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การวิ จัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลตมิีเดยี เรื่องความเทากนัทุกประการ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่

3 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑกําหนด 85/85 และเพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลตมิีเดยี เรื่องความเทากนัทุกประการ กลุมสาระการเรยีนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่

3  ทีม่ผีูเรยีนสอบผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเตม็ 

กลุมตวัอยางทีใ่ชในการวจิัยเปนนกัเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 ปการศกึษา 2551 โรงเรยีน

วดัดอนแสลบ จํานวน 80 คน ซึง่ไดมาโดยการเลอืกแบบเจาะจง โดยแบงเปนการทดลองเพือ่พัฒนา

และหาประสิทธภิาพของเครื่องมือ จํานวน 40 คน  และ การศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลตมิีเดยี จํานวน 40 คน  

เครือ่งมือทีใ่ชในการวิจัย ประกอบดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบทดสอบวัด

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน สถิติที่ใชในการวิเคราะห

ประสทิธภิาพบทเรยีนคอมพวิเตอรมลัตมิเีดยี ไดแก คาเฉลี่ยและรอยละ 

 ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาขึ้น มีคุณภาพดานเนื้อหาในระดับดี

มาก คุณภาพดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในระดับดี มีประสิทธิภาพ 86.66/85.75 ผลการใชจาก

บทเรยีนคอมพิวเตอรพบวาจํานวนผู เรยีนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรยีนบทเรยีนคอมพิวเตอร

มัลตมิีเดยี ผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเตม็ คิดเปนรอยละ 83 ของผูเรยีน 
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The objectives of the research were to develop and find out an efficiency of 

computer multimedia instruction on “the  Triangle   Congruence”  for  level  three  students  

according to a set of 85/85 provided criterion, and to study the effects of using the 

computer multimedia instruction in which the students can pass 80 percent of full score. 

 The samples used in the research were 80 Mathayomsuksa 2 students from 

Watdonsalab School (secondary), by using  purposive sampling technique. Forty students 

used for finding out an efficiency of the computer multimedia instruction, and 40 students 

used for measuring students learning effectiveness.  

 The instruments used in this study were the computer multimedia instruction, a 

post-test, and a quality assessment of the computer multimedia instruction. The statistics 

used for data analysis are mean and percent.  

 The results revealed that the computer multimedia instruction had an efficiency of 

86.66/85.75, and had a very good quality in content and a good quality in media technique. 

The results of 83% of students after learning through the computer multimedia instruction 

can pass 80% of full score.  
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ประเสริฐภาพและผูชวยศาตราจารยอลิศรา   เจริญวานิช  อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยี

การศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบและประเมิน

คุณภาพเครือ่งมือดานเทคโนโลยกีารศกึษา 
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โรงเรยีนศึกษาสงเคราะหพนมทวน   และอาจารยฐิตินันท   ผิวเกลี้ยง อาจารยประจําโรงเรียนวัด

สาลวนาราม   ที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบและประเมินคุณภาพเครื่องมือทางดาน

เนือ้หา 

ขอขอบพระคุณ คุณพอชอบ คุณแมเสมอ   จันธุ  ที่คอยเปนกําลังใจและใหความ

ชวยเหลือในทุก ๆ ดานและการมอบโอกาสในการศกึษาในครั้งนี ้ 

ขอขอบพระคณุอาจารยธรีศักดิ์   จันทรกระจางและครอบครวั  ทีใ่หที่พักในการมาเรียนที่

มหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒและใหคําปรกึษาอยูเสมอ 

นอกจากนีผู้วิจัยขอขอบพระคุณ ผูทีอ่ยูเบื้องหลงัในการจัดทําสารนิพนธที่มิไดกลาวนาม

มา ณ โอกาสนี ้ซึ่งเปนสวนสนับสนุนที่สําคัญ ทีท่ําใหสารนิพนธฉบับนีล้ลุวงไปไดดวยด ี

สดุทายผูวิจัยขอมอบคุณคาและผลประโยชนที่พึงไดรับจากสารนิพนธฉบับนี้ใหแกผูที่มี

สวนรวมทุกทานทีช่วยเตมิเตม็ใหงานวิจัยในครั้งนี้ประสบความสําเร็จ  
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บทที่ 1 

บทนํา 
 

ความสําคญัและที่มาของปญหา    

                                                                                                                                                                                                                     
คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งตอการพัฒนาความคิดมนุษย  ทําใหมนุษยมีความ

สรางสรรคคิดอยางมีเหตผุล เปนระบบระเบียบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะหปญหาและสถานการณ

ไดอยางถี่ถวน รอบคอบ ทําใหสถานการณ วางแผน ตัดสินใจและแกปญหา คณิตศาสตรเปน

เครื่องมือในการศึกษาวิทยาศาสตร เทคโนโลยีและศาสตรอื่น ๆ ที่เกี่ยวของ คณิตศาสตรเปน

ประโยชนตอการดาํรงชีวติ และพัฒนาชีวิตใหดขีึ้น ทําใหเปนคนทีส่มบูรณ คดิเปน ทาํเปน แกปญหา

เปน และมีความสมดลุทัง้ทางรางกาย จิตใจ สตปิญญาและอารมณสามารถอยูรวมกับผูอืน่ไดอยางมี

ความสขุ (สถาบันสงเสรมิการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลย ี(สสวท.). 2544: 1) 

 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2544 ไดกําหนดสาระการเรียนรู

ประกอบดวยองคความรูทักษะหรือกระบวนการเรียนรูและคุณลักษณะหรือคานิยม คุณธรรม 

จริยธรรม ของผูเรียนทั้ง 8 กลุมทักษะหรือกระบวนการเรียนรูทั้ง 8 กลุมนี้  เปนพื้นฐานสําคัญที่

ผูเรยีนทุกคนตองเรียนรู โดยมีวิชาคณิตศาสตรรวมอยูดวย ซึ่งสถานศกึษาตองใชเปนหลักในการ

จัดการเรยีนการสอน เพื่อสรางพื้นฐานการคิดและเปนกลยุทธในการแกปญหาและวิกฤติของชาต ิ

(กรมวิชาการ. 2544: 25-26) 

 หลกัสูตรคณติศาสตร ๆ ไมวาในยคุสมัยใด จะมีการพัฒนาปรับปรุงอยางไร เรขาคณิต

จะตองเปนสาขาหนึง่ทีผู่พัฒนาเห็นสมควรใหบรรจลุงในหลักสูตร ธรรมชาติของวิชาเรขาคณิตเปน

วชิาทีเ่อื้อทีจ่ะสอนใหผูเรยีนเปนผูทีม่ีวิจารณญาณ ชางสงัเกต ชางสํารวจ มีเหตผุล เรขาคณติจึงเปน

เนือ้หาที่มีความสําคัญและจําเปนเนื้อหาหนึ่งที่จะตองบรรจุไวในหลักสูตรคณิตศาสตรในทุกระดับ 

(ปานทอง  กลุนาถศิร.ิ 2541 : 65) นอกจากนีว้ิชาเรขาคณติยงัเปนวิชาที่มีความสาํคัญตอการเรียน

การสอนคณิตศาสตร เนื่องจากเรขาคณิตเปนการเชื่อมโยงคณิตศาสตรเปนการเชื่อมโยง

คณิตศาสตรเขากับโลกความจริง (Geddes; & Fortunato. 1993: 199) ซึ่งมีคํากลาวที่วา ถาไมมี

เรขาคณติวชิากลศาสตรเกดิขึ้นไมได ถาไมมีกลศาสตรซึ่งเปนรากฐานของทฤษฎีทางวิทยาศาสตร 

วทิยาศาสตรก็เกิดขึ้นไมได เมื่อวิทยาศาสตรเกิดขึ้นไมได เทคโนโลยีก็เกิดขึ้นไมได เพราะฉะนั้น

คณิตศาสตรจึงเปนสิง่จําเปนสําหรบัมนุษย (กิตต ิ พัฒนตระกูลสขุ. 2545: 36)  

 วิชาเรขาคณิตเปนเนื้อหาหนึ่งที่ เปนปญหาทั้งตอผูสอนและผู เรียนในระดับชั้น

มัธยมศึกษาตอนตน โดยเฉพาะเนือ้หาเกี่ยวกับการพิสูจน ดงัที ่จุไร  ทวีรตัน (2528: 17) ไดทําการ

สํารวจเนือ้หาคณิตศาสตร ค 203 ทีเ่ปนปญหาสําหรบัครคูณติศาสตร ในระดบัชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 

เขตการศึกษา 12 พบวา การใหเหตุผลตาง ๆ ในการพิสูจน เรื่อง ความเทากันทุกประการของรูป

สามเหลี่ยมมีแนวโนมเปนปญหามากย ิ่งขึ้น ผูเรยีนไมสามารถหาแนวทางคิดพิสูจนได ไมทราบวาจะ
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เริม่ตนเขยีนอะไรกอน ไมสามารถแยกแยะไดวาขอความตอนใดเปนสิ่งที่กําหนดใหและตอนใดเปน

ผลทีต่องการพสิูจน (ชุลพีร  สุภธรีะ. 2533: 9)  ดวยเหตผุลดงักลาวจงึทําใหผูเรียนมีเจตคตทิีไ่มดตีอ

วชิาเรขาคณิต  ดงัที่ อําไพ   ยมาภัย (2527: 121) ไดกลาวไววา ผูเรียนสวนใหญเห็นวาการเรียน

เรขาคณติคือการตองทองจําทฤษฎีบท ตองจําการพิสจูนของแตละทฤษฎีบท และจําการพิสูจนของ

แบบฝกหัดแตละขอ การเตรียมตัวสอบ ถาออกขอสอบตรงกับทฤษฎีบทหรือแบบฝกหัดที่ผูเรียน

ทองไดจะทําขอสอบไดมีผูเรยีนสวนนอยทีส่ามารถพิสูจนแบบฝกหัดทีย่งัไมเคยเห็นได 

 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชสื่อการสอน ที่เหมาะสมจะเปนตวักลางที่จะชวยใน

การนําความรูจากผูสอนหรอืแหลงความรูไปยงัผูเรยีนเพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคที่วางไว ผูเรียนเกิด

ความพอใจสนใจและสนกุสนานสื่อการสอนจะเปนสือ่กลางที่ทําใหเนือ้หาบทเรียนที่ยากกลับงายขึ้น

ทําใหบทเรยีนทีซ่บัซอนชดัเจนยิ่งขึ้น สือ่การสอนคณิตศาสตรนับวาเปนสือ่ที่ชวยสงเสรมิพัฒนาการ

ดานสตปิญญา ภาษา และจะเนนพฤตกิรรมและความสามารถดานตาง ๆ เพื่อใหเด็กเขาใจเกี่ยวกับ

การเปรยีบเทียบขนาด น้าํหนัก ระยะทิศทางและรูปทรงเรขาคณิตแลวคอยรับรู เกี่ยวกับเรื่องของ

จํานวนมากนอยและคาตวัเลข ปจจุบันการจัดการเรยีนการสอนวิชาคณิตศาสตรใหกับนักเรียนตอง

จัดใหรูจักวิธีคิด ใชเหตุผล ใชวิจารณญาณและมีทักษะในการแกปญหาเกี่ยวกับคณิตศาสตรใน

ชีวติประจําวนั การสอนคณิตศาสตรนั้นมีวิธีที่นาสนุก  จึงจําเปนตองใชสื่อการเรียนการสอนที่เปน

รปูธรรม ครคูวรเลอืกวิธกีารสอนใหสอดคลองกับเนือ้หา  ครจูึงตองฝกฝนตนเองใหทันตอเหตุการณ

และตอการเปลี่ยนแปลงทางเทคโนโลย ีในบรรดาสือ่การศกึษาทีเ่รามอียูในเวลานี้    สือ่คอมพวิเตอร

มัลตมิีเดยีเปนสือ่ทีน่าสนใจทีสุ่ดสือ่หนึง่  (ขนิษฐา   ศุภนราพรรค. 2540: 33) 

 บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีซึง่พัฒนามาจากระบบคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี จึงเปนอกี

ทางเลอืกหนึง่ ทีส่รางขึ้นมาเพื่อสงเสริมหลักการดังกลาวนี้ เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

เปนสือ่การเรยีนการสอนที่มีหลากหลายรูปแบบในตัวเอง มีทั้งภาพ เสยีง ภาพเคลื่อนไหวกราฟก

ตาง ๆ  มีการตอบสนองกับผูเรยีนทันทีทันใด สามารถใหภาพเคลื่อนไหว ตดัสินทางเลอืกเมือ่ผูเรยีน

ตอบผดิหรอืถูกได (ยนื  ภูวรวรรณ. 2536: 3) ผูเรียนจะรูผลการเรียนของตัวเองทันทีหลังจากเรียน

จบ และยงัสามารถยอนกลบัไปทบทวนสิง่ทีไ่มเขาใจสงสยัไดอีกหลาย ๆ ครั้ง อีกทั้งผูเรียนสามารถ

เรียนเปนรายบุคคล ไมตองเรยีนพรอม ๆ กันไปทัง้หอง 

 ดงันัน้ครจึูงจําเปนอยางยิ่งทีจ่ะตองนําเอาเทคนิคการสอน ที่นาสนใจมาชวยในการสอน

โดยเทคนิคการสอนทีจ่ะสามารถชวยแกปญหาดงักลาวนัน้กค็ือ คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Computer  

multimedia) โดยผูเรยีนจะเรยีนไปตามขั้นตอนตามความสามารถของตนเอง ลดปญหาการเรียนไม

ทันเพื่อนหรือตองคอยเพื่อน ซึ่งเปนบอเกิดความเบื่อหนายในการเรียน การที่ไดมีการนําเอา

คอมพิวเตอรมาใชรวมกบับทเรยีนโปรแกรมในรปูของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ก็เพราะวามีขอดีของ

บทเรยีนโปรแกรมหลายประการ ซึ่งจะทําใหเกิดการกระตุนความสนใจของผูเรยีน จากงานวิจัยที่ได

ทําการศึกษาเปรียบเทียบการสอนระหวางคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนปกติในวิชา

คณิตศาสตร พบวาการเรยีนจากคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี ใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการสอน

ปกตหิรอือยางนอยก็เทาเทียมกัน (เกรียงไกร  ศรีชัยปญหา. 2544: 5; ปรีชา  เหลาพันนา. 2544: 
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30 – 31;และรฐักรณ  คิดการ. 2534: 78 ) จะเห็นไดวาคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียมีคุณคาตอการเรียน

การสอนควรนํามาใชเพือ่ปรบัปรงุคุณภาพการเรยีนการสอนเปนอยางด ี(กอสิทธิ์  ดวีงศ. 2548: 2) 

 จากสภาพปญหาผู วจิัยเหน็วาสิง่ทีจ่ะชวยแกปญหาเรื่อง ความเทากันทกุประการสาํหรบั

นักเรยีนชวงชั้นที ่3 จึงไดทําการพัฒนาสื่อการสอนโดยใชคอมพิวเตอร ซึ่งผูวิจัยมคีวามสนใจที่จะ

พัฒนาสื่อการสอนเพือ่ทําใหนักเรียนมีความเขาใจและความสนใจในการเรยีนมากยิ่งขึ้น 

 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 การวิจัยนีม้ีมุงหมาย ดงันี ้

  1.เพือ่พัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย เรื่องความเทากันทุกประการ  กลุมสาระ

การเรยีนรูคณติศาสตร สําหรบันักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 2   ชวงชั้นที่ 3  ใหมีประสิทธิภาพตาม
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  2. เพื่อศกึษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องความเทากันทุกประการ  

กลุมสาระการเรยีนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที ่ 2   ชวงชัน้ที ่3 

 
ความสาํคญัของการวิจัย 
 การวิจัยนีม้ีความสําคัญ ดงันี ้

  1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียวิชาคณิตศาสตร เรื่องความเทากันทุกประการ  

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่   2   ชวงชั้นที่  3 ที่มี

ประสทิธภิาพ 

       2. ทําใหทราบผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องความเทากันทุกประการ  

กลุมสาระการเรยีนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที ่ 2 ชวงชั้นที ่3  ซึง่จะเปนขอมลู

ประกอบการตดัสนิใจของผูเกีย่วของในการนําบทเรยีนไปใชในการศกึษา  

  3. เพือ่เปนแนวทางสําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอื่น ๆ  

ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจยั 

 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  1. ประชากร  

    ประชากรทีใ่ชในการวจิัยเปนนกัเรยีนชั้นมธัยมศกึษาปที ่ 2 โรงเรียนวดัดอนแสลบ 

จังหวัดกาญจนบรุ ี ปการศกึษา 2551 จํานวน 2  หองเรยีน  ทัง้หมด  80  คน 

   2. กลุมตวัอยาง 
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    กลุมตวัอยางนักเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปที ่ 2 โรงเรยีนวดัดอนแสลบ จังหวัด

กาญจนบุร ีปการศึกษา  2551 ทัง้หมด 80 คน  โดยแบงกลุมในการทดลองดงันี้ 

    กลุมตวัอยางเพือ่หาประสิทธภิาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัตมิเีดยี 

     - กลุมตวัอยางที่ 1 สาํหรับการทดลองครัง้ที ่1 ใชกลุมตวัอยาง จํานวน 3 คน 

     - กลุมตวัอยางที่ 2 สาํหรับการทดลองครัง้ที ่2 ใชกลุมตวัอยาง จํานวน 12 คน 

     - กลุมตวัอยางที่ 3 สาํหรับการทดลองครัง้ที ่3 ใชกลุมตวัอยาง จํานวน 25 คน 

    กลุมตวัอยางเพือ่ศึกษาผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัตมิีเดยี 

     - สาํหรับการทดลองเพือ่ศึกษาผลการใช    ใชกลุมตวัอยาง จํานวน 40 คน 

 เนือ้หาที่ใชในการวิจยั 

  เนือ้หาทีใ่ชในการวิจัย เปนเนือ้หาวิชาคณิตศาสตร ระดบัชั้นมธัยมศกึษาปที ่ 2 กลุม

สาระการเรยีนรูคณิตศาสตร เรือ่ง ความเทากนัทุกประการ ซึง่ไดแบงเนือ้หาออกเปน 3 เรื่อง ดงันี ้

   เรื่องที ่1 ความเทากนัทุกประการของเรขาคณิตและรปูสามเหลี่ยม 

    ตอนที ่1 ความเทากันทุกประการของเรขาคณติ 

    ตอนที ่2 ความเทากันทุกประการของรปูสามเหลีย่ม 

   เรื่องที ่2 ความสมัพนัธทีเ่กีย่วกบัรปูสามเหลี่ยมทีเ่ทากนัทุกประการ 

    ตอนที ่1 รปูสามเหลี่ยมสองรปูทีส่มัพันธกนัแบบ  ดาน – มมุ – ดาน 

    ตอนที ่2 รปูสามเหลี่ยมสองรปูทีส่มัพันธกนัแบบ  มุม – ดาน – มุม 

    ตอนที ่3 รปูสามเหลี่ยมสองรปูทีส่มัพันธกนัแบบ  ดาน – ดาน – ดาน 

   เรื่องที ่3 การนําสมบัตขิองความเทากันทกุประการของรปูสามเหลี่ยมไปใชในการ

ใหเหตผุล 

    ตอนที ่1 รปูสามเหลี่ยมสองรปูทีม่คีวามสมัพันธกนัแบบดาน – มุม – ดาน และ  

มุม – ดาน – มุม ไปใชใหเหตผุล 

    ตอนที ่2 รปูสามเหลี่ยมสองรปูทีม่ีความสัมพันธกนัแบบดาน – ดาน – ดาน ไป

ใชใหเหตผุล 

 

นยิามศัพทเฉพาะ 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียหมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดียวิชา

คณิตศาสตร เรื่อง ความเทากันทุกประการ  ที่ผูวิจัยสรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Macromedia 

Authorware  7.0 Macromedia Flash, MX 2004, Adobe Photoshop 7.0, Adobe Premiere Pro 

1.5 โดยบทเรียนจะนําเสนอทั้งภาพนิ่ง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร และเสียง ( เสียง

บรรยายขอความเนือ้หาวิชา  เสียงดนตรี) โดยผูเรยีนสามารถศึกษาเนื้อหาดวยตนเอง และมีการ

แสดงผลยอนกลบั ผูเรยีนมีปฏสิมัพันธกับบทเรยีนผานคอมพิวเตอรในลักษณะการเรยีนรูดวยตนเอง 
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 2. การพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง   การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลตมิีเดยีวิชาคณิตศาสตร เรื่อง ความเทากนัทุกประการ  แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี

การศกึษาตรวจสอบและประเมินคณุภาพ  นําไปปรบัปรงุแกไขและนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางให

ไดตามเกณฑทีก่ําหนด 

 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังจากเรยีนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิเีดยี เรื่องความเทากันทุกประการ  ตองมีคาไมต่ํากวา
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  85  ตวัแรก  เปนคะแนนที่ ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนรูจากบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีถกูตองเฉลีย่ไมนอยกวารอยละ 85 

  85 ตวัหลัง เปนคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังจากเรยีนบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัตมิเีดยีถกูตองเฉลี่ยไมนอยกวา รอยละ 85 

 4. ผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน หมายถึง ความรูความเขาใจเกีย่วกบัเนือ้หาในบทเรียน ซึง่วดัได

จากคะแนนทีน่ักเรียนไดจากแบบทดสอบเรือ่งความเทากนัทุกประการทีผู่วิจัยสรางขึ้น หลังจากการ

เรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีเรื่องความเทากันทุกประการ 

 5. ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องความเทากันทุกประการ หมายถึง  

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนของนักเรียนหลังจากเรยีนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเรื่องความ

เทากันทุกประการผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเตม็ 

 6. ผูเชีย่วชาญ หมายถงึ บคุคลทีค่วามรูความสามารถ มกีารศกึษาในระดบัในระดับปริญญา

ตรแีละมีประสบการณอยางนอย 7 ป หรอืการศึกษาระดบัปรญิญาโทและมีประสบการณอยางนอย 5 

ป หรอืการศึกษาระดบัปรญิญาเอก มีประสบการณอยางนอย 3 ป ไดแก 

  6.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ไดแก บุคคลที่มีความรูความสามารถ มีการศึกษาระดับ

ปรญิญาตรหีรือเทียบเทาทางดานคณิตศาสตร และมีประสบการณดานการสอนคณิตศาสตร อยาง

นอย 7 ป หรือมีการศึกษาในระดบัปรญิญาโท มีประสบการณอยางนอย 5  ป 

  6.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ไดแก บุคคลที่มคีวามรูความสามารถ มี

การศกึษาระดบัปรญิญาโททางดานเทคโนโลยกีารศกึษา และมีประสบการณทาํงานดานเทคโนโลยี

การศึกษา หรือมีประสบการณในดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหรือบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลตมิีเดยีอยางนอย 5 ป หรอืมีการศึกษาระดบัปรญิญาเอก มีประสบการณอยางนอย 3 ป 
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บทที่ 2 

เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ 
 

 ในการศกึษาคนควาครั้งนี ้ผูศึกษาไดคนควาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วของ และไดนาํเสนอ

ตามหัวขอตอไปนี ้

 1. เอกสารที่เกี่ยวของกบับทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี 

  1.1 ความหมายของมลัตมิเีดยี 

  1.2 องคประกอบของมัลตมิีเดยี 

  1.3 ประเภทของมัลตมิีเดยี 

  1.4 คุณคาและประโยชนของมัลตมิีเดยี 

  1.5 โปรแกรมสําหรบัการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี 

  1.6 ขั้นตอนการออกแบบและพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัตมิเีดยี 

  1.7 รปูแบบการนําเสนองานมลัตมิเีดยี 

  1.8 ทฤษฏทีางจติวทิยาการเรยีนรูทีเ่กี่ยวกบัคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี 

 2. เอกสารเกี่ยวของกบัการสอนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรเร่ืองความเทากัน

ทกุประการ 

  2.1 หลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐานกลุมสาระการเรยีนรูคณติศาสตรพุทธศกัราช 2544 

  2.2  สาระการเรยีนรูคณิตศาสตรพื้นฐานชวงชั้นที ่3 ( ม.1-ม.3 ) เรขาคณิต 

  2.3  ผลการเรยีนรูทีค่าดหวัง เรื่องความเทากันทุกประการ 

  2.4  สรปุเนือ้หาเรือ่งเรื่องความเทากันทุกประการ 

  2.5  ความรูเกี่ยวกับการสอนเรขาคณิต 

 3.  เอกสารที่เกี่ยวของกบัการเรยีนการสอนรายบุคคล 

  3.1 ความหมายของการเรยีนการสอนรายบุคคล 

  3.2 วตัถปุระสงคของการจัดการเรยีนการสอนรายบุคคล 

  3.3 หลักการ/ทฤษฏกีารเรยีนการสอนรายบคุคล 

  3.4 สือ่การสอนและเนือ้หาทีใ่ชสําหรับการเรยีนการสอนรายบุคคล 

  3.5 ลักษณะการเรียนแบบรายบุคคล 

  3.6 ประเภทของการเรียนรายบุคคล 

  3.7 ประโยชนของการเรยีนรายบุคคล 

  3.8 ขอด-ีขอจํากัดการเรยีนการสอนรายบุคคล 

 4.  เอกสารที่เกี่ยวของกบังานวิจยัและพฒันาทางการศกึษา 

  4.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนา 

  4.2 การดาํเนนิการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
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  4.3 เกณฑการหาประสิทธภิาพ 

 5.  งานวจิยัที่เกี่ยวของกบัการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี 

  5.1 งานวิจัยทีเ่กีย่วของกับการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีในประเทศ 

  5.2 งานวิจัยทีเ่กีย่วของกับการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีตางประเทศ 

 

บทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดยี 

 ความหมายของมัลติมีเดยี 

  มัลตมิีเดยี (Multimedia) ตามความหมายของศัพทคอมพิวเตอรฉบบัราชบณัฑติยสถาน 

(2538: 96) หมายถึง 1. สือ่หลายแบบ 2. สื่อประสม 

  มัลตมิีเดยี หมายถึง เทคโนโลยแีบบหนึง่ทีท่ําหนาทีใ่นการผสมผสานสิ่งที่เปนขอความ 

กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง ดนตรี วีดีโอในการนําเสนอ โดยใชคอมพิวเตอรในการควบคุม 

(Holcomb. 1992: 683) 

  มัลตมิีเดยี หมายถึง การใชคอมพิวเตอรสือ่ความหมายโดยผสมผสานสือ่หลายชนดิ เชน 

ขอความ ภาพศิลป (Graphic Art) เสียง ภาพเคลื่อนไหวทีส่รางดวยคอมพิวเตอร (Animation) และ

ภาพวีดทิัศนทีถ่ายจากของจรงิ (Vaughan. 1993: 4) 

  มัลติมีเดยี หมายถึง การใชคอมพิวเตอรในการรวบรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกส

หลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร เครื่องเลนวิดีโอแบบเลเซอรดิสก เครื่องเลนแผนเสียงจากซีด ี

เครื่องสังเคราะหเสียงดนตรแีละคําพูด เพือ่สือ่ความหมาย (Frater ;& Paulissen. 1994: 3) 

  มัลติมีเดีย หมายถึง ระบบสื่อสารขอมูลหลายชนิดโดยผานสื่อทางคอมพิวเตอร 

ประกอบ ดวยขอความ ฐานขอมูล ตวัเลข กราฟก ภาพนิง่ เสียง และวดิโีอ (Jeffacoate. 1995: 7) 

  มัลติมีเดีย หมายถึง การนําสื่อประเภทตาง ๆ ไมวาจะเปนสื่อที่เห็นดวยตา เชน 

ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ที่เหมือนจริงบนจอมอนิเตอรของเราหรือสื่อที่รับรูไดดวยเสียง เชน 

การไดยินเสียงดนตรี หรือแมแตเสียงประกอบ (Effect) ตาง ๆ ซึ่งสื่อเหลานี้เราสามารถนาํมันมา

ประสมกันได (คือมีทั้งภาพและเสียง) ทั้งหมดนี้อยูภายใตการควบคุมดวยเครื่องพีซี (ประสิทธิ์      

วรฉัตรวนิช. 2535: 205) 

  ความหมายของคําวา มัลตมิีเดยีนัน้เกี่ยวของกบัวชิาการหลายแขนง เชน วิชาการดาน

เสียง กราฟก การสรางภาพเคลื่อนไหว อีกทั้งยังรวมแนวความคิดใหม ๆ หลายอยางที่กําลังเริ่ม

พัฒนา เชน การรบัสงสัญญาณวิดโีอเขามาเปนอินพุด มีการประมวลผลและลดยอขนาดขอมูลวิดีโอ

เพือ่ใหแสดงผลไดรวดเรว็ (ยนื ภูวรวรรณ. 2535: 215-216) 

  มัลตมิีเดยี หมายถึง สื่อประสมที่ประกอบดวย อักขระ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 

และภาพวีดีทัศน โดยใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวนําเสนอและควบคุมการทํางานใหเปนระบบที่

สมบูรณ และเนนการมีปฏสิมัพันธระหวางผูใชกับเครื่องคอมพิวเตอร (วิภาวด ีวงศเลศิ. 2544: 21) 
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  สรปุไดวา มัลตมิีเดยี คือ การใชคอมพวิเตอรเปนตวักลางในการรวบรวมขอมูล รูปภาพ 

เสียง ขอความ ภาพเคลือ่นไหว เพือ่สื่อความหมายเผยแพรตอไป 

 องคประกอบของมลัติมเีดยี 

  มัลติมีเดียเปนระบบคอมพิวเตอรที่รวมความสามารถหลาย ๆ ดาน ชวยสรางความ

นาสนใจในสือ่ มีทัง้ระบบการนําเสนอภาพและเสียงพรอม ๆ กัน ชวยลดปริมาณงานที่เปนเอกสาร 

เพิ่มระบบการคนหาคําที่เปนระบบในงานเอกสารที่เรียกวา Hypertex เพิ่มความมีชีวิตชีวาในงาน 

(Sound and animation) ฉะนัน้ มลัตมิเีดยีจะตองประกอบดวยองคประกอบทีส่ําคัญ (Green. 1993) 

   1. ขอความ (Text) หมายถึง ตัวหนังสือและขอความที่สามารถสรางไดหลาย

รปูแบบหลายขนาด การออกแบบใหขอความเคลื่อนไหวไดสวยงาม แปลกตาและนาสนใจไดตาม

ตองการ ทั้งยังสามารถสรางขอความใหมีการเชื่อมโยงกับคําสําคัญอื่น ๆ ซึ่งอาจเนนคําสําคัญ

เหลานั้นดวยสี หรือขีดเสนใต ที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ ซึ่งสามารถทําไดโดยการเนนสีตัวอักษร 

(Heavy index) เพือ่ใหผูใชทราบตําแหนงที่จะเขาสูคําอธิบายเพิ่มเติม ทั้งนี้คําอธิบายเหลานั้นอาจ

สรางไวในรปูแบบทีน่าสนใจ เชน pop – up Boxes, Animation, Video, Sound, etc. 

