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This research aimed to develop a computer multimedia instruction on “Geometry” in 

Mathematics learning group for the first level students according to a set of 85/85 criterion. 

 The samples groups used in this study were 48 first level students (Pratomsuksa 3) 

at Mathayomwatmaikrongtong School, Srimahaphote, Prachinburi, in the second semester 

of 2007 academic year. The samples were selected by multistage random sampling to test 

an efficiency of the computer multimedia instruction. The data were analyzed by percentage 

and mean. 

 The results revealed that a quality of the developed computer multimedia instruction 

as evaluated by content experts was ranked in an excellent level and in a good level by 

educational technology experts, and the efficiency of the computer multimedia instruction 

was 89.47/93.60. 
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ประกาศคุณูปการ 
  

  สารนิพนธฉบับนี้สําเร็จโดยไดรับความกรุณาเปนอยางสูงในการใหคําปรึกษาและเสนอแนะ
ตลอดจนแกไขขอบกพรองตางๆ อยางดียิ่งจาก ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา เจริญวานิช อาจารยที่
ปรึกษาสารนพินธ รวมทั้งผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชรและผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ 
บุญสง  ที่กรุณาเปนกรรมการสอบสารนพินธและกรุณาใหคําปรึกษา ตลอดจนตรวจแกไขขอผิดพลาด
ตางๆ  ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ โอกาสนี ้
 ขอกราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารยบุญยฤทธิ์ คงคาเพ็ชร ผูชวยศาสตราจารย 
ชาญชัย อินทรสุนานนท อาจารยนฤมล ศิระวงษ อาจารยภาควิชาเทคโนโลยกีารศึกษามหาวิทยาลัย 

ศรีนครินทรวิโรฒ ที่กรุณาเปนผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา และขอกราบขอบพระคุณอาจารย
ใบบุญ บุญทน อาจารยนิพาภรณ บุญทน และอาจารยมณเฑียร พงษจํานงค ที่กรุณาเปนผูเช่ียวชาญ
ดานเนื้อหาและใหขอเสนอแนะเพ่ือประโยชนในการทาํสารนพินธ 
 ขอกราบขอบพระคุณอาจารยใหญและคณะครูคอมพิวเตอร ฝายประถมศึกษา โรงเรียนมัธยม
วัดใหมกรงทอง ที่กรุณาเอื้อเฟอ อํานวยความสะดวกในทุกเร่ืองตลอดการทดลอง ทําใหการทดลอง
สําเร็จลุลวงไดเปนอยางดี 

 ตลอดระยะเวลาที่ผูวิจัยไดศึกษาและทําสารนิพนธ ผูวจิัยขอรําลึกถึงพระคุณบิดา มารดาผูให
กําเนิด ใหการศึกษา ใหทนุทรัพย คอยใหความชวยเหลือ คําปรึกษาแนะนําและที่สําคัญคือใหกําลังใจ
จนทาํใหผูวิจัยศึกษาคนควาทําสารนิพนธฉบับนี้สําเร็จลุลวงไดตามวัตถุประสงค และขอขอบคุณ
เพ่ือนๆนิสิตปริญญาโทภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา ภาคพิเศษ ที่ชวยกระตุนและใหความ
ชวยเหลือ และเปนกําลังใจมาโดยตลอด 
 ผูวิจัยขอใหคุณคาและประโยชนของสารนิพนธฉบับนี ้ ขอมอบเปนเคร่ืองบูชาตอผูมีพระคุณ
บิดา มารดา ครอบครัวขุนพรม ครูอาจารยทุกทานที่ประสิทธิ์ประสาทวชิาความรูใหแกผูวิจัย 
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บทที่ 1 
บทนํา 

ภูมิหลัง 
 ปจจุบันการศึกษาเร่ืองคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย นบัวาเปนส่ิงจาํเปนมาก เนื่องจากการ

พัฒนาในตัวของเคร่ืองไมโครคอมพิวเตอร ทั้งฮารดแวรและซอฟตแวรในอนาคตจะเปนเร่ืองที่

เกี่ยวของกับระบบมัลติมีเดียทัง้ส้ิน ดังนั้นบุคคลในวงการศึกษาจึงใหความสนใจที่จะพัฒนาและ

ประยุกตใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับวงการศึกษาใหแพรหลายมากย่ิงข้ึน 

 พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 มาตร 22 กําหนดแนวทางในการจัด

การศึกษาไววา การจัดการศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพฒันา

ตนเองไดและถือวาผูเรียนมคีวามสําคัญทีสุ่ด ฉะนั้น ครู ผูสอน และการจัดการศึกษาจะตอง

เปล่ียนแปลงบทบาทจากการเปนผูชีน้ํา ผูถายทอดความรู ไปเปนผูชวยเหลือ สงเสริม และ

สนับสนนุผูเรียนในการแสวงหาความรูจากส่ือและแหลงการเรียนรูตางๆและใหขอมลูที่ถูกตองแก

ผูเรียนเพื่อนาํขอมูลเหลานัน้ไปใชสรางสรรคความรูตน 

 หนาที่ของครูจึงตองคนหาวิธกีารสอนตางๆมาใช เพื่อใหนกัเรียนสนใจในบทเรียนมากข้ึน

และใหนักเรียนมีสวนรวมโดยยึดนกัเรียนเปนศูนยกลาง กระทรวงศึกษาธิการประกาศสนับสนุนให

มีการใชส่ือการเรียนการสอนทัง้ระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาอยางแพรหลาย และใหมีการ

พัฒนาส่ือการเรียนการสอนทุกประเภทอยางตอเนื่อง เพื่อชวยใหการเรียนการสอนประสบ

ผลสําเร็จ ตามหลักสูตรฉบับปรับปรุงเนนกระบวนการเรียนรู การคดิและการแกปญหา โดยจะ

สงเสริมใหมกีารใชส่ือการสอนอยางหลากหลายในแตละกลุมประสบการณสําหรับประถมศึกษา 

และแตละวิชาสําหรับมัธยมศึกษาเพื่อนาํไปสูการเกิดกระบวนการตางๆ ตามที่หลักสูตรตองการ 

(สม ชัยสรรค.2533:7) 

 ส่ือการเรียนการสอนประเภทคอมพวิเตอรมัลติมีเดียทวคีวามสําคัญมากข้ึน  เพราะผูเรียน

สามารถเรียนไดดวยตนเอง เนื้อหาที่ตนสนใจ เวลาที่ตนตองการ หรือแมแตรูปแบบการเรียนที่ตน

ตองการทกุส่ิงทุกอยางสามารถตอบสนองความตองการนั้นไดดวยโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย นกัการศึกษาไดกลาวไววาการเรียนรูจะเกิดข้ึนเมื่อผูเรียนสนใจ และเปนไปดวยความ

สนุกสนาน ลําพงัครูเพียงคนเดียวคงไมสามารถทําใหเกิดการเรียนเปนไปอยางสนุกสนาน ส่ือการ

สอนมีความจาํเปนในการชวยครูใหสามารถสอนไดอยางมีชีวิตชวีามากข้ึน (ชยัยงค พรหมวงศ.

2521:88)  

คอมพิวเตอรจะชวยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เนือ่งจากคอมพวิเตอรมี

ความสามารถในการตอบสนองขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดในทันทีซึง่เปนการชวยเสริมแรงใหแก

ผูเรียน ดังนัน้ ในขณะนี้จงึมกีารใชคอมพวิเตอรชวยสอนกันอยางกวางขวางและแพรหลาย 
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(กิดานนัท มลิทอง.2531:187) การนาํเสนอขอมูลของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย จะเปด

โอกาสใหผูเรียนเรียนรูเนื้อหาจากส่ือหลายรูปแบบ คือ ตัวอักษร  ภาพกราฟก วีดิทัศน และเสียง 

ชวยใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนเนื้อหาที่มคีวามสัมพันธกันโดยการกดปุมเลือกเนื้อหาที่ผูเรียน

สนใจ (Gayeski.1993 :98)  

