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               การวิจัยคร้ังนี้ มีจดุมุงหมายเพื่อศึกษาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง จํานวน
และการดําเนนิการ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรยีนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ใน
ระดับเรียนได ชวงชั้นที่ 1 เพื่อหาประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 70/70โดยแบงเนือ้หาเปน 3 บท 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัคร้ังนี้  เปนนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา  ชวงชั้นที่ 1 
(ช้ันประถมศึกษาปที่ 3) โรงเรียนสุพรรณบรีุปญญานุกูล  จังหวดัสุพรรณบุรี  ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียน
ที่ 2 ปการศึกษา 2550 จํานวน 43 คน โดยทําการทดลอง 3 คร้ัง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรยีนตาม
เกณฑที่กําหนด เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา คือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง จํานวนและ
การดําเนนิการ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนที่มคีวามบกพรองทางสติปญญา ใน
ระดับเรียนได ชวงชั้นที ่ 1 และแบบประเมนิคุณภาพบทเรียน สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล คือ รอยละ
และคาเฉลี่ย 

ผลการวิจัยคร้ังนี้พบวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง จํานวนและการดําเนินการ กลุม
สาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาในระดบัเรียนได ชวงชั้นที่ 1 
(ช้ันประถมศึกษาปที่ 3) มีคณุภาพดานเนือ้หาอยูในระดบัดีมาก และ ดานเทคโนโลยกีารศึกษาอยูในระดับ
ดี  บทเรียนมีประสิทธิภาพ  84.13/77.33  
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  This study aimed to develop a computer multimedia instruction on quantity and 
operation in Mathematic Substance for the deficient intelligence child of the first level 
students and to find out its efficiency according to 70/70 provided criteria. The contents 
compose of three units. 
  The samples were 43 deficient intelligence students in the first level (Prathomsuksa 
3) at Suphunburipunyanugul School, Amphur Mueng, Suphunburi province by using a 
multistage random sampling for three experiments in order to find out its efficiency 
according to provided criteria. Statistics used for analyzing data were percentage and mean.  
   The results revealed that the computer multimedia instruction as evaluated by 
content experts was santecd at a very good level, and at a good level by educational 
technology experts and had the efficiency of 84.13/77.33 that was corresponding with the 
provided criteria. 
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                 สารนิพนธฉบับนี้ลุลวงไดดวยดี ดวยความกรุณาเปนอยางยิ่งจาก อาจารย ดร. กุศล  อิศดุลย ที่
ปรึกษาสารนพินธ  รองศาสตราจารย ดร. เสาวณีย สิกขาบัณฑิต ประธานกรรมการสอบสารนิพนธและ
ผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสงกรรมการสอบสารนิพนธ  ฉบับนี ้ ผูวิจยัมีความซาบซึ้งในความกรุณา
ของอาจารยเปนอยางยิ่ง ขอกราบขอบพระคุณอยางสูงไว ณ โอกาสนี ้
    ขอขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย  ออนมิ่ง ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา   
เจริญวานิช และอาจารย ดร.ขวัญหญิง  ศรีประเสริฐภาพ อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่กรุณาเปนผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพเครื่องมือดานสื่อเทคโนโลยีทาง
การศึกษา 
   ขอขอบพระคุณ อาจารย สถาพร วิสามารถ ผูอํานวยการโรงเรียนสุพรรณบุรีปญญานุกูล จังหวัด
สุพรรณบุรี อาจารย ศิริรัตน  ชาติเชยแดง ครู คศ.2 โรงเรียนสุพรรณบุรีปญญานุล จังหวัดสุพรรณบรีุ และ
อาจารย อุทัยวรรณ จันทหาร ผูอํานวยการศนูยการศกึษาพเิศษ เขตการศึกษา 5 จังหวัดสุพรรณบุรี ที่กรุณา
เปนผูเชี่ยวชาญประเมินคุณภาพเครื่องมือดานเนื้อหา และนักเรยีนทุกคนที่ใหความรวมมือในการทดลอง
เปนอยางด ี
   ขอขอบพระคุณ คุณแม วรรณี  คลายแกว ที่คอยเปนกาํลังใจและใหความชวยเหลือในทุกๆดาน
และการมอบโอกาสทางการศึกษาในครั้งนี ้ นอกจากนี้ผูวิจัยขอขอบพระคุณผูที่อยูเบือ้งหลังในการจัดทํา
สารนิพนธที่มิไดกลาวนามมา ณ ที่นี้ ซ่ึงเปนสวนสนับสนุนสารนิพนธฉบับนี้ลุลวงไปไดดวยด ี
   สุดทายผูวิจยัขอมอบคุณคาและผลประโยชนที่พึงไดรับจากสารนิพนธฉบับนี้ใหแกผูที่มีสวน
รวมทุกทานทีช่วยเติมเต็มและเปนแรงผลกัดันใหงานวิจยัฉบับนี้ประสบความสําเร็จ 
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บทที่ 1 
บทนํา 

ภูมิหลัง 
   การศึกษาจะทําใหมนษุยรูหนทางเลือกทีด่ีกวาในการดาํเนินชวีิตในสงัคม ซ่ึงถือวาการศึกษา
เปนระบบยอยระบบหนึ่งของสังคม และเปนปจจยัสําคัญประการหนึ่งจะวดัความเจริญวัยของมนษุยใน
สังคมวามีคุณภาพแคไหน การพัฒนาทรัพยากรมนษุยดวยการศึกษานั้น  จําเปนตองตัง้อยูบนพื้นฐาน
ของสภาพความตองการของมนุษย โดยตองพัฒนาความพรอมดานตางๆ ทั้งทางรางกาย ทางจิตใจ และ
ความตองการที่เกี่ยวกับตนเองในฐานะที่เปนทั้งทรัพยากรและผูใชทรัพยากรของประเทศ (สุรินทร  
ยอดคําแปง. 2543: 44 )  
 คณิตศาสตรเปนปจจยัที่สําคัญในการพัฒนาคุณภาพของมนุษยใหเปนผูที่มีเหตุผล และสามารถ
แกปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพ คณติศาสตรจึงเปนวิชาที่จําเปนจะตองปลูกฝงตั้งแตประถมศึกษา 
เพื่อใหประชาชนของประเทศมีคุณภาพ (บุญทัน อยูชมบุญ. 2529) การวางรากฐานทางคณิตศาสตรใน
ประถมศึกษาจงึนับวาเปนสิ่งสําคัญมากที่จะชวยใหเดก็สามารถดํารงชีวิตไดอยางประสิทธิภาพ  ตาม
หลักคณิตศาสตรในระดับประถมศึกษาตองการใหผูเรียนมีความรู ความเขาใจ และมีทักษะในการคิด
คํานวณ โดยสามารถใหเดก็สามารถคิดตามลําดับขั้นตอน อยางมีเหตุผลและเปนระเบียบ รวมทัง้ใหมี
ความคิดริเร่ิมสรางสรรค (วรรณี  โสมประยูร. 2524 )  
 ความรูสึกที่มีตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนสวนใหญ รวมทั้งนักเรียนที่มีความบกพรองทาง
สติปญญา มักเปนวิชาทีน่ักเรียนชอบนอยที่สุด เมื่อเปรยีบเทียบวิชาคณิตศาสตรกับวิชาอ่ืนๆ ที่สอนใน
ช้ันเรียน นกัเรียนจะมีความรูสึกกลัว และมีความวิตกกังวลในการเรียนวิชาคณิตศาสตร เนื่องจาก
นักเรียนสวนใหญมักประสบความลมเหลวในการเรียน นอกจากนี้นกัเรียนทีม่ีความบกพรองทาง
สติปญญาสวนใหญจะมีปญหาหรือความยากลําบากในการเรียนรู ดังนั้นจึงจําเปนอยางยิ่งที่จะพัฒนา
กระบวนการ และวิธีการสอนหลายรูปแบบ เพื่อเตรียมความพรอมตอการดํารงชีวติและพัฒนาศกัยภาพ
ของแตละคน (พัชรีวัลย เกตแุกนจันทร. 2539: 9) ในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรสําหรับเด็กทีม่ี
ความบกพรองทางสติปญญา ตองเนนความเขาใจมากกวาความจํา โดยเฉพาะอยางยิ่งตองมีการฝกฝน
ทักษะตางๆ ซํ้าๆ อยางตอเนื่อง มีการแบงจุดประสงคการเรียนรูเปนขอยอยๆ เพื่อใหงายตอการเรียนรู
และประเมนิผล (Sedlak;& Sedlak. 1985: 8-13)  
  จากขอจํากดัในการเรียนรูของนักเรียนที่มคีวามบกพรองทางสติปญญาที่มีความสนใจสั้น มี
ปญหาในการจํา การถายโยงความรู การหาความสัมพนัธ และส่ิงที่เปนนามธรรม ทําใหมีปญหาในการ
เรียนแทบทกุวชิา โดยเฉพาะอยางยิ่งในการเรียนวิชาคณติศาสตร เนื่องจากวิชาคณติศาสตรเปนวชิาที่
เกี่ยวของกับความเขาใจ การนับจํานวน ความหมาย ตัวเลข จึงเปนพื้นฐานบทเรียนทีต่องทําความเขาใจ
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อยางตอเนื่อง อันเปนผลเชื่อมโยงไปสูการเรียนเนื้อหาวชิาคณิตศาสตรขั้นสูงตอไป (บันลือ พฤกษะวัน. 
2525: 117)  
 การจัดการเรยีนการสอนวิชาคณิตศาสตรในปจจุบันไดมกีารนําบทเรียนคอมพิวเตอรมา
แกปญหา เพื่อใหการเรยีนการสอนเปนไปตามความมุงหวังของหลักสูตร ซ่ึงในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร ไดอาศัยหลักการผสมผสานระหวางคอมพิวเตอร ซ่ึงมีคุณสมบัติเหนือกวาเครื่องมืออ่ืนๆ 
ในดานการทํางานที่รวดเรว็ ถูกตอง แมนยาํ และสามารถพัฒนาปรับปรุงเปลี่ยนแปลงใหใชกับงานตางๆ 
ไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะการใชรวมกับบทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction) หรือ
บทเรียนสําเร็จรูป ซ่ึงถือวาเปนนวัตกรรมทางการเรียนการสอนอีกแนวทางหนึ่งและเปนที่นิยมกันอยาง
แพรหลาย เนือ่งจากบทเรียนโปรแกรมเปนบทเรียนที่ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเอง ตามความ 
สามารถและความแตกตางระหวางบุคคล มีอิสระในการใชชวงระยะเวลา และสถานที่เรียน (ธนาธร  
เจียรกลุ. 2523: 7)  นักเรียนสามารถเรียนรูทีละขั้น เมื่อมีความเขาใจถองแทดีแลวจึงเรียนเรื่องตอไป และ
ยังสามารถทบทวนบทเรยีนซ้ําๆ ไดตามความตองการ และความสามารถ นอกจากนีก้ารสอนโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรยังมีขอไดเปรียบสื่อตางๆ ในการผสมผสานสีสัน กราฟฟค ภาพเคลื่อนไหว และ
การใหขอมูลยอนกลับ ซ่ึงมีอิทธิพลตอความรูสึกของผูเรียน (สุกรี  รอดโพธิ์ทอง. 2532: 39-44)   และ
ถาผูเขียน โปรแกรมพยายามเขียนโปรแกรมใหมีลักษณะเปนเกมกน็ับวาเปนสื่อที่ใกลชิดกับเดก็มาก
ที่สุด (Baldwin. 1967: 190-193)  มีการศึกษาทดลองนําเอาเกมมาประกอบเนื้อหา เพือ่พัฒนาบทเรยีนให
นาสนใจ เราใจ ปรากฎวา นักเรียนที่เรียนโดยใชคอมพิวเตอร แบบมีเกมประกอบเนื้อหาของบทเรียนมี
ผลการเรียนสูงกวาแบบไมมเีกมประกอบเนื้อหาของบทเรียน (ดํารง  ตาแจม. 2531: 34)     
 การสอนวิชาคณิตศาสตรเร่ืองจํานวนและการดําเนินการตองคํานึงถึงความเหมาะสม สอดคลอง
กับความตองการและลักษณะการเรียนรูของนักเรียน ควรมีส่ือ รูปแบบ และวิธีการสอนที่หลากหลาย 
เหมาะสม ซ่ึงจะชวยเสริมการเรียนรู รับรูของนักเรียน ทําใหการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรมี
ประสิทธิภาพ นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย มาใชใน
การเรียนการสอนวิชาคณติศาสตรเร่ือง จํานวนและการดําเนินการ สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรอง
ทางสติปญญาระดับเรียนได จะชวยแกปญหาขอจํากัดในการเรียนรู รับรู และสงเสริมใหนกัเรียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีขึน้ไดอีกทางหนึ่ง เนื่องจากบทเรยีนคอมพวิเตอรมีลักษณะเปนสื่อ
ภาพเคลื่อนไหว และในบางบทเรียนที่มีเกทประกอบบทเรียน ทําใหเกดิแรงจูงใจในการเรียน นักเรียนที่
มีความกระตือรือรนสนใจในการเรียนมากขึ้น นอกจากนี้ลักษณะการจัดบทเรียนยงัสามารถเรียนเนื้อหา
ไปตามลําดับ โดยจดับทเรยีนใหเร่ิมจากบทเรียนที่งายไปหายาก สามารถทบทวนบทเรียนซํ้าๆได ซ่ึง
ตรงกับลักษณะการเรียนรูของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาที่เรียนรูชากวาเด็กปกติและตอง
ทบทวนบทเรยีนที่เรียนไปแลว เนื่องจากนกัเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญามักลืมงาย (ผดุง อารยะ
วิญู. 2533:52) ขอดีของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียอีกประการหนึ่งคือ สามารถใหขอมูลยอนกลับ
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ได หลังจากทาํแบบฝกหัดจะมีขอมูลบอกผลใหทราบวาตอบถูก หรือผิด ถาตอบถูกก็จะมแีรงเสริมทันที 
ถาตอบผิดก็สามารถแกตัวใหมไดพรอมกับใหกําลังใจ ซ่ึงจะสงผลใหนักเรยีนที่มีความบกพรองทาง
สติปญญาเกิดกําลังใจ และทําใหมีโอกาสประสบความสําเร็จในการเรียน เกิดเจตคติที่ดีในการเรียน มี
ความเชื่อมั่นในตนเอง สงผลใหผลสัมฤทธ์ิในการเรียนวชิาคณิตศาสตรของนักเรียนดีขึ้น 
  ผูวิจัยจึงมีความสนใจสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองจํานวนและการ
ดําเนินการ เพื่อนํามาใชประกอบการเรยีนการสอนของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ใน
ระดับเรียนได พรอมกับหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหไดประสิทธิภาพตาม
เกณฑที่กําหนด 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
      การวิจยันี้มคีวามมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง จํานวนและการ
ดําเนินการ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ในระดับ
เรียนได ชวงชัน้ที่ 1 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 3)ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 70/70 
 
ความสําคัญของวิจัย 
                  การวิจัยนี้มีความสําคัญ ดังนี้ 
                         1.ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ เรื่อง จํานวนและการดําเนนิการ 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ในระดับเรียนได ชวง
ช้ันที่ 1 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 3) ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 
                        2. เพื่อเปนแนวทางในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ในเนือ้หาอื่นๆตอไป 
                        3.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียที่พัฒนาขึ้น ชวยลดปญหาการขาดแคลนสื่อการเรียน
การสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  
 

ขอบเขตของการวิจัย 
                  1.ประชากรและกลุมตัวอยาง   
                         1.1 ประชากร ไดแก นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ระดับสติปญญา 50-70 
และไมมีความพิการซอน ชวงชั้นที่1 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 3) โรงเรียนสุพรรณบุรีปญญานุกูล จังหวัด
สุพรรณบุรี สังกัดสํานักบรหิารงานการศึกษาพิเศษ สํานกังานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
กระทรวงศกึษาธิการ จํานวน 6 หองเรียน จาํนวนนักเรยีนทั้งหมด  61 คน  
                           1.2 กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรียนที่มคีวามบกพรองทางสติปญญา ชวงชั้นที่ 1 (ช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 3) โรงเรียนสุพรรณบุรีปญญานุกูล จังหวดัสุพรรณบุรี สังกัดสํานักบรหิารงาน
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การศึกษาพเิศษ สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพืน้ฐาน กระทรวงศึกษาธิการ จํานวน 6 หองเรียน 
จํานวนนักเรียนทั้งหมด   43  คน ซ่ึงพิจารณาเลือกนกัเรยีนที่มีระดับสติปญญาอยูในระหวาง 50-70 และ
ไมมีความพกิารซอน โดยวิธีสุมแบบหลายขั้นตอน (Stratified  random  sampling) โดยวิธีการสุมดังนี้ 

         1. สุมหองเรียนมา 1 หองเรียน แลวสุมนักเรยีนมา จํานวน 3 คน เพื่อใชในการทดลอง  
คร้ังที่ 1 

         2. สุมหองเรียนมา 1 หองเรียน แลวสุมนักเรยีนมา จํานวน 10 คน เพื่อใชในการทดลอง 
คร้ังที่ 2 

         3. สุมหองเรียนมา 3 หองเรียน จากหองเรียนที่เหลือแลวสุมนกัเรียนมา จํานวน 30 คน 
เพื่อใชในการทดลอง คร้ังที่ 3 
 

                  2. เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย  
                ประกอบดวยเนื้อหา  3 บท ไดแก 
                         บทที่ 1  จํานวนนับและศูนย 

                    ตอนที่ 1 ความหมายของจํานวนนับ 
                    ตอนที่ 2 การเขียนสัญลักษณแสดงจํานวน 
                    ตอนที่ 3 ความหมายของศูนย 

                                      บทที่ 2 การอานและการเขียนแสดงจํานวนนับและศูนย 
               ตอนที่ 1 การอานจํานวนนับ 
                     ตอนที่ 2 การเขยีนจํานวนเปนเลขฮินดู อารบิก และไทย 
                     ตอนที่ 3 การเขยีนจํานวนเปนตัวหนงัสือ 
                         บทที่ 3 จํานวนคูและจํานวนคี่ 
               ตอนที่ 1 ความหมายของจํานวนคูและจํานวนคี่  
                     ตอนที่ 2 จํานวนคู 
                     ตอนที่ 3 จํานวนคี่ 
                                                                                                                                                                                   
                  3.นิยามศัพทเฉพาะ 
                     1.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง บทเรียนที่บรรจุเนื้อหากลุมสาระการ
เรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองจํานวนและการดําเนินการ สําหรบันักเรียนที่มคีวามบกพรองทางสติปญญา ใน
ระดับเรียนได ชวงชั้นที่ 1 ไวในแผนซีด ี ประกอบดวยขอความที่มีสีสัน ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว  
เสียงบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ ตวัอักษร ตามที่ผูวิจัยสราง 
                2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนที่บรรจุเนื้อหา
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองจํานวนและการดําเนินการ สําหรบันักเรียนที่มคีวามบกพรองทาง



 5

สติปญญา ระดับเรียนได ชวงชั้นที่ 1 ในแผนซีดีแลวนาํไปทดลอง ตามกระบวนการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรปรับปรุงจน ใหมีประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรตามเกณฑที่กําหนด  70/70 
                  3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง จํานวนและการดําเนินการ สําหรบันักเรียนที่มคีวามบกพรองทาง
สติปญญาระดับเรียนได ชวงชั้นที่ 1 ตามเกณฑที่กําหนด 70/70 
                70  ตัวแรก หมายถึง คารอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนโดยเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 70 ขึน้ไป 
                       70 ตัวหลัง หมายถึง    คารอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทาํแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยเฉลี่ยคิดเปนรอยละ 70 ขึน้ไป 
              4.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความรู ความเขาใจของผูเรียนในเนื้อหา เร่ือง
จํานวนและการดําเนินการ กลุมสาระการเรียนรูคณติศาสตร สําหรับนักเรยีนที่มีความบกพรองทาง
สติปญญา ชวงชั้นที่ 1 ที่เรียนจากบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ซ่ึงไดจากคะแนนการทําแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทีผู่วิจัยสรางขึ้น 
              5. ผูเชีย่วชาญ หมายถึง ผูทรงคุณวฒุิทั้ง 2 ดาน ทีจ่ะใหคําแนะนาํ เพื่อการปรับปรุงและ
แกไข  ในขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก 
                        5.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา เปนผูที่มีการศึกษาระดับปริญญาตรี หรือเทียบเทา
ทางดานคณิตศาสตรและมีประสบการณดานการสอนหรือนิเทศในวชิาคณิตศาสตรอยางนอย 10 หรือ
จบการศึกษาระดับปริญญาโท หรือเทียบเทาทางดานคณิตศาสตรและมีประสบการณดานการสอนหรือ
นิเทศในวิชาคณิตศาสตรอยางนอย 5 ป จํานวน 3 คน 
                        5.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา เปนผูที่มีการศึกษาระดับปริญญาตรี 
หรือเทียบเทาทางดานเทคโนโลยีการศึกษา และมีประสบการณการทํางานดานเทคโนโลยีการศึกษา 
หรือมีประสบการณในดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน หรือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียอยาง
นอย 10 ป หรือจบการศึกษาระดับปริญญาโท ทางดานเทคโนโลยีการศึกษาและมปีระสบการณการ
ทํางานดานเทคโนโลยีการศึกษา หรือมีประสบการณในดานบทเรยีนคอมพิวเตอรอยางนอย 5 ป หรือ
จบการศึกษาระดับปริญญาเอก ทางดานเทคโนโลยีการศึกษาและมีประสบการณการทํางานดาน
เทคโนโลยีการศึกษา หรือมปีระสบการณในดานบทเรียนคอมพิวเตอรอยางนอย 3 ป 



บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 
ในการวิจัยคร้ังนี้ผูวิจยัไดศกึษา เอกสารและงานวิจัยทีเ่กีย่วของดังนี้  

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
                   1.1 ความหมายของการวิจยัและพัฒนาการศึกษา 
                1.2 การดําเนินการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

2. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
                   2.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 
                2.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
                   2.3 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
      2.4 หลักการเรียนรูดวยตนเอง 
      2.5 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง 

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับเด็กท่ีมีความบกพรองทางสติปญญา 
                   3.1  ความหมายของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา 
                   3.2  ระดับความรุนแรงของเดก็ที่มีความบกพรองทางสติปญญา 
                   3.3  ลักษณะและความตองการของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได 
                   3.4  การจัดการศึกษาสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได 
     3.5 งานวจิยัที่เกีย่วของกบัเด็กที่มีความบกพรองทางดานสติปญญา 

4. เอกสารที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
                   4.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
      4.2 ประวัตขิองคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
                   4.3 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
      4.4 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     4.5 รูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
                   4.6 คุณคาและขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย 
                   4.7 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
     4.8 การประเมินประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
                   4.9 งานวิจยัที่เกีย่วของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 



 7 

5. เอกสารที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
                   5.1  ความมุงหมายของการสอนคณิตศาสตร 
                   5.2  สาระและมาตรฐานการเรยีนรูกลุมสาระการเรียนรูคณติศาสตร 
             5.3  ทฤษฎีและจิตวยิาการสอนคณิตศาสตร 
                   5.4 หลักการสอนคณิตศาสตรสําหรับเด็กที่มคีวามบกพรองทางสติปญญา 
      5.5 หลักการสอนคณิตศาสตรเร่ือง จํานวน  
                   5.6 งานวิจยัที่เกีย่วของกับกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
 
 
 

1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนาการศึกษา  
           1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
               บอรกและกอลล (Borg;& Gall. 1989: 771-798) กลาวถึงการวิจัยและพัฒนาการศึกษา 
(education research and development หรือ R&D) คือ การพัฒนาการศกึษาโดยพื้นฐานการวจิัย เปน
วิธีการที่สําคัญวิธีหนึ่งที่นยิมใช เพื่อพัฒนาการศึกษาโดยเนนหลักการ เปาหมายและเหตุผลเปน
เปาหมายหลักในกระบวนการพัฒนาและดาํเนินการตรวจสอบคุณภาพของผลิตภัณฑทางการศึกษาซึ่ง
หมายถึงวัสดุครุภัณฑทางการศึกษาไดแก หนังสือเรียน ฟลมสไลด เทปบันทึกเสียง เทปโทรทัศน 
คอมพิวเตอร รวมทั้งโปรแกรมคอมพิวเตอร  
   ทิศนา  แขมณี (2540: 5) กลาวถึง การวิจยัและพฒันา (research and development) คือ การวิจยั
ที่มุงเอาความรูจากการวิจัยบริสุทธิ์ไปวิจัยตอ โดยพัฒนาเปนเทคนิคหรือวิธีการที่สามารถนําไปใช
แกปญหาและทดลองใชจนเปนผลที่นาพอใจ แลวจงึนําไปเผยแพรใชในวงกวางเพื่อพัฒนางานใหมี
ประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
    จากความหมายดังกลาวสรุปไดวา การวิจัยและพฒันาการศึกษา research and development 
หรือ (R&D) เปนการวจิัยทางการศึกษาที่มุงเนนในการพฒันาผลผลิตทางการศึกษาใหมีคุณภาพ โดยใช
กระบวนการทางการวิจยัตรวจสอบคุณภาพของผลผลิตเพื่อนําไปใชใหเกิดประโยชนตอไป 
 

           1.2 การดําเนินการวิจัยและการพัฒนาทางการศึกษา 
                 บอรกและกอลล (Borg;& Gall.1989: 784-795) ไดกําหนดขั้นตอนของการดําเนนิการวิจัย
และพัฒนาทางการศึกษา ไวในหนังสือ “Educational Research: An Introduction”  โดยไดกําหนด
ขั้นตอนที่สําคัญในการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษาไว 10 ขั้นตอนดังนี ้
    ขั้นที่1รวบรวมขอมูลศึกษาเอกสารและงานวิจยัที่เกีย่วของรวมทั้งกําหนดผลผลิตทางการ
ศึกษาที่เราตองการพัฒนาคอื ตองกําหนดใหชัดวาผลผลิตทางการศึกษาที่จะวิจยัและพัฒนาคืออะไรโดย
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ตองกําหนดลักษณะทัว่ไปรายละเอียดของการใชและวัตถุประสงคของการใช เกณฑในการเลือกกําหนด
ผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการวิจยัและพฒันานั้นตองคาํนึงถึงวา 
  1. ตรงกับความตองการอันจาํเปนหรือไม 
  2. ความกาวหนาทางวิชาการมีพอเพียงในการที่จะพัฒนาผลผลิตที่กําหนดหรือไม 
  3.บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความรูและประสบการณที่จําเปนตอการวจิัยและพัฒนานัน้
หรือไม 
  4.ผลผลิตที่ผูผลิตศึกษาคนควาจะทําการพฒันาขึ้นนั้นสามารถพัฒนาขึ้นไดในเวลาอัน
สมควร หรือไม 
   เมื่อรวบรวมขอมูลในการกาํหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะทําการวิจยัและพฒันาแลวก็นํา
ขอมูลผลผลิตทางการศึกษานั้นมาศึกษาคนควาทฤษฎีและงานวจิัยที่เกี่ยวของตอไป โดยการสังเกต
ภาคสนามซึ่งเกี่ยวของกับการใชผลผลิตทางการศึกษาทีก่าํหนดถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนา
อาจตองทําการศึกษาวจิัยขนาดเล็กเพื่อหาคําตอบ เนื่องจากงานวจิัยและทฤษฎีที่มีอยูไมสามารถตอบได 
จึงตองทําการวิจัยขนาดเล็กเพื่อหาคําตอบ กอนที่จะเริ่มทาํการพัฒนาตอไป 
  ขั้นที่ 2 วางแผนการวิจยัและพัฒนา ประกอบดวย 
  1. กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 
  2. ประมาณการคาใชจายกําลังคนและระยะเวลาที่ตองใชเพื่อศึกษาความเปนไปได 
  3. พิจารณาผลสืบเนื่องจากผลผลิต 
  ขั้นที่ 3 พัฒนารูปแบบขั้นตอนของผลผลิต ขั้นนี้เปนการออกแบบและจัดทําผลผลิตทางการ
ศึกษาทีว่างไวรวมทั้งเตรียมการที่จะผลิตเครื่องมือที่จะใชในการวิจัย เชน คูมือประกอบการใชผลผลิต
ทางการศึกษานั้นๆ เอกสารประกอบตางๆ เปนตน ตลอดจนเครื่องมือการประเมินผลซึ่งใชในการวิจัย 
  ขั้นที่ 4 ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 เปนการนําผลผลิตที่ออกแบบและจดัเตรียมไวใน
ขั้นที่ 3 ไปทดลองใชเพื่อทดสอบคุณภาพขัน้ตนของผลผลิตโดยการใชแบบทดสอบ การสังเกต และการ
สัมภาษณ แลวรวบรวมขอมลูมาวิเคราะห 
  ขั้นที่ 5 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 โดยนําขอมูลและผลจากการทดสอบใชจากขั้นตอนที่ 4  
มาพิจารณาปรบัปรุง 
   ขั้นที่ 6 ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 ข้ันนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลองเพื่อทดสอบ 
คุณภาพผลผลิตตามวัตถุประสงคใชกลุมตัวอยางจํานวน 30-100 คน หรือถาเปนโรงเรียน จํานวน 5-15 
โรงเรียนและประเมินผลเชงิปริมาณในลกัษณะ Pre-test กับ Post-test หลังจากนั้นจงึนาํผลไป
เปรียบเทียบกบัวัตถุประสงคของการใชผลผลิตอาจมีกลุมควบคุมและกลุมทดลองถาจําเปน 
   ขั้นที่ 7 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 นําขอมูลและผลจากการทดลองใชจากขั้นที่ 6 มาพิจารณา
ปรับปรุง 
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  ขั้นที่ 8 ทดลองหรือทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 (ภาคสนาม) ขั้นนี้นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง
เพื่อทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิตโดยใชกลุมตัวอยางขนาดใหญจํานวน 40-200 คน หรือถา
เปนโรงเรียนสามารถทดสอบโดยผูใชตามลําพังในโรงเรียน จํานวน 10-30 โรงเรียน หลังจากนั้นจึง
ประเมินผลโดยการใชแบบสอบถาม การสังเกต การสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวเิคราะห 
  ขั้นที่ 9 ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3 นําขอมูลจากผลการทดลองขั้นที่ 8 มาพิจารณาปรบัปรุงซ่ึง
เปนการปรับปรุงครั้งสุดทายเพื่อผลิตและเผยแพรตอไป 
  ขั้นที่ 10 เผยแพรและอภิปรายเพื่อกระจายผลใหสาธารณชนรับทราบ และไดประโยชนจากผล 
งานผลผลิตทางการศึกษาที่ไดพัฒนาขึ้นโดยอาจเสนอรายงานเกีย่วกับผลการวิจัยและพัฒนาผลผลิตในที่
ประชุมสัมมนาวิชาการหรือวิชาชีพ สงไปเผยแพรในวารสารทางวิชาการหรือติดตอบริษัทเพื่อผลิต
จําหนายตอไป 
   สรุป การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษานั้นเปนรูปแบบการวิจยัที่มุงพัฒนาสื่อหรือผลผลิตทาง
การศึกษาและการตรวจสอบผลผลิตทางการศึกษาใหตรงกับวัตถุประสงคและความตองการ โดยนํา
ทฤษฎีและหลักการมาประยกุตใช และสามารถนําผลจากการวจิัยและพัฒนาไปใชใหเกิดประโยชนตอ
การศึกษาไดอยางแทจริง 
 

