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           The purposes of this study were to develop Computer Multimedia Lesson 
Using   Macromedia   Authorware 6.5   Program  on  Area  and  Volume for and 
Mathayomsuksa III investigate efficiency of the  Lesson as of standardized criterion 
85/85 , and to study the Mathematics achievement before and after learning through 
the Computer Multimedia Lesson on Area  and  Volume. 
  The subjects of this study were 47 Mathayomsuksa III students in the second 
semester  of  the  2004 academic year of Nawamintrachinutich Satriwitthaya 2 School , 
Khlongsamwa, Bangkok, The one group Pretest – Posttest Design was used in the 
study. The t – test   for  dependent samples was used for data analysis. 
 
  The findings were as follows : 
  1. The efficiency of the Computer  Multimedia  Lesson Using Macromedia 
Authorware 6.5 Program On Surface  Area and Volume of  Mathayomsuksa III was 
higher  than  the  Criterion of  85/85. 
  2. The Mathematics achievement of the experimental group after being taught 
by using the Computer  Multimedia  Lesson Using Macromedia Authorware 6.5 
Program On Surface  Area and Volume of  Mathayomsuksa III was statistically higher 
than before being taught at .01 level of significance. 
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ประกาศคุณปูระการ 
 
  สารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จดวยดีดวยความกรุณาใหคําปรึกษา แนะนําแกไขขอบกพรอง
ตางๆ       จนทําใหงานวิจัยน้ีเสร็จสมบูรณและเปนประโยชนตอการศึกษาคนควาอยางยิ่งจาก  
รองศาสตราจารย ดร.สมชาย ชูชาติ ประธานควบคุมสารนิพนธ รองศาสตราจารย ดร.ฉวีวรรณ  
เศวตมาลย     รองศาสตราจารย  ดร. ชาญวิทย เทียมบุญประเสรฐิ กรรมการสารนิพนธ  และ 
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ชาญเชาว อาจารยรุงรัตน  นภาคณาพร  และ อาจารยขรรคชัย คงเสนห ไดทุมเทเวลาสวนตวั
โดยไมเห็นแกเหน็ดเหนื่อย ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งและกราบขอบพระคณุดวยความเคารพ 
  ขอขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญดานแบบทดสอบคณิตศาสตรจาก ดร.เกียรตศิักดิ์ สองแสง 
อาจารยเอนก  จันทรจรูญ และอาจารยลนิดา นาคโปย ที่กรุณาชี้แนะดานเนื้อหากิจกรรมตางๆ 
การออกแบบบทเรียนคณิตศาสตร  ใหคําปรึกษา ตลอดจนแกไขเครือ่งมือในการทําวิจัยครั้งน้ี 
  กราบขอบพระคุณในความอนุเคราะหในการทําวิจัยจาก โรงเรียนนวมินทราชนูิทิศ 
สตรีวทิยา ๒ ซ่ึงมี นายบัณฑิต   เกตชุาง  ผูอํานวยการโรงเรียน  นางสุทธิมาลย   สมวาจา 
รองผูอํานวยการโรงเรียนฝายวิชาการ  อาจารยอังคณา ผดุงพันธุ หัวหนากลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร   อาจารยไพฑูรย  สีสังข หัวหนาศูนยคอมพิวเตอรโรงเรยีน(ICT) อาจารยจงจิตต  
จันทนสถาน  อาจารยกันยาภัทร  ภัทรโสตถิ ขอขอบใจนักเรียนทุกคนที่ใหความรวมมือในการ
ทําวิจัย โดยเฉพาะชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3/7    
  ขอขอบใจทุกคนในครอบครัวที่เปนกําลังใจที่ทําใหผูวิจัยไดมีวันน้ีถึงแมจะใชเวลานาน
พอสมควรกับการรอคอยโดยเฉพาะคุณจรรยพร - เด็กชายธนสิทธิ์และเด็กชายณฐัวัฒน  ชูราษ ี 
อาจารยจินตนา เพ่ิมทรัพยทวีผล   อาจารยอรทัย  ศรีอุทธา   นางสาวธิดารัตน มาตเลิง และ
นางสาวกนกชล  มาตเลิง  
  คุณคาและประโยชนของสาระนิพนธน้ี   ขาพเจาขอมอบใหเปนเครือ่งบูชาพระคณุของ
ครูอาจารยทุกทานที่สั่งสอนขาพเจามา และคุณตาแสง-ยายจันทร  แสงนาโก และคุณพอบุญมา 
ชูราษี ที่ไดลวงลับไปแลว  ตลอดจนคุณแมอัมพร ชูราษี ผูอยูในวยัชรา ที่ใหกําเนิดและเลีย้งดู
ผูวิจัยมาดวยความเหนื่อยยาก  
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บทที่ 1 
บทนํา 

ภูมิหลัง 
            หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานเกิดจากบทบญัญัติของรัฐธรรมนูญแหงราชอาณาจักร
ไทยพุทธศักราช  2540 ซ่ึงพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 หมวด 2 สิทธิและ
หนาที่ทางการศึกษาไดเสนอหลักการสอดรับกับรัฐธรรมนูญเกี่ยวกับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน และ
การจัดการศึกษาไว 3 รูปแบบ คือ การศึกษาในระบบ  การศึกษานอกระบบ และการศึกษาตาม
อัธยาศัย (กรมวิชาการ. 2544 : 2) ซ่ึงหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานเปนหลักสตูรแกนกลาง
ระดับชาตทิี่มุงพัฒนาคนไทยใหเปนมนษุยที่สมบูรณ เปนคนดี มีปญญา มีความสุข และมีความ
เปนไทย มีศกัยภาพในการศึกษาตอ และประกอบอาชีพ สามารถดํารงชีวิตอยางมีความสุขบน
พ้ืนฐานของความเปนไทย และความเปนสากลในการจัดการศึกษามุงเนนความสําคัญทั้งดาน
ความรู ความคิด ความสามารถ คุณธรรม กระบวนการเรียนรู และความรับผดิชอบตอสังคม
เพ่ือพัฒนาคนใหมีความสมดุล โดยยึดหลักผูเรียนเปนสําคัญ (กรมวชิาการ. 2546 : 10) ในการ
จัดการศึกษาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน และ หลักสูตรสถานศึกษามุงสงเสริมใหผูเรียน
เรียนรูดวยตนเอง เรียนรูอยางตอเน่ืองตลอดชีวิต และใชเวลาอยางสรางสรรค รวมทั้งมีความ
ยืดหยุน สนองความตองการของผูเรียน ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตลอดเวลา ทุกสถานที่และ
เรียนรูไดจากสื่อการเรียนรูและแหลงการเรียนรูทุกประเภท รวมทั้งเครือขายการเรียนรูตางๆ  
ที่มีอยูในทองถิ่น และแหลงอ่ืน ๆ เนนสื่อที่ผูเรียน และผูสอนใชศกึษาคนควาหาความรูดวย
ตนเอง ผูเรียนผูสอนสามารถจัดทําและพัฒนาสื่อการเรียนรูขึ้นเองหรือนําสื่อตางๆ ที่อยูรอบตวั
และระบบสารสนเทศมาใชในการเรียนรู (กรมวิชาการ. 2546 : 11) 

คณิตศาสตรมีบทบาทสําคญัยิ่งตอการพัฒนาความคิดของมนุษยทําใหมนุษยมี
ความคิด สรางสรรค คิดอยางมีเหตุผล เปนระบบระเบยีบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะหปญหา
และสถานการณ ไดอยางถี่ถวนรอบคอบ ทําใหสามารถคาดการณ วางแผน ตัดสินใจ และ
แกปญหาได อยางถูกตองและเหมาะสม (กรมวิชาการ. 2544 : 1) ความสําคัญของคณิตศาสตร
เปนวิชาที่เกี่ยวกับความคิดเราใชคณิตศาสตรพิสูจนอยางมีเหตุผล และนําคณิตศาสตรไปแกไข
ปญหาทางวิทยาศาสตรได คณิตศาสตรชวยใหคนเปนผูที่มีเหตุผล เปนคนใฝรู ตลอดจนคิดสิ่ง
ที่แปลกใหม (ยุพิน พิพิธกุล. 2530 : 2) จากสภาพการณจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร



ตั้งแตอดีตจนถึงปจจุบัน พบวาการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรแทบทุกระดบัชัน้ยังไมประสบ
ผลสําเร็จเทาที่ควร เพราะผูเรียนจํานวนมากมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนอยูในเกณฑต่ํา ดังจะ
เห็นไดจากการประเมินผลสมัฤทธิท์างการเรียน  หรือ   จี เอ ที  ( GAT – General 
Achievement Test ) ของสํานักทดสอบทางการศึกษากรมวิชาการที่ไดประเมินคุณภาพ
การศึกษา ดานความรู ความคิดของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่ 6  มัธยมศึกษาปที่ 3 และ
มัธยมศึกษาปที่ 6 ทุกโรงเรียนทุกสังกัดทัว่ประเทศ ประจําปการศึกษา 2543 และ 2544 พบวา 
ความรูทางวชิาการของเด็กไทย คะแนนเฉลี่ยมีเกณฑต่ํากวามาตรฐานแทบทุกวิชา ซ่ึงจากการ
วิเคราะหขอมูลเบื้องตนของผลการสอบ วิชาคณติศาสตรประจําปการศึกษา 2544 พบวา
คะแนนเต็ม 40 คะแนน นักเรียนในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 6 และมัธยมศึกษาปที่ 3 ได 
คะแนนเฉลี่ย 18.79 และ 12.94 ตามลําดับ สวนในช้ันมัธยมศึกษาปที่ 6 ใชการสอบดวย 
Scholastic Aptitude Test (SAT) ซ่ึงเปนขอสอบที่วดัความสามารถทางภาษา ความสามารถ
ทางการคิดคํานวณ และความสามารถเชิงวิเคราะห ไดคะแนนเฉลีย่ 40 % ( มติชนรายวัน. 
2545 : 12 ) ซ่ึงครูผูสอนควรเปลี่ยนบทบาท และการจัดกิจกรรมในการเรียนการสอน โดยยึด
นักเรียนเปนสาํคัญ โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล การจดัการเรียนรูทีย่ึดผูเรียนเปน
ตัวตั้งหรือเปนสําคัญ เปนกระบวนการพัฒนารางกาย จิตใจ สตปิญญา ความรู และคุณธรรม
ของผูเรียนใหเจริญงอกงาม โดยการสรางใหผูเรียนมีสวนรวมรู รวมคิด รวมกระทํา ผูสอนทํา
หนาที่รวมวางแผนในกิจกรรมที่เหมาะสมกระตุนใหผูเรยีนมีปฏิสัมพันธทางสังคม สงเสริม
ความคิด และอํานวยความสะดวกใหผูเรียนไดพัฒนาตนเองอยางเต็มที่ ตามความตองการ 
ความสนใจ และเต็มศักยภาพของผูเรียน (กรมวิชาการ. 2546 : 88) การสอนที่สอดคลองและ
สนองความแตกตางระหวางบุคคลที่ดีที่สดุ คือ การสอนแบบเอกัตบคุคล หรือการเรียนการสอน
รายบุคคลทฤษฎีที่เกี่ยวของกับการเรียนการสอนรายบุคคล   คือ ทฤษฏีความแตกตางระหวาง
บุคคล (เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต. 2525 : 2) อันเนื่องจากแตละคนตางมีประสบการณเดิมสภาวะ
แวดลอมความถนัด และภูมิปญญาตางกัน ผูเรียนจะตองเปนผูลงมือกระทํารวมในกิจกรรม
เพ่ือใหบรรลุเปาหมายและจะตองสรางความรูดวยตนเอง โดยมีครูชวยเอ้ือกระบวนการสราง
ความรูของผูเรียนดวยยุทธวิธีทีเ่หมาะสมสําหรับผูเรียนของแตละคน สงเสริมใหผูเรียนคิดเปน 
และรูจักประเมินความคดิของตน ตลอดจนสงเสริมใหผูเรียนมีแรงจูงใจภายใน คนพบคุณคา
ของความสามารถของตน มีความมั่นใจและภูมิใจในตนวาสามารถทํางานได อยางมี
ประสิทธิภาพ ซ่ึงหลักการเหลานี้สอดคลองกับจุดมุงหมายของการจัดการศึกษาคณิตศาสตรที่
มุงใหผูเรียนไดเรียนรู ดานทักษะ กระบวนการทางคณิตศาสตรมีเจตคตทิี่ดี ตระหนักในคุณคา
ทางคณิตศาสตร   สามารถนําทักษะการรูคิดทีต่นมีมาใชแกปญหาใหบรรลุเปาหมายตาม
ตองการอยางม่ันใจ (สุรางค โควตระกลู. 2541 : 295)  ปจจุบันเทคโนโลยีดานคอมพิวเตอร 
มีบทบาทตอชวีิตประจําวันของมนุษยเปนอยางมากและไดมีการประยุกตมาใชงานกบัทุกวงการ 



ทางดานการศึกษาก็ไดนําคอมพิวเตอรมาประยุกตใชกบักระบวนการเรียนการสอน เพ่ือพัฒนา
คุณภาพการเรียนการสอนใหมีคุณภาพยิ่งขึ้น ซ่ึงเรียกวาคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer 
Assisted Instruction : CAI) ในบทเรยีนทางคอมพิวเตอร มีลักษณะตางจากหนังสือ สไลด 
หรือวีดิทัศน เพราะนักเรียนสามารถตอบโต ควบคุมบทเรียนและมีกิจกรรมกับบทเรยีนได
ตลอดเวลา ไมวาจะเปนการตอบคําถามหรือตอภาพ การทดลองใชคอมพิวเตอรชวยสอนใน
สถานศึกษาทัง้ตางประเทศ และภายในประเทศพบวา การใชคอมพิวเตอรชวยสอนเสริม
บทเรียนไดผลดี ในแงการประหยัดเวลาของผูสอนและชวยผูเรยีนทบทวนความรู โดยให
แนวคิดเพิ่มขึน้จากการเรียนในหองเรียน นอกจากนี้ผูเรียนยังไดเรียนตามความสามารถของ
ตนเอง ผูที่เรียนเร็วก็สามารถเรียนลวงหนาไปไดสวนผูที่เรียนชาก็สามารถทบทวนบทเรียนได
ดวยตนเองโดยไมจํากัดเวลา ลดความเหลื่อมล้ําทางการเรียนการสอนได (ประวิทย สุดแกว. 
2538  : 116) การใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนวิธีหน่ึงของการสอนรายบุคคล โดยอาศัย
คอมพิวเตอรเปนสื่อในการนําเสนอเนื้อหาหรือเรื่องราวที่นักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง 
การเรียนแบบนี้มีปฏิสัมพันธกันระหวางนกัเรียนกับคอมพิวเตอร ซ่ึงครูจะตองมีการวาง
แผนการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร   ใหผสมผสานกับการเรียนการสอนของครู ( ชัยศักดิ์  ลีลา
จรัสกุล. 2543 : 216)  

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ซ่ึงพัฒนามาจากระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึงเปน
อีกทางเลือกหนึ่งที่สรางขึ้นมาเพื่อสงเสริมหลักการเรียนการสอนดังกลาวนี ้ เพราะบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนสื่อการเรยีนการสอนที่มีหลากหลายรูปแบบในตัวเอง มีทั้งภาพ , 
เสียง  ,ภาพเคลื่อนไหว , กราฟฟกตางๆ  ( กฤษมันต วัฒนาณรงค. 2536 : 23 - 24)   และ
ผูเรียนจะรูผลการเรียนของตัวเองทันทีหลังจากเรียนจบ และยังสามารถยอนกลับไปทบทวนสิง่
ที่ไมเขาใจ สงสัยไดอีกหลาย ๆ ครั้ง อีกทั้งผูเรียนสามารถเรียนเปนรายบุคคล ไมตองเรียน
พรอม ๆ  กันไปทั้งหอง (ยืน ภูวรวรรณ. 2529 : 3 ) จึงสามารถนําบทเรียนมัลตมีิเดียมาใชกับ
การจดัการเรียนการสอนคณิตศาสตร โดยการจัดการเรียนรูของกลุมคณิตศาสตรจะคํานึงถึง
ผูเรียนเปนสําคัญ การจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมตองสอดคลองกับวุฒิภาวะ ความสนใจ และ
ความถนัดของผูเรียน การจัดกิจกรรมการเรียนรูควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูจาก
ประสบการณจริง จากการฝกปฏิบตัิ ฝกใหนักเรียนคดิ วิเคราะห และแกปญหา กิจกรรมการ
เรียนการสอนตองผสมผสานสาระทั้งทางดานเนื้อหา และดานทกัษะกระบวนการ ตลอดจน
ปลูกฝงคุณธรรม จริยธรรมและคานิยมทีดี่งาม ถูกตองและเหมาะสมใหแกผูเรียน (กรมวิชาการ. 
2546 : 88) 

จากขอดีของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่กลาวมา ในตอนตนถาใหนักเรียนไดเรยีนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย   นักเรียนจะสามารถทบทวนบทเรียนไดมากนอยตามความ
ตองการของนักเรียนเอง ตามความสามารถและอัตราเร็วของการเรยีนรูของตนเอง โดยไมตอง



กังวลวาจะตองเรียนไปใหพรอม ๆ กันกับเพ่ือนและบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นอกจาก
จะใชทบทวนความรูเดิมแลวยังสามารถใชเปนเครื่องมือแสวงหาความรูใหม และใชสอนซอม
เสริมสําหรับนักเรียนที่เรียนหรือเขาใจบทเรียนชากวาคนอ่ืน ผูเรียนสามารถเขาไปเรียนใน
ระบบเครือขาย หรือแผนซีดีรอม (CD-ROM) จะเรียนไดที่บานพรอมผูปกครองหรือรวมกับ
บุคคลอื่น ๆ อันเปนการตอบสนองการเรียนรูยุคปฏิรูปการศึกษาทีผู่เรียนสามารถเรียนรูไดตาม
อัธยาศัย ไมจํากัดเวลาและสถานที ่ ซ่ึงเปนการเรียนรูตลอดชีวติ บทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย จึงเปนสื่อการเรียนการสอนที่มีจุดมุงหมายตรงกับหลักสูตรและความตองการในยุค
ปจจุบัน    ผูวิจัยจึงคิดสรางและพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวชิาคณิตศาสตรขึ้น   
เพ่ือแกปญหาในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคล และเพื่อสงเสรมิการเรียนรูของนักเรียนอีก
ทางหนึ่ง  

 
ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง 
ปริมาตรและพื้นที่ผิว  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 3  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 
 2.   ผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตร เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร หลังเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียสูงกวากอนเรียนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
ความสําคัญของการศึกษาคนควา 

1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องปริมาตร  และ 
พ้ืนที่ผิว สําหรับชั้นมัธยมศกึษาปที ่3   ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85 

2. เปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาอ่ืน ๆ ตอไป 
 

ขอบเขตของการศึกษาคนควา 
 1. ประชากรเปนนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่   3   ภาคเรียนที ่ 2  ปการศึกษา  2547 
โรงเรียนนวมินทราชินูทศิ  สตรีวทิยา  ๒  เขตคลองสามวา  กรุงเทพฯ   จํานวน 10 หอง  และ
มีจํานวนนักเรียน 509 คน   
 2.  กลุมตัวอยางเปนนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที ่3  ภาคเรียนที ่2  ปการศึกษา 2547 
โรงเรียน นวมินทราชินูทิศ   สตรีวิทยา ๒   เขตคลองสามวา  ไดมาโดยวิธีสุมอยางงายมา 1 
หองเรียน  จํานวน 47 คน  เพ่ือทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น  โดย
แบงเปนลําดบัขั้นดังน้ี 

 2.1 การทดลองครั้งที่  1  ใชกลุมตวัอยาง     3    คน   
               2.2 การทดลองครั้งที่ 2   ใชกลุมตวัอยาง      5    คน   



 2.3 การทดลองครั้งที่  3  ใชกลุมตวัอยาง     10   คน  
3. ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย  สําหรับการวิจัยครั้งน้ีทาํการทดลองในภาคเรียนที ่ 2 ป

การศึกษา 2547 ใชเวลาในการสอน 14 คาบ  สอบกอนและหลังเรียน 2 คาบ รวมทั้งหมด 16 
คาบ โดยสอนสัปดาหละ 5 คาบ คาบละ 50 นาที 

4. ตัวแปรทีศ่ึกษา  ผลสมัฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนหลังจากที่เรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียโปรแกรม Macromedia Authorware 6.5 

 
นิยามศพัทเฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี หมายถึง การนําเอาคอมพิวเตอรเขามาใชเปน
เครื่องมือในการเรียนการสอนในลักษณะ ใชในการสอน การทบทวน การทําแบบฝกหัด และ
การวัดผล (Tutorial  Instruction) โดยบทเรียนจะนําเสนอทั้งภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียง และ
ดนตรีประกอบในเวลาเดียวกัน ซ่ึงเปนบทเรียนที่มีการสอนและทดสอบผสมกัน โดยจัดเนื้อหา
เปนระบบ   มีบทนํา คําอธิบาย และ แบบทดสอบ และมีการแสดงผลยอนกลับ  เปนบทเรยีนที่
ผูเรียนมีปฏิสมัพันธกับคอมพิวเตอร ในลักษณะการเรียนรูรายบุคคล 
  2.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี  หมายถึง  การออกแบบจัดทํา
บทเรียนที่นําเสนอเนื้อหาดวยคอมพิวเตอร ซ่ึงมีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลือ่นไหว เสียงผสมผสานกัน
อยางลงตัว  และสามารถโตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียได  โดย
บทเรียนที่จัดทําตองนําไปใหผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร และผูเชี่ยวชาญดาน
โปรแกรมคอมพิวเตอรตรวจสอบ  เพ่ือนํากลับไปปรบัปรงุแกไข เม่ือจัดทําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเสรจ็แลว  ไดนําไปทดลองใชเพ่ือนําผลมาปรับปรุงแกไข   และนําไป
ทดลองหาประสิทธิภาพใหไดตามเกณฑที่กําหนด คือ 85 / 85 
 3.  ประสิทธิภาพของบทเรียน หมายถึง ผลการเรียนรูโดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่นักเรียนไดเรียนแลว ทําใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้นโดยใชเกณฑ  85/85 
 85 ตัวแรก  หมายถึง ประสิทธิภาพที่ไดจากคะแนนเฉลี่ยในการทําแบบฝกหัด ระหวาง
เรียนบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละชุด คิดเปนรอยละ 85 

85 ตัวหลัง  หมายถึง ประสิทธภิาพที่ไดจากคะแนนเฉลี่ยในการทําแบบทดสอบ
หลังจากเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย คิดเปนรอยละ 85 
 4.  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตร หมายถึง ความสามารถของนักเรียนใน
การเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร ซ่ึงประเมินไดจากแบบทดสอบวดั
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจํานวน 40 ขอ ทั้งกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เพ่ือวัดความสามารถดานสตปิญญาของผูเรียน 



 5. พื้นที่ผิวและปริมาตร หมายถึง เน้ือหาวิชาคณิตศาสตร (ค 012) ตรงตามหลกัสูตร
มัธยมศึกษาตอนตน พุทธศกัราช 2521 (ฉบับปรบัปรุง พ.ศ. 2533) ของกระทรวงศึกษาธิการ 
ซ่ึงประกอบไปดวย 

เรื่องที่  1   พ้ืนที่ผิวและปรมิาตรของพีระมิด 
เรื่องที่  2   พ้ืนที่ผิวและปรมิาตรของทรงกระบอก 
เรื่องที่  3   พ้ืนที่ผิวและปรมิาตรของกรวย 
เรื่องที่  4    พ้ืนที่ผิวและปริมาตรของทรงกลม 

 
สมมติฐานในการศึกษาคนควา  
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง “พ้ืนที่ผิวและปริมาตร” มีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ 85/85 

2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนคณิตศาสตร เรื่อง “พ้ืนที่ผิวและปรมิาตร” หลังเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียสูงกวากอนเรียนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 

บทที่ 2 
เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้   ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสาร และผลงานวิจัยที่เกี่ยวของซ่ึงได
รวบรวมมาเรียบเรียงไวตามหัวขอตาง ๆ ดังน้ี 
 1.   หลักสูตรการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร 

2.   คอมพิวเตอรชวยสอน 
3.   คอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 

          4.   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
          5.   การเรียนรูดวยตนเอง 
          6.   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร 
          7.   งานวิจัยที่เกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
 
 1. หลักสูตรและการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร   

        1.1  จุดประสงคการเรียนรูวชิาคณิตศาสตร 
 จุดประสงคของวิชาคณิตศาสตร   ในหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน พุทธศักราช 2521 

(ฉบับปรบัปรงุ 2533) กําหนดไวดังน้ี                  
   1. เพ่ือใหมีความรูความเขาใจในวชิาคณิตศาสตร  ขอมูลทีป่รากฏในสิ่งแวดลอม  
สามารถ คิดอยางมีเหตุผล และใชเหตผุลในการแสดงความคิดเห็นอยางมีระเบียบ  ชัดเจน  
และรัดกุม 
   2.  เพ่ือใหมีทักษะในการคิดคํานวณ 
   3.  เพ่ือใหเห็นประโยชนของวิชาคณิตศาสตรทั้งที่มีตอชีวติประจําวัน  และที่เปน
เครื่องมือ แสวงหาความรู 
   4. เพ่ือใหสามารถนํา ความรู ความเขาใจ และทกัษะทางคณติศาสตรไปใชในชีวติ 
ประจําวัน   และเปนพ้ืนฐานในการศึกษาคณิตศาสตรและวชิาอ่ืน ๆ ที่อาศัยคณิตศาสตร 
         1.2  พฤติกรรมที่คาดหวังทางดานสติปญญา 



 การกําหนดจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมใหครอบคลุมจุดมุงหมายแตละดาน มีขอยุงยาก 
อยูที่การกําหนดพฤติกรรมที่คาดหวัง  จําเปนที่ผูกําหนดจะตองเขาใจกอนวา  ในแตละดานนั้น
มีจุดมุงหมายยอย ๆ อะไรบาง  และมีพฤติกรรมอะไรบาง  ทั้งน้ีเพ่ือมิใหพฤติกรรมที่คาดหวัง
เปนเพียงพฤติกรรมงายๆ ในระดับต่ํา  เพราะจะเปนผลใหการเรียนการสอนไมสงเสริม
พฤติกรรมชั้นสูงที่มีคุณคามากกวา ในเอกสารนี้จะกลาวถึงเฉพาะพฤติกรรมทีค่าดหวังสําหรับ
ดานสติปญญาเทานั้น(  นวลนอย  เจริญผล.  2538 :44  - 48 ) 
 พฤติกรรมทีค่าดหวังทางดานสติปญญาในวิชาคณติศาสตร แบงออกเปน 4 ลําดับชั้น  
คือ 
 1.  ความรูความจําหรือการคิดคํานวณอยางงาย  (Computation)  เปนความสามารถ
ในการระลึกถงึสิ่งที่ไดเรียนมาแลว  ในดานขอเท็จจริง  ศัพทนิยาม  ตลอดจนความสามารถใน
การดําเนินการคิดคํานวณโจทยอยางงายหรือเหมือนกับตวัอยาง เปนโจทยที่ไมยุงยากซับซอน 
หรือตองอาศัยการตัดสินใจ  กลาวคือ  นักเรียนสามารถระลึกถึงสิ่งที่ครูสอนได  ก็สามารถทํา
โจทยได  พฤติกรรมความรูความจําดานการคิดคํานวณแบงเปน  3  ชั้น  ดังน้ี 

1.1   ความรูความจําเกี่ยวกับขอเท็จจริง  (Specific  facts) 
1.2   ความรูความจําเกี่ยวกับศัพทและนยิาม  (Terminology) 
1.3   ทักษะในการใชกระบวนการคิดคํานวณ  (Algorithms) 

 นักเรียนที่มีความสามารถในดานนี้  จะแสดงออกโดย 
         -   บอกขอเท็จจริง  ความหมายของศัพทนิยาม  ในรูปแบบเดียวกนักับทีไ่ดพบใน   
          ชั้นเรียน  การบอกอาจหมายถึง  การพูด  เขียน  เลือกคําตอบโดยการทําเครื่องหมาย 

                -  ปฏิบตัิตามคําสั่งที่เกี่ยวของกับทักษะทางคณิตศาสตร  เชน  การบวก  ลบ คูณ  
หาร  ถอดกรณฑ  การทําใหเปนรูปอยางงาย  การแบงครึ่งเสนตรง  หรือ การแกสมการอยาง
งาย  เปนตน 

 2.  ความเขาใจ  (Comprehension)  เปนพฤติกรรมดานคิดคํานวณ  เปนการนํา
ความรูมาสัมพันธกับโจทยหรือปญหาใหม  ตลอดจนสามารถตีความ  แปลความ  สรุป  และ
ขยายความได  การวัดความเขาใจแบงออกเปน  5  ชัน้ดังน้ี 

2.1  ความเขาใจดานมโนภาพ  (Concepts) 
2.2  ความเขาใจดานหลักเกณฑหรือกฎทางคณิตศาสตร (Principles  of  rules) 
2.3  ความเขาใจในการแปลความปญหาโจทยจากแบบหนึง่ไปยังอีกแบบหนึ่ง

(Trans- form  Problem  elements  from  one  mode  to  another) 
2.4  ความเขาใจในการติดตามแบบของเหตผุล (Follow  a line  of  reasoning) 
2.5  ความเขาใจในการอานและติดตามโจทยปญหาทางคณิตศาสตร (Read  and     

       interpreter  a  problem) นักเรียนทีมี่ความสามารถในดานนี้จะแสดงออกโดย 



-   สรุปหรือบอกความหมายของเรื่องราวที่เคยเรียนมาแลว   โดยใชคําพูดของตน
หรือ เลือกความหมายที่กําหนดใหซ่ึงเขียนขึ้นในรูปใหมแตกตางไปจากที่เคยเรยีนในชั้นเรียน 

   -  บอกหรือแปลความหมายขอความทางคณิตศาสตรไดวา  ขอความนั้นกลาวถึง   
เรื่อง    อะไร    โจทยน้ันๆ กําหนดสิ่งใด  หรือถามเรื่องอะไร  เปนตน 

-  แปลงหรือเปลี่ยนรูปจากขอความที่เปนภาษาใหเปนสัญลักษณ   หรือ ภาพ หรือ 
จากสัญลักษณใหเปนภาพ  หรือกลับกัน 

