายเพื่อท่ีจะใหเปนการลอเลียนและใหเกิดอารมณขํา
ขันแกผูอาน 
    1.3 แบบการตูนโครงรางหรือภาพกานไมขีด เปนภาพวาดเสนขาวดํางายๆ มี
สัดสวนลักษณะผิดไปจากของจริง ภาพชนิดนี้ใชเปนภาพประกอบการสอนในฐานะเปนสัญลักษณ
ของรูปภาพซึ่งเปนท่ีเขาใจกันระหวางครกูับนักเรียน ไมไดเนนเรื่องความเหมือนจริง ไมเกี่ยวกับการ
แสดงความตืน้ลึกของภาพ อาจใชเสนเขียนลงบนกระดานดําเลย หรือวาดลงบนกระดาษตดิหนาชั้น
เรียนใหนักเรียนดูก็ได 
   2. แบงตามลักษณะงานท่ีนําการตูนไปใช 
    2.1 เปนภาพแทรกในหนาหนังสือพิมพรายวัน นิตยสารรายสัปดาห รายปกษ
และรายเดือน โดยสวนมากเปนเร่ืองเทพนิยาย นิทานไทย เร่ืองในวรรณคด ีเปนตน  
    2.2 เปนรูปเลมหนังสือการตูน เฉพาะเรือ่งเดียวจบในฉบับหรือมีตอกันเปน
เลมซึ่งโดยสวนมากเปนเรื่องการผจญภัย ตื่นเตน หวาดเสียว บางทีก็ลอกหรือเลียนแบบมาจาก
หนังสือการตูนตางประเทศ หรือภาพยนตร โทรทัศน เปนตน  
    2.3 เปนรูปเลมท่ีมีหลายเรื่องหลายรส แบบเดียวกันกับนิตยสาร คือมีการตูน
เรื่องยาวประจําฉบับ เรื่องส้ันจบเปนตอนๆ เรื่องตลกขบขันประกอบดวยคําบรรยายและสาระอ่ืนๆ 
ผสมรวมกัน 
   3. แบงตามรูปแบบของกระทรวงศึกษาธกิารและธนาคารกสิกรไทย 
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    3.1 การตูนบทบรรณาธิการและการตูนลอเลียนการเมือง (editorial cartoons 
and political cartoons) เปนการตูนท่ีสืบเนื่องมาจากสาระสําคัญของบทบรรณาธิการหรือเหตุการณ
ทางการเมืองท่ีนาสนใจเพื่อกระตุนใหผูอานเกิดความคดิเห็นอาจมีคําบรรยายหรือไมมีก็ได 
    3.2 การตูนเรือ่งราวและการตูนชองเดียว (comic strips and panels) มี
ลักษณะเปนตวัการตูนท่ีผูวาดกําหนดบุคลิกให อาจเปนการตูนประเภทวันตอวันหรือวันเดียวจบ 
คําพูดของการตูนจะอยูในวง (balloons) ขางๆ หัวผูพูด 
    3.3 การตูนตลก (gag cartoons) เนนความตลกขบขันเปนหลัก เปนการตูน
ชองเดียวโดยมีคําบรรยายสั้น ๆ เปนคําพูดของการตูนน้ันหรืออาจไมมีคําบรรยายเลย ใหผูอาน
ตีความจากทาทางของตัวการตูนเอง 
    3.4 การตูนประกอบ (illustrative cartoons) ไมคอยมีความหมายในตัวเองมัก
ประกอบเปนแบบเรียนหรือโฆษณาเพ่ือการสอนหรืออธิบาย 
    3.5 ภาพยนตรการตูน (animated cartoons) คือ การทําใหภาพยนตรมีชีวติ
เคล่ือนไหวไดโดยการนําภาพการตูนหลาย ๆ ภาพมาเรียงตามลําดับตอเนื่องกันอยางรวดเร็วเปน
อากัปกริยา ของตัวการตูนบันทึกไวในแผนฟลมภาพยนตร ภาพยนตรการตูนขนาดสั้นจะตองใช
ภาพวาดประมาณ 10,000 – 15,000 ภาพ และภาพยนตรการตูนขนาดยาวอาจจะตองใชภาพวาด
ถึง 2 ลานภาพ 
  จากการศึกษาคนควา พบวา การตูนสามารถแบงออกไดหลายประเภท ตามการ
กําหนดลักษณะของประเภทการตูน เชน การแบงประเภทการตูนตามการนําเสนอ หรือแบงตาม
เนื้อหา อยางไรก็ตามการนําการตูนแตละประเภทมาใชควรจะพิจารณาถึงความเหมาะสมของ
ลักษณะการตนูน้ัน ๆ ตอการใชงาน โดยเฉพาะควรคํานึงถึงผูอานวาอยูในชวงวัยใด ควรเลือกภาพ
การตูนที่เหมาะสม ซึ่งปจจุบัน พบวารูปแบบของการตูนมีการพัฒนาออกมามากขึ้น บางครั้งเปน
จินตนาการสูอนาคต แปลกใหม เราใจ และเสนอเรื่องราวท่ีลึกซึ้งได สรางจินตนาการใหผูเรียน 
เรียนรูไดเร็ว การตูนถูกสรางข้ึนในรูปแบบตางๆ นอกจาก หนังสือเรียนแลว ในรปูแบบอื่น เชน 
ภาพยนตร ภาพแอนนิเมชันท่ีใชสําหรับ web page เปนตน ท้ังในรูป 2 มิติ และพัฒนาข้ึนเปน 3 มิติ 
ท่ีสามารถสรางภาพจําลอง นําเรื่องราวเพื่อพัฒนาการเรียนรูไดดีข้ึน 
 
 2.4 ลักษณะของการตูนท่ีดี   
  งานวิจัยของโชเนลล (Schonell.  1961: 219) เก่ียวกับการอานหนังสือการตูนของเด็ก 
อายุระหวาง 5-10 ป พบวา เด็กชวงอายุ 8-10 ป สนใจอานหนังสือการตูนแทบทั้งหมด ซึ่ง
ผลการวิจัยของโชเนลลสอดคลองกับผลการวิจัยของมีด (Mead.  1963: 709) ท่ีไดทําการวิจัย
เก่ียวกับความสนใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 จํานวน 248 คน ท่ีมีตอการอานหนังสือ
การตูน โดยการสัมภาษณ ผลปรากฏวาทดลองเด็กอายุประมาณ 8 ป มีความสนใจอานหนังสือ
การตูนประเภทเกี่ยวกับการผจญภัย 
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  สมหญิง กล่ันศิร ิ(2521: 35) กลาววา การตูนท่ีดีควรมีลักษณะ ดังตอไปน้ี 
   1. แสดงภาพใหผูดูเขาใจความหมายตรงกับท่ีผูเขียนวางจุดมุงหมายไว 
   2. ภาพท่ีเขียนเปนภาพงาย ๆ แสดงเฉพาะลักษณะเดน ๆ ไมมีความซับซอน 
หรือแสดงสวนละเอียดมากเกินไป 
   3. ภาพการตูนแตละภาพควรมีจุดมุงหมายเดียวและเปนจุดเดนของภาพ 
   4. ถามีคําบรรยายประกอบ ควรเปนคําบรรยายสั้น ๆ กะทัดรัดและชวยใหภาพ
สมบูรณ 
  บุญเหลือ ทองเอี่ยม และสุวรรณ นาภ ู(2531: 131) ไดกลาวถึงลักษณะที่ดีของการตูน 
คือ ใหผลตามความมุงหมายของผูท่ีเขียนข้ึนมา ซึ่งลักษณะที่ดีนั้นจะตองแสดงใหเห็นเพียง
แนวความคดิเดียวโดยการใชภาพท่ีแสดงใหเห็นถึงการเสียดสี สรางจินตนาการท่ีลึกซึ้งและให
สามารถมองเห็นเปนเร่ืองจริงจากสัญลักษณประจําตวัของการตูน ซึ่งทําใหเกิดอารมณรวมแกผูด ู
เชน อารมณขัน ตื่นเตน เศราโศก โกรธแคน เปนตน 
  นอกจากนี้ กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธกิาร (2534: 35) ไดทําการสํารวจความสนใจ
และรสนิยมในการอานของเด็กและเยาวชน พบวา หนังสือการตูนท่ีเด็กนักเรียนชัน้ประถมศึกษา
ชอบมากท่ีสุดจํานวนถึงรอยละ 96.48 และนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาชอบอานถึงรอยละ 94.48 จาก
กรายงานดังกลาวทําใหทราบวานักเรียนจะเปนนักเรียนมัธยมศึกษาแลวแตก็ยังมีความสนใจในการ
อานหนังสือการตูนเปนอยางมาก 
  ศักดิชั์ย เกียรตินาคินทร (2534: 14-15) ไดกลาววา การตูนท่ีดีนอกจากใหความรูและ
ใหความบันเทิงแลว ควรมีลักษณะตางๆ ดังตอไปน้ี 
   1. สงเสริมการคนควาและความคิดท่ีเปนวิทยาศาสตร เพ่ือปลูกฝงใหเด็กสนใจ
ทดลองคนควาหาเหตุผลท่ีจะไดมาซึ่งความจริง 
   2. ควรหลีกเล่ียงเร่ืองราวเกี่ยวกับอิทธิฤทธิ์ปาฏิหาริย วิญญาณ โชคลาง อันหา
เหตุผลท่ีจะพิสูจนความจริงมิได เพ่ือมิใหผูอานหลงเชื่อจนยึดถือเปนแนวทางในการตัดสินใจตางๆ 
   3. เนื้อหาการตูนควรมีลักษณะใฝสัมฤทธิ ์หมายถึง ตวัเอกของเรื่องมีชีวิตตอสู
อุปสรรคตางๆ เพ่ือความสําเร็จในบ้ันปลายทายเรื่องซ่ึงเนื้อหาลักษณะนี้จะกระตุนใหผูอานมี
ความคดิสรางสรรคและกําลังใจที่จะตอสูและแกปญหาชีวิตของตนเองได 
   4. มีเนื้อหาธํารงไวซึ่งคุณธรรม การนําเสนอเนื้อหานี้ไมควรจะใชวธิสีอนโดยตรง 
เพราะจะทําใหนาเบ่ือแตควรแทรกไวในพฤติกรรมของตัวละครไมวาจะตัวเอกหรอืตัวราย 
   5. สงเสริมใหเปนคนท่ีมีเมตตา ปราณี รักธรรมชาต ิเคารพในสิทธิหนาที่ของ
มนุษยแตละคน 
   6. นําเสนอเรื่องท่ีเปนจริงมิใชชวนฝน 
  ชลิยา ลิมปยากร (2540: 76) ไดกลาวถึงลักษณะของการตูนท่ีดี ควรมีลักษณะ ดังน้ี 
   1. ควรมีความคิดรวบยอดเดียว 
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   2. ควรวาดใหเกินจริง 
   3. ควรส่ือสารดวยภาพมากกวาการเขียนบรรยายดวยภาษา  
   4. ควรวาดลายเสนงายๆ ไมซับซอน แตมากดวยความหมาย 
  แตในยุคปจจุบันน้ี เนื้อหาเรื่องราวของการตูนน้ันมีการดดัแปลงไปอยางมากมาย ซึ่ง
แนวโนมของเนื้อหาการตูนบางสวนจะสะทอนภาพทรุดโทรม ท้ังทางเศรษฐกิจและการเมือง ทําใหมี
การตูนที่มีเนื้อหาเก่ียวกับความรุนแรงทางอาชญากรรม เรื่องเพศ เรื่องยาเสพติด ตลกหยาบคาย 
การฆาฟนสยดสยอง เปนตน บางครั้งยังแสดงความเจาเลหทําใหผูดูซึมซับสิ่งเลวรายเหลานี้เขาไป
โดยไมรูตัวโดยเฉพาะอยางย่ิงหากเปนเด็กและเยาวชนผูบิโภคการตูนเหลานี้ จะพลอยรับความ
รุนแรง ความกาวราวเหลานี้ไปดวย (จินตนา ใบกาซูยี.  2538: 228-229) ดังน้ันการเลือกเนื้อหา
การตูนใหเหมาะสมกับวัยของเด็กเปนสิ่งสําคัญ ผูเลือกควรจะเขาใจถงึพัฒนาการและความตองการ
ของเด็กในแตละชวงวัย ศักดิ์ชัย เกียรตินาคินทร (2534: 13) ไดอางถึงคํากลาวของกิติกร มีทรัพย 
อาจารยนักจิตวิทยาของไทย เก่ียวกับการแบงลักษณะเนื้อหาของการตูนท่ีสอดคลองกับวัยของ
ผูบริโภคไว 4 กลุม คือ 
   1. กลุมนักเรียนกอนวัยเรียน (3-5 ป) เนื้อหาการตูนสําหรับเด็กกลุมน้ีมีลักษณะ
แปลก เพอฝนเกินความเปนจริง ลักษณะกาวราวบางโดยเนนผูชนะเปนพระเอก ลักษณะการตนูเปน
การตูนรูปสตัวทาทางแบบสัตว และการตูนสัตวท่ีมีทาทางอยางคน มีการดําเนินเรื่องเร็ว ชัดเจน 
และเนื้อเร่ืองขนาดสั้น 
   2. กลุมเด็กวัยเรียน (6-12 ป) ลักษณะการตูนคลายกับกลุมกอนวัยเรียนแตมี
ลักษณะเปนการตูนรูปคนมากกวาการตูนรูปสัตว มีลักษณะการเคลือ่นไหวท่ีชัดเจนเปนจริงมากกวา 
ตัวละครอาจมีลักษณะเปนกลุมเด็ก ๆ มีเนื้อหาซับซอนและยาวข้ึน 
   3. กลุมวัยรุน (13-20 ป) ลักษณะภาพการตูนมีความเหมือนจริงมากขึ้น ลักษณะ
การตูนคลายสัตวไมเปนท่ีนาสนใจของเด็กกลุมน้ีอีกแลว เนื้อเรื่องมีลักษณะคนหาความจริงสัจจะ
แหง การดําเนินชีวติคุณธรรม อาจมีเร่ืองเพศเขามาเกี่ยวของ เนนผูชนะและผูแพอยางชัดเจน 
   4. กลุมผูใหญ (21 ปข้ึนไป) ผูใหญอานการตูนเพ่ือผอนคลาย พักผอน การตูน
สําหรับผูใหญสามารถนําเสนอไดหลากหลายรูปแบบ 
  จากการศึกษาคนควา จะเห็นไดวา ลักษณะของการตูนท่ีดีนั้น ควรพิจารณาจากหลาย
ปจจัย ดังน้ี  
   1. อายุหรือวัยของผูอาน ซึ่งมีผลตอลักษณะการตูนท่ีใชสื่อเนื้อหาหรือความสนใจ
ของผูอาน  
   2. เนื้อหา สาระ และลักษณะของภาพที่สื่อผานตัวการตูน ควรมีความคิดรวบยอด
หรือความหมายจะสื่อเพียงอยางเดียว ไมซับซอน ในการตีความหมาย 
   3. นอกเหนือจากความสนุกสนานเพลิดเพลินท่ีไดรับจากการตูนแลว การตูนท่ีดี
ควรใหความรูดานวชิาการ สงเสริมคุณธรรม จริยธรรม ใหแกผูอานหรือผูรับ 



 81

 2.5 หลักการเลือกการตูนท่ีใชประกอบในการเรียนการสอน       
  การเลือกการตูนไปใชประกอบการเรียนการสอนควรจะทราบถึงคุณลักษณะของ
การตูนที่มีประโยชน และท่ีทําใหเกิดขอจํากัดตอการศกึษา และการตูนน้ันสามารถนํามาใช
ประกอบการเรียนการสอนไดในหลายลักษณะ ควรเลือกใหสอดคลองกับวัย และธรรมชาติของ
ผูเรียน สามารถสื่อไดด ีและควรคํานึงถึงประโยชนท่ีผูเรียนจะไดรับ 
  บุญเหลือ ทองเอี่ยม และสุวรรณ นาภ ู(2531: 131) ไดกลาวถึงหลักเกณฑการตูนใน
การสอน ไวดงัน้ี  
   1. เลือกการตนูท่ีเหมาะสมกับประสบการณของผูเรียน คือผูสอนจะตองคํานึงถึง
วาผูเรียนนั้นไดเคยศึกษาหรือประสบกับสิ่งนั้นๆ มาแลวเปนพ้ืนฐานหรือไม  
   2. เลือกการตนูท่ีไมเปนนามธรรมมากเกินไป ควรเลือกแบบงาย ๆ มีสัญลักษณท่ี
เดนชัด 
   3. เลือกการตนูท่ีเปนสัญลักษณบงชัดเจาะจงเฉพาะเร่ือง เชน การตูนท่ีมี
สัญลักษณเสยีดสีทางการเมือง เปนตน  
   4. เลือกการตนูท่ีมีขนาดเหมาะสม คือ เหมาะสมทั้งขนาดความยาวของเรื่อง ภาพ 
สีสัน วัย และระดับของผูเรียน 
  ยุพิน พิพิธกุล และอรพรรณ ตันบรรจง (2531: 302 - 306) กลาวถึงการใชการตูน
ประกอบการสอนคณิตศาสตร ซึ่งอาจนํามาใชได ดังน้ี 
   1. การตูนท่ีเปนภาพลายเสน ครูควรจะคอยๆ เขียนภาพไปขณะที่เขียนโจทยไม
ควรเขียนจนจบแลวจึงอธิบาย 
   2. การตูนท่ีเปนภาพสําเร็จ (ภาพเดี่ยว) 
   3. การตูนท่ีเปนภาพสําเร็จท่ีแตงเปนเรื่องราว 
  วาสนา ชาวหา (2533: 78) กลาววา ผูสอนควรพิจารณา เลือกใชการตูนในการสอนให
เหมาะสมตามหลักเกณฑดังตอไปน้ี  
   1. ใชนําเขาสูบทเรียน เนื่องจากการตูนสามารถดึงดดูความสนใจ ผูเรียนไดเปน
อยางดี ดังน้ันผูสอนอาจนํามาใชเพ่ือเราความสนใจหรอืจูงใจใหผูเรียนพอใจท่ีจะเรียนรูในบทเรียน
นั้น ๆ 
   2. ใชประกอบการบรรยายหรืออธิบาย ซึ่งจะชวยใหผูเรยีนเขาใจเร่ืองราวไดเปน
อยางดี เพราะการตูนทําใหบทเรียนเปนรูปธรรมมากขึ้น 
   3. ใชเปนกิจกรรมการเรียนของผูเรียน โดยการสงเสริมใหผูเรียนฝกหัดวาด
การตูนงายๆ เพ่ือเปดโอกาสใหผูเรียนเกิดความคิดสรางสรรค 
   4. ใชสรุปบทเรียน เพ่ือใหเกิดความคิดรวบยอดไดงายและสามารถจดจําไดนาน 
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  การนําการตูนมาใชประกอบการสอนนั้น สามารถนํามาใชประกอบไดในทุกชวง
กระบวนการสอนโดยพิจารณาเลือกการตูนจากคุณลักษณะ ประโยชน และขอจํากัด ใหสอดคลองกับ
การเรียนการสอน และผูเรียนอยางเหมาะสม 
  สุพจน พวงนลิ (2538 : 52) ไดกลาวถึงหลักเกณฑในการเลือกการตูนมาใช
ประกอบการสอน ไวดังน้ี 
   1. เลือกการตนูท่ีเหมาะกับประสบการณของผูเรียน โดยตองคํานึงถึง
ประสบการณเดิมของผูเรียน หรือความรูพ้ืนฐานเดิมของผูเรียนเปนสําคัญ การใชการตูน
ประกอบการสอนจึงจะไดผลดี 
   2. เลือกการตนูท่ีออกแบบงายๆ ไมสลับซับซอนมากนัก มีคําอธิบายประกอบภาพ
อยางสั้นๆ หรือบางภาพไมจําเปนตองมีคําอธิบาย แตสามารถสื่อความคิดแกผูเรียนได 
   3. เลือกการตนูท่ีมีลักษณะใหความหมายชัดเจน และควรเลือกการตนูท่ีเด็ก
คุนเคยและเขาใจความหมายไดดีมาใชประกอบการสอน 
   4. เลือกการตนูท่ีมีขนาดเหมาะสม คือ เหมาะสมทั้งขนาดของภาพ สีสัน ความ
ยาวของเร่ือง วัยของผูเรียน และระดับของผูดูเปนสําคญั 
  จากการศึกษาคนควา สามารถสรุปหลักในการเลือกการตูนเพ่ือใชประกอบการเรียน
การสอนไดดังน้ี 
   1. เลือกใหเหมาะสมกับผูเรียน ไดแก วัย ความสนใจ และประสบการณหรือ
ความรูเดิมของผูเรียนเปนสําคัญ 
   2. การตูนท่ีเลือกใชควรเปนภาพที่มีการออกแบบงายๆ เหมาะสมท้ังขนาดของ
ภาพ สีสัน ความยาวของเรื่อง สามารถสือ่ใหผูเรียนเขาใจไดงายและชัดเจนวาผูสอนตองการสื่ออะไร
ใหแกผูเรียน 
   3. การเลือกการตูนเพ่ือใชในกิจกรรมการเรียนการสอน ครูผูสอนสามารถใช
การตูนไดในทุกชวงเวลาของการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ท้ังในชวงข้ันนํา ข้ันสอน หรือข้ันสรุป 
เพราะการตูนจะชวยเราความสนใจ และสรางเจตคติท่ีดีใหเกิดกับนักเรียนได โดยพิจารณาเลือก
การตูนจากคณุลักษณะ ประโยชน ขอจํากัด ใหสอดคลองกับการเรียนการสอน และผูเรียนอยาง
เหมาะสม 
 
 2.6 ประโยชนของการตูนตอการเรียนการสอน 
  คินเดอร (Kinder.  1965: 399) กลาวถึงความคดิเห็นของนักจิตวิทยาและนักการ
ศึกษาเกี่ยวกับการนําการตูน ไปใชในการเรียนการสอนวา การตูนมคีุณคาทางการศึกษาในแงของ
ความกระชับและการดึงดดูความสนใจเพราะเนื้อหาเพียงเล็กนอยการตูนก็สามารถสื่อความหมายได
ดีกวาคําบรรยายหลายคํา นอกจากนี้ยังพบวาประโยชนของการตูนอยูท่ีใชเปนภาพประกอบการ
ดึงดดูความสนใจ การจูงใจ การใหความคมชัด การเนนใหเกิดอารมณขันเสียกอน 
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  สมหญิง กล่ันศิร ิ(2521: 35) กลาวถึงประโยชนและขอจํากัดของการตูนตอการเรียน
การสอน ดังน้ี 
   ประโยชนของการตูนตอการเรียนการสอน 
    1. สงเสริมการสอนของผูสอน 
    2. ทําใหผูเรียนเขาใจบทเรียนไดงายและรวดเร็วข้ึน 
    3. กระตุนความสนใจผูเรียน ทําใหรูสึกสนุกสนาน 
    4. ชวยผอนคลายอารมณของผูเรียน 
   ขอจํากัดของการตูน 
    1. การตูนน้ันมีลักษณะแตกตางไปจากธรรมชาต ิในแงของสัดสวนและ
รายละเอียดไมสามารถนํามาประกอบการอธิบายในบางเรื่องได 
    2. ตองใชทักษะในการผลติมากพอสมควร จึงจะไดภาพการตูนท่ีมีลักษณะท่ีด ี
  บุญเหลือ ทองเอี่ยม และสุวรรณ นาภ ู(2531: 131) ไดกลาวถึงประโยชนของการตูนท่ี
มีตอการเรียนการสอน ดังน้ี 
   1. สําหรับเปนเครื่องกระตุนใหเกิดการอยากเรียน เปนการเราความสนใจแก
นักเรียนและเปนจุดเริ่มตนใหมีการอภิปรายถึงปญหาตางๆ 
   2. สําหรับใชประกอบคําอธิบายขอความตางๆ ใหเขาใจงายข้ึน เชน การอธิบาย
ประโยคภาษาอังกฤษ เปนตน 
   3. สําหรับใชเปนกิจกรรมนักเรียน โดยใหนักเรียนหัดเขียนการตูนเพ่ือประกอบ
คําอธิบายในวิชาท่ีนักเรียนกําลังเรียนอยู และใหนักเรยีนใชภาพวาดการตูนจัดปายนิเทศในแตละ
วิชา 
  สุพจน พวงนลิ (2538: 51) ไดกลาวถึงประโยชนของการตูนตอการเรียนการสอน ดังน้ี 
   1. ชวยกระตุนใหผูเรียนสนใจเร่ืองท่ีเรียนมากขึ้นและจําไดนาน 
   2. ชวยอธิบายเรื่องตาง ๆ ใหผูเรียนเกิดความเขาใจมากยิ่งข้ึน 
   3. ฝกทักษะการอานและเพิ่มความสนใจในการอาน 
   4. ฝกใหผูเรียนหรือผูอานไดใชสมอง ใชความคดิเพ่ือทําความเขาใจกับภาพ
การตูน เหลานั้น 
   5. ใชสําหรับเขียนประกอบบนวัสดุอ่ืนๆ เชนแผนภูมิ สถิต ิเปนตน 
   6. ใชสงเสริมใหนักเรียนหัดวาดภาพการตูนงายๆ เพ่ือแสดงความคดิสรางสรรค
ออกมา 
   7. ใชเปนส่ือสาํหรับสอนผูเรียนเปนรายบุคคลไดดี 
   8. ทําใหเกิดอารมณขันและสนุกสนานเพลิดเพลิน คลายเครียด 
   9. ชวยสรุปขอความไดดี 
   10. ใชเปนเครื่องเตือนใจได 
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  จากการศึกษาคนควาเก่ียวกับประโยชนของการตูน พบวานอกจากความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน ท่ีผูอานหรือผูรับไดจากการตนูแลวน้ัน ประโยชนของการตูนตอการเรียนการสอน
สามารถสรุปไดดังน้ี 
   1. การตูนชวยเราความสนใจและกระตุนใหเกิดการเรียนรูมากข้ึน  
   2. สามารถสื่อ อธิบายและสรางความคิดรวยยอดในเรื่องราวตางๆไดงายและดีข้ึน 
   3. ชวยสงเสริมทักษะในการอานใหกับนักเรียน 
   4. หากใหนักเรียนหัดวาดการตูน ก็จะทําใหนักเรียนเกิดความคิดสรางสรรคข้ึนมา 
   5. การตูนบางเรื่องสามารถสอนหรือสงเสริมคุณธรรม และจริยธรรมใหเกิดกับ
นักเรียนนอกเหนือจากความรูท่ีนักเรียนไดรับจากรายวิชานั้นๆ 
 
 2.7 จุดมุงหมายของการใชภาพการตนู 
  วิททิช และชูเลอร (Wittich; &  Schuller.  1957: 137-139) ไดกลาวถึง จุดมุงหมาย
ของการใชการตูนในการเรยีนการสอนไวดังน้ี 
   1. ใชในการสรางแรงจูงใจและเราความสนใจในบทเรียน 
   2. ใชเพ่ือประกอบคําอธิบาย ซึ่งจะทําใหผูเรียนเกิดความเขาใจอยางชัดเจนแทนที่
ผูสอนจะอธิบายเพียงปากเปลาก็สามารถใชภาพการตูนท่ีเขียนข้ึนเองไดงายๆ หรืออาจเลือกมาจาก
หนังสือตางๆ ก็จะทําใหผูเรียนเขาใจเรื่องราวไดดี โดยครูผูสอนจะตองช้ีแจงจุดมุงหมายของการใช
ภาพการตูนประกอบการสอนใหผูเรียนทราบดวย เพ่ือผูเรียนจะไดไมสนใจรายละเอียดอยางอื่นท่ีไม
เก่ียวของกับเรื่องท่ีผูสอนตองการสอน 
   3. ใชเพ่ือสงเสริมกิจกรรมของนักเรียน การใหนักเรียนเขียนภาพการตนูดวย
ตนเอง ซึ่งภาพท่ีเขียนข้ึนนั้นเหมาะกับวุฒิภาวะของเขา อีกท้ังยังเปนการสงเสริมใหนักเรียนเกิด
ความคดิสรางสรรค จึงนับวาเปนประโยชนอยางมาก 
  แลรริค (Larrick.  1964: 90 - 92) ไดใหคุณลักษณะของการตูน และสาเหตุท่ีทําใหเด็ก
อานหนังสือการตูน ดังน้ี 
   1. หนังสือการตูนใหความพึงพอใจ สนองตอบความชอบความตองการของเด็กใน
ดานการดําเนนิพฤติการณ และการผจญภัย 
   2. เหตุการณ ในเรื่องดําเนนิไปอยางรวดเร็วแตละบทตอนส้ันกะทัดรัด สรางความ
พึงพอใจใหแกเด็กไดเรว็ 
   3. อานงาย คนท่ีอานไมคลองก็สามารถเขาใจเนื้อหาเรื่องไดโดยการดูรูปภาพ 
   4. หาอานไดโดยทั่วไป 
   5. การตูนเปนท่ียอมรับของคนทั่วไป เปนท่ียอมรับของทุกกลุม ทุกวัย ไมสรางให
เกิดจดุดอยท่ีทําใหอยูนอกสังคม 
   6. เด็กหลายคนไมมีหนังสืออาน จึงหันมาอานหนังสือการตูน 
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  จากการศึกษาคนควา สามารถสรุปจุดมุงหมายของการใชการตูนในการเรียนการสอน 
ไดดังน้ี 
   1. การตูนชวยกระตุนและเราใหเกิดความสนใจในการเรียนไดเปนอยางดี  
   2. การตูนชวยใหผูเรียนเขาใจในเนื้อหาของบทเรียนไดงายขึ้น เพราะมีการดําเนนิ
เนื้อหาท่ีรวดเร็ว นักเรียนท่ีอานไมคลองสามารถเขาใจไดงาย เนื่องจากมีการสื่อโดยใชรูปภาพ  
   3. การตูนชวยสงเสริมความคิดสรางสรรคใหแกนักเรียน  
 
 2.8 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการตูน 
  งานวิจัยตางประเทศ 
  คินเดอร (Kinder.  1965: 68-69) ไดสํารวจการใชการตูนประกอบการสอนของครู
ระดับมัธยมศึกษา จํานวน 300 คน ปรากฏผลดังน้ี 
   1. ครูทุกคนมีความพอใจในประโยชนของการตูน 
   2. นักเรียนรอยละ 97 ชอบเรียนกับครูท่ีใชการตูน 
   3. การตูนมีประโยชนมากที่สุดสําหรับครูท่ีสอนวิชาสังคมศึกษาคณิตศาสตรและ
วิชาภาษาไทย 
   4. ประโยชนของการตูนอยูท่ีการใชภาพประกอบ การดึงดดูความสนใจ การจูงใจ
การใหความชดัเจน การเนนใหเกิดอารมณขัน 
  คราวลี และมิลส (Crowley; & Mills.  1986: 15) ไดศกึษาเกี่ยวกับการบําบัดเด็กท่ีมี
ปญหาดานอารมณดวยการตูน โดยใชส่ิงแวดลอมภายในชั้นเรียนเปนการใชประโยชนของการตูน
โดยใชวธิีการทางการแพทย ผลการทดลองจะสังเกตไดจากพฤติกรรมของนักเรียนในชั้นเรียนวธิีการ
ดําเนินการทดลอง คือ การใหนักเรียนเลือกการตูน และเลาเร่ืองราวหรือใชคําอุปมาอุปไมย คํา
สุภาษิตท่ีเกี่ยวกับการตูนท่ีเลือก การเลาเรื่องเด็กอาจจะเลาตามความเปนจริงของตัวเอง หรือจาก
จิตนาการของเขาก็ได จากการเลาเรื่องน้ีเอง ประสบการณตางๆ ท่ีมีในตัวเด็กและจะแสดงออกมาให
นักบําบัดไดเห็นในระหวางนี้ นักบําบัดก็จะใหการแนะแนวทางการแกไขปญหาโดยทางออมใหแก
เด็กดวย 
  นาคากาวา (Nakagawa.  2004: abstract) ไดทําการศึกษาเรื่อง การเรียนภาษาญี่ปุน
จากนิทานผานสื่อระบบดิจิตอล ผลปรากฏวา ผูวิจัยใชนิทานเรื่อง อุราชิมา ทาโร ซึ่งเปนนิทาน
พ้ืนบานที่โดงดังของชาวญี่ปุน สอนภาษาญี่ปุนผานทางเวบไซต นิทานการตูนเร่ือง อุราชิมา ทาโร 
ชวยใหผูมีทักษะทางภาษาญี่ปุนดีข้ึน และชวยใหกระตุนความสนใจในการเรียน ผูเรียนรูสึก
สนุกสนานมากขึ้น 
  โซวาค (Sovak.  2006: 42) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับเทคนิคการแยกสวนประกอบ
ของรูปภาพสําหรับภาพสี ซึ่งเปนการแยกสวนประกอบของรูปภาพออกเปนสวนๆ เพ่ือทดสอบ
เทคนิคการใหสีท่ีมผีลตอโครงสรางของรูปการตูน ซึ่งผลการวิจัยพบวาพฤติกรรมในการแยก
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สวนประกอบสวนตาง ๆ ของรูปภาพจะสงผลตอเทคนิคในการใหสแีตกตางกัน 3 รูปแบบ คือ RGB, 
HIS และ CB 
 
  งานวิจัยในประเทศ 
  คมศักดิ ์หาญสิงห (2543: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลของการสอนซอมเสริมวิชา
คณิตศาสตรเรื่อง โจทยปญหารอยละของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ท่ีไดรับการสอนซอมเสริม
จากครูแบบปกต ิและจากบทเรียนการตูน โดยไดทําการทดลองกับนักเรียนโรงเรียนเทพศิรินทรรม
เกลากรุงเทพมหานคร ผลการทดลองปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอมเสริมวิชาคณิตศาสตร 
ท่ีไดรับการสอนซอมเสริมโดยใชบทเรียนการตูนกับการสอนซอมเสริมโดยครูตามปกติแตกตางกัน
อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิต ิและเปอรเซ็นตของจํานวนนักเรียนท่ีไดคะแนนผลสมัฤทธิ์รอยละ 50 
ข้ึนไป มีจํานวนคิดเปน 62.50% ของจํานวนนักเรียนท่ีเรียนซอมเสริมท้ังหมด 
  จุฑารัตน จันทะนาม (2543: บทคัดยอ) ไดพัฒนาชดุการแกปญหาคณิตศาสตรดวย
ตนเองท่ีใชการตูนประกอบสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ซึ่งไดทดลองกับนักเรียนโรงเรียน
ราศีไศล จังหวัดศรีสะเกษ จํานวน 80 คน ผลการทดลองปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนท่ีไดรับการสอน แบบแกปญหาโดยใชชุดการแกปญหาคณิตศาสตรดวย
ตนเองท่ีใชการตูนประกอบกับการสอนตามคูมือครู แตกตางกันอยางทีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01
  อรอุมา ไชยโยธา (2547: บทคัดยอ) ไดพัฒนาชุดการเรียนคณิตศาสตรดวยตนเอง
แบบสืบสวนสอบสวนท่ีใชการตูนประกอบ เรื่อง ระบบจํานวนเต็ม โดยทดลองกับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนบางบางกะป กรุงเทพมหานคร จํานวน 40 คน ผลการทดลองปรากฏวา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน ภายหลังไดรับการสอนโดยชุดการเรียน
คณิตศาสตรดวยตนเองแบบสืบสวนสอบสวนท่ีใชการตูนประกอบสูงกวากอนไดรบัการสอน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
  บุษบา ชูคํา. (2550: บทคัดยอ) ไดศึกษาคนควาเกี่ยวกับผลของการใชบทเรียนการตูน
คณิตศาสตรแบบ E- Book เรื่อง โจทยปญหาสมการเชิงเสนตวัแปรเดียว ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและความพึงพอใจในวิชาคณติศาสตร ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 พบวา ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรของนักเรียนหลังการใชบทเรียนการตูนคณิตศาสตร แบบ E-Book 
เรื่อง โจทยปญหาสมการเชิงเสนตวัแปรเดียว สูงกวาคาเกณฑ (60%) อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .01 และความพึงพอใจในวิชาคณิตศาสตร หลังการใชบทเรียนการตูนคณิตศาสตรแบบ E- 
Bookเรื่อง โจทยปญหาสมการเชิงเสนตวัแปรเดียว สูงกวากอนการใชบทเรียนการตูนคณิตศาสตร
แบบ E-Book เร่ือง โจทยปญหาสมการเชิงเสนตวัแปรเดียว อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
  จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของ พบวา การตูนมีบทบาท มีคุณคา และมีประโยชน
ตอการเรียนการสอน ในทางการศึกษา การนําการตูนมาใชในการเรียนการสอน มีการพัฒนา 
ปรับปรุงรูปแบบ และวิธีการนําเสนอเรื่อยมา เพ่ือใหเกิดประโยชนอยางสูงสุด โดยเฉพาะนักเรียนใน
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ระดับอนุบาล ประถมศึกษา และมัธยมศึกษาตอนตนซ่ึงถือวาเปนวัยท่ีมีความสนใจในการตูน เพราะ
การตูนสามารถสรางแรงจูงใจและเราความสนใจในการเรียนรูใหเกิดข้ึนกับผูเรียนไดดี ชวยใหการ
เรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากข้ึน  
 
3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร 
 3.1 ความหมายของปญหาทางคณิตศาสตร 
  แอนเดอรสัน และพินกรี (Anderson; & Pingry.  1973: 228) กลาววา ปญหาทาง
คณิตศาสตรเปนสถานการณหรือคําถามที่ตองการวิธกีารแกไขหรือหาคําตอบ ซึ่งผูตอบจะทําไดดี
ตองมีวิธีการที่เหมาะสม ใชความรู ประสบการณและการตัดสินใจโดยพรอมมูล 
  อดัมส เอลลิสและบีสัน (Adams Ellis; & Beeson.  1977: 173-174) ไดใหความหมาย
ของปญหาวา คือ สถานการณท่ีเปนประโยคภาษา คําตอบจะเกี่ยวของกับปริมาณ ซึ่งปญหานั้น
ไมไดระบุ วิธกีารหรือการดําเนินการในการแกปญหาไวอยางชัดเจน ผูแกปญหาตองคนควาวาจะใช
วิธีการใดในการหา คําตอบของปญหา นั่นคือ การไดมาซึ่งคําตอบของปญหา จะไดจากการพิจารณา
วาจะตองทําอะไร 
  ครูอิกแซงก และเชฟฟลด (Cruikshank; &  Sheffield.  1992: 37) กลาววา “ปญหา
เปนคําถามหรือสถานการณท่ีทําใหงงงวย ปญหาควรจะเปนคําถามหรือสถานการณท่ีไมสามารถหา
คําตอบไดทันที หรือรูวิธีหาคําตอบโดยทันที ปญหาท่ีเก่ียวของกับคณิตศาสตร ไมไดหมายความวา
จะเก่ียวของกับจํานวนเทานั้น ปญหาคณิตศาสตรบางปญหาเปนปญหาที่เก่ียวกับสมบัติทาง
กายภาพหรือการใหเหตุผลทางตรรกศาสตร โดยไมเก่ียวของกับจํานวนก็ได 
  ปรีชา เนาวเย็นผล (2537: 62) ไดใหความหมายของปญหาทางคณิตศาสตรสรุปได
ดังน้ี  
   1. เปนสถานการณทางคณิตศาสตรท่ีตองการคําตอบซึ่งอาจจะอยูในรูปปริมาณ 
หรือจํานวน หรือคําอธิบายใหเหตุผล  
   2. เปนสถานการณท่ีผูแกปญหาไมคุนเคยมากอน ไมสามารถหาคําตอบได
ในทันทีทันใดตองใชทักษะความรู และอุปกรณหลาย ๆ อยางประมวลเขาดวยกันจึงหาคําตอบได  
   3. สถานการณใดจะเปนปญหาหรือไมข้ึนอยูกับบุคคลผูแกปญหาและเวลา 
สถานการณหนึ่งอาจเปนปญหาสําหรับบุคคลหนึ่ง แตอาจไมใชปญหาสําหรับบุคคลอีกคนหนึ่งได 
และสถานการณท่ีเคยเปนปญหาสําหรับบุคคลหนึ่งในอดีต อาจไมเปนปญหาสําหรับบุคคลนั้นแลวใน
ขณะนี้ 
  ชมนาด เช้ือสุวรรณทวี (2542: 127) ไดใหความหมายของปญหาคณิตศาสตรวา เปน
สถานการณหรือคําถามที่เก่ียวของกับปริมาณ ซึ่งตองการคําตอบ คาํตอบที่ไดจะเกี่ยวของกับ
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ปริมาณ ดวยปญหาคณิตศาสตรมีมากมายหลายชนิด เชน ปญหาท่ีปรากฏในหนงัสือเรียน ปญหาท่ี
พบในหนังสือเรียนท่ัวไป ปญหาใหคนพบ ปญหาใหพิสูจน  
  ปรียาพร วงศอนุตรโรจน (2546: 142) กลาววา ปญหาคือ กิจกรรมท่ีตองบรรลุ
เปาหมาย แตมีเหตุขัดของเกิดข้ึน ทําใหไมสามารถบรรลุเปาหมายไดน่ันคือ ปญหา 
  จากการศึกษาคนควา ความหมายของปญหาทางคณิตศาสตร หมายถึง สถานการณ
ทางคณิตศาสตรท่ีตองการหาคําตอบ ซึ่งอาจอยูในรูปปริมาณ จํานวน หรือคําอธบิายการใหเหตุผล 
เปนสถานการณท่ีไมสามารถหาคําตอบไดในทันที ตองใชประสบการณ ทักษะ ความรู วิธีการและ
ตัดสินใจ หลายๆอยางเขาดวยกันจึงจะหาคําตอบหรือขอสรุปนั้นได 
 
 3.2 ความหมายของการแกปญหาทางคณิตศาสตร  
  โพลยา (Polya.  1980: 1) กลาววา การแกปญหาคณิตศาสตรเปนการหาวิธีทางที่จะ
หาสิ่งท่ีไมรูในปญหา เปนการหาวิธีการที่จะนําส่ิงท่ียุงยากออกไป หาวิธีการที่จะเอาชนะอุปสรรคท่ี
เผชิญอยู เพ่ือจะใหไดขอลงเอย หรือคําตอบที่มีความชัดเจน แตวาสิง่เหลานี้ไมไดเกิดข้ึนใน
ทันทีทันใด 
  ครูลิค และรูดนิค (Krulik; & Rudnick.  1987: 4) ไดใหความหมายของการแกปญหา
วาเปนกระบวนการที่แตละคนใชกอนท่ีจะไดมาซึ่งความรู ทักษะและความเขาใจ เพ่ือจะดําเนินการ
ตามความตองการของสถานการณท่ีไมเคยเจอ นักเรียนจะตองรวบรวมความรูตาง ๆ ท่ีตัวเองมีและ
ประยุกตความรูเหลานั้นตอสถานการณใหมๆ และสถานการณท่ีตางกัน 
  ปรีชา เนาวเย็นผล (2537: 8) ไดใหความหมายของการแกปญหาคณิตศาสตรวาเปน
การหาวิธีการเพื่อใหไดคําตอบของปญหาคณิตศาสตร ซึ่งผูท่ีแกปญหาจะตองใชความรู ความคดิ 
และประสบการณเดิมประมวลเขากับสถานการณใหมท่ีกําหนดในปญหา 
  จากการศึกษาคนควา สามารถสรุปความหมายของการแกปญหาทางคณิตศาสตร ได
วา การแกปญหาทางคณิตศาสตร หมายถงึ ความสามารถในการใชประสบการณ ทักษะ ความรู 
และการตัดสนิใจ และยุทธวิธตีางๆ เขาดวยกัน ในการแสดงแนวคดิเพ่ือดําเนินการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร เพ่ือใหไดมาคาํตอบหรือขอสรุปของคําถามหรือสถานการณทางคณิตศาสตร ซึ่งการ
แกปญหาทางคณิตศาสตร สามารถวดัไดจากความสามารถ 4 ดาน ดังน้ี 
   6.1 ความสามารถในการวเิคราะหปญหา คือ การพิจารณาวาปญหากําหนดอะไร
มาให เปนสวนใดหรือข้ันตอนใดของคําถาม และปญหาตองการทราบอะไรบาง  
   6.2 ความสามารถในการวางแผนแกปญหา คือ การพิจารณาวามีวิธกีารใดบางที่
สามารถนํามาใชในการแกปญหา และปญหานั้นมีความเช่ือมโยงกับประสบการณหรือปญหาที่มีมา
กอนหรือไม และมีการพิจารณาถึงความสมัพันธของสิ่งท่ีปญหากําหนดกับสิ่งท่ีปญหาตองการทราบ
รวมกับประสบการณในการแกปญหาท่ีผูแกปญหามีอยู เพ่ือกําหนดแนวทางในการดําเนินการ
แกปญหา  
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ความสามารถในการลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไวโดยเริ่มตรวจสอบความเปนไปไดของแผน
เพ่ิมเติมรายละเอียดตางๆ ของแผนใหชัดเจนและแสดงเหตุผลในการคิดแลวลงมือปฏิบัติจนกระท่ัง
สามารถหาคําตอบไดหรือคนพบวิธีการแกปญหาใหม 
   6.3 ความสามารถในการดําเนินการตามแผน คือ การดําเนินการแกปญหาตาม
แผนท่ีวางไว รวมกับการตรวจสอบความเปนไปไดของแผนในการแกปญหา โดยการอธิบาย
รายละเอียดและเหตุผลตางๆประกอบ เพ่ือใหชัดเจนและใหไดคําตอบหรือคนพบวิธีการใหม 
   6.4 ความสามารถในการการตรวจสอบ คือ การพิจารณาผลและการดําเนินการ
แกปญหา โดยการมองยอนกลับ เพ่ือใหแนใจวาการแกปญหาท่ีไดมีความถูกตอง สมบูรณ และมีสิ่ง
ใดที่ตองแกไขหรือมีวิธีการแกปญหาอื่นอีกหรือไม  
 
 3.3 ประเภทของปญหาทางคณิตศาสตร 
  โพลยา (Polya.  1985: 123-127) ไดแบงปญหาคณิตศาสตรออกเปน 2 ประเภท คือ  
   1. ปญหาใหคนหา (Problems to Find) เปนปญหาใหคนหาสิ่งท่ีตองการ ซึ่งอาจ
เปนปญหาในเชิงทฤษฎีหรือปญหาในเชงิปฏิบัติ อาจเปนรูปธรรมหรือนามธรรม สวนสําคัญของ
ปญหานี้แบงเปน 3 สวน คอื สิ่งท่ีตองการหา ขอมูลท่ีกําหนดให และเงื่อนไข  
   2. ปญหาใหพิสูจน (Problems to Prove) เปนปญหาท่ีใหแสดงอยางสมเหตุสมผล
วาขอความที่กําหนดใหเปนจริงหรือเปนเท็จ สวนสําคญัของปญหานี้แบงออกเปน 2 สวน คือ 
สมมติฐาน หรือส่ิงท่ีกําหนดใหและผลสรุปหรือสิ่งท่ีจะตองพิสูจน  
  ดวงเดือน ออนนวม (2536:10 -17) ไดแบงลักษณะของปญหาทางคณิตศาสตร
ออกเปน 2 ประเภทคือ 
   1. ปญหาเก่ียวกับสาระ ไดแก ปญหาตามที่ปรากฏอยูในหนังสือเรียนท่ัวไป เปน
ปญหาท่ีนําความรูเก่ียวกับวิธีคดิคํานวณทีเ่รียนมาแลวมาใชในการหาคําตอบของสถานการณท่ี
เก่ียวของกับชีวิตประจําวัน จึงอาจกลาวไดวา ปญหาชนิดนี้มุงขยายประสบการณดานการคดิ
คํานวณมากกวาการเรียนรูการแกปญหาอยางแทจริง เชน ตัวอยางปญหาหลังบทเรียนแตละเรื่อง
เชนเร่ืองการคูณเศษสวนกบัจํานวนนับ นักเรียนแทบจะไมตองทําความเขาใจเกี่ยวกับโจทยปญหาที่
ตองแกเลยเพราะรูอยูแลววาจะตองใชวธิกีารคูณเศษสวน นักเรียนก็ใชวธิีการนั้นเลย 
   2. ปญหาเก่ียวกับกระบวนการ เปนปญหาท่ีมุงเนนกระบวนการในการหาคําตอบ
มากกวาตวัคาํตอบเอง ในการหาคําตอบในบางครั้งไมจําเปนตองนําการบวก ลบ คูณ หาร มาใช แต
ใชกระบวนการคิดอ่ืนๆ ปญหาชนิดนี้พฒันาความสามารถในการแกปญหาไดดีและยังสงเสริมวิธีการ
คิดอยางหลากหลาย และสรางสรรค อีกท้ังยังสรางความรูสึกทาทายอีกดวย 
  ปรีชา เนาวเย็นผล (2537: 62-63) กลาวถึงประเภทของปญหาพอสรุปได ดังน้ี  
   1. การแบงประเภทของปญหา โดยการพิจารณาจากจุดประสงคของปญหา ทําให
สามารถแบงปญหาไดเปน 2 ประเภท คอื  
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    1.1 ปญหาใหคนพบ เปนปญหาที่ใหคนพบคําตอบ ซึ่งอาจจะอยูในรูปปริมาณ 
จํานวน หรือหาวิธีการ คําอธิบาย พรอมใหเหตุผล  
    1.2 ปญหาใหพิสูจน เปนปญหาท่ีแสดงการใหเหตุผลวา ขอความที่กําหนดให
เปนจริงหรือเปนเท็จ  
   2. การแบงประเภทของปญหา โดยการพิจารณาจากผูแกปญหา และความ
ซับซอนของปญหา ทําใหสามารถแบงปญหาได 2 ประเภท คือ  
    2.1 ปญหาธรรมดา เปนปญหาที่มีโครงสรางไมซับซอนนัก ผูแกปญหามี
ความคุนเคยในโครงสราง และวิธีการในการแกปญหา  
    2.2 ปญหาไมธรรมดา เปนปญหาท่ีมีโครงสรางซับซอน ผูแกปญหาตอง
ประมวลความสามารถหลายอยางเขาดวยกัน เพ่ือนํามาใชในการแกปญหา 
  จากการศึกษาคนควา สามารถแบงประเภทของปญหาทางคณิตศาสตรไดเปน 2 
ประเภท ไดแก 
   1. ปญหาคณิตศาสตรท่ีพบไดในหนังสือเรียน เปนปญหาท่ีใหผูเรียนหาคําตอบ
หรือพิสูจน มีจุดประสงคเพ่ือใหผูเรียนไดฝกทักษะ ในการใชกฎ นิยาม สูตร และทฤษฎีท่ีไดศกึษามา
ใชในการแกปญหา 
   2. ปญหาคณติศาสตรท่ีพบในชีวติประจําวัน เปนปญหาหรือสถานการณท่ีผูเรียน
ตองประมวลความรูความสามารถ ทักษะ และประสบการณหลายๆอยางเขาดวยกันจึงจะหาคําตอบ
หรือขอสรุปน้ันได ซึ่งปญหาท่ีพบอาจเปนปญหาท่ียากหรือมีความซับซอน 
 
 3.4 ลักษณะของปญหาทางคณิตศาสตรที่ด ี
  ปรีชา เนาวเย็นผล (2537: 90) กลาววา สิ่งท่ีสําคัญท่ีสุดอยางหนึ่งในการจัดกิจกรรม
การแกปญหาทางคณิตศาสตรคือตวัปญหาท่ีจะนํามาใหนักเรียนคิดหาคําตอบ ปญหาทาง
คณิตศาสตรท่ีดีมีลักษณะดังตอไปน้ี  
   1. ทาทายความสามารถของนักเรียน ตองเปนปญหาท่ีไมยากหรืองายเกินไป ถา
งายเกินไปอาจไมดึงดดูความสนใจไมทาทาย แตถายากเกินไปนักเรยีนอาจทอถอยกอนท่ีจะแกได
สําเร็จ  
   2. สถานการณของปญหาเหมาะกับวัยของนักเรียน สถานการณของปญหาควร
เปนเรื่องท่ีไมหางไกลเกินไปกวาท่ีนักเรียนจะทําความเขาใจปญหาและรับรูได และนอกจากนี้ถาเปน
สถานการณท่ีสามารถเชื่อมโยงกับชีวิตประจําวันไดก็จะดีไมนอย  
   3. แปลกใหม ควรเปนปญหาท่ีไมธรรมดา และนักเรียนไมเคยมีประสบการณ ใน
การแกปญหานั้นมากอน 
   4. มีวิธีการหาคําตอบไดมากกวา 1 วิธ ีเปนการเปดโอกาสใหนักเรียนไดคดิ
หาทางเลือกในการหาคําตอบไดหลายวิธ ีและไดพิจารณาเปรียบเทียบเลือกใชวิธท่ีีเหมาะสมที่สุด  
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   5. ใชภาษาที่กระชับ รัดกุมถูกตอง ปญหาท่ีดีไมควรทําใหนักเรียนตองมีปญหากับ
ภาษาท่ีใชควรเนนอยูท่ีความเปนปญหาท่ีตองการหาคําตอบของตัวปญหามากกวา  
  สิริพร ทิพยคง (2544: 79) กลาววา ลักษณะของปญหาคณิตศาสตรท่ีดีควรเปนดงัน้ี  
   1. ภาษาที่ใชสามารถเขาใจงาย ไมสั้นและยาวเกินไป  
   2. ชวยกระตุนพัฒนาความคิด  
   3. ไมยากหรืองายเกินไปสําหรับความสามารถของเด็กในวัยน้ันๆ  
   4. ใหขอมูลอยางเพียงพอท่ีจะนําไปประกอบการพิจารณาแกปญหาได  
   5. ขอมูลท่ีมีอยูตองทันสมัยและเปนเหตุการณท่ีเปนไปไดจริง  
   6. สามารถใชการวาดแผนภาพไดอะแกรมหรือแผนภูมิชวยในการแกปญหา  
   7. ในการแกปญหานั้นตองอาศัยประสบการณหรือความรูท่ีเคยเรียนมาแลว  
   8. กอใหเกิดการวิเคราะหและแยกแยะปญหาซึ่งเปนขบวนการที่สําคัญในทาง
ความคดิ  
   9. คําตอบที่ไดควรเปนคําตอบที่มีเหตุผล ไมใชคําตอบที่ไดจากการจํา  
  จากการศึกษาคนควาสามารถสรุป ลักษณะของปญหาคณิตศาสตรท่ีดี ไดดังน้ี 
   1. ใชภาษาที่เขาใจงาย ชัดเจน ไมกํากวม 
   2. กระตุนใหเกิดการเรียนรู ทาทายความสามารถของนักเรียน  
   3. สถานการณหรือปญหาตองเปนเรื่องใกลตัว สามารถเชื่อมโยงไปใชใน
ชีวติประจําวันได  
   4. ตองมีความทันสมัยและเปนไปไดจริงในสถานการณปจจุบัน 
   5. มีความเหมาะสมกับความสามารถหรือพัฒนาการของเด็กแตละคน เพ่ือสราง
แรงจูงใจในการเรียนรูใหเกิดข้ึน 
   6. ควรมวีิธีการหาคําตอบท่ีหลากหลาย เพ่ือเปนการเปดโอกาสใหเกิดทางเลือกใน
การหาคําตอบไดหลายวิธีดวยเหตุผลไมใชจากการจํา 
 