    การใชขอความเพือ่สื่อความหมายกบัผูใชบทเรียน ควรมีหลักการใชในกรณีตาง 

ๆ ดงันี ้(บุปผชาต ิทัฬหิกรณ. 2538: 26-27) 

    สื่อความหมายใหชดัเจน ขอความตาง ๆ ในบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนเปน

สิง่ทีส่ําคัญในการสือ่ความหมายกับผูใชบทเรยีน การออกแบบสรางปายแสดงหัวขอเรื่อง เมนู และ

ปุมบนจอภาพนั้น ควรจะตองใหความสําคัญในการเลือกขอความ คําพูด พยายามใชขอความที่มี

น้าํหนักกระชับ กะทัดรดั และใหความพยายามทีช่ัดเจน ไมคลุมเครอื เชน “กลบัไปทีเ่ดมิ” แทนคาํวา 

“กอนหนานี”้, “เลิก” แทนคําวา “ปด” และ “ดมีาก” แทนคาํวา “คําตอบถูกตอง” เปนตน 

    เมื่อใชขอความเปนเมนูสําหรับนําทางเดินนั้น ผูใชบทเรียนมีปฏิสัมพันธกับ

บทเรยีนโดยการกดปุมบนแปนพิมพ คลกิเมาส หรอืแตะจอภาพสัมผสัเมนทูีส่ราง อาจเปนเมนูแบบ

งาย ๆ ประกอบดวยรายชือ่บทเรยีนในรปูแบบเดยีวกบัหนาสารบัญของหนังสือ แลวใหผูใชบทเรียน

คลิกเลือกบทเรยีนทีต่องการ รปูแบบการคลกิแลวแสดงผลนีเ้ปนที่เขาใจกันอยางกวางขวางในกลุม

ผูใชคอมพิวเตอร สวนใหญรายการเมนจูะมีกรอบลอมรอบหรือสรางใหคลายเปนปุมสําหรับเลือก

คลิกไดอยางสะดวก และเพือ่เปนการประหยดัพืน้ทีค่วรใชคําทีส่ัน้และใหความชัดเจนแกผูใช 

    ปุมขอความบนจอภาพสําหรับการมีปฏิสัมพันธ ในมัลติมีเดียปุมจอภาพเปน

เสมือนวัตถุที่เมื่อคลกิก็จะมีการแสดงผลอยางใดอยางหนึ่ง ปุมบนจอภาพที่สรางอาจเปนปุมที่มี

รูปแบบอักษร (Font) เครื่องหมายหรือสัญลักษณ (Symbol) ปรากฏอยู ปุมเหลานี้อาจมีรูปแบบ

หลากหลาย การเลือกปุมใดที่เหมาะสม ขึ้นอยูกับการทดลองดูวารปูแบบอักษรเครื่องหมายหรือ

สัญลักษณ การเวนวรรค และการใหสีแบบใดทีด่แูลวมีความเหมาะสม 

    เนื้อหายาวไมควรใหอานจากจอคอมพิวเตอร การอานขอความที่ยาวมาก ๆ 

จากจอคอมพิวเตอรเปนสิ่งทีค่วรหลกีเลี่ยง เพราะขอความที่ยาว ๆ บนจอคอมพิวเตอรนั้น ทั้งอาน
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ยากและจะอานไดชากวาการอานจากเอกสาร ยกเวนในกรณีที่บทเรียนนั้นใชตัวอกัษรขนาดใหญ

และนําเสนอไมกี่ยอหนา และควรเลือกใชรปูแบบอักษรทีเ่รยีบงายแทนรปูแบบตวัอกัษรที่มีลวดลาย

และอานยาก 

    การใชหนาตางเมือ่เนือ้หายาวเกินหนาจอ ถาเนื้อหานัน้ยาวเกิน 1 หนา จอภาพ 

ควรใชวิธีใสขอความไวในหนาตางนั้น ๆ หรือใชวิธีแบงเนื้อหาออกเปนแตละหนา และสรางปุม

สําหรับพลิกหนาใหกลับไปมาได 

    สรางชีวิตชีวาและการเคลื่อนไหวใหกับขอความ เมื่อใชขอความแสดงผล อาจ

สรางความสนใจใหกับผูใชบทเรียนไดหลายวิธ ีเชน ใหขอความเคลื่อนที่ในลกัษณะบิน หรือคอย ๆ 

ปรากฏทีละตวั หรอืทีละหัวขอใหขอความกระพรบิ ใหขอความจางหายไปทีละตัว หรือหมุนเอียงใน

แนวตาง ๆ หรอืหมุนรอบแกน เปนตน ทีส่ําคัญทีต่องระวังคือ ไมควรใชเอฟเฟคเหลานี้มากเกินไป

จนนาเบื่อและนาราํคาญ 

    ตองใชเวลาคุนเคยกับเครื่องหมายและสัญลักษณ เครื่องหมายและสัญลักษณ

นั้นจัดเปนตัวอักษรในรูปแบบกราฟกที่ใหความหมายในตัว มักเรียกเครื่องหมายและสัญลักษณ

เหลานีว้า สญัลักษณภาพ (Icon) สัญลักษณภาพใชเปนสื่อกลางที่สาํคัญในการติดตอกับผูเรียนใน

บทเรยีนมัลตมิีเดยีทีม่ปีฏสิัมพันธ 

2. เสียง (Sound) เปนการนําเสียงประกอบในการนําเสนอ เชน เสียงดนตร ี

เสียงบรรยาย เสยีงจากธรรมชาต ิเพือ่ประกอบการนําเสนอทีเ่หมือนจรงิ และใหผูใชรูสึกวาไดอยูใน

เหตกุารณจรงิ 

    เสียงในระบบมัลติมีเดียเปนสัญญาณดิจิตอล หมายถึง การนําเอาสัญญาณ 

เสียงตอเนื่องที่เรียกวา อนาล็อก เปลี่ยนเปนสัญญาณดิจิตอลโดยการสุมเปนชวง ๆ แลวเก็บคา

ความแรงไวเปนตัวเลข แลวนําไปบนัทึกแลวตัดตอเขากับขอมูลปกติ อัตราการสุมเสียง เรียกวา 

Sampling Size ใหเลือก 3 คา เชน 11.05 Khz, 22.05 Khz, 44.1 Khz ใช Sampling Size เทากับ 

8 บิด Sampling Size 44.1 Khz ซึง่เชือ่วาใหเสียงไดทุกเสียงเทาที่ความสามารถของหมูนุษยจะได

ยนิ 

    แฟมเสียง เสียงดจิิตอลทีบ่ันทกึดวยคอมพิวเตอรแมคอินทอช นิยมใชชื่อแฟม

ลงทายดวย AIF หรอื SND สวนในระบบวินโดวส WAF แฟมเสียงที่เกิดจากเครื่องดนตรีสังเคราะห

ที่มีระบบมิดี้ จะลงทายไฟลดดวย MIDI ยอมาจาก (Musical Intrument Digital Interfade) เปน

มาตรฐานอุตสาหกรรมทีพ่ัฒนามาตั้งแตป ค.ศ.1980 เพือ่สงัเคราะหเสยีงดนตรจีากผูผลติหลายยี่หอ 

สามารถตดิตอกันโดยสงสัญญาณขอมูลผานสายเคเบลิ MIDI มีวิธกีารสงเสียงดนตรใีหแกกนัโดยการ

สงตวัเลขระบุตวัโนต ลาํดบัของตัวโนต และเครื่องดนตรีที่กําเนิดตัวโนตนั้น ๆ โดยทั่วไปสามารถ

บันทึกขอมูลจากมดิี้เครื่องดนตร ีโดยใชซอฟตแวร Midisoft Studio for Windows และเก็บขอมูลไว 

สามารถเลนตามการสังเคราะหเสียงขึ้นมาใหมจากขอมูลในแฟมมิดี้ ซึ่งสามารถบันทึกขอมูล
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เสียงดนตรไีด 16 ชองสญัญาณ และเลนกลบัไดในชองสัญญาณที่แตกตางกัน ผูใชสามารถอัดเสียง

รองเพลงและเสยีงจากคยีบอรด หรือดนตรอีื่น ๆ ไปพรอม ๆ กันเขาไปใหม 

3. ภาพ (Picture) นําเสนอดวยภาพวาด ภาพถาย หรอืนําเสนอในรูปไอคอน 

แทนการนําเสนอภาพทัง้หมดในเวลาเดยีวกนั ซึง่ไอคอนนีผ้ูใชสามารถเขาไปสูรายละเอียดทั้งหมด

ได 

    ภาพนิ่ง (Still picture) สามารถสรางไดโดยการสแกนภาพมาเก็บไวหรือใช

โปรแกรมสําหรบัสรางภาพขึ้นมา เชน โปรแกรมประเภท CAD 3D Studio 

    ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) ภาพเคลื่อนไหวเกิดจากการนําภาพนิ่งที่

ตอเนื่องกันมาแสดงตดิตอกันดวยความเร็วที่สายตาไมสามารถจับภาพได จํานวนภาพที่ใชสําหรับ

ทีวีทั่วไป 30 ภาพตอวินาที ภาพนิ่ง 1 ภาพ เรยีกวา 1 แฟรม เนื่องจากการสรางภาพสีตองใช

หนวยความจําเปนจํานวนมาก จึงไดมีการคิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพใหมีจํานวนหนวยความจํา

นอยลง เรียกวา Video Compression หรือที่รูจักกันดีคือ MPEG (Moving Picture Expert Group)    

ซึง่สามารถบบีอัดไดทัง้ภาพและเสียง ระบบโทรทัศนคอมเพรสชัน่ ทําใหสามารถใช CD บันทึกภาพ

ไดทัง้เรือ่ง ปจจุบันนํามาใชกบัมัลตมิีเดยีพีซีในการดภูาพยนตร 

4. การปฏิสัมพนัธ (Interactive) นับเปนคุณสมบัติที่มีความโดดเดนกวาสื่อ

อืน่ทีผ่ูใชสามารถโตตอบกับสื่อไดดวยตวัเอง และมีโอกาสเลือกที่จะเขาสูสวนหนึ่งของการนําเสนอ 

เพือ่ศึกษาไดตามความพอใจ 

มลัตมิเีดยีเขามามบีทบาทในหลายดาน เชน ดานธรุการ ดานการศกึษา บันเทงิ 

การเมือโทรคมนาคม ฯลฯ ผลจากการนํามัลติมีเดียไปใชในงานตาง ๆ ทําใหชีวิตประจําวันของ

มนุษยเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเรว็ มลัตมิเีดยีจึงสามารถชวยใหเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเรว็และทัน

ตอเหตกุารณ 

    พอลลิสเซนและเฟรทเตอร (Frater;& Paulissen. 1994: 5-16) ไดทําการศึกษา

เกีย่วกับมลัตมิเีดยีประเภทตาง ๆ และแบงประเภทของมลัตมิเีดยี โดยอาศัยคุณลักษณะสําคัญของ

มัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive) กับสื่อหรือขาวสารที่รับอยูตาม

ลักษณะการนาํไปใชงานไวดงันี ้

     4.1 มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรม

มัลตมิีเดยีที่ผลิตขึ้นเพือ่ใชเปนสื่อการเรยีนการสอน เริ่มไดรบัความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม 

(Computer Based Training) เฉพาะงานกอนทีจ่ะนํามาใชระบบชั้นเรยีนอยางจรงิจัง เชน โปรแกรม

การเพิ่มประสิทธภิาพการทํางาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก ฯลฯ มี 3 

รปูแบบ แบงประเภทตามลักษณะการใชงาน ดงันี ้

     - Self  Training เปนโปรแกรมการศกึษาทีส่รางขึ้น เพือ่ใหผูเรยีนไดเรยีนรู

และพัฒนาตวัเองในดานทักษะตาง ๆ มกีารนาํเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชน การฝกหัด 

(Drill and Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรยีนการสอนรายบุคคล 
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เปนสือ่ทีม่ีทัง้การสอนความรู การฝกปฏบิัต ิและการประเมนิผลภายในโปรแกรมเดยีว ผูใชสามารถ

ศึกษาไดดวยตนเอง โดยไมตองมีครผููสอน 

     - Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้น เพือ่ชวยการให

ขอมลูหรอืใชประกอบการสอนเนือ้หาตาง ๆ (Tutorial) เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม 

เปนการอํานวยความสะดวกแกผูเรยีนในโปรแกรม อาจจะสรางเปนรปูแบบไฮเปอรเท็กซ ใหสามารถ

โยงเขาสูรายละเอียดทีน่ําเสนอไว ชวยในการคนควางายขึ้น 

     - Edutainment โปรแกรมการศกึษาทีป่ระยกุตความบันเทิงเขากับความรู มี

รปูแบบการนําเสนอแบบเกมส (Games) หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสสถานการณจําลอง 

(Game Simulation) หรอืการนําเสนอเปนเรื่องสัน้ (Mini Series) เปนตน 

     4.2 มัลติมีเดียเพื่อฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรม

มัลตมิีเดยีที่ผลิตขึ้นเพือ่การฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธภิาพของบุคคล ดานทักษะการทํางาน เจต

คตติอการทาํงานในหนวยงาน 

     4.3 มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปน

โปรแกรมมัลตมิีเดยีทีผ่ลติขึ้นเพือ่ความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตนู เพลง เปนตน 

     4.4 มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) 

เปนโปรแกรมมัลติมีเดียเพื่อรวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน ขอมูลจะเก็บไวในรูป CD-ROM หรือ

มัลตมิีเดยีเพือ่ชวยรบัสงขาวสาร (Conveying Information) ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสาร

การประชาสัมพันธไปยงักลุมเปาหมายที่ตองการ 

     4.5 มัลติมีเดีย เพื่องานขายและการตลาด (Sales and Marketing 

Multimedia) เปนมัลติมีเดียเพื่อการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปน

การนําเสนอและสงขาวสารในรูปแบบ วิธีการที่นาสนใจประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการ

นําเสนอ เชน ดานการตลาด รวบรวมขอมูลการซือ้ขาย แหลงซือ้สนิคาตาง ๆ นําเสนอขาวสารดาน

การซือ้ขายทุกดาน ผูทีส่นใจยงัสามารถสั่งซือ้สินคาหรอืคําอธบิายเพิม่เตมิในเรื่องนัน้ ๆ ไดทันที 

     4.6 มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปน

โปรแกรมมัลตมิีเดยีทีร่วบรวมความรูตาง ๆ เชน แผนที ่แผนผัง ภมูิประเทศของประเทศตาง ๆ ทํา

ใหการคนควาเปนไปอยางสนุกสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลตมิีเดีย(Multimedia Databases) 

โดยผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ เชน สารานุกรมตาง ๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, 

Computer’s Family Encyclopedia, Tourist Information Databases, Foreign Databases etc. 

     4.7 มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) 

เปนกระบวนการสรางและการนําเสนองานแตละชนิดใหมคีวามเหมือนจรงิ (Virtual Reality) มี 3 มติ ิ

เชน การออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย การทหาร 

การเดินทาง โดยสรางสถานการณจําลอง เพื่อใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซึ่ง

บางครัง้ไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจรงิได 
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     4.8 มัลตมิีเดยีเพือ่เปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเห็น

ในงานบริการขอมูลขาวสารในวงการธุรกิจ จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน เพื่อบริการลูกคา 

โดยลูกคาสามารถเขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้นไดดวยตนเอง สามารถใชบริการตาง ๆ ที่

นําเสนอไวโดยผานหนาจอคอมพิวเตอร สะดวกทั้งผูใชบริการและผูให บริการ มีลักษณะเปนปาย

หรือจออิเล็กทรอนิกสขนาดใหญติดตามกําแพง (Multimedia Wall System) เสนอภาพเสียง

ขอความตาง ๆ ทีน่าสนใจ 

 ประเภทของมัลติมีเดยี 

  คอมพิวเตอรเปนสือ่การเสนอทีเ่ปนเทคโนโลยรีะดบัสูง เมื่อมีการนําคอมพิวเตอรมาใช

เปนบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีจะทําใหการเรยีนการสอนมปีฏสิัมพันธกันไดระหวางผูเรียนกับ

เครื่องคอมพิวเตอร เชนเดยีวกบัการเรียนการสอนระหวางผูสอนกับผูเรียนที่อยูในหองตามปกต ิ

นอกจากนีค้อมพิวเตอรยงัมคีวามสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดในทันที 

ซึง่เปนการชวยเสริมแรงใหแกผูเรียน ดังนั้น ในขณะนี้จึงมีการใชคอมพิวเตอรมัลติมเีดียกันอยาง

กวางขวาง และแพรหลาย เมือ่ใหผูเรยีนเรยีนรูจากโปรแกรมคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบตาง ๆ 

ในแตละบทเรยีนจะมีตวัอักษร ภาพกราฟก ภาพนิง่ ภาพเคลื่อนไหว รวมทั้งเสียงประกอบ ทําใหผู 

เรียนสนุกกับการเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย การสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีนั้น ได

อาศยัแนวคดิจากทฤษฎีการเชือ่มโยงระหวางสิง่เรากบัการตอบสนอง โดยการออกแบบโปรแกรมจะ

เริ่มตนจากการใหสิ่งเราแกผูเรียน ประเมินการตอบสนองของผูเรียน ใหขอมูลยอนกลับเพื่อการ

เสริมแรง และใหผูเรียนเลือกสิ่งเราลาํดับตอไป การใชโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

สามารถจําแนกรปูแบบตาง ๆ ไดดงันี ้(กิดานันท มะลิทอง. 2543) 

   1. การสอนเนื้อหา (Tutorial Instruction) บทเรียนในการเนื้อหา เปนโปรแกรมที่

เสนอเนือ้หาความร ูเปนเนือ้หายอย ๆ แกผูเรยีนในรปูแบบของขอความ ภาพ เสียง หรือทุกรูปแบบ

รวมกัน แลวใหผูเรียนตอบคําถาม เมื่อผูเรียนตอบคําถามแลว คําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะห 

เพือ่ใหขอมูลยอนกลับทนัที แตถาผูเรยีนตอบคําถามนั้นซ้ําแลวยังผิดอีก ก็จะมีเนื้อหาเพื่อทบทวน

ใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถูกแลวจึงใหตัดสินใจวาจะยังคงเรียนเนื้อหาในบทนั้นอีก หรือจะเรียนใน

บทใหมตอไป บทเรยีนในการสอนแบบนีน้บัวาเปนขั้นพืน้ฐานทีเ่สนอบทเรยีนในรูปแบบของบทเรยีน

โปรแกรมแบบสาขาโดยสามารถใชสอนไดในแทบทุกสาขาวชิา นับตั้งแตดานมนุษยศาสตรไปจนถึง

วทิยาศาสตร และเปนบทเรยีนที่เหมาะสมในการเสนอเนื้อหาขอมลูที่เกี่ยวกับขอเท็จจริง เพื่อการ

เรียนรูทางดานกฎเกณฑ หรอืวิธทีางดานการแกปญหาตาง ๆ 

   2. การฝกหัด (Drills and Practice) บทเรยีนในการฝกหัด เปนโปรแกรมที่ไม

มีการเสนอเนือ้หาความร ูแกผูเรียนกอน แตจะมีการใหคําถาม หรือปญหาที่ไดคัดเลือกมาจากการ

สุม หรอืออกแบบมาโดยเฉพาะ โดยการนําเสนอคําถามหรอืปญหานั้นซ้ําแลวซ้ําเลา เพื่อใหผูเรียน

ตอบแลวมีการใหคําตอบทีถู่กตองเพือ่การตรวจสอบยืนยันหรือแกไข และพรอมกับใหคาํถาม หรือ

ปญหาตอไปอีก จนกวาผูเรยีนจะสามารถตอบคําถาม หรือแกปญหานั้น จะถึงระดับเปนที่นาพอใจ 
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ดังนั้นในการใชคอมพิวเตอรเพื่อการฝกหัดนี้ ผูเรียนจําเปนตองมคีวามคิดรวบยอด และมีความรู

ความเขาใจในเรื่องราว และกฎเกณฑเกี่ยวกับเรื่องนั้น ๆ เปนอยางดีมากอนแลว จึงสามารถตอบ

คําถาม หรือแกปญหาได โปรแกรมบทเรียนในการฝกหัดนี้สามารถใชไดในหลายสาขาวิชา ทั้ง

ทางดานคณิตศาสตร ภมูิศาสตร ประวัติศาสตร วิทยาศาสตร การเรียนคําศัพท  และการแปลภาษา 

เปนตน 

   3. สถานการณจําลอง (Simulation) การสรางโปรแกรมบทเรียนที่เปนสถานการณ

จําลอง เพื่อใชในการเรียนการสอน ซึ่งจําลองความเปนจริง โดยตัดรายละเอียดตาง ๆ หรือนํา

กิจกรรมที่ใกลเคยีงกับความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษา เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็น

ภาพจาํลองของเหตกุารณ เพือ่การฝกทักษะ และการเรยีนรูไดโดยไมตองเสีย่งภยัหรอืเสียคาใชจาย

มาก รปูแบบของบทเรยีนสถานการณจําลองอาจจะประกอบดวยการเสนอความรู ขอมลูการแนะนํา

ผูเรยีนเกี่ยวกบัทักษะการฝกปฏบิัตเิพือ่เพิม่พูนความ ชาํนาญ และความคลองแคลว การใหเขาถงึซึง่

การเรยีนรูตาง ๆ ในบทเรียนจะประกอบไปดวยสิง่ทัง้หมดเหลานีห้รือมีเพียงอยางหนึ่งอยางใดก็ได 

ในโปรแกรมบทเรยีนสถานการณจําลองนี้จะมีโปรแกรมบทเรยีนยอยแทรกอยูดวย ไดแก โปรแกรม

การสาธติ (Demonstration) โปรแกรมนีม้ิใชเปนการสอนเหมือนกับโปรแกรมการสอนแบบธรรมดา 

ซึง่เปนการเสนอความรูแลวจึงใหผูเรยีนทํากจิกรรม แตเปนโปรแกรมการสาธิตที่แสดงใหผูเรียนได

ชมเทานัน้ เชน ในการเสนอสถานการณจําลองของระบบสรุยิะจักรวาลวามีดาวนพเคราะหอะไรบาง

ทีโ่คจรรอบดวงอาทิตย ในโปรแกรมนี้อาจมีการสาธติแสดงการหมุนรอบตัวเองของดาวนพเคราะห

เหลานัน้ และการหมุนรอบดวงอาทิตยใหชมดวย เปนตน 

   4. เกมเพื่อการสอน (Instruction Games) การใชเกมเพื่อการเรียนการสอนกําลัง

เปนทีน่ิยมใชกนัมาก เนือ่งจากเปนสิง่ทีส่ามารถกระตุนใหผูเรยีนใหเกิดความอยากเรยีนรูไดโดยงาย 

เราสามารถใชเกมในการสอน และเปนสื่อที่จะให ความรูแกผูเรียนได เชนเดียวกันในเรื่องของ

กฎเกณฑ แบบแผนของระบบ กระบวนการ เจนตคต ิตลอดจนทักษะตาง ๆ นอกจากนี้ การใชเกม

ยังชวยเพิม่บรรยากาศในการเรียนรูใหดีขึ้น และชวยมิใหผูเรียนเกิด อาการเหมอลอย หรือฝน

กลางวัน ซึง่เปนอุปสรรคในการเรยีน เนือ่งจากมีการแขงขนั จึงทําใหผูเรยีนตองมีการตื่นตวัอยูเสมอ 

รปูแบบโปรแกรมบทเรยีนของเกมเพือ่การสอน คลายคลึงกับโปรแกรมบทเรียนสถานการณจําลอง 

แตแตกตางกันโดยเพิม่บทบาทของผูแขงขนัเขาไปดวย 

   5. การคนพบ (Discovery) การคนพบเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเรียนรู

จากประสบการณของตนเองใหมากทีส่ดุ โดยการเสนอปญหาใหผูเรยีนแกไขดวยการลองผิดลองถูก 

หรือโดยวิธีการจัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการ

คนพบนั้นจนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด เชน นักขายที่มีความสนใจจะขายสินคาเพื่อเอาชนะคูแขง 

โปรแกรมจะจัดใหมีสนิคามากมายเพือ่ใหขายทดลองจัดแสดง เพื่อดงึดูดความสนใจของลูกคา และ

เลือกวธิกีารดวูาจะขาย สินคาประเภทใดดวยวธิกีารใด จึงจะทําใหลกูคาซือ้สนิคาของตน เพือ่นําไปสู

ขอสรปุวาควรจะมีวธิกีารขายอยางไรที่จะสามารถเอาชนะคูแขงได 
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   6. การแกปญหา (Problem3-Solving) เปนการใหผูเรียนฝกการคิด การตัดสินใจ 

โดยมีการกําหนดเกณฑให แลวใหผูเรยีนพิจารณาไปตามเกณฑนัน้ โปรแกรมเพือ่การแกปญหาแบง

ไดเปน 2 ชนิด คือ โปรแกรมทีใ่หผูเรยีนเขยีนเอง และโปรแกรมทีม่ีผูเขยีนไวแลวเพ่ือชวยใหผูเรียน

ในการแกปญหา ถาเปนโปรแกรมที่ผูเรียนเขียนเอง ผูเรียนจะเปนผูกําหนดปญหา และเขียน

โปรแกรมสําหรบัแกปญหานั้น โดยที่คอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคาํนวณ และหาคําตอบที่ถูกตอง

ใหในกรณีนีค้อมพิวเตอรจึงเปนเครื่องชวยเพื่อใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหา โดยการ

คํานวณหาขอมูล และจัดการสิ่งยุงยากซับซอนให แตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมทีม่ผีูเรยีน

ไวคอมพิวเตอรจะทําการคํานวณในขณะที่ผูเรยีนเปนผูจัดการกับปญหาเหลานั้นเอง เชน ในการหา

พืน้ทีข่องที่ดินแปลงหนึ่ง ปญหามิไดอยูที่วาผูเรียนจะคํานวณหาพื้นที่ไดเทาไร แตขึ้นอยูกับวาจะ

การหาพืน้ทีไ่ดอยางไรเสยีกอน เปนตน 

   7. การทดสอบ (Tests) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อทดสอบ มิใชเปนการใช

เพื่อปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพื่อวัดความรูของผูเรียนเทานั้น แตยังชวยใหผูสอนมี

ความรูสึกที่เปนอิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตาง ๆ เกี่ยวกับการทดสอบไดอีกดวย 

เนือ่งจากโปรแกรมคอมพิวเตอรจะสามารถชวยเปลี่ยนแปลงการทดสอบจากแบบแผนเกา ๆ ของ

ปรนยั หรอืคําถามจากบทเรยีน มาเปนการทดสอบแบบมีปฏสิมัพันธระหวางคอมพิวเตอรกบัผูเรยีน 

ซึง่เปนทีน่าสนกุ และนาสนใจกวา พรอมกันนัน้กอ็าจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนที่

จะนําความรูตาง ๆ มาใชในการโตตอบอกีดวย การนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการเรียนการ

สอนแตละประเภทนัน้จะตองคาํนงึถงึวัตถุประสงคในการนําไปใช เพือ่ใหบรรลุจุดมุงหมายนั้น ๆ ซึ่ง

แตละประเภทจะมีลักษณะเฉพาะในการนําไปใช เชน บทเรยีนแบบการทบทวนเรียน เพื่อใหผูเรียน

ไดเรียนเนือ้หาที่ไมคุนเคยมากอน บทเรยีนสถานการณจําลอง เพือ่ใหทราบถงึสภาพที่คลายความ

เปนจริง เปนตน ดงันัน้ ในการนาํไปใชจะตองคาํนงึถึงสิ่งดงักลาวเพือ่ใหเกิดประโยชนสูงสุด 

 คณุคาและประโยชของมลัตมิีเดยี 

  มัลตมิีเดยีไดเขามามีบทบาทมากขึ้นในวงการธรุกิจ อุตสาหกรรม การฝกอบรม บันเทิง

และการศึกษา บทบาททีก่ลาวคือจะเปลี่ยนแปลงวธิกีารใชคอมพวิเตอรไปอยางมาก เชน ผลพิเศษ

ตาง ๆ  ในวิดีโอเกม สถานการณจําลอง และวีดิทัศน และที่สําคัญคือการสอนที่อยูในระบบ

การศกึษา โดยเฉพาะการสรางสถานการณเหมือนจริง (Virtual Reality) (Hall. 1996: 154) 

  มัลตมิีเดยีไดนํามาใชในการฝกอบรมทางการแพทย การทหาร และอตุสาหกรรม และยงั

เปนเครื่องมอืทีส่ําคัญทางการศกึษา ทัง้นี้เพราะวาเทคโนโลยีมัลตมิีเดียสามารถที่จะนําเสนอไดทั้ง

เสียง ขอความ ภาพเคลือ่นไหว ดนตรี กราฟก ภาพถาย วัสดุตีพิมพ และภาพยนตรวีดิทัศน และ

สามารถที่จะจําลองภาพการเรียนการสอน โดยผูเรียนสามารถเรียนรูไดโดยตรง (Hatfield and 

Bitter. 1994: 110) ไดแนะนําคุณสมบัตดิเีดนของมัลตมิีเดยีแบบปฏสิัมพันธ ดงันี้ 

   1.  สงเสรมิการเรยีนดวยตนเองแบบเชิงรกุ กับแบบสื่อนําเสนอการสอนแบบเชิงรบั 
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   2.  สามารถเปนแบบจําลองการนาํเสนอ หรอืตวัอยางทีเ่ปนแบบฝก และการสอนที่

ไมมีแบบฝก 

   3.  มีภาพประกอบและมีปฏสิมัพันธ 

   4.  เปนสื่อทีส่ามารถพัฒนาเพือ่ชวยการตดัสินใจ และแกไขปญหาอย างมศีกัยภาพ 

   5.  ยอมใหผูใชควบคมุไดดวยตนเอง และมีระบบหลายแนวทางในการเขาถึงขอมูล

ทีต่องการ 

   6.  สรางแรงจูงใจ และมหีลายรปูแบบของการเรยีน 

   7.  มีสิง่ทีช่วยพัฒนาความเข าใจ และเพิม่ศักยภาพในการคดิ 

   8.  จัดการดานเวลาในการเรยีนไดอยางมปีระสทิธภิาพ และใชเวลาในการเรยีนนอย

กวา 

   9.  มีจํานวนของขอมลูมากมาย และหลายรปูแบบ 

  ในการฝกอบรมจะใชมัลตมิีเดียอยางแพรหลายมาก เพราะทําใหการฝกอบรมนาสนใจ 

โดยใชเทคนิคในการนําเสนอเนื้อหาตาง ๆ ดวยภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว ภาพจากวีดิทัศนและเสียง

ประกอบอันตื่นเตน เราใจ ทําใหมัลติมีเดียการฝกอบรมบรรลวุัตถุประสงคในเวลาอันสั้น อํานวย

ความสะดวกใหผูเขารับการอบรมและวิทยากร สรางเจตคติที่ดีตอการฝกอบรมใหแกผูเขารับการ

อบรม ทําใหผูเขารับการอบรมมีความรูความเขาใจอยางชดัเจน นกัวิชาการและนักวิจัยหลายทานได

สรุปประโยชนมัลติมีเดียที่นํามาใชในการอบรมสอดคลองกันหลายประการ (ขนิษฐา  ชานนท.  

