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           ในการวิจัยครั้งนี้มีความมุงหมาย 1)เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
ตามเกณฑ ประสิทธิภาพ 80/80 2)เพื่อ ศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรู
ทางคณิตศาสตร โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองจํานวน 1-20  และ3)เพื่อเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน กอนและหลังเรียน กลุมตัวอยางที่ใชในการศึกษา เปนเด็กที่มีปญหาทางการ
เรียนรูทางคณิตศาสตร  ที่มีระดับ IQ ตั้งแต 90 ขึ้นไป และไมมีความพิการซ้ําซอนเรียนอยูในระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่ 1  ภาคเรียนที่ 2  ปการศึกษา 2550  ของโรงเรียนเกาะนอก(ประชานุเคราะห) 
สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสุโขทัย เขต 1 โดยการเลือกแบบเจาะจง จํานวน 6 คน เครื่องมือที่ใชใน
การศึกษาคนควาครั้งนี้ ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและแบบทดสอบกอนและหลังเรียนหา
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องจํานวน 1-20   ดําเนินการทดลองตามแผนการทดลองแบบ One Group 
Pretest-Posttest Design  สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอน
และหลังเรียนดวยวิธีของ  The Wilcoxon Matched Pairs Signed-Ranks Test 
 
  ผลการศึกษาพบวา 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูศึกษาคนควาไดสรางขึ้นมีประสิทธิภาพ 92.08/87.50 
แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑประสิทธิภาพที่ตั้ง
ไวคือ 80/80 
  2.  การศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรูทางคณิตศาสตร โดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หลังเรียนอยูในระดับดีมาก ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไวในระดับดี 
  3. การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรูทางคณติศาสตร 
โดยใชบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ 
ระดับ .05   
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The research purposes were: 1) to study efficiency of the computer multimedia, 2) 
to study learning achievement of the Mathematics learning disabled children by using the 
computer multimedia on “1-20 Numbers” in Mathematics content cluster, and 3) to 
compare learning achievement of the Mathematics learning disabled children before and 
after using the computer multimedia. Sample Consisted of 6 Mathematics learning 
disabled children ( I.Q.90 or higher) without repeated disabilities, who were at Khoh-
nok(Prachanukroh) School, Sukhothai Educational technique zone 1 in the 2nd Semester 
of 2007 Academic Year. They were selected by using stratified sampling. One group 
Pretest Postest Design was the experimental design. The Wilcoxon Matched Pairs Signed-
Ranks Test was the statistics used for the comparision of learning achievement. 

 
The research results revealed that: 

1. Efficiency of the computer multimedia,developed by the researcher was  
92.08/87.50 that was corresponding with the 80/80 specified criteria. 

2. Learning achievement of the Mathematics learning disabled children was  
in the very good level, that was corresponding with the good level criteria. 

3. The post learning achievement by using the computer multimedia was  
higher than pre learng achievement, significantly at .05 level. 
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บทที่  1 
บทนํา 

ภูมิหลัง 
  คณิตศาสตรเปนวิชาท่ีมีความสําคัญในการเรียนอยางมากวิชาหน่ึง  เพราะใชเปนความรูพื้นฐาน 
และใชเปนเคร่ืองมือในการดํารงชีวิต (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช. 2526:23) นอกจากนี้
คณิตศาสตรชวยใหผูเรียนรูจักคิด  รูจักแกปญหา และมีเหตุผล  สามารถใชเหตุผล ในการแสดงความคิด
อยางเปนระเบียบ  ชัดเจน  และรัดกุม ซ่ึงนํามาเปนพื้นฐานในการเรียนรูประสบการณอ่ืน ๆ ตอไป 
คณิตศาสตรจึงเปนวิชาท่ีจําเปนตองปลูกฝงต้ังแตระดับประถมศึกษา เพื่อใหประชาชนของประเทศมี
คุณภาพ (บุญทัน  อยูสมบุญ. 2529) 
  การจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรในปจจุบัน ไดมีการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมา
แกปญหา  เพื่อใหการจัดการเรียนการสอนเปนไปตามความมุงหวังของหลักสูตร ซ่ึงในการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดอาศัยหลักการผสมผสานระหวางคอมพิวเตอร ทําใหมีคุณสมบัติ
เหนือกวาเครื่องมืออ่ืน ๆ ในดานการทํางานท่ีรวดเร็ว  ถูกตอง  แมนยํา  และสามารถพัฒนาปรับปรุง
เปล่ียนแปลงใหใชกับงานตาง ๆ ไดอยางมีประสิทธิภาพ  ซ่ึงถือวาเปนนวัตกรรมทางการเรียนการสอน
อีกแนวทางหนึ่งท่ีนิยมกันอยางแพรหลาย เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผูเรียนสามารถเรียน
ไดดวยตนเอง ตามความสามารถและความแตกตางระหวางบุคคล  มีอิสระในการใชชวงระยะเวลา และ
สถานท่ีเรียน (ธนาธร  เจียรกุล. 2523 : 7)นักเรียนสามารถเรียนรูไปทีละข้ัน  เม่ือมีความเขาใจถองแทดี
แลวจึงเรียนเร่ืองตอไป  และยังสามารถบททวนบทเรียนซํ้า ๆ ไดตามความตองการ  และความสามารถ  
นอกจากนี้การสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ยังมีขอไดเปรียบส่ือตาง ๆ ในการผสมผสาน
สีสัน  ภาพ และการใหขอมูลยอนกลับ ซ่ึงมีอิทธิพลตอความรูสึกของผูเรียน (สุกรี รอดโพธ์ิทอง.2532: 
39-44) และถาผูเขียนโปรแกรมพยายามเขียนโปรแกรมใหมีลักษณะเปนเนื้อหาและแบบทดสอบมี
รูปภาพ สี  ตัวอักษรและเสียง   เพื่อพัฒนาบทเรียนใหนาสนใจ เราใจ  ทําใหมีผลการเรียนรูดีข้ึน  
(ดํารง  ตาแจม. 2536 : 34) 
  สําหรับเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรู  การพัฒนาความสามารถดานทักษะพ้ืนฐานทาง
คณิตศาสตรเปนเร่ืองท่ีกระทําไดยาก  เนื่องจากเด็กกลุมนี้มีปญหาทางการเรียนรู ทางดานความคิดการ
ใชเหตุผล  และความจําซ่ึงส่ิงเหลานี้จะมีผลตอการเรียนรูทางคณิตศาสตรเปนอยางมาก  แตการที่จะ
เรียนไดมากนอยเพียงใดนั้นข้ึนอยูกับองคประกอบหลายอยาง เชน ปญหาทางการเรียนรู เนื้อหาของ
หลักสูตร  ตลอดจนวิธีการสอน (ผดุง อารยะวิญู. 2539) ในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
สําหรับเด็กท่ีมีทักษะทาง การเรียนรู ตองเนนความเขาใจมากกวาความจํา  โดยเฉพาะอยางยิ่งตองมีการ
ฝกฝนทักษะตาง ๆ ซํ้า ๆ อยางตอเนื่อง  มีการแบงจุดประสงคการเรียนรูเปนขอยอย ๆ เพื่อใหงายตอการ
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เรียนรู และประเมินผล (Sedlak & Sedlak. 1985 : 8-13) นอกจากนี้วิธีการสอนควรยึดหยุน  ตาม
ความสามารถของแตละบุคคล  มีส่ือการสอนท่ีนาสนใจ  เพื่อใหนักเรียนมีทัศนคติท่ีดี  มีความสนใจ  
สนุกสนาน  และไมเบ่ือหนายในการเรียน 
  จากขอจํากัดในการเรียนรูของนักเรียนท่ีมีปญหาทางการเรียนรู ท่ีมีความสนใจส้ันมีปญหาใน
การจํา  การถายโยงความรู  การหาความสัมพันธ  และส่ิงท่ีเปนนามธรรมทําใหปญหาในการเรียนแทบ
ทุกวิชา  โดยเฉพาะอยางยิ่งในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เนื่องจากวิชาคณิตศาสตรเปนวิชาท่ีเกี่ยวของกบั
ความเขาใจ   การเรียนรู   ส่ิงท่ีเปนนามธรรม   ดังนั้นการพัฒนาความพรอมทางดานคณิตศาสตร จํานวน    
ตัวเลข  จึงเปนพื้นฐานบทเรียนท่ีตองทําความเขาใจอยางตอเนื่อง  อันเปนผลเช่ือมโยงไปสูการเรียน
เนื้อหาวิชาคณิตศาสตร  ข้ันสูงตอไป (บันลือ  พฤกษะวัน. 2525 : 117)  
  การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการสอนวิชาคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนท่ีมี
ปญหาทางการเรียนรูจะชวยแกปญหาขอจํากัดในการเรียนรู  รับรู และสงเสริมใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนดีข้ึนไดอีกทางหนึ่ง  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีลักษณะเปนส่ือภาพ  สีเสียง 
และตัวอักษร ในบางบทเรียนท่ีมีเนื้อหาและแบบทดสอบในบทเรียน  ทําใหเกิดแรงจูง ใจในการเรียน  
นักเรียนมีความกระตือรือรนสนใจในการเรียนมากขึ้น  นอกจากน้ีลักษณะการจัดบทเรียนยังสามารถ
เรียนเนื้อหาไปตามลําดับข้ัน  โดยจัดบทเรียนใหเร่ิมจากบทเรียนท่ีงายไปหายากสามารถทบทวน
บทเรียนซํ้า ๆ ได  ซ่ึงตรงกับลักษณะการเรียนรูของนักเรียนท่ีมีปญหาทางการเรียน รู  ท่ีเรียนรูชากวา
เด็กปกติและตองบททวนบทเรียนท่ีเรียนไปแลว  เนื่องจากนักเรียนท่ีมีปญหาทาง การเรียนรูมักลืมงาย 
(ผดุง  อารยะวิญู. 2539: 52) ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอีก 
ประ การหนึ่งคือ  สามารถใหขอมูลยอนกลับได  หลังจากทําแบบทดสอบจะมีขอมูลบอกผลใหทราบวา
ตอบถูกหรือผิด  ถาตอบถูกก็จะมีแรงเสริมทันที  ถาตอบผิดก็สามารถแกตัวใหมไดพรอมกับใหกําลังใจ
ซ่ึงจะสงผลใหนักเรียนท่ีมีปญหาทางการเรียนรูเกิดกําลังใจ และทําใหมีโอกาสประสบความ สําเร็จใน
การเรียน  เกิดเจตคติท่ีดีในการเรียน  มีความเชื่อม่ันในตนเอง  สงผลใหผลสัมฤทธ์ิในการเรียนวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนดีข้ึน 
   ทฤษฎีทางจิตวิทยาพื้นฐานของบทเรียนโปรแกรมหรือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  มี
จุดประสงคท่ีจะใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองโดยไมจําเปนตองมีผูสอน จึงตองใชเทคนิควิธีการ
ทดแทนสวนท่ีขาดหายไปในการเรียนกับการสอนในช้ันดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียจึงตอง
อาศัยทฤษฎีทางจิตวิทยาเขาชวย ดังนี้   (ไพโรจน  เบาใจ. 2520;  ชม  ภูมิภาค . 2521; ประหยัด   
จิระวรพงศ. 2530) ทฤษฎีส่ิงเราและการตอบสนอง (S-R Theory) โดยยึดหลักท่ีวา ความสําเร็จหรือการ
ตอบสนองที่ถูกตองจะชวยใหเกิดการเรียนรู  การเสริมแรง (Reinforcement) เปนสวนสําคัญในการรู
ผูสอนจะตองเปนผูท่ีเสริมแรงกับผูเรียนเชน การเฉลยคําตอบ การใหคําชมเชยหรือเสียงปรบมือ  จะทํา
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ใหผูเรียนเกิดกําลังใจ  ซ่ึงตรงกับทฤษฎีการเรียนรูของ Guthrie ท่ีวาเสนอส่ิงเราเปนกรอบเล็กๆแลว
ผูเรียนผูเรียนทําการตอบสนองทันที  การตอบสนองมากซ่ึงเปนไปตามหลัก 
 (Oporrant Conditioning) ของ Skinner  การที่ผูเรียนไดทําการตอบสนองตอกิจกรรมตางๆของบทเรียน
จํานวนมากดวยความสนใจและกระตือรือรน ท่ีจะทํากิจกรรมตางๆ ของผูเรียนเอง ทําใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูไดดี บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย สนองความแตกตางระหวางบุคคลไดดี เนื่องจากไมมี
ขอจํากัดในเร่ืองเวลาและสถานท่ี เปนการเรียนโดยการกระทํา (Active Learning) ทําใหเขาใจบทเรียน
ไดดีและมีความคงทนในการจํา และ ( มาลินี  จุฑะรพ 2537:81-83 )อางถึงทฤษฎีของธอรนไดท
(Thorndike) กฎแหงความพรอม กฎของการฝกหัด   กฎแหงความเปนผล   
  จากท่ีกลาวมาแลว  จะเห็นไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนส่ือการสอนรายบุคคลท่ีมี
ศักยภาพสูง  สามารถสนองตอบความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี  ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
อยางมีประสิทธิภาพ  แตในปจจุบันนี้  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีมีขายกันอยูท่ัวไป  สวนใหญ  
จะสรางมาจากตางประเทศ ซ่ึงมีปญหาเกี่ยวกับเนื้อหา  วิธีการสอน  ภาษาท่ีใช  และราคาสูง  สวน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีผลิตโดยคนไทยสวนใหญจะเนนการเรียนรูสําหรับเด็กท่ีมีพัฒนาการ
ระดับสติปญญาปกติ  ไมไดเนนเนื้อหา หลักและวิธีการสอนท่ีเหมาะสมกับการเรียนรูของนักเรียนท่ีมี
ปญหาทางการเรียนรู จึงจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองมีการออกแบบ  และพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียใหมีเนื้อหา  หลักและวิธีการสอนท่ีเหมาะสม ตองใชประสาทสัมผัสหลายทางและตองใช
สมาธิ ซ่ึงจะชวยใหสามารถเรียนรูไดดี  สงผลใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีข้ึน  ดวยเหตุผลดังกลาว
ขางตน  ผูวิจัยจึงไดทําการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสอนวิชาคณิตศาสตรเร่ืองความ
เขาใจจํานวนนับ 1-20 แกนักเรียนปญหาทางการเรียนรู ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โดยศึกษาวาจะสง
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแกนักเรียนเพียงใด  อันจะเปนแนวทางในการพัฒนาส่ือการเรียนการสอนท่ี
เหมาะสมแกนักเรียนท่ีมีปญหาทางการเรียนรูในวิชาคณิตศาสตร  และในวชิา 
อ่ืน ๆ ตอไป 
 

ความมุงหมายของการศึกษาคนควา   
  การศึกษาวิจยัคร้ังนี้มีจุดมุงหมายดังนี ้
  1.  เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรู
ทางคณิตศาสตร  เร่ืองจํานวนนับ 1-20  ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1  ตามเกณฑ 80/80  
  2.  เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูทางคณิตศาสตร  
 เร่ืองจํานวนนบั 1-20  ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 หลังการทดลองใช บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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 3.  เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูทาคณิตศาสตร  
เร่ืองจํานวนนับ 1-20  ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 กอนและหลังการทดลองใช บทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 

 
ความสําคัญของการศึกษาคนควา   
              ผลของการวิจยัคร้ังนี้จะเปนประโยชนตอการเรียนการสอนดังตอไปนี ้
  1.  ทําใหครูท่ีสอน ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปใชในการสอน สําหรับนักเรียนท่ีมี
ปญหาทางการเรียนรูทางคณิตศาสตร เร่ืองจํานวนนับ 1-20   ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 
  2.  ทําใหครูผูสอนนักเรียนท่ีมีปญหาทางการเรียนรู  สามารถนําแนวทางไปจัดทําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ในกลุมประสบการณ  อ่ืน ๆ ได 

 
ขอบเขตของการศึกษาคนควา   
  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  ประชากร  ท่ีใชในการศึกษาคนควา  ไดแก  นักเรียนท่ีมีปญหาทางการเรียนรูทางคณิตศาสตร   
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1  
              กลุมตัวอยาง  ท่ีใชในการศึกษาคนควา  เปนนักเรียนท่ีมีปญหาทางการเรียนรูทางคณิตศาสตร  
ไมมีพิการซํ้าซอน ช้ันประถมศึกษาปท่ี1  ปการศึกษา  2550  โรงเรียนบานเกาะนอก(ประชานุเคราะห)  
สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาจังหวัดสุโขทัยเขต 1 จํานวน 6  คน  
              ตัวแปรท่ีศึกษา   
  ตัวแปรอิสระ  ไดแก  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
  ตัวแปรตาม  ไดแก  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูทางคณิตศาสตร 
เร่ืองจํานวนนับ 1-20   ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 
     บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีจัดทําเปนบทเรียน โดยมี 
จุดประสงคการเรียนรูแบบทดสอบกอนเรียน  เนื้อหา แบบทดสอบระหวางเรียนและแบบทดสอบหลัง
เรียนสําหรับเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูทางคณิตศาสตร เร่ืองจํานวนนับ 1-20  ท้ังในรูปแบบ 
ตัวหนังสือ ขอความ สี  ภาพ เสียงบรรยาย และสามารถต้ังคําถาม  รับคําตอบจากผูเรียนได มีการ
เสริมแรงเม่ือทําถูกตอง  ตรวจคําตอบ และแสดงผลการเรียน ในรูปของขอมูลยอนกลับใหแกผูเรียน ใช
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ในการเรียนการสอน ทําแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เนื้อหาและแบบทดสอบระหวางเรียน  
จากบทเรียนดวยคอมพิวเตอร โดยสามารถเรียนซํ้าๆได และนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง 
 เด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูทางคณิตศาสตร  หมายถึง  เด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูทาง
คณิตศาสตร เร่ืองจํานวน เชน การแทนคาของจํานวนดวยตัวเลขไทย ตัวเลขอารบิก  การอานตัวเลขไทย
และตัวเลขอารบิก  
              ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  หมายถึง   คะแนนท่ีไดจากการวัด ความรู ความจํา ความเขาใจ ในการ
ตอบแบบทดสอบกอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ของกลุมตัวอยางเด็กท่ีมีปญหา
ทางการเรียนรูทางคณิตศาสตร เร่ืองจํานวนนับ 1-20  ใชแบบทดสอบท่ีผูวิจัยสรางข้ึน โดยทําถูกได  
1 คะแนน ทําผิดได 0 คะแนนและไมตอบได 0 คะแนน 
              ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย หมายถึง คุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมิเดียท่ีผูวิจัยสรางข้ึน   ซ่ึงวัดจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกลุมตัวอยางจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  ตามเกณฑ  80/80 
              80  ตัวแรก  หมายถึง  คาคะแนนเฉล่ียของนักเรียนท้ังกลุมตัวอยางท่ีไดจากการทําแบบทดสอบ
ระหวางเรียนท้ังหมดจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  ไมตํ่ากวารอยละ  80 
              80  ตัวหลัง  หมายถึง  คาคะแนนเฉล่ียของนักเรียนท้ังกลุมตัวอยางท่ีไดจากการทําแบบทดสอบ
หลังเรียนท้ังหมดจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  ไมตํ่ากวารอยละ  80 
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กรอบแนวคิดในการวิจัย 
ในการวิจัยคร้ังนี้ไดกําหนดกรอบแนวคิดไวดังนี ้

 

   
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                                                                                                                                                                
 
 
 
 
 

 
 

ภาพประกอบ  1  กรอบแนวคิดในการวิจยั 

 
สมมุติฐานในการวิจัย 
 1.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูทาง 
คณิตศาสตรเร่ืองจํานวนนับ 1-20 ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1  มีประสิทธิภาพตาม เกณฑ80/80  
 2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูทางคณติศาสตร เร่ืองจํานวน 
 1-20    ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1  หลังเรียน สูงกวากอนเรียนโดยใช บทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

ทฤษฎีจิตวิทยาสกินเนอร(Skinner) 
-ทฤษฎีส่ิงเราและการตอบสนอง 
- การเสริมแรง 
-ความแตกตางระหวางบุคคล 

-การเรียนโดยการกระทํา  
(ไพโรจน  เบาใจ, 2520; ชม  ภูมิภาค, 2521; 
ประหยดั  จิระวรพงศ, 2529) 

การเรียนรูของมนุษยเกิดข้ึน ไดแก 
- กฎแหงความพรอม 
- กฎของการฝกหัด 
- กฎแหงความเปนผล 
มาลินี  จุฑะรพ(2537:81-83 อางถึง 

 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  



บทที่  2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 
              เอกสารและงานวิจยัท่ีเกีย่วของในคร้ังนี้  ผูวิจยัไดนําเสนอรายละเอียด  ดังนี้ 
 

1.  เอกสารท่ีเกี่ยวของกับเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรู 
  1.1  ความหมายของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรู 
  1.2  ลักษณะของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรู               
              1.3  ลักษณะของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูทางคณิตศาสตร 
  1.4  ข้ันตอนการคัดแยกเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรู 
 

2.  เอกสารเกี่ยวของกับคณิตศาสตร 
  2.1  ความหมายและความสําคัญของคณิตศาสตร 
  2.2  หลักสูตรและโครงสรางของคณิตศาสตร 
  2.3  ทฤษฎีการสอนคณิตศาสตร 
              2.4  จิตวิทยาในการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
 

3.  เอกสารท่ีเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   3.1  ความหมายของมัลติมีเดยี 
  3.2  คุณคาของมัลติมีเดีย 
              3.3  ประเภทของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย   
  3.4  หลักและทฤษฎีการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
  3.5  ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  
              3.6  งานวิจยัท่ีเกีย่วของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในประเทศและตางประเทศ 
 

1.  เอกสารท่ีเกี่ยวของกับเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรู 
       1.1  ความหมายของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรู 
  ไดมีนักการศึกษาและนักจิตวทิยาใหความหมายของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูไวดังนี้ 
   ศรียา   นิยมธรรม  (2537 : 3)  ใหความหมายของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูไววาเด็กท่ีมี
ปญหาทางการเรียนรู  (Learning Disabled Children) หมายถึง  เด็กท่ีมีความผิดปกติอยางใดอยางหน่ึง  
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หรือหลายอยางของขบวนการพื้นฐานทางดานจิตวิทยาการเรียนรู  เกี่ยวกับความเขาใจ  การใช  ภาษาพูด  
หรือภาษาเขียน  ซ่ึงความผิดปกติอาจเห็นไดในลักษณะของการมีปญหาในการรับฟง  การคิด  การพูด  
การอาน  การเขียน  การสะกด หรือการคํานวณ  ตลอดจนการรับรูอันเปนผลจากความผิดปกติทางสมอง  
แตไมรวมถึงปญหาทางสมอง และเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรู  อันเนื่องมาจากมองไมเห็น  ปญญาออน  
การเคล่ือนไหว  ผิดปกติเนื่องจากรางกายพิการ  มีอารมณแปรปรวนหรือเด็กท่ีดอยโอกาสทางการศึกษา 
  ผดุง  อารยะวิญู (2539 : 115)  ไดใหความหมายของเด็กทีมีปญหาทางการเรียนรู (Learning 
Disabilities) ไววา  เด็กท่ีมีความบกพรองในกระบวนการทางจิตวิทยา  ทําใหเด็กมีปญหาในการใชภาษา  
ท้ังในการฟง  การอาน  การพูด  การเขียน  และการสะกดคํา  หรือปญหาในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  
ปญหาดังกลาวมิไดมีสาเหตุมาจากความบกพรองทางรางกาย  แขนขา ลําตัว สายตา  การไดยิน  อารมณ  
และสภาพแวดลอมตัวเด็ก 
  ศันสนีย  ฉัตรคุปต  (2543 : 3-4) ไดใหคําจํากัดความของเด็กท่ีมีความบกพรองในการเรียนรูไว
วา “ความบกพรองในกระบวนการทางจิตวิทยาข้ันพื้นฐานอยางใดอยางหน่ึงหรือมากวานั้น  ท่ีเกี่ยวของ
กับการทําความเขาใจ  ภาษาหรือเกี่ยวกับการใชภาษา  ไมวาจะเปนภาษาพูดหรือภาษาเขียน ซ่ึงแสดง
ออกมาทางความสามารถที่ไมสมบูรณในการฟง  การคิด การพูด  การอาน  การเขียน  การสะกดคํา  
หรือการคิดคํานวณทางคณิตศาสตร” นอกจากนี้คําจํากัดความยังระบุตอไปดวยวา  ความบกพรองใน
การเรียนรูยังครอบคลุมสภาพตาง ๆ เชน  ความบกพรองในการรับรู  ภาวะท่ีสมองถูกกระทบกระเทือน
เพียงเล็กนอย  ภาวะความ บกพรองในการอาน  และความบกพรองในการเขาใจ 
  จากความหมายดังกลาวพอสรุปไดวา  เด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรู  หมายถึง  เด็กท่ีมีความ
บกพรองทางดานจิตวิทยาการเรียนรู  ทําใหเด็กมีปญหาในดานการใชภาษา  การฟง  การอาน  การเขียน 
หรือมีปญหาทางการเรียนคณิตศาสตร ตลอดจนปญหาในเร่ืองการเคลื่อนไหว  อารมณ  พฤติกรรม  ซ่ึง
ปญหาของเด็กเหลานี้ไมสามารถเรียนหนังสือไดโดยใชวิธีเดียวกันกับเด็กปกติ 
      1.2  ลักษณะของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรู 
  ผดุง   อารยะวญิู  (2542 : 3 – 5) ไดกลาวถึงเด็กท่ีมีปญหาในการเรียนรู  อาจมีลักษณะดังนี ้