  3.  การนําไปใช  (Application) หมายถึง ความสามารถในการแกปญหาที่คลายคลึง 
กับที่นักเรียนเคยเรียนมาแลวทั้งน้ีโจทยปญหาที่ใชวัดในชั้นน้ี ตองไมใชโจทยที่เหมือนกันกับที่
นักเรียนเคยเรียนหรือเคยทําแบบฝกหัดมาแลว  พฤติกรรมดานการนําไปใชน้ีแบงออกเปน  3 
ชั้นดังน้ี   

2.6 ความสามารถในการแกปญหาธรรมดา  (Routine  Problem) 
2.7 ความสามารถในการเปรียบเทียบ  (Comparison) 
2.8 ความสามารถในการวิเคราะหขอมูล  (Analyze  data) 

           นักเรียนที่มีความสามารถในดานนี้  จะแสดงออกโดย 
- แกปญหาโจทยที่คุนเคยไดแกโจทยที่คลายคลึงกับสิ่งที่เรียนไปแลว   เชน    

การแกสมการที่เปนโจทยภาษา  การสราง  การหาคาของการพิสูจน  ฯลฯ  ซ่ึงเปนโจทยที่
นักเรียนตองมีการเลือกและการตัดสินใจ 

- เปรียบเทียบระหวางขอมูลไดวา สิ่งใดมากกวา นอยกวา ใหญกวา  ฯลฯ  ซ่ึง
จะตอง อาศัยการแปลความหมายโจทย  คิดคํานวณ  แลวจึงตัดสินใจ 
                -   แยกปญหาออกเปนสวนยอยๆเพ่ือพิจารณาไดวาสวนใดจําเปนสวนที่เหมาะสม 
                -   หาความสัมพันธระหวางสวนยอยของปญหาได 

4.  การวิเคราะห  (Analysis)พฤติกรรมชัน้นี้ถือวาเปนพฤติกรรมชั้นสูงสุด  นักเรียน 
           จะตอบปญหาวัดพฤติกรรมชั้นน้ีไดตองใชสมรรถภาพสมองระดับสูงการตั้งคําถามวัดพฤติกรรม

ชั้นนี้   สวนใหญเปนคําถามที่นักเรียนไมเคยเห็น  หรือไมเคยทําแบบฝกหัดมากอน  โจทย
ปญหาในชั้นนีส้วนใหญเปนโจทยพลิกแพลง แตทั้งน้ีมิไดหมายความวาโจทยดังกลาวนั้นเปน
โจทย ซ่ึงไมไดอยูในขอบขายของเนื้อหาวิชาที่เรยีน  การแกปญหาดังกลาวตองอาศัยความรูที่
ไดเรียนมาแลว  รวมกับความคิดสรางสรรคมาผสมผสานกันเขาเพื่อแกปญหา 

     พฤติกรรมการวิเคราะหแบงออกเปน  4  ชั้น  คือ 
4.1   ความสามารถในการแกปญหาโจทยพลิกแพลง  (Non-routine  Problem) 

                4.2  ความสามารถในการคนพบความสัมพันธ  (Discover  Relationship) 
                4.3   ความสามารถในการพิสูจน  (Construct  Proof) 
                4.4   ความสามารถในการวิพากษวิจารณ  การพิสูจน  (Criticize  Proof) 



      นักเรียนที่มีความสามารถในดานนี้  จะแสดงออกโดย 
  -  ทําโจทยที่แปลกใหมได 
 -   คนพบความสัมพันธใหม ๆ ได 
- สรางขอพิสูจนใหม ๆ ได 
- วิพากษวิจารณการพิสูจนได 
- โตแยงและใหเหตุผลเกี่ยวกบัขอความทางคณิตศาสตรได 

             1.3   การสอนวิชาคณิตศาสตร 
           การสอนวิชาคณิตศาสตรเปนภาระอันหนักแกผูสอนเปนอยางยิ่ง เพราะนักเรียนในชัน้
มีทั้งนักเรียนที่เรียนเกงและนักเรียนที่เรยีนออนถาครูคณิตศาสตรสอนโดยวิธีเดียวกัน นักเรียน
ที่เรียนเกงก็สามารถเขาใจไดรวดเร็วและไมมีปญหามากนักแตนักเรยีนที่เรียนออนอาจไมเขาใจ
มากนัก   จึงทําใหเกิดความเบื่อหนาย  ไมอยากเรียน  จึงมีความจําเปนที่จะตองหาวิธีการสอน
ที่จะใหนักเรียนทุกคนสามารถเขาใจได  และสนองตอบตอความแตกตางทางสตปิญญา  ( ยุพิน 
พิพิธกุล.  2527  :  276 ) 
           ดังน้ันการสอนวิชาคณิตศาสตรเพ่ือใหไดผลดี และ เปนไปตามความสามารถหรือ 
ความแตกตางระหวางบุคคล ยุพิน พิพิธกุล ( 2530  : 174 )  ไดเสนอวิธีการสอนคณิตศาสตร
ไวหลายวิธคีือ 
                1. วิธีสอนแบบบอกใหรู เปนวิธีสอนทีค่รเูปนผูบอกใหนักเรียนเปนผูตีความ  เม่ือ
ครูปรารถนาที่จะใหนักเรียนมีความรูเรื่องใด ครูมักจะอธิบายและมกัจะสรุปเสียเอง   ในขณะที่
ครูอธิบายนั้น   ครูจะวิเคราะห แยกแยะใหเห็น และตีความใหนักเรียนเขาใจ ครูอาจจะมีวัสดุ
ประกอบการสอนมาแสดงใหดู แตครใูชประกอบการอธบิายหรือการบอกของครู เพ่ือให
นักเรียน ติดตามในการสอนกฎหรือสูตร  ครูมักจะบอกสูตรนั้นและบอกวานําไปใชอยางไร   
โดยยกตัวอยางประกอบ เสร็จแลวครูกใ็หนักเรียนลองทําแบบฝกหัดโดยใชสูตรนั้น ถานักเรียน
ทําไดก็แสดงวานักเรียนเขาใจ 
                2.  วิธสีอนแบบบรรยาย เปนการสอนแบบบอกใหรูเชนเดียวกัน   การสอนแบบนี้
ครูจะเปนฝายพูดเปนสวนมาก โดยมุงจะปอนเน้ือหาวิชาใหแกนักเรยีนเพียงฝายเดียวนักเรียน
จะเปนผูฟง   ครูอาจจะใชสือ่การสอนประกอบการบรรยายก็ได 
                3.  วิธสีอนแบบสาธติเปนการแสดงใหนักเรียนดู ซ่ึงผูแสดงจะใชวัสดปุระกอบการ
สอนหรือจะแสดงโดยวิธีใดก็ตาม  ใหนักเรียนสามารถสรุปบทเรยีนไดจากการแสดงนั้น ๆ  การ
แสดงนั้นอาจจะแสดงโดยครูหรือโดยนักเรียนก็ได  และในบางครั้งครูและนักเรียนอาจจะรวมกัน
แสดงกิจกรรมนั้น ๆ 
                4. วิธีสอนแบบทดลองเปนการสอนที่ใหนักเรยีนไดกระทําดวยตนเอง เพ่ือคนหา
ขอสรุปการทดลองนั้น   อาจทดลองเปนรายบุคคลหรือเปนกลุมก็ได 



                5.  วิธีสอนแบบถาม – ตอบ  เปนกลวธิีสอนที่ใชแทรกกับวธิีการสอนอื่น ๆ  ซ่ึง
นับวาเปนวธิทีี่สําคัญวธิีหน่ึง ครูบางคนคดิวา วิธีสอนทีดี่น้ันจะตองมีสื่อการสอนเสมอ ความจริง
แลว   ยังมีวิธสีอนที่ดีอีกคือ  “วิธีสอนแบบถาม – ตอบ”  ถาครูสามารถใชคําถามทีดี่  นักเรียน
สามารถเขาใจก็ยอมใชได 
               6. วิธสีอนแบบฮิวริสติคไดรับมาจากภาษากรีกซึ่งหมายความวา “ฉันพบ” นักเรียน
จะตองเปนผูคนพบ นักเรียนจะเปนผูคนหาคําตอบดวยตนเองแทนการบอกของครู วิธน้ีี
ตองการใหนักเรียนไดกระทาํดวยตนเองเปนวิธีการที่นักเรียนจะไดใหเหตุผลดวยตัวของเขาเอง 

7. วิธีสอนแบบวเิคราะห  - สังเคราะห 
            วิธีสอนแบบวิเคราะห   เปนการแยกแยะปญหาน้ันออกมาจากสิ่งที่ไมรูไปสูสิ่งที่รูหรือ
การแยกสิ่งตางๆ ที่อยูรวมกันออกจากกัน ผูที่วิเคราะหน้ัน จะตองพยายามคิดอยูเสมอวา 
ตองการคนพบอะไรเปนอันดับแรก   และคิดตอไปวาอะไรที่จะคนพบตอไป 
            วิธีสอนแบบสังเคราะหเปนขบวนการตรงกันขามกับวิเคราะห การสังเคราะหประกอบ 
ไปดวย   การนําขอสรุปยอยที่จําเปนตางๆ  มารวมกัน จนกระทั่งไดขอสรุปรวมทีต่องการ หรือ
อีกนัยหนึ่ง  คือในการสังเคราะหจะตองเร่ิมจากสิ่งที่รูแลว เพ่ือจะนํามาชวยในการหาสิ่งที่ยังไมรู   
มาชวยในการพิสูจนเน้ือหาใหม   เรียกวา  เปนการสังเคราะห 
            8.   วิธีสอนแบบนิรนัย  -  อุปนัย 
            อุปนัย หมายถึง การนําไปสู ในระหวางขบวนการสอน ครูจะชวยนักเรยีนใหตีวงแคบ
เขา    จนสามารถกําหนดนัยทั่วไปได 
             นิรนัย   วธิีนิรนัยน้ีสัมพันธกบัวธิีบอกใหรู   ครูที่ใชวธิีน้ีจะบอกกฎหลักเกณฑ   หรือ
นัยทั่วไป  ซ่ึงเปนเรื่องที่จะนํามาใชประโยชน  แลวนักเรียนก็ถูกถามเพื่อใชคําบอกนั้นมา
แกปญหา 
             9. วิธีสอนแบบแกปญหา หมายถึง วิธีสอนทีจ่ะใหนักเรียนไดใชเหตุผลในการ
แกปญหา  วิธกีารแกปญหานั้นขึ้นอยูกับเนื้อหา หรือโจทยปญหาที่จะใหนักเรียนคิด  วิธีการ
แกปญหาทางคณิตศาสตร   ยอมมีกลวิธีแตกตางกันตามลักษณะปญหาน้ัน ๆ 
             10.   วิธีสอนแบบคนพบ   มีความหมายเปน  2  ประการ  คือ   
            10.1  เปนกระบวนการคนพบ   ครูจะมอบปญหาใหแกนักเรียน   แลวให
นักเรียนเสาะแสวงหาวิธีการที่จะแกปญหาน้ัน โดยครูจะใหปญหาที่งายกอนแลวก็ใหนักเรียน
ทําปญหาที่คลายกัน   ซ่ึงเชื่อวานักเรียนจะคนพบได   แตครูก็ไมคาดหวังวานักเรยีนจะคนพบ
อะไร 
           10.2  เปนการเนนไปที่นักเรียนจะคนพบอะไร  เชน  คนพบสูตรคูณ นิยาม  
ฯลฯ   นักเรียนจะเกิดมโนมต ิ  และกําหนดนัยทั่วไปได   การคนพบน้ีจะเปนการคนพบโดยวธิี



ใดก็ได   เชน  การถามตอบ   สาธิตการทดลอง   การอภิปราย   โดยเฉพาะอยางยิ่งการสอน
โดยวิธีอุปนัยหรือนิรนัย 
             11. วิธีสอนแบบอภิปราย เปนการเปดโอกาสใหนักเรียนไดมีสวนรวมในการเรียน
การสอน  นักเรียนไดแสดงออกทางวาจา เปนการสื่อความหมายดวยคําพูดโดยตรง เม่ือ
นักเรียนมีความคิดเห็นเชนไร   ก็แสดงออกมาเชนน้ัน   เปนวธิีที่ฝกใหคนกลาแสดงออก   ฝก
การใชเหตุผล   ฝกการฟงที่ดี   ฝกใหคนมีระเบียบวนัิย   อดทนที่จะฟงความคิดเห็นของผูอ่ืน   
และฝกการยอมรับการแสดงออกตามแบบประชาธิปไตย 
            12.  วิธีการสอนแบบฝก   เปนวิธีการสอนที่ใชเปนหลักในการสอนคณิตศาสตรมาชา
นานแลว โดยการเนนในเรื่องการฝกฝนใหทําแบบฝกหัดหลายๆ ขอ  เพ่ือใหเกิดทักษะ  การ
ฝกนั้น อาจจะใชคําถามสั้นๆ  โดยวิธีสอบปากเปลาหรือเขียนตอบ  การสอนคณิตศาสตรโดย
วิธีน้ี  จะทําใหนักเรียนเกิดความแมนยําและจดจําวิธีการ  หลักเกณฑและขอสรุปได 
            13. วิธีสอนแบบมอบหมายงาน  เปนวิธีสอนทีมุ่งใหนักเรียนมีความรับผิดชอบในงาน 
ที่ไดรับมอบหมาย  เชน  การบาน  การคนควาตามหวัขอที่ครูมอบหมาย   เปนตน  ในการ
เรียนคณิตศาสตรน้ัน   จะตองฝกทําโจทยเพ่ิมเติม   เพ่ือใหเกิดทักษะ   ครูจึงตองมอบหมาย
งานใหนักเรียนทํา   เพ่ือตรวจดูวาเขาใจเรื่องที่เรียนแลวหรือไม   บางทีครูก็มอบหมายงานให
ไปเตรียมตัวมาเพ่ือเรียนบทเรียนใหม 
            14. วิธีสอนแบบโครงงาน  เปนวิธีสอนแบบหนึ่งซ่ึงอาจจะสอนเปนรายบคุลหรือเปน
กลุม   โดยครูมอบหมายงานใหนักเรียนไปทํา  เพ่ือใหรวบรวมขอมูลมาชวยกันแกปญหานั้นๆ  
นักเรียนจะดําเนินการอยางอิสระ   ครูเปนเพียงผูชวยเหลือและแนะนําเม่ือจําเปนเทานั้น 
            15.   วิธีสอนแบบจัดการวิธีสอนแบบนี้เปนการสอนวาครูจะจัดสอนอยางไร  
โดยเฉพาะอยางยิ่งนักเรียนซึ่งเรียนออนตามเพื่อนไมทัน 
            16.  วิธีสอนแบบทําตามแบบ วิธีสอนคณติศาสตรแบบน้ีจะเนนหลักทางคณิตศาสตร
อยางเครงครัด  นักเรียนจะถูกบังคับอยางเขมงวดกวดขันในการจํากฎ   วิธีน้ีนักเรยีนจะฝก
ตามเรื่องที่ครจัูดไว   เปนการทําตามคร ู  ตามตัวอยางที่ครูใหไว   ไมสงเสริมความคิด เปน
แบบยึดม่ันคมัภีร  ครูเคยสอนอยางไร  นักเรียนก็ทําตาม  ไมกอใหเกิดความคดิริเริ่มสรางสรรค 
           วิธสีอนมีหลายวิธ ี ดังน้ันผูสอนจะตองเลือกใหเหมาะสมกับเนื้อหา  และความแตกตาง
ของผูเรียน   ความแตกตางระหวางบุคคลนั้นเปนเกณฑที่สําคัญขอหน่ึง  ที่เกี่ยวเนื่องกับการ
เสริมสรางความพรอมในการเรียน  ฉะนั้น  ในการเลือกวิธีสอนนั้นครูควรคํานึงถึง 
                1.   กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมเสยีกอน 
                2. กําหนดเนื้อหาใหสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม โดยศึกษาจากตํารา 
และแบบเรียนหลาย  ๆ เลม 
                3.  คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล   และจํานวนนักเรียนที่จะสอน 



                4.  จัดหาวัสดุสําหรับเนื้อหานั้น  โดยใชวัสดุที่หาไดงาย   ประหยัด 
                5.  เลือกวิธสีอนใหเหมาะสมกับเนื้อหานั้น  ดูวิธีทีค่ิดวาจะใหนักเรียนไดรับความรู
โดยรวดเร็ว   ประหยัดเวลา   ประหยัดแรงงาน   แตใหนักเรียนไดรับขอคิดหรือสรุปไดดวย
ตนเองเทาที่นักเรียนจะสามารถทําได 
                6.  ครูควรจะตระหนักอยูเสมอวา  วิธีสอนอยางหนึ่งก็เหมาะสมกับเนื้อหาอยาง
หน่ึง  เลือกดูใหเหมาะสม 
                7.  ครูควรจะตระหนักอยูเสมอวา   วิธีการสอนที่ประสบผลสําเรจ็กับครูคนหนึง่
อาจจะลมเหลวสําหรับครูอีกคนหนึ่ง  ครตูองพิจารณาใหดี   ทั้งน้ีขึน้อยูกับประสบการณของครู 
 
  สรุปจากวิธีการสอนวิชาคณิตศาสตรที่มีหลายวธิีซ่ึงในแตละวิธีน้ันมีความจําเปนตอง
นําสื่อการเรียนการสอนเขามาใชดวย  เพ่ือใหการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพสูงสุด   ดังน้ันใน
การสอนแตละครั้งจึงจําเปนตองเลอืกสื่อที่เหมาะสมกับเนื้อหาดวย การนําบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเขามาใช  จึงเปนสื่อที่เหมาะสมอยางยิ่ง   เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
สามารถถายทอดเนื้อหาที่เปนนามธรรมของวิชาคณิตศาสตรมาเปนรูปธรรมได การเรียนโดย
ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สามารถตอบสนองความแตกตางของผูเรียนแตละคน  ทั้ง
ดานสติปญญา  เวลาวาง  ความสนใจ  ความพรอม  ผูวิจัยจึงไดนําหลักการเรียนรูดวยตนเอง  
โดยเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียจากงานวิจัย  และเอกสารตางๆ มาเปนแนวทาง
ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง ปริมาตร
และพ้ืนที่ผวิ สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปที ่3  
 
 2. คอมพิวเตอรชวยสอน  
 2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 คอมพิวเตอรชวยสอน มาจากภาษาอังกฤษ Computer Assisted Instruction  หรือใช
คํายอวา CAI และมีผูใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไวหลายทานดังน้ี 

สโทลูโรว (Stolurow. 1971 : 390 - 400) ไดกลาวถงึคอมพิวเตอรชวยสอนไวใน The 
Encyclopedia of Education วา คอมพิวเตอรชวยสอนเปนวธิีทางของการเรียนรายบุคคลโดย
อาศัยความสมารถของเครื่องคอมพิวเตอรที่จัดหาประสบการณ  ที่มีความสัมพันธกัน   มีการ
แสดงเนื้อหาตามลําดับที่ตางกันดวยบทเรียนโปรแกรมที่เตรียมไวอยางเหมาะสมมีการใช
เครื่องมือตางๆ ซ่ึงเปนการสอนรายบุคคลอยางแทจริง 

เคแอล ชินน ( K.L  Zinn.1976 : 28) ไดใหความหมายไววา   “คอมพิวเตอรชวยสอน” 
หมายถึง การใชคอมพิวเตอรแสดงการฝกฝน ฝกหัดแบบฝกหัด  และบททบทวนลําดับ



บทเรียนใหแกนักเรียนและบางสวนทีช่วยนักเรียนในดานการโตตอบเกี่ยวกับเนื้อหาของการ
เรียนการสอน” 

พรีนิส ( Prenis. 1977 : 20 ) ไดใหความหมายวา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 
คอมพิวเตอรที่ชวยทําใหนักเรียนเรียนรูรายวิชาไปทีละขั้นตอน โดยขณะที่มีการเรียนการสอนที่
ขึ้นอยูกับการตอบสนองของนักเรียนนั้น  คอมพิวเตอรจะทําหนาที่ถามคําถาม  ใหคอมพิวเตอร
สามารถยอนกลับไปสูรายละเอียดที่ผานมาแลวได หรือสามารถใหการฝกฝนซ้ําใหแกนักเรียน
ได 

สเปนเชอร (Spencer. 1977 : 50) ไดใหความหมายไวดังน้ี คอมพิวเตอรชวยสอนเปน
การใชคอมพิวเตอรใหเปนกระบวนการเรียนการสอนสวนบุคคล โดยใหลําดับขัน้ตอนของการ
เรียนการสอนแกนักเรียน ภายใตการควบคุมของคอมพิวเตอร อัตราความกาวหนาในการเรียน
น้ันขึ้นอยูกับตัวของนักเรียนเอง คอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอนสามารถตอบสนองความ
ตองการ สวนบุคคลของนักเรียนแตละคนได 

สิปปล (Sippl. 1981 : 77) ไดใหความหมายไววา “คอมพิวเตอรชวยสอน” หมายถึง 
การประยุกตระบบคอมพิวเตอร ซ่ึงไดถูกนํามาชวยในการเรียนของนักเรียน การประยุกตน้ีเปน
การโตตอบระหวางนักเรียนและขั้นตอนคาํสั่งของคอมพิวเตอร ซ่ึงจะสามารถบอกที่บกพรอง
ของนักเรียนไดเม่ือกระทําผิดพลาด 

วีระ  ไทยพาณิช (2527 : 10) ไดกลาววา การใชคอมพิวเตอรชวยสอน หรือ CAI 
หมายถึง วิธีการสอนซึ่งคอมพิวเตอรเปนสื่อใหเน้ือหา เรื่องราว เปนการเรียนโดยตรงและเปน
การเรียนแบบ Interactive ระหวางนักเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นเปนกระบวนการที่มุง
ตอบสนองกันเปนรายบุคคล 

ทักษิณา  สวนานนท ( 2530 : 56 ) “กลาววาคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนํา
คอมพิวเตอรมาใชในการเรยีนการสอน การทบทวน การทําแบบฝกหัด หรือการวัดผล” 

นิพนธ ศุขปรดีี (2530 : 63-65) ไดกลาวถึงคอมพวิเตอรชวยสอนวา เปนระบบการ
สอนโดยมีความเชื่อพ้ืนฐานที่ใหผูเรียนมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียน (Active Participation) 
โดยใหมีการตอบคําถาม  คิด   และกระทํากิจกรรมขณะเรียน  โดยใชระบบไมโครคอมพิวเตอร
เปนสื่อการเรียนการสอน เพ่ือใหผูเรยีนไดรับสงเสริมแรง (Reinforcement) จากระบบการสอน
สามารถที่จะบันทึกความกาวหนาของผูเรียนของผูเรียนแตละคนเปนระยะ 

ยืน ภูวรวรรณ (2531:120 – 129) ไดกลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอน คือ โปรแกรม
คอมพิวเตอรที่ไดนําเนื้อหาวิชาและ ลําดับวิชาการสอนมาบันทึกเกบ็ไว  คอมพิวเตอรจะชวยนาํ
บทเรียนที่เตรยีมไวอยางเปนระบบมาเสนอในรูปแบบทีเ่หมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน 

ขนิษฐา  ชานนท  ( 2532 :7 – 13) ไดกลาวถึงคอมพวิเตอรชวยสอนวา การนําเอา
คอมพิวเตอร  มาใชเปนเครือ่งมือในการเรียนการสอนโดยที่เน้ือหาวชิา แบบฝกหัดและการ



ทดสอบจะถูกพัฒนาขึ้นในรูปแบบของโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยที่ผูเรียน เรียนบทเรียนจาก
คอมพิวเตอรซ่ึงอาจจะเสนอเนื้อหาวิชาขึน้ในรูปตวัหนังสือ และ ภาพกราฟฟก สามารถถาม
คําถาม รับคําตอบและแสดงผลการเรียนในรูปแบบของขอมูลยอนกลับ ( Feedback ) ใหแก
ผูเรียน 

พวงเพชร วชัรรัตนพงค (2536 : 16) ไดกลาวไววา คอมพิวเตอรชวยสอน คือ การ
นําเอาคอมพิวเตอรเขามาชวยครใูนการเรียนการสอน นักเรียนเรียนรูเน้ือหา บทเรียน และ
ฝกฝนทักษะจากคอมพิวเตอร แทนที่จะเรียนจากครูในบางวิชา บางบทเรียน การเรียนการสอน
กับคอมพิวเตอรจะถูกดําเนินไปเปนระบบ คอมพิวเตอรจะสามารถชีท้ี่ผิดของนักเรียนได เม่ือ
นักเรียนกระทาํผิดขั้นตอนและคอมพิวเตอรชวยการเรยีนการสอน ยังเปนเครื่องมือที่ชวยสนอง
ความแตกตางของความ สามารถระหวางบุคคลของนักเรียนไดอีก 

ประดิษฐ ทิพยสมบัตบิุญ (2538 : 11) ไดกลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การ
นําเอาคอมพิวเตอร มาเปนเครื่องมือในการสรางเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร ประกอบไปดวย
เน้ือหาวิชา แบบฝกหัด แบบทดสอบ อาจมีตัวหนังสือ ภาพกราฟฟก  มีลําดับวิธีการสอน 
รวมทั้งการแสดงผลการเรียนใหทราบทันทีดวยขอมูลยอนกลับ (Interactive) ระหวางนักเรียน
กับเครื่อง 

จากความหมายที่กลาวมาขางตนสามารถสรุป ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน  
ไววาคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนําคอมพิวเตอรกับโปรแกรมบทเรียน  มาชวยในการ
เรียน   การสอน มีการวางแผนเนื้อหาวิชาอยางเปนขัน้ตอน สามารถตอบสนองกับผูเรียน มี
การทบทวนการทําแบบฝกหัดและการประเมินผล 
 2.2. ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 คอมพิวเตอรชวยสอน สามารถนําไปใชประโยชนในการเรียนการสอนที่แตกตางกัน
ออกไป ดังน้ัน คอมพิวเตอรชวยสอนไดแบงออกเปนหลายประเภทตามลักษณะการนําไปใช 
ซ่ึงอาศัยจุดเดนหลายประการของคอมพิวเตอรไดมีนักวิชาการไดสรปุประเภทของคอมพิวเตอร
ชวยสอน ไวดังน้ี ( ทักษิณา สวนานนท. 2530 : 216 ; ยืน ภูวรวรรณ. 2529 : 5-7 ; วีระ ไทย
พานิช. 2527 : 12-14 ; ผดุง อารยะวญิ.ู 2527  : 45-46 )  
 1. การแกปญหา ( Problem Solving ) คอมพิวเตอรประเภทนี้จะเนนใหฝกการคิดการ
ตัดสินใจ โดยมีการกําหนดกฎเกณฑใหแลวผูเรยีนพิจารณาไปตามเกณฑ มีการใหคะแนนหรือ
นํ้าหนักกับเกณฑแตละขอ เชน ในวชิาวทิยาศาสตร คณิตศาสตร เปนตน 
 2. การสรางสถานการณจําลอง (Simulation) โปรแกรมประเภทนี้ เปนโปรแกรมที่
จําลองสถานการณในชีวติจริงของผูเรียนโดยมีเหตุการณสมมติตางๆ อยูในโปรแกรมและ
นักเรียนสามารถเปลี่ยนแปลงหรือจัดกระทําได สามารถโตตอบและมีตวัแปรหรือทางเลือกให
หลาย ๆ ทางเพื่อใหนักเรียนสามารถเลือกไดอยางสุมเพ่ือศึกษาผลทีเ่กิดขึ้นจากทางเลือก



เหลานั้น นอกจากนั้นยังชวยใหนักเรียนเขาใจและเห็นภาพพจนในบางบทเรียน แตหลายวิชา
ไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได เชน การเคลื่อนที่ของลูกปนใหญ การเดินทางของแสง และ
การหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟา หรือปรากฏการณทางเคมี รวมทั้งชีววิทยาทีต่องใชเวลานาน
หลายวันจึงปรากฏผล ปญหาเหลานี้สามารถใชคอมพวิเตอรจําลองแบบใหผูเรยีนไดเห็นจริง
และเขาใจงาย 
 3. ผูเรียนแบบเฉพาะรายตวั (Tutoring)  เปนโปรแกรมที่สรางขึ้นในลักษณะของ
บทเรียนโปรแกรม เปนการเลียนแบบการสอนของคร ูกลาวคือ จะมีบทนํา (Introduction) และ
มีคําอธิบาย (Explanation) ซ่ึงประกอบดวยทฤษฎี กฎเกณฑคําอธิบายและแนวคดิที่จะสอน 
หลังจากที่นักเรียนไดศึกษาแลวก็จะมีคําถาม เพ่ือใชในการตรวจสอบความเขาใจในแงตางๆมี
การแสดงผลยอนกลับตลอดจนการเสริมแรงสามารถใหนักเรียนยอนกลับไปบทเรยีนเดิม หรือ
ขามบทเรียนที่นักเรียนรูแลว นอกจากนี้ยังสามารถบันทึกการกระทําของนักเรียนวาทําได
เพียงไรและอยางไร  เพ่ือใหครูสอนมีขอมูลในการเสรมิความรูใหกบันักเรียนบางคนได 
 4. การฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice) แบบการฝกและปฏบิัติสวนใหญจะใชเสริม 
เม่ือครูสอนบทเรียนตวัอยางไปแลว และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดกบัคอมพิวเตอร เพ่ือวัดระดับ
หรือใหนักเรียนมาฝกจนถึงระดับที่ยอมรับไดบทเรียนประเภทนี้จึงประกอบดวยคําภาม คําตอบ 
มีใหผลยอนกลับการเสริมแรงที่จะใหนักเรียนทําการฝกและปฏบิัติ ซ่ึงอาจแทรกรูปภาพเคลื่อน 
ไหว หรือคําพูดโตตอบ รวมทั้งอาจมีการแขงขัน เชน จับเวลา หรือสรางรูปใหตื่นเตน จากการมี
เสียง เปนตน 

5. บทสนทนา (Dialogue) เปนการเลียนแบบการสอนในหองเรียนกลาวคือ พยายาม
ใหเปนการพดูคุยระหวางผูสอนและผูเรียน เพียงแตวาแทนที่จะใชเสยีง ก็เปนตัวอักษรจอภาพ
แลวมีการสอนดวยการตั้งปญหาถาม ลักษณะในการใชแบบสอบถามก็เปนการแกปญหาอยาง
หน่ึง เชน บทเรียนวิชาเคม ี

6. การไตถาม (Inquiry) ผูสอนจะรวบรวมเนื้อหาเขียนโปรแกรม (Software) ขึ้นโดยใช
คอมพิวเตอรเปนสื่อ ผูเรียนจะตั้งปญหา หรือวิธีการแกปญหา (Problem Solving) ปอนคําถาม
เขาคอมพิวเตอร และคอมพิวเตอรจะใหคําตอบ การเรียนจะดําเนินไปเชนน้ี จนกวาผูเรียนจะ
สามารถแกปญหา หรือเขาใจปญหา 

7. การสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรมีลกัษณะคลายกบัการ
สาธิตของครูแตการสาธติโดยใชคอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟที่สวยงามตลอดทั้งสแีละเสียงดวย 
ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพ่ือสาธติ เชน การโคจรของดาวพระเคราะหในระบบสุริยะ 
การหมุนเวียนของโลหิต การสมดุลของสมการ 

8. การเลนเกม (Gaming) เกมคอมพิวเตอรที่ใชเพ่ือการเรียนการสอนนั้น เปนสิ่งที่ใช
เพ่ือเราใจผูเรยีนไดเปนอยางดีโปรแกรมประเภทนี้ เปนแบบพิเศษของแบบจําลองสถานการณ 



โดยมีเหตุการณที่มีการแขงขัน ซ่ึงสามารที่จะเลนไดโดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคน มี
การใหคะแนน มีการแพชนะ 

9. การทดสอบ (Testing) การใชคอมพิวเตอรชวยสอน มักจะตองรวมการทดสอบเปน
การวัดผลสัมฤทธิข์องผูเรียนไดดวย โดยผูทําตองคํานึงหลักการตางๆ คือ การสรางขอสอบ 
การจัดการสอบ การตรวจใหคะแนน การวิเคราะหขอสอบ การสรางขอสอบและการจัดใหผูสอน
สุมเลือกขอสอบเองได 

2.3 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
โดยทั่วไปแลวคอมพิวเตอรมีประโยชนมากมาย นอกจากการประมวลผล การจัดทาํ

เอกสารในโรงเรียนไดนําคอมพิวเตอรมาใชอยางกวางขวาง โดยเฉพาะนํามาชวยสอน อยางไร
ก็ตาม การนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใช จะตองเลือกใหเหมาะสมกับวตัถุประสงคการเรียนรู 
ประกอบกับใช คุณลักษณะของคอมพิวเตอรควบคูกับการดูแลของผูสอนอยางใกลชิดซึ่งจะ
สามารถใหคณุประโยชนอยางแทจริง ไดมีผูทําการวิจัยศึกษาคนควาเกี่ยวกับประโยชนของ
คอมพิวเตอรชวยสอน พบวา คอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนตอผูเรียนหลายและการกลาว
โดยสรุปคือ (Liu. 1975 : 1411-A ; Morris. 1983 : 14 ; Hall. 1982 : 362 ; Friedman. 1974 : 
799 –A ; วีระ ไทยพานิช. 2527 : 80 ; นิพนธ ศุขปรดีี. 2530 : 41-41 ; คณิต ไขมุก. 2527 : 
23-24 )  

1.  สงเสริมใหผูเรียนเรียนตามเอกัตภาพ 
2.  มีการปอนกลับ (feedback) ทันที ทําใหผูเรียนเกิดความตื่นเตนไมเบื่อหนาย 

 3. ผูเรียนไมสามารถแอบพลิกดูคําตอบไดกอน จึงเปนการบังคับผูเรียนใหเรียนจริง ๆ 
กอน ที่จะผานบทเรียนนั้นไป 

4. ผูเรียนสามารทบทวนบทเรียนที่เคยเรยีนในหองเรียน 
5.  นักเรียนเรียนไดดีกวาและเรว็กวาการสอนตามปกต ิลดการสิ้นเปลืองเวลาของ 

ผูเรียนลง 
6.  สามารประเมินผลความกาวหนาของผูเรียนโดยอัตโนมัติ 
7.  ผูเรียนไดเรียนแบบ Active Learning 
8.  ฝกใหผูเรียนคิดอยางมีเหตุผล เพราะตองคอยปญหาอยูตลอดเวลา 
9.  ผูเรียนสามารถเรียนตามลําพังดวยตนเองได 
10. ทําใหเกิดความแมนยําในวิชาที่เรยีนออน 
11. ชวยใหผูเรียนคงไวซ่ึงพฤติกรรมการเรียนไดนาน 
12.  เปนการสรางนิสัยรับผดิชอบใหเกิดในตัวผูเรียนเพราะไมเปนการบังคับผูเรียนให

เรียน แตเปนการใหการเสรมิแรงอยางเหมาะสม 
13.  มีเกณฑการปฏิบัติโดยเฉพาะ 



14.   ผูเรียนจะเรียนเปนขั้นตอนทีละนอยจากงายไปหายาก 
   15.   ทําใหนักเรียนมีเจตตทิี่ดีตอวิชาที่เรยีน 

นอกจากนี้ประโยชนตอนักเรียนโดยทั่วไปแลว ในหองเรียนสามารถพัฒนาการเรียนรู
ดวยคอมพิวเตอรชวยสอนอยางมีประสิทธิภาพ ดังเชน นิพนธ ศขุปรีดี ( 2530 : 8 – 9 ) ได
กลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรในแงการเรียนการสอนไว ดังน้ี 

1. คอมพิวเตอรสามารถใหเด็กเรียนไดเปนรายบุคคล (Computer can Individualize) 
ที่เด็กสามารถเรียนไดเปนรายบุคคล จะทําใหมีการสนองความตองการของเด็กแตละคน ซ่ึง
สอดคลองกับความแตกตางระหวางบุคคล ไมวานักเรยีนกงปานกลาง  หรือออนก็จะเรียนได
เหมาะสมกับความสามารถ และความตองการของตนเอง 

2. คอมพิวเตอรสามารถบริหารการสอน (Computer can Manage Instruction) 
คอมพิวเตอรสามารถบริหารการสอนไดอยางดี เพราะวาคอมพิวเตอรสามารถตั้งจุดมุงหมายทํา
การสอน ทําการสอบ วิเคราะหผล ดูความกาวหนาของนักเรียนตามระยะเวลา เก็บขอมูลตางๆ 
ซ่ึงสามารถเรียกมาดูไดเม่ือตองการ และทํารายงานผลไดอยางรวดเร็วไมเสียเวลา การทํา
รายงานผลก็สามารถทําไดเปนรายบุคคล โดยครูไมตองเปนผูเขียนชือ่นักเรียนทุกคนเอง แต
สามารถใชคอมพิวเตอรเปนมือที่สามได และตวัครเูองก็มีเวลาก็มีเวลาจะคิดและสอนใหเกิดผล
ดีตอไป 

3. คอมพิวเตอรสามารถสอนสังกัป (Computer can Teach Concepts) สังกัปและ
ทักษะการสอนนั้นยากแกการสอนโดยครูหรือเรียนจากตํารา การจําลองสถานการณ โดย
คอมพิวเตอรจะชวยใหนักเรียนเรียนไดงายขึ้น และดีขึน้กวาการเรียนจากครู 

4.  คอมพิวเตอรสามารถคํานวณ  (Computer can calculate) คอมพิวเตอรเปน
เครื่องมือที่มีความสามารถในการคํานวณไดอยางรวดเร็ว มีประสิทธภิาพ และประสิทธิผลสูงสุด
ดังน้ันการใชคอมพิวเตอรชวยในการสอนคณิตศาสตรจึงทําใหนักเรียนเรียนไดเร็ว และถูกตอง 
จึงมีเวลาเหลอืที่จะศึกษาคณิตศาสตรแขนงตาง ๆ ไดอีกนาน 

5.  คอมพิวเตอรสามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนใหนักเรียน   (Computer    can 
Simulation Student Learning) เน่ืองจากคอมพิวเตอรสามารถทําเสยีง สี รูปภาพหรือกราฟ
ตลอดจนมีเกมคอมพิวเตอร จึงทําใหนักเรียนมีแรงจูงใจในการเรียน โดยใชคอมพิวเตอรหรือใน
การแขงขันกบัคอมพิวเตอร 

 
จากการที่กลาวมาจะเห็นวาคอมพิวเตอรชวยสอน ใหคุณประโยชนตอนักเรียนในการ

เรียนรูเพราะไดมองเห็นเปนรูปธรรมเราใจ สําหรับประโยชนตอคร-ูอาจารย ฮอลล (Hall. 1982 : 
362) กลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีตอครูผูสอนไวดังน้ี 

1. ลดชั่วโมงสอนเพื่อจะไดปรับปรุงการสอน 



2. ลดเวลาที่จะตองติดตอกบัผูเรียน 
3. มีเวลาศึกษาตํารา งานวิจัย และพัฒนาความสามารถใหมากยิ่งขึ้น 
4. ชวยสอนในชั้นเรียนสําหรับผูที่มีงานสอนมากโดยการเปลี่ยนจากการฝกทักษะใน

หองเรียน มาใชระบบคอมพิวเตอร 
5. ใหโอกาสในการสรางสรรคพัฒนานวัตกรรมใหมๆสําหรับหลักสูตร และวัสดุเพ่ือ 

การศึกษา 
6. เพ่ิมวิชาสอนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนตามความตองการของนักเรียน 
7. ชวยพัฒนาวิชาการ 
8. ชวยใหมีเวลาสําหรับตรวจสอบและพัฒนาหลักสูตรตามหลักวิชาการ 

 9. ชวยเพ่ิมวตัถุประสงคของการสอนไดเทาที่จะเปนได เชน การฝกหัดดนตรี จัด
นิทรรศการ งานกราฟฟก ชวยแกปญหาของผูเรียนเกีย่วกับสถาปตย 
 จากคุณประโยชนของคอมพิวเตอรที่กลาวมาขางตน พอสรุปประโยชน 
ของคอมพิวเตอรชวยสอน ไดดังน้ี 

1. ดึงดูดความสนใจของผูเรียนใหสนใจในบทเรียน 
2. สรางบทเรยีนใหเปนรูปธรรม มองเห็น Concept ไดชัดเจนขึ้น 
3. ทําใหการเรียนรูใชเวลานอยลง 
4. มีการตอบสนอง กระตุน เสริมแรง ทําใหเกิดความอยากรูอยากเห็น 
5. ผูเรียนสามารถเรียนไดหลายเที่ยว แบบทดสอบทาทายใหอยากเรียน 
6. สรางบทเรยีน แบบฝกหัดในรูปแบบอ่ืน ๆ เชน เกม ทําใหผูเรียนสนุกสนาน 
 
คอมพิวเตอรชวยสอนไดรับความสนใจในการนํามาใชในการเรียนการสอน จุดมุงหมาย

ประการหนึ่ง คือ เพ่ือสนองตอบตอความแตกตางระหวางบุคคล ซ่ึงมีลักษณะเหมือนสไลด การ
ใชองคประกอบของมัลติมีเดียที่เหมาะสม จะใหบทเรียนที่สรางขึน้มีประสิทธิภาพ และเกดิ
ประสิทธผิลตอการเรียนรู และรับรูของนักเรียน แตถึงอยางไรก็ตามยังมีขอจํากัดบางประการที่
ทําใหการใชคอมพิวเตอรชวยสอนไมบรรลุจุดประสงคเทาที่ควร 

 
 

 3. คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 3.1 ความหมายของคําวา  "มัลติมีเดีย" 

  ไฮนิช,โมเลนดา และ รัสเซล ( Heinich , Molensa and Russell . 1993 : 32 )  ให
ความ หมายของคําวา multimedia คือในโลกของคอมพิวเตอรน้ัน หากกลาวถึงมัลติมิเดีย จะ



หมายถึงการใชคอมพิวเตอรในการรวมเอาสื่อหลายๆ  อยางมารวมไวดวยกัน เชน ตัวอักษร 
กราฟฟก เสียง ภาพนิ่ง  และภาพวีดีทัศน 
 ทอมสัน  ( Tomson . 1994 : 16 ) ใหความหมายของคําวา Multimedia คือ วิธีการ
ทางคอมพิวเตอร  ของการนําเสนอขอมูลตางๆ โดยใชการติดตอสือ่สารในหลายรูปแบบ เชน 
อักขระ  กราฟฟก  และ เสียง โดยเนนที่มีการปฏิสัมพันธตอผูใช 
  ยืน   ภูวรวรรณ  ( 2535  :  216 )  ไดใหความหมายมัลติมีเดียวา มัลต ิแปลวา
หลากหลาย   มีเดีย  แปลวา  สื่อ  มัลติมีเดียจึงหมายถึง สื่อหลายอยาง  สื่อหรือตัวกลางคือสิ่ง
ที่จะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช เชน ขอมูล   ตัวอักษร  รูปภาพ  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว   
วีดิโอ   และอ่ืน  ๆ  ที่นํามาประยุกตรวมกัน  

 บุปผชาติ  ทฬัหิกรณ ( 2538 : 25 ) ไดใหความหมายของคําวา มัลติมิเดีย วาคือการ
ประสม ประสาน  อักขระ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และ ภาพวีดีทัศน สื่อความหมายขอมูลผาน
คอมพิวเตอรไปสูโปรแกรม 

ราชบัณฑิตยสถาน  ( 2538 : 86 )  ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา หมายถึง สื่อ
หลายแบบ 
  ไพโรจน  คชชา ( 2540 : 11 ) ไดใหความหมาย มัลติมิเดีย Multimedia วามาจาก
รากศัพท  2 คํา คือ Multi หมายถึง หลายๆ อยาง มากมาย  กับคําวา Media หมายถึงสื่อใชใน
การติดตอสื่อสาร 
 สรุปไดวามัลติมิเดีย คือ โปรแกรมอยางหนึ่งที่สรางขึ้น  โดยการนําสื่อผสมผสานดาน  
เสียง ภาพ ขอความ  และ คอมพิวเตอรใหมาใชทํางานรวมกันเปนระบบที่สมบูรณ 
 สรุปไดวา มัลติมีเดียหมายถึงสื่อประสมที่ประกอบดวยอักขระ เสียงภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว และ  ภาพวีดีทัศน  โดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวนําเสนอ และ ควบคุม
การทํางานใหเปนระบบที่สมบูรณ และ เนนการมีปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับเครื่องคอมพิวเตอร 

3.2 ประเภทของมัลติมีเดีย 
              มัลติมีเดียเขามามีบทบาทในหลายดาน  เชน ดานธุรกิจ   การศึกษา   บันเทิง  
การเมือง  โทรคมนาคม ฯลฯ ผลจากการนํามัลติมีเดียไปใชงานตาง ๆ ทําใหชวีิตประจําวันของ
มนุษยเปลีย่น แปลงอยางรวดเร็ว  มัลติมีเดียจึงสามารถชวยใหเขาถงึขอมูลไดอยางรวดเร็ว 
และทันตอเหตุการณ 
              เฟรเทอรและพอลลีสเซน ( Frater and Paulissen.1994 : 5–16 ) และลนิดา 
 ( Linda.  1995  :  6 – 8 )   ไดศึกษาเกีย่วกับมัลติมีเดียประเภทตาง  ๆ  และแบงประเภท
ของมัลติมีเดียโดยอาศัยคุณลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ
(Interactive) กับสื่อหรือ ขาวสารที่รับอยู   ตามลักษณะการนําไปใชงานไวดังน้ี 



              1.  มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา (Education  Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
ผลิตขึ้นเพ่ือใชเปนสื่อการเรียนการสอน เริ่มไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม 
(Computer  Based   Training )  เฉพาะงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง   
เชน   โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพการทํางาน ,  โปรแกรมพัฒนาภาษา ,  โปรแกรม
ทบทวนสําหรบัเด็ก  ( CAI )  ฯลฯ   มี  3   รูปแบบ แบงประเภทตามลักษณะการใชงาน  ดังน้ี 
                1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูและ
พัฒนาตัวเองในดานทกัษะตางๆ มีการนําเสนอ ( Presentation ) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด  
( Dill   and Practice )  แบบสถานการณจําลอง ( Simulation )  เปนตน  เนนการเรียนการ
สอนรายบุคคล เปนสื่อที่มีทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบัติและการประเมินผลภายในโปรแกรม
เดียว  ผูใชสามารถศึกษาไดดวยตนเอง   โดยไมตองมีครูผูสอน 
                 1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาทีส่รางขึ้นเพ่ือชวยการใหขอมูล
หรือใชประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ  เปนตน   หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเตมิ   เปนการ
อํานวยความสะดวกแกผูเรยีน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซ ใหสามารถ
โยงเขาสูรายละเอียดที่นําเสนอไว  ชวยใหการคนควางายขึ้น 
                 1.3 Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงกบัความรู  มี
รูปแบบในการนําเสนอแบบเกม ( Game ) หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณ
จําลอง( Game  Simulation )  หรือ  การนําเสนอเปนเรื่องสั้น( Mini  Series )  เปนตน 
              2. มัลติมีเดียเพ่ือฝกอบรม ( Training Multimedia ) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลติ
ขึ้นเพ่ือการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสทิธิภาพของบุคคลดานทักษะการทํางาน เจตคตติอการ
ทํางานในหนวยงาน 
              3.  มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง  ( Entertainment  Multimedia ) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพ่ือความบันเทิง   เชน  ภาพยนตร   การตูน เพลง  เปนตน 
             4.  มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร(Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม 
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน ขอมูลจะเก็บไวในรูปซีดีรอมหรือมัลติมีเดียเพ่ือชวย
รับสงขาวสาร(Conveying Information) ใชเพ่ิมประสิทธิภาพการรับสงขาวสารประชาสัมพันธ 
ไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 
              5.  มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด  ( Sale   and  Marketing  Multimedia )  
เปนมัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอและสงขาวสาร ( Presentation and Information )  เปนการ
นําเสนอ และสงขาวสารในรูปแบบวิธีการที่นาสนใจ  ประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการ
นําเสนอ เชน  ดานการตลาด รวบรวมขอมูลการซื้อขายแหลงซ้ือขายสินคาตางๆ  นําเสนอ
ขาวสารดานการซื้อขายทุกดานผูที่สนใจสามารถสั่งซ้ือสินคาหรือฟงคําอธิบายเพิม่เติมในเรื่อง
สั้น  ๆ  ไดทันที 



              6. มัลติมีเดียเพ่ือการคนควา ( Book Adaptation Multimedia )  เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมความรูตางๆ  เชน   แผนที่  แผนผัง   ภูมิประเทศของประเทศตาง ๆ   ทํา
ใหการคนควาเปนไปอยางสนุกสนาน  มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย  ( Multimedia  
Databases )  โดยผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ เชน สารานุกรมตาง ๆ   โปรแกรม   Microsoft  
Bookshelf ,   Computer’s    Family   Encyclopedia ,  Tourist   Information   Medical   
databases,  Foreign  databases   เปนตน 
              7. มัลติมีเดียเพ่ือชวยงานการวางแผน ( Multimedia as a Planning Aid ) เปน
กระบวน การสราง   และการนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง ( Virtual   Reality ) 
มี  3  มิติ เชน การออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร  หรือนําไปใชในดาน
การแพทย  ดานการทหาร จําลองการเดินทางในสนามรบ  เพ่ือใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูใน
สถานการณจริง   ซ่ึงบางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 
              8.   มัลติมีเดียเพ่ือเปนสถานีขาวสาร   ( Information   Terminals )  จะพบเห็นใน
งานบริการขอมูลขาวสารในงานธุรกิจ   จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงานเพือ่บริการลูกคา
โดยลูกคาสามารถเขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตวัเอง สามารถใชบริการตางๆ  ที่
นําเสนอไวโดยผานหนาจอคอมพิวเตอร   สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ   มีลักษณะเปน
ปาย   หรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดกําแพง  ( Multimedia   Wall  Systems )  เสนอ
ภาพ   เสียง  ขอความตาง  ๆ  ที่นาสนใจ 
     
  3.3 โปรแกรมสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
      ลาณี   เลศิอุดมกิจไพศาล  ( 2544 : 15-28  ) กลาวไวในหนังสือเรียนรูเทคนคิการ
ใช Macromedia Authorware 6 เปนโปรแกรมที่ใชในการสรางงานดานมัลติมีเดีย(Multimedia)  
ในรูปแบบการนําเสนอขอมูล (Presentation) ซ่ึงประกอบไปดวยภาพประกอบเสยีง 
ภาพเคลื่อนไหว  มีการทํางานที่สามารถโตตอบการทํางานระหวางผูใชกับเครื่องคอมพิวเตอร    
ทําใหโปรแกรมนี้เปนที่นิยมกันแพรหลาย   โปรแกรม Macromedia   Authorware 6   จัดเปน
โปรแกรม  Authoring  System    คือ เปนโปรแกรมที่ใชในการสรางโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับ
การนําเสนอผลงาน การเรียนการสอนและการฝกอบรมดวยลักษณะการทํางานขัน้ตน ผูสราง
งานไมจําเปนตองมีความรู ในการเขียนCode มากมายเหมอืนกับการเขียนโปรแกรมทั่วๆ ไป 
หากมีพ้ืนฐานทางดานคอมพิวเตอรบาง   ก็สามารถสรางงานไดหลากหลายตามทีต่องการ   ยิ่ง
ไปกวานั้นโปรแกรมไดถูกออกแบบมาใหทํางานไดหลายแพลตฟอรม(Platform)  ไมวาจะเปน  
Windows 3.1 , 95 , 98 , Window Me , Windows 2000  รวมทั้ง  Windows NT  หรือแมแต  
Macintosh  หากผูใชสรางงานจาก  Windows  95  ก็สามารถนําไปรันบน  Windows  3.1  ได
เชนกัน  นับวาเปนขอดีอยางหนึ่งของโปรแกรมที่ออกแบบใหมีความยืดหยุนตอการใชงาน เม่ือ



สรางผลงานออกมาแลว  สามารถนําไปรันบนแพลตฟอรมใด ๆ ก็ได   ตามแตผูใชกําหนด การ
ใชงานของโปรแกรมไมยากนัก เน่ืองจากผูใชสามารถสรางงานออกมาในลักษณะ Flowchart 
เพ่ือกําหนดขั้นตอนการทํางานแบบคราว ๆ จากนั้นเริ่มทํางานดวยการนํา ไอคอนตางๆ  มา
วางบน  Flow line ตามลักษณะงานที่ผูใชไดออกแบบมา 

ประสิทธิภาพการทํางานของ  Authorware  6 
            ในการทํางานของโปรแกรม Authorware  ก็คือ การใชงานคําสั่งของโปรแกรมในรูป
ของ ไอคอน   มาวางโครงสรางของโปรแกรมในลักษณะของ Flowchart   ทําใหการออกแบบ
และการใชงานงาย   และสะดวก                                                                                              

One   Button  Publishing   
           บันทกึงานของผูใชไวแลวนําเสนอสูเว็บ ซีดีรอม   หรือเครือขายในองคกรดวยขั้นตอน
เดียวของการบันทึกดวยคณุสมบัติการนาํเสนอที่เปยมประสิทธิภาพ 

MP3   Streaming   Audio    
           มีระบบการแปลงไฟล MP3 ใหเปนไฟลที่เหมาะสมสําหรับโปรแกรม E-Learning บน 
Intranet   และบนเว็บ 

Media   Synchronization 
           เปนการรวม  event  ตาง  ๆ  เขาดวยกันไมวาจะเปน  text ,  graphics   หรืออ่ืนๆ  
เขากับเสยีงและ วิดีทศัน 

Rich   Text   Editor 
           ภายในโปรแกรม  Authorware 6  น้ีจะมี Rich Text Editor   เพ่ือใชในการสรางไฟล   
และเปนตัวแกไขไฟลรวมทั้งสามารถในการ  Import ภาพกราฟก  Import  Shape   ลักษณะ
ตางๆ 

External   Rich  Text 
           เชื่อมโยงไฟลในลกัษณะของ External เพ่ือ link ไปยัง  rich  text  file งายสําหรับที่
จะสรางและแกไขเปลีย่นแปลง   โดยไมตองทําการโหลดไฟลมาใหม 

XML   Support   
           สนับสนุนการทํางานของ XML มาตรฐานในการนําเสนอขอมูลหรือสําหรับการ
แลกเปลีย่นขอมูลของ  Application   ตาง ๆ  ภายในโปรแกรม  Authorware 

Extensible   Commands  Menu   
           มีเมนู  Command   ที่ใชในการคนหาไฟลในกลุม Xtras  ที่มีการใชงานในไฟลน้ัน ๆ 

Enhanced   Active X  Support  
           เพ่ิมประสิทธิภาพและความสามารถของการใช  ActiveX  มากขึ้น   สามารถที่จะ
ควบคุมการทาํงาน  รวมทั้งปรับแตงคุณสมบัติตาง  ๆ  ของ  ActiveX  control   ไดดีขึ้น 



Smaller   Web   Player 
           การเผยแพร e-learning application  ใหเร็วขึน้ดวย   Authorware  web  player  ที่มี
ขนาดเล็กลง  40 %  โดยการสั่งงานเพียงกดหนึ่งปุมเทานั้น เพ่ือกระจาย  course  พรอมกับ 
web  player  ขนาดเล็ก   และลดความจําเปนในการดาวนโหลดตวัเลน   ( player)  จะทําการ
แจกจายเฉพาะไฟลที่จําเปนเทานั้น 

SCORN   Metadata   Editor 
           เปนโปรแกรมที่ใชในการสรางไฟล   metadata  มาตรฐาน  สําหรับ  course  ของผูใช   
เพ่ือทําใหเน้ือหา   e-learning   ของผูใชงายตอการจัดการ   และการนําไปประยุกตใชงาน 

Rich   Media   Learning  Aids 
           ระบบชวยเหลือของ   Authorware   ชวยในการเรียนรูไดดีขึ้นและเร็วขึ้นดวยการ
นําเสนอแบบ  Interactive   และ   Multimedia                 
 การติดตั้งโปรแกรม  System   Requirement 
           ระบบเครื่องคอมพิวเตอรและอุปกรณสนับสนุนการทํางานที่ตองการ 

- เครื่องคอมพิวเตอร   CPU – Pentium   Processor ขึ้นไป 
- หนวยความจํา   อยางนอย   32 MB 
- ระบบปฏบิัตกิาร   Windows 95, 98, 2000, Me  หรือ NT 4.0  
- เน้ือที่วางทีต่องการ   ประมาณ   60 MB 
- โหมดสีในการแสดงผล  640 x 480, 256 สีขึ้นไป 
- อุปกรณสนับสนุนการทํางานดานมัลติมีเดีย  เชน  การดเสียง  ลําโพง  ซีดีรอมไดรฟ 

 สวนระบบเครื่องที่รองรับการทํางาน 
- เครื่องคอมพิวเตอร   CPU – 486/66 ขึ้นไป 
- ระบบการปฏิบัติการ Windows 95, 98, 2000, Me หรือ NT 4.0 
- หนวยความจําอยางนอย   16 MB 
- อุปกรณสนับสนุนการทํางานดานมัลติมีเดีย เชน การดเสียง   ลําโพง  ซีดีรอมไดรฟ 

        3.4  รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดยี 
           โรเซนตเบอรก   และคณะ  ( Rosenborg .  1993 :  367 – 374 )  ไดเสนอรูปแบบ
ของการนําเสนอมัลติมีเดียที่ใชกันโดยทัว่ไป  ดังน้ี 
              รูปแบบเสนตรง   ( Linear  Progression ) 
            รูปแบบน้ีจะมีลักษณะใกลเคยีงกับหนังสือ ซ่ึงมีโครงสรางแบบเสนตรง  โดยให
ผูใชงานเริ่มตนใชจากหนาแรก และสามารถไปสูหนาจอที่ผานมาได   การนําเสนอผลงานแบบ
น้ีโดยมาก   จะอยูในรูปของไฮเปอรเท็กซ  ( Hypertext )  ซ่ึงใชขอความเปนตวัหลักในการ



ดําเนินเรื่องรวมทั้งการใสเสยีง  วีดิทศัน  หรือ  แอนนิเมชั่น  เพ่ือเพ่ิมความนาสนใจ   การ
นําเสนอรูปแบบน้ีอาจเรียกไดวาเปน  Electronic  Stories  หรือไฮเปอรมีเดีย  ( Hypermedia ) 
              รูปแบบอิสระ   ( Perform   Hyperjumping ) 
            รูปแบบอิสระนี ้  อนุญาตใหผูใชขามไปมาระหวางหนาจอใดหนาจอหนึ่งอยางอิสระ   
ซ่ึงจะเปนการกระตุนความสนใจของผูใชและสรางความประหลาดใจจากการนําเสนอขอมูล โดย
รูปแบบน้ีจะมีการชี้นําผูใชงานวาจะเขาสูขอมูลไดอยางไร  และวธิีไหนที่เร็วที่สุดเพือ่ปองกัน
ผูใช งานหลงทางหรือสับสน 
              รูปแบบวงกลม   ( Circular   Paths ) 
            มัลติมีเดียรูปแบบวงกลมจะประกอบดวยการนําเสนอขอมูลแบบเสนตรงชุดเล็กๆ 
หลายๆ  ชุดมาตอเชื่อมกันและสามารถกลับสูเมนใหญได   เปนรปูแบบทีเ่หมาะสําหรับระบบ
การฝกฝนหรอืฝกงานที่ใชคอมพิวเตอรเปนพ้ืนฐาน  ซ่ึงมีการแยกฝกเปนสวนๆ แลวกลับคืนสู
จุดเริ่มตน 
              รูปแบบฐานขอมูล   ( Database )   
            รูปแบบฐานขอมูลน้ีจะมีการบรรจุดัชนีเพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนหา  สําหรับ
การใหรายละเอียดของขอความ   รูปภาพ   เสียง  ภาพเคลื่อนไหว 
              รูปแบบผสม  ( Compound   documents )   
            รูปแบบน้ี  เปนการผสมรูปแบบทั้ง  4   ประเภทตลอดจนถึงการใช  OLE  (Object   
Link  and Embedding ) นอกจากนี้ยังสามารถเชื่อมตอกับฐานขอมูลที่ใหทํางานรวมกับชารด 
และ สเปรดชดีไดอีกดวย 
           3. 5 การนํามัลติมีเดยีมาใชในการศึกษา 
           ระบบมัลติมีเดียสามารถนําไปใชในทางการศกึษาไดดังน้ี ( กฤษมันต  วัฒนาณรงค. 
2538   : 184 – 185 ) 
               1. ใชประกอบการบรรยาย ( Computer – Generated  Lecture  Support )  การ
นําเสนอภาพ   อักษร  และเสียงผานจอภาพขนาดใหญใหผูเรียนไดชมขณะบรรยาย   สามารถ
ชวยสนบัสนุนการบรรยายใหมีประสิทธิภาพขึ้น  เพราะนอกจากสามารถตัดตอไดอยางทันที
แลวยังเปดโอกาสใหผูเรียนแตละคนไดมีสวนรวมไดอีกดวย   ถามีการจัดการระบบไวอยางดี 
               2. ใชสําหรับการสื่อสาร( On – line  Communication ) การเชื่อมตอคอมพิวเตอร
เขาดวยกันเปนระบบเครือขายทําใหสามารถติดตอ   สงขาวสาร   สงรายงาน   การบาน   
รวมทั้งการเรยีนแบบประชมุรวมทางไกล และ ยังนําเสนอไดทั้งภาพนิ่ง ภาพวิดีทัศนกราฟก  
ภาพเคลื่อน ไหว ( Animation )  ตาง  ๆ  ไดอีกดวย 
               3. ใชในการคนควาขอมูลจากฐานขอมูลเพ่ือการวิจัย ( Database   Research ) 
การสืบคน  ขอมูลจากฐานขอมูลระยะไกล   หรือจากฐานขอมูลบนแผนซีดี ชวยในการสืบคน 