วิธีการนําเอาคอมพิวเตอรไปใชประโยชนมากที่สุดคือ การทาํใหอยูในรูปของชุดการเรียน

สําเร็จรูป ซึ่งรวมทัง้โปรแกรมคอมพิวเตอรที่จะใช โดยผูเรียนกับเคร่ืองคอมพวิเตอรมีจอภาพและ

คูมือประกอบการใช ตัวผูเรียนเองไมจําเปนตองมีความรูเกี่ยวกับการเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอร

และอาจตองการความชวยเหลือเพยีงเล็กนอยตอนเร่ิมตนใชคอมพวิเตอรเกี่ยวกับแปนพิมพที่

เหมาะสม ชุดเรียนคอมพวิเตอรนี้สามารถนําไปใชใหเปนประโยชนโดยการเรียนดวยตนเอง โดยใช

กับผูเรียนที่สามารถเรียนดวยตนเองในการศึกษา ซึง่ส่ิงสําคัญของวิธกีารและข้ันตอนคือความ

นาสนใจของชุดเรียนนัน้ๆ (นิพนธ ศุขปรีดีและคณะ.2528 :10-11) นอกจากนี้คอมพิวเตอรยงัมี

ความสามารถในการตอบสนองตอขอมูลที่ผูเรียนปอนเขาไปไดทันท ี ซึ่งเปนการเสริมแรงใหแก

ผูเรียน การเสริมแรงดังกลาวผูเรียนจะไดจากบทเรียนคอมพิวเตอรเปนอยางมาก ดังนัน้จึงมีการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรอยางกวางขวาง การนาํเอาคอมพิวเตอรมาใชในกิจกรรมการเรียนการสอน

อยางมีหลักการอยางชาญฉลาดก็จะเปนการสงเสริมการเรียนรูของผูเรียน และชวยอํานวยความ

สะดวกใหแกครูผูสอนทําใหครูมีเวลาที่จะคิดพัฒนาการศึกษาใหสมบูรณมากยิง่ข้ึน (เพิ่มเกียรติ 

ขมวัฒนา.2532 : 120) 

 ในบรรดาวิทยาการพืน้ฐานตางๆนั้น คณิตศาสตรนับวามีความจําเปนตอการดํารง

ชีวิตประจําวัน และเปนพืน้ฐานที่สําคัญของการเรียนรูวทิยาการสาขาตางๆ เชน วิทยาศาสตร 

วิศวกรรมศาสตร เทคโนโลยี ฯลฯ กระทรวงศึกษาธิการไดกําหนดเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรใน

หลักสูตรระดับประถมศึกษา และกําหนดจุดประสงคทั่วไปของการสอนคณิตศาสตร เพื่อตองการ

เนนใหผูเรียนมีความรู ความเขาใจเกี่ยวกับหลักการของคณิตศาสตร มีทกัษะในการคิดคํานวณ

ตามลําดับเหตุผล ในวิธีการทางวทิยาศาสตร จนเกดิความเคยชินตอการแกปญหา กอใหเกดิ

ความคิดริเร่ิมสรางสรรค สามารถนําไปใชใหเกิดประโยชนในชีวิตประจําวนัไดอยางมั่นใจ ประณีต 

ละเอียดถี่ถวน แมนยาํและรวดเร็ว (บุญเกื้อ ละอองปลิว.2534:1) สําหรับการวางพืน้ฐานทาง

การศึกษาใหเด็ก ควรที่จะเร่ิมต้ังแตยังเล็กเพราะสอนงายกวา เมื่อทําใหเด็กเขาใจงาย ไมเบ่ือ 

สนใจที่จะเรียน กส็งผลใหการเรียนการสอนสําเร็จตามวัตถปุระสงคทีว่างไวจากหลักสูตร

ประถมศึกษา พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2533)  

 ตามหลักสูตรประถมศึกษา พทุธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง พ.ศ.2533) ไดกําหนด

จุดประสงคของการเรียนการสอนคณิตศาสตร ไวดังนี ้(กระทรวงศึกษาธิการ.2534) 
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1. มีความรู ความเขาใจในคณิตศาสตรพื้นฐานและมีทักษะในการคิดคํานวณ 