1. มีความบกพรองทางการพูด 
2. มีความบกพรองทางการส่ือสาร 
3. มีปญหาในการเรียนวิชาทักษะ 
4. มีปญหาในการสรางแนวความคิดรวบยอด 
5. การทดสอบผลการเรียนใหผลไมแนนอน  ยากแกการพยากรณ 
6. มีความบกพรองทางการรับรู 
7. มีความบกพรองทางการเคล่ือนไหว 



 9 

             8.   มีอารมณไมคงท่ี  บางคร้ังระเบิดอารมณใหผูอ่ืน  ความผิดหวังเล็ก ๆ นอย ๆ อาจทําใหเสีย
อารมณอยางรุดแรงได 

9.  โยกตัวหรือผงกศีรษะบอย ๆ  
            10.   ลักษณะการนอนไมคงท่ี  บางคร้ังหลับบางคร้ังไมหลับ  ไมเปนเวลาท่ีแนนอน 
            11.   มีพัฒนาการทางรางกายไมคงท่ี 
            12.   มีพฤติกรรมไมคงเสนคงวา 
            13.   เสียสมาธิไดงาย 
            14.   แสดงพฤติกรรมแปลก ๆ  
            15.   มีปญหาในการสรางความสัมพันธกับเพื่อน 
  มีงานวิจัยหลายเร่ืองท่ีใหขอมูลเพิ่มเติมเกี่ยวกับเด็กท่ีมีปญหาในการเรียนรู  ทําใหเรามีความรู
ความเขาใจเกี่ยวกับเด็กท่ีมีปญหาในการเรียนรูมากข้ึน ขอมูลท่ีไดจากงานวิจัยหลายเร่ืองใหขอมูลท่ี
สอดคลองกัน ดังนี้ 
  1.  เด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูสวนใหญพบในระดับช้ันประถมศึกษา  คิดเปน 75 % ของเด็กท่ี
มีปญหาทางการเรียนรูท้ังหมดท่ีคัดแยกได 
  2.  เด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูเปนชายมากกวาหญิงในอัตราสวน  3  ตอ 1 
  3.  เด็กท่ีมีปญหาในการเรียนรูสวนมากมีระดับสติปญญาเฉล่ียประมาณ  94-98 
  4.  เด็กท่ีมีปญหาในการเรียนรูในข้ันรุนแรงจะตรวจพบในระดับช้ันประถมศึกษา  โดยเฉพาะ
อยางยิ่งในช้ัน  ป. 3, ป. 4 
  5.  เม่ือโตข้ึนและเล่ือนช้ันไปเรียนในระดับช้ันมัธยมศึกษา  ปญหาการเรียนรูลดลง 
  6.  เด็กท่ีมีปญหาในการเรียนรูทางภาษา (การฟง  พูด  อาน  เขียน) มีจาํนวนมากกวาเด็กท่ีมี
ปญหาในการเรียนรูทางคณติศาสตร 
  7. เด็กท่ีมีปญหาในการเรียนรูจํานวนมากเปนเดก็ท่ีเคยสอบตกเรียนซํ้าช้ัน 
   8.  เด็กท่ีมีปญหาในการเรียนรูสวนหนึ่ง (ประมาณ 15 %) มีปญหาทางพฤติกรรม 
   9.  มีความแตกตางอยางเห็นไดชัดระหวางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับความสามารถท่ีแทจริง
ของเด็ก  กลาวคือ  หากมีการวัดสติปญญา (IQ) ของเด็กแลวจะพบวา ระดับสติปญญาคอนขางสูงหรือ
สูงกวาระดับสติปญญาของเด็กท่ีมีปญหาทางสติปญญา  แตผลการทดสอบทางดานวิชาการไดคะแนน
ตํ่ามาก  ซ่ึงความเปนจริงแลวเด็กนาจะไดคะแนนสูงกวานี้คะแนนจึงไมเปนตามความหวังของครู 
  10.  เด็กท่ีมีปญหาในการเรียนรูบางคนมีปญหาเกี่ยวกับสมาธิ  กลาวคือ เด็กอาจเสียสมาธิได  
หันเหความสนใจสูภายนอกหองเรียนเสมอ 
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  11.  เด็กท่ีมีปญหาในการเรียนรูบางคนมีปญหาในการจัดระเบียบการทํางานเด็กบางคนจึง
ทํางานไมสําเร็จตามท่ีครูมอบหมาย  หรือปากกา  ดินสอ  หรือวัสดุในการเรียนหรือมาโรงเรียนสายบอย 
เปนตน 
  12.  มีปญหาในการคิดลอกตัวอักษร  ทางคณิตศาสตร  หรือรูปทรงอ่ืน ๆ จากตัวอยางลงสูง
แบบฝกหัด  เด็กเรียนตัวอักษรกลับหลัง 
  ศันสนีย   ฉัตรคุปต (2543 : 25 – 33) ไดกลาวถึง  ประเภทและลักษณะความบกพรองทางการ
เรียนรู  ซ่ึงในอดีตเรียกวาความบกพรองทางดานทักษะทางวิชาการ ผูท่ีมีความบกพรองทางดานทักษะ
วิชาการ  ผูท่ีมีความบกพรองมักจะเรียนไมทันเพื่อน  ขาดทักษะในเร่ือง การอาน  การเขียน  และการคิด
เลข  
  จากหนังสืออางอิง DSM IV (The Diagnostic and Statistical Manual of Mental Disorders) 
ไดรับบุประเภทของความบกพรองในการเรียนรูไว 4 ประเภท  ดังนี้ 
  1.  ความบกพรองทางดานการอาน (Reading Disorder)  
        เปนความบกพรองพบบอยท่ีสุดและมีผลกระทบตอนักเรียนในวัยประถมศึกษา รอยละ 2 
ถึง 8  เด็กจะเร่ิมแสดงอาการบกพรองทางดานการอานใหเห็น เม่ือเขาเร่ิมอานเขาจะมีความลําบากในการ
รับรู  การแยกแยะ  หรือการจําตัวอักษร  เชน  อาน  สับลนระหวางตัวอักษรบี (b) กับ ดี (d) กับ จี (g) ทํา
ใหการเรียนรูเปนเร่ืองยากสําหรับเขา 
  2.  ความบกพรองทางดานการเขียนในการเขียน (Disorder of Written Expression) เปนสาเหตุท่ี
ทําใหเด็กมีความยากลําบากในการเขียนตัวอักษร  ตองใชเวลาและความพยายามมากกวาคนอื่นท่ีจะ
เขียนใหประณีต  แมจะพยายามเพียงใดลายมือของเขาจะอานแทบไมออกเลย เด็กท่ีมีความบกพรองดาน
การเขียนอาจจะเปนเด็กท่ีมีความบกพรองทางดานภาษา  ดานการแสดงออก  ทําใหไมสามารถแตงหรือ
เติมประโยคใหถูกตองตามหลักภาษาได  
  3.  ความบกพรองทางดานคณิตศาสตร  (Mathematics Disorder) การคิดคํานวณเลขเปน
ข้ันตอนท่ีสลับซับซอนมาก  แมวาจะเปนการแกปญหาโจทยเลขงาย ๆ  ก็ตาม  การคิดคํานวณเลข
เกี่ยวของกับการตระหนัก  และจดจําจํานวนและสัญลักษณ  การ  จดจําขอเท็จจริง เชน  การจําสูตรคูณ  
การเรียงลําดับตัวเลข  และยังเกี่ยวของกับความเขาใจ  ความคิดรวบยอดท่ีเปนนามธรรม  เชน  หลักการ
ตาง ๆ ภาพของจํานวนและเศษสวน 
  ส่ิงตาง ๆ เหลานี้อาจเปนเร่ืองยากมากสําหรับเด็กท่ีมีความบกพรองทางดานการคิดคํานวณเลข  
ปญหาเกี่ยวกับจํานวนความคิดรวบยอดหรือหลักการพื้นฐานทางคณิตศาสตรนั้น  มีแนวโนมท่ีจะ
ปรากฏชัดต้ังแตในชวงตน ๆ ของการเรียนและความบกพรองท่ีเกิดข้ึนในชั้นสูง ๆ ข้ึนไป  มักจะ
เกี่ยวของกับปญหาในการใชเหตุผลทางคณิตศาสตร 
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  4.  ความบกพรองท่ีไมสามารถเฉพาะเจาะจง (Learning Disorder Not Otherwise Specified)  
       DSM IV ยังใหรายการความบกพรองในการเรียนประเภทอ่ืน ๆ อีก  ท่ีไมเขากฎเกณฑของ
ความบกพรองในการเรียน  คํานวณ หมายถึงความบกพรอง 3 ประเภทเกิดรวมกันหรือความบกพรองท่ี
ไมไดตํ่ากวาเกณฑมากนัก 
 ศรียา  นิยมธรรม (2543 : 41 – 52) ไดจดักลุมลักษณะรวม ๆ ของปญหาในการเรียนรูไว  
4   ดานใหญ   ดังนี ้

1. ดานพุทธิพิสัยหรือการรูคิด  เชน  การคิดและการแกปญหา 
2. ดานภาษา  ไดแก  การพดู  การฟง  การเขียน  และการอาน 
3. ดานกลไกการเคล่ือนไหว  เชน  การประสานงานกนัของอวัยวะตาง ๆ ในรางกาย 
4. ดานสังคม  เชน  ความสัมพนัธกับเพื่อน ๆ  

  จากการศึกษาสรุปไดวา  เด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูมีลักษณะของการมีปญหาทาง การพูด  
การฟง  การเขียน  การอาน เสียสมาธิงาย อารมณเสียงายเขากับเพื่อนยาก และการคิด  คํานวณตัวเลข  มี
แงมุมตาง ๆ ท่ีเหล่ือมซอนกันและจําเปนตองอาศัยความสามารถของสมองหลาย ๆ สวน  หลาย ๆ เร่ือง
รวมกัน  คนบางคน อาจจะมีความบกพรองในการเรียนรูมากกวา 1 ดาน เชน  ความสามารถในการเขาใจ
ภาษาเปนพื้นฐานของการเรียนรูสําหรับการพูด   ดังนั้นความบกพรองใด  ๆ  ก็ตามท่ีขัดขวาง
ความสามารถที่จะเขาใจภาษา  ก็ยอมจะไปรบกวนพัฒนาทางการพูด  และสกัดกั้นการเรียนรูท่ีจะอาน  
และเขียนดวยความผิดปกติเพียงสวนเดียวของการทํางานของสมองก็สามารถท่ีจะมีผลกระทบตอ
กิจกรรมและทักษะประเภทตางๆ ไดอยางมากมาย  
       1.3  ลักษณะของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูทางคณิตศาสตร 
 สํานักงานคณะกรรมการศึกษาเอกชน  (2538 : 29-32)  กลาวถึงพฤติกรรมเด็กท่ีมีปญหาทางการ
เรียนรูดานคณิตศาสตรวา  มักจะมีปญหาดานการกะระยะ  การคิดท่ีเปนเชิงปริมาณ  หรือ ภาษา  
สัญลักษณ  ทําใหผลสัมฤทธ์ิดานนี้ตํ่า  ซ่ึงเด็กท่ีมีปญหาดานคณิตศาสตรมักจะมีพฤติกรรมอยางใดอยาง
หนึ่ง  หรือหลายอยางดังนี้ 

1. ลืมตําแหนงหนากระดาษ 
2. ทํางานไมสําเร็จใน 1 หนาท่ีกําหนดให 
3. มีปญหาในการอานเลขหลายหลัก 
4. มีปญหาในการจําแนกตัวเลขบางตัว เชน 6-9, 2-5, 17-71 
5. เขียนตัวเลขจากหลังมาหนา 
6. เขียนตัวเลขจากซายมาขวา 
7. มีปญหาในการลากเสนตัวเลข 
8. มีปญหาในการลอกรูปทรงตาง ๆ และโจทยปญหา 
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9. ไมสามารถจําเง่ือนไขกฎขอเท็จจริงทางคณติศาสตร 
10. มีปญหาในการเรียนรูขอเท็จจริงบางเร่ือง 
11. ทําผิดเพราะสะเพราบอย ๆ  
12. ยอมแพงาย 
13. มีปญหาในการเช่ือมโยงจํานวนกับสัญลักษณ 
14. สับสนขอมูลในแนวต้ังและการเวนระยะ 
15. ทําโจทยปญหาไมได 
16. ไมมีความเขาใจเกี่ยวกบัความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร 

  เบญจมาพร   ปญญายง  (2549 : 7) กลาวถึงปญหาดานการคํานวณและเหตุผลเชิงคณติศาสตร
ของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูไววา 

1. ไมเขาใจคาของตัวเลข  (Concept of Number) ไดแก หลักสิบ  รอย  พัน  หม่ืน 
2. นับเลขไปขางหนาหรือนับเลขยอนหลังไมได 
3. คํานวณ + -  ÷ ดวยการนับนิ้ว 
4. จําสูตรคูณไมได 
5. เขียนเลขกลับกัน 13 เปน 31 3 เปน  E 
6. เลขลบอาจทําผิดโดยเอาตัวเลขจํานวนนอยลบออกจากจาํนวนมาก เชน 25-7 = 22 เด็กจะ 

เอา 5 ลบออกจาก 7 แทน เพราะดุวา 5 เปนตัวเทนของ 5 
7. ยุงยากกับการตีโจทยปญหา  หรือการตัวเลขหลายตัว 
8. บางคนอาจใชวิธีทองจําและหาคําตอบได  แตเม่ือใหแกโจทยท่ีใชในชีวติประจําวนักลับทํา 

ไมได เชน  ไมสามารถแลกหรือทอนสตางคได 
9. ไมสามารถทําตามข้ันตอนการคูณ/หารได โดยเฉพาะตัวเลขหลายหลัก 
10. การคํานวณเลขทําจากซายไปขวา แทนท่ีจะทําจากทางขวาไปซาย 
11. ไมเขาเร่ืองเวลา  สอนเร่ืองเวลาไดยาก 

  จากการศึกษาสรุปไดวา  เด็กท่ีมีปญหาทางคณิตศาสตรมีลักษณะการแสดงออกทางพฤติกรรม 
คือการเขียนกลับหลัง การกะระยะไมดี จําสลับตัวเลข คลายกันเขียนสลับขางกัน ไมเขาใจคาของจํานวน
คาประจําหลัก ตีโจทยปญหาไมเปน ไมเขาใจความคิดรวบยอด คูณหารเลขหลายหลักไมได ทําบวก ลบ 
คูณหารสับสนกันและทองสูตรคูณไมได ขาดความเขาใจในการคิดคํานวณ  
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  1.4  ขั้นตอนการคัดแยกเดก็ท่ีมีปญหาทางการเรียนรู 
  ผดุง   อารยะวิญู.  (2537:5).  ไดเสนอแนวทางกับครูผูสอนเกี่ยวกับข้ันตอนการคัดแยกเด็กท่ีมี
ปญหาทางการเรียนรู 4 ข้ันตอนไวดังนี้ 
  ข้ันท่ี  1  ใชแบบสํารวจปญหาในการเรียน 
  แบบสํารวจปญหาในการเรียน  เปนเคร่ืองมือชนิดหนึ่งท่ีใชสํารวจปญหาในการเรียนของเด็ก  
ประกอบดวยคําถาม 50 ขอ  ประเมินลักษณะปญหาของเด็กในการเรียน 5 ดานใหญ และ 25 ดานยอย  
ใชมาตราสวนประมาณคา 1-5 ใชสําหรับเด็กในระดับประถมศึกษาเคร่ืองมือมีคาความเท่ียงตรง  ตาม
มาตรฐานของเคร่ืองมือในการวิจัยท่ีดี  มีคาความเช่ือม่ัน = .98 มีเกณฑปกติ (Noms) 
 มี Noms ใหเปรียบเทียบ  ผูประเมินเด็กตองรูจักเด็กเปนอยางดี ไมนอยกวา 3 เดือน  จะเปนครูประจํา
ช้ัน/ครูสอนเด็กประจํา 
  หลักจากกรอบแบบสํารวจแลว  นําขอมูล Plot ลงในกราฟท่ีมีลักษณะ Profile ของเด็กดังนี ้
  หากเสนกราฟในชองเปอรเซ็นไทลท่ี 1-3  ต้ังแต 1 ดานยอยข้ึนไป  ถือวาเด็กมีปญหาในการ
เรียน  แตเด็กมีปญหาในการเรียนนี้อาจเปนเด็กได LD หรือเด็กปญญาออนระดับเรียนได (EMR) ก็ได  
จึงตองทดสอบตอไปในข้ันท่ี 2 
   
              ข้ันท่ี  2  ใชแบบสํารวจปญหาการเรียนรูเฉพาะดาน 
  เปนแบบสํารวจเด็กท่ีมีปญหาในการเรียนรูโดยเฉพาะ  (Specific Learning Disabilities ใชอักษร
ยอวา SLD) สํารวจปญหาในการเรียน 3 ดาน คือ 1. ดานการอาน  2. ดานการเขียนและการสะกด  3.  
ดานคณิตศาสตรประกอบดวยขอยอยท้ังหมด 100 ขอ ใชมาตราสวนประมาณคาต้ังแต 1-5  ครูผูสอน
เปนผูประเมิน  ครูผูสอนจะตองรูจักเด็กเปนอยางดีไมนอยกวา 3 เดือน เด็กคนใดมีคาเฉล่ียของปญหา
ต้ังแต 90 ข้ึนไป ถือวามีปญหาในการเรียนรู 
  ข้ันท่ี  3  สัมภาษณผูปกครอง 
  ผูท่ีทําหนาท่ีคัดแยกเด็กตองเชิญผูปกครองมาพบเพ่ือสัมภาษณผูปกครองของเด็กกอนสัมภาษณ
ควรใหผูปกครองกรอกแบบซักประวัติเด็กเพื่อใหไดขอมูลเกี่ยวกลับเด็กใหมากท่ีสุดเทาท่ีจะมากได  
ประเด็นการสัมภาษณผูปกครองคือ การอาน เด็กมีปญหาดานใด เชน  เด็กอานเปนคําไมไดเลย  ไมรูจัก
ตัวสะกด  พยัญชนะ  อานเปนคําได   แตไมเขาใจความหมาย  อานเร่ืองไดแตจับใจความไมได  อานเรือ่ง
ไดแตเรียงลําดับเหตุการณไมได  ในดานการเขียน  เด็กเขียนตามคําบอกไดหรือไม  เด็กลอกคําจาก
ตัวอยางไดหรือไม   เด็กเขียนบรรยายความคิดเปนขอความยาว ๆ ไดหรือไม  เด็กสะกดคําไดหรือไม  มี
ปญหาในการสะกดคําในลักษณะใด  ลายมือของเด็กอานไดหรือไม  ลักษณะลายมือเปนอยางไร เสน
โตกวาบรรทัดเล็กกวาบรรทัดหรือไม  ไมอยูในบรรทัด  ไมเปนรูปแบบท่ีแนนอนหรือมีลักษณะอยางอ่ืน  



 14 

ในดานคณิตศาสตร  เด็กเขาใจจํานวนหรือไม  บวก  ลบ  คูณ  หาร ไดหรือไม  เด็กมีปญหาดานโจทย
หรือไม 
 ข้ันท่ี  4  ทดสอบเด็กเปนรายบุคคล 
  ครูสรางแบบทดสอบเกี่ยวกบัเร่ืองความเขาใจจํานวน 1-20  ท่ีหลักสูตรกําหนดใหนกัเรียนใน
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1ใหนักเรียนทดลองทํา  ครูตรวจแบบทดสอบเพ่ือหาความบกพรองนําขอมูล 
ท้ัง 4  ข้ันมาประมวลเขากนัแลวพิจารณาวาขอมูลเด็กแตละข้ันสอดคลองหรือไม  ถาหากขอมูลมีความ
สอดคลองกันท้ัง 4 ข้ันหรือสอดคลองอยางนอย 2 ข้ันและมีความรุนแรงในลักษณะท่ีตองการความ
ชวยเหลือ  โดยครูพิจารณาวาหากไมใหความชวยเหลือ  โดยครูพิจารณาวาหากไมใหความชวยเหลือเด็ก
แลวเดก็จะไมสามารถเรียนหนังสือได  ไมมีพัฒนาการทางการเรียนเทาท่ีควร  เรียนไมทันเพื่อนจึง
ตัดสินวาเปน LD 
 ในการพิจารณาตัดสินนั้น  ครูไมควรตัดสินเพียงคนเดียวควรรวมกันตัดสินใจเปนทีมซ่ึงอาจจะ
ประกอบดวย  ครูการศึกษาพิเศษท่ีมีความรูเกี่ยวกับเด็ก LD  ครูผูสอนเด็กปกติ  นักจิตวิทยา  หรือ
นักวิชาการเกี่ยวกับดานการศึกษาพิเศษอ่ืน ๆ  
 