 3.5 ข้ันตอนในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
  กระบวนการแกปญหาทางคณิตศาสตรตามแนวคิดของ โพลยา (Polya.  1957: 16-
17) ประกอบดวยข้ันตอนสําคัญ 4 ข้ันตอน คือ  
   ข้ันท่ี 1 ข้ันทําความเขาใจปญหา  
    เปนการมองไปท่ีตัวปญหาพิจารณาวาปญหาตองการอะไรปญหากําหนดอะไร
ใหบาง มีสาระความรูใดที่เกี่ยวของบาง คําตอบของปญหาจะ อยูในรูปแบบใด การทําความเขาใจ
ปญหาอาจใชวิธีการตางๆ เชน การเขียนรูป เขียนแผนภูมิ การเขียนสาระปญหาดวยถอยคําของ
ตนเอง  
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   ข้ันท่ี 2 ข้ันวางแผน  
    เปนข้ันตอนสําคัญท่ีจะตองพิจารณาวาจะแกปญหาดวยวิธีการใดจะแกปญหา
อยางไร ปญหาที่ทําใหมีความสัมพันธกับปญหาท่ีเคยมีประสบการณในการแกมากอนหรือไม ข้ัน
วางแผนเปนข้ันตอนท่ีผูแกปญหาจะตองพิจารณาความสัมพันธของสิ่งตางๆ ในปญหาผสมผสานกับ
ประสบการณในการแกปญหาท่ีผูแกปญหามีอยู แลวกําหนดแนวทางในการแกปญหา  
   ข้ันท่ี 3 ข้ันดําเนินการตามแผน  
    เปนข้ันตอนท่ีตองลงมือปฏิบัติตามแผนท่ีวางไวโดยเริ่มตรวจสอบความ
เปนไปไดของแผน เพ่ิมเติมรายละเอียดตางๆ ของแผนใหชัดเจน แลวลงมือปฏิบัติจนกระท่ังสามารถ
หาคําตอบไดหรือคนพบวิธีการแกปญหาใหม  
   ข้ันท่ี 4 ข้ันตรวจสอบ  
    เปนข้ันตอนท่ีผูแกปญหาตองมองยอนกลับไปท่ีข้ันตอนตางๆ ท่ีผานมา เพ่ือ
พิจารณาความถูกตองของคําตอบและวิธีการแกปญหาและมีวิธีการแกปญหาอื่นอีกหรือไม 
  ชมนาด เช้ือสุวรรณทวี (2542: 75) ไดสรปุกระบวนการคิดแกปญหาคณิตศาสตรมี 3 
ข้ันตอนดังน้ี 
   ข้ันท่ี 1 วิเคราะหปญหา  
    ทําความเขาใจปญหาโดยอาศัยทักษะการแปลความหมาย การวิเคราะหขอมูล 
โจทยถามอะไรและใหขอมูลอะไรมาบาง จําแนกแยกแยะสิ่งท่ีเกี่ยวของกับปญหาและสิ่งท่ีไม
เก่ียวของกับปญหาใหแยกออกจากกัน 
   ข้ันท่ี 2 การวางแผนแกปญหา  
    จะสมมติสัญลักษณอยางไร จะตองหาขอมูลตางๆเกี่ยวของสัมพันธกันอยางไร 
สิ่งท่ีไมรูเกี่ยวของกับสิ่งท่ีรูแลวอยางไร หาวิธีการแกปญหาโดยนํากฎเกณฑ หลักการ ทฤษฎตีางๆ 
ประกอบกับขอมูลท่ีมีอยูแลวเสนอออกมาในรูปของวิธีการ 
   ข้ันท่ี 3 การคดิคํานวณหาคําตอบที่ถูกตอง  
    เปนข้ันท่ีตองคํานวณแกสมการคิดหาคําตอบท่ีถูกตองสมบูรณท่ีสุดของปญหา 
โดยวิธีการตามแผนที่วางไว จะตองรูจักวิธีการคํานวณที่เหมาะสมตลอดจนตรวจสอบวิธีการและ
คําตอบดวย 
  จากการศึกษาคนควาสามารถสรุปข้ันตอนของการแกปญหาคณิตศาสตรไดเปน 4 
ข้ันตอน ดังน้ี 
   1. ข้ันวิเคราะหปญหา เปนข้ันทําความเขาใจกับปญหา พิจารณาวาปญหาใหอะไร
มา ส่ิงท่ีใหมาเปนสวนใดหรอืข้ันตอนใดของปญหา และปญหาตองการทราบอะไรบาง แลวพิจารณา
ความสัมพันธของสิ่งท่ีปญหาใหมากับสิ่งท่ีตองการทราบ  
   2. ข้ันวางแผนแกปญหา เปนข้ันท่ีตองพิจารณาวามีวิธีการใดบางท่ีสามารถ
นํามาใชในการแกปญหา และปญหานั้นมีความเชื่อมโยงกับประสบการณหรือปญหาท่ีมีมากอน
หรือไม จัดลําดับวิธีการแกปญหาท่ีถูกตอง  
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   3. ข้ันดําเนินการตามแผน เปนข้ันท่ีดําเนินการตามแผนที่วางไวในการแกปญหา 
เพ่ือใหไดคําตอบหรือคนพบวิธีการใหม 
   4. ข้ันตรวจสอบ เปนข้ันตรวจสอบคําตอบ และวิธีการแกปญหาท่ีไดเพื่อพิจารณา
ความถูกตอง ใหเกิดความมั่นใจในผลและวิธีการที่เลือกใชแกปญหา เพ่ือการปรับปรุงแกไขตอไป 
 
 3.6 ยุทธวิธีในการแกปญหาคณิตศาสตร 
   เคนเนดี ้(Kennedy.  1984: 82) ไดใหความคิดเห็นในเรื่องยุทธวิธีในการแกปญหา
คณิตศาสตรไวดังนี ้ 
   1. การหารูปแบบ  
    เปนการจัดระบบของขอมูลเพ่ือหาความสัมพันธของขอมูลในสถานการณ
ปญหาท่ี กําหนดและจัดเปนรูปแบบท่ัวไปในการแกปญหา ซึ่งอาจเปนรูปแบบของจํานวนหรือ
รูปแบบของรูปเรขาคณิต เชน การหารูปท่ัวไปของจํานวนสามเหล่ียม (Triangular Number)  
   2. เขียนแผนผังหรือภาพประกอบ   
    เปนการเขียนแผนผังหรือภาพตางๆ ของสถานการณปญหา เพ่ือชวยใหเห็น
ความสัมพันธและแนวทางในการหาคําตอบ เชน กําหนดปญหา “ครูมานะตองการจัดนักเรียน 12 
คน ทํากิจกรรม 2 อยางโดยมีเง่ือนไขวาใหนักเรียนทํากิจกรรมแรกจํานวน 3 คน และทํากิจกรรมแต
ละอยาง” เขียนแผนภาพแทนสถานการณปญหาขางตนไดดังน้ี 
 
      กิจกรรมแรก   กิจกรรมท่ีสอง 
 
         3     4     5 
 
 

จากแผนภาพจะไดวา 
กิจกรรมแรกมีนักเรียน 7 คน 
กิจกรรมท่ีสองมีนักเรียน 9 คน 

 
   3. สรางรูปแบบ  
    เปนยุทธวิธีการแกปญหาท่ีคลายกับการเขียนแผนภาพ แตมีประโยชนดีกวา
ตรงท่ีนักเรียนสามารถเคล่ือนสิ่งท่ีนํามาจัดรูปแบบได เชน เม่ือกําหนดปญหา “มาลีมีแสตมปเปน
สามเทาของมาลัย ถามาลัยมีแสตมปมากกวาท่ีมีอยูเดิม 8 ดวง เขาทั้งสองจะมีแสตมปเทากัน จงหา
วามาลีมีแสตมปก่ีดวง” 
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 จัดรูปแบบไดดังน้ี 
 
 
 
   

จะไดวา มาลีมีแสตมป 12 ดวง  
     มาลัยมีแสตมป 4 ดวง 
 
   4. การสรางตารางหรือกราฟ  
    การจัดขอมูลลงในตารางเปนการนําเสนอขอมูลท่ีงายและนําไปสูการคนพบ
รูปแบบและขอช้ีแนะอ่ืนๆ  
   5. การเดาและตรวจสอบ  
    เปนการหาคําตอบของปญหาจากสามัญสํานึก ผูแกปญหาคาดเดาแลว
ตรวจสอบ ถาไมไดคําตอบก็เปล่ียนการเดาและตรวจสอบอีกครั้งจนกระทั้งไดคําตอบของปญหา การ
เดาและการตรวจสอบเปนวธิีการที่งาย แตอาจใชเวลามากกวายุทธวิธีอ่ืนๆ 
   6. การแจงกรณีท่ีเปนไปได  
    เปนการแจงกรณีท่ีเปนไปไดท้ังหมดของปญหา ใชไดดีในกรณีท่ีมีจํานวนที่
เปนไปไดท่ีแนนอน มักจะใชตารางชวยในการแจงกรณี  
   7. เขียนประโยคทางคณิตศาสตรเพ่ือแสดงสถานการณของปญหา มีเปาหมาย 2 
ประการ คือ เปนการแสดงความเขาใจสถานการณปญหาและเปนการแสดงใหรูวาตองคดิคํานวณ
อยางไรในการแกปญหา นักเรียนท่ีเขียนประโยคทางคณิตศาสตรไดถูกตองแสดงวาเขาใจปญหานั้น
และนําไปสูการดําเนินการหาคําตอบไดถกูตอง  
   8. การดําเนินการแบบยอนกลับ  
    ยุทธวิธีนี้เร่ิมจากขอมูลท่ีไดรับจากข้ันตอนสุดทาย แลวทํายอนข้ันตอนกลับสู
ขอความสําคัญท่ีกําหนดเร่ิมตน ใชไดดีกบัการแกปญหาที่ตองการอธิบายถึงข้ันตอนการไดมาซึ่ง
คําตอบ  
   9. ระบบขอมูลท่ีตองการและขอมูลท่ีกําหนดให  
   10. การแบงปนเปนปญหายอยๆ หรือเปล่ียนมุมมองของปญหา  
    บางปญหามีความซับซอนหรือมีหลายขั้นตอน เพ่ือความสะดวกอาจแบง
ปญหาใหเปนปญหาท่ีเล็กลงเพื่องายตอการหาคําตอบ แลวนําผลการแกปญหายอยๆ น้ีไปตอบ
ปญหาท่ีกําหนดหรือบางปญหาอาจตองใชการคดิและเปล่ียนมุมมองที่ตางไปจากที่คุนเคยท่ีตองทํา
ตามขั้นตอนทีละข้ัน  

จํานวนแสตมปของมาลี 

จํานวนแสตมปของมาลัย 
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  แคโรล กรีนสและคณะ (ยุพิน พิพิธกุล.  2530: 134-135;  อางอิงจาก Carole Greens 
and Others.  1972.  Problem Solving in The Mathematics Laboratory.  P. 67) ไดกลาวถึง
วิธีการในการแกปญหาวาอาจจะใชกลวิธหีลายๆ อยาง จึงจะแกปญหาได กลวิธตีางๆ มีดังน้ี  
   1. วิธีการคาดคะเนหรือเดาคําตอบไวลวงหนา ลองเดาดูเสียกอนเพ่ือจะไดหาส่ิงท่ี
จะตองอางถึงตอไป 
   2. การทําใหเปนอยางงายๆ มี 2 แบบ คือ  
    2.1 ทําโจทยใหเปนกรณีท่ีงายๆ เทาที่จะทําไดแลวลองหารูปและ
ความสัมพันธเพื่อขยายไปเปนโจทยเดิมท่ีซับซอนข้ึน  
    2.2 แยกแยะโจทยเดิม วิเคราะหปญหายอยๆ แลวรวบรวมผลเขาสูปญหาเดิม  
   3. การทดลอง ใชการทดลองเพ่ือแกปญหา เชน การโยนลูกเตา การสรางรูป การ
วัด การคํานวณ ฯลฯ คอยสังเกตดวูาผลจะเปล่ียนแปลงอยางไร เปนการทดลองเพื่อเก็บขอมูล
พิจารณา  
   4. การสรางแผนภาพ ชวยทําใหปญหาเปนรูปธรรมท่ีเห็นไดชัดเจน ซ่ึงทําให
มองเห็นแนวทางในการคิด ชวยในการหาคําตอบได  
   5. การทําตารางเก็บขอมูลจากโจทยปญหา การทําตารางจะชวยใหมองเห็นขอท่ี
เหมือนกันหรือแตกตางกัน เห็นรูปแบบไดชดัเจน อันจะนําไปสูการสรุปการแกปญหาได  
   6. การเขียนกราฟ กราฟเปนส่ิงท่ีแทนขอมูลตางๆ ชวยใหเห็นความสัมพันธของ
ขอมูลเห็นแนวทางของสิ่งท่ีนาจะเปนไปได 
  สภาครูคณิตศาสตรแหงชาติของสหรัฐอเมริกา (NCTM.  2000: 64) ไดเสนอยุทธวิธี
การแกปญหาทางคณิตศาสตรไวดังน้ี  
  วิธีการแกปญหามีความนาสนใจในเรื่องกิจกรรมการเรียนการสอน ซึ่งเปนการพัฒนา
วิธีการแกไขส่ิงท่ีไมรู ดังน้ันนักแกปญหาท่ีดีจะตองมี “กระบวนการทางคณิตศาสตร” ซึ่งจะตอง
วิเคราะหสถานการณดวยความระมัดระวงัในรูปแบบทางคณิตศาสตร และใชคุณสมบัติท่ีเหมาะสมใน
การกําหนดปญหาบนสถานการณพ้ืนฐานที่เขาพบ ตัวอยางเชน เด็กนอยคนหนึ่งรูสึกประหลาดใจ
เม่ือเขาคิดวา จะตองใชเวลานานเทาไรในการนับเลขจากหนึ่งถึงลาน  
  การแกปญหาท่ีดีเพ่ือใหนักเรียนไดฝกจะทําใหความรูของเขามั่นคงและเพิ่มพูนโดยจะ
กระตุนใหเกิดความสนใจที่จะเรียนรูสิ่งใหมๆ ซึ่งความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรท้ังหลายนั้น
สามารถที่จะเกิดข้ึนไดโดยผานทางปญหาพ้ืนฐานและจากมวลประสบการณชีวิตของนักเรียนหรือ
เนื้อหาทางคณิตศาสตร ตวัอยางเชน นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนตนสนใจที่จะหาสูตรทําพ้ันซ 
(punch) ซึ่งมีสวนผสมระหวางน้ํากับนํ้าผลไม เพื่อใหมีรสผลไมมากข้ึน ซึ่งนักเรียนพยายามคิดวิธีท่ี
แตกตางกัน ถึงตอนนี้ครูชวยใหนักเรียนเกิดการใชทักษะสัมพันธรวมกัน การกระทําดังน้ีเปน
ความสําคัญอันดับแรกที่จะนําไปสูความคิดรวบยอดท่ีสูงข้ึนไป  
  นักเรียนตองการที่จะพัฒนากรอบของยุทธวธิีการแกปญหา ซึ่งอาจใชแผนภาพสังเกต
หาแบบรูป หรือพยายามหาความหมายพิเศษ หรือเลือกใชการตรวจสอบ ยุทธวิธเีหลานี้ตองการ
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ชี้แนะอยางย่ิง เพ่ือใหนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง อยางไรก็ตามการใชยุทธวธิีการแกปญหา
ควรตองมีความสอดคลองกับหลักสูตรดวย ท้ังน้ีเพ่ือใหนักเรียนเกิดความสนใจที่จะเรียน ท่ีจะ
ตรวจสอบและปรับปรุงยุทธวิธ ีซึ่งทําใหนักเรียนสามารถนําไปใชในการแกปญหาไดอยางเหมาะสม  
  การสอนของครูมีบทบาทท่ีสําคัญย่ิงในการพัฒนาทักษะการแกปญหาของนักเรียนครู
ตองเลือกปญหาท่ีดึงดูดความสนใจของนักเรียน หาวิธกีาร สถานการณแวดลอมท่ีจะชวยสงเสรมิ ให
นักเรียนไดสํารวจ ลองผิดลองถูก แบงปนความลมเหลว และความสําเร็จรวมกัน ซึ่งครู ควรใช
คําถามนําเรื่อยไป ดังน้ันภายในสภาพแวดลอมท่ีเหมาะสม จะทําใหนักเรียนสามารถพัฒนาความ
เช่ือม่ันและตองการท่ีจะสํารวจปญหาตางๆ สามารถพิจารณาและตัดสินใจภายใตยุทธวิธีการ
แกปญหาของตนเองได 
  สุลัดดา ลอยฟา และคณะ (2530: 13-15) กลาวถึงทักษะซึ่งเปนยุทธวธิีท่ีตองนํามาใช
ในวิธ ีการเรียนแบบแกปญหา คือ  
   1. ทักษะการเขียนประโยคสัญลักษณ ครูจะตองสอนใหนักเรียนสามารถเปลี่ยน
ขอความที่เปนคําพูดใหอยูในรูปสัญลักษณทางคณิตศาสตรได  
   2. ทักษะการคิดคํานวณ เปนทักษะท่ีจําเปนหลังจากเปลี่ยนโจทยปญหาใหอยูใน
รูปประโยคสัญลักษณ  
   3. ทักษะการเขียนภาพ หรือวาดภาพแทนโจทยปญหา ปญหาหลายปญหาจะ
ชัดเจนและเขาใจงายขึ้น ถาวาดภาพหรอืเขียนแผนภาพประกอบ ทักษะการเขียนภาพหรือวาดภาพ
แทนปญหาถือวาเปนทักษะท่ีจําเปนในการแกปญหา  
   4. ทักษะการใชเหตุผลทางตรรกศาสตรมาชวยแกปญหา  
   5. ทักษะการพิจารณาขอมูลหรือสวนท่ีจําเปนเพ่ิมเติม ในการแกปญหามีหลาย
กรณีท่ีเง่ือนไขหรือขอมูลท่ีกําหนดใหในสถานการณของปญหายังไมเพียงพอท่ีจะหาคําตอบได 
นักเรียนควรจะมีประสบการณในการพิจารณาขอมูลหรือเง่ือนไขท่ีจําเปนสําหรับการหาคําตอบที่ขาด
หายไป  
   6. ทักษะการพิจารณาขอมูลหรือสวนท่ีไมเก่ียวของสําหรับการหาคําตอบ  
   7. ทักษะการประมาณคาผลลัพธหรือคําตอบ การประมาณคาเปนทักษะท่ีสําคัญ
มากท่ีใชในชีวติประจําวัน มีหลายสถานการณท่ีจําเปนตองหาคําตอบอยางคราวๆ และรวดเรว็ 
นอกจากนี้ถานักเรียนมีทักษะในการประมาณคาจะชวยใหนักเรียนพิจารณาคําตอบหรือผลลัพธท่ีได
จากการแกปญหาวาเปนคาํตอบที่เปนไปไดและสมเหตุสมผล  
   8. ทักษะการสรางปญหา นักคณิตศาสตรหลายทานเชื่อวา ถานักเรียนมี
ประสบการณ ในการแกปญหาดวยตนเอง จะชวยพัฒนาความสามารถในการแกปญหาของนักเรียน
ไดดีข้ึน เพราะนักเรียนจะเขาใจปญหาและโครงสรางปญหาไดดีกวา 
   9. ทักษะการอานแผนภูมิ การเสนอขาวสารขอมูลท่ีจําเปนในชีวิตประจําวันทุก
วันน้ี สวนมากมักจะพบเสมอในแผนภูมิหรือแผนภาพตางๆ จึงจําเปนท่ีนักเรียนจะตองมีทักษะใน
การอาน เพ่ือจะเก็บขอมูลท่ีจําเปนสําหรับแกไขปญหาไดถูกตอง  
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   10. ทักษะการเขียนแผนผัง (Flow Charts) เปนทักษะท่ีถือวาสําคัญสําหรับสังคม
ปจจุบัน 
  ปรีชา เนาวเย็นผล (2537: 25-79) ไดเสนอกลวิธีแกโจทยปญหาไว 10 กลวิธ ีไดแก 
   1. กลวิธีเดาและตรวจสอบ กลวิธีนี้เปนกลวิธีพ้ืนฐานที่เรานํามาใชแกปญหาอยู
เสมอสามารถนํามาใชแกปญหาไดในกรณีท่ีการแกปญหาน้ันโดยตรงอาจยุงยาก ใชเวลามากหรือผู
แกปญหาลืมวิธีการไปแลว การเดานั้นตองเดาอยางมีเหตุผล มีทิศทางเพื่อใหสิ่งท่ีเดานั้นใกลคําตอบ
ท่ีตองการมากที่สุด การเดาครั้งหลังๆตองอาศัยพ้ืนฐานขอมูลจากการเดาครั้งตนๆ 
   2. กลวิธีการเขียนภาพ แผนภาพ และสรางแบบจําลอง กลวิธีการเขียนภาพ 
แผนภูมิและสรางแบบจําลองชวยใหมองเห็นปญหาอยางเปนรูปธรรม ทําใหผูแกปญหาเกิด
ความรูสึกวาไดสัมผัสกับปญหานั้นอยางแทจริง ชวยใหผูแกปญหาทําความเขาใจกับปญหาไดงาย
ข้ึนสามารถกําหนดแนวทางวางแผนแกปญหาไดอยางชัดเจนอีกดวย 
   3. กลวิธีสรางตาราง การแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรโดยใชกลวธิีสรางตาราง
นี้มีประเด็นท่ีควรพิจารณาดังน้ี 
    3.1 สรางตารางเพื่อแสดงกรณีตางๆท่ีเปนไปไดท้ังหมด 
    3.2 สรางตารางเพื่อแสดงกรณีท่ีเปนไปไดบางกรณี 
    3.3 สรางตารางเพื่อคนหาความสัมพันธระหวางขอมูล 2 ชดุ 
    3.4 สรางตารางเพื่อคนหารูปแบบท่ัวไปของความสัมพันธ 
   4. กลวิธใีชตวัแปร การใชตวัแปรแทนตัวท่ีไมทราบคา เปนวธิีการแกปญหาอยาง
หน่ึงท่ีใชกันในวิชาคณติศาสตร ผูแกปญหาสามารถสรางความสัมพันธของขอมูลตางๆท่ีปญหา
กําหนดกับตัวแปรท่ีสมมติข้ึน และในบางปญหาสามารถสรางความสมัพันธตามเงือ่นไขท่ีโจทย
กําหนดใหอยูในรูปสมการได ซึ่งสามารถนํามาใชในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรได 2 ลักษณะ 
คือ 
    4.1 ใชตวัแปรสรางความสัมพันธระหวางขอมูลและพิจารณาคําตอบของ
ปญหาจากขอความสัมพันธท่ีสรางข้ึนน้ัน 
    4.2 สรางสมการความสัมพันธระหวางขอมูลตางๆของปญหาในรูปแบบการ
เทากันสามารถสรางสมการที่สอดคลองกับปญหานั้นไดการหาคําตอบทําโดยแกสมการหรือพิจารณา
คําตอบจากสมการนั้น 
   5. กลวิธีการคนหารูปแบบ กลวิธีการคนหารูปแบบเปนกลวิธีท่ีสําคัญมากในการ
แกปญหาทางคณิตศาสตร เหมาะท่ีจะนํามาใชแกปญหาเก่ียวกับรูปแบบของจํานวน ผูแกตองศกึษา
ปญหาท่ีมีอยู วิเคราะหคนหาความสัมพันธระหวางขอมูลเหลานั้น และคาดเดาคําตอบซึ่งอาจเปน
คําตอบที่ถูกตองหรือไมถูกตองก็ได จากปญหาเดียวกันขอมูลชุดเดยีวกัน ผูแกปญหาแตละคนอาจ
พบปญหาท่ีแตกตางกันก็ได 
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   6. กลวิธีแบงเปนกรณี โจทยปญหาหลายปญหาสามารถแกปญหาไดงายข้ึน เมื่อ
แบงปญหาเปนกรณีมากกวา 1 กรณีซึ่งในแตละกรณีจะมีความชดัเจนมากขึ้นเม่ือแกปญหาของทุก
กรณีไดแลวใหพิจารณาคําตอบของทุกกรณีรวมกันจะไดภาพรวมซึง่เปนคําตอบของปญหาเริ่มตน 
   7. กลวิธีการใชเหตุผลตรง กลวิธีการใชเหตุผลตรงนี้มักพบอยูตลอดเวลาในการ
แกปญหาโดยผูแกมักใชรวมกับกลวิธีอ่ืนๆ ขอความท่ีเก่ียวของกับการใหเหตุผลทางตรงมักอยูในรูป 
“ถา A แลว B” โดยท่ีขอความ A เปนเหตุบังคับใหเกิดขอความ B การใชการใหเหตุผลตรงในการ
แกปญหาทางคณิตศาสตรเปนการใชขอมูลท่ีปญหากําหนดให ประมวลเขากับความรูและ
ประสบการณท่ีผูแกปญหามีอยูแลว ใหเหตุผลนําไปสูคําตอบของปญหาที่ตองการ ปญหาท่ีใชกลวิธี
นี้อาจไมมีการคิดคํานวณเลยก็ได แตเปนการเนนใหเหตุผล 
   8. กลวิธีการใหเหตุผลทางออม โจทยปญหาบางปญหาไมงายนักท่ีจะแกปญหา
โดยใชการใหเหตุผลทางตรง ในกรณีเชนนี้การใหเหตุผลทางออมนับวาเปนวิถีทางท่ีดีท่ีสุดวธิีหน่ึงท่ี
จะนํามาใชในการแกโจทยปญหาท่ีใชการใหเหตุผลทางออมมักเปนปญหาใหพิสูจน สําหรับปญหาให
คนหาจะใชการใหเหตุผลโดยการพิสูจนเพ่ืออธิบายคําตอบของปญหา 
   9. กลวิธียอนกลับ โจทยปญหาบางปญหาสามารถแกไดงายกวา ถาเริ่มตน
แกปญหาโดยพิจารณาจากผลลัพธสุดทาย แลวยอนมาสูตัวปญหาอยางมีข้ันตอน กลวิธีทํายอนกลับ
ใชกระบวนการคิดวิเคราะหโดยพิจารณาจากผลยอนกลับไปหาเหตุซึ่งจะตองหาเง่ือนไขเช่ือมโยง
ระหวางส่ิงท่ีตองการกับสิ่งท่ีโจทยกําหนดให 
   10. กลวิธีการสรางปญหาข้ึนใหม ปญหาบางปญหาถาแกปญหานั้นโดยตรงอาจ
ทําไดยากการสรางปญหาข้ึนมาใหมใหเก่ียวของกับปญหาเดิมแลวศกึษาวธิีการแกปญหาใหมท่ีสราง
ข้ึนน้ีเปนวิธีหนึ่งท่ีจะชวยใหเกิดแนวคดิในการเริ่มตนการแกปญหาท่ีมีอยู ปญหาท่ีสรางข้ึนใหมอาจ
สรางใหครอบคลุมปญหาเดมิท้ังหมด หรือสรางข้ึนใหมเพียงบางสวนของปญหาเดิมก็ได ซึ่งสามารถ
แยกกลาวไดเปน 3 ลักษณะ คือ 
    10.1 กลวิธีนกึถึงปญหาที่สัมพันธกัน 
    10.2 กลวิธีแกปญหาท่ีงายกวา 
    10.3 กลวิธีกําหนดเปาหมายรอง 
  ฉวีวรรณ เศวตมาลย (2542: 36-38) ไดเสนอยุทธวิธีการแกปญหาคณิตศาสตรไว 
ดังน้ี  
   1. กําหนดคุณลักษณะของปญหา (Characterize the problem) อะไรคือสิ่งท่ี
กําหนดอะไรคือสิ่งท่ีตองการ อะไรขาดหายไป ทานกําลังคนหาอะไร ขอมูลท่ีจําเปนกําหนดมาให
หรือไม จงดูตวัอยางมีกรณีพิเศษใดหรือไมท่ีกําหนดขอบขายของคําตอบที่เปนไปได ทานสามารถ
ทําปญหานั้นใหงายลง โดยใชประโยชนจากการสมมาตรหรือทําขอความ “โดยไมสูญเสียความเปน
กรณีท่ัวไป” เพ่ือยอโจทยท้ังขอเปนกรณีเฉพาะไดหรือไม  
   2. ทานเคยเห็นปญหานั้นมากอนหรือไม (Have you seen this before?) หรือ
ทานเคยเห็นปญหานี้ในรูปท่ีแตกตางไปเพียงเล็กนอยไหม ถาเคย ทานสามารถถายทอดไปสูปญหา
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นี้แลวใชวธิีการบางตอนที่เคยแกปญหาเดิมมาใชไดหรือไม จงตั้งปญหาท่ีคลายคลึงกันท่ีมีตัวแปร
นอยกวาแลวแกดูโดย “การคลาย” เง่ือนไขในขอหนึ่งหรือมากกวานั้น ทานสามารถเรียนรูอะไร
เก่ียวกับปญหาเดิมบางหรือไม  
   3. คนหารูปแบบ (Look for a Pattern) โดยการพิจารณาลักษณะโดยภาพรวม
ของอนุกรม 1 + 2 + ... +100 หนุมนอย Frederick Gauss ก็สรางรูปแบบนี้ได : 1+100 = 2 + 99 = 
… 101 ความเขาใจหย่ังรูนี้ไดนําไปสูการสังเกตทันทีวา ตัวเลขอีก 50 คู เชนน้ีก็สามารถสรางข้ึนมา
ไดโจทยการหาผลบวกตั้งแต 1 ถึง 100 ก็กลายเปนงานหาผลคูณอยางงาย, 50 X 101 = 5,050  
   4. การทําใหงายลง (Simplification) บางครั้งความสัมพันธหรือรูปแบบงายๆ อาจ
ถูกจัดใหอยูในรูปแบบหรือนิพจนท่ี “ยุงเหยิง” จงพยายามแทนคารูปท่ียุงเหยิงดวยสัญลักษณงายๆ 
แลวคนหาความสัมพันธท่ีอยูเบ้ืองหลัง การจัดพจนในนิพจนท่ีซับซอนเสียใหมอาจจะนําไปสู
ผลสําเร็จท่ีปลายทางเดียวกัน  
   5. การลดลง (Reduction) ปญหาของทานสามารถแบงปญหายอยๆ ท่ีจะแกได
งายขึ้นหรือไม  
   6. การทํายอนกลับ (Work backwards) เม่ือทานพยายามพิสูจนทฤษฎีบทท่ีทาน
ทราบอยูแลววาเปนจริง อาจจะงายขึ้นถาเริ่มตนทําจากขอสรุปข้ึนไปหาเหตุผล 
   7. จัดทํารายการ (Make a list) ถาทานใชเครื่องคอมพิวเตอร มันอาจจะเปนไปได
ท่ีจะจัดทํารายการทั้งหมดของผลลัพธท่ีเปนไปไดทุกข้ันตอนของกระบวนการบางอยาง ถาทานสนใจ
ในผลลัพธใดโดยเฉพาะของกระบวนการนั้น มันก็ควรจะรวมอยูในรายการทั้งหมดน้ัน  
   8. สถานการณจําลอง (Simulation and modeling) แบบจําลองทางคณิตศาสตร
อาจสรางโดยการเลียนแบบกระบวนการที่ซับซอนในคณิตศาสตรหรือในโลกแหงความจริงน้ันถาผล
ท่ีไดรับโดยใชสถานการณจําลองถูกตองแมนยําแลว สถานการณจําลองนั้นคือความสําเร็จ  
   9. ตรรกศาสตรทางการ (Formal Logic) อุปนัยทางคณิตศาสตรเปนเคร่ืองมือท่ีมี
ศักยภาพในคณิตศาสตรหลายสาขา เชนเดียวกับเทคนิคท่ีเรียกวา การพิสูจนโดยออม (Indirect 
prove) ซ่ึงเปนท่ีรูกันวาเปนการพิสูจนแบบ Contra positive ดวย  
   10. คําตอบของทานมีความหมายหรือไม ตรวจคําตอบของทานโดยใชสามัญ
สํานึกและการใหเหตุผลแบบมีทางเลือก  
   11. ขอสุดทาย เม่ือใดก็ตามท่ีทานพยายามจะแกปญหา จงคนหาวิธหีลายๆ วิธี 
เพ่ือเปนตัวแทนลักษณะของปญหา จงสรางรูปและระบุชื่อประกอบ จัดทํารายการคุณลักษณะ เขียน
รายการแสดงความสัมพันธ เปนตน ย่ิงทานมีวิธีแทนปญหาไดมากเทาใด ก็ย่ิงมีแนวโนมท่ีทานจะ
คนพบความสัมพันธท่ีแอบแฝงอยู ซึ่งจะเปนกุญแจไขไปสูคําตอบไดมากเทานั้น 
  จากการศึกษาคนควาสามารถสรุปยุทธวิธีในการแกปญหาทางคณิตศาสตรไดดังน้ี 
   1. การเดาและตรวจสอบ เปนยุทธวิธีหนึ่งในการนําคําตอบที่ใกลเคียงเพื่อตัดสิน
วาแนวทางแกปญหานาจะเปนวิธใีด คําตอบที่สันนิษฐานไวตองสัมพันธกับคําตอบที่ไดจากการ
แกปญหา มักเปนวิธีการท่ีนําไปใชเม่ือวธิีในการแกปญหาโดยตรงนั้นยุงยาก ใชเวลามากหรือลืมวิธี
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ในการแกปญหาไปแลว แตการเดาและตรวจสอบตองทําอยางมีเหตุผล เพ่ือใหคําตอบที่ไดนั้น
ใกลเคียงกับคําตอบที่ตองการมากที่สุด 
   2. การคนหารูปแบบ เปนวิธใีนการหาแนวโนมหรือทิศทางของขอมูลโดยพิจารณา
จากขอมูลท่ีกําหนดใหวาจะมีแบบรูป (Pattern) เปนอยางไร เพ่ือหาทิศทางของคําตอบนั้น เปนวิธีท่ี
สําคัญมากในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เหมาะที่จะนํามาใชแกปญหาเกี่ยวกับรูปแบบของ
จํานวน ผูแกตองศึกษาปญหาท่ีมีอยู วิเคราะหคนหาความสัมพันธระหวางขอมูลเหลานั้น และคาด
เดาคําตอบซึ่งอาจเปนคําตอบที่ถูกตองหรือไมถูกตองก็ได จากปญหาเดียวกันขอมูลชุดเดียวกนั ผู
แกปญหาแตละคนอาจพบปญหาที่แตกตางกันก็ได 
   3. การทําปญหาใหงายหรือแยกเปนสวนยอย โจทยปญหาหลายปญหาสามารถ
แกปญหาไดงายข้ึน เม่ือมีการแยกเปนกรณียอยๆ มากกวา 1 กรณ ีมักใชกับโจทยปญหาท่ียากและ
มีความซับซอน  
   4. การใชตัวแทนหรือ นอกจากนี้การสรางตัวแทนเปนวิธีการแกปญหาท่ีชวยให
มองเห็นภาพโดยรวมในการแกปญหา โดยการนําเสนอปญหาเหลานั้นในรูปแบบของการสราง
ตัวแทน เพ่ือใชแทนปญหานั้น ทําใหผูแกปญหาสามารถมองเห็นแนวทางในการหาคําตอบที่ชัดเจน
ย่ิงข้ึน ซึ่งการสรางตัวแทนดังกลาว อาจไดแก การวาดรูปหรือการเขียนแผนภาพการเขียนแผนภูมิ 
การสรางตาราง กราฟ สัญลักษณ การใชตวัแปร และการใชแบบจําลองหรือวัตถุจริง เปนตน 
   5. การใชตัวแปรในการแกปญหา การใชตวัแปรแทนตัวท่ีไมทราบคา เปนวธิีการ
แกปญหาอยางหนึ่งท่ีใชกันในวิชาคณิตศาสตร ผูแกปญหาสามารถสรางความสัมพันธของขอมูล
ตางๆท่ีปญหากําหนดกับตัวแปรท่ีสมมติข้ึน และในบางปญหาสามารถสรางความสมัพันธตาม
เง่ือนไขท่ีโจทยกําหนดใหอยูในรูปสมการได 
   6. การทํายอนกลับ เปนวิธกีารแกปญหาโดยเริ่มจากการพิจารณาที่ผลลัพธของ
ปญหา แลวยอนกลับไปสูตัวปญหา ซึ่งผูแกจะตองอาศัยกระบวนการในการคิดวิเคราะหใหไดวา
เง่ือนไขใดที่เปนตัวท่ีจะใชเชื่อมโยงระหวางเหตุและผลน้ัน 
   7. การสรางปญหาข้ึนใหม วิธีการแกปญหาใหมท่ีสรางขึ้นน้ีเปนวิธีหนึ่งท่ีจะชวยให
เกิดแนวคดิในการเร่ิมตนการแกปญหาท่ีมีอยู หากปญหาดังกลาวแกโดยทางตรงยาก การสราง
ปญหาข้ึนใหมท่ีเกี่ยวขอกับปญหาเดิมแลวศึกษาวธิีการแกปญหา โดยปญหาท่ีสรางข้ึนใหมอาจสราง
ใหครอบคลุมปญหาเดิมท้ังหมด หรือสรางข้ึนใหมเพียงบางสวนของปญหาเดิมก็ได  
 
 3.7 องคประกอบที่ชวยสงเสริมความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
  คิลแพทริค (Kilpatrick.  1985: 1-15) กลาวถึงวธิีการสอนแกปญหาท่ีใชกันมากมี 5 
วิธ ีไดแก  
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   1. ออสโมซิส (Osmosis) สอนการแกปญหาโดยใหนักเรียนไดอยูในสิ่งแวดลอม
ของปญหาสงเสริมใหเด็กทําการแกปญหาโดยจัดบรรยากาศแหงการสนับสนุนไรความกดดันในเรื่อง
เวลา กลัวความลมเหลวหรือความกดดันอ่ืนๆ นักเรียนจะเรียนรูเทคนิควิธีการแกปญหาไดเอง  
   2. การจดจํา (Memorization) ครูสอนขั้นตอนการหาคําตอบใหแกปญหาท่ีกําหนด
และใหเด็กจดจําวิธีทํา เทคนิค วิธีลดระดบัของปญหาเปนเพียงแบบฝกหัดและไมชวยใหเกิดการ
เรียนรูการแกปญหาชุดอื่นๆ ได เทคนิคการจดจําท่ีนักเรียนใชกันบอยๆ ก็คือ การจดจําวิธีการ
แกปญหา 4 ข้ันตอน ของโพลยา (Polya’ s Four-Phase Approach) คือข้ันทําความเขาใจปญหา 
(Understanding the Problem) วางแผน (Devising a Plan) ดําเนินการตามแผน (Carrying Out 
the Plan) และตรวจสอบ (Looking Back) 
   3. การเลียนแบบ (Imitation) วิธีนี้ครูจะใหนักเรียนวิเคราะหความแตกตางระหวาง
คําตอบ (Problem Solution) ของตนกับของผูเฉลยปญหา ซึ่งถือวาเปนแมแบบที่ผูอ่ืนทําไวเปน
ตนแบบเชนของผูแตงตําราเลมท่ีนักเรียนใชอยู เพ่ือจะไดเลียนแบบวิธีการแกปญหาน้ันตามแมแบบ  
   4. การรวมมือกับเพ่ือน (Co-operation) วิธีการนี้ครูจะสงเสริมใหนักเรียนรวม
แกปญหาโดยแบงเปนกลุมยอยเพ่ือจะไดชวยกันคิดและคนหาวธิีการหาคําตอบของปญหา วิธีการนี้
ทําใหนักเรียนสามารถประสบความสําเร็จในการแกปญหาได ซึ่งถานกัเรียนคิดและทําคนเดียวอาจ
ยากเกินไปและอาจยากเกินความสามารถ  
   5. วิธีการสะทอนความคิด หรือประเมินความคิด (Reflection) พาเพิท (Kilpatrick. 
1985: 1-15; citing Papert. n.d.) เช่ือวาเด็กเรียนรูดวยการลงมือปฏิบัติจริงและโดยการประเมิน
ความคดิของตนเองออกมา การใชวธิีนี้ครูจะสงเสริมใหเด็กทําบันทึก (Journal) เกี่ยวกับกิจกรรมการ
แกปญหาของตนซึ่งรวมท้ังตัวปญหา วิธกีารแกปญหาและคําตอบของปญหาและการตรวจสอบ
ปญหา วธิีการและผลลัพธ  
  ครูลิค และรูดนิค (Krulik; &  Rudnick.  1987: 45-46) ไดเสนอข้ันตอนในการ
แกปญหาท่ีสามารถนําไปประยุกตใชแกปญหาท่ัวๆ ไปไดอยางมีประสิทธิภาพ ดวยวิธีการแกปญหา
ท่ีตรงจุด (Heuristic) โดยแบงเปน 5 ข้ันตอน ดังน้ี  
   1. การอานโจทย (Read) ประกอบดวยการบันทึกคําสําคัญจากโจทย การอธิบาย
ปญหาการทวนปญหาดวยคําพูดของตนเอง บอกวาโจทยไมมีอะไร และบอกวาโจทยกําหนดขอมูล
ใดมาใหบาง  
   2. การสํารวจรายละเอียดของปญหา (Explore) ประกอบดวย การจัดระบบขอมูล 
การบอกวาขอมูลเพียงพอหรือไม การบอกวาขอมูลมากเกินไปหรือไม การวาดรปู หรือไดอะแกรม 
และการเขียนแผนภูมิ หรือตาราง  
   3. การเลือกยุทธวิธ ี(Select a Strategy) ประกอบดวย การระลึกรูปแบบ การ
ทํางานยอนกลับ การคาดคะเน และการตรวจสอบ การสรางสถานการณ หรือการทดลอง การเขียน
โครงสรางในการจัดระบบ หรือรายการที่จะชวยในการแกปญหา การอนุมานทางตรรกศาสตร และ
การแบงปญหาออกเปนตอนๆ เพ่ือเตรียมการแกปญหา  
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   4. การลงมือแกปญหา (Solve) ประกอบดวย การดําเนินการตามแผน การใช
ทักษะการคํานวณ การใชทักษะทางเรขาคณิต การใชทักษะทางพีชคณิต และการใชตรรกศาสตร
เบ้ืองตน  
   5. การพิจารณาคําตอบ และการขยายผล (Review and Extend) ประกอบดวย 
การทบทวนคําตอบ การพิจารณาขอความปญหาบางตอนที่นาสนใจ การใชคําถาม ถา ...แลว (if 
…then) และการอภิปรายการแกปญหา 
  ซุยดัม (Suydam.  1990: 36) กลาวถึงองคประกอบที่ชวยสงเสริมความสามารถใน
การแกปญหาทางคณิตศาสตรไดแก ความสามารถในการเขาใจในความคิดรวบยอดและขอความ
ทางคณิตศาสตร ความสามารถในการแยกแยะความคลายคลึงหรือความแตกตางกัน ความสามารถ
ในการเลือกใชขอมูลและวิธีการที่ถูกตอง ความสามารถในการแยกแยะขอมูลท่ีไมเก่ียวของ
ความสามารถในการวิเคราะหขอมูลและประมาณคา ความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธและ
ตีความหมายของขอเท็จจริงเชิงปริมาณ 
  ไฮเมอร และทรูบลัด (Heimer; &  Trueblood.  1997: 30 - 32) ไดกลาววา
องคประกอบที่สําคัญบางประการท่ีมีผลตอความสามารถของนักเรียนในการแกปญหาคณิตศาสตรท่ี
เก่ียวของกับภาษาหรือคําพูด สรุปไดดังน้ี  
   1. ความรูเก่ียวกับศัพทเฉพาะ  
   2. ความสามารถในการคํานวณ  
   3. ความสามามารถในการรวบรวมความรูรอบตัว  
   4. ความสามารถในการรับรูถึงความสัมพันธระหวางขอมูลท่ีกําหนดใหมา  
   5. ความสามารถในการใหเหตุผลสําหรับคําตอบที่ตั้งจุดมุงหมายไว  
   6. ความสามารถในการเลือกวิธีการทางคณิตศาสตรท่ีถูกตอง  
   7. ความสามารถในการคนหาขอมูลท่ีขาดหายไป  
   8. ความสามารถในการเปลีย่นปญหาท่ีเปนประโยคภาษาใหเปนประโยค
สัญลักษณ ทางคณิตศาสตร  
  สุวร กาญจนมยูร (2542: 3-4) กลาวถึงองคประกอบที่ชวยในการแกโจทยปญหา ดังน้ี 
   1. องคประกอบที่เก่ียวกับภาษา ไดแก คําและความหมายของคําตางๆ ท่ีอยูใน
โจทยปญหาแตละขอมีความหมายอยางไร  
   2. องคประกอบที่เก่ียวของกับความเขาใจ เปนข้ันตีความและแปลความจาก
ขอความทั้งหมดของโจทยปญหาออกมาเปนประโยคสัญลักษณท่ีนําไปสูการหาคําตอบดวยวิธีการ
บวกลบ คูณและหาร ซึ่งนักเรียนจะตองคิดไดดวยตนเอง  
   3. องคประกอบที่เก่ียวของกับการคํานวณ ข้ันน้ีนักเรียนจะตองมีทักษะในการ
บวกลบ คูณและหาร ไดอยางรวดเรว็และแมนยํา  
   4. องคประกอบที่เก่ียวกับการแสดงวธิีทํา ครูผูสอนตองใหนักเรียนฝกการอาน ยอ
ความจากโจทยแตละตอน โดยเขียนส้ันๆ รัดกุมและมีความชัดเจนตามโจทย  
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   5. องคประกอบในการฝกทักษะการแกโจทยปญหา ผูสอนจะตองเริ่มฝกทักษะ
การแกโจทยปญหาของนักเรียนทุกคนจากงายไปหายาก กลาวคือเร่ิมฝกทักษะตามตัวอยางหรือ
เลียนแบบตัวอยางที่ครูผูสอนทําใหดูกอน จึงไปฝกทักษะการแปลความและฝกทักษะจากหนังสือ
เรียนตอไป  
  ชมนาด เช้ือสุวรรณทวี (2542: 125) ไดกลาวถึงองคประกอบที่สงเสริมความสามารถ
ในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ไวดังน้ี 
   1. ความสามารถในการวเิคราะหปญหาทางคณิตศาสตร คือ นักเรียนสามารถ
ตีความ ทําความเขาใจปญหา จําแนก แยกแยะ สิ่งท่ีเกี่ยวของกับปญหาและสิ่งท่ีไมเกี่ยวของกับ
ปญหาออกจากกัน จะมองปญหาใหชัดเจนวา อะไรคือสิ่งท่ีตองการ อะไรคือสิ่งท่ีเราคาดหวังวาจะ
พบและเรามีขอมูลอะไรอยูบาง การเขียนภาพจะชวยใหเราเขาใจปญหานั้นๆไดชัดเจนย่ิงข้ึน 
   2. ความสามารถในการวางแผนแกปญหาทางคณิตศาสตร ผูแกตองคนพบวา
ขอมูลตางๆ เก่ียวของสัมพันธกันอยางไร ส่ิงท่ียังไมรูเก่ียวของกับส่ิงท่ีรูแลวอยางไร แลวหาวิธกีาร
แกปญหาโดยนํากฎเกณฑ หลักการ ทฤษฎี มาใชประกอบกับขอมูลท่ีมีอยู แลวเสนอออกมาในรูป
ของวิธีการ 
   3. ความสามารถในการคดิคาํนวณ หมายถึง ความสามารถในการหาคําตอบที่
ถูกตองสมบูรณท่ีสุดของปญหาคณิตศาสตรโดยวธิีการตามแผนที่วางไวผูแกปญหาจะตองรูจัก
วิธีการคํานวณท่ีเหมาะสมดวย 
  จากที่กลาวมาขางตนพบวา องคประกอบท่ีชวยสงเสริมความสามารถในการแกปญหา
สามารถฝกฝนได โดยครูเปนผูท่ีมีบทบาทสําคัญในการเปนผูจัดกิจกรรมการเรียนการสอนให
นักเรียนเกิดทักษะอื่นๆ เพ่ือใหเกิดความสามารถในการแกปญหาเปนลําดับตอไป ซึ่งจากการศกึษา
คนควาพบวา องคประกอบที่ชวยสงเสริมความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ดังน้ี 
   1. ความสามารถในการทําความเขาใจ  
    1.1 การวเิคราะห ตีความ 
    1.2 การจําแนก แยกแยะประเด็น 
    1.3 การหาความสัมพันธของขอมูล 
    1.4 การใหสญัลักษณในการแกปญหา เชน แผนภาพ กราฟ เปนตน 
   2. ความสามารถในการสืบคนขอมูล 
    2.1 การเก็บและรวบรวมขอมูล   
    2.2 การเลือกใชขอมูลและวิธีการท่ีถูกตอง 
   3. ความสามารถในการแกปญหา 
    3.1 การเลือกยุทธวิธีในการแกปญหา 
    3.2 การคํานวณ หลักการทางคณิตศาสตร หรือการใชหลักเหตุผล 
    3.3 การนําเสนอ 
   4. ความสามารถในการตรวจสอบคําตอบ 
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    4.1 การเลือกยุทธวิธีในการตรวจสอบ 
    4.2 การนํากฎเกณฑ หลักการ ทฤษฎีมาใชประกอบกับขอมูล 
    