เพ่ือการทําวิจัยสะดวกขึ้น   นอกจากนั้นยังสามารถคัดลอกเอาคําบรรยายภาพ   เสียง   หรือ  
วิดีทัศน   นําออกมาใชไดอยางสะดวกรวดเร็ว 
               4.  ใชสําหรับการเรียนการสอน   ( Computer  -  Base   Instruction   หรือ  
Computer   Base   Training   หรือ  Computer  -  Assisted   Instruction )   เปนการสราง
บทเรียนที่ใหผูเรียนไดเรียนกับคอมพิวเตอรโดยตรง   โดยบทเรียนไดมีการจัดเตรียมไวแลวให
ผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนที่สามารถนําเสนอไดทั้งภาพ   เสียง   สถานการณจําลอง   
และคําบรรยาย   บทเรยีนที่สรางขึ้นในปจจุบันจะเปนระบบมัลติมีเดียเปนสวนมาก 

     5. ใชในการฝกทักษะดวยการสรางสถานการณจําลอง (Animation) คอมพิวเตอร
สามารถสรางสถานการณใหผูเรียนไดฝกปฏิบัต ิ  เพ่ือเพ่ิมทักษะและเตรียมตวักอนลงมือ
ปฏิบัติจริง   ซ่ึงอาจชวยลดอันตรายและคาใชจายจากการฝกจากสถานการณจริงได 
               6. ใชชวยเสริมการปฏิบัติงาน ( Performance  Support  System)  ความสามารถ
ในการนําเสนอสารสนเทศในรูปแบบตางๆ  ทั้งภาพ   เสียง   อักษรและสถานการณจําลอง   
จากฐานขอมูลทั้งใกลและไกลใหปรากฏขึ้นบนจอภาพไดอยางรวดเร็ว   ทําใหสามารถใชเปนสิง่
สนับสนุนชวยเสริมใหการทาํงานดีขึ้น   เชน  การชวยจํา   ใหคําแนะนํา   คนหา  แสดงประวตัิ   
ความหมาย   แผนที่และอื่นๆ  ที่ตองใชขอมูลเหลานี้ในสถานศึกษาอยูเสมอ   ทั้งอาจารย  
เจาหนาที่   และผูเรียน  สามารถใชเปนเครื่องชวยใหภารกิจของตนสําเร็จลุลวงดวยดี   
 
           3.6 ประโยชนของมัลติมีเดีย 

    สุรเชษฐ  เวชชพิทักษ ( 2536 : 30 – 31 ) ไดสรุปประโยชนของการเรียนการสอน
ดวยเทคโนโลยีมัลติมีเดีย โดยอางถึงสถาบันฝกอบรมแหงหน่ึงในออสเตรเลียวา 

1. ใหเน้ือหาความรูแกผูเรียนทุกคนเหมือนกัน ทุกครั้งผูเรียนจะไดความรูอยางเทา
เทียมกัน ( Consistently Clear Massage ) 

2. การเรียนรูเปนแบบสวนตัว ( Personalized Learning ) เพราะเครื่องคอมพิวเตอร
วางพรอมใหใชไดตลอดเวลา ผูเรียนแตละคนรูตวัเองดีวาสะดวกทีจ่ะเรียนเวลาใดสามารถจัด
เวลาของตัวเองได และสามรถที่จะเรียนรูในแตละเร่ืองชาเร็วตางกัน บางคนอาจตองใชเวลา
หน่ึงชั่วโมง ในการทําความเขาใจในเรื่อง ๆ หน่ึง   หรือการฝกทักษะในเรื่องนัน้แตผลสุดทาย
คือ  ทุกคนเขาใจ ( Ensure everyone has Mastered key Concepts and Content ) การเรียน
การสอนระบบมัลติมีเดีย จึงสอดคลองกับความเปนจรงิของคนที่มีปฏิภาณไหวพริบไมเทากัน 

3. การลดคาใชจาย  ( Cost effective ) ถงึแมวาการสรางหองเรียนหรือหองฝกอบรม
ในระบบมัลตมีิเดีย ( Multimedia Training Room ) จะมีคาใชจายสงูกวาการสรางหองเรียน
แบบเดมิ   ( Classroom Training ) เพราะการลงทุนในอุปกรณคอมพิวเตอร แตในระยะยาว



แลวจะลดคาใชจายลงไดมากโดยมีบางแหงบอกวาสามารถลดคาใชจายดานการอบรมพนักงาน 
ไดโดยเฉลี่ยถงึ 40 เปอร เซ็นตตอป 

4. กระตุนความสนใจ และความตื่นเตนในการเรียนรู ( Motivating ) เพราะเปนการ
เรียนรูแบบตา ดู หูฟง มือทําตามสิ่งที่คอมพิวเตอรสอน ทําผิดซ้ําอีกกี่ครั้งก็ไดทําสําเร็จก็รูทันที
วาถูกหรือผิด 

5. เปนเครื่องมือสาธิตเรื่องที่ยาก ( Superior Demonstration Facilities ) เชน การ
สรางเครื่องมือสําหรับจําลอง (Simulate ) การทํางานของสิ่งเล็ก ๆ ที่มองไมเห็นดวยตาเหลา 
เชน โมเลกุล หรืออะตอม รวมทั้งเครื่องจักรเครื่องยนตตาง ๆ มาอธิบายใหผูเรียนเขาใจ 
นอกจากนี้ยังเปนการสาธิตที่ลดการเสียหาย หรือสูญเสียที่อาจเกิดขึ้น หากใชของจริงมาสาธิต 
เชน การสาธติวาหากแผนกบรรจุสัมภาระผูโดยสาร จัดสิ่งของเขาใตทองเครื่องบนิ โดยไมเกลี่ย
นํ้าหนักใหพอดี จะมีผลตอการขึ้นลงของเครื่องบินอยางไร หากใชเครือ่งบินจริง ๆ ทํา คง
เปนไปไดลําบาก 

6. การแกไขปรับปรุงใหทันสมัยไดงาย(Current Courseware)เม่ือมีอุปกรณ
คอมพิวเตอร   ระบบมัลติมีเดียอยูแลว การเปลี่ยนแปลงปรับปรุงอยูที่โปรแกรม ( Software ) 
ที่จะทําขึ้นมาใหมเอง หรือจะเชาซื้อมาดัดแปลงใหสอดคลองกับความตองการ ( Customized  
for  your   Special need ) 

ดารา    แพรัตน  ( 2538 : 4 )   ไดกลาวถึงประโยชนของมัลติมีเดียไวดังน้ี 
1.  ความสามารถในการสื่อสาร 
2.  คนหาสิ่งที่ตองการไดรวดเร็ว 
3.  มีความจุในการบันทึกขอมูลสูง 
4.  สะดวกในการเก็บรักษาและมีความคงทนสูง 
5.  ตนทุนการผลิตต่ํา 
6.  งายตอการแกไขและนําไปใชตอ 
จากประโยชนดังกลาวมาแลว สามารถสรปุไดดังน้ี 
1. เปนสื่อที่ชวยใหผูเรียนเรียนรูไดดี เพราะสามารถนําเสนอขอมูลไดหลายรูปแบบ 
2. ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับสื่อ และสามารถประเมินผลการเรียนรูได 
3. สรางแรงจูงใจและดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดอยางตอเน่ือง 
4. สนับสนุนการเรียนรูรายบุคคล 
5. ผูเรียนเรียนรูไดเร็วขึ้น 
6. จําลองสถานการณ หรือวัตถุสิ่งที่เปนอันตรายได 
7. ลดคาใชจายในการเรียน 
8. สามารถปรับปรุงโปรแกรมหรือรูปแบบการเรียนใหทนัสมัยไดงาย 



            
3.7 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 

           จากประโยชนของมัลติมีเดียที่มีผลตอการเรียนรูของผูเรียน จึงไดมีการนํามัลติมีเดีย
มาใชในวงการศึกษา อยางแพรหลายมากขึ้น   ดังน้ันในกระบวนการผลิต จึงตองมีการศึกษา
และพัฒนาอยางเปนขั้นตอน   โดยตองคํานึงถึงองคประกอบที่สําคัญ  คือ 

1.หลักและทฤษฎีการผลติบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
            เสาวณีย    สิกขาบัณฑิต  (  2528 : 292 )  ไดกลาวถึงหลักการ   และทฤษฎีการ
ผลิตชุดการสอน  ซ่ึงสามารถนํามาใชในการผลิตบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได  โดยมีหลัก
และทฤษฎีทีค่วรคํานึงถึงคือ   
               1.1  ความแตกตางระหวางบคุคล ( Individual Differences ) เปนการนําหลักทาง
จิตวิทยาในดานความแตกตางระหวางบุคคลมาใช  เชน  ความแตกตางในดานความสามารถ 
 ( Ability ) สติปญญา ( Intelligence)  ความตองการ ( Need ) ความสนใจ  ( Interest )  
รางกาย ( Physical )   อารมณ( Emotion )  และสังคม( Social )  จากความแตกตางดังกลาว   
ผูสรางชุดการสอน   จึงพยายามหาวิธีที่เหมาะสมที่สุดในการที่จะทําใหผูเรียน   ไดเรียนอยาง
บรรลวุัตถุประสงคที่วางไวในชุดนั้น  ๆ 
                1.2  การนําสื่อประสมมาใช ( Multi – Media   Approach )  คือการนําสื่อการ
สอนหลายประเภทมาใชสัมพันธกันอยางมีระบบความพยายามอันนี้เพ่ือเปลี่ยนแปลงการเรียน
การสอนเดิม ที่ยึดหลักผูบรรยายเปนแหลงใหความรูหลกั มาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียน 
เรียนดวยการใชแหลงความรูจากสื่อประเภทตาง  ๆ 
                1.3  ทฤษฎกีารเรียนรู ( Learning Theory )  เปนหลักจิตวทิยาที่เปดโอกาสให
ผูเรียน   เรียนไดดวยตนเอง   ประกอบดวย 

1.3.1   เขารวมกิจกรรมดวยตนเอง 
1.3.2   ตรวจสอบผลการเรยีนของตนเอง 

                                        1.3.3   การมีแรงเสริม  คือ   ผูเรยีนจะเกิดความภาคภูมิใจ ที่ตนทําไดถูกตอง  
ถาไมถูกตอง   ก็จะทราบไดวาที่ถูกตองนั้นคืออะไร เพ่ือไตรตรองพิจารณา  ใหเกิดความเขาใจ 
ซ่ึงจะไมทําใหเกิดความทอถอย หรือสิ้นหวังในการเรยีน  เพราะเขามีโอกาสที่จะทําไดสําเรจ็
เหมือนคนอ่ืน 

1.3.4   เรียนรูไปทีละขั้นตามความสามารถและความสนใจของตนเอง 
                1.4  การใชวธิีวิเคราะหระบบ  ( System   Analysis )  โดยจัดเนื้อหาวิชาให
สอดคลองกับสภาพแวดลอมและวัยของผูเรียน ทุกสิ่งทุกอยางที่จัดไวในชุดการสอนจะสรางขึ้น
อยางมีระบบมีการตรวจเชค็ทุกขั้นตอน  และทุกอยางจะตองสัมพันธ   สอดคลองกันเปนอยางดี   



มีการทดลองปรับปรุง   จนมีประสิทธิภาพอยูในเกณฑมาตรฐาน เปนที่เชื่อถือไดจึงจะนําออก 
ไปใช 
    2. บุคลากรที่เกี่ยวของกับการออกแบบและพัฒนา 
           มนตชัย   เทียนทอง  ( 2540 : 14-16 )  กลาววาในการออกแบบและพฒันาบทเรียน
ใหมีประสิทธภิาพไดน้ัน   ตองประกอบดวยบุคลากรที่สําคัญ   คือ           
           2.1 ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหา ซ่ึงตองเปนบุคลากรที่มีความรูความเขาใจ 
และประสบการณ ทางดานการออกแบบหลักสูตร การพัฒนาหลักสูตร  รวมทั้งการกําหนด
เปาหมายและทิศทางของหลักสูตร  วัตถปุระสงคระดับการเรียนรูของผูเรียน   ( Learner )  
ขอบขายของเนื้อหาวิชา  กิจกรรมการเรียนการสอน   ขอบขายรายละเอียดคําอธบิายของ
เน้ือหาวิชา ตลอดจนวิธีการวัด และประเมินผลของหลกัสูตร   บุคคลกลุมน้ีจะเปนผูที่สามารถ
ใหคําแนะนํา   และใหคําปรกึษาไดเปนอยางดีเรียกวาเปน  Resource   Person   ทางดาน
หลักสูตร 
           2.2  ผูเชี่ยวชาญดานการสอน   หมายถึง   ผูที่ทําหนาที่ในการสอนในเนื้อหาวิชาใด
วชิาหนึ่งโดยเฉพาะ   ซ่ึงเปนผูที่มีความรู   มีความเชี่ยวชาญ   มีประสบการณ  และมี
ความสําเร็จในดานการเรียนการสอนมาเปนอยางดี เปนตนวา มีความรูในเนื้อหาอยางลึกซึ้ง
สามารถจัดลําดับความยากงาย   ความสมัพันธ  และความตอเน่ืองของเนื้อหา  รูเทคนิควิธีการ
นําเสนอเนื้อหา  หรือวิธีการสอน  การออกแบบและสรางบทเรียน ตลอดจนมีวิธีการวัดและ
ประเมินผลการเรียนรู ของผูเรียนเปนอยางดีบุคคลกลุมน้ี จะเปนผูที่ชวยใหการออกแบบ
บทเรียนมีคุณภาพ มีประสิทธิภาพ   และนาสนใจมากยิ่งขึ้น 
           2.3 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ และวสัดุการสอเปนผูเชี่ยวชาญที่จะชวยทําหนาที่ ในการ
ออกแบบและใหคําปรึกษาแนะนําทางดานการวางแผนการออกแบบบทเรียน  อันประกอบดวย 
การออกแบบและการจัดองคประกอบ ( Layout ) การจัดวางรูปแบบ  การออกแบบหนาจอหรือ
เฟรมตาง ๆ  การเลือกและวิธีการใชตวัอักษร   กราฟก   แผนภาพ  แผนภูมิ  รูปภาพ  สี  แสง  
เสียง  การจัดทํารายงานและสื่อการเรียนการสอนอื่น ๆ  ที่จะทําใหบทเรียนมีความสวยงาม  
และ  นาสนใจมากยิ่งขึ้น 
           2.4  ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร เปนบุคลากรทีมี่ความสําคัญยิ่ง   ที่จะให
ไดบทเรียนคอมพิวเตอรออกมาเปนกลุมบุคคลที่มีความชํานาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอร    
หรือเปนโปรแกรมเมอร  โดยตรงทําหนาที่ในการสรางสรรคผลงาน     ในรูปของบทเรียน
คอมพิวเตอร  หรือใหคําปรึกษาแนะนํา  เกี่ยวกับการเลือกใชโปรแกรม Authoring System  
การใชอุปกรณประกอบ   การแกไขโปรแกรม   รวมทัง้การทําเอกสารประกอบบทเรียน 



           นอกจากนี้   สุรเชษฐ    เวชชพิทักษ  ( 2536 : 31 )  ไดกลาวไวอยางสอดคลองกันวา   
การพัฒนาระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองทํากันอยางเปนทีมโดยตองมีผูรวมทมีที่มี
ความสามารถในดานตางๆ  ดังน้ี 
           1.   ผูเขียน   ( Author )   หรือผูสอน   ซ่ึงเปนผูสรางเนื้อหาสําหรับการเรยีนการสอน 
           2.   ผูออกแบบระบบการเรียนการสอน  ( Instructional   System  Designer – ISD )  
ในปจจุบันมีการเปดอบรมวชิา  ISD น้ี   สําหรับครูและผูที่ทําหนาที่ดานการฝกอบรมกันอยาง
กวาง ขวางในอเมริกา  แคนาดา  และสิงคโปร   ISD  ทําใหระบบการเรียนการสอนเปนสิ่งที่มี
ชีวติชีวา   ดึงดูดผูเรียนใหสนุกสนานกับการเรียนและทีส่ําคัญคือไมทาํใหระบบเปนเพียงแค  
การนําเอาหนังสือมาใสเครื่องคอมพิวเตอร  แลวเปดดูไปทีละหนาแบบที่เรยีกกันวา Electronic  
Page  Turning   
           3.   ชางศิลป   (Graphic  artist)  ชวยเรื่องการสรางภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว 
( Graphic  Animation ) 
           4.   ผูสรางโปรแกรม  ( Application   Programmer )  คือผูนําเอาภาพ   เสียง   และ
ขอความ   ทั้งหมดมาผสมผสานเขาดวยกนัตามแบบ  ISD   ที่ไดออกแบบไว 
 
           ดังน้ัน จะเห็นไดวา   การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ใหมีระบบเพื่อให
สามารถนําไปใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพน้ัน   ตองอาศัยผูเชี่ยวชาญในดานตาง ๆ  คือ 
               1. ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา โดยเปนผูที่ใหคําปรึกษาแนะนําและตรวจสอบความ
เหมาะสมของวัตถุประสงค  เน้ือหา  กิจกรรม   และวธิกีารประเมินผลของบทเรยีน 
               2.  ผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค   ที่จะใหคําแนะนําและตรวจสอบ   ความเหมาะสมของ
การเลือกใชสือ่ที่สอดคลองกับเน้ือหา กิจกรรม  และวิธกีารนําเสนอ   รวมทั้งการเลอืกใช
โปรแกรม   และการออกแบบโปรแกรม 
               3. ผูเชี่ยวชาญดานการวัดผล เพ่ือแนะนําและทําการตรวจสอบสถติิทีใ่ชในการ
วิเคราะหขอมูล   เพ่ือแสดงถึงผลการใช   และประสิทธภิาพของสื่อ  
 
 4. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
            4.1 หลักการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 
     บอรก , เกล  และมอรริส  (Borg and Gall.1979:771–798 ; พฤทธิ์ ศิริบรรณ-
พิทักษ .  2529:21 – 25 ) ไดกลาวถึงหลกัการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาไวดังน้ี 
     การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Education Research and Development หรือ 
R & D) เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัย (Research Based Educational 
Development)  เปนกลยทุธหรือวิธีการสาํคัญวิธีหน่ึงทีนิ่ยมใชในการปรับปรุงเปลี่ยนแปลงหรือ



พัฒนาการศึกษาโดยจะเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยาเปาหมายหลักก็คือ  ใชเปนกระบวนการ 
พัฒนา และตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศกึษา (Education Product) อันหมายถึง
วัสดุครุภัณฑทางการศึกษาที่ไดแก  หนังสือแบบเรียน  ฟลมสไลด เทปเสียง เทปโทรทัศน  
คอมพิวเตอร     และโปรแกรมคอมพิวเตอร ฯลฯ 
          4. 2 การวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 
             การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาแตกตางจากการวิจัยทางการศึกษา 2 ประการดังน้ี 
คือ                                           
    1. เปาประสงค (Goal) การวิจัยทางการศึกษามุงที่จะคนควาหาความรูใหมโดยการ
วิจัยพ้ืนฐาน  หรือมุงที่จะหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบตังิานโดยการวิจัยประยุกต  แตการวิจัย
และพัฒนาทางการศึกษา มุงที่จะพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา  แมวา
การวิจัยประยกุตทางการศกึษาหลาย ๆ โครงการ    มีการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา   
เชน การวิจัยเปรียบเทยีบประสิทธิผลของวิธีสอน  หรืออุปกรณการสอน   ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อ  
หรือผลิตภัณฑทางการศึกษาสําหรับการสอน  แตละแบบแตละผลติภัณฑเหลานี้  ไดใชสําหรับ
การทดสอบสมมติฐานของการวิจัยในแตละครั้งเทานั้น   ไมไดพัฒนาไปสูการใชสาํหรับ
โรงเรียน   ทั่ว ๆ ไป 

  2.  การนําไปใช   การวิจัยทางการศึกษาจะมีชองวางระหวางผลการวิจัยกับการนําไป 
ใชจริงอยางกวางขวาง กลาวคือ ผลของการวิจัยทางการศึกษาจํานวนมากจะอยูในตู ไมไดรับ
การพิจารณานําออกมาใช   นักการศึกษาและนักวิจัยจึงหาทางชะลอชองวางดังกลาว  โดยวิธีที่
เรียกวา “การวิจัยและการพัฒนา” จะอยางไรก็ตามการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา  มิใชสิ่ง
ที่ทดแทนการวิจัยทางการศกึษา แตจะเปน  เทคนิควธีิที่เพิ่มศักยภาพของการวิจัยทาง –
การศึกษา  ใหมีผลตอการจัดการทางการศึกษา คือ จะเปนตวัเชื่อมเพ่ือแปลงไปสูผลิตภัณฑ
ทางการศึกษาที่จะใชประโยชนไดจริงในโรงเรียนทั่วไปดังน้ันการใชกลยุทธการวิจัยและพัฒนา
ทางการศึกษาเพื่อปรับปรุงเปลี่ยนแปลง หรือพัฒนาการศึกษาจึงเปนการใชผลจากการวิจัยทาง
การศึกษา ไมวาจะเปนการวิจัยพ้ืนฐาน หรือการวิจัยประยุกต ใหเปนประโยชนมากยิ่งขึ้น จน
สามารถสรุปความสัมพันธ  และความแตกตางกันได 
          4.3 สถานภาพของการวิจัยและพัฒนา 

  ตั้งแตป ค.ศ. 1963   มีการจัดตั้งศูนยวจัิยและพัฒนาทางการศึกษา 11 แหง  ทั่ว
สหรัฐอเมริกาวัตถุประสงคของศูนยเหลานี้คือการผนึกกาํลังของนักวชิาการสาขาตางๆ 
เพ่ือที่จะทําการวิจัยและพัฒนาในปญหาการศึกษา ศูนยแตละแหงจะตองทําการวิจัยพ้ืนฐาน
และการวิจัยประยุกต ที่มีความสําคัญเกี่ยวของกับการวจัิยและพัฒนาที่ศูนยน้ันมีความสนใจ 
หรือมุงที่จะดําเนินการเปนพิเศษ โดยทั่วไปศูนยการวจัิยและพัฒนา จะตั้งชื่อศูนยสื่อจนถึงเรื่อง
ที่จะตองการเนนการวิจัยและพัฒนา เชน Center for the Study of the Evaluation of 



Instructional Programs (University of California at Los Angeles), Stanford Center for 
Research and Development in Teaching (Stanford University), Research and 
Development Center or the Social Organization of the schools (Johns Hopkins 
University), Center for Vocational and Technical Education (Ohio State University) , 
Center for Advanced Study of Educational Administration (University of Oregon), 
Learning Research and Development Center (University of Pittsburgh),  ศูนยการวิจัย
และพัฒนาเหลานี้   มักจะมีเจาหนาที่ประจําหนวยนอย  สวนใหญจะมีอาจารยที่มาชวยงาน 
และมีนักศึกษาระดับบัณฑติศึกษาที่รับทนุมาชวยเปนผูวิจัย เปนผูชวย    ปฏิบัติงานนับวาศูนย
การวิจัยและพฒันา มีสวนชวยฝกประสบการณภาค ปฏิบัตใินการวจัิยและพัฒนาของนักศึกษา
ระดับสูงเปนอยางมาก นอกจากนี้หองปฏิบัติการทางการศึกษาภูมิภาค (Regional 
Educational Laboratories ) ก็มีการทําการวิจัยและพฒันาทางการศึกษาอยูทัว่ประเทศ
สหรัฐอเมริกา 

4.4 การดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
 ขั้นตอนที่สําคญัของการวิจัยและพัฒนามีทั้งหมด 11 ขัน้ตอนดังน้ีคือ      

1. กําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา 
            ขั้นตอนแรกที่จําเปนที่สุดคือ ตองกําหนดใหชัดวาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะทํา
การวิจัยและพฒันาคืออะไร   โดยจะตองกําหนด            
            1.  ลักษณะทั่วไป                                                                                                      
            2.  รายละเอียดของการใช 
          3.  วตัถุประสงคของการใช                                                                                           

            เกณฑที่จะใชในการเลือกกําหนดผลิตภัณฑทางการศึกษาที่จะทําการวจัิยและพัฒนา
อาจมี 4 ขอ ดังน้ีคือ 

1)   ตรงกับความตองการอันจําเปนหรือไม 
            2)   ความกาวหนาทางวิชาการมีเพียงพอในการที่จะทําการวิจัยและพัฒนาผลิตภัณฑ
ที่ไดกําหนดขึ้นหรือไม 
    3)   บุคลากรที่มีอยูเปนผูที่มีทักษะความรู และ ประสบการณที่จําเปนตอการวิจัย  
และ พัฒนานั้น  หรือไม 

4)   ผลิตภัณฑน้ันจะพัฒนาขึ้นในเวลาอนัสมควรหรือไม 
2. รวบรวมขอมูลและงานวจิัย 

               คือ การศึกษาทฤษฎีและงานวิจัย การสังเกตภาคสนามซึ่งเกี่ยวของกับการใช
ผลิตภัณฑทางการศึกษาทีก่ําหนดถามีความจําเปนผูทําการวิจัย และพัฒนาอาจจะตองทําการ 



ศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อที่จะหาคําตอบ ซ่ึงงานวิจัยและทฤษฎีที่มีอยูน้ัน ไมสามารถที่จะตอบได
กอนที่จะเร่ิมทําการพัฒนาตอไป 

3. วางแผนการวิจัยและพัฒนา 
  การวางแผนการวิจัยและพฒันานี้จะประกอบไปดวย 
1) กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลติภัณฑ 
2) ประมาณคาใชจายกําลังคน  และระยะเวลาที่จะตองใชเพ่ือศึกษาความเปนไปได 
3)    พิจารณาผลสืบเน่ืองจากผลิตภัณฑ 

4. พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลิตภัณฑ 
  ขั้นนี้จะเปนการออกแบบ และจัดทําผลิตภัณฑทางการศึกษาตามที่ไดวางเอาไว เชน

ถาเปนโครงการวิจัยและพฒันาหลักสูตรฝกอบรมระยะสั้นก็จะตองออกแบบหลักสตูรเตรยีมวัสดุ
อุปกรณหลักสูตร   คูมือการอบรม เอกสารในการฝกอบรม และเครือ่งมือในการประเมินผล 

5. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที ่1 
 โดยการนําเอาผลิตภัณฑทีอ่อกแบบและจัดเตรียมไวในขั้นที ่ 4 ไปทําการทดลองใช
เพ่ือทําการทดสอบคุณภาพ   ขั้นตอนของการทดลองผลิตภัณฑในโรงเรียนจํานวน 1 – 3  
โรงเรียน  ใชกลุมตวัอยางกลุมเล็ก  ประมาณ 6 – 12 คน  ทําการประเมนิผลโดยการใช
แบบสอบถามการสังเกต  และการสัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูลนํามาทําการวิเคราะห 

6. ปรับปรุงผลติภัณฑครัง้ที ่1 
  นําขอมูลที่ไดจากการทดลองของขั้นตอนที่ 5 มาพิจารณาปรับปรงุ 
7. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที ่2 
  ขั้นตอนนี้จะนําผลิตภัณฑที่ปรับปรุงไปทําการทดลองเพื่อที่จะทดสอบหาคุณภาพของ 

ผลิตภัณฑตามวัตถุประสงคโรงเรียนที่ใชจํานวน 5–15 โรงเรยีน ใชกลุมตวัอยางประมาณ 30 – 
100 คน ทําการประเมินผลในเชิงปริมาณ ในลักษณะทาํการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน นํา
ผลที่ไดไปเปรยีบเทียบกับวตัถุประสงคของการใชผลิตภัณฑ   อาจจะมีกลุมควบคุมการทดลอง
ก็ได 

8. ปรับปรุงผลติภัณฑครัง้ที ่2 
  นําขอมูลที่ไดจากการทดลองของขั้นตอนที่ 7 มาพิจารณาปรับปรงุ 
9. ทดลองหรือทดสอบผลิตภัณฑครั้งที ่3 

            ขั้นน้ีจะนําเอาผลิตภัณฑที่ไดปรับปรุงแลวไปทําการทดลอง เพ่ือทําการทดสอบคุณภาพ
การใชงานของผลิตภัณฑ   โดยการใชตามลําพังในโรงเรียน 10 – 30 โรงเรียน ใชกลุมตวัอยาง
ประมาณ 40 – 200  คน  ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม   การสังเกต   และการ
สัมภาษณ  แลวรวบรวมขอมูลมาทําการวเิคราะห 

10. ปรับปรุงผลติภัณฑครัง้ที ่3 



  นําขอมูลที่ไดจากการทดลองของขั้นที ่9 มาพิจารณาปรับปรุง 
11. เผยแพร 
  เสนอรายงานเกี่ยวกับผลการวิจัยและพฒันาผลิตภัณฑในที่ประชุมสัมมนาทาวิชาการ 

หรือวิชาชีพ สงผลเผยแพรในวารสารทางวิชาการ และติดตอกับหนวยงานทางการศึกษา เพ่ือที่ 
จะไดจัดทําผลิตภัณฑทางการศึกษาเผยแพรออกไปใชในโรงเรียนตางๆหรือติดตอบริษัทเพื่อ
ผลิตจําหนายตอไป 