2.  เอกสารท่ีเกี่ยวของกับคณิตศาสตร 
      2.1  ความหมายและความสําคัญของคณิตศาสตร 
  ความหมายของคณิตศาสตร 
              คณิตศาสตร (Mathematics)  ตามพจนานุกรมฉบับบัณฑิตยสถาน (2525 : 162)  ไดให
ความหมายไววา “คณิตศาสตร เปนวิชาดวยการคํานวณ” 
  เวบสเตอร  (Webster. 1980)   ใหความหมายวา  คณิตศาสตร  หมายถึง  กลุมวิชาตาง ๆ ไดแก  
เลขคณิตสาสตร เราขาคณิต  พีชคณิต  แคลคูลัส  ซ่ึงเกี่ยวพันกับปริมาณ (Quanities) โดยการใชจํานวน
เลข (Number) สัญลักษณ (Symbols) เปนเคร่ืองชวย 
  บุญทัน  อยูชมบุญ  (2529 : 1) กลาววา  คณิตศาสตรเปนกลุมของวิชาตาง ๆ ไดแก เรขาคณิต  
พีชคณิต  แคลคูลัส  ฯลฯ ซ่ึงเกี่ยวกับปริมาณ ขนาด  รูปรางและความสัมพันธโดยการใชจํานวนเลขและ
สัญลักษณเปนเคร่ืองชวย 
  สรุปไดวา  คณิตศาสตร  หมายถึงกลุมของวิชาตาง ๆ ท่ีวาดวยการคิดคํานวณอยางเปนระบบ  มี
เหตุผล  มีความเห็นท่ีแนนอนโดยอาศัยจํานวนเลขและสัญลักษณเปนเคร่ืองมือสรางความเขาใจ  และ
ชวยแกปญหาตาง ๆ ได 
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  ความสําคัญของคณิตศาสตร 
  มีผูกลาวถึงความสําคัญของคณิตศาสตรไวหลายทัศนะ ดังนี ้
  วรรณี  โสมประยูร  (2525 : 229) ไดพูดถึงความสําคัญวา  คณิตศาสตรเปนมรดกของ
วัฒนธรรมท่ีสามารถชวยใหผูเรียนเปนผูแสวงหาความจริง  ความถูกตอง  การรูจักนําความรูไปใชให
เปนประโยชน  เชน การดูเวลา  ซ้ือขาย  คาแรงงาน 
  ยุพิน  พิพิธกุล  และวรรพรรณ  ตันบรรจง (2531 : 1 – 2) กลาววา  คณิตศาสตรเปนศิลปะอยาง
หนึ่ง  เปนวิชาเกี่ยวกับการคิด  การใชพิสูจนอยางมีเหตุผล  กําหนดข้ันดวยสัญลักษณท่ีรัดกุมและส่ือ
ความหมายไดถูกตอง  ชวยใหเกิดการกระทําในการคิดคํานวณและ  แกไขปญหาเปนโครงสรางท่ีมี
เหตุผลใชอธิบายขอคิดตาง ๆ เชน สัจพจน  คุณสมบัติ กฎ  ทําใหเกิดความคิดท่ีเปนรากฐานในการใช
พิสูจนเร่ืองอ่ืน ๆ ตอไป  ซ่ึงการคิดนั้นตองคิดอยูในแบบแผนและมีรูปแบบข้ันตอนซ่ึงจะตองโตตอบ
และจําแหนกออกมาใหเห็น 
  สรุปไดวา  คณิตศาสตรมีความจําเปนและมีความสําคัญมาก  ท่ีจะทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  
ดานความเขาใจ  ดานความคิด  จากเกิดกรรมประสบการณและของจริง  ซ่ึงจะเปนประโยชนในการส่ือ
ความหมาย  ท่ีกําหนดดวยสัญลักษณ  และเปนประโยชนในการนํามาใชในชีวิตประจําวัน 
 วัตถุประสงคในการสอนคณิตศาสตร 
  ไดมีนักการศึกษาต้ังความมุงหมายของการสอนคณิตศาสตรไวหลายข้ันดังนี ้

1. เพื่อใหเขาใจคณิตศาสตร 
2. เพื่อใหเด็กมีทักษะในการคิดคํานวณ 
3. เพื่อใหเด็กสามารถแกปญหาได 

  (สุรชัย  ขวัญเมือง 2522 : 8 ; อางอิงจาก Michaelis & Others. 1967 : 192) กลาววา  การสอน 
คณติศาสตรในชีวิตประจําวันควรมีความมุงหมายดังนี้ 
  1.  เพื่อใหนักเรียนเขาใจมโนทัศน  (Concept) เกี่ยวกับจํานวนโครงสราง  ระบบจํานวน  
ความสัมพันธ  การกระทํา  และเพื่อใหนักเรียนสามารถสรุปกฎเกณฑคณิตศาสตรได 
  2.  เพื่อใหเด็กมีทักษะในการคิดคํานวณ 
  3.  เพื่อใหเด็กมีความซาบซ้ึงในวิธีการที่มนุษยเกี่ยวของกับระบบ  และเคร่ืองมือการวัดเพื่อ
ความสนองความตองการการของเด็ก  และเพื่อใหเด็กเขาใจความหมายและกระบวนการของการวัด 
  4.  เพื่อใหเด็กซาบซ้ึงในวิชาคณิตศาสตร  ในฐานะท่ีเปนมรดกทางวัฒนธรรม  และเพ่ือความ
เขาใจคณิตศาสตรในแงท่ีเปนภาษาแสดง  และบันทึกความคิดเกี่ยวกับปริมาณได 
  5.  เพื่อใหเด็กซาบซ้ึงและสนุกสนานในคณิตศาสตร  และมีความสนใจในทฤษฎีและนําไป
ปฏิบัติได 
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  จากความคิดเห็นของบุคคลตาง ๆ พอสรุปไดวา  การสอนคณิตศาสตรในช้ันประถมศึกษา  
ตองการใหนักเรียนมีนโนทัศน (Concept) มีทักษะ (Skill) ในการคิดคํานวณ  มีความเขาใจทาง
คณิตศาสตร  สามารถนําไปแกปญหาไดและมีเจตคติท่ีดีตอคณิตศาสตร 

2.2 หลักสูตรและโครงสรางของคณิตศาสตรระดับประถมศึกษา 
             2.2.1 หลักสูตร 
  กระทรวงศึกษาธิการ (2544) กลาวถึง  หลักสูตรคณิตศาสตรระดับประถมศึกษามีจุดมุงหมาย
ใหผูเรียนไดพัฒนาความสามารถในการคิดคํานวณ  และเปนเครื่องมือในการเรียนรูส่ิงตาง ๆ เพื่อใชใน
การดํารงชีวิตและปลูกฝงใหผูเรียนมีลักษณะดังนี้ 

1. มีความรูความเขาใจในคณิตศาสตรพื้นฐาน  และมีทักษะในการคิดคํานวณ 
2. รูจักคิดอยางมีเหตุผล  และแสดงความคิดออกมายางมีระบบและรัดกุม 
3. รูจักคุณคาของคณิตศาสตร  และเจตคติท่ีดตีอคณิตศาสตร 

  4.    สามารถนําประสบการณทางดานความรู  ความคิด  และทักษะท่ีไดจากการเรียน
คณิตศาสตรไปใชในการเรียนรูส่ิงตาง ๆ และใชชีวิตประจําวัน (ฉวีวรรณ  กีรติกร . 2528 : 34) กลาวถึง
คณิตศาสตรในปจจุบันเนนความสําคัญของโครงสราง  และวิธีการทางคณิตศาสตรมากกวาการคิด
คํานวณแบบเครื่องจักร  เคร่ืองยนต  โดยท่ีไมมีความหมายหรือ เหตุผล  การท่ีครูสอนใหนักเรียนเขาใจ
เร่ืองราวและความเปนมาของโครงสรางคณิตศาสตรจะชวยใหนักเรียนมีเจตคติท่ีดีตอการเรียนการสอน
คณิตศาสตร  อันเปนสวนหนึ่งท่ีชวยใหผูเรียนประสบผลสําเร็จในการเรียน 
  2.2.2  โครงสรางของหลักสูตรคณิตศาสตร 
  เนื้อหาของหลักสูตรคณิตศาสตรมีโครงสรางอันประกอบดวย  พื้นฐานในดาน  ตาง ๆ 5 
พื้นฐาน คือ 
  1.  พื้นฐานทางจํานวน  เปนพื้นฐานท่ีมีขอบขายเนื้อหาเกี่ยวกับจํานวนนับเศษสวน  ทศนิยม  
เปนตน 
  2.  พื้นฐานทางพีชคณิต  เปนพื้นฐานท่ีมีขอบขายเนื้อหาเกี่ยวกับพื้นฐานทางจํานวน เชน 
สมการ 
  3.  พื้นฐานทางการเปนพื้นฐานท่ีมีขอบขายเนื้อหาเกี่ยวกับเร่ืองการวัดความยาว  การชั่ง  การ
ตวง  การหาปริมาตร  ทิศ  แผนผัง  เวลา  วัน  เดือน ป  และเงิน เปนตน 
  4.  พื้นฐานทางเรขาคณิต  เปนพื้นฐานท่ีมีขอบขายเนื้อหาเกี่ยวกับเร่ืองรูปเรขาคณิตและรูป
เรขาคณิต 
  5.  พื้นฐานทางสถิติ  เปนพื้นฐานท่ีมีขอบขายเนื้อหาเกี่ยวกับเร่ืองการนําเสนอขอมูลในรูปแบบ
แผนภูมิและกราฟตอไปนี้ 
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โครงสรางของหลักสูตรคณิตศาสตรระดับประถมศึกษา 
 

 
 
 
 
 
 
-  จํานวนนับ  -  สมการ -  การวดัความยาว-  รูปเรขาคณิต    - แผนภูมิ 
-  เศษสวน    -  การชั่ง -  รูปทรงเรขาคณิต - กราฟ  
-  ทศนิยม    -  การตวง   
     -  การหาพืน้ท่ี 
      -  การหาปริมาตร 
      -  ทิศ 
      -  แผนผัง 
      -  เวลา 
      -  วัน  เดือน  ป 
      -  เงิน 
ภาพประกอบ  2  แผนภูมิโครงสรางของหลักสูตรคณิตศาสตร  ตามหลักสูตรประถมศึกษา 
       พุทธศักราช  2544 
              ท่ีมา  : (กรมวิชาการ  กระทรวงศึกษาธิการ. 2544 : 18) 
 
       2.3  ทฤษฎีการสอนคณิตศาสตร 
  โสภณ  บํารุงสงฆ  และสมหวัง  ไตรตันวงศ  (2520 : 22 – 23) ไดกลาวถึงทฤษฎีการสอน
คณิตศาสตร  ไววา 
  1.  ทฤษฎีแหงการฝกฝน  (Drill Theory) ทฤษฎีเนนการฝกฝนใหทําแบบฝกหัดมาก ๆ ซํ้า
จนกวาเด็กจะเคยชินกับวิธีนั้นเพราะเช่ือวาวิธีดังกลาวทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูคณิตศาสตรได  โดยเร่ิม
จากครูบอกสูตร  กฎเกณฑ  แตทฤษฎีนี้มีขอบกพรอง  คือ 
   1.1  นักเรียนตองจดจํา  สูตร  และกฎเกณฑซ่ึงเปนเร่ืองยุงยาก 
   1.2  นักเรียนจาํสูตรตาง  ๆ ไดไมหมด 
     1.3  นักเรียนไมไดเรียนอยางเขาใจ  ทําใหสับสนในการคิดคํานวณ 

แผนภูมิโครงสรางของหลักสูตรคณิตศาสตรระดับประถมศึกษา 

พื้นฐานทาง
จํานวน 

พื้นฐานทาง
พีชคณิต 

พื้นฐาน
ทางการวัด 

พื้นฐานทาง
เรขาคณิต 

พื้นฐานทาง
สถิติ 
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  2.  ทฤษฎีการเรียนรูโดยเหตุบังเอิญ (Incidental – Learning Theory) เช่ือวาเด็กจะเรียนรู  โดยท่ี
กิจกรรมท่ีเด็กอยากรูอยากเห็นจะเกิดการเรียนรูท่ีดี  แตเหตุการณบางอยางไมไดเกิดประจํา  จึงทําใหเด็ก
ขาดทักษะการเรียน 
  3.  ทฤษฎีทฤษฎีแหงความหมาย  (Meaning Theory) ทฤษฎีนี้เนนใหเด็กคิดคํานวณกับความ
เปนอยูของคนในสังคม  เด็กจะเรียนรูไดจากชีวิตจริง  และเรียนคณิตศาสตรไดอยางเขาใจ 
        ตามทฤษฎีแหงความหมายเปนทฤษฎีท่ีเรียนเลขไดดีท่ีสุด  สําหรับการสอนคณิตศาสตรตาม
ทฤษฎีแหงความหมาย มีขอเสนอแนะดังนี้ 
        3.1 การสอนเร่ืองใหมแตละคร้ัง  ควรใชของจริงประกอบการสอน  เพื่อใหนักเรียนได
มองเห็นข้ันตาง ๆ  อยางแจมแจง 
        3.2 ใหโอกาสนักเรียนแสดง  แถลงวิธีการคิดคํานวณของนักเรียนเองและควรใหนักเรียนได
ช้ีใหเห็นถึงความยาก  ตลอดจนขอแตกตางระหวางเร่ืองท่ีเรียนใหมกับเร่ืองท่ีเรียนมาแลว 
        3.3  ใหนักเรียนไดใชความพยายามของตนในการคนหาคําตอบ  โดยใชความรูท่ีมีอยูเปน
เคร่ืองมือในการคิด 
         3.4   ควรใชโสตทัศนูปกรณในการชวยสอนข้ันตาง ๆ ใหมาก 
         3.5  ใหนักเรียนทําแบบฝกหัดท่ีเกี่ยวของกับเร่ืองเรียนใหม  พรอมท้ังอธิบายถึงวิธีคิด
คํานวณท่ีนักเรียนทําดวย  ท้ังนี้อาจจะใหออกไปแสดงวิธีทําบนกระดานใหเพื่อนรวมช้ันดูก็ได  
นอกจากนั้นควรใหแสดงถึงวิธีการตรวจคําตอบดวย 
         3.6  การฝกฝนใหเกิดทักษะนั้นเปนส่ิงท่ีตองทํา  แตควรฝกฝนหลังจากท่ีนักเรียนเขาใจถึง 
วีธีการนั้น ๆ เปนอยางดีแลว 
         3.7  ควรสอนซํ้าในเร่ืองท่ีนักเรียนยังไมเขาใจ  จนกวานักเรียนจะเขาใจและทําไดอยาง
ถูกตอง 
          3.8  ควรใหนกัเรียนไดนําความรูท่ีไดเรียนไปใชในชีวิตประจําวัน 
          3.9  ใหแบบฝกหัดนกัเรียนทําอยูเสมอ  เพื่อเปนการฝกทักษะในเรื่องท่ีเรียนมาแลว 
 สุจริต   เพียรชอบ  และสายใจ  อินทรัมพรรย (2523 : 52 – 62) ไดนําหลักจิตวิทยาท่ีควร
นํามาใชในการทําแบบฝกหัดดังนี้ 
  1.  กฎการเรียนรูของ ธอรนไดค  (Thorndike) เกี่ยวกับกฎการฝกซ่ึงสอดคลองกับการทดลอง
ของ วัตสัน (Watson) นั่นคือ  ส่ิงใดก็ตามท่ีมีการฝกหรือกระทําบอย ๆ ยอมทําใหผูฝกคลองแคลว 
สามารถทําไดดี  ในทางตรงกันขาม ส่ิงใดก็ตามท่ีไมไดรับการฝกหัด  ทอดท้ิงไปนานแลว ยอมทําไดไม
เหมือนเดิม  ตอเม่ือมีการฝกฝนหรือกระทําซํ้า ๆ จะชวยใหเกิดทักษะซํ้า ๆ จะชวยใหเกิดทักษะเพิ่มข้ึน 
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  2. ความแตกตางระหวางบุคคล  เปนส่ิงท่ีครูควรคํานึงดวยวา  นักเรียนแตละคนมีความรู  ความ
ถนัด  ความสามารถ  และความสนใจท่ีตางกัน  ฉะนั้นในการสรางแบบฝกจึงควรพิจารณาถึงความ
เหมาะสม  ไมยากหรืองายจนเกิดไป  และความมีหลายแบบ 
  3.  การจูงใจผูเรียนนั้น  ครูสามารถทําไดโดยการจัดแบบฝกหัดจากงายไปหายากเพ่ือดึงดูด
ความสนใจของนักเรียน  เปนการกระตุนใหติดตามตอไป  และทําใหนักเรียนประสบผลสําเร็จในการฝก
แบบฝก  นอกจากนั้นการใชแบบฝกส้ัน ๆ จะชวยใหผูเรียนเกิดความเบ่ือหนาย 
  4.  การนําส่ิงท่ีมีความหมายตอชีวิต  และการเรียนรูมาใหนักเรียนไดทดลองทําภาษาท่ีใชพูดใช
เขียนในชีวิตประจําวัน  จะทําใหผูเรียนไดเรียนและทําแบบฝกในส่ิงท่ีใกลตัว  นอกจากจะจําไดแมนยํา
แลว   นักเรียนยังสามารถนําหลักและความรู ท่ีได รับไปใชประโยชนอีกดวยสอดคลองกับวัย  
ความสามารถ  ความสนใจของนักเรียน   
             พรรณี  ชูทัย.(2522 : 142) ไดสรุปแนวคิดของนกัจิตวิทยาการศึกษาไวดังตอไปนี้ 
  1.  กฎแหงผล  จากหลักการของ  Thorndike ท่ีกลาววาการกระทําใด  ก็ตามถาเปนส่ิงท่ีผูกระทํา
พึงพอใจก็จะทําพฤติกรรมนั้น ๆ ซํ้าอีก  ในทางตรงกันขามการกระทําใด ๆ ถามีผลท่ีไมนาพอใจ  
ผูกระทําจะเลิกทําพฤติกรรมนั้น  ดังนั้นแบบฝกท่ีสรางข้ึนตามหลักจิตวิทยาขอนี้  จึงตองใหนักเรียน
สามารถทําแบบฝกนั้นไดพอสมควร  และควรเนนการใชเทคนิคท่ีจะสรางความพึงพอใจใหกับผูเรียน  
เชน  การชมเชย  การใหรางวัล  และควรมีคําเฉลยใหนักเรียนสามารถตรวจคําตอบไดหลังจากทําแบบ
ฝกเสร็จแลว 
  2.  การฝกหัด  สรุปจากผลการทดลองของ  Watson ท่ีพบวาการเรียนรูเกิดจากการฝกหัด  และ
ความใกลชิด  โดยเฉพาะการฝกนั้น  เปนการแสดงพฤติกรรมเพ่ือตอบส่ิงตอสนองเราใดส่ิงเราหนึ่งชา ๆ 
เพื่อใหจําไดคงทน  ซ่ึงเปนเร่ืองจําเปนในการฝกทักษะตาง ๆ ดังนั้นการสรางแบบฝกตามหลักจิตวิทยานี้
จึงควรเนนใหมีการกระทําซํ้า ๆ เพื่อใหจําคําไดนานและสามารถเขียนไดถูกตอง  เพราะการเขียนเปน
ทักษะท่ีตองฝกหัดอยูเสมอ 
  3.  การเสริมแรง  จากหลักการของ  Thorndike ท่ีกลาววาการกระทําใด ๆ ถาไดรับการเสริมแรง
จะทําใหมีแนวโนมใหเกิดการกระทํานั้น ๆ  อีก  สวนการกระทําใด ๆ ท่ีไมไดรับการเสริมแรงยอมลด
ความถ่ีของการกระทํานั้น ๆ ใหหางและหายไป  ดังนั้นการเรียนการสอนผูเรียนมีปญหาอยูแลว  ครูจึง
ควรเสริมแรงดวยการใหกําลังใจอยางดีแกนักเรียน  เพื่อใหนักเรียนเกิดความรูสึกภาคภูมิใจในตนเอง  
และรูสึกประสบผลสําเร็จในงานท่ีทํา 
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  4.  แรงจูงใจ  เปนส่ิงสําคัญในการเรียนต่ืนตัว  อยากรูอยากเรียน  แบบฝกท่ีนาสนใจจะเปน
แรงจูงใจอยางหนึ่งท่ีทําใหนักเรียนอยากทําอยากฝก  และเกิดการเรียนรู 
  หลักจิตวิทยาดังกลาวมาแลวขางตน  จะชวยเปนแนวทางในการสรางแบบฝก  ท่ีดีและนาสนใจ  
เหมาะสมกับวัยและความสามารถของนักเรียน  ท้ังชวยใหการเรียนการสอนเปนไปอยางสนุกสนาน  
นักเรียนมีความพอใจท่ีจะเรียนและประสบผลสําเร็จในการเรียนนั้น 
 มาลีนี  จุฑะรพ  (2539 : 10) ไดกลาวถึงทฤษฎีพัฒนาการทางปญญาของเพียเจต (Piaget’s 
Cognitive Development Theory) วาการพัฒนาการทางสติการทางสติปญญาของเด็กเล็กจนถึงวัยรุน  จะ
มีพัฒนาการเปนระยะ (Stage) ตามวุฒิภาวะและประสบการณ  คือ 
  1.  ข้ันการใชประสาทรับสัมผัส (Sensorimotor Stage) เปนพัฒนาการทางสติปญหาข้ันแรกท่ี
ทารกแรกเกิด – 2 ขวบ จะใชประสาทสัมผัส และตอบสนองตอส่ิงเราและส่ิงแวดลอมตาง ๆ ไดอยาง
เหมาะสม  เชน  ทารกจะลือตาเม่ือมีแสงสวางมากระทบ  เปนตน  
  2.  ข้ันการเตรียมการ  (Preoperational Stage)  เปนพัฒนาการทางสติปญหาข้ันท่ีสองของเด็กวัย  
3-7 ขวบ ซ่ึงถือวาตนเองเปนใหญหรือเปนศูนยกลางของสังคม (Ego Centric) จึงเอาแตใจตนเอง  ขาด
ความมีเหตุผล  ขาดความรูสึกผิดชอบช่ัวดี  กฎหมายบานเมืองจึงไมเอาผิดแกเด็กอายุเกิน 7 ขวบ  ท่ี
กระทําความผิดทางกฎหมาย  ข้ันนี้เปนข้ันเตรียมการทางสมองท่ีจะเร่ิมมีเหตุมีผลตอไป 
  3.  ข้ันเรียนรูรูปธรรม (The concrete Operation Stage) เปนพัฒนาการของเด็กวัย 8-12 ป 
สติปญญาพัฒนาดีข้ัน  สามารถใชความคิดในการเกิดสังกัปของวัตถุส่ิงของมิติตาง ๆ ไดแก  ความกวาง 
ยาว  ลึก  และมิติของเวลา  วันนี้  พรุงนี้  มะรืนนี้  เขาใจในการใชเหตุผลและการเปรียบเทียบไดแก  
มากกวา  นอยกวา  ใหญกวา  เล็กกวา  ส้ันกวา  ยาวกวา และเทากัน  สามารถจัดรวมและจัดแยกประเภท
ของส่ิงของได 
  4.  ข้ันเรียนรูส่ิงท่ีเปนนามธรรม (Formal Operation Stage) เปนพัฒนาการของเด็กวยัรุน   
(13-16 ป) สติปญญาของเด็กวันรุนจะพัฒนาไดดี  จึงสามารถเรียนรูส่ิงตาง ๆ ท้ังท่ีเปนรูปธรรมและ
นามธรรม ตลอดจนตรรกศาสตรได  นอกจากนี้ยังเขาใจกฎเกณฑของสังคมสามารถตัดสินใจแกปญหา  
และทดสอบขอสมมติฐานและขอพิสูจนตาง ๆ ได 
 บลูม  (Bloom. 1976 : 40)  กลาวถึงทฤษฎีเกี่ยวกับการเรียนรูแบบรูแจง (Mastery Learning) คือ 
การจัดการเรียนการสอน  โดยมีหลักสําคัญวานักเรียนทุกคนสามารถเรียนวิชาท่ีจัดสอนในโรงเรียน
จนถึงข้ันรูวิชาอยางชัดแจง  หากสามารถจัดการเรียน  การสอนใหเหมาะสมกับบุคคล  โดยใหเวลาเรียน
เพียงพอกับความสามารถที่จะเรียน  และใหความชวยเหลือแกไขขอบกพรองในการเรียนระหวางท่ีเรียน
ทันที 
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              รูปแบบการเรียนรูแบบรูแจงประกอบดวย 
1. ความรูพื้นฐานของนักเรียน  (Cognitive Entry Behavior) 
2. องคประกอบดานจิตใจ  (Effective Entry Characteristics)  
3. คุณภาพการสอน  (Quality Of Interaction)   