 3.8 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่สงเสริมความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร 
  บทบาทคร ู 
  คณะกรรมการการศึกษาแหงรัฐแคลิฟอรเนีย (พนารัตน แชมช่ืน. 2548 : 50 ; อางอิง
จาก California State Department of Education.1985) ไดใหขอเสนอแนะสําหรับครูเกี่ยวกับการ
จัดการเรียนการสอนเพื่อพัฒนาความสามารถในการแกปญหาดังน้ี 
   1. ระบุพฤติกรรมการแกปญหาใหชัดเจน 
   2. จัดบรรยากาศภายในชั้นเรียนใหนักเรียนไดคดิและแกปญหาอยูเสมอๆ 
   3. ใหโอกาสนักเรียนไดอธิบายแนวคิดในแตละข้ันของการแกปญหา 
   4. มีความเขาใจวาปญหาแตละปญหามียุทธวิธีในการแกปญหาไดหลายวิธี 
   5. นําเสนอปญหาท่ีสัมพันธกับชีวติจริง และเปนปญหาท่ีชวยเพ่ิมประสบการณท่ี
จะนําไปประยุกตใชได 
  สเตซ ีและโกรฟ (Schoenfeld. 1989: 83-103; citing  Stacey and Groves. n.d.) ได
สรุปบทบาทของครูในการเรียนแกปญหาวา  
   1. ชวยใหนักเรียนยอมรับความทาทายที่วา “ปญหาจะไมใชปญหาจนกวาเขา
ตองการจะแกมัน”  
   2. สรางบรรยากาศที่สนับสนุนการแกปญหา กลาวคือ บรรยากาศที่เด็กพรอมจะ
แกปญหาท่ีไมคุนเคยและไมตกอยูในความกลัวเม่ือติดขัดขณะกําลังทํา  
   3. ใหเด็กไดทํางานในแนวทางของตนเองเพื่อหาคําตอบและครูจะชวยเม่ือจําเปน 
แตไมใชดวยการบอกคําตอบ  
   4. ใหสอนการทํางาน เชน ใหเด็กคดิเก่ียวกับส่ิงท่ีทํา สิ่งท่ีอภิปราย หรือเขียน
ออกมาเพ่ือใหเด็กเขาใจกระบวนการที่เกี่ยวของ  
   5. อภิปรายกับเด็กเกี่ยวกับกระบวนการที่เก่ียวของในการแกปญหาคณิตศาสตร
เพ่ือใหเด็กไดสะสมศัพทท่ีจะตองใชในการแกปญหาตอไป เด็กจะเรียนรูมากขึ้น ถาครูเบนความ
สนใจของเขาไปสูยุทธวิธีหรือกระบวนการที่เกี่ยวของ  
  สมาคมครูคณิตศาสตรในสหรัฐอเมริกา (NCTM. 1991: 57) ไดเสนอแนะเกี่ยวกับ
สภาพแวดลอมที่จะเอื้อใหเกิดการพัฒนาความสามารถของผูเรียนไวดังน้ี 
   1. เปนบรรยากาศท่ียอมรับและเห็นคุณคาของแนวคิดวิธีการคดิและความรูสึกของ
นักเรียน 
   2. ใหเวลาในการสํารวจแนวคดิในทางคณิตศาสตร 
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   3. สงเสริมใหนักเรียนไดทํางานทั้งสวนบุคคลและรวมมือกัน 
   4. สงเสริมใหนักเรียนไดลองใชความสามารถในการกําหนดปญหาและสรางขอ
คาดเดา   
   5. ใหนักเรียนไดใหเหตุผลและสนับสนุนแนวคดิดวยขอความทางคณิตศาสตร 
  อาภา ถนัดชาง (2534: 23) ไดกลาวถึงบทบาทของครูในการจัดการเรียนการ
แกปญหา ไวดังน้ี  
   1. ครูควรสรางบรรยากาศการเรียนใหเดก็มีอิสระ กลาคิด กลาแสดงออก เพราะ
การคิดหรือกลาแสดงออกเหลานี้ จะชวยใหครูรูจักนักเรียนดีย่ิงข้ึน ท้ังในแงของสติปญญาและ
อารมณหรือปมทางจิตตางๆ ซึ่งครูควรหาวิธีสงเสริมและชวยเหลือใหเหมาะสมตอไป  
   2. การใหเด็กคิดและแกปญหาไดอยางฉลาดนั้น จะตองอาศัยสิ่งเราหรือการ
กระตุนท่ีดีคือ มีการเสนอปญหาหรือประเด็นใหคดิท่ีทาทายนาสนใจและเหมาะสมกับวัยของเด็ก 
   3. ครูอาจใหความรูในรูปของขอมูลเพ่ือประกอบการพิจารณาหาทางเลือกไดแตใน
ข้ันตัดสินใจครูควรใหนักเรยีนตัดสินใจดวยตนเอง แมการตัดสินใจนั้นจะผิดพลาดครูก็ควรจะใหเด็ก
ไดเรียนรูในความผิดพลาดเหลานั้นดวยตนเอง เพ่ือท่ีจะใหเด็กไดรบัผิดชอบตนเองและรูจักควบคุม
ตนเองตอไป  
  สิริพร ทิพยคง (2536: 157-159) เสนอแนะกิจกรรมเสริมทักษะในการแกปญหาไว
ดังน้ี 
   1. เลือกปญหาที่กระตุนความสนใจของผูเรียน ซึ่งเปนโจทยท่ีผูเรียนมี
ประสบการณในเรื่องเหลานั้น 
   2. ทดสอบความรูพ้ืนฐานและทบทวนทักษะท่ีขาดหายไปกอนลงมือสอนการ
แกปญหา 
   3. ใหอิสระในการคิดแกนักเรียนและกระตุนใหนักเรียนคิดวาจะสามารถใช
ความคดิรวบยอด ทักษะและหลักการใดในการแกโจทยปญหานั้นๆ 
   4. สอนโดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล โดยใหมีแบบฝกหลายระดับท้ัง
ยาก ปานกลางและงายเพื่อใหนักเรียนประสบความสําเร็จในการแกปญหาเปนการเสริมกําลังใจ
ใหกับนักเรียน 
   5. ทดสอบวานักเรียนเขาใจโจทยปญหานั้นๆ โดยถามถึงสิ่งท่ีโจทยกําหนดใหและ
สิ่งท่ีโจทยตองการ 
   6. ฝกใหนักเรียนรูจักหาคําตอบโดยการประมาณกอนการคิดคํานวณ 
   7. แนะใหนักเรียนคิดหาความสัมพันธของโจทยปญหาโดยการวาดรปูแผนภาพที่
นักเรียนเคยพบมากอน 
   8. ชวยนักเรียนในการหาขอมูลจากการวิเคราะหโจทยปญหาและเทียบเคียงกับ
โจทยท่ีนักเรียนเคยพบมากอน  
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   9. สนับสนุนใหนักเรียนคิดวิธีการแกปญหาโดยวิธีการของนักเรียนเอง แลว
อภิปรายหาวิธีการที่ถูกตอง 
  บทบาทของผูแกปญหา  
  ซุยแดม (Suydam.  1980: 36) ไดกลาวถงึบทบาทของนักแกปญหาท่ีดีไว 10 ประการ 
ดังน้ี  
   1. มีความสามารถในการเขาใจในความคิดรวบยอด (Concepts) และขอความทาง
คณิตศาสตร  
   2. มีความสามารถในการแยกแยะความคลายคลึงกันหรือความแตกตางกัน  
   3. มีความสามารถในการเลือกใชขอมูลและวิธีการที่ถกูตอง  
   4. มีความสามารถแยกแยะขอมูลท่ีไมเกี่ยวของ  
   5. มีความสามารถในการวเิคราะหและประมาณคา  
   6. มีความสามารถในการมองเห็นความสัมพันธและตีความหมายของขอเท็จจริง
เชิงปริมาณ  
   7. มีความสามารถในการกลาวถึงสวนสําคัญของตัวอยางท่ีกําหนดให  
   8. มีความสามารถในการเปลี่ยนวิธีการคิดไดอยางถูกตอง  
   9. มีความเชื่อมั่นในตนเองสงูและมีสัมพันธภาพที่ดีกับผูอ่ืน  
   10. มีความวติกกังวลต่ํา  
  สุลัดดา ลอยฟา และคณะ (2530: 12-13) ไดเสนอแนะบทบาทของผูแกปญหาควรจะมี
ลักษณะดังน้ี  
   1. สังเกตและวิเคราะหสถานการณอะไรคือปญหา  
   2. พิจารณาและทําปญหาใหงายในการแกปญหา เชน ตัดสวนท่ีไมเกี่ยวของออก
เขียนภาพหรือวาดภาพประกอบ  
   3. เปล่ียนใหอยูในรูปสัญลักษณทางคณิตศาสตร  
   4. คิดคํานวณหาผลลัพธหรือคําตอบจากประโยคสัญลักษณ  
   5. นําผลลัพธไปตอบปญหา แปลความหมายของผลลัพธไปสูปญหา  
   6. นําปญหาที่แกได ไปประยุกตใชในสถานการณจริง  
  ยุพิน พิพิธกุล (2539: 87) ไดกลาวสรุปพืน้ฐานความรูของผูแกปญหาวา 
   1. ผูเรียนจะตองมีความรูในเนื้อหาวิชาอยางถองแท  
   2. ผูเรียนจะตองมีความเขาใจขอสรุปท้ังหลายอยางถูกตอง  
   3. ผูเรียนจะตองมีความสามารถในการอาน การตีความ การขยายความ 
   4. ผูเรียนจะตองมีความสามารถในการแปลขอความ เปนสัญลักษณหรือแผนภาพ  
   5. ผูเรียนจะตองมีความสามารถในการวเิคราะห ความเกี่ยวของระหวาง
ประสบการณเกากับประสบการณท่ีมีอยูใหม  
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   6. ผูเรียนจะตองมีความสามารถในการจัดขอมูล จัดลําดับตามขั้นตอน วิเคราะห
หารูปแบบเพ่ือนําไปสูขอสรุป 
  จากการศึกษาคนควา พบวาครูมีบทบาทสําคัญในการสงเสริมการแกปญหาแก
นักเรียน โดยครูสรางบรรยากาศการเรียนใหเด็กมีอิสระ กลาคิด กลาแสดงออก เพราะการคิดหรือ
กลาแสดงออกเหลานี้ จะชวยใหครูรูจักนักเรียนดีย่ิงข้ึน  และการสรางแรงจูงใจ ใหเด็กคดิและ
แกปญหาไดอยางฉลาดนั้น จะตองอาศัยสิ่งเราหรือการกระตุนท่ีดีคือ มีการเสนอปญหาหรือประเด็น
ใหคิดท่ีทาทายนาสนใจและเหมาะสมกับวัยของเด็ก และควรมีทางเลือกท่ีหลากหลายในการ
แกปญหาใหแกผูเรียน และใหผูเรียนไดเรยีนรูหรือทราบถึงความผิดพลาดในการแกปญหาน้ันๆ 
เพ่ือใหผูเรียนไดรับผิดชอบตนเอง และปรับใชกับสถานการณอ่ืนๆไดอยางเหมาะสม หากผูสอนมี
บทบาทที่ชวยสงเสริมความสามารถในการแกปญหาท่ีดีใหกับผูเรียนแลว ก็ยอมสงผลใหผูเรียนเกิด
ความสามารถในการแกปญหาที่ดีดวยเชนกัน 
 
 3.9 แนวทางการวัดและการประเมินความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร 
  ความสามารถในการแกปญหาเปนกระบวนการที่สําคัญมากอีกกระบวนการหนึ่งๆ 
และวิธีการที่จะกระตุนใหผูสอนไดตื่นตัวก็คือการใชแบบทดสอบเพื่อไปกระตุนและทาทายความคิด
ของผูเรียน และไดมีนักการศึกษาหลายทานที่ไดเสนอรูปแบบการวัดความสามารถในการแกปญหา
ทางคณิตศาสตรไว ดังตอไปน้ี 
  โพลยา (Polya.  1973: 5-40)ไดเสนอรูปแบบการวัดความสามารถในการแกปญหา
ทางคณิตศาสตรไว ซึ่งประกอบดวยข้ันตอนและรายละเอียดดังน้ี 
 
 
ตาราง 1 รูปแบบการวัดความสามารถในการแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรของโพลยา 
 
ข้ันตอนการแกปญหา

ของโพลยา พฤติกรรมชี้วัดความสามารถ 

ข้ันทําความเขาใจใน
ปญหา 

หลังจากอานโจทยแลวจะตองบอกไดวา โจทยกําหนดอะไรมาให ตองการ
ทราบอะไรและขอเท็จจริงเปนอยางไร 

ข้ันวางแผนแกปญหา ใชเง่ือนไขความเปนจริงในการแกปญหา พรอมท้ังลําดับข้ันตอนการ
แกปญหาไดถกูตอง 

ข้ันดําเนินการแกปญหา ความสามารถในการสรางตาราง เขียนไดอะแกรม เขียนสมการหรือ 
ประโยคสัญลักษณทางคณิตศาสตรและทักษะการคํานวณ 

ข้ันตรวจคําตอบ การพิจารณาความสมเหตสุมผลและการสรุปความหมายของคําตอบ 
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  ส.วาสนา ประวาลพฤกษ (2537: 48-49) ไดเสนอแนวทางใหมในการสราง
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาที่เรียกวา การวัดจากสภาพจริง (Authentic 
performanceMeasurement) โดยสรางขอคําถามดังน้ี  
   1. เสนอสถานการณท่ีประกอบดวยขอมูลและขอจํากัดตางๆใหนักเรียนหาคําตอบ
พรอมท้ังอธิบายวิธีการคิดท่ีจะไดคําตอบ ซึ่งอาจจะมีวิธีการคดิหลายวิธี 
   2. เสนอปญหาประกอบดวยขอมูลท่ีเก่ียวของและไมเก่ียวของ (หรือไมจําเปน)ให
นักเรียนพิจารณาแกปญหาและใหความเห็นเก่ียวกับขอมูลท่ีไมเหมาะสม 
   3. เสนอปญหาและแนวทางในการแกปญหาบางสวนใหนักเรียนวิจารณและให
แกปญหานั้นใหสําเร็จ 
   4. เสนอปญหาใหแสดงวธิีการการแกปญหาและการตรวจสอบโดยนําเสนอตอ
เพ่ือนๆในชั้นเรียนหรือแลกเปล่ียนคําตอบกัน 
   คงนิตา เคยนิยม และสุวิมล จรูญโสตร (2553: 21) กลาววาควรใชคําถามที่มิใช
ถามความจํา ความเขาใจหรือคําถามที่มีคําตอบถูกเพียงคําตอบเดียวเทานั้น แตควรเปนคําถามแบบ
ปลายเปดท่ีนักเรียนตองคิดกวางและหลากหลาย ใชความคิดระดับสูงในการตอบ มีการนําขอมูล
ความรูไปใชในสถานการณใหม พัฒนาแนวคดิใหมประเมินความเหมาะสม และคิดสรางสิ่งใหม 
   เกณฑการใหคะแนนแบบรูบลิค 
   เครื่องมือท่ีใชในการวดัและประเมินการปฏิบัติงานของนักเรียน เปนแบบทดสอบ
เพ่ือวัดความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรดวยวธิีการการแกปญหาโดยใชตัวแทน 
(Representation)นี้ ใชเกณฑการวัดและการประเมินผลท่ีเรียกวา “รูบริค (Rubric)” ซึ่งกําหนด
มาตราการวดั (Scale) และรายการของคุณลักษณะที่บรรยายถึงความสามารถในการแสดงออกของ
แตละจุดในมาตราวัดไวอยางชัดเจน การใหคะแนนรูบริคมี 2 แบบ (กรมวิชาการ.  2539: 54-59) 
    1. การใหคะแนนเปนภาพรวม (Holistic Score) คือ การใหคะแนนงานชิ้นใด
ชิ้นหนึ่ง โดยพิจารณาภาพรวมของชิ้นงานวามีความเขาใจในความคดิรวบยอด การสื่อความหมาย 
กระบวนการที่ใชและผลงานเปนอยางไร แลวเขียนอธิบายคุณภาพของงานหรือความสําเร็จของงาน
เปนช้ินๆโดยอาจจะแบงระดับคุณภาพตัง้แต 0 – 4 หรือ 0 – 6 สําหรับในข้ันตนการใหคะแนนรูบริค
อาจจะแบงวิธีการใหคะแนนหลายวิธ ีเชน 
     วธิีท่ี 1 แบงงานตามคุณภาพเปน 3 กอง คือ 
      กองที่ 1 ไดแก งานท่ีคุณภาพเปนพิเศษและเขียนอธิบายลักษณะของ
งานท่ีมีคุณภาพเปนพิเศษ 
      กองที่ 2 ไดแก งานท่ียอมรับไดและเขียนอธิบายลักษณะงานที่
ยอมรับได 
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      กองที่ 3 ไดแก งานท่ียอมรับไดนอยหรือยอมรับไมได และเขียน
อธิบายลักษณะของงานท่ียอมรับไดนอย 
     จากนั้นก็นํางานแตละกองมาใหคะแนนเปน 3 ระดับ คือ   
      งานกองท่ี 1 จะใหคะแนน 6 หรือ 5 
      งานกองท่ี 2 จะใหคะแนน 4 หรือ 3 
      งานกองท่ี 3 จะใหคะแนน 2 หรือ 1 
     วิธีท่ี 2 กําหนดระดับความผิดพลาด คือพิจารณาตามความบกพรอง จาก
คําตอบวามีมากนอยเพียงใด โดยจะหักจากระดับสูงสุดลงมาทีละระดับ ดังน้ี 
      คะแนน 4 หมายถึง คําตอบถูกแสดงเหตผุล แนวคดิชัดเจน 
        3. หมายถึง คําตอบถูก เหตุผลถูก แตมีขอผิดพลาดเล็กนอย 
        2 หมายถึง เหตุผลการคิดคํานวณผิดพลาด แตมีแนวทางที่
จะนําไปสูคําตอบ 
        1 หมายถึง การแสดงออกใหเห็นถึงการเขาใจหลักการ
ความคดิรวบยอดขอเท็จจริงของงานหรือสถานการณท่ีกําหนดไดนอยมาก และเขาใจ ไมถูกตอง
บางสวน 
        0 หมายถึง ไมแสดงความคิดเห็นใดเลย 
    2. การใหคะแนนแบบแยกองคประกอบ (Analytic Score) เพ่ือใหการมอง
คุณภาพของงานหรือความสามารถของนักเรียนไดอยางชัดเจนจึงไดมีการแยกองคประกอบของการ
ใหคะแนนและการอธิบายคุณภาพของงานในแตละองคประกอบเปนระดับโดยทั่วไปแลวการ
แกปญหาจะแยกองคประกอบของงาน เปน 4 ดานคือ 
     2.1 ความเขาใจในความคดิรวบยอด ขอเท็จจริง เปนการแสดงใหเห็นวา
นักเรียนเขาใจในความคดิรวบยอด หลักการในการแกปญหาท่ีถามอยางกระจางชัด 
     2.2 การสื่อความหมาย คือ ความสามารถในการอธิบาย การนําเสนอ การ
บรรยาย เหตผุล แนวคดิ ใหผูอ่ืนเขาใจไดด ีมีความคดิสรางสรรค 
     2.3 การใชกระบวนการและยุทธวิธี สามารถเลือกใชยุทธวธิ ีกระบวนการ
ในการนําไปสูการแกปญหาไดสําเร็จอยางมีประสิทธิภาพ 
     2.4 ผลสําเร็จของงานความถูกตองแมนยําในผลสําเร็จของงานหรือ
อธิบายที่มาและตรวจสอบผลงาน 
   ตัวอยางการใหคะแนนแบบแยกองคประกอบ Analytic Score เรย และคนอื่นๆ (Reys; 
and others. 1992: 313) ไดกําหนดรูบริคของความสามารถในการแกปญหาโดยที่แตละข้ันตอนของ
กระบวนการแกปญหา จะใหคะแนนตั้งแต 0 – 2 คะแนน ตามรายละเอียด ดังตอไปนี้ 
    1. ความเขาใจในปญหา 
     0 หมายถึง ไมเขาใจในปญหาเลย 
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     1 หมายถึง เขาใจปญหาบางสวนหรือแปลความหมายบางสวน
คลาดเคลื่อน 
     2 หมายถึง เขาใจปญหาไดดี ครบถวนสมบูรณ 
    2. การวางแผนแกปญหา 
     0 หมายถึง ไมพยายาม หรือวางแผนไดไมเหมาะสมทั้งหมด 
     1 หมายถึง วางแผนถูกตองบางสวน 
     2 หมายถึง วางแผนเพื่อนําไปสูการแกปญหาไดถูกตองท้ังหมด 
    3. คําตอบ 
     0 หมายถึง ไมตอบ หรือตอบผิดในสวนท่ีวางแผนไมเหมาะสม 
     1 หมายถึง คัดลอกผิดพลาด คํานวณผิด ตอบบางสวนสําหรับปญหาที่มี     
หลายคําตอบ 
     2 หมายถึง ตอบไดถูกตองและใชภาษาไดถูก 
   ชารลสและเลสเตอร (Charles; &  Lester. 1982 :11-12) เสนอรูปแบบการวัด
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรไว โดยพิจารณาถึงความสามารถ 3 ประการ ดังน้ี 
    1. ความเขาใจในปญหา เปนความสามารถในการแปลความหมายโจทย มี
วิธีการใหคะแนนดังน้ี 
     0 หมายถึง แปลความหมายผิดโดยสิ้นเชิง 
     1 หมายถึง แปลความหมายผิดบางสวน 
     2 หมายถึง แปลความหมายโจทยถูกตอง 
    2. การแกปญหา เปนความสามารถในการวางแผนแกปญหา มีวิธีการให
คะแนน ดังน้ี 
     0 หมายถึง ไมลงมือทําหรือทําผิดโดยสิ้นเชิง 
     1 หมายถึง มีกระบวนการแกปญหาถูกตองเปนบางสวน 
     2 หมายถึง มีกระบวนการแกปญหาถูกตอง (ไมพิจารณาการคํานวณ) 
    3. การตอบปญหา เปนการพิจารณากระบวนการแกปญหารวมกับทักษะการ
คํานวณมีวธิีการใหคะแนนดงัน้ี 
     0 หมายถึง ตอบผิดและกระบวนการแกปญหาผิด 
     1 หมายถึง ตอบเพียงบางสวน (ในกรณีท่ีมีหลายคําตอบ) 
     2 หมายถึง การคํานวณถูกตอง 
   เลสเตอร และโอสเดฟเฟอร (สมสวาง ธนะพานิชยสกุล.  2539: 9-20; อางอิงจาก 
Lester; & O’ Daffer.  1987) แบงสัดสวนของการใหคะแนนออกเปน 3 สวน คือ ความเขาใจในการ
แกปญหาวิธีการแกปญหา และผลลัพธท่ีได ซึ่งสามารถวิเคราะหสัดสวนและสรางเปนเกณฑให
คะแนนได ดังน้ี 
 



 111

ตาราง 2  รูปแบบการวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรตามรูปแบบของ เลสเตอร  
      และโอสเดฟเฟอร 
 

สวนที่พิจารณา พฤติกรรมที่แสดง คะแนนที่ได 
ความเขาใจในปญหา ไมแสดงอะไร 

แปลความหมายผิดท้ังหมด 
แปลความหมายผิดเปนสวนมาก 
แปลความหมายผิดเปนสวนนอย 
แปลความหมายไดถูกตองสมบูรณ 

0 
1 
2 
3 
4 

วิธีแกปญหา ไมแสดงอะไร 
วางแผนการทํางานไมถูกตอง 
แกปญหาถูกเปนสวนนอย 
แกปญหาผิดเปนสวนนอย 
วางแผนไดเหมาะสมมีแนวทางท่ีจะนําไปสู
คําตอบท่ีถูก 

0 
1 
2 
3 
4 

ผลลัพธท่ีได ไมแสดงอะไร 
เขียนผิด คํานวณผิด 
คําตอบถูกตอง 

1 
2 
3 

 
 
   ส.วาสนา ประวาลพฤกษ (2537: 38-40) ไดเสนอการกาํหนดเกณฑการใหคะแนน
แบบรูบริค (Rubric) เพ่ือประเมินแฟมสะสมงานหรือแบบทดสอบ ดงัน้ี 
    วิธีท่ี1 แยกประเภทโดยพิจารณาออกเปนประเด็นยอยแลวทําเปนตาราง
พิจารณาความถูกตองในแตละประเด็น กําหนดระดับของคะแนนตามจํานวนที่ปฏิบัติถูกตองใน
ประเด็นเหลานี้ 
    ตัวอยาง กําหนดใหนักเรียนศึกษาวากระดาษทิชชู 3 ย่ีหอ ย่ีหอไหนจะซับน้ํา
ไดดีท่ีสุดโดยใชอุปกรณการทดลองประกอบดวย หลอดแกว ถาด หลอดหยด และตาชั่ง  
    เกณฑการใหคะแนนจะพิจารณาจากวิธกีาร การทําอิ่มตัว การพิจารณาผล 
การชั่งนํ้าหนักและ การสรุปผลดังตารางตอไปน้ี 
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ตาราง 3 เกณฑการใหคะแนนแบบรูบริคโดยแยกพิจารณาเปนประเด็นยอยๆ ตามความถูกตองใน 
      แตละประเด็น 
 

คะแนน วิธีการ การทําให
อ่ิมตัว 

การพิจารณา
ผล 

การชั่ง ผล 
 

4 ถูก ถูก ถูก ถูก ถูก 
3 ถูก ถูก ถูก ผิด ถูก/ผิด 
2 ถูก ถูก คลาดเคลื่อน ผิด ถูก/ผิด 
1 ถูก ถูก คลาดเคลื่อน ผิด ถูก/ผิด 
0 ไมไดปฏิบัติเลย/ปฏิบัติผิดหมด 

 
 
    วิธีท่ี 2 กําหนดระดับความสมบูรณ ตามเสนแสดงความตอเน่ืองของ
ความสามารถ เกณฑการใหคะแนนความสามารถในการแกปญหา 
 
ผลงานถูกตอง 6 
แสดงวธิีการคดิมากกวาวิธกีารที่จะแสวงหา
คําตอบ 
บอกไดวาทําไมคําตอบจึงถูก 

5 
 

บอกแนวทางในการแกปญหาทางอ่ืนๆได 4 

 
 
 
 

3 บางตอนหรือบางสวนของคําตอบไม 
ถูกตองคอนขางจะบอกไดวาคําตอบ 
นั้นถูกตอง 

2 
 

ทราบวาวิธีการแกปญหานั้นไม
สําเร็จ งานไมถูกตอง 

 

1 
 

แสดงความพยายามในการ
แกปญหาไมสามารถบอกไดวาทําไม
จึงแกปญหาวิธีน้ี 

 
  จากที่กลาวมาสรุปไดวา ในการวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
ผูวิจัยไดวดัความสามารถในการแกปญหาของนักเรียนดวยแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แกปญหาแบบอัตนัย โดยปรับปรุงจากเกณฑการใหคะแนนความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตรของ ปรีชา เนาวเย็นผล  (2544: 311) ดังตาราง 4 
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ตาราง 4 เกณฑการใหคะแนนความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
 

คะแนน / 
ความหมาย 

การแสดงความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
ที่ปรากฏใหเห็น 

4 
ดีมาก 

ดําเนินการแกปญหาดวยวธิกีารท่ีเหมาะสม แสดงวิธีการแกปญหา 
ไดชัดเจน ไดคําตอบที่ถูกตองและสมบูรณ 

3 
ด ี

- ดําเนินการตามวิธีการแกปญหาท่ีจะนําไปสูคําตอบที่ถูกตอง แต 
เขาใจบางสวนของปญหาผิดไป โดยเงื่อนไขบางอยางของปญหา หรือ 
- เลือกใชวิธีการแกปญหาไดเหมาะสม หาคําตอบถูกตอง แต 
ดําเนินการตามวิธีแกปญหาไดไมสมบูรณ หรือ 
- เลือกใชวิธีการแกปญหาไดเหมาะสม และแสดงจํานวนท่ีเปนคําตอบ 
ของปญหาแตไมไดนํามาใชแสดงเปนคําตอบของปญหา 

2 
พอใช 

- ใชวธิีการแกปญหาไมเหมาะสม และไดคําตอบไมถูกตอง แตมีสิ่งท่ี 
แสดงถึงการมีความเขาใจปญหา หรือ 
- ใชวธิีการแกปญหาไดเหมาะสม แตไมไดดําเนินการจนกระทั่งได 
คําตอบ หรือ 
- ใชวธิีการแกปญหาไดเหมาะสม แตดําเนินการไมถูกตอง และนําไปสู 
การหาคําตอบท่ีผิดพลาด หรือหาคําตอบไมได หรือ 
- ไดคําตอบของปญหายอย ๆ ท่ีแบงจากปญหาท่ีกําหนด แต 
ดําเนินการตอไปไมได หรือ 
- ไดคําตอบที่ถูกตอง แตไมไดแสดงรายละเอียดของวิธีการแกปญหา 

1 
ยังตองปรับปรุง 

- แสดงวธิีหาคําตอบ และมีสิ่งบงบอกความเขาใจปญหาบางประการ 
และมีแนวทางท่ีจะไมนําไปสูการหาคําตอบท่ีถูกตอง หรือ 
- พยายามแกปญหาดวยวธิกีารแกปญหาที่ไมเหมาะสม เพียงแนวทาง 
เดียวท่ีไมสามารถแกปญหาได และไมคิดหาวิธีการแกปญหาอื่น หรือ 
- มีส่ิงบงช้ีถึงความพยายามที่หาเปาหมายยอย ๆ ของปญหา แตไมได 
ดําเนินการตอ 

0 
ไมมีความพยายาม 

- ไมแสดงการแกปญหา หรือไมตอบสนองส่ิงท่ีสัมพันธกับปญหา 
คัดลอกขอมูลจากปญหา แตไมไดนํามาใชใหเกิดความเขาใจปญหา 
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 3.10 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการแกปญหาคณิตศาสตร 
  งานวิจัยตางประเทศ 
  ยูเล็ป (Ulep.  1990: 105-A) ไดศึกษากลยุทธ 2 วิธ ีในการแกปญหาคณิตศาสตร โดย
ท่ีจุดประสงคของการศึกษาคือ ช้ีและเปรียบเทียบกลยุทธท่ีใชแกปญหา 2 วิธีของครูคณิตศาสตร 2 
กลุม คือ กลุมท่ี 1 เปนครูท่ีมีลักษณะเปน non - Formal Probability กลุมท่ี 2 เปนครูท่ีมีลักษณะ 
Formal probability โดยสรางปญหาข้ึนมา 12 ปญหา ใหท้ัง 2 กลุม โดยท่ีทุกปญหาเคยมีการ
คนความาแลว แตในการทดลองครั้งน้ีจะใหมีการถามและใหตอบดังๆ การประชุมรวมกันของแตละ
กลุมจะถูกอัดเสียงและวิดีโอ จากการทดลองพบวา มีการใชกลยุทธงายๆ เพื่อแกปญหาท่ีซับซอน 
โดยเฉพาะอยางย่ิงการตัดสินใจเกี่ยวกับสถานการณ จะรูดวยสัญชาตญิาณเปนไปโดยอัตโนมัติ  
  เคลลี่ (Kelley.  1993: 1713-A) ไดศึกษายุทธวิธีในการแกปญหาของนักเรียนท่ีมี
ความเขาใจคลาดเคลื่อนในวิชาพีชคณิตโดยที่นักเรียนท่ีเรียนวิชาคณิตศาสตรมักจะมีการเรียนรู
สามารถทําใหความผิดพลาดทางระบบสวนบุคคลถูกเปดเผยออกมา การศึกษาเหลานี้จะทําใหรู
ขอผิดพลาดของการทําการบานและสามารถบอกขอผิดพลาดได อยางไรก็ดีการเขาใจและศึกษา
ขอผิดพลาดเหลานี้จําเปนตองคนหาวานักเรียนเขาใจอะไรบางเกี่ยวกับการเรียนรูในแตละเร่ือง แต
ละหัวขอและพวกเขากําลังคิดอะไรเกี่ยวกับความผิดพลาดที่พวกเขาทําออกมา จุดประสงคของ
การศึกษาก็คอื การเปดเผยวา นักเรียนคนหาอะไรในความยากเกี่ยวกับลําดับของพีชคณิตเพ่ือท่ีจะ
ทําใหความเขาใจผิดพลาดของพวกเขาในบทเรียนกระจางขึ้น  
  การศึกษาครั้งน้ีสามารถตรวจสอบคุณลักษณะในการแกปญหาพีชคณิตของนักเรียน 9 
คน ในช้ันเรียนท่ี 2 โดยที่นักเรียนแตละคนจะถูกสังเกตในชวงท่ีเรียนหัวขอพีชคณิต เพ่ือทําใหทราบ
ขอผิดพลาดพื้นฐานท่ีนักเรียนใชในการแกปญหามากกวาความยากของเรื่องในหัวขอน้ันลักษณะ
ของการเรียน คือ การประชมุแกไขปญหาซึ่งประกอบไปดวยการชวยเหลือนักเรียน การทํางาน
ตามที่ไดรับมอบหมาย ทบทวนบทเรียน ทบทวนบททดสอบ การซักถามและการตอบคําถามของ
นักเรียนเก่ียวกับคณิตศาสตร  
  ผลจากการสังเกตการแกปญหาพีชคณิตของนักเรียนครั้งน้ีพบวามีขอจํากัดหรือ
อุปสรรคนักเรยีนสวนใหญท่ีมีสวนในการศึกษาครั้งน้ีมีทักษะในการแกปญหาอยางเพียงพอแตทักษะ
เหลานี้ถูกปดเอาไวโดยทักษะพื้นฐานมีไมเพียงพอของนักเรียน ความจริงความผิดพลาดจํานวนหนึ่ง
เปนผลมาจากความพยายามที่จะทําใหขบวนการแกปญหาตอเนื่อง ขอบกพรองของหัวขอหลักซึ่ง
เสียหายมากที่สุดในการแกปญหาก็คือ จํานวนสัญลักษณเศษสวนและคุณสมบัติพิเศษของ “0” 
  ทูกอว (Tougaw.  1994: 2934-A) ไดศึกษาถึงผลท่ีเกิดข้ึนจากการเรียนโดยใช การ
แกปญหาท่ีเปนแบบเปดกวาง (Open approach) ในการเรียนคณิตศาสตร โดยศึกษาถึงพฤติกรรม
การแกปญหาและเจตคติเกีย่วกับคณิตศาสตรกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาโดยการแกปญหาแบบเปด
กวาง หมายถึง การสรางขอคาดเดา การสืบคน การคนพบ การอภิปราย การพิสูจนและการหารูป
ท่ัวไป ในการแกปญหาทางคณิตศาสตรนกัเรียนตองใชความรู ทักษะกระบวนการคดิและเจตคติ
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ทางบวกเปนพื้นฐาน ผลการทดลองพบวานักเรียนท่ีผานการเรียนโดยใชการแกปญหาแบบเปดกวาง 
มีเจตคติทางบวกเปนพ้ืนฐาน ตอการเรียนและเพศไมมีความแตกตางตอพฤติกรรมในการแกปญหา 
  เฮอรมันเดช และเอ็ดนา (Hermandez; & Edna.  1998: 3053-A) ไดศึกษาผลกระทบ
ของการสอนวิธีการแกปญหาโดยใชเทคนิคการเรียนรูรวมกันท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร เจตคติท่ีมีตอวชิาคณิตศาสตร ความสามารถสวนตัวทางคณิตศาสตร และองคความรู
ท้ังหมด งานวจัิยนี้ไดใชแบบแผนการทดลองแบบสอบกอนทดลอง และสอบหลังทดลอง มีกลุม
ควบคุมโดยเลือกนักเรียนอยางสุม เขาเปนกลุมควบคุมกลุมหนึ่งในระหวางการเรียนพิเศษภาคฤดู
รอน นักเรียนท้ัง 3 กลุม จะตองเรียนวิชาสถิติและความนาจะเปนโดยวิธีแกปญหาทางคณิตศาสตร
แบบเรียนรูดวยตนเอง นักเรียนในกลุมทดลองท้ัง 2 กลุมจะใชวิธีการสอนดวยเทคนิคการเรียนรู
รวมกัน โดยกลุมทดลองแรกจะจัดใหนักเรียนชาย-หญิงเรียนรวมกัน สวนกลุมทดลองที่สองจะแยก
นักเรียนชาย-หญิงออกจากกัน สําหรับกลุมควบคุมจะใชวธิีสอนแบบเรียนรวมทั้งกลุมซึ่งเนนการ
แขงขันและผลการเรียนของแตละคน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสถิติและความนาจะเปน 
ความสามารถสวนตวัและเจตคติท่ีมีตอวชิาคณิตศาสตร จะไดรับการประเมินท้ังกอนและหลังการ
ทดลอง ขอมูลท่ีไดรับจากการประเมินตวัแปรท้ัง 3 นี้ จะถูกวิเคราะหโดยใชวธิีการวิเคราะหความ
แปรปรวนรวมและการวิเคราะหฟงกชันแบบแยกสวน สวนการประเมินองคความรูท้ังหมดของ
นักเรียนจะกระทําโดยกระบวนการวิเคราะหเนื้อหาวิชา แมวาในทางทฤษฎีจะเสนอแนะวาเทคนิค
การเรียนรูรวมกัน (โดยเฉพาะในกลุมท่ีเปนเพศเดียวกัน) จะเปนวธิีการสอนที่เปนประโยชนมาก
สําหรับนักเรียนหญิง แตผลการวิจัยพบวา ในดานผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหรือความสามารถ
ทางการเรียนหรือความสามารถสวนตวัไมพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิในดานเจตคติ
ท่ีมีตอวิชาคณิตศาสตรพบความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ินักเรียนชาย-หญิงในกลุมควบคุม
ผูท่ีมีคะแนนสูงสุด ไดแสดงใหเห็นวามีความเขาใจในองคความรูท้ังหมดดีกกวากลุมทดลองทั้ง 2 
กลุม นักเรียนชาย-หญิงในกลุมควบคุมท่ีมีคะแนนต่ําไดแสดงใหเห็นวามีความเขาใจใน องคความรู
ท้ังหมดนอยกวากลุมทดลองทั้ง 2 กลุม 
  ซิน (Xin.  2003:4276-A) ไดเปรียบเทียบวิธีการสอนวิชาคณิตศาสตรดวยการ
แกปญหา โดยเนนใหนักเรียนเรียนรูดวยการแกปญหา ซึ่งศึกษาความแตกตางของวิธีการสอนทั้ง 2 
วิธ ีคือ วธิีการสอนแบบ SBI (Explicit Schema – Based Problem Solving Instructional Strategy) 
และวิธีการสอนแบบ TI (Traditional General Heuristic Instructional Strategy) ท้ังสองกลุมมีการ
ทดสอบความรูความเขาใจทั้งกอนเรียนและหลังเรียน ผลการวิจัยพบวานักเรียนท่ีเรียนโดยใชวิธ ี
SBI และ TI มีความสามารถในการแกปญหาแตกตางกัน  ซึ่งวิธีการสอบแบบ TI มีการทดสอบกอน
เรียน และขณะเรียน(ดําเนินการ 1-2 สัปดาห) และทําการทดสอบครั้งสุดทาย (ดําเนินการ 3 สัปดาห 
– 3 เดือน) กลุมนักเรียนท่ีเรียนโดยใชวิธกีารสอนแบบ SBI กับนักเรียนกลุมท่ีเรียนดวยวธิี TI มี
ความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิซึ่งกําหนดแผนการสอนจะเนนใหมีการถายโยงการ
เรียนรูในการแกปญหา (วิธกีารสอนทั้ง 2 วิธีนี้มีโครงสรางท่ีเหมือนกัน แตมีความซับซอนมาก) ใน
การวัดผลและประเมินผลความรู ความเขาใจและความเอาใจใสของนักเรียนโดยเฉพาะอยางย่ิงกลุม
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นักเรียนท่ีเรียนโดยวิธีแบบ SBI มีหลักสูตรท่ีชัดเจนและทําใหนักเรียนรูจักแกปญหามากกวาท้ังกอน
เรียน-หลังเรียน ดังน้ันควรใหเด็กไดฝกปฏิบัติและอภิปรายมากขึ้น  
   
  งานวิจัยในประเทศ 
  สุขจิตร ตั้งเจริญ (2543: บทคัดยอ) ไดศึกษาการใชกลวธิีในการแกปญหาเพ่ือพัฒนา
ความสามารถในการแกโจทยสมการของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 กลุมตัวอยางเปน นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 1 จํานวน 2 หองเรียนๆ ละ 49 คน กลุมทดลองไดรับการฝกการใชกลวิธีในการ
แกปญหา 4 กลวิธ ีไดแก กลวิธีเดาและตรวจสอบ กลวิธีสรางตาราง กลวิธวีาดภาพ และกลวิธีทํา
ยอนกลับ กอนไดรับการเรยีนการสอนเรื่องโจทยสมการ นอกเวลาเรียนปกติ 12 แผนการสอน แผน
ละ 60นาที กลุมควบคุมไมไดรับการฝกการใชกลวิธใีนการแกปญหา ไดรับแตการเรียนการสอนเรื่อง
โจทยสมการตามหลักสูตรปกต ิผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร
ของนักเรียนท่ีไดรับการฝกการใชกลวิธใีนการแกปญหาสูงกวานักเรียนท่ีไมไดรับการฝกการใชกลวิธี
ในการแกปญหา อยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 
  วลีพร เดชเดชา (2547: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัย เพ่ือการศึกษาความสามารถในการ
แกปญหาของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับการสอนซอมเสริมภาพลักษณมโนทัศนทาง
เรขาคณิต ผลการวิจัยพบวา ความสามารถในการแกปญหาทางเรขาคณิตของนักเรียนช้ันมัธยมปท่ี 
3 ท่ีไดรับการสอนซอมเสริมภาพลักษณมโนทัศนทางเรขาคณิต หลังการทดลองสูงกวากอนการ
ทดลอง อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
  ชัยยุทธ บุญธรรม. (2549: บทคัดยอ) ไดพัฒนาชดุการเรียนคณิตศาสตรท่ีเนนทักษะ
การแกปญหาทางคณิตศาสตร โดยการสอนแบบคนพบ เรื่อง สมการเชิงเสนตวัแปรเดียว กลุม
ตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนพระนารายณ 
ตําบลทาศาลา อําเภอเมือง จังหวัดลพบุรี จํานวน 1 หองเรียน จํานวนนักเรียน 41 คน ดําเนินการ
สอนโดยใชชุดการเรียนคณิตศาสตรท่ีเนนทักษะการแกปญหาทางคณิตศาสตร โดยการสอนแบบ
คนพบ เร่ือง สมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 ภายหลังไดรับการสอนดวยชุดการเรียนคณิตศาสตรท่ีเนนทักษะ
การแกปญหาทางคณิตศาสตร โดยการสอนแบบคนพบ เรื่อง สมการเชิงเสนตวัแปรเดียว สูงกวา
กอนไดรับการสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ผานเกณฑรอยละ 65 อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01 
  อรชร ภูบุญเติม (2550: บทคัดยอ) การวจัิยครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อการศึกษา
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรเรื่อง โจทยสมการ ของนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษา
ปท่ี 1 โดยการใชตวัแทน (Representation) กลุมตัวอยางเปนนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 
ภาคเรียนท่ี 2 ปการศึกษา 2549 โรงเรียนกาฬสินธุพิทยาสรรพ อําเภอเมือง จังหวัดกาฬสินธุ 
จํานวน 60 คน ดําเนินการสอนตามแผนการจัดการเรียนรูการแกโจทยสมการโดยการใชตัวแทน 
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(Representation) ผลการศกึษาพบวา ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรเรื่อง โจทย
สมการของนักเรียนหลังการสอน การแกโจทยสมการโดยการใชตวัแทน สูงกวากอนสอนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
  จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของ พบวา ความสามารถในการแกปญหาสงผลตอการ
เรียนคณิตศาสตร เพราะความสามารถในการแกปญหามีผลตอการพัฒนาทักษะตางๆ รวมดวย เชน 
ทักษะความรูความจํา การใหเหตุผล การคิดวิเคราะห เปนตน แตการพัฒนาความสามารถในการ
แกปญหานั้นนักเรียนควรไดรับการฝกฝนอยูเสมอ เพราะจะชวยพัฒนาทักษะคณิตศาสตรอ่ืนๆให
เพ่ิมมากขึ้นดวย  
 
4. เอกสารที่เก่ียวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
 4.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
  กูด (Good.  1959: 7) กลาววา ผลสัมฤทธิ์คือการทําใหสําเร็จ (Accomplishment) 
หรือ ประสิทธภิาพทางดานการกระทําท่ีกําหนดใหหรือในดานความรู สวนผลสัมฤทธิ์หมายถึง การ
ซึ้งในความรู  (Knowledge Attained) การพัฒนาทักษะในการเรียน ซึ่งอาจพิจารณาคะแนนสอบที่
กําหนดใหคะแนนที่ไดจากงานที่ครูมอบหมายให หรือท้ังสองอยาง 
  อนาสตาซี (Anastasi.  1959: 187) กลาวไว พอสรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมี
ความสัมพันธกับองคประกอบดานสติปญญา และองคประกอบดานท่ีไมใชสติปญญา ไดแก 
องคประกอบดานเศรษฐกิจ สังคม แรงจูงใจ และองคประกอบท่ีไมใชสติปญญาอ่ืน ๆ 
  วิลสัน (Wilson.  1971: 643–696) ไดกลาววาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรหมายถึง ความสามารถทางดานสติปญญา (cognitive domain) ในการเรียนวิชา
คณิตศาสตร และจําแนกพฤติกรรมที่พึงประสงคดานสติปญญาในการเรียนวิชาคณิตศาสตรระดับ
มัธยมศึกษาออกเปน 4 ระดบั คือ 
   1. ความรูความจําเกี่ยวกับการคิดคํานวณ (Computation) พฤติกรรมในระดับนี้
ถือวาเปนพฤติกรรมท่ีอยูในระดับต่ําท่ีสดุ แบงออกเปน 3 ข้ัน ดังน้ี 
    1.1 ความรูความจําเกี่ยวกับขอเท็จจริง (Knowledge of Specific Facts) เปน
ความสามารถที่จะระลึกถึงขอเท็จจริงท่ีนักเรียนเคยไดรับจากการเรียนการสอนมาแลว คําถามท่ีวัด
ความสามารถในระดับนี้จะเกี่ยวกับขอเท็จจริงตลอดจนความรูพ้ืนฐาน ซึ่งนักเรียนไดส่ังสมมาเปน
ระยะเวลานานแลว 
    1.2 ความรูความจําเกี่ยวกับศัพทและนิยาม (Knowledge of Terminology) 
เปนความสามารถในการระลึกหรือจําศัพทและนิยามตางๆ ได โดยคําถามอาจจะถามโดยตรงหรือ
โดยออมก็ได แตตองไมอาศัยการคิดคํานวณ 
    1.3 ความรูความจําเกี่ยวกับการใชกระบวนการคิดคํานวณ (Ability of Carry 
Out Algorithms) เปนความสามารถในการใชขอเท็จจริงหรือนิยาม และกระบวนการท่ีไดเรียน
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มาแลวมาคิดคํานวณตามลําดับข้ันตอนท่ีเคยเรียนรูมา ขอสอบท่ีวัดความสามารถดานนี้ตองเปน
โจทยงายๆ คลายคลึงกับตัวอยาง นักเรียนไมตองพบกับความยุงยากในการตดัสนิใจเลือกใช
กระบวนการ 
   2. ความเขาใจ (Comprehension) เปนพฤติกรรมที่ใกลเคียงกับพฤติกรรมระดบั
ความรูความจําเก่ียวกับการคิดคํานวณ แตซับซอนมากกวา แบงออกเปน 6 ข้ัน ดังน้ี 
    2.1 ความเขาใจเกี่ยวกับมโนมิติ (Knowledge of Concepts) เปน
ความสามารถที่ซับซอนมากกวาความรูความจําเกี่ยวกับขอเท็จจริง เพราะมโนมติเปนนามธรรมซึ่ง
ประมวลจากขอเท็จจริงตางๆ ตองอาศัยการตัดสินใจในการตีความหมายหรือยกตัวอยางของมโนมติ
นั้น โดยใชคําพูดของตนหรือเลือกความหมายที่กําหนดให ซึ่งเขียนในรูปใหม หรือยกตัวอยางใหมท่ี
แตกตางไปจากที่เคยเรียนในช้ันเรียน มิฉะนั้นจะเปนการวัดความจํา 
    2.2 ความเขาใจเกี่ยวกับหลักการ กฎทางคณิตศาสตร และการสรุปอางอิงเปน
กรณีท่ัวๆ ไป (Knowledge of Principle, Rules and Generalization) เปนความสามารถในการ
นําเอาหลักการ กฎ และความเขาใจเกี่ยวกับมโนมิติ ไปสัมพันธกับโจทยปญหาจนไดแนวทางในการ
แกปญหา ถาคําถามนั้นเปนคําถามเก่ียวกับหลักการและกฎ ท่ีนักเรียนเพ่ิงเคยพบเปนครั้งแรก อาจ
จัดเปนพฤติกรรมในระดับการวิเคราะหก็ได 
    2.3 ความเขาใจในโครงสรางทางคณิตศาสตร (Knowledge of Mathematical 
Structure) คําถามที่วัดพฤติกรรมระดับนี้ เปนคําถามที่วัดเก่ียวกับคุณสมบัติของระบบจํานวนและ
โครงสรางทางพีชคณิต 
    2.4 ความสามารถในการเปลี่ยนรูปแบบปญหาจากแบบหน่ึงไปเปนอีกแบบ
หน่ึง (Ability to Transform Problem Elements from One Mode to Another) เปนความสามารถ
ในการแปลขอความท่ีกําหนดใหเปนขอความใหมหรือภาษาใหม เชน แปลจากภาษาพูดใหเปน
สมการ ซึ่งมีความหมายคงเดิม โดยไมรวมถึงกระบวนการแกปญหา (Algorithms) หลังจากแปลแลว
อาจกลาวไดวาเปนพฤติกรรมที่งายที่สุดของพฤติกรรมระดับความเขาใจ 
    2.5 ความสามารถในการคดิตามแนวของเหตุผล (Ability to follow a line of 
Reasoning) เปนความสามารถในการอานและเขาใจขอความทางคณิตศาสตร ซึ่งแตกตางไปจาก
ความสามารถในการอานท่ัวๆ ไป 
    2.6 ความสามารถในการอาน และตีความโจทยปญหาทางคณิตศาสตร 
(Ability to Read and Interpret a Problem) เปนความสามารถในการอานและเขาใจขอความทาง
คณิตศาสตร ซึ่งแตกตางไปจากความสามารถในการอานทั่วๆ ไป 
   3. การนําไปใช (Application) เปนความสามารถในการตัดสินใจแกปญหาท่ี
นักเรียนคุนเคย เพราะคลายกับปญหาท่ีนักเรียนประสบอยูในระหวางเรียน หรือแบบฝกหัดท่ี
นักเรียนตองเลือกกระบวนการแกปญหา และดําเนินการแกปญหาไดโดยไมยาก พฤติกรรมในระดับ
นี้แบงออกเปน 4 ข้ัน คือ 
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    3.1 ความสามารถในการแกปญหาท่ีคลายกับปญหาท่ีประสบอยูในระหวาง
เรียน (Ability to Solve Routine Problem) นักเรียนตองอาศัยความสามารถในระดบั ความเขาใจ
และเลือกกระบวนการแกปญหาจนไดคําตอบออกมา 
    3.2 ความสามารถในการเปรียบเทียบ (Ability to Make Comparisons) เปน
ความสามารถในการคนหาความสัมพันธระหวางขอมูล 2 ชุด เพื่อสรปุการตดัสินใจ ซึ่งในการ
แกปญหาขั้นน้ี อาจตองใชวิธีการคดิคํานวณ และจําเปนตองอาศัยความรูท่ีเกี่ยวของรวมทั้ง
ความสามารถในการคิดอยางมีเหตุผล 
    3.3 ความสามารถในการวเิคราะหขอมูล (Ability to Analyze Data) เปน
ความสามารถในการตดัสินใจอยางตอเนื่องในการหาคําตอบจากขอมูลท่ีกําหนดให ซึ่งอาจตองอาศัย
การแยกขอมูลท่ีเก่ียวของออกจากขอมูลท่ีไมเกี่ยวของ พิจารณาวาอะไรคือขอมูลท่ีตองการเพิ่มเติม
มีปญหาอื่นใดบางที่อาจเปนตัวอยางในการหาคําตอบของปญหาท่ีกําลังประสบอยู หรือตองแยก
โจทยปญหาออกพิจารณาเปนสวนๆ มีการตัดสินใจหลายครั้งอยางตอเนื่อง ตั้งแตตนจนไดคําตอบ
หรือผลลัพธท่ีตองการ 
    3.4 ความสามารถในการมองเห็นแบบลักษณะโครงสรางท่ีเหมือนกัน และการ
สมมาตร (Ability of Recognize Patterns Isomorphism and Symmetries) เปนความสามารถที่
ตองอาศัยพฤติกรรมอยางตอเนื่อง ตั้งแตการระลึกถึงขอมูลท่ีกําหนดให การเปล่ียนรูปปญหา การจัด
กระทําขอมูล และการระลึกถึงความสัมพันธ นักเรียนตองสํารวจหาสิ่งท่ีคุนเคยกันจาก ขอมูลหรือสิ่ง
ท่ีกําหนดจากโจทยปญหาใหพบ 
   4. การวิเคราะห (Analysis) เปนความสามารถในการแกปญหา ท่ีนักเรียนไมเคย
เห็นหรอืไมเคยทําแบบฝกหัดมากอน ซึ่งสวนใหญเปนโจทยพลิกแพลง แตก็อยูในขอบเขตของ
เนื้อหาวิชาที่เรียน การแกโจทยปญหาดังกลาวตองอาศัยความรูท่ีไดเรียนมารวมกับความคิด
สรางสรรคผสมผสานกันเพ่ือแกปญหา พฤติกรรมในระดับนี้ถือวาเปนพฤติกรรมขั้นสูงสุดของการ
เรียนการสอนคณิตศาสตร ซึ่งตองใชสมรรถภาพสมองระดับสูง แบงออกเปน 5 ข้ัน ดังน้ี 
    4.1 ความสามารถในการแกโจทยปญหา ท่ีไมเคยประสบมากอน (Ability to 
Solve No routine Problems) คําถามในขั้นน้ีเปนคําถามที่ซับซอน ไมมีในแบบฝกหัดหรือตวัอยาง
นักเรียนตองอาศัยความคิดสรางสรรคผสมผสานกับความเขาใจมโนมติ นิยามตลอดจนทฤษฎตีางๆ 
ท่ีเรียนมาแลวเปนอยางดี 
     4.2 ความสามารถในการคนพบความสัมพันธ (Ability to Discover 
Relationships) เปนความสามารถในการจัดสวนตางๆ ท่ีโจทยกําหนดใหใหม แลวสราง
ความสัมพันธข้ึนใหม เพ่ือใชในการแกปญหาแทนการจําแนกความสัมพันธเดิมท่ีเคยพบมาแลวมาใช
กับขอมูลชุดใหมเทาน้ัน 
     4.3 ความสามารถในการสรางขอพิสูจน (Ability to Construct Proofs) 
เปนความสามารถในการสรางภาษาเพื่อยืนยันขอความทางคณิตศาสตร อยางสมเหตุสมผล โดย
อาศัยนิยาม สัจพจน และทฤษฎตีางๆ ท่ีเรียนมาแลวพิสูจนโจทยปญหาที่ไมเคยพบมากอน 
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     4.4 ความสามารถในการวพิากษวิจารณขอพิสูจน (Ability to Criticize 
Proofs) เปนความสามารถที่ควบคูกับความสามารถในการสรางขอพิสูจน อาจเปนพฤติกรรมท่ีมี
ความซับซอนนอยกวาพฤตกิรรมในการสรางขอพิสูจน พฤติกรรมข้ันน้ี ตองการใหนักเรียนสามารถ
ตรวจสอบขอพิสูจนวาถูกตองหรือไม มีตอนใดผดิบาง 
     4.5 ความสามารถในการสรางสูตร และทดสอบความถูกตองใหมีผลใชได 
เปนกรณีท่ัวไป (Ability to Formulate and Validate Generalizations) เปนความสามารถในการ
คนพบสูตรหรือกระบวนการแกปญหา และพิสูจนวาใชเปนกรณีท่ัวไปได 
  ไอแซงค, อารโนลด และ ไมลี (Eysenck; Arnold; &  Meili.  1972: 6) ใหความหมาย
ของคําวาผลสัมฤทธิ์ หมายถึง ขนาดของความสําเร็จท่ีไดจากการทํางานที่ตองอาศัยความพยายาม
อยางมาก ซึ่งเปนผลมาจากการกระทําท่ีตองอาศัยท้ังความสามารถทั้งทางรางกายและสติปญญา 
ดังน้ันผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน จึงเปนขนาดของความสําเร็จท่ีไดจากการเรียน โดยอาศัย
ความสามารถเฉพาะตวับุคคล ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน อาจไดจากกระบวนการที่ไมตองอาศัยการ
ทดสอบ เชน การสังเกต หรือการตรวจการบาน หรืออาจไดในรูปของเกรดจากโรงเรียน ซึ่งตอง
อาศัยกระบวนการที่ซับซอน และระยะเวลานานพอสมควร หรืออาจไดจากการวดัโดยแบบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนท่ัวไป 
  พวงรัตน ทวีรตัน (2540: 29) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ (Achievement) ซึ่งในที่นี้หมายถึง 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic achievement) คอื คุณลักษณะที่รวมถึงความรูความสามารถ
ของบุคคลอันเปนผลมาจากการเรียนการสอน หรือคือมวลประสบการณท้ังปวงที่บุคคลไดรับจาก
การเรียนการสอน ทําใหบุคคลเกิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมตางๆ ของสมรรถภาพทางสมอง 
  ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ (2543: 18) กลาววา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปน
ความสามารถทางการเรียนหลังจากไดเรียนเนื้อหาของวิชาใดวิชาหนึง่แลว ผูเรียนมีความสามารถ
เรียนรูมากนอยเพียงใด 
  จากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของ สามารถสรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน หมายถึง ความสําเร็จจากการเรียนรูสิ่งใดส่ิงหนึ่ง ซึ่งเกิดจากความพยายามในการเรียนรู 
ดังน้ันผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจึงเปนขนาดของความสําเร็จท่ีไดจากการเรียน การทดสอบ การ
สังเกต การทําการบาน เปนตน ท่ีแสดงออกในรูปของคะแนนหรือระดับความสามารถในการทํา
แบบทดสอบไดอยางถูกตอง ซึ่งในการศึกษาคนควาครั้งน้ี ผูวิจัยมีความสนใจศึกษาผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรหลังจากนักเรียนไดรับการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมัลติมีเดียแบบการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ี
ผูวิจัยสรางข้ึน ดังน้ัน ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร จึงหมายถึง ความสามารถของนักเรียน
ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง ความเทากันทุกประการ ซึ่งสามารถวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณติศาสตรไดจากการทําแบบทดสอบแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือกจํานวน 20 ขอ ท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 
ซึ่งไดมีการตรวจสอบคุณภาพและปรึกษาจากผูเช่ียวชาญแลว โดยแบบทดสอบนั้น มีความ
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สอดคลองกับพฤติกรรมดานความรูและความคดิ (Cognitive Domain) ตามที่วิลสัน (Wilson.  1971: 
643-685) จําแนกไว 4 ระดบั คือ 
   1. ความรูความจําดานการคิดคํานวณ (Computation) เก่ียวกับขอเท็จจริง 
คําศัพทนิยาม และความสามารถพิเศษ 
   2. ความเขาใจ (Comprehension) เกี่ยวกับมโนมติ หลักการ กฎ การสรุปอางอิง 
และโครงสรางคณิตศาสตร ความสามารถในการเปลี่ยนรูปแบบปญหาจากอีกแบบหนึ่งไปเปนอีก
แบบหน่ึง การติดตามแบบเหตุผล การอานและการตีความตามโจทยปญหา 
   3. การนําไปใช (Application) ประกอบดวยความสามารถในการแกปญหาท่ี
ประสบอยูระหวางเรียน การเปรียบเทียบ การวิเคราะหขอมูล และการมองเห็นแบบลักษณะ 
โครงสรางที่เหมือนและสมมาตรกัน 
   4. การวิเคราะห (Analysis) ความสามารถในการแกปญหาท่ีซับซอนไมมีใน
แบบฝกหัด แตอยูในขอบเขตเนื้อหาของที่เรียน การพิสูจน การสรางสูตรและการทดสอบความ
ถูกตองของสูตร 
 