2. เอกสารที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
           แนวคดิทางการศึกษาที่เนนในเรื่องของการจัดการศึกษาโดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
ซ่ึงในความแตกตางระหวางบุคคลนี้มีสาเหตุมาจากหลายดาน ดงันัน้จึงมีวิธีการสอนแบบตางๆขึ้นมา
เพื่อใหเหมาะกับผูเรียนในแตละคน 

           2.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

                 การเรียนรูดวยตนเองไดมีผูใหความหมายไวตางๆกัน ดังนี ้
   โนลส (Knowles. 1975) ไดใหความหมายของการเรยีนรูดวยตนเองวา การเรยีนรูดวยตนเอง 
(Self Direct Learning) เปนกระบวนการซึ่งผูเรียนแตละคนมีความคิดริเร่ิมดวยตนเอง (โดยอาศัยความ
ชวยเหลือจากผูอ่ืนหรือไมกไ็ด) ผูเรียนจะทําการวิเคราะหความตองการที่จะเรยีนรูของตนกําหนด
เปาหมายในการเรียนรู แยกแยะ แจกแจง แหลงขอมูลในการเรียนรู ทัง้ที่เปนคนและอุปกรณคัดเลือกวิถี
การเรียนรูที่เหมาะสม และประเมินผลการเรียนรูนั้น 
   กริฟฟน (Griffin. 1983: 153) ไดอธิบายวา การเรียนรูดวยตนเองเปนการจัดประสบการณการ
เรียนรูเฉพาะบคุคลใดบุคคลหนึ่ง โดยมีเปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะ การเรียนรูของตนและ
ความสามารถในการวางแผนปฏิบัติและประเมินผลการเรียนรู การจัดการเรียนรูเปนเฉพาะบุคคล 
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   บรูคฟลด (Brookfield. 1984: 59-71) ไดใหความหมายวา การเรียนรูดวยตนเอง หมายถึงการ
เปนตัวของตวัเอง ควบคุมการเรียนรูของตนเอง มีความเปนอิสระโดยอาศัยความชวยเหลือจากแหลง
ภายนอกนอยที่สุด 
   กิดานันท  มะลิทอง (2536: 164) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวนตนเองวา เปนการจัด
การศึกษาที่พจิารณาถึงลักษณะความแตกตาง ความตองการ และความสามารถเพื่อสงเสริมใหแตละคน
เรียนรูในสิ่งทีต่นสนใจไดตามกําลัง และความสามารถของตน ตามวิธีการและสื่อการเรียนที่เหมาะสม 
เพื่อบรรลุถึงวัตถุประสงคการเรียนที่กําหนดไว 
   พัชรี  พลาวงศ (2536: 83) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง หมายถงึ วิธีการเรียนชนิดหนึ่งที่มี
โครงสราง และมีระบบทีต่อบสนองความตองการของผูเรียนได การเยนแบบนีผู้เรียนมีอิสระในการ
เลือกเรียนตามเวลา สถานที่เรียน และระยะเวลาในการเรียนแตละบท แตจะตองจํากัดอยูภายใต
โครงสรางขอบทเรียนนัน้ๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมวีิธีเรียน ช้ีแนะไวในคูมือ (Study Guide)  
  ศิรินันท  สามัญ (2541: 45) ไดใหความหมายวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนกระบวนการซึ่งคน
คิดหาทางริเริม่ดวยตนเอง อาจมีหรือไมมีความชวยเหลือจากผูอ่ืนในการวินจิฉัยความตองการของ
ตนเอง ตั้งเปาหมายของการเรียนรู ระบุแหลงเรียนรูที่เปนทรัพยากรบคุคลและวัสดุ เลือกใชยุทธศาสตร
การเรียนรูที่เหมาะสมและการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 จากความหมายที่นักวิชาการหลายทานไดใหไวนั้น พอสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองเปน
กระบวนการ ซ่ึงผูเรียนแตละคนมีความคดิริเร่ิมดวยตนเอง โดยผูเรียนวิเคราะหความตองการที่จะเรยีนรู
ของตนเอง กําหนดเปาหมายในการเรยีนรู แยกแยะ แจกแจง แหลงขอมูลในการเรียนรู มีความสามารถ
ในการวางแผนปฏิบัติการและประเมินผลการเรียนรูดวยตนเอง 
 

           2.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
   ทัฟ (Tough.1979:116-117) กลาวถึงความสําคัญเกี่ยวกบัการเรียนดวยตนเองไววากจิกรรมการ
เรียนรูหรือโครงการที่ผูเรียนเกี่ยวของ (Learning Project) มาจากการวางแผนดวยตนเอง ทัฟเนนวา 
กิจกรรมการเรยีนเปนแรงผลักดันทีทําใหเกดิความสนใจเกี่ยวกับการเปนตัวของตวัเองและแนะนํา
ตนเองในการเรียนรู 
   โนลส (Knowles. 1975: 15-17) ไดกลาวถึงความสําคัญของการเรียนดวยตนเองไว ดังนี ้
    1.คนที่เรียนรูดวยการเริ่มของตนเองจะเรียนไดมากกวา ดีกวาคนที่เปนเพียงผูรับหรือรอใหครู
ถายทอดวิชาความรูใหเทานัน้ คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ มจีุดมุงหมายและมีแรงจูงใจ 
สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดกีวาและนานกวาบุคคลที่รอรับคําสอนแตเพยีงอยางเดียว 
    2.การเรียนดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวทิยาและกระบวนการทางธรรมชาติ
มากกวา คือ เมื่อตอนเด็กเปนธรรมชาติที่จะตองพึ่งพิงผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปองเลี้ยงดู เมื่อเติบโต
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มีพัฒนาการขึน้ก็คอยๆพัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระ การพัฒนาเปนไปในสภาพที่เพิ่มความเปนตัว
ของตัวเองและชี้นําตนเองไดมากขึ้น 
   3. พัฒนาการใหมๆทางการศึกษา มีหลักสูตรใหม หองเรียนแบบเปด ศูนยบริการทางการ
ศึกษา การศกึษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จดัแกบุคคลภายนอกมหาวิทยาลัยเปด และอ่ืนๆ
มากมาย รูปแบบการศึกษาเหลานี้ลวนผลักภาระรับผิดชอบไปที่ผูเรียนเพื่อใหผูเรยีนเรียนรูดวยตนเอง 
   4.การเรียนรูดวยตนเองเปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่เปนบุคคลและเผาพันธุมนุษย 
เนื่องจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกไปกวาเดิม ซ่ึงมีความเปลี่ยนแปลงใหมๆ  เกิดขึ้นเสมอ และ
ขอเท็จจริงเชนนี้เปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู การเรียนรูดวยตนเองจงึเปน
กระบวนการตอเนื่องตลอดชีวิต 
           2.3 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
    สเคเจอร(Skager.1978:24-25)ไดอธิบายคุณลักษณะของผูเรียนที่เรียนรูดวยตนเองไววาควรมี
ลักษณะ 7 ประการ ดังนี ้
    1. เปนผูยอมรับตนเอง (Self Acceptance) หมายถึง มีเจตคติตอตนเองในดานการเปนผูเรียน 
    2. มีความสามารถในดานการวางแผนการเรียน (Planfulness) ซ่ึงมีลักษณะสําคัญ คือ 
         2.1 สามารถวินิจฉัยความตองการในการเรียนรูดวยตนเอง 
                      2.2 วางจุดมุงหมายที่เหมาะสมกับตนเองใหสอดคลองกับความตองการที่ตั้งไว 
         2.3 มีความสามารถในการใชกลยุทธเพื่อใหบรรลุวตัถุประสงคของการเรียน 
    3. มีแรงจูงใจภายใน (Intrinsic Motivation) เปนผูเรียนที่มีแรงจูงใจในการเรียนอยูในตนเอง  
จะสามารถเรียนรูโดยปราศจากสิ่งที่ควบคมุภายนอก เชน รางวัล การถูกลงโทษหรือเรียนเพื่อตองการ
วุฒิบัตรหรือตาํแหนง 
    4.มีการประเมินตนเอง (Internalized Evaluation) สามารถที่จะประเมินตนเองไดวาเรียนไดดี
แคไหน ซ่ึงอาจจะขอใหผูประเมินการเรียนรูของตนเองก็ได โดยผูเรียนจะยอมรับการประเมินผล
ภายนอกวาถูกตองก็ตอเมื่อผูประเมินมีความคิดอยางอิสระ และการประเมินตองสอดคลองกับสิ่งตางๆ 
ที่ปรากฏเปนจริงอยูในขณะนั้น 
    5. การเปดกวางตอประสบการณ (Openness to Experience) ผูเรียนที่นําประสบการณเขามา
ใชในกิจกรรมชนิดใหมๆ  อาจจะสะทอนการเรียนรูหรือการจัดวางเปาหมาย โดยจะมีเหตุผลหรือไมก็ได 
ในการที่จะเขาไปทํากิจกรรมใหมๆ ความใครรู ความอดทนตอปญหาที่ยังสงสัย การชอบในสิ่งที่ยุงยาก
สับสน และการเรียนอยางสนุก จะทําใหเกิดแรงจูงใจในการทาํกิจกรรมใหมๆ  และทําใหเกิด
ประสบการณใหมๆอีกดวย 
    6. มีความยดืหยุน (Flexibility) มีความยืดหยุนในการเรียนรู มีความเต็มใจที่จะเปลี่ยนแปลง
เปาหมายหรือวิธีการเรียน และใชระบบการเขาถึงปญหา โดยใชทกัษะการสํารวจ การลองผิดลองถูก ซ่ึง
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ไมไดแสดงถึงการขาดความตั้งใจที่จะเรียนรู ความลมเหลวจะไดรับการนํามาปรับปรุงแกไขมากกวาที่
จะยอมแพหรือยกเลิก 
    7. การเปนตวัของตัวเอง (Autonomy) ผูเรียนที่ดแูลตนเองได เลือกทีจ่ะผูกพนักับรูปแบบของ
การเรียนรูแบบใดแบบหนึ่ง ผูเรียนสามารถจัดการกับปญหาตามเวลาที่กําหนด โดยพิจารณาถึงส่ิงที่
ตองการวาลักษณะการเรียนแบบใดที่มีคณุคาและเปนทีย่อมรับได 
  สมคิด อิสระวัฒน (2532: 76) ไดกลาวถึงลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองไวดงันี้ คอื 
         1. สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily to learn) มิไดเกิดจากการบังคับแตมีเจตนาที่
จะเรียนดวยความอยากรู 
         2. ตนเองเปนแหลงขอมูลของตนเอง (Self Resourceful) นั่นคือ ผูเรียนสามารถบอกไดวา
ส่ิงที่ตนเรียนคอือะไร รูวาทักษะและขอมูลที่ตองการหรือจําเปนที่ตองใชมีอะไรบาง สามารถกําหนด
เปาหมาย วิธีการรวบรวมขอมูลที่ตองการ และวิธีประเมนิผลการเรียนรู ผูเรียนตองเปนผูจัดการเกีย่วกับ
การเปลี่ยนแปลงตางๆดวยตนเอง (Manager of Change) ผูเรียนตองมีความตระหนักในความสามารถ
ของตนเองวา สามารถตัดสินใจ มีความรับผิดชอบตอหนาที่และบทบาทในการเปนผูเรียนที่ด ี
         3. ผูเรียนตองรู “วิธีการจะเรียน”  (Know how to learn) นั่นคือ ผูเรียนควรทราบขั้นตอน
ารเรียนรูของตนเอง รูวาเขาไปสูจุดที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร ก

  

           2.4 หลักการเรียนรูดวยตนเอง 
    กิบบอนส (Gibbons. 1980: 41-46) ไดศึกษาลักษณะของการเรียนรูดวยตนเองดังกลาวแลว
นํามาประมวลเปนหลักการเรียนรูดวยตนเอง ดังนี ้
    1.ในการศึกษาดวยตนเอง ผูศึกษาเปนผูควบคุมตนเอง ในขณะที่การศึกษาอยางเปนทางการ 
(Formal Education) จุดควบคุมอยูที่สถาบันการศึกษา ตวัแทน หรือส่ิงกํากับการสอนเพื่อใหการศกึษา
ดวยตนเองชวยนักศกึษาใหรูจักควบคุมส่ิงที่อยูภายในตนเองเพื่อการเรียนรูของตน 
   2. การศึกษาดวยตนเองมกัจะเปนความพยายามทีแ่นวแนในความรูเฉพาะดานอยางใดอยาง
หนึ่ง มากกวาการศึกษาหลายๆแขนงวิชา การสอนใหรูจกัศึกษาคนควาดวยตนเองจะชวยใหนกัศึกษา
สามารถแยกแยะ และมีความชํานาญในกจิกรรมบางอยาง หรือหลายอยางที่จําเปนตอชีวิต 
   3. การศึกษาดวยตนเอง มกัจะเปนการประยุกตการศึกษา คือ การเรียนรูเพื่อการนาํไปใชกับ
งาน การสอนการเรียนรูดวยตนเองเกีย่วของกับการศึกษาทางทฤษฎทีี่สัมพันธกับการฝกฝนทางเทคนิค 
และการนําไปดัดแปลงใชอยางเหมาะสม 
   4. ผูศึกษาดวยตนเอง เปนคนที่เรียนรูดวยแรงจูงใจของตนเอง นั่นคือการผูกพันตนเองกับ
เนื้อหาวิชาที่ตนเลือก แมจะพบวามีอุปสรรคก็ตาม การศึกษาดวยตนเองชวยใหผูเรียนรูตระหนกัถึงความ
ตองการของตน และมีเปาหมายของตนเองมากกวาที่จะใหผูอ่ืนมาวางเปาหมายให 
   5. ส่ิงจูงใจสําหรับการศึกษาดวยตนเองไดแกความสําเร็จซึ่งเปนรางวัลที่ประเมินคุณคาไดโดย 
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ตนเอง  การสอนเพื่อใหเกดิการเรียนรูดวยตนเองจึงเปนการใหประสบการณเพื่อดําเนินไปสูเปาหมาย 
ที่ตองการ รูจักวางแผน และการเลือกใชวธีิการที่มีประสิทธิภาพ เพื่อจะทํางานนั้นสําเร็จ 
   6. ผูศึกษาดวยตนเอง มักจะตัดสินใจใชรูปแบบตางๆ ทั้งที่เปนทางการและไมเปนทางการและ
วิธีเฉพาะตน ซ่ึงสามารถเรียนรูดวยตนเองอยางดีที่สุด ซ่ึงขอสรุปอาจจะใชได จากการศึกษา การสังเกต 
ประสบการณ การเขาเรียนในบางวิชา การฝกอบรม การสนทนา การฝกหัดลองผิดลองถูก การฝกหัด
กิจกรรมที่ใหผลดี การประสานระหวางกลุม  เหตุการณและโครงการ 
   7. การเรียนรูดวยตนเองเกี่ยวของกับการพฒันาความเชื่อโดยปกตจิะเกีย่วของสัมพันธกับ
บุคลิกลักษณะของคน การประสานสัมพันธ ความมีระเบยีบวนิัยในตนเอง ความบากบั่นขยันขันแขง็ ไม
เห็นแกตวั ความรูสึกเกรงใจผูอ่ืน และมีหลักการอยางเขมแข็ง 
   8. ผูที่เรียนรูดวยตนเอง จะมีแรงขับ (Drive) ความคิดอสิระ มีสติปญญา เฉลียวฉลาด การสอน
การศึกษาดวยตนเองเกีย่วของกับการเสริมแรงขับ ความกระตือรือรน โดยรวมความคิดอิสระไมขึ้นอยู
กับบุคคลใดบคุคลหนึ่ง ความเปนผูริเร่ิมมากกวาทีจ่ะประพฤติตามผูอ่ืน และมกัจะทาํอะไรเปนแบบของ
ตนเองมากกวาทําคลายคลึงผูอ่ืน 
   9. ผูที่เรียนรูดวยตนเอง มกัจะใชการอาน และกระบวนการทักษะอืน่ๆในการเขาถึงขอมูลและ
คําแนะนําที่ตองการเพื่อโครงการเหลานัน้ การสอนเพื่อการศึกษาดวยตนเองเกี่ยวของกับการฝกฝน
ทักษะ เชน การอานและจํา โดยเฉพาะอยางยิ่งในเวลาทีน่ักศึกษามีความตองการอยางเต็มที่ในการเขาถึง
ขอสนเทศ 

  10. การเรียนรูดวยตนเองเปนทวงทีที่เกิดจากประสบการณสําคัญหลายประการตั้งแตวัยเด็ก 
ประสบการณและการพัฒนาจนกระทัง่กลายเปนจดุของการเลือกในชวีิตของคน การสอนเพื่อการศึกษา
ดวยตนเองจึงเปนการชวยเหลือผูเรียนที่จะจําแนกทวงทแีนวทางที่เกิดขึน้ในชวีิต เพื่อกําหนดวิถีทางที่
ตนเลือกและสรางวิถีทางใหมที่ตนปรารถนา 

  11. การเรียนรูดวยตนเอง จะเกดิขึ้นไดดีทีสุ่ดในสิ่งแวดลอมของการทํางานที่อบอุน มีลักษณะ
ของการสนับสนุน มีบรรยากาศใกลชิดเปนกันเอง ซ่ึงคนมักจะกระตือรือรนและมีความสัมพันธใกลชิด
กับบุคคลอยางนอย 1 คน การสอนใหเกิดการศกึษาดวยตนเองเกี่ยวของกับการสรางบรรยากาศที่
กระฉับกระเฉง ซ่ึงกิจกรรมการศกึษาดวยตนเองนี้จะไดรับการสนับสนุนอยางอบอุนและมีโอกาสหลาย
ดานที่จะสรางความสัมพันธในการทํางานที่ใกลชิดใหเกดิขึ้น 

  12. ผูที่เรียนดวยตนเองจะชอบผูอ่ืนพอกับที่จะทําใหผูอ่ืนชื่นชอบตน บุคคลเหลานี้มี
สุขภาพจิตที่ดี มีเจตคติที่ดีทั้งกายและใจ การสอนใหศึกษาดวยตนเองจึงสนับสนุนวิธีการเรียนรูโดย
ผูเรียนไมเพยีงแตเรียนรูวิชาการทักษะเทานั้น แตเขายังไดพัฒนาจิตใจของตนเองและผูอ่ืนอีกดวย 
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           2.5 ประโยชนของการจัดการเรียนรูดวยตนเอง 
     จากงานวิจยัพบวาการเรยีนรูดวยตนเองมีประโยชนหลายประการ ซ่ึงไดมีผูกลาวไวดังนี ้
วีระ ไทยพานชิ (2529: 126) ไดกลาวถึงประโยชนหรือลักษณะขอดีของการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้ 
     1. นักเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตน 
     2. เปนการคาํนึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
     3. นักเรียนมีอิสระมากกวาการสอนแบบปกต ิ
     4. เปนการจงูใจนกัเรียนจะชอบบรรยากาศในโรงเรียนมากขึ้น 
     5. ครูมีเวลาที่จะทาํงานกับนักเรียนเปนรายบุคคลเมื่อนกัเรียนตองการ 
   ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2526: 188) ยังไดกลาวถึงประโยชนของการสอนแบบเรียนดวยตนเอง
ไวหลายประการดังนี ้
    1. หลักสูตรหรือรายวิชาถูกจัดไวอยางมรีะเบียบ 
            2. ระบบการวัดผลประกอบดวยเครื่องมือวัดระดับความรูที่จะเรียนและผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน 
    3. เอื้อประโยชนใหแกผูเรียนอยางกวางขวางตามบุคลิกภาพของผูเรียน 
    4. กระบวนการสอนเหมาะสมกับบุคลากรในหนวยงาน 
 สรุปไดวาผูที่จะสามารถเรียนรูดวยตนเองไดดีจะตองมีความสมัครใจที่จะเรียนและสามารถ
จัดการกระบวนการเรียนรูไดดวยตนเอง มีความกระตือรือรนที่จะตระหนักในความสามารถของตน 
และสามารถประเมินผลการเรียนรูดวยตนเองได 
  

3. เอกสารที่เกี่ยวของกับเด็กท่ีมีความบกพรองทางสติปญญา 
           3.1 ความหมายของภาวะความบกพรองทางสติปญญา (Mental retardation) มีผูใหความหมายไว 
ดังนี ้
    สมาคมภาวะความบกพรองทางสติปญญาแหงอเมริกา (American Association on Mental 
Retardation) AAMR ใหความหมายไววา ภาวะความบกพรองทางสติปญญา หมายถึง ภาวะที่มีขดีจํากัด
ในการปฏิบัติงานขณะนั้นแสดงความสามารถทางสติปญญาต่ํากวาปกต ิ วัดระดับสติปญญาได 70-75 
หรือต่ํากวา และมีความจํากดัในทกัษะการปรับตัวตอไปนี้ อยางนอย 2 ทักษะหรือมากกวา ไดแก การสื่อ
ความหมาย การดูแลตนเองในการดํารงชวีิตในบาน ทักษะทางสังคม การใชสาธารณสมบัติ การควบคุม
ตนเอง สุขอนามัย ความปลอดภัย การเรียนวิชาการเพื่อใชในชีวิตประจําวนั การใชเวลาวางและการ
ทํางาน  ลักษณะความบกพรองทางสติปญญาเกิดขึ้นกอนอายุ 18 ป (American Association on Mental 
Retardation. 1992: 5)  
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   Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorder, 4th ed. (DSM IV) ใหความหมายวา 
ภาวะความบกพรองทางสติปญญา หมายถึง ความสามารถทางสติปญญาต่ํากวาเกณฑเฉล่ียเมื่อวดัระดับ
สติปญญาไดประมาณ 2 ดาน คือ การสื่อความหมาย การดูแลตนเอง การดํารงชีวิตในบาน ทกัษะทาง
สังคม การรูจักใชแหลงทรัพยากรในชุมชน การควบคุมตนเอง การนําความรูมาใชในชีวิตประจําวนั การ
ทํางาน การใชเวลาวาง สุขภาพอนามัยและความปลอดภัย มีการแสดงอาการความบกพรองทาง
สติปญญากอนอายุ 18 ป (American Psychiatric Association. 1994: 50)  
     พัชรีวัลย  เกตุแกนจันทร. (2537: 1)  ไดใหความหมายไววา ภาวะความบกพรองทาง
สติปญญา หมายถึง ภาวะที่มคีวามจํากดัอยางชัดเจนของการปฏิบัติตน (functioning) ในปจจุบนัมี
ลักษณะเฉพาะคือ ความสามารถทางสติปญญาต่ํากวาเกณฑเฉล่ียอยางมีนัยสําคัญรวมกับความจํากดัของ
ทักษะการปรับตัวอีกอยางนอย 2 ทักษะจาก 10 ทักษะ คอื การสื่อความหมาย การดแูลตนเอง การ
ดํารงชีวิตภายในบาน ทกัษะทางสังคม และความสัมพันธกับผูอ่ืน รูจักใชแหลงทรัพยากรในชุมชน รูจัก
ควบคุมตนเอง การนําความรูมาใชในชวีิตประจําวนั การทาํงาน การพักผอน สุขภาพอนามัยและความ
ปลอดภัย และแสดงอาการกอนอายุ  18 ป  
    องคการอนามัยโลก ใหนยิามของภาวะปญญาออน (Mental retardation) วาหมายถึง ภาวะที่
พัฒนาการของเด็กหยุดชะงกั หรือบกพรอง หรือไมสมบูรณ โดยมลัีกษณะคอื ระดับสติปญญาต่ํากวา
ปกติ (สํานักเลขาธิการนายกรัฐมนตรี. 2529)  
   จากความหมายดังกลาว อาจสรุปไดวา เด็กปญญาออน หมายถึง บุคคลที่มีพัฒนาการชากวา
คนปกติทั่วไป เมื่อวัดสติปญญาโดยใชแบบทดสอบมาตรฐานแลว ปรากฎวามีสตปิญญาต่ํากวาบุคคล
ปกติทั่วไป เมื่อสังเกตจากพฤติกรรมจะพบวาบุคคลประเภทนี้มีพฤติกรรมที่เบี่ยงเบนไปจากบุคคลปกติ
ทั่วไปในวยัเดยีวกัน 
 
           3.2 ระดับความรุนแรงของเด็กท่ีมีความบกพรองทางสติปญญา 
                  การแบงระดับความรุนแรงของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา ปจจุบนัแบงตามคํานิยาม
ของสมาคมภาวะความบกพรองทางสติปญญา (American Association on Mental Retardation 1992) 
และเพื่อความสะดวกในการชวยเหลือเด็กที่มีความตองการพิเศษทางการศึกษาจึงแบงระดับความรุนแรง
ของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาไดดังนี ้
                  1. แบงตาม American Association on Mental Retardation 4 ระดับ คือ  
         1.1 ระดบัตองการความชวยเหลือเปนครั้งคราว (intermittent) 
         1.2  ระดบัตองการความชวยเหลือหลายดานและตอเนื่อง (limit)  
         1.3 ระดบัตองการความชวยเหลือติดตอกันตลอดไป (extensive)  
          1.4  ระดบัตองการความชวยเหลือมากในทกุดาน (pervasive)  
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                  2. แบงตาม Diagnostic and Statistic Manual of Mental Disorder, 4th ed. (DSM IV) เปน 4 
ระดับดังรายละเอียดในตาราง 
 
ตาราง 1 แสดงความรุนแรงของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา  
 

ความรุนแรง ระดับเชาวนปญญา 
ภาวะบกพรองทางสติปญญาระดับนอย 

(Mild Mental Retadation) 
50 – 55 ถึง  70 – 75 

ภาวะบกพรองทางสติปญญาระดับปานกลาง 
(Moderate Mental Retadation) 

35 – 40 ถึง 50 – 55 

ภาวะบกพรองทางสติปญญาระดับรุนแรง 
(Severe Mental Retadation) 

20 – 25 ถึง 35 – 40 

ภาวะบกพรองทางสติปญญาระดับรุนแรงมาก 
(Profound  Mental Retadation) 

ต่ํากวา 20 - 25 

  
 

           3.3 ลักษณะของเด็กท่ีมีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได 
    เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา ในระดับเรียนได (Educable Mental Retardation) เรียก

ยอๆ วา EMR  หรือเด็กที่มคีวามบกพรองทางสติปญญา ในระดับเล็กนอย (Mild Mental Retardation) 
เมื่อวัดระดับสติปญญาจะไดคาความเบี่ยงเบนมาตรฐานต่ํากวาคาเฉลี่ย 2-3 จากแบบทดสอบสติปญญา
ทั่วไปและมีปญหาพฤติกรรมในหองเรยีน ดังนี ้
    1. ดานสติปญญา พบวามคีวามแตกตางจากเดก็ปกติมากที่สุดเมื่อเทยีบกับดานอื่นๆการ
วินิจฉยัดานสติปญญามักเกีย่วของกับการเรียนรู  เชน เรียนรูชากวาเด็กปกติ ซ่ึงจะพบลักษณะเหลานี้
เมื่อเด็กเขาโรงเรียนและเริ่มเรียนวิชาการ ดงันี้ 
       1.1 อัตราเร็วของการเรียนรู (rate of learning) เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาใชเวลา
ในการเรยีนรูมากกวาเด็กปกติ มีชวงความสนใจสั้น เสียสมาธิงาย หันเหความสนใจไปจากบทเรียน
เสมอ 