2531: 8) ดงันี ้

   1.  การนําเสนอเนื้อหาที่ฉบัไว แทนที่ผูเขารับการอบรมจะเปดเอกสารอบรมทีละ

หนาก็สามารถกดแปนพิมพคอมพิวเตอรเพือ่เลือกบทเรียน 

   2.  คอมพิวเตอรสามารถเสนอรปูภาพเคลื่อนไหว ซึ่งมปีระโยชนมากตอบทเรยีนทีม่ี

ภาพสลับซบัซอนหรือเหตกุารณทีค่วรเนน 

   3.  มีเสียงประกอบทําใหเกิดความสนใจและเพิม่ศกัยภาพทางการฝกอบรม 

   4.  สามารถเก็บขอมูลเนื้อหาไดมากกวาหนังสือหลายเทา เชน CD-ROM 1 แผน 

เก็บขอมูลได 6,800 ลานตัวอักษร สวนหนังสือหนา 300 หนา มีตัวหนังสือประมาณสามแสนถึงสี่

แสนตวั ดงันั้น CD-ROM 1 แผน จะเกบ็หนังสือไดประมาณ 200 เลม 

   5.  ผูเขารับการอบรมมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง บทเรียนสามารถ

ควบคุมและชวยเหลอืผูเขารบัการอบรมไดมากในขณะทีห่นังสือไมสามารถทําได 

   6.  บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถบันทึกผลการเรยีน ประเมินผลการเรียนซ้ํา ๆ 

หลายครั้งโดยไมจํากัด 

   7.  สามารถนําติดตัวไปศึกษาในสถานที่ตาง ๆ ที่มีเครื่องคอมพิวเตอร โดยไมมี

ขอจํากัดดานเวลา ทําใหเกิดการเรยีนรูสมบูรณยิ่งขึ้น 

  นอกจากนี ้ไดกลาวถึงคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีทีม่ีประโยชนมากสําหรบัการใชงานในดาน

ตาง ๆ  (ครรชติ มาลยัวงศ. 2539: 76) เชน 
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   -  งานสอน ระบบมัลติมีเดียชวยใหบทเรียนนาสนใจขึ้น มีสีสัน มีเสีย งและ

ภาพเคลื่อนไหวที่ถายมาจากกลองวีดิทัศน ซึ่งนับวาดีกวาระบบเดิมที่มีแตขอความและคําถามให

ตอบเทานั้น 

   -  งานนําเสนอ (Presentation) ระบบมัลตมิีเดยีสามารถใชเสนอเรื่องราวตาง ๆ ให

นาสนใจมากขึ้น เชน ใชในการนาํเสนอสนิคา 

   -  งานออกแบบ (Computer-Aided design) ใชคอมพิวเตอรชวย โดยเฉพาะการ

ออกแบบในลักษณะสามมิต ิซึง่แสดงภาพวัตถุทีอ่อกแบบใหเห็นเปนภาพ 

   -  งานดานดนตรี เปนการใชระบบมัลติมีเดียในการวิเคราะหและสังเคราะห

เสียงดนตรเีพือ่ประโยชนในการศึกษาวจิัยหรอืในการเรยีนรู 

  ถาหากพิจารณาในดานสาขาวิชาการที่มีการนําเทคโนโลยีมัลติมีเดียมาใช จะพบวามี

สาขาตาง ๆ มากมายทีน่ําเอามลัตมิเีดยีมาใช ไดแก งานดานวิศวกรรม ดานการแพทย ดานภาษา 

ดานวิทยาศาสตร เปนตน และคงจะมีเพิม่เตมิอีกหลายสาขา เมือ่มีผูสนใจมากขึ้น 

  อาจกลาวไดวามัลตมิีเดยีเปนเครื่องมือทางการศึกษาที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดที่เคยมี

นวตักรรมมา เนือ่งจากมัลตมิีเดยีเปนการใชประโยชนสงูสดุของการผสมผสานสื่อหลาย ๆ ชนิดเขา

ดวยกันใหเปนหนึง่เดยีว ไมวาจะเปนขอความ ภาพนิง่ ภาพเคลือ่นไหว วีดิทัศน และเสียงประกอบ 

รวมถึงความสามารถในการปฏสิัมพันธ ผูใชนอกจากจะไดรบัสารสนเทศแลวยังสามารถควบคุมการ

ตดัสินใจ เลอืกวธิกีารสาํรวจ เดินหนาถอยหลัง หรือกระโดดขามหัวขอไปมาไดตามความตองการ 

ขอมลูจะถกูควบคุมเรียกใชและอางอิงไดตามวิธกีารทีเ่หมาะสมกบัผูใช ดงันัน้เมือ่เปรยีบเทียบกับสื่อ

อืน่ ๆ แลว มัลตมิีเดยีจะมีขอไดเปรยีบอยูหลายประการ 

  ขอไดเปรยีบของคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีเมือ่เปรยีบเทียบกับสื่อชนิดอืน่ มดีงันี ้

   - สามารถกระตุนประสาทการรบัรูพรอม ๆ กัน ทัง้การดแูละการฟง 

   - สามารถใหขอมูลจํานวนมาก ทําใหงายตอการทําความเขาใจ 

   - สามารถใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) และใหมีการปฏสิัมพันธ (Interaction) ทํา

ใหผูใชรูสึกมีสวนรวมในการทาํกจิกรรมในการเรยีนการสอน 

   -  การรบัรูทัง้ตาและหูประกอบกบัการมปีฏสิัมพันธ ทําใหเกิดประสบการณตอผูใช

เปนผลใหสามารถเรยีนรูและเขาใจเนื้อหาไดอยางลึกซึ้ง 

   -  การผลิตและพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  มีความยืดหยุนสูง สามารถ

ปรบัเปลี่ยนเนือ้หาขอมูลไดหลายครัง้โดยไมเสียเวลา และคาใชจายมากนัก ทําใหผูผลิตและพัฒนา

สามารถทดลองทาํไดหลาย ๆ ครัง้ เพือ่ใหไดสือ่ทีม่ีคุณภาพดขีึ้น 

   - สงเสริมความคิดสรางสรรค และสรางประสบการณที่ดีทั้งดานผูผลิตและผูใช

ประโยชนจากคอมพิวเตอรมลัตมิเีดยี (สถาพร  สาธกุาร.  2540: 110-110) 
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 โปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี 

  โปรแกรมชวยสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี มีอยูหลายโปรแกรมทีส่ามารถนาํมา

เขยีนเปนโปรแกรมการสัง่งานใหคอมพิวเตอรปฏบิัตงิาน (ชยัวุฒ ิจันมา. 2539: 36-37) ตามบทเรยีน

ทีไ่ดออกแบบไวแบงออกเปน 2 ลักษณะ คือ 

   1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยโปรแกรมสําเร็จรูประบบนิพนธ 

(Authoring System) เปนระบบที่พัฒนาขึ้นดวยผูชํานาญการ และผูเชี่ยวชาญทางดานการเขียน

โปรแกรมทางคอมพิวเตอร หรือโปรแกรมโดยตรง ระบบซึ่งออกแบบไวสาํหรับสราง และนําเสนอ

บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยเฉพาะ ดังนั้น การใชงานงาย และสะดวกตอผูสอนที่ไมมีทักษะ

ดานการเขียน ไดแก พลาโต (PLATO), ออเธอรแวรโพรเฟสชันนัล (Authorware Professional), 

มัลตมิีเดียทูลบุค (Multimedia Toolbook), ไฮเปอรคารด (Hyper Card) และไอคอนออเธอร (Icon 

Author) 

   ระบบที่ใชโปรแกรมสําเร็จรูปตางๆ เชน พีซีสตอรีบอรด (PC Story Board), โชว

พารตเนอร (Show Partner), เพนทบรชั (Paint Brush) และดเีบส (dBASE) 

   โปรแกรมชวยสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียที่นิยมนํามาสรางเปนบทเรียน

คอมพิวเตอร ไดแก โปรแกรมออเธอรแวร โปรแกรมมลัตมิีเดยีทูลบุค โปรแกรมไทยโชว โปรแกรม

ไทยทัศน และจุฬาซเีอไอ เปนตน สาํหรบัโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน มี

ลักษณะในการนําเสนอบทเรยีนสรปุไดดงันี้ 

   - โปรแกรมออเธอรแวรโปรเฟสชันนอล (Authorware Professional) จัดเปน

โปรแกรมสําเรจ็รปูระบบนิพนธ ใชสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนในดานประพันธเรื่องราว โดย

ผูใชโปรแกรมนี้ไมจําเปนตองมีความรูในภาษาคอมพิวเตอร กส็ามารถเรียนรูการใชโปรแกรมชนิดนี้

ได การสรางโปรแกรมออเธอรแวรไมตองมีขั้นตอนในการเขยีนโปรแกรมเหมือนโปรแกรมภาษา แต

ตองใชสัญลักษณ หรือไอคอน โดยการนําไอคอนไปเรียงไวบนเสนลําดับบทเรียน หรือผังงานที่

ปรากฏบนหนาจอ เพือ่กําหนดการแสดงผล ขอความ หรอืกําหนดคุณสมบตัอิืน่ๆ ของไอคอนนัน้ 

   - โปรแกรมมัลติมีเดียทูลบุค (Multimedia Toolbook) เปนโปรแกรมที่ใช

กระบวนการสรางงานหลายวิธี กลาวคอืการใชเครื่องมือที่ปรากฏบนหนาจอ และการใชสคริปตใน

การเสนอเนื้อหาบทเรียนดวยอักษร และสามารถรวบรวมเอาภาพวาด ภาพเคลื่อนไหว และเสียง

ประกอบกันในรูปมัลตมิีเดยี โปรแกรมทีส่รางดวยทูลบุค ไดนําแนวความคิดเหมือนกบัการสรางงาน

บนสมดุ หนังสือ กลาวคือ มีตวัหนังสือปรากฏในหนากระดาษ เรียกวา บุค (Book) และภายในสมุด

มีหนาของหนงัสอื ซึง่เรยีกวาเพจ (Page) สามารถเปลี่ยนหนาไปมาได ในบุคหนึ่งๆ จะมีกี่หนาก็ได

ขึ้นอยูกับบทเรียนทีส่ราง 

   - โปรแกรมไทยทัศน เปนโปรแกรมหนึ่งที่ศูนยเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส และ

คอมพิวเตอรแหงชาตไิดใหการสนบัสนุน เนือ่งดวยไดเลง็เห็นความสําคัญ และการนําประโยชนของ

คอมพิวเตอรมาใชเพือ่เปนสื่อการเรียนการสอน ทั้งไดตระหนักถึงปญหาดานขาดแคลนโปรแกรม
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การชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรที่เปนภาษาไทย โปรแกรมไทยทัศนจัดเปนโปรแกรมที่มีขีด

ความสามารถขั้นพืน้ฐานโดยมุงเนนในการใชงานใหงาย เพือ่ผูใชทีไ่มมีความรูทางดานคอมพิวเตอร 

สามารถสรางบทเรียนที่ตองการได จึงทําใหรปูแบบโปรแกรมที่ใชคําสั่งตางๆ เปนเมนูทางเลือก

รายการบนหนาจอทีผ่ูใชสามารถจัดขอความ และภาพกราฟกไดโดยไมจําเปนตองรูคําสัง่การทํางาน

ของโปรแกรม 

   - โปรแกรมจุฬาซีเอไอ นํามาใชพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหกับ

คณะแพทยศาสตร จุฬาลงกรณมหาวิทยาลยั สามารถใชสรางบทเรยีนทัง้ประเภทที่มีตวัอักษร หรือ

ใชสรางบทเรียนประเภทมัลตมิีเดยี ซึง่มีภาพกราฟก ภาพนิง่ เปนตน 

   - โปรแกรมไทยโชวมีลกัษณะเปนโปรแกรมภาษาออเธอริง (Authoring Language) 

คือ โปรแกรมทีอ่ยูในพื้นฐานของการเขียนคําสั่ง แตละลกัษณะของการเขียนจะไมมีความซบัซอน 

และยุงยาก 

 2. การสรางบทเรยีนดวยโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอร เชน ภาษาซ ีภาษาปาสคาล ภาษาเบ

สิค ภาษาเทอรโบเบสิค ภาษาแอสแซมบี และอืน่ๆ สามารถใชสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ได ซึ่งการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยภาษาคอมพิวเตอรนี้จะอยูในวงของนักคอมพิวเตอร 

เนื่องจากการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยการใชโปรแกรมภาษาตองอาศัยความชํานาญ และ

ประสบการณการเขยีนโปรแกรมเปนอยางมาก จึงมีการสรางบทเรยีนโดยวธินีีน้อยมาก 

 ขัน้ตอนการออกแบบและพฒันาบทเรียนคอมพวิเอตรมัลติมีเดยี 

  ลําดับขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หรือที่ เรียกกันวา 

Instructional Computing Development พอจะแบงไดเปน 3 ขั้นตอนใหญ ๆ คือ (พิทกัษ ศีลรัตนา. 

2531: 20-25;และ ศริชิยั สงวนแกว. 2534: 173-179) 

   1. ขั้นการออกแบบ (Instructional Design) เปนการกําหนดคุณลักษณะและรปูแบบ

การทํางานของโปรแกรมโดยเปนหลกัจิตวิทยา วิธีการสอน การวัดผล ประเมินผล ซึ่งจะตองมี

กิจกรรมรวมกันพัฒนา ดงันี ้

    วิเคราะหเนื้อหา ครูผูสอนจะตองประชุมศึกษา ตกลง และทําการเลือกสรร

เนือ้หาวิชาทีจ่ะนํามาทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน 

    ศกึษาความเปนไปได   เปนเรื่องจําเปนที่จะตองมีการศึกษาความเปนไปได  

ทั้งนี้เพราะแมวาคอมพิวเตอรจะมีความสามารถเพียงไร แตก็มีขอจํากัดในบางเรื่อง ดังนั้นเมื่อ

ครผููสอนไดเลือกเนือ้หา และวิเคราะหออกมาแลววาเนือ้หาตอนใดทีจ่ะทําเปนโปรแกรมคอมพวิเตอร

ชวยการสอน ก็จําเปนทีจ่ะตองมาปรกึษากับฝายเทคนคิหรอืผูเขยีนโปรแกรมคอมพิวเตอร 

    กาํหนดวัตถุประสงค เปนการกําหนดคุณสมบัติและสิ่งที่คาดหวังจากผูเรียน

กอนและหลงัการใชโปรแกรม 

    ลาํดบัขั้นตอนการทํางาน  นาํเนื้อหาทีไ่ดจากการวิเคราะหและสิง่ทีค่าดหวังจาก

ผูเรยีนมาผสมผสานเรียงลาํดบั วางแนวการเสนอในรูปของ Story board และ Flowchart หลังจาก
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ทํา Story Board  เสรจ็แลวจึงนํามาวิเคราะหวิจารณ  เพือ่เพิม่เตมิแกไข  หรอืตดัตอน  จนเกิดความ

พอใจจากกลุมครผููสอน 

   2. ขั้นการสราง (Instructional Development)เปนหนาที่ของนักคอมพิวเตอร หรือ

ครทูีม่ีความสามารถในการเขยีนโปรแกรม โดยมลีําดบัขั้นตอนการทํางานดงันี ้

    สรางโปรแกรม นําเนื้อหาที่อยูในรูปของ Story board มาสรางบทเรียน

คอมพิวเตอร โดยใชภาษาคอมพิวเตอรภาษาใดภาษาหนึง่ หรอืโปรแกรมสําหรับการสรางบทเรียน

โดยเฉพาะ (Authoring System) เสรจ็แลวตรวจแกขอผิดพลาดทีอ่าจจะเกิดขึ้น 

    ทดสอบการทํางาน  หลังจากตรวจขอผิดพลาดในโปรแกรมเรยีบรอยแลว  กน็ํา

โปรแกรมไปใหครูผูสอนเนื้อหานั้นตรวจความถูกตองบนจอภาพ อาจมีการแกไขโปรแกรมใน

บางสวน และนําไปทดสอบกบัผูเรยีนในสภาพการใชงานจริง เพื่อทดสอบการทํางานของโปรแกรม 

และหาขอบกพรองที่ผูออกแบบคาดไมถึง เพื่อนําขอมูลเหลานี้กลับมาปรับปรุงตนฉบับและแกไข

โปรแกรมตอไป 

    ปรับปรุงแกไข  การปรับปรุงจะตองเปลี่ยนแปลงที่ตัวตนฉบับของ  Story  

board กอน แลวจงึคอยแกไขที่โปรแกรม และนําไปทดสอบการทํางานใหม ถายังพบขอบกพรองก็

จะตองนํากลบั มาปรับปรงุแกไขอีกจนกวาจะไดโปรแกรมเปนที่พอใจของทุกฝาย แลวจึงนําไปใช

งานและเพือ่ใหการนําไปใชงานมีประสิทธภิาพ จึงควรมกีารจัดทําคูมอืประกอบการใชโปรแกรม คือ 

คูมือนักเรยีน คูมือคร ูคูมือการใชเครื่อง 

   3. ขั้นการประยุกตใช (Instructional Implementation) เปนการประยุกตใชในการ

เรียนการสอนและการประเมินผล  โดยนักคอมพิวเตอรกับครูผูสอนจะตองประเมินผลรวมกันวา 

โปรแกรมบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยการสอนทีพ่ฒันาขึ้นเปนอยางไร สมควรที่จะใชงานในการเรียน

การสอนหรอืไม 

  การออกแบบมัลตมิีเดยีทางการเรยีนการสอน จะตองมีการวางแผน วางแนวคิดอยางมี

ระบบและมีขั้นตอน รวมถึงสามารถสื่อความหมายใหผูเรียนเรียนรูอยางเขาใจ สามารถตอบสนอง

การเรยีนรูไดหลายรปูแบบตามจุดประสงคเชิงพฤติกรรมไดอยางถูกตอง สามารถที่จะประเมินผล

กอนและหลังเรียนดวยตนเองได แนวทางของการออกแบบมัลติมีเดียที่ดีคือ การออกแบบใหมี

ปฏสิัมพันธโดยผูเรยีนสามารถโตตอบกลบัไดอยางสนุกสนานและทาทายความสามารถในการเรียน

ของผูเรยีน 

  บุปผชาต ิ ทัฬหิกรณ (2540: 37) ไดกลาวถึงการออกแบบปฏิสัมพันธในมัลติมีเดียวา 

เทคโนโลยทีีเ่ปลี่ยนแปลงไปไดขยายและเปดโอกาสของการมปีฏสิัมพนัธ หรอืการมีกจิกรรมระหวาง

กัน (Interactivity) ระหวางบทเรียนและผูใชในลักษณะการสื่อสารสองทาง สวนการแพรหลายและ

เสียงออกทางโทรทศันทีด่ชูมกันทุกวันนีเ้ปนตวัอยางหนึง่ของการสือ่สารทางเดยีว 

  การสือ่สารสองทางและการสือ่สารทางเดยีวมีความแตกตางกันเหมอืนกบัความแตกตาง

ของการสนทนากับการฟงบรรยาย กิจกรรมระหวางกันมีศักยภาพในการทําใหผูเรียนเขาถึง

สารสนเทศ ชวยทําใหผูเรยีนเกดิโครงสรางทางความรู ความคิด หรอืเกิดการเรยีนรู 
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 รูปแบบการมปีฏิสัมพนัธ อาจอยูในรปูใดรปูหนึง่ตอไปนี ้

  การใชเมนู (Menu Driver) ลักษณะที่เห็นไดทั่วไปของการใชเมนู คอื การจัดลําดับ

หัวขอบทเรียน ทําใหผูเรียนเลอืกขาวสารขอมูลที่ตองการไดตามที่ตองการและสนใจ การใชเมนู

มักจะประกอบดวยเมนูหลัก (Main Menu) ซึ่งแสดงหัวขอหลักใหเลือก และเมื่อไปยังแตละหัวขอ

หลักก็จะประกอบดวยเมนูยอยที่มีหัวขออื่นใหเลือกอีก หรือแยกไปยังเนื้อหาหรือสวนนั้น ๆ เลย

ทันที เชน แยกไปยงัสวนของแบบฝก หรอืวีดทิัศน เปนตน 

  การใชแบบฝก (Exercise Driven) มักใชกับคอมพิวเตอรชวยสอน ประเภทฝกฝนและ

ฝกหัด (Drill and Practice) และการสอน (Testing) ลักษณะทั่วไปของกิจกรรมลักษณะนี้คือ ใช

บทเรยีนเปนผูตดัสนิใจเลือกขาวสารขอมูลเพือ่แสดงสมรรถนะของผูใชบทเรียนในเนื้อหาวิชานั้น ๆ 

ลําดบัเสนทางจะเปนแบบเสนตรง (Linear) ในลักษณะไปทีละกาวทีละขั้น 

  การใชฐานขอมลูไฮเปอรมเีดยี (Hypermedia Database) เปนรปูแบบปฏิสัมพันธที่ผูใช

บทเรียนเลือกไปตามเสนทางที่เชื่อมคําสําคัญ ซึ่งอาจเปนคํา ขอความ เสียง หรือภาพนั้น ๆ คํา

สําคัญเหลานีเ้ชื่อมโยงกนัอยูในลักษณะเหมือนใยแมงมุม โดยสามารถเดนิหนาและถอยกลับได 

  การใชสถานการณจําลอง (Simulation) ปฏิสัมพันธในรูปแบบนี้ทําใหผูใชบทเรียนไดมี

สวนรวมในการทดลองหรอืศกึษาจากสิ่งจําลองทีจ่ะปรากฏเปนจรงิในสถานการณทีเ่ปนจรงิ โดยชวย

หลีกเลี่ยงอันตรายทีจ่ะเกิดขึ้น ชวยประหยดัเวลาในการศกึษาจากของจรงิ และลดคาใชจายจากการ

ทีต่องซือ้วสัดอุุปกรณและสารเคมีทีม่ีราคาแพง 

  บอรสบุค (Borsbook. 1991:151) แนะนําการออกแบบบทเรยีนมัลตมิีเดยีทีม่ปีฏสิมัพนัธ    

จรงิ ๆ โดยกาํหนดเปนหลกัสาํคญั 7 ขอ ซึง่เปนคณุสมบัตขิองการปฏสิัมพันธระหวางบุคคลดงันี ้

1. ตอบสนองทันทีทันใด 

2.  การเขาถึงเนือ้หาหรอืขอมลูตองไมเปนลําดบัขั้นตอน 

3. มีการแปลงขอมูลใหเขาใจไดงาย 

4. มีการปอนกลบั 

5. มีสิ่งประกอบนอกเหนือจากเนื้อหา เชน แนะนํา การชวยเหลือ หรือขอมูล

เพิม่เตมิจากเนือ้หา ฯลฯ 

6. มีการสื่อสาร 2 ทาง 

7. สามารถหยดุโปรแกรมชัว่คราวเมื่อไมเขาใจจุดใด หรอืขอความชวยเหลือ 

  ชเวยีร  และมิสานชคุ (Schwier ;& Misanchuk. 1994: 180) กลาวถึงหลกัการออกแบบ

บทเรยีนมัลตมิีเดยีปฏสิมัพันธ ดงันี ้

1. สามารถควบคุมโปรแกรมและเขาถึงขอมลูในดสิกกไ็ดอยางรวดเรว็และสะดวก 

2. ถาการเขาถึงขอมูลชา ควรมีคําวา “รอสักคร”ู “กําลังอานขอมูลอยู” เปนตน เพือ่

บอกใหผูใชทราบ 

3. ใหผูเรยีนสามารถควบคุมโปรแกรมการเรยีนไดอยางเหมาะสม 
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4. ออกแบบใหผูเรียนสามารถหยุดหรือขัดขวางโปรแกรมการเรียนไดและมี

ขอความใหการชวยเหลอืไปตามความตองการ 

5. เปดโอกาสใหผูเรียนคิดแปลงโปรแกรมการเรียนได ทั้งนี้เพราะผูเรียนนั้น

แตกตางกนั และเปนไปตามความตองการ 

6. ใหขอมูลปอนกลับเปนรายบคุคล และตองมีเหตผุลทีส่มัพันธกับเนือ้หาทีผู่เรยีน

ปฏสิัมพันธดวย 

7. สรางสวนประกอบนอกเหนอืจากการสอนเนื้อหาใหมากและหลากหลาย เพื่อให

เกิดการปฏสิมัพันธขึ้น 

 รูปแบบการนาํเสนองานมลัติมเีดยี 

  รปูแบบของการนําเสนองานมัลติมีเดียที่ใชกันโดยสวนใหญมีอยู 5 วิธี (ธนะพฒัน ถึง

สุข ;และ ชเนนทร สุขวาร.ี 2538: 107-112) 

   1. รูปแบบเสนตรง (Linear Progression) มีลักษณะคลายกับหนังสือ ซึ่งมี

โครงสรางแบบเสนตรง โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อย ๆ ถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดู

ได การเสนอผลงานแบบนีม้ักจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ  ซึ่งใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่อง

ดวยรปูวดีทิัศน  หรอืแอนิเมชัน่ สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปเสนตรง  รวมทั้งการใสเสียงเพื่อ

เพิ่มความนาสนใจ  อาจเรียกวาเปน Electronics Stories  หรือไฮเปอรมีเดีย  ซึ่งเหมาะกับตลาด

ผูบรโิภคและสามารถทาํงานไดดใีนทางธรุกิจในรปูแบบของการเสนอผลงานมลัตมิีเดยี 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 แสดงรปูแบบเสนตรง (Linear  Progression) 

 

   2. รปูแบบอสิระ (Freeform Hyperjumping) รปูแบบนี้ใหอิสระในการใชงาน ทําให

ผูเรยีนมีความอยากรูอยากเหน็   เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหนึ่งไปยัง

อีกเรื่องหนึ่งได  ฉะนัน้ผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ  ภาพนิ่ง

และภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน เพื่อใหเชื่อมโยงและสัมพันธกัน การชี้นําเพื่อใหผูใชไปหา

ขอมลูหรอืศกึษาเนือ้หาไดอยางงาย สะดวก การออกแบบไมดีอาจทําใหผูเรียนหลงทางไมสามารถ

ศึกษาเนือ้หาไดตามจุดประสงคทีว่างเอาไว 
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ภาพประกอบ 2 แสดงรปูแบบอิสระ (Freeform, Hyper jumping) 

 

   3. รปูแบบวงกลม (Circular Path) เปนรปูแบบนําเสนอมลัตมิเีดยีแบบวงกลม แบบ

เสนตรง ชุดเล็ก ๆ หลายชดุมาเชือ่มตอกันกลบัคืนสูเมนใูหญ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 3 แสดงรปูแบบวงกลม (Circular Path) 
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   4. รปูแบบฐานขอมลู (Database) เสนอมลัตมิเีดยีแบบฐานขอมลู โดยการเพิม่ดชันี 

(Index) เพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหา รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจากขอความ รูป

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ออกแบบใหใชงานไดงาย ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียด

เกีย่วกับระบบฐานขอมลู โดยเพิม่ความสามารถทางมลัตมิเีดยีเขาไป 

   5. รูปแบบผสม (Compound Document) เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย

ผสมผสาน 4 รปูแบบที่อธบิายมาขางตน ผูผลติตองอาศยัความชํานาญในการสรางและบรรจุขอมูล

สือ่ตาง ๆ ตลอดจนสามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมุลใหทํางานรวมกับชารตและสเปรตชดีไดอีกดวย 

  Vaughan.  (1993: 378-389) ไดกลาวถึงรปูแบบพืน้ฐานทีน่ิยมใชในการสรางมลัตมิีเดีย 

มี 4 รปูแบบ คอื 

   1.  แบบเสนตรง (Linear) ผูใชจะเดนิไปตามเสนทางอยางเปนลาํดบั จากกรอบหนึง่

ไปยงัอีกกรอบหนึง่ ดงัรปู 

 

 

ภาพประกอบ 4 แสดงแบบเสนตรง (Linear) 

    2.  แบบลําดับขั้น (Hierarchical) เปนรูปแบบแบบกิ่งไม ซึ่งมีโครงสรางแบบ

ธรรมชาต ิผูใชจะเดนิไปตามเสนทางทีแ่ตกแขนงออกมาตามธรรมชาตขิองเนือ้หา มีลกัษณะดงัรปู 

 

 

 

  

ภาพประกอบ 5 แสดงแบบลําดบัขั้น (Hierarchical) 

 

   3. แบบไมเปนเสนตรง (Nonlinear) เปนรูปแบบอิสระผูใชเดินทางไปตามเสนตรง  

ตาง ๆ อยางอิสระไมกําหนดขอบเขต มีลกัษณะดงัภาพ 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 6 แสดงแบบไมเปนเสนตรง (Nonlinear) 
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   4. แบบประสม (Composite) คลาย ๆ กับแบบ Nonlinear ผูใชสามารถไปตาม

เสนทางตาง ๆ อยางอิสระ แตขณะเดยีวกันอาจจะมีการเคลื่อนทีแ่บบเสนตรงหรือแตกแขนงในบาง

เนือ้หา มีลกัษณะผังดงัภาพ  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบ 7 แสดงแบบประสม (Composite) 

 ทฤษฏีทางจติวทิยาการเรียนรูที่เกี่ยวกบัคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี 

  เอบอช (Eboch. 1962) ไดชี้ใหเห็นวาจิตวิทยาการศึกษาเปนรากฐานเบื้องตนที่สําคัญ

ยิ่งอันหนึ่งของเทคโนโลยทีางการศกึษา 

  หลักการและทฤษฎีที่สําคัญทางจิตวิทยาการศึกษา ที่เปนพื้นฐานของเทคโนโลยีทาง

การศกึษานัน้ ไดแก ทฤษฎกีารเรยีนรู ดวยเหตทุีข่อตกลงเบือ้งตนของการศึกษา คือ การใหมนุษย

เกิดการเรยีนรู ดงันัน้ ในการจัดการเรยีนการสอนจึงตองพยายามทุกวิธีทางที่จะทําใหผูเรียนบรรลุ