4.5 โอกาสในการทําการวิจัยและพัฒนา 
 การวิจัยและพฒันาในโครงการใหญ ๆ อาจจําเปนที่จะตองใชงบประมาณจํานวนมาก
และนักศึกษาระดับบัณฑติศึกษาสามารถที่จะหาแหลงลงทุนสนับสนุนไดไมยากนัก จะอยางไร 
ก็ตาม  นักวิจัยและนักการศึกษาอาจจัดทําโครงการวจัิยและพัฒนาขนาดเล็กก็ได  ตัวอยางเชน 
การวิจัยและพฒันาบทเรียนสําหรับใชในการเรียนการสอน เพ่ือพัฒนาทักษะของนักเรียน การ
วิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับการฝกวินัยในตนเองของนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรม
สําหรับเพ่ิมวฒิุภาวะของนักเรียน ถาวิจัยและพัฒนาเกม หรือกิจกรรมที่มีประสิทธิผล  แลวก็
เผยแพรใหใชในโรงเรียนทัว่ไปได  เปนโครงการที่มุงเปาหมายเฉพาะอยาง ใชวัสดุงาย ๆ 
คาใชจายไมสงูมากนัก   และใชเวลาไมนานมากนัก 
   โดยสรุปแลวการวิจัยและพัฒนาเปนรูปแบบการวิจัย   ที่ทําใหการวิจัยทางการศกึษา
ทั้งการวิจัยพ้ืนฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนําไปใชและไดรับการปรับปรุง  หรือพัฒนา
การศึกษามากยิ่งขึ้นเพราะการวิจัยและพฒันาจะเนนดานผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชสําหรับ
การจัดการศึกษาไดอยางกวางขวาง ขั้นตอนของการวิจัยและพัฒนาสวนใหญมักจะเหมือนกับ
ขั้นตอนของการวิจัยทางการศึกษา   และขั้นตอนที ่7 ก็เหมือนกับการวิจัยเชิงประเมินผล   
(Evaluation Research)อีกดวย  การที่จะสงเสริมหรือสนับสนุนการวิจัย และพัฒนาทาง
การศึกษา ในเมืองไทยจึงไมเปนสิ่งที่ยากเกินไปเพราะการวิจัยทางการศึกษาไดเจริญกาวหนา
ในประเทศไทยเปนเวลานานหนวยราชการ ระดับสูงหลายแหงไดมีการทาํวิจัยทางการศึกษา
อยางเปนล่ําเปนสัน และอยางเปนกิจจะลักษณะ ในทางการศึกษานั้น  ไดมีการเปดสอนการทํา
การวิจัยทางการศึกษากันถงึระดับปริญญาเอก  ดังน้ันหากวงการวิจัยทางการศึกษาไทยจะหัน
มาสนใจการวจัิยและพัฒนาเพิ่มมากขึ้น   ก็จะเปนการทําใหมีการนําผลการวิจัยทางการศึกษา
ไปใชกันอยางกวางขวาง   และเดนชัดยิ่งขึ้นในอนาคต (บุญสืบ พันธุดี. 2537 : 84 – 85) 
 
  5.การเรียนรูดวยตนเอง 
             5.1.ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
 เสาวณีย   สิกขาบัณฑิต ( 2525 : 3 )  ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา  
เปนการจัดการเรียนการสอนที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาวไปตามขีด



ความ   สามารถ   ความสนใจ  และความพรอม  หรือกลาวอีกนัยหนึง่ก็คือ  เปนเทคนิค  หรือ
วิธีสอนที่ยึดความแตกตางระหวางบุคคล  โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียน
อยางอิสระ 
 กิดานันท   มะลิทอง ( 2536 : 164 )  ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา  
เปนการจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง  ความตองการ  และความสามารถ  
เพ่ือสงเสริมใหแตละคนเรียนรูในสิ่งที่ตนสนใจไดตามกําลัง  และความสามารถของตน   ตาม
วิธีการและสื่อการเรียนที่เหมาะสม  เพ่ือบรรลุถึงวัตถปุระสงคการเรียนที่กําหนดไว 
 พัชรี  พลาวงศ ( 2536 : 83 )  กลาววา  การเรียนรูดวยตนเองหมายถึง  วิธีเรียน
ชนิดหนึ่งที่มีโครงสราง  และมีระบบที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนได   การเรียนแบบนี้
ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรยีนตามเวลา   สถานที่เรียน  และระยะเวลาในการเรียนแตละบท   
แตจะตองจํากัดอยูภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้นๆ    เพราะในแตละบทเรียนจะมีวิธีเรียน  
ชี้แนะไวในคูมือ ( Study   Guide ) 
 5.2 จุดประสงคของการจัดการเรียนการสอนแบบการเรียนรูดวยตนเอง  
(  เสาวณีย   สิกขาบัณฑติ.  2528 : 159 – 164 ) 
  1. มุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง   
การสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสรมิการศึกษาตลอดชีวิต   และการศึกษานอกโรงเรียน
สนับสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหา   และเรยีนรูในสิ่งที่เปนประโยชนตอตนเองและสงัคม   ใหรูจัก
แกปญหารูจักตัดสินใจ   มีความรบัผิดชอบและพัฒนาความคิดสรางสรรคมากกวาทําลาย 
  2.   สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน   ใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน   
การสอนรายบุคคลสนับสนนุความจริงทีว่า คนยอมมีความแตกตางกันทุกคนไมวาจะเปนดาน
บุคลิกภาพ  สติปญญา  หรือความสนใจ   โดยเฉพาะความแตกตางที่มีผลตอการเรียนรูที่
สําคัญ 4 ประการ    คือ 

2.1  ความแตกตางในเรื่องอัตราเร็วของการเรยีนรู ผูเรียนแตละคนจะใชเวลาใน
การเรียนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดียวกันในเวลาทีต่างกัน 

2.2  ความแตกตางในเรื่องความสามารถ  เชนความฉลาด  ไหวพริบความสามารถ  
พิเศษ ตางๆ 

2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธีการเรียน   ผูเรียนจะเรียนรูในวิถีทางที่แตกตางกัน 
2.4 ความแตกตางในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ 

 3. เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อแนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียน  เรียนดวย
ความกระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้นเอง  จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรู  โดยที่ครูไม
ตองทําโทษหรือใหรางวัล ผูเรยีนจะรูจักตนเองมีความมั่นใจในการกาวไปขางหนา ตามขีด
ความสามารถและความพรอม 



 4.  ขึ้นอยูกับกระบวนการและวธิีการที่เสนอความรูน้ันใหแกผูเรียน   การเรียนรูจะ
เกิดขึ้นเร็วหรอืชา   และจะเกิดอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม  นอกจากจะขึ้นอยูกับความสามารถ 
และความสนใจแลว   ยังขึ้นอยูกับกระบวนการและวธิีการที่เสนอความรูน้ันแกผูเรียน  เม่ือเปน
เชนนี ้  การกําหนดใหผูเรียนเรียนรูเรื่องหน่ึงในระยะเวลาหนึ่ง   และเรียนรูดวยวธิีการเดียว   
จึงไมเปนการยุติธรรมแกผูเรียนผูเรียนควรจะไดเปนผูกาํหนดเวลาเรยีนดวยตนเองและควรไดมี
โอกาสเรียนรู หรือมีประสบการณ   ในการเรียน   ดวยกระบวนการและวธิีการตางๆ 

 5.  มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการตอบสนองที่วา การศึกษาควรมี
ระดับ   แตกตางกันไปตามความยากงาย  ถาบทเรียนนั้นงายก็ทําใหบทเรียนนัน้สั้นขึ้น ถายาก
มากก็จัดแยกเนื้อหาออกเปนสวน ๆ    และใชวธิีการและสื่อทําใหเขาใจไดงายขึ้น 
 5.3 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 
 ไชยยศ   เรอืงสุวรรณ ( 2526 : 188 )  กลาวถึงประโยชนของการจัดการสอนแบบ
การเรียนรูดวยตนเองไวดังน้ี 

1. หลักสูตรหรือรายวิชาไดถูกจัดไวอยางมีระบบ 
   2.  ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องวดัระดับความรู ที่จะเรียนและผล     
     สัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   3.  เอ้ือประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลกิภาพของผูเรียน 

4.  กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 
วีระ   ไทยพานิช ( 2529 : 126 )  ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนรูดวยตนเองวา 

1. ผูเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
2. เปนการคํานงึถึงความแตกตางระหวางบคุคล 
3. ผูเรียนมีอิสระในการเรียนมากกวาการสอนแบบปกต ิ
4. เปนการจูงใจผูเรียน   และผูเรียนจะชอบบรรยากาศการเรียนมากขึ้น 
5. ผูสอนมีเวลาที่จะทํางานกับผูเรียนเปนรายบุคคลเมื่อผูเรียนตองการ      
  

 6.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
 ความหมายผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตสาสตร 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตสาสตรน้ันหมายถึงความสามารถทางสถิติปญญา 
(cognitive domain) ในการเรียนวิชาคณิตศาสตร วลิสนั (Wilson.1971 : 643-685) ไดจําแนก
พฤติกรรมที่พึงประสงคทางพุทธิพิสัย(cognitive domain) ในการเรียนการสอนวิชาคณิตสาสตร
ระดับชั้นมัธยมศึกษาโดยอิงลําดับขั้นของพฤติกรรมดานพุทธิพิสัยตามกรอบแนวความคิด
ของบลูม (Bloom’s taxonomy) ไว  4  ระดับ 



 1.ความรูความจําดานการคํานวณ (computation) พฤติกรรมในระดบัน้ีถือวาเปน
พฤติกรรมที่อยูในระดับต่ํา แบงออกเปน 3 ขั้นดังน้ี 
 1.1 ความรูความจําเกี่ยวกับขอเท็จจริง (knowledge of specific facts) เปน
ความสามารถที่ระลึกขอเท็จจริงตางๆที่นักเรียนเคยไดรับจากการเรียนการสอนมาแลว คําถาม
ที่วัดความสามารถในระดับน้ีจะเกี่ยวกบัขอเท็จจริง ตลอดจนความรูพ้ืนฐานซึ่งนักเรียนไดสั่งสม
มาเปนระยะเวลานานแลวดวย 
 1.2 ความรูความจําเกี่ยวกับคําศัพทและนยิาม (knowledge of terminology ) เปน
ความสามารถในการระลึกหรือจําศัพท และ นิยามตางๆ   ไดโดยจะถามคําถามโดยตรงหรือ
โดยทางออมก็ได แตตองไมอาศัยการคํานวณ 
 1.3   ความสามารถในการทําตามขั้นตอน (ability of carry out algorithms) เปน
ความสามารถในการใชขอเท็จจริงหรือนิยามหรือกระบวนที่ไดเรียนมาแลวมาคาํนวณตามลําดับ
ขั้นตอนที่เคยเรียน รูมาแลว ขอสอบทีว่ดัความสามารถดานนี้ ตองเปนโจทยงายๆ คลายคลึง
กับตวัอยาง นักเรียนไมตองพบกับความยุงยากในการตดัสินใจในการใชกระบวนการ 
 2. ความเขาใจ (comprehension) ความเขาใจเปนพฤติกรรมที่ใกลเคียงกับพฤติกรรม
ระดับความรูความจําเกี่ยวกบัการคิดคํานวณ แตซับซอนกวาแบงออกเปน 6  ขั้น 
 2.1  ความรูเกี่ยวกับมโนทศัน (knowledge of concepts) ความรูเกี่ยวกับมโนทศัน 
เปนความสมารถที่ซับซอนกวาความรูความจําเกี่ยวกับขอเท็จจริงเพราะมโนทัศนเปนนามธรรม
ซ่ึงประมวลมาจากขอเท็จจริงตางๆ ตองอาศัยการตัดสนิใจในการตีความหรือยกตวัอยางของ
มโนทัศนน้ันดวยใชคําพูดของตัวเองหรือเลือกความหมาย ที่กําหนดใหซ่ึงเขียนในรปูใหมหรือ
ยกตัวอยางแตกตางไปจากที่เคยเรียนในชั้นเรียนมิฉะน้ันจะเปนการวัดความจํา 
 2.2  ความรูเกี่ยวกับหลักการ กฎ และขอสรุปนัยทั่วไป ( knowledge of  principles, 
rules generalization ) พฤติกรรมในขั้นน้ีเปนความสามารถในการนําเอาหลักการ กฎ และ
ความเขาใจเกีย่วกับมโนทศันไปสัมพันธกบัปญหาจนไดแนวทางในการแกปญหาได คําถามนั้น
เปนคําถามเกีย่วกับหลักการและกฎที่นักเรียนไมเคยพบมากอน อาจจัดวาเปนพฤติกรรมใน
ระบบการวิเคราะหก็ได 
           2.3 ความรูเกี่ยวกบัโครงสรางทางคณิตศาสตร ( knowledge  of  mathematical 
structure ) คําถามที่วัดพฤติกรรมในขั้นน้ีเปนคําภามที่วัดเกี่ยวกับคุณสมบัติของระบบจํานวน
และโครงสรางทางพีชคณิต 
           2.4  ความสามารถในการเปลี่ยนองคประกอบของปญหาจากแบบหนึ่งไปอีกแบบหนึ่ง  
( ability to transform elements from one mode to another )  พฤติกรรมในขัน้น้ีเปน
ความสามารถในการแปลขอความที่กําหนดใหเปนขอความใหม หรือภาษาใหม เชน แปลจาก
การพูดใหเปนสมการ ซ่ึงมีความหมายคงเดิม โดยไมรวมถึงขั้นตอน ( algorithms ) ในการ



แกปญหาหลังจากแปลแลว อาจกลาวไดวา พฤติกรรมในขั้นน้ีเปนพฤติกรรมที่งายที่สุดของ
พฤติกรรมระดับความเขาใจ 
            2.5  ความสามารถในการคิดตามแนวเหตุผล (ability to follow a line of reasoning ) 
เปนความสามารถในการอานและเขาใจขอความทางคณิตศาสตร ซ่ึงแตกตางไปจากความ 
สามารถในการอานทั่ว ๆ ไป 
   2.6 ความสามารถในการอานและตีความโจทยปญหาทางคณิตศาสตร ( ability to 
read and interpret a problem ) ขอสอบที่วัดทีว่ัดความสามารถในขัน้นี้ อาจดัดแปลงมาจาก
ขอสอบที่วัดความสามารถในชั้นอ่ืนๆ โดยใหนักเรียนอานและตคีวามโจทยปญหาซึ่งอาจจะอยู
ในรูปของขอความตวัเลข ขอมูลทางสถิต ิ
 3. การนําไปใช ( application ) การนําไปใชเปนความสามารถในการแกปญหาที่คลาย
กับปญหาที่นักเรียนประสบอยูในระหวางเรียน หรือคลายกับแบบฝกหัด นักเรียนสามารถเลือก
กระบวนการแกปญหาไดโดยไมยาก พฤติกรรมในระดบัน้ีแบบออกเปน 4 ขั้นไดแก 
      3.1 ความสามารถในการแกปญหาที่คลายกับปญหาที่ประสบอยูในระหวางเรียน 
(ability to solve routine problem ) นักเรียนตองอาศัยความสามารถในระดับความเขาใจและ
เลือกกระบวนการแกปญหาจนไดคําตอบออกมา 
      3.2 ความสามารถในการเปรียบเทียบ ( ability to make comparisons ) 
ความสามารถในการเปรียบเทียบเปนความสามารถในการคนหาความสัมพันธระหวางขอมูล 2 
ชุด เพ่ือสรุปการตัดสินใจ ซ่ึงในการแกปญหาขั้นน้ี อาจตองใชวธิีการคิดคํานวณและจําเปนตอง
อาศัยความรูที่เกี่ยวของ รวมทั้งความสามารถในการคิดอยางมีเหตุผล 
                3.3 ความสามารถในการวเิคราะห ( ability to analyze data ) พฤติกรรมในขั้นน้ี
เปนความสามารถในการตัดสินใจอยางตอเน่ืองในการหาคําตอบที่กําหนดให ซ่ึงตองอาศัยการ
แยกขอมูลที่เกี่ยวของออกจากขอมูลที่ไมเกี่ยวของ พิจารณาวาอะไรคือขอมูลที่ตองการเพิ่มเติม 
มีปญหาอ่ืนใดบางที่อาจเปนตัวอยางในการหาคําตอบของปญหาที่กําลังประสบอยูหรือตองแยก
โจทยปญหาออกพิจารณาเปนสวนๆ มีการตัดสินหลายครั้งอยางตอเน่ือง 
                3.4  ความสามารถในการมองเห็นแบบแผน ลักษณะโครงสรางที่เหมือนกัน และ
การสมมาตร( ability to recognize patterns isomorphism’s  and symmetries) พฤติกรรมใน
ขั้นนี้เปนความสามารถที่ตองอาศัยพฤตกิรรมอยางตอเน่ืองตั้งแตระลึกถึงขอมูลทีก่ําหนดให 
การเปลี่ยนรูปปญหา การจัดกระทํากับขอมูล การระลึกถึงความสัมพันธ และนักเรียนตอง
สํารวจสิ่งที่คุนเคยกันจากขอมูลหรือสิ่งที่กําหนดจากโจทยปญหาใหพบ 
            4. การวิเคราะห (analysis) พฤติกรรมในขัน้นี้เปนพฤติกรรมขั้นสูงสุดของ
สมรรถภาพทางพุทธิพิสัยในการเรียนการสอนคณิตศาสตร ซ่ึงรวมพฤติกรรมสวนใหญที่
บรรยายไวในขั้นการวิเคราะห การสังเคราะห หรือการประเมินของบลูม (Bloom ) และรวมสิ่งที่



เรียกวา “การคนควาอยางอิสระ(open search)” ดวย พฤติกรรมในระดับน้ีประกอบการ
แกปญหาที่ไมเคยแกมากอน ประสบการเกี่ยวกับการคนพบ และพฤติกรรมสรางสรรคที่
เกี่ยวของกับคณิตศาสตร พฤติกรรมในระดับน้ีแตกตางจากพฤติกรรมการนําไปใชหรือระดับ
ความเขาใจตรงที่พฤติกรรมในระดับน้ี ประกอบดวยระดับของการถายโยงไปยังบริบทที่ไมเคย
ปฏิบัติมากอน การตอบแบบทดสอบในระดับน้ีตองอาศัยพฤติกรรมการเรียนดวยตนเองเปน 
(heuristic behavior ) อยางมาก วัตถุประสงคการเรียนการสอนคณิตศาสตรอยูทีร่ะดับการ
วิเคราะหซ่ึงแบงไดเปน 5 ขั้นตอน ดังน้ี 
 4.1 ความสามารถในการแกปญหาที่ไมเคยประสบมากอน (ability to solve no routine 
problems ) พฤติกรรมในขั้นนี้เปนคําถามที่ซับซอน ไมมีในแบบฝกหัด หรือตัวอยางนักเรียนที่
ไมเคยเห็นมากอน ตองอาศัยความคิดสรางสรรค ผสมผสานกับความเขาใจในมโนทัศน นิยาม 
ตลอดจนทฤษฎีตางๆ ที่เรียนมาแลวเปนอยางดี 
 4.2 ความสามารถในการคนพบความสัมพันธ ( ability to discover relationships ) 
พฤติกรรมในขั้นนี้ เปนความสามารถในการจัดสวนตางๆ ที่โจทยกําหนดใหใหมแลวสราง
ความสัมพันธขึ้นใหม เพ่ือใชในการแกปญหา แทนการเพียงแตนําความสัมพันธทีจํ่าไดมาใชกับ
ขอมูลชุดใหมเทานั้น 

4.3   ความสามารถในการสรางขอมูลพิสูจน ( ability to construct proofs ) พฤติกรรม
ในขั้นน้ีเปนความสามารถในการสรางภาษาเพื่อยืนยันขอความทางคณิตศาสตรอยาง
สมเหตุสมผลโดยอาศัยนิยาม สัจพจน และทฤษฎตีางๆ ที่เรียนมาแลวมาพิสูจนปญหาที่ไมเคย
พบมากอน 

4.4 ความสามารถในการวพิากษวิจารณ ขอพิสูจน ( ability to criticize proofs ) 
พฤติกรรมในขั้นน้ีเปนความสามารถที่ควบคูกบัความสามารถในการสรางขอพิสูจนอาจเปน
พฤติกรรมที่มีความซับซอนนอยกวาพฤตกิรรมในการสรางขอพิสูจน พฤติกรรมในขั้นน้ีตองการ
ใหนักเรียนสามารถตรวจสอบขอพิสูจนวาถูกตองหรือไม มีตอนใดผิดบาง 

4.5 ความสามารถในการและทดสอบความถูกตองของขอสรุป นัยทั่วไป ( ability to 
formulate and validate generalization ) พฤติกรรมในขั้นน้ีเปนความสามารถในการคนพบ
สูตรหรือกระบวนการแกปญหา และพิสจูนวาใชกรณีทั่วไปได 

จากที่กลาวมาขางตน ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร จัดไดวาเปนเกณฑที่
จะนํามาใชในการประเมินประสิทธิภาพของการสอนอยางกวางขวางซึ่งผูวิจัยสนใจทําการศึกษา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนที่ไดรับการสอนใชคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบมัลติมีเดียโดยวิธีการคนพบ 

 
  



          7. งานวิจัยที่เก่ียวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  งานวิจัยในตางประเทศ 
 โอเดน ( Oden. 1982 ) ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาคณติศาสตร  
และทศันคติทีมี่ตอวิชาคณติศาสตรของนักเรียนเกรด 9 ที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน และ
วิธีสอนแบบบรรยาย พบวา นักเรียนกลุมที่เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิท์างการ
เรียนวิชาคณิตศาสตรสูงกวากลุมที่เรียนจากวิธีการสอนแบบบรรยาย อยางมีนัยสําคัญทางสถติิ    
และกลุมทีเ่รียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน มีทัศนคติทีดี่ตอวิชาคณติศาสตรมากกวากลุมเรียน
จากวิธีการสอนแบบบรรยาย 
 แบรทท และ วอดเคลล ( Bratt and Vodkell. 1986 ) ทดลองเกี่ยวกบัการใชบทเรยีน
คอมพิวเตอรชวยสอนกับนักเรียนพยาบาล ผลปรากฏวานักเรียนชอบและสนใจบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน และมีความเขาใจไดดีขึ้น แสดงวาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ดวยไมโครคอมพิวเตอรมีประโยชนมาก 
 พารค ( ParK. 1993 : 119 – A ) ไดศึกษาวิจัยการประเมินวิชาแคลคลูัส และ
คณิตศาสตร ( Calculus & mathematics Course ) ทีมี่การปฏิบัติการทางคอมพิวเตอร โดยใช
วิธีการศึกษาเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหวางกลุมทดลองที่ใหเรียนแคลคลูัสจาก
คอมพิวเตอรกับกลุมควบคมุที่ใหเรียนแคลคูลัสจากการสอนปกติที่ University of Illinois 
สหรัฐอเมริกา ผลการวิจัยพบวา กลุมทดลองมีความเขาใจเชิงมโนมติในเนื้อหาวชิาแคลคูลสั
ดีกวากลุมควบคุม 
 เดโล    ( Delo.  1997 )   ไดทําการวิจัยเรื่องการใชเทคโนโลยีมัลตมีิเดียในการสอน
วิชาคณติศาสตร   โดยมุงที่จะออกแบบสภาพแวดลอมทางการเรียน   ที่สนับสนนุการทดลอง
ใชเทคโนโลยมัีลติมีเดียในวชิาคณิตศาสตร   จากนั้นจึงศึกษาเปรียบเทียบระหวางกลุมควบคุม
ซ่ึงเปนกลุมการสอนปกต ิ  2 กลุม   และกลุมทดลองซึ่งใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย   ผลการ
ทดลองพบวานักเรียนที่เรียนจากกลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนดีกวานักเรยีนในกลุม
ควบคุมทั้ง  2  กลุม 
             มาฮมัด   ( Mahmud .   1999 )  ไดบูรณาการมัลติมีเดียโดยใชรูปแบบ  based   
approach  ในสวนที่เกีย่วกับการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียในโรงเรียน   ผลการศกึษาพบวา  
     1)  การประยุกตนําไปใชควรกําหนดเวลาในการใชระหวาง2 –4 ชั่วโมงในแตละครั้ง  
     2) การบูรณาการมัลติมีเดีย   จะตองทําภายใตความตองการของผูเรียน   กลาวคือ  
เปนเนื้อหาที่ผูเรียนกําลังสนใจ    
     3)   เน้ือหาที่จะทําเปนมัลติมีเดียตองมีความจําเปนเพียงพอตอการเรียนการสอน   
     4)   ตองประกอบดวยขอความ   กราฟฟก   เสียง   วีดีทัศน   และภาพเคลื่อนไหว 
   



   
  งานวิจัยในประเทศ  
 มณฑล อันตรศิริชัย (2534 : บทคัดยอ)   ศึกษาผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาฟสิกส   
เรื่องกฎการเคลื่อนที ่ ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4   พบวาจากการใชบทเรยีนโปรแกรมไม
โคร คอมพิวเตอรชวยสอน  ชวยแกไขขอบกพรองในการเรียนวิชาฟสิกส  โรงเรียนสุรศักดิ์มนตรี  
กรุงเทพมหานคร จํานวน 46 คน ผลการวิจัยปรากฏวา  กลุมที่ใชบทเรียนโปรแกรมไมโคร 
คอมพิวเตอร ชวยแกไขขอบกพรองทางการเรียนวิชาฟสิกส มีผลสมัฤทธิท์างการเรียนสูงกวา
กลุมที่ไมใชบทเรียนโปรแกรมไมโคร คอมพิวเตอร  อยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ 0.01 และ
นักเรียนกลุมที่ใชบทเรียนโปรแกรมไมโคคอมพิวเตอรเห็นดวยตอการนําบทเรียนโปรแกรม
ไมโครคอมพิวเตอรมาชวยแกไขขอบกพรองในการเรียน 
 ไพฑูรย นพกาศ ( 2535 :  บทคัดยอ )   เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ในการเรียนซอม
เสริมระหวางกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   กับกลุมที่เรียนจากการสอนปกต ิ 
วิชาคณติศาสตร  เรื่อง การแยกตัวประกอบพหุนาม   ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  โรงเรียนสาร
วิทยา  กรุงเทพมหานคร จํานวน 40 คน   ผลการวิจัยปรากฏวา   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ซอมเสริมของกลุมทดลองกับกลุมควบคุม   แตกตางกนัอยางมีนัยสําคัญทางสถติทิี่ระดับ 0.05 
 มนตชัย  เทียนทอง ( 2539  : 149 ) ไดทําการศึกษาเพือ่พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนระบบมัลติมีเดียสาํหรับฝกอบรมครู – อาจารย  และนักฝกอบรมในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  โดยใชโปรแกรม Author ware  Professional  Version 2.0  โดยตั้ง
สมมุติฐานวา   บทเรียนจะตองมีประสิทธิภาพอยางนอย 85/85  และภายหลังจากศึกษา
บทเรียนดวยตนเองแลว ผูใชจะตองสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไดอยางมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ 80/80  ผลการวิจัยและพัฒนาในครั้งน้ีพบวาบทเรียนทีส่รางขึ้นมีประสิทธิภาพ 
88.23/85.64  และผูใชสามารถสรางบทเรียนไดมีประสิทธิภาพ 72.09  แสดงวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนที่สรางขึ้น  สามารถนําไปใชฝกอบรมการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร ชวย
สอนระบบมัลติมีเดีย  เพ่ือใชในการเรียนการสอนหรือการฝกอบรมได 
 สุขเกษม  อุยโต  ( 2540:   บทคัดยอ )  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา
ประวตัิการถายภาพ  หลักสตูรศลิปภาพถาย  ระดับปริญญาตรี  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
90/90   พบวาคุณสมบัติของคอมพิวเตอรชวยสอน  เอ้ืออํานวยตอการเรียนรูเปนอยางมาก  จึง
ทําใหการพัฒนาไดประสิทธิภาพตามเกณฑ 
 กมลธร   สิงหปรุ ( 2541 : บทคัดยอ )  ไดทําการศึกษาผลการเรียนรูวิชาชวีวทิยา  
โดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกบัการสอนปกติ  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 5  
พบวา  กลุมทดลองที่เรียนดวยคอมพิวเตอรระบบมัลตมีิเดียมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนสูงกวา
กลุมควบคุมทีเ่รียนจากการสอนตามปกต ิ อยางมีนัยสําคัญทางสถติทิี่ระดับ 0.01 



              ณัชชา    จองธุรกิจ ( 2542  :  บทคัดยอ ) ไดทําการศึกษาคนควา  เรื่องการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียเรื่องพิมพสกรีนมีจุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมิเดียเรื่องการพิมพสกรีนของนักศึกษาระดับปริญญาตร ี และเพื่อหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียที่สรางขึน้และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนระหวางกลุม
ที่เรียนจากคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น กับกลุมที่เรียนจากการสอนปกต ิ ผลการวิจัยพบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด  90/90   และคาผลสมัฤทธิท์างการ
เรียนของกลุมที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   สูงกวากลุมที่เรียนจากการสอนปกต ิ 
อยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ 0.01 
 พีรนุช   กัณหดิลก ( 2542 : บทคัดยอ )   ไดทําการศึกษาคนควา เรือ่ง การพัฒนา
บท เรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  เรื่องชีวิตสัตว ระดับชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 ใหมี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90  ผลการศึกษาคนควาพบวาบทเรียนที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 
91/91.5 
 
  จากเอกสารและงานวิจัยทีไ่ดกลาวมาขางตน การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
มาใชในสถานศึกษาจึงมีประโยชนตอการเรียนการสอนมาก  เพราะสามารถตอบสนองความ
แตกตางระหวางบุคคล ไมจํากัดเพศ ไมจํากัดเวลา ชวยลดภาระการสอนของครู  สงผลตอการ
เรียนรูโดยตรงตอผูเรียน การพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย จึงมีความสําคัญและเปนประโยชนมาก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่  3 
วิธีดําเนินการทดลอง 

 
ในการวิจัยและพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  

เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร   สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3   ผูวิจัยไดจัดเตรียมกลุม
ประชากรและกลุมตัวอยาง เครื่องมือที่ใชในการวิจัย  โดยมีการเตรียมการและวิธีดําเนินการ
วิจัย  ตามขั้นตอนดังตอไปน้ี 

1. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
3. การสรางเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
4. สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 
 

 1.   ประชากรและกลุมตวัอยาง 
 1. ประชากรเปนนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา  2547 
โรงเรียนนวมินทราชินูทศิ สตรีวทิยา ๒ เขตคลองสามวา กรุงเทพฯ จํานวน 10 หองเรียน 
จํานวน 509  คน 

2. กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2547
โรงเรียนนวมินทราชินูทศิ  สตรีวิทยา ๒  เขตคลองสามวา กรุงเทพฯ จํานวน 1 หองเรียน 
ไดมาโดยวิธีสุมแบบงาย จาก 10 หองเรียน จํานวน  47  คน   

 
 2.   เครื่องมอืที่ใชในการศึกษาคนควา 
       2.1   บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร 
       2.2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร    
 