      1.2 ระดับการเรียนรู (level of  learning)  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญามักมีปญหา
เกี่ยวกับการเรียนวิชาการคือ เรียนไดในระดับต่ํากวาเดก็ปกติ แตเด็กทีม่ีความบกพรองทางสติปญญาอาจ
พัฒนาการเรียนรูไดดใีนวิชาพลศึกษา เครื่องจักรกลหรือในดานศิลปะ 
      1.3 อัตราเร็วของการลืม (rate of forgetting) เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญามีแนวโนม
ที่จะลืมส่ิงที่เรียนรูไปแลวเร็วกวาเดก็ปกตหิากเดก็ไมมีโอกาสไดฝกฝนสิ่งที่เรียนรูไปแลว การฝกฝนใน
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ลักษณะซ้ําๆบอยๆ และใหพักเปนระยะๆ จะชวยทําใหเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาสามารถจํา
ขอมูลที่เรียนไปแลวไดดีขึ้น 
           1.4 การถายโยงการเรยีนรู (transfer  of  learning) เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญามี
ความยากลําบากในการถายโยงการเรียนรูจากสถานการณหนึ่งไปยังอีกสถานการณหนึ่ง ทักษะหรือ
ความคิด 
รวบยอดทีก่ําลังเรียนอยูเด็กสามารถนําไปประยุกตใชในสถานการณที่กําหนดใหขณะเรียนไดดี แตไม
สามารถนําไป ประยุกตใชไดเลย ในสถานการณที่แตกตางไปจากสถานการณเดิม 
           1.5 การเรียนรูส่ิงที่เปนรูปธรรม นามธรรม (concrete versus abstract  learning) เด็กที่มี
ความบกพรองทางสติปญญาสามารถที่จะเรียนรูส่ิงที่เปนรูปธรรมไดดีกวาส่ิงที่เปนนามธรรม  
           1.6 การเรียนรูเหตกุารณ (Incidental  learning)  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาใน
ขณะที่เรียนรูจะสนใจเฉพาะสาระสําคัญ (main idea) แตไมสามารถเก็บขอมูลรายละเอียดสวนอื่นๆ ที่อยู
ในสถานการณนั้นได 
          1.7 รูปแบบการเรียนรู (learning set) คือกระบวนการแกปญหาอยางเปนระบบโดยใช
วิธีการแกปญหาเปนขั้นตอนจนประสบความสําเร็จเมื่อประสบความสําเร็จในการแกปญหาบอยๆ แลว
พัฒนารูปแบบการแกปญหาเปนของตนเอง ซ่ึงในเด็กทีม่ีความบกพรองทางสติปญญา มีปญหาความ
ยากลําบากมาก แตใหเดก็ไดเรียนรูกระบวนการแกปญหาอยางมีระบบไดแลวก็สามารถทําไดเชนเดยีว 
กับเด็กปกต ิ
     2. ภาษาและการสื่อสาร เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาจะเรียนรูภาษาไดชากวาเดก็ปกต ิ
พูดไมชัด รูคาํศัพทจํานวนจํากัด เขยีนประโยคไมถูกตอง วิชาการอืน่ๆ ที่ตองอาศัยความรูความเขาใจ
ทางภาษาในการเรียนรู เชน คณิตศาสตร สังคม เปนตน 
    3. ทักษะทางสังคม เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาจะตองตอสูแขงขันในการดํารงชีวิต
กับผูอ่ืน ทกัษะทางสังคมจึงมีความสําคญัเปนอยางยิ่งเมื่อตองอยูในสถานการณทีแ่ตกตางไปจากที่เคย
ชิน เด็กจะมีปฏิกิริยาตอบสนองในลักษณะกลัว วิตกกังวล หรือพฤติกรรมกอกวนสงัคม 
    4. ลักษณะทางบุคลิกภาพ  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา มักคิดวาตนประสบความลม
เหวในการทํางานเด็กไมแนใจในความสามารถของตนเองและมีความรูที่มีดีตอตนเองทําใหเด็กประสบ
ความลมเหลวในการเรยีนและการทํางานเพราะเดก็เคยประสบความลมเหลวมากอน ดังนั้นเด็กจะ
พยายามหลีกเลี่ยงบางสิ่งบางอยางที่ทําใหลมเหลวอีก โดยการพึ่งพาอาศัยผูอ่ืนในการแกปญหาตางๆ ที่
เกิดขึ้นในชวีิตประจําวนั 
     5. ทักษะกลไกกลามเนื้อ  เดก็ที่มีความบกพรองทางสตปิญญามีความแตกตางของพัฒนาการ
ดานรางกายและความสามารถทางทักษะกลไกกลามเนื้อกับเด็กปกตินอยมาก  ดังนั้นพัฒนาการดานนี้
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หากมีความลาชาหรือมีความบกพรองจะสงผลใหพัฒนาการโดยรวมของเด็กมีความลาชาไปดวย แต
ไมไดขึ้นอยูกบัความผิดปกติหรือความลาชาทางพฤติกรรมใดพฤติกรรมหนึ่งเปนเกณฑ 
     6. รางกายและบุคลิกภาพ สวนสูงและน้ําหนกัในเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาโดย
เฉล่ียต่ํากวาเดก็ปกติ ความสามารถดานการเคลื่อนไหวดอยกวาเด็กปกติมีปญหาเกี่ยวกับสุขภาพทั่วไป
รวมทั้งการเจบ็ปวยและปญหาเกีย่วกับฟน 
    7. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญามีปญหาทางการเรียนทุกวิชา 
เรียนไมทนัเพือ่นและผลการเรียนต่ํา โดยเฉพาะอยางยิ่งดานการอานเพื่อความเขาใจและคณิตศาสตรทั้ง
ดานการบวก การลบ การคูณ การหาร และเลขโจทยปญหา 
   จากขอความดังกลาวสรุปไดวา เด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนไดมีระดับ
สติปญญาต่ํากวาเดก็ปกติทัว่ไป เรียนรูชากวาเดก็ปกติ ความจําไมดี สมาธิส้ัน ไมมั่นใจในความสามารถ
ของตนเอง มีความรูสึกที่ไมดีตอตนเอง มีปญหาทางภาษา พฤตกิรรมการปรับตัวทางสังคมบกพรอง 
พัฒนาการทางดานรางกายลาชากวาปกติและมีความสามารถทางทักษะการเคลื่อนไหวดอยกวาเดก็ปกติ
ในวยัเดยีวกัน ซ่ึงสงผลตอการเรียนรูของเดก็ทําใหมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําในทุกวิชา 

 

           3.4 การจัดการเรียนการสอนสําหรับเด็กท่ีมีความบกพรองทางสตปิญญา ในระดบัเรียนได 
     การจัดการศึกษาสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา (ผดุง อารยะวิญู. (2539) 
ในระดบัเรียนได เปนการจดัการศึกษาทีมุ่งหวังปลุกฝงใหเด็กมีคณุลักษณะนิสัย มีทกัษะพื้นฐานในการ
เรียนรูอานออกเขียนได และมีทักษะคิดคํานวณเบื้องตนที่จําเปนตอชีวิตประจําวัน สามารถชวยเหลือ
ตนเอง ดแูลรักษาสุขภาพอนามัยตนเอง ตลอดจนสามารถทํางานและปรับตัวใหเขากับคนปกติไดอยางมี
ความสุข และดํารงชีวิตในสังคมไดอยางมคีวามสุข ควรจัดดังนี ้
    หลักสูตรสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาควรครอบคลุมเนื้อหา 4 หมวด คือ 
            หมวดที่ 1 ความพรอมและเนื้อหาวชิาที่จําเปน 
            หมวดที่ 2 การสื่อสาร (การติดตอกบัผูอ่ืน) ภาษา และพัฒนาการทางความคิดความจํา 
            หมวดที่ 3 ทักษะในทางสังคม การดาํรงชีพ นันทนาการ และการพัฒนาบุคลิกภาพ 
            หมวดที่ 4 พื้นฐานทางดานการงานและอาชีพ 
   เนื้อหาที่กําหนดไวนี้เปนขอบขายกวางๆ เนื่องจากเดก็ที่มีความบกพรองทางสติปญญาที่เรียน
ไดมีความตองการแตกตางกนั และชมแตละแหงสามารถสนองความตองการของเด็กไดในลักษณะที่
แตกตางไป ดังนั้นหลักสูตรสําหรับเด็กทีม่ีความบกพรองทางสติปญญาประเภทนี ้ อาจมีรายละเอียด
แตกตางกันไป 
  1. ระดับกอนวัยเรียน หลักสูตรระดับนี้ควรเนนความพรอมของเด็กทัง้ในดานความคิด ความจํา 
รางกาย อารมณ และสังคมของเดก็ ความพรอมของเด็กเปนพื้นฐานสําคัญในการเรียนระดับ
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ประถมศึกษา การพัฒนาทักษะของเด็กในระดบันี้ควรเนนทักษะทีจ่ําเปนที่จะชวยใหเด็กมีความพรอม
ในการเรยีน เชน การพัฒนากลามเนื้อมัดเล็ก กลามเนื้อมัดใหญ การฝกใหเด็กมีความสนใจในบทเรียน
นานขึ้น การฝกความคิดความจําฝกภาษา  ฝกพูด เปนตน 
  2. ระดับประถมศึกษา หลักสูตรระดับนี้ควรเนนเกี่ยวกบัการอานคณติศาสตร สวนวิชาวิทยา- 
ศาสตรและสังคมศึกษานั้นมคีวามสําคัญรองลงไปเนื้อหาใหแตกตางไปจากหลักสูตรสําหรับเด็กปกติ
ตลอดจนเอกสารการเรียนการสอนใหสอดคลองกับความสนใจและความสามารถของเด็ก สวนเนือ้หา
ดานวิชาดนตรแีละศิลปะนัน้ก็ควรจัดใหเหมาะสมกับเดก็ 
  3. ระดับมัธยมศึกษา การจดัหลักสูตรในระดับนี้ควรคํานึงถึงความตองการและความสามารถ
ของเด็กเปนสาํคัญ ถาเด็กมคีวามสามารถในการเรยีนการสอน ควรสงเสริมใหเรียนวิชาที่เหมาะสม ถา
เด็กไมมีความพรอมที่จะเรียนในหลักสูตรที่เนนวิชาการควรใหเด็กเรยีนในดานอาชพีและฝกทักษะที่
จําเปนในการดํารงชีวิต จุดประสงคสําคัญในการใหการศึกษาแกเดก็ระดับนี้ เพื่อเตรียมเด็กใหสามารถ
ดํารงชีวิตในสังคมไดตามสภาพของสิ่งแวดลอมและสังคมในทองถ่ินของเด็กควรฝกใหเดก็มีทักษะใน
ดานการงานและอาชีพ การครองเรือน นันทนาการ การดูแลสุขภาพและการดํารงชีวิตในชมุชน 

 จากขอความดังกลาวสามารถสรุปไดวา การจัดการศึกษาสําหรบัเด็กที่มีความบกพรองทาง
สติปญญา ในระดับเรยีนได เปนการจดัการศึกษาที่มุงพัฒนาใหผูเรียนสามารถพัฒนาตนเองใหมคีวาม
พรอมที่จะใชชีวิตอยูรวมในสังคมไดอยางปกติสุขโดยไมเปนภาระแกครอบครัวและสังคมที่ตนอาศัยอยู 
การจัดหลักสตูรในแตละระดับมีจุดมุงหมายแตกตางกันและตองจัดหลักสูตรใหตอบสนองตอ
ความสามารถและความตองการพิเศษ 

 
           3.5 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับเด็กท่ีมีความบกพรองทางสตปิญญา 
     งานวิจัยในประเทศ 
                  ไดผูศึกษาวจิัยเกีย่วกับเดก็ที่มีความบกพรองทางสติปญญาหลายทาน ไดแก 
     ผาณิต  ยังประภา (2543) จากการศึกษาความสามารถในการฟงจําแนกเสียงของการใชชุดการ
สอนฝกฟงจําแนกเสยีงสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได ช้ันกอนประถมศึกษา 
โดยกลุมตัวอยางเปนเดก็ที่มคีวามบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได จํานวน 8 คน ผลการศึกษาพบวา
ความสามารถในการจําแนกเสียงของเด็กทีม่ีความพรองทางสติปญญาสูงขึ้น หลังจากไดรับการฝก
จําแนกเสียงดวยชุดการสอนฝกฟงจําแนกเสียง อยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
   รัชนี  เวชปาน (2545) ศึกษาความพรอมดานคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีความบกพรองทาง
สติปญญาระดับเรียนได ช้ันปฐมวัย จากการสอนแบบมอนเตสเซอรี่ กลุมตัวอยางทีใ่ชในการศึกษาเปน
นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ในระดับเรยีนได ระดับสติปญญา 50-70 ที่ไมมีความพกิาร
ซํ้าซอน ช้ันปฐมวัย อายุระหวาง 5-40 ป ในสถานสงเคราะหเดก็ออนพิการทางสมองและปญญา จงัหวัด
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นนทบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2544 จํานวน 8 คน ผลการศึกษาพบวา นักเรยีนที่มคีวามบกพรองทาง
สติปญญาระดับเรียนไดช้ันปฐมวัยทีไ่ดรับการสอนแบบมอนเตสเซอรี่มีความพรอมดานคณิตศาสตรใน
ระดับดี ทั้งโดยรวมและรายดาน ไดแก ดานการสังเกต ดานการเปรียบเทียบและดานจํานวน ความพรอม
ดานคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได ช้ันปฐมวัย ที่ไดรับการสอน
แบบมอนเตสเซอรี่สูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
   นนทนา  วชัรธนาคม (2546) การศึกษาผลการใชส่ือประสม ในการพัฒนาความสามารถ
ทางการฟงของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา ระดับกอนประถมศึกษา กลุมตัวอยางทีใ่ชใน
การศึกษาครั้งนี้ คือ เด็กที่มคีวามบกพรองทางสติปญญาที่มีอายุระหวาง 4-7 ป ไมมีความพิการซ้ําซอน 
จากศูนยการศกึษาพิเศษ สถาบันราชภัฏนครราชสีมา ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2545 จํานวน 6 คน ผล
การศึกษาพบวา ส่ือประสมที่พัฒนาขึ้นมปีระสิทธิภาพ 83.85/84.16 เปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด 80/80  
เด็กที่มีความความบกพรองทางสติปญญา ระดับกอนประถมศึกษามีความสามารถทางการฟงหลังการใช
ส่ือประสมสูงกวากอนการใชส่ือประสม อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   
    กมลวรรณ  สิทธิเขตรการ  (2546) ศกึษาความจําแนกประเภทของเด็กที่มีความบกพรองทาง
สติปญญา ระดับเรียนได ช้ันกอนประถมศึกษา โดยใชเกมเสริมทักษะการเรียน กลุมตัวอยางทีใ่ชในการ
วิจัยเปนเด็กทีม่ีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได มีระดับสติปญญาระหวาง 50-70 กําลังเรียน
อยูในระดับกอนประถมศึกษา ภาคเรียนที ่ 1 ปการศึกษา 2546 ในโรงเรียนศึกษาพิเศษระยอง จํานวน 8 
คน ผลการศึกษาพบวา คะแนนความสามารถจําแนกประเภทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา
ระดับเรียนไดกอนการฝกความสามารถจําแนกประเภท โดยการใชเกมเสริมทักษะการเรียนอยูในชวง 8-
26 คะแนน คามัธยฐาน เทากับ 19.5 คะแนน ซ่ึงจดัวามีความสามารถจําแนกประเภทในระดบัพอใช 
หลังฝกความสามารถจําแนกประเภทโดยการใชเกมเสรมิทักษะการเรยีน คะแนนความสามารถอยู
ในชวง 20-40 คะแนน คามัธยฐานเทากบั 39 คะแนน จัดวาเดก็มคีวามจําแนกประเภทอยูในระดับดี 
ความสามารถจําแนกประเภทของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได หลังการฝกโดยการ
ใชเกมเสริมทกัษะการเรียนสูงขึ้นอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ทวี  จนัหน ู  (2547) ศึกษาความสามารถในการจําของนกัเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา
ระดับเรียนได โดยจัดกิจกรรมการใชประสาทรับรูรวมกันและการบรหิารสมอง กลุมตัวอยางเปนเด็กที่มี
ความบกพรองทางสติปญญา ระดับเรียนได สติปญญาระหวาง 50-70 กาํลังศึกษาอยูช้ันประถมศึกษาปที่ 
5 ภาคเรียนที ่ 1 ปการศึกษา 2547 โรงเรียนพิบูลประชาสรรค จํานวน 6 คน ผลการศึกษาพบวา 
ความสามารถในการจําของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ระดับเรียนได หลังการฝกโดยใช
กิจกรรมการใชประสาทรับรูรวมกัน และการบริหารสมองอยูในระดับปานกลางและสูงขึ้นอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
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  กัณยณพัชร  อินทจันทร (2548) ศึกษาทกัษะพืน้ฐานทางคณิตศาสตรของเด็กที่มีความบกพรอง
ทางสติปญญาระดับปฐมวัย จากการประสบการณการละเลนพื้นบานไทย กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา 
เปนนักเรียนทีม่ีความบกพรองสติปญญาระดับเรียนได จาํนวน 6 คน ระดับสติปญญาระหวาง 50-70 
กําลังศึกษาอยูช้ัน อนุบาล 2 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนพบิูลประชาสรรค ไมมีความพกิาร
ซํ้าซอนผลการศึกษาพบวา ทกัษะทางคณิตศาสตรของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา ในระดบั
เรียน ไดหลังจากไดรับการจดัประสบการณการเลนพืน้บานโดยอยูในระดับพอใชและสูงขึ้นอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 สรุปไดวา เดก็ที่มีความบกพรองทางสติปญญา ในระดับเรียนได สามารถเรียนรูไดตามความ
ตองการและความสามารถของตนเอง โดยวิธีการสอนและสื่อที่หลากหลาย 
  

    งานวิจัยตางประเทศ 
                  ไดผูศึกษาวจิัยเกีย่วกับเดก็ที่มีความบกพรองทางสติปญญาหลายทาน ไดแก 
     ซานเลอเรนและอาเทอร. (SaintLaurent and others. 1993) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลการเรียน
รวมของเด็กทีม่ีความ บกพรองทางสติปญญาระดับปานกลาง ช้ันประถมศึกษา จํานวน 41 คน ที่เรียน
รวมในชัน้ปกติและชั้นพเิศษซึ่งสอนดวยแผนการสอนชุมชนพื้นฐาน และชั้นพิเศษที่สอนดวยแผนการ
สอนแบบดั้งเดิม ผลการศึกษาพบวา 2 ปตอมา การเรียนรวมโดยใชแผนทั้งสามไมมีความแตกตางกัน 
   ลาสาเตอร. (Lasater. 1993: 96) ใชชุดการสอนเทปวีดิทัศนในการชวยเหลือเดก็ที่มีความ
บกพรองทางสติปญญาและเด็กออทิสติก โดยการฝกชวยเหลือตนเองพบวา เด็กทีม่ีความบกพรองทาง
สติปญญาและเด็กออทิสติก สามารถปรับตัวในการชวยเหลือตนเองในชีวิตประจําวันได   

  มารโก โทมัสและหลีเหวย. (Maro, Thomas;&Rwey. 1997) ศึกษากลวิธีในการแกโจทยปญหา
ของเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญา ในระดบัเรียนไดโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร ผลการศึกษา
พบวา เดก็ที่มคีวามบกพรองทางสติปญญาสามารถแกโจทยปญหาทางคณิตศาสตรไดเปนผลสําเร็จอยาง
มีนัยสําคัญ หลังจากเรียนจบบทเรียนโดยใชคอมพิวเตอรแลว นักเรยีนมีเจตคติที่ดเีมื่อเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอร และมกีารถายโอนการแกโจทยปญหาจากคอมพิวเตอรไปสูการแกปญหาโดยการใช
กระดาษและดนิสอไดตรงกนั 

 

4. เอกสารที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
           4.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียหรือคอมพิวเตอรส่ือผสม เปนผลของวิวัฒนาการทางเทคโนโลยี
ฮารดแวรในดานเสียง ภาพเคล่ือนไหวจากวีดิทัศน ตลอดจนซีดีรอม มผูีใหความหมาย ไวดังนี ้
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  ราชบัณฑิตยสถาน (2540: 96) ไดใหความหมายของมัลติมีเดียวา 1. ส่ือหลายแบบ 2. ส่ือ
ประสม 
  มาเกล (Magel. 1990: 68) อธิบายวาคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หมายถึง การนําภาพกราฟก 
สถานการณ 
จําลอง ตัวหนงัสือ และเสียงรวมกันภายในเครื่องคอมพิวเตอร  โดยเอกสารตางๆ ไดถูกบันทึกและเรียก
มาใชระบบ ditital ทําใหเกิดการถายเทและหมุนเวียนของสารตางๆ ไดทั่วถึง 
  สโตรธแมน (Strothman. 1991:14) กลาววาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง วิธีการออกแบบ
เพื่อการผสมผสานกราฟก ภาพ เสียง และขอมูลลงบนคอมพิวเตอร โดยผูใชสามารถใชส่ิงตางๆ หลาย
ส่ิงบนเครื่องคอมพิวเตอรตวัเดียวเทานัน้ 
  กรีน (Green. 1993)  ใหความหมายคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไววา หมายถึง การนําเครื่อง
คอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือตางๆ เพื่อใหทาํงานรวมกนั เชน การสรางโปรแกรมเพื่อเสนองานที่เปน
ขอความ ภาพเคลื่อนไหว หรือเสียงบรรยาย  
  ดิคส (Dicks. 1994) อธิบายไววาคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอรในการ
รวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนดิ เชน จอภาพคอมพิวเตอร เครื่องเลนวิดโีอ ฯลฯ เพื่อส่ือ
ความหมายบางประการ 

 เฟรเทอรและพอลลีลสเซน (Frater;& Paulissen. 1994: 3) กลาววา มลัติมีเดีย หมายถึง การใช
คอมพิวเตอรรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนดิ เชน จอคอมพิวเตอร เคร่ืองเลนวิดีโอแบบ
เลเซอรดิสค เครื่องเลนแผนจากแผนซีดี เครื่องสังเคราะหคําพูดและเสยีงดนตรี เพื่อส่ือความหมาย 

 ฮอลล (Hall. 1996) กลาวถึงมัลติมีเดียไววา คือ โปรแกรมซอฟตแวรที่อาศัยคอมพิวเตอรเปน
ส่ือในการนําเสนอโปรแกรมประยุกต ซ่ึงรวมถึงการนําเสนอขอความสีสัน ภาพกราฟก (Graphic 
images) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) เสียง (Sound) และภาพยนตรวีดิโอ (Full motion Video) สวน
มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) จะเปนโปรแกรมประยุกตที่รับการตอบสนองจากผูใช
โดยใชคียบอรด (Keyboard) เมาส (Mouse) หรือตัวช้ี (Pointer) เปนตน 
 ประพัฒน  อุทโยภาศ  (2535: 259) กลาวถึงคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไววา เปนเทคโนโลยีใหมใน
การที่ผสมผสานเอาตัวหนังสือ รูปภาพที่เคล่ือนไหว และเสียงเขาดวยกัน ทําใหขาวสารที่เผยแพร
ออกมานาดูชม  นอกจากนีย้ังทําใหการใชคอมพิวเตอรเปนไปอยางสนุกสนาน และมีขอบเขตกวางขวาง
ขึ้น 
  พรทิพย   อัจจิมารังษี (2536 : 21) กลาววาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แปลตรงตัว คือ ส่ือหลายๆส่ือ
เอามาผสมผสานกัน วิธีผสมผสานสื่อหลายส่ือนั้นอาจทําไดหลายวิธี โดยอาศัยคอมพิวเตอรเปนตัว
จัดการใหมีการประยุกตใชงานไดกวางขวาง เชน ระบบโตตอบโดยใชซีดี (CDI-CD interactive ) การใช
คอมพิวเตอรในการผลิตวิดีโอ หรือเพิ่มเติมแกไขหลังจากบันทึกภาพการแสดงภาพเคลื่อนไหว ฯลฯ 
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 ธนะพัฒน ถึงสุข และ ชเนนทร (2538) อธิบายวาคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย หมายถึง การรวบรวม
การทํางานของไฮเปอรเท็กซ ( hypertext ) เสียง  (sound) ภาพเคลื่อนไหว  (animation)  ภาพนิ่ง  (still 
image) วีดีโอ   (video)  มาเชื่อมตอกัน โดยใชระบบคอมพิวเตอร 

ทักษิณา สวนานนท (2539: 207) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การใชส่ือหลายๆประเภทรวมกัน
โดยเฉพาะ หมายถึง ส่ือที่จะชวยในการเรยีนรู เปนตนวาคาํอธิบายที่มีลักษณะเปนขอความ แลวมภีาพ
และเสียงประกอบ เชื่อวาจะชวยทําใหประสิทธิภาพในการเรียนรูเพิ่มขึน้ 

กิดานันท  มลิทอง (2539: 292) อธิบายวา คอมพิวเตอรมัลติมเีดีย หมายถึง วิธีการที่ใช
คอมพิวเตอรเปนฐานในการเสนอสานสนเทศ โดยการใชส่ือมากกวาหนึ่งอยางในการเสนอ เชน 
ภาพกราฟก ขอความ เสียง 
  สถาพร สาธุการ (2540: 109-110) ไดกลาวไววา มัลติมีเดีย เปนการนําเอาตัวกลาง (Media) 
หลายๆชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตางๆ เชน เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ ขอความ ฯลฯ มา
สัมพันธกัน ซ่ึงแตละชนิดมีคุณคาสงเสริมซึ่งกันและกัน กอใหเกิดความรูความเขาใจที่ลึกซ้ึง ปองกัน
การเขาใจความหมายผิด ใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสที่ผสมผสาน สามารถตอบสนองจุดมุงหมายของ
การเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ มีการจัดระเบียบตัวกลาง (Media) เพื่อใชใหเหมาะสมในการนําเสนอ
เนื้อหาของสื่อแตละชนิด เพื่อใหคําตอบที่ชัดเจน เปนประโยชนและนาสนใจแกผูเรียน ซ่ึงเปนสิ่งสําคัญ
ในการออกแบบ (Instructional multimedia design) การจัดระบบสื่อประสมตองประสานความสัมพันธ
ของสิ่งที่ใช เพื่อใชประโยชนจากคุณลักษณะและความสามารถหรือศักยภาพของสื่อแตละชนิดนั้นให
ไดประโยชนมากที่สุด ทําใหส่ือแตละชนิดที่ใชนั้นอํานวยแกกันและกัน ทําใหเกิดการเรียนรูที่ดีไดมาก
ขึ้น  
   บุปผชาติ ทัฬหิกรณ และคณะ  (2544 : 2)  กลาววา มัลตมิีเดีย  หมายถึง การใชส่ือมากกวา 1 
ส่ือ รวมกันนําเสนอขอมูลขาวสารไดมากกวา 1 ชองทาง และหลากหลายรูปแบบ ครอบคลุมชุดการสอน
ที่รวมสื่อตางๆไวดวยกันเปนชุด เพื่อการเรียนรูดวยตนเองและการนําอุปกรณตางๆ เชน เครื่องฉาย
สไลด เครื่องเลนวีดิทัศน เครื่องบันทึกเสียง ฯลฯ มาตอพวง โดยมีระบบคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุม 
รวมถึงระบบสื่อสมบูรณแบบที่นําส่ือหลากหลายเขามาบูรณการ ผานการควบคุมการใชและการโตตอบ
ดวยระบบคอมพิวเตอรสวนบุคคลหรือเครือขาย  

  ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ (2546: 2-3) อธิบายวา มัลติมีเดยี หมายถึง การนําองคประกอบของสื่อ
ชนิดตางๆ มาผสมผสานเขาดวยกัน ซ่ึงประกอบดวยตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Image) ภาพเคลื่อนไหว
หรืออนิเมชัน (Animation) เสียง (Sound) และวดิโีอ (Video) โดยผานกระบวนการทางระบบ
คอมพิวเตอรเพื่อส่ือความหมายกับผูใชอยางมีปฏิสัมพันธ (Interactive Multimedia) และไดผลตาม
วัตถุประสงคของการใช 



 24 

  จากความหมายที่นักวิชาการหลายทานไดใหไว สรุปไดดังนี้ คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง 
การนําเอาคอมพิวเตอรมาใชในการรวบรวมและควบคุมสื่อตางๆเขาดวยกันใหสามารถทํางานประสาน 
กันที่ส่ือสารไดทั้งที่เปนขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสยีงบรรยายและเสยีงดนตรีประกอบ โดยทํา
ใหการเรยีนการสอน การนําเสนอขอมูล การฝกอบรม การประเมินผลใหมีความนาสนใจ เราใจ ไมนา
เบื่อ มีชีวิตชีวา 
 