วัตถุประสงค นักเทคโนโลยีทางการศึกษาผูซึ่งทําหนาที่เปนผูพัฒนาสื่อ รวมทั้งเปนผูคนควาหา

แนวความคิด เทคนิค วิธกีาร ทีจ่ะนําไปชวยใหขบวนการเรียนการสอนสัมฤทธิ์ผล จําเปนที่จะตอง

ศึกษาคนควาหลกัการและทฤษฎีทางจิตวิทยาการศึกษา เพื่อนํามาเปนแนวทางในการผลิตสื่อการ

เรียนการสอนและเทคนิควิธกีารเรยีนการสอนทีจ่ะชวยใหผูเรยีนเกดิการเรยีนรูไดมากทีสุ่ด ทฤษฎีที่

นํามาใชกันมาก ไดแก ทฤษฎีการเรียนรู ซึ่งสวนใหญจะเกี่ยวของกับพฤติกรรมและความรูความ

เขาใจของมนุษย การเรียนรูของมนุษยเปนเรื่องที่เกี่ยวเนื่องกับการเรียนรูทุกระดับและทุก

สถานการณ ดงันั้น การศึกษาเกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษยจึงเปนสิ่งจําเปนที่คอนขางกวางขวาง 

ครอบคลมุตั้งแตกระบวนการวาง เงือ่นไขอยางงายไปจนถึงกระบวนการซับซอนที่เกี่ยวของกับการ

เรียนรูและการแกปญหา 

  ความหมายของการเรียนรู บางครั้งอาจจะอยูในวงจํากัดเฉพาะกระบวนการตาง ๆ 

เกี่ยวกับการไดมาซึ่งความรู ทักษะ การถายโยง และความจํา เชน การเรียนรูภาษา ถอยคํา 

ตวัอกัษร การเรียนอาน หรอืการฝกฝนใหมสีมรรถภาพทางดนตรี ก็จัดอยูในการเรียนรูของมนุษย 

ในบางกรณีการเรียนรูของมนุษยจะหมายถึงเฉพาะสภาพการเรียนรูที่เปน ลักษณะของมนุษย

โดยเฉพาะ ทัง้นีเ้พือ่ตองการใหแตกตางไปจากหลักการเรยีนรูที่ไดจาก การศึกษาทดลองสตัว 
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  การเรียนรูเปนกระบวนการที่ไมสามารถจะมองเหน็ไดโดยตรงแตจะเกี่ยวของกับการ

เปลี่ยนพฤตกิรรมของแตละคนใหสอดคลองเหมาะกบัสถานกการณ พฤติกรรมตาง ๆ ของมนุษยที่

เปลี่ยนแปลงไปนั้นไมใชพฤตกิรรมทีเ่กิดจากการเรยีนรูทัง้หมด บางครั้งขึ้นอยูกับตวัแปรตาง ๆ ดวย 

คนทีเ่ปลี่ยนแปลงพฤตกิรรมเนือ่งมาจากวฒุิภาวะ ความเหนือ่ยลา ความออนเพลียหรือตัวประกอบ

อืน่ เชน เมาสุรา ตดิยาเสพตดิ ไมถือวาเปนการเปลี่ยนแปลงที่ทําใหเกิดการเรยีนรู เพราะเปนการ

เปลี่ยนแปลงเพียงชัว่คราวเทานัน้ เมื่ออาการตาง ๆ หายไปจะกลบัคืนสูสภาพปกต ิ

  สรุปไดวา การเรียนรูหมายถึง กระบวนการถาวรที่ทําใหคนเราเกิดการเปลี่ยนแปลง

พฤตกิรรมอันเปนผลมาจากการฝกหัด และยังหมายรวมถึงการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมบางอยางที่

ซับซอน เชน การเรยีนรูสิ่งที่เปนนามธรรม การคิดหาเหตผุล และอื่น ๆ อีกดวย 

  ทฤษฎีการเรียนรูเปนขอตกลงที่ไดมีการคนควาทดลองวิจัยมาเปนอยางดี จนเปนขอ

สรปุวา มนษุยเราเรียนรูไดอยางไร ทฤษฎีการเรียนรูจะแตกตางกันออกไป บางตามวัตถุประสงค

ของการปฏบิัติ การจัดกลุมทฤษฎีการเรียนรูจะจัดตางกันไปภายใตเงื่อนไขและปรัชญาของกลุม

นักจิตวทิยา ซึง่แบงเปนกลุมใหญ ๆ ได 2 กลุม คือ 

1. กลุมพฤตกิรรม (Behaviorism หรือที่นักการศึกษาบางทาน เรียกวา Stimulus 

Response Association) 

2. กลุมความรู (Cognitive หรอืทีน่กัการศึกษาบางทานเรียกวา Gestalt – Field 

 ตัวอยางการนาํทฤษฎีการเรยีนรูของกลุมพฤติกรรมมาใชกบัเทคโนโลยกีารศกึษา 

  สกินเนอร (Skinner) ไดนําหลักของการวางเง่ือนไข มาใชในการพัฒนาบทเรียน

สําเร็จรปู (Programmed Instruction) และเครื่องสอน (Teaching Machine) ขึ้นเพือ่จัดประสบการณ

การเรยีนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดมากที่สุด ซึ่งเปนหนาที่ที่สําคัญประการหนึ่งของกระบวนการ

จัดการเรยีนการสอน ลกัษณะของบทเรยีนโปรแกรม คือ จัดแบงเนื้อหาวิชาออกเปนกรอบ (frame) 

จัดลําดับเปนเหตุเปนผล เริ่มจากงายไปหายาก ผูเรียนจะไดเรียนไปทีละขั้นตอน และจะไดรับ

บทเรยีนทีละนอย หลังจากไดเรียนเนื้อหาแตละกรอบแลว จะไดตอบคําถาม ซึ่งเปนการใหแสดง

ปฏิกิริยาตอบสนอง เมื่อตอบคําถามแลวก็จะมีคําตอบที่ถกูตองใหตรวจสอบวาที่ทําไปนั้นถูกตอง

หรือไม ดงันัน้ ในแตละกรอบก็จะมีสวนประกอบ 3 สวน คือ  

   สวนที ่1 เปนเนือ้หาทีใ่หผูเรยีนอาน สวนนีเ้ปนเหมือนสิง่เรา (Stimulus) 

   สวนที ่2 เปนสวนทีเ่ปนคําถามหรอืโจทยเพือ่ใหผูเรยีนตอบ เรยีกวา สวนทีเ่ปนการ

ตอบสนอง (Response) 

   สวนที ่3 เปนสวนทีเ่ปนคําเฉลย ใหผูเรียนไดตรวจสอบคําตอบของคน สวนนี้เปน

สวนของการเสรมิแรง (Reinforcement) ซึ่งสวนนี้เองทีจ่ะทําใหผูเรียนไดเรียนไดรูผลการเรียนของ

ตน จะเปนการเสรมิแรงทําใหเขามีความพยายามทีจ่ะเรียนตอไป 

  กลาวโดยสรปุบทเรยีนโปรแกรม หรอืบทเรยีนสําเร็จรปูยึดหลกัพื้นฐานของทฤษฎีการ

วางเง่ือนไข ดงันี ้
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1. ผูเรยีนเปนผูทีม่สีวนในการเรยีน คือ เปนผูลงมือกระทําบทเรยีนนั้นดวยตนเอง 

ผูเรยีนจะตองทําการตอบสนองอย างใดอยางหนึ่ง ตามทีบ่ทเรยีนนัน้ไดจัดสถานการณไว ผูเรยีนจึงมี

ความกระตอืรอืลนตลอดเวลา 

2. การตอบสนองนั้น จะไดรับการเสริมแรงเมื่อเกิดการเรียนรู หรือมีพฤติกรรม

ตอบสนองทีถ่กูตอง นั่นก็คือ ในสวนทีเ่ปนคําตอบทีถู่กตองของแตละกรอบนัน้เปรยีบเหมือนกบัเปน

ตวัเสรมิแรง ซึง่ถาผูเรยีนตอบถูกเขาจะทราบผลไดทนัที 

  หนาที่ของครูในการที่จะกอใหเกิดการเรียนรูขึ้นในตัวผูเรียนตามทฤษฎีนี้ ก็คือ ครู

จะตองรูเปาหมายอยางแนชัดวา ตองการกอใหเกิดพฤติกรรมอะไรและอยางไรขึ้นในตัวผูเรียน

เสียกอน แลวจึงจัดสิง่เราที่เหมาะสมตามลาํดบัตามทีต่องการใหผูเรยีนตอบสนองไดถกูตอง แลวกใ็ห

การเสรมิแรง 

  ทฤษฎีการเรยีนรูของกลุมนีม้ีประโยชนและมีอิทธพิลตอการศึกษามาก นักเทคโนโลยี

การศึกษาไดนําไปใชเปนหลักการพื้นฐานของการเรียนการสอนแบบโปรแกรมในรูปแบบตาง ๆ 

นับตั้งแตการเรยีนการสอนโดยใชสือ่ธรรมดา สื่อผสม ตลอดจนถึงการใชคอมพิวเตอรในการเรียน

การสอน ทั้งการศึกษาในระบบและนอกระบบโรงเรียน โดยการนําองคประกอบของทฤษฎีมา

ประยกุตใชในสถานการณที่จะกอใหเกิดการเรยีนรู 4 ประการ คือ 

1. มีสวนรวมในการเรยีนรูอยางจรงิจัง 

2. รบัขอมูลปอนกลับอยางฉบัพลัน 

3. รบัการเสรมิแรงดวยการใหประสบการณแหงความสาํเร็จ 

4. เรยีนรูเปนขั้น ๆ ทลีะนอย ๆ ตามลาํดบั 

 การนาํทฤษฎีการเรยีนรูของกลุมความรูมาประยุกตใชในเทคโนโลยีการศกึษา 

  ทฤษฎีการเรียนรูของกลุมความรูนี้ ถือวาบุคคลจะเกิดการเรียนรูโดยผานการรับรู 

แยกแยะสรปุ และจัดโครงสรางใหมของสิง่แวดลอมทางจติของบุคคล สิ่งทีผ่ูเรยีนจะไดจากการเรียน 

ก็คือมโนภาพหรือความคิดรวบยอด การรับรูเปนพฤติกรรมทางจิดเบื้องตนที่ทาํใหเกิดมโนภาพ 

กลาวคือ การแปลความหมายจากการสมัผัสของมนษุย ทําใหมนษุยมีความเขาใจในสิง่นัน้ ๆ ไดเปน

ประการแรก เมื่อมนษุยสรางความเขาใจจากการรบัรูสิง่ตาง ๆ ไดแลว กจ็ะเก็บความเขาใจนั้น ๆ ได

เปนประการแรก เมื่อมนุษยสรางความเขาใจจากการรับรูในสิ่งนั้นไดมาก สวนความเขาใจจะเกิด

อยางแจมแจงเมือ่มกีารสรปุผล ซึง่ตองอาศัยความคิดหาเหตผุล การคิดหาเหตุผลตองอาศัยความรู

เดมิ การจัดระเบยีบความคิดของคนใหเปนหมวดหมู มีทั้งการแยกแยะใหเห็นความแตกตาง และ

สรปุใหเห็นความคลายกันของสิ่งตาง ๆ สิ่งเหลานี้จะชวยใหคนคนนั้นมีมโนภาพที่สมบรูณ ดังนั้น 

มโนภาพ จึงเปนผลสรปุรวมของความเขาใจอนัเกิดจากการรบัรูตาง ๆ รวมกนั จะเห็นไดวา การรบัรู

เปนพืน้ฐานเบือ้งตนของการเรยีนรู นักจิตวิทยากลุมความรูจึงไดเนนเรื่องของประสบการณผานทาง

ประสาทสมัผัส (Sensory experience) ในการทีจ่ะกระตุนความรูสึกนกึคิดของผูเรียน นี่คือที่มาของ

สือ่การเรยีนการสอนตาง ๆ ทีผ่ลติขึ้น เพือ่ใหผูเรียนไดเกิดการสมัผัสดวยตา หู กายสัมผัสและอื่น ๆ 
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เอกสารเกีย่วกับการเรียนการสอนกลุมสาระการเรยีนรูคณติศาสตร 

 หลักสูตรการศกึษาขัน้พื้นฐาน  พุทธศกัราช 2544 

  หลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน  พุทธศักราช 2544  (กระทรวงศึกษาธิการ. 2545: 98-

117) ไดกาํหนดกรอบสาระและมาตรฐานการเรยีนรูเกี่ยวกับเราขาคณิตในชวงชั้นที่ 3 ( ม.1- ม.3 ) 

ไวดงันีม้าตรฐานการเรยีนรูเกี่ยวกบัเรขาคณิตในชวงชั้นที ่3 ( ม.1-ม.3 ) 

  มาตรฐาน ค 3.1 : อธบิายและวิเคราะหรปูเรขาคณติสองมิตแิละสามมติไิด 

1. อธบิายลกัษณะและสมบตัิของปริซึม  พีระมิด  ทรงกระบอก  กรวย  และทรง

กลมได 

2. สรางรูปเรขาคณติสามมิตจิากภาพสองมิตไิด 

3. วิเคราะหลกัษณะของรปูเรขาคณิตสามมิตจิากภาพสองมิตไิด 

  มาตรฐาน ค 3.2 : ใชการนึกภาพ  (visualization)  ใชเหตุผลเกี่ยวกับปริภูมิ (spatial  

reasoning) และใชแบบจําลองทางเรขาคณิต (geometric  model) ในการแกปญหาได 

1. เขาใจเกี่ยวกับสมบัติของความเทากันทุกประการและความคลายของรูป

สามเหลี่ยม เสนขนาน ทฤษฎีบทปทาโกรสัและบทกลับ  และนําไปใชในการใหเหตผุลและแกปญหา

ได 

2. เขาใจเกี่ยวกบการแปลง (transformation) ทางเรขาคณิตในเรื่องการเลื่อน

ขนาน (translation) การสะทอน (reflection) และการหมุน (rotation) และนําไปใชได 

3. บอกภาพที่เกิดขึ้นจากการเลื่อนขนาน  การสะทอน และการหมนุรูปตนแบบ   

และสามารถอธบิายวิธกีารทีจ่ะไดภาพทีป่รากฏเมื่อกําหนดรปูตนแบบและภาพนัน้ได 

 สาระการเรียนรูคณติศาสตรพื้นฐานชวงชั้นที่ 3 ( ม.1-ม.3 ) เรขาคณติ 

  การจัดสาระการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที่  1 -  3  

ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน  พุทธศักราช  2544 

  ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 1 

   สาระการเรยีนรู 

1. พืน้ฐานทางเรขาคณิต 

1) การสรางรปูเรขาคณิตโดยใชวงเวียนและสันตรง 

- การสรางสวนของเสนตรงใหยาวเทากับความยาวของสวน

ของเสนตรงที่กําหนดให 

- การแบงครึ่งสวนของเสนตรงที่กําหนดให 

- การสรางมมุใหมีขนาดเทากบัขนาดของมุมทีก่าํหนดให 

- การแบงครึ่งมุมทีก่าํหนดให 

- การสรางเสนตั้งฉากจากจุดภายนอกมายั งเสนตรงที่

กําหนดให 
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- การสรางเสนตั้งฉากทีจุ่ดจุดหนึง่บนเสนตรงทีก่ําหนดให 

2) การสรางรปูเรขาคณิตอยางงายโดยใชการสรางพืน้ฐาน 

3) การสํารวจสมบัตทิางเรขาคณิต 

2. ความสัมพันธระหวางรปูเรขาคณติสองมิตแิละสามมิต ิ

1) ภาพของรปูเรขาคณิตสองมิตทิีเ่กดิจากการคลี่รปูเรขาคณิตสามมิต ิ

2) ภาพของรูปเรขาคณิตสองมิติที่เกิดจากการมองทางดานหนา (front  

view) ดานขาง (side  view) หรอืดานบน  (top view) ของรูปเรขาคณติสามมิต ิ

3) การวาดหรอืประดษิฐรปูเรขาคณิตทีป่ระกอบขึ้นจากลกูบาศก 

 ชัน้มัธยมศกึษาปที ่2 

  สาระการเรยีนรู 

   1. การแปลงทางเรขาคณติ 

1) การเลือ่นขนาน 

2) การสะทอน 

3) การหมุน 

2. ความเทากันทกุประการ 

1) ความเทากันทุกประการของรปูสามเหลีย่ม 

2) รปูสามเหลี่ยมสองรปูทีส่ัมพันธกนัแบบ  ดาน-มุม-ดาน 

3) รปูสามเหลี่ยมสองรปูทีส่ัมพันธกนัแบบ  มุม-ดาน-มุม 

4) รปูสามเหลี่ยมสองรปูทีส่ัมพันธกนัแบบ  ดาน-ดาน-ดาน 

5) ใชสมบัติของความเทากันทุกประการของรูปสามเหลี่ยมในการให

เหตผุลและแกปญหาได 

3. ทฤษฎีบทปทาโกรสั 

1) ทฤษฎีบทปทาโกรสั 

2) บทกลับของทฤษฎีบทปทาโกรสั 

3) การแกปญหาหรอืสถานการณโดยใชทฤษฎบีทปทาโกรสัและบทกลบั 

4. เสนขนาน 

1) สมบัตขิองเสนขนาน 

2) รปูสามเหลี่ยมสองรปูทีส่ัมพันธกนัแบบ มุม-มมุ-ดาน 

3) การใหเหตผุลและปญหาโดยใชสมบัติของเสนขนานและความเทากัน

ทุกประการของรปูสามเหลี่ยม 

ชัน้มัธยมศกึษาปที ่3 

 สาระการเรยีนรู 

  1. ความคลาย 
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1) รปูทีค่ลายกัน 

2) รปูสามเหลี่ยมที่คลายกนั 

3) สมบัตขิองรูปสามเหลีย่มทีค่ลายกัน 

4) การนําไปใชในการใหเหตผุลและแกปญหาได 

 ผลการเรียนรูที่คาดหวงั เร่ืองความเทากนัทกุประการ 

  เรื่องความเทากันทุกประการเปนเนือ้หาในกลุมวิชากลุมสาระการเรยีนรูคณิตศาสตร  

โดยมีผลการเรียนรูทีค่าดหวังในการสอนดงันี้ 

   1. ระบดุานและมุมคูทีม่ีขนาดเทากันของรปูสามเหลีย่มสองรูปที่เทากันทุกประการ

ได 

   2. ระบุไดวารูปสามเหลี่ยมสองรูปที่มีความสัมพันธกันแบบ ดาน – มุม – ดาน 

เทากันทุกประการ 

   3. ระบุไดวารูปสามเหลี่ยมสองรูปที่มีความสัมพันธกันแบบ มุม – ดาน – มุม 

เทากันทุกประการ 

   4. ระบุไดวารูปสามเหลี่ยมสองรูปที่มีความสัมพันธกันแบบ ดาน – ดาน –ดาน 

เทากันทุกประการ 

   5. ใชสมบัติของการเทากันทุกประการของรูปสามเหลี่ยมในการใหเหตุผลและ

แกปญหาได 

 เนือ้หาเร่ือง ความเทากนัทกุประการ 

  เปนเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร  ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร เรื่อง ความเทากันทุกประการ ซึ่งไดแบงเนือ้หาออกเปน 3 เรือ่ง ดงันี้ 

   เรื่องที ่1 ความเทากนัทุกประการของเรขาคณิตและรปูสามเหลีย่ม 

    ตอนที ่1 ความเทากันทุกประการของเรขาคณิต 

    ตอนที ่2 ความเทากันทุกประการของรปูสามเหลีย่ม 

   เรื่องที ่2 ความสมัพันธทีเ่กีย่วกับรปูสามเหลีย่มทีเ่ทากันทุกประการ 

    ตอนที ่1 รปูสามเหลี่ยมสองรปูทีส่ัมพันธกันแบบ  ดาน – มุม – ดาน 

    ตอนที ่2 รปูสามเหลี่ยมสองรปูทีส่ัมพันธกันแบบ  มุม – ดาน – มุม 

    ตอนที ่3 รปูสามเหลี่ยมสองรปูทีส่ัมพันธกันแบบ  ดาน – ดาน – ดาน 

   เรื่องที ่ 3 การนําสมบัตขิองความเทากนัทุกประการของรปูสามเหลี่ยมไปใชในการ

ใหเหตผุล 

    ตอนที ่1 รปูสามเหลี่ยมสองรปูทีม่ีความสัมพันธกนัแบบดาน – มมุ – ดาน     

และ  มมุ – ดาน – มุม ไปใชใหเหตผุล 

    ตอนที ่2 รปูสามเหลี่ยมสองรปูทีม่ีความสัมพันธกนัแบบดาน – ดาน – ดาน ไป

ใชใหเหตผุล 
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 ความรูเกี่ยวกบัการสอนเรขาคณติ 

  ในการจัดการเรียนการสอนเรขาคณิต  ครูเปนผูมีบทบาทสําคัญที่จะเลือกสรรวิธีการ

สอนและการจัดลําดบัขั้นการเสนอเนือ้หาสาระที่สอดคลองกับระดับของผูเรียน  เพื่อใหผูเรียนไดมี

ความรู  ความเขาใจเนื้อหาสาระเหลานัน้ไดอยางถูกตองและมีเจตคตทิีด่ตีอวิชาเรขาคณติ  ดงันั้นจึง

มีความจําเปนที่ครูตองมีความรูเกี่ยวกับการเรียนการสอนเรขาคณิต  ซึ่งมีหลายทานไดกลาวถึง

ความรูเกี่ยวกบัการสอนเรขาคณติไวดงันี ้

   ยุพิน  พิพิธกุล (2530: 75-77 ) ไดกลาวถึง  วิธกีารสอนการพิสูจนทางเรขาคณิต  

โดยแยกเปน 3 ลกัษณะ  คือ 

   1. การสอนทฤษฎีบท   มขีั้นตอนดงันี ้

    1.1 ใหผูเรยีนคนพบเนือ้หาทฤษฎีบทดวยตนเอง ซึ่งอาจจะใชการสาธิตของคร ู 

การทดลอง   สราง  การใชเหตผุลและการใชสือ่การเรยีนการสอนสาํเรจ็รปู 

    1.2   ใหผูเรยีนแยกเหตแุละผล 

    1.3   ใหผูเรยีนบอกสิ่งทีก่ําหนดใหและสิง่ทีต่ องการพิสจูน 

    1.4  เลือกวิธกีารพิสูจน  โดยมากใชการวเิคราะหจากผลไปสูเหตแุลวเรยีนเรียง

จากเหตุไปสูผล  แตบางขออาจใชการสังเคราะห  หรือบางขออาจจะใชการวิเคราะหและการ

สังเคราะหรวมกัน ทั้งนี้ขึ้นอยูกับโจทย 

   2. การพิสจูนแบบฝกหัด  มขีั้นตอนดงันี ้

    2.1 ใหผูเรยีนอานโจทยใหเขาใจ  แยกเหตุและผลหรือแยกสิ่งที่กําหนดใหและ

สิง่ทีต่องการพิสูจน  ถาผูเรยีนไมเขาใจและไมสามารถแยกแยะได  จะตองพยายามฝกจนกวาจะแยก

ได 

    2.2    เขยีนรปูประกอบ 

    2.3 การพิสจูน  จะเลอืกวิธวีิเคราะหหรือสังเคราะห  หรือใชวิธีวิเคราะหรวมกับ

สังเคราะห  ซึง่ตองพิจารณาใหเหมาะสมกับเนื้อหา 

   3. การสอนบทสราง   มขีั้นตอนดงันี ้

    3.1 ผูสอนใชคาํถามและแสดงการสรางตามลําดับ ผูเรียนก็สรางตาม ผูสอนจะ

เขยีนกระดานดาํ  แสดงวิธสีรางทีละขั้นตอนไปพรอม ๆ กัน  อยาสอนจนจบแลวก็มาถามผูเรียนอีก

วาสรางอยางไร  เปนการเสยีเวลา 

    3.2   การพิสูจนจะใชวิธวีิเคราะหหรือสังเคราะหอยูในดลุพินิจของผูสอน 

 

การเรียนการสอนรายบุคคล 

 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 

  ความหมายของการเรยีนการสอนรายบุคคล คือ การเรียนการสอนที่ยึดความแตกตาง

ระหวางบุคคลโดยมีจุดประสงคใหผูเรยีนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง ผูเรียน สามารถเรียนไดตาม
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ขดีความสามารถ ความสนใจ ความพรอม ไมจํากัดเวลา ผูเรียน สามารถเรียนไดอยางอิสระ อาจ

เรียกอีกอยางหนึ่งวาการสอนแบบเอกัตภาพ (Individualized Instruction) ไดมีผูใหความหมายไว

ตาง ๆ ดงันี ้

  เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2525: 3) ไดใหความหมายวา   เปนการจัดการศึกษาที่ผูเรียน

สามารถศึกษาเลาเรยีนไดดวยตนเอง และกาวไปตามขดีความสามารถ ความสนใจ ความพรอม หรอื

กลาวอีกนัยหนึ่งคือเปนเทคนิคหรือวิธีสอนที่ยึดความแตกตางระหวางบุคคล โดยจัดสิ่งแวดลอม

สําหรับการเรยีนใหผูเรยีน เรยีนไดอยางอิสระ 

  ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2526: 180) กลาววา การสอนแบบเอกัตบุคคล หมายถึง การ

ประยกุตใชรวมกันระหวางเทคนคิและการสอนใหสอดคลองกบัความแตกตางระหวางบุคคล 

  วชิราพร   อัจฉริยโกศล (2527: 72) ไดใหความหมายวาการสอนแบบเอกัตบุคคล คือ 

วิธกีารเรียนการสอนเนื้อหาที่กําหนด โดยจัดใหองคประกอบตาง ๆ ของการเรียนการ สอนใหมี

ความสัมพันธกันและมีความสัมพันธกับผูเรียนอยางมีระเบียบ โดยมีการวินิจฉัย (Diagnosis) 

ความสามารถความตองการของผูเรยีนเปนการเรยีนรายบคุคลเพือ่กําหนด วธิกีารเรยีนและวัสดกุาร

เรียนการสอนทีเ่หมาะสมกับผูเรียน เพื่อมุงหมายใหผูเรียนทกุคนบรรลุวัตถุประสงคของการเรียน

การสอนตามที่กําหนดไว 

  สรุางค  โควตระกูล (2533: 227) ไดใหความหมายของการศึกษารายบุคคลวาเปนการ

สอนนักเรยีนตวัตอตวัทีละคน หรือการสอนนกัเรยีนกลุมหนึ่งทีม่ลีักษณะคลายคลึงกันทางสตปิญญา 

ความสามารถความตองการ และแรงจูงใจ โดยครูจัดวัตถุประสงค เฉพาะของหนวยการเรียนหรือ

บทเรยีนพรอมทัง้เนือ้หาและอุปกรณ เมือ่นักเรยีนเรยีนจบหนวยการเรยีน ไดรับการทดสอบเพื่อให

ทราบวาไดเรียนรูตามวัตถุประสงคทีต่ั้งขึ้นไวหรอืไม 

  กิดานันท   มลิทอง (2536: 163-164) ไดใหความหมายของการเรียนรายบุคคลไว วา

เปนการจัดการศกึษาทีพ่ิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง ความตองการ และความสามารถ เพื่อให

ผูเรยีนแตละคนเรยีนรูในสิง่ทีต่นสนใจไดตามกําลังความสามารถของตนตามวิธกีารและสื่อการเรียน

ทีเ่หมาะสม  เพือ่บรรลุถึงวัตถุประสงคการเรยีนทีก่ําหนดไว 

  ระวิวรรณ  ศรีครามครนั (2542: 110) ไดใหความหมายวา การจัดการเรียนการสอน

สําหรับนกัเรียนแตละคน ซึ่งจะไดรับการสอนตามแผนการสอนที่กําหนดไว สอดคลองกับระดับ

ความรู ความสามารถ ความสนใจ และความตองการของตนเอง การจัดการสอนในลักษณะดังกลาว

มีหลายรปูแบบ โดยการใชเครื่องมือประกอบการสอน นักเรยีนอาจจะเรียนเปนรายบุคคล เปนกลุม

เล็กหรอืกลุมใหญ แตเนนการจัดการเรยีนการสอนใหเหมาะสมกับระดบัความรู ความสามารถ ความ

สนใจของผูเรยีน 

  สรปุไดวา การเรยีนการสอนรายบุคคลหรอืการเรยีนดวยตนเอง หรอืการเรยีนรายบคุคล

เปนรปูแบบหนึง่ของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลอืกเรียนหรือเรียนตาม

ความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล ซึ่งไดแก

ความแตกตางในดานความสามารถ สตปิญญา ความตองการ ความสนใจ ดานรางกาย อารมณและ
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สังคม โดยการเรยีนดวยตนเองเปนการประยกุตรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอนใหสอดคลอง

กับความแตกตางระหวางบคุคล ไดแก การเรยีนการสอนแบบโปรแกรม ชุดการเรียนการสอน การ

จัดตารางเรียนแบบยืดหยุน การสอนแบบโมดลู การสอนแบบ PSI ซึ่งวิธีการเรียนเหลานี้จะชวย

เสรมิประสิทธภิาพของการดาํเนนิการจัดการเรยีนการสอนไดอยางเตม็ที ่

 วัตถุประสงคของการจดัการเรียนการสอนรายบุคคล 

  การเรยีนการสอนรายบคุคล ยดึหลักปรชัญาทางการศึกษาและอาศัยพืน้ฐานจากทฤษฎี

จิตวิทยาพัฒนาการและจิตวิทยาการเรียนรู วัตถุประสงคในการจัดการเรียนการสอนรายบุคคลจึง

มุงเนน (เสาวณีย   สกิขาบัณฑติ. 2525: 161-162) ดงัตอไปนี ้

   1. การเรยีนการสอนรายบุคคลมุงสนับสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู 

รูจักแกปญหาและตดัสินใจเอง การเรียนการสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอด

ชีวิตและการศึกษานอกโรงเรียน ครูและผูเรียนเชื่อวา การศึกษาไมใชมีหรือสิ้นสุดอยูเพียงใน

โรงเรยีนเทานัน้ การเรยีนการสอนรายบุคคลสนบัสนุนใหผูเรียนรูจักแสวงหาและเรียนรูในสิ่งที่เปน

ประโยชนตอสงัคมและตวัเอง ใหรูจักแกปญหา รูจักตดัสนิใจ มคีวามรับผิดชอบและพัฒนาความคิด

ในทางสรางสรรคมากกวาทําลาย  

   2. การเรยีนการสอนรายบุคคลสนองความแตกตางของผูเรียนใหไดเรียนบรรลุผล

กับทุกคน การเรยีนการสอนรายบุคคลสนับสนุนความจริงทีว่า คนยอมมีความแตกตางกันทุกคน ไม