 การชี้แนะโดยการบอกจุดมุงหมายและความสําคัญของการเรียนกอนเรียน 
 การมีสวนรวมในกจิกรรมการเรียน 
 การเสริมแรง  ท่ีตองคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
 การแกไขขอบกพรองในการเรียน 
  จากทฤษฎีท่ีกลาวมาขางตน  พอสรุปไดวา  หากผูเรียนมีความตั้งใจ เรียนรูจากสถานการณจริง 
หรือประสบการณตรง และไดรับการสงเสริมดานความเขาใจ  จะเกิดความคิดรวมยอด   ผูเรียนจะเรียนรู
ไดดีนั้นผูเรียนตองมีการฝกฝนซํ้าๆ เพื่อใหเกิดความเคยชิน และเปนพื้นฐานการสอนใหเกิดความ
แมนยํา  ชํานาญ  รวดเร็ว  สรางแรงจูงใจกับเด็กใหมีความต้ังใจและสนใจเรียนได  เม่ือทําถูกตองใหแรง
เสริม และความเขาใจผูเรียนสามารถท่ีจะพัฒนาไปสูการเรียนรูในดานนามธรรมได   
        2.4   จิตวิทยาในการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
     การสอนคณิตศาสตรท่ีจะใหผลตามวัตถุประสงคนั้น  ครูจะตองวางแผนเปนอยางดีจัด
กิจกรรมใหเหมาะสมกับความตองการของเด็กสอดคลองกับเนื้อหา  จุดมุงหมาย  ทฤษฎีการเรียนรูและ
การนําเทคโนโลยีทางการศึกษามาใชในการเรียนการสอน  ซ่ึงจิตวิทยาก็เปนสวนหนึ่งของการเรียน
การอสนคณิตศาสตร  สุรชัย   ขวัญเมือง  (2522 : 32)  กลาวไววา 

1. ใหนกัเรียนมีความพรอมกอนจะสอน 
2. สอนจากส่ิงท่ีเด็กมีประสบการณหรือไดพบอยูเสมอ 
3. สอนใหเดก็เขาใจและมองเห็นความสัมพนัธสวนยอมกบัสวนใหญ 
4. สอนจากงายไปหายาก 
5. ใหนกัเรียนเขาใจในหลักการและรูวิธีท่ีจะใชหลักการ 
6. ใหเดก็ฝกหดัทําซํ้า ๆ จนเกดิความชํานาญ 
7. ใหนกัเรียนรูจากรูปธรรมไปหานามธรรม 
8. ควรใหกําลังใจเด็ก 
9. ควรคํานึกถึงความแตกตางระหวางบุคคล 

  สรุปไดวา  การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน  จะตองนําหลักจิตวิทยา  ทฤษฎีการเรียนรู และ
เทคโนโลยีมาประยุกตใชเพื่อใหเด็กเกิดพัฒนาดานความคิด  ดานเหตุผล  การคนพบและการแกไข
ปญหาดวยตัวเอง  นําส่ิงเหลานี้ไปใชประโยชนในชีวิตประจําวันของตนเองไดและเปนไปอยางมี
ประสิทธิภาพ 
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3. เอกสารท่ีเกี่ยวกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
       3.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
 บุญสิริ สุวรรณเพ็ชร. (2529 : 83) ใหความหมายของ มัลติมีเดีย  หมายถึง  การรวมเอาอุปกรณ
ประกอบภายนอก (Peripheral devices) ท่ีจําเปนเขาดวยกัน  เพื่อสรางเนื้อเร่ือง (Text) รูปภาพ 
(Graphics) ภาพวีดิทัศน (Video) และเสียง (Audio) ประสานสัมพันธกันโดยใช  CD-ROM และวอ
ฟแวรอ่ืน ๆ ไดแก  Desktop publishing และโปรแกรมการจัดการเสนอภาพ (Presentation manager) การ
ใชส่ือผสม  (Multimedia) ไดแก การทํางานประสานสัมพันธกันของอุปกรณประกอบตาง ๆ ท่ีทํางาน
รวมกัน  
             พรทิพย  อัจจิมารังสี.( 2537 : 21) ใหความหมายของ มัลติมีเดีย  หมายถึง  ส่ือหลาย ๆ ส่ือเอามา
ผสมผสานกัน  วิธีผสมผสานส่ือหลายส่ือนั้นอาจทําใหหลายวิธี โดยอาศัยคอมพิวเตอรเปนตัวการใหมี
การประยุกตใชงานไดกวางขวาง  
  ยืน  ภูวรวรรณ  (2538 : 159) ใหความหมายของมัลติมีเดีย  หมายถึง  ส่ือหลายอยาง  ส่ือหรือ
ตัวกลาง   คือส่ิงท่ีจะสงความเขาใจระหวางกันของผูใช  เชน  ขอมูลตัวอักษร  รูปภาพ   เสียง  
ภาพเคล่ือนไหว  วีดีโอและอ่ืน ๆ อีกท่ีนํามาประยุกตรวมกัน 
 กิดานันท มลิทอง. (2539 : 83-84) ใหความหมายของมัลติมีเดีย  หมายถึง  “ส่ือประสม”  เปน
การใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในการผลิตหรือเพื่อควบคุมการทํางานของอุปกรณรวมตาง ๆ  เพื่อการ
เสนอผลในรูปแบบของตัวอักษร ภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว  และเสียง  เพื่อใหผูใชสามารถคนหาและ
เรียกดูขอมูลตาง ๆ ท่ีตองการไดอยางรวดเร็วในลักษณะ Non-linear และปฏิสัมพันธระหวางผูใชกับส่ือ 
  นัยนา  นุรารักษ   และสมบูรณ  ฤกษวิบูลยศรี  (2539 : 251) ใหความหมายของมัลติมีเดีย 
หมายถึง  การนําเสนอขอมูลในลักษณะ  Nonlinear และเพิ่มความสามารถข้ึนจากการเสนอขอมูลใน
ลักษณะของตัวอักษร  ภาพกราฟงาย ๆ และเสียงเทานั้นมาเปนการท่ีเราสามารถบรรจุขอมูลในลักษณะ
ของภาพเคล่ือนไหว  (Full-motion Video) ภาพกราฟกท่ีเปนภาพนิ่งและภาพเคล่ือนไหว  ภาพสามมิติ 
ภาพถาย  เสียงพูด  เสียงดนตรี ฯลฯ 
 (Vaughan.L 2004 : 19) ใหความหมายของ  มัลติมีเดีย  หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาควบคุม
ส่ือตาง ๆ เพื่อทํางานรวมกันในลักษณะการผสมผสานอยางเปนระบบ เชน  การสรางโปรแกรมใหมีการ
นําเสนอผลงานท่ีเปนขอความมีการเคล่ือนไหวจากวีดิโอประกอบ  หรือมีเสียงบรรยายรวมกันไป  
            วิน( J.Winn. 2003 : 28) ใหความหมายของมัลติมีเดีย หมายถึง เปนการนําหรือผสมผสาน
ระหวางขอมูล  ตัวอักษร  รูปภาพ  ภาพเคล่ือนไหวเสียงประกอบและวิดีโอรวมไวเปนหนึ่งเดียว  ความ
จําเปนของมัลติมีเดียในชวงเร่ิมแรกจะใชในการนําเสนอผลงาน  การแสดงสินคา  ตอมานํามาใชใน
การศึกษาเพื่อเพิ่มพูนการเรียนรูและใหความสุนทรียในบานความเปนจริงเราสามารถนําระบบมัลติมีเดีย



 23 

มาชวยในดานธุรกิจ  การตอบสนองสถานภาพการคนควาและพัฒนามัลติมีเดียในปจจุบันนาจะกลาวได
วาไดกาวไกลจนถึงเขาไปอยูในโลก 3 มิติ  
 จากความหมายดังท่ีกลาวมา  สรุปไดวา  มัลติมีเดีย  หมายถึง  การนําส่ือหลาย ๆ อยางมา
ผสมผสานกันเพื่อนําเสนอในรูปแบบของตัวอักษร  ภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว  และเสียง  ซ่ึงทําให
บทเรียนมีความนาสนใจและบรรลุตามวัตถุประสงคการเรียนมากยิ่งข้ึน 
      3.2  คุณคาของมัลติมีเดีย 
  การพัฒนางานดานมัลติมีเดียทําใหเกิดคุณคาในหลายรูปแบบพรอม ๆ กัน  เพื่อใหเกิด
ความสําเร็จและสมบูรณในการเปนผูนําดานการศึกษานับต้ังแตการสอน  นโยบายดานการเรียนรูดวย
ตนเอง    การพัฒนาส่ือการเรียนการสอนท่ีกาวหนาและมีประสิทธิภาพในการกอใหเกิดองคความรู นัก
การศึกษาไดกลาวถึงคุณคาของมัลติมิเดียไวดังตอไปนี้ 
  ครรชิต  มาลัยวงศ.  (2535 : 76) กลาววา  มัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีท่ีมีประโยชนและสามารถ
นํามัลติมีเดียมาประยุกตใชในงานดานตาง ๆ ดังนี้ 
  1.  ประยุกตใชในดานการศึกษา  ระบบมัลติมีเดียทําใหบทเรียนนาสนใจข้ึนมีสีสันและมี
ภาพเคล่ือนไหว  เพื่อใหผูเรียนเขาใจเนื้อหามากยิ่งข้ึนและมีสวนชวยงานดานการศึกษาอยู 3 ลักษณะ คือ 
       1.1  ชวยปรับปรุงชองทางส่ือสารระหวางผูเรียนกับผูสอน  เพ่ือชวยใหการส่ือสารมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน 
        1.2  ชวยในกรถายทอดความรู 
         1.3  ชวยปรับปรุงเอกสารซ่ึงเดิมมีแตขอความใหมีภาพและเสียงในรูปลักษณะตาง  
  2.  ประยุกตใชในงานดานธุรกิจ  ระบบมัลติมีเดียสามารถใชเสนอเร่ืองราวท่ีนาสนใจตาง ๆ 
เปนภาพและเสียง  เชน  การทําสถานการณจําลอง  (Simulation) ซ่ึงจะทําใหทราบถึงข้ันตอนการทํางาน  
เพื่อใหงานออกมามีคุณภาพและมีความปลอดภัยตอพนักงาน  นอกจากการทํา  Simulation  แลวอาจใช
ในรูปของการแสดง  Presentation ของธุรกิจนั้น เพื่อเสดงจุดเดนของกิจกรรมนั้น ๆ ใหบุคคลท่ัวไป
ไดรับทราบ 
  3.  งานออกแบบใชคอมพิวเตอรชวย (Computer-aided Design) โดยเฉพาะการออกแบบใน
ลักษณะสามมิติ ซ่ึงแสดงภาพวัตถุท่ีออกใหเห็นเปนภาพ Solid 
  4.  งานดานดนตรี  เปนการใชระบบมัลติมีเดียในการวิเคราะหและสังเคราะหเสียงดนตรีเพื่อ
ประโยชนในการศึกษาวิจัยหรือในการเรียนรู 
  5.  เพื่อใหขอมูลตางสถานท่ีตาง ๆ จะเก่ียวของกับการใชขอมูลตาง ๆ กับผูท่ีมาสถานท่ีนั้น ๆ 
เชน  ในศูนยการคาหรือโรงแรม  จะติดต้ังประกอบอยูในตูเรียกวา Information   
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              กิดานันท  มลิทอง.  (2535 : 198) กลาววา  ปจจุบันคอมพิวเตอรและมัลติมีเดียนั้นเปน
เทคโนโลยีสมัยใหม  ปจจุบันกาวเขามามีบทบาทเพิ่มข้ึนอยางมากในวงการศึกษาและลักษณะพิเศษท่ี
สามารถจะเอ้ืออํานวยในการเรียนการสอนและบริหารใหมีประสิทธิภาพเพิ่มมากข้ึน 
  1.  ชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน  เนื่องจากการเรียนดวยคอมพิวเตอรนั้นเปน
ประสบการณท่ีแปลกและใหม 
  2.  การใชสี  ภาพลายเสนท่ีแลดูคลายเคล่ือนไหวแกผูเรียน  เนื่องจากการเรียนดวยคอมพิวเตอร
นั้นเปนการเพ่ิมความเหมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู  ทําแบบฝกหัดหรือทํา
กิจกรรมตาง ๆ เหลานี้ 
  3.  ความสามารถในการเก็บขอมูลของเคร่ือง  ทําใหสามารถนํามาใชไดในลักษณะของ
การศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี  โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผู เรียนแตละคนแสดงผล
ความกาวหนาใหเห็นไดทันที 
  4.  ลักษณะของบทเรียนท่ีใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนการชวยใหผูเรียนท่ีชาสามารถ
เรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรงโดยไมตองอายผูอ่ืน  และไมตองอาย
เคร่ืองเม่ือตอบคําถามผิด 
  5.  เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุมผูเรียนไดอยางใกลชิดเนื่องจาก
สามารถบรรจุขอมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 
  โรเซนบอรก (Rosenborg. 1993 : 65) กลาววา ปจจุบันไดมีผูใหคําจํากัดความเกี่ยวกับมัลติมีเดีย
ไวมากมาย เชน  มัลติมีเดีย  คือการรวบรวมการทํางานของเสียง  (Sound) ภาพเคล่ือนไหว (Animation), 
ภาพนิ่ง (Still Images), ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext), และวีดีโอ (Video) มาใชเช่ือมตอกันโดยใชระบบ
คอมพิวเตอร  จากคําจํากัดความเหลานี้สามารถสรุปถึงคุณประโยชนไดดังนี้ 
  1.  มัลติมีเดียสามารถชวยลดงานดานเอกสาร  ปญหาดานเอกสารเปนขอสําคัญเพราะเอกสาร
จํานวนมากท่ีรวบรวมขอมูลตาง ๆ ในการทํางาน เชน  งานพิมพ, งานประชาสัมพันธ ฯลฯ ตางสราง
ภาระในการเก็บรักษา  และเสียเวลาในการคนควาขอมูลท่ีซับซอนยากตอการจัดหมวดหมูมัลติมีเดีย
สามารถแกปญหาดวยการแปลงขอมูลเปนดิจิตอลท่ีสามคนหา, แกไข, สําเนา เพื่อลดความยุงยาก
เกี่ยวกับระบบเอกสารลงได 
  2.  การเพิ่มไฮเปอรเท็กซใหกบังานของคุณ คือสารบัญการคนหาในเทคโนโลยีสมัยใหมท่ี
สามารถคนหาในเทคโนโลยสีมัยใหม  ท่ีสามารถคนหาความหมายของคําตาง ๆ ในเอกสาร และสราง 
Hot Links ในสวนท่ีแตกตางกันในแตละเอกสาร  โดย Hot Links คือสวนหนึ่งท่ีอยูในไฮเปอรเท็กซ  ท่ี
สามารถกระโดหรือขามหวัขอท่ีไมสนใจ  ไปยังหวัขอท่ีตองการทราบและแสดงความหมายของคํานั้น 
ๆ อยางละเอียด 
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  3.  การเพิ่มเสียงใหกับงานของคุณ  “เสียง”  เปนส่ิงท่ีสามารถใชในการติดตอส่ือสารและเปนส่ิง
ท่ีดีอยางหนึ่งในชีวิต  ไมวาเปนทางดานการสงขอมูล, การรับขอมูลจากภายนอก และการสรางความ
เพลิดเพลินในแงของการพักผอน 
  4.  การเพิ่มภาพนิ่งใหกับงานของคุณ  ภาพนิ่ง หรืออิมเมจ (Images) มีบทบาทสําคัญในทาง
ธุรกิจ  หลังจากท่ีผูใชสามารถสรางภาพและสเกลพรอมท้ังตัวหนังสือบนงานคอมพิวเตอรและสามารถ
พิมพภาพออกมาในประสิทธิภาพ  300 จุด/นิ้ว (dpi) โดยเคร่ืองพิมพเลเซอร 
  5. การเพิ่มภาพเคล่ือนไหวใหกับงานของคุณ  การสรางภาพเคล่ือนไหวสามารถดึงดูดความ
สนใจไดเปนอยางดี   ซ่ึงอาศัยเทคนิคของการนําภาพนิ่งหลาย  ๆ ภาพมาตอกับ เพื่อทําใหเกิด
ภาพเคล่ือนไหวในเทคนิคเดียวกับการทําภาพยนตร  การเกิดภาพเคล่ือนไหวลงบนงานตาง ๆ จะทําให
สามารถเสนอความคิดท่ีซับซอนหรือยุงยากใหงายตอการเขาใจ 
  จากคุณคาท่ีกลาวแลวขางตน  มัลติมีเดียเปนส่ือท่ีเปนประโยชนตองานหลาย ๆ ดาน อาทิ เชน 
ทางดานการศึกษา  ดานธุรกิจ  ดานดนตรีเปนตน   ในดานการศึกษานั้นมัลติมีเดียจะชวยใหบทเรียนมี
ความนาสนใจ  มีสีสันและเปนการเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูแกนักเรียน  นอกจากนี้ยังสามารถลด 
ความยุงยากของงานเอกสารเชนการพิมพซํ้า  การจัดหมวดหมู  การเก็บรักษาเพราะขอมูลจะถูกเก็บแบบ
ดิจิตอล 
       3.3  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
               เกียรติศักดิ์  พันธลําเจียก.(2545:130) และ ถนอมพร (ตนพิพัฒน) เลาหจรัสแสง.
(2541:11)กลาวไววา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนรูปแบบหนึ่งของคอมพิวเตอร  ซ่ึงมีนักวิชาการ
และนักการศึกษาไดจําแนกประเภทไวหลายรูปแบบ  โดยแตละรูปแบบนําไปประยุกตใชเพื่อให
สอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนการสอน พอสรุปเปนรูปแบบใหญ ๆ ได  5 รูปแบบดังนี้ 
 3.3.1  แบบศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorial) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรท่ีนํามาเสนอเนื้อหาแก
ผูเรียนไมวาจะเปนเนื้อหาใหมหรือการบททวนเนื้อหาเดิมก็ตาม  สวนใหญบทเรียนคอมพิวเตอร
ประเภทศึกษาเน้ือหาใหมนี้จะมีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัดหรือไม  อยางไร  หรือจะเลือกเรียนเนื้อหา
สวนไหน  เรียงลําดับรูปแบบใด  เพราะการเรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรนั้นผูเรียนจะสามารถควบคุม  
การเรียนของตนไดตามความตองการของตนเอง 
  3.3.2  แบบฝกหัด/ฝกปฏิบัติ (Drill and Practice) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรซ่ึงมุงเนนใหผูใช
ทําแบบฝกหัดหรือปฏิบัติจนสามารถเขาใจเนื้อหาในบทเรียนนั้น ๆ ไดโดยบทเรียนคอมพิวเตอรประเภท
แบบฝกหัด/ฝกปฏิบัติเปนบทเรียนคอมพิวเตอรท่ีไดรับความนิยมมาก  ท้ังนี้เนื่องจากเปนการเปดโอกาส
ใหผูเรียนท่ีเรียนออน หรือเรียนไมทันคนอ่ืน ๆ ไดมีโอกาสทําความเขาใจบทเรียนสําคัญ ๆ ไดโดยท่ี
ครูผูสอนไมตองเสียเวลาในช้ันเรียนอธิบายเนื้อหาเดิมซํ้าแลวซํ้าอีก  
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  3.3.3  แบบสถานการณจําลอง (Simulations) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรท่ีนําเสนอบทเรียน
ในรูปของแบบการจําลอง  (Simulations) โดยการจําลองสถานการณท่ีเหมือนจริงข้ึน  และบังคับให
ผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหา (Problem-solving) ในตัวบทเรียน จะมีคําแนะนําเพื่อชวยในการตัดสินใจ
ของผูเรียนและแสดงผลลัพธในการตัดสินใจนั้น ๆ ขอดีของการใชบทเรียนคอมพิวเตอรประเภทการ
จําลอง คือ การลดคาใชจายและลดอันตรายท่ีอาจเกิดข้ึนไดจากการเรียนรูท่ีเกิดในสถานการณจริง 
  3.3.4  แบบเกม  (Games) คือ บทเรียนทางคอมพิวเตอรท่ีทําใหผูใชมีความสนุกสนาน
เพลิดเพลินจนลืมไปวากําลังเรียนอยู  เกมคอมพิวเตอรทางการศึกษาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่กระตุน
ใหเกิดความสนใจ ในการเรียน  บทเรียนคอมพิวเตอรประเภทนี้จึงนิยมใชกับเด็กต้ังแตระดับ
ประถมศึกษาไปจนถึงมัธยมศึกษาตอนปลาย  นอกจากนี้ยังสามารถนํามาใชกับผูเรียนอุดมศึกษา  เพื่อ
เปนการปูทางใหผูเรียนเกิดความรูสึกท่ีดีกับการเรียนทางคอมพิวเตอรไดอีกดวย 
  3.3.5  แบบการทดสอบ  (Tests) คือ การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางแบบทดสอบ  
การจัดการสอน  การตรวจใหคะแนน  การคํานวณผลสอบ  ขอดีของการใชบทเรียนคอมพิวเตอร
ประเภทแบบทดสอบ คือ การที่ผูเรียนไดรับผลปอนกลับทันที (Immediate feedback)  ซ่ึงเปนขอจํากัด
ทดสอบท่ีใชกันอยูท่ัว ๆ ไป นอกจากนี้การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรในการคํานวณผลสอบก็ยังมีความ
แมนยําและรวดเร็วอีก 
             สรุปประเภทของมัลติมิเดียเปนการสรางความเขาใจในการจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย
ในรูปแบบใด โดยแตละรูปแบบนําไปประยุกตใชเพื่อใหสอดคลองกับวัตถุประสงคการเรียนการสอน 
       3.4  หลักและทฤษฎีการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
                 ไพโรจน  เบาใจ . (2520) ชม  ภูมิภาค . (2521)  ประหยัด  จิระวรพงศ.(2530) กลาววาถึง
ทฤษฎีทางจิตวิทยา สกินเนอร (Skinner)ใชเปนพื้นฐานของการสรางบทเรียนโปรแกรมหรือบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมิเดียมีจุดประสงท่ีจะใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเองโดยไมจําเปนตองมีผูสอนจึงตอง
ใช เทคนิควิ ธีการทดแทนสวนท่ีขาดหายไปในการเ รียนกับการสอนในช้ันดังนั้น  บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมิเดียจึงตองอาศัยทฤษฎีทางจิตวิทยาเขาชวย ดังนี้  