           4.2 ประวัติความเปนมาของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย   

    เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดถูกนํามาใชในการสรางโปรแกรมประยุกตใชงาน
สําหรับการเรียนการสอน การฝกอบรม หรือที่เรียกวา CBT (Computer Based Training)  เชน การเรียนรู
ในการประกอบเครื่องจักร หรือข้ันตอนในการควบคุมเครื่องจักรทํางาน เปนตน ลองคิดดูซิวาถาเรามี
โปรแกรมที่แสดงรูปของเครื่องจักร และแผงควบคมุบนหนาจอ แลวเสนอใหคนงานที่เขารับการ
ฝกอบรมใหทาํตามขั้นตอน โดยคนงานสามารถกดปุมที่เปนรูปเครื่องจักรทํางานออกมา เชน ถากดปุม
เครื่องจักรบนหนาจอก็จะเริ่มทํางาน มีการแสดงเสียงเครื่องจักรทํางานออกมา หรือยอมใหคนงานศึกษา
กระบวนการควบคุมขั้นถัดไป แตถากดปุมผิดอาจจะแสดงความเสียหายที่เกิดขึ้น หรือสรางเสียงผิดปกติ
ที่เกิดขึ้นจริง  
  ตอมาไดมีการพัฒนาเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอรมัลติมเีดียในดานอื่นๆ โดยเฉพาะทางดานการ
นําเสนอขอมูลเชิงธุรกิจ การนําเสนอขอมูลดวยภาพทีเ่สมือนกับแสดงบนหนาจอโทรทัศนตอกับเสยีงที่
มีความชัดเจนสูง และสามารถแสดงเสียงเปนแบบสเตอริโอแยกลําโพงได ซ่ึงส่ิงเหลานี้จะดึงดูดความ
สนใจของผูชมไดมาก ยิ่งไปกวานั้นถาระบบนําเสนอขอมูลแบบโตตอบกับผูใชได กย็ิ่งตรงกบัความ
ตองการของผูใชโดยตรง ผูใชสามารถคนหารายละเอียดในสิ่งที่ตนอยากรูโดยเฉพาะก็ไดสําหรับใน
อนาคตคอมพิวเตอรมับติมีเดีย อาจจะถูกนําไปใชในการจําลองสถานการณ พฤติกรรม อุปกรณ หรือ
เครื่องจักร ที่มีความซับซอนมากๆ หรือเปนแหลงรวบรวมขาวสารตางๆ ทางดานการสื่อสาร อาจจะใช
ในการประชุมทางโทรคมนาคม ผูเขาประชุมไมจําเปนตองอยูสถนที่เดยีวกัน แตก็สามารถเห็นหนาและ
พูดคุยได ตลอดจนสามารถนําเสนอขอมูลผานทางคอมพิวเตอรเพื่อเสนอแกที่ประชุมได 
 

           4.3 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนระบบคอมพิวเตอรที่รวมความสามารถหลายๆดาน ชวยสรางความ
นาสนใจในสือ่ มีทั้งระบบการนําเสนอภาพและเสียงพรอมๆกัน ชวยลดปริมาณงานที่เปนเอกสาร เพิ่ม
ระบบการคนหาคําที่เปนระบบในงานเอกสารที่เรียกวา hypertext เพื่อใหมีชีวติชีวาในงาน (sound and 
animation ) ฉะนั้นคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจะตองประกอบดวยองคประกอบที่สําคัญ ดังนี ้
   1. ขอความ (text) หมายถึง ตัวหนังส ือและขอความที่สามารถสรางไดหลายรูปแบบหลาย
ขนาด การออกแบบใหขอความเคลื่อนไหวใหสวยงาม แปลกตา และนาสนใจไดตามตองการ ทั้งยัง
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สามารถสรางขอความใหมกีารเชื่อมโยงกบัคําสําคัญอื่นๆ ซ่ึงอาจเนนคําสําคัญเหลานั้นดวยสี หรือขีด
เสนใต ที่เรียกวา  ไฮเปอรเทก็ซ  (hypertext) ซ่ึงสามารถทําไดโดยการเนนสีตัวอักษร (heavy index) 
เพื่อใหผูใชทราบตําแหนงทีจ่ะเขาสูคําอธิบายเพิ่มเติม ทัง้นี้คําอธิบายเหลานั้นอาจสรางไวในรูปแบบที่
นาสนใจ เชน pop-up boxes, video, sound, เปนตน 
  2. ภาพนิ่ง (Image) ภาพเปนสวนประกอบที่พบมากที่สุดในโปรแกรมคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
  3. ภาพเคลื่อนไหว (Animation) คือการแสดงภาพตามที่กําหนด โดยมีเสียงประกอบดวย ได
ภาพที่ใชในการสรางภาพเคลื่อนไหวนั้น เปนไดทั้งภาพแบบ Bitmap หรือ ภาพแบบ  Vector การแสดง
ของภาพเคลื่อนไหวนี้สามารถแบงได 2 ชนิด คือ Cast-Based   และ   Frame- Based  
   Cast-Based   หรือ Object Animation คือการกําหนดการเคลื่อนไหวของ  Object ตางๆ โดย 
Object ตางๆ มีลักษณะ เชน ขนาด สี รูปทรง และความเร็ว การให Object นั้นๆ เคล่ือนไหวไดสามารถ
ทําไดโดยการเขียน Script   
   Frame- Based  คือการแสดงภาพนิ่งตอเนื่องอยางรวดเรว็ ทําใหเห็นเปนภาพนิง่เหลานั้น
เคล่ือนไหวได ภาพเคลื่อนไหวแบบ Frame- Based นี้มีลักษณะการทํางานคลายกับ Digital Video  
ตัวอยางที่เห็นไดชัดคือภาพการตูน ซ่ึงเกิดจากการวาดภาพทีละภาพใหมีความตอเนื่องกัน จากนั้นนาํ
ภาพมาแสดงใหตอเนื่องดวยความเร็วสูง (โดยมากจะเปน 15 ภาพตอวินาที) ทําใหเห็นตวัการตูนนั้นๆ
เคล่ือน ไหวได  
   4. เสียง (Sound) เสียงเปนสวนประกอบสําคัญที่ชวยเกื้อหนุนใหโปรแกรมมัลติมีเดียมีความ
นาสนใจและดงึดูดมากขึ้น ชนิด File   เสียงมีอยูดวยกนั 3 รูปแบบ ไดแก WaveForm Audio, MIDI, CD 
Audio, WaveForm Audio เปนชนิดที่นยิมใชกนัมากที่สุดในโปรแกรมมัลติมีเดีย เกิดจากการอดัเสียง
หรือเพลง โดยผาน  Sound Card ใหเขามาอยูในรูปแบบของ File ในคอมพิวเตอร ซ่ึงสามารถบันทึก File 
ไดหลาย Format ข ึ้นอยูกับคุณสมบัติ ของ Sound Card และ Software ที่ใช คุณภาพของเสียง (Sample 
Rate) เปนสิ่งที่ควรคํานึงในการบันทึก เนื่องจากคณุภาพของเสียงนั้นมีผลกับขนาดของ  File ยิ่งใช
คุณภาพเสียงดเีทาไร Fileมีขนาดใหญขึ้น  Sample Rate Description Quality 11.025 Khz. เหมาะกับ
เสียงพูด บรรยาย หรือเสียง Effect ประกอบ Telephone Audio 22.05 Khz เหมาะกับเสยีงเพลง 
Background Radio Audio 44.1 Khz.  เหมาะกับคุณภาพสูง CD Audio MIDI (Musical Instrument 
Digital Interface) คือรูปแบบ  File  ที่เก็บบันทึกตัวโนต Note และเลนออกมาเปนเสียงดนตรีตามที่
กําหนดใน File รูปแบบ File แบบ Midi นี้  มีขนาด File ที่เล็กกวาชนิดอ่ืนๆ แตชนดิของเสียงนั้นขึน้อยู
กับ Hardware (Sound Card) วาม ีWave table หรือไม ถามีคอมพิวเตอรเลนเสียงผาน Wave table ของ 
Sound Card ซ่ึงเก็บเสียงดนตรีนั้นๆไว ทําใหคุณภาพเสียงเหมือนเลนจากเครื่องดนตรีจริง แตหากไมมี
คอมพิวเตอรทาํการสังเคราะหเสียงเหลานัน้ขึ้นมา ซ่ึงคุณภาพไมดีเทาที่ควร 
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   ดังนั้น มัลตมิีเดีย จึงเปนการรวบรวมรปูแบบตางๆของการสื่อสารทั้งหมดใหปรากฏรวมเปน
หนึ่งเดยีวบนหนาจอ มัลตมิีเดียจะสงผลใหเกิดการเปลีย่นแปลงรูปแบบการเรียนรูโรงเรียน ในสถานที่ที่
ทํางานและที่บาน มัลติมีเดียจะเปลีย่นแปลงวิธีการรวบรวมขอมลูและการนําเสนอขอมูลขาวสาร 
มัลติมีเดียจะเพิ่มชองทางในการรับขอมูลขาวสาร ยอมใหเปลี่ยนไปมาอยางรวดเร็วระหวางขอความ 
ภาพ วีดิทัศน เสียง หรือประสบการณตางๆตามทีต่องการ ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียคร้ังนี้ผูออกแบบไดเลือกใชส่ือหลายๆอยาง เขามารวมการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนในรปูของ
ส่ือมัลติมีเดีย ไดแก ขอความ เสียง ภาพนิ่ง และปฏิสัมพันธระหวางเครื่องคอมพิวเตอรกับผูเรียนใน
รูปแบบการสื่อสารสองทาง โดยอยูในรูปแบบของการใชเมนูและการใชแบบฝก 

 
 

           4.4 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 

              มัลติมีเดียเขามามีบทบาทในหลายดาน เชน ดานธุรกิจ การศกึษา บันเทิง การเมือง 
โทรคมนาคม ฯลฯ ผลจากการนํามัลติมเีดียไปใชงานตางๆทําใหชีวติประจําวนัของมนุษยเปลี่ยนแปลง
ไปอยางรวดเรว็ มัลติมีเดยีจึงสามารถชวยใหเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเรว็และทนัตอเหตุการณ 

    พอลลิสเซนและเฟรเทอร (Paulissen;& Frater. 1994: 5-16) ไดศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดีย และ
ไดแบงประเภทของมัลติมีเดียโดยอาศัยลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียที่เปดโอกาสใหผูใชไดมีโอกาส
โตตอบกับสื่อหรือขางสารที่ไดรับอยูตามลักษณะการนําไปใชไวดังนี้ 
   1. มัลติมีเดียการศึกษา (Educational Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพื่อใช
เปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer Based Training) 
เฉพาะงาน กอนที่นํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพการทํางาน 
โปรแกรมการพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก ฯลฯ มี 3 รูปแบบ แบงประเภทตามการใชงาน
ดังนี้ 
       1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อใหผูเรียนไดเรียนรูและพัฒนา
ตนเองในดานตางๆ มีการนําเสนอหลายรูปแบบ เชน แบบฝกหัด (Drill and Practice) แบบสถานการณ
จําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคลเปนส่ือที่มีทั้งการสอนความรู การฝก
ปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียวกัน ผูใชสามารถศึกษาไดดวยตนเองโดยไมตองมี
ครูผูสอน  

     1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพื่อชวยในการใหขอมูลหรือ
ประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ เชน Tutorial เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เปนการ
อํานวยการความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซใหสามารถเชื่อมโยง
เขาสูรายละเอียดที่นําเสนอไว ชวยในการคนควางายขึ้น 
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     1.3 Edutainment เปนโปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู มีรูปแบบใน
การนําเสนอแบบเกม หรือ การเสนอความรูในลักษณะเกม (Game) สถานการณจําลอง (Game 
simulation) หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน 

  2. มัลติมีเดียเพื่อการฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพื่อใช
ในการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคลากรในดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทํางานใน
หนวยงาน 

  3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น
เพื่อความบันเทิง เชน เกม ภาพยนตร เพลง การตูน เปนตน 

  4. มัลติมีเดียเพื่องานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรมที่รวบรวม
ขอมูลเฉพาะงานที่เก็บไวมนรูปของ CD-ROMs หรือมัลติมีเดียเพื่อชวยรับสงขาวสาร (Conveying 
Information) ใชเพิ่มประสิทธิภาพการรับสงขาวสารประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ  

  5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซ้ือขายสินคาตางๆ  

 6. มัลติมีเดียเพื่อการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่
รวบรวมความรูตาง ๆ เชน แผนผังภูมิประเทศของประเทศตาง ๆ ทําใหการคนควาเปนไปอยาง
สนุกสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Database) โดยผานโครงสรางไฮเปอรเท็กซ 
เชน สารานุกรมตางๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Encyclopedia, Tourist Information, etc. 

 7. มัลติมีเดียเพื่อชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปนกระบวนการสราง
และการนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เชน การออกแบบ
ทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย การทหาร การเดินทาง โดยการ
สรางสถานการณจําลอง เพื่อใหไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซ่ึงบางครั้งไมสามารถจะไปอยู
ในสถานการณจริงได 

 8. มัลติมีเดียเพื่อเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นในงานบริการขอมูล
ขาวสารในงานธุรกิจ จะติดตั้งอยูในสวนหนาของหนวยงานเพื่อบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถเขาสู
ระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตนเอง สามารถใชบริการตางๆ ที่นําเสนอไวโดยผานหนา
จอคอมพิวเตอร สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกสขนาด
ใหญติดตามกําแพง (Multimedia Wall System) เสนอภาพ เสียง ขอความตางๆ ที่นาสนใจ 

 9. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with Multimedia) ระบบเครือขายมัลติมีเดียสามารถ
นําไปใชสนองความตองการไดหลายทาง นักการศึกษาใชมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอน การฝกอบรม 
และการบริการสารสนเทศ เปนตน 
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 ที่กลาวมาแลวเปนการสรุปรูปแบบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดพัฒนาขึ้นมาใชงานซึ่งแตละ
รูปแบบมีจุดเดนแตกตางกันออกไป จากประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีอยูดวยกันทั้งหมดนั้น 
ในการนํามาใชสรางบทเรียนผูใชควรเลือกโดยการคํานึงถึงความเหมาะสมของเนื้อหา วัตถุประสงค 
กลุมผูเรียน โดยผูใชสามารถนํามาประสมกันเพื่อใหเกิดรูปแบบใหมไดตามความเหมาะสม 
 
 

           4.5 รูปแบบของคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย  
    รูปแบบของคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ทีใ่ชในการนําเสนอมีอยูหลายรูปแบบ แตทีน่ิยมใชโดย

สวนใหญ มีอยู 5 รูปแบบ ( Rosenborg. 1993: 109) คือ 
   1. รูปแบบสนตรง (linear progression) เปนรูปแบบพื้นฐานของมลัติมีเดียที่มีความใกลเคียง

กับแบบหนังสือ คือผูใชงานเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อยๆ ภายในขอบเขตหรือกรอบขอมูลที่กําหนด 
โดยมีตัวนําทางสําหรับผูใชอาจเปนปุม ขอความ หรือกราฟก เมื่อมีจุดใดที่ไมเขาใจ สามารถยอนกลับ
ไปดูขอมูลที่ผานแลวได โดยสวนใหญการนําเสนอมัลติมีเดียแบบนี้มกัจะอยูในรูปไฮเปอรเท็กซ 
(Hypertext) ใชขอความเปนตัวแกนหลักในการดําเนินเรื่อง ภาพวดิโีอ ภาพเคลือ่นไหวและเสียง ก็
สามารถทํางานไดโดยใสไปในรูปแบบเสนตรง เพื่อการดึงดูดความสนใจ ซ่ึงจะเรียกวาไฮเปอรมีเดีย 
(Hypermedia)  

  2. รูปแบบอสิระ (free, hyper jumping)  รูปแบบนีจ้ะใหอิสระในการใชงานทําใหผูเรียนมี
ความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหนึ่งไปยังอีกเรือ่งหนึ่ง
ได ฉะนัน้ ผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความ ภาพนิ่ง และ
ภาพเคลื่อนไหว เสียงและวดิีโอ เพื่อใหเชื่อมโยงและสมัพันธกัน การชี้นําเพื่อใหผูใชเขาไปหาขอมูล
หรือศึกษาเนื้อหาได 

  3. รูปแบบวงกลม (cicular path) เปนการนําเสนอที่ประกอบดวยขอมูลยอยหลายๆชุด นํามา
เชื่อมตอกัน และสามารถกลับคืนสูหนาจอหลัก เหมาะสมกับการนําเสนอในการฝกอบรมดวย
คอมพิวเตอร เพราะผูใชสามารถเลือกชุดขอมูลยอยๆได 

  4. รูปแบบฐานขอมูล (database)  เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล  โดยการเพิ่มดัชนี (index) 
เพื่อเพิ่มความสามารถในการคนหา รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอยีดจากขอความ ภาพนิง่ 
ภาพเคลื่อนไหว เสียง ออกแบบใหใชงานไดงาย ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียดเกี่ยวกับระบบ
ฐานขอมูล โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป  

  5. รูปแบบผสม (compound document) เปนรูปแบบการนําเสนอมลัติมีเดียผสมผสานทั้ง 4 
รูปแบบที่อธิบายมาขางตน ผูผลิตตองอาศัยความชํานาญในการสราง และบรรจุขอมูลส่ือตางๆ ตลอดจน
สามารถเชื่อมโยงเขาสูฐานขอมูลใหทํางานรวมกับชารตและสเปรดชีดไดอีกดวย 
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           4.6 คุณคาและขอจํากัดของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
                  4.6.1 คุณคาของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
               มัลติมีเดียเขามามีบทบาทในหลายดาน เชน ดานธุรกิจ การศึกษา บันเทิง การเมือง 
โทรคมนาคม เปนตน ผลการจากนํามัลติมีเดียไปใชในงานตางๆ ทําใหชีวิตประจาํวันของมนษุยในยุค
ขอมูลขาวสารเปลี่ยนแปลงไปอยางรวดเรว็ มัลติมีเดียจึงสามารถชวยใหเขาถึงขอมูลไดอยางรวดเรว็และ
ทันตอเหตกุารณ คุณคาของการใชมัลติมีเดยีในระบบตางๆ จึงสามารถสรุปไดดังนี้ (Linda. 1995: 6-8)  
               1. การสื่อความหมาย สามารถสื่อความหมายไดอยางรวดเรว็ เขาใจงาย 
               2. ควบคุมการนําเสนอ สามารถจัดลําดับใหผูใชติดตาม ความตองการของผูเขียน
โปรแกรมไดอยางสะดวก 
               3. ควบคุมลําดับการปฏิบัติสามารถสรางเงื่อนไขของการวิ่งไปสูลําดับเหตกุารณได
อยางซับซอน 
               4. การพัฒนาประสทิธิภาพของงาน สามารถนําไปประยกุตใชงานไดมากมาย เชน งาน
บันเทิง ขาวสารทางธุรกิจและโฆษณา ชวยในงานออกแบบทางวิศวกรรมทําใหงานตางๆ มี
ประสิทธิภาพ และประสบผลสําเร็จตามเปาหมายทีว่างไว ในระยะเวลาอันสั้น ชวยลดเวลาในการ
ส่ือสาร เปนตน 
               5. ดงึดูดความสนใจ มัลติมีเดยีทีป่ระกอบดวยภาพนิ่ง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว 
ภาพวดิีโอและเสียง จะดึงดดูความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี และชวยในการสื่อสารระหวางผูสอน
และผูเรียนดวย 
               6. ใหสารสนเทศหลายหลาก การใช CD-ROM ในการใหขอมูลและสารสนเทศใน
ปริมาณที่มากมายและหลากหลายรูปแบบที่เกี่ยวกับเนื้อหาขอมูลที่สอน 
               7. ทดสอบความเขาใจ ผูเรียนบางคนไมกลาถามขอสงสัยหรือตอบคําถามในหองเรียน
การใชมัลติมีเดียจะชวยแกปญหาในสิ่งนี้ได โดยการใชในลักษณะการศึกษารายบุคคล 
               8. สนับสนุนความคิดรวบยอด มลัติมีเดียสามารถแสดงสารสนเทศ เพื่อสนบัสนุน
ความคิดรวบยอดของผูเรียน โดยการเสนอสิ่งที่ใหตรวจสอบยอนหลังและแกไขจุดออนในการเรยีน 
               จากคณุคาของมัลติมีเดีย เมื่อนํามาประยุกตใชในงานการศึกษา ผลิตส่ือการเรียนการ
สอนทําใหเกิดคุณคาตอการสอนมากมาย พอสรุปไดดังนี้ 
               1. สงเสริมใหผูเรียนสามารถเรียนไดตาม เอกัตภาพ 
               2. ผูเรียนมีโอกาสเรียนซํ้าไดหลายครั้งเทาที่ตองการ 
               3. ผูเรียนมีโอกาสโตตอบกับคอมพิวเตอร และสามารถควบคุมวิธีการเรียนเองได 
               4. มีภาพ มีภาพเคลือ่นไหว มีสี และเสียง ที่ทําใหผูเรียนไมเบือ่หนายในเนื้อหาที่เรียน 
               5. ตัวผูเรียนเปนศนูยกลางการเรียนรู ตามความแตกตางของผูเรียน 
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               6.ชวยใหผูเรยีนสามารถเรียนไปตามขั้นตอนได เรียนจากงายไปหายาก หรือเลือกเรียน 
ในหวัขอที่ตนเองสนใจกอนได 
 

     4.6.2 ขอจํากัดของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
  แมวาคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจะมีคุณคาตางๆมากมาย แตก็มีขอจํากัดอีกหลายประการ 
ดังนี ้        

             1. ถึงแมวาขณะนี้ราคาเครื่องคอมพิวเตอรและคาใชจายตางๆ เกี่ยวกับเครื่อง
คอมพิวเตอรจะลดลงมากแลวก็ตาม แตการที่จะนําเครื่องคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษาบางแหง บาง
สถานที่นั้นจําเปนตองมีการพิจารณากนัอยางรอบคอบเพื่อใหคุมกับคาใชจาย ตลอดจนการดแูลรักษา
ดวย 
              2. การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอรเพื่อใชในการเรียนการสอนนั้น เมื่อเทยีบการ
การออกแบบโปรแกรมเพื่อใชในวงการดานอื่นๆ ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมีจํานวนและขอบเขต
จํากัดที่จะนํามาใชเรียนในวิชาตางๆ 
              3. ในขณะนีย้ังขาดอุปกรณที่ไดคณุภาพมาตรฐานระดับเดียวกนั เพื่อใหสามารถใชกับ
เครื่องคอมพิวเตอรรางระบบกัน เปนตนวา ซอฟตแวรที่ผลิตขึ้นมาใชกบัเครื่องคอมพิวเตอรระบบของ   
IBM ไมสามารถใชกับเครื่องคอมพิวเตอรระบบของ Macintosh ได 
              4. การที่ใหผูสอนเปนผูออกแบบโปรแกรมบทเรยีนเองนัน้ นับวาเปนงานที่ตองอาศัย
เวลา สติปญญา และความสามารถเปนอยางยิ่ง ทําใหเปนการเพิ่มภาระของผูสอนใหมีมากยิ่งขึ้น 
              5. เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรเปนการวางโปรแกรมบทเรียนไวลวงหนาจงึมีลําดับ
ขั้นตอน ในการสอนทุกอยางตามที่วางไว ดงันั้น การใชคอมพิวเตอรชวยการสอนจึงไมสามารถชวยใน
การสอนจึงไมสามารถชวยในการพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนได  
              6. ผูเรียนบางคนโดยเฉพาะอยางยิง่ผูเรียนที่เปนผูใหญ อาจจะไมชอบโปรแกรมที่เรียน
ตามขั้นตอน ทาํใหเปนอุปสรรคของผูเรียนได 
      สรุปไดวา ในการเรยีนการสอนจะตองพิจารณาความเหมาะสมในการใชคอมพิวเตอรในการ
เรียนการสอนดวย ซ่ึงอาจจะนําไปใชในสถาบันที่มีความพรอมในดานของอุปกรณและพิจารณาถึงกลุม
ผูเรียน ใหมีความเหมาะสมกบับทเรียนในโปรแกรมคอมพิวเตอรที่ไดออกแบบไว  
 
 

           4.7 การออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
                  4.7.1 ขั้นตอนการออกแบบและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
               การออกแบบและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบงได 5 ขั้นตอน
ดังตอไปนี ้
               1. การวิเคราะหเนื้อหาจะทําใหบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมี 
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ประสิทธิภาพที่จะนําไปใชงานตามวัตถุประสงคไดตองใชความรอบคอบ ตองใชขอมูลจากแหลงตางๆ 
เขาชวยรวมทั้งตองอาศัยผูเชี่ยวชาญ ตรวจสอบความสมบูรณของเนื้อหาที่ไดจากการวิเคราะห เร่ิมตั้งแต
การพิจารณาหลักสูตร การกําหนดวัตถุประสงค และการกําหนดขอบขายของเนื้อหา 
               2. การออกแบบการดําเนินเรื่อง (Flowchart) เพื่อกําหนดขั้นตอนการเขาสูสวนตางๆ 
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เชน สวนของชือ่เร่ือง สวนแนะนําการใชบทเรียน สวน
วัตถุประสงคในการเรียน สวนของเนื้อหา สวนของแบบทดสอบ ตลอดจนการกําหนดในสวนของการ
ออกจากบทเรยีน การออกแบบในสวนของการดําเนนิเนือ้หานั้นมีความสําคัญเปนอยางมาก ผูออกแบบ
ตองกําหนดการเดินเรื่องในบทตางๆ และเนื้อหายอยๆ ในบทเรียนแตละบทใหมคีวามสะดวกในการ
เรียน ดังนั้นในขั้นตอนนี้ผูสรางจะตองนาํหลักการออกแบบการสอนมาชวยในการออกแบบ  
               3. การเขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard) หมายถึง การเขียนเร่ืองราวของบทเรียนที่
ประกอบดวยเนื้อหา แบงออกเปนเฟรมตามวัตถุประสงคและรูปแบบการนําเสนอ โดยรางเปน เฟรม
ยอยๆ เรียงตามลําดับตั้งแตเฟรมที่ 1 จนถึงเฟรมสุดทายของบทเรียน บทดําเนินเรื่องจะประกอบดวยภาพ 
ขอความ ลักษณะของภาพและเงื่อนไงตางๆ โดยมีลักษณะเชนเดียวกันกับบทสครปิตของการถายทํา
สไลดหรือภาพยนตร การเขียนบทดําเนนิเรื่องจะยึดหลักของ ขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหาที่ผาน
มาเปนหลัก บทดําเนินเรื่องจะใชเปนแนวทางในการสรางบทเรียนในขั้นตอไป ดังนั้นในการสรางบท
ดําเนินเรื่องจึงตองมีความละเอียดรอบคอบและสมบูรณ เพื่อใหการสรางบทเรียนในขั้นตอไปทาํไดงาย
และเปนระบบ อีกทั้งยังสะดวกตอการแกไขบทเรียนในภายหลัง การเขยีนบทที่ดีผูเขยีนตองมีความรูใน
เร่ืองของเทคโนโลยีทางการศึกษา เชน การถายทําโทรทัศน การตัดตอ การบันทึกเสียง การถายภาพนิ่ง 
การใชคอมพิวเตอรสรางภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก  และการใชภาษาเทคนิคตางๆ ที่ผูเขียนบทใชใน
การสื่อสารกับผูปฏิบัติไดอยางเขาใจ นอกจากนี้ผูเขียนบทตองมีความคิดสรางสรรค ตองใชจิตนาการ 
และสามารถนําหลักการทางดานจิตวิทยาการศึกษามาประยุกตใชในการกําหนดภาพและเสียงไดอยาง
เหมาะสมกับเนื้อหาและลกัษณะของผูเรียน 
               4. การเลือกโปรแกรมหลักและโปรแกรมตกแตงในการสรางบทเรียน โปรแกรมหลัก
และโปรแกรมเสริมที่ใชในการสรางบทเรียนนั้นมหีลายโปรแกรม เชน Macromedia Authorware, 
Macromedia Dreamweaver, Toolbook, Director, Macromedia Flash, 3D Studio Max, Adobe 
Photoshop, Adobe Illustrator เปนตน การเลือกใชโปรแกรมใดนั้นโดยมากจะขึ้นอยูกับความถนดัของ
ผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเปนสําคัญ แตอยางไรก็ตามการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมักใชโปรแกรม 
หลักที่ใชในการสรางเพียงโปรแกรมเดยีว แตอีกลักษณะหนึ่งก็คือ การใชโปรแกรมภาษาคอมพวิเตอร 
โดยที่ผูสรางจะตองอาศัยความชํานาญและมีประสบการณในดานการเขียนใชหลายโปรแกรมรวมกัน 
นอกจากนี้ยังตองคํานึงถึงเครื่องมืออ่ืนๆ อีกมากมาย เชน กลองโทรทัศน เครื่องตัดตอหรือโปรแกรมที่
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ใชในการตัดตอเพื่อสรางภาพเคลื่อนไหว หองบันทึกและอุปกรณสําหรับบันทึกเสยีง กลองถายภาพนิ่ง
สําหรับสรางภาพนิ่ง เปนตน 
               5. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ในขั้นนี้จะใชโปรแกรมคอมพิวเตอรหรือ
ใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรสรางตามขั้นตอนที่ดําเนนิการมาแลวทัง้หมดคือ การดาํเนินเรื่อง
(Flowchart)  และบทดําเนนิเรื่อง (Storyboard) 
               6. การหาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เปนการตรวจสอบวา
บทเรียนที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตอการเรียนการสอนเพียงใด ซ่ึงแนวคิดในการประเมินมหีลายวธีิ แต
วิธีการที่นาเชือ่ถืออีกอยางหนึ่งคือ วิธีการประเมินที่ใชกระบวนการวิจยัเชิงพัฒนา ซ่ึงมีวิธีการประเมิน
โดยใชผูเชีย่วชาญทางเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษาเปนผูประเมินคุณภาพ
บทเรียนที่สรางขึ้นในเบื้องตน หลังจากนั้นจึงนําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของผูเชี่ยวชาญ
แลวไปทดลองใชกับผูเรียน โดยการใหผูเรยีนศึกษาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ระหวาง
เรียนแตละตอนใหผูเรียนทําแบบฝกหัดทายบทเรียน และหลังจากเรียนเสร็จทั้งหมดแลวใหทํา
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ผลการเรียนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและการทํา
แบบทดสอบจะเปนขอมูลสําคัญในการพิจารณาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่
สรางขึ้น 
      สรุปไดวาการออกแบบบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จะตองไดรับความรวมมือจากนัก
คอมพิวเตอร นักการศึกษา และผูเชี่ยวชาญของสาขาวิชาที่สรางบทเรียน โปรแกรมคอมพิวเตอรทีด่ีนั้น
จะตองสรางอยางมีหลักการอิงอยูบนรากฐานของจิตวิทยาการเรียนรู หลักสูตรและเทคโนโลยีการศึกษา 
อีกทั้งตองใชเวลามากตองเริม่จากจดุมุงหมาย ใชเทคนคิการเขียนโปรแกรม วเิคราะหเนื้อหา มีการ
ทดสอบกอนเรียน ทดสอบหลังเรียน และจะตองเริ่มจากกระบวนการราง นําไปปรบัปรุงทดลองใช ซ่ึง