วาจะเปนดานบุคลกิภาพ สตปิญญา หรอืความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางทีม่ีผลตอการเรยีนรูที่

สําคัญ 4 ประการ คือ 

    2.1 ความแตกตางในเรื่องอัตราเร็วของการเรียนรู (Rate of learning) ผูเรียน

แตละคนจะใชเวลาในการเรยีนรูและทําความเขาใจในสิ่งเดยีวกัน ในเวลาทีแ่ตกตางกัน  

    2.2 ความแตกตางในเรื่องความสามารถ (Ability) เชน ความฉลาด ไหวพริบ 

ความสามารถในแงของความสําเรจ็ ความสามารถพิเศษตาง ๆ  

    2.3 ความแตกตางในเรื่องวิธกีารเรยีน (Style of learning) ผูเรยีนเรียนรูในทาง

ทีแ่ตกตางกนัและมวีธิเีรียนทีแ่ตกตางกันดวย  

    2.4 ความแตกตางกันในเรื่องความสนใจและสิ่งที่ชอบ (Interests and 

preference) เมื่อผูเรียนแตละคนมีความแตกตางกันในหลายดานเชนนี้ ครูจึงตองจัดบทเรียนและ

อุปกรณการเรียนในระดับและลกัษณะตาง ๆ ใหผูเรียนไดเลือกดวยตนเอง (Self-selection) เพื่อ

สนองความแตกตางดงักลาว  

   3. การเรยีนการสอนรายบุคคล เนนเสรภีาพในการเรียนรู เชือ่วาถาผูเรยีนเรยีนดวย

ความอยากเรียนดวยความกระตือรือรนที่ไดเกิดขึ้น ผูเรียนจะเกิดแรงจูงใจและการกระตุนให

พัฒนาการเรียนรู โดยที่ครูไมจําเปนตองทําโทษหรือใหรางวัลและผูเรียนก็จะรูจักตนเอง มีความ

มัน่ใจในการกาวหนาไปขางหนาตามความพรอมและขดีความสามารถ (Self-pacing)  
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   4. การเรียนการสอนรายบุคคล ขึ้นอยูกับกระบวนการและวิชาดารที่เสนอความรู

ใหแกผูเรียน การเรยีนการสอนรายบคุคลเชือ่วา การเรยีนรูเปนปรากฏการณสวนตัวที่เกิดขึ้นในแต

ละบุคคล การเรยีนรูเกิดขึ้นเรว็หรอืชาและจะเกิดขึ้นอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะขึ้นอยู

กับความสามารถ ความสนใจของผูเรียนแลว ยงัขึ้นอยูกับกระบวนดารและวิธีการที่เสนอความรูนั้น

ใหแกผูเรียน การกําหนดใหผูเรยีนรูเรื่องหนึง่ในระยะเวลาหนึง่ และเรยีนรูเรื่องหนึง่ดวยวิธีการเดยีว

ไมเปนการยุติธรรมตอผูเรียน ผูเรียนควรจะไดเปนผูกําหนดเวลาดวยตนเองและควรจะมีโอกาส

เรียนรูหรือมีประสบการณในการเรยีนรูดวยขบวนการและวิธกีารตาง ๆ 

   5. การเรียนการสอนรายบุคคลมุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการ

สนองตอบที่วาการศึกษาควรมีระดับแตกตางกันไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนั้นงายกท็ําให

บทเรยีนสั้นขึ้น ถาบทเรียนนัน้ยากมาก ผูสอนกส็ามารถทีจ่ะจัดยอยเนือ้หาทีย่ากนัน้ออกเปนสวน ๆ 

และปรบัปรงุใหเขาใจไดงายขึ้น อาจจะเพิม่เวลาทีเ่รยีนใหไดสัดสวนกบัความยากโดยเรยีงลาํดบัจาก

เรื่องที่งายไปสูเรื่องราวทีย่ากขึ้นตามลําดบั  

  นอกจากนี ้กาเย และบริกส (Gagne ;& Briggs. 1974: 185-187) ไดกลาวถึงการเรียน

ดวยตนเองวา เปนหนทางที่ทําใหการสอนบรรลุจุดมุงหมายตามความตองการ (Need) และให

สอดคลองกบับุคลิก (Characteristics) ของผูเรยีนแตละคน โดยมีจุดมุงหมายสําคัญ 5 ประการ คือ 

   1. เพือ่เปนแนวทางในการประเมินทักษะเบือ้งตนของผูเรยีน  

   2. เพือ่ชวยในการคนหาจุดเริ่มตนของผูเรยีนแตละคนในการจัดลําดบัการเรียนตาม

จุดมุงหมาย  

   3. ชวยในการจัดวัสดแุละสื่อใหเหมาะสมกับการเรยีน  

   4. เพือ่สะดวกตอการประเมนิผลและสงเสรมิความกาวหนาของนกัเรยีนแตละคน  

   5. เพือ่ชวยใหผูเรียนเรยีนตามอตัราความสามารถของตน 

  จากแนวคิดตาง ๆ ดงักลาวขางตน พอสรปุไดวาการเรยีนแบบรายบุคคลเปนการเรยีนที่

มุงเนนการแกปญหาในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคล การเรยีนแบบรายบุคคลจะมปีระสิทธิภาพ

ก็ตอเมือ่มกีารนําสื่ออุปกรณและวิธีการบางอยางมาใชเพื่อสนองตอความตองการและจุดมุงหมาย

ของผูเรยีนได 

 หลักการ/ทฤษฏีการเรยีนการสอนรายบุคคล 

  การจัดการเรียนการสอนรายบุคคลมุงสอนผูเรียนตามความแตกตางโดยคํานึงถึง

ความสามารถ ความสนใจ ความพรอมและความถนัด ทฤษฎีที่นาํมาใชในการจัดการเรียนการสอน

รายบุคคล คือ ทฤษฎีความแตกตางระหวางบคุคล ไดแก ( เสาวณีย  สกิขาบัณฑติ. 2528) 

   1. ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability Difference)  

   2. ความแตกตางในดานสตปิญญา (Intelligent Difference)  

   3. ความแตกตางในดานความตองการ (Need Difference)  

   4. ความแตกตางในดานความสนใจ (Interest Difference)  
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   5. ความแตกตางในดานรางกาย (Physical Difference)   

   6. ความแตกตางในดานอารมณ (Emotional Difference)  

   7. ความแตกตางในดานสงัคม (Social Difference)  

  จะเห็นไดวา การจัดการเรยีนการสอนแบบนีเ้ปนการจัดทีร่วมแนวทางใหมในการปฏิรูป

ระบบการเรยีนการสอนและการจัดหองเรยีนจากแบบเดมิทีม่ีครเูปนผูนําแตเพียงผูเดยีวมาเปนระบบ

ที่ครแูละผูเรียนมีสวนรวมกันรับผิดชอบ การจัดการศึกษาจะเปนแบบเปด (Open Education) 

ผูเรยีนจะเรยีนรูดวยตนเองและปฏบิัตดิวยตนเองจนสามารถบรรลุเปาหมายไดเมือ่จบบทเรยีนแตละ

หนวยหรือแตละบทเรียนแลวจะมีการทดสอบ หากผูเรียนสามารถสอบผานจึงจะสามารถเรียน

บทเรียนหรือหนวยเรียนบทตอไปได บทเรียนนั้นอาจทําในรูปของชุดการเรียนการสอน 

(Instructional Package) บทเรียนสําเร็จรูป (Programmed Instruction) หรือโมดูล (Instructional 

Module) สาเหตทุีต่องจัดใหมกีารเรยีนการสอนรายบุคคลขึ้น เนือ่งจาก  

   1. ความไมพอใจของคนทั่วไปในคณุภาพการศึกษาทีม่ีอยู  

   2. การเนนถึงความตองการที่จะปรบัปรุงใหไดมาซึ่งสัมฤทธิ์ผลของนักเรียนที่ยังไม

พรอมหรอืนักเรยีนทีม่ีปญหา  

   3. ความกาวหนาทางเทคโนโลยใีหม ๆ ซึ่งจะพัฒนาโปรแกรมการเรยีน  

   4. ความสามารถทีเ่ปนไปไดของคอมพิวเตอรทีจ่ะจัดโปรแกรมการเรียนรายบุคคล  

   5. การขยายตวัอยางรวดเรว็ของโสตทัศนวัสด ุ 

   6. การขยายตวัของทุนตาง ๆ เพือ่ใชในกจิกรรมการเรยีนการสอน  

  โดยเราจะใชการเรียนการสอนรายบุคคลสําหรับเปนการฝกฝนซึ่งเปนสวนหนึ่งของ

ขบวนการศึกษาการเรียนการสอนแบบนีจ้ะใชเมือ่เราตองการชวยผูเรยีนใหเรียนทักษะทางดานชาง 

ทักษะการเขียนการอานคํา เปนตน และใชในเนื้อหาวิชาที่ตอเนื่องกัน เชน วิชาชาง วิชา

วทิยาศาสตร เปนตน 

 สือ่การสอนและเนือ้หาที่ใชสําหรบัการเรียนการสอนรายบุคคล 

  สื่อ เปนสิ่งสําคัญและจําเปนสําหรับการสอนรายบุคคล โดยจะเปนตัวกลางในการ

ถายทอดความรูใหแกผูเรียน สื่อที่ในเนื้อหาวิชาที่แตกตางกันยอมมีลักษณะที่ไมเหมือนกัน การ

เลือกใชสื่อทีเ่หมาะสมยอมทําใหการถายทอดเนื้อหานั้น ๆ มีความหมายมากขึ้น (เสาวณีย  สิกขา

บัณฑติ. 2528: 64) ดงันัน้สื่อทีจ่ัดไวในกจิกรรมการเรยีน ควรจะตองคํานึงถึงหลักสําคัญ 3 ประการ 

คือ 

   1.  ความนาสนใจและความดงึดดูในตอผูเรียน 

   2.  ความงายในการใช รวมไปถึงขนาดและรปูรางทีเ่หมาะสมของสือ่ 

   3.  ความชัดเจนและความถกูตองของเนือ้หาวชิาการและภาษาทีใ่ช 

  นอกจากนี้เรายังพิจารณาในรายละเอียดของสื่อในแตละชุดเพื่อที่จะใหผูเรียนไดเกิด

สมรรถภาพตามทีไ่ดวางไว คอื 
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   1.  มีวัตถุประสงคทีช่ดัเจนในการเรยีนรูจากสิง่นัน้ 

   2.  อธบิายวธิกีารใชอยางแจมแจง 

   3.  กําหนดสิ่งที่จําเปนทุกอยางไวอยางพรอมมูล 

   4.  ไดผานการทดลองใชและไดรบัการแกไขปรบัปรงุมาแลว 

   5.  ลําดบัขั้นของเนื้อหาเปนไปอยางมรีะเบียบแบบแผน ไมสับสน 

  สื่อทีไ่ดจากการทดลองใชในการเรยีนการสอนรายบุคคลอยางไดผล และแพรหลายจน

เปนเทคโนโลยทีีร่ูจักกันด ีไดแก 

   1.  สื่อที่ผลิตสําเร็จรูป เชน ชุดการเรียนการสอน (Instructional Package) ซึ่ง

รวบรวมบทเรยีน สื่อ และกิจกรรมการเรียน พรอมทั้งแบบทดสอบประเมินผล พรอมขอมูลไวเปน 

ชุด ๆ เพื่อมุงสอนแนวคิดหรือมโนทัศน (concept) หนึ่ง ๆ โดยเฉพาะสิ่งใดที่จะทําใหการเรียนรู

สําหรับผูเรยีน จะจัดไวอยางครบถวน ผูเรียนไมจําเปนตองไปคนควาหรือจัดหาวัสดุอื่นใดเพิ่มเติม

จากทีก่าํหนดไวให ภายในชุดแตละชุดจะมีคูมือสาํหรบัผูใชชุดการเรยีนการสอน ซึง่ในคูมอืจะอธบิาย

รายละเอียดเพือ่ใหผูเรยีนเกิดความสะดวกและงายตอการใช 

   2.  ชุดการสอนที่ครูทําเอง (Teacher-made-kits) หรือชุดอุปกรณชวยสอนที่

รวบรวมแบบฝกหัดในรูปของกิจกรรมและอุปกรณฝกทักษะดานใดดานหนึ่งโดยเฉพาะ เชน การ

สอนทักษะเบือ้งตนในการเลือ่ย เปนตน 

   3.  บทเรยีนโปรแกรม (Programmed Instruction) เปนบทเรยีนทีส่าํเรจ็รปูในตวัเอง

จัดประสบการณใหกับผูเรยีนตามลาํดบัเปนขั้นตอนหรือเปนกรอบ ๆ (Frames) ตามลําดับ เรียนได

ดวยตนเอง สามารถตรวจสอบความกาวหนาในการเรยีนรูตามลําดบัขั้นไดดวยตนเอง ในเนื้อหาแต

ละกรอบหรอืแตละเฟรมจะมีคําถามเพือ่ตรวจเช็คความเขาใจในเนื้อหานั้น และมีคําตอบเฉลยไวให

ถาผูเรยีนตอบผิดจะอานเนือ้หาในกรอบหรอืเฟรมใหมนัน้ แลวตอบคําถามอีกครั้งหนึ่ง เมือ่ตอบถกูก็

จะเรยีนในกรอบหรอืเฟรมตอไป 

   4.  โมดูลการเรียนการสอน (Instructional module) เปนบทเรียนที่สําเร็จรูปใน

ตวัเองจัดประสบการณใหกับผูเรยีนใหไดเรยีนอยางอิสระ เชนเดยีวกับบทเรยีนโปรแกรมแตตางกัน

ในรายละเอียดตรงที่โมดลูไมจําเปนตองจัดเนื้อหาเปนกรอบ ๆ หรอืเปนเฟรม ๆ  

   5. อุปกรณสําเรจ็รปู ซึง่อาจจะใชอสิระประกอบการเรียนการสอนทั่ว ๆ ไป หรือจะ

ใชประกอบในชุดการเรยีนการสอนก็ได เชน ภาพยนตร เทปวดีทิศัน ฯลฯ รวมทัง้อุปกรณเสรมิสราง

ความพรอมและทักษะตาง ๆ  

  การจัดรูปแบบการเรียนการสอนหรือการจัดบทเรียนสําหรับใหผูเรียนไดเรียนตาม

เอกัตภาพจงึตองมีลกัษณะเฉพาะและควรประกอบดวยลกัษณะดงัตอไปนี ้

   1. การประเมินผลกอนเรยีน (Pre-test) ผูสอนจะตองจัดใหมกีารประเมินผลกอนการ

เรียน เพือ่ใหทราบระดบัความรู ความสามารถ และจัดใหผูเรยีนไดเรยีนในบทเรียนทีม่ีความยากงาย 

ตามระดบัความสามารถของผูเรยีนที่แตกตางกัน นักเรียนบางคนอาจจะมีความรูและประสบการณ

เพียงพอทีจ่ะไมตองศึกษาตามขั้นตอนทีก่ําหนดไวในบทเรียนเชนเดยีวกับนักเรยีนทัว่ไป 
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   2. กําหนดจุดประสงคการเรียนรู (Instructional Objectives) ผูสอนจะตองกําหนด

จุดประสงคการเรยีนรูในแตละบทเรยีนใหสอดคลองกับเนื้อหาวิชา กจิกรรม และระดบัความสามารถ

ของผูเรยีน 

   3. จัดเนื้อหาวิชาใหนักเรียนสามารถเรียนไดตามระดับความสามารถของตนเอง 

(The Pace of Learning) ดงันั้นเนื้อหาวิชาทั้งหมดที่กาํหนดจะแบงออกเปนสวนตาง ๆ อยาง

เหมาะสมตามลําดับขั้นตอนและจุดประสงคการเรียนรู เมื่อนักเรียนไดศึกษาและมีความรู

ความสามารถตามทีร่ะบไุวในจุดประสงคการเรยีนรูแลวจึงจะศกึษาในเรื่องตอไปหรอืในสวนตอไปได 

   4. กําหนดกิจกรรมหรือวัสดุในการเรียน (The Activity or the Material) ถึงแมวา 

นักเรยีนบางคนจะสามารถเรยีนในระดบัจุดประสงคการเรียนรูเดยีวกัน แตวิธกีารเรยีนรูเพือ่ใหบรรลุ

เปาหมายของจุดประสงคการเรยีนรูนัน้อาจจะแตกตางกันได นักเรียนบางคนอาจจะสนใจอานตํารา

เรียน หรอืแสวงหาความร ูจากหองสมุด จากการสอบถาม สัมภาษณและแหลงความรูอืน่ ๆ นักเรียน

ทีม่ีปญหาในดานการใชสายตาหรอืมีความจําสัน้จะสามารถเรียนไดดถีาครูกาํหนดกิจกรรมการสอน

ในลักษณะอื่น เชน การใชหองปฏิบัติการ การฟงจากเทป หรือการจัดเกมในรูปแบบตาง ๆ ดังนั้น

ผูสอนจะตองกาํหนดกิจกรรมใหหลากหลายเพือ่ใหผูเรยีนสนใจและดาํเนินกจิกรรมตามทีก่ําหนด 

   5. ทักษะการอาน (Reading Skill) ความสามารถในการใชภาษาที่แตกตางกันของ

นักเรยีนเปนขอจํากัดประการหนึง่ของการสอนเปนรายบุคคล นักเรยีนจะตองมีความสามารถในดาน

การอานซึง่เปนสวนสําคัญ นกัเรยีนทีม่คีวามสามารถดอยในดานการอาน ครูอาจจะกําหนดอุปกรณ

อืน่ ๆ เพือ่เปนการเสรมิความรูได เชน รปูภาพ เทปวีดทิัศน ภาพยนตร และอื่น ๆ 

   6. การประเมินผล (Evaluation) การประเมินผลความสามารถในการเรียนรูของ 

นักเรยีนอาจจะมหีลายรูปแบบและสามารถปรับใหสอดคลองกับระดบัความสามารถของผูเรียนได 

นักเรยีนที่ไมมีความสามารถในการเขยีนอาจจะใชการทดสอบดวยปากเปลา โดยการพูดลงในเทป

บันทึกเสียง นักเรียนคนอื่น ๆ สามารถเขยีนบรรยายในลกัษณะของโครงการ รายละเอยีด หรอืมกีาร

วาดภาพ การแสดงโดยกราฟ และอื่น ๆ ได 

  การจัดการเรยีนการสอนโดยผูเรยีนไดศกึษาเปนรายบุคคลตามระดบัความสามารถและ

ความสนใจของผูเรยีนนัน้จะมีลกัษณะคลายคลึงกับการเรยีนการสอนโดยตรง   โดยผูเรียนจะศึกษา

และไดรับความรูจากเอกสารหรือเครื่องมือตาง ๆ ผูสอนจะเปนผูสนับสนุนใหผูเรียนไดศึกษาและ

คนควาเพิม่เตมิ โดยการถามคําถาม จัดกจิกรรมที ่เกี่ยวของหรอืใหผูเรียนไดศึกษาตามใบงานของ

ผูสอน (ระวิวรรณ ศรคีรามครนั 2542: 110-113) 

 ลักษณะการเรียนแบบรายบุคคล 

  ชม ภมูิภาค (2524: 94) ไดสรปุลักษณะการเรียนแบบรายบุคคลไวดงันี ้

   1.   ครจัูดการเกี่ยวกับเหตกุารณของการสอนนอยลง 

   2.   วสัดจุะเปนผูจัดการใหเกิดเหตกุารณในการสอนเอง 
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   3.  ครูจะใชเวลาสวนใหญทํางานเปนสวนตัวกับนักเรียนมากขึ้น เพื่อจะดูวา 

นักเรยีนจะเรียนอะไรและเรยีนอยางไร ครจูะตรวจสอบความกาวหนาของนักเรียนอยางใกลชิดดวย

การวินิจฉัยมากขึ้นเพือ่การวิเคราะหความยุงยากและปญหาตาง ๆ ตลอดจนการสอนซอมเสรมิ 

   4.   ผูเรยีนจะมีโอกาสตาง ๆ มากขึ้น ในเรื่องสิ่งทีเ่รียน วิธกีารเรยีนตลอดจนวสัดใุน

การสอน 

   5.   เวลาการเรียนสําหรับแตละคนนั้นยอมตางกันไป ไมจําเปนที่ทุกคนจะตอง 

เรียนในชวงเวลาเดยีวกัน 

 ประเภทของการเรียนรายบุคคล 

  เอด็ลิ่ง (Edling. 1970: 354) ไดแยกประเภทของการเรียนรายบุคคลออกเปนประเภท  

ตาง ๆ โดยพิจารณาวาใครจะเปนผูกาํหนดจุดมุงหมาย ใครจะเปนผูกําหนด วิธีการเรียนรายบุคคล 

วสัดแุละสื่อเพือ่ใหบรรลจุุดมุงหมายนัน้ โดยแบงออกเปน 4 ประเภท คอื 

   1. การเรยีนแบบรายบุคคลทีก่าํหนดใหนักเรียนแตละคนกาํหนดแผนการเรียนของ

ตนเอง 

   2. การเรยีนแบบรายบุคคลแบบนําตนเอง โรงเรยีนจะเปนผูวางจุดมุงหมาย แตการ

ทีจ่ะเรยีนบรรลุระดบัใดนั้นเปนเรื่องของผูเรยีนเอง 

   3. การเรยีนแบบรายบุคคลแบบเปนสวนตัว นกัเรียนจะเปนผูเลือกจุดมุงหมายเอง 

ตามที่นักเรียนตองการ เมื่อเลือกจุดมุงหมายแลวนักเรียนก็จะดําเนินการเรียนตาม โครงการที่

กําหนดไว 

   4. การศึกษาดวยตนเองเปนการสอนที่นักเรียนมีเสรีภาพทั่วไปในดานการเลือก

จุดมุงหมายและวิธกีารสอน 

  อริคิสัน และเคิรล (Erickson ;& Curl. 1972: 256-258) ไดกลาวเกีย่วกบัการเรียน แบบ

รายบุคคลไววา เมื่อผูเรยีนแตละคนมีบทบาทในการเลอืกวตัถปุระสงคตามลําดบั การศึกษาเอกสาร

และอุปกรณตลอดจนกระบวนการเรียนการสอน รวมทั้งเวลาที่ผูเรียน แตละคนใชในการเรียน ก็

ขึ้นอยูกับตัวผูเรยีนเองและในการวัดความกาวหนาของผูเรียน จะวัดไดโดยการเปรียบเทียบการ

กระทําของเขากับวัตถุประสงคเฉพาะของเขาแทนการ เปรยีบเทียบการกระทําของเขากับผูเรยีนอื่น  

 ประโยชนของการเรียนรายบุคคล 

  1.  สรางบรรยากาศการเรยีนตามความสนใจและเปนการสนองความตองการของผูเรยีน 

ผูเรยีนมีสทิธิ์เลอืกเรียนในสิง่ทีต่นตองการมีโอกาสทีจ่ะเลอืกกจิกรรม เลอืกวธิกีารเรยีนทีเ่ขาสามารถ

รูเนื้อหานัน้ไดอยางสนุกและนาสนใจ 

  2.  สงเสริมใหผูเรียนแสวงหาความรูดวยตนเอง เปนการเรียนที่กาวหนาไปไดดวย

ตนเองในอตัราของเขาเอง 

  3.  สงเสรมิใหผูเรยีนรบัผดิชอบตอการศึกษาของตนเองขึ้น นักเรียนจะทํางานดวยความ

รวดเรว็ในทิศทางของตนเอง และจะเริม่ทํางานไดเลยโดยไมตองคอยคร ูผูเรยีนจะเปนผูปรับและจัด
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เวลาของเขาเองไดดีที่สุด และจะเปนผูควบคุมใหไปในทิศทางที่เขาตองไปโดยไมตองใหครูเปนผู

ตดัสินใจให 

  4.  สงเสรมิเสรภีาพของผูเรยีนในการเรียน 

  5.  เปดโอกาสใหครใูกลชิดกับผูเรียนทุกคน ครูมีโอกาสสังเกตพัฒนาการของผูเรียน

มากขึ้น ครไูดทราบวาผูเรยีนคนใดมีขอบกพรองอะไร ทําใหครูมีโครงการที่จะตองแกไขผูเรียนเปน

รายบุคคล และทําใหครปูระสานงานกับผูเรยีนมากขึ้น 

  6.  ชวยใหการถายทอดความรูเปนไปอยางมปีระสิทธภิาพยิ่งขึ้น มใิชครบูังคับใหผูเรยีน

จดและทองจําเพียงอยางเดยีวอีกทัง้ยงัเปดโอกาสใหไดพัฒนาคุณคาตาง ๆ ทีส่ังคมตองการดวย 

  7.  ใหครตูื่นตวัอยูตลอดเวลาในการคนควาหาความรูในวชิาที่ตนสอนเพิม่เตมิ ทาํใหเกดิ

ความกระตอืรอืรนในการทีจ่ะสํารวจแหลงวสัดอุุปกรณและคิดคนประดษิฐอุปกรณตาง ๆ 

 ขอด-ีขอจาํกดัการเรยีนการสอนรายบุคคล 

  ขอดกีารเรียนการสอนรายบุคคล 

   1.  ลักษณะของระบบการเรียนการสอนรายบุคคลคํานึงถึงหลักการในการเรียนรู

หลายอยางคอื 

    1.1  ความแตกตางระหวางบุคคล โดยคํานึงถึงผูเรยีนเปนหลักใครเรียนชาหรือ

เร็วกวากนัไมเปนเรื่องสาํคญั เพราะขึ้นอยูกับขดีความสามารถของแตละบุคคล 

    1.2  ใชหลกัจิตวทิยาในเรื่องการใหรางวัลตอบสนอง เพราะผูเรียนไดทราบผล

การเรยีนทันทีทีบ่ทเรียนแรกและผานการทดสอบ 

    1.3  การแบงบทเรยีนเปนหนวยยอย ๆ ชวยใหผูเรียนรูและทําความเขาใจ

เนือ้หาไดงายและใชเวลานอยดวย 

    1.4  การเรยีนมีประสิทธิภาพขึ้น เพราะผูเรียนรูวิธีเรียนรูจุดประสงคในการ

เรียนจากขอแนะนาํการเรยีน 

    1.5  การทดสอบเมือ่เรียนจบบทเรยีนแตละหนวย จะทําใหผูเรียนขยันและเอา

ใจใสตอการเรยีนอยางสม่าํเสมอ 

   2.  ปญหาเรือ่งการตกซ้าํชั้นไมมี  เพราะใชวิธีเรียนที่ไมมีการแบงชั้นผูเรียนคนใด

สอบไมผานก็จะเรยีนซอมเสรมิหรอืเรยีนในบทเรยีนนัน้ใหมและทําการสอบใหม ทําใหไดความรูแนน

ขึ้น 

   3.  ปญหาเกี่ยวกับการสกดักั้นความสามารถของผูเรยีนทีเ่รยีนเกงจะหมดไป เพราะ

การสอบแบบนีเ้ปดโอกาสใหผูเรียนเรยีนไดตามความสามารถเฉพาะตวั สวนผูเรยีนทีเ่รยีนออนก็ไม

รูสกึวาตนมีปมดอย และยงัไดพบกบัความสําเร็จได 

   4.  ผอนคลายปญหาเรื่องการมีจํานวนนักเรียนมากเกนิไปในชัน้ จนครดูแูลไมทัว่ถงึ 

   5.  ในการสอนครสูามารถสงัเกตผูเรียนไปไดทั้งดานการเรียนตลอดจนพฤติกรรม   

อืน่ ๆ ดวย 
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   6.  ระบบการสอนแบบนี ้สงเสรมิใหครมูีความคิดรเิริ่ม กระตอืรือรนที่จะตองเตรียม

งานประเมินผลงานของนักเรียนทุกวัน 

   7.  สถานทีเ่รยีน ไมจําเปนตองใชหองเรยีนธรรมดา อาจจะเปนใตตนไมในหองโถง 

มีโตะหรอืไมมีกส็ามารถเปนทีเ่รยีนได 

 ขอจาํกดัการเรียนการสอนรายบุคคล 

  1.  จะตองจัดวสัดอุุปกรณใหมากเพียงพอกับจํานวนผู เรยีน เพือ่สนองความตองการของ

ผูเรยีน ซึง่อาจจะตองเสียงคาใชจายมากในระยะเริ่มแรก 

  2.  ผูเรยีนอาจจะมีปญหาในการเลือกวธิใีหเหมาะสมกบัระดับความสามารถของตน ครู

ตองคอยเปนพีเ่ลี้ยงแนะนําอยางใกลชิด ถาปลอยใหผูเรียนที่ยังไมพรอมทํางานดวยตนเองอาจจะ

ลมเหลวไดงาย และอาจไมเกิดความกาวหนาในการเรียน 

  3.  ครตูองทํางานหนักมาก เพราะตองจดบนัทึกแลวเก็บขอมูลของตวัผูเรยีน เชน 

   3.1  ทําแผนภมูิแสดงความกาวหนาของผูเรยีนแตละคน 

   3.2  บันทึกทักษะที่ผูเรยีนไดรบัและทีต่องฝกเพิม่เตมิ 

   3.3  บันทึกขอสังเกตเกีย่วกับความสนใจและเจตคตขิองผูเรยีนเกี่ยวกับการเรยีน  

   3.4  ใชเวลาในการตรวจงานมาก 

  4.  ผูเรยีนทีเ่รยีนชามกัจะขาดความสามารถทีจ่ะทํางานตามลาํพังตามที่ควรจะเปนและ

มักจะไมสามารถควบคุมตนเองใหสนใจกับการเรยีนไดนาน 

  5.  การประเมินผลตามระบบการเรียนการสอนนี้ อาจจะทําใหมีจํานวนของผูไดรับผล

การเรยีนเปนสัญลกัษณ (Incomplete grade)  อยูมากพอสมควรเพราะการเรยีนการสอนแบบนี้เปด

โอกาสใหผูเรียนชาหรอืรวดเร็วตามความสามารถของตน เมือ่สิน้ภาคการศึกษา จะมีการสอบเพือ่วดั

ความรูวิชานัน้ ผูที่ยงัไมพรอมทีจ่ะสอบเพราะเรียนยงัไมผานทุกบท ก็จะไดเกรด I ไว เพื่อใหโอกาส

แกไขเปนเกรดอื่นในภาคการศึกษาตอไป 

  อาจกลาวไดวา การที่จะนําระบบการเรียนการสอนรายบุคคลไปใชใหเกิดประโยชน

เตม็ทีน่ั้น จะตองคํานึงถงึและใสใจในดานตาง ๆ ดงันี ้

   1.  การพัฒนาสือ่การเรียนทีเ่หมาะสม 

   2.  วธิกีารมอบหมายงานและการตรวจสอบความกาวหนาของผูเรียน 

   3.  การฝกอบรมครเูกี่ยวกับวิธกีารตาง ๆ ทีน่ํามาใช 

 

งานวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 

 ความหมายของการวจิยัและพฒันา 

  การวจิัยและพัฒนา หมายถึง กระบวนการที่นํามาเพือ่พัฒนาและตรวจสอบความถูกตอง

ของผลติผลทางการศึกษาโดยอาศัยพืน้ฐานการวจิัยเปนกลยทุธ คาํวาผลิตผลในทีน่ีไ้มไดหมายถงึสิง่

http://www.pdfcomplete.com/cms/hppl/tabid/108/Default.aspx?r=q8b3uige22


 40 

ที่อยูในหนังสือ ในภาพยนตรประกอบการสอน และในคอมพิวเตอรเทานั้น แตยังหมายรวมถึง 

ระเบียบวธิกีาร เชน ระเบียบวธิกีารในการสอน โปรแกรมสอน (Borg and Gall.1989: 782) 

  การวจิัยและพัฒนา หมายถึง การพัฒนาองคประกอบที่เปนผลติภณัฑ ทีใ่ชในการศึกษา 

ซึง่ผลิตภณัฑทางการศกึษา ไดแก อุปกรณทีใ่ชในการสอน สื่อการเรียนรู จุดประสงคเชงิพฤติกรรม

สื่อการสอนประเภทตาง ๆ และการจัดการระบบ การวิจัยและพัฒนาจะตองประกอบ ดวย

องคประกอบตาง ๆ เชน วัตถุประสงค บคุลากร และเวลาในการทําใหสมบูรณ ผลของการพัฒนาจะ

ทําใหไดมาเพือ่ตอบสนองตอความตองการและไดรายละเอียดที่เฉพาะเจาะจง และจะสมบรูณแบบ

เมื่อผลผลิตถกูนําไปทดลองภาคสนาม และหาประสิทธิภาพใหอยูในระดับที่ไดมาตรฐาน (Gay. 