 3.   การสรางเครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
      3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องพ้ืนที่ผิวและ
ปริมาตร ชั้นมัธยมศึกษา ปที่ 3 มีวิธีสรางดังน้ี 
             1. ศึกษารายละเอียดหลักสูตรมัธยมศึกษาตอนตน  ปพุทธศักราช 2521  
 (ฉบับปรับปรงุ พ.ศ. 2533)  คูมือครูวิชาคณิตศาสตร และแบบเรียนวิชาคณติศาสตร รหัสวิชา 
ค 012 ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
    2. วิเคราะหเน้ือหาเพื่อศกึษาขอบเขตของเนื้อหา      และกําหนดจุดประสงคเชิง
พฤติกรรมตามหลักสูตร 



    3.  จัดแบงเนื้อหาทั้งหมดออกเปน 4 เรื่อง คือ 
        เรื่อง 1 พ้ืนที่ผิวและปริมาตรของพีระมิด ใชเวลาในการสอน 4 คาบ 
        เรื่อง 2 พ้ืนที่ผิวและปริมาตรของ ทรงกระบอก ใชเวลาในการสอน 4 คาบ 
        เรื่อง 3 พ้ืนที่ผิวและปริมาตรของกรวย ใชเวลาในการสอน 3 คาบ 
        เรื่อง 4 พ้ืนที่ผิวและปริมาตรของทรงกลม ใชเวลาในการสอน 3 คาบ 
    4.  ศึกษาการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย  และงานวิจัยที่
เกี่ยวของกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
   5.   สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร  
โดยใชโปรแกรม Macromedia       Authoware 6.5 
    6.   นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ที่สรางเสร็จแลวเสนอตอ
อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน ตรวจสอบและปรับปรุง
แกไขสวนที่บกพรอง 
    7.  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียที่แกไขแลวไปทดลอง  เพ่ือ
ปรับปรุง     หาประสิทธิภาพดังน้ี 
     7.1 ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียครั้งที่ 1 โดยใชกลุม
ตัวอยางโดยการสุมอยางงาย    จากนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3    โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ 
สตรีวทิยา  ๒   จํานวน  3  คน เพ่ือหาขอบกพรองทําการแกไขปรับปรุงครั้งที่ 1 ดังน้ี 
  1. ดําเนินการทดลองกับนักเรียนกลุมตวัอยาง จํานวน 3 คน 
  2. เตรียมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องพ้ืนที่ผิวและประมาตร และ
เครื่องคอมพิวเตอรใหพรอมที่จะใชงานไดทันที โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน  
  3. ใหนักเรียนเปดเครื่องพรอม ๆ กัน ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง
พ้ืนที่ผิวและปริมาตร จะแจงถึงวิธีการใชงานอยางละเอียด 
  4.ใหนักเรียนทําตามขั้นตอนดังน้ี ทําแบบทดสอบกอนเรียน ศึกษาเนื้อหาจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย แลวทาํแบบทดสอบหลังเรียนในบทเรียน ผูวิจัยจะจดบันทึก
คะแนนที่ไดไว และขณะที่นักเรียนเรียนอยูน้ัน ถามีนักเรียนคนใดไมเขาใจวิธกีารเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย นักเรียนสามารถถามผูวิจัยได ซ่ึงผูวิจัยจะสังเกตพฤติกรรม
ของนักเรียนวาไมเขาใจตอนไหนอยางไรบาง แลวจดบนัทึกไวเพ่ือเปนแนวทางปรบัปรุงแกไข 
  5. ผูวิจัยสังเกต สัมภาษณความคิดเห็นตางๆ ของนักเรียนเกี่ยวกบัเนื้อหาของ
บทเรียนและคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิิเดีย และบนัทึกขอมูลไว เพ่ือนําขอมูลน้ัน
กลับมาปรับปรุงแกไข 



      7.2 ทดลองใชบทเรียนชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  ครั้งที่ 2 โดยใชกลุมตวัอยางโดย  
การสุมอยางงาย จากนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3   โรงเรียนนวมินทราชินูทศิ สตรีวทิยา ๒ 
จํานวน 5 คน  เพ่ือหาขอบกพรองทําการแกไขปรับปรงุครั้งที่ 3 ดังน้ี 
  1.   ดําเนินการทดลองกับนักเรียนกลุมตวัอยาง จํานวน 5 คน 
  2. เตรียมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร และ
เครื่องคอมพิวเตอรใหพรอมที่จะใชงานไดทันที โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอนักเรียน 
1 คน 
  3. ใหนักเรียนเปดเครื่องพรอม ๆ กัน ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  
เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร แลวแจงถึงวธิกีารใชงานอยางละเอียด 
  4. ใหนักเรียนทําตามขั้นตอนดังน้ี ทําแบบทดสอบกอนเรียน ศึกษาเนื้อหาจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย แลวทําแบบทดสอบหลังเรียนในบทเรียน ผูวิจัยจะจดบันทึก
คะแนนที่ไดไว และขณะทีนั่กเรียนเรียนอยูน้ัน ถามีนักเรียนคนใดไมเขาใจวธิีการเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย นักเรียนสามารถถามผูวิจัยได ซ่ึงผูวิจัยจะสังเกตพฤติกรรม
ของนักเรียนวาไมเขาใจตอนไหนอยางไรบาง แลวจดบนัทึกไวเพ่ือเปนแนวทางปรบัปรุงแกไข 
  5. ผูวิจัยสังเกต สัมภาษณความคิดเห็นตางๆ ของนักเรียนเกี่ยวกบัเนื้อหาของ
บทเรียนและคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิิเดีย และบนัทึกขอมูลไว เพ่ือนําขอมูลน้ัน
กลับมาปรับปรุงแกไข 
       7.3 ทดลองใชบทเรียนชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  ครั้งที่ 3 โดยใชกลุมตวัอยางโดย  
การสุมอยางงาย จากนักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 3 โรงเรียนนวมินทราชินูทศิ สตรีวทิยา ๒ 
จํานวน  10  คน เพ่ือหาขอบกพรองทาํการแกไขปรับปรุงครั้งที่  3  ดังน้ี 
  1.  ดําเนินการทดลองกับนักเรียนกลุมตวัอยาง จํานวน  10  คน 
  2. เตรียมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตรและเครื่อง
คอมพิวเตอรใหพรอมที่จะใชงานไดทันที โดยใชเครื่องคอมพิวเตอร 1 เครื่อง ตอ 1 คน 
  3. ใหนักเรียนเปดเครื่องพรอม ๆ กัน ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อง
พ้ืนที่ผิวและปรมิาตร แลวแจงถึงวิธีการใชงานอยางละเอียด 
           4. ใหนักเรียนทําตามขั้นตอนดังน้ี ทําแบบทดสอบกอนเรียน ศึกษาเนื้อหาจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย แลวทําแบบทดสอบหลังเรียนในบทเรียน ผูวิจัยจะจดบันทึก
คะแนนที่ไดไว และขณะทีนั่กเรียนเรียนอยูน้ัน ถามีนักเรียนคนใดไมเขาใจวธิีการเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย นักเรียนสามารถถามผูวิจัยได ซ่ึงผูวิจัยจะสังเกตพฤติกรรม
ของนักเรียนวาไมเขาใจตอนไหนอยางไรบาง แลวจดบนัทึกไวเพ่ือเปนแนวทางปรบัปรุงแกไข 



  5. ผูวิจัยสังเกต สัมภาษณความคิดเห็นตางๆ ของนักเรียนเกี่ยวกบัเนื้อหาของ
บทเรียนและคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิิเดีย และบนัทึกขอมูลไว เพ่ือนําขอมูลน้ัน
กลับมาปรับปรุงแกไข 
 
       7.4  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ที่ไดทดลองครบ 3 ครั้งแลว
และไดแกไขเพิ่มเติม  ไปทดลองกับกลุมตัวอยางซึ่งไดจากการสุมอยางงายจากนักเรียนจํานวน 
1 หองเรียน จากจํานวนทั้งหมด 10 หองเรียน ซ่ึงเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3/7 จํานวน
นักเรียน 47 คน ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2547  โรงเรียนนวมินทราชินูทศิ สตรีวทิยา ๒  
เขตคลองสามวา   กรุงเทพมหานคร 
       3..2  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร     มีวิธีสรางดังน้ี 
            1.   ศึกษาเนื้อหาและเทคนิคการสรางแบบทดสอบ 
   2. สรางแบบทดสอบชนดิปรนัย 4 ตัวเลือก เปนขอสอบวัดความรู ความจํา ความ
เขาใจ และการนําไปใช จํานวน 60 ขอ นําแบบทดสอบไปใหผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 คน 
ตรวจสอบ ความสอดคลองตามจุดประสงค โดยแบงขอสอบตามเนื้อหาตอไปน้ี 

 เรื่องที่ 1 พ้ืนที่ผิวและปริมาตรของพีระมิด   15 ขอ 
 เรื่องที่ 2 พ้ืนที่ผิวและปริมาตรของทรงกระบอก   15 ขอ 
 เรื่องที่ 3 พ้ืนที่ผิวและปริมาตรของกรวย             15 ขอ   
 เรื่องที่ 4 พ้ืนที่ผิวและปริมาตรของทรงกลม     15 ขอ 

   3. นําแบบทดสอบที่แกไขปรับปรุงแลวไปทดลองใชกบันักเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
ที่เรียนเน้ือหานี้แลว จํานวน 100 คน ตรวจใหคะแนนโดยใหขอที่ตอบถูกได 1 คะแนน และขอ
ที่ตอบผิดหรือไมตอบ หรือตอบมากกวา 1 ตัวเลือกให 0 คะแนน 
   4. นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาความยากงาย ( P ) และคาอํานาจจําแนก ( r ) ของ
แบบทดสอบเปนรายขอ โดยใชเทคนิค 27 เปอรเซ็นต จากราตางวิเคราะหของ จุง เต ฟาน  
( ลวน  สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2531 : 186 - 187 ) 
    5. เลือกขอสอบที่มีความยากงาย  ( p ) ระหวาง  0.52 – 0.95  และมีคาอํานาจ
จําแนก  ( r ) ตั้งแต 0.21-0.77  ( วิเชียร  เกตุสิงห. 2530 : 103 – 104 ) ใหไดขอสอบที่ใชใน
การทดลองจริง จํานวน 40 ขอ ดังน้ี 

 เรื่องที่ 1 พ้ืนที่ผิวและปริมาตรของพีระมิด   10 ขอ 
 เรื่องที่ 2 พ้ืนที่ผิวและปริมาตรของทรงกระบอก   10 ขอ 
 เรื่องที่ 3 พ้ืนที่ผิวและปริมาตรของกรวย             10 ขอ   
 เรื่องที่ 4 พ้ืนที่ผิวและปริมาตรของทรงกลม     10 ขอ 
 



หาคาความเชือ่ม่ันของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder Richardson 
( ลวน สายยศ และอังคณา  สายยศ. 2531 : 178 – 180 ) 

 
การดําเนินการทดลอง 
 การศึกษาคนควาครั้งน้ี ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและเก็บขอมูลและหาประสทิธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เพ่ือพัฒนาผลสัมฤทธิ์การเรยีนคณิตศาสตร 
 การดําเนินการทดลองใชรูปแบบกลุมที่มีการทดลองกอนและทดสอบหลังการทดลอง  
( One group Pretest – Posttest Design ) รูปแบบการวิจัยชนิดนี้เขียนเปนตารางทดลองได
ดังน้ี  ( พวงรัตน  ทวีรัตน. 2540 : 60 )  
 
ตาราง 1  แบบแผนการทดลองแบบ One group Pretest – Posttest Design 
 
 กลุม                           สอบกอน                ทดลอง                    สอบหลัง   
 
   E                                T1                                      X                           T2          

 
 สัญลักษณที่ใชแทนแบบแผนการทดลอง 
        E   แทน  กลุมทดลอง 
        T1  แทน  การทดสอบกอนเรียน 
       X   แทน  การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย 
         T2  แทน  การทดสอบหลังเรียน 
  
ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองตามลําดับขั้นตอนดังน้ี 
 1. นําบทเรียนที่ผานการแกไขปรับปรุงแลว ไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
จํานวน 3 คน  ที่ไมเคยเรียนเน้ือหาเรื่อง “พ้ืนที่ผิวและปริมาตร” มากอนโดยใหผูเรียนอานคูมือ
การใชบทเรียนกอนใหเขาใจ  แลวหากยังไมเขาใจนกัเรียนสามารถซักถามผูวิจัยเกี่ยวกบัการ
ใชบทเรียนนี้ไดตลอด จากนั้นจึงใหนักเรยีนทําแบบทดสอบกอนเรียน แลวจึงเริ่มเรียนบทเรยีน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโปรแกรม Macromedia Authorware 6.5  และเม่ือเรียนบทเรียนจบ
บทเรียนแลวใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือเปรียบเทียบคะแนนวัดผลสมัฤทธิ์กอน
และหลังเรียนดวยบทคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ระหวางทดลองผูวิจัยไดสังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียน และจดบันทึกสิ่งทีค่วรแกไขปรับปรุงอยางละเอียดเพื่อนํามาปรับปรุงแกไขบทเรยีนอีก 



 2. นําบทเรียนที่ผานการแกไขปรับปรุงแลว ไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
จํานวน 5 คน  ที่ไมเคยเรียนเน้ือหาเรื่อง “พ้ืนที่ผิวและปริมาตร” มากอนโดยใหผูเรียนอานคูมือ
การใชบทเรียนกอนใหเขาใจ  แลวหากยังไมเขาใจนกัเรียนสามารถซักถามผูวิจัยเกี่ยวกบัการ
ใชบทเรียนนี้ไดตลอด จากนั้นจึงใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แลวจึงเริ่มเรียนบทเรยีน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียโปรแกรม Macromedia  Authorware 6.5  และเม่ือเรยีนบทเรียนจบ
บทเรียนแลว ใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนเพื่อเปรียบเทยีบคะแนนวัดผลสัมฤทธิ์กอน
และหลังเรียนดวยบทคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย ระหวางทดลองผูวิจัยไดสังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียน และจดบันทึกสิ่งทีค่วรแกไขปรับปรุงอยางละเอียดเพื่อนํามาปรับปรุงแกไขบทเรยีนอีก 
 3. นําบทเรียนที่ผานการแกไขปรับปรุงแลว ไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
จํานวน 10 คน  ที่ไมเคยเรยีนเน้ือหาเรื่อง “พ้ืนที่ผิวและปริมาตร” มากอนโดยใหผูเรียนอาน
คูมือการใชบทเรียนกอนใหเขาใจ  แลวหากยังไมเขาใจนักเรียนสามารถซักถามผูวิจัยเกี่ยวกบั
การใชบทเรียนนี้ไดตลอด จากนั้นจึงใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แลวจึงเริ่มเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียโปรแกรม Macromedia  Authorware 6.5  และเม่ือเรียน
บทเรียนจบบทเรียนแลว ใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือเปรียบเทียบคะแนนวัดผล
สัมฤทธิ์กอนและหลังเรียนบทคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ระหวางทดลองผูวิจัยไดสังเกตพฤติกรรม
ของนักเรียน และจดบันทึกสิ่งที่ควรแกไขปรับปรุงอยางละเอียด  เพ่ือนํามาปรับปรุงแกไข
บทเรียนอีกครั้ง 
 4. นําบทเรียนที่ผานการแกไขปรับปรุงแลวถึง 3 ครั้ง ไปทดลองแบบภาคสนามกับ
กลุมตัวอยางที่ไดมาโดยวิธสีุมตัวอยางแบบอยางงาย เปนนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3/7 
จํานวน 47 คน ที่ไมเคยเรยีนเน้ือหาเรื่อง “พ้ืนที่ผิวและประมาตร” มากอนโดยใหผูเรยีนอาน
คูมือการใชบทเรียนกอน  จากนั้นจึงใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียนซึ่งเปนแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ผานตามกระบวนการวิเคราะหหาประสทิธิภาพมาแลว แลวจึงเริ่ม
เรียนบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโปรแกรม Macromedia  Authorware 6.5  และเม่ือเรียน
บทเรียนจบบทเรียนแลวใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนซึ่งฉบบัเปนเดียวกนักับ
แบบทดสอบกอนเรียน และนําผลสัมฤทธิ์ที่ไดจากการทดลองมาวิเคราะหตามวธิีทางสถิติและ
แปลผลตอไป 
 
 4. สถิตทิี่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
  1. สถิติพื้นฐานไดแก 

 1.1  คะแนนเฉลี่ย   (Mean) คํานวณจากสูตร 

  x   =   
N

x∑  
 



                     เม่ือ      x       แทน    คะแนนเฉลี่ย 
            ∑ x    แทน    ผลรวมคะแนนทั้งหมด 
             N         แทน    จํานวนนักเรียนทั้งหมด 
 

 1.2 คาความแปรปรวน  (variance)  คํานวณ จากสูตร 

    s 2  = ( )1
)( 22

−

∑−∑
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N xX  

         เม่ือ   s 2      แทน     ความแปรปรวนของคะแนน 
              ∑ x    แทน    ผลรวมคะแนนทั้งหมด 
                 N      แทน    จํานวนนักเรียนทั้งหมด 
                    ( ลวน  สายยศ  และ อังคณา    สายยศ.  2531 : 61) 

  2.สถิติที่ใชในการตรวจสอบคุณภาพของเครื่องมือ 
2.1 หาคาความยากงาย และอํานาจจําแนกของแบบทดสอบ(พวงรัตน  ทวีรัตน. 2540:129-130) 

                           P      =      
N
R   

 

                      เม่ือ  P   แทน      คายากงายของแบบทดสอบแตละขอ 
                            R   แทน      จํานวนผูที่ตอบถูกแตละขอ 
                      N   แทน      จํานวนผูเขาสอบทั้งหมด 
 

                         r    =  

2
N

RR eu −  

                      r    แทน      คาอํานาจจําแนกเปนรายขอ 
                        uR  แทน      จํานวนผูที่ตอบถูกในขอน้ันในกลุมเกง 
                       eR   แทน      จํานวนผูที่ตอบถูกในขอน้ันในกลุมออน 
                        N   แทน      จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 

2.2   หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  คํานวณ 
จากสูตร  K-20  ของคูเดอร ริชารดสัน (ลวน  สายยศ และ อังคณา  สายยศ.2531:168) ดังน้ี
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                                             ttr       แทน    คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 



                  n       แทน     จํานวนขอของแบบทดสอบ 
                2

tS      แทน    คาความแปรปรวนของคะแนนรวมทั้งฉบบั 
                 p        แทน     สัดสวนของคนตอบถูกแตละขอ 
                 q       แทน    สัดสวนของคนตอบผิดแตละขอ( q = 1-p) 
                   
                    3. สถิติที่ใชในการตรวจสอบสมมตฐิาน 
 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร เรือ่งพ้ืนที่ผิวและปริมาตร ระหวาง
การทดสอบกอนเรียนกับหลังเรียนโดยใช t – test แบบ Dependent โดยใชสตูร ( พวงรตัน  
ทวีรัตน. 2540 : 165 – 167 ) ดังน้ี 

             t  =  
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D    ; df = N-1 

 
  t         แทน  คาที่ใชในการพิจารณา  t – distribution 
          ∑D     แทน  ผลรวมของความแตกตางรายคูระหวางคะแนน  
                    การทดสอบหลังการใชบทเรียนกับกอนการใชบทเรียน 
       ∑ 2D     แทน   ผลรวมของกําลังสองสองของความแตกตางระหวาง      
           คะแนนการทดหลังการใชบทเรียนกับ กอนการใชบทเรยีน 
   N       แทน   จํานวนผูเรียนในกลุมตวัอยาง 

 

 

 

 

 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
 การวิจัยในครัง้น้ีเปนการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการ
เรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง พ้ืนที่ผิวและปรมิาตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3  เพ่ือให
การแปลความหมาย และการเสนอผลการวิเคราะหขอมูลใหเขาใจตรงกัน  ผูวิจึงไดกําหนด
สัญลักษณตาง ๆ  ที่ใชในการวิเคราะหขอมูลดังน้ี 
 
สัญลักษณทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 
 
  X  แทน คะแนนเฉลี่ย 
  2S  แทน ความแปรปรวนของคะแนน 
  ∑D  แทน คะแนนรวมของผลตางของคะแนนการทดสอบกอนเรียนและ 

หลังเรียนเปนรายคู 
  ∑ 2D  แทน คะแนนรวมของผลตางของคะแนนการทดสอบกอนเรียนและ 

หลังเรียนเปนรายคู ยกกําลงัสอง 
  1E  แทน คะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดจากบทเรียนคอมพวิเตอร 

มัลติมีเดีย เรือ่ง  พ้ืนที่ผิวและปริมาตร ในแตละชุดของ     
 นักเรียนทั้งหมด คิดเปนรอยละ 85 

  2E  แทน คะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังจากการเรียน  
                                         บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง พ้ืนที่ผิวและปริมาตร  
    ในแตละชุดของนักเรียนทั้งหมด  คิดเปนรอยละ  85 
  ∑ X  แทน คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบฝกหัด 
  ∑F  แทน คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบทดสอหลังเรียน 
  N  แทน จํานวนผูเรียน 
  A  แทน คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 
  B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
  T  แทน คาสถิตทิี่ใชในการพิจารณาใน t – test แบบ Dependent 
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ผลการวเิคราะหขอมูล 
 การเสนอผลการวิเคราะหขอมูลและแปลผลการวเิคราะหขอมูลในการทดลองครั้งน้ี 
ผูวิจัยไดเสนอ 
 1.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่งพ้ืนที่ผิวและปริมาตร  ในแต
ละชุด ผูวิจัยไดนําคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนทําแบบฝกหัดจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง พ้ืนที่ผิวและปริมาตร สูงกวารอยละ 85 และคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนทําแบบทดสอบ
หลังจากเรียนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนที่ผิวและปริมาตร สูงกวารอยละ 85 มา
เปรียบเทียบกนัโดยใชวธิีการทางสถิติ 1E / 2E  ไดผลดังแสดงในตาราง 2 
 
ตาราง  2  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนที่ผิวและปริมาตร 
       

        เรื่อง คาบ ประสิทธิภาพ 

 พ้ืนที่ผิวของพีระมิด 1-2 85.95/85.32 

 ปริมาตรของพีระมิด 3-4 85.32/88.72 

 พ้ืนที่ผิวของทรงกระบอก 5-6 85.74/89.15 

 ปริมาตรของทรงกระบอก 7-8 88.72/88.51 

 พ้ืนที่ผิวของทรงกรวย 9-10 85.11/89.79 

 ปริมาตรของทรงกรวย 11-12 85.51/85.74 

 พ้ืนที่ผิวทรงของกลม 13 90.21/92.55 

 ปริมาตรของทรงกลม 14 89.15/91.28 

   เฉลี่ย 86.96/88.88 

    
 ตาราง 2 จะเห็นวาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนที่ผิวและ
ปริมาตร ในแตละเร่ืองมีประสิทธิภาพสูงกวา 85/85 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานขอที ่1 
 2. ผลการวิเคราะห การเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตรของ
นักเรียนระหวางกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนที่ผิวและ
ปริมาตรชั้นมัธยมศกึษาปที ่ 3  ผูวิจัยไดนําคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร
ของการสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียมาเปรียบเทียบกันโดย
ใชวธิีทางสถิต ิt – test   แบบ  Dependent   ปรากฏในตาราง  3  ดังน้ี 
ตาราง 3  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรของกลุมตัวอยางระหวาง     
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     เรียนกับหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่อย  พ้ืนที่ผิวและปริมาตร 
 

ผลการสอบ N  X  ∑D  ∑ 2D  t 
คะแนนกอนเรียน                 47 20.11    
   307 94,249 11.14** 
คะแนนหลังเรยีน  47 26.64    

 
     ** มีนัยสําคัญที่ .01 

     t( .01,df=46 )     =   2.423 
 
 จากตาราง 3 ผลการวเิคราะหขอมูลพบวา  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตร 
ของนักเรียนกอนและหลังไดรับการสอน  โดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องพ้ืนที่ผิว 
และปริมาตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 มีความแตกตางกันอยามีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .01  
โดยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรของนักเรยีน ที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลตมีิเดีย  ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 หลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองซึ่งเปนไปตาม
สมมติฐานขอ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 5 
สรุปผล  อภิปราย  และขอเสนอแนะ 

 
 การศึกษาครั้งน้ีเปนการวิจัย     เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใช
โปรแกรม  Macromedia  Authorware 6.5  สําหรับใชในการสอนใน เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร 
ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  ใหมีประสิทธภิาพตามเกณฑมาตรฐานทีก่ําหนดไว  ซ่ึงสรุปผลการ
ทดลอง  อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ดังตอไปน้ี 
 
 ความมุงหมายของการศกึษาคนควา 

1.  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   โดยใชโปรแกรมMacromedia  
Authorware 6.5  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  เรื่องปริมาตรและพื้นที่ผวิ ระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที่  3   ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ   85/85 
 2.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร หลังเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 6.5 เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร  สูงกวากอนเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
สมมติฐานของการศึกษาคนควา 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง “พ้ืนที่ผวิและปริมาตร” มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ 85/85 
2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร เรื่อง “พ้ืนที่ผิวและปริมาตร” หลังเรยีนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียสูงกวากอนเรียนดวยคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  
 วิธีดําเนินการคนควา 
 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
 1. ประชากรทีใ่ชในการศึกษาคนควา เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 ภาคเรียนที่  2        
ปการศึกษา 2547  ของโรงเรียนนวมินทราชินูทิศ  สตรวีิทยา ๒ เขตคลองสามวา  
กรุงเทพมหานคร  จํานวนทั้งหมด 10 หองเรียน  รวม  509 คน 
 2. กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษาคนควา  เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ภาคเรยีน
ที่ 2   ปการศกึษา  2547  โรงเรียนนวมินทราชินูทศิ  สตรวีิทยา ๒   เขตคลองสามวา    
กรุงเทพมหานคร  จํานวน 1  หองเรียน จํานวน 47 คน 
 

 เน้ือหาที่ใชในการศึกษาคนควา 
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 เน้ือหาที่ใชในการศึกษาคนควาครั้งน้ีไดแกเน้ือหาวิชาคณิตศาสตร ระดับมัธยมศึกษาป
ที่  3 ภาคเรียนที่ 2 ตามหลักสูตรมัธยมศึกษาตอน พุทธศักราช2521 (ปรับปรงุ 2533)  ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3  เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร 
 ระยะเวลาที่ใชในการศึกษาคนควา 
 ดําเนินการทดลองในภาคเรยีนที่  2 ปการศึกษา 2547  ใชเวลาในการทดลอง 16  คาบ  
  
 เครื่องมือในการศึกษาคนควา 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 6.5 
เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
  1.1   พ้ืนที่ผิวและปริมาตรของพีระมิด 
  1.2   พ้ืนที่ผิวและปริมาตรของทรงกระบอก 
  1. 3  พ้ืนที่ผิวและปริมาตรของทรงกรวย 
  1. 4  พ้ืนที่ผิวและปริมาตรของทรงกลม 
 2.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร เรื่องพ้ืนที่ผิวและปรมิาตร 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  โดยใชแบบทดสอบแบบเลือกตอบ  4 ตัวเลือก จํานวน  40  ขอ  นํามา
หาคา (P) ไดคาความยากอยูระหวาง 0.20 - 0.80  คาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต  0.20 ขึ้นไป 
และ มีความเชื่อม่ัน(rtt ) มีคาเทากับ  0.73  
  
 วิธีทําการทดลอง 
 1. กอนดําเนินการทดลองผูวิจัย ผูวิจัยไดอธิบายใหนักเรียนไดเขาใจถึงบทบาทของ
นักเรียนในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียชวยสอนใหเขาใจกอนใชบทเรียน โดยเปด
โอกาสใหผูเรียนซักถามขอสงสัยตางๆ อยางเต็มที่ และ มีการจดประเด็น และ ขอสังเกตตางๆ 
จากคําถามของนักเรียน และ การอภิปรายแสดงความคดิเห็นของนักเรียนคนอื่นๆ แลว นํามา
สนทนากันกับผูเรียนเกี่ยวกบัประสบการณการใชคอมพิวเตอรและการใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
มัลติมิเดียชวยสอน เพ่ือแลกเปลี่ยนประสบการณซ่ึงกันและกัน ซ่ึงจะเปนการลดความวติก
กังวลกบันักเรยีนบางคน ทีมี่ทักษะพื้นฐานทางคอมพิวเตอรนอย 
 2.  ทําการทดสอบกอนเรียนกับกลุมตัวอยาง โดยใชขอสอบวัดผลสมัฤทธิท์างการเรียน 
เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร  ที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นและบันทึกผลการทดสอบไวเปนคะแนนสอบกอน
เรียน(Pretest)  เพ่ือเปนขอมูลทางสถติิทีใ่ชในการเปรยีบเทียบและวิเคราะหผลขอมูล  
 3. ทําบันทึกขอความขออนุญาตผูอํานวยการ  โรงเรียนนวมินทราชนูิทิศ สตรีวทิยา ๒  
ในการใชหองปฏิบตัิการคอมพิวเตอรของโรงเรียน เพ่ือใหนักเรียนไดลงมือปฏิบัติจริง โดยจะใช
เวลาเรียนบทเรียนในหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร  จํานวน 14  คาบ  คาบละ 50 นาที 
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 4.   เม่ือทําการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิิเดียชวยสอนเสร็จ    ไดทําการ
ทดสอบหลังเรียน (Posttest) กับนักเรียนกลุมตวัอยางโดยใชขอสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร ซ่ึงเปนฉบบัเดียวกันกับแบบทดสอบกอนเรียน (Pretest)   
 5.   นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาทางสถิติ  และ สรปุผล 
 
 การวิเคราะหขอมูล 
 ในการวิเคราะหขอมูลผูวิจัยดําเนินการดังน้ี 
 1.  หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โปรแกรม Macromedia 
Authorware 6.5 เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร โดยการหาคา 1E / 2E  
 2.  ใชคาสถติ ิ t – test Dependent  เปรียบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียน 
วิชาคณติศาสตร ของนักเรยีนกอน และหลังการการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
โปรแกรม Macromedia   Authorware  6.5   เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร 
 