นี้ตองใชเวลา กระบวนการเหลา
    

                   4.7.2 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
                จากประโยชนของมัลติมีเดียที่มีผลตอการเรียนรูของผูเรียน จึงไดมีการนํามลัติมีเดียมา
ใชในวงการศกึษา อยางแพรหลายมากขึ้น ดังนั้นในกระบวนการผลิต จึงตองมีการศกึษาและพัฒนาอยาง
เปนขั้นตอน โดยตองคํานึงถึงองคประกอบที่สําคัญ  
                            1. หลักและทฤษฎีการผลติบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
           เสาวณยี  สิกขาบัณฑิต (2528: 292) ไดกลาวถึงหลักการ และทฤษฎกีารผลิตชุดการ
สอน ซ่ึงสามารถนํามาใชในการผลิตบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียได โดยมีหลักทฤษฎีที่ควรคํานึงถึง
คือ 
        1.1 ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) เปนการนําหลักจิตวทิยา
ในดานความแตกตางระหวางบุคคลมาใช เชน ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability) สติปญญา 
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(Intelligence) ความตองการ (Need) ความสนใจ (Interest) รางกาย (Physical) อารมณ (Emotion) และ
สังคม (Social) จากความแตกตางดังกลาวผูสรางชุดการสอนจึงพยายามหาวิธีที่เหมาะสมที่สุดในการที่
จะทําใหผูเรียนไดเรียนอยางบรรลุวัตถุประสงคที่วางไวในชุดนัน้ๆ 
      1.2 การนําสื่อประสมมาใช (Multi-Media Approach) ค ือ การนําเสื่อการสอนหลาย
ประเภทมาใชสัมพันธกันอยางมีระบบ ความพยายามอนันี้เพื่อเปลีย่นแปลงการเรียนการสอนเดิม ที่ยึด
หลักผูบรรยายเปนแหลงใหความรูหลักมาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียน เรียนดวยการใชแหลง
ความรูจากสื่อประเภทตางๆ  
      1.3 ทฤษฎีการเรียนรู (Learning Theory)  เปนหลักจิตวิทยาที่เปดโอกาสใหผูเรียน 
เรียนไดดวยตนเอง ประกอบดวย 
              1.3.1 เขารวมกิจกรรมดวยตนเอง 
               1.3.2 ตรวจสอบผลการเรียนของตนเอง 
             1.3.3 การมีแรงเสริม คือผูเรียนจะเกดิความภาคภูมิใจ ทีต่นทําไดถูกตอง ถาไม
ถูกตอง ก็จะทราบไดวาที่ถูกตองนั้นคืออะไร เพื่อไตรตรองพิจารณาใหเกิดความเขาใจ ซ่ึงจะไมทําให
เกิดความทอถอย หรือส้ินหวงัในการเรยีน เพราะเขามีโอกาสที่จะทําไดสําเร็จเหมือนคนอื่น 
                 1.3.4 เรียนรูไปทีละขัน้ตามความสามารถและความสนใจของตนเอง 
      1.4 การใชวธีิวิเคราะหระบบ (System Analysis) โดยจัดเนื้อหาวิชาใหสอดคลองกับ
สภาพแวดลอมและวยัของผูเรียน ทกุสิ่งทุกอยางที่จดัไวในชดุการสอนจะสรางขึ้นอยางมีระบบ มีการ
ตรวจเช็คทุกขัน้ตอน และทกุอยางจะตองสัมพันธ สอดคลองกันเปนอยางดี มกีารทดลองปรับปรุง จนมี
ประสิทธิภาพอยูในเกณฑมาตรฐาน เปนที่เชื่อถือไดจึงจะนําออกใช 
                 2. บุคลากรท่ีเก่ียวของกับการออกแบบและพัฒนา 
       มนตชัย  เทยีนทอง (2540: 14-16) กลาววา ในการออกแบบและพฒันาบทเรียนใหมี
ประสิทธิภาพไดนั้น ตองประกอบดวยบุคลากรที่สําคัญ คือ 
       2.1 ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตรและเนื้อหาซ่ึงตองเปนบุคลากรที่มีความรูและประสบ 
การณทางดานการออกแบบหลักสูตร การพัฒนาหลักสูตร รวมทั้งการกําหนดเปาหมายทิศทางของ
หลักสูตร วัตถุประสงคระดับการเรียนรูของผูเรียน ขอบขายของเนื้อหาวิชา  กจิกรรมการเรียนการสอน  
และประเมนิผลของหลักสูตร บุคคลกลุมนี้จะเปนผูทีส่ามารถใหคําแนะนําและใหคําปรึกษาไดอยางดี
เรียกวา Resource Person ทางดานหลักสูตร 
       2.2 ผูเชี่ยวชาญดานการสอน หมายถึง ผูที่ทําหนาที่ในการสอนในเนื้อหาวิชาใดวชิา
หนึ่งโดยเฉพาะ ซ่ึงเปนผูที่มคีวามรู มีความเชี่ยวชาญ มปีระสบการณ และมีความสําเร็จในดานการเรียน
การสอนมาเปนอยางดี  
       2.3 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อ และวัสดุการสอน เปนผูเชี่ยวชาญที่จะชวยทําหนาที่ในการ 
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ออกแบบ และใหคําปรึกษาแนะนําทางดานการวางแผนการออกแบบบทเรียนอันประกอบดวย การ
ออกแบบแลการจัดองคประกอบ (Layout) การจัดรูปแบบ การออกแบบหนาจอหรือเฟรมตางๆ การ
เลือกและวิธีการใชตัวอักษร กราฟก แผนภาพ แผนภูมิ รูปภาพ สี แสง เสียง การจดัทํารายงานและสื่อ
การเรียนการสอนอื่นๆ ที่จะทําใหบทเรยีนมีความสวยงาม และนาในใจมากยิ่งขึน้ 
       2.4  ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร เปนบุคลากรที่มีความสําคัญยิ่งที่จะ 
ใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรออกมา เปนกลุมบุคคลที่มีความชํานาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอร หรือ
โปรแกรมเมอรโดยตรง ทําหนาที่ในการสรางสรรคผลงานในรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร หรือให
คําปรึกษาแนะนํา เกี่ยวกับการเลือกใชโปรแกรม Authoring System การใชอุปกรณแระกอบ การแกไข
โปรแกรม รวมทั้งการทําเอกสารประกอบบทเรียน 
    นอกจากนี้ สุรเชษฐ  เวชพิทักษ (2536: 31) ไดกลาวไวอยางสอดคลองกันวา การ
พัฒนาระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองทํากันอยางเปนทมี โดยตองมีผูรวมทีมที่มีความสามารถในดาน
ตางๆ ดังนี ้
   1. ผูเขียน (Author) หรือผูสอน ซ่ึงเปนผูสรางเนื้อหาสําหรับการเรียนการสอน 
   2. ผูออกแบบระบบการเรยีนการสอน (Instructional System Designer - ISD) ใน
ปจจุบันมีการเปดอบรมวิชา ISD นี้ สําหรับครูและผูที่ทําหนาที่ดานการฝกอบรมกนัอยางกวางขวางใน
อเมริกา แคนาดา และสิงคโปร ISD ทําใหระบบการเรียนการสอนเปนสิ่งที่มีชีวิตชีวา ดึงดูดผูเรียนให
สนุกสนานกับการเรียน และที่สําคัญคือ ไมทําใหระบบเปนเพียงแคการนําเอาหนังสือมาใสเครื่อง
คอมพิวเตอร แลวเปดดูไปทลีะหนาแบบทีเ่รียกกนัวา Electronic Page Turning  
   3. ชางศิลป (Graphic artist) ชวยเรื่องการสรางภาพนิ่ง และภาพเคลื่อนไหว (Graphic 
Annimation)  
   4. ผูสรางโปรแกรม (Application Programmer) คือ ผูนําเอาภาพ เสยีง และขอความ 
ทั้งหมดมาผสมผสานเขาดวยกันตามแบบ ISD ที่ไดออกแบบไว 
                ดังนัน้ จะเห็นไดวาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหมีระบบเพื่อให
สามารถนําไปใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพนั้น ตองอาศัยผูเชี่ยวชาญในดานตางๆ คือ 
   1. ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา โดยเปนผูที่ใหคําปรึกษาแนะนาํ และตรวจสอบความ
เหมาะสมของวัตถุประสงค เนื้อหา กจิกรรม และวิธีการประเมินผลของบทเรียน 
   2. ผูเชี่ยวชาญดานเทคนิค ที่จะใหคําแนะนําและตรวจสอบ ความเหมาะสมของการ
เลือกใชส่ือที่สอดคลองกับเนือ้หา กิจกรรม และวิธีการนาํเสนอ รวมทัง้การเลือกใชโปรแกรม และการ
ออกโปรแกรม 
   3. ผูเชี่ยวชาญดานการวัดผล เพื่อแนะนําและทําการตรวจสอบสถิติที่ใชในการ
วิเคราะหขอมูล เพื่อแสดงถึงผลการใช และประสิทธิภาพของสื่อ 
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           4.8 การประเมินประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    เกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรที่จะชวยใหผูเรียน
เกิดการเรียนรูในระดับที่ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรจะพึงพอใจวา หากบทเรียนคอมพิวเตอรมี
ประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลว บทเรียนคอมพิวเตอรนั้นมีคุณคาที่จะนําไปสอนผูเรียนและคุมคาแกการ
ลงทุน (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 291-295)  
   การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพกระทําไดโดย การประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 ประเภท 
คือ พฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมขั้นสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนดคาประสิทธิภาพ
เปน E1 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ และ E2 คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ  
(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 291-295) ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 
  1. ประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transitional behavior) คือ ประเมินผลตอเนื่อง ซ่ึงประกอบดวย
พฤติกรรมยอยหลายๆ พฤติกรรมที่เรียกวา “กระบวนการ” ของผูเรียนที่สังเกตจากการประกอบกิจกรรม 
ไดแก งานที่มอบหมายและกิจกรรมอื่นที่ผูสอนกําหนดไว 
  2. ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดทาย (Terminal behavior) คือ ประเมินผลลัพธโดยพิจารณาจากการ
สอบหลังเรียน 
 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะกําหนดเปนเกณฑที่ผูสอนคาดหมายวา
ผูเรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมที่พึงพอใจ โดยกําหนดใหเปนเกณฑของผลเฉลี่ยของคะแนนการทํางานและ
การประกอบกิจกรรมของผูเรียนทั้งหมด ตอเปอรเซ็นตของผลการสอบหลังจบบทเรียนของผูเรียน นั่น
คือ E1/E2 คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ เชน 85/85 หมายความวา เมื่อ
เรียนจากชุดการสอนแลวผูเรียนสามารถทําแบบฝกหัดหรืองานไดผลเฉล่ีย 85% การที่จะกําหนดเกณฑ 
E1/E2 ใหมีคาเทาใดนั้นใหผูสอนเปนผูพิจารณา โดยปกติเนื้อหาที่มีความรูความจํามักจะตั้งไวที่ 80/80, 
85/85 หรือ 90/90 สวนเนื้อหาที่เปนทักษะอาจจะตั้งไวต่ํากวานี้ เชน 75/75  
 ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ เมื่อผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเสร็จแลวตองนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปหาประสิทธิภาพตามขั้นตอนตอไปนี้ 
 1. การทดลองขั้นแรก คือ ทดลองกับผูเรียน 3 คน โดยใชเด็กออน ปานกลาง และเกง คํานวณหา
ประสิทธิภาพแลวปรับปรุงใหดีขึ้น การทดลองในขั้นนี้เปนการตรวจสอบความเขาใจของเนื้อหาใน
บทเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่งสํานวน ภาษา คําส่ังตางๆที่ใชในบทเรียน แลวนําไปปรับปรุงแกไขขั้นตอไป 
 2. การทดลองขั้นที่ 2 คือ การทดลองกับผูเรียน 6-10 คน (คละผูเรียนที่เรียนเกงกับออน) เปน
ขั้นตอนของการหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียน หากยังไมถึงเกณฑจะตองปรับปรุงแกไข 
 3. การทดลองขั้นสุดทายทดลองกับผูเรียนทั้งชั้น 40-100 คน แลวคํานวณหาประสิทธิภาพ
ผลลัพธที่ไดควรไดไมต่ํากวาเกณฑที่ตั้งไว หากไดต่ํากวาเกณฑใหทําการแกไขปรับปรุงแลวทดลองอีก
คร้ังหนึ่งกับผูเรียนกลุมอ่ืน ทําเชนนี้จนกวาจะไดตามเกณฑ 
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          4.9 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    งานวิจัยในประเทศ 
    ไดมีผูศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไว
หลายทาน ไดแก 

    ณัฐญา  นาคะสันต (2542: 60) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตร 
สําหรับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 เร่ือง จํานวน 1-100 พบวา คะแนนเฉลี่ยของผูเรียนที่ไดจากการทํา
แบบทดสอบระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนที่ไดจากการทํา
แบบทดสอบหลังเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 92.61/85.66 โดยกําหนดเกณฑ 85/85 

   จุไรรัตน  อินทรโอสถ (2545) ศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการบวก
เลข กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา เปนนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่  1 โรงเรียนวัดหนองเตยตั้งตรงจิตร 
8 โรงเรียนวดัวังปลาจืด อําเภอเมือง จังหวัดนครนายก จํานวน 48 คน ภาคเรียนที่  1 ปการศึกษา 2545 
โดยทําการทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการบวกเลข กลุม
ทักษะคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่1 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 สถิติที่ใช
วิเคราะหขอมูล คือคารอยละและคาเฉลี่ย ผลปรากฏวาคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จาก
การประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดบัดีมาก ดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดแีละมี
ประสิทธิภาพจากการทดลอง 90.6/92.72 
    สําอาง  มั่งคั่ง (2545) ศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองจํานวน สําหรับเด็ก
ปฐมวัย กลุมตัวอยางทีใ่ชในการทดลองเปนนักเรยีนชั้นอนุบาลปที่  1 ที่กําลังศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ป
การศึกษา 2544 โรงเรียนบานสระสี่เหล่ียมและโรงเรียนบานเขาดนิวงัตาสี อําเภอพนัสนิคม จังหวัด
ชลบุรี จํานวน 29 คน ไดมาโดยการเลือกแบบเจาะจง  ผลการวิจัยพบวาไดบทเรียนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดียที่มีผลการประเมินจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษาและดานเนือ้หามีคุณภาพ
โปรแกรมในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 85.50/91.00 เปนไปตามเกณฑ 85/85 
   จุฬารัตน  มีสูงเนนิ. (2548) ศึกษาการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเร่ือง คําราชาศัพท 
สาระการเรียนรูหลักการใชภาษา สําหรับนกัเรียนชวงชั้นที่ 2 กลุมตัวอยางคือ นักเรียนชั้นประถมศกึษา
ปที่ 4 โรงเรียนเซนตดอมนิิก ที่กําลังศกึษาในภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 2547 จํานวน 45 คน ผล
การศึกษาพบวาไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองคําราชาศัพท สาระการเรยีนรูหลักการใชภาษา 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูระดับดีมาก และมี
ประสิทธิภาพ 96.40/94.30 เปนไปตามเกณฑที่กําหนด 85/85 
 จากผลของงานวิจยั พบวางานวิจยัที่ใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย จะเห็นไดวานักเรียนมี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาการสอนแบบปกติ สวนเจตคติตอการเรียนการสอน พบวานักเรียนม ี
เจตคติที่ดีตอการใชบทเรียนคอมพิวเตอรและตอวิชาอ่ืนๆ 
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    งานวิจัยตางประเทศ 
                  ไดมีผูศึกษาวจิัยเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไว
หลายทาน ไดแก 
    เดโล (Delo. 1997) ไดทําการวิจัยเร่ืองการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียในการสอนวิชาคณิตศาสตร 
โดยมุงที่จะออกแบบสภาพแวดลอมทางการเรียน ที่สนับสนุนการทดลองใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียในวิชา
คณิตศาสตร จากนั้นจึงศึกษาเปรียบเทียบระหวางกลุมควบคุมซ่ึงเปนกลุมการสอนปกติ 2 กลุม และกลุม
ทดลองซึ่งใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ผลการทดลองพบวานักเรียนทีเ่รียนจากกลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนดกีวานกัเรียนในกลุมควบคุมทั้ง 2 กลุม 
   ดิลลอน (Dillon. 1991: 99) กลาววา การที่จะสรุปวามลัติมีเดียดกีวา (หรือไมดีกวา) เอกสาร
ส่ิงพิมพในทุกรูปแบบนั้น เปนการมองทีไ่มกวางไกล ปจจัยที่สงผลสัมฤทธิ์ที่ควรนํามาพิจารณาในการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ก็คอืคุณภาพของสิ่งที่ปรากฏทางหนาจอ (Image quality) ซ่ึงเปน
เร่ืองที่ควรคํานึงกอนส่ิงอ่ืนใด นอกจากนั้นปจจัยที่ลืมไมไดก็คือ เร่ืองของโครงสรางของบทเรียน 
ลักษณะของผูเรียน ตลอดจนปจจยัที่เกีย่วของกับคุณสมบัติพื้นฐานอืน่ๆ ที่เกี่ยวของกับเรื่องของการใช
คอมพิวเตอรเพื่อเปนสื่อในการนําเสนอ  
   สิริบทธ (Siribodhi. 1996: 3552) ไดทําการวจิัยผลการใชคอมพิวเตอรในฐานะผูชวยสอน
ลักษณะสื่อแบบผสมผสาน 3 รูปแบบ เพื่อจะไดทราบถึงความรูเกี่ยวกับศัพทของนักเรียนในระดับ
ประถมศึกษา โดยผานทางคอมพิวเตอร ในใบงานของนักเรียนจะมีคําศัพทอยู 10 คํา การใหงานจะสุม
ใหนกัเรียนปฏิบัติตามสถานการณตอไปนี ้
  สถานการณที ่1 จะเห็นโปรแกรมเนื้อเร่ืองภาษาไทย ภาษาอังกฤษและภาพเคลื่อนไหว 
  สถานการณที ่2 จะเห็นโปรแกรมที่มีภาพประกอบ เนื้อเร่ืองภาษาอังกฤษ และเสียง 
  สถานการณที ่ 3 จะเหน็โปรแกรมที่มีทั้งเนื้อเร่ืองภาษาไทย ภาษาอังกฤษ ภาพประกอบและ
เสียง 
 หลังจากนกัเรยีนไดเรียนตามสถานการณดังกลาวขางตนแลว มกีารทดลองคู หลักการทดลอง 2 
ลักษณะ คือ การทดลองจับคูคําศัพทและการจับคูภาพ โดยทดสอบ 2 คร้ัง คร้ังแรกทดสอบทันทีหลังจาก
การเรียนตามสถานการณตางๆ และอีก 72 ช่ัวโมงตอมามีการทดสอบแบบเดิมอีกครั้ง ผลปรากฎวา 
สถานการณทัง้ 3 แบบ ไมมีนัยสําคัญทางสถิติ แตอยางไรก็ตามค่ํานัยสําคัญทางสถิติลดลงทันทีหลังจาก
ที่มีการทดสอบการจับคูภาพเล่ือนออกไป การวิเคราะหความสัมพันธระหวางสถานการณตางๆ แลเพศ 
แสดงนัยสําคญัทางสถิติ พบวา นักเรยีนหญิงที่อยูสถานการณที่ 2 ถึงแมจะไมพบคาความแตกตางของ
นักเรียนชาย แตคาเฉลี่ยของนักเรียนทีเ่รียนโดยมีโปรแกรมรูปภาพสูงกวากลุมนกัเรียนชายที่เรียนโดย
ไมมีโปรแกรมรูปภาพ          
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\                                                                                                                                                                                               
5. เอกสารที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  

           5.1 ความมุงหมายของการสอนคณติศาสตร 
            ในการสอนคณิตศาสตรครูจะตองศึกษาความมุงหมายของการสอนใหเขาใจ เพื่อจะไดทําการ
สอนนักเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ  ไดมีนักการศึกษาตั้งความมุงหมายของการสอนคณิตศาสตรไว
หลายทัศนะ ซ่ึงกลาวรวมๆไดวา การสอนคณิตศาสตรนัน้มีความมุงหมายอยู 3 ประการ ที่ตองการจะให
เกิดแกนกัเรียนคือ การใหนักเรียนเกดิความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร มีทักษะในการคิดคํานวณจน
สามารถนําไปใชแกปญหาได และมีเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตร (สุพรรณ ประศรี. 2536: 12) ซ่ึงส่ิงทั้ง 
3 ประการนี้ตางก็มีความสัมพันธกัน และสามารถสงผลกระทบถึงกันและกัน กลาวคือนักเรียนจะตองมี
ความรูความเขาใจในหลักการหรือความคิดรวบยอดหนึ่งๆเสียกอน แลวฝกฝนใหเกดิทักษะจนสามารถ
นําไปใชแกปญหาประจําวนัในการเรียนหรือในสถานการณอ่ืนๆได นักเรียนกจ็ะเห็นคุณคาของสิ่งที่
เรียนรูวามีประโยชน มองเห็นคุณคาก็จะสนใจและตั้งใจเรียน มีผลการเรียนดี ตลอดจนเกิดเจตคติที่ดีตอ
วิชาคณิตศาสตรสืบไป 

 

           5.2 สาระและมาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ในหลกัสูตรการศึกษาขั้น
พื้นฐาน ชวงชัน้ท่ี 1 (ประถมศึกษาปท่ี 3) 
 

 สาระที่เปนองคความรูของกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ประกอบดวย 
  สาระที่  1 จํานวนและการดําเนินการ 
  สาระที่  2 การวัด 
  สาระที่  3 เรขาคณิต 
  สาระที่  4 พีชคณิต 
  สาระที่  5 การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน 
  สาระที่  6 ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร 
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ตาราง 2 สาระและมาตรฐานการเรียนรู ชวงชั้นที่ 1 (ป.1-3)  จํานวนและการดําเนินการ 
    

มาตรฐาน ค 1.1: 
เขาใจถึงความ
หลากหลายของการ
แสดงจํานวนและการใช
จํานวนในชวีติจริง 

มาตรฐาน ค 1.2 :  
เขาใจถึงผลที่เกิดขึ้นจากการ
ดําเนินการของจํานวนและ
ความสัมพันธระหวางการ
ดําเนินการตางๆและสามารถใช
การดําเนนิการในการแกปญหาได 

มาตรฐาน ค 1.3:  
ใชในการประมาณ
คาในการคํานวณ
และแกปญหาได 

มาตรฐาน ค 1.3:  
เขาใจในระบบ
จํานวนและ
สามารถนําสมบัติ
เกี่ยวกับจํานวนไป
ใชได 

1.มีความคิดควบยอด
และความรูสึกเชิง
จํานวน (number sense) 
เกี่ยวกับจํานวนนับและ
ศูนย 
2. อาน เขียนตัวหนังสือ
และตัวเลขแสดงจํานน
นับและศูนยได 
3.เปรียบเทียบจํานวน
นับและศูนยได 

1.มีความคิดรวบยอดเกีย่วกบัการ
ลบ การคูณ และการหารจาํนวน
นับและศูนย 
2.บวก ลบ คณูและหารจํานวนนับ
และศูนย พรอมทั้งตระหนักถึง
ความสมเหตุสมผลของคําตอบที่
ได 
3.แกปญหาเกีย่วกับการบวก ลบ 
การคูณและการหาร จํานนนับ
และศูนย พรอมทั้งตะหนักถึง
ความสมเหตุสมผลของคําตอบที่
ได และสามารถสรางโจทยได 
 

1.เขาใจเกีย่วกบัการ
ประมาณคาและ
นําไปใชแกปญหาได 

1.เขาใจเกีย่วกบั
การนับทีละ 
1,2,3,4,5,10,25,50 
และ 100 และสา
มารนําไปประยุกต
ได 
2.เขียนจํานวนที่
ไมเกิน 100,000 
ในรูปกระจายได 
 

   

              จํานวนนับและศูนย 
สาระสําคัญ  

 1. จํานวนนับใชแสดงจํานวนสิ่งของตางๆ 
 2. ตัวเลขเปนสัญลักษณแสดงจํานวน 
 3. ศูนย (0) เปนสัญลักษณแสดงจํานวนทีไ่มมีและไมเปนจํานวนนับ 
 

รายละเอียดสาระการเรียนรู 
  ความหมายของจํานวนนับ 
  จํานวนนับใชแสดงจํานวนสิ่งของตางๆที่เต็มจํานวน จาํนวนนับที่นอยที่สุดคือ 1 เชน 
มีดินสอหนึ่งแทง ใชสัญลักษณ 1 แสดงจาํนวนดินสอหนึ่งแทง มดีินสอสามแทง ใชสัญลักษณ 3 แสดง
จํานวนดินสอสามแทง  
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  การเขียนสัญลักษณแสดงจํานวน 
  การเขียนสัญลักษณแสดงจํานวน ใชตวัเลขอารบิก 1,2,3,4,5,6,7,8,9 และ 0 หรือ ตวัเลข
ไทย ๑ ๒ ๓ ๔ ๕ ๖ ๗ ๘ ๙ และ ๐ ซ่ึงเปนสัญลักษณแสดงจํานวนตางๆตั้งแตหนึ่งถึงเกา ดังนั้น ตัวเลขที่
เหมือนกนัจะแสดงจํานวนที่เทากัน เชน  มีรถยนตหาคนั ใชสัญลักษณ 5 แสดงจาํนวนรถยนตหาคัน 

ความหมายของศูนย 
 0 เปนสัญลักษณแสดงจํานวนที่ไมมี เชน ฉันมีเงินในกระเปา 0 บาท แสดงวาฉันไมมี

เงินในกระเปา ไมมีนกอยูบนตนไม เขยีนแทนไดวา มีนกบนตนไม 0 ตัว เปนตน 
    

 การอานและการเขียนแสดงจํานวนนับและศูนย 
  สาระสําคัญ การอานจํานวนนับจะอานจากซายไปขวา หลักใดทีค่าประจําหลัก
เปนศูนยจะอานขามไป ซ่ึงใชเลขฮินดูอารบิกเปนตัวเลขสากล แตกส็ามารถเขียนเปนเลขไทยได การ
เขียนเปนตัวหนังสือจะเขยีนตามที่อานได 
  รายละเอียดสาระการเรียนรู 
  การอานจํานวนนับ การอานจํานวนนับ ใหอานหลักมากที่สุดที่มีจาํนวนอยูหรืออาน
จากตัวเลขทางซายไปทางขวา ตัวเลขในคาประจําหลักใดเปนศูนยไมตองอานคาประจาํหลักนั้น 
  ตัวอยางเชน  จงอานตัวเลขตอไปนี ้
             2,053 อานวา   สองพันหาสิบสาม 
   การอานทําไดโดยอานจากซายไปขวา จากหลักพันที่มี 2 อยูในหลักพันจึงอาน
วา  สองพัน หลักรอยที่คาประจําหลักเปน 0 จึงไมอาน 5 อยูในหลกัสิบจึงอานวา หาสิบ และ 3 อยูใน
หลักหนวยจึงอานวา สาม   
  การเขียนจํานวนเปนเลขฮินดูอารบิกและเลขไทย  
  การเขียนจํานวนเปนตัวหนงัสือ  การเขียนจํานวนเปนตัวหนังสือ คือ การอานจํานวน
แลวเขียนคําอานเปนตวัหนังสือ 
  ตัวอยาง เชน 1,342  อานวา  1 พัน  3 รอย 4 สิบ 2 หนวย เขียนเปนตวัหนังสือ คือ หนึ่ง
พันสามรอยส่ีสิบสอง 
 