 4.2 องคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
  เพรสคอตต (Prescott.  1961: 14–16) ไดใชความรูทางชีววิทยา สังคมวิทยา 
จิตวิทยาและการแพทย ศกึษาเกี่ยวกับการเรียนของนักเรียน และสรุปผลการศึกษาวา องคประกอบ
ท่ีมีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท้ังในและนอกหองเรียน มีดังน้ี 
   1. องคประกอบทางดานรางกาย ไดแก อัตราการเจริญเติบโตของรางกาย 
สุขภาพทางกาย ขอบกพรองทางรางกายและบุคลิกทาทาง 
   2. องคประกอบทางความรัก ไดแก ความสัมพันธของบิดามารดา ความสัมพันธ
ของบิดามารดากับลูก ความสัมพันธระหวางลูกๆ ดวยกัน และความสัมพันธระหวางสมาชิกท้ังหมด
ในครอบครัว 
   3. องคประกอบทางวัฒนธรรมและสังคม ไดแก ขนบธรรมเนียมประเพณี ความ
เปนอยูของครอบครัว สภาพแวดลอมทางบาน การอบรมทางบานและฐานะทางบาน 
   4. องคประกอบทางความสัมพันธในเพ่ือนวัยเดียวกัน ไดแก ความสัมพันธของ
นักเรียนกับเพ่ือนวัยเดียวกัน ท้ังท่ีบานและที่โรงเรียน 
   5. องคประกอบทางการพัฒนาแหงตน ไดแก สถิติปญญา ความสนใจ เจตคติของ
นักเรียน 
   6. องคประกอบทางการปรับตัว ไดแก ปญหาการปรับตน การแสดงออกทาง
อารมณ 
  แครรอล (Carroll.  1963: 723–733) ไดเสนอแนวคิดเกี่ยวกับอิทธิพลของ
องคประกอบตางๆ ท่ีมีตอระดับผลสัมฤทธิ์ของนักเรียน โดยการนําเอาครู นักเรียน และหลักสูตรมา
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เปนองคประกอบที่สําคัญ โดยเชื่อวาเวลาและคุณภาพของการสอนมีอิทธิพลโดยตรงตอปริมาณ
ความรูท่ีนักเรียนจะไดรับ 
  สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาต ิ(2540: 5) ไดระบุคุณภาพในการจัด
การศึกษาของโรงเรียนพิจารณาไดจากปจจัยตาง ๆ ใน 5 องคประกอบที่สงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนของนักเรียน ไดแก ครู นักเรียน สภาพโรงเรียน ผูปกครองและชุมชน 
  ณยศ สงวนสนิ (2547: 39) กลาวถึง องคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนนั้นมีปจจัยและองคประกอบทั้งทางตรงคือ ตัวนักเรียน และทางออมไดแก สภาพของสังคม 
ครอบครัว ตัวครู และรวมถึงการสอนของครู 
  สุบิน ยมบานกวย (2550: 76) กลาววา ทุกๆอยางที่อยูรอบตัวนักเรยีนน้ัน ลวนแตมี
ความสําคัญและสงผลกระทบตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร ไมวาจะเปนองคประกอบ
ตางๆ ท่ีมาจากครอบครัว สภาพแวดลอมท้ังทางบานและทางโรงเรียน ปฏิสัมพันธของนักเรียนและ
คนรอบขางไมวาเปนท่ีบานหรือท่ีโรงเรียน ก็เปนสาเหตุท่ีทําใหผล สัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงหรือหรือ
วาต่ําได 
  นันทพร ระภักด ี(2551: 53) กลาววา อิทธิพลท่ีมีผลสัมฤทธิ์ต่ํา มีปจจัย 2 ประการ 
ไดแก ปจจัยโดยตรง คือ ตวันักเรียนเองไมวาจะเปนสติปญญา สุขภาพรางกาย ความสนใจ และเจต
คติการเรียน ปจจัยทางออม คือ ครอบครัว สภาพการเรียน สังคมวฒันธรรม การบริหารจัดการของ
โรงเรียน ครู ส่ือการสอน วธิีการสอนของครู ฯลฯ 
  จากการศึกษาคนควา สามารถสรุปไดวาองคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนนั้นเกิดจากปจจัย 2 ประการ คือ ปจจัยจากตัวผูเรียน ไดแก ความรูความสามารถทาง
สติปญญา สุขภาพรางกาย ความสนใจ เจตคต ิการปรับตัว เปนตน และปจจัยจากสิ่งแวดลอม ไดแก 
ครอบครัว เพ่ือน ครู สถานศึกษา สภาพสิ่งแวดลอม เปนตน 
 
 4.3 สาเหตทุีท่ําใหเกิดปญหาตอผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
  นักเรียนท่ีมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํานั้นเกิดจากสาเหตุหลายประการ ดังท่ีมีนักการ
ศึกษากลาวไวดังน้ี 
  เรวัตและคปุตะ (Rawat; & Cupta.  1970: 7-9) ไดกลาววา สาเหตุของการสอบตก
และการออกจากโรงเรียนในระดับประถมศึกษาอาจมาจากสาเหตุใดสาเหตุหน่ึง หรือมากกวานั้น 
โดยมีดวยกันหลายประการ ไดแก  
   1. นักเรียนขาดความรูสึกในการมีสวนรวมกับโรงเรียน 
   2. ความไมเหมาะสมของการจัดเวลาเรียน 
   3. ผูปกครองไมเอาใจใสในการศึกษาบุตร 
   4. นักเรียนมีสุขภาพไมสมบูรณ 
   5. ความยากจนของผูปกครอง 
   6. ประเพณีทางสังคม ความเชื่อท่ีไมเหมาะสม 
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   7. โรงเรียนไมมีการปรับปรุงท่ีดี 
   8. การสอบตกซ้ําชั้นเพราะการวัดผลไมด ี
   9. อายุนอยหรือมากเกินไป 
   10. สาเหตุอ่ืน ๆ เชน การคมนาคมไมสะดวก 
  ชมนาด เช้ือสุวรรณทวี (2542 : 121) ไดกลาวถึงสาเหตุหรือท่ีมาท่ีทําใหนักเรียนเรียน
ออนทางคณิตศาสตร เชน 
   1. ขอบกพรองทางรางกาย หรือสุขภาพไมเอ้ืออํานวย 
   2. ระดับสติปญญาต่ํา 
   3. มีประสบการณท่ีไมดีในวิชาคณติศาสตรมากอน ทําใหฝงใจ เกิดการตอตานไม
ยอมรับปดก้ันตัวเองแบบรูตัวและไมรูตัว 
   4. สิ่งแวดลอมทางบาน การปลูกฝงนิสัยในการเรียน ตลอดจนนิสัยสวนตวัในดาน
ตางๆ เชน ความกระตือรือรน กลาคิด กลาถาม กลาแสดงออก ความอดทน ความเพียรพยายาม 
การรูจักแบงเวลา ความมีวนิัยในตนเอง ความรับผิดชอบ การมีสมาธ ิ
   5. วุฒิภาวะต่าํ 
   6. พ้ืนฐานความรูเดิมมีไมเพียงพอท่ีจะนํามาใชในการเรียนรูเนื้อหาใหม ทําให
เรียนตามเพื่อนไมทัน ไมเขาใจบทเรียนใหม 
  อัญชนา โพธพิลากร (2545: 96) กลาววาถึงสาเหตุท่ีทําใหเกิดปญหาการเรียนวิชา
คณิตศาสตรและมีผลตอการเรียนของนักเรียน คือการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และการสราง
เจตคตคิวามรูสึกตอการมีสวนรวมกิจกรรมการเรียนการสอน ดังน้ันจึงเปนหนาท่ีของครูผูสอนท่ีจะ
จัดหากลวิธีท่ีเหมาะสม นํามาใชในการเรียนการสอน ใหเหมาะสมกับนักเรียนของตนเพื่อใหเกิด
ผลสําเร็จในดานการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
  ศิรินทิพย คําพุทธ (2548: 73) ไดกลาววา สาเหตุหน่ึงท่ีทําใหเกิดปญหาตอการเรียน
การสอนคณิตศาสตรและสงผลตอการเรียนของนักเรียนคือ กระบวนการจัดการเรยีนการสอน การ
สรางเจตคต ิความรูสึกตอการมีสวนรวมกิจกรรมการเรียนการสอน ดังน้ันจึงเปนหนาที่ของครูผูสอน
ท่ีจะจัดหากลวิธีท่ีเหมาะสม นํามาใชในการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับนักเรียนของตนเพื่อใหเกิด
ผลสําเร็จในดานการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
  สุบิน ยมบานกวย (2550: 78) กลาววา สาเหตุท่ีทําใหเกิดปญหาตอผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตรนัน้ มีดวยกันมากมายหลายประการซึ่งตางก็เปนปญหาท่ีตองรวมกันแกไข 
แตถาเราจะพจิารณาถึงสาเหตุของปญหาหลักๆ คือ ตัวผูเรียน ครูผูสอน ผูปกครองและ
สภาพแวดลอม ดังน้ันสาเหตุปญหาท้ังหมดดังกลาว จึงตองรวมมือขจัดสาเหตุของปญหาออกไป
ปรับปรุงและพัฒนาการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนใหดีข้ึนในสวนท่ีเกี่ยวของ 
  นันทพร ระภักด ี(2551: 55) ไดกลาววาสาเหตุท่ีทําใหเกิดปญหาตอการเรียน
คณิตศาสตรและมีผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน คือ การจัดการเรียนการสอน การสราง
เจตคติของนักเรียนท่ีมีตอวิชาคณติศาสตร การมีสวนรวมของนักเรียน สภาพแวดลอมทางครอบครัว
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และวุฒิภาวะ ซึ่งจากสาเหตุดังกลาวครูจึงจําเปนตองจัดหากิจกรรมการเรียนการสอนและเทคนิคการ
สอนที่เหมาะสมเพื่อนําไปใชในการจัดการเรียนการสอนเพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพที่ดีท่ีสุด 
  วรรณา พิมพันธุ (2553: 101) กลาวถึงสาเหตุท่ีทําใหเกิดปญหาตอการเรียน
คณิตศาสตร ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนอาจเกิดมาจากหลายสาเหตุ ครูผูสอนควร
จะตองคนหาสาเหตุของปญหาของนักเรียนแตละคนอยางแทจริง ท้ังดานครอบครัว สตปิญญา 
รางกาย และวุฒิภาวะทางอารมณของนักเรียน แลวจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหเหมาะสมกับ
สภาพของนักเรียน รวมถึงการสรางความพึงพอใจในการเรียนรู  
  จากการศึกษาคนควาถึงสาเหตุท่ีทําใหเกิดปญหาตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตรนัน้ อาจเกิดจากหลายสาเหตุ เชน จากครูผูสอน กิจกรรมการเรียนการสอน 
สภาพแวดลอม ซึ่งสงผลตอเจตคติของนักเรียน เปนตน ผูท่ีมีสวนเก่ียวของกับนักเรียน ควรหา
แนวทางหรือวิธีการในการแกไข โดยเฉพาะอยางย่ิง ครูควรแสวงหาความรูหรือพัฒนาการสอนอยู
เสมอ โดยการใชวธิีการ เทคนิค หรือรูปแบบการสอนที่แปลกใหม แตกตางจากการสอนแบบปกติ
ภายในชั้นเรียน การเลือกใชสื่อการเรียนการสอนที่ชวยใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาและมีเจตคติท่ีดี
ย่ิงข้ึน เปนตน  
 
 4.4 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
  งานวิจัยตางประเทศ 
  บราวน และโฮลซแมน (Brown; & Holtman.  1976: 4) ไดศึกษาพบวา 
   1. เจตคติในการเรียนกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความสัมพันธกันอยางมี
นัยสําคัญ 
   2. นักเรียนท่ีมีสติปญญาเทาเทียมกัน แตมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกัน
เพราะมีเจตคติและแรงจูงใจในการเรียนตางกัน 
  บูล (Bull.  1993: 54-07A) ไดศึกษาเรื่อง การสํารวจประสิทธิภาพของผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนระดับเกรด 8 โดยใชการเรียนแกปญหา 4 ข้ันตอน โดยแบงกลุมตัวอยาง
ออกเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลองเปนครูจํานวน 5 คน และนักเรียนเกรด 8 จํานวน 274 คน และ
กลุมควบคุม คือ ครูจํานวน 4 คน และนักเรียนเกรด 8 จํานวน 237 คน กลุมทดลองครูจะสอนโดยใช
ชุดการเรียน “Magic Math” มีความสามารถมากกวานกัเรียนท่ีเรียนตามปกต ิ
  ครัมพ (Crump.  2004: 3621) ไดศกึษาปจจัยท่ีมีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูง นักเรียนหญิงเกรด 1 โรงเรียนมัธยมศึกษาตอนตนจอเจียใตเปนลักษณะพิเศษที่ไดพัฒนาจาก
การศึกษานํารองโดยการสัมภาษณนักเรียนที่ประสบความสําเร็จในการเรียนวิชาคณิตศาสตรศกึษา
จากขอมูลโรงเรียน ประวตัขิองนักเรียน วารสารนักเรียนแลกเปลี่ยน และวารสารวิจัยของครู โดยผู
สัมภาษณไดอดัเทป และถายสําเนา แลวแบงแยกประเภทเพื่อเปรียบเทียบการตอบของนักเรียน 
ประเภทผลการตอบของนักเรียน กําหนดเปนลําดับข้ัน ซึ่งผลการศึกษาพบวา ปจจัยท่ีมีผลรวมถึง
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ทัศนคติตอผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนหญิง คือ คณิตศาสตรเปนวิชาท่ีเหมาะกับผูชาย มีผลตอความ
เปนผูใหญ ความอิสระ ความสนใจทางคณิตศาสตร แรงจูงใจทางคณิตศาสตร ประโยชนของ
คณิตศาสตร ซึ่งผลการวิจัยนี้จะเปนแนวทางเพื่อกําจัดอุปสรรคที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรในการสรางหลักสูตรตอไป  
  ริโอแดน และนอยช (Riordan; & Noyce.  2001: 368-A) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับ
ผลกระทบของหลักสูตรมารตรฐานหลักวชิาคณิตศาสตร ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
กลุมตัวอยางเปนนักเรียนเกรด 5 ถึงเกรด 8 ศึกษาโดยการเปรียบเทียบกับนักเรียน 2 กลุม กลุมท่ี 1 
เรียนตามหลักสูตรเดิม กลุมท่ี 2 เรียนตามหลักสูตรมาตรฐานหลัก ผลจากการวิจัยพบวา นักเรียนท่ี
เรียนตามหลักสูตรมาตรฐานหลักมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนตามหลักสูตรเดิม 
  ไดแกน (Deighan.  1971: 3333 - A) ไดทําการศึกษาความสัมพันธระหวางเจตคติตอ
วิชาคณติศาสตร และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรกับความสัมพันธระหวางเจตคติทาง
คณิตศาสตรของครูและนักเรียน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนเกรด3 – 6 จํานวน 1,022 คน ครู 44 คน 
ในโรงเรียนประถมศึกษาที่อยูในชนบท โดยใชแบบวัดเจตคต ิ2 ชนิด คือ การตอบ ใชหรือไมใชของ
แอทโทแนน (Attomen) Semantic Differential และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร โดยใช JOWN Test of Basic Skills และ LORGE Thorndike of Intelligence 
วิเคราะหผลโดยการหาคาสัมประสิทธิ์สหสัมพันธและวิเคราะหสมการการถดถอย ผลการวิจัยพบวา
เจตคตติอวชิาคณิตศาสตรกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรมีความสัมพันธกัน แตเจตคติทาง
คณิตศาสตรของครูและนักเรียนไมสัมพันธกัน 
  วิลเล่ียม (William.  1981: 1605 - A) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบทัศนคติผลสัมฤทธิ์
และความสามารถในการคดิอยางมีวิจารณญาณระหวางการสอนแบบสืบเสาะหาความรู กับการสอน
แบบเดิมท่ีครูเปนศูนยกลางวิชาประวตัิศาสตรอเมริกา กลุมทดลอง 41 คน สอนดวยวิธีสืบเสาะหา
ความรูเดิม กลุมควบคุม 43 คน สวนแบบเดิมทําการสอนเปนเวลา 24 สัปดาห ผลการวิจัยพบวา 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมทดลองสูงกวากลุมควบคุม 
  สมิธ (Smith.  1982: 3423 - A) ไดทําการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
และความคงทนของความรูในการเรียนวิชาเรขาคณติ โดยใชวธิีสอน 3 แบบ คือ แบบเรียนเพ่ือรอบรู
แบบนักเรียนเลือก และแบบปกต ิซึ่งไดแบงนักเรียนออกเปน 3 กลุมๆ ละ 36 คน เปนนักเรียนเกรด 
4 ผลการวิจัยพบวา การเรียนเพ่ือรอบรูใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการสอนท้ัง 2 แบบ และไม
มีขอแตกตางกันในเรื่องการสอนทั้ง 3 แบบ 
  สมิธ (Smith.  1994: 2528 - A) ไดทําการศึกษาผลจากวิธีการสอนที่มีตอเจตคตแิละ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาวิทยาศาสตรของนักเรียน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
เกรด 7 โดยแบงเปนกลุมทดลอง 3 กลุม คือ กลุมแรกไดรับการสอนแบบบรรยาย กลุมท่ีสองไดรับ
การสอนแบบใหลงมือปฏิบัติดวยตนเอง และกลุมท่ีสามไดรับการสอนท้ังแบบบรรยายและใหลงมือ
ปฏิบัติดวยตนเอง เครื่องมือท่ีใชเปนวิธีการทดสอบภาคสนาม ซึ่งเรียกวา การประเมินผลวิชา
วิทยาศาสตรโดยใชวธิีการปฏิบัติกิจกรรมแบบบูรณาการ ผลการวิจัยพบวา นักเรียนท่ีไดรับการสอน
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แบบใหลงมือปฏิบัติดวยตนเอง มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนท่ีไดรับการสอนทั้งสอง
แบบบรรยายและใหลงมือปฏิบัติดวยตนเอง สูงกวานักเรียนท่ีไดรับการสอนแบบบรรยาย 
  วากส (Vaughn.  2000: 176) ไดทําการศึกษาปจจัยท่ีสงผลตอความสัมพันธของ
จํานวนนักเรียนท่ีลงทะเบียน กับความสําเร็จของนักเรียนในการอานเกี่ยวกับภาษาและคณิตศาสตร 
โดยไดทําการทดลองในโรงเรียนในประเทศเม็กซิโก ซึ่งไดทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
ในป 1977 และ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2–5 ในป 1978-1981 รวมท้ังสิ้น 566 โรงเรียน ซึ่งจะ
ศึกษาคะแนนจากแบบทดสอบทักษะพื้นฐานการอานเกี่ยวกับภาษาและคณิตศาสตร ซึ่งผลการวิจัย
พบวา ขนาดของโรงเรียนไมสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แตสถานะทางสังคมและชุมชนเปน
ปจจัยสําคัญท่ีสุดตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ฟนน และคนอื่นๆ (Finn; et al.  2003: 176) ไดทําการศึกษาความสมัพันธระหวาง
การเปล่ียนแปลงทางพฤติกรรมของครูกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนโดยใช
หลักสูตรมาตรฐานหลักทดลองกับครูจํานวน 40 คน และนักเรียน 1,466 คน จาก 26 โรงเรียน ซึ่ง
ผลการวิจัยพบวา สิ่งท่ีสําคัญมากที่สุด คือการสอนตามหลักสูตร รองลงมา คือ พฤติกรรมการสอน
ของครู ซึ่งมีผลในทางบวกตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
 
  งานวิจัยในประเทศ 
  ณยศ สงวนสนิ (2547: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในการสรางชดุ
กิจกรรมปฏิบัติการคณิตศาสตร โดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย เรื่องพหุนาม ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนภายหลัง
ไดรับการสอนดวย ชุดกิจกรรมปฏิบัติการคณิตศาสตรโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย – นิรนัย เรื่อง
พหุนาม สูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิตท่ีิระดับ .01 
  ศศธิร แกวรักษา (2547: บทคัดยอ) ไดศกึษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการพัฒนา
กิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตรแบบซิปปา (CIPPA MODEL) ท่ีเนนทักษะการเชื่อมโยงเรื่อง
สถิติเบ้ืองตน ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 5 ผลการศึกษาพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียนหลังไดรับการสอนโดยใชกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตรสูงข้ึนอยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01 
  ดรุณี เตชะวงศประเสริฐ (2549: บทคัดยอ) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร และความคงทนในการเรียนรู เร่ือง คากลางของขอมูล ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 
3 ท่ีไดรับการสอนบูรณาการแบบสอดแทรก ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร เร่ือง คากลางของขอมูล ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไดรับการสอนบูรณาการ
แบบสอดแทรกสูกวาเกณฑ 60% โดยมีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
  วรรณา พิมพันธุ. (2553: บทคัดยอ) ไดศกึษาและคนควาเก่ียวกับการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย ท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ เรื่องพื้นฐานทางเรขาคณิต สําหรับนกัเรียน
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ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตสาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป
ท่ี 1 ภายหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย ท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญเรื่อง 
พ้ืนฐานทางเรขาคณิตสูงกวาเกณฑรอยละ 65 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 และสูงข้ึนอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
  จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของ พบวา วธิีการ รูปแบบ และเทคนิคทางการสอนที่ดี
ท่ีนํามาใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนในชั้นเรียน ลวนทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนสูงข้ึน และยังชวยใหนักเรียนมีเจตคติท่ีดตีอการเรียนการสอนในรายวิชานั้นๆดวย 
นอกจากนี้ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนท่ีดี ครูควรคํานึงถึงปจจัยตางท่ีมีผลตอการเรียนรูของ
นักเรียน เชน ศักยภาพของนักเรียน ระดบัสติปญญา เปนตน เพ่ือเลือกวิธีการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอนใหเหมาะสมกับนักเรียน และสงผลใหใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน 
 
5. เอกสารที่เก่ียวของกับความพึงพอใจ 
 5.1 ความหมายของความพึงพอใจ 
  วอลเลอรสเตน (Wallerstein.  1971: 256) กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง 
ความรูสึกท่ีเกิดข้ึนเม่ือไดรับผลสําเร็จตามความมุงหมาย และอธิบายวาความพึงพอใจ เปนการ
กระทําทางจิตวิทยา ไมสามารถมองเห็นไดชัดเจนแตสามารถคาดคะเนไดวามีหรือไมมีจากการ
สังเกตพฤติกรรมเทานั้น การที่จะทําใหคนเกิดความพึงพอใจจะตองอาศัยปจจัยและองคประกอบที่
เปนสาเหตุแหงความพึงพอใจนั้น 
  อิเลีย และแพทริค (Elia; & Partrick.  1972: 173) ไดใหความหมาของความพึงพอใจ
ไววา เปนความรูสึกของบุคคลในดานความพอใจ หรือสภาพจิตใจของบุคคลวาชอบมากนอยเพียงไร 
  กูด (Good.  1973: 320) ไดใหความหมายของความพึงพอใจวา หมายถึง คุณภาพ
หรือระดับความพอใจซึ่งเปนผลจากความสนใจตางๆ และทัศนคติของบุคคลตอกิจกรรม 
  โวลแมน (Wolman.  1973: 320) กลาวถึงความพึงพอใจ คือความรูสึกเม่ือไดรับ
ผลสําเร็จตามความมุงหมาย ความตองการหรือแรงจูงใจ 
  พจนานุกรมฉบับราชบัฌฑิตยสถาน (2542: 775) ไดใหความหมายของ ความพึง
พอใจ หมายถึง พอใจ ชอบใจ ความพึงพอใจหมายถึงความรูท่ีมีความสุขหรือความพอใจเมื่อไดรับ
ความสําเร็จ หรือไดรับสิ่งท่ีตองการ 
  อุบลลักษณ ไชยชนะ (2543: 36) ไดกลาววา ความพึงพอใจในการเรียน หมายถึง 
ความรูสึกหรือทัศนคติท่ีเปนไปตามความคาดหวัง ท่ีจะทําใหเกิดความสามารถในการเรียนรูไดดี
ย่ิงข้ึน  
  เชิดชัย ศรีรตัน (2548: 8-9) กลาวถึงความหมายของความพึงพอใจไววา เปน
ความรูสึกสวนตัวของบุคคลที่มีตอปจจัยแวดลอมตางๆ ท่ีบุคคลนั้นๆไดรับ ซึ่งเปนท้ังทางบวก และ
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ทางลบ ความพึงพอใจทางบวกจะทําใหบุคคลนั้นมีความรูสึกดี สวนความพึงพอใจในทางลบซึ่ง
หมายถึงความไมพึงพอใจก็จะมีผลตรงขาม ทําใหไมมีความสุขตอสิ่งท่ีไดประสบหรือไดรับจากสิ่งน้ัน 
  ปยะดา สีทองคํา (2549: 7) กลาววา ความพึงพอใจ เปนความรูสึกของบุคคลที่มีตอสิ่ง
หน่ึงสิ่งใด ความรูสึกพึงพอใจจะเกิดข้ึนเม่ือบุคคลไดรับในส่ิงท่ีตองการหรือบรรลุเปาหมายในระดับ
หน่ึง ความรูสึกดังกลาวจะลดลงหรือไมเกิดข้ึนหากความตองการหรือจุดหมายนั้นไมไดรับการ
ตอบสนอง 
  จากการศึกษาคนควา สามารถสรุปความหมายของความพึงพอใจไดวา ความพึงพอใจ 
หมายถึง ความพอใจ ความชอบใจ ความสบายใจ ความสมหวัง และมีความสุข ท่ีสําเร็จประโยชน
ตามความตองการหรือเปาหมายในระดับใดๆ ท่ีตั้งใจไวบรรลุผลหรือสมหวังน้ันเอง สําหรับการวิจัย
ครั้งน้ี ความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน 
เรื่อง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหา
ทางคณิตศาสตร ของนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 คือนักเรียนท่ีไดเรียนดวยบทเรียนดังกลาวมี
ความคาดหวงัวา คอมพิวเตอรชวยสอนจะสามารถชวยใหตัวเองสามารถเขาใจบทเรียนไดดีย่ิงข้ึน
หรือ ไดผลการเรียนดีข้ึนน่ันเอง ซึ่งสามารถวดัไดจากแบบสอบถามความพึงพอใจ  
  
 5.2 ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
  เฮอรซเบิรก และคนอ่ืนๆ (Herzberg; et al.  1959 :60 – 65) ไดเสนอทฤษฎีเกี่ยวกับ
การจูงใจคนในการทํางาน โดยท่ีเขาและคณะเพื่อนรวมงานที่สถาบันจิตวิทยาบริการแหงพิตสเบอรก 
(Psychological Service of Pittsburg) ไดสัมภาษณวศิวกรและนักบัญชี 200 คน จากธุรกิจและ
อุตสาหกรรม 11 แหง ณ เมืองพิตสเบอรก คําถามที่เขาใชในการสัมภาษณนั้นเกี่ยวกับสิ่งท่ีทําให
คนงานพอใจและมีความสุขในการทํางาน และเปนสิ่งท่ีคนงานไมพอใจและไมมีความสุขในการ 
ทํางาน จากการวิเคราะหคาํตอบที่ไดรับ เฮอรซเบิรก ไดขอสรุปวา คนเรามีความตองการที่แยกออก
จากกันโดยอิสระอยู 2 ประเภท และแตละประเภทมีผลตอพฤติกรรมของคนในทางที่ตางกันคือ เม่ือ
คนรูสึกไมพอใจในงาน เขาจะมองในเรื่องสภาพแวดลอมของงานท่ีเขาทํา และเม่ือเขารูสึกพอใจใน
งาน เขาจะมองในเรื่องงานที่ทํา 
  เฮอรซเบิรก มีความเห็นวาสิ่งท่ีตรงกันขามกับความพอใจ (Satisfaction) ไมใชความ
ไมพอใจดังท่ีเช่ือกันแตเดิม การขจัดสิ่งท่ีทําใหเกิดความไมพอใจข้ึนแทนท่ี เปนแตเพียงทําใหเปน
กลาง ก็คือยังยินดีท่ีจะทํางานตอไปอยางเดิมเทานั้น เขาใหความเห็นวา สิ่งท่ีตรงขามกับความพอใจ 
คือความไมพอใจและสิ่งท่ีตรงขามกับความไมพอใจ คือไมมีความพอใจ ดังภาพประกอบ 6 และ 7  
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ความคิดด้ังเดิม 
ความพอใจ         ความไมพอใจ 

(Satisfaction)          (Dissatisfaction) 
 

ภาพประกอบ 6 ภาพแสดงแนวความคดิดั้งเดิม 
 

ความคิดใหมของเฮอรซเบิรก (Herzgerg) 
 

ปจจัยจูงใจ 
ความพอใจ          ไมมีความไมพอใจ 

(Satisfaction)              (No satisfaction) 
ปจจัยอนามัย 

ไมมีความพอใจ          ความไมพอใจ 
(No satisfaction)          (Dissatisfaction) 

 
ภาพประกอบ 7 ภาพแสดงแนวความคดิใหมของเฮอรซเบิรก (Herzberg) 

 
  แนวความคดิของเฮอรซเบิรกนี้ แยกสิ่งท่ีทําใหเกิดความพอใจกับสิ่งท่ีทําใหเกิดความ
ไมพอใจ ในการแยกออกจากกันอยางเห็นไดชัดเจน การลดสิ่งท่ีทําใหไมพอใจสามารถทําใหเกิด
ความสงบในองคกรได และอาจสรางแรงจูงใจไดบางเพียงเล็กนอยเทานั้น ไมใชส่ิงท่ีจูงใจโดยตรง 
ปจจัยท้ัง 2 กลุม มีดังน้ี 
 

ปจจัยอนามัย (Hygine Factors) ปจจัยจูงใจ (Motivators) 

1. นโยบายและการบริหารงาน  
2. วิธีการบังคับบัญชา  
3. สภาพการทํางาน  
4. ความสัมพันธระหวางบุคคลในองคกร  

1. ความสําเร็จในการทํางาน 
2. การยอมรับนับถือ 
3. งานท่ีทาทาย 
4. ความรับผิดชอบที่เพ่ิมข้ึน 

ปจจัยอนามัย (Hygine Factors) ปจจัยจูงใจ (Motivators) 

5. ความเจริญกาวหนา 
 

5. คาจาง สถานภาพ และความปลอดภัยใน 
การทํางาน 
6. การเจริญเติบโตขององคกร 
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  สําหรับปจจัยอนามัยนั้นจะเห็นวามิไดเปนสวนภายในของตัวงาน แตจะเก่ียวของและมี
ผลตอการปฏิบัติงาน ซึ่งมีความหมายในเชิงการแพทย คือเปนการปองกันมิใหเกิดผลเสียหาย และ
พบวาปจจัยกลุมนี้ไมสามารถจะจูงใจใหเกดิความพอใจจนถึงกับเพ่ิมประสิทธิภาพในการทํางานของ
ตนได เปนแตเพียงชวยสงเสริมแรงจูงใจใหไดผลและชวยปองกันมิใหเกิดความไมพอใจในการ
ทํางานมากข้ึน จนทําใหเกิดความสูญเสยีในการปฏิบัติงานเทานั้น สวนปจจัยจูงใจน้ันก็คือ สิ่งท่ีทํา
ใหคนงานเกิดความพอใจและเต็มใจที่จะทํางานใหสําเร็จอยางมีประสิทธิภาพย่ิงข้ึน และเม่ือไมกี่ปมา
นี้เองการวิจัยในเร่ืองของทฤษฎีสองปจจัยน้ีไดขยายตัวออกไปในกลุมนักวิทยาศาสตร นักบัญชีและ
พนักงานอื่น ๆ ทุกระดับขององคกร ตั้งแตผูบริหารระดับสูงลงไปจนถึงคนงานที่จางรายชั่วโมงดวย 
  ตามทฤษฎีของมาสโลว (Maslow.  1970: 80-81)ไดจดัประเภทความตองการตาม
ความสําคัญออกเปน 5 ระดบั จากต่ําไปสงู ดังน้ี 
   1. ความตองการทางรางกาย (Physiological needs) เปนความตองการพื้นฐาน
เพ่ือความอยูรอด เชน อาหาร อากาศ น้ําดื่ม ท่ีอยูอาศัย เครื่องนุงหม ยารักษาโรค ความตองการ
การยกยอง และความตองการทางเพศ 
   2. ความตองการความปลอดภัย (Safety needs) หรือความตองการที่เหนือกวา
ความตองการเพื่อการอยูรอด ซึ่งมนุษยตองการในระดบัท่ีสูงข้ึน เชน ตองการความมั่นคงในการ
ทํางาน ความตองการไดรับการปกปองคุมครองความตองการความปลอดภัยจากอันตรายตางๆ เปน
ตน 
   3. ความตองการดานสังคม (Social needs) หรือความตองการความรักและการ
ยอมรับ (Love and belongingness needs) เชน ความตองการทั้งในแงของการใหและการไดรับซึ่ง
ความรัก ความตองการเปนสวนหนึ่งของหมูคณะ ความตองการใหไดรับการยอมรับ 
   4. ความตองการการยกยอง (Esteem needs) ซึ่งเปนความตองการการยกยอง
สวนตวั (Self-esteem) ความนับถือ (Recognition) และสถานะ (Status) จากสังคม ตลอดจนเปน
ความพยายามที่จะใหมีความสัมพันธระดับสูงกับบุคคลอื่น เชน ความตองการใหไดรับการเคารพนับ
ถือ ความสําเร็จ ความรู ศกัดิ์ศร ีความสามารถ สถานะท่ีดีและมีช่ือเสียงในสังคม 
   5. ความตองการประสบความสําเร็จสูงสุดในชวีติ (Self-actualization needs) เปน
ความตองการสูงสุดของแตละบุคคล ซึ่งถาบุคคลใดสามารถบรรลุความตองการในข้ันน้ีจะไดรับการ
ยกยองเปนบุคคลพิเศษ เชน ความตองการที่เกิดจากความสามารถทําทุกสิ่งทุกอยางไดสําเร็จ 
นักรองหรือนักแสดงท่ีมีช่ือเสียง 
  เชนเดียวกับ ศิริวรรณ เสรีรัตน และคณะ (2541: 138-139) กลาววา ความพึงพอใจจะ
เกิดข้ึนไดกับใครนั้นตองมีสาเหตุท่ีสําคัญท่ีกอใหเกิดผล สาเหตุนั้นคอื การจูงใจ เพราะการจูงใจเปน
สิ่งเราและความพยายามที่ตอบสนองความตองการ ดังน้ันความพึงพอใจนั้นเปนความพอใจเมื่อ
ความตองการไดรับการตอบสนอง ดังน้ันความพึงพอใจจึงมีความเก่ียวพันกับการจูงใจ ดังท่ีทฤษฎี
การจูงใจของมาสโลว (Maslow’s Theory of Motivation) ไดมีขอสมมติฐานดังนี ้
   1. มนุษยมีความตองการหลายประการและความตองการที่ไมมีท่ีสิ้นสุด 
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   2. ความตองการจะมีความสําคัญแตกตางกัน มนุษยจึงสามารถจะลําดับ
ความสําคัญของความตองการได (Hierarchy of needs) 
   3. บุคคลจะแสวงหาความตองการที่สําคัญท่ีสุดหรือสําคัญมากกวากอน 
   4. เมื่อบุคคลไดสิ่งท่ีตองการบําบัดความตองการของตนแลว ความจําเปนในส่ิงน้ัน
จะหมดไป 
  จากการศึกษาคนควา ทฤษฎีเก่ียวกับความพึงพอใจ สามารถสรุปไดวา ความพึง
พอใจจะเกิดข้ึนได เมื่อมีแรงจูงใจ ซึ่งชวยเราใหเกิดการตอบสนองที่ดีดังตองการ หรือหากตองการ
ใหเกิดความพึงพอใจในส่ิงหนึ่งสิ่งใด ก็อาจทําไดดวยการขจัดหรือนําสิ่งท่ีกอใหเกิดความไมพึงพอใจ
ออกไปไดเชนกัน ดังน้ัน ในการนําทฤษฎีเก่ียวกับความพึงพอใจมาใชในการจัดกิจกรรมการเรียน
การสอน ผูสอนควรสรางแรงจูงใจ และพัฒนาการเรียนการสอนของตนอยูเสมอ เพ่ือเปนการสราง
ความพึงพอใจใหเกิดแกผูเรียน และใหบรรลุจุดประสงคการเรียนท่ีกําหนดไวได 
 
 5.3 วิธีการสรางความพึงพอใจในชั้นเรียน 
  ไวทเฮด (Whitehead.  1967: 1-41) กลาวถึง การสรางความพอใจ และขั้นตอนของ
การพัฒนาวามี 3 ข้ันตอน คือ จุดยืน จุดแยง และจุดปรับ ซึ่งไวทเฮด เรียกชื่อใหมเพ่ือใชใน
การศึกษาวาการสรางความพึงพอใจ การทําความกระจาง และการนําไปใชในการเรียนรูใดๆ ควร
เปนไปตาม 3 จังหวะ คือ 
   การสรางความพึงพอใจ - นักเรียนรับสิ่งใหมๆ มีความตื่นเตน พอใจในการไดพบ
และเก็บส่ิงใหม 
   การทําความกระจาง - มีการจัดระเบียบ ใหคําจํากัดความ มีการกําหนดขอบเขตที่
ชัดเจน 
   การนําไปใช - นําสิ่งใหมท่ีไดมาไปจัดส่ิงใหมท่ีจะไดพบตอไป เกิดความตื่นเตนท่ี
จะเอาไปจัดส่ิงใหมๆ ท่ีเขามา 
  ไวทเฮด กลาวถึงการสรางภูมิปญญาระบบการศึกษาวา ไดปฏิบัตกิันอยางผิดพลาด
ตลอดโดยใชวธิีการฝกทักษะอยางงายๆ ธรรมดาๆ แลวคาดเอาวาจะทําใหเกิดภูมิปญญาได ถนนท่ี
มุงสูภูมิปญญาไดมีสายเดียว คือ เสรีภาพและวิทยาการ เปนสาระสาํคัญสองประการของการศึกษา
ประกอบกันเปนวงจรการศกึษาสามจังหวะ คือ เสรีภาพ-วิทยาการ-เสรีภาพ ซึ่งเสรีภาพในจังหวะ
แรกก็คือ ข้ันตอนของการสรางความพอใจ วิทยาการในขั้นท่ีสองก็คือ ข้ันทําความกระจาง และ
เสรีภาพในชวงสุดทายก็คือ ข้ันการนําไปใช วงจรเหลานี้ไมไดมีวงจรเดียวแตมีลักษณะเปนวงจร
ซอนวงจร วงจรหนึ่งเปรียบไดกับเซลลหนึ่งหนวยและข้ันตอนการพัฒนาอยางสมบูรณของมันก็คือ 
โครงสรางอินทรียของเซลลเหลานั้น เชนเดียวกับวงจรเวลาที่มีวงจรเวลาประจําวัน ประจําสัปดาห
ประจําเดือน ประจําป ประจําฤด ูเปนตน วงจรของบุคคลตามชวงอายุจะเปนระดับ ดังน้ี 
   ตั้งแตเกิดจนถึงอายุ 13-14 ป เปนข้ันของความพอใจ 
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   ชวงอายุ 14-18 ป เปนข้ันของการคนหาทําความกระจาง 
   และอายุ 18 ปข้ึนไป เปนข้ันของการนําไปใช 
  นอกจากนี้วิทยาการทั้งหลายในแขนงตางๆ ก็มีวงจรของการพัฒนาการและระดับของ
พัฒนาการเหลานี้เชนกัน  
  สิ่งท่ีไวทเฮดตองการยํ้าในเรื่องน้ีคือ ความรูท่ีตางแขนงวิชา การเรียนท่ีตางวิธีการควร
ใหแกผูเรียนเม่ือถึงเวลาอันสมควรและเมือ่ผูเรียนมีพัฒนาการทางสมองอยูในข้ันท่ีเหมาะสมการ
พัฒนาคุณลักษณะใดๆ ตามวิถีทางของธรรมชาต ิควรตองสรางกิจกรรมท่ีทําใหเกิดความพึงพอใจใน
ตัวมันเอง เพราะความพอใจจะทําใหคนพัฒนาตนเองไดอยางเหมาะสม สวนความเจ็บปวดแมจะทํา
ใหเกิดการตอบสนองแตก็ไมทําใหคนพอใจ ไวทเฮด สรุปในท่ีสุดวา ในการสรางพลังความคิดไมมี
อะไรมากไปกวา สภาพจิตใจท่ีมีความพึงพอใจในขณะที่ทํากิจกรรมสําหรับการศึกษาคนควาดาน
เชาวปญญานั้น เสรีภาพเทานั้นท่ีจําทําใหเกิดความคดิท่ีมีพลังและความคิดริเริ่มใหมๆ 
  โรเจอร (Rogers.  1969: 485-497) เปนนักจิตวิทยามนุษยผูริเริ่มวิธบํีาบัดคนไขทาง
จิตแบบยึดคนไขเปนศูนยกลาง บําบัดบนรากฐานการสรางบรรยากาศ ทําใหคนไขรูสึกสบายใจและ
เปนอิสระพอที่จะเขาใจพื้นฐาน แบบแผนชีวติของตน คนหาทางเลือกของการคิด การรูสึก และการ
กระทําสิ่งท่ีเปนประโยชนหรือความสุขแกตนมากท่ีสุด กลาวถึงเสรีภาพกับการเรียน แนวปฏิบัติ
ทางการศึกษา รูปแบบการศึกษาที่พึงปรารถนาตามทัศนะของเขา ตองสามารถนํานักเรียนไปสู
ความเปนบุคคลท่ีมีสัจจะแหงตน สามารถทําใหบุคคลอยากรูอยากเห็นดวยจิตใจท่ีเปนอิสระเลือก
ทางเดินใหมตามความสนใจของตนเองได หลักการสําคญัของการเรียนรูแบบประสบการณ คือการ
สรางบรรยากาศทางอารมณ และสติปญญา เขาไดผสมแนวคิดของจิตวิทยามนุษยศาสตรกับแนวคดิ
จากแหลงอ่ืนๆไดเปนแนวปฏิบัติท่ีเอ้ือตอการเรียนแบบประสบการณ คือ  
   1. ฝกการเรียนแบบสืบเสาะหรือแบบคนพบเพื่อเนน “วิธีเรียน” มากกวา “เนื้อหา” 
   2. ใชสถานการณจําลองเพ่ือใหเก่ียวของกับชีวิตจริงมากขึ้น 
   3. ใหนักเรียนมีโอกาสเลือกลักษณะการเรียนท่ีกวางขวางกวาเดิม นักเรียนควร
เลือกวาจะเรียนแบบ “หองเรียนอิสระ” หรือแบบเดิม 
   4. การจัดกลุมท่ีเหมาะสมแกการเรียน กลุมยอยมีขนาด 5-6 คน จะทําใหทุกคนได
รวมอภิปราย  
   5. การฝกใหคนมีความรูสึกไว เพ่ือใหรูจักตนเองมากขึ้นในฐานะความเปนมนุษย 
  ทัศนะของโรเจอรเกี่ยวกับการศึกษาคอนขางชัดเจนตอการนําไปปฏบัิติ แนวทางท่ีเขา
ใหไวมีลักษณะเปนการจัดแบบ “หองเรียนปด” หรือเปนการศึกษาเปนรายบุคคล อยางไรก็ตามสิ่งท่ี
โรเจอรพยายามจะสื่อกับครูก็คือการใหเสรีภาพในการเรียน จะเปนการปูพ้ืนฐานทางดานอารมณให
นักเรียน ทําใหนักเรียนเกิดความกระตือรือรนท่ีจะสํารวจสิ่งท่ีมีความหมายและใชความพยายามตอ
สิ่งน้ันมากกวาปกต ิ
  สกินเนอร (Skinner.  1972: 96-120, 1-59) มีความเหน็วาการปรับพฤติกรรมของคน
ไมอาจทําไดโดยเทคโนโลยีทางกายภาพและชีวภาพเทานั้น แตตองอาศัยเทคโนโลยีของพฤติกรรม 
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ซึ่งหมายถึงเสรีภาพ และความภาคภูมิ จุดหมายปลายทางที่แทจริงของการศึกษา คือการทําใหคนมี
ความเปนตัวของตัวเอง มีความรับผิดชอบตอการกระทําของตน เสรีภาพและความภาคภูมิ เปน
ครรลองของการไปสูความเปนคนดังกลาวนั้น 
  เสรีภาพในความหมายของสกินเนอร หมายถึง ความเปนอิสระจากการควบคุมการ
วิเคราะหและเปล่ียนหรือปรับปรุงรูปแบบใหมใหสิ่งแวดลอมนั้น โดยทําใหอํานาจการควบคุมออนตัว
ลงจนบุคคลเกิดความรูสึกวาตนมิไดถูกควบคุมหรือตองแสดงพฤตกิรรมใด ๆ ท่ีเนื่องมาจากความ
กดดันภายนอกบางอยาง บุคคลควรไดรบัการยกยองยอมรับในผลสําเร็จของการกระทํา แตการ
กระทําท่ีควรไดรับการยกยองยอมรับมากเทาไร จะตองเปนการทําท่ีปลอดจากการบังคับหรือสิ่ง
ควบคุมใด ๆ มากเทานั้น นั้นคือสัดสวนปริมาณของการยกยองยอมรับท่ีใหแกการกระทําจะเปนสวน
กลับกับความเดนหรือความสําคัญของสาเหตุท่ีจูงใจใหกระทํา 
  สกินเนอร ไดอางคํากลาวของ จอง - จาค รุสโซ (Jean – Jacques Rousseau) ท่ี
แสดงความคดิในแนวเดียวกันจากหนังสือ “เอมีล” (Emile) โดยไดใหขอคิดแกครูวาจงทําใหเดก็เกิด
ความเชื่อวาเขาอยูในความควบคุมของตัวเขาเอง แมวาผูควบคุมท่ีแทจริงคือครู ไมมีวิธีการใดดไีป
กวาการใหเขาไดปลอยใหเด็กไดทําเฉพาะในสิ่งท่ีเขาอยากทํา แตเขาควรจะอยากทําเฉพาะสิ่งท่ีครู
ตองการใหเขาทําเทานั้น 
  แนวคดิของสกินเนอร สรุปไดวา เสรีภาพนําไปสูความภาคภูมิ และความภาคภมิูนํา
บุคคลไปสูความเปนตัวของตัวเอง เปนผูมีความรับผิดชอบตอการคิดตดัสินใจการกระทํา และผลที่
เกิดข้ึนจากการกระทําของตนเอง และนั่นคือ เปาหมายปลายทางที่แทจริงของการศึกษา ส่ิงท่ี    
สกินเนอรตองการเนน คือ การปรับแกพฤติกรรมของคน ตองแกดวยเทคโนโลยีของพฤติกรรม
เทานั้นจึงจะสําเร็จเทคโนโลยีของพฤติกรรมนี้กับใคร อยางไร ถือเปนเร่ืองของการตัดสินใจใชศาสตร 
ซึ่งตองอาศัยภูมิปญญาของผูใชเทานั้นแสดงดวยความรูสึกวา เขามีอิสระเสรีภาพ ดวยวิธีน้ีคนจะมี
กําลังดวยตัวเอง  
  เมื่อประมวลความคิดของสกินเนอร และไวทเฮดเขาดวยกันสรุปไดวา เสรีภาพเปน
ตนเหตุของการนําบุคคลไปสูจุดหมายปลายทางที่การศึกษาตองการ นั่นคือ การเปนบุคคลท่ีมีความ
เปนตวัของตัวเอง มีความรบัผิดชอบตอผลการกระทําของตน 
  เสรีภาพเปนบอเกิดความพึงพอใจในการเรียน ดังน้ัน เสรีภาพในการเรียนจึงเปนการ
สรางความพอใจในการเรียน ความพอใจทําใหคนมีพัฒนาการในตนเอง วิธีการของการใหเสรีภพใน
การเรียนเปนเรื่องท่ีกําหนดในของเขตเนื้อหาไดยาก แตความหมายกวางๆ โดยทั่วไป คือ การให
ผูเรียนมีโอกาสไดเลือกตดัสนิใจดวยตนเองและเพ่ือตนเอง เปนการควบคุมท่ีผูถูกควบคุมไมรูตัว 
ดังน้ันแนวทางปฏิบัติท่ีชันเจนบางประการสําหรับการจัดการศึกษาคอื การจัดใหมีวิชาเลือกหลาย
วิชา หรือจัดใหมีหัวขอเน้ือหาหลายเรื่องในวิชาเดียวกัน หรือแนวทางการเรียนหลายแนวทางในเรื่อง
เดียวกัน เปนตน  
  บลูม (Bloom.  1976: 72-74) มีความเห็นวาถาสามารถจัดใหผูเรียนไดแสดง
พฤติกรรมตามท่ีตนเองตองการก็นาจะคาดหวังไดแนนอนวาผูเรียนทุกคนไดเตรยีมใจสําหรับ



 134

กิจกรรมที่ตนเองเลือกนั้นดวยความกระตอืรือรนพรอมดวยความมั่นใจ เราสามารถเห็นความ
แตกตางของความพรอมดานจิตใจไดชัดเจนจากการปฏิบัติของนักเรียนตองานที่เปนวิชาบังคับกับ
วิชาเลือก หรือสิ่งนอกโรงเรียนท่ีผูเรียนอยากเรียน เชน การขับรถยนต การเลนดนตร ีเกม หรือสิ่งท่ี
ผูเรียนอาสาสมัครและสามารถตดัสินใจไดโดยเสรีในการเรียน การมีความกระตือรือรน ความพึง
พอใจและมีความสนใจเม่ือเริ่มเรียน จะทําใหผูเรียนเรียนไดเร็วและมีความสําเร็จสูง 
  ชวงสําคัญของการจัดประสบการณเพื่อสรางความรูท่ีดตีอการเรียนนี้ ท้ังไวทและบลูม
เห็นวาตองทําในระดับประถมศึกษาเพราะบุคคลที่มีอายุต่ํากวา 14 ปลงมา มีพัฒนาการอยูใน
ข้ันตอนของความสนใจความพึงพอใจ (Whitehead. 1967: 33) และเปนชวงการสรางฐานของการ
สะสมความรูสกึท่ีดีตออดีตประสบการณความสําเร็จ ในช้ันเรียนท่ีสูงข้ึนไปหรือในเด็กท่ีอายุมากข้ึน
การสรางหรือการเปลี่ยนแปลงความรูสึกจะทําไดยาก (Bloom. 1976: 104-105) 
  จากที่กลาวมาขางตน พบวานักจิตวิทยาหลายทานกลาวตรงกันวา การจัด
ประสบการณในการเรียนรูมีสวนสําคัญเปนอยางย่ิงตอความพึงพอใจของผูเรียน ซึ่งผูสอนจะตองจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการเรียนรู และพบวา แรงจูงใจท่ีผูสอนจะสราง
ใหเกิดข้ึนในตวัผูเรียนนั้น ผูสอนสามารถสรางหรือพัฒนากิจกรรมการเรียนการสอนใหตรงตามความ
ตองการ ความสามารถ และความสนใจของผูเรียนได ในขณะเดียวกันกิจกรรมดังกลาวก็ตองตรง
ตามความตองการของครูผูสอนท่ีตองการใหผูเรียนไดเรียนรูจากกิจกรรมดังกลาวดวย นอกจากนี้ยัง
พบวา ความพรอม และความอิสระเสรีในการเรียนรูก็เปนสิ่งสําคัญท่ีทําใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจ
ในการเรียนรู ทําใหเกิดการเรียนรูท่ีมีมีประสิทธิภาพดีข้ึน  
  ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัย มีความสนใจที่จะศึกษาความพงึพอใจของผูเรียน ท่ีมีตอ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 
 