1. ทฤษฎีส่ิงเราและการตอบสนอง (S-R Theory) โดยยึดหลักท่ีวา ความสําเร็จหรือการ 
ตอบสนอง ท่ีถูกตองจะชวยใหเกิดการเรียนรูตอไป  แตละกรอบจะมีคําถามหรือกิจกรรมที่งายสําหรับ
ผูเรียน โดยมุงหวังวาผูเรียนจะตอบถูก เพื่อใหผูเรียนเกิดความภาคภูมิใจ 
             2.  การเสริมแรง (Reinforcement) เปนสวนสําคัญในการรูผูสอนจะตองเปนผูท่ีเสริมแรงกับ
ผูเรียนเชน การเฉลยคําตอบ การใหคําชมเชยหรือเสียงปรบมือ  จะทําใหผูเรียนเกิดกําลังใจ  บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมิเดียซ่ึงผูเรียนเรียนดวยตนเองจึงตองเพิ่มการเสริมแรงลงไปในบทเรียน จะทําให
ผูเรียนเกิดกําลังใจในการเรียนตอไป 
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              3.  ส่ิงเรากับการตอบสนองเกิดข้ึนใกลเคียงกัน(Continnuity) ทฤษฎีการเรียนรูของ Guthrieท่ีวา
เสนอส่ิงเราเปนกรอบเล็กๆแลวผูเรียนผูเรียนทําการตอบสนองทันที  
              4.  การตอบสนองมากซ่ึงเปนไปตามหลัก (Oporrant Conditioning) ของ Skinner  การที่ผูเรียน
ไดทําการตอบสนองตอกิจกรรมตางๆของบทเรียนจํานวนมากดวยความสนใจและกระตือรือรน ท่ีจะทํา
กิจกรรมตางๆ ของผูเรียนเอง ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดดี  
              5.  ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียแสดง
ความแตกตางระหวางบุคคลไดดี เนื่องจากไมมีขอจํากัดในเร่ืองเวลาและสถานที่ ผูเรียนจะบรรลุ
จุดมุงหมายของบทเรียนไดเทากันเพียงแตใชเวลาในการเรียนไมเทากันตามความสามารถของผูเรียนแต
ละคนและไมจําเปนตองพรอมเพียงกัน 
               6.  การเรียนโดยการกระทํา (Active Learning) ทําใหเขาใจบทเรียนไดดีและมีความคงทน 
ในการจํา 
              เสาวณีย   สิกขาบัณฑิต (2528 : 29)  ไดกลาวถึงหลักการ และทฤษฎีการผลิตชุดการสอนข้ึน
สามารถนํามาใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได  โดยมีหลักการและทฤษฎีท่ีควรคํานึงถึง
คือ 
  1.  ความแตกตางระหวางบุคคล  (Individual Differnces) เปนการนําหลักจิตวิทยาในดานความ
แตกตางระหวางบุคคลใช เชน  ความแตกตางในดานความสามารถ (Ability) สติปญญา (Intelligence) 
ความตองการ (Need) ความสนใจ (Interest) รางกาย (Physical) อารมณ (Emotion) และสังคม (Social) 
              จากความแตกตางดังกลาว  ผูสรางชุดการสอน  จึงพยายามหาวิธีการที่เหมาะสมท่ีสุดในการท่ี
จะทําใหผูเรียนไดเรียนอยางบรรลุวัตถุประสงคท่ีวางไวในชุดนั้น ๆ  
   2.  การนําส่ือประสมมาใช (Multi-media Approach) คือการนําส่ือการสอนหลายประเภทมาใช
สัมพันธกันอยางมีระบบ  ความพยายามอันนี้เพื่อเปล่ียนการเรียนเดิม ท่ียึดหลักผูบรรยายเปนแหลงให
ความรูมาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียน เรียนดวยการใชแหลงความรูจากส่ือประเภทตาง ๆ 
   3.  ทฤษฎีการเรียนรู  (Learning Theory) เปนหลักจิตวิทยาท่ีเปดโอกาสใหผูเรียน  เรียนไดดวย
ตนเอง ประกอบดวย 
         3.1  เขารวมกิจกรรมดวยตนเอง 
         3.2  ตรวจสอบผลการเรียนของตนเอง 
         3.3  การมีแรงเสริม  คือผูเรียนจะเกิดความภาคภูมิใจ  ท่ีตนทําไดถูกตอง  ถาไมถูกตองก็
ทราบไดวาไมถกตองนั้นคืออะไร  เพื่อไตรตรองพิจารณาใหเกิดความเขาใจ  ซ่ึงจะไมทําใหเกิดความ
ทอถอย  หรือส้ินหวังในการเรียน  เพราะเขามีโอกาสที่จะทําไดสําเร็จเหมือนคนอ่ืน 
          3.4  เรียนรูไปทีละข้ันตามความสามารถและความสนใจของตนเอง 
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  4.  การใชวิธีวิเคราะหระบบ (System Analysis) โดยจัดเนื้อหาวิชาใหสอดคลองกับ
สภาพแวดลอมและวัยของผูเรียน  ทุกส่ิงทุกอยางท่ีจัดไวในชุดการสอนจะสรางข้ึนอยางมีระบบ มีการ
ตรวจเช็คทุกข้ันตอน  และทุกอยางจะตองสัมพันธสอดคลองกันเปนอยางดี  มีการทดลองปรับปรุง  จนมี
ประสิทธิภาพอยูในเกณฑมาตรฐาน เปนท่ีเช่ือถือไดจึงจะนําออกใช 
              มาลินี  จุฑะรพ(2537:81-83 อางถึงทฤษฎีของ Edward L. Thorndike)กลาวถึงทฤษฎีสัมพันธ
เช่ือมโยง เธอรนไดท (Thorndike) ระหวางส่ิงเราและการตอบสนอง  เปนทฤษฎีท่ีรองรับมัลติมีเดียทาง
การศึกษาท่ีสําคัญ  เปนการเรียนรูเกิดจากการเช่ือมโยงส่ิงเรากับการตอบสนอง  โดยมีตัวเสริมแรง  เปน
ตัวเช่ือมระหวางปจจัยในการเกิดการเรียนรูท้ัง 2   การเร่ิมตนการเกิดการเรียน  จะเกิดในลักษณะการ
ลองผิดลองถูก  กลาวคือ  เม่ือมีส่ิงเราอยางใดอยางหน่ึงปรากฏก็จะมีการตอบสนองหลาย ๆ คร้ัง  ถาการ
ตอบสนองใดเกิดความพึงพอใจการเรียนรูในการตอบสนองส่ิงเรา  ก็จะเกิดในรูปแบบนี้เร่ือย ๆ ไป  
  จากการทดลองดังกลาวเธอรนไดท (Thorndike)ไดเสนอกฎการเรียนรูท่ีสําคัญไวดังนี้  
 กฎแหงความเปนผล (Law of Effect) เปนกฎท่ีมีความสําคัญมีอิทธิพลตอการออกแบบและผลิต
มัลติมีเดีย  สาระสําคัญของกฎกลาววาการกระทําใด  ก็ตามท่ีทําใหเกิดความพึงพอใจ ก็มีแนวโนมวาการ
กระทําหรือพฤติกรรมนั้นจะเกิดข้ึนอีกนั้นก็หมายความวา  ผลของการตอบสนองท่ีทําใหเกิดความพึง
พอใจจะเปนตัวการสําคัญในการเช่ือมโยงระหวางส่ิงเราและการตอบสนอง 
  กฎแหงความพรอม  (Law of Readiness) กฎนี้กลาววา  เม่ือใดก็ตามมนุษยเกิดความพรอม 
ในการทํากิจกรรมในกิจกรรมหนึ่งจะพอใจในการทํากิจกรรมนั้น  ขณะเดียวกันหากพรอมท่ีจะทําแต
ไมไดทําจะเกิดความไมพอใจและตรงกันขาม  ถาไมพรอมท่ีจะทํากิจกรรมแตจําเปนตองทํายอมเกิด
ความไมพอใจตอการทํากิจกรรมนั้น ๆ  จากกฎแหงความพรอมนี้เม่ือนําไปอธิบายรวมกับกฎแหงความ
พอใจ  จะสรุปไดวา  ความพรอม  ความพอใจ  และการเรียนรูเกี่ยวของกัน  หากจะทําใหภาวการณ
เรียนรูมีประสิทธิภาพ  ก็ควรทําใหเกิดภาวะความพอใจและความพรอมก็เปนปจจัยหนึ่งท่ีมีอิทธิพลตอ
ความพอใจ 
  กฎแหงการฝกหัด (Law of Practice) กฎนี้กลาววา  การกระทําหรือการตอบสนองตอส่ิงเราท่ี
เกิดข้ึนบอย ๆ จะมีผลทําใหการเช่ือมโยงระหวางส่ิงเราและการตอบสนองนั้นแนนแฟนยิ่งข้ึนและถา
หากการตอบสนองนั้นลดความถ่ีลง  ความแนนแฟนของการเช่ือมโยงก็จะลดลงเชนเดียวกัน 
  การฝกหัดนี้ตองคํานึงถึงเสนอวา  การฝกหัดนั้นตองต้ังอยูบนพื้นฐานของกฎแหงความพอใจ
ดวย  จึงจะเกิดผลดีตอการเรียนรู  การฝกหัดใด ๆ ก็ตามถาไมไดฝกหัดดวยความพอใจก็จะไมเกิดผลตอ
การเรียนรู 
  บุญเกื้อ   ควรหาเวช  (2543 : 92-94)  ไดกลาวในเร่ืองแนวคิดและหลักการในการนําชุดแบบฝก 
เกม ชุดการสอน มาใชในระบบการศึกษา  ซ่ึงสามารถนํามาใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไวดังนี้ 
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  1.  การประยุกตทฤษฎีความแตกตางระหวางบุคคล  การเรียนการสอนจะตองคํานึงถึงความ
ตองการความถนัด  และความสนใจของผูเรียนเปนสําคัญ  วิธีการสอนทีเหมาะสมท่ีสุดก็คือ  การจัดการ
สอนรายบุคคลหรือการศึกษาตามเอกัตภาพและการศึกษาดวยตนเอง  ซ่ึงจะเปดโอกาสใหผูเรียนมีอิสระ
ในการเรียนตามระดับสติปญญาความสามารถและความสนใจ  โดยมีครูแนะนําชวยเหลือตามความ
เหมาะสม 
  2.  ความพยายามที่จะเปล่ียนแนวการเรียนการสอนไปจากเดิมการจัดการเรียนการสอนแตเดิม
นั้น  เรายึดครูเปนหลัก  เปล่ียนมาเปนการจัดประสบการณใหผูเรียนเรียนเอง โดยการใชแหลงความรู
จากส่ือหรือวิธีการตาง ๆ การนําส่ือหารสอนมาใชจะตองจัดใหตรงกับเนื้อหาและประสบการณใหตาม
หนวยการสอนของวิชาตาง ๆ โดยนิยมจัดในรูปของแบบฝก เกม ชุดการสอน  การเรียนในลักษณะน้ี
ผูเรียนจะเรียนจากครูเพียงประมาณ 1 ในสวน  สวนท่ีเหลือผูเรียนจะเรียนจากส่ือดวยตนเอง 
  3.  การใชส่ือการสอนไดเปล่ียนแปลงและขยายตัวออกไป  การใชส่ือการสอนในปจจุบันได
คลุมไปถึงการใชวัสดุส้ินเปลือง  เคร่ืองมือตาง ๆ รวมท้ังกระบวนการและกิจกรรมตาง ๆ แตเดิมนั้นการ
ผลิตและการใชมักจะออกมาในรูปแบบตางคนตางผลิต  ตางคนตางใชเปนส่ือเดี่ยว ๆ มิไดมีการ
จัดระบบการใชส่ือหลายอยางผสมผสานกันใหเหมาะสมและใชเปนแหลงความรูสําหรับผูเรียนแทนการ
ใชครูเปนผูถายทอดความรูใหแกผูเรียนตลอดเวลา  แนวโนมใหมจึงเปนการผลิตส่ือการสอนแบบ
ประสมในเปนแบบฝก เกม ชุดกาสอนอันจะมีผลตอการใชของครู  คือ  เปล่ียนจากการใชส่ือเพื่อชวยครู
สอน  คือเปนผูหยิบใชอุปกรณตาง ๆ มาเปนใชส่ือการสอน  เพื่อชวยผูเรียนเรียนคือ  ใหผูเรียนหยิบและ
ใชส่ือการสอนตาง ๆ ดวยตนเองโดยอยูในรูปของชุดการสอน แบบฝก และเกม 
  4.  ปฏิกิริยาสัมพันธระหวางผูสอนกับผู เ รียน  และผู เ รียนกับสภาพแวดลอม  แตกอน
ความสัมพันธระหวางผูสอนกับผูเรียนในหองเรียน  มีลักษณะเปนทางเดียว คือ ผูสอนเปนผูเรียนเปนผู
ตาม  ผูสอนมิไดเปดโอกาสใหผูเรียน จะมีโอกาสไดพูดก็ตอเม่ือผูสอนใหพูด  การตัดสินใจของผูเรียน
สวนใหญมักจะตามผูสอน  ผูเรียนเปนฝายเอาใจผูสอนมากกวาผูสอนเอาใจผูเรียน  ผูสอนวิจารณหรือ
พูดเยาะเยยผูเรียนในช้ัน  โดยเฉพาะในกรณีท่ีผูเรียนตอบไมถูกตองตามท่ีผูสอนชอบหรือกระทําอะไร
ผิดพลาด  แตถาผูเรียนทําอะไรดีควรแกหารชมเชย  ผูสอนจะน่ิงเฉยเสีย  เพราะถาหากชมก็กลัวผูเรียนจะ
เหลิงตัว  ดังนั้นผูเรียนไทยสวนใหญจึงพกเอาประสบการณท่ีไมนาพึงพอใจเม่ือเติมใหญข้ึน  ในสวนท่ี
เกี่ยวกับความสัมพันธระหวางผูเรียนกับผูเรียนนั้นแทบจะไมมีเอาเลยเพราะผูสอนสวนใหญไมชอบให
ผูเรียนคุยกัน  ผูเรียนจึงไมมีโอกาสฝกฝนทํางานรวมกันเปนหมูคณะ  เช่ือฟงและเคารพความคิดเห็นของ
ผูอ่ืน  เม่ือเติมโตจึงทํางานรวมกันไมได  นอกจากนี้ปฏิกิริยาสัมพันธระหวางผูเรียนกับสภาพแวดลอม  ก็
มักอยูกันเพียงชอลก  กระดานดําและแบบเรียนในหองเรียนส่ีเหล่ียมแคบ ๆ หรือในสนามหญาซ่ึงสวน
ใหญถูกปลอยใหรกรางเฉอะแฉะตามฤดูกาล  ผูสอนไมเคยพาผูเรียนออกไปสูสภาพนอกโรงเรียนการ
เรียนการสอน  จึงจัดอยู เพียงในหองเรียนเปนสวนใหญ  แนวโนมในปจจุบันและอนาคตของ
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กระบวนการเรียนรูจึงตองนําเอากระบวนการกลุมสัมพันธมาใชในการเปดโอกาสใหผูเรียนประกอบ
กิจกรรมรวมกัน  ทฤษฎีกระบวนการกลุมจึงเปนแนวคิดทางพฤติกรรมศาสตรซ่ึงนํามาสูการจัดระบบ
การผลิตส่ือออกมาในรูปของ ชุดการสอน 
  5.  การจัดสภาพส่ิงแวดลอมการเรียนรูไดยึดหลักวิทยาการเรียนมาใช  โดยจัดสภาพการณ
ออกมาเปนการสอนแบบโปรแกรม  หมายถึง ระบบการเรียนการสอนท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีโอกาส
รวมในกิจกรรมการเรียนดวยตนเอง  มีทางทราบวาการตัดสินใจหรือการทํางานของตนถูกหรือผิด
อยางไร  มีการเสริมแรงบวกที่ทําใหผู เรียนภาคภูมิใจท่ีไดทําถูกหรือคิดถูก  อันจะทําใหกระทํา
พฤติกรรมนั้นซํ้าอีกในอนาคต  และใหคอยเรียนรูไปท่ีละข้ันตอนตามความสามารถและความสนใจของ
ผูเรียนเองโดยไมมีใครบังคับ  การจัดสภาพการณท่ีจะเอื้ออํานวยตอการเรียนรูตามนัยดังกลาวขางตน  
จะมีเคร่ืองมือชวยใหบรรลุจุดมุงหมายปลายทางโดยการจัดการสอนแบบโปรแกรมและใชแบบฝกเกม 
ชุดการสอน เปนเคร่ืองมือสําคัญ 
  กลาวโดยสรุป  ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้นควรคํานึงถึงทฤษฎีการเรียนรู  
หลักจิตวิทยา การตอบสนองตอสงเรา ความแตกตางระหวางบุคคล ความพรอม  การฝกฝน การ
เสริมแรง และสภาพแวดลอมท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง   
        3.5  ขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
            มนตชัย  เทียนทอง.(2540:29-30) กลาววาปจจุบันไดมีการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย  เพื่อใช
ในการเสนองาน  การเรียนการสอนและการฝกอบรม  โดยเรียกวาเปนประเภท  Authoring  Systcm  แต
ส่ิงท่ีตองคํานึงถึงในการสรางโปรแกรมดังกลาว   คือ  วัตถุประสงคในการใช  และเนื้อหาสาระเปนหลัก  
ซ่ึงท้ังหมดนี้ตองจัดทําอยางเปนข้ันตอนและมีระบบดังนี้   
               3.51. การกําหนดเปาหมายในการสรางโปรแกรมมัลติมีเดีย 
  กําหนดเปาหมายหรือวัตถุประสงค ของการสรางโปรแกรมมัลติมีเดีย เปนส่ิงสําคัญ ท่ีจะชวย
ควบคุมใหการสรางโปรแกรม เปนไปตามวัตถุประสงคและสามารถใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพโดย
ตองพิจารณาถึงส่ิงตอไปนี้ 

3.5.1.1   หัวขอของงานท่ีจะนํามาสรางโปรแกรมมัลติมีเดีย 
   ผูใชหรือกลุมเปาหมาย 
 วัตถุประสงคท่ีตองการ 

      3.5.1.4   ผลท่ีคาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 
 3.5.2  การวิเคราะหเนื้อหา 

 3.5.2.1  ขอบเขตและรายเอียดของเนื้อหา  ท่ีจะนําเสนอตามวัตถุประสงค 
 3.5.2.2  วิธีการนําเสนอเนื้อหา 
 3.5.2.3  ระยะเวลาการนําเสนอเนื้อหา 
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 3.5.2.4   การเลือกส่ือท่ีสอดคลองตามวัตถุประสงค 
 3.5.2.5  วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรม  กับผูใชตามหลักการส่ือความหมาย 
 3.5.2.6  วิธีการตรวจปรับเนือ้หา 
 3.5.2.7   การเสริมแรง 

 3.5.3  การออกแบบ  (Multimedia  Design) 
  เม่ือไดรายละเอียดของเนื้อหา  ตามข้ันตอน  วัตถุประสงค   และกลุมเปาหมายตามท่ีกําหนด
แลวก็นํามาออกเพ่ือท่ีจะนําเสนอไดตามเปาหมายซ่ึงมีข้ันตอนดังนี้ 

        3.5.3.1   การเขียนบทดาํเนินเร่ือง  เปนการเขียนรายละเอียดของบทพูด  ขอความอักษร  
คําอธิบายภาพ  บทสนทนา  ภาพเคล่ือนไหว  การบอกจังหวะของการปรากฏภาพ เสียง และอักษร
รวมถึงเทคนิคพิเศษ (Effect) ตาง ๆ   
         3.5.3.2   การจัดทําแผนภูมิ (Flowchart) เปนการเช่ือมโยงบทหรือโมดูลยอยแตละสวนจาก
จุดเร่ิมตนไปยังเปาหมายใหมีความสัมพันธ  ตอเนื่อง  ซ่ึงเปรียบเสมือนแผนท่ีการเดินทาง ท่ีจะทําใหไม
หลงทางไปกับความซับซอนของเนื้อหา 
          3.5.3.3  งานเชิงศิลป (Art Proof) เปนการออดแบบปุมสัญลักษณ  ตัวอักษร ฉากหลังสี 
เสียง และสวนประกอบท่ีละเอียดออนตาง ๆ ใหกลมกลืนกัน 
    3.5.4  การเตรียมขอมูล  จะมีท้ังภาพ  เสียง  ขอความและภาพเคล่ือนไหว  ซ่ึงตองมีการ
จัดเตรียม  ไวกอน  ท้ังนี้ผูผลิตตองศึกษาเทคนิควิธีการท่ีถูกตอง  เพื่อใหไดขอมูลดังกลาวบันทึกลงใน
โปรแกรมอยางสมบูรณ 
   3.5.5  การสรางโปรแกรม (Authoring) เปนข้ันตอนท่ีรวบรวมเอาส่ิงตางๆ ท่ีจัดเตรียมไว ไม
วาจะเปนภาพ ขอความ เสียง และ Animation Movies รวมกันเพื่อสรางเปนโปรแกรม  โดยมีการจัด
เรียงลําดับการทํางานตามท่ีออกแบบไวพรอมท้ังกําหนดรายละเอียด เชน Special Effect  การทํา  
Animation ตามท่ีกําหนดไวใน Storyboard  ในการสรางโปรแกรมนี้ จะใช Authoring System ชวยใน
การผลิต 
   3.5.6   ทดสอบโปรแกรม โดยมีวัตถุประสงคเพื่อทดสอบวาเนื้อหามีความสมบูรณ ตามท่ี
ออกแบบไวหรือไมรวมท้ังเปนการหาขอผิดพลาดของโปรแกรม และหาประสิทธิภาพของการใชวา
บรรลุวัตถุประสงคตามที่วางไวหรือไมมีการทดสอบแตละข้ันตอนเม่ือเกิดปญหา ก็จะนําไปแกไขใหม
จนสมบูรณ 
   3.5.7   การจัดทําเอกสารประกอบการเรียน  ซ่ึงเปนสําหรับการปรับปรุงแกไขโปรแกรมใน
อนาคตเอกสารนี้จะมีรายละเอียดของข้ันตอนของการเรียน และ Storyboard  ในการจัดทําเอกสารท่ีดี
และชัดเจนจะชวยใหสะดวกในการบํารุงรักษา และการแกปญหาโปรแกรมสามารถทําไดรวดเร็ว 
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   3.5.8   การจัดเตรียมบทเรียน  สําหรับผูใช เม่ือผานการทดสอบแลวก็จะถึงข้ันตอนท่ีจะนํา
โปรแกรมไปสูผูใชซ่ึงตองมีการวางแผนในการเลือกใชส่ือและวิธีการติดต้ัง เพื่อใหมีความสะดวกใน
การใชงาน 
   3.5.9   การจัดทําคูมือการใชโปรแกรม  ในการใชโปรแกรมโดยทั่วไป จะตองมีคูมือ
ประกอบการใชท่ีตองไปศึกษากอน เพื่อทําความเขาใจถึงการใชโปรแกรม ถาในการออกแบบโปรแกรม
ท่ีมีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือท่ีมีประสิทธิภาพพอก็จะชวยลดภาระการทําคูมือลงโปรแกรม
ท่ีเปนมัลติมีเดียจะมีขอดีในสวนของการแนะนําการฝกใชโปรแกรม แตอยางไรก็ตาม ก็ควรมีคูมือ
ประกอบการติดต้ัง และแนะนําการเรียนใชโปรแกรมอีกสวนหนึ่งดวย 
 กลาวโดยสรุปแลว ข้ันตอนการออกแบบและผลิตมัลติมีเดีย แมจะมีการยุงยากซับซอนอยูบาง
แตเม่ือพิจารณาถึงความสะดวกในการใชและประสิทธิภาพในการเสนอขอมูลแลวจะเห็นไดวาการ
นําเสนอดวยมัลติมีเดีย จะชวยลดภาระความยุงยากเดิม ท่ีนักการศึกษาและผูสอนเคยประสบมากอนได
เปนอยางมาก 
 3.6  งานวิจัยท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในประเทศและตางประเทศ 
  3.6.1  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในประเทศ   
                 สุขเกษม  อุยโต  (2540  : บทคัดยอ).  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสอนวิชา
ประวัติการถายภาพ  หลักสูตรศิลปะภาพถาย  ระดับปริญญาตรี  สําหรับเปนเคร่ืองมือชวยสอนในวิชา
ประวัติการถายและหาประสิทธ์ิภาพตามเกณฑมาตรฐาน  90/90  ทดลองกับนักศึกษาช้ัน ปท่ี  1  คณะ
ศิลปกรรม  มหาวิทยาลัยรังสิต  จํานวน  45  คน  โดยทดลองรายบุคคล  3  คน  ทดลองรายกลุมยอย  12  
คน  และทดลองกลุมใหญ  30  คน  โดยใหทดลองใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียแลวทํา
แบบทดสอบทายเนื้อหา  เม่ือจบทุกเนื้อหาแลวทําแบบทดสอบรวมทายบทเรียนพบวา  บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสอนวชิาประวัติการถายภาพท่ีพัฒนาข้ึนมามีประสิทธ์ิอยูในเกณฑ  91.83/91.11  
สามารถนําไปใชเปนเคร่ืองชวยสอนไดอยางมีประสิทธ์ิภาพ  
 สรัญญา  เช้ือทอง  (2541:บทคัดยอ) ไดวิจัยเร่ือง ผลการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียแบบเกมในวิชาคณิตศาสตร  ผลการวิจัยพบวา  1) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเกมมีประสิทธ์ิ
ภาพเทากับ 90.80/94.00  2) นักเรียนท่ีเรียนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบเกมมีผลการเรียนรูสูงกวา
นักเรียนท่ีเรียบแบบปกติท่ีสอนโดยครู  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 ทวีศักดิ์  จินดานุรักษ  (2543)  ไดวิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเร่ืองทักษะ
การเรียนสําหรับนักเรียนระดับมัธยมศึกษาผลการวิจัยพบวา (1)  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง
ทักษะการเรียนท้ัง  5  ทักษะ  ตามเกณฑ (2)  ทักษะการเรียนหลังเรียนของนักเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05 และ (3) ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอร
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มัลติมีเดีย  เร่ืองทักษะการเรียนในสวนปจจัยนําเขา  ผลลัพธ  และผลกระทบอยูในระดับ  “มาก”  สวน
กระบวนการอยูในระดับ  “มากท่ีสุด” 
 จุไรรัตน  อินทรโอสถ (2545  : บทคัดยอ).  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการ
บวกเลข  กลุมทักษะคณิตศาสตร  สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี  1 โรงเรียน วัดหนองคลองเตย
ต้ังตรงจิตร  8  และโรงเรียนวังปลาจีน  อําเมือง จังหวัดนครยานาก จํานวน  48  คน  ภาคเรียนท่ี  1  ป
การศึกษา  2545  โดยทําการทดลองเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพ  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ให
มีประสิทธิภาพตามเกณฑ  85/85  ผลการวิจัยพบวาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจากการ
ประเมินของผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดีมาก  ดานเทคโนโลยีการศึกษาอยูในระดับดี และมี
ประสิทธิภาพ  จากการทดลองเปน  90.67/92.72 
                จากงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สรุปไดวาบทเรียน 
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีมีการสรางและพัฒนาอยางมีระบบและมีการหาประสิทธ์ิภาพตามเกณฑท่ี
กําหนด  จะชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงได และถาเปรียบเทียบกับการสอนตามปกติ
ผูเรียนท่ีผานการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาผูเรียนแบบ
ปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
             3.6.2  งานวิจยัท่ีเกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตางประเทศ 
 ลูซ่ี (Lucy. 2000 : 53-60) ไดเปรียบเทียบวิธีการสอนจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
กับวิธีการสอนจากการใชคูมือครู เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบของหองสมุดออนไลน 
และการเรียนการใชคูมือครูสําหรับสอนและฝกฝนทักษะการใชหองสมุด โดยศึกษากับนักเรียนปท่ี 1 ท่ี
สมัครเขาชมรมโปรแกรมภาษาอังกฤษ ซ่ึงไดผานการทดสอบผานทางออนไลนหรือสอบตามปกติใน
หองเรียนแลวนํามาแบงออกเปน 2 กลุม คือ กลุมทดลอง และกลุมควบคุม นํามาเปรียบเทียบกับนักเรียน
ท่ีไมได เขารวมโปรแกรมนี้ ซ่ึงนักเรียนท้ังสองกลุมก็แสดงให เห็นวาตนเองมีความม่ันใจใน
ความสามารถของตนเองท่ีจะใชทรัพยากรที่มีในการเรียนพบวามีความแตกตางอยางเห็นไดชัดระหวาง
ท้ังสองกลุม 
  ซูล (Sule. Wint 2001/2002 : 173-88) ไดศึกษาผลสัมฤทธ์ิของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนใน
กานการสอนวิทยาศาสตร เกี่ยวกับวิชาฟสิกส เคมี ชีวะ และวิทยาศาสตรท่ัวไป โดยทําการศึกษากับ
ผูเรียนในระดับมัธยมศึกษา และระดับมหาวิทยาลัยท่ีเรียนในสาขาวิทยาศาสตร จํานวน 108 คน กลุม
ตัวอยางจํานวน 42 คน  พบวา ผูเรียนท่ีเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงคิด
เปนรอยละ 95 และผูเรียนในระดับวิทยาลัยจะมีความสามารถในการใชคอมพิวเตอรชวยสอนไดดีกวา
ระดับมัธยมศึกษา 
  ซารลล็อท; ซารา; และ มิเซล (Charlotte; Sarah; &Michael. 2002 : 79-88) ไดศึกษาผลการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนในการพัฒนาการเรียนรูคําศัพทของนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 1 เพื่อศึกษาผลการ
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ใชคอมพิวเตอรชวยสอนกับการพัฒนาคําศัพทของนักเรียนประถมศึกษาปท่ี 1 โดยการเลือกกลุม
ตัวอยางดวยการสุม แบงออกเปนสองกลุม คือ กลุมทดลอง และกลุมควบคุม นักเรียนท้ังสองกลุมนี้เขา
รวมโครงการ “หยุดทุกงานอานทุกคน” เหมือนกัน ในชวงท่ีท้ังสองกลุมนี้ทํากิจกรรมหยุดทุกงานอาน
ทุกคนตามปกติ นักเรียนในกลุมควบคุมจะมีการใชหนังสือและเทปประกอบ สวนนักเรียนกลุมทดลอง
นั้นมีการนําคอมพิวเตอรเขามาใช ผลท่ีออกมาแสดงใหเห็นวามีความแตกตางอยางมีนับสําคัญของ
คะแนนท้ังกอนและหลังเรียนของท้ังสองกลุม  ซ่ึงนักเรียนในกลุมทดลองจะมีผลการเรียนรูเร่ืองคําศัพท
ดีกวากลุมควบคุม 
            จากงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  สรุปไดวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีมีการสรางและพัฒนาอยางมีระบบและมีการหาประสิทธ์ิภาพตามเกณฑท่ี
กําหนด  จะชวยใหผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงได และถาเปรียบเทียบกับการสอนตามปกติ
ผูเรียนท่ีผานการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาผูเรียนแบบ
ปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
  เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับงานวิจัยวิชาจะสรุปไดวาในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเปนสวนหน่ึงของการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) ทางการศึกษาท่ีมี
จุดมุงหมายเพื่อสรางผลผลิตทางการศึกษาท่ีมีคุณภาพและมีประสิทธ์ิภาพเพ่ือแกปญหาท่ีเกิดข้ึนในการ
เรียนการสอน  โดยอาศัยหลักการ ทฤษฏี  แนวคิด  และผลการวิจัยทางการศึกษาท่ีเกี่ยวของ  เชน  การ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เปนตน  เพื่อนํามาใชเปนแนวทางในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีมีการผสมผสานส่ือท่ีหลากหลาย  เพื่อนําเสนอเนื้อหาท้ังในรูปแบบตัวอักษร  
ภาพนิ่ง และภาพเคล่ือนไหว  วีดีทัศนและเสียง  รวมท้ังการมีปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียน  
เพื่อใหผูเรียนเกิดความสนใจในบทเรียนตลอดเวลา กระตุนใหผูเรียนเรียนรูอยางมีชีวิตชีวา (Active 
Learning) และมีผลในการพัฒนาการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองให
ผูเรียนศึกษาเปนรายบุคคล  เพื่อใหสามารถพัฒนา ตามความสามารถ  ความสนใจ  ความถนัด  และ
ความพรอมของผูเรียนแตละคน  เนนผูเรียนเปนศูนยกลางใหสามารถควบคุมบทเรียน  และรับผิดชอบ
การเรียนดวยตนเอง  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองยึดหลักการทางจิตวิทยา   และ
ดําเนินการพัฒนาบทเรียนอยางเปนระบบ  หาประสิทธิภาพบทเรียนใหไดตามหลักเกณฑเพื่อใหผูเรียน
เกิดการพัฒนาการคิดอยางแทจริง  จากงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
พบวาการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในการเรียนการสอน  ผูเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางทางการเรียน
สูงข้ึน   เม่ือเปรียบเทียบกับการสอนปกติ  และมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงกวาการสอนปกติอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติ  ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  