1976: 8) 

  การวิจัยและพัฒนา หมายถึง กระบวนการในการพัฒนาและพิสูจนผลิตภัณฑ

ความสามารถใชไดจริงในการศึกษา ทั้งในรูปแบบของตํารา หนังสือแบบเรียน (Textbooks) ฟลม 

(Films) และซอฟทแวรคอมพิวเตอร (Computer Software) รวมทัง้วธิกีาร วิธสีอน และชุดการเรียน

ตาง ๆ (Gay. 1992: 10-11)  

  การวจิัย และพัฒนาทางการศึกษา เปนการวิจัยทางการศึกษาที่มุงคนหาความรูใหมโดย

การวิจัยพืน้ทีห่รอืมุงหาคําตอบเกีย่วกบัการปฏบิัตงิานโดยการวจิัยประยกุต และตรวจสอบคุณภาพ

ผลิตภัณฑทางการศึกษา แมวาการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษา เชน การวิจัยเปรียบเทียบ

ประสทิธผิลของวิธกีารสอน หรืออุปกรณการสอน ผูวิจัยอาจพัฒนาสื่อ หรือผลผลิตทางการศึกษา

สําหรับการสอนแตละแบบ แตผลิตภณัฑเหลานีไ้ดใชสําหรับการทดสอบสมมติฐานของการวิจัยแต

ละครั้งเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชสําหรบัโรงเรยีนทัว่ไป (อํานาจ ชางเรยีน. 2532: 24-28) 

  สรปุการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนการวิจัยทีผ่สมผสานระหวางกระบวนการของ

การวิจัยพื้นฐาน และการวิจัยประยุกตเพื่อตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษา โดยผาน

ขั้นตอนการทดลอง แตอยางไรก็ตาม การตรวจสอบหาคุณภาพของผลผลิตทางการศึกษาเปนการ

ทดสอบแตละผลผลิตเทานั้น ไมไดพัฒนาไปสูการใชเปนมาตรฐานโดยรวม 

 การดาํเนินการวจิยัและพฒันาการศกึษา 

  การวจิัยและพัฒนาทางการศึกษาโดยพืน้ฐานการวิจัยเปนวธิหีนึง่ทีน่ิยมใชในการพัฒนา

การศึกษาโดยเนนหลักเหตุผลในการพัฒนาตรวจสอบคุณภาพของสื่อการเรียนการสอนซึ่งบอรก 

และกอลล (Borg ;& Gall. 1979: 222-223) ไดเสนอแนะขั้นตอนสําคัญของวิจัย และพัฒนาไว 10 

ขั้นตอนดงันีค้ือ 

   1. กําหนดผลผลติทางการศึกษาที่จะทําการพัฒนา 

    ขั้นนี้ตองกําหนดใหชดัวา ผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจัย และพัฒนาคืออะไร

โดยตองกาํหนดวา 

    1.1 ตรงกบัความตองการหรอืไม 
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    1.2 ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนด

หรือไม 

    1.3 บุคลากรทีม่อียูมทีักษะความรู และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัย และ

พัฒนานั้นหรือไม 

    1.4 ผลผลิตนั้นจะพัฒนาขึ้นในเวลาอนัสมควรไดหรอืไม 

   2. วางแผนวิจัย และพัฒนา ขั้นนีป้ระกอบไปดวย 

    2.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 

    2.2 ประมาณคาใชจาย กําลังคน และเวลาทีต่องใชเพือ่ศกึษาหาความเปนไปได 

    2.3 พิจารณาผลสืบเนื่องของผลผลติ 

   3. พัฒนารปูแบบขั้นตอนของผลผลิต 

    ขั้นนี้เปนการออกแบบ และจัดทําผลผลิตการศึกษาตามที่วางแผนไว เชนถา

เปนโครงการวิจัย และพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีก็จะตองออกแบบ และวิเคราะหเนื้อหา

สรางบทเรยีนมัลตมิีเดยี และแบบทดสอบวัดการเรยีนรู 

   4. ทดลองหรือทดสอบผลผลติ ครั้งที ่1 

    ขั้นนี้เปนการนําผลผลิตที่ออกแบบ และจัดเตรียมไวในขั้นที่ 3 ไปทดลองใช 

เพือ่ทดสอบคณุภาพขั้นตอนของผลผลิตในโรงเรยีนจํานวน 1-3 โรงเรยีน ใชกลุมตัวอยางขนาดเล็ก 

ประเมนิผลโดยการใชแบบ สอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 

   5. ปรบัปรงุผลผลติ ครั้งที ่1 

    ขั้นนีเ้ปนการนําขอมูล และผลการทดลองใชจากขั้นที ่4 มาพิจารณาปรบัปรงุ 

   6. ทดลองหรือทดสอบผลผลติ ครั้งที ่2  

    ขั้นนีเ้ปนการนําผลผลิตที่ปรับปรุงแลวไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพผลผลิต

ตามวัตถุประสงคในโรงเรยีนจํานวน 5-15 โรงเรยีน ประเมินผลเชิงปรมิาณในลักษณะ Pre-test กับ 

Post-test นําผลไปเปรียบเทียบกับวัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจมีกลุมควบคุม และกลุม

ทดลองถาจาํเปน 

   7. ปรบัปรงุผลผลติ ครั้งที ่2 

    นําขอมูล และผลการทดลองจากขั้นที ่6 มาพจิารณาปรบัปรงุ 

   8. ทดลองหรือทดสอบผลผลติ ครั้งที ่3 

    ขั้นนีเ้ปนการนําผลผลิตทีป่รบัปรงุไปทดลองเพือ่ทดสอบคุณภาพการใชงานของ

ผลผลิตโดยผูใชตามลาํพังในโรงเรยีนจํานวน 10-30 โรงเรียน ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม 

การสงัเกต และการสมัภาษณ แลวรวบรวมขอมูลการวิเคราะห 

   9. ปรบัปรงุผลผลติ ครั้งที ่3 (ครั้งสดุทาย) 

    นําขอมูลจากการทดลองขั้นที่ 8 มาพิจารณาปรับปรุงเพื่อผลิต และเผยแพร

ตอไป 
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   10. เผยแพร 

    ขั้นนีเ้ปนการเสนอรายงานเกี่ยวกบัผลการวิจัย และพัฒนาผลผลิตในที่ประชุม 

สัมมนาทางวิชาการ หรือวิชาชีพ หรือสงไปพิมพเผยแพรไปใชในโรงเรียนตางๆ หรือติดตอ

หนวยงานเพือ่ผลติจําหนายตอไป 

 เกณฑการหาประสิทธิภาพ 

  ผูวิจัยไดใชสูตร E1/E2 ในวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบ

มัลตมิีเดยีตามเกณฑทีก่ําหนด คอื 85/85 (เสาวณยี  สิกขาบัณฑติ. 2528 : 294-295) 

 

งานวิจัยที่เกีย่วของกับการพฒันาบทเรียนค อมพิวเตอรมลัติมีเดยี 

 งานวิจัยทีเ่กีย่วของกับการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีมีดงันี ้

 งานวิจยัที่เกี่ยวของกบัการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีในประเทศ 

  เชวงศกัดิ์   ซอนบุญ  (2546: 70-74) ไดทําการวจิัยเรื่องบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน

แบบมลัตมิเีดยี  เรือ่งความเทากันทุกประการของรูปสามเหลี่ยม  ระดับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่

2 โดยใชกิจกรรม  คิด-จับคู-เลาสูกนัฟง  ผลการวิจัยพบวาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  เรื่องความเทากันทุกประการของรูปสามเหลี่ยม  ระดับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที ่2 โดยใชกิจกรรม  คิด-จับคู-เลาสูกนัฟง  สูงกวาเกณฑทีก่ําหนดไว  และผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีนวิชาคณิตศาสตร  เรื่องความเทากันทุกประการของรูปสามเหลี่ยมของผูเรียนที่เรียน

ดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย โดยใชกิจกรรม  คิด-จับคู-เลาสูกันฟง  สูงกวา

ผูเรยีนทีไ่ดรบัการสอนโดยวิธสีอนปกต ิ อยางมนีัยสําคัญทางสถิตทิีร่ะดบั  .01  และผูเรยีนมีเจตคติ

ตอวิชาคณิตศาสตรภายหลังจากเรยีนบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลตมิีเดยี โดยใชกิจกรรม  

คิด-จับคู-เลาสูกันฟง ดกีวากอนเรยีนอยางมีนัยสาํคญัทางสถติทิีร่ะดบั  .01 

  กอสิทธิ์   ดีวงศ  (2548: 61-65)   ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

เรื่อง “ความสัมพันธระหวางรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ”  ระดับชวงชั้นที่ 3  พบวา  บทเรียน

คอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีเรือ่ง“ความสมัพันธระหวางรปูเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ”มปีระสิทธิภาพ 

88.00/87.22 ซึง่สูงกวาเกณฑทีก่ําหนด  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนภายหลังการสอนสงูกวากอน

เรียนอยางมนีัยสําคัญทางสถิต ิ

  วราวุธ  หอสวางวงศ  (2549: 51-56)   ไดทาํการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร 

มัลติมีเดีย  เรื่อง “ เรขาคณิต ”  ระดับชวงชั้นที่ 2  พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง 

“เรขาคณติ ”  มีประสิทธภิาพ 92.00/89.79 ซึง่สงูกวาเกณฑทีก่ําหนด  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

ภายหลังการสอนสูงกวากอนเรยีนอยางมีนัยสาํคญัทางสถิต ิ

 งานวิจยัที่เกี่ยวของกบัการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีตางประเทศ 

  ดโล (Delo. 1997) ไดทําการวิจัยเรื่องการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียในการสอนวิชา

คณิตศาสตรโดยมุงทีจ่ะออกแบบสภาพแวดลอมทางการเรยีนที่สนับสนุนการทดลองใชเทคโนโลยี
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มัลตมิีเดยีในวชิาคณติศาสตร จากนั้นจึงศึกษาเปรยีบเทียบระหวางกลุมควบคมุซึง่เปนกลุมการสอน

ปกต ิ2 กลุม และกลุมทดลองซึ่งใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ผลการทดลองพบวานักเรียนที่เรยีนจาก

กลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนดกีวานกัเรยีนในกลุมควบคมุทัง้ 2 กลุม 

  ฟาบร ี(Fabry. 1998) ไดทําการวิจัยเรื่องการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียปฏิสัมพันธทาง

การศกึษา โดยวิเคราะหผลกระทบของมัลตมิีเดยีตอพุทธพิิสัยของนักเรียน โดยจํากัดการออกแบบ

ซอฟทแวรเพือ่สนับสนุนดานพุทธพิิสัย ประกอบดวยกราฟก ภาพถาย ไฮเปอรมีเดีย ขอความเปน

เรื่องราว และกิจกรรม ผลการวิจัยสรปุไดวา มลัตมิเีดยีปฏสิัมพันธมีศกัยภาพสงเสรมิการเรยีนรูดาน

พุทธิพิสัยของนักเรียน สวนขอจํากัดและปญหาของการใชมลัติมีเดยีปฏิสัมพันธมี 2 ประการ คือ 

ประการแรก องคประกอบของการออกแบบเปนอยางไร และมีวิธกีารใชในหองเรียนอยางไร 

  มาฮมดั (Mahmud. 1999) ไดบูรณาการมัลติมีเดียโดยใชรูปแบบ based approach ใน

สวนทีเ่กีย่วกบัการใชเทคโนโลยมีัลตมิีเดยีในโรงเรยีน ผลการศึกษาพบวา 1) การประยุกตนําไปใช 

ควรกําหนดเวลาในการใชระหวาง 2 – 4 ชั่วโมง ในแตละครั้ง 2) การบรูณาการมลัตมิเีดีย จะตองทํา

ภายใตความตองการของผูเรียน กลาวคือ เปนเนื้อหาที่ผูเรยีนกําลังสนใจ 3) เนื้อหาที่จะทําเปน

มัลตมิีเดยีตองมีความจําเปนเพียงพอตอการเรียนการสอน 4) ตองประกอบดวยขอความ กราฟก 

เสียง วีดทิัศน และภาพเคลื่อนไหว 

  จากเอกสารและงานวิจัยทีไ่ดกลาวมาขางตน การนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมา

ใชในสถานศึกษา จึงมปีระโยชนตอการเรยีนการสอนมาก เพราะสามารถตอบสนองความแตกตาง

ระหวางบคุคล ไมจํากัด เพศ ไมจํากดัเวลา ชวยลดภาระการสอนของคร ูสงผลตอการเรยีนรูโดยตรง

ตอผูเรยีน การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี จึงมีความสาํคญัและเปนประโยชนมาก 
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บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 

การวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยมุงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตรเรื่องความเทากันทุกประการ สําหรับนักเรียน ชวงชั้นที่ 3 มัธยมศึกษาปที่ 2 ทั้งนี้

เพือ่ใหการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีมีประสิทธภิาพตามเกณฑทีว่างไวและเพือ่ใหผลการ

ทดลองมีความเทีย่งตรงนาเชือ่ถอื ผูวิจัยไดดาํเนินการตามขั้นตอนดงัตอไปนี ้

 1. ประชากรและกลุมตวัอยาง 

 2.  เครือ่งมอืทีใ่ชในการวิจัย 

 3. การสรางและหาคุณภาพเครือ่งมือทีใ่ชในการวจิัย 

 4. ขั้นตอนการดาํเนินการหาประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี 

 5. สถติทิีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  1.  ประชากรทีใ่ชในการศึกษา เปนนักเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปที ่2 โรงเรยีนวดัดอนแสลบ 

ปการศกึษา 2551 จํานวน 2 หองเรยีน ทัง้หมด 80 คน 

  2.  กลุมตวัอยางทีใ่ชในการวิจัยครั้งนี ้ไดแก นักเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปที ่ 2 โรงเรยีน 

วดัดอนแสลบ ปการศึกษา 2551 จํานวน 2 หองเรียน ทัง้หมด 80 คน แบงกลุมตัวอยางที่ใชในการ

ทดลอง ดงันี ้

   2.1 การทดลองเพือ่หาประสิทธภิาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี  สุมนกัเรยีนมา

จํานวน 1 หองเรยีน  แลวจับสลากนักเรยีนเปนกลุมทดลองในแตละกลุมดงันี ้

    กลุมตวัอยางสาํหรบัการทดลองครั้งที ่1   ใชนักเรียนจํานวน  3 คน 

    กลุมตวัอยางสาํหรบัการทดลองครั้งที ่2   ใชนักเรียนจํานวน  12 คน   

    กลุมตวัอยางสาํหรบัการทดลองครั้งที ่3   ใชนักเรียนจํานวน  25 คน   

   2.2  การทดลองเพือ่ศกึษาผลการเรยีนรูบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี ใชนกัเรยีน

ทีเ่หลืออีก  1  หองเปนกลุมทดลองซึง่มีนกัเรยีนจํานวน 40 คน 

 

เครื่องมือที่ใชในการทดลอง 

 เครื่องมือที่ใชในการวจิัยและพัฒนาในครั้งนี้ มีดงันี ้

  1. บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี  กลุมสาระการเรยีนรูคณิตศาสตร เรื่อง ความเทากนั

ทุกประการ 
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  2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเรื่องความเทากันทุกประการ 

  3. แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัตมิเีดยีเรื่องความเทากันทกุประการ 

 

การสรางเครือ่งมือทีใ่ชในวจิัย 

 การสรางเครื่องมือเพื่อดําเนินการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 

ความเทากนัทุกประการ เพือ่ใหเครือ่งมอืมีประสิทธภิาพ ครอบคลุมเนื้อหาและตรงตามวัตถุประสงค 

ในการวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดดําเนินการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบทดสอบวัด

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน และแบบประเมนิคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยดําเนินการ

ดงันี ้

 การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี  

  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี เรื่อง ความเทากันทุกประการ ในการสรางและ

หาประสิทธภิาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัตมิเีดยี ไดกาํหนดรปูแบบการดาํเนินการ ดงันี้ 

   1. ศึกษาเนื้อหาตามหลักสูตรและรวบรวมขอมูลจากหนังสือและเอกสารตาง ๆ ที่

เกีย่วของกบัคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และเรื่องความเทากันทุกประการ    จากนั้นกําหนดขอบเขต

ของเนื้อหาที่จะใชในการสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เรื่อง ความเทากันทุก

ประการ  ซึง่แบงออกเปน  3 เรื่องดงันี ้

   เรื่องที ่1 ความเทากนัทุกประการของเรขาคณิตและรปูสามเหลีย่ม 

     ตอนที่ 1 ความเทากันทุกประการของเรขาคณิต 

     ตอนที่ 2 ความเทากันทุกประการของรูปสามเหลี่ยม 

   เรื่องที ่2 ความสมัพันธทีเ่กีย่วกับรปูสามเหลีย่มทีเ่ทากันทุกประการ 

     ตอนที่ 1 รปูสามเหลีย่มสองรปูทีส่มัพันธกันแบบ  ดาน – มุม – ดาน 

     ตอนที่ 2 รปูสามเหลีย่มสองรปูทีส่มัพันธกันแบบ  มุม – ดาน – มุม 

     ตอนที่ 3 รปูสามเหลีย่มสองรปูทีส่มัพันธกันแบบ  ดาน – ดาน – ดาน 

   เรื่องที ่ 3 การนําสมบัตขิองความเทากนัทุกประการของรปูสามเหลี่ยมไปใชในการ

ใหเหตผุล 

     ตอนที่ 1  รปูสามเหลีย่มสองรปูทีม่คีวามสมัพันธกันแบบดาน – มุม – ดาน

และ  มมุ – ดาน – มุม ไปใชใหเหตผุล 

     ตอนที่ 2 รปูสามเหลีย่มสองรปูทีม่ีความสมัพันธกันแบบดาน – ดาน – ดาน   

ไปใชใหเหตผุล 

   2.  นําเนื้อหาวิชาที่กําหนดไปเขียนเปนสคริปตในลักษณะของบทเรียน ซึ่ง

ประกอบดวย 

    2.1  สวนทีเ่ปนเนือ้หาของบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดยี เรื่อง ความเทากัน

ทุกประการ 
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    2.2  สวนทีเ่ปนแบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการ

เรียน 

   3.  ศึกษาและวิเคราะหการเลือกโปรแกรมคอมพิวเตอรที่จะนํามาสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากตํารา  เอกสารงานวิจัยตาง  ๆ โดยเลือกใชโปรแกรม  Authorware  

Professional  Version  7 Macromedia Flash MX 2004,  Adobe Photoshop 7.0 และ Adobe 

Premiere Pro 1.5 

   4. นําเนือ้หาวิชาทีก่ําหนดไปเขยีนสครปิต ซึง่ประกอบดวย 

    4.1   สวนทีเ่ปนเนือ้หาของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องความเทากัน

ทุกประการ 

    4.2   สวนทีเ่ปนแบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการ

เรียน 

   5. ทําแผนภมูเิชือ่มโยงบท (Flowchart)  

   6. สรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี 

   7. ตรวจสอบความถูกตองของบทเรียนที่สรางขึ้นแลวไปปรึกษาและขอคําแนะนํา

จากอาจารยที่ปรกึษาเพือ่ทําการตรวจสอบและประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย

ทีจั่ดสรางขึ้น จากนัน้ทําการแกไข และปรบัปรงุสวนทีบ่กพรอง 

   8. นําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีเสนอตอ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา  จํานวน  3 

ทาน และผูเชี่ยวชาญดานสื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี จํานวน 3 ทาน เพื่อทําการตรวจสอบและ

ประเมนิคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิเีดยีที่จัดสรางขึ้น จากนัน้ทําการแกไข และปรบัปรงุ 

   9. นําไปทดลองครั้งที่ 1 เพื่อหาขอบกพรองนํามาปรบัปรุง นําไปทดลองครั้งที่ 2 

เพือ่หาแนวโนมของประสทิธภิาพและขอบกพรอง นํามาปรบัปรงุ แลวนําไปทดลองครั้งที่ 3 เพื่อหา

ประสทิธภิาพของบทเรียน 

 

การสรางแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 1. ศึกษาเทคนคิการสรางแบบทดสอบ การเขยีนขอสอบ และการวิเคราะหขอสอบ 

 2. วเิคราะหเนือ้หา และผลการเรยีนรูทีค่าดหวัง ของบทเรยีนทีส่รางขึ้นไว    

 3.  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแบบปรนัย 4 ตัวเลือก ใหสอดคลองกับ

เนือ้หา และผลการเรยีนรูทีค่าดหวงั จํานวน 100 ขอ โดยแบงเปนเรื่องที ่1 จํานวน 30 ขอ เรื่องที่ 2 

จํานวน 40 ขอ  เรื่องที ่3 จํานวน  30 ขอ 

 4. นําแบบทดสอบไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตอง จํานวน 3 ทาน 

ประเมนิคุณภาพกอนนาํไปทดลอง 
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 5. นําแบบทดสอบไปทดลองใชกับนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาที่  3 โรงเรียนวัดดอนแสลบ  ที่

ไมใชกลุมตวัอยาง จํานวน 80 คน และตรวจใหคะแนนใหขอทีต่อบถูกได 1 คะแนน ขอที่ตอบผิดได 

0 คะแนน 

 6. นําผลคะแนนทีไ่ดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) คัดเลือก

ขอที่มีความยากงาย ตั้งแต 0.20 - 0.80 และคาอํานาจจําแนก ตั้งแต 0.20 ขึ้นไป เปนรายขอ 

จํานวน 30 ขอ  เรื่องละ  10  ขอ (เรื่องที่ 1 จํานวน 10 ขอ  เรื่องที่ 2 จํานวน 10 ขอและ  เรื่องที่ 3 

จํานวน 10 ขอ) [(ลวน สายยศและองัคณา สายยศ. 2538: 184 - 187) ซึง่จากการทดลองไดคาความ

ยากงาย (p) อยูระหวางชวง 0.31 – 0.80และคาอํานานจําแนก (r) อยูในชวง 0.26 – 0.68] 

 7. นําแบบทดสอบมาหาคาความเชื่อมั่น โดยใชสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของคอนบาช 

Conbach’s Coefficient Alpha (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538: 200) ซึ่งไดคาความ

เชือ่มั่นรายเรื่อง 0.89 

 8. นําแบบทดสอบทีห่าคุณภาพแลวไปใชในการดาํเนินการวจิัยขั้นตอไป  คือนําไปใสตอจาก

เรื่องที่ 1 , 2  และ  3  ของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี 

 

ตาราง1 คณุภาพของแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน 

เรือ่ง จาํนวนขอ คาความยากงาย คาอาํนาจจาํแนก คาความเชื่อมัน่ 

1 10 0.40 – 0.80 0.27 – 0.68 0.80 

2 10 0.31 – 0.59 0.26 – 0.58 0.76 

3 10 0.35 – 0.61 0.30 – 0.67 0.78 

รวม 30 0.31 – 0.80 0.26 – 0.68 0.89 

 

 แบบประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีสําหรบัผูเชี่ยวชาญ 

  การสรางแบบประเมินความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสําหรับ

ผูเชีย่วชาญ ดาํเนินการตามขั้นตอนตอไปนี ้

   1.  ศึกษารายละเอียดเกีย่วกบัการสรางแบบประเมนิทีใ่ชในการวิจัย 

   2.  สรางแบบประเมิน 2 ชุด คือ แบบประเมินสาํหรบัผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา ศึกษา

คุณสมบัตทิีค่วรใชในการประเมินทางดานเนื้อหา ไดแก การประเมินดานตาง ๆ ดงัตอไปนี ้

    - ดานเนือ้หาการดาํเนินเรื่อง 

    - ดานบทภาพและเสยีง 

และแบบประเมินสําหรบัผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา ซึง่ประเมินดานตาง ๆ ดงัตอไปนี ้

- ดานเนือ้หาและการดาํเนินเรื่อง 

- ดานภาษา 

- ดานกราฟก 
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- ดานเสียงบรรยายและดนตรปีระกอบ 

- ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี 

- ดานปฏสิมัพันธ  

3. ออกแบบและสรางแบบประเมินเปนแบบมาตราสวนประมาณคา 5 ระดบั คอื ดีมาก 

ด ีพอใช ตองปรบัปรงุ และใชไมได 

4. นําแบบประเมินที่สรางขึ้นไปใหอาจารยทีป่รกึษาตรวจสอบเพื่อปรับปรุงแกไขแบบ

ประเมนิ 

5. นําแบบประเมินที่ปรับปรุงแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยี

การศกึษาประเมนิคุณภาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิเีดยี 

6. นําผลจากการประเมินมาหาคาเฉลี่ย เพื่อใชเปนเกณฑในการกําหนดหาคุณภาพ

ของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี 

  การแปลความหมายของคาเฉลี่ยของแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลตมิีเดยี โดยใชเกณฑในการแปลความหมาย ดงันี้ 

   4.51 - 5.00 หมายถึงมีคณุภาพระดบั  ดมีาก 

   3.51 - 4.50 หมายถึงมีคณุภาพระดบั  ด ี

   2.51 - 3.50 หมายถึงมีคณุภาพระดบั  พอใช 

   1.51 - 2.50 หมายถึงมีคณุภาพระดบั  ตองปรบัปรงุ 

   1.00 - 1.50 หมายถึงมีคณุภาพระดบั  ใชไมได 

  เกณฑการยอมรบัคุณภาพของเครื่องมือผูวจิัยใชเกณฑ 3.51 ขึ้นไป 

 

ขัน้ตอนการดําเนนิการหาประสิทธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดยี 

 การทดลองครัง้ที่  1 

  ทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี เรื่องความเทากันทุกประการ กับกลุมตวัอยาง 

จํานวน 3 คน โดยใหผูเรยีนศกึษาบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัตมิีเดยีจากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 

เครื่อง ใหกลุมตัวอยางเริ่มเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย ทํา

เชนนีจ้นครบ 3 เรื่อง ขณะทีท่ําการทดลองผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาในระหวางเรียน ซักถาม

ปญหา เพือ่หาขอบกพรองตาง ๆ และนาํขอมูลไปปรบัปรงุแกไข 

 การทดลองครัง้ที่  2 

  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี เรื่องความเทากันทุกประการ ที่ปรับปรุงแลวจาก

ขั้นที่ 1 ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 12 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลตมิีเดยีจากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง ใหกลุมตัวอยางเริ่มเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1 และ

ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูไปดวย เมือ่ศกึษาบทเรยีนเรื่องที ่1 จบ ผูเรยีนตองทําแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เชนนี้จนครบ 3 เรื่อง แลวนาํผลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียน 
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และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของแตละเรื่องที่ไดมาคํานวณหาแนวโนม

ประสทิธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี ตามเกณฑ 85/85 เพือ่นําขอมูลไปปรบัปรงุแกไข 

 การทดลองครัง้ที่  3 

  นําเอาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง ความเทากันทุกประการ กลุมสาระการ

เรียนรูคณิตศาสตรทีไ่ดรบัการปรบัปรงุแกไขแลวในครั้งที่ 2 ทําการทดลองกับกลุมตัวอยาง 25 คน 

โดยนักเรียน 1 คนตอเครื่องคอมพิวเตอร 1  เครื่อง กลุมตัวอยางเริ่มเรียนเนื้อหาเรื่องที่ 1 และทํา

แบบฝกหัดระหวางเรยีนควบคูไปดวย เมือ่ศึกษาบทเรยีนเรือ่งที่ 1 จบ ผูเรยีนจะตองทําแบบทดสอบ

วดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน ทําเชนนีจ้นครบ 3 เรื่อง นําผลคะแนนจากแบบฝกหัดระหวางเรียน และ

แบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนหลงัเรียนของแตละเรื่องทีไ่ดมาคาํนวณหาประสิทธภิาพของ

บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี ตามเกณฑ 85/85 

 นําผลที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบหลงัเรยีนของกลุมตัวอยาง

มาดาํเนินการวเิคราะหขอมูลทางสถิต ิ และสรปุเปนผลการศึกษาคนควาตามกระบวนการวจิัยตอไป 

 

ขัน้ตอนการดําเนนิการศึกษาผลการใชบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 การทดลองครัง้นีเ้ปนการทดลองกบักลุมตัวอยางจํานวน 40  คน  โดยใหผูเรียนศึกษาจาก

บทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง  เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลตมิีเดยี  ซึง่ผูเรยีนจะตองทําแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์หลังเรยีน หลังจากเรยีนจบแตละเรื่องแลว 

นําผลคะแนนทีไ่ดมาวิเคราะหผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย  โดยสรุปจํานวนผูเรียนที่มี

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนหลงัเรียนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเตม็ 

 

สถติทิี่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 1. การหาคาประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัตมิเีดยี เรื่องความเทากันทุกประการ 

โดยใชสตูร E1/E2 (เสาวณยี   สิกขาบัณฑติ.2528: 259) 