 5.4 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจ 
  งานวิจัยตางประเทศ 
  ไลดิด (Leidig.  1992: 1372) ไดศึกษาถงึความสัมพันธระหวางรูปแบบของการเรียน 
(Cognitive style) ภาพผังแนวคดิท่ีมีอยูในใจ (Mental maps) ในการใชไฮเปอรเทกซเพ่ือการเรียน
การสอนโดยไดศึกษาถึงผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนการสอน พบวา รูปแบบการเรียนรูไมกอใหเกิด
ความแตกตางๆอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีสงผลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและทัศนคติ วธิีการ
นําเสนอทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และระดับความพึงพอใจของผูเรียนแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิต ิความสามารถในการมองภาพและตีความหมายจากภาพ มีผลทําใหเกิดความ
แตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติเกี่ยวกับความพึงพอใจในบทเรียนและปญหาในการเขาสูเนื้อหาใน
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ไฮเปอรเทกซ มีปฏิสัมพันธระหวาง รูปแบบในการเรียนและวิธีการในการนําเสนอ ในสวนท่ีเก่ียวกับ
ทัศนคติของผูเรียน แตไมมีปฏิสัมพันธในสวนของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  โควิงตัน (Covington.  1998: 6990-A) ไดศึกษาผลการศึกษาหลังสําเร็จการศึกษาชั้น
มัธยมศึกษาตอนปลาย องคประกอบที่มีอิทธิพลตอความพึงพอใจในการทํางาน ผลการศึกษาพบวา 
องคประกอบสําคัญท่ีมีผลตอความพึงพอใจในการทํางานไดแก ราไดจากการทํางาน การไดรับ
ประสบการณและความรูขณะอยูในโรงเรียน การไดมโีอกาสฝกงานและไดทํางานเต็มเวลา ไมพบ
ความแตกตางระหวางผูรวมโครงการเขาสูอาชีพกับผูรวมโครงการ 
  โอเวนส (Owens.  1998: 3073) ไดทําการศึกษาผลการสอนของนักวิทยาศาสตร
วิชาชีพตอการไดมาซึ่งทักษะกระบวนการแบบบูรณาการและทัศนคติทางวิทยาศาสตร โดยทดลอง
กับนักเรียนเกรด 8 ซึ่งจะมีกลุมทดลอง 2 กลุม ไดรับการสอนหลักสูตรการแกปญหาเปนเวลา 6 
สัปดาห โดยนักเคมีวิชาชพี กลุมทดลอง 1 มีการสอนเพิ่มเติมโดยวิศวกรอาชีพเปนเวลา 6 สัปดาห 
กลุมควบคุม 2 มีการสอนวิทยาศาสตรโดยครูประจําชั้น ผลการทดลองพบวากลุมทดลองที่สอนโดย
นักเคมีมืออาชีพเปนเวลา 6 สัปดาห ไดคะแนนแบบทดสอบทักษะกระบวนการทางวิทยาศาสตรสูง
กวา 
  ครอททิงเกอร (Kroettinger.  2006: 139) ไดทําการศึกษาคนควาเก่ียวกับการ
วิเคราะหความสัมพันธระหวางคนไขทางจิตวิทยา กับความพึงพอใจในการไดรับการดูแบเอาใจใสซึ่ง
ไดทําการทดลองกับคนไขในคลินิกทางตอนเหนือของแคลิฟอรเนีย จํานวน 84 คน ผลการวิจัยพบวา 
คนไขมีความสัมพันธระหวางอารมณกับความพึงพอใจ 8.4% และยังพบวา 12.7% ท่ีอารมณกับ
ความพึงพอใจของคนไขมีความสัมพันธกันในทางบวก 
 
  งานวิจัยในประเทศ 
  สุบิน ยมบานกวย (2550: บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่องผลของการใชบทเรียน e-Learning 
แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 พบวา ความพึงพอใจ
ของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรื่อง ความนาจะเปน พบวา นักเรียนมี
ความพึงพอใจโดยรวมในระดับมาก ตอการเรียนดวยบทเรียน e-Learning แบบปฏิสัมพันธ เรือ่ง 
ความนาจะเปน 
  มงคล จิตรโสภิณ. (2553: บทคัดยอ) ไดศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชา คณิตศาสตร เร่ือง“การแจกแจงปกต”ิ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 6 พบวา นักเรียนมี
ความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง “การแจกแจงปกติ” อยูใน
ระดับมากอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
  บุษบา ชูคํา. (2550: บทคัดยอ) ไดศึกษา ผลของการใชบทเรียนการตูนคณิตศาสตร
แบบ E- Book เรื่อง โจทยปญหาสมการเชิงเสนตวัแปรเดียว ท่ีมีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความพึงพอใจในวิชาคณติศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 พบวา ความพึงพอใจในวิชา
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คณิตศาสตร หลังการใชบทเรียนการตูนคณิตศาสตรแบบ E- Book เรื่อง โจทยปญหาสมการเชิงเสน
ตัวแปรเดียว สูงกวากอนการใชบทเรียนการตูนคณิตศาสตรแบบ E-Book เรื่อง โจทยปญหาสมการ
เชิงเสนตัวแปรเดียว อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
  วรรณา พิมพันธุ. (2553: บทคัดยอ) ไดศกึษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมัลติมีเดีย ท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ เร่ืองพ้ืนฐานทางเรขาคณิต สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ท่ี 1 พบวา นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมัลติมีเดีย ท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ เรื่องพื้นฐานทางเรขาคณิต สูงกวาเกณฑรอยละ 70 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
   จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของพบวา หากครูตองการใหผูเรียนบรรลุจุดประสงค
การเรียนรูใดๆ ความพึงพอใจเปนปจจัยสําคัญอยางหนึ่งท่ีชวยใหนักเรียน เกิดการเรียนรูท่ีดีและ
บรรลุตามจุดประสงคการเรียนรูท่ีตั้งไว การจัดการเรยีนการสอนที่หลากหลาย เปดโอกาสให
นักเรียนไดเรยีนรูตามศักยภาพ และความสามารถที่ตนเองมีอยูแลว นับวาเปนสิ่งสําคัญท่ีชวยให
นักเรียนเกิดความพึงพอใจที่จะเรียนรู สงผลใหประสบความสําเร็จในการเรียน 
 
 
 
 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดดาํเนินการวิจัยตามขั้นตอนดงัน้ี 
  1. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
  2. การสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
  3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
  4. การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 
 
การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนพัทลุง
พิทยาคม  อําเภอเมือง จังหวัดพัทลุง ท่ีเรียนวิชาคณิตศาสตรพ้ืนฐาน ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 
2555  จํานวน 8 หองเรียน จํานวนนักเรยีน 298 คน ซึ่งมีการแบงหองเรียนแบบคละความสามารถ 
 
 การเลือกกลุมตัวอยาง 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนพัทลุง
พิทยาคม อําเภอเมือง จังหวัดพัทลุง ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2555 จํานวน 30 คน ซึ่งไดมาจาก
วิธีการสุมตัวอยางแบบกลุม (Cluster Random sampling) จากจํานวน 8 หองเรียน แลวจับสลาก
เลือกมา 1 หองเรียน 
 
การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 สําหรับการวิจัยในครั้งน้ี ผูวจิัยไดมีการสรางเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ดังน้ี 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 2. แผนการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  
 4. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรือ่ง อัตราสวนและรอย
ละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  



 
 

138

 5. แบบทดสอบประจําหนวยของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ 
การตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 6. แบบสอบถามวัดความพงึพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 
 1. ข้ันตอนในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน 
เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
  1.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ของกลุมสาระ
การเรียนรูคณิตศาสตร 
  1.2 ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรพ้ืนฐาน เลม 
1 เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ชั้นมธัยมศึกษาปท่ี 2 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551  
  1.3 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักการ ข้ันตอนวิธีการสรางและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 
  1.4 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย
โดยใชภาพการตูน  
  1.5 วิเคราะหสาระการเรียนรู เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 แลว
นํามากําหนดจุดประสงคการเรียนรูและรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใช
ภาพการตูน เพ่ือเขียนโครงราง (Outline) ของบทเรียนออกเปน 5 หนวย ดังน้ี 
   หนวยท่ี 1 อัตราสวน          2 คาบเรียน 
   หนวยท่ี 2 อัตราสวนท่ีเทากัน และการตรวจสอบอัตราสวน 2 คาบเรียน 
   หนวยท่ี 3 อัตราสวนของจํานวนหลายๆ จํานวน    3 คาบเรียน 
   หนวยท่ี 4 สัดสวน           4 คาบเรียน 
   หนวยท่ี 5 รอยละ           6 คาบเรียน 
  1.6 กําหนดจุดประสงคการเรียนรู และนําเนื้อหาที่ไดมาเขียนบทภาพ (Story Board) 
เพ่ือนําเสนอเนื้อหา เปนแผนเรื่องราวโดยในแตละแผนประกอบไปดวย เนื้อหา การกําหนดส ี
รูปแบบ /ขนาด ตัวอักษร สีพื้น รวมถึงขอมูลตางๆ ท่ีเกี่ยวของ 
  1.7 นําเนื้อหาบทเรียนเสนอตอประธานและผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทานเพื่อตรวจสอบ
ความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงคการเรียนรู ความถูกตองของเนื้อหา และลําดับข้ันตอนใน
การเสนอ 
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  1.8 ปรับปรุงแกไขจุดประสงคการเรียนรู และเนื้อหาบทภาพ (Story Board) เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ตามคําแนะนําของประธานและผูเช่ียวชาญ
การจัดการเรยีนรู แลวนําไปสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน 
เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  1.9 ออกแบบเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย เรื่อง อัตราสวนและรอย
ละ โดยการกําหนดโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามหลักการออกแบบของกาเย 
โดยจะเริ่มตนบทเรียนดวยการลงทะเบียนเรียน เพ่ือเปนการล็อกอินเขาสูบทเรียน หลังจากนั้นก็เขา
สูหนาเมนูหลัก เพ่ือเลือกศกึษาคําชี้แจงหรือคําแนะนําในการเรียน หลังจากนั้นก็เลือกบทเรียนยอย 
ซึ่งภายในแตละบทเรียนยอย ผูเรียนจะดําเนินการเรียนตามขั้นตอน ซึ่งเร่ิมจากการทราบจุดประสงค
การเรียนรู การทําแบบทดสอบกอนเรียน เริ่มเรียนเนื้อหาบทเรียนยอย ทําแบบฝกหัดทายบท และ
รับประเมินผลการเรียน ซึ่งผูเรียนจะดําเนินการศึกษาบทเรียนลักษณะเชนน้ีไปจบครบทั้ง 5 หนวย 
และในลําดับสุดทาย ผูเรียนจะตองทําแบบทดสอบหลังเรียนเม่ือเรียนจบบทเรียนท้ัง 5 หนวย เพ่ือ
รับการประเมินผล 
  1.10 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โดยใชโปรแกรม Flash9 Professional ซึ่งมี
สวนประกอบดังน้ี  
   1.10.1 บทนําเรื่อง 
   1.10.2 คําชี้แจงบทเรียน  
   1.10.3 จุดประสงคการเรียนรู 
   1.10.4 รายการเมนูหลัก  
   1.10.5 แบบทดสอบกอนเรียน  
   1.10.6 เนื้อหาบทเรียน  
   1.10.7 แบบทดสอบทายบทเรียน  
   1.10.8 บทสรุป และการนําไปใชงาน  
  1.11 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวน
และรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีสรางตามขอ 1.10 ใหประธานและกรรมการที่
ควบคุมปริญญานิพนธ ตรวจสอบความเหมาะสมของการนําเสนอ แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน 
ตรวจสอบความชัดเจน ความถูกตอง และความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงค และประเมิน
คุณภาพของบทเรียนแลวนํามาปรับปรุงแกไขเพ่ิมเติม ตามท่ีผูเชี่ยวชาญไดเสนอแนะในเรื่องการ
เสริมแรง เสียง การเชื่อมโยงของเมนูตางๆ กอนนําไปใชในการทดลอง  
  1.12 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวน
และรอยละ เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดรับการปรับปรุงแลว ไปทําการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพ
ตามขั้นตอนดงัน้ี 
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   1.12.1 หาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 1 (1 : 4) 
    ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ไปทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 4 คน 
ซึ่งประกอบดวยนักเรียนท่ีมีความสามารถตางกัน คือ นักเรียนท่ีเรียนเกง : ปานกลาง : ออน เปน
สัดสวน 1:2:1 ตามลําดับ เพื่อพิจารณาทางดานภาษา กิจกรรมการเรียนการสอน และเวลาที่ใช โดย
เก็บรวบรวมขอมูล ตาง ๆ จากการสังเกตพฤติกรรม การสัมภาษณ การตรวจผลงานจากการทําแบบ
ฝกทักษะและการปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูระหวางเรยีน โดยปรับปรุงสาระการเรียนรูและเวลาที่ใช
ในการเรียน 
   1.12.2 หาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 2 (1 : 12) 
    ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ท่ีไดปรับปรุงแกไขจากการทดลองหาประสิทธิภาพในคร้ังท่ี 1 ไปทดลองกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 12 คน ซึ่งประกอบดวยนักเรียนท่ีมี
ความสามารถตางกัน คือ นกัเรียนท่ีเรียนเกง : ปานกลาง : ออน เปนสัดสวน 1:2:1 ตามลําดับ โดย
สังเกตพฤติกรรมการเรียนรู เพ่ือพิจารณาหาขอบกพรองของการจัดกิจกรรมการเรียนรูและความ
เหมาะสมของเวลาในการเรยีน โดยปรับปรุงสาระ การเรียนรู ภาษาและเวลาที่ใชในการเรียน 
   1.12.3 หาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 3 (1 : 40) 
    ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ท่ีไดปรับปรุงแกไขตามข้ันตอนการหาประสิทธิภาพคร้ังท่ี 1 และ 2 แลว ไป
ทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 40 คน ซึ่งประกอบดวย
นักเรียนท่ีมีความสามารถตางกัน คือ นักเรียนท่ีเรียนเกง : ปานกลาง : ออน เปนสัดสวน 1:2:1 
ตามลําดับ เพ่ือหาประสิทธิภาพโดยใชเกณฑมาตรฐาน 80/80 หลังไดรับการสอนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 แลวนํามาปรับปรุงแกไขเปนครั้งสุดทาย เพ่ือนําไปใชทดลองกับกลุมตัวอยาง 
   1.12.4 การนําบทเรียนไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 
    นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ท่ีไดรบัการปรับปรุงแกไขแลวมาทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 30 
คน ซึ่งเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2555 โรงเรียนพัทลุงพิทยาคม 
เพ่ือยืนยันประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ตามเกณฑ 80/80 
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 2. ข้ันตอนในการสรางแผนการจัดการเรียนรูคณติศาสตร เร่ือง อัตราสวนและรอย
ละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
  2.1 ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  
  2.2 ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรพ้ืนฐาน เลม 
1 เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ชั้นมธัยมศึกษาปท่ี 2 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 เก่ียวกับ จุดประสงคการเรียนรู ผลการเรียนรู สาระการเรียนรู เพ่ือออกแบบการ
จัดการเรียนรู 
  2.3 ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการจัดการเรียนการสอนดวยบทเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  2.4 วิเคราะหสาระการเรียนรู เรื่อง อัตราสวนและรอยละ เพื่อกําหนดจุดประสงคการ
เรียนรูท่ีมีความสอดคลองกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  2.5 กําหนดสถานการณปญหาท่ีสงเสริมความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  2.6 กําหนดรูปแบบของแผนการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เร่ือง อัตราสวนและ
รอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ซึ่งประกอบดวย  
   2.6.1 คําอธิบายเหนือแผนการจัดการเรยีนรู เปนสวนท่ีแสดงใหทราบถึงภาพรวม
ของแผนการจัดการเรียนรูวาเปนของกลุมสาระการเรียนรูใด ใชกับผูเรียนระดับช้ันและชวงชั้นใด 
เรื่องอะไร ใชเวลาในการจัดกิจกรรมนานเทาใด 
   2.6.2  ตัวแผนการจัดการเรียนรู 
    1) สาระ 
    2) มาตรฐานการเรียนรู 
    3) ตัวชีว้ดั / ผลการเรียนรู 
    4) สาระสําคญั 
    5) จุดประสงคการเรียนรู 
     - ดานความรู 
     - ดานทักษะ / กระบวนการ 
     - ดานเจตคต ิ
    6) สาระการเรยีนรู 
    7) กิจกรรมการเรียนรู 
    8) สื่อการเรียนรู / แหลงการเรียนรู 
    9) ภาระงาน / ชิ้นงาน 
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    10) การวัดและประเมินผล 
        - เครื่องมือวดัผล 
     - วิธีการวัดผล 
     - เกณฑการประเมินผล 
    11) บันทึกหลังการสอน 
     - ผลการสอน 
     - ปญหา/อุปสรรค 
     - แนวทางแกไข 
  2.7 สรางแผนการจัดการเรยีนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โดยแบงบทเรียนออกเปน 16 คาบ 
  2.8 นําแผนการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีสรางเสร็จแลว เสนอตอประธานและกรรมการควบคุมปริญญานิพนธ 
และผูเช่ียวชาญในการตรวจเครื่องมือ จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสม
ของจุดประสงคการเรียนรู สาระการเรียนรู กิจกรรมการเรียนรู สื่อการเรียนรู/แหลงการเรียนรู 
ระยะเวลาและภาษาที่ใช 
  2.9 ปรับปรุงแกไขแผนการจัดการเรียนรูวิชาคณติศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ตามคําแนะนําของประธานและผูเชี่ยวชาญการจัดการเรียนรู โดย
ปรับแกในดานความถูกตองของเนื้อหาสาระการเรียนรู แลวนําไปสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  2.10 นําแผนการจัดการเรยีนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดรับการปรับปรุงแกไขแลวมาทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาป
ท่ี 2 ท่ีเปนกลุมตัวอยาง โรงเรียนพัทลุงพิทยาคม อําเภอเมือง จังหวัดพัทลุง 
 
 3. ข้ันตอนในการสรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง อัตราสวนและ
รอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  
 แบบทดสอบเปนแบบทดสอบแบบปรนัยจํานวน 20 ขอ มีข้ันตอนในการสรางดังน้ี 
  3.1 ศึกษาหนงัสือเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรพ้ืนฐาน เลม 1 เร่ือง 
อัตราสวนและรอยละ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  3.2 ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรพ้ืนฐาน เลม 
1 เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 เก่ียวกับ จุดประสงคการเรียนรู ผลการเรียนรู และสาระการเรียนรู 
  3.3 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการสรางแบบทดสอบ และการวัดและประเมินผลการเรียนรู  
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  3.4 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จํานวน 40 
ขอ แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานการสอนคณิตศาสตรและดานการวดัและประเมินผลการศึกษา 
จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู โดยใช
ดัชนีความสอดคลอง (IOC) 0.5≥ ซ่ึงไดขอคําถามที่มีคา IOC ต้ังแต 0.67 – 1.00 จํานวน 39 ขอ 
  3.5 นําแบบทดสอบที่ไดปรับปรุงแกไข ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
ท่ีไมใชกลุมตัวอยางซึ่งไดผานการเรียนรู เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  3.6 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์แบบปรนัยเลือกตอบ 4 ตัวเลือก มีเกณฑการใหคะแนน 
คือ ขอท่ีตอบถูกให 1 คะแนน สวนขอท่ีตอบผิด หรือตอบไมถูก หรือตอบเกิน 1 ตัวเลือก ให 0 
คะแนน 
  3.7 นําผลการทดสอบมาวิเคราะหเปนรายขอ เพ่ือหาคาความยาก (p) และคาอํานาจ
จําแนก (r) โดยใชเทคนิค 27 % และใชตารางสําเร็จรูป จุง เตห ฟาน (Fan.1952: 6-32) (ลวน สาย
ยศ; และอังคณา สายยศ.  2538: 210-212)  
  3.8 เลือกแบบทดสอบเฉพาะขอท่ีมีคาความยาก (p) ระหวาง 0.20 – 0.80 และมีคา
อํานาจจําแนก (r) ตั้งแต 0.20 ข้ึนไป โดยพิจารณาความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู ซ่ึงไดขอ
คําถามที่มคีาความยาก (p) ตั้งแต 0.21 – 0.72 และคาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต 0.26 - 0.82 จํานวน 
20 ขอ  
  3.9 นําแบบทดสอบที่คัดเลือกแลว ไปทดลองใชกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ี
ไมใชกลุมตัวอยางซึ่งไดผานการเรียนรู เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มาแลว 
เพ่ือหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR– 20 (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 
2538: 197 -199) ซึ่งไดคาความเชื่อมั่นเทากับ 0.75 
  3.10 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องอัตราสวนและรอยละ ชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดไปใชกับนักเรียนกลุมตัวอยาง 
 
 4. ข้ันตอนการสรางแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
 แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เร่ือง อัตราสวนและรอยละ 
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 เปนแบบทดสอบแบบอัตนัย จํานวน 8 ขอ มีข้ันตอนในการสราง ดังน้ี 
  4.1 ศึกษาหนงัสือเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรพ้ืนฐาน เลม 1 เร่ือง 
อัตราสวนและรอยละ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  4.2 ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรพ้ืนฐาน เลม 
1 เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 เก่ียวกับ จุดประสงคการเรียนรู ผลการเรียนรู และสาระการเรียนรู 
  4.3 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการสรางแบบทดสอบ และการวัดและประเมินผลการเรียนรู  
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  4.4 สรางตารางวิเคราะหจุดประสงคการเรียนรูท่ีสอดคลองกับสาระการเรียนรู เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  
  4.5 สรางแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรแบบอัตนัย 
จํานวน 15 ขอ แลวนําไปใหผูเช่ียวชาญดานการสอนคณิตศาสตรและดานการวดัและประเมินผล
การศึกษา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา ระหวางขอสอบกับจุดประสงคการ
เรียนรู โดยใชดัชนีความสอดคลอง (IOC) 0.5≥ ซ่ึงไดขอคําถามที่มีคา IOC ต้ังแต 0.67 – 1.00 
จํานวน 13 ขอ 
  4.6 นําแบบทดสอบที่ไดปรับปรุงแกไข ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 
ท่ีใชกลุมตัวอยางซึ่งไดผานการเรียนรู เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  
  4.7 แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาแบบอัตนัย ตามเกณฑการให
คะแนนโดยปรับปรุงจากเกณฑการใหคะแนนความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของ
ปรีชา เนาวเย็นผล  (2544: 311) ดังตาราง 
 

คะแนน / 
ความหมาย 

การแสดงความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
ที่ปรากฏใหเห็น 

4 
ดีมาก 

ดําเนินการแกปญหาดวยวธิกีารท่ีเหมาะสม แสดงวิธีการแกปญหา 
ไดชัดเจน ไดคําตอบที่ถูกตองและสมบูรณ 

3 
ด ี

- ดําเนินการตามวิธีการแกปญหาท่ีจะนําไปสูคําตอบที่ถูกตอง แต 
เขาใจบางสวนของปญหาผิดไป โดยเงื่อนไขบางอยางของปญหา หรือ 
- เลือกใชวิธีการแกปญหาไดเหมาะสม หาคําตอบถูกตอง แต 
ดําเนินการตามวิธีแกปญหาไดไมสมบูรณ หรือ 
- เลือกใชวิธีการแกปญหาไดเหมาะสม และแสดงจํานวนท่ีเปนคําตอบ 
ของปญหาแตไมไดนํามาใชแสดงเปนคําตอบของปญหา 

2 
พอใช 

- ใชวธิีการแกปญหาไมเหมาะสม และไดคําตอบไมถูกตอง แตมีสิ่งท่ี 
แสดงถึงการมีความเขาใจปญหา หรือ 
- ใชวธิีการแกปญหาไดเหมาะสม แตไมไดดําเนินการจนกระทั่งได 
คําตอบ หรือ 
- ใชวธิีการแกปญหาไดเหมาะสม แตดําเนินการไมถูกตอง และนําไปสู 
การหาคําตอบท่ีผิดพลาด หรือหาคําตอบไมได หรือ 
- ไดคําตอบของปญหายอย ๆ ท่ีแบงจากปญหาท่ีกําหนด แต 
ดําเนินการตอไปไมได หรือ 
- ไดคําตอบที่ถูกตอง แตไมไดแสดงรายละเอียดของวิธีการแกปญหา 
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คะแนน / 
ความหมาย 

การแสดงความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
ที่ปรากฏใหเห็น 

1 
ยังตองปรับปรุง 

- แสดงวธิีหาคําตอบ และมีสิ่งบงบอกความเขาใจปญหาบางประการ 
และมีแนวทางท่ีจะไมนําไปสูการหาคําตอบท่ีถูกตอง หรือ 
- พยายามแกปญหาดวยวธิกีารแกปญหาที่ไมเหมาะสม เพียงแนวทาง 
เดียวท่ีไมสามารถแกปญหาได และไมคิดหาวิธีการแกปญหาอื่น หรือ 
- มีส่ิงบงช้ีถึงความพยายามที่หาเปาหมายยอย ๆ ของปญหา แตไมได 
ดําเนินการตอ 

0 
ไมมีความพยายาม 

- ไมแสดงการแกปญหา หรือไมตอบสนองส่ิงท่ีสัมพันธกับปญหา 
คัดลอกขอมูลจากปญหา แตไมไดนํามาใชใหเกิดความเขาใจปญหา 

 
  4.8 นําผลการทดสอบมาวิเคราะหเปนรายขอ เพ่ือหาคาความยาก (PE)  และคา
อํานาจจําแนก (D) เลือกแบบทดสอบเฉพาะขอท่ีมีคาความยาก (PE) ระหวาง 0.20 - 0.80 และมีคา
อํานาจจําแนก (D) ตั้งแต 0.20 ข้ึนไป โดยใชการวิเคราะหขอสอบแบบอัตนัยของ วิทนีย และซา
เบอรส (ลวน; สายยศ และอังคณา สายยศ. 2543: 199-201) ใหสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 
ซ่ึงไดขอคําถามที่มีคาความยาก (PE) ตั้งแต 0.47-0.57 และคาอํานาจจําแนก (D) ตั้งแต 0.46-0.60 
จํานวน 5 ขอ  
  4.9 นําแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรท่ีคัดเลือกแลว 
ไปทดลองใชกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 3 ท่ีไมใชกลุมตัวอยางซึ่งไดผานการเรียนรู เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 มาแลว เพ่ือหาคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบ โดยใช
สูตรการหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา (α − Coefficient) ของครอนบัค (Cronbach) (ลวน สายยศ; และ
อังคณา สายยศ. 2543: 248) ซึ่งไดคาความเชื่อม่ันเทากับ 0.92 
  4.10 นําแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดไปใชกับนักเรียนกลุมตัวอยาง 
 
 5. ข้ันตอนในการสรางแบบทดสอบยอยประจําหนวย เร่ือง อัตราสวนและรอยละ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียโดยใชภาพการตูนประกอบดวยเนื้อหา 5 หนวย และ
แบบทดสอบยอยแบบปรนัย มีจํานวนขอของแบบทดสอบยอยของแตละหนวย ดังน้ี 
   หนวยท่ี 1 อัตราสวน             4 ขอ  
   หนวยท่ี 2 อัตราสวนท่ีเทากัน และการตรวจสอบอัตราสวนภ 10 ขอ 
   หนวยท่ี 3 อัตราสวนของจํานวนหลายๆ จํานวน      9 ขอ  
   หนวยท่ี 4 สัดสวน           13 ขอ 
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   หนวยท่ี 5 รอยละ           12 ขอ 
                 จํานวนรวม     48 ขอ   
  ซึ่งแบบทดสอบยอยประจําหนวยมีข้ันตอนในการสรางดังน้ี 
  5.1 ศึกษาหนงัสือเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรพ้ืนฐาน เลม 1 เร่ือง 
อัตราสวนและรอยละ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  5.2 ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรพ้ืนฐาน เลม 
1 เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 เก่ียวกับ จุดประสงคการเรียนรู ผลการเรียนรู และสาระการเรียนรู 
  5.3 ศึกษาเอกสารเกี่ยวกับการสรางแบบทดสอบ และการวัดและประเมินผลการเรียนรู  
  5.4 สรางตารางวิเคราะหจุดประสงคการเรียนรูท่ีสอดคลองกับสาระการเรียนรู เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  
  5.5 สรางแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรประจําหนวย
การเรียนแบบปรนัย จํานวน 48 ขอ แลวนําไปใหผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทาน ตรวจสอบความ
เท่ียงตรงเชิงเนื้อหา ระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู ความถูกตอง ความเหมาะสมของ
คําถามและภาษาที่ใช  
  5.6 นําแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรประจําหนวย 
เรื่องอัตราสวนและรอยละ ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไดไปใชกับนักเรียนกลุมตัวอยาง 
 
 6. ข้ันตอนในการสรางแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดยีโดยใชภาพการตนู เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
  6.1 รวบรวมขอมูลท่ีเก่ียวกับรูปแบบของแบบสอบถามความพึงพอใจ วิธีการใชงาน 
และขอมูลอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวของ เพ่ือกําหนดแนวทางการสรางแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนท่ี
มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ เพื่อ
สงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 
  6.2 สรางแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 เพ่ือ
ประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน ท่ีสรางขึ้น
จํานวน 41 ขอ โดยปรับปรุงจากแบบสอบถามความพึงพอใจของ วลิาสินี นาคสุข (2549: 94 - 96) 
ท่ีมีลักษณะเปนมาตราสวนประมาณคา (Rating Scale)  
  ขอความในแบบสอบถามเกี่ยวกับความรูสึกชอบหรือความพอใจ ในแตละขอมีตัวเลือก 
5 ระดับ ดังน้ี 
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   ความพึงพอใจมากที่สุดให  5 คะแนน 
   ความพึงพอใจมากให   4 คะแนน 
   ความพึงพอใจปานกลางให  3 คะแนน 
   ความพึงพอใจนอยให   2 คะแนน 
   ความพึงพอใจนอยท่ีสุดให  1 คะแนน 
  สําหรับเกณฑการประเมินแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 กําหนดคาคะแนนออกมาเปน 5 ระดบัดังน้ี 
   ความพงึพอใจมากที่สุดมีคาเทากับ   4.50-5.00 คะแนน 
   ความพึงพอใจมากมีคาเทากับ    3.50-4.49 คะแนน 
   ความพึงพอใจปานกลางมีคาเทากับ   2.50-3.49 คะแนน 
   ความพึงพอใจนอยมีคาเทากับ    1.50-2.49 คะแนน 
   ความพึงพอใจนอยท่ีสุดมีคาเทากับ   1.00-1.49 คะแนน 
  6.3 ปรึกษาผูเช่ียวชาญดานคอมพิวเตอรจํานวน 3 ทาน โดยพิจารณาความเหมาะสม
ของการเขียนขอคําถาม ความครอบคลุมของเน้ือหา ส่ิงท่ีตองการวัด ตลอดจนดูวาขอคําถาม
เหลานั้นสอดคลองกับความพึงพอใจในบทเรียนหรือไม โดยผูวิจัยคัดเลือกขอคําถามที่มีคาดัชนี
ความสอดคลอง ( )IOC 0.5≥  ซึ่งไดขอคําถามที่มีคา IOC ต้ังแต 0.67 – 1.00 จํานวน 36 ขอ 
  6.4 ปรับปรุงแกไขแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 ตามคําแนะนําของผูเช่ียวชาญ แลวนําไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
ท่ีไมใชนักเรียนกลุมตัวอยาง แลวนํามาหาคาอํานาจจําแนกโดยวิธีการของการแจกแจงที (t) ของ
แบบวัดโดยใชเทคนิค 25% นํามาเปรียบเทียบโดยใช t-distribution และคัดเลือกขอคําถามท่ีคา t มี
นัยสําคัญทางสถิติไวจํานวน 20 ขอ เฉพาะขอท่ีมีคาจําแนกที่คา t ท่ีมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
โดยมีคาอํานาจจําแนกตั้งแต 3.923 - 9.247 
  6.5 นําแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีเลือกไวไปหาคา
ความเชื่อมั่นท้ังฉบับโดยการหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา (α − Coefficient) ของครอนบัค (Cronbach) 
(ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2543: 248) ซึ่งไดคาความเชื่อม่ันเทากับ 0.95 
 
การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การวิจัยครั้งน้ีเปนการทดลองเพื่อพัฒนาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
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ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ผูวิจัยใชแบบ
แผนการทดลอง One – Group Pretest – Posttest Design 
 
ตาราง 5 แบบแผนการทดลอง 
 

กลุม สอบกอน ทดลอง สอบหลัง 
E T1 X T2  

 
สัญลักษณท่ีใชในแบบแผนการทดลอง 
 E  แทน  กลุมทดลองท่ีไดรับการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดย 
    ใชภาพการตนู เรื่อง อัตราสวนและรอยละ เพื่อสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการ 
    เรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียนช้ัน 
    มัธยมศึกษา ปท่ี 2  
 X  แทน  การเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน 
 T1 แทน  การสอบกอนท่ีจะจัดกระทําการทดลอง (Pretest) 
 T2 แทน  การสอบหลังการจัดกระทําการทดลอง (Posttest) 
 
 ผูวิจัยไดดําเนนิการเก็บรวรวมขอมูลตามขั้นตอนดังน้ี 
  1. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แกปญหาทางคณิตศาสตรท่ีผูวิจัยสรางข้ึน มาทดสอบกอนเรียน (Pretest) กับนักเรียนกลุมตัวอยาง 
ซึ่งเปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ โดยใชเวลา
ในการทําแบบทดสอบฉบับละ 50 นาที  
  2. ดําเนินการสอนนักเรียนกลุมตัวอยาง โดยใหนักเรียนเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีผูวิจัยสรางขึ้นกับนักเรียน โดยใชเวลา 16 คาบ คาบละ 50 นาที แบงเปน 5 
หนวย ดังน้ี 
    อัตราสวน           2 คาบเรียน   
   อัตราสวนท่ีเทากัน และการตรวจสอบอัตราสวน  2 คาบเรียน  
   อัตราสวนของจํานวนหลายๆ จํานวน     2 คาบเรียน  
   สัดสวน            4 คาบเรียน  
   รอยละ            6 คาบเรียน  



 
 

149

  3. เม่ือนักเรียนกลุมตัวอยางไดเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดย
ใชภาพการตนูครบทั้ง 5 หนวยแลว ใหนกัเรียนตอบแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมี
ตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน  
  4. ใหนักเรียนกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ซึ่งเปนแบบทดสอบชุดเดียวกนักับท่ี
ใชทดสอบกอนเรียน มาทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์และความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตรของนักเรียนหลังเรียน (Posttest) โดยใชเวลาในการทําแบบทดสอบฉบับละ 50 นาที  
  5. ตรวจแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรแลวใหคะแนน บันทึกผล หลังจากนั้นนําคะแนนท่ี
ไดมาวิเคราะหโดยวิธีการทางสถิติเพ่ือตรวจสอบสมมติฐาน 
 
การจัดกระทําขอมูลและการวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูล 
  1. หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย เรือ่ง อัตราสวนและ
รอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 โดยหาความสัมพันธระหวางคะแนนที่ไดจากการทํา
แบบทดสอบในแตละหนวยของบทเรียน กับคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบประจําบทเรียน โดย
คิดเปนรอยละ จากนั้นนําผลที่ไดเทียบหาประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐาน 80/80 
   2. วิเคราะหขอมูลจากคะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจโดยใชสถิติ
สําหรับการวิเคราะหแบบ t - test for Dependent และ t - test for One Sample 
 
 สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
  1.  สถิติพ้ืนฐาน 
   1.1 หาคาเฉล่ีย (Mean) 
 

XX N
∑=  

 
    เม่ือ  X  แทน คาเฉล่ียของคะแนน 
       X∑  แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
      N แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
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   1.2 หาคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ของคะแนนสอบ คํานวณ
จากสูตร (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2543: 307) 
 

( )2 2N X X
S.D.

N(N 1)
∑ ∑−

=
−

 

 
    เม่ือ     S.D.แทน ความเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน 
      X แทน  คะแนนของนักเรียนแตละคน 
     2X∑  แทน ผลรวมทั้งหมดของคะแนนแตละตัวยกกําลังสอง 
    ( )2X∑  แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมดยกกําลังสอง 
      N แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
     N – 1 แทน ระดับช้ันแหงความเปนอิสระ (Degrees of freedom) 
 
  2.  สถิตเิพ่ือหาคุณภาพเครื่องมือ 
   2.1 หาคาดัชนีความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร โดยคํานวณจากสูตร (ลวน 
สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2543 : 248-249) 
 

∑= RIOC
N

 

    เม่ือ   IOC  แทน  ดัชนีความสอดคลองของแบบวัดเจตคตติอวิชา 
         คณิตศาสตร 
           ∑R  แทน ผลรวมคะแนนความคดิเหน็ของผูเช่ียวชาญ 
      N แทน จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
 
   2.2 หาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ โดยใชเทคนิค 27% ดวยสูตรการ
วิเคราะหขอสอบแบบปรนัยของ ของ จุง เตห ฟาน (Fan.1952: 6-32)  
   2.3 หาคาความยาก ( EP ) และคาอํานาจจําแนก (D) ของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร โดยแบงนักเรียนท่ีเขาสอบออกเปนกลุมเกงและกลุมออนใช
เทคนิค 25 % ของนักเรียนท่ีเขาสอบท้ังหมด ใชสตูรการวิเคราะหขอสอบแบบอัตนัยของ วิทนีย และ
ซาเบอรส (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2543: 199-201) 
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    หาคาความยาก ( EP  )  
 

( )
U L min

E
max min

S S (2NX )
P

2N X X

+ −
=

−
 

 
    เมื่อ  EP  แทน คาดัชนีความยาก 
      US  แทน ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุม เกง 
      LS  แทน ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุม ออน 
        maxX  แทน  คะแนนที่นักเรียนทําไดสูงสุด 
          minX   แทน  คะแนนที่นักเรียนทําไดตํ่าสุด 
      N  แทน  จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 
 
     หาคาอํานาจจําแนก (D)  

 

( )
U L

max min

S S
D
N X X

−
=

−
 

 
    เม่ือ  D  แทน  คาอํานาจจําแนก 
      US  แทน  ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุมเกง 
      LS   แทน  ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุมออน 
          maxX  แทน  คะแนนท่ีนักเรียนทําไดสูงสุด 
         minX   แทน  คะแนนท่ีนักเรียนทําไดต่ําสุด 
      N  แทน  จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 
 
   2.4 หาคาอํานาจจําแนกของแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียนท่ีมีตอ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียน
มัธยมศึกษาปท่ี 2  โดยใชเทคนิค 25% ของการจําแนกกลุมสูงกลุมต่ํา และแทนคาในสูตรเอ็ดเวอรด 
(ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538: 215-217; อางอิงจาก Edwards. 1957) 

 
H L

2 2
H L

H L

X X
t

S S
n n

−
=

+
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    เม่ือ  t  แทน  คาอํานาจของแบบทดสอบ 
      HX แทน  คะแนนเฉล่ียของกลุมสูง 
      LX แทน  คะแนนเฉล่ียของกลุมต่ํา 
      2

HS แทน คะแนนความแปรปรวนของกลุมสูง 
      2

LS แทน  คะแนนความแปรปรวนของกลุมต่ํา 
      Hn  แทน  จํานวนของกลุมตัวอยางในกลุมสูง 
      Ln  แทน  จํานวนของกลุมตัวอยางในกลุมต่ํา 
 
   2.5 หาคาความเช่ือม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณติศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ โดยใชสูตร KR-20 (ลวน สายยศ; และ อังคณา สายยศ. 
2538: 197 -199)  
 

i i
tt 2

k p qr 1
k 1

∑⎡ ⎤= −⎢ ⎥− ⎣ σ ⎦
 

 
    เม่ือ  ttr   แทน  คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
      k  แทน  จํานวนแบบทดสอบ 
      ip   แทน สัดสวนของผูท่ีทําถูกตองในขอท่ี i 
      iq  แทน  สัดสวนของผูเรียนท่ีทําขอน้ันผิด คือ 1-p 
      2σ แทน  คาความแปรปรวนของคะแนนแบบทดสอบทั้งฉบับ 
 
   2.6 หาความเช่ือม่ันของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตรและแบบสอบถามความพึงพอใจของผูเรียน โดยใชการหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา (α - 
coefficient) ของ ครอนบัค (Cronbach) (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2543: 218) 
 

2
i

2
t

n S1
n 1 S

∑⎛ ⎞⎟⎜α = − ⎟⎜ ⎟⎜ ⎟− ⎝ ⎠
 

    เม่ือ  α  แทน คาสัมประสิทธของความเชือ่มั่น 
      n แทน จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ 
      2

iS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนเปนรายขอ 
      2

tS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนเครื่องมือท้ังฉบับ 
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   โดยท่ี   
( )

( )
∑ ∑−

= −

22
2 i i
i

N X X
S N N 1  

    เม่ือ    2
iS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนเปนรายขอ 

     ∑ iX  แทน  ผลรวมของคะแนนแตละคนในขอท่ี i 
     ∑ 2

iX  แทน  ผลรวมของคะแนนแตละคนยกกําลังสองในขอท่ี i 
      N  แทน  จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
  
    และ 

( )
( )

∑ ∑−= −
2 2

2
t

N X XS N N 1  

    เม่ือ    2
tS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนแบบทดสอบทั้งฉบับ   

      ∑X  แทน  ผลรวมของคะแนนแตละคนของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
      ∑ 2X  แทน  ผลรวมของคะแนนแตละคนยกกําลังสอง   
                           N  แทน  จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
 
   2.7 หาคาความเช่ือม่ันของเกณฑการตรวจใหคะแนนของแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร โดยใชการหาคาสถติิสหสัมพันธอยางงายของ  
เพียรสัน (ชูศรี วงศรัตนะ. 2550: 312) 

( )[ ] ( )[ ]xy 2 22 2

N XY X Yr
N X X N Y Y

∑ ∑ ∑

∑ ∑ ∑ ∑

−=
− −

 

    เม่ือ  xyr  แทน สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ 
     X∑  แทน ผลรวมของคะแนนท่ีตรวจโดยผูวิจัย 
                         Y∑  แทน  ผลรวมของคะแนนท่ีตรวจโดยผูชวยวิจัย    
     2X∑  แทน  ผลรวมของคะแนนท่ีตรวจโดยผูวิจัยแตละตัว 
         ยกกําลังสอง 
         2Y∑  แทน  ผลรวมของคะแนนท่ีตรวจโดยผูชวยวิจัยแตละตวั 
         ยกกําลังสอง 
     XY∑  แทน  ผลรวมของผลคูณระหวางคะแนนที่ตรวจโดยผูวิจัยกับ 
         คะแนนท่ีตรวจโดยผูชวยวิจัย 
          N  แทน  จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
 
 



 
 

154

  3. สถิติท่ีใชทดสอบสมมุติฐาน 
   3.1 การหาประสิทธิภาพของชุดการเรียนคณิตศาสตร โดยใชสูตร E1 / E2 เพ่ือ
ทดสอบสมมติฐานท่ีวาชุดการเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 ดังน้ี (เสาวณยี สิกขาบัณฑิต. 
2538: 295) 
    สูตรท่ี 1  

1

X
NE 100
A

∑

= ×  

 
    เม่ือ  E1  แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีจัดไวในบทเรียน 
         คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูนคิด 
         เปนรอยละจากการทําแบบฝกหัดและ/หรือการประกอบ 
         กิจกรรมการเรียน 
     X∑  แทน  คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบฝกหัดและ/หรือ 
         การ ประกอบกิจกรรมการเรียน 
      A  แทน  คะแนนเต็มของแบบฝกและ/หรือการประกอบกิจกรรม 
         การเรียน 
      N  แทน  จํานวนผูเรียนท้ังหมด 
     
     สูตรท่ี 2  

2

Y
NE 100
B

∑

= ×  

 
     เม่ือ  E2  แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธ (พฤติกรรมที่เปล่ียนในตัว 
          ผูเรียนหลังจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 
          ชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน) คดิเปนรอย 
          ละจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนและ/หรือการ 
          ประกอบกิจกรรมการเรียน 
      ∑ Y   แทน  คะแนนรวมของผูเรียนจากการทดสอบหลังเรียน  
          และ/หรือการประกอบกิจกรรมการเรียนหลังเรียน 
       B  แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียนและ/หรือการ 
          ประกอบกิจกรรมการเรียน 
       N  แทน  จํานวนผูเรียนท้ังหมด 



 
 

155

   3.2 ใชวธิีการทางสถิติแบบ t-test for Dependent sample เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร กอนและหลังการ
ทดลอง โดยคํานวณจากสูตร (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2540 : 248) 
 

( )2 2

Dt
N D D

N 1

∑

∑ ∑
=

−
−

 

 
    เม่ือ  t แทน คาท่ีพิจารณาใน t-Distribution 
     D∑   แทน  ผลรวมของความแตกตางระหวางคะแนนของการ 
         ทดสอบกอนและหลังจากการใชบทเรียน  
     2D∑   แทน ผลรวมของผลตางของคะแนนแตละตวัยกกําลังสอง 
      ( )2D∑  แทน ผลรวมของผลตางของคะแนนท้ังหมดยกกําลังสอง 
      N แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง  
      N -1  แทน  ระดับช้ันแหงความเปนอิสระ (Degrees of freedom : df) 
    
   3.3 ใชวธิีการทางสถิติแบบ t-test for One sample เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร และความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูนกับคาเฉล่ียมาตรฐานท่ีใชเปนเกณฑ โดย
คํานวณจากสตูร (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2540: 240) 

 
−µ

=
X

t S
N

 

    เม่ือ   t  แทน  คาสถิติท่ีใชพิจารณาใน t-Distribution 
      X  แทน  คาเฉล่ียของคะแนน 
      µ   แทน  คาเฉล่ียมาตรฐานที่ใชเปนเกณฑ (รอยละ 65 ของ 
         คะแนนเต็ม) 
      S  แทน  ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
      N  แทน  จํานวนผูเรียนในกลุมตัวอยาง 
 
   3.4 ใชสถิต ิ X และ S.D. เพ่ือศึกษาความพงึพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 
สัญลักษณท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิเคราะหขอมูลและแปลความหมายของการวิเคราะหขอมูล เพ่ือใหเกิดความเขาใจ
ท่ีตรงกัน ผูวิจัยไดกําหนดสญัลักษณตางๆในการวิเคราะหขอมูลดังน้ี 
 N  แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
 X   แทน  คาเฉล่ียของคะแนน 
 S.D. แทน ความเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน 
 1E   แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีจัดไวในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
     มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูนคิดเปนรอยละจากการทําแบบฝกหัดและ/ 
     หรือการประกอบกิจกรรมการเรียน 
 E2   แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธ (พฤติกรรมท่ีเปล่ียนในตัวผูเรียนหลังจากการ 
     เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน)  
     คิดเปนรอยละจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนและ/หรือการประกอบ 
     กิจกรรมการเรียน 
 0µ   แทน  คาเฉล่ียมาตรฐานที่ใชเปนเกณฑ (รอยละ 65 ของคะแนนเต็ม ( 0µ )= 13) 
 k  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
 t   แทน  คาสถิติท่ีใชพิจารณาใน t-Distribution 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 ผลการวิเคราะหขอมูล และการแปลความหมายของผลการวิเคราะหขอมูลในการวิจัยครั้งน้ี 
ผูวิจัยนําเสนอตามลําดับข้ันดังน้ี 
 1. ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ตามเกณฑ 80/80 
 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
กอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตนู เรื่อง อัตราสวน
และรอยละ โดยใชสถติ ิt-test for Dependent sample 
 3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและ
รอยละ กับเกณฑ (รอยละ 65) โดยใชสถติิ t-test for One Sample 



 157

 4. การเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 กอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ โดยใชสถิต ิt-test for Dependent sample  
 5. การเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน 
เรื่อง อัตราสวนและรอยละ กับเกณฑ (รอยละ 65) โดยใชสถติิ t-test for One Sample 
 6. การเปรียบเทียบความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ กับเกณฑ (ระดบั
มาก) โดยใชสถิต ิt-test for One Sample 
 
ผลการวิเคราะหขอมูล 
 การวิเคราะหขอมูลและแปลความหมายของผลการวิเคราะหขอมูลในการวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัย
ไดนําเสนอตามลําดับดังน้ี 
 1. ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ตามเกณฑ 80/80 ผลปรากฏดังตาราง 6 
 
ตาราง 6  คาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง  
    อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

เกณฑ 80/80 
หนวยท่ี เรื่อง 

1E  
2E  

1 
2 
3 
4 
5 

อัตราสวน  

อัตราสวนท่ีเทากัน และการตรวจสอบอัตราสวน 

อัตราสวนของจํานวนหลายๆ จํานวน 

สัดสวน 

รอยละ  

81.25 
83.00 
84.00 
82.17 
80.17 

86.25 
83.25 
86.67 
81.54 
83.96 

คาเฉลี่ย 82.46 83.85 
 
 จากตาราง 6 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มี
ประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 โดยมีคาฉล่ีย 82.46/83.85 และเม่ือพิจารณาท้ัง 5 หนวย พบวา 
ทุกหนวยมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  
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 2. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
กอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวน
และรอยละ โดยใชสถติ ิt-test for Dependent sample ผลปรากฏดงัตาราง 7 
 
ตาราง 7  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  
     กอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง  
     อัตราสวนและรอยละ 
 
การทดสอบ N k X  S.D. D∑  2D∑  t 

กอนเรียน 
หลังเรียน 

30 
30 

20 
20 

6.40 
14.67 

2.56 
2.21 248 2,160 23.26 

 
** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (.01,29 )( t 2.43)=  

 
 จากตาราง 7 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา ผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตรของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน 
เร่ือง อัตราสวนและรอยละ สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 แสดงวาการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน สงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตรสูงข้ึน 
 
 3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและ
รอยละ กับเกณฑ (รอยละ 65) โดยใชสถติิ t-test for One Sample ผลปรากฏดังตาราง 8 
 
ตาราง 8  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  
     ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง  
     อัตราสวนและรอยละ กับเกณฑท่ีกําหนด 
 

การทดสอบ N k 0µ (65%) X  S.D. t 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 30 20 13 14.67 2.22 4.11 

 
** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 =(.01,29 )( t 2.43)  
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 จากตาราง 8 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา ผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตรของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน 
เร่ือง อัตราสวนและรอยละ สูงกวาเกณฑรอยละ 65 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมี
คะแนนเฉล่ีย 14.67 คะแนน คิดเปนรอยละ 73.20 
 
 4. การเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 กอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ สูงกวากอนเรียน โดยใชสถติ ิt-test for Dependent sample ผล
ปรากฏดังตาราง 9 
 
ตาราง 9  การเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนของนักเรียน 
     ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 กอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดย 
     ใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ  
 
การทดสอบ N k X  S.D. D∑  2D∑  t 

กอนเรียน 
หลังเรียน 

30 
30 

20 
20 

4.27 
15.13 

2.06 
1.94 326 3,702 25.38 

 
** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (.01,29 )( t 2.43)=  

 
  จากตาราง 9 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพ
การตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 แสดงวา
การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน สงผลใหนักเรียนมีความสามารถใน
การแกปญหาทางคณิตศาสตรสูงข้ึน 
 
 5. การเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน 
เร่ือง อัตราสวนและรอยละ กับเกณฑ (รอยละ 65) โดยใชสถิติ t-test for One Sample ผลปรากฏดัง
ตาราง 10 
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ตาราง 10 การเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น                        
     มัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ 
     การตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ กับเกณฑท่ีกําหนด 
 

การทดสอบ N k 0µ (65%) X  S.D. t 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 30 20 13 15.13 1.94 6.01 

 
** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (.01,29 )( t 2.43)=  

 
 จากตาราง 10 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา ความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดย
ใชภาพการตนู เร่ือง อัตราสวนและรอยละ สูงกวาเกณฑรอยละ 65 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.01 โดยมีคะแนนเฉล่ีย 15.13 คะแนน คิดเปนรอยละ 75.65 
 
 6. การเปรียบเทียบความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ กับเกณฑ (ระดบั
มาก) โดยใชสถิต ิt-test for One Sample ผลปรากฏดังตาราง 11 
 
ตาราง 11 การเปรียบเทียบความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอบทเรียน 
     คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ กับเกณฑ 
     ท่ีกําหนด 
 

 
** มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (.01,29 )( t 2.43)=  

 
 จากตาราง 11 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 
2 ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ อยู
ในระดับมาก อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 
 

การสอบถาม N k 0µ  X  S.D. t 
ความพึงพอใจของนักเรียน 30 20 3.50 4.32 0.71 6.33 



บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

  
  
 การวิจัยในครั้งน้ี เปนการวิจัยเชิงพัฒนาโดยมีความมุงหมายเพื่อศึกษาประสิทธภิาพของ 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ศึกษาและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการ
แกปญหาทางคณิตศาสตร และความพึงพอใจของนักเรียนภายหลังจากเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ สามารถสรุป
สาระสําคัญและผลการศึกษาไดดังน้ี 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวน
และรอยละ ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
 2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนกอนและหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ  
 3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนหลังเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ กับเกณฑ
รอยละ 65 
 4. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนกอนและ
หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและ    
รอยละ  
 5. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ กับ
เกณฑรอยละ 65   
 6. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย
โดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ  
 
สมมติฐานในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ 
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
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 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ สูงกวา
กอนเรียน 
 3. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ สูงกวา
เกณฑรอยละ 65  
 4. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและ
รอยละ สูงกวากอนเรียน 
 5. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและ
รอยละ สูงกวาเกณฑรอยละ 65  
 6. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 อยูในระดับมาก 
 
วิธีดําเนินการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนนักเรยีนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนพัทลุง
พิทยาคม อําเภอเมือง จังหวัดพัทลุง ท่ีเรียนวิชาคณิตศาสตรพ้ืนฐาน ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 
2555 จํานวน 8 หองเรียน จํานวนนักเรียน 298 คน ซึ่งมีการแบงหองเรียนแบบคละความสามารถ  
 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวจัิยครั้งน้ี เปนนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โรงเรียนพัทลุง
พิทยาคม อําเภอเมือง จังหวัดพัทลุง ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2555 จํานวน 30 คน ซึ่งไดมาจาก
วิธีการสุมตัวอยางแบบกลุม (Cluster Random sampling) โดยใชหองเรียนเปนหนวยในการสุม จาก
จํานวน 8 หองเรียน แลวจับสลากเลือกมา 1 หองเรียน 
 