บทที่  3 
วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 

 
  การศึกษาคร้ังนี้เปนการวิจยัเชิงทดลองโดยผูวิจัยไดวางแผนการดําเนนิการดําเนนิงานตาม
ข้ันตอนตาง ๆ ดังนี ้

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาคนควา 
3. การสรางและการหาคุณภาพของเคร่ืองมือ 
4. การดําเนนิการทดลอง 
5. การวิเคราะหขอมูล 
6. สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

 ประชาการและกลุมตัวอยาง  
  ประชากร  ท่ีใชในการศึกษาคนควา  ไดแก  เด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูทางคณิตศาสตร  ช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 1    
                กลุมตัวอยาง  ท่ีใชในการศึกษาคนควา  ไดแก เด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูดานคณิตศาสตร  
ไมมีพิการซํ้าซอน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 1 ปการศึกษา 2550  โรงเรียนบานเกาะนอก(ประชานุเคราะห) 

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาสุโขทัย เขต 1โดยการเลือกแบบเจาะจง  (Purposive Sampling)ใชแบบ
สํารวจปญหาทางการเรียนรูของศาสตราจารย ดร.ผดุง  อารยะวิญู  ภาควิชาการศึกษาพิเศษ  
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร ตามข้ันตอนตอไปนี้ 
                 1.  ใชแบบทดสอบความสามารถในการเรียนรูและแปลผลขอมูล (แบบ ครป)  ชุดท่ี 1 
 มี 8 ดาน มีขอคําถาม 57 ขอ  เม่ือหาคะแนนเฉล่ียเทากับหรือสูงกวาเกณฑแสดงวาเปนเด็กท่ีมีปญหา
ทางการเรียนรูอาจจะเปนเด็ก LD  หรือเด็กท่ีมีความบกพรองทางสติปญญา 

                 2.   ใชแบบสํารวจปญหาการเรียนรูเฉพาะดาน(Specific Learning)สํารวจปญหาใน  
3 ดาน คือ 1) ดานการอาน 2) ดานการเขียน 3)ดานคณิตศาสตร  ประกอบดวยขอสอบท้ังหมด 80 ขอ ครู
ผูประเมินจะตองรูจักเด็กไมนอยกวา 3 เดือน  จากนั้นครูผูสอนนําคะแนนข้ันท่ี 1 และข้ันท่ี 2 มารวมกัน
ถาขอมูลท้ังสองชุดมีผลตรงกันแสดงวาเปนเด็กบกพรองทางการเรียนรู 
                3.   สัมภาษณผูปกครองของเด็ก  ใหผูปกครองกรอกประวัติเด็กเพื่อใหไดขอมูลเกี่ยวกับ 
ตัวเดก็ 
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                 4.   ทดสอบเด็กเปนรายบุคคลโดยผูวิจัยสรางแบบทดสอบความรู  ความจํา  ความเขาใจเร่ือง
จํานวน1-20  เพื่อตัดสินวาเปนเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูทางคณิตศาสตร 
                5.   ประเมินความสามารถทางเชาวปญญาของเด็กท่ีไดรับการคัดแยกแลว  โดยผูท่ีไดรับการ
อบรมการใชแบบประเมินความสามารถทางเชาวปญญาสําหรับเด็กอายุ 2-15 ป ท่ีสรางข้ึนโดยกรม
สุขภาพจิต กระทรวงสาธารณสุข ระดับ IQ ต้ังแต 90 ข้ึนไป  ไดรับการตัดสินวามีปญหาทางการเรียนรู
ทางคณิตศาสตร จํานวน 6 คน 
 

เครื่องมือท่ีใชในการศึกษาคนควา 
  เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาคนควาในคร้ังนีมี้  1 ชุด มี 2  ตอน คือ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย มีเนื้อหาและแบบทดสอบทายบทเรียน เร่ืองจํานวน 1-20    
2.    แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เร่ืองจํานวน 1-20    

 

 การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการศึกษาคนควา 
               3.1  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
          ผูวิจัยไดดําเนินข้ันตอนการสรางและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนใหมีความเหมาะสมกับกลุมตัวอยางท่ีใชในการทดลองมีข้ันตอนดังนี้ 
           3.1.1  ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ เชน หลักการสรางแบบทดสอบการ
สรางขอสอบแบบเลือกตอบ  เทคนิคการเขียนขอสอบวัดพฤติกรรมดานความรู  ความจํา และความ
เขาใจ ของพวงรัตน  ทวีรัตน(2540:34) 
           3.1.2  วิเคราะหเนื้อหาและจุดประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีกําหนดไว  เพื่อเปนแนวทางในการ
สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
        3.1.3  สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเร่ืองจํานวนนับ 1-20  แบบปรนัย   
ชนิด 3 ตัวเลีอก จํานวน 40 ขอ  
                การหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
    1.  นําแบบทดสอบท่ีผูวิจัยสรางข้ึนไปใหผูเช่ียวชาญจํานวน  3  ทาน  ไดแก  ผูเช่ียวชาญดาน
การศึกษาพิเศษ 1 ทาน  ผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 1 ทานและผูเช่ียวชาญดานการวัดผล
การศึกษา 1 ทาน เพื่อตรวจสอบความเท่ียงตรงของแบบทดสอบ 
    2.  การตรวจหาความเท่ียงตรงของแบบทดสอบ (Content Validity) ของเนื้อหาและ
แบบทดสอบโดยผูเช่ียวชาญจํานวน 3 ทาน พิจารณาตรวจสอบลงความเห็นวาขอทดสอบแตละขอตรง
กับวัตถุประสงคหรือไม  โดยกําหนดแนวคิดเห็นไว  ดงันี้ 
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                                         +1  =   แนใจวาขอทดสอบตรงกับวัตถุประสงคขอนั้น 
      0  =   ไมแนใจวาขอทดสอบตรงกับวัตถุประสงคขอนั้น 
     -1  =   แนใจวาขอทดสอบไมตรงกับวัตถุประสงคขอนั้น 
                3.  นําคะแนนของผูเช่ียวชาญมาหาคาดัชนีความสอดคลอง แลวเลือกใชแบบทดสอบท่ีมีคา
ดัชนีมากกวาหรือเทากับ 0.5 และตัดหรือปรับปรุงแบบทดสอบท่ีมีคาดัชนีนอยกวา 0.5 (Index  of  

Objective  Consistency  : IOC )โดยใชสูตรของโรวิเนลลีและแฮมเบลตัน (พวงรัตน  ทวีรัตน.

2540:117;อางอิงจากRowinell and Hambleton.1977)                                                                                                            
             3.2  การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
                    มีข้ันตอนในการดําเนินการดงันี้ 
           3.2.1  ศึกษารายละเอียดของหลักสูตรประถมศึกษา  พุทธศักราช  2544  เพื่อทําความ
เขาใจจุดประสงคของเนื้อหา วิธีการสอน  การวัดและประเมินผลการเรียน 
           3.2.2  วิเคราะหผูเรียนในดานประสบการณและพ้ืนฐานความรูเดิม  เพื่อเปนขอมูลในการ
กําหนดจุดมุงหมายและการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยีเพื่อความเหมาะสม 
           3.2.3  การเขียนจุดประสงคการเรียนรูตามหลักสูตรประถมศึกษา  2544 ท่ีตองการใหเกิด
การเรียนรูเม่ือจบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลวนักเรียนตองมีความสามารถ 
           3.2.4  จัดลําดับเนื้อหาและการออกแบบการนําเสนอบทเรียน  เพื่อใหผูเรียนไดบรรลุ
จุดมุงหมายโดยอาศัยวิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียพรอมท้ังใหอาจารยท่ีปรึกษา และ
ผูเช่ียวชาญพิจารณาความถูกตองของเนื้อหาและแบบทดสอบ พรอมรับคําแนะนําเพื่อมาปรับปรุงและ
แกไข 
           3.2.5  นําเนื้อหาของบทเรียนท่ีไดจัดลําดับไวเขียนเปน Story board เพื่อนํามาสรางเปน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
           3.2.6  นําบทเรียนท่ีไดเขียนเปน  Story board  ใหอาจารยท่ีปรึกษาและผูเช่ียวชาญดาน
วัดผล  การศึกษาพิเศษและดานเทคโนโลยี  ตรวจสอบดานเนื้อหาและวิธีการเขียนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  พรอมรับคําแนะนําและนํามาปรับปรุงแกไข ใหเหมาะสมและมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
           3.2.7  นําบทเรียนท่ีไดเขียนเปน Story board ท่ีไดรับการแนะนํา  แลวมาจัดทําเปน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยอาศัยโปรแกรมในการสรางคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Authoring 
System) คือ โปรแกรม Authorware Vcrsion 7.01 ท่ีสามารถใชกับโปรแกรม Windows ในการเขียน
โปรแกรมอาศัยระบบของโปรแกรมท่ีมีอยูในระบบ โดยเขียนตาม Story board ของบทเรียน  
                      3.2.8  นําบทเรียนท่ีไดใหอาจารยท่ีปรึกษา ผูเช่ียวชาญดานการวัดผลการศึกษาผูเช่ียวชาญ
ดานการศึกษาพิเศษและผูเช่ียวชาญทางดานเทคโนโลยีตรวจสอบเทคนิคในการสรางรูปแบบการ
นําเสนอ  พรอมรับคําแนะนําเพื่อปรับปรุงและแกไข  
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                การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย 

1. แบบประเมินใหผูเช่ียวชาญจํานวน  3  ทานไดแก ผูเช่ียวชาญดานการศึกษาพิเศษ  
1 ทาน ผูเช่ียวชาญดานการวัดผลการศึกษา 1 ทานและผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 1 ทาน โดยใชเกณฑคุณภาพดานเทคนิคและดานเนื้อหากําหนดคาของคะแนนมีดังนี้ 

                         เกณฑคุณภาพดานเทคนิคและดานเน้ือหา 
                 ระดับคะแนน  4.51 - 5.00    หมายถึงระดับคุณภาพ   ดีมาก  
                 ระดับคะแนน  3.51 – 4.50   หมายถึงระดับคุณภาพ   ด ี
                 ระดับคะแนน  2.51 – 3.50   หมายถึงระดับคุณภาพ   ปานกลาง 
                 ระดับ คะแนน  1.51 - 2.50   หมายถึงระดับคุณภาพ   ควรปรับปรุง 
                 ระดับคะแนน   1.00 - 1.50   หมายถึงระดับคุณภาพ   ใชไมได                                              
2. นําคะแนนของผูเช่ียวชาญทั้ง 3 ทาน มาหาหาคาคะแนนเฉล่ียที่นํามาใชได 3.51 ข้ึนไป  

หมายถึง ระดับคุณภาพ ดี ข้ึนไปจึงจะนํามาใชดําเนินการทดลองได คาเฉล่ีย  (Mean) คํานวณจากสูตร  
(ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538 : 73)   
 

              การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของเคร่ืองมือ 
 การทดลองคร้ังท่ี  1  เปนการหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในดานเนื้อหา  
การใชภาษา  แบบทดสอบ   การเสริมแรง  และการโตตอบกับเคร่ืองคอมพิวเตอรกับนักเรียนท่ีเรียนดี  
ปานกลาง  ออน ไมใชกลุมตัวอยาง  จํานวน 3 คน โดยทดลองแบบ  1: 1 โดยผูเรียน  1 คน ตอ
คอมพิวเตอร 1  เคร่ือง  แลวสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  โดยการสอบถามและสัมภาษณ  เพื่อนําขอบกพรองมาปรับปรุงแกไข 
  การทดลองคร้ังท่ี  2  นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีปรับปรุงแกไขแลวไปทดลอง 
คร้ังท่ี 2  กับนักเรียนจํานวน 6  คนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง เรียนดี 2 คน  ปานกลาง 2 คน  ออน 2 คน โดย
ทดลองแบบ 1:1 โดยผูเรียน 1 คน  ตอคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง  เม่ือศึกษาจบแตละตอน ใหทําแบบทดสอบ
หลังเรียนหลัง เม่ือจบบทเรียนแลว  เพื่อนําไปปรับปรุงแกไข 
  การทดลองคร้ังท่ี  3  เปนการทดลองภาคสนามโดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ท่ี
ปรับปรุงแกไขจากคร้ังท่ี  2  ไปหาประสิทธิภาพกับนักเรียนกลุมตัวอยาง  จํานวน 6 คน โดยทดลอง
แบบ  1: 1 โดยผูเรียน  1  คน  ตอคอมพิวเตอร 1  เคร่ือง  แลวนําขอมูลท่ีไดไปวิเคราะหผลทางสถิติ เพื่อ
หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   ตามเกณฑ  80/80   
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 การดําเนินการทดลอง 
                 การศึกษาคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง  (Experimental Research)  ดําเนินการทดลองตาม
แบบแผนการทดลองแบบ One Group Pretest – Posttest Design (ลวน   สายยศและอังคณา  สายยศ. 
2538 : 249) ดังนี้    
 

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

 

ภาพประกอบ 3 การดําเนินการทดลอง 
 

สัญลักษณท่ีใชในแบบแผนการวิจัย มีดังนี ้
  E  แทน กลุมทดลอง เปนกลุมท่ีฝกโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  X แทน การฝกโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและทดสอบทายบทเรียน 
  T1 แทน การทดสอบกอนเรียน 
  T2 แทน การทดสอบหลังเรียน 
 

              ขั้นตอนการทดลอง 
  ใชกลุมตัวอยางเดียวทดลองสอนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ทดสอบกอนเรียน 
เรียนเนื้อหา  ทดสอบระหวางเรียนและทดสอบหลังเรียน  
               

             วิธีการรวบรวมขอมูล 
  1.  กอนท่ีจะดําเนินการวิจัย  ผูวิจัยเสนอใหบัณฑิตวิทยาลัยออกหนังสือเรียนเชิญผูเช่ียวชาญ  
จํานวน 3 ทานในการตรวจสอบเคร่ืองมือท่ีใชในการวิจัย และขออนุญาตผูบริหารสถานศึกษาเพื่อใช
กลุมตัวอยางในการทดลอง 
 2.  ผูวิจัยดําเนนิการสอนดวยบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ตามลําดบัข้ันกับกลุมตัวอยาง  ข้ัน
ฝกหัดเสริมทักษะ  ข้ันวดัผล ประเมินผล ใชเวลา 6 สัปดาห  จนัทรถึงศุกร 5 วัน  คร้ังละ1 ช่ัวโมง 
จํานวน 30  คร้ัง 
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คร้ังท่ี  แผนการทดลอง 
1 ทําการทดสอบกอนเรียน   
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 

เร่ือง จํานวน 1-5 และ0 และทดสอบทายบทเรียน 
เร่ือง จํานวน 1-5 และ0 และทดสอบทายบทเรียน 
เร่ือง จํานวน 1-5 และ0 และทดสอบทายบทเรียน 
เร่ือง จํานวน 1-5 และ0 และทดสอบทายบทเรียน 
เร่ืองจํานวน 1-5 และ0 และทดสอบทายบทเรียน 
เร่ืองจํานวน 1-5 และ0 และทดสอบทายบทเรียน  
เร่ืองจํานวน 1-5 และ0 และทดสอบทายบทเรียน 

9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 

เร่ืองจํานวน 6-10 และทดสอบทายบทเรียน 
เร่ืองจํานวน 6-10 และทดสอบทายบทเรียน 
เร่ืองจํานวน 6-10 และทดสอบทายบทเรียน 
เร่ืองจํานวน 6-10 และทดสอบทายบทเรียน 
เร่ืองจํานวน 6-10 และทดสอบทายบทเรียน 
เร่ืองจํานวน 6-10 และทดสอบทายบทเรียน 
เร่ืองจํานวน 6-10 และทดสอบทายบทเรียน 

16 
17 
18 
19 
20 
21 
22          

เร่ืองจํานวน 11-15  และทดสอบทายบทเรียน 
เร่ืองจํานวน 11-15 และทดสอบทายบทเรียน 
เร่ืองจํานวน 11-15 และทดสอบทายบทเรียน 
เร่ืองจํานวน 11-15 และทดสอบทายบทเรียน 
เร่ืองจํานวน 11-15 และทดสอบทายบทเรียน 
เร่ืองจํานวน 11-15 และทดสอบทายบทเรียน 
เร่ืองจํานวน 11-15 และทดสอบทายบทเรียน 
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คร้ังท่ี  แผนการทดลอง 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 

เร่ือง จํานวนนบั 16-20 และทดสอบทายบทเรียน 
 เร่ือง จํานวนนับ 16-20 และทดสอบทายบทเรียน 
  เร่ือง จํานวนนับ 16-20  และทดสอบทายบทเรียน 
 เร่ือง จํานวนนับ 16-20 และทดสอบทายบทเรียน 
 เร่ือง จํานวนนับ 16-20 และทดสอบทายบทเรียน 
 เร่ือง จํานวนนับ 16-20 และทดสอบทายบทเรียน 
 เร่ือง จํานวนนับ 16-20  และทดสอบทายบทเรียน   

3-3030030330303000 ทําการทดสอบหลังเรียน  

 
ภาพประกอบ 4 แผนการทดลอง 

 การวิเคราะหขอมลู 
              1.   วิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  หมายถึง  คุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมิเดียท่ีผูวิจัยสรางข้ึน  ซ่ึงเปรียบเทียบจากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกลุม
ตัวอยางจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  ตามเกณฑ  80/80 
              80  ตัวแรก  หมายถึง  คาคะแนนเฉล่ียของนักเรียนท้ังกลุมตัวอยางท่ีไดจากการทําแบบทดสอบ
ระหวางเรียนท้ังหมดจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  ไมตํ่ากวารอยละ  80 
              80  ตัวหลัง  หมายถึง  คาคะแนนเฉล่ียของนักเรียนท้ังกลุมตัวอยางท่ีไดจากการทําแบบทดสอบ
หลังเรียนท้ังหมดจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  ไมตํ่ากวารอยละ  80 
2.   การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูทางคณิตศาสตร  ช้ันประถม  
ศึกษาปท่ี 1โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยการหาคาเฉล่ีย  คาความเบ่ียงเบนมาตรฐานและ
ประเมินระดับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ใชเกณฑประเมินโดยวิธีพิสัย  ดังนี้ 
                    คะแนน      35 - 40    หมายถึง   มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระดับ  ดีมาก 
                    คะแนน      33 - 34    หมายถึง   มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระดับ  ด ี
                   คะแนน      22 - 29    หมายถึง   มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระดับ  ปานกลาง 
                 คะแนน     20 – 24   หมายถึง   มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระดับ  พอใช 
                 คะแนน      0 – 19    หมายถึง   มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระดับ  ตองปรับปรุง 
                3.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูทางคณิตศาสตร 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองจํานวนนับ 1-20  เปรียบเทียบคะแนน  
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กอนกับหลังเรียนวเิคราะหขอมูลโดยใชวิธีการทดสอบแบบ The Wilcoxon  Matched  Pairs  

Signed– Ranks  test   ท่ีระดับนัยสําคัญ .05  (นิภา   ศรีไพโรจน. 2533:93). 