 2. หาคาเฉลี่ย (ลวน  สายยศ ;และอังคณา  สายยศ.  2538)  

 3. หาคาระดับความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก(r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรยีน รายขอ   

      3.1 หาคาระดบัความยากงาย (p) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใช

สัดสวน (ลวน  สายยศและอังคณา สายยศ. 2538) 

  3.2 หาคาอาํนาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน โดยใชสดัสวน 

Item - total Correlation (ลวน  สายยศและองัคณา  สายยศ. 2538) 

 4. หาคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบวัดผลการเรียนรู โดยใชสูตรสัมประสิทธิ์แอลฟาของ

คอนบาช Conbach’s Coefficient Alpha (ลวน สายยศ ;และ องัคณา สายยศ. 2538) อังคณา  สาย

ยศ.  2538: 211) 
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บทที่ 4 

ผลการวิจัย 

 
 การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาหาประสิทธิภาพและทราบถึงผลการเรียนรูจาก

บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องความเทากันทุกประการ  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที ่2 ชวงชั้นที ่3 ใหมีประสิทธภิาพตามเกณฑทีก่ําหนด 

 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องความเทากันทุกประการ  กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร สาํหรบันกัเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 ชวงชั้นที ่3 เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย

แบบเรยีนเปนรายบุคคล โดยในบทเรยีนจะประกอบดวยเนื้อหาจาํนวน 3 เรื่อง ไดแก 

  เรื่องที ่1 ความเทากันทุกประการของเรขาคณิตและรปูสามเหลี่ยม 

   ตอนที่ 1 ความเทากันทุกประการของเรขาคณิต 

   ตอนที่ 2 ความเทากันทุกประการของรูปสามเหลี่ยม 

  เรื่องที ่2 ความสัมพันธทีเ่กี่ยวกับรปูสามเหลี่ยมที่เทากันทุกประการ 

   ตอนที่ 1 รปูสามเหลีย่มสองรปูทีส่มัพันธกันแบบ  ดาน – มุม – ดาน 

   ตอนที่ 2 รปูสามเหลีย่มสองรปูทีส่มัพันธกันแบบ  มุม – ดาน – มมุ 

   ตอนที่ 3 รปูสามเหลีย่มสองรปูทีส่มัพันธกันแบบ  ดาน – ดาน – ดาน 

  เรื่องที่ 3 การนําสมบัติของความเทากันทุกประการของรูปสามเหลี่ยมไปใชในการให

เหตผุล 

   ตอนที่ 1  รูปสามเหลี่ยมสองรูปที่มีความสัมพันธกันแบบดาน – มุม – ดาน และ  

มุม – ดาน – มุม ไปใชใหเหตผุล 

   ตอนที่ 2 รปูสามเหลีย่มสองรปูทีม่คีวามสัมพันธกันแบบดาน – ดาน – ดาน ไปใช

ใหเหตผุล 

 โดยมีแบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 35 ขอ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

จํานวน 30   ขอระยะเวลาในการเรยีนบทเรยีนประมาณ 120 นาที (2 คาบ) 

 ผูวจิัยไดพัฒนาเพือ่หาประสิทธภิาพและผลการเรียนรูของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรื่องความเทากนัทุกประการ  กลุมสาระการเรยีนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 

2   ชวงชั้นที ่3  ดงันี ้

 

ผลการประเมนิบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีจากผูเชีย่วชาญ 

 ผูวจิัยไดนาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี เรื่องการความเทากันทุกประการ  กลุมสาระการ

เรียนรูคณิตศาสตร สาํหรบันกัเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่  2 ชวงชั้นที่ 3 ใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 3 
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ทาน และ ผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา 3 ทาน  ประเมินคณุภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลตมิีเดยีในตาราง 2-3 

 

ตาราง 2 ผลการประเมนิบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิเีดยี เรื่องความเทากันทุกประการ กลุมสาระ 

     การเรยีนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที ่2 ชวงชั้นที ่3 จากความคิดเห็นของ   

     ผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดบัคณุภาพ 

1. ดานเนื้อหาการดาํเนนิเรือ่ง                                      4.05 ด ี

    - เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรยีนรูทีค่าดหวัง 5.00 ดมีาก 

    - ความเหมาะสมในการนาํเขาสูบทเรยีน 3.66 ด ี

    - ความถูกตองและเหมาะสมในการลาํดบัเนือ้หา 4.00 ด ี

    - ความถูกตองของเนือ้หา 4.00 ด ี

    - ความเหมาะสมกับระดบัผูเรยีน 3.66 ด ี

    - ความเหมาะสมของแบบฝกหดัระหวางเรียน 4.00 ด ี

2. ดานบทภาพและเสียง                                               4.16 ด ี

    - ความสอดคลองของภาพกบัเนือ้หาในบทเรยีน 4.33 ด ี

    - ความชัดเจนในการสื่อความหมายของภาพ 4.00 ด ี

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.08 ด ี

 

 จากตาราง 2 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย เรื่องความเทากันทุก

ประการ  กลุมสาระการเรยีนรูคณติศาสตร สําหรบันักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที ่ 2   ชวงชั้นที่ 3 จาก

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวาคุณภาพเนื้อหาจากรายการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลตมิีเดยีโดยรวมมคีุณภาพอยูในระดบัด ี เมือ่วิเคราะหรายดานพบวาในดานเนื้อหาการดาํเนนิเรื่อง

มีคุณภาพระดบัด ีและดานบทภาพและเสยีงมีคุณภาพระดบัด ี

 เมือ่พิจารณาตามรายการประเมินพบวาในดานเนือ้หาการดาํเนนิเรื่อง  เนือ้หาสอดคลองกับ

ผลการเรยีนรูทีค่าดหวังมีคุณภาพระดบัดมีาก  ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรยีน ความถูกตอง

และเหมาะสมในการลําดบัเนือ้หา  ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดบัเนือ้หา ความถกูตองของ

เนือ้หา ความเหมาะสมกับระดบัผูเรยีน ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรยีนมีคุณภาพระดับ

ด ี

 ในดานบทภาพและเสียงมีคณุภาพ   ความสอดคลองของภาพกบัเนื้อหาในบทเรียนระดับด ี

ความชดัเจนในการสือ่ความหมายของภาพระดบัด ี  
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 มีขอเสนอแนะจากผูเชีย่วชาญดานเนือ้หา คือ เสยีงบรรยายควรมีใหครบทุกตอนและความ

คมชัดของเสยีง ซึง่ผูวิจัยไดทําการแกไขบทเรยีนคอมพิวเตอรตามขอเสนอแนะของผูเชีย่วชาญ  

 

ตาราง 3 ผลการประเมนิคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัตมิีเดยี เรื่องความเทากันทกุประการ   

     กลุมสาระการเรยีนรูคณติศาสตร สําหรบันักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที ่2 ชวงชัน้ที ่3 จากความ 

     คิดเห็นของผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยทีางการศึกษา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดบัคณุภาพ 

1. ดานเนื้อหาการดาํเนนิเรือ่ง                                      3.91 ด ี

    - เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรยีนรูทีค่าดหวัง 4.33 ด ี

    - ความเหมาะสมในการนาํเขาสูบทเรยีน 3.67 ด ี

    - ความเหมาะสมของรปูแบบการนําเสนอ 3.67 ด ี

    - ความเหมาะสมในการสรปุเนือ้หา 4.00 ด ี

2. ดานภาษา 4.00 ด ี

    - ความเหมาะสมของภาษากบัระดบัผูเรยีน 4.00 ด ี

    - ความเขาใจชัดเจนในภาษา 4.00 ด ี

3. ดานกราฟก 4.41 ด ี

    - ความเหมาะสมของแบบตวัอักษร 4.67 ดมีาก 

    - ความคมชดัของตวัอักษร 5.00 ดมีาก 

    - ความเหมาะสมของการเลอืกใชสขีองตวัอกัษรและสพีืน้ 4.00 ด ี

    - ความเหมาะสมของการใชรปูภาพและกราฟกในการนําเสนอ  

      เนือ้หา 

4.00 ด ี

4. ดานเสยีงบรรยายและดนตรีประกอบ 4.33 ด ี

    - ความชัดเจนของเสยีงบรรยาย 4.33 ด ี

    - ความนาสนใจของดนตรปีระกอบ 4.33 ด ี

5. ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี                             4.00 ด ี

    - ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนอ 4.00 ด ี

    - ความเหมาะสมของเนือ้หาในบทเรยีน 4.00 ด ี

    - ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ 4.00 ด ี

    - ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 4.00 ด ี
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ตาราง 3 (ตอ) 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดบัคณุภาพ 

6. ดานปฏสิัมพนัธ 3.94 ด ี

    - เปดโอกาสใหผูเรยีนโตตอบกบับทเรยีน 4.00 ด ี

    - การควบคุมบทเรยีนทําไดงายและสะดวก 4.00 ด ี

    - ความเหมาะสมของการเชือ่โยง เนือ้หาภายในหนวยการ

เรียน 

4.00 ด ี

    - ความเหมาะสมของการเชือ่มโยง ระหวางบทเรยีนแตละ

หนวยการเรยีน 

4.00 ด ี

    - ความเหมาะสมของการใหขอมลูยอนกลับและการเสรมิแรง 3.67 ด ี

    - รปูแบบการโตตอบกับบทเรยีนเปนมาตรฐานเดยีวกนั 4.00 ด ี

คาเฉลี่ยโดยรวม 4.07 ด ี

 

 จากตาราง 3 ผลการประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย เรื่องความเทากันทุก

ประการ  กลุมสาระการเรยีนรูคณติศาสตร สําหรบันักเรียนชัน้มธัยมศึกษาปที ่ 2   ชวงชั้นที่ 3 จาก

ความคดิเห็นของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศกึษา มีความเห็นวาคณุภาพโดยรวมของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลตมิเีดยีมคีุณภาพอยูในระดบัดี ทั้งดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง ดานภาษา ดาน

กราฟก ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และ

ดานปฏสิัมพันธ เมือ่พิจารณาตามรายการประเมินพบวาบทเรยีนมีคณุภาพอยูในระดบัด ี

 เมือ่พิจารณาตามรายการประเมินพบวาดานเนือ้หาการดาํเนินเรื่อง  เนือ้หาสอดคลองกับผล

การเรียนรูที่คาดหวัง ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรียน ความเหมาะสมของรูปแบบการ

นําเสนอ ความเหมาะสมในการสรปุเนือ้หามีคุณภาพอยูในระดบัด ี

 ดานภาษา ความเหมาะสมของภาษากับระดบัผูเรยีน ความเขาใจชัดเจนในภาษามีคุณภาพ

อยูในระดบัด ี

 ดานกราฟก ความเหมาะสมของแบบตัวอักษร ความคมชัดของตัวอักษรมีคุณภาพอยูใน

เกณฑดีมาก ความเหมาะสมของการเลือกใชสีของตวัอักษรและสีพื้น ความเหมาะสมของการใช

รปูภาพและกราฟกในการนําเสนอเนือ้หามีคณุภาพอยูในระดบัด ี          

 ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ ความชัดเจนของเสียงบรรยาย ความนาสนใจของ

ดนตรปีระกอบมคีุณภาพอยูในระดบัด ี          
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 ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 

ความเหมาะสมของเนือ้หาในบทเรยีน ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ ความเหมาะสมของการ

ออกแบบกรอบภาพมีคุณภาพอยูในระดบัด ี

 ดานปฏสิัมพันธ  เปดโอกาสใหผูเรยีนโตตอบกบับทเรยีน การควบคมุบทเรยีนทําไดงายและ

สะดวก ความเหมาะสมของการเชื่อมโยง เนื้อหาภายในหนวยการเรยีน ความเหมาะสมของการ

เชือ่มโยง ระหวางบทเรียนแตละหนวยการเรียน ความเหมาะสมของการใหขอมลูยอนกลับและการ

เสรมิแรง รปูแบบการโตตอบกับบทเรยีนเปนมาตรฐานเดยีวกนัมีคุณภาพอยูในระดบัด ี                                          

 นอกจากนั้นมีขอเสนอแนะจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา คือ แกไขขนาดของ

ตัวอักษรและสีในสวนของหัวขอใหมีขนาดที่เหมาะสม จัดองคประกอบของหนาจอหลักใหผูเรียน

สามารถเรียนรูไดงายขึ้น  ดังนั้นผูวิจัยจึงดําเนินการปรับปรุงแกไขขนาดตัวอักษรในสวนหัวขอให

พอดี ไมเล็กหรือใหญเกินไป มีการจัดองคประกอบของหนาจอหลักเพิม่ขึ้นและปรับสีใหชัดเจน

เพิม่ขึ้น โดยเพิม่หนาจอหลักในสวนของวิธกีารใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี และผลการเรียนรู

ทีค่าดหวังขึ้น และมีการนําเสนอภาพประกอบตามละขั้นตอน และแบบฝกหดัไดทําเฉลยทายขอ ใน

เนือ้หาของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี เพือ่ใหผูเรยีนสามารถเรยีนรูและเขาใจไดมากขึ้น 

 

ผลการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยีจากการทดลอง 

 สัญลกัษณที่ใชในการวเิคราะหขอมูล 

  ในการนําเสนอวิเคราะหขอมูลและการแปรผลวิเคราะหขอมลู ผูวิจัยไดกําหนดการใช

สัญลักษณตาง ๆ ดงันี ้

   M      แทน      คะแนนเฉลี่ย 

   E1     แทน      รอยละของคะแนนเฉลีย่ของการทําแบบฝกหัดระหวางเรยีน 

   E2     แทน      รอยละของคะแนนเฉลีย่ของการทําแบบทดสอบหลังเรยีน 

   A      แทน      คะแนนเตม็ของแบบฝกหัดระหวางเรยีน 

   B      แทน      คะแนนเตม็ของแบบทดสอบหลังเรยีน 

 การทดลองครัง้ที่ 1 

  ผลจากการทดลองบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี เรื่องความเทากันทุกประการ  กลุม

สาระการเรยีนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรยีนชั้นมธัยมศึกษาปที่  2   ชวงชั้นที่ 3ครั้งที่ 1 จากกลุม

ตวัอยางจํานวน 3 คน มีจุดมุงหมายเพือ่ทําการตรวจสอบหาขอบกพรองในดานตาง ๆ ของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย โดยใหผูเรียนซึ่งไมเคยเนื้อหามากอน ทดลองเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียเปนรายบุคคล ในการทดลองครั้งที่ 1 พบวา ผูเรียนสามารถเรียนรูและมีความสนใจใน

บทเรยีนอยูในระดบัด ีแตไดพบขอบกพรองทีถ่กูปรบัปรงุดงันี ้

- เพิม่คาํอธบิายของคําถามใหชดัเจนยิ่งขึ้น 

- ปรบัขนาดของภาพประกอบใหชดัเจนยิ่งขึ้น 
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- ตรวจสอบการเฉลยคําตอบใหถูกตอง 

- แกไขตวัอักษรใหถกูตองสมบูรณ 

  จากขอบกพรองที่คนพบ ผูวิจัยไดปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจาก

ขอบกพรองแตละรายการเรยีบรอยแลว และไดนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีไปทดลองในครั้งที ่

2 ตอไป 

 การทดลองครัง้ที่ 2 

  ผลจากการทดลองบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี เรื่องความเทากันทุกประการ  กลุม

สาระการเรยีนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที่  2   ชวงชั้นที่ 3 ครั้งที่ 2 จากกลุม

ตวัอยางจํานวน 12 คน ซึง่เรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี 1 คน 1 เครื่อง พรอมกัน และ

ใหผูเรยีนเรยีนบทเรยีน ทําแบบฝกหดัระหวางเรยีนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เพือ่

หาแนวโนมของประสิทธิภาพและขอบกพรอง ของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ในดานตาง ๆ 

ไดผลการทดลองดงัตาราง 4 

 

ตาราง 4 บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี เรื่องเรื่องความเทากันทุกประการ กลุมสาระการเรยีนรู 

     คณิตศาสตร  สาํหรบันักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาปที่  2   ชวงชั้นที ่3  ครั้งที่  2 

 

แบบฝกหดัระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรยีน 
รายการ 

A M E1 B M E2 
E1/ E2 

เรื่องที ่1 10 8.42 84.17 10 8.33 83.33 84.17/83.33 

เรื่องที ่2 15 12.67 84.44 10 8.33 83.33 84.44/83.33 

เรื่องที ่3 10 8.42 84.17 10 8.25 82.50 84.17/82.50 

รวม 35 29.51 84.29 30 24.91 83.06 84.29/83.06 

 

  จากตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลตมิีเดยี เรื่องเรือ่งความเทากันทุกประการ  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้น

มัธยมศึกษาปที่  2   ชวงชั้นที่ 3โดยรวมเปน 84.29/83.06 โดยเรื่องที่ 1 มีแนวโนมประสิทธิภาพ 

84.17/83.33 เรื่องที ่2 เปน 84.44/83.33และเรื่องที ่3 เปน  84.17/82.50   ผูวิจัยยังพบขอบกพรอง

ของบทเรยีน เชน เสียงบรรยายบางตอนยงัไมถกูตองเสียงดงัไมชัดเจน จึงทําใหผลการทดลองของ

การหาแนวโนมประสิทธภิาพของบทเรียนไมเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

  ผูวิจัยไดทําการรวบรวมขอบกพรองตางๆ ที่พบ นํามาปรับปรุงแกไขใหถูกตอง และ

เหมาะสม โดยการแกคําผิดที่พบ  บันทึกเสียงบางตอนที่ไมชัดเจนใหม หลังจากแกไขปรับปรุง

เรียบรอยแลวจึงนําไปทดลองครั้งที่ 3 ตอไป  
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 การทดลองครัง้ที่ 3  

  นําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีทีไ่ดปรบัปรงุขอบกพรองแลวไปทดลองครั้งที่ 3 เพื่อ

หาประสิทธภิาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 ทดลองกบักลุมตัวอยางทั้งสิ้น 

25 คน โดยเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 1 คนตอ 1 เครื่อง เริ่มเรียนพรอมกัน นํา

คะแนนที่ไดไปหาประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี ซึง่ไดผลการทดลองดงั ตาราง 5 

 

ตาราง 5  ผลการทดลองบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัตมิเีดยี เรือ่งความเทากันทุกประการ  กลุมสาระ 

     การเรยีนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที ่2 ชวงชั้นที ่3 ครั้งที่ 3 

 

แบบฝกหดัระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรยีน 
รายการ 

A M E1 B M E2 
E1/ E2 

เรื่องที ่1 10 8.76 87.60 10 8.64 86.40 87.60/86.40 

เรื่องที ่2 15 12.92 86.13 10 8.52 85.20 86.13/85.20 

เรื่องที ่3 10 8.64 86.40 10 8.56 85.60 86.40/85.60 

รวม 35 30.32 86.66 30 25.72 85.73 86.66/85.73 

 

  จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสทิธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง

ความเทากนัทุกประการ   กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  2   

ชวงชั้นที่ 3โดยรวมเปน 86.66/85.73 โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธภิาพเปน 87.60/86.40   เรื่องที่ 2   

86.13/85.20  และเรื่องที่  3 เปน 86.40/85.60  ซึ่งบทเรียนในคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทุกเรื่องมี

ประสทิธภิาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

 

 การศกึษาผลการเรียนรูบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยี 

  นําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีทีม่ีประสทิธภิาพตามเกณฑทีก่าํหนดไปทดลอง เพื่อ

ศึกษาผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี ทดลองกับกลุมตวัอยางทัง้สิน้ 40 คน โดยใหผูเรยีน

ศึกษาจากบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี 1 คนตอ 1 เครื่อง เริ่มเรยีนพรอมกัน ซึง่ผูเรยีนจะตองทาํ

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน หลังจากเรียนจบแตละเรื่องแลว  แลวนําผลคะแนนที่ไดมา

วิเคราะหผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยสรุปจํานวนผูเรียนที่มีผลสมัฤทธิ์ทางการ

เรียนหลังเรยีนผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเตม็ ซึ่งไดผลการทดลองดงัตาราง 6 
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ตาราง 6  ผลการเรียนรูบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดยี เรื่องความเทากนัทุกประการ  กลุมสาระ 

     การเรยีนรูคณิตศาสตร สําหรบันักเรยีนชัน้มธัยมศกึษาปที่  2   ชวงชั้นที ่3 

 

คะแนนแบบทดสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์หลังเรียน 

จํานวนผูเรยีนทีม่ผีลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนหลงั

เรยีนผานเกณฑ 80 ของคะแนนเตม็ รายการ 

B M จํานวน รอยละ 

เรื่องที ่1 10 8.65 36 90 

เรื่องที ่2 10 8.53 33 83 

เรื่องที ่3 10 8.53 34 85 

รวมทั้ง 3 เร่ือง 30 25.70 33 83 

 

  จากตาราง 6 ผลการเรยีนรูบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี เรื่องความเทากันทุก

ประการ  กลุมสาระการเรยีนรูคณติศาสตร สาํหรบันกัเรยีนชั้นมธัยมศกึษาปที ่ 2   ชวงชัน้ที ่3 

พบวาจํานวนผูเรยีนทีม่ีผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน หลงัเรยีนบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีทุกเรือ่ง

นัน้ มีผูเรยีนสอบผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเตม็ จํานวน 33 คน จากผูเรยีนทัง้หมด 40 คน 

คิดเปนรอยละ 83 โดยเรื่องที ่1 มีผูเรยีนสอบผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเตม็ จํานวน 36 คน 

จากผูเรยีนทัง้หมด 40 คน คดิเปนรอยละ 90 และเรื่องที ่2 มีผูเรยีนสอบผานเกณฑรอยละ 80 ของ

คะแนนเตม็ จํานวน 33 คน จากผูเรยีนทัง้หมด 40 คน คดิเปนรอยละ 83   เรือ่งที่ 3 มผีูเรยีนสอบ

ผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนนเตม็ จํานวน 34 คน จากผูเรียนทัง้หมด 40 คน คดิเปนรอยละ 85  

แสดงวาการเรยีนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี เรื่องความเทากันทุกประการ  กลุมสาระการ

เรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรยีนชัน้มธัยมศึกษาปที ่ 2   ชวงชั้นที ่3  ทําใหนักเรยีนสวนใหญมผีล

การเรยีนมากกวารอยละ  80  ของคะแนนเตม็   
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บทที่ 5 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งนี้เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง

ความเทากนัทุกประการ  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  2   

ชวงชั้นที่ 3 โดยมุงพัฒนาสื่อและหาประสิทธิภาพของบทเรียน ซึ่งสามารถสรุปผล อภิปราย และ

ขอเสนอแนะ ดงันี ้

 

ความมุงหมายของการวิจัย 

 การวิจัยนีม้ีมุงหมาย ดงันี ้

  1. เพือ่พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี เรื่องความเทากันทุกประการ  กลุมสาระ

การเรยีนรูคณติศาสตร สําหรบันักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที ่ 2   ชวงชั้นที่ 3  ใหมีประสิทธิภาพตาม

เกณฑ 85/85 

  2. เพื่อศกึษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องความเทากันทุกประการ  

กลุมสาระการเรยีนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรยีนชั้นมัธยมศกึษาปที ่ 2   ชวงชัน้ที ่3 

 

ความสําคญัของการวิจยั 

 การวิจัยนีม้ีความสําคัญ ดงันี ้

  1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตร เรื่องความเทากันทุกประการ 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่   2   ชวงชั้นที่  3 ที่มี

ประสทิธภิาพ 

       2. ทําใหทราบผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องความเทากันทุกประการ

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่  2   ชวงชั้นที่ 3 ซึ่งจะเปน

ขอมลูประกอบการตดัสินใจของผูเกี่ยวของในการนําบทเรยีนไปใชในการศึกษา  

  3.  เพือ่เปนแนวทางสําหรบัพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาวิชาอื่น ๆ  

ตอไป 

 

ขอบเขตของการวิจยั 

 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

  1. ประชากร 

   ประชากรทีใ่ชในการวจิัยเปนนกัเรยีนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดดอนแสลบ 

จังหวัดกาญจนบรุ ี ปการศกึษา 2551 จํานวน 2  หองเรยีน  ทัง้หมด  80  คน 
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  2. กลุมตวัอยาง  

   กลุมตัวอยางนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนวัดดอนแสลบ จังหวัด

กาญจนบุร ีปการศึกษา  2551 ทัง้หมด 80 คน  โดยแบงกลุมในการทดลองดงันี ้

   กลุมตวัอยางเพือ่หาประสทิธภิาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี 

    - กลุมตวัอยางที่ 1 สาํหรบัการทดลองครั้งที ่1 ใชกลุมตวัอยาง จํานวน 3 คน 

    - กลุมตวัอยางที่ 2 สาํหรบัการทดลองครั้งที ่2 ใชกลุมตวัอยาง จํานวน 12 คน 

    - กลุมตวัอยางที่ 3 สาํหรบัการทดลองครั้งที ่3 ใชกลุมตวัอยาง จํานวน 25 คน 

   กลุมตวัอยางเพือ่ศึกษาผลการใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี 

    - สาํหรบัการทดลองเพือ่ศึกษาผลการใช    ใชกลุมตวัอยาง จํานวน 40 คน 

 เนือ้หาที่ใชในการวิจยั 

  เนือ้หาทีใ่ชในการวิจัย เปนเนือ้หาวิชาคณิตศาสตร ระดบัชัน้มัธยมศกึษาปที ่2 ชวงชั้นที ่

3  กลุมสาระการเรียนรูคณติศาสตร เรื่อง ความเทากันทกุประการ ซึง่ไดแบงเนือ้หาออกเปน 3 เรื่อง 

ดงันี ้

   เรื่องที ่1 ความเทากนัทุกประการของเรขาคณิตและรปูสามเหลีย่ม 

    ตอนที ่1 ความเทากันทุกประการของเรขาคณิต 

    ตอนที ่2 ความเทากันทุกประการของรปูสามเหลีย่ม 

   เรื่องที ่2 ความสมัพันธทีเ่กีย่วกับรปูสามเหลีย่มทีเ่ทากันทุกประการ 

    ตอนที ่1 รปูสามเหลี่ยมสองรปูทีส่ัมพันธกันแบบ  ดาน – มุม – ดาน 

    ตอนที ่2 รปูสามเหลี่ยมสองรปูทีส่ัมพันธกันแบบ  มุม – ดาน – มุม 

    ตอนที ่3 รปูสามเหลี่ยมสองรปูทีส่ัมพันธกันแบบ  ดาน – ดาน – ดาน 

   เรื่องที ่3 การนําสมบัตขิองความเทากันทกุประการของรูปสามเหลี่ยมไปใชในการ

ใหเหตผุล 

    ตอนที ่1 รปูสามเหลี่ยมสองรปูทีม่ีความสัมพันธกนัแบบดาน – มมุ – ดาน และ  

มุม – ดาน – มุม ไปใชใหเหตผุล 

    ตอนที ่2 รปูสามเหลี่ยมสองรปูทีม่ีความสัมพันธกนัแบบดาน – ดาน – ดาน ไป

ใชใหเหตผุล 

 

เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 

 เครื่องมือที่ใชในการวจิัยและพัฒนาในครั้งนี้ มีดงันี ้

  1. บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี เรื่องความเทากนัทุกประการ 

  2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เรื่องความเทากันทุกประการ  

  3. แบบประเมินคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัตมิเีดยี เรื่องความเทากันทุกประการ 
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วิธดีาํเนินการทดลอง 

 การทดลองครัง้ที่ 1 ทดลองบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี เรื่องความเทากันทุกประการ 

กับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากเครื่อง

คอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครือ่ง ใหกลุมตวัอยางเริม่เรียนเนือ้หาเรือ่งที่ 1 และทําแบบฝกหัดระหวาง

เรียนควบคูไปดวย ทาํเชนนีจ้นครบ 3 เรื่อง ขณะที่ทําการทดลองผูวิจัยใชวิธีการสังเกตปฏิกิริยาใน

ระหวางเรยีน ซักถามปญหา เพือ่หาขอบกพรองตาง ๆ และนําขอมูลไปปรบัปรงุแกไข 

 การทดลองคร้ังที่ 2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องความเทากันทุกประการ ที่

ปรบัปรงุแลวจากขั้นที ่1 ไปทดลองใชกับกลุมตวัอยาง จํานวน 12 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีจากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง ใหกลุมตัวอยางเริ่มเรียนเนื้อหา

เรื่องที่ 1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรยีนควบคูไปดวย เมื่อศึกษาบทเรียนเรื่องที่ 1 จบ ผูเรียนตอง

ทําแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน เชนนีจ้นครบ 3 เรื่อง แลวนําผลคะแนนจากแบบฝกหัด

ระหวางเรยีน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรยีนของแตละเรื่องทีไ่ดมาคํานวณหา

แนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 เพื่อนําขอมูลไป

ปรบัปรงุแกไข 

 การทดลองคร้ังที่ 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องความเทากันทุกประการ ที่

ปรบัปรงุแลวจากขั้นที ่2 ไปทดลองใชกับกลุมตวัอยาง จํานวน 25 คน โดยใหผูเรียนศึกษาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีจากเครื่องคอมพิวเตอร 1 คนตอ 1 เครื่อง กลุมตวัอยางเริ่มเรยีนเนื้อหาเรื่อง

ที ่1 และทําแบบฝกหัดระหวางเรยีนควบคูไปดวย เมือ่ศึกษาบทเรยีนเรื่องที่ 1 จบ ผูเรียนจะตองทํา

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทําเชนนี้จนครบ 3 เรื่อง นําผลคะแนนจากแบบฝกหัด

ระหวางเรยีน และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนหลังเรยีนของแตละเรื่องทีไ่ดมาคํานวณหา

ประสทิธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี ตามเกณฑ 85/85 

 นําผลทีไ่ดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบหลังเรยีนของกลุมตวัอยางมา

ดาํเนินการวเิคราะหขอมูลทางสถติ ิ และสรปุเปนผลการศึกษาคนควาตามกระบวนการวจิัยตอไป 

 ขัน้ตอนการดาํเนินการศกึษาผลการเรียนรูบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี 

  การทดลองครั้งนี้เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 40 คน โดยใหผูเรียนศึกษา

จากบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 1 คน ตอ 1 เครื่อง เพื่อศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลตมิีเดยี ซึง่ผูเรยีนจะตองทําแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์หลังเรยีน หลังจากเรียนจบแตละเรื่องแลว 

นําผลคะแนนทีไ่ดมาวิเคราะหผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยสรุปจํานวนผูเรียนที่มี

ผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีนหลงัเรียนบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิเีดยี ผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนน

เตม็ 
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สรุปผลการวิจยั 

 จากการดาํเนินการวิจัยสามารถสรปุผลการวจิัยไดดงันี้ 

1. ไดบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตร เรื่องความเทากันทุกประการ 

สําหรับนักเรยีนมธัยมศึกษาปที ่ 2  ชวงชั้นที่ 3 มเีนือ้หาทัง้หมด 3 เรือ่งดงันี้ 

 เรื่องที ่ 1  ความเทากนัทุกประการของเรขาคณิตและรปูสามเหลีย่ม 

 เรื่องที ่ 2   ความสัมพันธทีเ่กีย่วกบัรปูสามเหลี่ยมทีเ่ทากนัทุกประการ 

 เรื่องที ่ 3   การนาํสมบัตขิองความเทากันทุกประการของรปูสามเหลีย่มไปใชในการ

ใหเหตผุล 

2. ผลการประเมินบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีวิชาคณิตศาสตร เรื่องความเทากนัทุก

ประการ สําหรบันักเรียนมัธยมศึกษาปที ่ 2  ชวงชั้นที ่3 มีดงันี ้

 2.1 ผลการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา พบวาบทเรยีนคอมพิวเตอร

มัลตมิีเดยีมคีุณภาพดานเนือ้หาอยูในระดบัด ี

 2.2 ผลการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวาบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีมคีุณภาพดานเทคโนโลยทีางการศึกษาอยูในระดบัด ี

3. ประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัตมิเีดยีวิชาคณิตศาสตร เรือ่งความเทากัน

ทุกประการ สาํหรบันกัเรยีนมธัยมศึกษาปที ่ 2  ชวงชัน้ที ่3   พบวาบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัตมิเีดีย

ที่สรางขึ้น โดยรวมเปน 86.66/85.73 โดยเรื่องที่ 1 มีประสิทธิภาพเปน 87.60/86.40   เรื่องที่ 2   

86.13/85.20  และเรื่องที ่ 3 เปน 86.40/85.60 

4. ผลการเรยีนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีวชิาคณิตศาสตร เรื่องความเทากันทุก

ประการ สําหรบันักเรียนมัธยมศึกษาปที ่ 2  ชวงชั้นที ่3  พบวาจาํนวนผูเรยีนทีม่ีผลสมัฤทธิ์ทางการ

เรียนหลังเรยีนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย    มีผูเรียนสอบผานเกณฑรอยละ 80 ของคะแนน

เตม็ จํานวน 33 คน จากผูเรยีนทัง้หมด 40 คน คิดเปนรอยละ 83 

 

อภิปรายผล 

 บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีทีส่รางขึ้นมปีระสิทธภิาพ 86.66/85.75 ซึง่เปนไปตามเกณฑ

ทีก่ําหนด (85/85) และผลการเรยีนรูบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี มีจํานวนผูเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน หลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีจํานวนนักเรียนที่ผานเกณฑรอยละ 80 

ของคะแนนเตม็ ทัง้หมด 83% สามารถอภปิรายผลไดดงันี ้

  1. ในการพัฒนาและหาประสทิธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีวิชาคณิตศาสตร 

เรื่องความเทากนัทุกประการ สําหรับนักเรยีนมธัยมศึกษาปที่  2  ชวงชั้นที่ 3ผูวิจัยไดพัฒนาขึ้นใน

ความควบคมุของอาจารยทีป่รกึษา คณะผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา และคณะผูเชี่ยวชาญทางดาน

เทคโนโลยทีางการศึกษา ตลอดจนการปรับปรุงแกไขขอบกพรองที่ไดคนพบจาการทาํการทดลอง
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กับกลุมตัวอยาง จนทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตร เรื่องความเทากันทุก

ประการ สําหรบันักเรียนมัธยมศึกษาปที ่ 2  ชวงชั้นที ่3   เปนไปตามเกณฑ 85/85 

  2. บทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีที่สรางขึ้น มีการผสมผสานสื่อตาง ๆ เขาไวดวยกัน 

เชน เสียงดนตรี เสียงบรรยาย ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว กราฟก ขอความ ตลอดจนมีแบบฝกหัด

ระหวางเรียน แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และมีการแจงผลการเรียน สงผลใหบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีที่สรางขึ้นมีความนาสนใจ สามารถชวยกระตุนใหผูเรยีนมีความกระตือรือรน

อยากทีจ่ะเรยีน อกีทัง้สามารถแกปญหาความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี สงผลใหผูเรียน

สามารถเรียนรูไดจากบทเรยีน 

  3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนพบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีที่สรางขึ้น เนือ่งจากในบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัตมิเีดยี มีการเสริมแรงใหกับ

ผูเรียน อยูตลอดเวลา โดยเฉพาะการตอบคําถามในแตละขอจะมกีารเฉลยคําตอบที่ถูกตองเมื่อ

ผูเรียนตอบผิด และจะมีการแสดงความยินดีตอผูเรียน เมื่อผูเรียนตอบคําถามถูก ตลอดจนเมื่อ

ผูเรยีนทําขอสอบเสรจ็จะมีการแจงผลการเรียนทันที ทําใหผูเรยีนไมรูสึกเบือ่หนาย และตั้งใจที่จะทํา

แบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบวดัผลสมัฤทธิ์ทางการเรยีน  อีกทัง้ผูเรยีนสามารถทบทวน

บทเรยีนดวยตวัเองทนัทีเมือ่มีเนือ้หาที่ไมเขาใจหรอืสงสัย ซึ่งตอบสนองตอความตองการของผูเรยีน

ไดเปนอยางด ี

 สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตร เรื่องความเทากันทุกประการ 

สําหรับนักเรยีนมธัยมศึกษาปที ่ 2  ชวงชั้นที่ 3   ทีไ่ดพัฒนาขึ้นนี ้มปีระสิทธภิาพเปนไปตามเกณฑ 

85/85 ทีก่าํหนด และผลการเรียนรูบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย มีจํานวนผูเรียนที่มผีลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน หลังเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีจํานวนนักเรียนที่ผานเกณฑรอยละ 80 

ของคะแนนเตม็ ทัง้หมด 83% สามารถนําบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยีที่สรางขึ้น ไปใชกับระบบ

การเรยีนการสอน เพือ่ใหผูเรยีนไดศึกษาเนือ้หา ความรูกอนเรยีน หรอืสามารถใหผูเรยีนใชทบทวน

บทเรยีน ไดตลอดเวลาตามความตองการ และผูสอนสามารถนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียที่

สรางขึ้น ไปใชเปนแหลงการเรยีนรูดวยตนเองได 

 

ขอเสนอแนะทั่วไป 

 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตร เรื่องความเทากันทุก

ประการ สําหรบันักเรียนมัธยมศึกษาปที ่ 2  ชวงชั้นที ่3   ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดงัตอไปนี ้

1. ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมี เดีย  มีความเกี่ยวของโดยตรงกับ

ความสามารถและทักษะในการใชคอมพิวเตอร เพื่อใหเกิดความรวดเรว็ในการเรียนรู จึงควรที่จะมี

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในสถานศึกษาใหมากขึ้น เพื่อเปนทางเลือกที่ดีใหแก

ผูเรยีนทีต่องการเรยีนรูดวยตนเอง ซึง่จะสนองความแตกตางระหวางบคุคล 
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2. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยจําเปนตองมีความรูในดาน

เทคนิคการออกแบบ ดานกราฟก และเทคนิคการผลิตภาพและเสียง ควรมีความสามารถทางดาน

การผลิตบทเรียนและจัดลําดับขั้นตอนการเรียนรู จะทําใหผูพัฒนาบทเรียนไดรวดเร็วและมี

ประสทิธภิาพยิ่งขึ้น 

3. ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นควรศึกษาโปรแกรมสําหรับสราง

บทเรยีนเปนอยางด ีเพราะปจจุบันโปรแกรมสาํหรบัสรางบทเรียนนั้นมีจํานวนมาก แตละโปรแกรม

จะมีขอจํากัดทีแ่ตกตางไป 

4. นักเรียนสามารถใชบทเรียนศึกษาดวยตนเอง ในการทบทวนบทเรียนหรือ

การศกึษาบทเรยีนลวงหนา 

 

ขอเสนอแนะสําหรับการวจิัย 

 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตร เรื่องความเทากันทุก

ประการ สําหรับนักเรียนมัธยมศึกษาปที่  2  ชวงชั้นที่ 3   ผูวิจัยมีขอเสนอแนะสําหรับการวิจัย

ดงัตอไปนี ้

  1. ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร ในเรื่องอื่น ๆ ตอไป 

  2. ควรมีการสงเสรมิใหมีการวิจัยและพัฒนารูปแบบของบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัตมิเีดีย

ในรูปแบบตางๆเพิม่มากขึ้น 

  3. ควรมีการวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลตมิีเดยีกบัการเรียนการสอนแบบอื่น 

  4. ควรมีการศึกษาผลการเรียนดานทักษะปฏิบัติจากการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง

ความเทากนัทุกประการ สําหรบันักเรยีนมัธยมศึกษาปที ่ 2  ชวงชั้นที ่3        
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จดหมายเรยีนเชิญผูเชีย่วชาญ 
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รายชือ่ผูเชีย่วชาญตรวจสอบเครื่องมือ 

 
ผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หา 

1. อาจารยอรวรรณ   ชางเจรญิ    อาจารยประจําโรงเรยีนศกึษาสงเคราะหพนมทวน    

2.  อาจารยสุนทรี  เหมฬา    อาจารยประจําโรงเรยีนศกึษาสงเคราะหพนมทวน    

3.  อาจารยฐิตนิันท   ผิวเกลีย้ง   อาจารยประจําโรงเรยีนวัดสาลวนาราม    

 

ผูเชี่ยวชาญดานสือ่คอมพวิเตอรมัลติมีเดยี 

  1.   ผูชวยศาตราจารยอลิศรา   เจริญวานิช    อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา    

มหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ 

  2.  ผูชวยศาสตราจารยฤทธชิยั    ออนมิ่ง   ผูอํานวยการสํานักสื่อและเทคโนโลยีการศึกษา

มหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ 

  3.   อาจารยขวัญหญิง  ศรีประเสริฐภาพ  อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา    

มหาวิทยาลยัศรนีครนิทรวิโรฒ  
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แบบประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี 

เรือ่ง ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดยี เรื่องความเทากันทกุประการ 

กลุมสาระการเรียนรูคณติศาสตร  สําหรบันักเรียนชวงชัน้ที่ 3 
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แบบประเมนิคณุภาพของผูเชีย่วชาญดานเนือ้หาบทเรยีนคอมพวิเตอรมลัติมีเดีย 

เรื่อง ความเทากนัทกุประการ 

กลุมสาระการเรียนรูคณติศาสตร   สาํหรบันักเรียนชวงชั้นที่ 3 

 

คําชีแ้จง 

 บทเรียนมีคุณภาพดานมัลตมิีเดยี(Multimedia)อยูในระดับใดโดยทําเครื่องหมาย / 

ลงในชองระดบั ความเห็นของแตละขอ ระดบัความคดิเห็นมีเกณฑการใหคะแนน ดงันี ้

   ดมีาก   ไดคะแนน  5 

   ด ี   ไดคะแนน  4 

   ปานกลาง  ไดคะแนน  3 

   พอใช   ไดคะแนน  2 

   ควรปรับปรุง  ไดคะแนน  1 

 

ระดบัคาความคิดเหน็ 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ดานเนื้อหาการดาํเนินเรือ่ง 

- เนือ้หาสอดคลองกับผลการเรยีนรูทีค่าดหวัง 

- ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรยีน 

- ความถกูตองและเหมาะสมในการลาํดบัเนือ้หา 

- ความถกูตองของเนือ้หา 

- ความเหมาะสมกับระดบัผูเรยีน 

- ความเหมาะสมของแบบฝกหดัระหวางเรยีน 

          

2. ดานบทภาพและเสียง 

- ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหาในบทเรยีน 

- ความชดัเจนในการสือ่ความหมายของภาพ 
     

สรปุคะแนน (คะแนนเตม็ 40 คะแนน)           
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3. ความคดิเห็นและขอเสนอแนะอื่น ๆ 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

        

                                                           ลงชื่อ..........................................................ผูประเมนิ 

                           (...........................................................) 

                  วนัที่.........../............................./............ 
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แบบประเมนิคณุภาพของผูเชีย่วชาญทางดานสือ่บทเรียนคอมพวิเตอรมลัตมิเีดยี  

เรื่อง ความเทากนัทกุประการ   

กลุมสาระการเรียนรูคณติศาสตร ชั้นมัธยมศกึษาปที่  2 ชวงชั้นที่ 3 

คําชีแ้จง 

 บทเรียนมีคุณภาพดานมัลติมีเดีย(Multimedia)อยูในระดับใดโดยทําเครือ่งหมาย / 

ลงในชองระดบั ความเห็นของแตละขอ ระดบัความคดิเห็นมีเกณฑการใหคะแนน ดงันี ้

   ดมีาก   ไดคะแนน  5 

   ด ี   ไดคะแนน  4 

   ปานกลาง  ไดคะแนน  3 

   พอใช   ไดคะแนน  2 

   ควรปรับปรุง  ไดคะแนน  1 

 

ระดบัคาความคิดเหน็ 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ดานเนื้อหาและการดาํเนินเรือ่ง 

- เนือ้หาสอดคลองกับผลการเรยีนรูทีค่าดหวัง 

- ความเหมาะสมในการนําเขาสูบทเรยีน 

- ความเหมาะสมของรปูแบบการนําเสนอ 

- ความเหมาะสมในการสรปุเนือ้หา 

  

          

2. ดานภาษา 

- ความเหมาะสมของภาษากับระดบัผูเรยีน 

- ความเขาใจชัดเจนในภาษา 
     

3. ดานกราฟฟก 

- ความเหมาะสมของแบบตวัอักษร 

- ความคมชดัของตวัอกัษร 

- ความเหมาะสมของการเลือกใชสขีองตวัอักษรและสีพืน้ 

- ความเหมาะสมของการใชรปูภาพ และกราฟฟกในการนําเสนอ 

          

 

 

http://www.pdfcomplete.com/cms/hppl/tabid/108/Default.aspx?r=q8b3uige22


 82 

ระดบัคาความคิดเหน็ 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

4. ดานเสียงบรรยายและดนตรีประกอบ 

- ความชดัเจนของเสยีงบรรยาย 

- ความนาสนใจของดนตรปีระกอบ 

          

5. ดานโปรแกรมบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี 

- ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 

- ความเหมาะสมของเนือ้หาในบทเรยีน 

- ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ 

-      ความเหมาะสมของการออกแบบกรอบภาพ 

          

6. ดานปฏสิมัพนัธ  

- เปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบกบับทเรียน 

- การควบคมุบทเรียนทาํไดงายและสะดวก 

- ค ว า ม เ ห ม า ะ ส ม ข อ ง ก า ร เ ชื่ อ ม โ ย ง 

เนือ้หาภายในหนวยการเรียน 

- ความเหมาะสมของการเชื่อมโยงระหวางบทเรียนแตละหนวย 

การเรียน 

- ความเหมาะสมของการใหขอมูลยอนกลับและการเสริมแรง 

- รูปแบบการโตตอบกบับทเรียนเปนมาตรฐานเดยีวกนั 

          

สรปุคะแนน            

 

7. ความคดิเห็นและขอเสนอแนะอื่น ๆ 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
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                                                        ลงชื่อ..........................................................ผูประเมิน 

                         (...........................................................) 

                วันที่.........../............................./............ 
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ภาคผนวก ง 

ตารางแสดงคาความยากงาย  p  และคาอาํนาจจําแนก  r 

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่องความเทากันทกุประการ 

กลุมสาระการเรียนรูคณติศาสตร  ชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่3 
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ตาราง  แสดงคาความยากงาย  p  และคาอํานาจจําแนก r ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน เร่ืองความเทากันทุกประการ   กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับ 

นักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที่ 2 ชวงชั้นที่ 3 

 

เร่ืองที่1    ความเทากนัทกุประการของเรขาคณติและรูปสามเหลีย่ม 

 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอาํนาจจําแนก (r) 

1 0.50 0.38 

2 0.50 0.38 

3 0.59 0.48 

4 0.80 0.27 

5 0.56 0.62 

6 0.40 0.52 

7 0.53 0.64 

8 0.53 0.68 

9 0.70 0.29 

10 0.48 0.53 

 

 

คาความเชื่อมัน่       0.80 
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เร่ืองที่2   ความสัมพนัธที่เกี่ยวกบัรูปสามเหลี่ยมที่เทากนัทกุประการ 

 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอาํนาจจําแนก (r) 

1 0.49 0.26 

2 0.44 0.36 

3 0.43 0.38 

4 0.31 0.55 

5 0.59 0.43 

6 0.40 0.58 

7 0.31 0.56 

8 0.41 0.42 

9 0.51 0.29 

10 0.43 0.37 

 

 

คาความเชื่อมัน่       0.76 
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เร่ืองที่3 การนาํสมบัติของความเทากนัทกุประการของรูปสามเหลีย่มไปใชในการ ใหเหตุผล 

 

ขอ คาความยากงาย (p) คาอาํนาจจําแนก (r) 

1 0.43 0.37 

2 0.35 0.44 

3 0.36 0.41 

4 0.59 0.36 

5 0.60 0.30 

6 0.61 0.46 

7 0.49 0.49 

8 0.50 0.67 

9 0.54 0.55 

10 0.45 0.44 

 

 

คาความเชื่อมัน่       0.78 
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ภาคผนวก จ   

ตวัอยางแบบทดสอบวัดผลการเรียนรูบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดยี 

เรือ่ง ผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดยี เรือ่งความเทากันทกุประการ  

กลุมสาระการเรียนรูคณติศาสตร สาํหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 ชวงชัน้ที่3 
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ขอสอบเรือ่งที่ 1  ความเทากนัทกุประการของเรขาคณติและรูปสามเหลีย่ม 

1. รปูสองรปูเทากนัทุกประการเมือ่ใด 

 ก. มีรปูรางเหมือนกนั   ข. ทับกันไดสนิทพอด ี

 ค. มีพืน้ทีเ่ทากัน   ง. มคีวามยาวรอบรปูเทากัน 

2. สวนของเสนตรงสองเสนเทากนัทุกประการเมือ่ใด 

 ก. มีความยาวเทากัน   ข. มคีวามหนาเทากนั 

 ค. มีความยาวหรอืความหนาเทากนั ง. มคีวามยาวและความหนาเทากนั 

3. จากรปู ถาตองการตรวจสอบวารปู A กบัรูป B เทากันทกุประการหรอืไม ควรทาํตามขั้นตอนใน

ขอใด 

 ก. หมุนและสะทอนรูป แลวเลื่อนรปูทีห่มุนและสะทอนแลวทับกนั 

 ข. สะทอนรปู แลวเลือ่นรปูทีส่ะทอนแลวทบักัน 

 ค. หมุนรปู แลวเลือ่นรูปทีห่มุนแลวทับกนั 

 ง. เลือ่นรปูทัง้สองทับกนั 

4. มุมสองมุมเทากันทุกประการเมือ่ใด 

 ก. จุดยอดมมุทับกนัไดสนทิพอด ี

 ข. แขนของมุมขางใดขางหนึง่ทบักันไดสนิทพอด ี

 ค. ขนาดของมุมทั้งสองเทากนั 

 ง. แขนของมุมทัง้สองยาวเทากัน 

5. จากขอความทีก่าํหนดใหตอไปนี ้

 1. รปูสี่เหลี่ยมสองรปูเทากันทุกประการก็ตอเมือ่มีพืน้ทีเ่ทากนั 

 2. รปูวงกลมสองรปูเทากันทุกประการกต็อเมื่อมีรศัมเีทากัน 

ขอใดถกูตอง 

 ก. ถูกทัง้ขอ 1 และ 2   ข. ขอ 1 ถูกเพยีงขอเดยีว 

 ค. ขอ 2 ถกูเพยีงขอเดยีว  ง. ผดิทัง้ขอ 1 และ 2 

6. จากรปูสามเหลีย่มทีก่าํหนดให ขอใดเขยีนสญัลักษณของรูปสามเหลีย่มสองรปูที่เทากันทุก

ประการไดถกูตองตามความสมนัย 
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 ก. DEFABC ∆≅∆  ข. FDEBAC ∆=∆  

 ค. DEFCBA ∆=∆  ง. FEDACB ∆=∆  

7. ถาจุดยอดของรปูสามเหลีย่มสองรปูทบักัน ไดแกจุด A กับจุด R ทีจุ่ด B กับจุด T และจุด C กับ

จุด S แลวขอใดผดิ 

 ก. SRTCAB ∆≅∆  ข. RSTACB ∆≅∆  

 ค. TSRBAC ∆≅∆  ง. RTSABC ∆≅∆  

8. ถา AB = DF, BC = DE และ FD̂ECB̂A =  แลวขอใดถกูตอง 

 ก. DEFBAC ∆≅∆  ข. DEFBCA ∆≅∆  

 ค. EFDCBA ∆≅∆  ง. FDEACB ∆≅∆  

9. XYZABC ∆≅∆ แลวขอใดกลาวถูกตอง 

 ก. YXZACB ∆≅∆  ข. XZYBAC ∆=∆  

 ค. ZYXCAB ∆≅∆  ง. YZXBCA ∆=∆  

10. ถา LMNDEF ∆≅∆ แลวขอใดถูกตอง 

 ก. EF = MN ข. DF = LM 

 ค. NM̂LEF̂D =  ง. LNMEDF =  
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ขอสอบเรือ่งที่ 2 ความสัมพนัธที่เกี่ยวกบัรูปสามเหลี่ยมที่เทากนัทกุประการ 

 

1. ถารปูสามเหลีย่มสองรปูมีความสมัพันธกนัแบบ ดาน – มุม – ดาน แลวขอใดกลาวถูกตอง 

 ก. มีดานยาวเทากัน 2 คู และมีมุมทีม่ขีนาดเทากัน 1 คู 

 ข. มีดานยาวเทากัน 2 คู และมีมุมในระหวางดานคูทีย่าวเทากันและมีขนาดเทากนั 1 คู 

 ค. มีดานยาวเทากัน 2 คู และมีมุมทีอ่ยูตรงขามกับดานทีย่าวเทากันมีขนาดเทากนั 1 คู 

 ง. ถูกทุกขอ 

2. รปูสามเหลี่ยมขอใดมีความสัมพันธกันแบบ ดาน – มุม – ดาน 

 

 ก.  ข.  

 

 

 

 ค.  ง.  

 

 

 

3. รปูสามเหลี่ยมในขอใดทีเ่ทากันทกุประการเพราะมคีวามสัมพันธกันแบบ ดาน – มมุ – ดาน 

 ก.  ข.  

 

 

 

 

 ค.  ง.  

 

 

 

 

 

 

 

 

http://www.pdfcomplete.com/cms/hppl/tabid/108/Default.aspx?r=q8b3uige22


 92 

4. ถา AO = CO และ BO = DO แลวเงือ่นไขทีท่ําให CDOABO ≅∆ เพราะมีความสัมพันธกัน 

แบบ ดาน – มุม – ดาน 

 ก. OD̂COB̂A =  ข. OD̂COÂB =  

 ค. DÔCBÔA =  ง. ถกูทุกขอ 

 

5. รปูสามเหลี่ยมในขอใดทีเ่ทากันทกุประการเพราะมคีวามสัมพันธกันแบบ มมุ – ดาน – มุม  

 ก.  ข.  

 

 

 

 

 ค.  ง.  

 

 

6. ถา OD̂COB̂A = และ OĈDOÂB =  แลวเง่ือนไขทีท่ําให CDOABO ∆≅∆ เพราะมี

ความสัมพันธกนั แบบ มมุ – ดาน – มุม  

 ก. AB = CD ข. BO = DO 

 ค. AO = CO ง. ถกูทุกขอ 

7. ถา BĈADÂC = และ AC = AC แลวเงือ่นไขทีท่าํให CABACD ≅∆ เพราะมีความสัมพันธกนั 

แบบ มุม – ดาน – มมุ  

 ก. CB̂ADĈA =  ข. CÂBDĈA =  

 ค. CÂBCD̂A =  ง. ถกูทุกขอ 

8.  รปูสามเหลี่ยมในขอใดที่เทากันทุกประการเพราะมคีวามสัมพันธกนัแบบ ดาน – ดาน – ดาน 

 

 ก.  ข.  

 

 

 

 

 ค.  ง.  
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9. ถา AB = DE , AC = EF และ BC = DF แลวขอใดถูกตอง 

 ก. EDFABC ∆≅∆  ข. EFDBAC ∆≅∆  

 ข. DEFABC ∆≅∆  ง. FEDCBA ∆≅∆  

10. ถา LMNABC ∆≅∆ เพราะมีความสัมพันธกนัแบบ ดาน – ดาน – ดาน แลวขอใดผดิ 

 ก. AB = ML ข. BC = MN 

 ค. CA = LN ง. BC = LM 
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ขอสอบเรือ่งที่ 3  รูปสามเหลีย่มสองรปูที่มีความสัมพนัธกนัแบบดาน – มุม – ดาน  และ 

มุม – ดาน – มุม  ดาน – ดาน –ดาน   ไปใชใหเหตุผล 

1. จากรปู กําหนดให ABและ CD  ตดักันและแบงครึ่งซึ่งกนัและกนัทีจุ่ด O แลว AOC∆  และ 

BOD∆ มีความสมัพันธกันแบบใด 

 ก. ดาน – มุม – ดาน 

 ข. มุม – ดาน – มุม 

 ค. ดาน – ดาน – ดาน 

 ง. มุม – มุม – ดาน 

 

2. รปูสามเหลี่ยมสองรปูในขอใดทีม่คีวามสัมพันธกันแบบ มมุ – ดาน – มุม 

 

 ก.  ข.  

 

 

 

 

 ค.  ง.  

 

 

3. จากรปู CDAABC ∆≅∆ เพราะมีความสัมพันธกนัแบบใด 

 ก. ดาน – มุม – ดาน 

 ข. มุม – ดาน – มุม 

 ค. ดาน – ดาน – ดาน 

 ง. มุม – มุม – ดาน 

 

4.     ถาให O เปนจุดศูนยกลางของวงกลมแลว 

     ∆AOD ≅  ∆COB เพราะความสมัพันธกันแบบใด 

     ก. ด.ม.ด. ข. ม.ด.ม. 

     ค. ด.ด.ด. ง. ม.ม.ม. 
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5. จากขอ 4 ถาลาก AC  แลว ∆ACD ≅ ∆CAB หรอืไม เพราะเหตใุด 

 ก. เทากันทุกประการ เพราะความสัมพันธกนัแบบ ด.ม.ด. 

 ข. เทากันทุกประการ เพราะความสัมพันธกนัแบบ ม.ด.ม. 

 ค. เทากันทุกประการ เพราะความสัมพันธกนัแบบ ด.ด.ด. 

 ง. ไมเทากันทุกประการ เพราะขอมูลไมเพยีงพอ 

 

 

 

 

 

6. ∆ABC ≅  ∆BAD ตามความสัมพันธกนัแบบใด 

 ก. ด.ม.ด. ข. ม.ด.ม. ค. ด.ด.ด. ง. ด.ฉ.ด. 

 

การพสิจูน 

 สิง่ที่โจทยกาํหนดใหไดแก ABCD เปนรปูสี่เหลี่ยมผืนผา มีจุด E และจุด F เปนจุดแบงครึง่ดาน 

AB และดาน CD ตามลําดบั 

 ตองพสิจูนวา CBFADE ∆≅∆  

 

ขอความ เหตุผล 

1. BCAD =  1. ……….(a)………. 

2. FĈBEÂD =  2. ……….(b)………. 

3. AB
2
1AE =  3. จุด E แบงครึง่ดาน AB 

4. CD
2
1CF =  4. จุด F แบงครึง่ดาน CD 

5. ……….(c)………. 5. จากขอ 3. ขอ 4. และสมบตัคิวามเทากนั 

สรุป 

CBFADE ∆≅∆  

รปูสามเหลีย่มทั้งสองมคีวามสัมพันธกันแบบ 

……….(d)………. 
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7. ขอความ (a) ควรใชขอความใด 

 ก. กําหนดให 

 ข. AD  และ BC เปนดานของรปูสี่เหลีย่มผืนผา ABCD  

 ค. AD  และ BC เปนดานตรงขามกันของรปูสีเ่หลี่ยมผืนผา ABCD 

 ง. ถูกทุกขอ 

8. ขอความ (b) ควรใชขอความใด 

 ก. กําหนดให ข. EÂD  และ FĈB  เปนมมุฉาก 

 ค. EÂD  และ FĈB เปนมุมตรงขามกัน ง. ถกูทุกขอ 

9. ขอความ (c) ควรใชขอความใด 

 ก. AE = CF ข. BE = DF 

 ค. AB = CD ง. ถกูทุกขอ 

10. ขอความ (d) ควรใชขอความใด 

 ก. ดาน – มุม – ดาน ข. มมุ – ดาน – มุม 

 ค. ดาน – ดาน – ดาน ง. มมุ – มุม – ดาน 
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ภาคผนวก  ฉ 

ตัวอยางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดยี 

เรือ่ง ผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลตมิีเดยี เรื่องความเทากันทกุประการ  

กลุมสาระการเรียนรูคณติศาสตร สาํหรับนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2  ชวงชัน้ที่3 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 

 

ชื่อ       ชื่อสกลุ     นายสุทัศน   จันธ ุ

วัน เดอืน ปเกดิ   22 ธนัวาคม 2520 

สถานที่เกดิ    อําเภอวังโปง  จังหวัดเพชรบูรณ 

สถานที่อยูปจจบุัน   119 ม. 3  ต.ทายดง   อําเภอวงัโปง  จังหวัดเพชรบูรณ  

                       67240 

ตําแหนงหนาที่การงานในปจจบุัน คร ู  คศ.1   

สถานที่ทาํงานปจจบุัน   โรงเรยีนวัดดอนแสลบ   อ.หวยกระเจา   จ.กาญจนบุร ี

ประวัติการศกึษา     

 พ.ศ 2534   มัธยมศึกษาตอนปลาย   

จากโรงเรยีนตะพานหิน  อาํเภอตะพานหิน  จังหวัดพิจิตร 

 พ.ศ 2538   ครศุาสตรบัณฑติ   (ค.บ.) วชิาเอกคณิตศาสตร 

     จากมหาวทิยาลัยราชภฏัพิบูลสงคราม   พษิณโุลก 

          พ.ศ 2551   การศกึษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) 

     วชิาเอกเทคโนโลยกีารศึกษา  

     จากมหาวทิยาลัยศรนีครนิทรวิโรฒ 
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