 เน้ือหาท่ีใชในการวิจัย 
  เนื้อหาท่ีใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนเนื้อหาวชิาคณิตศาสตรพ้ืนฐาน ระดับชั้นมัธยมศึกษา
ปท่ี 2 ภาคเรยีนท่ี 1 ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ของ
กระทรวงศึกษาธิการ ท่ีจัดทําโดยกระทรวงศึกษาธิการ เรื่อง อัตราสวนและรอยละ จํานวน 16 คาบ
เรียน ดังน้ี 
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  อัตราสวน        2 คาบเรียน   
  อัตราสวนท่ีเทากัน และการตรวจสอบอัตราสวน  2 คาบเรียน  
  อัตราสวนของจํานวนหลายๆ จํานวน   2 คาบเรียน  
  สัดสวน         4 คาบเรียน  
  รอยละ         6 คาบเรียน  
 
 ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย 
  ระยะเวลาที่ใชในการทดลองครั้งน้ี ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองสอนดวยตนเองในภาค
เรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2555 ใชเวลาในการทดลอง 20 คาบเรียน คาบเรียนละ 50 นาที โดยทดลอง
สอน 16 คาบเรียน ทดสอบ 4 คาบเรียน คือ ทดสอบกอนเรียน 2 คาบเรียน และหลังเรียน 2 คาบ
เรียน  
 
 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและ
รอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  2. แผนการจัดการเรียนรูรายวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 
  3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง อัตราสวนและรอย
ละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2  
  4. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เร่ือง อัตราสวนและ
รอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  
  5. แบบทดสอบประจําหนวยของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ 
การตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  6. แบบสอบถามวัดความพงึพอใจของผูเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
  
 วิธีดําเนินการทดลอง 
  1. การประเมินครั้งท่ี 1 
   ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 4 
คน เพ่ือพิจารณาทางดานภาษา กิจกรรมการเรียนการสอน และเวลาท่ีใช โดยเกบ็รวบรวมขอมูล 
ตาง ๆ จากการสังเกตพฤตกิรรม การสัมภาษณ การตรวจผลงานจากการทําแบบฝกทักษะและการ
ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนรูระหวางเรียน โดยปรับปรุงสาระการเรียนรูและเวลาท่ีใชในการเรียน 
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  2. การประเมินครั้งท่ี 2 
   ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 12 
คน โดยสังเกตพฤติกรรมการเรียนรู เพ่ือพิจารณาหาขอบกพรองของการจัดกิจกรรมการเรียนรูและ
ความเหมาะสมของเวลาในการเรียน โดยปรับปรุงสาระ การเรียนรู ภาษาและเวลาที่ใชในการเรียน 
  3. การประเมินครั้งท่ี 3 
   ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ กับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 40 
คน เพ่ือหาประสิทธิภาพโดยใชเกณฑมาตรฐาน 80/80 หลังไดรับการสอนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ เพ่ือสงเสริม
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 แลวนํามาปรับปรุงแกไขเปนครั้งสุดทาย เพ่ือนําไปใชทดลองกับกลุมตัวอยาง 
  4. การนําบทเรียนไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 
   นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวน
และรอยละ ท่ีไดรับการปรับปรุงแกไขแลวมาทดลองกับนักเรียนกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ซึง่เปน
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2555 โรงเรียนพัทลุงพิทยาคม เพ่ือยืนยัน
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและ
รอยละ ตามเกณฑ 80/80 โดยมีคาเฉล่ีย 82.46/83.85 ซึ่งมีลําดับข้ันตอนในดําเนินการทดลองดังน้ี 
    4.1 ใหนักเรียนกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรกอนเรียน (Pretest) 
    4.2 ช้ีแจงเกี่ยวกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูน เรื่องอัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
    4.3 ใหนักเรียนกลุมตัวอยางศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย
โดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ  
    4.4 เม่ือนักเรียนกลุมตัวอยางศึกษาจนจบบทเรียนแลว ใหตอบแบบสอบถาม
วัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน   
    4.5 ใหนักเรียนกลุมตัวอยางทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและ
แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ซึ่งเปนแบบทดสอบชุดเดียวกนักับท่ี
ใชทดสอบกอนเรียน มาทดสอบเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์และความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตรของนักเรียนหลังเรียน (Posttest) 
   5. ตรวจแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรแลวใหคะแนน บันทึกผล หลังจากนั้นนําคะแนนท่ี
ไดมาวิเคราะหโดยวิธีการทางสถิติเพ่ือตรวจสอบสมมติฐาน 
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  การวิเคราะหขอมูล 
   1. ใชสูตร E1/E2 เพ่ือทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
   2. ใชวิธีการทางสถิติแบบ t-test for Dependent sample เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร กอนและหลังการทดลอง 
   3. ใชวิธีการทางสถิติแบบ t-test for One sample เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตร กับคาเฉล่ียมาตรฐานที่ใชเปนเกณฑ 
   4. ใชวิธีการทางสถิติแบบ t-test for Dependent sample เพื่อเปรียบเทียบ
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร กอนและหลังการทดลอง 
   5. ใชวิธีการทางสถิติแบบ t-test for One sample เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร กับคาเฉล่ียมาตรฐานท่ีใชเปนเกณฑ 
   6. ใชวิธีการทางสถิติแบบ t-test for One sample เพื่อเปรียบเทียบความพึงพอใจ
ของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน กับคาเฉล่ียมาตรฐาน
ท่ีใชเปนเกณฑ 
 
สรุปผลการวิจัย 
 1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 โดยมี
คาฉล่ีย 82.46/83.85 และเม่ือพิจารณาทั้ง 5 หนวย พบวา ทุกหนวยมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
80/80  
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ สูงกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ สูงกวาเกณฑรอย
ละ 65 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉล่ีย 14.67 คะแนน คดิเปนรอยละ 73.20 
 4. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ สูง
กวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  
 5. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ สูง
กวาเกณฑรอยละ 65 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉลี่ย 15.13 คะแนน คดิ
เปนรอยละ 75.65 
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 6. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ อยูในระดบัมาก อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .01 
 
อภิปรายผล 
 1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80 โดยมี
คาฉล่ีย 82.46/83.85 และเม่ือพิจารณาทั้ง 5 หนวย พบวา ทุกหนวยมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
80/80 เนื่องมาจาก  
  1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน ไดถูกพัฒนาข้ึนอยาง
เปนระบบ โดยนําหลักการพรเทพ เมืองแมน (2544ก: 46) และไพรส (Price.  1991: 60) มาปรับใช
กับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอย
ละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โดยมีการแบงบทเรียนออกเปน 5 หนวย ซึ่งข้ันตอนในการ
วิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน ไดรบัการทดสอบและ
ปรับปรุงแกไขเพ่ือใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพมากที่สุด ตาม
แนวทางการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียของเสาวณีย สิกขาบัณฑิต (2538: 
284-285) ซ่ึงไดนําเสนอการกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพ วิธีการ
คํานวณหาประสิทธิภาพและการยอมรับประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใช
ภาพการตูน 
  1.2 .การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ไดนําองคประกอบของมัลติมีเดีย ไดแก 
ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียงบรรยาย เสียงบรรเลง และเทคนิคตางๆ เพ่ือนําเสนอ
บทเรียน ทําใหบทเรียนมีความนาสนใจ เพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรู และเราใจผูเรียนใหเกิดความ
อยากเรียนรู ซึ่งสอดคลองกับถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 12) ท่ีกลาวถึงประโยชนหรือขอ
ไดเปรียบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นสามารถที่จะจูงใจผูเรียนเกิดความกระตือรือรน 
(motivated) ท่ีจะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียนตามแนวคิดของการเรียนรูในปจจุบันท่ีวา 
“Learning is fun” ซึ่งหมายถึงการเรียนรูเปนเรื่องสนุก ในสวนของภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวน้ัน 
ไดนําภาพการตูนมาใชประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย โดยเลือกการตูนท่ีมีการ
ออกแบบงายๆ ขนาดของภาพและสีสันมีความเหมาะสม เพ่ือสรางแรงจูงใจและเราความสนใจของ
ผูเรียน ซึ่งสอดคลองกับสมหญิง กล่ันศิริ (2521: 35) ซึ่งไดกลาวถึงประโยชนของการตูนตอการเรียน
การสอนไววา การตูนชวยสงเสริมการสอนของผูสอน ทําใหผูเรียนเขาใจบทเรียนไดงายและรวดเรว็
ข้ึน กระตุนความสนใจผูเรียน ทําใหรูสึกสนุกสนาน และชวยผอนคลายอารมณของผูเรียน 
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  1.3 การออกแบบเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูน ไดมีการแบงเนื้อหาออกเปนหนวยการเรียนรู 5 หนวย โดยแตละหนวยมีการแยกเนื้อหา
ออกเปนคาบเรียน สอดคลองกับแนวคิดของสกินเนอร (Skinner) ไดกลาววาระบบการเรียนการสอน
ท่ีดีจะตองแบงเนื้อหาเปนตอนๆทีละนอยเหมาะสมกับวุฒิภาวะของผูเรียน ผูเรียนจะสามารถรับรูได
ดีกวาการใหความรูแกผูเรียนครั้งละมากๆ (นิพนธ ศุขปรีดี. 2531: 24-28) ซึ่งการแบงเน้ือหา
ออกเปนคาบเรียน เปนการจัดลําดับการเรียนรูจากเนื้อหาท่ีมีความงายไปสูเนื้อหาท่ีมีความยากหรือ
ซับซอน ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดีข้ึน 
  1.4 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน มี
องคประกอบสําคัญ ไดแก สารสนเทศหรือเนื้อหาที่ไดรับการเรียบเรียง และตรวจสอบโดย
ผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและเทคโนโลยีทางการศึกษา การตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล 
กลาวคือบทเรียนมีความยืดหยุนพอท่ีจะใหผูเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนในลักษณะ
ตางๆ ไดแก การควบคุมเนือ้หาการควบคุมลําดับการเรียน และการควบคุมการทดสอบ ท่ีไดรบัการ
ออกแบบใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางตอเนื่องและตลอดทั้งบทเรียน นอกจากนี้ในการทํา
แบบทดสอบผูเรียนจะสามารถทราบถึงเกณฑและผลจากการประเมินในการทําแบบทดสอบในทันที 
ซึ่งสอดคลองกับหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของสกินเนอร (Skinner) (นิพนธ  
ศุขปรีดี. 2531: 24-28) ท่ีไดกลาวถึงระบบการเรียนการสอนที่ดี จะตองสรางสถานการณใหผูเรียน
ไดรับประสบการณใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมอยางประฉับกระเฉงโดยการใชคอมพิวเตอร
กําหนดกิจกรรมใหผูเรียนตอบสนองอยางชัดเจน การจัดประสบการณใหผูเรียนไดรับทราบผลการ
เรียนรูและกิจกรรมที่ปฏิบัติทันทีท่ีปฏิบัติสําเร็จ ประสบการณแหงความสําเร็จ คือการดําเนินการ
กิจกรรมที่ถูกตอง และประสบการณในการไดรับการเสริมแรงท่ีดี ซึง่ในการทําแบบทดสอบหรือการ
ดําเนินกิจกรรม หากผูเรียนทําแบบทดสอบผานเกณฑหรือดําเนินกจิกรรมถูกตอง ก็จะไดรับ
ขอความชมเชย แตถาทําแบบทดสอบไมผานเกณฑหรือดําเนินกิจกรรมในบทเรียนไมถูกตอง 
ผูเรียนจะไมไดรับขอความติเตียน แตจะเปนขอความใหกําลังใจ เพ่ือสงเสริมใหผูเรียนทํากิจกรรมให
สําเร็จ  
  1.5 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน ผานการทดลอง
ท้ังหมด 4 ครัง้ ซึ่งเปนการหาประสิทธิภาพของสื่อตามขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาของเสาวณีย 
สิกขาบัณฑิต (2538: 284-285) ท่ีไดกลาวถึงข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อหาขอบกพรองแลวปรับปรุงแกไข เพื่อใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูนท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด   
 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ สูงกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 สอดคลองกับงานวิจัยของมงคล จิตรโสภณิ (2553: บทคัดยอ) 
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ท่ีพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง การแจกแจงปกติ ของนักเรยีนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 6 ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอนเรียน ท้ังน้ีเน่ืองมาจาก 
  2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน ท่ีพัฒนาขึ้นไดผาน
การปรับปรุงแกไขโดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยีทางการศึกษาใหมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑท่ีกําหนด รวมทั้งบทเรียนมีหลักการออกแบบใหผูเรียนไดรับประสบการณแหง
ความสําเร็จโดยการดําเนินกิจกรรมท่ีถูกตอง และการเสริมแรงท่ีดี กลาวคือ เม่ือผูเรียนทํา
แบบทดสอบหรือดําเนินกจิกรรม บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียก็ใหผลปอนกลับหรือมี
ปฏิสัมพันธกับผูเรียนในท้ันที สอดคลองกับแนวคิดของสกินเนอร (นิพนธ ศุขปรีดี. 2531: 24-28)  ท่ี
กลาวไววา การจัดประการณแหงความสําเร็จและการเสริมแรงท่ีดี ชวยใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจในการ
เรียนรู เกิดพฤติกรรมการเรียนรูสูงกวาการเรียนปกติ และไมเลิกเรียนกลางคัน   
  2.2 การสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง
อัตราสวนและรอยละ ท่ีผูวิจัยไดพัฒนาขึ้น เปนการเรียนท่ีมีลักษณะใหผูเรียนไดเรียนเนื้อหาดวย
ตนเอง ทําแบบฝกทักษะและแบทดสอบทายหนวยการเรียนรู ชวยใหผูเรียนเกิดการพัฒนาตนเอง
อยางตอเน่ือง นอกจากนี้ ผูเรียนสามารถเรียนเสริมนอกเวลาเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมัลติมีเดียไดตลอดเวลา ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 12) ซึ่ง
กลาวถึงประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไววา คอมพิวเตอรชวยสอนเกิดจากความ
พยายามในการที่จะชวยใหผูเรียนท่ีเรียนออนสามารถใชเวลานอกเวลาเรียนในการฝกฝนทักษะและ
เพ่ิมเติมความรูเพ่ือท่ีจะปรับปรุงการเรียนของตนใหทันผูเรียนอ่ืนได 
  2.3 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูนมีการ ไดนํา
องคประกอบของมัลติมีเดีย ไดแก ขอความ ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงบรรเลง 
และเทคนิคตางๆ เพ่ือนําเสนอบทเรียน ทําใหบทเรียนมีความนาสนใจ เพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู 
และเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู ซึ่งสอดคลองกับถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 12) ท่ี
กลาวถึงประโยชนหรือขอไดเปรียบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นสามารถท่ีจะจูงใจผูเรียน
เกิดความกระตือรือรน (motivated) ท่ีจะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียน 
  2.4 การออกแบบบทเรียนพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน ไดนําภาพ
การตูนมาใชประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย เพื่อดึงดดูความสนใจ กระตุนใหเกิด
การอยากเรียน สรางแรงจูงใจและเราความสนใจของผูเรียน ซึ่งสอดคลองกับสมหญิง กล่ันศิริ (2521: 
35) ซึ่งไดกลาวถึงประโยชนของการตูนตอการเรียนการสอนไววา การตูนชวยสงเสริมการสอนของ
ผูสอน ทําใหผูเรียนเขาใจบทเรียนไดงายและรวดเรว็ข้ึน กระตุนความสนใจผูเรียน ทําใหรูสึก
สนุกสนาน และชวยผอนคลายอารมณของผูเรียน และสอดคลองกับงานวิจัยของอรอุมา ไชยโยธา 
(2547: บทคัดยอ) พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
สูงกวากอนไดรับการสอนดวยชุดการเรียนคณิตศาสตรดวยตนเองแบบสืบสวนสอบสวนที่ใชการตูน
ประกอบ เรื่อง ระบบจํานวนเต็ม  
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 จากเหตุผลดังกลาวจึงทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและ
รอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 สูงข้ึน 
 
 3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ภายหลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ สูงกวาเกณฑรอย
ละ 65 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉล่ีย 14.67 คะแนน คดิเปนรอยละ 73.20 
ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของวรรณา พิมพันธุ (2553: บทคัดยอ) พบวานักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาเกณฑรอยละ 65 หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดีย เรือ่ง พ้ืนฐานทางเรขาคณิต ท้ังน้ีเนื่องมาจาก 
  3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เปนส่ือการเรียนการ
สอนใหมท่ีสามารถเราความสนใจและกระตุนใหเกิดการเรียนรูโดยใชองคประกอบมัลติมีเดีย มีการ
แบงเนื้อหาออกเปนหนวยการเรียนรู แตละหนวยการเรียนรูมีการแบงเนื้อหาเปนคาบเรียน ซ่ึง
สอดคลองกับแนวคดิของสกินเนอร (นิพนธ  ศุขปรดีี. 2531: 24-28) ไดกลาววาระบบการเรียนการ
สอนที่ดีจะตองแบงเน้ือหาเปนตอนๆทีละนอยเหมาะสมกับวุฒิภาวะของผูเรียน ผูเรียนจะสามารถ
รับรูไดดีกวาการใหความรูแกผูเรียนครั้งละมากๆ ซึ่งการแบงเน้ือหาออกเปนคาบเรียน เปนการ
จัดลําดับการเรียนรูจากเนื้อหาท่ีมีความงายไปสูเนื้อหาท่ีมีความยากหรือซับซอน ชวยใหผูเรียน
สามารถเรียนรูไดดีข้ึน 
  3.2 การเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน ได
นําคอมพิวเตอรเขามาเปนสื่อในการเรียนการสอน รวมกับการทําแบบฝกทักษะหลังเรียนและทํา
แบบทดสอบเมื่อเรียนจบแตหนวยการเรียนรู ชวยใหผูเรียนไดทราบถึงผลหรือคะแนนจากการเรียน 
และบทเรียนยังมีการประเมินผลการทําแบบทดสอบ ชวยใหผูเรียนทราบถึงผลการเรียนรูและเกิด
การพัฒนาตนเองอยูเสมอ สอดคลองกับแนวคดิของพรเทพ เมืองแมน (2544ข: 22-23) ท่ีกลาววา
ควรใหผูเรียนรูผลการกระทําโดยทันที โดยการใหผลยอนกลับทันทีหลังจากผูเรียนไดทําการ
ตอบสนองตอส่ิงเราท่ีบทเรียนมีใหไมวาการตอบสนองนั้นจะถูกตองหรือผิด ซึ่งการใหผูเรียนไดรูผล
การกระทําทันที จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูท่ีดีและมีประสิทธิภาพ สอดคลองกับงานวิจัย
ของนันทพร ระภักด ี(2551: บทคัดยอ) พบวานักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยเทคนิคการสอนแบบอุปนัย-นิรนัย เร่ือง ความคลาย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา
เกณฑรอยละ 60 
  3.3 การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน มี
ลักษณะการเรียนโดยใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเอง บทเรียนจึงถูกออกแบบใหมีการตอบสนองและมี
ปฏิสัมพันธตอผูเรียนตลอดเวลา โดยการทํากิจกรรมตางๆ ภายในบทเรียน ผูเรียนตองใสคําตอบ
หรือตอบคําถามเนื้อหาภายในบทเรียน จึงทําใหบรรยากาศในการเรยีนไมนาเบ่ือหนาย และเกิด
ความสนุกสนาน สอดคลองกับแนวคิดของมนชัย เทียนทอง (2545: 95-105) ไดกลาววาทฤษฎีการ
เรียนรูหลายทฤษฎีกลาววาการเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดน้ัน เกี่ยวของโดยตรงกับ
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ระดับและข้ันตอนการประมวลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิดรวมกิจกรรมในสวนท่ีเก่ียวกับ
เนื้อหา การถาม การตอบ ในดานของการจํานั้นยอมจะดีกวาหากออกแบบบทเรียนเปดโอกาสให
ผูเรียนไดรวมกระทําในกิจกรรมขั้นตอนตางๆ  
 
 4. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ สูง
กวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 ท้ังน้ีเนื่องมาจาก 
  4.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน มีลักษณะการเรยีน
ดวยตนเอง จึงมีการออกแบบเนื้อหาเปนหนวยการเรียนรูตางๆ โดยแตละหนวยมีการแบงเนื้อหา
ออกเปนคาบเรียน จากงายไปยาก เชนเดียวกับการทําแบบฝกทักษะ ท่ีมีผูวิจัยสรางข้ึนใหผูเรียนเริ่ม
ฝกจากงายไปยาก โดยเร่ิมใหผูเรียนไดฝกภายในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ท่ีผูวิจัยออกแบบให
ผูเรียนสามารถเติมคําตอบหรือมีปฏิสัมพันธกับเนื้อหาภายในบทเรียนตลอดเวลา แลวเม่ือเรียน
เนื้อหาจบในแตละคาบเรียน ผูเรียนก็จะไดรับการฝกษะการแกปญหาท่ีผูวิจัยสรางขึ้น สอดคลองกับ
แนวคดิของสุวร กาญจนมยูร (2542: 3-4) เก่ียวกับองคประกอบในการฝกทักษะการแกโจทยปญหา 
โดยครูผูสอนจะตองเริ่มฝกษะการแกโจทยปญหาของนักเรียนจากงายไปยากกลาวคือเริ่มฝกทักษะ
ตามตวัอยางหรือเลียนแบบตัวอยางที่ครูผูสอนทําใหดกูอน จึงไปฝกษะการแปลความและฝกทักษะ
จากหนังสือเรียนตอไป 
  4.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เปนบทเรียนท่ี
สงเสริมใหผูเรยีนเรียนไดตามเอกัตภาพ มีโอกาสเรียนซ้ําและลําดับการเรียนไดตามความสนใจ ชวย
ใหผูท่ีเรียนชาสามารถเรียนไปตามความสามารถของตนโดยสะดวกไมเรงรีบ มีอิสระในการเรียนรู มี
การสรางสถานการณหรือกําหนดปญหาที่สอดคลองกับชีวิตประจําวนั แลวใชคําถามกระตุนความคิด
ของผูเรียน โดยถามสิ่งท่ีโจทยตองการทราบ สิ่งท่ีโจทยกําหนดให และวธิีการที่นักเรียนใชในการ
แกปญหา ซึ่งสอดคลองกับแนวคดิของสิริพร ทิพยคง (2536: 157-159) กลาวถึงกิจกรรมท่ีชวยเสริม
ทักษะในการแกปญหาวา ควรเลือกปญหาท่ีกระตุนความสนใจของผูเรียน ซึ่งเปนโจทยท่ีผูเรียนมี
ประสบการณเหลานั้น แลวใหอิสระในการคิดแกผูเรียนและกระตุนใหผูเรียนคิดวาจะสามารถใช
ความคดิรวบยอด ทักษะและหลักการใดในการแกโจทยปญหานั้น ทดสอบนักเรียนโดยถามถึงสิ่งท่ี
โจทยกําหนดใหและสิ่งท่ีโจทยตองการถาม และสอนโดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล  
  
 5. ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
ภายหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ สูง
กวาเกณฑรอยละ 65 อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 โดยมีคะแนนเฉลี่ย 15.13 คะแนน คดิ
เปนรอยละ 75.65 ท้ังน้ีเนื่องมาจาก 
  5.1 ผูวิจัยใหผูเรียนไดฝกความสามารถในการแกปญหา โดยใชแบบฝกและ
แบบทดสอบที่วัดความสามารถในการแกปญหาของผูเรียน 4 ดาน คือ  
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   5.1.1 ความสามารถในการวิเคราะหปญหา คือ การพิจารณาวาปญหากําหนด
อะไรมาให เปนสวนใดหรือข้ันตอนใดของคําถาม และปญหาตองการทราบอะไรบาง  
   5.1.2 ความสามารถในการวางแผนแกปญหา คือ การพิจารณาวามีวิธีการใดบาง
ท่ีสามารถนํามาใชในการแกปญหา และปญหานั้นมีความเช่ือมโยงกับประสบการณหรือปญหาท่ีมีมา
กอนหรือไม และมีการพิจารณาถึงความสมัพันธของสิ่งท่ีปญหากําหนดกับสิ่งท่ีปญหาตองการทราบ
รวมกับประสบการณในการแกปญหาท่ีผูแกปญหามีอยู เพ่ือกําหนดแนวทางในการดําเนินการ
แกปญหา  
   5.1.3 ความสามารถในการดําเนินการตามแผน คือ การดําเนินการแกปญหาตาม
แผนท่ีวางไว รวมกับการตรวจสอบความเปนไปไดของแผนในการแกปญหา โดยการอธิบาย
รายละเอียดและเหตุผลตางๆประกอบ เพ่ือใหชัดเจนและใหไดคําตอบหรือคนพบวิธีการใหม 
   5.1.4 ความสามารถในการการตรวจสอบ คือ การพิจารณาผลและการดําเนินการ
แกปญหา โดยการมองยอนกลับ เพ่ือใหแนใจวาการแกปญหาที่ไดมีความถูกตอง สมบูรณ และมีสิ่ง
ใดที่ตองแกไขหรือมีวิธีการแกปญหาอื่นอีกหรือไม  
  เมื่อผูเรียนเรียนเนื้อหาภายในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูนจบลง ผูเรียนตองทําแบบฝกความสามารถในการแกปญหา และเม่ือเรียนจบในแตละหนวย
การเรียนรู ผูเรียนตองทําแบบทดสอบที่ผูวิจัยสรางขึ้น นอกจากนี้แบบฝกและแบบทดสอบที่ผูวิจัย
สรางข้ึน ผานการตรวจสอบโดยผูเช่ียวชาญดานเน้ือหา และสอดคลองกับข้ันตอนในการแกปญหา
ของโพลยา (Polya. 1957: 16-17) กลาววา ข้ันตอนในการแกปญหาประกอบดวยข้ันตอนสําคัญ 4 
ข้ันตอน คือ ข้ันทําความเขาใจปญหา ข้ันวางแผน ข้ันดาํเนินการตามแผน และขั้นตรวจสอบ โดย
การนําเสนอปญหาหรือประเด็นท่ีนาสนใจ เหมาะสมกับผูเรียน เปนปญหาที่สัมพันธกับชีวติของ
ผูเรียน และเม่ือผูเรียนแกปญหาผิดพลาด ผูเรียนสามารถทราบถึงความผิดพลาดในการแกปญหา
นั้นๆ ในทันที ชวยใหผูเรียนรับผิดชอบตนเอง และปรับใชในสถานการณอ่ืนๆไดอยางเหมาะสม ซึ่ง
สภาครูคณิตศาสตรแหงชาตขิองสหรัฐอเมริกา (NCTM. 2000:64) กลาววา การแกปญหาที่ดี เพือ่ให
นักเรียนไดฝกจะทําใหความรูของเขามั่นคงและเพิ่มพูนโดยจะกระตุนใหเกิดความสนใจที่จะเรียนรูส่ิง
ใหมๆ ซึ่งความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตรท้ังหลายนั้นสามารถท่ีจะเกิดข้ึนโดยผานทางปญหา
พ้ืนฐานและมวลประสบการณชีวิตของนักเรียนหรือเนื้อหาทางคณิตศาสตร  
  5.2 การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เม่ือ
เรียนจบในแตละหนวยการเรียนรู ผูเรียนตองทําแบบทดสอบทายหนวยการเรียนรู ซึ่งเปน
แบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก โดยผูเรียนตองทําความเขาใจกับโจทย และตอบคําถามวาโจทย
ตองการทราบอะไร โจทยกําหนดขอมูลใดมาให ขอมูลท่ีโจทยใหมีเพียงพอในการแกปญหาหรือไม 
จะใชวธิีการใดในการแกปญหาหรือหาคําตอบของโจทย สามารถสรางเปนสมการหรือประโยค
สัญลักษณในการแกโจทยปญหาไดอยางไร และการพิจารณาคําตอบของแตของขอสอบ หากผูเรียน
ไมม่ันใจหรือจะตรวจสอบคําตอบที่เลือก ผูเรียนสามารถยอนกลับไปทบทวนโจทยปญหาและคําตอบ
ในขอตางๆไดกอนสงคําตอบใหบทเรียนประเมินผลการเรียนรู ซึ่งสอดคลองกับแนวคดิครูลิค      
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และรูดนิค (Krulik; & Rudnick. 1987:45-46) กลาวถึงองคประกอบที่ชวยสงเสริมความสามารถใน
การแกปญหาท่ีสามารถนําไปประยุกตใชในการแกปญหาท่ัวไปคือ การอานโจทย การสํารวจ
รายละเอียดของปญหา ประกอบดวยการจัดระบบขอมูล การเลือกยุทธวิธ ีการลงมือแกปญหา และ
การพิจารณาคําตอบ ซึ่งองคประกอบดังกลาวชวยใหผูเรียนสามารถประยุกตใชแกปญหาทั่วๆไปได
อยางมีประสิทธิภาพ ดวยวิธีการแกปญหาท่ีตรงจุด  
  5.3 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียมีความยืดหยุนในการเรียนรู ผูเรียน
สามารถเรียนไดตามเอกตัภาพ เลือกเรียนเนื้อหา จัดลําดับเนื้อหาในการเรียนรู และสามารถทบทวน 
หรือเลือกเรียนเนื้อหาเพ่ือฝกทักษะไดตามความตองการของตนเอง สอดคลองกับงานวิจัยของบ
ราวน (Brown. 1993:2080-A) เก่ียวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ Tutorial 
พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถชวยใหนักเรียนไดฝกษะ การคดิแกปญหา และมี
พัฒนาทักษะพื้นฐานทางคณิตศาสตร เรือ่ง ฟงกชันแคลลูลัสไดดีข้ึน 
 
 6. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ อยูในระดบัมาก อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี
ระดับ .01 สอดคลองกับงานวิจัยของมงคล จิตรโสภณิ (2553: บทคัดยอ) และวรรณา พิมพันธ 
(2553: บทคัดยอ) พบวานักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ท้ังน้ีเนื้องมาจาก 
  6.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน มีลักษณะการเรยีน
ดวยตนเอง สงเสริมใหผูเรียนสามารถเรียนไดตามเอกตัภาพ สามารถเรียนซ้ําไดหลายครั้งตาม
ตองการ ชวยใหผูเรียนสามารถเรียนไปตามขั้นตอน โดยเรียนจากเนื้อหาท่ีงายไปยากหรือเลือก
เรียนหรือทบทวนในหัวขอท่ีตนเองสนใจกอน ทําใหผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนของตน 
ซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของบลูม (Bloom. 1976: 72-74) มีความเหน็วาถาสามารถจัดใหผูเรียนได
แสดงพฤติกรรมตามที่ตนเองตองการก็นาจะคาดหวังไดแนนอนวาผูเรียนทุกคนไดเตรียมใจสําหรับ
กิจกรรมที่ตนเองเลือกนั้นดวยความกระตอืรือรนพรอมดวยความมั่นใจ และสามารถตดัสินใจไดโดย
เสรีในการเรียน จะสงผลใหผูเรียนมีความกระตือรือรน ความพึงพอใจและมีความสนใจเมื่อเริ่มเรียน 
จะทําใหผูเรียนเรียนไดเร็วและมีความสําเร็จสูง 
  6.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยภาพการตูน มีลักษณะการเรยีนดวย
ตนเอง จึงมีการออกแบบใหตอบสนองความแตกตางระหวาบุคคล มีความยืดหยุนในการเรียนรู
กลาวคือ ผูวิจัยไดแบงเนื้อหาออกเปนหนวยการเรียนตางๆ โดยแตละหนวยมีการแยกเนื้อหา
ออกเปนคาบเรียนจากเนื้อหาที่งายไปยาก ผูเรียนตองทําการศึกษาเนือ้หาภายในคาบเรียนดังกลาว 
แตหากผูเรียนไมเขาใจหรือยังไมไดศึกษาเนื้อหาในคาบเรียนกอนหนานี้ แลวไมสามารถเชื่อมโยง
เขากับเน้ือหาท่ีเรียนในคาบเรียนปจจุบันได ผูเรียนสามารถลําดับการเรียนไดดวยตนเอง สามารถ
เลือกเรียนสวนใด หรือขามสวนใดก็ได ทําใหผูเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง 
สอดคลองกับแนวคดิของสกินเนอร (Skinner.  1972: 96-120, 1-59) ท่ีกลาววาจุดหมายปลายทางที่
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แทจริงของการศึกษา คือการทําใหคนมีความเปนตวัของตัวเอง มีความรับผิดชอบตอการกระทําของ
ตน เสรีภาพและความภาคภูมิ เปนครรลองของการไปสูความเปนคน ซึ่งเสรีภาพในความหมาย
ของสกินเนอร หมายถึง ความเปนอิสระจากการควบคมุการวิเคราะหและเปล่ียนหรือปรับปรุง
รูปแบบใหมใหสิ่งแวดลอมนั้น โดยทําใหอํานาจการควบคุมออนตัวลงจนบุคคลเกิดความรูสึกวาตน
มิไดถูกควบคุมหรือตองแสดงพฤติกรรมใด ๆ เสรีภาพเปนตนเหตขุองการนําบุคคลไปสูจุดหมาย
ปลายทางท่ีการศึกษาตองการ นั่นคือ การเปนบุคคลที่มีความเปนตัวของตัวเอง มีความรับผิดชอบ
ตอผลการกระทําของตน เสรีภาพจึงเปนบอเกิดความพึงพอใจในการเรียน ดังน้ัน เสรีภาพในการ
เรียนจึงเปนการสรางความพอใจในการเรียน 
  6.3 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เปนส่ือการเรียนการ
สอนที่สรางประสบการณท่ีแปลกใหมใหแกผูเรียน ถูกออกแบบโดยใชองคประกอบของมัลติมีเดีย
ตางๆ เชน เสยีงบรรเลง เสียงบรรยาย ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เปนตน ท่ีทําใหผูเรียนไมเบ่ือหนาย
เนื้อหาท่ีเรียน เกดิความสนุกสนานไปกับการเรียน ซึ่งสอดคลองกับแนวคดิของกิดานันท มลิทอง 
(2543: 253-254) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยเพ่ิมแรงจูงใจ เนื่องจากเปนประสบการณท่ี
แปลกและใหม และการใชสี ภาพลายเสนท่ีดูคลายการเคล่ือนไหว ตลอดจนเสียงดนตร ีจะเปนการ
เพ่ิมความเสมอืนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความเรียนรู ทําแบบฝกหัดและทํากจิกรรมตางๆ และ
สอดคลองกับงานวิจยของวรรณา พิมพันธุ (2553:บทคัดยอ) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย ท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ เรื่องพื้นฐานทางเรขาคณิต สําหรับนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 พบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 มีความพึงพอใจตอการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย ท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ เรื่องพื้นฐานทางเรขาคณิต สูงกวาเกณฑ
รอยละ 70 
  6.4 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน ไดออกแบบ
องคประกอบมัลติมีเดียประเภทภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหวใหมีลักษณะเปนภาพการตูน เพ่ือเปน
เครื่องกระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากเรียนรู เราความสนใจ ดึงดูดความสนใจ จูงใจ และใหความ
สนุกสนานแกผูเรียน สอดคลองกับแนวคิดของแลรริค (Larrick. 1964: 90-92) และวิททิช และชูเลอร 
(Wittich; & Schuller. 1957: 137-139) ท่ีกลาววา การตูนใหความพึงพอใจ สรางแรงจูงใจและเรา
ความสนใจในบทเรียน สนองตอบความชอบความตองการของเด็ก สรางความพึงพอใจใหแกเดก็ได
เร็ว และสอดคลองกับงานวิจัยของบุษบา ชูคํา (2550: บทคัดยอ) พบวานักเรียนมีความพึงพอใจใน
วิชาคณติศาสตรหลังใชบทเรียนการตูนคณิตศาสตรแบบ E-Book เรื่องโจทยปญหาสมการเชิงเสน
ตัวแปรเดียว สูงกวากอนการใชบทเรียน 
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ขอสังเกตจากการวิจัย 
 จากการศึกษาผลของการการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ เพื่อสงเสริมผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความสามารถในการ
แกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ผูวิจัยไดพบขอสังเกตบางประการจาก
การวิจัย ซึ่งพอสรุปไดดังน้ี 
 1. ในการเรียนการสอนในคาบเรียนแรก นักเรียนสวนใหญไมสามารถดําเนินกิจกรรมการ
เรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวนสอนมัลติมีเดียไดอยางถูกตอง เนื่องจากนักเรียนไมมี
ความคุนเคยในการใชบทเรียน ผูวิจัยจึงอธิบายและใหคําแนะนําในการใชบทเรียน นักเรียนจึงสามารถ
ใชบทเรียนได  
 2. นักเรียนใหความสนใจ และกระตือรือรนในการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดีย เนือ่งจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการเรียนการสอนที่แตกตางจากการสอนที่มีครู
เปนผูบรรยาย และถูกออกแบบโดยใชองคประกอบของมัลติมีเดียตางๆ เชน เสียงบรรเลง เสียง
บรรยาย ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เปนตน ทําใหผูเรียนไมเบ่ือหนายเนื้อหาท่ีเรียน เกิดความ
สนุกสนานไปกับการเรียน 
 3. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเปนไปดวยความเรียบรอย นักเรียนมีความกระตือรือรน
ในการเรียน สงัเกตไดจากการเขาเรียน นักเรียนทุกคนเขาเรียนตรงเวลา นอกจากนี้นักเรียนจดบันทึก 
ทําใบกิจกรรมและใบงานเสร็จภายในเวลาที่กําหนด 
 4. เม่ือผูเรียนดําเนินกิจกรรมตางๆภายในบทเรียน โดยการปฏิสัมพันธกับบทเรียน เชน เม่ือ
นักเรียนทําแบบฝกหัด หรือแบบทดสอบถูกตอง นักเรยีนจะไดรับการเสริมแรงจากบทเรียน และหาก
นักเรียนดําเนินกิจกรรมผิดพลาดหรือทําแบบฝกหัดหรือแบบทดสอบไมถูกตอง นักเรียนสามารถทราบ
ถึงผลของการเรียนรูในทันที ทําใหนักเรียนนําขอผิดพลาดหรือขอบกรองเหลานั้นมีปรับปรุงแกไข ชวย
ใหนักเรียนมีพัฒนาในการเรียนอยูเสมอ  
 5. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีการออกแบบใหภายในบทเรียน มีการเติมคําตอบ
ภายในเนื้อหาตลอดเวลา เปรียบเสมือนนักเรียนมีการโตตอบกับครูผูสอน ชวยใหนักเรียนมีความ
ตื่นตวัในการเรียนรู อีกท้ังตัวอยางภายในบทเรียนท่ีเปนโจทยปญหา มีการนําเสนอเปน 4 ข้ันตอน 
ในการแกโจทยปญหาของโพลยา ไดแก ข้ันทําความเขาใจปญหา ข้ันวางแผน ข้ันดําเนินการตาม
แผน และขั้นตรวจสอบ พบวา เม่ือนักเรียนศึกษาบทเรียนจบในแตละคาบเรียน นักเรียนสวนใหญ
สามารถทําใบกิจกรรม ใบงานและแบบทดสอบทายหนวยการเรียนรูไดถูกตองผานเกณฑท่ีกําหนด  
 6. การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย ทําใหนักเรียนกลุมออนกลา
แสดงความคดิเห็น สอบถามพูดคุยกับครูผูสอนมากข้ึน นอกจากนี้ นกัเรียนกลุมดังกลาวมีการ
พัฒนาผลการเรียนของตนเองใหดีข้ึนไดดวย เนื่องจาก เม่ือนักเรียนไมเขาใจ ลืมเนื้อหาท่ีไดศึกษา 
หรือทําใบกิจกรรม ใบงาน และแบบทดสอบทายหนวยการเรียนรูไมถูกตองในสวนของหนวยการ
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เรียนใด นักเรียนสามารถกลับไปทบทวนหรือศึกษาเนือ้หาในหนวยการเรียนนั้นๆเพิ่มเติมได
ตลอดเวลา  
 
ขอเสนอแนะ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1. กอนนักเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียในแตละครั้ง 
ครูผูสอนควรใหคําแนะนําหรือชี้แจงการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และจัดเตรียมบทเรียนและ
อุปกรณใหมีความพรอมในการใชงานอยูเสมอ 
  2. การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีลักษณะการเรียนรูและดําเนิน
กิจกรรมภายในบทเรียนดวยตนเอง อาจมีนักเรียนบางคนที่ไมเขาใจเนื้อหาหรือใสคําตอบผิดพลาด
หลายคร้ัง และดําเนินข้ันตอนในการเรียนดวยบทเรียนผิดพลาด ครูผูสอนควรดแูล ใหคําอธิบาย ให
คําแนะนํา และใหกําลังใจอยางใกลชิด 
  3. ครูควรตั้งขอตกลงในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใหนักเรียน
นั่งประจําเครือ่งของตนเอง และเม่ือหมดคาบเรียน ใหปดเครื่องคอมพิวเตอร จัดเก็บเกาอี้ และ
อุปกรณประจําเครื่องของตนเองใหเรียบรอยอยูเสมอ เพ่ือเปนการฝกความมีระเบียบวินัยของ
นักเรียน 
  4. ครูควรเปดโอกาสใหนักเรียนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติทีเดีย
โดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ มาใชทบทวนเนื้อหาท้ังในและนอกเวลาเรียน เพ่ือ
เปนการทบทวนบทเรียนอยูเสมอ 
 
 ขอเสนอแนะสําหรับการทาํวิจัยครั้งตอไป 
  1. ควรมีการวจัิยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพ
การตูน วิชาคณิตศาสตร ในระดับช้ันอ่ืนๆและเนื้อหาอ่ืนๆ เชน พ้ืนท่ีผิวและปริมาตร ทฤษฎีบทปทา
โกรัส การวัด เปนตน 
  2. ควรมีการวจัิยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียในรูปแบบอ่ืนๆ 
เชน รูปแบบสถานการณจําลอง รูปแบบเกมการศึกษา รูปแบบสาธิต เปนตน 
  3. ควรมีการวจัิยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย เพื่อสงเสริม
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรรวมกับความสามารถในดานอื่นๆทางคณิตศาสตร
เชน ความสามารถในการคดิวเิคราะห ความสามารถในการใหเหตุผล เปนตน 
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ภาคผนวก 
 



 
 
 

ภาคผนวก ก 
 

ผลการวิเคราะหเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย 
 

 1. ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 2. ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 3. คาดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน
วิชาคณติศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 4. คาดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 5. คาดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนตอ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 6. คาความยาก (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 7. คาความยาก (PE) คาอํานาจจําแนก (D) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 
 8. คาอํานาจจําแนก (t-test) และคาความเชื่อม่ันของแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของ
นักเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
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ตาราง 12 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง  
      อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทานที่ ขอท่ี 
1 2 3 

ระดับความคิดเห็นเฉลี่ย 

1.1 4 4 4 4.00 
1.2 4 4 4 4.00 
1.3 4 4 5 4.33 
1.4 4 5 4 4.33 
1.5 4 4 4 4.00 
1.6 4 4 4 4.00 
1.7 5 4 4 4.33 
1.8 3 4 4 3.66 
1.9 3 4 4 3.66 
2.1 2 3 4 3.00 
2.2 2 4 4 3.33 
2.3 4 4 5 4.33 
3.1 5 5 4 4.66 
3.2 5 5 5 5.00 
3.3 4 5 4 4.33 
3.4 4 5 4 4.33 
3.5 4 4 4 4.00 
3.6 4 4 3 3.66 
3.7 4 4 4 4.00 
3.8 2 4 4 3.33 
3.9 2 4 3 3.00 

   รวม 83.28 
   เฉล่ีย 3.96 

 
 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีระดับความ
คิดเห็นอยูระหวาง 3.00 – 5.00 มีคาเฉล่ีย 3.96 ซึ่งแสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย
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โดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 มีคุณภาพทางดาน
เนื้อหาอยูในระดับด ี
 
ตาราง 13 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง  
      อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี 
      การศึกษา 
 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญทานที่ ขอท่ี 
1 2 3 

ระดับความคิดเห็นเฉลี่ย 

1.1 5 4 4 4.33 
1.2 4 4 4 4.00 
1.3 4 4 4 4.00 
1.4 4 4 4 4.00 
1.5 3 4 4 3.66 
1.6 4 4 4 4.00 
1.7 4 4 4 4.00 
2.1 3 4 4 3.66 
2.2 3 4 4 3.66 
2.3 4 4 4 4.00 
2.4 4 4 4 4.00 
2.5 3 4 4 3.66 
3.1 5 5 5 5.00 
3.2 5 4 5 4.66 
3.3 5 5 5 5.00 
3.4 5 5 5 5.00 
3.5 5 5 5 5.00 

   รวม 71.63 
   เฉล่ีย 4.21 

 
 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 จากผูเชี่ยวชาญดานดานเทคโนโลยี
การศึกษาระดบัความคิดเห็นอยูระหวาง 3.66 – 5.00 มีคาเฉล่ีย 4.21 ซึ่งแสดงวาบทเรียน
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คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปท่ี 2 มีคุณภาพทางดานเนื้อหาอยูในระดบัดี 
 
ตาราง 14 คาดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชา 
      คณิตศาสตร เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญทานที่ ขอท่ี 
1 2 3 

คาดัชนีความเที่ยงตรง 
เชิงเน้ือหา (IOC) 

ผลการ
พิจารณา 

1 0 1 1 0.67 คัดเลือก 
2 1 1 1 1 คัดเลือก 
3 1 1 1 1 คัดเลือก 
4 1 1 1 1 คัดเลือก 
5 1 1 1 1 คัดเลือก 
6 -1 0 1 0.33 คัดออก 
7 1 1 1 1 คัดเลือก 
8 1 1 1 1 คัดเลือก 
9 1 1 1 1 คัดเลือก 
10 1 1 1 1 คัดเลือก 
11 1 1 1 1 คัดเลือก 
12 1 1 1 1 คัดเลือก 
13 1 1 1 1 คัดเลือก 
14 1 1 1 1 คัดเลือก 
15 1 1 1 1 คัดเลือก 
16 1 1 1 1 คัดเลือก 
17 1 1 1 1 คัดเลือก 
18 0 1 1 0.67 คัดเลือก 
19 1 1 1 1 คัดเลือก 
20 1 1 1 1 คัดเลือก 
21 1 1 1 1 คัดเลือก 
22 1 1 1 1 คัดเลือก 
23 1 1 1 1 คัดเลือก 
24 1 1 1 1 คัดเลือก 
25 1 1 1 1 คัดเลือก 
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ตาราง 14 ตอ 
 

ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญทานที่ ขอท่ี 
1 2 3 

คาดัชนีความเที่ยงตรง 
เชิงเน้ือหา (IOC) 

ผลการ
พิจารณา 

26 1 1 1 1 คัดเลือก 
27 1 1 1 1 คัดเลือก 
28 1 1 1 1 คัดเลือก 
29 1 1 1 1 คัดเลือก 
30 1 1 1 1 คัดเลือก 
31 1 1 1 1 คัดเลือก 
32 1 1 1 1 คัดเลือก 
33 1 1 1 1 คัดเลือก 
34 1 1 1 1 คัดเลือก 
35 1 1 1 1 คัดเลือก 
36 1 1 1 1 คัดเลือก 
37 1 1 1 1 คัดเลือก 
38 1 1 1 1 คัดเลือก 
39 1 1 1 1 คัดเลือก 
40 1 1 1 1 คัดเลือก 

  
 
 คัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง อัตราสวนและรอย
ละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ขอท่ีมีคาดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) โดยพิจารณา
จากคา IOC  0.5 ซึ่งไดคัดเลือกขอท่ีมีคาดัชนีความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ตั้งแต 0.67-1.00 
ซึ่งไดแบบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร จํานวน 39 ขอ 
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ตาราง 15 คาดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบทดสอบวัดความสามารถในการ 
      แกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญทานที่ ขอท่ี 
1 2 3 

คาดัชนีความเที่ยงตรง 
เชิงเน้ือหา (IOC) 

ผลการ
พิจารณา 

1 1 1 1 1 คัดเลือก 
2 1 1 1 1 คัดเลือก 
3 1 1 1 1 คัดเลือก 
4 1 1 1 1 คัดเลือก 
5 1 1 1 1 คัดเลือก 
6 1 1 1 1 คัดเลือก 
7 1 1 1 1 คัดเลือก 
8 1 1 1 1 คัดเลือก 
9 1 1 1 1 คัดเลือก 
10 0 1 1 0.67 คัดเลือก 
11 0 1 1 0.67 คัดเลือก 
12 1 1 1 1 คัดเลือก 
13 1 1 1 1 คัดเลือก 

 
 
 คัดเลือกวดัความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ขอท่ีมีคาดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) โดยพิจารณาจาก
คา IOC  0.5 ซึ่งทุกขอมีคา IOC ตั้งแต 0.67-1.00 ซึ่งไดแบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แกปญหาทางคณิตศาสตรจํานวน 13 ขอ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 198

ตาราง 16 คาดัชนีเชิงความสอดคลองเชิงเนื้อหา (IOC) ของแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของ 
      นักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง  
      อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญทานที่ ขอท่ี 
1 2 3 

คาดัชนีความเที่ยงตรง 
เชิงเน้ือหา (IOC) 

ผลการ
พิจารณา 

1 -1 0 1 0 คัดออก 
2 1 1 1 1 คัดเลือก 
3 1 1 1 1 คัดเลือก 
4 -1 1 0 0 คัดออก 
5 1 1 1 1 คัดเลือก 
6 1 1 1 1 คัดเลือก 
7 1 1 1 1 คัดเลือก 
8 1 1 1 1 คัดเลือก 
9 1 1 1 1 คัดเลือก 
10 1 1 1 1 คัดเลือก 
11 1 1 1 1 คัดเลือก 
12 1 1 1 1 คัดเลือก 
13 1 1 1 1 คัดเลือก 
14 1 1 1 1 คัดเลือก 
15 0 1 1 0.67 คัดเลือก 
16 1 1 1 1 คัดเลือก 
17 1 1 1 1 คัดเลือก 
18 1 1 1 1 คัดเลือก 
19 1 1 1 1 คัดเลือก 
20 1 1 1 1 คัดเลือก 
21 1 1 1 1 คัดเลือก 
22 1 1 1 1 คัดเลือก 
23 1 1 1 1 คัดเลือก 
24 1 1 1 1 คัดเลือก 
25 -1 0 0 -0.33 คัดออก 
26 -1 0 0 -0.33 คัดออก 
27 -1 0 1 0 คัดออก 
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ตาราง 16 ตอ 
 

ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญทานที่ ขอท่ี 
1 2 3 

คาดัชนีความเที่ยงตรง 
เชิงเน้ือหา (IOC) 

ผลการ
พิจารณา 

28 1 1 1 1 คัดเลือก 
29 1 1 1 1 คัดเลือก 
30 1 1 1 1 คัดเลือก 
31 1 1 1 1 คัดเลือก 
32 1 1 1 1 คัดเลือก 
33 1 1 1 1 คัดเลือก 
34 1 1 1 1 คัดเลือก 
35 1 1 1 1 คัดเลือก 
36 1 1 1 1 คัดเลือก 
37 1 1 1 1 คัดเลือก 
38 1 1 1 1 คัดเลือก 
39 1 1 1 1 คัดเลือก 
40 1 1 1 1 คัดเลือก 
41 1 1 1 1 คัดเลือก 

 
 คัดเลือกแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ขอท่ีมีคา
ดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา (IOC) โดยพิจารณาจากคา IOC  0.5 ซึ่งทุกขอมีคา IOC ตั้งแต 
0.67-1.00 ซึ่งไดแบบสอบถามวัดความพงึพอใจของนักเรียนจํานวน 36 ขอ 
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ตาราง 17 คาความยาก (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
      ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี  
      2 จํานวน 39 ขอ โดยใชโปรแกรม EVANA 
 

ขอ p r ผลการพิจารณา 
1 0.15 0.46 คัดออก 
2 0.28 0.44 คัดเลือก 
3 0.92 0.52 คัดออก 
4 0.73 0.66 คัดเลือก 
5 0.20 0.16 คัดออก 
6 0.35 0.66 คัดออก 
7 0.14 0.28 คัดออก 
8 0.35 0.56 คัดเลือก 
9 0.26 0.79 คัดออก 
10 0.57 0.59 คัดเลือก 
11 0.37 0.59 คัดออก 
12 0.58 0.42 คัดเลือก 
13 0.48 0.52 คัดเลือก 
14 0.24 0.05 คัดออก 
15 0.62 0.42 คัดเลือก 
16 0.72 0.57 คัดเลือก 
17 0.62 0.42 คัดเลือก 
18 0.31 0.29 คัดออก 
19 0.55 0.69 คัดเลือก 
20 0.27 0.13 คัดออก 
21 0.57 0.82 คัดเลือก 
22 0.61 0.19 คัดออก 
23 0.60 0.71 คัดเลือก 
24 0.29 0.26 คัดเลือก 
25 0.26 0.18 คัดออก 
26 0.35 0.20 คัดออก 
27 0.20 0.04 คัดออก 
28 0.21 0.31 คัดเลือก 
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ตาราง 17 ตอ 
 

ขอ p r ผลการพิจารณา 
29 0.45 0.69 คัดเลือก 
30 0.54 0.55 คัดเลือก 
31 0.48 0.52 คัดเลือก 
32 0.26 0.18 คัดออก 
33 0.48 0.44 คัดเลือก 
34 0.06 0.47 คัดออก 
35 0.26 0.00 คัดออก 
36 0.37 0.15 คัดออก 
37 0.54 0.27 คัดเลือก 
38 0.26 -0.18 คัดออก 
39 0.46 0.48 คัดเลือก 
เฉล่ีย 0.40 0.43 คัดออก 

  
 
 คัดเลือกแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เฉพาะขอท่ีมีคาความ
ยากงาย (p) ตั้งแต 0.21 – 0.72 ซึ่งเปนความยากงายพอเหมาะ ไมยากหรือไมงายจนเกินไป และ
คัดเลือกขอท่ีมีคาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต 0.26-0.82 ซึ่งเปนขอท่ีสามารถจําแนกนักเรียนออนและ
เกงได โดยคดัเลือกแบบทดสอบนี้จํานวน 20 ขอ โดยใหครอบคลุมจุดประสงคการเรียนรู คือ ขอ 2, 
4, 8, 10, 12, 13, 15, 16, 17, 19, 21 , 23, 24, 28, 29, 30, 31, 33, 37 และ 38 
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ตาราง 18 คา ∑X และ ∑X2 ท้ังฉบับท่ีใชในการหาคา 2σ  เพือ่ใชแทนคาในสูตรการหาความ 
      เช่ือม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร เรื่อง อัตราสวนและ 
      รอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