 สรุปผลการศึกษาคนควา 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย   โปรแกรม  Macromedia   
Authorware6.5   เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 1.ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรโปรแกรม  Macromedia  Authorware  6.5 
เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นมีคาเทากับ 86.96/89.22 
ซ่ึงสูงกวาเกณฑกําหนด 
 2. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตรเร่ืองพ้ืนที่ผิวและปริมาตร   ของนักเรียนชัน้
มัธยมศึกษาปที่  3     ภายหลังไดรับการเรียนการสอนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร  สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  
 อภิปรายผล 
 จากผลของการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรโปรแกรม Macromedia  Authorware  6.5  
เรื่อง พ้ืนที่ผิวและปริมาตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3    ทีผู่วิจัยไดสรางขึ้น สามารถอภิปรายผลได
ดังน้ี 
 1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร โดยใชโปรแกรม  Macromedia 
Authorware 6.5 เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3   ที่ผูวิจัยไดสรางขึ้นมีคา
เทากับ 86.96/89.22   ซ่ึงสูงกวาเกณฑกาํหนด ทั้งน้ีอาจจะมีสาเหตจุาก 
 1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรโปรแกรม Macromedia Authorware 6.5   เรื่องพ้ืนที่ผิวและ
ปริมาตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 มีการพฒันาอยางมีระบบคือมีการวิเคราะหเน้ือหา และมีการ
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ประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญทั้งในดานเน้ือหาและดานเทคโนโลยทีางการศึกษา รวมถึงไดมี
การดําเนินการทดลองตามกระบวนการวจัิยและพัฒนาโดยทําการทดลองใชปรับปรุงถึง 3 ครั้ง 
 1.2   บทเรียนคอมพิวเตอรโปรแกรม  Macromedia  Authorware 6.5  เรื่องพ้ืนที่ผิว
และปริมาตร ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 แบงแยกเนื้อหาออกเปนชุด  แตละชุดออกแบบใหเหมาะสม
กับเวลาเรียนในแตละคาบ มีขั้นตอนที่ชดัเจนเริ่มตั้งแตผูเรียนทราบถึงจุดประสงคการเรียนรูที่มี
อยูในบทเรียนผูเรียน สามารถเลือกศกึษาบทเรียนยอนกลับไปกลบัมาในกรณีทีต่องการอาน
ซ ำๆ ผูเรียนจึงสามารถศึกษาไดดวยตนเองงายๆ ตามความสามารถ อัตราความเร็ว ความรู
ของตัวผูเรียนเอง 
 1.3  จากการสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน  นักเรียนสวนมากใหความสนใจ เพราะ
บทเรียนมีการโตตอบกบัผูเรยีนทันทีที่มีการ ทําแบบฝกหัด และ แบบทดสอบ และ ทราบผล
คะแนนทันที หลังจากทํากิจกรรมดังกลาวเสร็จ เน้ือหาก็มีทั้ง  ภาพนิ่ง และ ภาพเคลื่อนไหว  
มีเสียง ประกอบ ทําใหผูเรยีนสนุกไมเครยีด เปนบรรยากาศที่ดีในหองเรียนมากกวาการสอน
แบบปกติ  โดยทั่วๆ ไปนักเรียน จะไดเรียนบทเรียนในหองเรียน มีครูเปนผูบอกใหจด ใหอาน 
ตลอดทําแบบฝกหัด ในหนังสือ หรือ เอกสารประกอบการเรียน 
 2. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตรเร่ืองพ้ืนที่ผิวและปริมาตร     ของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่  3 ภายหลังไดรับการสอนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่งพ้ืนที่ผิว
และปริมาตร สูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถติิที่ระดับ .01 สอดคลองกับงานวิจัยของ
หลายคนที่ไดทําไว เชน  วนิสา  นิรมาณ (2545 :บทคดัยอ) ที่พบวานักเรียนที่เรยีนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมิเดียโดยวิธีการคนพบเรื่อง”ฟงกชั่นตรีโกณมิติ”ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนสูงกวากอนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 
อยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01  และ ครรชติ  แจงสวาง(2546 :บทคัดยอ)ไดศึกษาพบวา
นักเรียนที่เรยีนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียผานเครือขายอินเตอรเน็ตเรื่องการหมุนเวียน
ของเลือดและกาซ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงูกวากอนเรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมิเดีย อยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01  วิราพร นพพิทักษ (2546 :
บทคัดยอ ) พบวานักเรียนที่เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่งอัตราสวนและรอยละ 
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนเรียนบทเรียนคอมพวิเตอรมัล
ติมิเดียเรื่องอัตราสวนและรอยละ อยางมีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 อาจมีสาเหตุจาก 
 1. ขั้นตอนการเรียนเปนแบบปฏิบตัิจริง เปนการชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูไดอยาง
แทจริง  เน่ืองจากเปนการสอนที่เปนรปูธรรมมากยิ่งขึ้น นักเรียนไดทําเอง ลงมือฝกปฏิบัติ
กิจกรรมตาง ๆ เปนรายบคุคลซึ่งจะทําใหนักเรียน เห็นภาพจริง เขาใจเร็วขึ้น สงผลทําใหเกิด
การคนพบหาขอสรุป มีมโนมติ  สรุปเปน กฎ  สูตร  เน้ือหา  ดวยตนเอง   โดยครูมีหนาที่คอย
จัดสื่ออุปกรณ  ใหคําแนะนํา  จึงทําใหนักเรียนเขาใจเนื้อหาที่เรยีนอยางแทจริง  นักเรียน



 58

สามารถจดจําความรูไดนานกวาการสอนที่ใหนักเรียนทองจํา  หรือ ฟงคําอธิบายจากครูเพียง
อยางเดียว 
 2.  สื่อการเรียนการสอนเปนการจําลองมาจากของจริง นักเรียนสามารถเรียนรูไดจาก
การจําลองที่ใกลเคียงกบัของจริง นักเรียนในระดับชัน้มัธยมศึกษาปที่ 3 เปนวยัที่ใกลเคียงกบั
วัยผูใหญมีความรับผิดชอบตอหนาบทบาทและหนาทีข่องตนเอง  ทําใหสามารถศึกษา สรุป 
จินตนาการ รูปทรงตางๆ ที่สรางขึ้นในบทเรียน และ สามารถสรุปสรางองคความรูน้ีได จาก
การศึกษาบทเรียน กิจกรรม รูปทรงตางๆ  ที่ที่ครสูรางไวในบทเรยีน ที่มีสาระความรู อยางมี
ขั้นตอน มีแบบฝกทักษะ และ แบบทดสอบ  ทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูแบบคอยเปนคอยไป 
และ สามารถตรวจคําตอบ มีเฉลยในตวับทเรียนเอง ทําใหทราบผลความกาวหนาของตนเองได
ทันที  นักเรยีนสามารถควบคุมบทเรยีน และ มีความเปนอิสระเลือกศึกษาบทเรียนไดตามที่
ตนเองอยากเรียน หรือ เขาไปศึกษาเฉพาะเรื่อง หรือ หัวขอ  ที่นักเรียนมีความสงสัยไดตลอด  
ทําใหนักเรียนมีความกระตอืรือรนที่จะขวนขวายหาความรูตอไป 
 3. บทเรียนคอมพิวเตอรโดยใชโปรแกรม Macromedia  Authorware 6.5 เรื่องพ้ืนที่ผิว
และปริมาตร เปดโอกาสใหนักเรียน มีอิสระในการทาํงาน  นักเรียนมีปฏิสัมพันธกันระหวาง
บทเรียนเอง และ สามารถปรึกษากันไดในกลุมยอยๆ 2-3 คน  รูจักการบริหารเวลา รูจัก
ชวยเหลือซ่ึงตนเอง  ทําใหบรรยากาศในการเรียนสนุกสนาน   
 
 ขอสังเกตจากการศึกษาคนควา 
 จากการทดลองการสอนวิชาคณิตศาสตร โดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่สราง
บทเรียนดวยโปรแกรม Macromedia  Authorware 6.5 เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร ผูวิจัยไดพบ
ขอสังเกตบางประการจาการศึกษาคนควา  ซ่ึงพอสรุปไดดังน้ี 
 1. ในชวงแรกๆ   การใชบทเรียนคอมพวิเตอรโปรแกรม Macromedia  Authorware 
6.5 เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร นักเรียนไมคุนเคยกับขัน้ตอนตางๆ ที่จะตองปฏิบตัิ   ผูวิจัยจึงได
อธิบายใหมซํ้าอีกหลายๆ ครั้ง มีบางกลุมไมเขาใจ ผูวิจัยตองเขาไปใหคําชี้แนะ เปนรายบคุล
และกลุมยอยๆ  และ นักเรยีนบางคนไมปฏิบตัิตามขัน้ตอน และ พยายามแอบเลนเกม  

2.นักเรียนมีความสนใจตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอร     โปรแกรม Macromedia 
Authorware 6.5 เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตรเปนอยางมาก เพราะนักเรียนสนใจใน สีสัน รูปภาพ
ประกอบบทเรยีน ภาพการเคลื่อนไหว  รูปทรงตาง ๆ ทุกคนไดลงมือฝกปฏิบตัิ และ มีการ
สนทนากันอยางมีเหตุผลในกลุมยอย ๆ สงผลทําใหนักเรียนทํากิจกรรมสําเร็จไปไดดวยดี 
 3. นักเรียนที่เรียนออนมีความกังวลเกีย่วกับเวลาในคาบเรียน  ทําใหนักเรียนในกลุมน้ี
บางคนมีความ เครียดเพราะตองแขงกับเวลา และ เพ่ือนในชั้นเรยีนครูตองคอยเอาใจใสดูแลเปน
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พิเศษ ใหคําแนะนํา  กระตุนอยูตลอดเวลา   คอยใหกําลังใจ หรืออาจใหเพ่ือนที่สนิททีเ่ขาใจใน
บทเรียน และ เขาใจเพื่อนเปนพ่ีเลี้ยงคอยดูแล 
 ขอเสนอแนะ 
 1. ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1.1  สงเสริมใหครูไดนําบทเรียนคอมพวิเตอรใหไปใชสอนคณิตศาสตร เหมาะสําหรับ
การสอนซอมเสริม หรือใชทบทวนบทเรียน เพราะเปนการสอนที่ตอบสนองความสามารถราย 
บุคคล ที่ผูเรยีนสามารถเรยีนไดดวยตนเอง และ สามารถทบทวนเนื้อหาไดตลอดไมตองให
ครูผูสอนมาคอยอธิบายมากนัก ซ่ึงนักเรียนสวนมากก็สามารถใชบทเรียนได เพราะมีคําชี้แจง
และขั้นตอนการใชบทเรียนมีคําอธิบายประกอบอยูแลวแตละหนา และ ลักษณะขั้นตอนการ
ทํางานก็เปนในลักษณะตอเน่ืองกันไปเรื่อยๆ เปนการตอบสนองโรงเรียนที่ขาดคร ู    ที่มีความ
ชํานาญในรายวิชานั้นๆ     ตลอดจนไมการทิ้งคาบสอนของครูในกรณีที่ไมสามารถมาทําหนาที่
ปฏิบตัิการสอนในคาบเรียนนั้นไดและไมเปนการเพิ่มภาระใหเพ่ือนรวมงานมากจนเกินไป  
 1.2 เปนการสอนที่ใหนักเรียนฝกปฏบิัตดิวยตนเองมีคอมพิวเตอรเปนสื่อ เปนการ
เปลี่ยนบทบาทของครูเปนจากผูสอนเปนผูอํานวยการออกแบบบทเรียน  จะทําใหนักเรียนไดลง
มือปฏิบัติจริง ทําใหรูสึกจดจําไดนาน เปนความรูที่แทจริง นักเรียนที่เรียนออนก็สามารถเรียน
กับเพ่ือนๆ  ไดดี  และยังทําใหนักเรียนตัง้ใจเรียนมากขึ้น สนุกกับการเรียน 

 
2.  ขอเสนอแนะสําหรับการทําวิจัยตอไป 

              ควรสงเสริมใหครูในโรงเรียนไดพัฒนาตนเอง  ในการผลิตสื่อประกอบการเรียน  
การสอน ประเภทคอมพิวเตอรมัลติมิเดียมากขึ้น  เพ่ือใหสอดคลองกับครูยุคปฏรูิป  ในการ
ทําวิจัยในชั้นเรียน ครูสามารถใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียเปนสวนหนึ่งของเครื่องมือ
ในการวิจัยในชั้นเรียน ซ่ึงสอดคลองกับสภาพปจจุบันที่นักเรียนมีความสามารถการใช
คอมพิวเตอรเบื้องตนไดอยูแลว  และในปจจุบันการใชบทเรยีนผานระบบเครอืขาภายใน  

 ( LAN : Local Area Networks ) ของแตละโรงเรียน  ก็มีการพัฒนามากยิ่งขึ้น สามารถ
เผยแพรบทเรยีนภายในโรงเรียนกอน   เพ่ือเปนการพฒันาตนเองกอนออกสูระบบภายนอก
ในระบบเครือขายอินเตอรเน็ตตอไป  เพ่ือครูไดเปนครทูี่พัฒนาตนเองควบคูไปกับการพัฒนา
ผูเรียนไปพรอมๆกัน 
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ภาคผนวก  ก 
 

-  ดัชนีความสอดคลองกับจุดประสงค (IOC) 
-  คาความยาก ( p ) และคาอํานาจจําแนก ( r ) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิา   
           คณิตศาสตร เรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร 

 -  คา  x และ x 
2
 ในการหาคาความแปรปรวนของแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบ   

             เลือกตอบวชิาคณิตศาสตร เรือ่งพ้ืนที่ผิวและปริมาตร 
-   คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรกอนเรียนกับหลงัเรียนดวยบทเรียน   
             คอมพิวเตอรมัลติมิเดียเรื่องพ้ืนที่ผิวและปรมิาตร 
-   คะแนนแบบฝกหัดและแบบทดสอบเรือ่งพ้ืนที่ผิวของพีระมิด 
-  คะแนนแบบฝกหัดและแบบทดสอบเรือ่งปริมาตรของพีระมิด 
-   คะแนนแบบฝกหัดและแบบทดสอบเรือ่งพ้ืนที่ผิวของทรงกระบอก 
-  คะแนนแบบฝกหัดและแบบทดสอบเรือ่งปริมาตรขอทรงกระบอก 
-   คะแนนแบบฝกหัดและแบบทดสอบเรือ่งพ้ืนที่ของผิวทรงกรวย 
-  คะแนนแบบฝกหัดและแบบทดสอบเรือ่งปริมาตรของทรงกรวย 
-  คะแนนแบบฝกหัดและแบบทดสอบเรือ่งพ้ืนที่ผิวของทรงกลม 
-  คะแนนแบบฝกหัดและแบบทดสอบเรือ่งปริมาตรของทรงกลม 
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 ตาราง 4 ดัชนีสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค(IOC) 
 

 คะแนนผูเชี่ยวชาญคนที ่

 
ขอที่ 

1 2 3 

ผลรวม คา (IOC) 

 1 +1 +1 +1 3 1 
 2 +1 +1 +1 3 1 
 3 +1 +1 +1 3 1 
 4 +1 +1 +1 3 1 
 5 +1 +1 +1 3 1 
 6 +1 +1 +1 3 1 
 7 +1 +1 +1 3 1 
 8 +1 +1 +1 3 1 
 9 +1 +1 +1 3 1 
 10 +1 +1 +1 3 1 
 11 +1 +1 +1 3 1 
 12 +1 +1 +1 3 1 
 13 +1 +1 +1 3 1 
 14 +1 +1 +1 3 1 
 15 +1 +1 +1 3 1 
 16 +1 +1 +1 3 1 
 17 +1 +1 +1 3 1 
 18 +1 +1 +1 3 1 
 19 +1 +1 +1 3 1 
 20 +1 +1 +1 3 1 
 21 +1 +1 +1 3 1 
 22 +1 +1 +1 3 1 
 23 +1 +1 +1 3 1 
 24 +1 +1 +1 3 1 
 25 +1 +1 +1 3 1 
 26 +1 +1 +1 3 1 
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 ตาราง 4 (ตอ) 
 

 คะแนนผูเชี่ยวชาญคนที ่

 
ขอที่ 

1 2 3 

ผลรวม คา (IOC) 

 27 +1 +1 +1 3 1 
 28 +1 +1 +1 3 1 
 29 +1 +1 +1 3 1 
 30 +1 +1 +1 3 1 
 31 +1 +1 +1 3 1 
 32 +1 +1 +1 3 1 
 33 +1 +1 +1 3 1 
 32 +1 +1 +1 3 1 
 33 +1 +1 +1 3 1 
 34 +1 +1 +1 3 1 
 35 +1 +1 +1 3 1 
 36 +1 +1 +1 3 1 
 37 +1 +1 +1 3 1 
 38 +1 +1 +1 3 1 
 39 +1 +1 +1 3 1 
 40 +1 +1 +1 3 1 
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ตาราง  5  คาความยาก (p)   คาอํานาจจําแนก ( r ) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์   
       ทางการเรียนวชิาคณติศาสตร เรื่อง พ้ืนที่ผิวและปริมาตร 
 

ขอที่ p r ขอที่ p r 
1 0.81 0.21 21 0.65 0.63 
2 0.74 0.22 22 0.70 0.22 
3 0.78 0.44 23 0.61 0.33 
4 0.61 0.77 24 0.83 0.33 
5 0.69 0.63 25 0.67 0.66 
6 0.60 0.42 26 0.61 0.26 
7 0.79 0.25 27 0.52 0.37 
8 0.70 0.21 28 0.65 0.21 
9 0.69 0.56 29 0.74 0.70 
10 0.72 0.30 30 0.57 0.29 
11 0.74 0.37 31 0.60 0.22 
12 0.59 0.74 32 0.77 0.44 
13 0.95 0.63 33 0.63 0.44 
14 0.80 0.21 34 0.63 0.44 
15 0.56 0.30 35 0.48 0.82 
16 0.75 0.21 36 0.74 0.33 
17 0.71 0.24 37 0.67 0.40 
18 0.69 0.56 38 0.66 0.26 
19  0.61 0.30 39 0.66 0.30 
20 0.57 0.48 40 0.66 0.27 
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ตาราง 6 คา x   และ 2x   ในการหาคาความแปรปรวนของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการ
 เรียนแบบเลือกตอบ วชิาคณิตสาสตร เรือ่งพ้ืนที่ผิวละปริมาตร ชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 

คนที ่
x  2x  คนที ่ x  2x  

1 18 324 26 17 289 
2 22 484 27 18 324 
3 20 400 28 22 484 
4 20 400 29 26 676 
5 23 529 30 28 784 
6 20 400 31 27 729 
7 19 361 32 26 676 
8 18 324 33 25 625 
9 20 400 34 23 529 
10 17 289 35 18 324 
11 19 361 36 29 841 
12 30 900 37 30 900 
13 24 576 38 28 784 
14 26 676 39 24 576 
15 28 784 40 23 529 
16 31 961 41 22 484 
17 30 900 42 20 400 
18 24 576 43 21 441 
19 26 676 44 25 625 
20 25 625 45 28 784 
21 18 324 46 17 289 
22 20 400 47 16 256 
23 23 529 48 19 361 
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ตาราง  6  (ตอ) 
 

คนที ่ x  2x  คนที ่ x  2x  
24 26 676 49 26 676 

25 22 484 50 28 784 

51 18 324 76 26 676 
52 22 484 77 25 625 
53 20 400 78 24 576 
54 23 529 79 30 900 
55 25 625 80 31 961 
56 27 729 81 32 1024 
57 29 841 82 22 484 
58 23 529 83 21 441 
59 20 400 84 28 784 
60 24 576 85 19 361 
61 30 900 86 22 484 
62 35 1225 87 20 400 
63 32 1024 88 20 400 
64 21 441 89 26 676 
65 22 484 90 20 400 
66 24 576 91 20 400 
67 27 729 92 22 484 
68 27 729 93 23 529 
69 18 324 94 24 576 
70 20 400 95 26 676 
71 28 784 96 27 729 
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ตาราง 6 (ตอ) 
 

คนที ่
x  2x  คนที ่ x  2x  

72 27 729 97 28 784 
73 29 841 98 29 841 
74 30 900 99 25 625 
75 28 784 100 25 625 
รวม    2,399 59,297 

 
 คาควมแปรปรวน ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบเลือกตอบวิชา
คณิตศาสตร เร่ือง พ้ืนที่ผิวและปริมาตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 
 

  tS 2     =   
)1(

)( 22

−

−∑ ∑
NN

xxN  

 

          =    ( )
)1100(100
399,2)297,59(100 2

−
−  

           

          =     
9900

201,755,5700,929,5 −    

    

          =   
9900

174499  

   
         =    17.62 
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ตาราง 7   คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตรกอนเรียนกับหลังเรียนดวย
 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย เรื่องพ้ืนที่ผิวและปรมิาตร 
 

คนที ่ คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรยีน D D2 

 pretest posttest   
1 6 10 4 16 
2 21 28 7 49 
3 23 25 2 4 
4 18 22 4 16 
5 10 21 11 121 
6 22 24 2 4 
7 20 29 9 81 
8 20 32 12 144 
9 21 28 7 49 
10 20 33 13 169 
11 23 25 2 4 
12 26 38 12 144 
13 30 32 2 4 
14 28 35 7 49 
15 26 29 3 9 
16 25 32 7 49 
17 15 25 10 100 
18 16 20 4 16 
19 24 28 4 16 
20 22 25 3 9 
21 16 27 11 121 
22 22 29 7 49 
23 28 30 2 4 
24 31 36 5 25 
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ตาราง 7   ( ตอ ) 
คนที ่ pre post D D2 

 pretest posttest   
25 26 30 4 16 
26 32 35 3 9 
27 28 37 9 81 
28 18 22 4 16 
29 22 29 7 49 
30 10 11 1 1 
31 7 26 19 361 
32 28 33 5 25 
33 25 30 5 25 
34 26 30 4 16 
35 27 31 4 16 
36 16 28 12 144 
37 22 28 6 36 
38 9 26 17 289 
39 10 21 11 121 
40 28 34 6 36 
41 13 18 5 25 
42 11 15 4 16 
43 13 20 7 49 
44 10 14 4 16 
45 17 22 5 25 
46 16 26 10 100 
47 18 23 5 25 
รวม 945 1252 820 2749 
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   การคํานวณคา  ใชสถิติ  t – test Dependent    
  

    

  สูตร   
( )
1N

DDN
Dt

22

−
−

=
∑ ∑

∑        

        

                                     

147
)307()749,2(47

307
2

−
−

=t  

                       
                                =   

46
249,94203,129

307
−

 

 

                                =   

46
249,94203,129

307
−

 

 

                                =   

46
954,34

307  

 

                    =    
87.759

307  

  

                                =   
57.27

307   

              
                                           =    14.11  
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ตารางที่ 8 คา p คา q  คาความเชื่อม่ัน (rtt ) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
 วิชาคณิตศาสตร เร่ืองพ้ืนที่ผิวและปริมาตร 

 
ขอ p q pq  ขอ p q pq 
1 0.85 0.15 0.13 21 0.82 0.18 0.15 
2 0.87 0.13 0.11 22 0.92 0.08 0.07 
3 0.82 0.18 0.15 23 0.84 0.16 0.13 
4 0.80 0.20 0.16 24 0.86 0.14 0.12 
5 0.86 0.14 0.12 25 0.87 0.13 0.11 
6 0.94 0.06 0.06 26 0.84 0.16 0.13 
7 0.75 0.25 0.19 27 0.87 0.13 0.11 
8 0.28 0.72 0.20 28 0.75 0.25 0.19 
9 0.28 0.72 0.20 29 0.96 0.04 0.04 
10 0.28 0.72 0.20 30 0.68 0.32 0.22 
11 0.73 0.27 0.20 31 0.96 0.04 0.04 
12 0.56 0.44 0.25 32 0.89 0.11 0.10 
13 0.85 0.15 0.13 33 0.88 0.12 0.11 
14 0.88 0.12 0.11 34 0.83 0.17 0.14 
15 0.86 0.14 0.12 35 0.89 0.11 0.10 
16 0.88 0.12 0.11 36 0.86 0.14 0.12 
17 0.85 0.15 0.13 37 0.90 0.10 0.09 
18 0.87 0.13 0.11 38 0.82 0.18 0.15 
19 0.90 0.10 0.09 39 0.84 0.16 0.13 
20 0.90 0.10 0.09 40 0.98 0.02 0.02 
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       rtt     =  
1−N

N
⎥
⎥
⎦

⎤

⎢
⎢
⎣

⎡
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛
− ∑

tS
pq
21  

=   ⎟
⎠
⎞

⎜
⎝
⎛ −

− 62.17
93.41

1100
100

 

 

                                                                   =   99
72.0100×   

 
                   ความเชื่อม่ัน rtt      =  0.73 
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ตาราง 9  คะแนนแบบฝกหัด และ แบบทดสอบเรื่องพ้ืนที่ผิวของพีระมิด 

คนที ่
คะแนนแบบฝกหัด  

(10 คะแนน) 

คะแนน        
แบบทดสอบ     
(10 คะแนน) 

คนที ่
คะแนนแบบฝกหัด   

(10 คะแนน) 

คะแนน         
แบบทดสอบ      
(10 คะแนน) 

1 9 8 25 10 10 
2 8 9 26 9 9 
3 9 8 27 8 8 
4 8 7 28 9 8 
5 7 9 29 9 9 
6 8 8 30 9 9 
7 9 9 31 10 9 
8 8 9 32 9 9 
9 7 8 33 9 8 

10 10 9 34 8 9 
11 9 9 35 9 9 
12 9 8 36 8 8 
13 9 9 37 9 8 
14 8 8 38 9 8 
15 8 9 39 8 9 
16 9 9 40 8 8 
17 10 8 41 9 8 
18 9 7 42 10 9 
19 8 9 43 7 7 
20 9 8 44 7 8 
21 8 8 45 8 7 
22 9 10 46 8 9 
23 9 10 47 8 10 
24 9 9    

 

           1001 ×
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛

=

∑

A
N

X

E       1002 ×
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛

=

∑

B
N

F

E  

           100
10
47
404

1 ×
⎟
⎠
⎞

⎜
⎝
⎛

=E       100
10
47
401

2 ×
⎟
⎠
⎞

⎜
⎝
⎛

=E  
      =   85.96             =   85.32 
 
          

32.85
95.85

2

1 ==
E
EE  
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ตาราง10  คะแนนแบบฝกหัด และ แบบทดสอบเรื่องปริมาตรของพีระมิด 

คนที ่
คะแนนแบบฝกหัด  

(10 คะแนน) 

คะแนน        
แบบทดสอบ     
(10 คะแนน) 

คนที ่
คะแนนแบบฝกหัด   

(10 คะแนน) 

คะแนน         
แบบทดสอบ      
(10 คะแนน) 

1 8 8 25 10 10 
2 8 9 26 9 9 
3 9 9 27 8 9 
4 8 9 28 8 9 
5 9 10 29 9 9 
6 8 9 30 9 9 
7 8 9 31 10 10 
8 9 9 32 9 9 
9 8 9 33 8 8 

10 9 10 34 8 8 
11 8 9 35 9 9 
12 9 9 36 10 10 
13 7 8 37 8 9 
14 9 9 38 8 8 
15 8 8 39 8 9 
16 9 8 40 8 8 
17 7 8 41 9 9 
18 9 10 42 10 10 
19 8 9 43 8 7 
20 8 8 44 8 8 
21 8 9 45 9 9 
22 10 10 46 9 9 
23 9 9 47 7 8 
24 9 9    

 

           1001 ×
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛

=

∑

A
N

X

E       1002 ×
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛

=

∑

B
N

F

E  

           100
10
47
401

1 ×
⎟
⎠
⎞

⎜
⎝
⎛

=E       100
10
47
417

2 ×
⎟
⎠
⎞

⎜
⎝
⎛

=E  
      =   85.32             =   88.72 
 
          

72.88
32.85

2

1 ==
E
EE  
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ตาราง 11  คะแนนแบบฝกหัด และ แบบทดสอบเรื่องพ้ืนที่ผิวของทรงกระบอก 

คนที ่
คะแนนแบบฝกหัด  

(10 คะแนน) 

คะแนน        
แบบทดสอบ     
(10 คะแนน) 

คนที ่
คะแนนแบบฝกหัด   

(10 คะแนน) 

คะแนน         
แบบทดสอบ      
(10 คะแนน) 

1 8 9 25 10 10 
2 9 9 26 10 10 
3 10 10 27 8 9 
4 8 9 28 7 7 
5 9 9 29 10 10 
6 8 9 30 8 9 
7 10 10 31 9 9 
8 8 9 32 9 9 
9 9 10 33 8 8 

10 10 10 34 8 8 
11 9 9 35 9 9 
12 9 10 36 10 9 
13 7 7 37 8 9 
14 9 9 38 8 8 
15 8 9 39 6 7 
16 9 8 40 7 8 
17 7 8 41 9 9 
18 9 9 42 10 10 
19 8 9 43 9 9 
20 8 10 44 9 8 
21 7 9 45 9 9 
22 7 8 46 9 9 
23 8 8 47 10 10 
24 9 9    

 

           1001 ×
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛

=

∑

A
N

X

E       1002 ×
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛

=

∑

B
N

F

E  

           100
10
47
403

1 ×
⎟
⎠
⎞

⎜
⎝
⎛

=E       100
10
47
419

2 ×
⎟
⎠
⎞

⎜
⎝
⎛

=E  
      =   85.74             =   89.15 
 
          

15.89
74.85

2

1 ==
E
EE  
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ตาราง 12 คะแนนแบบฝกหัด และ แบบทดสอบเรื่องปริมาตรทรงกระบอก 

คนที ่
คะแนนแบบฝกหัด  

(10 คะแนน) 

คะแนน        
แบบทดสอบ     
(10 คะแนน) 

คนที ่
คะแนนแบบฝกหัด   

(10 คะแนน) 

คะแนน         
แบบทดสอบ      
(10 คะแนน) 

1 9 9 25 10 10 
2 7 8 26 9 9 
3 8 8 27 8 8 
4 7 7 28 9 8 
5 9 9 29 9 9 
6 8 8 30 9 9 
7 10 9 31 10 9 
8 10 10 32 9 9 
9 9 8 33 9 8 

10 10 10 34 8 9 
11 9 10 35 9 9 
12 9 8 36 10 10 
13 9 9 37 9 8 
14 8 8 38 9 9 
15 8 9 39 10 9 
16 9 9 40 8 9 
17 10 8 41 9 9 
18 9 10 42 10 10 
19 8 9 43 7 8 
20 9 8 44 9 8 
21 8 8 45 9 9 
22 9 10 46 9 10 
23 9 10 47 9 9 
24 9 9    

 

           1001 ×
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛

=

∑

A
N

X

E       1002 ×
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛

=

∑

B
N

F

E  

           100
10
47
417

1 ×
⎟
⎠
⎞

⎜
⎝
⎛

=E       100
10
47
416

2 ×
⎟
⎠
⎞

⎜
⎝
⎛

=E  
      =   88.72             =   88.51 
 
          