2. รูจักคิดอยางมเีหตุมีผล และแสดงความคิดออกมาอยางมีระบบชัดเจนและรัดกุม 

3. รูคุณคาของคณิตศาสตรและมีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร 
4. สามารถนําประสบการณทางดาน ความรู ความคิดและทักษะทีไ่ดจากการเรียน

คณิตศาสตรไปใชในการเรียนรูตางๆและใชในชีวิตประจาํวนั 

จากจุดประสงคขางตนแสดงใหเหน็วามุงใหนกัเรียนไดรับพื้นฐานทางคณิตศาสตร มี

ความคิดอยางมีเหตุผลและสามารถนําคณิตศาสตรไปใชในชีวิตประจาํวันได ครูผูสอนมีหนาที่ใช

วิธีการตางๆชวยนกัเรียนใหบรรลุจุดประสงคของการเรียนดังกลาว แตในปจจุบันเรายังไมสามารถ

จัดการศึกษาใหกับนักเรียนเพื่อใหบรรลุจุดประสงคทีว่างไวได นักเรียนยงัขาดการเรียนรูทีม่ี

คุณภาพ อันมีสาเหตุหลายประการ เชน จํานวนนักเรียนที่มากเกนิไป นกัเรียนมคีวามรูเดิมที่ไม

เพียงพอ ครูสอนอธิบายไมแจมชัด ครูขาดการเสริมแรง ซึ่งสอดคลองกับรายงานผลการสํารวจ

ปญหาและความตองการของนักเรียนสําหรับวิชาคณิตศาสตรของเบญจรัตน จารุมร (2527) ที่

พบวา นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3 มีปญหาและความตองการเกี่ยวกับอาจารยประจําวชิา

คณิตศาสตรมากที่สุด คือ วธิีสอน รวมทัง้คําพูดและการอธิบาย  

คอมพิวเตอรจะมีประโยชนตอการเรียนการสอนในวชิาคณิตศาสตรเปนอยางมาก เชน 

สามารถตอบสนองตอการเรียนเปนรายบุคคล เพราะทุกคนยอมมีความแตกตางกันอยูแลว 

ความสามารถในการรับรูของแตละคนตางกัน จึงเปนการยากแกการสอนโดยครู หรือเรียนจาก

ตํารา คอมพวิเตอรจะชวยในการจาํลองสถานการณใหเห็นจริง สามารถคํานวณไดอยางรวดเร็ว 

ทําใหนกัเรียนเรียนไดเร็วและถูกตอง ส่ิงที่สําคัญคือ คอมพวิเตอรสามารถสรางแรงกระตุนและ

แรงจูงใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรไดเปนอยางดี (ยพุิน พพิิธกุล และอรพรรณ ตันบรรจง.

2536:173) 

 ดังนัน้ ผูวิจยัจึงเล็งเหน็ความสําคัญของส่ือการเรียนการสอนประเภทคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย ทีจ่ะเขามามีบทบาทอยางมากตอการเรียนจึงตองการที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร เร่ืองเรขาคณิต สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 1 เพื่อใชเปนส่ือเสริมในการ

สอนวิชาคณิตศาสตร และเปนการเปดโอกาสใหเด็กไดสัมผัสกับเทคโนโลยทีีท่ันสมยัพรอมทั้ง

สามารถทบทวนบทเรียนได นอกจากน้ันบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเร่ืองเรขาคณิต ยัง

สามารถบูรณาการในหลากหลายวิชา เชน วิชาศิลปศึกษา ในเร่ืององคประกอบพื้นฐานในการ

สรางภาพตางๆที่ตองใชพืน้ฐานจากรูปเรขาคณิต ทีสํ่าคัญที่สุดคือสามารถพัฒนาซอฟทแวรใหมี

ความหลากหลายมากข้ึน เพื่อความสะดวกในการนําไปใชกับการเรียนการสอนในทุกโอกาส 
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ความมุงหมายของการวจิยั 
เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเร่ืองเรขาคณิต สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 1 ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑกําหนด 85/85 