คนที่ X X2 คนที่ X X2 
1 3 9 28 4 16 
2 4 16 29 5 25 
3 5 25 30 8 64 
4 5 25 31 9 81 
5 4 16 32 5 25 
6 5 25 33 8 64 
7 5 25 34 7 49 
8 5 25 35 8 64 
9 6 36 36 9 81 
10 5 25 37 7 49 
11 6 36 38 7 49 
12 4 16 39 9 81 
13 5 25 40 8 64 
14 4 16 41 9 81 
15 5 25 42 6 36 
16 5 25 43 6 36 
17 4 16 44 10 100 
18 7 49 45 8 64 
19 6 36 46 9 81 
20 6 36 47 10 100 
21 7 49 48 8 64 
22 4 16 49 11 121 
23 6 36 50 6 36 
24 5 25 51 9 81 
25 7 49 52 10 100 
26 10 100 53 10 100 
27 7 49 54 8 64 
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ตาราง 18 ตอ 
 

คนที่ X X2 คนที่ X X2 
55 6 36 78 13 169 
56 10 100 79 12 144 
57 10 100 80 13 169 
58 8 64 81 12 144 
59 7 49 82 16 256 
60 10 100 83 16 256 
61 10 100 84 15 225 
62 8 64 85 14 196 
63 9 81 86 17 289 
64 11 121 87 16 256 
65 12 144 88 16 256 
66 11 121 89 18 324 
67 12 144 90 15 225 
68 13 169 91 11 121 
69 10 100 92 15 225 
70 14 196 93 15 225 
71 11 121 94 18 324 
72 13 169 95 16 256 
73 15 225 96 16 256 
74 15 225 97 16 256 
75 12 144 98 14 196 
76 14 196 99 15 225 
77 15 225 100 16 256 
    ∑X=960 ∑X2=10,850 
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ตาราง 19 คา p และ q ท้ังฉบับท่ีใชในการหาคาความเชื่อม่ัน ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
      ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

 ขอท่ี  p q pq 
1 0.28 0.72 0.2016 
2 0.73 0.27 0.1971 
3 0.35 0.65 0.2275 
4 0.57 0.43 0.2451 
5 0.58 0.42 0.2436 
6 0.48 0.52 0.2496 
7 0.62 0.38 0.2356 
8 0.72 0.28 0.2016 
9 0.62 0.38 0.2356 
10 0.55 0.45 0.2475 
11 0.57 0.43 0.2451 
12 0.60 0.40 0.2400 
13 0.29 0.71 0.2059 
14 0.21 0.79 0.1659 
15 0.45 0.55 0.2475 
16 0.54 0.46 0.2484 
17 0.48 0.52 0.2496 
18 0.48 0.52 0.2496 
19 0.54 0.46 0.2484 
20 0.46 0.54 0.2484 
    pq =∑ 4.6336 

 
 
 หาคาความเชือ่ม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 โดยใชสูตร KR-20 (ลวน 
สายยศ; และ อังคณา สายยศ. 2538: 197 -199)  
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i i
tt 2

k p qr 1
k 1

∑⎡ ⎤= −⎢ ⎥− ⎣ σ ⎦
 

 
    เม่ือ  ttr   แทน  คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
      k  แทน  จํานวนแบบทดสอบ 
      ip   แทน สัดสวนของผูท่ีทําถูกตองในขอท่ี i 
      iq  แทน  สัดสวนของผูเรียนท่ีทําขอน้ันผิด คือ 1-p 
      2σ  แทน  คาความแปรปรวนของคะแนนแบบทดสอบทั้งฉบับ 
 
 โดยที่          

( )22
2

2
n X X

n
−∑ ∑σ =  

 
           เม่ือ      2σ  แทน คาความแปรปรวนของคะแนนแบบทดสอบทั้งฉบับ 
        X∑  แทน  ผลรวมคะแนนของแตละคนของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
           2X∑ แทน  ผลรวมของคะแนนแตละคนยกกําลังสอง    
         n   แทน  จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
 
 จากตาราง 18 จะได X∑ = 960, ∑X2=10,850 และ n=100 

( ) ( )2
2

2
100 10,850 960

100
1,085,000 921,600

10,000
16.34

−σ =

−=

=

 

 
 จากตาราง 19 จะได k=20, pq =∑ 4.6336 และ 2σ = 16.34 

tt
20 4.6336r 1

20 1 16.34
20 16.34 4.6336
19 16.34
0.75

⎡ ⎤= −⎢ ⎥⎣ ⎦−
−⎡ ⎤= ⎢ ⎥⎣ ⎦

=

 

 
 ดังนั้น คาความเชื่อม่ันของแบบทสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 เทากับ 0.75 
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ตาราง 20 คาความยากงาย (PE) คาอํานาจจําแนก (D) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัด 
      ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียน 
      ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

ขอ 

ผลรวม 
คะแนน 
กลุมเกง 

(SU) 

ผลรวม 
คะแนน 
กลุมออน 

(SL) 

คะแนน 
สูงสุด 
(Xmax) 

คะแนน 
ต่ําสุด 
(Xmin) 

PE D ผลการ
พิจารณา 

1 84 31 4 0 0.58 0.53 คัดออก 
2 87 27 4 0 0.57 0.60 คัดเลือก 
3 62 27 3 0 0.59 0.47 คัดออก 
4 74 28 4 0 0.51 0.46 คัดเลือก 
5 78 28 4 0 0.53 0.50 คัดเลือก 
6 61 17 3 0 0.52 0.59 คัดออก 
7 64 24 3 0 0.59 0.53 คัดออก 
8 78 26 4 0 0.52 0.52 คัดเลือก 
9 70 19 4 0 0.45 0.51 คัดออก 
10 65 16 4 0 0.41 0.49 คัดออก 
11 66 18 4 0 0.42 0.48 คัดออก 
12 62 18 3 0 0.53 0.59 คัดออก 
13 78 15 4 0 0.47 0.63 คัดเลือก 

 
 
 จากตาราง ตวัอยางการหาคาความยากงาย ( EP  ) ขอ 1 

 

( )
U L min

E
max min

S S (2NX )
P

2N X X

+ −
=

−
 

 

    เมื่อ  EP  แทน คาดัชนีความยาก 
      US  แทน ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุม เกง 
      LS  แทน ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุม ออน 
        maxX  แทน  คะแนนที่นักเรียนทําไดสูงสุด 
          minX   แทน  คะแนนที่นักเรียนทําไดตํ่าสุด 
      N  แทน  จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 
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 แทนคา 

( )E

84 31 (2 25 0)
P

2 25 4 0
115
200
0.58

+ − × ×
=

× −

=

=

 

 
 จากตาราง ตวัอยางการหาคาอํานาจจําแนก (D) ขอ 1 

( )
U L

max min

S S
D
N X X

−
=

−
 

 
    เม่ือ  D  แทน  คาอํานาจจําแนก 
      US  แทน  ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุมเกง 
      LS   แทน  ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุมออน 
          maxX  แทน  คะแนนท่ีนักเรียนทําไดสูงสุด 
         minX   แทน  คะแนนท่ีนักเรียนทําไดต่ําสุด 
      N  แทน  จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 
 แทนคา  

( )
84 31

D
25 4 0
53
100
0.53

−
=

−

=

=

 

 
 คัดเลือกแบบทดสอบวัดความสามารถในแกปญหาทางคณิตศาสตร เฉพาะขอท่ีมีคาความ
ยากงาย (PE) ตั้งแต 0.47 – 0.57 ซ่ึงเปนความยากพอเหมาะ ไมยากหรือไมงายจนเกินไป และ
คัดเลือกขอท่ีมีคาอํานาจจําแนก (D) ตั้งแต 0.46 – 0.63 ซ่ึงเปนขอท่ีสามารถจําแนกนักเรียนออน
และเกงได โดยคัดเลือกแบบทดสอบนี้จํานวน 5 ขอ ไดแก ขอ 2, 4, 5, 8 และ 13 ท่ีครอบคลุม
จุดประสงคการเรียนรูและเปนแบบทดสอบประจําหนวยการเรียนรูท้ัง 5 หนวยการเรียนรู ไปใชใน
ครั้งตอไป   
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ตาราง 21 คา iX∑ และ 2
iX∑ ท้ังฉบับท่ีใชในการหาคา 2

iS  เพื่อใชแทนคาในสูตรการหาความ 
      เช่ือม่ันของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรือ่ง  
      อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

 
 ขอท่ี  iX∑  2

iX∑  2
iS  

2 239 679 1.09 
4 206 498 0.74 
5 207 513 0.85 
8 205 517 0.98 
13 194 498 1.23 

    2
iS =∑ 4.89 
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ตาราง 22 คา X∑  และ 2X∑ ท้ังฉบับท่ีใชในการหาคา 2
tS  เพ่ือใชแทนคาในสูตรการหาความ 

      เช่ือม่ันของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรือ่ง  
      อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 

 
คนที่ X X2 คนที่ X X2 

1 16 256 28 14 196 
2 17 289 29 15 225 
3 9 81 30 16 256 
4 4 16 31 16 256 
5 7 49 32 10 100 
6 7 49 33 14 196 
7 3 9 34 1 1 
8 6 36 35 12 144 
9 6 36 36 12 144 
10 4 16 37 6 36 
11 17 289 38 11 121 
12 7 49 39 11 121 
13 13 169 40 10 100 
14 11 121 41 13 169 
15 14 196 42 13 169 
16 10 100 43 18 324 
17 13 169 44 5 25 
18 18 324 45 6 36 
19 4 16 46 9 81 
20 20 400 47 7 49 
21 7 49 48 12 144 
22 7 49 49 13 169 
23 10 100 50 4 16 
24 10 100 51 13 169 
25 11 121 52 9 81 
26 12 144 53 15 225 
27 14 196 54 6 36 
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ตาราง 22 ตอ 
 

คนที่ X X2 คนที่ X X2 
55 14 196 78 19 361 
56 13 169 79 10 100 
57 14 196 80 10 100 
58 15 225 81 11 121 
59 3 9 82 9 81 
60 9 81 83 4 16 
61 14 196 84 8 64 
62 5 25 85 14 196 
63 13 169 86 12 144 
64 9 81 87 6 36 
65 4 16 88 10 100 
66 10 100 89 9 81 
67 11 121 90 13 169 
68 10 100 91 5 25 
69 10 100 92 6 36 
70 14 196 93 13 169 
71 5 25 94 11 121 
72 5 25 95 5 25 
73 9 81 96 8 64 
74 17 289 97 8 64 
75 20 400 98 10 100 
76 9 81 99 17 289 
77 14 196 100 18 324 
    ∑X=1,051 ∑X2=12,881 

 
 
 หาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร โดยใช
การหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา( α - coefficient) ของ ครอนบัค (Cronbach) (ลวน สายยศ ; อังคณา 
สายยศ. 2543 : 218) 
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2
i

2
t

n S1
n 1 S

⎛ ⎞∑ ⎟⎜α = − ⎟⎜ ⎟⎜ ⎟− ⎝ ⎠
 

 
    เม่ือ  α  แทน คาสัมประสิทธของความเชือ่มั่น 
      n แทน จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ 
      2

iS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนเปนรายขอ 
      2

tS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนเครื่องมือท้ังฉบับ 
  
 โดยท่ี   

( )
( )

22
2 i i
i

N X X
S N N 1

−∑ ∑
= −  

   เม่ือ       2
iS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนเปนรายขอ 

       iX∑  แทน  ผลรวมของคะแนนแตละคนในขอท่ี i 
       2

iX∑ แทน  ผลรวมของคะแนนแตละคนยกกําลังสองในขอท่ี i   
    N  แทน  จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
  
 และ 

( )
( )

22
2
t

N X XS N N 1
−∑ ∑= −  

  เมื่อ        2
tS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนแบบทดสอบทั้งฉบับ    

     X∑  แทน  ผลรวมของคะแนนแตละคนของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
     2X∑  แทน  ผลรวมของคะแนนแตละคนยกกําลังสอง   
                          N  แทน  จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
 
จากตาราง 22 จะได  X 1,051=∑  2X 12,881=∑  และ N = 100  
    

( ) ( )
( )

2
2
t

100 12,881 1,051S 100 100 1
183,499
9,900

18.54

−= −

=

=
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จากตาราง 21 จะได 2
iS 4.89= 2

tS 18.54= และ n=5 

( )
( )

5 4.89
1

5 1 18.54

5 18.54 4.89
4 18.54
68.25
74.16
0.92

α = −
−

−=

=

=
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ตาราง 23 คาความเชื่อม่ันของเกณฑการตรวจใหคะแนนของแบบทดสอบวัดความสามารถในการ 
      แกปญหาทางคณิตศาสตร เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

คนที่ 
คะแนนจาก

ผูวิจัย  
(X) 

คะแนนจาก
ผูตรวจให

คะแนนคนที ่2 
(Y) 

X2 Y2 XY 

1 16 15 256 225 240 
2 17 18 289 324 306 
3 9 10 81 100 90 
4 4 6 16 36 24 
5 7 7 49 49 49 
6 7 6 49 36 42 
7 3 5 9 25 15 
8 6 7 36 49 42 
9 6 5 36 25 30 
10 4 5 16 25 20 
11 17 17 289 289 289 
12 7 8 49 64 56 
13 13 12 169 144 156 
14 11 11 121 121 121 
15 14 13 196 169 182 
16 10 11 100 121 110 
17 13 13 169 169 169 
18 18 17 324 289 306 
19 4 5 16 25 20 
20 20 20 400 400 400 
21 7 8 49 64 56 
22 7 7 49 49 49 
23 10 11 100 121 110 
24 10 10 100 100 100 
25 11 12 121 144 132 
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ตาราง 23 ตอ 
 

คนที่ 
คะแนนจาก

ผูวิจัย  
(X) 

คะแนนจาก
ผูตรวจให

คะแนนคนที ่2 
(Y) 

X2 Y2 XY 

26 12 11 144 121 132 
27 14 13 196 169 182 
28 14 14 196 196 196 
29 15 14 225 196 210 
30 16 17 256 289 272 
31 16 16 256 256 256 
32 10 11 100 121 110 
33 14 15 196 225 210 
34 1 0 1 0 0 
35 12 11 144 121 132 
36 12 11 144 121 132 
37 6 6 36 36 36 
38 11 12 121 144 132 
39 11 11 121 121 121 
40 10 9 100 81 90 
41 13 14 169 196 182 
42 13 13 169 169 169 
43 18 17 324 289 306 
44 5 5 25 25 25 
45 6 7 36 49 42 
46 9 7 81 49 63 
47 7 8 49 64 56 
48 12 11 144 121 132 
49 13 10 169 100 130 
50 4 6 16 36 24 
51 13 15 169 225 195 
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ตาราง 23 ตอ 
 

คนที่ 
คะแนนจาก

ผูวิจัย  
(X) 

คะแนนจาก
ผูตรวจให

คะแนนคนที ่2 
(Y) 

X2 Y2 XY 

52 9 11 81 121 99 
53 15 14 225 196 210 
54 6 7 36 49 42 
55 14 16 196 256 224 
56 13 13 169 169 169 
57 14 13 196 169 182 
58 15 11 225 121 165 
59 3 5 9 25 15 
60 9 11 81 121 99 
61 14 14 196 196 196 
62 5 7 25 49 35 
63 13 11 169 121 143 
64 9 10 81 100 90 
65 4 3 16 9 12 
66 10 12 100 144 120 
67 11 11 121 121 121 
68 10 11 100 121 110 
69 10 9 100 81 90 
70 14 16 196 256 224 
71 5 7 25 49 35 
72 5 8 25 64 40 
73 9 7 81 49 63 
74 17 18 289 324 306 
75 20 18 400 324 360 
76 9 7 81 49 63 
77 14 12 196 144 168 
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ตาราง 23 ตอ 
 

คนที่ 
คะแนนจาก

ผูวิจัย  
(X) 

คะแนนจาก
ผูตรวจให

คะแนนคนที ่2 
(Y) 

X2 Y2 XY 

78 19 17 361 289 323 
79 10 11 100 121 110 
80 10 9 100 81 81 
81 11 11 121 121 121 
82 9 10 81 100 100 
83 4 2 16 4 4 
84 8 7 64 49 49 
85 14 12 196 144 144 
86 12 12 144 144 144 
87 6 5 36 25 25 
88 10 11 100 121 121 
89 9 10 81 100 100 
90 13 11 169 121 121 
91 5 7 25 49 49 
92 6 7 36 49 49 
93 13 11 169 121 121 
94 11 10 121 100 100 
95 5 6 25 36 36 
96 8 8 64 64 64 
97 8 9 64 81 81 
98 10 9 100 81 81 
99 17 15 289 225 225 
100 18 17 324 289 289 
รวม 1,051 1,052 12,881 12,626 12,660 
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 ศึกษาผลสัมประสิทธิ์สหสัมพันธระหวางคะแนนความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร ของผูวิจัยและผูตรวจใหคะแนนคนที่ 2 โดยการใชสถิติสหสัมพันธอยางงายของเพียร
สัน  

( ) ( )
xy 2 22 2

N XY X Yr
N X X N Y Y

−∑ ∑ ∑=
⎡ ⎤ ⎡ ⎤− −∑ ∑ ∑ ∑⎣ ⎦ ⎣ ⎦

 

 เม่ือ      xyr  แทน สัมประสิทธิ์สหสัมพันธ 
   X∑  แทน ผลรวมของคะแนนที่ตรวจโดยผูวิจัย 
                      Y∑  แทน  ผลรวมของคะแนนที่ตรวจโดยผูชวยวิจัย         

2X∑  แทน  ผลรวมของคะแนนที่ตรวจโดยผูวิจัยแตละตัวยกกําลังสอง 
       2Y∑  แทน  ผลรวมของคะแนนที่ตรวจโดยผูชวยวิจัยแตละตวัยกกําลังสอง 
   XY∑  แทน  ผลรวมของผลคูณระหวางคะแนนที่ตรวจโดยผูวิจัยกับคะแนน 
       ท่ีตรวจโดยผูชวยวิจัย 
        N  แทน  จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
 
จากตาราง 23 จะได   X 1,051=∑ , Y 1,052=∑ , 

2X 12,881=∑  
2Y 12,626=∑ XY 12,660=∑ , N = 100 

 

( ) ( )
( ) ( )

( ) ( )[ ] ( ) ( )[ ]

( )( )

xy 2 22 2

2 2

N XY X Yr
N X X N Y Y

100 12,660 1,051 1,052
100 12,881 1,051 100 12,626 1,052

1,266,000 1,105,652
1,288,100 1,104,601 1,262,600 1,106,704

160,348
183,499 155,896

160,348
183,499 155,896

0.

−∑ ∑ ∑=
⎡ ⎤ ⎡ ⎤− −∑ ∑ ∑ ∑⎣ ⎦ ⎣ ⎦

− ×=
× − × −

−=
− −

=
×

=
×

= 95
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ตาราง 24 คาอํานาจจําแนก (t-test) ของแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนตอบทเรียน 
      คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ของ 
      นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

ขอที่ คาอํานาจจําแนก (t) ผลการพิจารณา 

ดานวิธีการเรยีนการสอน 
1 0.637 คัดออก 
2 3.923 คัดเลือก 
3 2.462 คัดออก 
4 2.654 คัดออก 
5 2.842 คัดออก 
6 2.335 คัดออก 
7 4.011 คัดเลือก 
8 4.934 คัดเลือก 
9 2.332 คัดออก 
10 5.309 คัดเลือก 
11 4.337 คัดเลือก 

ดานการใชคอมพิวเตอรในการเรียน 
12 5.047 คัดเลือก 
13 6.683 คัดเลือก 
14 4.946 คัดออก 
15 5.047 คัดเลือก 
16 4.757 คัดออก 
17 6.452 คัดเลือก 
18 6.063 คัดเลือก 
19 4.946 คัดออก 
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ขอที่ คาอํานาจจําแนก (t) ผลการพิจารณา 

ดานการนําเสนอเนื้อหา 
20 6.336 คัดเลือก 
21 4.948 คัดเลือก 
22 4.893 คัดเลือก 
23 4.520 คัดเลือก 
24 4.337 คัดเลือก 
25 4.182 คัดออก 
26 2.865 คัดออก 
27 4.155 คัดออก 

ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ 
28 4.934 คัดเลือก 
29 2.883 คัดออก 
30 5.172 คัดเลือก 
31 3.228 คัดออก 
32 3.533 คัดออก 
33 4.680 คัดออก 
34 9.247 คัดเลือก 
35 5.389 คัดเลือก 
36 8.048 คัดเลือก 

 
 คัดเลือกแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 เฉพาะ
ขอท่ีมีคาอํานาจจําแนกที่คา t ท่ีมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 โดยคัดเลือกแบบสอบถามวัดความ
พึงพอใจนี้จํานวน 20 ขอ โดยใหครอบคลุมทุกดาน คือ ขอ 2, 7, 8, 10, 11, 12, 13, 15, 17, 18, 
20, 21, 22, 23, 24, 28, 30, 34, 35 และ 36 
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ตาราง 25 คา iX∑ และ 2
iX∑ ท้ังฉบับท่ีใชในการหาคา 2

iS  เพื่อใชแทนคาในสูตรการหาความ 
      เช่ือม่ันของแบบสอบถามวัดความพงึพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย 
      สอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

 ขอที่  iX∑  2
iX∑  2

iS  
1 162 678 0.56 
2 169 737 0.59 
3 174 788 0.79 
4 168 736 0.78 
5 157 643 0.69 
6 170 744 0.55 
7 172 768 0.73 
8 171 749 0.46 
9 161 671 0.59 
10 171 761 0.77 
11 164 698 0.66 
12 165 709 0.73 
13 159 663 0.79 
14 172 766 0.68 
15 164 698 0.66 
16 172 772 0.83 
17 164 696 0.60 
18 172 772 0.83 
19 179 823 0.56 
20 171 761 0.77 
   2

iS =∑ 13.62 
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ตาราง 26 คา X∑  และ 2X∑ ท้ังฉบับท่ีใชในการหาคา 2
tS  เพ่ือใชแทนคาในสูตรการหาความ 

      เช่ือม่ันของแบบสอบถามวัดความพงึพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย 
      สอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

คนที่ X X2 คนที่ X X2 
1 65 4,225 21 88 8,464 
2 63 3,969 22 88 7,921 
3 61 3,721 23 86 8,281 
4 68 4,624 24 92 7,921 
5 64 4,096 25 89 8,649 
6 69 4,761 26 91 9,025 
7 69 4,761 27 89 8,649 
8 67 4,489 28 93 8,281 
9 70 4,900 29 95 8,836 
10 73 5,329 30 93 7,569 
11 73 5,329 31 91 8,649 
12 78 6,084 32 94 8,836 
13 77 5,929 33 87 8,836 
14 80 6,400 34 93 9,216 
15 80 6,400 35 94 9,409 
16 83 6,889 36 94 8,464 
17 88 7,744 37 96 9,604 
18 65 7,744 38 97 8,649 
19 63 7,744 39 92 9,801 
20 61 7,396 40 98 9,409 
    ∑X=3,357 ∑X2=287,003 

 
 
 หาความเชื่อมั่นของแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียน โดยใชการหาคา
สัมประสิทธิ์แอลฟา (α - coefficient) ของ ครอนบัค (Cronbach) (ลวน สายยศ ; อังคณา สายยศ. 
2543 : 218) 
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2
i

2
t

n S1
n 1 S

⎛ ⎞∑ ⎟⎜α = − ⎟⎜ ⎟⎜ ⎟− ⎝ ⎠
 

 
    เม่ือ  α  แทน คาสัมประสิทธของความเชือ่มั่น 
      n แทน จํานวนขอสอบในแบบทดสอบ 
      2

iS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนเปนรายขอ 
      2

tS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนเครื่องมือท้ังฉบับ 
  
 โดยที่   

( )
( )

22
2 i i
i

N X X
S N N 1

−∑ ∑
= −  

   เม่ือ       2
iS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนเปนรายขอ 

       iX∑  แทน  ผลรวมของคะแนนแตละคนในขอท่ี i 
       2

iX∑ แทน  ผลรวมของคะแนนแตละคนยกกําลังสองในขอท่ี i   
    N  แทน  จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
  
 และ 

( )
( )

22
2
t

N X XS N N 1
−∑ ∑= −  

  เมื่อ        2
tS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนแบบทดสอบทั้งฉบับ    

   X∑  แทน  ผลรวมของคะแนนแตละคนของแบบทดสอบทั้งฉบับ 
     2X∑  แทน  ผลรวมของคะแนนแตละคนยกกําลังสอง   
                          N  แทน  จํานวนนักเรียนท้ังหมด 
 
จากตาราง 26 จะได  ∑X=3,357 ∑X2=287,003 และ N = 40  

( ) ( )
( )

2
2
t

40 287,003 3,357S 40 40 1
210,671
1,560

135.05

−= −

=

=
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จากตาราง 25 จะได 2
iS 13.62=  2

tS 135.05= และ n=20 

( )
( )

20 13.621
20 1 135.05

20 135.05 13.62
19 135.05
2,428.60
2,565.95
0.95

α = −
−

−=

=

=

 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
 

คะแนนของนักเรียนกอนและหลังการทดลอง 
 1. คะแนนแบบฝกหัดและแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน โดยใชสูตร E1 / E2 
 2. คะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและ
รอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 3. คะแนนแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน
และรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 4. คะแนนแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
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ตาราง 27 คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพของ 
      บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ  
      ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หนวยท่ี 1 อัตราสวน 
 

คนที่ 
แบบฝกหดั

ระหวางเรียน (X) 
(10 คะแนน) 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน (Y) 
(4 คะแนน) 

คนที่ 
แบบฝกหดั

ระหวางเรียน (X) 
(10 คะแนน) 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน (Y) 
(4 คะแนน) 

1 8 3 21 8 3 
2 10 4 22 10 4 
3 7 3 23 8 4 
4 9 3 24 9 4 
5 7 3 25 7 3 
6 8 4 26 7 3 
7 7 3 27 9 4 
8 9 4 28 8 4 
9 10 4 29 9 3 
10 7 4 30 8 4 
11 6 3 31 8 4 
12 7 4 32 10 4 
13 9 3 33 10 4 
14 8 4 34 8 3 
15 10 4 35 7 3 
16 6 3 36 9 4 
17 6 2 37 10 4 
18 8 4 38 10 3 
19 5 2 39 9 3 
20 6 3 40 8 3 
    X 325=∑  Y 138=∑  

 
 หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หนวยท่ี 1 อัตราสวน ไดจาก 
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 สูตรท่ี 1  

1

X
NE 100
A

∑

= ×  

 
   เม่ือ  E1  แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในบทเรียน 
         คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูนคดิ 
         เปนรอยละจากการทําแบบฝกหัดและ/หรือการประกอบ 
         กิจกรรมการเรียน 
     X∑  แทน  คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบฝกหัดและ/หรือ 
         การ ประกอบกิจกรรมการเรียน 
      A  แทน  คะแนนเต็มของแบบฝกและ/หรือการประกอบกิจกรรม 
         การเรียน 
      N  แทน  จํานวนผูเรียนท้ังหมด 
 สูตรท่ี 2  

2

Y
NE 100
B

∑

= ×  

 
     เม่ือ  E2  แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธ (พฤติกรรมที่เปล่ียนในตัว 
          ผูเรียนหลังจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 
          ชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน) คดิเปนรอย 
          ละจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนและ/หรือการ 
          ประกอบกิจกรรมการเรียน 
      ∑ Y   แทน  คะแนนรวมของผูเรียนจากการทดสอบหลังเรียน  
          และ/หรือการประกอบกิจกรรมการเรียนหลังเรียน 
       B  แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียนและ/หรือการ 
          ประกอบกิจกรรมการเรียน 
       N  แทน  จํานวนผูเรียนท้ังหมด 
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 จะได 

1

325
40E 100
10

81.25

= ×

=

 

 และ 

2

138
40E 100
4

86.25

= ×

=
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ตาราง 28 คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพของ 
      บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ  
      ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หนวยท่ี 2 อัตราสวนที่เทากัน 
 

คนที่ 
แบบฝกหดั

ระหวางเรียน (X) 
(10 คะแนน) 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน (Y) 
(10 คะแนน) 

คนที่ 
แบบฝกหดั

ระหวางเรียน (X) 
(10 คะแนน) 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน (Y) 
(10 คะแนน) 

1 7 8 21 7 9 
2 9 10 22 10 9 
3 8 9 23 9 9 
4 8 9 24 10 10 
5 8 8 25 7 8 
6 10 9 26 6 6 
7 7 8 27 8 7 
8 7 7 28 9 8 
9 9 8 29 9 9 
10 8 8 30 8 7 
11 7 7 31 9 10 
12 9 10 32 10 8 
13 10 9 33 9 8 
14 7 8 34 7 8 
15 9 10 35 8 8 
16 7 7 36 10 10 
17 8 8 37 10 9 
18 8 9 38 9 8 
19 7 6 39 8 7 
20 7 7 40 9 10 
    X 332=∑  Y 333=∑  

 
 หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หนวยท่ี 2 อัตราสวนท่ีเทากัน ไดจาก 
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1

X
NE 100
A

332
40 100
10

83

∑

= ×

= ×

=

 

 และ 

2

Y
NE 100
B

333
40 100
10

83.25

∑

= ×

= ×

=
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ตาราง 29 คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพของ 
      บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ  
      ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หนวยท่ี 3 อัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน 
 

คนที่ 
แบบฝกหดั

ระหวางเรียน (X) 
(10 คะแนน) 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน (Y) 
(9 คะแนน) 

คนที่ 
แบบฝกหดั

ระหวางเรียน (X) 
(10 คะแนน) 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน (Y) 
(9 คะแนน) 

1 8 7 21 9 8 
2 9 8 22 10 9 
3 8 8 23 10 9 
4 7 8 24 10 8 
5 7 6 25 7 7 
6 9 8 26 7 8 
7 9 8 27 8 8 
8 8 9 28 8 9 
9 10 9 29 9 8 
10 7 7 30 9 7 
11 9 8 31 10 8 
12 7 8 32 9 7 
13 9 8 33 8 8 
14 8 7 34 8 7 
15 9 8 35 8 7 
16 7 7 36 9 8 
17 7 7 37 9 8 
18 8 9 38 9 8 
19 8 8 39 8 7 
20 8 7 40 9 8 
    X 336=∑  Y 312=∑  

 
 หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หนวยท่ี 3 อัตราสวนของจํานวนหลายๆ
จํานวน ไดจาก 
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1

X
NE 100
A

336
40 100
10

84

∑

= ×

= ×

=

 

 และ 

2

Y
NE 100
B

312
40 100
9

86.67

∑

= ×

= ×

=
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ตาราง 30 คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพของ 
      บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ  
      ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หนวยท่ี 4 สัดสวน 
 

คนที่ 
แบบฝกหดั

ระหวางเรียน (X) 
(15คะแนน) 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน (Y) 
(13 คะแนน) 

คนที่ 
แบบฝกหดั

ระหวางเรียน (X) 
(15 คะแนน) 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน (Y) 
(13 คะแนน) 

1 12 10 21 12 10 
2 15 12 22 13 10 
3 10 10 23 12 12 
4 12 11 24 14 12 
5 11 11 25 12 10 
6 14 11 26 10 11 
7 12 9 27 12 10 
8 11 10 28 13 9 
9 13 9 29 12 10 
10 11 12 30 13 11 
11 11 10 31 15 12 
12 11 10 32 15 13 
13 13 10 33 13 10 
14 12 11 34 12 10 
15 14 12 35 11 11 
16 10 10 36 14 11 
17 11 10 37 15 11 
18 12 11 38 14 10 
19 10 10 39 12 11 
20 11 11 40 13 10 
    X 493=∑  Y 424=∑  

 
 หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หนวยท่ี 4 สัดสวน ไดจาก 



 233

1

X
NE 100
A

493
40 100
15

82.17

∑

= ×

= ×

=

 

 และ 

2

Y
NE 100
B

424
40 100
13

81.54

∑

= ×

= ×

=
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ตาราง 31 คะแนนแบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพของ 
      บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ  
      ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หนวยท่ี 5 รอยละ  
 

คนที่ 
แบบฝกหดั

ระหวางเรียน (X) 
(15 คะแนน) 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน (Y) 
(12 คะแนน) 

คนที่ 
แบบฝกหดั

ระหวางเรียน (X) 
(15 คะแนน) 

แบบทดสอบ 
หลังเรียน (Y) 
(12 คะแนน) 

1 10 9 21 11 11 
2 14 11 22 15 12 
3 11 8 23 14 11 
4 11 9 24 15 11 
5 10 10 25 13 10 
6 12 9 26 11 10 
7 11 9 27 13 10 
8 12 10 28 14 11 
9 10 10 29 12 11 
10 10 8 30 10 9 
11 8 10 31 14 10 
12 13 10 32 15 11 
13 10 10 33 12 10 
14 11 9 34 13 10 
15 12 10 35 12 9 
16 10 9 36 13 10 
17 11 10 37 15 12 
18 12 10 38 13 12 
19 12 11 39 11 10 
20 11 10 40 14 11 
    X 481=∑  Y 403=∑  

 
 หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หนวยท่ี 5 รอยละ ไดจาก 
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1

X
NE 100
A

481
40 100
15

80.17

∑

= ×

= ×

=

 

 และ 

2

Y
NE 100
B

403
40 100
12

83.96

∑

= ×

= ×

=
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ตาราง 32 คะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวนและ 
      รอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 
คนที่ 1X  2X  2

2X  D D2 
1 4 14 196 10 100 
2 6 13 169 7 49 
3 6 14 196 8 64 
4 7 18 324 11 121 
5 3 12 144 9 81 
6 10 15 225 5 25 
7 4 14 196 10 100 
8 7 16 256 9 81 
9 6 16 256 10 100 
10 3 13 169 10 100 
11 6 13 169 7 49 
12 6 16 256 10 100 
13 5 13 169 8 64 
14 9 16 256 7 49 
15 3 13 169 10 100 
16 5 13 169 8 64 
17 8 13 169 5 25 
18 7 14 196 7 49 
19 6 18 324 12 144 
20 10 18 324 8 64 
21 7 15 225 8 64 
22 9 17 289 8 64 
23 1 13 169 12 144 
24 7 13 169 6 36 
25 5 12 144 7 49 
26 9 13 169 4 16 
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ตาราง 32 ตอ 
 

คนที่ 1X  2X  2
2X  D D2 

27 4 13 169 9 81 
28 11 19 361 8 64 
29 6 13 169 7 49 
30 12 20 400 8 64 
รวม   440 6,596 248 2,160 

  
 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 กอน 
และหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและ
รอยละ โดยใชสถิต ิt-test for Dependent Samples 
 

( )2 2

Dt
N D D

N 1

∑

∑ ∑
=

−
−

 

 
    เม่ือ  t แทน คาที่พิจารณาใน t-Distribution 
     ∑D   แทน  ผลรวมของความแตกตางระหวางคะแนนของการ 
         ทดสอบกอนและหลังจากการใชบทเรียน  
     ∑ 2D  แทน ผลรวมของผลตางของคะแนนแตละตัวยกกําลังสอง 
      ( )∑ 2D  แทน ผลรวมของผลตางของคะแนนท้ังหมดยกกําลังสอง 
      N แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง  
      N -1  แทน  ระดับช้ันแหงความเปนอิสระ (Degrees of freedom : df) 
    
จากตาราง  จะได ∑ =D 248 , ∑ =2D 2,160  , N = 30 
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( ) ( )2
248t

30 2,160 248

30 1

248
64,800 61,504

29
248
3,296

29
248

10.66
23.26

=
× −

−

=
−

=

=

=

 

 
 (เปดตาราง t จะไดคาวิกฤตของ t จากการแจกแจงแบบ t เทากับ 2.462 ท่ีระดับนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ี .01 เม่ือ df = 30 – 1  =  29) 
 
 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หลัง
เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ กับ
เกณฑรอยละ 65 โดยใชสถติ ิt-test for One Sample 
 

X
t S

N

µ−
=  

 
    เม่ือ   t  แทน  คาสถิติท่ีใชพิจารณาใน t-Distribution 
      X  แทน  คาเฉล่ียของคะแนน 
      µ   แทน  คาเฉล่ียมาตรฐานที่ใชเปนเกณฑ (รอยละ 65 ของ 
         คะแนนเต็ม) 
      S  แทน  ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
      N  แทน  จํานวนผูเรียนในกลุมตัวอยาง 
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 หาคาเฉล่ีย ( )X  ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษปท่ี 2 หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง 
อัตราสวนและรอยละ ไดจากสูตร  

XX N
440
30

14.67

∑=

=
=

 

 
 หาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S) ของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร วชิา
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หลังเรยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ไดจากสตูร  

( )2 2

2

N X X
S.D.

N(N 1)

(30 6,596) (440)
30(30 1)

197,880 193,600
30 29

4,280
870
4.92
2.22

∑ ∑−
=

−

× −
=

−
−

=
×

=

=
=

 

 
เนื่องจาก X 14.67=  S=2.22 13µ= และ N = 30  

−
=

=

=

14.67 13
t 2.22

30
1.67
2.22
5.47
4.11

 

 (เปดตาราง t จะไดคาวิกฤตของ t จากการแจกแจงแบบ t เทากับ 2.462 ท่ีระดับนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ี .01 เม่ือ df = 30 – 1  =  29) 
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ตาราง 33 คะแนนแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรื่อง อัตราสวน 
      และรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 
คนที่ 1X  2X  2

2X  D D2 
1 3 15 225 12 144 
2 2 13 169 11 121 
3 4 16 256 12 144 
4 3 14 196 11 121 
5 3 14 196 11 121 
6 6 15 225 9 81 
7 1 14 196 13 169 
8 3 13 169 10 100 
9 2 14 196 12 144 
10 2 17 289 15 225 
11 3 14 196 11 121 
12 6 18 324 12 144 
13 2 11 121 9 81 
14 5 17 289 12 144 
15 2 15 225 13 169 
16 4 14 196 10 100 
17 9 14 196 5 25 
18 4 15 225 11 121 
19 5 14 196 9 81 
20 4 18 324 14 196 
21 6 18 324 12 144 
22 4 17 289 13 169 
23 9 13 169 4 16 
24 6 14 196 8 64 
25 3 16 256 13 169 
26 5 14 196 9 81 
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ตาราง 33 ตอ 
 
คนที่ 1X  2X  2

2X  D D2 
18 3 14 196 11 121 
19 5 16 256 11 121 
20 6 17 289 11 121 
21 8 20 400 12 144 
รวม   454 6,980 326 3,702 

 
 เปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ท่ี 2 กอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ โดยใชสถิต ิt-test for Dependent Samples 
 

( )2 2

Dt
N D D

N 1

∑

∑ ∑
=

−
−

 

 
    เม่ือ  t แทน คาที่พิจารณาใน t-Distribution 
     ∑D   แทน  ผลรวมของความแตกตางระหวางคะแนนของการ 
         ทดสอบกอนและหลังจากการใชบทเรียน  
     ∑ 2D   แทน ผลรวมของผลตางของคะแนนแตละตวัยกกําลังสอง 
      ( )∑ 2D  แทน ผลรวมของผลตางของคะแนนท้ังหมดยกกําลังสอง 
      N แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง  
      N -1  แทน  ระดับช้ันแหงความเปนอิสระ (Degrees of freedom : df) 
    
จากตาราง  จะได D 326∑ = , 2D 3,702∑ =  และ N = 30 
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( ) ( )2
326t

30 3,702 326

30 1

326
111,060 106,276

29
326
4,784

29
326

12.84
25.38

=
× −

−

=
−

=

=

=

 

 
 (เปดตาราง t จะไดคาวิกฤตของ t จากการแจกแจงแบบ t เทากับ 2.462 ท่ีระดับนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ี .01 เม่ือ df = 30 – 1  =  29) 
 
 เปรียบเทียบความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาป
ท่ี 2 หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและ
รอยละ กับเกณฑรอยละ 65 โดยใชสถิต ิt-test for One Sample 
 

X
t S

N

−µ
=  

 
    เม่ือ   t  แทน  คาสถิติท่ีใชพิจารณาใน t-Distribution 
      X  แทน  คาเฉล่ียของคะแนน 
      µ   แทน  คาเฉล่ียมาตรฐานที่ใชเปนเกณฑ (รอยละ 65 ของ 
         คะแนนเต็ม) 
      S  แทน  ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
      N  แทน  จํานวนผูเรียนในกลุมตัวอยาง 
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 หาคาเฉล่ีย ( )X  ของคะแนนความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หลังเรยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน 
เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ไดจากสูตร  
 

XX N
454
30

15.13

∑=

=
=

 

 
 หาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S) ของคะแนนความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 หลังเรยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใช
ภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ไดจากสูตร  

( )2 2

2

N X X
S.D.

N(N 1)

(30 6,980) (454)
30(30 1)

209,400 206,116
30 29

3,284
870
3.77
1.94

∑ ∑−
=

−

× −
=

−
−

=
×

=

=
=

 

 
เนื่องจาก X 15.13= , S = 1.94, 13µ=  และ N = 30 
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15.13 13
t 1.94

30
2.13
1.94
5.477
2.13
0.35
6.01

−
=

=

=

=

 

 
 (เปดตาราง t จะไดคาวิกฤตของ t จากการแจกแจงแบบ t เทากับ 2.462 ท่ีระดับนัยสําคัญ
ทางสถิติท่ี .01 เม่ือ df = 30 – 1  =  29) 
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ตาราง 34 คะแนนแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
      มัลติมีเดยีโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
 

คนที่ 
คะแนน

แบบสอบถาม 
(X) 

คะแนนเฉลีย่ 
( X )  

คนที่ 
คะแนน

แบบสอบถาม 
(X) 

คะแนนเฉลีย่ 
( X )  

1 64 3.2 16 91 4.55 
2 89 4.45 17 94 4.7 
3 93 4.65 18 93 4.65 
4 94 4.7 19 78 3.9 
5 72 3.6 20 94 4.7 
6 87 4.35 21 93 4.65 
7 86 4.3 22 73 3.65 
8 86 4.3 23 88 4.4 
9 87 4.35 24 89 4.45 
10 99 4.95 25 80 4 
11 86 4.3 26 74 3.7 
12 89 4.45 27 78 3.9 
13 70 3.5 28 91 4.55 
14 94 4.7 29 96 4.8 
15 88 4.4 30 94 4.7 
   รวม 2,590 129.5 

 
 

 ดังนั้นคะแนนเฉลี่ยจากแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ อยูระหวาง 3.20 – 4.95 และมี
คาเฉล่ีย 4.32 แสดงวานักเรียนมีความพึงพอใจหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ อยูในระดบัมาก 
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X
t S

N

µ−
=  

 
    เม่ือ   t  แทน  คาสถิติท่ีใชพิจารณาใน t-Distribution 
      X  แทน  คาเฉล่ียของคะแนน 
      µ   แทน  คาเฉล่ียมาตรฐานที่ใชเปนเกณฑ (รอยละ 65 ของ 
         คะแนนเต็ม) 
      S  แทน  ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
      N  แทน  จํานวนผูเรียนในกลุมตัวอยาง 
 
 หาสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S) ของคะแนนแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปท่ี 2 หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง 
อัตราสวนและรอยละ ไดจากสูตร  

( )∑ ∑−
=

−

× −
=

−
−

=
×

=

=
=

2 2

2

N X X
S.D.

N(N 1)

(30 564.59) (129.5)
30(30 1)

16,937.7 16,770.25
30 29

167.45
870
0.1924
0.43

 

 
 
แทนคา  
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−
=

=

=

4.32 3.50
t 0.43

30
0.82
0.43
5.47
10.19

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
 

ตัวอยางแผนการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง อัตราสวนและรอยละ  
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
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แผนการจัดการเรียนรูที่  3 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร       ชวงชั้นท่ี  3   วิชา   คณิตศาสตร 
รหัส ค32101                           ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2   
เรื่อง อัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน    จํานวน   2   คาบเรียน 
 
1. สาระ 
  สาระที่ 1   จํานวนและการดําเนินการ 

สาระที่ 6   ทักษะ / กระบวนการทางคณิตศาสตร 
 
2. มาตรฐานการเรียนรู 
  มาตรฐาน ค 1.1  เขาใจถึงความหลาหลายของการแสดงจํานวนและการใชจํานวน 

ในชีวิตจริง 
มาตรฐาน ค 6.1  มีความสามารถในการแกปญหา การใหเหตุผล การสื่อสาร การสื่อ 

ความหมายทางคณิตศาสตร และการนําเสนอ การเชื่อมโยงความรู 
ตางๆ ทางคณิตศาสตรและเชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืนๆ 
และมีความคิดริเริ่มสรางสรรค 

 
3. ตัวชี้วัด / ผลการเรียนรู 
  ค 1.1 ม.2/4   ใชความรูเกี่ยวกับอัตราสวน สัดสวน และรอยละ 

ในการแกโจทยปญหา 
ค 6.1  ม.1-3/1  ใชวธิีการท่ีหลากหลายแกปญหา 

    ม.1-3/2  ใชความรู ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรและเทคโนโลยีใน 
       การแกปญหาในสถานการณตางๆ ไดอยางเหมาะสม 
    ม.1-3/3  ใหเหตุผลประกอบการตัดสินใจ และสรุปผลไดอยางเหมาะสม 
    ม.1-3/4  ใชภาษาและสญัลักษณทางคณิตศาสตรในการสื่อสาร การสื่อ   
       ความหมาย และการนําเสนอไดอยางถกูตองและชัดเจน 
    ม.1-3/5  เชื่อมโยงความรูตางๆ ในคณิตศาสตร และนําความรู หลักการ   
       กระบวนการทางคณิตศาสตรไปเชื่อมโยงกับศาสตรอ่ืนๆ 
    ม.1-3/6  มีความคิดรเิริม่สรางสรรค 
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4. สาระสําคัญ 
  อัตราสวนของจํานวนหลาย ๆ จํานวน เปนการเปรียบเทียบจํานวนตั้งแตสามจํานวนขึ้นไป 
 เม่ืออัตราสวนสองอัตราสวนใด ๆ ท่ีแสดงการเปรียบเทียบปริมาณของสิ่งสามสิ่งเปนคู ๆ เรา
สามารถเขียนอัตราสวนของจํานวนท้ังสามจํานวนจากอัตราสวนเหลานั้น ดวยการทําปริมาณของสิ่ง
ท่ีเปนตัวรวมในสองอัตราสวนเปนปริมาณเดียวกัน โดยใชหลักการหาอัตราสวนท่ีเทากัน 
 
5. จุดประสงคการเรียนรู 

ดานความรู (K) นักเรียนสามารถ 
   1. เขียนอัตราสวนของจํานวนหลาย ๆ จํานวน แทนการเปรียบเทียบปริมาณหลาย ๆ 
ปริมาณได 

 2. หาอัตราสวนของจํานวนหลาย ๆ จํานวนได  
ดานทักษะ / กระบวนการ (P)  

1. การแกปญหา 
   2. การใหเหตผุล 
   3. การสื่อสาร การสื่อความหมาย และการนําเสนอ 

ดานคุณลักษณะ (A)  
   1. ทํางานเปนระบบ รอบคอบ 
   2. มีระเบียบวินัย 
   3. มีความรับผิดชอบ 
 
6. สาระการเรียนรู 
อัตราสวนของจํานวนหลาย ๆ จํานวน 
 
 
 
 
พิจารณาขอความตอไปน้ี 
  น้ําสมคั้นเปนน้ําผลไมท่ีดีตอสุขภาพ และมีรสหวานสดชื่น แลวยังทํางาย  มี ส ว น ผสม ไ ม
ยุงยากดังนี้  
     นํ้าสม  1 ถวย 

     เกลือปน 1
4

  ชอนชา 

     นํ้าเชื่อม  3 ชอนโตะ 

อัตราสวนของจํานวนหลาย ๆ จํานวน  
  เปนการเปรียบเทียบจํานวนตั้งแต 3 จํานวนขึ้นไป 
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   เขียนอัตราสวนแสดงความสัมพันธระหวางปริมาณสองปริมาณไดดังนี้ 

   - อัตราสวนของจํานวนน้ําสมเปนถวยตอจํานวนเกลือปนเปนชอนชาเปน 
1

1:
4

  

   - อัตราสวนของจํานวนเกลือปนเปนชอนชาตอจํานวนน้ําเชื่อมเปนชอนโตะเปน 
1

: 3
4

  

   - อัตราสวนของจํานวนน้ําสมเปนถวยตอจํานวนน้ําเชื่อมเปนชอนโตะเปน  1: 3  
   - อัตราสวนของจํานวนสมเปนถวยตอจํานวนเกลือปนเปนชอนชาตอจํานวนน้ําเชื่อม

เปนชอนโตะเปน  
1

1: : 3
4

 

   เราเรียกอัตราสวนดังกลาววา อัตราสวนของจํานวนหลาย ๆ จํานวน 
 
ตัวอยางที่ 1 โตะตวัหนึ่งมีความกวาง ความยาว และความสูงดังน้ี 

    ความกวาง  30  เซนติเมตร 
    ความยาว 45 เซนติเมตร 
    ความสูง 60 เซนติเมตร 
   เขียนอัตราสวนแสดงความสัมพันธระหวางปริมาณสองปริมาณไดดงัน้ี 

  - อัตราสวนของความกวางตอความยาวของโตะตัวนี้เปน 30 : 45  
  - อัตราสวนของความยาวตอความสูงของโตะตวันี้เปน 45 : 60  
  - อัตราสวนของความกวางตอความสูงของโตะตัวนีเ้ปน 30 : 60  

    เขียนเปนอัตราสวนของจํานวนหลาย ๆ จํานวนไดดังน้ี 
    อัตราสวนของความกวางตอความยาวตอความสูงของโตะตวันี้เปน 30 : 45 : 60   

 
ตัวอยางที่ 2   ถา  : 2 : 5=a b   และ  : 5 : 7b c =  อัตราสวนของ  : :a b c  

   เทากับเทาไร 
วิธีทํา   จากโจทย       : 2 : 5a b =  
        : 5 : 7b c =  
    เนื่องจาก b เปนตัวรวมและมีคาเทากันคือ  5 
    ดังน้ัน  อัตราสวนของ : : 2 : 5 : 7a b c =  
    ตอบ  2 : 5 : 7  
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ตัวอยางที่ 3 อายุของกุงตออายุของปลาเปน 5 : 6  อายุของปลาตออายุของปูเปน 4 : 7  จงหา
อายุของกุง : ปลา : ปู 

โจทยตองการทราบ   อัตราสวนของอายุกุงตอปลาตอปู 
โจทยกําหนด อัตราสวนอายุของกุงตออายุของปลาเปน 5 : 6  และอัตราสวนอายุ 

ของปลาตออายุของปูเปน 4 : 7  
      วิธีในการแกปญหา 
 เขียนอัตราสวนของอายุกุงตอปลาตอปู โดยทําใหอายุของปลาซ่ึงเปนตัวรวมในอัตราสวนท้ังสอง
อัตราสวนเทากัน 

การดําเนินการแกปญหา 
วิธีทํา   อายุของกุงตออายุของปลาเปน 5 : 6  
    อายุของปลาตออายุของปูเปน4 : 7   
    ดังน้ัน อัตราสวนของอายุของกุงตออายุของปลาเปน 
      5 : 6 5 2 : 6 2 10 : 12= × × =  

     อัตราสวนของอายุของปลาตออายุของปูเปน 
       4 : 7 4 3 : 7 3 12 : 21= × × =  
     ดังน้ัน อายุของกุงตออายุของปลาตออายุของปูเปน 10 : 12 : 21 
   ตอบ 10 : 12 : 21 

 
ตัวอยางที่ 4 โรงละครแหงหนึ่งใชจัดแสดงหุนละครเล็ก โดยใชหองจัดแสดงมีอัตราสวนของความ
กวางตอความสูงเปน 5 : 4  และความยาวตอความสูงเปน 8 : 5  จงเขียนอัตราสวนของความกวาง
ตอความสูงตอความยาว และอัตราสวนของความกวางตอความยาวของหองวัดแสดงหุนละครเล็ก
แหงนี ้

โจทยตองการทราบ อัตราสวนของความกวางตอความสูงเปน 5 : 4  และความยาวตอความ
สูงเปน 8 : 5  

โจทยกําหนด อัตราสวนของความกวางตอความสูงตอความยาว และอัตราสวนของ
ความกวางตอความยาวของหองจัดแสดงหุนละครเล็กแหงน้ี 

วิธีในการแกปญหา       
เขียนอัตราสวนของความกวางตอความสูงตอความยาว โดยทําใหความสูงซ่ึงเปนตัวรวมใน

อัตราสวนท้ังสองอัตราสวนเทากัน 
การดําเนินการแกปญหา 
วิธีทํา  อัตราสวนของความกวางตอความสูงเปน 5 : 4  
   ความยาวตอความสูงเปน 8 : 5  
   นั่นคือ อัตราสวนของความสูงตอความยาวเปน 5 : 8  
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   จะได อัตราสวนของความกวางตอความสูงเปน 5 : 4 5 5 : 4 5 25 : 20= × × =  
   และ อัตราสวนของความสูงตอความยาวเปน 5 : 8 5 4 : 8 4 20 : 32= × × =  
   ดังน้ัน อัตราสวนของความกวางตอความสูงตอความยาวของหองจัดแสดงหุน          
  ละครเล็กเปน 25 : 20 : 32  

และอัตราสวนของความกวางตอความยาวของหองจัดแสดงหุนละครเล็กเปน 
25 : 32    

ตอบ  อัตราสวนของความกวางตอความสูงตอความยาวของหองจัดแสดงหุนละครเล็ก 
เปน 25 : 20 : 32   
และอัตราสวนของความกวางตอความยาวของหองจัดแสดงหุนละครเล็กเปน   
25 : 32  

 
7. กิจกรรมการเรียนรู 
 กิจกรรมการเรียนรูคาบเรียนที่ 1 
  ข้ันนํา   
   1. ครูและนักเรียนรวมกันเฉลยใบงานที่ 2  
   2. ครูซักถามงานที่มอบหมายเกี่ยวกับการตรวจสอบการเทากันของอัตราสวนวา
นอกจากวิธีการคูณไขวแลว ยังมีวิธใีดอีกบางท่ีสามารถตรวจสอบการเทากันของอัตราสวนได ซึ่งก็
พบวา มีวธิีการทําใหเปนเศษสวนอยางต่ํา แลวรวมกันอภิปรายโดยใหตัวแทนนักเรียนยกตัวอยาง 