 จํานวนคูและจํานวนคี่   
  สาระสําคัญ   จํานวนคู  คือ จํานวนทีน่ับครั้งละ 2 แลวไมเหลือเศษ และจํานวนคี่ คือ 
จํานวนที่นับครั้งละ 2 แลวเหลือเศษ 
  รายละเอียดสาระการเรียนรู 
  ความหมายของจํานวนคูและจํานวนคี ่  
  จํานวนคู  คือ  จํานวนที่นับ  คร้ังละ 2 แลวไมเหลือเศษ เชน 2,4,6... 
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  จํานวนคี่ คือ จาํนวนทีน่ับครั้งละ 2 แลวเหลือเศษ 1 เชน 1,3,5,7,.... 
  สําหรับจํานวนที่มากกวา 10 ใหสังเกตทีห่ลักหนวยถาหลักหนวยเปน 0,2,4,6,8  สรุป
ไดวาเปนจํานวนคู และถาหลักหนวยเปน 1,3,5,7,9 สรุปไดวาเปนจํานวนคี ่
  จํานวนคู 
  จากความหมายของจํานวนคู สามารถหาจํานวนคูของตัวเลขตั้งแต1-20ได ดังนัน้ 
2,4,6,8,10,12,14,16,18,20 
  จํานวนคี ่
  จากความหมายของจํานวนคี ่ สามารถหาจํานวนคี่ ของตวัเลขตั้งแต1-20ได ดังนัน้ 
1,3,5,7,9,11,13,15,17,19 
 

           5.3 ทฤษฎีและจิตวิทยาการสอนคณิตศาสตร 
                  5.3.1 ทฤษฎีการสอนคณิตศาสตร 
             โสภณ  บํารุงสงฆ และ สมหวัง  ไตรตันวงศ (2520: 22-23) ไดกลาวถึงทฤษฎีการสอน
คณิตศาสตรที่สําคัญมี  3 ทฤษฎีดวยกนัคือ 
  1. ทฤษฎีแหงการฝกฝน (drill theory) เชื่อวาเดก็จะเรียนรูไดโดยการฝกสิ่งนั้นซ้ํา
หลายๆครั้ง การสอนเริ่มโดยครูใหตัวอยางบอกสูตรหรือกฎเกณฑให แลวเนนใหนกัเรียนฝกทํา
แบบฝกหัดมากๆ จนชํานาญ นักการศึกษาปจจุบันยอมรับวาการฝกฝนมีความจําเปนในการสอนเพราะ
คณิตศาสตรเปนวิชาทักษะ  แตก็ไดช้ีใหเหน็วาทฤษฎีนี้มขีอบกพรองอยูหลายประการคือ 
     1.1  เด็กตองทองจํากฎเกณฑสูตรซึ่งเปนเรื่องยากสําหรบัเด็ก 
     1.2  เด็กไมอาจจดจําขอเทจ็จริงตางๆที่ไดเรียนมาแลวทัง้หมด 
     1.3 เด็กขาดความเขาใจในสิ่งที่เรียน เปนเหตใุหเกิดความลําบาก สับสนในการคิด
คํานวณ แกปญหาและลืมส่ิงที่เรียนไดงายๆ 
  2. ทฤษฎีแหงการเรียนรูที่เปนจริง (incidental learning theory) ทฤษฎีนี้เชื่อวาเด็กจะ
เรียนไดดีเมื่อเกิดความตองการหรืออยากรูเกิดขึ้น ดังนัน้กิจกรรมการเรยีนควรจัดขึ้นตามเหตุการณที่บัง
เกิดขึ้นในโรงเรียนหรือชุน ซ่ึงเด็กไดประสบกับตัวเอง แตขอบกพรองของทฤษฎีนี้ คือ ในการปฏิบัติ
จริงเหตุการณจะเกิดขึ้นไมบอยนักจึงทําใหทฤษฎีนี้ไมเกดิผล 
  3. ทฤษฎีแหงความหมาย (meaning theory) ทฤษฎีนี้เปนหัวใจของเดก็ในการเรียนการ
สอนคณิตศาสตร และเชื่อวาเด็กจะเรียนรูและเขาใจสิ่งที่เรียนไดดี  เมื่อส่ิงนั้นมคีวามหมายตอเด็กเอง 
และเปนเรื่องที่เด็กไดเหน็และปฏิบัติในสังคมประจําวนัของเด็ก และจากผลการคนควาและวิจยั เร่ือง
การสอนคณิตศาสตรในชั้นประถมศึกษาของนักการศึกษาทั้งหลาย ปรากฏวา ผลการสอนเด็กใน
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1-2 ตามทฤษฎนีี้ เด็กจะเรยีนคณิตศาสตรไดดีที่สุด 
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  นอกจากนี้ วรรณี  โสมประยูร (2536: 20) ไดนําทฤษฎกีารเรียนรูมาประยุกตใชสําหรบั
คณิตศาสตร 8 ทฤษฎี ดังนี ้
  1. ทฤษฎี apperception ของแฮรบารต (Herbart) เปนทฤษฎีเชื่อมโยงสิ่งเรากับการ
เรียนรู เนนการรับรูที่เราความสนใจและสรางความพึงพอใจใหแกผูเรยีนเสียกอน ดวยกิจกรรมที่ใช
รูปธรรม ส่ือการสอนหรือสถานการณตางๆ เปนกระบวนการเชื่อมตอความคิดใหเขาใจไปในความคิดที่
เก็บสะสมไว 
  2. ทฤษฎี connectionism (S-R bond)  ของธอรนไดค (Thorndike) เนนการเชื่อมโยงสิ่ง
เรากับการตอบสนองของผูเรียนแตละขัน้ตอนอยางตอเนื่อง โดยอาศัยกฎการเรียนรู 3 กฎ คือ 
      2.1 กฎแหงความพรอม (Law of readiness) หมายถงึ สภาพความพรอมของผูเรียน 
ถากระแสประสาทมีความพรอมที่จะกระทําเชนนั้นจะกอใหเกดิความพอใจ แตถายังไมพรอมแลว
จะตองกระทําจะกอใหเกิดความรําคาญและไมพอใจ 
     2.2 กฎการทําซํ้า (Law of exercise) หมายถึง การสรางความมั่นคงของการเชื่อมโยง
ระหวางสิ่งเรากับการตอบสนองที่ถูกตอง โดยการกระทาํซํ้าบอยๆ ยอมทําใหเกิดการเรียนรูไดนาน และ
คงทนถาวร และหากไมไดกระทําซํ้าการเรียนรูนั้นก็จะคอยเล่ือนไปในที่สุด 
     2.3 กฎแหงผล (Law of effect) หรือกฎแหงความพึงพอใจและความเจ็บปวด 
 (pleasure-pain principle) หมายถึง แสดงพฤติกรรมการเรียนรูแลว ถาไดรับผลที่พึงพอใจผูเรียนยอม
อยากเรียนรูอีกตอไป แตถาไดรับที่ไมพึงพอใจผูเรียนยอมไมอยากเรยีนรู หรือเบื่อหนายตอการเรียนรู 
  3. ทฤษฎี operant-conditioning ของสกินเนอร (Skinner) เนนการเสริมแรง 
  4. ทฤษฎี mental discipline ของเพลโต Plato เนนการพฒันาสมองและทักษะ โดยการ
พัฒนาสมองนัน้ตองสอนใหนักเรียนเขาใจแจมชัดเสยีกอน จากนัน้จึงฝกฝนใหเกิดทกัษะที่คงทน 
  5. ทฤษฎี generalization of experience ของจูดด  (Judd) เนนการสรุปเรื่องจาก
ประสบการณที่ไดรับ 
  6. ทฤษฎี insight though configuration of a perceived situation  ของโคหเลอร 
Wolfgang Kohler คือ จัดสภาพที่เปนปญหาและใหผูเรียนจัดสวนมองเห็นความสัมพนัธระหวางสิ่ง
ตางๆ ที่เกิดขึน้ และหาทางแกปญหานั้น คราวตอๆไป เมื่อเกิดปญหาขึ้นอีกผูเรียนกจ็ะสามารถนําวิธีการ
นั้นมาแกปญหาไดทันที โดยไมตองเสียเวลาคิดพิจารราใหม แลวก็อาจนํามาดัดแปลงใชกับสถานการณ
ใหม และรูจักมองปญหาเปนสวนตอนและเรียนรูความสัมพันธของสิ่งตางๆได 
  7. ทฤษฎี sugestopedia เปนเรื่องของความสุข 
  8. ทฤษฎี the natural approach เนนเรือ่งการเรียนรูโดนใหผูเรียนไดสัมผัสของจริง
ตามที่ธรรมชาติเปนอยู 
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                  5.3.2 จิตวิทยาการสอนคณิตศาสตร 
              สุรชัย  ขวัญเมือง (2522: 22) ไดกลาวถึงจิตวิทยาที่ใชในการสอนคณิตศาสตร ไวดังนี ้
  1. ใหเดก็มีความพรอมกอนที่จะสอนอยูเสมอ 
  2. สอนจากสิ่งที่เด็กมักมีประสบการณหรือไดพบเห็นเสมอ 
  3. สอนใหเดก็เขาใจความสัมพันธของสวยยอย และสวนยอยกับสวนใหญ 
  4. สอนจากงายไปหายาก 
  5. ใหเดก็เขาใจหลักการ และรูวิธีที่จะใชหลักการ 
  6. ใหเดก็ฝกทาํหลายๆครั้ง จนกวาจะคลองและมีการทบทวนอยูเสมอ 
  7. ตองเรียนจากรูปธรรมไปสูนามธรรม 
  8. ควรใหกําลังใจเดก็ 
 
  

 9. คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
 

           5.4 หลักการสอนคณติศาสตรสําหรบัเด็กท่ีมีความบกพรองทางสติปญญา  
    การสอนคณติศาสตรใหแกเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาตองใชเทคนิคการสอนเหมาะ
กับความสามารถของเด็กแตละคนเพื่อใหผูเรียนเกดิการเรยีนรูไดอยางมปีระสิทธิภาพและเต็มศักยภาพ
ของเด็ก มีผูกลาวถึงหลักการสอนคณิตศาสตรสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทางสติปญญาดังตอไปนี้ 
  ลินดา  ฮกิสัน และคณะ (Linda Hickson; et.al 1995: 347-350) แนะนาํวิธีการสอนคณิตศาสตร
สําหรับเด็กที่มคีวามบกพรองทางสติปญญาโดยใชเทคนิควิธีการสอนคณิตศาสตรดงนี้ 
 1. เพื่อนชวยเพื่อน (peer tutoring) หมายถึง การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตรที่ใช
นักเรียนคนหนึ่งสอนเพื่อนคนอื่นๆ 
 2. คอมพิวเตอรชวยการสอน (computer-assisted instruction) หมายถึง การจัดกจิกรรมการเรียน
การสอนโดยการใชคอมพิวเตอรมาชวยสอนในกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นๆ 
 3. เรียนดวยตนเอง (self-instruction) หมายถึง การที่เดก็ไดเรียนรูในเรื่องการคํานวณเลขคณิต
ดวยตนเองใหประสบความสําเร็จ  
 ผดุง อารยะวญิู (2539) กลาวถึงหลักการสอนคณิตศาสตรสําหรับเด็กที่มีความบกพรองทาง
สติปญญาดังนี้ 

1. สอนเฉพาะเนื้อหาที่สอดคลองกับความสามารถ และความตองการของเด็ก  
             2. สอนหลักเบื้องตนทางคณิตศาสตร เชน การเพิ่มขึ้น (การบวก การคณู) การลดลง (การลบ 
การหาร) เฉพาะที่จําเปน ควรเนนการนําไปใชในชวีิตประจําดวย 
 3. เมื่อเด็กเขาใจกฎเกณฑ และวิธีการทางคณิตศาสตรแลว ควรใหเดก็เลิกใชนิ้วมือในการนับ 
เพราะเปนพฤติกรรมที่ไมพงึประสงค การนับไมจําเปนตองใชนิ้วมือเสมอไป ครูอาจใชวิธีอ่ืนๆ แทน 
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 4. การคํานวณในทางคณิตศาสตร ควรใชตัวอยางทีใ่กลเคียงกับชีวิตประจําวนัมากที่สุด ทั้งนี้
เพื่อใหพวกเขาสามารถถายโยงความรูได 
 5. ควรเนนความหมายของคาํควบคูกันไปกับการสอนหลักเกณฑทางคณิตศาสตรดวย โดย 
เฉพาะอยางยิ่งในสวนเกีย่วกบัโจทยปญหา การเรียนภาษาไทยโดยเฉพาะอยางยิ่งเกี่ยวกับคําศัพททาง
คณิตศาสตร ควรกระทําควบคูกันไปกับการสอนหลักการทางคณิตศาสตร 
 6. ควรสอนทักษะในการอาน และแปลความหมายของโจทยเลขดวย   เด็กที่มีความบกพรอง
ทางสติปญญามักมีปญหาในการเรียนภาษาทางคณิตศาสตร เพราะการทําเลขที่เปนโจทยปญหาเด็ก
จะตองตีความหมายของโจทย แปลความหมายโจทยใหเขาใจ แลวจึงจะสามารถทําเลขไดถูกตอง 
 7. จัดเนื้อหาใหสอดคลองกับความสามารถของเด็ก เนื้อหาทางคณติศาสตรไมควรยากเกนิไป 
และไมควรงายเกินไป 
 8. ควรเนนความถูกตองและความรอบคอบ ในขณะเดยีวกันก็ควรเนนกระบวนการดวย 
เพราะการที่เดก็สามารถหาคําตอบที่ถูกตอง เด็กจะตองเขาใจกระบวนการและดําเนนิการตามกระบวน 
การไดถูกตอง 
 9. ควรเนนเกี่ยวกับเรื่องเวลาและกิจกรรมที่เด็กทําประจาํ ในเวลาที่แตกตางกันในแตละวนั  
 10. กอนจะสอนเนื้อหาในลําดับถัดไป ควรตรวจสอบใหแนชัดกอนวาเด็กมีทักษะอยางเพียง 
พอแลว ทั้งนีเ้พื่อใหเด็กสามารถเรียนเรื่องใหมไดดีขึ้น  
           5.5 หลักการสอนคณติศาสตรเร่ือง จํานวนและการดําเนินการ 
                  5.5.1 หลักการสอนคณิตศาสตรเร่ือง จํานวน 
              ประยรู อาษานาม (2537: 29-30) ไดกลาวไววา การสอนคณิตศาสตรแนวเกามักจะเริ่ม
จากการนับ ซ่ึงมักจะเปนการรับปากเปลา (Rote Counting) แต “การนับ” จะเกีย่วพนักับ “ปริมาณ” ซ่ึง
เปน “นามธรรม” เพราะเราไมสามารถมองเห็นจํานวน “สอง” ไดแก เราสามารถเขาใจ ความเปนสอง 
(Two nes) ได การนับปากเปลาจะไมเขาใจความเปนหนึ่ง ความเปนสองและตอๆไปได ดังนีก้ารสอน
การนับอยางมเีหตุผล (Rational Counting) จึงเปนเปาหมายที่พึงประสงคของการเรียนรูเร่ือง การนบั 
   การเตรียมความพรอมเปนการเรียนรูคณิตศาสตรขั้นแรกกอนที่เดก็จะไดเร่ิมเรียนจํานวน ส่ิง
ตางๆที่เด็กควรจะไดเรียนรู ไดแก ความรูเกี่ยวกับเซต และความสัมพนัธ ซ่ึงอยูในรปูของ 
   1. การจําแนก (Ciassification) 
   2. การเปรียบเทียบ (Comparing)  
   3. การจัดลําดับ (Ordering)  
  การเตรียมความพรอมในชัน้ตนจึงมุงใหเด็กไดเขาใจการจําแนกการเปรียบเทียบและการ
จัดลําดับเกีย่วกับคุณสมบัติ เมื่อเด็กสามารถเขาใจไดแลว ตอไปจึงใหเด็กไดเขาใจ การเปรียบเทียบและ
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การจัดลําดับทีเ่กี่ยวกับปริมาณ เมื่อเด็กมพีฒันาการสูงชั้นนี้แลว ช้ันตอไป เปนการสอนเรื่อง จํานวน 
และการนับ ซ่ึงสามารถสรุปขั้นตอนการเตรียมความพรอมไดดังนี ้
 

มโนมติเกี่ยวกับ 
คุณสมบัติ 

มโนมติเกี่ยวกับ 
ปริมาณ 

จํานวนและการนับ     
        
                  5.5.2 การสอนมโนมติของจํานวน 
               การสอนมโนมติของจํานวนตั้งแต 1-5 ควรใชเวลา และกิจกรรมคอนขางมาก ไมควร
สอนจํานวนตัง้แต 1-5 ติดตอกัน ควรแบงเปนระยะๆ อาจเริ่มจาก 1-2, 3-5 เปนตน กจิกรรมการจัดกลุม
ของวัตถุใหมีจาํนวนสมาชิกเปน 1-5 ควรเปนของจริงที่อยูรอบตัว เชน ถาสอนเรื่อง  2 จํานวน 2 อาจจะ
ใชการสนทนาเกี่ยวกับอวัยวะของรางกายที่มี 2 หนวย จะชวยมาก เชน (ตา 2 ขาง) (แขน 2 ขาง)  เมือ่เด็ก
เขาใจก็สามารถใชรูปภาพแทน 
                  5.5.3 การสอนการนับจํานวน 
              บุญทัน  อยูชมบุญ (2529: 99-100) เสนอแนวทางการสอนนับจํานวน ดังนี ้
              1. การนับโดยใชของจริง จากสิ่งแวดลอมหรือวัตถุที่อยูรอบตัว 
              2. ฝกการรับโดยใชภาพและสัญลักษณ โดยใชนักเรียนฝกการสังเกตจากกจิกรรมที่ใช
ตัวเลขแสดงควบคูอยูกับหลายๆครั้ง ประไพจิต เนติศกัดิ์ (2534: 55-56) กลาวถึงการสอนนับควรใหรูจัก
นับจากจาํนวนนอยไปกอน โดยเริ่มตนจากการนับของจริง (รูปธรรม) นับจากภาพ (กึ่งรูปธรรม) และ
นับดวยสัญลักษณ(นามธรรม)    
 

           5.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
     งานวิจัยในประเทศ 

  นงคลักษณ  กอวรกุล (2543: 47) ไดศกึษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองจํานวน 1-10 ของ
นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได จากการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน ผลปรากฏวาหลังการสอนโดยใชบทเรียนคอมพวิเตอรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดีและ
สูงขึ้นอยางมีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

  เสาวลักษณ  สมานุหัตถ (2545) ศึกษาผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน เร่ืองการหาร ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได โดยการสอนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน กลุมตวัอยางทีใ่ชในการศึกษา เปนนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับ
เรียนได ไมมีความพิการซอน จํานวน 6 คน ที่กําลังศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนปญญา
วุฒิกร ภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 2544 ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องการหาร มี
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คาประสิทธิภาพ  83.89/94.17 ซ่ึงสูงกวาเกณฑทีก่ําหนด นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  

 สุชา   พรรณโกสุม  (2544) ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองการลบ สําหรับนักเรียนที่มีความ
บกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได (IQ 50-70)  ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 จากการสอนโดยใชเกมเสริม
การเรียน กลุมตัวอยางเปนนกัเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได 50-70 อายุ 7-15 ป ไม
มีความพิการซอน ช้ันประถมศึกษาปที่ 1 โรงเรียนบางบวั (เพงตั้งตรงจิตรวิทยาคาร) กรุงเทพมหานคร 
ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องการลบของนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา
ระดับเรียนได ช้ันประถมศกึษาปที่ 1 จากการสอนโดยใชเกมเสริมการเรียนสูงขึ้น อยางมีนัยสําคญัทาง
สถิติที่ระดับ .01  

   อรวรรณ  นิม่ตลุง (2545) ศึกษาการแกโจทยปญหาการบวกลบ ของเด็กที่มีความบกพรองทาง
สติปญญาระดับเรียนได จากการสอนโดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมตัวอยางเปนเดก็ที่มี
ความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได กําลังศึกษาอยูช้ันประถมศกึษาปที่ 2 โรงเรียนศึกษาพิเศษ 
กรมสามัญศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ จํานวน 9 คน ผลการวิจัยสรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได หลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
สูงกวาผลสัมฤทธิ์กอนเรียน อยางมีนัยสําคญัที่ระดับ .01 

 ชุติมา  จดัการ (2547). ศกึษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร เร่ืองการบวกสําหรับเด็ก
ที่มีความบกพรองทางการเรียนรู ระดับชัน้ประถมศึกษาปที่ 1 ดวยวธีิการสอนซ้ํา กลุมตัวอยางทีใ่ชเปน
นักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูดานคณติศาสตรมีระดับสติปญญาปกติ ไมมีความพิการซ้ําซอน ภาค
เรียนที่ 2 ปการศึกษา 2545 โรงเรียนปากคลองรวม สํานักงานการประถมศึกษาอําเภอบานดานลานหอย 
จังหวดัสุโขทัย ช้ันประถมศกึษาปที่ 1 จํานวน 12 คน ผลการศึกษาพบวา นกัเรียนที่ไดรับการสอนเรื่อง
การบวกดวยวธีิการสอนซ้ํามีผลสัมฤทธ์ิอยูระดับดี นักเรียนทีไดรับการสอนเรื่องการบวกดวยวิธีการ
สอนซํ้า กอนและหลังการทดลองแตกตางกันอยางมนีัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยหลังการทดลอง
ผลสัมฤทธ์ิเร่ืองการบวกสูงขึน้กอนการทดลอง 

 
                งานวิจัยตางประเทศ 
   โอเดน (Oden.1982: 355-A) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติตอวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 9 โดยการเรียนจากคอมพิวเตอรกับการเรียนการสอนแบบบรรยาย ผล
ปรากฏวานักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร มคีะแนนสูงกวานักเรียนที่เรียนจากการสอนแบบ
บรรยายอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ทั้งผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร 
   ไรท (Wright. 1984: 1063-A) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอมเสริมวิชา
คณิตศาสตรโดย ใชบทเรียนคอมพิวเตอร กลุมตัวอยางเปนนักเรยีนชัน้มัธยมศึกษาในรัฐแคลิฟอรเนีย 
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โดยแบงนักเรยีนออกเปน 3 กลุม ใหกลุมที ่1 เรียนซอมเสริมจากบทเรียนคอมพิวเตอรระบบ PLATO 
กลุมที่ 2 เรียนซอมเสริมจากคอมพิวเตอรระบบ Apple II และกลุมควบคุมเรียนซอมเสริมจากการเรยีน
ปกติ ผลปรากฏวานักเรยีนทีเ่รียนซอมเสริมจากคอมพิวเตอรในกลุมทดลองทั้งสองกลุม มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนซอมเสริมในวิชาคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนซอมเสริมจากการสอนปกติอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ 

   ฟรีเดนเบอรก (Fredenberg. 1994: 59A) ไดเปรียบเทยีบการเรียนวิชาแคลลูลัส และเรขาคณิต
วิเคราะห โดยคอมพิวเตอรชวยเสริมการเรยีนกับการเรียนปกติ โดยทดลองกับนักศกึษาที่ Montana state  
university สหรัฐอเมริกา กลุมทดลองที่มีการใชคอมพิวเตอรชวยเสริมในหองปฏิบัติการ สวนกลุม
ควบคุมใหเรียนตามปกติ และมีการบานเสริมการเรียน ผลการศึกษาคนควาปรากฏวา ทั้งสองกลุมมีการ
เปลี่ยนแปลงผลสัมฤทธิ์ทางการปฏิบัติสูงในระดับเดียวกนั 
    จากการศึกษาเอกสารและงานวิจยั ผูวิจยัคิดวาการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมาใชในการสอน
วิชาคณิตศาสตรสําหรับ นกัเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาระดับเรียนได จะสงผลใหการเรียนรู
ของนักเรียนดขีึ้นได เนื่องจากลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรเปนสือ่ที่นักเรียนสามารถเรียนรูไดตาม
ขีดความสามรถ มีคุณสมบัติที่จะดึงดูดความสนใจของนกัเรียนไดเปนอยางดี มภีาพเคลื่อนไหวทําให
เกิดแรงจูงใจ ความกระตือรือรนไมเบื่อหนายการเรียนและถามีการสรางบทเรียนโดยแบงเปน
จุดประสงคยอยๆ สามารถทบทวนบทเรยีน ซํ้าๆได มีการใหรางวัลเมื่อตอบถูก ก็จะสอดคลองกับ
ลักษณะธรรมชาติของนักเรยีนที่มีความบกพรองทางสติปญญาที่มีการเรียนรูชามีความสนใจระยะสัน้ 
ลืมงายและมีแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ต่ํา นอกจากนี้การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร ที่มีเกมประกอบเนื้อหาจะ
ทําใหบทเรยีน สนุกสนานเราใจ นักเรียนมคีวามสนใจบทเรียนมากขึน้ ทําใหผูเรียนเกิดการเรยีนรูทักษะ 
ซ่ึงสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึน้ได 
   ดังนั้นผูวจิัยจงึไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียสําหรบันักเรียนที่มคีวาม
บกพรองทางสติปญญา ในระดับเรียนได  ผลการศึกษาจะเปนประโยชนแกนักเรียนที่มีความบกพรอง
ทางสติปญญา ในระดับเรียนได ครูผูสอน ผูปกครอง และผูที่เกีย่วของ ที่จะเปนแนวทางในการพัฒนา
ส่ือการเรียนการสอนที่เหมาะสมตอไป 
 



บทที่  3 
วิธีการศึกษาคนควา 

 
   การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง จํานวนและการดําเนนิการ กลุมสาระการ
เรียนรูคณิตศาสตร สํารับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 มีรายละเอียดหัวขอดําเนินการศึกษาคนควาดังนี ้
 

         1. ประชากรและกลุมตวัอยาง 
         2. เนื้อหาที่ในการศึกษาคนควา 
         3. เครื่องมือที่ใชในการศึกษาคนควา 
         4. การสรางและหาประสิทธิภาพเครื่องมือที่ใชในการทดลอง 
         5. การดําเนินการทดลอง 
         6. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
  

ประชากรและกลุมตัวอยาง   
           ประชากร ไดแก นักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ระดับสติปญญา 50-70 และไมมี
ความพิการซอน ชวงชัน้ที่ 1 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 3) โรงเรียนสุพรรณบรีุปญญานุกูล จังหวดัสุพรรณบุรี 
สังกัดสํานักบริหารงานการศึกษาพิเศษ สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพืน้ฐาน 
กระทรวงศกึษาธิการ จํานวน 6 หองเรียน จาํนวนนักเรยีนทั้งหมด  61 คน  
            กลุมตัวอยาง ไดแก นักเรยีนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ชวงชั้นที่ 1 (ช้ันประถมศึกษาปที ่
3)โรงเรียนสุพรรณบุรีปญญานุกูล จังหวัดสพุรรณบุรี สังกัดสํานักบรหิารงานการศึกษาพิเศษ สํานกังาน
คณะกรรมการการศึกษาขั้นพื้นฐาน กระทรวงศึกษาธิการ จํานวน 6 หองเรียน จํานวนนักเรยีนทั้งหมด   
43  คน ซ่ึงพิจารณาเลือกนักเรียนที่มีระดับสติปญญาอยูในระหวาง 50-70 และไมมีความพิการซอน โดย
วิธีสุมแบบหลายขั้นตอน  (Stratified  random  sampling) โดยวิธีการสุมดังนี ้
 

               1. สุมหองเรียนมา 1 หองเรียน แลวสุมนักเรียนมา จํานวน 3 คน เพื่อใชในการทดลอง  
คร้ังที่ 1 

         2. สุมหองเรียนมา 1 หองเรียน แลวสุมนักเรยีนมา จํานวน 10 คน เพื่อใชในการทดลอง 
คร้ังที่ 2 

         3. สุมหองเรียนมา 3 หองเรียน จากหองเรียนที่เหลือแลวสุมนกัเรียนมา จํานวน 30 คน 
เพื่อใชในการทดลอง คร้ังที่ 3 
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  เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย  
          เนื้อหาทีน่ํามาจัดทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย เร่ือง จาํนวนและการดําเนินการ 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ในระดับเรียนได ชวง
ช้ันที่ 1 (ช้ันประถมศึกษาปที่3) เปนสวนหนึ่งของวิชาคณิตศาสตร ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2544 ไดแบงเนือ้หาออกเปน 3 บท ดังนี ้
 

                          บทที่ 1  จํานวนนับและศูนย 
                             บทที่ 2 การอานและการเขียนแสดงจํานวนนับและศูนย 
          
          

           บทที่ 3 จํานวนคูและจํานวนคี่     

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
     1. บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
     2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
     3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชีย่วชาญ 
 

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในวิจัย 
   การสรางและหาคณุภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจยัคร้ังนี้ ผูวิจัยสรางขึ้นตามขั้นตอนดงันี้ 
         1.การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย เร่ือง จํานวนและการดาํเนินการ 

           1.1ผูวิจยัศึกษาหลักสตูรการศึกษาขัน้พื้นฐาน พทุธศักราช 2544 กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร เร่ืองจํานวนและการดําเนินการ นักเรียนชวงชั้นที่ 1 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 3) เพื่อทําความ
เขาใจจดุประสงคของเนื้อหา วิธีการสอน และการวัดและประเมนิผลการเรียน 