51.88
72.88

2

1 ==
E
EE  
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ตาราง 13 คะแนนแบบฝกหัด และ แบบทดสอบเรื่องพ้ืนที่ผิวของทรงกรวย 

คนที ่
คะแนนแบบฝกหัด  

(10 คะแนน) 

คะแนน        
แบบทดสอบ     
(10 คะแนน) 

คนที ่
คะแนนแบบฝกหัด   

(10 คะแนน) 

คะแนน         
แบบทดสอบ      
(10 คะแนน) 

1 9 9 25 8 9 
2 10 10 26 7 8 
3 9 10 27 7 9 
4 10 10 28 8 8 
5 9 10 29 10 10 
6 10 10 30 9 9 
7 9 9 31 6 7 
8 8 9 32 7 8 
9 8 10 33 7 8 

10 9 10 34 8 8 
11 9 9 35 9 8 
12 10 10 36 10 9 
13 10 9 37 8 9 
14 8 9 38 8 8 
15 8 8 39 6 7 
16 10 10 40 7 8 
17 9 10 41 9 10 
18 8 9 42 10 10 
19 9 10 43 9 9 
20 10 10 44 8 8 
21 8 10 45 9 9 
22 6 8 46 8 8 
23 8 8 47 9 9 
24 9 9    

 

           1001 ×
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛

=

∑

A
N

X

E       1002 ×
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛

=

∑

B
N

F

E  

           100
10
47
400

1 ×
⎟
⎠
⎞

⎜
⎝
⎛

=E       100
10
47
422

2 ×
⎟
⎠
⎞

⎜
⎝
⎛

=E  
      =   85.11             =   89.79 
 
             
 
 

79.89
11.85

2

1 ==
E
EE  
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ตาราง 14  คะแนนแบบฝกหัด และ แบบทดสอบเรื่องปริมาตรทรงกรวย 

คนที ่
คะแนนแบบฝกหัด  

(10 คะแนน) 

คะแนน        
แบบทดสอบ     
(10 คะแนน) 

คนที ่
คะแนนแบบฝกหัด   

(10 คะแนน) 

คะแนน         
แบบทดสอบ      
(10 คะแนน) 

1 8 8 25 8 8 
2 8 8 26 9 9 
3 8 8 27 8 8 
4 8 8 28 9 8 
5 8 8 29 9 9 
6 8 8 30 9 9 
7 9 8 31 9 9 
8 8 8 32 9 9 
9 7 8 33 9 8 

10 8 9 34 8 9 
11 9 9 35 9 9 
12 9 10 36 8 8 
13 9 9 37 9 8 
14 8 9 38 9 8 
15 8 9 39 8 9 
16 9 9 40 8 10 
17 8 8 41 9 8 
18 9 9 42 10 9 
19 8 9 43 7 9 
20 9 8 44 9 8 
21 9 8 45 9 8 
22 9 9 46 9 9 
23 9 9 47 9 9 
24 9 9    

 

           1001 ×
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛

=

∑

A
N

X

E       1002 ×
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛

=

∑

B
N

F

E  

           100
10
47
402

1 ×
⎟
⎠
⎞

⎜
⎝
⎛

=E       100
10
47
402

2 ×
⎟
⎠
⎞

⎜
⎝
⎛

=E  
      =   85.52             =   88.51 
 
          

74.85
51.85

2

1 ==
E
EE  
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ตาราง 15 คะแนนแบบฝกหัด และ แบบทดสอบเรื่องพ้ืนที่ผิวทรงกลม 

คนที ่
คะแนนแบบฝกหัด  

(10 คะแนน) 

คะแนน        
แบบทดสอบ     
(10 คะแนน) 

คนที ่
คะแนนแบบฝกหัด   

(10 คะแนน) 

คะแนน         
แบบทดสอบ      
(10 คะแนน) 

1 9 9 25 10 9 
2 9 9 26 10 10 
3 8 8 27 10 9 
4 9 9 28 9 10 
5 8 9 29 8 10 
6 9 8 30 9 9 
7 9 8 31 10 9 
8 8 8 32 9 9 
9 9 9 33 9 10 

10 8 9 34 10 10 
11 9 9 35 10 10 
12 9 9 36 9 10 
13 9 9 37 8 10 
14 8 10 38 8 10 
15 8 10 39 10 10 
16 10 10 40 8 8 
17 9 9 41 9 8 
18 9 9 42 10 9 
19 9 10 43 10 9 
20 10 9 44 9 9 
21 9 10 45 8 10 
22 9 9 46 8 8 
23 10 10 47 10 10 
24 9 10    

 

           1001 ×
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛

=

∑

A
N

X

E       1002 ×
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛

=

∑

B
N

F

E  

           100
10
47
404

1 ×
⎟
⎠
⎞

⎜
⎝
⎛

=E       100
10
47
435

2 ×
⎟
⎠
⎞

⎜
⎝
⎛

=E  
      =   90.21             =   92.55 
 
          

55.92
21.90

2

1 ==
E
EE  
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ตาราง 16  คะแนนแบบฝกหัด และ แบบทดสอบเรื่องปริมาตรทรงกรงกลม 

คนที ่
คะแนนแบบฝกหัด  

(10 คะแนน) 

คะแนน        
แบบทดสอบ     
(10 คะแนน) 

คนที ่
คะแนนแบบฝกหัด   

(10 คะแนน) 

คะแนน         
แบบทดสอบ      
(10 คะแนน) 

1 9 9 25 9 9 
2 9 9 26 9 10 
3 9 9 27 9 9 
4 10 9 28 9 9 
5 9 9 29 8 9 
6 9 9 30 9 9 
7 9 9 31 9 9 
8 9 8 32 9 9 
9 9 9 33 9 9 

10 8 9 34 9 9 
11 9 9 35 9 9 
12 9 9 36 9 9 
13 9 9 37 8 9 
14 9 9 38 8 9 
15 9 9 39 10 9 
16 9 9 40 8 10 
17 9 9 41 9 10 
18 9 9 42 9 9 
19 9 10 43 9 9 
20 9 9 44 9 9 
21 9 10 45 8 9 
22 9 9 46 8 9 
23 9 10 47 10 9 
24 9 10    

 

           1001 ×
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛

=

∑

A
N

X

E       1002 ×
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛

=

∑

B
N

F

E  

           100
10
47
419

1 ×
⎟
⎠
⎞

⎜
⎝
⎛

=E       100
10
47
492

2 ×
⎟
⎠
⎞

⎜
⎝
⎛

=E  
      =   89.15            =   91.28 
 
          

28.91
15.89

2

1 ==
E
EE  
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- แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองพ้ืนที่ผิวและปริมาตร 
             -    แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิิเดียเรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองพื้นที่ผิวและปรมิาตร 
คําชี้แจง  แบบทดสอบมี  40 ขอ ใชเวลา  60  นาที 
จงเลือกคําตอบที่ถูกทีสุ่ดเพยีงขอเดียว 
1.ถาพีระมิดและปริซึมมีฐานเดียวกัน และมีสูงเทากัน คํากลาวใดถูกตอง 

  ก.  ปริมาตรของพีระมิดเทากับ 
2
1 ของปริมาตรปริซึม 

  ข.  ปริมาตรของพีระมิดเทากับ 
3
1 ของปริมาตรปริซึม 

  ค.  ปริมาตรของพีระมิดเทากับ 
4
1 ของปริมาตรปริซึม 

  ง.   ปริมาตรของพีระมิดเทากับ 
3
2 ของปริมาตรปริซึม 

2. พีระมิดฐานสี่เหลี่ยมจัตรัุส ยาวดานละ 12  เซนติเมตร สูงเอียง 10 เซนติเมตร พ้ืนที่ผิวทั้งหมด    
   เทาใด 

  ก.    144 ตารางเซนติเมตร           ค.    350     ตารางเซนติเมตร 
  ข.    240 ตารางเซนติเมตร   ง.    384     ตารางเซนติเมตร 

3. พีระมิดฐานสามเหลี่ยมดานเทาวัดความยาวรอบฐานได 30 น้ิว มีสันยาว  13 น้ิว พ้ืนที่ผิว  
    ดานขางทั้งหมดเทาใด  

  ก.    60 ตารางนิ้ว           ค.  120     ตารางนิ้ว 
  ข.    90 ตารางนิ้ว                             ง.  180      ตารางนิ้ว 

4. พีระมิดฐานสี่เหลี่ยมจัตรัุส วัดความรอบฐานได 32 น้ิว  วัดความยาวของสันได 5 น้ิว ถานํา   
   กระดาษมาทําพีระมิดตรงใหมีลักษณะดังกลาว จะใชกระดาษอยางนอยกี่ตารางนิ้ว   

  ก.    96  ตารางนิ้ว                     ค.    110    ตารางนิ้ว 
  ข.   112 ตารางนิ้ว                                ง.     115   ตารางนิ้ว 

5. พีระมิดรูปหน่ึงฐานสามเหลี่ยมดานเทา ยาวดานละ 8  น้ิว มีสูงเอียง  10 น้ิว จะมีพ้ืนที่ผิว
ทั้งหมดเทาใด 

  ก.  120 + 216  ตารางเซนติเมตร        ค.   125 + 216    ตารางเซนติเมตร  
  ข.  120 + 316  ตารางเซนติเมตร ง.   125 + 316      ตารางเซนตเิมตร 

6. พีระมิดตันหนึ่งที่มีพ้ืนที่ฐาน 60 ตารางเซนติเมตร และสูง 15 เซนติเมตร นําไปหยอนลงใน  
  ถังนํ้าที่มีนํ้าอยูเต็มถังพอดี นํ้าที่ลนออกมามีปริมาตรเทาใด  

 ก. 400 ลูกบาศกเซนติเมตร          ค.  600        ลูกบาศกเซนตเิมตร  
      ข.  300 ลูกบาศกเซนติเมตร            ง.   900         ลกูบาศกเซนติเมตร  
7.พีระมิดมีฐานเปนรูปสี่เหลีย่มจัตุรัสยาวดานละ 10 เซนติเมตร เมตร สูงตรง 18 เซนติเมตร 
   จะมีปริมาตรเทาใด 

  ก.  180 ลูกบาศกเซนติเมตร    ค.  300  ลูกบาศกเซนติเมตร  
  ข.  360 ลูกบาศกเซนติเมตร              ง.    600        ลูกบาศกเซนติเมตร 
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8. พีระมิดฐานหกเหลี่ยมดานเทามีพ้ืนทีฐ่าน 8.66 ตารางเซนติเมตร  มีสวนสูงของพีระมิดได    
   12   เซนติเมตร  จะมีปริมาตรเทาใด 

  ก.   34.64      ลูกบาศกเซนติเมตร      ค.   69.28    ลูกบาศกเซนติเมตร  
       ข.   51.96      ลกูบาศกเซนติเมตร                ง.   310.92      ลูกบาศกเซนติเมตร 
9.พีระมิดฐานสี่เหลี่ยมจัตุรัส มีฐานยาวดานละ  10 เซนติเมตร มีสูงเอียงยาว 13 เซนติเมตรจะมี  

    ปริมาตรเทาใด 
 ก.  400 ลูกบาศกเซนติเมตร               ค.   600     ลูกบาศกเซนติเมตร  
 ข.  450 ลูกบาศกเซนติเมตร               ง.    650           ลูกบาศกเซนติเมตร 

10.พีระมิดฐานสามเหลี่ยมดานเทารูปหน่ึงวัดความยาวรอบฐานได 30 เซนติเมตร ถามีสูงตรงยาว 
9 เซนติเมตร จะมีปริมาตรเทาใด 

 ก.   372        ลูกบาศกเซนติเมตร              ค.    380         ลูกบาศกเซนติเมตร
  
 ข.   375        ลูกบาศกเซนติเมตร       ง.    385         ลูกบาศกเซนติเมตร 

11. คํากลาวขอใด  ไม  ถูกตอง 
      ก.  รูปทรงกระบอกมีพ้ืนที่ฐานเปนวงกลม  
      ข.  พ้ืนที่หนาตัดของทรงกระบอกเทากัน   
      ค.  แกนของทรงกระบอกตรงกับสวนสูงเกี่ยวของกันคืออันเดียวกัน 
      ง.  แกนของทรงกระบอกตรงหรือทรงกระบอกเอียงยาวเทากบัสวนสูงของทรงกระบอก 
12. ทรงกระบอกอันหนึ่ง เสนผานศูนยกลางของฐานยาว 14 เซนติเมตร และ แกนของ
ทรงกระบอก  ยาว 7  เซนติเมตร จะมีพ้ืนที่หนาตัดทั้งหมดเทาใด 

  ก.     70     ตารางเซนติเมตร          ค.    154       ตารางเซนติเมตร 
  ข.     144     ตารางเซนติเมตร            ง.    308       ตารางเซนติเมตร 

13. แกวนํ้ากระดาษทรงกระบอกอันหนึ่ง มีเสนผานศูนยกลาง  8  เซนติเมตร และสูง  7  
เซนติเมตร เม่ือตัดแกวนํ้ากระดาษทรงกระบอกในแนวตั้งและคลี่กระดาษออก      ดานขางที่เปน
สี่เหลี่ยมมุม ฉากจะมีพ้ืนที่เทาใด 
        ก. 144 ตารางเซนติเมตร  ค.    176  ตารางเซนติเมตร 
        ข. 168 ตารางเซนติเมตร  ง.     182   ตารางเซนติเมตร 
14.  ทรงกระบอกอันหนึ่งวัดเสนผานศูนยกลางได 7 น้ิว  สูง  11 น้ิว จะมีพ้ืนที่ผวิทั้งหมดเทาใด 
        ก.        319 ตารางเซนติเมตร  ค.     330   ตารางเซนติเมตร 
        ข. 325 ตารางเซนติเมตร  ง.     338   ตารางเซนติเมตร 
15. ทอนเหล็กกลวงตลอดทอนหนึ่งเปนทรงกระบอกยาว  8  เซนติเมตร   หนา  2  เซนติเมตร          
     เทากันตลอดเสนผานศูนยกลางขอบนอกยาว  10  เซนติเมตร พ้ืนที่วงแหวนหัวทายเปนเทาไร      
 ก.  18 π     ตารางเซนติเมตร            ค.     36π   ตารางเซนติเมตร 
 ข.  32 π    ตารางเซนติเมตร             ง.    64π    ตารางเซนติเมตร 
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16. จากขอ 15 ถาตองการหลอดวยทองเหลือง  จะตองใชทองเหลืองปริมาตรเทาใด 

   ก.  32 π   ลูกบาศกเซนติเมตร  ค.    128π    ลูกบาศกเซนติเมตร 
   ข.  64π    ลูกบาศกเซนติเมตร  ง.    144π   ลูกบาศกเซนติเมตร 

17. ทรงกระบอกตันอันหนึ่งสูง  21  เซนติเมตร วัดรัศมีของฐานทรงกระบอกได  10  เซนติเมตร      
    ถานําไปหยอนลงไปในถังนํ้าที่มีนํ้าอยูเต็มถังพอดี นํ้าที่ลนออกมามีปริมาตรกี่ลิตร ( 1 ลิตร   
    เทากับ  1,000 ลูกบาศกเซนติเมตร) 
   ก. 6.5 ลิตร    ค.  7.5     ลติร 
   ข. 6.6 ลิตร    ง.   7.6     ลิตร 
18. ทรงกระบอกวัดความยาวของฐานทีเ่ปนวงกลมได 44 เซนติเมตร วัดสวนสูงได 5 เซนติเมตร
จะ มีปริมาตรเทาใด 

 ก. 740 ลูกบาศกเซนติเมตร  ค.   760     ลูกบาศกเซนติเมตร 
 ข. 750 ลูกบาศกเซนติเมตร  ง.   770     ลูกบาศกเซนติเมตร 

19. ถังนํ้าทรงกระบอกใบหนึ่งวัดสวนไดสูง  4.4  เมตร  เสนผานศูนยกลาง 2.1  เมตร  
เม่ือมีนํ้าเต็มถังจุเทาไร 
 ก. 14.25 ลูกบาศกเมตร   ค.  16.25  ลกูบาศกเมตร 
 ข. 15.25 ลูกบาศกเมตร   ง.    16.75   ลูกบาศกเมตร 

20.  ตองการหลอทอนํ้าทรงกระบอกโลหะ ใหมีเสนผานศูนยกลางภายนอก 5 เซนติเมตร หนา    
       รอบๆเทากัน 0.5 เซนติเมตร มีความยาวของทอนํ้า 70 เซนติเมตร  จะใชโลหะเทาใด 
 ก. 480 ลูกบาศกเซนติเมตร                ค.   490  ลูกบาศกเซนติเมตร 
 ข. 485 ลูกบาศกเซนติเมตร                ง.   495   ลูกบาศกเซนติเมตร 
21 . พ้ืนที่ผิวขางของกรวยสังกะสี ที่มีเสนผานศูนยกลาง  10 เซนติเมตร และสูงเอียง 11.2 
     เซนติเมตรมีคาเทาใด 
 ก. 176   ตารางเซนตเิมตร          ค.   196   ตารางเซนตเิมตร 
 ข. 184   ตารางเซนตเิมตร           ง.    212  ตารางเซนติเมตร 
22. กรวยกลมมีเสนผานจุดศูนยกลางยาว 6  น้ิว  และสูง  4  น้ิว  พ้ืนที่ผิวขางของกรวยเทากบั
เทาไร 

ก. 10π ตารางหนวย   ค.  15π     ตารางหนวย 
ข. 12π ตารางหนวย   ง.   18π    ตารางหนวย 
 

23. กรวยมีพ้ืนที่ผิวเอียงเทากับ  x2  ตารางหนวย  เสนรอบฐานเทากับ  2x  หนวย 
ความสูงเอียงของกรวยเทาไร 

ก.       0.5 x หนวย    ค.  x หนวย 
ข.       0.95x   หนวย    ง. 2x หนวย 
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24.  กรวยอันหนึ่งมีเสนผานศูนยกลางของฐานยาว 14 เซนติเมตร  มีสูงเอียง 10  เซนติเมตรจะมี 
      พ้ืนที่ผิวทั้งหมดเทาใด 
 ก.     187    ตารางเซนติเมตร                   ค.     477    ตารางเซนติเมตร  
          ข.     374    ตารางเซนติเมตร                   ง.      521     ตารางเซนติเมตร  
25.   กรวยอันหนึ่ง มีเสนผานศูนยกลางของฐาน 14 เซนติเมตร มีสงูตรง 24 เซนติเมตร  จะมี
พ้ืนที่ผิวทั้งหมดเทาใด 
          ก.    704    ตารางเซนติเมตร                     ค.     726    ตารางเซนติเมตร  
          ข.    732    ตารางเซนติเมตร                     ง.     748    ตารางเซนติเมตร           
26. กรวยกลมวัดรัศมีได  3  เซนติเมตร  สูงตรง  14  เซนติเมตร  มีปริมาตรเทาไร 

ก.    102    ลูกบาศกเซนเมตร                  ค.    132  ลูกบาศกเซนเมตร 
ข.    122       ลูกบาศกเซนเมตร        ง.    142  ลูกบาศกเซนเมตร 

27.ถาตองการใชดินนํ้ามันมาปนเปนรูปกรวยตัน  ซ่ึงมีรัศมี 3  เซนติเมตร สูง  7  เซนติเมตร 
จะตองใชดินนํ้ามันหนักเทาไร ถาดินนํ้ามัน 1 ลูกบาศกเซนติเมตร หนัก 150  กรัม 
 ก. 9.9 กิโลกรัม          ค.     9.7  กิโลกรัม 
 ข. 9.6 กิโลกรัม         ง.     9.6  กิโลกรัม 

28. กรวยอันหนึ่งวัดความยาวรอบฐานที่เปนวงกลมได 132 เซนติเมตร สูง 20  เซนติเมตร จะจุนํ้า    
      ไดกี่ลิตร ( 1 ลติร = 1,000 ลูกบาศกเซนติเมตร) 
          ก.    9.24       ลิตร                                  ค.    9.35    ลิตร 
         ข.   9.56       ลิตร                                   ง.     10.0   ลิตร 
29. กรวยอันหนึ่งมีเสนรอบฐานวงกลมยาว  π  ฟุต  มีสูงตรงยาว 1 ฟุต จะจุนํ้าไดกี่ลูกบาศกน้ิว 
          ก.     121 π     ลูกบาศกน้ิว                        ค.    28 π      ลูกบาศกน้ิว                                 
          ข.     125 π     ลูกบาศกน้ิว                        ง.     144 π     ลูกบาศกน้ิว                                
30  กรวยอันหนึ่งมีเสนผานศูนยกลางของฐาน ยาว 24 เซนติเมตร มีสูงเอียง 13  เซนติเมตร จะมี    
     ปริมาตรตรงกับขอใด 
 ก.     240 π     ลูกบาศกเซนติเมตร                ค.      280 π      ลูกบาศกเซนตเิมตร                  
          ข.     250 π     ลูกบาศกเซนตเิมตร                 ง.     360 π       ลูกบาศกเซนติเมตร  
                                          
31.  ทรงกลมซึ่งมีรัศมี  3.5  เซนติเมตร  มีพ้ืนที่ผิวเทาไร 

ก.  88 ตารางเซนติเมตร         ค. 166 ตารางเซนติเมตร 
ข. 154 ตารางเซนติเมตร  ง. 214 ตารางเซนติเมตร 

32.  ทรงกลมมีเสนผานศูนยกลางยาว  14  เซนติเมตร จะมีพ้ืนที่ผิวเทาไร 
ก. 88 ตารางเซนติเมตร          ค. 308 ตารางเซนติเมตร 

          ข.      156      ตารางเซนติเมตร          ง. 616 ตารางเซนติเมตร 
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33.  อาคารแหงหน่ึงหลังคาเปนรูปครึ่งทรงกลม วัดเสนรอบฐานของหลังคาได 88 เมตร จะมีพ้ืนที่
ผิวทั้งหมดของหลังคานี้เทาใด 
          ก.    1,132    ตารางเมตร                         ค.    2,264     ตารางเมตร                                   
          ข.     1,232    ตารางเมตร                         ง.    2,464     ตารางเมตร                                   
34.  ลูกโลกจาํลองวัดเสนรอบลูกตรงกลางได 44 เซนติเมตร จะมีพ้ืนที่ผิวกีต่ารางเซนติเมตร 

ก. 144 ตารางเซนติเมตร         ค. 1308 ตารางเซนติเมตร 
          ข. 154 ตารางเซนติเมตร          ง. 616 ตารางเซนติเมตร 
35. อาคารรูปครึ่งทรงกลมมีเสนรอบฐานยาว  44 เมตร ถาทาสีภายนอกอาคารทั้งหมดจะเสียคาใช  
     จายเทาไร โดยคาจางเหมาในการทาสีตารางเมตรละ 100 บาท 
           ก. 30,800 บาท                                        ค.  61,600 บาท 
           ข. 46,000  บาท                                       ง.  123,000 บาท  
36. ทรงกลมรูปหน่ึงมีรัศมี  1  หนวย  อัตราสวนของพืน้ที่ผิวทรงกลมตอปริมาตรของทรงกลม 
      เปนเทาไร 

ก. 1  :  3     ค. 4  :  1 
ข. 3  :  1     ง. 2  :  3 

37. ทรงกลมลูกหนึ่งคํานวณปริมาตรไดครึ่งหน่ึงของพื้นที่ผิว ท ั้งหมดทรงกลมจะมีรัศมียาวกีห่นวย 
 ก. 1 หนวย    ค. 1.5 หนวย 
 ข. 2 หนวย    ง.  2.5 หนวย 
38.  ลูกเหล็กทรงกลมมีปริมาตร  288 π ลูกบาศกหนวย ทรงกลมนีมี้พ้ืนที่ผิวเทาใด 
 ก. 154π  ตารางหนวย        ค     84π  ตารางหนวย        

ข. 144π  ตารางหนวย         ง.      64π  ตารางหนวย        
 39. ทรงกลมลูกหนึ่งมีพ้ืนที่ผิว 36π  ตารางหนวย ทรงกลมนี้มีปริมาตรเทาใด 

 ก. 27π  ลูกบาศกเซนติเมตร       ค.    45π         ลูกบาศกเซนติเมตร 
ข. 36π  ลูกบาศกเซนติเมตร        ง.    54π         ลูกบาศกเซนติเมตร 

40. ลูกทรงกลมโลหะตันมีรัศมี 10 เซนติเมตร นํามาหลอมเปนทรงกลมโลหะตนัลูกเล็กๆ ขนาด
เสน ผานจุดศูนยกลาง 1 เซนติเมตร  จะหลอมไดอยางมากที่สุดกี่ลูก 
 ก.  7,950 ลูก          ค.    8,100 ลูก 
 ข.  8,000 ลูก           ง.    8,120 ลูก 
 
 
 
 
 

แบบประเมนิ 
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บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
 เร่ือง  พื้นที่ผิวและปริมาตร  

สําหรับนักเรียน ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3  
คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย   ลงในชองตามความคิดเห็นของทาน 

ระดับความเหมาะสมตามความคิดเห็น ลําดับ รายการ 
ดีมาก ดี ปานกลาง พอใช ควรปรับปรุง 

1 เน้ือหาสอดคลองกับจุดประสงค      
2 วิธีการนําเสนอ      
3 ความถูกตองของเนื้อหา      
4 การจัดลําดับเนื้อหา      
5 การใชภาพ เสียง ประกอบเหมาะสม      
6 ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
7 ความเหมาะสมกับระดับผูเรยีน      
8 เวลาที่ใชในการเรียนเหมาะสม      
9 มีการใหขอมูลยอนกลับ      
10 ความเหมาะสมของแบบทดสอบ      

 
ขอเสนอแนะ 
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………….…………………………………………………
………... 
…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………….………………………………………………………
…... 
…………………………………………………………………………………………………………
………………………………………………….………………………………………………………
…... 
 
 

ลงชื่อ…………………………………………. ผูประเมิน 
                               (..............................................................) 
          .................../.............../............ 
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ภาคผนวก ค 
 

- ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียเรื่องพ้ืนที่ผิวและของปริมาตร  
           ของพีระมิด 
- ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียเรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร   
           ของทรงกระบอก 
- ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียเรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร 
            ของทรงกรวย 
-    ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียเรื่องพ้ืนที่ผิวและปริมาตร 
             ของทรงกลม 
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ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 
เรื่องพ้ืนที่ผิวและของปริมาตรของพีระมิด 
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ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 
เรื่องพ้ืนที่ผิวและของปริมาตรของทรงกระบอก 
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ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 
เรื่องพ้ืนที่ผิวและของปริมาตรของทรงกรวย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 131

 

 



 132

 

 



 133

 

 



 134

 

 
 



 135

 

 



 136

 

 



 137

 
 

 



 138

 

 



 139

 

 



 140

 

 
 



 141

 

 
 



 142

 

 



 143

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 144

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 
เรื่องพ้ืนที่ผิวและของปริมาตรของทรงกลม 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญดานเครื่องมือวิจัย 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
 
1.ผูเชี่ยวชาญแบบทดสอบคณิตศาสตร 
 
  ชื่อ               ตําแหนง/ ที่ทํางาน 
 
  1. ดร.เกียรติศักดิ์     สองแสง                        คณะศึกษาศาสตร   
                 สถาบันเทคโนโลยรีาชมงคล 
  2.  อาจารยเอนก   จันทรจรูญ                       คณะวิทยาศาสตร 
                 มหาวิทยาลยัศรนีครินทรวิโรฒ 
  3.  อาจารยลินดา   นาคโปรย                       คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี
                 มหาวิทยาลยัราชภัฎราชนครินทร 
 
2. ผูเชี่ยวดานบทเรียนคอมพิวเตอร  
  
                    ชื่อ    ตําแหนง/ ทีท่ํางาน 
    1. อาจารยองอาจ   เชาวชาญ                       ศึกษานิเทศก 7  
                                                               สํานักงานเขตพืน้ที่การศึกษา      
                 กรุงเทพมหานคร  เขต 2 
   2.  อาจารยรุงรัตน  นภาคณาพร                   หัวหนาสวนมัลตมิิเดีย   
       ศูนยเทคโลยแีละนวตกรรมทางการศึกษา  
   3. อาจารยขรรชัย  คงเสนห                          ผูอํานวยการกลุมงานวิจัยสิทธิมนุษยชน                        
    ( อดีตหัวหนาสวนมัลตมิิเดีย                        สํานักวิจัยและนิติธรรม  

ศูนยเทคโนโลยีและนวตกรรมทางเรียน)         สํานักงานคณะกรรมการสิทธิมนุษยชนแหงชาติ    
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ประวัติยอผูทําวิจัย 
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ประวตัิยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ   ชื่อสกุล                  นายมณีชัย   ชูราษ ี
 

วันเดือนปเกิด                                      18 เมษายน 2508 
 

สถานที่เกิด                                          64 หมู 2 ต.แจนแลน อ.กุฉินารายณ จ.กาฬสินธุ                 

สถานที่อยูปจจุบัน                                 65/432 หมูบานธันยพฤกษสุวินทวงศ  หมูที่ 7 
           ถนนผดุงพันธ เขตหนองจอก  กรุงเทพฯ                                                                 

ตําแหนงหนาที่การงานปจจุบัน                  อาจารย  2 ระดับ  7 
 

สถานที่ทํางานปจจุบัน                            โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ   สตรวีิทยา ๒ 
                                                        ถนนนิมิตใหม  แขวงสามวาตะวันออก 
                                                        เขตคลองสามวา   กรุงเทพ ฯ 
ประวตัิการศึกษา 
     พ.ศ. 2524         มัธยมศึกษาปที่  3 (ม.ศ. 3) โรงเรียนกุฉินารายณ 
                                                        อ.กุฉินารายณ  จ.กาฬสินธุ 
 

     พ.ศ. 2526         มัธยมศึกษาปที่  5 (ม.ศ. 5) โรงเรียนบัวขาว   
                                                        อ.กุฉินารายณ   จ.กาฬสินธุ 
                  พ.ศ. 2529                                      ประกาศนียบัตรวิชาการศึกษาชั้นสงู(ป.กศ.สูง) 
                                                        วิชาเอกคณิตศาสตร จากวิทยาลัยครูธนบุรี 
                 พ.ศ. 2531         ครุศาสตรบัณฑิต (ค.บ.) 
          วิชาเอกคณิตศาสตร จากวิทยาลัยครูธนบุรี 
    พ.ศ.2548                              การศึกษามหาบัณฑติ(กศ.ม.) 
                                                        วิชาเอกการมัธยมศึกษา(การสอนคณิตศาสตร )  
          มหาวิทยาลัยศรีนครินทวิโรฒ 
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