  3. ครูสนทนาซักถามนักเรียนเกี่ยวกับปญหาและอุปสรรคในการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ข้ันสอน 
   1. ครูใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาและสถานการณจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูนช่ือหนวย อัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน จนถึงตัวอยางท่ี 2 แลว
ปฏิบัติตามขั้นตอนของบทเรียน และจดบันทึกรายละเอียดในสวนท่ีนักเรียนตองการลงในสมุดบันทึก 
จากน้ันครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายรายละเอียดของเนื้อหา 
   2. ครูแจกใบกิจกรรมที่ 3.1 ใหนักเรียนทํา 
   3. ครูใหนักเรียนออกมาแสดงวธิีทําใบกิจกรรมที่ 3.1 เปนบางขอ โดยครูและนักเรียนท่ี
เหลือรวมกันตรวจสอบความถูกตองของวิธีทําและคําตอบอีกครั้ง 
   4. ครูเฉลยใบกิจกรรมที่ 3.1 

ข้ันสรุป 
   1. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปการเขียนอัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน 
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   2. ครูมอบหมายใหนักเรียนศึกษาเพิ่มเติมจากหนังสือเรียนสาระการเรียนรูพ้ืนฐาน 
คณิตศาสตร เลม 1 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 เร่ืองอัตราสวนและรอยละ ในหัวขอท่ี 1.3 อัตราสวนของ
จํานวนหลายๆจํานวน เพ่ือเตรียมความพรอมในคาบเรียนตอไป 
   3. ครูใหนักเรียนคนควาและทําแบบฝกหัดเพ่ือฝกทักษะเพิ่มเติมจากแหลงการเรียนรู
ตางๆ เชน หองสมุด หรือทางอินเตอรเน็ตท่ีเว็บไซต 
 http://www.sahavicha.com/?name=knowledge&file=readknowledge&id=457 
 
 กิจกรรมการเรียนรูคาบเรียนที่ 2 
  ข้ันนํา 
   1. ครูและนักเรียนรวมกันทบทวนความรูเก่ียวกับอัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน 
โดยใหตัวแทนนักเรียนยกตัวอยางอัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวนที่พบในเจอในชีวิตประจําวัน 
   2. ครูซักถามถึงอุปสรรคหรือปญหาในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน และทบทวนความรูเรื่องอัตราสวนท่ีเทากันโดยใชหลักการคูณและ 
หลักการหาร 
  ข้ันสอน 
   1. ครูใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาและสถานการณจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูนช่ือหนวย อัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวนตอในตัวอยางท่ี 3 และ 4 
แลวปฏิบัติตามขั้นตอนของบทเรียน และจดบันทึกรายละเอียดในสวนท่ีนักเรียนตองการลงในสมุด
บันทึก จากนั้นครูและนักเรียนรวมกันอภิปรายรายละเอียดของเนื้อหา 
   2. ครูแจกใบกิจกรรมที่ 3.1 ใหนักเรียนทําในเวลาที่กําหนด 
   3. ครูใหนักเรียนออกมาแสดงวธิีทําใบกิจกรรมที่ 3.2 โดยครูและนักเรียนท่ีเหลือรวมกัน
ตรวจสอบความถูกตองของวิธีทําและคําตอบอีกคร้ัง 
   4. ครูเปดโอกาสใหนักเรียนซักถามขอสงสัย พรอมกับทบทวนความรูเดิมท่ีไดเรียนไป 
เพ่ือใหนักเรียนสรุปหลักเกณฑท่ีสําคัญ จากนั้นใหนักเรียนทําแบบทดสอบยอยประจําหนวยท่ี 3 
เรื่อง อัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน 
  ข้ันสรุป 
   1. ครูและนักเรียนรวมกันสรุปเกี่ยวกับอัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน 
   2. ครูใหนักเรียนทําใบงานที่ 3 เปนการบาน 
   3. ครูมอบหมายใหนักเรียนทบทวนความรูและฝกทักษะโดยการทําแบบฝกหัด เรื่อง
อัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน จากเว็บไซต http://www.scribd.com/doc/29797686/หนวย
การเรียนรูท่ี-1-อัตราสวนและรอยละ และศึกษาเพิ่มเตมิจากหนังสือเรียนสาระการเรียนรูพ้ืนฐาน 
คณิตศาสตร เลม 1 ช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 เร่ืองอัตราสวนและรอยละ ในหัวขอท่ี 1.4 สดัสวน เพ่ือ
เตรียมความพรอมในคาบเรียนตอไป 
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8. สื่อการเรียนรู / แหลงการเรียนรู 
  สื่อการเรียนรู 
   1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนของ
จํานวนหลายๆจํานวน 
   2. หนังสือเรียนสาระการเรยีนรูพ้ืนฐาน คณิตศาสตร เลม 1 ช้ันมธัยมศึกษาปท่ี 2 ของ 
สสวท.  
   3. ใบกิจกรรมที่ 3.1 
   4. ใบกิจกรรมที่ 3.2  
   5. ใบงานที่ 3 
   6. แบบทดสอบยอยประจําหนวยท่ี 3 เรือ่ง อัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน 
  แหลงการเรียนรู 
   1. หองคอมพิวเตอร  
   2. หองสมุด  
 
9. ภาระงาน / ชิ้นงาน 
   1. ใบกิจกรรมที่ 3.1 
   2. ใบกิจกรรมที่ 3.2  
   3. ใบงานที่ 3 
   4. ศึกษาคนควาเพิ่มเติมจากหนังสือเรียนสาระการเรยีนรูพื้นฐาน คณิตศาสตร เลม 1 
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 ของ สสวท.  
   5. คนควาเพ่ิมเติมเรื่องการตรวจสอบการเทากันของอัตราสวน จากเว็บไซต 
 http://www.sahavicha.com/?name=knowledge&file=readknowledge&id=457 
   6. คนควาเพ่ิมเติมเรื่องการตรวจสอบการเทากันของอัตราสวน จากเว็บไซต 
http://www.scribd.com/doc/29797686/หนวยการเรียนรูท่ี-1-อัตราสวนและรอยละ 
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10. การวัดและประเมินผล 
แบบประเมิน เคร่ืองมือวัด   วิธีการวัดผล เกณฑการประเมินผล 

1. ดานความรู (K) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1. ใบกิจกรรมที่ 3.1 
 
2. ใบกิจกรรมที่ 3.2 
 
3. ใบงานที่ 3 
 
4. แบบทดสอบยอย
ประจําหนวยท่ี 3 เรื่อง 
อัตราสวนของจํานวน
หลายๆจํานวน  
 

1. ตรวจความถูกตอง
ของใบกิจกรรมท่ี 2.1  
2. ตรวจความถูกตอง
ของใบกิจกรรมที่ 2.2  
3. ตรวจความถูกตอง
ของใบงานที่ 1  
4. ตรวจความถูกตอง
ของแบบทดสอบยอย
ประจําหนวยท่ี 3 เร่ือง 
อัตราสวนของจํานวน
หลายๆจํานวน  

1. ผานเกณฑรอยละ 70 
ข้ึนไป 
2. ผานเกณฑรอยละ 70 
ข้ึนไป 
3. ผานเกณฑรอยละ 70 
ข้ึนไป 
4. ผานเกณฑรอยละ 70 
ข้ึนไป 

2. ดานทักษะ / 
กระบวนการ (P)  
 
 
 
 
 
 

1. ใบกิจกรรมที่ 3.1 
 
2. ใบกิจกรรมที่ 3.2 
 
3. ใบงานที่ 3 
 
4. แบบทดสอบยอย
ประจําหนวยท่ี 3 เรื่อง 
อัตราสวนของจํานวน
หลายๆจํานวน 

1. ตรวจความถูกตอง
ของใบกิจกรรมที่ 2.1  
2. ตรวจความถูกตอง
ของใบกิจกรรมท่ี 2.2  
3. ตรวจความถูกตอง
ของใบงานที่ 2  
4. ตรวจความถูกตอง
ของแบบทดสอบยอย
ประจําหนวยท่ี 3 เร่ือง 
อัตราสวนของจํานวน
หลายๆจํานวน  

1. ผานเกณฑรอยละ 70 
ข้ึนไป 
2. ผานเกณฑรอยละ 70 
ข้ึนไป 
3. ผานเกณฑรอยละ 70 
ข้ึนไป 
4. ผานเกณฑรอยละ 70 
ข้ึนไป 

3. ดานคุณลักษณะ 
(A)  

5. แบบสังเกต
พฤติกรรมรายบุคคล 

5. สังเกตพฤติกรรม
รายบุคคล 

5. ระดับคุณภาพดีข้ึน
ไป 
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11. บันทึกหลังการสอน 
 บันทึกหลังกิจกรรมการเรียนรูคาบเรยีนที่ 1 
  ผลการสอน 
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                        
  ปญหา / อุปสรรค 
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                        
  แนวทางการแกไข 
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                         
             
           
             ลงชื่อ           

               (นางสาวชลพร เมียนเพชร) 
                         ผูสอน 
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 บันทึกหลังกิจกรรมการเรียนรูคาบเรยีนที่ 2 
  ผลการสอน 
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                        
  ปญหา / อุปสรรค 
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                        
  แนวทางการแกไข 
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                         
             
           
             ลงชื่อ           

               (นางสาวชลพร เมียนเพชร) 
                         ผูสอน 
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ใบกิจกรรมที่ 3.1 
วิชาคณิตศาสตร  เร่ือง อัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

ชื่อ                 ชั้น    เลขที ่   
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  จํานวนกระเปา    ใบ    จํานวนแฟม      อัน    
  จํานวนหมอน    ใบ    จํานวนแวนตาวายน้ํา   อัน   
  จํานวนตุกตา    ตัว    จํานวนลูกบอล     ลูก 
  จํานวนเสื้อ     ตัว    จํานวนรองเทา     คู 

1. อัตราสวนของจํานวนกระเปาเปนใบตอจํานวนแฟมเปนอัน เปน           
2. อัตราสวนของตุกตาเปนตัวตอรองเทาเปนคู เปน               
3. อัตราสวนของลูกบอลเปนลูกตอเสื้อเปนตัว เปน               
4. อัตราสวนของจํานวนกระเปาตอจํานวนหมอน เปน              
5. อัตราสวนของจํานวนแวนตาวายน้ําตอจํานวนแฟม เปน             
6. อัตราสวนของจํานวนแวนตาวายน้ําเปนอันตอจํานวนรองเทาเปนคูตอจํานวนเส้ือเปนตวั เปน    
7. อัตราสวนของจํานวนเสื้อเปนตัวตอจํานวนกระเปาเปนใบตอจํานวนแวนตาเปนอัน เปน     
8. นักเรียนคิดวา อัตราสวนของจํานวนตุกตาเปนตวัตอจํานวนรองเทาเปนคูตอจํานวนแวนตาเปนอัน กับ 
อัตราสวนของของจํานวนแวนตาเปนอันตอจํานวนรองเทาเปนคูตอจํานวนตุกตาเปนตัว เหมือนกันหรือไม  
อยางไร 
                        
                         
9. ถานักเรียนเพิ่มจํานวนรองเทาเปน 4 คู แลวจะตองเพิ่มจํานวนสิ่งของอ่ืนๆเปนเทาไร จึงจะทําให
อัตราสวนของจํานวนสิ่งของอ่ืนๆไมเปล่ียนแปลง 
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ใบกิจกรรมที่ 3.2 
วิชาคณิตศาสตร  เร่ือง อัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

ชื่อ                 ชั้น    เลขที ่   
 
 
 
 
1. กุงและเกงมีปลาที่เหมือนกัน คือ           เรียกวา “ตัวรวม” 
2. ถากุงและเกงตองการเปรียบเทียบจํานวนปลา ปลาที่เปนตัวรวมจะตองมีปริมาณเปนอยางไร 
                        
                         
3. จากขอ 2 กุงและเกงจะตองใชวธิีการใด 
                        
                        
                        
                        
                         
4. กุงและเกงจะหาอัตราสวนของจํานวนปลาทองตอปลาหางนกยูงตอปลาคารฟไดอยางไร 
                        
                         
5. จากขอ 4 การเขียนอัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน จากอัตราสวน 2 อัตราสวน ทําไดดังน้ี 
                        
                         
                        
                         
                        
                         
                        
                         
                        
                         
                         

กุงมีอัตราสวนของจํานวนปลาทองตอปลาหางนกยูง เปน 3:5 
เกงมีอัตราสวนของจํานวนปลาหางนกยูงตอจํานวนปลาคารฟ  เปน 2:3 
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ใบงานที่ 3 
วิชาคณิตศาสตร  เร่ือง อัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

ชื่อ                 ชั้น    เลขที ่   
 
 

รานอาหารแหงหนึ่งขายเครื่องดื่มสั่งเครื่องดื่มตางๆมาวางจําหนายในอัตราสวน ดังน้ี 
อัตราสวนของจํานวนน้ําเปลาตอจํานวนน้ําอัดลม เปน 5 : 2  
อัตราสวนของจํานวนน้ําอัดลมตอจํานวนน้ําผลไม เปน 5 : 3  
อัตราสวนของจํานวนน้ําผลไมตอจํานวนนมเปรี้ยวเปน 5 : 4  

จงหาอัตราสวนของจํานวนน้ําเปลาตอจํานวนน้ําอัดลมตอจํานวนนํ้าผลไมตอจํานวนนมเปรี้ยว 
 
โจทยกําหนดอะไร 
                         
                         
                         
โจทยตองการทราบอะไร 
                         
                         
วิธีในการแกปญหา 
                        
                         
การดําเนินการแกปญหา  
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                         
ตอบ                         
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ใบกิจกรรมที่ 3.1 
วิชาคณิตศาสตร  เร่ือง อัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

ชื่อ                 ชั้น    เลขที ่   
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  จํานวนกระเปา  1  ใบ    จํานวนแฟม    7  อัน    
  จํานวนหมอน  2  ใบ    จํานวนแวนตาวายน้ํา 5  อัน   
  จํานวนตุกตา  7  ตัว    จํานวนลูกบอล   7  ลูก 
  จํานวนเสื้อ   4  ตัว    จํานวนรองเทา   4  คู 

1. อัตราสวนของจํานวนกระเปาเปนใบตอจํานวนแฟมเปนอัน เปน   1:7        
2. อัตราสวนของตุกตาเปนตัวตอรองเทาเปนคู เปน       7:2        
3. อัตราสวนของลูกบอลเปนลูกตอเสื้อเปนตัว เปน       7:4        
4. อัตราสวนของจํานวนกระเปาตอจํานวนหมอน เปน      1:2        
5. อัตราสวนของจํานวนแวนตาวายน้ําตอจํานวนแฟม เปน     5:7       
6. อัตราสวนของจํานวนแวนตาวายน้ําเปนอันตอจํานวนรองเทาเปนคูตอจํานวนเส้ือเปนตวั เปน 5:2:4  
7. อัตราสวนของจํานวนเสื้อเปนตัวตอจํานวนกระเปาเปนใบตอจํานวนแวนตาเปนอัน เปน 4:1:5   
8. นักเรียนคิดวา อัตราสวนของจํานวนตุกตาเปนตวัตอจํานวนรองเทาเปนคูตอจํานวนแวนตาเปนอัน กับ 
อัตราสวนของของจํานวนแวนตาเปนอันตอจํานวนรองเทาเปนคูตอจํานวนตุกตาเปนตัว เหมือนกันหรือไม  
อยางไร 
 ไมเหมือนกัน เพราะเปนการเปรียบทียบปริมาณของสิ่งของสามสิ่งท่ีมีความหมายตางกัน และ
เมื่อเขียนเปนอัตราสวนของจํานวนๆหลายจํานวนแลว พบวาเปนอัตราสวนท่ีไมเทากัน      
9. ถานักเรียนเพิ่มจํานวนรองเทาเปน 4 คู แลวจะตองเพิ่มจํานวนสิ่งของอ่ืนๆเปนเทาไร จึงจะทําให
อัตราสวนของจํานวนสิ่งของอ่ืนๆไมเปล่ียนแปลง 
 ถาเพ่ิมจํานวนรองเทาเปน 4 คู ซึ่งพบวาจํานวนรองเทาเพ่ิมข้ึนเปนสองเทา หรือนํา 2 คูณ
จํานวนรองเทา ดังน้ัน จะตองเพ่ิมจํานวนสิ่งของของอ่ืนเปน เปนสอง เทาเชนกัน โดยการนํา 2 คูณจํานวน
สิ่งของอ่ืนๆ เพ่ือใหอัตราสวนของจํานวนสิ่งของอ่ืนๆไมเปล่ียนแปลง           
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ใบกิจกรรมที่ 3.2 
วิชาคณิตศาสตร  เร่ือง อัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

ชื่อ                 ชั้น    เลขที ่   
 
 
 
 
 
1. กุงและเกงมีปลาที่เหมือนกัน คือ   ปลาหางนกยูง     เรียกวา “ตัวรวม” 
2. ถากุงและเกงตองการเปรียบเทียบจํานวนปลา ปลาที่เปนตัวรวมจะตองมีปริมาณเปนอยางไร 
  ปลาหางนกยูงตองมีจํานวนเทากัน             
                         
3. จากขอ 2 กุงและเกงจะตองใชวธิีการใด 
  เน่ืองจากกุงมีปลาหางนกยูง 5 สวน และเกงมีปลาหางนกยูง 3 สวน ดังน้ัน ใหนํา 3 
คูณอัตราสวนจํานวนปลาทองตอปลาหางนกยูงของกุงท้ังอัตราสวนตัวหนาและหลัง และนํา 
5 คูณ อัตราสวนของจํานวนปลาหางนกยูงตอจํานวนปลาคารฟของเกงท้ังอัตราสวนตัวหนา
และหลัง จะไดจํานวนปลาหางนกยูงเทากัน คือ 10 สวน          
                         
4. กุงและเกงจะหาอัตราสวนของจํานวนปลาทองตอปลาหางนกยูงตอปลาคารฟไดอยางไร 
  เขียนอัตราสวนตอเน่ืองของปลาทองตอปลาหางนกยูงตอปลาคารฟโดยใชหลักการ
คูณ                         
5. จากขอ 4 การเขียนอัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน จากอัตราสวน 2 อัตราสวน ทําไดดังน้ี 
   กุงมีอัตราสวนของจํานวนปลาทองตอปลาหางนกยูง เปน 3:5b      
   จะไดอัตราสวนของจํานวนปลาทองตอปลาหางนกยูง เปน        
     3 : 5 3 2 : 5 2 6 : 10= × × =              
   เกงมีอัตราสวนของจํานวนปลาหางนกยูงตอจํานวนปลาคารฟ  เปน 2:3    
   จะไดอัตราสวนของจํานวนปลาหางนกยูงตอจํานวนปลาคารฟ  เปน     
     2 : 3 2 5 : 3 5 10 : 15= × × =              
   ดังน้ัน อัตราสวนของจํานวนปลาทองตอปลาหางนกยูงตอปลาคารฟ เปน   
     6:10:14                  
                         

 

กุงมีอัตราสวนของจํานวนปลาทองตอปลาหางนกยูง เปน 3:5 
เกงมีอัตราสวนของจํานวนปลาหางนกยูงตอจํานวนปลาคารฟ  เปน 2:3 
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ใบงานที่ 3 
วิชาคณิตศาสตร  เร่ือง อัตราสวนของจํานวนหลายๆจํานวน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

ชื่อ                 ชั้น    เลขที ่   
 
 

รานอาหารแหงหนึ่งขายเครื่องดื่มสั่งเครื่องดื่มตางๆมาวางจําหนายในอัตราสวน ดังน้ี 
อัตราสวนของจํานวนน้ําเปลาตอจํานวนน้ําอัดลม เปน 5 : 2  
อัตราสวนของจํานวนน้ําอัดลมตอจํานวนน้ําผลไม เปน 5 : 3  
อัตราสวนของจํานวนน้ําผลไมตอจํานวนนมเปรี้ยวเปน 5 : 4  

จงหาอัตราสวนของจํานวนน้ําเปลาตอจํานวนน้ําอัดลมตอจํานวนนํ้าผลไมตอจํานวนนมเปรี้ยว 
 
โจทยตองการทราบอะไร 
 อัตราสวนของจํานวนน้ําเปลาตอจํานวนน้าํอัดลมตอจํานวนน้ําผลไมตอจํานวนนมเปรี้ยว 
โจทยกําหนดอะไร 
 รานอาหารแหงหนึ่งขายเครื่องดื่มสั่งเครื่องดื่มตางๆมาวางจําหนายในอัตราสวน ดังน้ี   
  อัตราสวนของจํานวนน้ําเปลาตอจํานวนน้ําอัดลม เปน 5 : 2         
  อัตราสวนของจํานวนน้ําอัดลมตอจํานวนน้ําผลไม เปน 5 : 3         
  อัตราสวนของจํานวนน้ําผลไมตอจํานวนนมเปรี้ยวเปน 5 : 4         
วิธีในการแกปญหา 
  เขียนอัตราสวนตอเนื่องของอัตราสวนของจํานวนน้ําเปลาตอจํานวนน้าํอัดลมตอจํานวนน้ํา
ผลไมตอจํานวนนมเปรี้ยว โดยใชหลักการคูณ               
การดําเนินการแกปญหา  
   อัตราสวนของจํานวนน้ําเปลาตอจํานวนนํ้าอัดลม เปน 5 : 2         
   จะไดอัตราสวนของจํานวนน้ําเปลาตอจํานวนน้ําอัดลม เปน         
     5 : 2 5 5 : 2 5 25 : 10= × × =              
   อัตราสวนของจํานวนน้ําอัดลมตอจํานวนน้ําผลไม เปน 5 : 3         
   จะไดอัตราสวนของจํานวนน้ําอัดลมตอจํานวนน้ําผลไม เปน          
    5 : 3 5 : 3 5 2 : 3 2 10 : 6= × × =              
   ดังน้ัน อัตราสวนของจํานวนน้ําเปลาตอจํานวนน้ําอัดลมตอจํานวนน้ําผลไม เปน    
    25:10:6                    
   นั่นคือ อัตราสวนของจํานวนน้ําเปลาตอจํานวนน้ําอัดลมตอจํานวนน้ําผลไม เปน    
    25 : 10 : 6 25 5 : 10 5 : 6 5 125 : 50 : 30= × × × =          
   อัตราสวนของจํานวนน้ําผลไมตอจํานวนนมเปร้ียวเปน 5 : 4         
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   จะไดอัตราสวนของจํานวนน้ําผลไมตอจํานวนนมเปรีย้วเปน         
    5 : 4 5 6 : 4 6 30 : 24= × × =              
   ดังน้ัน อัตราสวนของจํานวนน้ําเปลาตอจํานวนน้ําอัดลมตอจํานวนน้ําผลไมตอจํานวน
นมเปรี้ยว เปน 125:50:30:24                 
                         
ตอบ  125:50:30:24                  
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แบบประเมนิดานคุณลกัษณะอันพึงประสงค (A) 
หนวยที ่ เร่ือง       ชั้นมัธยมศึกษาปที่  2 

 

ทํางาน
เปนระบบ 
รอบคอบ 

มีระเบียบ
วินัย 

มีความ
รับผิดชอบ 

สรุปผล 
การประเมิน ท่ี 

 
ชื่อ-สกุล 

 3 2 1 3 2 1 3 2 1 

รวม 

ผาน ไมผาน 
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              
              

 
หมายเหต ุ ความหมายของระดับคุณภาพ 
 3  หมายถึง  มีระดับคุณภาพด ี  ลงช่ือ    ผูประเมิน 
 2  หมายถึง  มีระดับคุณภาพพอใช         (    )  
 1  หมายถึง  มีระดับคุณภาพปรับปรุง                / /  
 
เกณฑการผาน  ไดคะแนนตั้งแต  6  คะแนนขึ้นไป หรือเฉล่ียไมต่ํากวา 2.00 
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เกณฑการประเมินดานคณุลักษณะอนัพึงประสงค (A) 
 

1. ทํางานเปนระบบ รอบคอบ 
คะแนน / 
ความหมาย 

คุณลักษณะที่ปรากฏใหเห็น 

3 
ดีมาก 

- มีการวางแผนการปฏิบัติกิจกรรมอยางเปนระบบ 
- ปฏิบัติกิจกรรมตามขั้นตอน 
- เรียงลําดับความสําคัญไดอยางถูกตอง ครบถวน 

2 
ด ี

- มีการวางแผนการปฏิบัติกิจกรรม 
- ปฏิบัติกิจกรรมไมตรงตามข้ันตอน และผิดพลาดบาง 
- เรียงลําดับความสําคัญไดเปนสวนใหญ 

1 
พอใช 

- ไมมีการวางแผนการปฏิบัติกิจกรรม 
- ปฏิบัติกิจกรรมไมมีข้ันตอน มีความผิดพลาดตองแกไข 
- ไมจัดเรียงลําดับความสําคัญ 

 
2. มีระเบียบวินัย 
คะแนน / 
ความหมาย คุณลักษณะที่ปรากฏใหเห็น 

3 
ดีมาก 

- สมุดงาน ชิ้นงาน สะอาดเรียบรอย 
- ปฏิบัติตนอยูในขอตกลงท่ีกําหนดใหรวมกันทุกครั้ง 

2 
ด ี

- สมุดงาน ชิ้นงาน สวนใหญสะอาดเรียบรอย 
- ปฏิบัติตนอยูในขอตกลงท่ีกําหนดใหรวมกันเปนสวนใหญ 

1 
พอใช 

- สมุดงาน ชิ้นงาน ไมคอยเรียบรอย 
- ปฏิบัติตนอยูในขอตกลงที่กําหนดใหรวมกันเปนบางครั้ง ตองอาศัยการ

แนะนํา 
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3. มีความรับผิดชอบ 
คะแนน / 
ความหมาย คุณลักษณะที่ปรากฏใหเห็น 

3 
ดีมาก 

- สงงานกอนหรือตรงกําหนดเวลานัดหมาย 
- รับผิดชอบในงานท่ีไดรับมอบหมายและปฏิบัติเองจนเปนนิสัย เปนระบบ 
     และแนะนําชักชวนใหผูอ่ืนปฏิบัติ 

2 
ด ี

- สงงานชากวากําหนด แตไดมีการติดตอช้ีแจงครูผูสอน มีเหตุผลท่ีรับฟงได 
- รับผิดชอบในงานท่ีไดรับมอบหมาย ปฏิบัติเองจนเปนนิสัย 

1 
พอใช 

- สงงานชากวากําหนด  
- ปฏิบัติงานโดยตองอาศัยการชี้แนะ แนะนํา ตักเตือนหรือใหกําลังใจ 

 
หมายเหต ุ:  เกณฑการประเมินฉบับนี้ใชสําหรับทุกแผนการจัดการเรียนรูในรายวิชาคณิตศาสตร 
  พ้ืนฐาน 
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แบบประเมนิดานทักษะ / กระบวนการ (P) 
หนวยที ่ เร่ือง       ชั้นมัธยมศึกษาปที่  2 

 

การแกปญหา การใหเหตุผล การสื่อสาร สรุปผล ที่ ชื่อ-สกุล 
4 3 2 1 0 4 3 2 1 0 4 3 2 1 0 

รวม 
ผาน ไมผาน 

                    
                    
                    
                    
                    
                    
                    
                    
                    
                    
                    
                    
                    
                    
                    
                    
                    

 
หมายเหต ุ ความหมายของระดับคุณภาพ 
 4 หมายถึง  มีระดับคุณภาพด ี
 3  หมายถึง  มีระดับคุณภาพด ี  ลงช่ือ    ผูประเมิน 
 2  หมายถึง  มีระดับคุณภาพพอใช         (    )  
 1  หมายถึง  มีระดับคุณภาพปรับปรุง   / /  
 0 หมายถึง  มีระดับคุณภาพไมพยายาม               
 เกณฑการผาน  ไดคะแนนตั้งแต  8  คะแนนข้ึนไป หรือหรือเฉล่ียไมต่ํากวา 2.00 
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เกณฑการประเมินดานทกัษะ / กระบวนการ (P) 
 
1. ดานการแกปญหา 
 

คะแนน / 
ความหมาย ความสามารถในการแกปญหาท่ีปรากฏใหเห็น 

4 
ดีมาก 

ใชยุทธวิธีดําเนินการแกปญหาสําเร็จ อยางมีประสิทธิภาพ อธิบายถึงเหตุผลใน
การใชวิธีการดังกลาวไดเขาใจชัดเจน 

3 
ด ี

ใชยุทธวิธีดําเนินการแกปญหาสําเร็จ แตนาจะอธิบายถึงเหตุผลในการใชวิธีการ
ดังกลาวไดดีกวานี้ 

2 
พอใช 

มียุทธวิธีดําเนินการแกปญหา สําเร็จเพียงบางสวน อธิบายถึงเหตุผลในการใช
วิธีดังกลาวไดบางสวน 

1 
ตองปรับปรุง 

มีรองรอยการดําเนินการแกปญหาบางสวน เริ่มคิดวาทําไมตองใชวิธีการนั้น
แลวหยุด อธิบายตอไมได แกปญหาไมสําเร็จ 

0 
ไมพยายาม ทําไดไมถึงเกณฑขางตนหรือไมมีรองรอยการดําเนินการแกปญหา 

 
2. ดานการใหเหตุผล 
 

คะแนน / 
ความหมาย ความสามารถในการใหเหตผุลท่ีปรากฏใหเห็น 

4 
ดีมาก มีการอางอิง เสนอแนวคิดประกอบการตัดสินใจอยางสมเหตุสมผล 

3 
ด ี

มีการอางอิงท่ีถูกตองบางสวน และเสนอแนวคดิประกอบการตัดสินใจ 

2 
พอใช 

เสนอแนวคดิไมสมเหตุสมผลในการประกอบการตัดสินใจ 

1 
ตองปรับปรุง 

มีความพยายามเสนอแนวคิดประกอบการตัดสินใจ 

0 
ไมพยายาม ไมมีแนวคิดประกอบการตัดสินใจ 
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3. ดานการสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร และการนําเสนอ 
 

คะแนน / 
ความหมาย 

ความสามารถในการสื่อสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร 
และการนําเสนอ 

4 
ดีมาก 

ใชภาษาและสัญลักษณทางคณิตศาสตรท่ีถูกตอง นําเสนอโดยใชกราฟ แผนภูมิ 
หรือตารางแสดงขอมูลประกอบตามลําดับข้ันตอน เปนระบบ กระชับ ชัดเจน และมี
รายละเอียดสมบูรณ 

3 
ด ี

ใชภาษาและสัญลักษณทางคณิตศาสตร นําเสนอโดยใชกราฟ แผนภูมิ หรือตาราง
แสดงขอมูลประกอบตามลําดับข้ันตอนไดถูกตอง ขาดรายละเอียดท่ีสมบูรณ 

2 
พอใช 

ใชภาษาและสัญลักษณทางคณิตศาสตร พยายามนําเสนอโดยใชกราฟ แผนภูมิ 
หรือตารางแสดงขอมูลประกอบชัดเจนบางสวน 

1 
ตองปรับปรุง 

ใชภาษาและสัญลักษณทางคณิตศาสตร อยางงาย ๆ ไมไดใชกราฟ แผนภูมิหรือ
ตารางเลย และการนําเสนอขอมูลไมชัดเจน 

0 
ไมพยายาม 

ไมนําเสนอ 

 
หมายเหต ุ:  เกณฑการประเมินฉบับนี้ใชสําหรับทุกแผนการจัดการเรียนรูในรายวิชาคณิตศาสตร 
    พ้ืนฐาน 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
 

1. คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอย
ละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
2. ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ 
ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
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คูมือการใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดยีโดยใชภาพการตนู  
เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

 
 
การใชงานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและ

รอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 แบงบทเรียนออกเปน 5 หนวยดังน้ี 
  หนวยท่ี 1 อัตราสวน          2 คาบเรียน 
  หนวยท่ี 2 อัตราสวนท่ีเทากัน และการตรวจสอบอัตราสวน  2 คาบเรียน 
  หนวยท่ี 3 อัตราสวนของจํานวนหลายๆ จํานวน    2 คาบเรียน 
  หนวยท่ี 4 สัดสวน           4 คาบเรียน 
  หนวยท่ี 5 รอยละ           6 คาบเรียน 

สําหรับครูผูสอนจะมีแผนการจัดการเรียนรู คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
มัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 สําหรับ
ใชในชั้นเรียน โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรูใหปฏิบัติตามแผนการจัดการเรียนรู โดยสามารถ
ปรับเปล่ียนเวลาไดตามความเหมาะสม 
 
ลักษณะของคอมพิวเตอรที่ใชกับบทเรียนคอมพิวชวยสอนมัลติมีเดีย 

1.เครื่องคอมพิวเตอร 
1.1  คอมพิวเตอรท่ีมีซีพียู  ความเร็ว 1.6 GHz  หรือสูงกวา 
1.2  หนวยความจํา  RAM ไมนอยกวา  256   MB 
1.3  จอภาพ  VGA  256  สี  หรือสูงกวา และสามารถใชกับโปรแกรมวินโดวส 
1.4  มีเนื้อท่ีวางในฮารดดิสกอยางนอย  110 MB 

2.อุปกรณเพ่ิมเติม 
2.1 CD – ROM  
2.2 การดเสียง  
2.3 ลําโพงหรือหูฟง 

3. ระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows 
          3.1 ควรเปนระบบปฏิบัติการ   Microsoft  Windows   
   3.2 โปรแกรมที่จําเปนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

3.3 โปรแกรม Macromedia Flash 9 
3.4 โปรแกรม Swish v2.0 
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คําแนะนําในการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดยี 
 1. เปดเครื่องคอมพิวเตอร ในระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows 

2. ใสแผนซดีบีทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เรื่อง อัตราสวน
และรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 ในชองใส CD/DVD รอสักครู โปรแกรมจะถูกเปด
ข้ึนมา ดังรูป 

 

 
 
 เมื่อปรากฏหนาจอดังกลาว ใหคล๊ิกปุมไปบทเรียนถัดไป  
 
3. ปฏิบัติตามลําดับข้ันตอนของบทเรียน ดังน้ี 
 3.1 ใสช่ือ – นามสกุลของนักเรียนเพ่ือเขาสูระบบ 
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  3.2 บทเรียนจะแสดงหนาตางตอนรับ เพ่ือเขาสูหนาเลือกบทเรียน 
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  3.3 กอนเขาสูหนวยการเรียนรูตางๆ ควรศึกษาคูมือการใชบทเรียน โดยคลิ๊กที่ขอความคูมือ
การใชบทเรียน ในหนาเลือกบทเรียน ปรากฎหนาคูมือการใชบทเรียนดังภาพ 
 

 
 
  3.4 เมื่อศึกษาคูมือการใชงานบทเรียนแลว ใหนักเรียนคล๊ิกขอความกลับสูหนาบทเรียน เพื่อ
เลือกหนวยการเรียนรูตางๆ ท่ีตองการศึกษาในลําดับตอไป 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน  
เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
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282

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
 

1. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  
2. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร เรือ่ง อัตราสวนและรอยละ ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2  
3. แบบสอบถามวัดความพงึพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใช
ภาพการตูน เรื่อง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปท่ี 2 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  
เรื่อง อัตราสวนและรอยละ 

คําชี้แจง 
 1. แบบทดสอบฉบับนี้มี 3 หนา มีขอสอบท้ังหมด 20 ขอ 20 คะแนน ใชเวลา 50 นาที 

2. แบบทดสอบฉบับนี้เปนแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ใหนักเรียนเลือกคําตอบท่ีถูกที่สุดเพียง
คําตอบเดียว เม่ือนักเรียนเลือกไดแลวใหกากบาท (× ) ลงในชอง ก, ข, ค หรือ ง ในกระดาษคําตอบ  
 3. หามขีดเขียนหรือทําสัญลักษณใดๆ ลงในขอสอบ 
 

1. รูปสี่เหล่ียมจัตุรัสรูปหนึ่งมีดานยาว 5 
เซนติเมตร อัตราสวนของความยาวของดาน
ของรูปสี่เหล่ียมจัตุรัสตอพ้ืนท่ีเปนเทาไร 
  ก. 1 : 3        
  ข. 5 : 3 
  ค. 1 : 5        
  ง. 5 : 1  

2. “ ไขไกหน่ึงโหลราคา 30 บาท ” เมื่อนํามา
เขียนอัตราสวนไดวาอยางไร 
   ก. อัตราสวนของจํานวนไขไกเปนฟอง
ตอจํานวนเงินเปนบาทเปน 1:30 
  ข. อัตราสวนของจํานวนไขไกเปนฟอง
ตอจํานวนเงินเปนบาทเปน 12:30    
   ค. อัตราสวนของจํานวนไขไกตอ
จํานวนเงินเปน 1:30 
  ง. อัตราสวนของจํานวนไขไกตอ
จํานวนเงิน เปน 12:30 

3. อัตราสวนในขอใดมีคาเทากัน 
  ก. 3 : 7  =  9 : 14     
  ข. 94 : 12  =  47 : 4 
  ค. 11 : 82  =  82 : 11    
  ง. 48 : 36  =  72 : 54 

4. รานขายชุดนักเรียนแหงหนึ่ง ในระยะเวลา
หน่ึงเดือนขายเสื้อได 1,440 ตัว ขายกระโปรง
ได 1,152 ตัว และขายกางเกงได 864 ตัว จง
หาอัตราสวนแสดงการเปรยีบเทียบจํานวนเสื้อ 
กระโปรง และกางเกงที่ขายไดตามลําดับ 
  ก.  7 : 5 : 3        
  ข.  5 : 3 : 2    
  ค.  5 : 4 : 3        
  ง.  6 : 5 : 4   

5. ศูนยกีฬาแหงหนึ่งมีอัตราสวนความกวางตอ
ความยาวเปน 3 : 7 และความยาวตอความสูง
เปน 5 : 4  อัตราสวนความกวางตอความยาว
ตอความสูง ของศูนยกีฬาตรงกับขอใด 
  ก. 12 : 35 : 25      
  ข. 15 : 35 : 28  
  ค. 16 : 36 : 30      
  ง. 18 : 38 : 32 

6. ก, ข และ ค มีเงินเปนอัตราสวน 3 : 4 : 5 
ถา ก มีเงิน 420 บาท ค จะมีเงินเทาใด 
  ก. 650 บาท      
  ข. 700 บาท   
  ค. 720 บาท      
  ง. 750 บาท 



 

 

285

7. กําหนดอัตราสวน จํานวนไกตอเปดตอหาน 
เปน 6 : 9 : 5  อัตราสวนของจํานวนเปดตอ
จํานวนสัตวท้ังหมดเปนเทาไร 
  ก. 9 : 11       
  ข. 9 : 14 
  ค. 9 : 19       
  ง. 9 : 20 

8. ถา x 4
15 3=  แลว x มีคาเทาไร 

  ก.  20            
  ข.  24 
    ค.  25               
  ง.  36 

9. ขอใดถูกตอง เมื่อ 
18 n
34 51
=  

  ก. n = 34       
  ข. n = 27  
  ค. 2n = 34       

  ง. 
n
2

 = 27 

10. จากสัดสวน 4 8
c 10= แลว 2c-1 มีคา

เทากับจํานวนในขอใด 
  ก. 4        
  ข. 5 
  ค. 9        
  ง. 10 

11. ถา 3:a = 75:125 แลว a มีคาตรงกับ
สมการในขอใด 
  ก. a 6 13+ =       
  ข. 2a 3 13+ =  
  ค. 3(a 1) 21+ =      
  ง. 5a 40=  

12. สวนแหงหนึ่งมีอัตราสวนของจํานวนตน
มะมวงตอจํานวนตนมังคดุเปน 5 : 2  ถาปลูก
ตนมะมวง 240 ตนจะมีตนมังคุดก่ีตน 
  ก.  72  ตน       
  ข.  84    ตน 
  ค.  96  ตน               
  ง.  108  ตน 

13. ในไอศครมีโยเกิรต มีนมสดกับโยเกิรตรส
ธรรมชาติผสมกันในอัตราสวน 9:5 ถาตองการ
ไอศครีมโยเกิรต 784 ลูกบาศกเซนตเิมตร จะมี
นมสดกับโยเกิรตรสธรรมชาติตางกันก่ีลูกบาศก
เซนติเมตร 
  ก. 224 ลูกบาศกเซนติเมตร   
  ข. 280 ลูกบาศกเซนติเมตร 
  ค. 504 ลูกบาศกเซนติเมตร   
  ง. 560 ลูกบาศกเซนติเมตร 

14. ในเวลา 10 นาที ญาญาอานหนังสือได 12 
หนา ถาหนังสือเลมนี้มี 180 หนา จะตองใช
เวลาอานหนังสือก่ีชั่วโมง 
  ก. 1 ชั่วโมง 30 นาที    
  ข. 2 ชัว่โมง 36 นาที 
  ค. 2 ชัว่โมง 30 นาที    
  ง. 3 ช่ัวโมง 36 นาที  

15. 17
25  เขียนรูปรอยละไดตามขอใด 

  ก.  66%   
  ข.  68% 
  ค.  70%     
  ง.  72% 
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16. ขอใดกลาวถูกตอง 
ก.  84% ทําใหเปนอัตราสวนอยางต่ํา 

 ได 20
25  

ข.  5.5% ทําใหเปนอัตราสวนอยางต่ํา 

 ได 11
100  

ค.  75% ทําใหเปนอัตราสวนอยางต่ํา 

 ได 3
4  

ง.  6% ทําใหเปนอัตราสวนอยางต่ํา 

 ได 18
200         

17. รอยละ 18 เขียนในรูปอัตราสวนไดตามขอ
ใด 
  ก.  18 : 10       
  ข.  18  :  50 
  ค.  9 : 50       
  ง.   9  :  100 
 

 

18. 35% ของ 80 เทากับเทาไร 
  ก.  12        
  ข.   16  
  ค.  24   
  ง.   28 
19. ขายนาฬิกาขอมือเรือนหน่ึงไปในราคา 840 
บาท ไดกําไร 5% แลวตนทุนนาฬิการาคา
เทาไร 
  ก. 798 บาท      
  ข. 800 บาท 
  ค. 820 บาท      
  ง. 882 บาท 

20. ถาเครื่องเลนไฟฟาราคา 5,350 บาท ซึ่ง
เปนราคารวมภาษีรอยละ 7 แลวราคาท่ีไมรวม
ภาษีเปนเทาไร 
  ก. 4,975.50 บาท       
  ข. 5,724.50 บาท    
  ค. 5,070 บาท      
  ง. 5,753 บาท 
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คําชี้แจง  
 1. แบบทดสอบฉบับนี้เปนแบบทดสอบชนิดอัตนัย มี 5 หนา จํานวน 5 ขอ ขอละ 4 
คะแนน 
 2. ใหนักเรียนเขียนอธิบายข้ันตอนการคํานวณและแสดงแนวทางที่ทําใหไดคําตอบอยาง
ละเอียดและเปนข้ันตอน โดยอาศัยแนวคิด ความรู หลักการทางวิชาคณิตศาสตรท่ีสามารถนํามาใช
ในการคํานวณเพื่อหาคําตอบหรือแกปญหาไดอยางถูกตองเหมาะสม 
 
 
ขอมูลนักเรียน 
 

ช่ือ-สกุล                  

ช้ัน            เลขท่ี        
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
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1. จงเขียนอัตราและอัตราสวนของภาพแทนการเปรียบเทียบปริมาณสองปริมาณมา 4 ขอ 
 
 
 
 
 
 
 
โจทยกําหนดอะไร 
                        
                         
โจทยตองการทราบอะไร 
                        
                         
วิธีในการแกปญหา   (นักเรียนใชความรูใดหรือวิธีการใด) 
                        
                         
การดําเนินการแกปญหา    (แสดงวธิีทํา) 
                        
                        
                        
                         
                         
                         
                         
                         
                         
                        
                         
ตอบ                         
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2. ปามาลีและปามาลาเปนแมคาขายผักบุงอยูในตลาด ถาปามาลีขายผักบุง 3 มัด ราคา 10 บาท 
และปามาลาขายผักบุง 4 มดั ราคา 15 บาท แลวราคาผักบุงของปามาลีและปามาลาเทากันหรือไม 
เพราะเหตใุด  
โจทยกําหนดอะไร 
                         
                         
                         
โจทยตองการทราบอะไร 
                        
                         
วิธีในการแกปญหา   (นักเรียนใชความรูใดหรือวิธีการใด) 
                        
                         
การดําเนินการแกปญหา   (แสดงวธิีทํา) 
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                         
                         
                         
                         
                         
                         
                        
                         
ตอบ                         
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3. ในการสอบวิชาคณติศาสตร พบวาอัตราสวนของคะแนนที่สอบไดเปนดังนี ้
   อัตราสวนคะแนนของใบเฟรนตอมาริโอเปน 4:5 
   อัตราสวนคะแนนของมาริโอตอกุบกิ๊บเปน   3:5 
  จงหาอัตราสวนของคะแนนสอบวิชาคณิตศาสตรของใบเฟรนตอมาริโอตอกุบกิ๊บ และถาใน
การสอบครั้งนี้ ใบเฟรนทําคะแนนสอบได 8 คะแนน แลวกุบก๊ิบจะทําคะแนนสอบไดกี่คะแนน 
โจทยกําหนดอะไร 
                         
                        
                         
โจทยตองการทราบอะไร 
                        
                         
วิธีในการแกปญหา  (นักเรียนใชความรูใดหรือวิธีการใด) 
                        
                         
การดําเนินการแกปญหา   (แสดงวิธีทํา) 
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                         
                         
                         
                         
                         
ตอบ                         
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4. อัตราสวนของพื้นท่ีปาไมตอพ้ืนท่ีท้ังหมดในจังหวดัพัทลุงเทากับ 4:7 ถาพื้นท่ีปาไมเทากับ 960 
ตารางกิโลเมตร แลวพ้ืนท่ีสวนท่ีไมเปนปาไมมีกี่ตารางกิโลเมตร 
โจทยกําหนดอะไร 
                         
                         
                         
โจทยตองการทราบอะไร 
                        
                         
                         
วิธีในการแกปญหา  (นักเรียนใชความรูใดหรือวิธีการใด) 
                        
                         
                         
การดําเนินการแกปญหา    (แสดงวธิีทํา) 
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                         
                         
                         
                         
                         
                         
                         
ตอบ                          
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5. จากสถิติการเสียชีวิตของโรงพยาบาลพัทลุง ในป พ.ศ.2554 พบวามีผูเสียชีวิตดวยอุบัติเหตุ
จราจรจํานวน 62 คน ถามีผูเสียชีวิตดวยสาเหตุอ่ืนๆท้ังหมด 248 คน แลวผูเสียชีวติดวยอุบัติเหตุ
จราจรคิดเปนรอยละเทาไรของผูเสียชีวิตดวยสาเหตุอ่ืนๆ 
โจทยกําหนดอะไร 
                         
                        
                         
โจทยตองการทราบอะไร 
                        
                         
วิธีในการแกปญหา   (นักเรียนใชความรูใดหรือวิธีการใด) 
                        
                         
การดําเนินการแกปญหา  (แสดงวธิีทํา) 
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                        
                         
                         
                         
                         
                         
ตอบ                         
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เกณฑการใหคะแนนความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
 

คะแนน / 
ความหมาย 

การแสดงความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร 
ที่ปรากฏใหเห็น 

4 
ดีมาก 

ดําเนินการแกปญหาดวยวธิกีารที่เหมาะสม แสดงวิธีการแกปญหา 
ไดชัดเจน ไดคําตอบที่ถูกตองและสมบูรณ 

3 
ด ี

- ดําเนินการตามวิธีการแกปญหาท่ีจะนําไปสูคําตอบที่ถูกตอง แต 
เขาใจบางสวนของปญหาผิดไป โดยเงื่อนไขบางอยางของปญหา หรือ 
- เลือกใชวิธีการแกปญหาไดเหมาะสม หาคําตอบถูกตอง แต 
ดําเนินการตามวิธีแกปญหาไดไมสมบูรณ หรือ 
- เลือกใชวิธีการแกปญหาไดเหมาะสม และแสดงจํานวนท่ีเปนคําตอบ 
ของปญหาแตไมไดนํามาใชแสดงเปนคําตอบของปญหา 

2 
พอใช 

- ใชวธิีการแกปญหาไมเหมาะสม และไดคําตอบไมถูกตอง แตมีสิ่งท่ี 
แสดงถึงการมีความเขาใจปญหา หรือ 
- ใชวธิีการแกปญหาไดเหมาะสม แตไมไดดําเนินการจนกระทั่งได 
คําตอบ หรือ 
- ใชวธิีการแกปญหาไดเหมาะสม แตดําเนินการไมถูกตอง และนําไปสู 
การหาคําตอบที่ผิดพลาด หรือหาคําตอบไมได หรือ 
- ไดคําตอบของปญหายอย ๆ ท่ีแบงจากปญหาท่ีกําหนด แต 
ดําเนินการตอไปไมได หรือ 
- ไดคําตอบที่ถูกตอง แตไมไดแสดงรายละเอียดของวิธีการแกปญหา 

1 
ยังตองปรับปรุง 

- แสดงวธิีหาคําตอบ และมีสิ่งบงบอกความเขาใจปญหาบางประการ 
และมีแนวทางท่ีจะไมนําไปสูการหาคําตอบท่ีถูกตอง หรือ 
- พยายามแกปญหาดวยวธิกีารแกปญหาที่ไมเหมาะสม เพียงแนวทาง 
เดียวท่ีไมสามารถแกปญหาได และไมคิดหาวิธีการแกปญหาอื่น หรือ 
- มีส่ิงบงช้ีถึงความพยายามที่หาเปาหมายยอย ๆ ของปญหา แตไมได 
ดําเนินการตอ 

0 
ไมมีความพยายาม 

- ไมแสดงการแกปญหา หรือไมตอบสนองสิ่งท่ีสัมพันธกับปญหา 
คัดลอกขอมูลจากปญหา แตไมไดนํามาใชใหเกิดความเขาใจปญหา 
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แบบสอบถามวัดความพึงพอใจของผูเรียนทีมีตอบทเรียนคอมพิวเอตรชวยสอนมัลติมีเดีย
โดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ ของนักเรียนชั้นมัธยศึกษาปที่ 2 

คําชี้แจง 
 1. แบบวัดความพึงพอใจฉบับนี้ เปนแบบวัดความพึงพอใจในการเรียนจากบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียโดยใชภาพการตูน เร่ือง อัตราสวนและรอยละ มีจํานวน 20 ขอ 
 2. ใหนักเรียนทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองของระดับความคิดเห็น ท่ีตรงกับความพึงพอใจของ
นักเรียนมากที่สุดเพียงชองเดียว  
 3. ในแตละชองของระดับความคิดเห็น มีตวัเลือก 5 ระดบั ซึ่งมีความหมายดังนี้ 
   ความพึงพอใจมากที่สุดให  5 คะแนน 
   ความพึงพอใจมากให   4 คะแนน 
   ความพึงพอใจปานกลางให  3 คะแนน 
   ความพึงพอใจนอยให   2 คะแนน 
   ความพึงพอใจนอยท่ีสุดให  1 คะแนน 

ระดับความพึงพอใจ 
มาก
ที่สุด 

มาก 
 

ปาน
กลาง 

นอย 
 

นอย
ที่สุด 

ขอคําถาม 

5 4 3 2 1 
ดานวิธีการเรียนการสอน      

1.นักเรียนชอบท่ีสามารถศึกษาเนื้อหาและใชบทเรียนได
ตลอดเวลาตามที่ตองการ 

     

2. นักเรียนเกิดการเรียนรูไดดวยตนเองเม่ือเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

     

3. นักเรียนชอบเม่ือเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน      

4. นักเรียนชอบการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนชวยสอนท่ีสามารถสรุปผลการเรียนไดทันที 

     

5. นักเรียนชอบการจัดสรรเวลาในการเรยีนไดดวย
ตนเอง เม่ือเรยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

     

ดานการใชคอมพิวเตอรในการเรียน      

6. นักเรียนชอบใหมีการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนในวชิาคณิตศาสตรเรื่องอ่ืนๆ 

     

7. นักเรียนชอบใชส่ือหรืออุปกรณอ่ืนๆมาประกอบการ
เรียนการสอนในชั้นเรียน 

     



 

 

295

ระดับความพึงพอใจ 
มาก
ที่สุด 

มาก 
 

ปาน
กลาง 

นอย 
 

นอย
ที่สุด 

ขอคําถาม 

5 4 3 2 1 
8. นักเรียนชอบท่ีไดเรียนรูดวยส่ือการเรยีนรูบทเรียน
คอมพิวเตอร 

     

9. นักเรียนชอบท่ีบทเรียนคอมพิวเตอรงายตอการเขาใจ
และปฏิบัติ 

     

10. บทเรียนคอมพิวเตอรทําใหนักเรียนสนุกสนานและ
ไดรับความรู 

     

ดานการนําเสนอเนื้อหา      

11. นักเรียนชอบท่ีบทเรียนใชคําอธิบายชัดเจนเขาใจ
งาย 

     

12. นักเรียนชอบท่ีบทเรียนคอมพิวเตอรมีเสียงบรรยาย      

13. นักเรียนชอบดนตรีท่ีใชประกอบในบทเรียน
คอมพิวเตอร 

     

14. นักเรียนชอบรูปภาพหรือการตูนประกอบในบทเรียน
คอมพิวเตอรท่ีสามารถเคล่ือนไหวได 

     

15. นักเรียนชอบท่ีบทเรียนคอมพิวเตอรมีการแสดงตอน
ยอยๆ ทําใหเขาใจงายข้ึน 

     

ดานแบบฝกหัดและแบบทดสอบ      

16. นักเรียนชอบใชแปนพิมพ และเมาสในการทํา
แบบฝกหัดและแบบทดสอบทายบทเรียนคอมพิวเตอร 

     

17. แบบฝกหัดและแบบทดสอบทายบทเรียนชวยให
นักเรียนสามารถแกปญหาทางคณิตศาสตรไดดีข้ึน 

     

18. นักเรียนชอบท่ีสามารถตรวจคําตอบไดทันที      

19. นักเรียนชอบท่ีมีการแสดงผลคะแนนการทดสอบบน
จอภาพทันที 

     

20. การแสดงผลคะแนนของแบบฝกหัดและแบบทดสอบ
ในบทเรียนทําใหนักเรียนมีกําลังใจในการเรียนมากขึ้น 

     

 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
 

รายชื่อผูเช่ียวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
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