           1.2 ผูวิจัยศึกษาจุดประสงคของเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองจํานวนและ
การดําเนนิการ 

           1.3 กําหนดผลการเรยีนรูที่คาดหวังของบทเรียนทีจ่ะสราง 
           1.4 กําหนดเนื้อหาออกเปนเรื่องๆตามลําดับเพื่อนํามาสรางเปนบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เร่ืองจํานวนและการดําเนินการ ประกอบดวยเนื้อหา 3 บท คือ 
     บทที่ 1  จํานวนนับและศนูย 

    ตอนที่ 1 ความหมายของจาํนวนนับ 
    ตอนที่ 2 การเขียนสัญลักษณแสดงจํานวน 
    ตอนที่ 3 ความหมายของศนูย 

                   บทที่ 2 การอานและการเขียนแสดงจํานวนนับและศูนย 
              ตอนที่ 1 การอานจํานวนนับ 
      ตอนที่ 2 การเขียนจํานวนเปนเลขฮินดูอารบิกและไทย 
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      ตอนที่ 3 การเขียนจํานวนเปนตัวหนังสือ 
     บทที่ 3 จํานวนคูและจํานวนคี่ 
     ตอนที่ 1 ความหมายของจาํนวนคูและจํานวนคี ่  
      ตอนที่ 2 จํานวนคู 
      ตอนที่ 3 จํานวนคี ่

            1.5 นําเนื้อหาของบทเรียนไปปรึกษาอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ และผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหา เพื่อพิจารณาความถูกตองและความชัดเจนของเนือ้หาแลวนํามาปรับปรุงแกไขกอนนําไปสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียตอไป 

            1.6 ศึกษาการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
            1.7 ศึกษาการทํางานของโปรแกรมที่ใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก 

โปรแกรม Macromedia Authoware 7.0 ใชในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย, โปรแกรม 
Adobe Premiere Pro ใชในการตัดตอภาพวดีิทัศน, โปรแกรม Adobe Photoshop 7.5 ใชในการแตงภาพ
ที่จะนํามาประกอบเนื้อหาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย,โปรแกรม Flash MX และ Swish Max ใชใน
การสรางภาพเคลื่อนไหวประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
                1.8 ศึกษาหลักการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพื่อใหเขาใจในการเขยีนโปร- 
แกรม 
             1.9 สรางแบบฝกหดัระหวางเรียน จํานวน 45 ขอ โดยบทที่ 1 จํานวนนับและศูนย จํานวน 
15 ขอ บทที่ 2 การอานและเขียนแสดงจาํนวนนับและศูนย จํานวน 15 ขอ บทที่ 3 จํานวนคูและจํานวนคี ่
จํานวน 15 ขอ โดยเขียนแบบฝกหัดระหวางเรียนใหครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงค 
             1.10 นําแบบฝกหัดระหวางเรียนทีส่รางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ตรวจสอบความ
สอดคลองระหวางแบบฝกหัดระหวางเรยีนกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง ความถูกตองทางดานเนือ้หา แลว
นํามาปรับปรุงแกไข 
             1.11 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยการออกแบบในรูปของผังงาน
(Flowchart) และเขียนบท (Script) ที่สรางเสร็จสมบูรณแลว เสนอตออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ เพื่อ
ตรวจสอบความถูกตองของเนื้อหาและรูปแบบในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและปรับปรุง
แกไข 
             1.12 ทําบทภาพ (StoryBoard) เพื่อเขียนรายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เชน 
ขอความอักษร การอธิบายภาพ วีดิทัศน การบอกจังหวะของการปรากฏภาพ เสียงและตัวอักษร รวมทั้ง
เทคนิคพิเศษตางๆ (Special Effects) 
             1.13 จัดเตรียมขอมลูของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย โดยแบงเปนดานกราฟก ภาพนิ่ง 
ดานวดีิทัศน ดานเสียงประกอบและเสียงบรรยาย 
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             1.14 นําสวนประกอบตางๆที่จัดเตรียมไวมาประกอบรวมกนัเปนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรม Macromedia Authoware 7.0 ซ่ึงเปนโปรแกรมในการนาํเสนอและควบคุม
บทเรียน โดยนําขอมูลดานตัวอักษร เสียง ภาพนิ่ง และวดีิทัศน มาจดัเรยีงทําการเชื่อมโยงบทเรียนให
สามารถทํางานไดตอเนื่องและโตตอบกับผูใชบทเรียนได 
             1.15 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่สรางขึ้น เสนออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธเพื่อ
ตรวจสอบรูปแบบความถูกตองและความเหมาะสมแลวนํามาปรับปรุงแกไขตามคําแนะ 
             1.16 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่สรางเสร็จเรียบรอยแลว ไปใหผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหา จํานวน 3 ทาน เพื่อประเมินคุณภาพเนื้อหา และดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 3 ทาน เพื่อ
ประเมินคุณภาพดานรูปแบบในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย 
                2. การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
             2.1 ศึกษาหลักการสรางขอสอบและการเขียนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน 
             2.2 วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวงัของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียให
ครอบคลุมตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน พุทธศักราช 2544 กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง
จํานวนและการดําเนินการ สําหรับนักเรยีนชวงชั้นที่ 1 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 3 ) 
             2.3 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนแบบปรนยั 4 ตัวเลือก   จํานวน 60 
ขอ ใหครอบคลุมเนื้อหาและวัตถุประสงคของเนื้อหาทั้ง 3 บท ที่ใชในการทดลอง โดยบทที่ 1 จํานวน
นับและศูนย จาํนวน 20 ขอ บทที่ 2 การอานและเขยีนแสดงจํานวนนับและศูนย จํานวน 20 ขอ บทที่ 3 
จํานวนคูและจาํนวนคี่ จํานวน 20 ขอ  
              2.4 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทีส่รางขึ้นแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดาน
เนื้อหา 3 ทาน ตรวจสอบความถูกตองและความสอดคลองกับจุดประสงคของเนื้อหา แลวนํามา
ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนํา 
             2.5 นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 
4,5,6 โรงเรียนสุพรรณบุรีปญญานุกูล จังหวัดสุพรรณบรีุ จํานวน 100 คน ที่เคยเรียนวิชาคณิตศาสตร 
เร่ือง จํานวนและการดําเนนิการ มาแลว เพือ่ตรวจสอบหาคุณภาพของแบบทดสอบ  
             2.6 นําผลการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาตรวจสอบใหคะแนน โดยใชวิธี 0-1  
(Zero one Method)  โดยขอใดที่ตอบถูกให 1 คะแนน ขอที่ตอบผิดหรือตอบมากกวา 1 ตัวเลือก ให 0 
คะแนน 
             2.7 นําคะแนนมาวิเคราะหเพื่อหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของ
แบบทดสอบ โดยใชเทคนิค 27% ของจุง เตห ฟาน  
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             2.8 คัดเลือกแบบทดสอบที่มีคาความยากงาย (p) ระหวาง .20-.80 และคาอํานาจจําแนก 
(r) .20 ขึ้นไป จํานวน 30 ขอ และหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริ
ชารดสัน (Kuder Richardson) เพื่อตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
             2.9 นําแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผานเกณฑการวดัคุณภาพของ
แบบทดสอบไปสรางเปนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใสในชุดบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เพื่อใชกับกลุมตวัอยางตอไป  
 

ตาราง   3   แสดงคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  

บทที่ จํานวนขอ คาความยากงาย  อํานาจจําแนก คาความเชื่อมัน่ 
1 10 0.47-0.78 0.41-0.85 0.8777 
2 10 0.41-0.70 0.45-0.91 0.8807 
3 10 0.34-0.70 0.48-0.86 0.8554 

รวม 30 0.41-0.73 0.45-0.87 0.9437 

 
          3. การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียสําหรับผูเชี่ยวชาญ  
             3.1 ศึกษารายละเอยีดการสรางแบบประเมินคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
             3.2 สรางแบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ทั้งสําหรับผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา เพื่อตรวจสอบความถูกตองดานเนื้อหา และดาน
เทคโนโลยีทางการศึกษา โดยใชแบบสอบถามที่มีลักษณะเปนแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating 
Scale) กําหนดระดับ 5 ระดับ ดังนี ้
     
      5 คะแนน  หมายถึงมีคุณภาพระดับดีมาก 
      4 คะแนน  หมายถึงมีคุณภาพระดับด ี
      3 คะแนน  หมายถึงมีคุณภาพระดับพอใช 
      2 คะแนน  หมายถึงตองปรับปรุงแกไข 
      1 คะแนน  หมายถึงใชไมได 
 

             3.3 นําแบบประเมินคุณภาพที่สรางขึ้นไปใหอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธตรวจสอบ
ความเหมาะสมของภาษาที่ใช แลวนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี
การศึกษาใชประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย 
             3.4 นําผลการประเมินมาพิจารณาหาคาเฉลี่ยโดยใชเกณฑการแปลความหมายดังนี ้
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                                  คาเฉลี่ย    4.51-5.00 หมายถึง   บทเรียนมีคุณภาพดีมาก 
                         คาเฉลี่ย    3.51-4.50 หมายถึง    บทเรียนมีคณุภาพด ี
                                  คาเฉลี่ย    2.51-3.50 หมายถึง   บทเรียนมีคุณภาพพอใช 
                                  คาเฉลี่ย    1.51-2.50 หมายถึง    บทเรียนมีคณุภาพทีย่ังตองปรับปรุง 
                                  คาเฉลี่ย    1.00-1.50 หมายถึง    บทเรียนมีคณุภาพทีใ่ชไมได 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 
    ในการดําเนนิการทดลอง ผูวิจัยนําบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่สรางและปรับปรุงไป
ทดลองดังนี ้
 

    การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
โดยนําบทเรยีนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน ซ่ึงกําหนดใหนกัเรียน 
1 คน เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง และในขณะที่เรียน ผูวิจัยคอยสังเกตพฤติกรรมของกลุมตัวอยางวา
สงสัยหรือไมเขาใจตอนไหน อยางไร แลวบันทึกพฤตกิรรมของกลุมตัวอยางขณะเรียนไปดวย แลวนํา
ขอบกพรองมาปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียตอไป 
    การทดลองครั้งที่ 2 นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรงุแกไขแลวในการทดลอง
คร้ังที่ 1  ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 10 คน ซ่ึงกําหนดใหนักเรยีน 1 คน เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 
และใหนักเรียนเรียนทีละบทโดยใหนักเรียนเริ่มเรียนบทที่ 1 ในขณะที่เรียนใหนักเรียนทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนควบคูไปดวย และทําแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีน เมื่อเรียนจบบทที่ 1 
แลวเร่ิมเรียนบทตอไปจนครบทั้ง 3 บท และในแตละบทใหทํากจิกรรมเชนเดยีวกับบทที่ 1 จากนั้นนําผล
การทดลองที่ได จากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของ
แตละบทนํามาวิเคราะหหาแนวโนมประสทิธิภาพตามเกณฑ 70/70  โดยใชสูตร E1/E2 แลวนําผลที่
ไดมาปรับปรุงแกไขบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียใหมีความสมบูรณมากขึ้น เพื่อทดลองในครั้งตอไป 
    การทดลองครั้งที่ 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดปรับปรุงแกไขแลวในการทดลองครั้งที่ 2  
ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ซ่ึงกําหนดใหนกัเรียน 1 คนเรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  
และใหนักเรียนเรียนทีละบท โดยใหนักเรียนเริ่มเรียนบทที่ 1 ในขณะที่เรียนใหนักเรียนทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนควบคูไปดวย และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีน เมื่อเรียนจบบทที่ 1 
แลวเร่ิมเรียนบทตอไปจนครบทั้ง 3 บท และในแตละบทใหทํากจิกรรมเชนเดยีวกับบทที่ 1 จากนั้นนําผล
การทดลองที่ไดจากแบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีนของ
แตละบทนํามาวิเคราะหหาประสิทธิภาพตามเกณฑที่กาํหนด 70/70 โดยใชสูตร E1/E2  
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สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
     สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล มีดังนี้ 
           1. คาเฉลี่ย  (ลวน  สายยศ; และอังคณา  สายยศ 2536: 269-273)และรอยละ 
           2. คาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ โดยใชตารางวิเคราะห
ของ จุง เตห ฟาน (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2536: 209-210) 
           3. คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบโดยใชสูตร KR-20 ของ Kuder Richardsion (ลวน 
สายยศ ;และอังคณา สายยศ. 2536: 168) 
           4. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามสูตร E1/E2 
(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 295) 
  
 

 



บทที่ 4 
ผลการศึกษาคนควา 

 
  การวิจยัคร้ังนีจุ้ดมุงหมายเพือ่พัฒนาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองจํานวนและการ
ดําเนินการ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางดานสติปญญาระดับ
เรียนได ชวงชัน้ที่ 1 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 3 ) โดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware version 7 ซ่ึง
บรรจุอยูในแผนซีดี บทเรียนมีความจุขนาด   1.83 Gb เมกะไบต  ซ่ึงจัดทําตามลําดับขั้นตอนของการวิจัย
และพัฒนา ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 
 

สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
         ในการนาํเสนอวิเคราะหขอมูลและการแปรผลวิเคราะหขอมูล ผูวิจยัไดกําหนดการใช
สัญลักษณตางๆ ดังนี้ 
   M แทน คะแนนเฉลี่ย 
    E1 แทน รอยละของคะแนนเฉลี่ยของการทําแบบฝกหัดระหวางเรยีน 
   E2 แทน รอยละของคะแนนเฉลี่ยของการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
   A แทน คะแนนเต็มของแบบฝกหัดระหวางเรียน 
   B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองจํานวนและการดําเนินการ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร               

                    สําหรับนักเรยีนที่มีความบกพรองทางดานสติปญญา ในระดับเรียนได ชวงชั้นที่ 1 (ช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 3) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียแบบเรียนเปนรายบุคคล โดยในบทเรียน
ประกอบดวยเนื้อหา จํานวน 3 บท ไดแก  
            บทที่ 1 จํานวนนับและศูนย 
            บทที่ 2 การอานและการเขียนแสดงจํานวนนับและศูนย 
            บทที่ 3 จํานวนคูและจาํนวนคี่   

แบบฝกหัดระหวางเรยีน จํานวน 45 ขอ และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจํานวน 30 
ขอ ระยะเวลาในการเรยีนบทเรียนประมาณ  180 นาที  
 

ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียจากผูเชี่ยวชาญ 
     ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชีย่วชาญดานเนือ้หาและดานเทคโนโลยี
ทางการศึกษา ดังแสดงในตาราง 4 และ 5 
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ตาราง 4 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองจํานวนและการดําเนินการ กลุมสาระการ  
      เรียนรูคณติศาสตร สําหรับนักเรียนที่มคีวามบกพรองทางดานสติปญญา ในระดับเรียนได ชวงชัน้ที่   
      1 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 3 ) จากผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา  
 

 รายการประเมิน คาเฉล่ีย ระดับคุณภาพ 

1 สวนนํา 4.63 ดีมาก 
 1.1 การนําเขาสูบทเรียนมีความนาสนใจ 4.30 ดี 
 1.2 บทเรียนมกีารออกแบบใหใชงาย ไมสับสน 5.00 ดีมาก 
 1.3 มีการแจงวตัถุประสงคใหผูเรียนทราบอยางชัดเจน 4.60 ดีมาก 
2 การดําเนินเรื่อง 4.50 ดีมาก 
 2.1 การจัดกลุมเนื้อหาเหมาะสม 4.30 ดี 
 2.1 การเรียงลําดับเนื้อหา 4.60 ดีมาก 
 2.3 ความถูกตองในการเชื่อมโยงเนื้อหา 4.60 ดีมาก 
3 เนื้อหา/ กิจกรรม 4.46 ดีมาก 
 3.1 เนื้อหาบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 4.30 ดี 
 3.2 ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา 4.00 ดี 
 3.3 บทเรียนมคีวามยากงายเหมาะสมกับผูเรียน 5.00 ดีมาก 
 3.4 การใชภาษาสามารถสื่อความหมายไดชัดเจน 4.60 ดีมาก 
 3.5 รูปภาพประกอบสื่อความหมาย 4.60 ดีมาก 
 3.6 รูปภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา 4.60 ดีมาก 
 3.7 การนําเสนอมัลติมีเดียสอดคลองกับเนื้อหา 4.30 ดี 
 3.8 การนําเสนอมัลติมีเดียนาสนใจ 4.30 ดี 
4 แบบฝกหัด/แบบทดสอบ 4.57 ดีมาก 
 4.1 แบบฝกหดัครอบคลุมเนื้อหา 4.60 ดีมาก 
 4.2 แบบทดสอบครอบคลุมเนื้อหา 4.60 ดีมาก 
 รวมเฉล่ีย 4.52 ดีมาก 

 
 จากตาราง 4 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองจํานวนและการดําเนินการ 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางดานสติปญญา ในระดับเรยีนได 
ชวงชั้นที่ 1 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 3) พบวาผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา มีความเหน็วาคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียโดยรวมอยูในระดับ ดีมาก   และเมื่อพิจารณาตามรายการประเมินในแตละดาน
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ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวาบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียในดานสวนนํา ไดแก บทเรียนมีการ
ออกแบบใหใชงายไมสับสน, มีการแจงวัตถุประสงคใหผูเรียนทราบอยางชัดเจน อยูในระดบัดีมาก 
ยกเวน การนาํเขาสูบทเรียนมีความนาสนใจ อยูในระดับดี ดานการดําเนินเรื่อง ไดแก การเรยีงลําดับ
เนื้อหา, ความถูกตองในการเชื่อมโยงเนื้อหา อยูในระดบัดีมาก ยกเวน การจัดกลุมเนื้อหาเหมาะสม อยู
ในระดบัดี ดานเนื้อหา/กิจกรรม ไดแก บทเรียนมีความยากงายเหมาะสมกับผูเรียน, การใชภาษาสามารถ
ส่ือความหมายไดชัดเจน,รูปภาพประกอบสื่อความหมายและรูปภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา อยู
ในระดบัดีมาก ยกเวน เนื้อหาบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม ,ความถูกตองสมบูรณ
ของเนื้อหา, การนําเสนอมลัติมีเดียสอดคลองกับเนื้อหา,การนําเสนอมลัติมีเดียนาสนใจ อยูในระดับดี 
และดานแบบฝกหัด/แบบทดสอบ ไดแก แบบฝกหัดครอบคลุมเนื้อหาและแบบทดสอบครอบคลุม
เนื้อหา อยูในระดับดีมาก นอกจากนีผู้เชี่ยวชาญดานเนื้อหายังไดใหขอเสนอแนะเพื่อปรับปรุงแกไข
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ดังตอไปนี้  
               1. แกไขลักษณะการเขียนจดุประสงคการเรียนรูใหถูกตอง 
   2. มีการโตกลับเวลาตอบถูกหรือตอบผิดและเฉลยคําตอบของแบบฝกหัด 
   3. แกไขโจทยและคําตอบในแบบฝกหดัระหวางเรียนบางขอใหถูกตอง  
               4. ตรวจสอบคาํผิด/คําถูกในเนื้อหา  เพื่อใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดชัดเจนมากยิ่งขึน้         
 

ตาราง 5 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองจํานวนและการดําเนินการ กลุมสาระการ    
      เรียนรูคณติศาสตร สําหรับนักเรียนที่มคีวามบกพรองทางดานสติปญญาระดับเรียนได ชวงชั้นที ่1 
      (ช้ันประถมศึกษาปที่ 3) จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 
 

 รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1 ดานการออกแบบ 4.07 ดี 
 1.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 4.00 ดี 
 1.2 ความสะดวกในการใชเมนูหลักและเมนูยอยของบทเรียน 4.00 ดี 
 1.3 การออกแบบโครงสรางของบทเรียนใชงานงาย 4.30 ดี 
 1.4 ความชัดเจนของคําส่ัง 4.00 ดี 

2 ดานภาพ ภาษา เสียง 4.12 ดี 
 2.1 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา 4.30 ดี 
 2.2 ความนาสนใจของกราฟกที่ใชประกอบ 4.00 ดี 
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ตาราง 5 (ตอ) 
 

 รายการประเมนิ คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
 2.3 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 4.00 ดี 
 2.4 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ 4.00 ดี 
 2.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายของบทเรยีน 4.30 ดี 
3 ดานตัวอักษรและสี 4.06 ดี 
 3.1 ความเหมาะสมของแบบอักษรที่ใชนําเสนอ 4.30 ดี 
 3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรและสี 4.30 ดี 
 3.3 ความเหมาะสมของการใชส่ือตัวอักษรและสีพื้นหลัง 3.60 ดี 
 รวมเฉล่ีย 4.09 ดี 

 

  จากตาราง 5 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย เร่ืองจํานวนและการดําเนินการ  
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนที่มคีวามบกพรองทางดานสติปญญาระดับเรียนได 
ชวงชั้นที1่ (ช้ันประถมศึกษาปที่ 3) โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา มีความเหน็วาคณุภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมอยูในระดับ ดี   และเมื่อพจิารณาตามรายการประเมนิในแต
ละดานผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียในดานการออกแบบ ไดแก 
ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ,ความสะดวกในการใชเมนหูลักและเมนูยอยของบทเรียน,การ
ออกแบบโครงสรางของบทเรียนใชงานงายและความชัดเจนของคําส่ัง อยูในระดับดี ดานภาพ ภาษา 
เสียง ไดแก ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา,ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา,ความเหมาะสมของ
ปริมาณภาพกบัเนื้อหา,ความนาสนใจของเสียงดนตรีทีใ่ชประกอบและความชัดเจนของเสียงบรรยาย
ของบทเรียน อยูในระดับดี ดานตัวอักษรและสี ไดแก ความเหมาะสมของแบบอักษรที่ใชนําเสนอ,ความ
เหมาะสมของขนาดตัวอักษรและสี และความเหมาะสมของการใชส่ือตัวอักษรและสีพื้นหลัง อยูใน
ระดับดี นอกจากนี้ผูเชีย่วชาญดานเนื้อหายังไดใหขอเสนอแนะเพื่อปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ดังตอไปนี ้
               1. ปรับปรุงสีของตัวอักษรและสีพื้นหลัง เพื่อใหเนื้อหาและเมนูเหน็ไดชัดเจน 
  2. เพิ่มในสวนของดนตรีประกอบและแกไขเสียงบรรยายใหมีความเร็วสอดคลองกับการ
นําเสนอบทเรยีน 
  3. เพิ่มเสียงบรรยายในบทเรียนเพื่อใหผูเรยีนเขาใจเนื้อหาบทเรียนชัดเจนยิ่งขึ้น                    
               4. ปรับปรุงการเดินหนาและถอยหลัง 
   5. เพิ่มเสียงโตตอบเวลาตอบถูกหรือตอบผิด 
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ผลการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     การทดลองครั้งท่ี 1  
            ผลจาการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองจํานวนและการดําเนนิการ กลุม
สาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางดานสติปญญาระดับเรียนได ชวงชั้น
ที่ 1 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 3) จากกลุมตัวอยาง 3 คน โดยใหผูเรียน เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เปนรายบุคคล ในการทดลองครั้งที่ 1 พบวา ผูเรียนสามารถเรียนรูและมีความสนใจในบทเรียน
คอมพิวเตอร  แตไดพบขอบกพรองที่ควรปรบัปรุงดังนี้ 

- ตรวจสอบตัวเลือกแบบฝกหดัและแบบทดสอบ 
- ปรับการแสดงภาพใหแสดงอยางตอเนื่อง 
- ปรับพื้นหลังใหจางลงเพื่อใหเนื้อหานาสนใจขึ้น 
- เพิ่มเสียงบรรยายในสวนที่ขาดหาย และเสยีงประกอบใหมีความเร็ว 
- ปรับการเชื่อมโยงเดินหนาและถอยหลัง 
- ขนาดและสีของตัวอักษรไมชัดเจน 
- จากขอบกพรองที่คนพบ ผูวิจัยไดปรับปรงุบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียและ 

ไดนําไปทดลองในครั้งที่ 2 
     การทดลองครั้งท่ี 2 
           จากการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย เร่ืองจํานวนและการดาํเนินการ กลุมสาระการ
เรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางดานสติปญญา ในระดบัเรียนได ชวงชัน้ที1่ 
(ช้ันประถมศึกษาปที่ 3) ไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 10 คน โดยใหผูเรียน เรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียเปนรายบุคคล เพื่อหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ผลการทดลองดังตาราง 6 
 

ตาราง 6 ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองจํานวนและการดําเนนิการ กลุมสาระการ 
      เรียนรูคณติศาสตร สําหรับนักเรียนที่มคีวามบกพรองทางดานสติปญญา ในระดับเรียนได ชวงชัน้ที่1 
      (ช้ันประถมศึกษาปที่ 3 ) คร้ังที่ 2  
 

บทที่ แบบฝกหัดระหวางเรยีน แบบทดสอบหลังเรียน E1/E2

 A M E1 B M E2  
1 15 12.50 83.33 10 7.90 79.00 83.33/79.00 
2 15 10.50 70.00 10 7.30 73.00 70.00/73.00 
3 15 10.40 69.33 10 7.10 71.00 69.33/71.00 

รวม 45 33.40 74.22 30 22.30 74.33 74.22/74.33 
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 จากตาราง 6 แสดงผลการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเร่ือง จํานวนและการดําเนนิการ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนที่มคีวาม
บกพรองทางดานสติปญญา ในระดบัเรียนได ชวงชัน้ที่ 1 (ช้ันประถมศกึษาปที่ 3)  จากการทดลองครั้งที่ 
2 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีแนวโนมของประสิทธิภาพ  74.22/74.33 โดยบทที่ 1 
มีแนวโนมของประสิทธิภาพ  83.33/79.00 บทที่ 2 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 70.00/73.00   และบทที ่
3 มีแนวโนมของประสิทธิภาพ 69.33/71.00 ซ่ึงมีเพียงบทที่ 3 ที่มีแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนไม
เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว ซ่ึงผูวจิัยไดรวบรวมขอมูลที่เปนขอบกพรองดังกลาวและปญหาตางๆ
ในขณะทําการทดลอง พบวามีส่ิงที่ตองปรับปรุงแกไขดังนี้ 

     1. ปรับปรุงแกไขภาพกราฟกบางภาพใหเหมาะสมและนําเสนอใหดขีึ้น  
     2. ปรับปรุงสีและขนาดของตัวอักษรในบทเรียนเพื่อใหชัดเจนและอานงายยิง่ขึ้น 
     3. เพิ่มภาพเคลื่อนไหวในบทเรียนเพื่อเราความสนใจและเพื่อใหเขาใจเนื้อหามากยิง่ขึ้น 

 

                การทดลองครั้งท่ี 3 
         จากการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดีย เร่ืองจํานวนและการดาํเนินการ กลุมสาระการ

เรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางดานสติปญญา ในระดับเรยีนได ชวงชัน้ที่1 
(ช้ันประถมศึกษาปที่ 3) ไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยใหผูเรียน เรียนบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียเปนรายบุคคล เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดยีใหเปนไป
ตามเกณฑ        ผลการทดลองดังตาราง 7 
  
 

ตาราง 7 ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองจํานวนและการดําเนนิการ กลุมสาระการ 
      เรียนรูคณติศาสตร สําหรับนักเรียนที่มคีวามบกพรองทางดานสติปญญา ในระดับเรียนได ชวงชัน้ที่1 
      (ช้ันประถมศึกษาปที่ 3 ) คร้ังที่ 3  
 

บทที่ แบบฝกหัดระหวางเรยีน แบบทดสอบหลังเรียน E1/E2

 A M E1 B M E2  
1 15 13.80 92.00 10 8.30 83.00 92.00/83.00 
2 15 12.23 81.53 10 7.50 75.00 81.53/75.00 
3 15 11.83 78.86 10 7.40 74.00 78.86/74.00 

รวม 45 37.86 84.13 30 23.20 77.33 84.13/77.33 
 

 จากตาราง 7 แสดงผลการหาประสิทธิภาพของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ือง จํานวนและการดําเนนิการ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนที่มีความ
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บกพรองทางดานสติปญญา ในระดบัเรียนได ชวงชั้นที ่ 1 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 3)  พบวาบทเรยีน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียมีประสิทธิภาพโดยรวม 84.13/77.33 โดยบทที่ 1 มีประสิทธิภาพ 92.00/83.00 บท
ที่ 2 มีประสิทธิภาพ 81.53/75.00 และบทที่ 3 มีประสิทธิภาพ 78.86/74.00 ซ่ึงไดประสิทธิภาพเปนไป
ตามเกณฑที่กาํหนด 70/70 

 
 
 
 
 

 



บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 
  การศึกษาครัง้นี้เปนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ือง จํานวนและการดําเนินการ  

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางดานสติปญญา ในระดับเรยีนได 
ชวงชั้นที1่ (ช้ันประถมศึกษาปที่3)  โดยมุงพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน ซ่ึงสามารถสรุปผล 
อภิปรายผลและขอเสนอแนะดังนี ้
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
      การวิจยันี้มคีวามมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพวิเตอร
มัลติมีเดีย เร่ือง จํานวนและการดําเนนิการ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนที่มีความ
บกพรองทางสติปญญา ในระดับเรียนได ชวงชั้นที่ 1(ช้ันประถมศึกษาปที่3)   ใหมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑที่กําหนด 
 