 
 สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล 

               1.  สถิติท่ีใชในการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 
  1.1  คาดัชนีความสอดคลองของผูเช่ียวชาญ (Index of Objective Consistency  : IOC  

โดยใช สูตรของโรวิ เนลลีและแฮมเบลตัน  (พวงรัตน   ทวี รัตน .2540:117;อางอิงจาก 
Rowinell & Hambleton.1977) 

                สูตร             IOC   =    
N

R∑  

          เม่ือ    IOC  แทน  คาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับลักษณะพฤติกรรม 
                      ∑R        แทน     ผลรวมของคะแนนความเห็น 
                          N        แทน     จํานวนผูเช่ียวชาญ 

           1.2  การหาคาประสิทธิภาพของแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร  E1 / E2          
(เสาวณีย    สิกขาบัณฑิต  . 2528 )  
 
 

                                                                      สูตร                     E1           =  X   100 
 
 
 
                สูตร      E2            =  X   100 

เม่ือ                  E1         แทน  ประสิทธิภาพ ของแบบทดสอบระหวางเรียนคิดเปนรอยละ 
    (ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในแตละหัวขอคิดเปนรอยละ 
    จากการทําแบบทดสอบระหวางเรียน) 
                               E2 แทน  ประสิทธิภาพของแบบทดสอบหลังเรียนคิดเปนรอยละ 
    (ประสิทธิภาพของผลลัพธหรือพฤติกรรมท่ีเปล่ียนในหัวขอนั้น ๆ 
     คิดเปนรอยละ) 
    ∑ x แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบระหวางเรียนท่ีนักเรียนทําได 
   ∑ F แทน คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียนท่ีนักเรียนทําได 
   N แทน จํานวนนักเรียน 
   A แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบระหวางเรียน 
   B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน       

A
N

X
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛∑

B
N
X
⎟
⎟
⎠

⎞
⎜
⎜
⎝

⎛∑
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  2.  สถิติพื้นฐาน   
       2.1  คาเฉล่ีย  (Mean) คํานวณจากสูตร  (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538 : 73)   
   สูตร X     =  

N
X∑  

   เม่ือ  X  แทน  คะแนนเฉล่ีย 
    ∑X แทน  ผลรวมของคะแนนท้ังกลุม 
    N แทน  จํานวนกลุมตัวอยาง   
       
 
                  2.2  ความเบ่ียงเบนมาตรฐานคํานวณจากสูตร(ลวน  สายยศและอังคณาสายยศ.2538:79) 
   
                      สูตร        S.D.  =     
   เม่ือ        S.D. แทน ความเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
       N แทน จํานวนกลุมตัวอยาง 
    ∑ x2 แทน ผลรวมของคะแนนแตละตัวยกกําลังสอง 
               (∑X)2       แทน     ผลรวมของคะแนนท้ังหมดยกกําลังสอง 
 
 3.  สถิติท่ีใชในการทดสอบสมมุติฐาน 
                 3.1  สถิติท่ีใชในการทดสอบสมมุติฐานเปรียบเทียบความแตกตางของผลสัมฤทธ์ิทาง การ

เรียน กอนและหลังการทดลองโดยใชสถิติ  
                    The  Wilcoxon  Matched  Pairs  Signed– Ranks  test  (นิภา   ศรีไพโรจน. 2533:93). 

                           สูตร                D           =        Y   -   X 

                            เม่ือ                  D              แทน     คาความแตกตางของขอมูลแตละคู 
                                                    X              แทน     คะแนนกอนการทดลอง 
                                                    Y              แทน     คะแนนหลังการทดลอง 
 

)1(
)( 22

−
∑−∑

NN
xxN



บทที่  4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
  การวิเคราะหขอมูลในการศึกษาคร้ังนี้  ผูศึกษาคนควาไดนําคะแนนรวมแบบทดสอบวัดความรู  
ความจํา  ความเขาใจ เร่ืองจํานวน 1-20  และนําผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีไดจากการทดลองมาวิเคราะห
เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ตามเกณฑประสิทธิภาพ 80/80  และ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกอนกับหลังเรียนของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูทางคณิตศาสตร 
โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยดําเนินการดังนี้                                                                 
  1.  รวมคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมตัวอยาง แลวนํามาหาคารอยละของคะแนน
เฉล่ีย ในการทําแบบทดสอบระหวางเรียนและหลังเรียนท่ีทําไดท้ังหมด  เพื่อนําไปเปรียบเทียบกับเกณฑ
ประสิทธิภาพท่ี ต้ังไว  80/80 
  2.  รวมคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมตัวอยาง จากการทําแบบทดสอบหลังเรียน ดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  แลวนํามาหาคาคะแนนเฉล่ียและคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน เพื่อนํา ไป
เปรียบเทียบเกณฑความสามารถท่ีต้ังไวในระดับดี 
  3.  รวมคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมตัวอยางท่ีทําแบบทดสอบกอนและหลังเรียน 
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยการทดสอบของวิลคอกชัน (The WilcoxonMatched Pairs 
Signed-Ranks Test) นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 (นิภา  ศรีไพโรจน. 2533 : 92) 
 

 ผลการวิเคราะหขอมูล 
            การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เ ร่ืองจํานวน 1-20 ตามเกณฑ
ประสิทธิภาพ  80/80   มีเนื้อหา 4 บทและแบบทดสอบทายบทเรียนท้ัง 4 บท   จํานวนบทละ 10  ขอ  
ผลการทดลองปรากฏตามตาราง  3  ตาราง  4 และตาราง 5  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของกลุมตัวอยางท่ี
ทํา แบบทดสอบหลังเรียน 1  ชุด จํานวน  40  ขอ  ผลการทดลองตารางท่ี 6   และการเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูทางคณิตศาสตร โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  กอนกับหลังเรียน ผลการทดลองปรากฏตามตาราง  7   
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ตาราง 1  การประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย   ดานเน้ือหา  เร่ืองจาํนวน1-20  
     มี 4 บท  บรรจุอยูในแผน CD-ROM  1  แผน โดยผูเช่ียวชาญ 
 

รายการ คาเฉล่ีย ระดับคุณภาพ 
 เนื้อหาตรงตามจุดประสงค 4.85 ดีมาก 
 เนื้อหาและการดําเนินการ 4.30 ดี 
 แบบทดสอบตรงตามจุดประสงค 4.45 ดี 

รวมเฉล่ีย 4.53 ดีมาก 

 
           จากตาราง 1  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย ดานเนื้อหา  
 เร่ืองจํานวน 1-20โดยผูเช่ียวชาญ  เนื้อหาตรงตามจุดประสงค อยูในเกณฑดีมาก  เนื้อหาและ 
การดําเนินการ อยูในเกณฑดี และดานแบบทดสอบตรงตามจุดประสงค ดี 
 
ตาราง 2  การประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียดานเทคนิค   เร่ืองจํานวน 1-20  
      มี 4 บท  บรรจุอยูในแผน CD-ROM  1  แผน โดยผูเช่ียวชาญ 
 

รายการ คาเฉล่ีย ระดบัคุณภาพ 
 ภาษา  ตัวอักษรและเสียง 4.45 ดี 
 การออกแบบหนาจอ 4.38 ดี 
 การนําเสนอบทเรียน 4.25 ดี 
 การเสริมแรง 4.67 ดีมาก 
 เนื้อหาและแบบทดสอบ 4.48 ดี 

รวมเฉล่ีย 4.45 ดี 

 
            จากตาราง 2  ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียดานเทคนิค  โดย 
ผูเช่ียวชาญ  ภาษา  ตัวอักษรและเสียงอยูในเกณฑด ี การออกแบบหนาจออยูในเกณฑด ี การนําเสนอ 
บทเรียนอยูในเกณฑด ี การเสริมแรงอยูในเกณฑดีมาก  เนื้อหาและแบบทดสอบอยูในเกณฑด ี
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ตาราง 3  คะแนนการทําแบบทดสอบระหวางเรียนของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูทางคณิตศาสตร     
     โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จํานวน  4  ชุด  ชุดละ  10 ขอ  จํานวน  6  คน 
 

คะแนน 
เต็ม 10 

คะแนน 
เต็ม 10 

คะแนน 
เต็ม 10 

คะแนน 
เต็ม 10 

คะแนน 
เต็ม 40 คนท่ี 

บทท่ี 1  บทท่ี 2  บทท่ี 3  บทท่ี 4 คะแนนรวม 
1 
2 
3 
4 
5 
6 

10 
10 
10 
10 
10 
9 

10 
9 
10 
10 
9 
9 
 

10 
9 
9 
9 
9 
9 

9 
8 
8 
8 
9 
8 

39 
36 
37 
37 
37 
35 

รวม 59 57 55 50 221 
รวมเฉล่ียรอยละ                    92.08   

 

  จากตาราง 3 พบวา  คะแนนผลการสอบระหวางเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
จํานวน  4  ชุด  ไดคะแนนรวมเฉล่ียท้ังหมดของนักเรียนทุกคนเทากับ  92.08  คะแนน  โดยคะแนนเต็ม
ของแบบทดสอบท้ัง  4  ชุด  เทากับ 240 คะแนน  ไดคะแนนรวม  221  แตกตางกัน 19  คะแนน 

  

ตาราง  4  แสดงผลคะแนนสอบรวมจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กท่ีมี  
     ปญหาทางการเรียนรูทางคณิตศาสตร  แตละคนหลังการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย      
     จํานวน  6  คน (คะแนนเต็ม  40  คะแนน) 

คนท่ี คะแนน  40  คะแนน 
1 
2 
3 
4 
5 
6 

37 
34 
35 
35 
35 
34 

รวม 210 
รวมเฉล่ียรอยละ 87.50 
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                      จากตาราง  4  พบวา นักเรียน  6  คน ทําแบบทดสอบหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ืองจํานวน 1-20  ไดคะแนนรวม  210  คะแนน  คะแนนเฉล่ียรอยละ  87.50   
 

ตาราง 5 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียการเรียนรู (E1/E2) 
 

การสอน ∑X A B N E1 E2 
สอบระหวางเรียน 
สอบรวมหลังเรียน 

221 
210 

40 
- 

- 
40 

6 
6 

92.08 
- 

- 
87.50 

 

            จากตาราง 5 พบวา  รอยละของคะแนนเฉล่ียของการสอบยอยในแบบบทสอนแตละบทคือ E1  มี
คาเทากับ  92.08  และรอยละของคะแนนเฉล่ียการสอบรวมหลังการเรียน  คือ E2 มีคา เทากับ  87.50  
ดังนั้นประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ  92.08 / 87.50 
 

  2.  การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูของเด็กท่ีมีปญหาทางการ
เรียนรูทางคณิตศาสตร โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองจํานวน  1-20  หลังเรียน 
 

ตาราง 6  แสดงคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูของเด็กท่ีมีปญหา  
      ทางการเรียนรูทางคณิตศาสตรโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองจํานวน 1-20  หลังเรียน 
 

คะแนนจากการทดสอบ 
คนท่ี 

แบบทดสอบรวมหลังเรียน(40 คะแนน) 
ระดับ

ความสามารถ 

1 
2 
3 
4 
5 
6 

37 
34 
35 
35 
35 
34 

ดีมาก 
            ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

            ดี 
รวมคะแนนเฉล่ีย(Mean) 35 ดีมาก 
คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน SD. 1.09  

 

             จากตาราง  6 พบวา นักเรียน 6 คน  มีคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียน โดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในภาพรวมและรายบุคคล  อยูในระดับ ดีมาก  มีอยูสองอันดับ อันดับแรกคือ คน
ท่ี  1 ได คะแนน 37  อันดับท่ี 2 มี 3 คน ไดคะแนน 35  อันดับท่ี 3  อยูในระดับ ดี  มี 2 คน ได คะแนน 34   
คะแนนเฉล่ีย(Mean)  35  อยูในระดับ ดีมาก  และคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน (SD.) =1.09 
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  3.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูทางคณิตศาสตร 
โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองจํานวน 1-20  กอนกับหลังเรียน 
 
ตาราง 7  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูทางคณิตศาสตร โดย  
     ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองจํานวน 1-20  กอนกับหลังเรียน 
 

คะแนน (100 คะแนน) ลําดับตางเคร่ืองหมาย 
คนท่ี กอนเรียน 

X 
หลังเรียน 

Y 

ผลตางของ 
คะแนน D 
= Y - X 

ลําดับท่ี 
ความ 
แตกตาง 

บวก ลบ 

1 
2 
3 
4 
5 
6 

17 
9 
12 
13 
14 
10 

37 
34 
35 
35 
35 
34 

20 
25 
23 
22 
21 
24 

1 
6 
4 
3 
2 
5 

1 
6 
4 
3 
2 
5 

-0 
-0 
-0 
-0 
-0 
-0 

T = 0* T + = + 21 T - = - 0 

* มีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
 
  จากตาราง 7 พบวา การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรู
ทางคณิตศาสตรโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 
 

 
 
 

 
 



บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

 

การศึกษาคนควาคร้ังนี้เปนการศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรู  
ทางคณิตศาสตรโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซ้ึงสรุปข้ันตอนและผลการศึกษาไดดังนี้ 
 

ความมุงหมายของการศึกษาคนควา 
 1. เพื่อศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของเด็กท่ีมีปญหาการทางเรียนรู
ทางคณิตศาสตร ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 เร่ืองจํานวน 1-20  ตามเกณฑประสิทธิภาพ 80/80                                                    
 2. เพื่อศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กท่ีมีปญหาการทางเรียนรูทางคณิตศาสตร  ช้ัน
ประถม ศึกษาปท่ี1ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองจํานวน 1-20  หลังเรียน 
 3. เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กท่ีมีปญหาการทางเรียนรูทางคณิตศาสตร ช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 1โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองจํานวน 1-20  กอนกับหลังเรียน 
 

ความสําคัญของการศึกษาคนควา 
 ผลการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของเด็กท่ีมีปญหาการทางเรียนรูทาง
คณิตศาสตร เร่ืองจํานวน 1-20  มีผลตอการพัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ยังเปนแนวทางแกครู  พอแม
และผูท่ีเกี่ยวของกับเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรู  นําไปใชในการฝกทักษะทางคณิตศาสตรใหสามารถ
เขาใจ เปนการพัฒนา ความรู ความเขาใจ แกเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูดีข้ึน 
 

วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 
  ประชากรและกลุมตัวอยาง 
  ประชากรท่ีใชในการวิจัยเปนเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูทางคณิตศาสตรมีระดับสติปญญา
ปกติ  ไมมีความพิการซํ้าซอน ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1  
  กลุมตัวอยางท่ีใชคือเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรูทางคณิตศาสตร เร่ืองจํานวน 1-20  มีระดับ
สติปญญาปกติ ไมมีความพิการซํ้าซอน ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1  ภาคเรียนท่ี 2  ปการศึกษา 2550 โรงเรียน
บานเกาะนอก (ประชานุเคราะห) สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาสุโขทัย เขต 1  โดยการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) ใชแบบสํารวจปญหาทางการเรียนรูของ  ศาสตราจารย ดร.ผดุง  อารยะวิญู  
ภาควิชาการศึกษา พิเศษ  มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  มีนักเรียนท่ีไดรับการตัดสินวามีปญหาในการ
เรียนรูดานคณิตศาสตรมาเปนกลุมตัวอยาง  จํานวน  6  คน 
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เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาคนควา 
        เคร่ืองมือท่ีใชในการศึกษาคนควาคร้ังนี้  ไดแก 
        1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีเนือ้หาและแบบทดสอระหวางเรียน  
                    2. แบบทดสอบกอนและหลังเรียน 
การดําเนินการทดลอง 
  การวิจัยคร้ังนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง  ผูวิจัยดําเนินการทดลองตามแผนการทดลองแบบ  
One Group Pretest-Posttest Design ดังนี ้
  การดําเนินการวิจัยคร้ังนี้  ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองกับกลุมตัวอยางท่ีเปนเด็กท่ีมีปญหาในการ
เรียนทางคณิตศาสตร  ช้ันประถมศึกษาปท่ี  1  ท่ีเปนกลุมตัวอยางในภาคเรียนท่ี  2  ปการศึกษา  2550  
ระยะเวลาทดลอง  30  คร้ัง  คร้ังละ  1  ช่ัวโมง  โดยในวันจันทรถึงวันศุกรจะเปนการสอนจํานวน 1-20 
โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ใหทําแบบทดสอบกอนเรียน  กอนเรียนเนื้อหา  แบงเนื้อหาเปน 
4 บท คือ  บทท่ี1  จํานวน 1-5 และ 0 ใหเรียนเนื้อหาและทําแบบทดสอบทายบทเรียน  บทท่ี 2  จํานวน  
6-10 ใหเรียนเนื้อหาและทําแบบทดสอบทายบทเรียน  บทท่ี 3  จํานวน 11-15  ใหเรียนเนื้อหาและทํา
แบบทดสอบทายบทเรียน  บทท่ี 4  จํานวน  16-20 ใหเรียนเนื้อหาและทําแบบทดสอบทายบทเรียน  เม่ือ
เรียนท้ัง 4 บทแลวจึงใหทําแบบทดสอบหลังเรียน จํานวน 40 ขอ 
  1.  ข้ันกอนการทดลอง 
       1.1  ผูวิจัยขออนุญาตผูบริหารสถานศึกษาของกลุมตัวอยางและช้ีแจงรายละเอียดครูประจํา
ช้ัน 
       1.2  ผูวิจัยทําการทดสอบความรู ความจํา ความเขาใจเร่ืองจํานวน 1-20 จํานวน 40 ขอ  กอน
การทดลอง (Pretest) เปนรายบุคคล 
  2.  ข้ันดําเนินการทดลอง 
        ผูวิจัยดําเนินการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองจํานวน  1-20  ท่ีผูจัดทํา
สรางข้ึน  จํานวน  4  บท  ซ่ึงจะทําการทดสอบทายบทเรียนจํานวน 10 ขอ ทุกบทเรียน เปนการทดสอบ
ระหวางเรียน 
  3.  ข้ันหลังการสอน 
        3.1  เม่ือครบกําหนดระยะเวลาในการทดลอง  30  คร้ัง  ผูวิจัยไดประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน โดยใชใหทําแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน  40 ขอ  โดยมีอยูในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
(Posttest) เปนรายบุคคล 
        3.2  นําขอมูลท่ีไดจากการทดสอบมาประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มาวิเคราะหขอมูล 
โดยใชวิธีการทางสถิติ เพื่อทดสอบสมมุติฐาน 
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การวิเคราะหขอมูล 
  การวิเคราะหขอมูลมีลําดับข้ันตอนดังนี ้
  1.1  การศึกษาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของเด็กท่ีมีปญหาการทางเรียนรู 
ทางคณิตศาสตร ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1  เร่ืองจํานวน 1-20  โดยใชผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการทํา
แบบทดสอบระหวางเรียนและหลังเรียนในการหาเกณฑประสิทธิภาพท่ีต้ังไวคือ 80/80 
  1.2  การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กท่ีมีปญหาในการเรียนรูทางคณิตศาสตร  ช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 1บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองจํานวน 1-20 โดยใชผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจาก
การทําแบบทดสอบหลังเรียนใช สถิติท่ีใชในการวิเคราะห คือ คาเฉล่ีย และคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
แลวสรุประดับตามเกณฑที่ต้ังไวคือระดับดี  
  1.3  การเปรียบเทียบ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กท่ีมีปญหาในการเรียนรูทางคณิตศาสตร 
ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองจํานวน  1-20  จากการทแบทดสอบ
กอนและหลังเรียน โดยใชการสถิติของ วิลคอกซัน (The Wilcoxon Matched Pairs-Ranks Test) 
นัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .05 
 
สรุปผลการวิจัย 
  จากการวิเคราะหขอมูลปรากฏดังนี ้
  1.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของเด็กท่ีมีปญหาการทางเรียนรูทาง
คณิตศาสตร ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองจํานวน 1-20   เปนไป
ตามเกณฑประสิทธิภาพ 80/80  ซ่ึง มีประสิทธิภาพ 92.08/87.50  โดยนักเรียน  6  คน  ทําแบบทดสอบ
ในแตละบทของไดคะแนนเฉล่ียคิดเปนรอยละ 92.08  และนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดคะแนนเฉล่ียเปนรอยละ  87.50 
  2.  การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กท่ีมีปญหาในการเรียนรูทางคณิตศาสตร ช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 1 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองจํานวน 1-20  โดยใชผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน คาเบ่ียงเบนมาตรฐาน 1.09 และคะแนนเฉล่ีย 35 อยูในระดับดี
มาก ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีต้ังไวคือระดับดี  
  3.  การเปรียบเทียบ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กท่ีมีปญหาในการเรียนรูทางคณิตศาสตร ช้ัน
ประถมศึกษาปท่ี 1 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองจํานวน 1-20  จากการทําแบบทดสอบ
หลังเรียนสูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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อภิปรายผล 
  จากผลการวิเคราะหขอมูลผูศึกษาคนควาเสนอการอภิปรายผล  ดังนี้ 
  1.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง จํานวน 1-20 ไดประสิทธิภาพ 
92.08/87.50  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีต้ังไว 80/80 
  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น  ไดดําเนินปรับปรุงเปนระบบ คือ เร่ิมจากผูวิจัย
ไดศึกษาเนื้อหาบทเรียน  กําหนดจุดมุงหมายและวิเคราะหเนื้อหาท่ีตองการออกแบบเปนสวนๆ 
จัดเตรียมความพรอมสําหรับการสรางบทเรียน  จากนั้นดําเนินการสรางปรับปรุงแกไขตามขอ 
เสนอแนะของอาจารยท่ีปรึกษาและผูเช่ียวชาญ  และดําเนินการทดลองใชกับกลุมท่ีไมใชกลุมตัวอยาง
เพื่อนําขอบกพรองมาปรับปรุงแกไข  จํานวน  2 คร้ัง  จึงนํามาทดลองใชกับกลุมตัวอยางตาม
กระบวนการวิจัย  อีกท้ังนักเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดตลอดเวลาและจากการสังเกตนักเรียน
ระหวางเรียน  พบวา  นักเรียนสวนใหญมีความสนใจในบทเรียนท่ีนําเสนอเนื้อหาผานส่ือตาง ๆ เชน 
ภาพ  เสียง  ตัวอักษรและเทคนิคอ่ืน ๆ นักเรียนยังสามารถท่ีจะเรียนและทบทวนบทเรียนไดหลายคร้ัง
ตามความแตกตางของความสามารถของนักเรียน  จึงทําใหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ืองจํานวน 1-20 มีประสิทธิภาพ 92.08/87.50  ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว 80/80   
ผลการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 80/80 ท่ีกําหนดไวปรากฏวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ท่ีใชกับนักเรียนกลุมตัวอยาง  นักเรียนสามารถทําทดสอบระหวางเรียนได  และ
สามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนไดคิดเปนรอยละ  92.08/87.50 แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑ 80/80  ท่ีกําหนดไวท้ังนี้อาจเนื่องมาจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ท่ีผูศึกษาคนควาสรางข้ึนมีประสิทธิภาพและกระบวนการที่ทําใหผูเรียนเกิดทักษะความรู  
ความจํา  ความเขาใจ เขาใจงาย  มีภาพประกอบบทเรียน มีเสียง  อธิบาย  เขาใจงาย คําท่ีใกลมีภาพ
ชัดเจน  เสียงชัดเจนตัวหนังสือชัดเจน ทําใหนักเรียน เรียนไดดี  ปรับปรุงแบบทดสอบทายบทเรียน 
แบบทดสอบกอนและหลังเรียนวัดผลสัมฤทธ์ิ ใหเหมาะสมกับนักเรียนกลุมตัวอยางตามคําแนะนําของ
อาจารยท่ีปรึกษา  และผูทรงคุณวุฒิตามลําดับข้ันตอน ทําใหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  สูงกวาเกณฑมาตรฐาน 80/80 ท่ีต้ังไว และเปนไปตามสมมุติฐาน 
  2.  การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กท่ีมีปญหาในการเรียนรูทางคณิตศาสตรเร่ือง
จํานวน 1-20 ช้ันประถมศึกษาปท่ี 1 โดยใชผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากการทําแบบทดสอบหลังการ
ทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  อยูในระดับดีมากซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีต้ังไวระดับดี 
 จากการศึกษาพบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองจํานวน 1-20 ท่ีสรางข้ึนไดผานการ
ประเมินคุณภาพบทเรียนจากผูเช่ียวชาญทั้งในดานเนื้อหาบทเรียนการออกแบบบทเรียน สวนประกอบ
ดานมัลติมีเดีย  ซ่ึงผลการประเมินโดยรวมอยูในเกณฑดี อีกท้ังบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ไดผาน
การหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80  และมีการปรับปรุงแกไขใหเหมาะสมนักเรียน การเรียนดวย
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บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนส่ือการเรียนรูท่ีนาสนใจและแปลกใหมจึงทําใหนักเรียนเกิดความ
สนใจท่ีจะเรียน อีกท้ังบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียยังสามารถแสดงเนื้อหาไดนาสนใจ  ซ่ึงมีท้ัง
รูปภาพ สี และเสียง  ซ่ึงจะชวยเราความสนใจของนักเรียน อีกท้ังนักเรียนยังสามารถทดลองทํา
แบบทดสอบระหวางเรียนไดจึงสงผลใหนักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน  ซ่ึงสอดคลองกับ
งานวิจัยของ  สมปรารถนา  วงศบุญหนัก (2541 : 285)  เรวัติ  อํ่าทอง  (2541 : บทคัดยอ) และบุญสืบ 
พันธุดี (2537 : บทคัดยอ) ท่ีพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑจะชวยให
นักเรียนมีพัฒนาการทางผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน 
 จากการศึกษาพบวานักเรียนมีความสนใจในการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาก 
เพราะนักเรียนไดมีสวนรวมในกิจกรรมการเรียนการสอน  ซ่ึงมีการนําเสนอรูปภาพ ตัวอักษร  และเสียง
ท่ีเกิดข้ึนบนบนหนาจอคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนส่ิงท่ีทําใหนักเรียนมีจิตภาพในการคิดเปล่ียนแปลง
แกไขรูปภาพใหมีความแปลกใหม  ไมซํ้ากับของเดิม จึงทําใหเกิดความรู ความจํา ความเขาใจ 
ความสามารถของสมองท่ีพยามยามคิดใหแตกตางไปจากของเดิม  เพื่อไปสูความคิดใหม  เปน
พรสวรรคอยางหนึ่งท่ีซอมอยูในตัวของนักเรียน  ซ่ึงจะมีระดับมากหรือนอยแตกตางกันออกไป  
สามารถพัฒนาใหเพิ่มข้ึนไดดวยการฝกฝนและการจัดการเรียนการสอน  พจรินทร  สิทธิวรชาติ 
 (2538 : 52)  พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยใหนักเรียนมีพัฒนาการทางผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนรู ในระดับดีมาก 
  นอกจากนี้การเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนั้น  นักเรียนจะมีการเรียนอยาง
อิสระไมมีครูมาคอยควบคุม  นักเรียนสามารถเรียนไดตามความสามารถของตนเองอีกท้ังบรรยากาศใน
การเรียนไมเครงเครียดจนเกินไป  ซ่ึงตรงกับแนวคิดของ โรเจอร (Roger. 1970 : 78-80) ไดศึกษาและ
เสนอแนะแนวทางจัดการเรียนการสอนเพื่อเสริมสราง ความรูความจํา  ความเขาใจ ไววาทุกคนทํางาน
ดวยความสบายใจ ไมตองหวั่นวิตกกับคําวา  หรือหวั่นวิตกวาคะแนนจะไมดี  จัดใหมีภาวะในการเรียนรู
อยางเสรีเชนการเรียนซํ้า ๆ การเรียนโดยไมจํากัดเวลา  เฮลเดรธ (Heldreth. 1978 : 470) กลาวถึงการ
สงเสริมใหเกิด ความรู  ความจํา  ความเขาใจ  ในกระบวนการเรียนการสอนวา  ความคิดของนักเรียนจะ
ไดรับการสงเสริมใหดีข้ึนไดโดยสรางบรรยากาศในหองนักเรียนรูสึกเปนอิสระ  ไมถูกควบคุมจาก
ระเบียบวินัยท่ีเครงครัดเกินไป และสงเสริมใหนักเรียนรูจักแกปญหาดวยตนเอง 
  3.  การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของเด็กท่ีมีปญหาในการเรียนรูทางคณิตศาสตรโดย
ใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองจํานวน  1-20  จากการทําแบบทดสอบ หลังเรียนสูงกวากอน
เรียน  อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ซ่ึงเปนไปตามสมมุติฐานท่ีต้ังไว  เนื่องจากประการเรียนรู  ท่ี
ใชเปนบทเรียนสรางข้ึนตามหลักการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรสําหรับเด็ก  โดยคํานึงถึงความสนใจ  
และความเหมาะสมกับวันของเด็กประการที่สองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพิ่มเติมท่ีสรางข้ึนได
ผานการประเมินจากผูเช่ียวชาญดานการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูเช่ียวชาญดานการวัดผล
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การศึกษา  ผูเช่ียวชาญดานการศึกษาพิเศษและผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยี รวมท้ังไดมีการนําบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองใชไดผลอยางดีแลวจึง  ทําใหผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวา
กอนเรียน  ซ่ึงเปนไปในแนวทางเดียวกันกับการสอนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
  จากการศึกษาพบวา  การสอนจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีบรรยากาศในการสอนดีมีการ
นําเสนอบทเรียนดวยรูปภาพ  สี  เสียงและตัวอักษร ทําใหนักเรียนมีความสนใจ นักเรียนไดมี
ปฏิสัมพันธโตตอบกับคอมพิวเตอรโดยปราศจากความกลัวและการประเมินคาจากครูและคอมพิวเตอร
ยังสนองตอความแตกตางระหวางบุคคล  คือ นักเรียนจะเรียนชาหรือเร็วข้ึนอยูกับพื้นฐาน  และ
ความสามารถของนักเรียนเอง  ซ่ึงตรงกับแนวคิดของประชิต  อินทะกนก (2542 : 47-48) คริคคแซงค  
และเม็ทคาลฟ (Cruickshank, Bainer and Metcalf 1995 : 253) คอมพิวเตอรมัลติมีเดียท่ีมีลักษณะเดนคือ 
ระบบการนําเสนอท่ีมีการเช่ือมโยง  เนื้อหาถึงกันอยางรวดเร็ว  การเช่ือมโยงสามารถทําใหท้ังภาพ  
ตัวอักษร  อีกท้ังยังสามารถทบทวนบทเรียนไดตามความตองการ  ซ่ึงตรงกับแนวคิดของ เพราะภาพจาก
ของจริง  เสียงจะชวยกระตุนความสนใจ  และทําใหผูเรียนเขาใจดี  กอใหเกิดการเรียนรูท่ีมีความหมาย 
(Meaningful Leaning) นอกจากนั้นคอมพิวเตอร ท่ีนักเรียนใชเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ยัง
สามารถเช่ือมตออินเทอรเน็ทไดจึงทําใหนักเรียนสามารถหาขอมูลจากแหลงความรูตาง ๆ ท่ีมีอยู
มากมายในอินเทอรเน็ทไดทุกเวลา 
 
ขอเสนอแนะ 
  1.  ขอเสนอแนะท่ัวไป 
       1.1  กอนทําการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ครูผูสอนควรอธิบายวิธีการใช
บทเรียนอยางละเอียดแกนักเรียน 
       1.2  ครูผูสอนควรอยูดูแล  คอยใหความชวยเหลือ  แนะนํา  และแกไขปญหาที่เกิดข้ึนท้ัง
ทางดานตัวโปรแกรมบทเรียน หรือทางดานตัวคอมพิวเตอรในระหวางเรียน 
       1.3  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองจํานวน 1-20 สําหรับนักเรียนช้ันประถม ศึกษาปท่ี 
1  นั้น  มีเนื้อหาแบบทดสอบระหวางเรียน กอนเรียนและหลังเรียน 
       1.4  ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ควรปรึกษาและขอคําแนะนําจาก
ผูเช่ียวชาญท้ังดานเนื้อหา  และเทคนิคการผลิตอยางใกลชิด  เพื่อใหบทเรียนมัลติมีเดียท่ีผลิตออกมามี
ประสิทธิภาพ 
       1.5  ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรคํานึงถึงผูเรียนเปนหลักในการท่ีจะ
นําภาษา  หรือภาพมาใชประกอบบทเรียน 
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       1.6  ในปจจุบันการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถสรางไดงาย  โดยไมจําเปน
วาผูสรางตองเขียนโปรแกรมเปนหรือไม  เนื่องจากปจจุบันมีโปรแกรมสําเร็จรูปมากท่ีมีประสิทธิภาพ
และงายตอการสรางบทเรียน  และยังชวยประหยัดเวลา  และลดขอผิดพลาดในการเขียนโปรแกรมอีก
ดวย 
             2.  ขอเสนอแนะในการวิจัยคร้ังตอไป 
       2.1  ควรศึกษาคนควาเกี่ยวกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ในกลุมสาระการ
เรียนรูตางๆเพ่ือเปนส่ือการเรียนรูท่ีตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน 
       2.2  ในการศึกษาคนควาคร้ังนี้ผูศึกษาไดทดลองกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปท่ี 1ดังนั้นใน
การศึกษาคนควาคร้ังตอไปควรจัดทําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ในระดับช้ันอ่ืนบางเพ่ือใหผูเรียน
ไดศึกษาคนควา เรียนรูดวยตนเองตั้งแตยังเยาววัย 
                 2.3  ครูผูสอนควรสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ข้ึนในโรงเรียนเพื่อพัฒนาดานทักษะ
การคิด  การคิดคํานวณ 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียดานเนื้อหา 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  เร่ือง  จํานวน 1-20 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 1  (ชัน้ประถมศึกษาปท่ี 1) 

จัดทําโดย  นาง ยุพิน ศรเพ็ชร วิชาเอก การศึกษาพิเศษ  รหัส  47199081019 
………………………………………………………… 

คําชี้แจง  โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองวางตามความคิดเห็นของทาน 
 

ระดับความคดิเห็น  
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1. เน้ือหาสอดคลองกับจุดประสงค       

   1.1 ความเหมาะสมกับจุดประสงค       

1.2 การเสนอเน้ือหาตรงตามจุดประสงค       

2. เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง       

   2.1 การเสนอเน้ือหามีเอกภาพ (Unity)        

   2.2 ความชัดเจนของการนําเสนอ       

   2.3 ความเหมาะสมของการจัดลําดับเน้ือหา       

    2.4 ความนาสนใจของเน้ือหา       

   2.5 เน้ือหามีความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน       

   2.6 การใชภาพประกอบเหมาะสมสอดคลอง       

   2.7 ปริมาณเน้ือหาในแตละจอภาพ       

   2.8 ปริมาณเน้ือหาในแตละบทเรียน       

3. แบบทดสอบครอบคลุมจุดประสงค       

   3.1 ความสอดคลองกับจุดประสงค        

   3.2 การโตตอบของแบบฝกหัด        

   3.3 ความชัดเจนของขอคําถาม       

   3.4 วิธีการรายงานคะแนนในแตละขอของแบบทดสอบ
ระหวางเรียน 

      

   3.5 วิธีการรายงานคะแนนในแตละขอของแบบทดสอบ 
กอนเรียนและหลังเรียน 
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ขอเสนอแนะ 
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................
.......................................................................................................... 
 
 
 

  ลงช่ือ ................................................... ผูประเมิน 
                     ( ................................................... ) 
          วันท่ี ………./………../……….. 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดียดานเทคโนโลยีการศึกษา 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  เร่ือง  จํานวน 1-20 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นท่ี 1  (ชัน้ประถมศึกษาปท่ี 1) 

จัดทําโดย  นาง ยุพิน ศรเพ็ชร  วิชาเอก การศึกษาพิเศษ  รหัส 4719908019 
………………………………………………………… 

คําชี้แจง  โปรดทําเคร่ืองหมาย  ลงในชองตามความคิดเห็นของทาน 
 

ระดับความคดิเห็น  
 

รายการประเมิน 

ดีม
าก

  (
5)

 

ดี  
 (4

) 

ปา
นก

ลา
ง  

(3
) 

คว
รป

รับ
ปร

ุง  
(2

) 

ใช
ไม

ได
  (1

) 

หม
าย
เห
ตุ 

1. ดานภาพ ตัวอักษร และเสียง       

1.1 ความเหมาะสมของภาพในการสื่อความหมาย       

   1.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเน้ือหา       

   1.3 การเราความสนใจดวยเสียงและการเสริมแรง        

   1.4 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน       

   1.5 ความกลมกลืนของภาพและเสียงที่ใชประกอบ 
        บทเรียน   

      

2. ดานการออกแบบหนาจอ       

    2.1 รูปแบบของตัวอักษรท่ีใชอานไดงาย       

 2.2 ขนาดของตัวอักษรในการนําเสนอเหมาะสม       

    2.3  ความชัดเจนของการใชสีของตัวอักษร       

    2.4  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นสีตางๆ       

    2.5 ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลังของบทเรียน       

3. ดานการนําเสนอบทเรียน       
    3.1 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ       
    3.2 ความเหมาะสมของเทคนิค การนําเสนอ   
          บทเรียนและการเสริมแรง 

      

    3.3 ความเหมาะสมของจํานวนกรอบภาพ       
    3.4 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน       
    3.5 ความตอเน่ืองในการนําเสนอเน้ือหา       
4.  การเสริมแรงในบทเรียน       
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ระดับความคดิเห็น 

รายการประเมิน 

ดีม
าก

  (
5)

 

ดี  
 (4

) 

ปา
นก

ลา
ง  

(3
) 

คว
รป

รับ
ปร

ุง  
(2

) 

ใช
ไม

ได
  (1

) 

หม
าย
เห
ตุ 

5. ดานเน้ือหาและแบบทดสอบ  

     

5.1  ความชัดเจนของคําสั่ง       
5.2  วิธีการสรุปผลคะแนนรวมทายแบบทดสอบ       
5.3 ความนาสนใจเก่ียวกับการโตตอบแบบทดสอบ
โดยใชเมาสคลิก การเสริมแรง 

      

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

ลงช่ือ ................................................. ผูประเมิน 
                                                                                           ( ................................................ ) 
                                                                                วันท่ี ………./………../……….. 
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ภาคผนวก  ค 
 

คาดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาและแบบทดสอบของเครื่องมือ 
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ตาราง  แสดงคะแนนท่ีไดจากความคิดเหน็ของผูเช่ียวชาญ  จํานวน 3 ทาน  ท่ีตรวจคาดัชนีความ  
      เท่ียงตรงเชิงเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  เร่ืองจํานวน 1-20 
 
     การวิเคราะหคาความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหาใชสอนดานความรู  ความจํา  ความเขาใจของบทเรียน  
     คอมพิวเตอรมัลติมิเดีย  เร่ืองจํานวน 1-20 
 

คะแนนความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ รายการ 
คนท่ี1 คนท่ี1 คนท่ี1 

IOC 

บทเรียนคอมพิวเตอร เรืองจํานวน 1 +1 +1 +1 1.0 
บทเรียนคอมพิวเตอร เรืองจํานวน 2 +1 +1 +1 1.0 
บทเรียนคอมพิวเตอร เรืองจํานวน 3 +1 +1 +1 1.0 
บทเรียนคอมพิวเตอร เรืองจํานวน 4 +1 +1 +1 1.0 
บทเรียนคอมพิวเตอร เรืองจํานวน 5 +1 +1 +1 1.0 
บทเรียนคอมพิวเตอร เรือง 0  +1 +1 +1 1.0 
บทเรียนคอมพิวเตอร เรืองจํานวน 6 +1 +1 +1 1.0 
บทเรียนคอมพิวเตอร เรืองจํานวน 7 +1 +1 +1 1.0 
บทเรียนคอมพิวเตอร เรืองจํานวน 8 +1 +1 +1 1.0 
บทเรียนคอมพิวเตอร เรืองจํานวน 9 +1 +1 +1 1.0 
บทเรียนคอมพิวเตอร เรืองจํานวน 10 +1 +1 +1 1.0 
บทเรียนคอมพิวเตอร เรืองจํานวน 11 +1 +1 +1 1.0 
บทเรียนคอมพิวเตอร เรืองจํานวน 12 +1 +1 +1 1.0 
บทเรียนคอมพิวเตอร เรืองจํานวน 13 +1 +1 +1 1.0 
บทเรียนคอมพิวเตอร เรืองจํานวน 14 +1 +1 +1 1.0 
บทเรียนคอมพิวเตอร เรืองจํานวน 15 +1 +1 +1 1.0 
บทเรียนคอมพิวเตอร เรืองจํานวน 16 +1 +1 +1 1.0 
บทเรียนคอมพิวเตอร เรืองจํานวน 17 +1 +1 +1 1.0 
บทเรียนคอมพิวเตอร เรืองจํานวน 18 +1 +1 +1 1.0 
บทเรียนคอมพิวเตอร เรืองจํานวน 19 +1 +1 +1 1.0 
บทเรียนคอมพิวเตอร เรืองจํานวน 20 +1 +1 +1 1.0 
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     การวิเคราะหคาความเท่ียงตรงของแบบทดสอบทายบทเรียน วดัดานความรู   ความจํา  ความเขาใจ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ืองจํานวน 1-20  มีจํานวน 4 บท  บทละ 10 ขอ   
 

คะแนนความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ รายการ 
คนท่ี1 คนท่ี1 คนท่ี1 

IOC 

บทเรียนคอมพิวเตอรบทท่ี 1    จํานวน 1-5 
และ0 

    

ขอท่ี1 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี2 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี3 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี4 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี5 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี6 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี7 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี8 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี9 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี10 +1 +1 +1 1.0 

บทเรียนคอมพิวเตอรบทท่ี 2 จํานวน 6-10     
ขอท่ี1 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี2 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี3 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี4 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี5 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี6 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี7 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี8 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี9 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี10 +1 +1 +1 1.0 
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  การวิเคราะหคาความเท่ียงตรงของแบบทดสอบทายบทเรียนวดั ดานความรู   ความจาํ  ความเขาใจของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ืองจํานวน 1-20   มีจํานวน 4 บท  บทละ 10 ขอ   
 

คะแนนความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ รายการ 
คนท่ี1 คนท่ี1 คนท่ี1 

IOC 

บทเรียนคอมพิวเตอรบทท่ี 3 จํานวน 11-15     
ขอท่ี1 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี2 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี3 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี4 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี5 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี6 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี7 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี8 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี9 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี10 +1 +1 +1 1.0 

บทเรียนคอมพิวเตอรบทท่ี 4 จํานวน 16-20     
ขอท่ี1 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี2 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี3 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี4 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี5 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี6 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี7 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี8 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี9 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี10 +1 +1 +1 1.0 

 
 
 



 76 

 การวิเคราะหคาความเท่ียงตรงของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน วัดดานความรู   ความจํา   
     ความเขาใจ  ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ืองจํานวน 1-20  มีจํานวน 40 ขอ   
 

คะแนนความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ รายการ 
คนท่ี1 คนท่ี1 คนท่ี1 

IOC 

ขอท่ี1 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี2 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี3 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี4 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี5 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี6 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี7 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี8 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี9 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี10 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี11 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี12 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี13 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี14 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี15 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี16 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี17 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี18 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี19 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี20 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี21 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี22 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี23 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี24 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี25 +1 +1 +1 1.0 
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 การวิเคราะหคาความเท่ียงตรงของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน วัดดานความรู   ความจํา   
     ความเขาใจ  ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ืองจํานวน 1-20  มีจํานวน 40 ขอ   
 

คะแนนความคิดเห็นของผูเช่ียวชาญ รายการ 
คนท่ี1 คนท่ี1 คนท่ี1 

IOC 

ขอท่ี26 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี27 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี28 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี29 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี30 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี31 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี32 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี33 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี34 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี35 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี36 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี37 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี38 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี39 +1 +1 +1 1.0 
ขอท่ี40 +1 +1 +1 1.0 
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ภาคผนวก  ง 
 

ตัวอยางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมิเดีย 
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จํานวน 40 ขอ
ชุดเดียวกับแบบทดสอบกอนเรยีน
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ภาคผนวก  จ 
 

เชาวนปญญาของเด็กที่มีปญหาทางการเรียนรู 
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ผลการประเมินเชาวปญญาของเด็กท่ีมีปญหาทางการเรียนรู 
 

คนท่ี ระดับ IQ หมายเหตุ 
1 95.05  
2 101.03  
3 93.05  
4                    104.85  
5 97.05  
6 98.09  

 



 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 

ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 
ช่ือ     สกุล                                        นางยพุิน    ศรเพ็ชร 
วันเดือนปเกดิ                                   27  กุมภาพันธ  พ.ศ.2502 
ท่ีอยูปจจุบัน                                     276/3  หมู6  ตําบลหนองตูม  อําเภอกงไกรลาศ  จังหวดัสุโขทัย 
ประวัติการทํางาน 
ตําแหนง                                           ครูชํานาญการ(พิเศษ)  วิชาคณิตศาสตร 
สถานท่ีทํางาน                                 โรงเรียนบานเกาะนอก(ประชานุเคราะห)  หมู3  ตําบลหนองตูม       
                                                         อําเภอกงไกรลาศ  จงัหวัดสุโขทัย  64170 
รางวัลท่ีไดรับระดับชาติ                   ครูเกียรติยศ (สาขาคณิตศาสตร)  พ.ศ.2546 
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