ความสําคัญของวิจัย 
         การวิจยันี้มคีวามสําคัญ ดังนี้ 
             1.ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ เร่ือง จํานวนและการดําเนินการ  
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ในระดับเรียนได  
ชวงชั้นที่ 1 (ช้ันประถมศึกษาปที่3)   
            2. เพื่อเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเนื้อหาอืน่ๆตอไป 
            3. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทีพ่ัฒนาขึ้น ชวยแกปญหาการขาดแคลนสื่อการเรียน
การสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา 
 

ขอบเขตของศึกษาวิจัย 
    ประชากร ไดแก นักเรยีนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ระดับสติปญญา 50-70 และไมม ี

ความพิการซอน ชวงชั้นที่ 1 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 3) โรงเรียนสุพรรณบรีุปญญานุกูล จังหวดัสุพรรณบุรี 
สังกัดสํานักบริหารงานการศึกษาพิเศษ  สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพืน้ฐาน
กระทรวงศกึษาธิการ จํานวน 6 หองเรียน จาํนวนนักเรยีนทั้งหมด 61 คน 

   กลุมตัวอยาง  ไดแก นักเรยีนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ชวงชั้นที่ 1 (ช้ันประถมศึกษาป 
ที่ 3) โรงเรียนสุพรรณบรีุปญญานุกูล จังหวัดสุพรรณบุรี สังกัดสํานักบรหิารงานการศึกษาพิเศษ 
สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพืน้ฐาน กระทรวงศึกษาธิการ จาํนวน 6 หองเรียน จํานวนนกัเรียน
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ทั้งหมด 43 คน ซ่ึงพิจารณาเลือกนักเรียน ที่มีระดับสติปญญาอยูในระหวาง 50-70  และไมมีความพิการ
ซอน โดยวิธีสุมแบบหลายขัน้ตอน (Stratified random sampling) โดยมีจํานวนนักเรียนที่ใชทดลองดังนี ้
 

         1. สุมหองเรียนมา 1 หองเรียน แลวสุมนักเรยีนมา จํานวน 3 คน เพื่อใชในการทดลอง  
คร้ังที่ 1 

         2. สุมหองเรียนมา 1 หองเรียน แลวสุมนักเรยีนมา จํานวน 10 คน เพื่อใชในการทดลอง 
คร้ังที่ 2 

         3. สุมหองเรียนมา 3 หองเรียน จากหองเรียนที่เหลือแลวสุมนกัเรียนมา จํานวน 30 คน 
เพื่อใชในการทดลอง คร้ังที่ 3 

 

     เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย  
            เนื้อหาที่นํามาจัดทําเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง จํานวนและการดําเนินการ 
สาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ในระดบัเรียนได ชวงชั้นที ่
1 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 3) เปนสวนหนึ่งของวิชาคณิตศาสตร ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2544 ไดแบงเนือ้หาออกเปน 3 บทเรียน ดังนี้ 
 

                            บทที่ 1  จํานวนนบัและศูนย 
                  บทที่ 2  การอานและการเขียนแสดงจํานวนนับและศูนย 
                       บทที่ 3  จํานวนคูและจํานวนคี ่
 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
    1. บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเร่ืองจาํนวนและการดําเนินการ 
    2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
    3. แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 ฉบับ คือ 
        3.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียดานเนื้อหา 
        3.2 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 

 

วิธีการดําเนินการทดลอง 
   วิธีดําเนนิการทดลอง เพือ่หาประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยไดแบง
ขั้นตอนการทดลองออกเปน 3 ขั้นตอนดังนี้ 
   การทดลองครั้งที่ 1 เปนการทดลองเพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
โดยนําบทเรยีนคอมพิวเตอรที่สรางขึ้น ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 3 คน ซ่ึงกําหนดใหนกัเรียน 
1 คน เรียนกบัคอมพิวเตอร 1 เครื่อง และในขณะทีเ่รียนผูวิจยัคอยสังเกตพฤติกรรมของกลุมตัวอยางวา
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สงสัยหรือไม เขาใจตอนไหนอยางไร  แลวบันทึกพฤติกรรมของกลุมตัวอยางขณะเรยีนไปดวย แลวนํา
ขอบกพรองมาปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียตอไป 
    การทดลองครั้งที่ 2 นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียที่ไดปรับปรงุแกไขแลวในการทดลอง
คร้ังที่ 1  ไปทดลองกับกลุมตัวอยาง 10 คน ซ่ึงกําหนดใหนักเรยีน 1 คน เรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง 
และใหนักเรียนเรียนทีละบทโดยใหนักเรียนเริ่มเรียนบทที่ 1 ในขณะที่เรียนใหนักเรียนทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนควบคูไปดวย และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีน เมื่อเรียนจบบทที่ 1 
แลวเร่ิมเรียนบทตอไปจนครบทั้ง 3 บท และในแตละบทใหทํากจิกรรมเชนเดยีวกับบทที่ 1 จากนั้นนําผล
การทดลองที่ได จากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของ
แตละบทนํามาวิเคราะหหาแนวโนมประสทิธิภาพตามเกณฑที่กําหนด โดยใชสูตร E1/E2 แลวนาํผลที่
ไดมาปรับปรุงแกไขบทเรยีนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียใหมีความสมบูรณมากขึ้น เพื่อทดลองในครั้งตอไป 
    การทดลองครั้งที่ 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรที่ไดปรับปรุงแกไขแลวในการทดลองครั้งที่ 2  
ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน ซ่ึงกําหนดใหนักเรยีน 1 คนเรียนกับคอมพิวเตอร 1 เครื่อง  
และใหนักเรียนเรียนทีละบท โดยใหนักเรียนเริ่มเรียนบทที่ 1 ในขณะที่เรียนใหนักเรียนทําแบบฝกหัด
ระหวางเรียนควบคูไปดวย และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีน เมื่อเรียนจบบทที่ 1 
แลวเร่ิมเรียนบทตอไปจนครบทั้ง 3 บท และในแตละบทใหทํากจิกรรมเชนเดยีวกับบทที่ 1 จากนั้นนําผล
การทดลองที่ไดจากแบบฝกหัดระหวางเรยีนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีนของ
แตละบทนํามาวิเคราะหหาประสิทธิภาพตามเกณฑที่กาํหนด โดยใชสูตร E1/E2  
  

สรุปผลการศึกษาคนควาวิจัย 
      จากการดําเนินการศกึษาวิจัยสามารถสรุปผลการศึกษาวิจยัไดดังนี ้

                          1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง   จํานวนและการดําเนินการ กลุมสาระการ
เรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ในระดับเรยีนได ชวงชัน้ที่ 1 (ช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 3) จํานวน 3 บทเรียน คือ 
       บทที่ 1  จํานวนนับและศนูย 
                    บทที่ 2  การอานและการเขียนแสดงจํานวนนับและศูนย 
             บทที่ 3  จํานวนคูและจํานวนคี ่

             2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง จํานวนและการดําเนินการ 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญาในระดับเรียนได ชวง
ช้ันที่ 1 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 3) มีดังนี ้
                       2.1 คุณภาพจากการประเมนิบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับ ดีมาก 
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                      2.2 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 
พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย มีคุณภาพดานสื่ออยูในระดับ ด ี
                                  2.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง จํานวนและการ
ดําเนินการ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ในระดับ
เรียนได ชวงชัน้ที่ 1 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 3)  จากการทดลองกับกลุมตัวอยาง พบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพโดยรวม คือ 84.13/77.33 และทั้ง 3 บทเรียน มี
ประสิทธิภาพ ดังนี ้
                       บทที่ 1  จํานวนนับและศนูย 
              มีประสิทธิภาพ  92.00/83.00 
                                    บทที่ 2 การอานและการเขยีนแสดงจํานวนนับและศนูย 
              มีประสิทธิภาพ  81.53/75.00 
                             บทที่ 3 จํานวนคูและจํานวนคี่ 
              มีประสิทธิภาพ  78.86/74.00 
 

อภิปรายผล 
    ในการศึกษาคนควาครั้งนี้เพื่อการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ือง จํานวนและการ
ดําเนินการ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ในระดับ
เรียนได ชวงชัน้ที่ 1 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 3) พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนทั้ง 3 บท มีประสิทธิภาพ 
84.13/77.33   โดยที่บทที่ 1 มีประสิทธิภาพ 92.00/83.00 บทที่ 2 มีประสิทธิภาพ 81.53/75.00 บทที่ 3  
มีประสิทธิภาพ  78.86/74.00 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑทีก่ําหนด ผูศึกษาคนควาสามารถอภิปรายผลไดดังนี้ 
    1. บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่สรางขึ้น ไดมีการดําเนินการพัฒนาอยางเปนระบบ มีการ
วางแผนการจดัทําบทเรียนและการสรางบทเรียนอยางเปนระบบ โดยการจัดทาํเนือ้หา บทเรยีนให
สอดคลองกับหลักสูตรการศึกษาขั้นพืน้ฐาน จัดเนื้อหาสอดคลองกับวัยของผูเรียน เรียงลําดับเนื้อหาจาก
งายไปหายากซึ่งงายตอการเรียนรู ไดรับการตรวจสอบคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดานสื่อ
เทคโนโลยีการศึกษา แลวมีการปรับปรุงและหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามคําแนะนํา โดยลักษณะ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น มีการผสมผสานสื่อตางๆเขาไวดวยกนั เชน เสียงดนตรี 
เสียงบรรยาย ภาพนิ่ง ภาพกราฟก ภาพเคลือ่นไหว ขอความ ตลอดจนมแีบบฝกหัดระหวางเรยีน แบบวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและการแปลผลคะแนน สงผลใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมี
ความนาสนใจ ซ่ึงผลการวิจัยในครั้งนี้ สอดคลองกับการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง การหาร 
ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 ที่มีความบกพรองทางสติปญญา ในระดับเรยีนได โดยการสอนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมตัวอยางทีใ่ชในการศึกษา เปนนักเรียนทีม่ีความบกพรองทาง
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สติปญญาระดับเรียนได ไมมีความพิการซอน จํานวน 6 คน ที่กําลังศึกษาในระดับชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 
โรงเรียนปญญาวุฒิกร ภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา 2544 ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
เร่ืองการหาร มีประสิทธิภาพ  83.89/94.17 ซ่ึงผลการศึกษาพบวาบทเรียนมีประสิทธิภาพซึ่งเปนไปตาม
เกณฑที่กําหนดไว 
               2. จากการศึกษาพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่สรางขึ้น เนื่องจากในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีการเสริมแรงใหกับผูเรียน อยู
ตลอดเวลา โดยเฉพาะการตอบคําถามในแตละขอจะมีการเฉลยคําตอบที่ถูกตองเมื่อผูเรียนตอบผิด และ
จะมีการแสดงความยินดีตอผูเรียน เมื่อผูเรียนตอบคําถามถูก ตลอดจนเมื่อผูเรียนทําขอสอบเสร็จจะมีการ
แจงผลการสอนทันที ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย และตั้งใจที่จะทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  อีกทั้งผูเรียนสามารถทบทวนบทเรียนดวยตัวเองทันทีเมื่อมี
เนื้อหาที่ไมเขาใจหรือสงสัย ซ่ึงตอบสนองตอความตองการของผูเรียนไดเปนอยางดี 

   3. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียในครั้งที่ 2 พบวาบทเรียนทั้ง 3 
บท มีประสิทธิภาพ 74.22/74.33 โดยที่บทที่ 1 มีประสิทธิภาพ 83.33/79.00 บทที่ 2 มีประสิทธิภาพ 
70.00/73.00 บทที่ 3 มีประสิทธิภาพ 69.33/71.00 ซ่ึงมีเพียงบทที่ 3 ที่มีแนวโนมประสิทธิภาพของ
บทเรียนไมเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว อันเนื่องมาจาก สีและขนาดของตัวอักษรในบทเรียนมขีนาด
เล็กมองเห็นไมชัดเจนและตวัอักษรอานยาก  ตัวอยางประกอบในแตละเนื้อหามนีอยเกินไป ภายหลัง
จากการปรับปรุงบทเรียนไดนํามาหาประสทิธิภาพในครั้งที่ 3 พบวาบทเรียนรวมทั้ง 3 บท  
มีประสิทธิภาพ 84.13/77.33   โดยที่บทที่ 1 มีประสิทธิภาพ 92.00/83.00 บทที่ 2 มีประสทิธิภาพ 
81.53/75.00 บทที่ 3 มีประสิทธิภาพ 78.86/74.00 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนด อันเปนผลมาจากการ
ปรับปรุงแกไขขอบกพรองตางๆที่ไดขอมูลจากการทดลองครั้งที่ 2 ไดแก ปรับปรุงสีและขนาดของ
ตัวอักษรในบทเรียนใหชัดเจนและงายตอการอาน เพิ่มตัวอยางประกอบในเนื้อหาใหมากขึ้น เพิ่ม
ภาพเคลื่อนไหวในบทเรียนเพื่อเราความสนใจยิ่งขึ้น ทําใหบทเรยีนคอมพิวเตอรทีส่รางขึ้นมี
ประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว 

   สรุปไดวา บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง จํานวนและการดําเนนิการ กลุมสาระการ
เรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ในระดับเรียนได ชวงชั้นที่ 1 (ช้ัน
ประถมศึกษาปที่ 3) ที่ไดพฒันาขึ้นนี้มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด 70/70 และสามารถนําบทเรียน
คอมพิวเตอรนีไ้ปใชกับระบบการเรียนการสอนของผูเรียน หรือผูเรียนสามารถนําไปเรียนรูไดดวย
ตนเอง 

 

ขอเสนอแนะ 
   ขอเสนอแนะทั่วไป 
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       1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนการนําเอาเทคโนโลยีมาใชพัฒนารูปแบบการเรียน
การสอน ซ่ึงบทบาทของสื่อมัลติมีเดียไดรับการพัฒนาขึน้ตามความกาวหนาของเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร  โดยการผสมผสานสื่อหลากหลายรูปแบบ เชน  การนําสอนบทเรียนโดยมี ภาพและเสยีง 
โดยใหอยูในรปูแบบของขอความกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว หรือวีดิทัศน  ซ่ึงจําเปนจะตองอาศัย
บุคลากรที่มีความรูความชํานาญหลายๆดาน เชน ดานคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี  ดานกราฟก ดาน
เนื้อหาวิชา เปนตน  การที่จะพัฒนาและออกแบบบทเรียนนั้นควรคํานงึถึงความพรอมและความรวมมือ
ของบุคคลในดานตาง ๆ ดังกลาว  ทั้งนี้เพือ่ใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มปีระสิทธิภาพและ
เหมาะสมกับการนําไปใชในการเรียนการสอนมากที่สุด 

2. ในปจจุบนัผูเรียนมีความสนใจกับการเรียนคอมพิวเตอร  ครูผูสอนควรเล็งเห็นถึง
ความสําคัญในการที่จะพัฒนาสื่อคอมพิวเตอร เพื่อใหเขามามีบทบาทในการประกอบกิจกรรมการเรียน
การสอน  เพื่อใหกระบวนการเรียนรูดําเนนิไปสูเปาหมายที่กําหนดไดอยางมีประสิทธิภาพ  เพราะสื่อมี
คุณคาชวยใหผูเรียนเรียนรูไดดี  เรียนรูไดมากขึ้น ชวยสงเสริมการคิด และการแกปญหาในการเรียนรู
ของผูเรียน ใหผูเรียนเกดิความสนใจในการมีสวนรวมในกิจกรรมการเรยีน 

3. ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียนัน้ จําเปนจะตองมีความพรอมทั้งดาน
เครื่องมือ และอุปกรณทางคอมพิวเตอร ตลอดจนความรวมมือและสนบัสนุนจากสถาบันการศึกษา  
ครูผูสอน  และผูเรียน จงึจะบรรลุตามจุดมุงหมายทีว่างไว 

4. หนวยงานทีเ่กี่ยวของควรจะมีการสงบุคลากรรับการอบรม สัมมนา เกีย่วกับการสรางและ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เพื่อนํามาพัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
   

ขอเสนอแนะในการทําการวจัิยคร้ังตอไป 
        1.ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
ในเรื่องอื่นๆอกีตอไป 
        2. ควรมีการศึกษาคนควาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียกับการเรียนการสอนในรูปแบบอืน่ๆ  
        3. ควรมีการสงเสริมใหมีการวจิัยและพัฒนารูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียใน
วิชาอ่ืนๆเพิ่มมากขึ้น 
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ภาคผนวก  ก. 
รายชื่อผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
 
ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหา 
 1. นายสถาพร   วิสามารถ   ผูอํานวยการโรงเรียนสุพรรณบุรีปญญานุกูล  

จังหวดัสุพรรณบุรี 
 2. นางอุทัยวรรณ  จันทหาร  ผูอํานวยการศูนยการศกึษาพเิศษ เขตการศกึษา 5 
      จังหวดัสุพรรณบุรี 
 3. นางสาวศิริรัตน  ชาติเชยแดง  ครู คศ.2 โรงเรียนสุพรรณบรีุปญญานุกูล 
      จังหวดัสุพรรณบุรี 
 

ผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 1. ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
      มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 2. ผูชวยศาสตราจารยฤทธิชัย  ออนมิ่ง อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
      มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 3. อาจารย ดร.ขวัญหญิง  ศรีประเสริฐภาพ อาจารยประจําภาควิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
      มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก  ข. 
แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 79 

แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 
คําชี้แจง แบบประเมินชุดนี้แบงออกเปน 3 ตอนคือ 
  ตอนที่ 1  ขอมูลทั่วไปของผูเชี่ยวชาญ 
  ตอนที่ 2  ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญในการประเมนิคุณภาพดานเนื้อหา 
  ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
 
ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูเชี่ยวชาญ 

กรุณาทําเครื่องหมาย √  ลงใน  หนาขอความที่ตรงกบัความจริง และเติมคําหรือขอความลง 
ในชองวาง 

1. ช่ือ................................................ นามสกุล.......................................................... 
2. อายุ................................ป 
3. ระดับการศึกษา 

  ปริญญาตรี    ปริญญาโท 
  ปริญญาเอก     อ่ืนๆโปรดระบุ........................................... 

4. ตําแหนง................................................................................................................. 
5. สถานที่ทํางาน………………................................................................................... 

................................................................................................................................................. 
 
ตอนที่ 2 ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญในการประเมนิคุณภาพดานเนื้อหา 

1. กรุณาทําเครื่องหมาย √  ลงในชองการประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเห็นของทาน 
หลังจากตรวจสอบเนื้อหาของบทเรียนโทรทัศนศึกษาดวยตนเอง เร่ืองภาษาโทรทัศนแลว 

2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดบัคะแนนไว  ดังนี ้
5 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดีมาก 
4 หมายถึง ผลการประเมินในระดับด ี
3 หมายถึง ผลการประเมินในระดับพอใช 
2 หมายถึง ผลการประเมินในระดับตองปรับปรุง 
1 หมายถึง ผลการประเมินในระดับใชไมได 
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แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

คําชี้แจง กรุณาทําเครื่องหมาย  √  ลงในชองตามความคิดเห็นของทาน 
 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. สวนนํา      
     1.1  การนําเขาสูบทเรียนมีความนาสนใจ      
     1.2  บทเรียนมีการออกแบบใหใชงาย เมนูไมสับสน      
     1.3   มีการแจงวตัถุประสงคใหผูเรียนทราบอยางชัดเจน      
2. การดําเนินเรื่อง      
     2.1  การจัดกลุมเนื้อหาเหมาะสม      
     2.2  การเรียงลําดับเนื้อหา      
     2.3  ความถูกตองในการเชื่อมโยงเนื้อหา      
3. เนื้อหา/กิจกรรม      
     3.1  เนื้อหาบทเรียนสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรม 

     

     3.2  ความถูกตองสมบูรณของเนื้อหา      
     3.3  บทเรียนมีความยากงายเหมาะสมกบัผูเรียน      
     3.4  การใชภาษาสามารถสื่อความหมายไดชัดเจน      

     3.5 รูปภาพประกอบสื่อความหมาย      

     3.6 รูปภาพประกอบสอดคลองกับเนื้อหา      

     3.7 การนําเสนอมัลติมีเดียสอดคลองกับเนื้อหา      

     3.8 การนําเสนอมัลติมีเดียนาสนใจ       

4. แบบฝกหัด/แบบทดสอบ      

     4.1 แบบฝกหัดครอบคลุมเนื้อหา      

     4.2 แบบทดสอบครอบคลุมเนื้อหา      
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ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะและความคิดเห็นอื่น 
................................................................................................................................................. 
................................................................................................................................................. 
 

      ลงชื่อ.................................................ผูประเมิน 
            (...................................................) 
      ตําแหนง........................................ 
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แบบประเมนิคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 
คําชี้แจง แบบประเมินชุดนี้แบงออกเปน 3 ตอนคือ 
  ตอนที่ 1  ขอมูลทั่วไปของผูเชี่ยวชาญ 
  ตอนที่ 2  ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญในการประเมนิคุณภาพ 

ดานเทคโนโลยีการศึกษา 
  ตอนที่ 3  ขอเสนอแนะ 
 
ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูเชี่ยวชาญ 

กรุณาทําเครื่องหมาย √  ลงใน  หนาขอความที่ตรงกบัความจริง และเติมคําหรือขอความลง
ในชองวาง 

1. ช่ือ................................................ นามสกุล.......................................................... 
2. อายุ................................ป 
3. ระดับการศึกษา 

  ปริญญาตรี    ปริญญาโท 
  ปริญญาเอก     อ่ืนๆโปรดระบุ........................................... 

4. ตําแหนง................................................................................................................. 
5. สถานที่ทํางาน………………................................................................................... 

................................................................................................................................................. 
 
ตอนที่ 2 ความคิดเหน็ของผูเชี่ยวชาญในการประเมนิคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา 

1. กรุณาทําเครื่องหมาย √  ลงในชองการประเมิน 5 ระดับ ตามความคิดเห็นของทาน 
หลังจากตรวจสอบเนื้อหาของบทเรียนโทรทัศนศึกษาดวยตนเอง เร่ืองภาษาโทรทัศนแลว 

2. ในแตละชองการประเมินไดกําหนดคาระดบัคะแนนไว  ดังนี ้
5 หมายถึง ผลการประเมินในระดับดีมาก 
4 หมายถึง ผลการประเมินในระดับด ี
3 หมายถึง ผลการประเมินในระดับพอใช 
2 หมายถึง ผลการประเมินในระดับตองปรับปรุง 
1 หมายถึง ผลการประเมินในระดับใชไมได 
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ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ดานการออกแบบ      
    1.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ      

    1.2 ความสะดวกในการใชเมนูหลักและเมนูยอยของ
บทเรียน 

     

    1.3 การออกแบบโครงสรางของบทเรียนใชงานงาย      

    1.4 ความชัดเจนของคําส่ัง      

2. ดานภาพ ภาษา เสียง      
    2.1 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา      
    2.2 ความนาสนใจของกราฟกที่ใชประกอบ      
    2.3 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา      
    2.4 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ      
    2.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายของบทเรียน      
3. ตัวอักษร และสี      
    3.1 ความเหมาะสมของแบบอักษรที่นําเสนอ      
    3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษรและสี      
    3.3 ความเหมาะสมของการใชส่ือตัวอักษรและสีพื้นหลัง      
 
ตอนที่ 3 ขอเสนอแนะและความคิดเหน็อื่นๆ 

......................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................... 
............................................................................................................................................................. 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................... 
 
     ลงชื่อ..................................................ผูประเมิน 

         (.................................................) 
         ตําแหนง............................................................  
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ภาคผนวก  ค. 
คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชื่อมั่น 

ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชือ่ม่ัน ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียน 

บทท่ี 1 จํานวนนับและศูนย  
  

ขอท่ี ความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) 
1 0.78 0.75 
2 0.78 0.75 
3 0.59 0.80 
4 0.47 0.65 
5 0.78 0.59 
6 0.53 0.85 
7 0.78 0.75 
8 0.53 0.85 
9 0.78 0.59 
10 0.68 0.41 

 
คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  (KR-20)  = 0.8777 
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คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชือ่ม่ัน ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียน 

บทท่ี 2 การอานและเขียนแสดงจํานวนนับและศูนย  
 

ขอท่ี ความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) 
1 0.45 0.91 
2 0.70 0.82 
3 0.64 0.76 
4 0.50 0.93 
5 0.37 0.69 
6 0.66 0.45 
7 0.41 0.64 
8 0.47 0.72 
9 0.41 0.89 
10 0.50 0.68 

 
คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  (KR-20)  = 0.8807 
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คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) และคาความเชือ่ม่ัน ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียน 

บทท่ี 3 จํานวนคูและจํานวนคี่  
 

ขอ ความยากงาย (p) อํานาจจําแนก (r) 
1 0.70 0.48 
2 0.50 0.82 
3 0.69 0.70 
4 0.34 0.74 
5 0.50 0.75 
6 0.47 0.85 
7 0.66 0.65 
8 0.64 0.86 
9 0.60 0.53 
10 0.70 0.82 

 
คาความเชื่อมัน่ของแบบทดสอบ  (KR-20)  = 0.8554 
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ภาคผนวก  ง. 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

เร่ือง จํานวนและการดาํเนินการ สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา  
ระดับเรียนได ชวงชั้นที่ 1 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง จํานวนและการดําเนินการ 
 การพัฒนาและหาประสิทธภิาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง จํานวนและการ
ดําเนินการ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนที่มีความบกพรองทางสติปญญา ระดับ
เรียนได ชวงชัน้ที่ 1 (ประถมศึกษาปที่ 3) สรางขึ้นโดยใชโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 อยูใน
แผนซีดีรอมขนาดความจุ 194 MB เมื่อใสแผนซีดีรอมเครื่องจะทํางานอตัโนมัติ (auto run) บทเรียน
ประกอบดวยเนื้อหา 3 บท  ในแตละบทจะมี 3 ตอน ในแตละตอนจะมแีบบฝกหัด จํานวน 5 ขอ และใน
แตละบทจะมแีบบทดสอบ จํานวน 10 ขอ  
 

ตัวอยางบทเรียน 
 เมื่อใสแผนซีดรีอม เครื่องคอมพิวเตอรจะทาํงานโดยอัตโนมัติ บทเรียนจะแสดงหนา
ลงทะเบียน เพือ่ทําการพิมพช่ือลงไปแลวกด Enter จะพบหนาเมนหูลัก เพื่อไปยังบทเรียน คําแนะนาํการ
ใชบทเรียน รายละเอียดผูจัดทําและออกจากบทเรียน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 1 หนาเมนูหลักของบทเรียน 
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 หนาจอเมนูเนื้อหา ประกอบดวย เนื้อหาจํานวน 3 บท คือ บทที่ 1 จํานวนนับและศนูย บทที่ 2 
การอานจํานวนนับและศนูย และบทที่ 3 จํานวนคูและจํานวนคี ่
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 2 หนาเมนูเนื้อหา 
 
 หนาจอแบบฝกหัด คือ เมื่อนักเรียนเรยีนจบหนึ่งตอนจะมแีบบฝกหัดใหทํา จํานวน 5 ขอ 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3 หนาแบบฝกหัด 
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 หนาจอแบบทดสอบ คือ เมื่อนักเรียนเรียนจบหนึ่งบทใหนกัเรียนทําแบบทดสอบ  
จํานวน 10 ขอ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 4 หนาแบบทดสอบ 
 

หนาจอผลการประเมิน  คือ ทําแบบทดสอบและแบบฝกหัดเสร็จจะแสดงผลการทําวาไดคะแนนเทาไหร  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5 หนาผลการประเมินจากการทําแบบทดสอบ 
หนาจอผูพัฒนาบทเรียน จะบอกรายละเอียดเกีย่วกับผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ภาพที่ 6  ผูพัฒนาบทเรียน 
 

หนาจอออกจากบทเรียน เมื่อนักเรียน เรียนจบแลวจะออกจากบทเรียนหรือกลับไปเรียนใหม 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 7  ออกจากบทเรียน 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ช่ือ ช่ือสกุล    นางสาววนัเพญ็ แดงเสน 
วันเดือนปเกดิ    17 ธันวาคม  2519 
สถานที่เกิด    อําเภอทาฉาง จังหวดัสุราษฎรธานี 
สถานที่อยูปจจุบัน   039 หมู 2 ตําบลเขาถาน อําเภอทาฉาง  

จังหวดัสุราษฏรธานี 
 
 
ประวัติการศึกษา     
       พ.ศ. 2536    มัธยมศึกษาตอนตน 
     จากโรงเรียนทาฉางวิทยาคาร จังหวดัสุราษฏรธานี 
       พ.ศ. 2538    มัธยมศึกษาตอนปลาย 
     จากโรงเรียนทาฉางวิทยาคาร จังหวดัสุราษฏรธานี 
       พ.ศ. 2542     ครุศาสตรบัณฑิต (การศึกษาพิเศษ) 
     จากสถาบันราชภัฎสวนดุสิต 
       พ.ศ. 2548    การศึกษามหาบัณฑิต (เทคโนโลยีการศึกษา) 

จากมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  
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