 
ความสาํคัญของการวิจยั 

1.ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ เพื่อเปนเคร่ืองมือสําหรับชวยสอน 

ในเร่ืองเรขาคณิต สําหรับนกัเรียนชวงช้ันที่1 (ชั้นประถมศึกษาปที่3) 

2.เพื่อเปนแนวทางสําหรับครูในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียในรายเนื้อหา

อ่ืน ๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี ้    เปนนักเรียนชวงชัน้ที่1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 3) ซึง่กําลัง

เรียนอยูในภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนมัธยมวัดใหมกรงทอง อําเภอศรีมหาโพธิ 

จังหวัดปราจีนบุรี ทั้งหมด 4 หองเรียน เปนนักเรียนจํานวนจํานวน 140 คน 
 
กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัคร้ังนี ้    เปนนกัเรียนชวงชั้นที่1 (ชัน้ประถมศึกษาปที ่ 3) ซึ่ง

กําลังเรียนอยูในภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนมธัยมวัดใหมกรงทอง อําเภอศรีมหาโพธิ 

จังหวัดปราจีนบุรี จํานวน 48 คน ไดมาดวยวธิีการสุมแบบหลายข้ันตอน (Multi-State Random 

Sampling) โดยมีข้ันตอนการสุม ดังนี ้

1. จับสลากนกัเรียนมาจํานวน 3 หองเรียนจากนกัเรียนจํานวน 4 หองเรียน 

             2.จับสลากนกัเรียนจํานวน 3 หองเรียนในขอ 1 เพื่อใหเปนหองเรียน ที ่ 1,2 และ 3    

ตามลําดับ   

3. จับสลากนกัเรียน จากหองเรียนที่ 1 จาํนวน 3 คน เพื่อใชในการทดลองคร้ังที่ 1 

4. จับสลากนกัเรียน จากหองเรียนที่ 2 จาํนวน 15 คน เพื่อใชในการทดลองคร้ังที่ 2 

5. จับสลากนกัเรียน จากหองเรียนที่ 3 จาํนวน 30 คน เพื่อใชในการทดลองคร้ังที่ 3 
 
 เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย 
เนื้อหาทีน่าํมาทําเปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเรขาคณิต กลุมทกัษะการ

เรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่1 (ชัน้ประถมศึกษาปที่ 1-3) เปนสวนหนึง่ของวชิา

คณิตศาสตร ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพทุธศักราช 2544 ไดแบงออกเปน 5 หนวยดังนี ้
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หนวยที่ 1 รูปสามเหลี่ยม รูปส่ีเหล่ียม รูปหาเหล่ียม รูปหกเหลี่ยม 

หนวยที่ 2  รูปเรขาคณิตสองมิติ 

หนวยที่ 3 รูปที่มีแกนสมมาตร 

หนวยที่ 4 รูปเรขาคณิตสามมิติ 

หนวยที่ 5 การจําแนกรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 

 
นิยามศัพทเฉพาะ 
 

 1.บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ บทเรียนทีน่ําคอมพิวเตอรเขามาใชเปน

เคร่ืองมือในการเรียนการสอน การนาํเสนอเนื้อหาบทเรียนเปนการสอนในกลุมสาระการเรียน

คณิตศาสตร เร่ืองเรขาคณิต ซึ่งประกอบดวยตัวอักษร ภาพ เสียงและดนตรีประกอบ โดยเสนอ

เนื้อหาของบทเรียนใหมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนและบทเรียน มีแบบฝกหัดระหวางเรียนและ

แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพือ่ใชในการประเมินความรูความเขาใจของผูเรียน 

 2.การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การออกแบบจัดทําบทเรียนที่

นําเสนอดวยคอมพิวเตอร ซึง่มีทัง้ภาพนิง่ เสียง ผสมผสานกนัอยางลงตัว  และสามารถโตตอบ

ระหวางผูเรียนกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียได แลวนาํบทเรียนที่จัดทาํไปใหผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหาวิชาคณิตศาสตรและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาตรวจสอบคุณภาพเพื่อนํากลับไป

ปรับปรุงแกไข แลวนําไปทดลองใชเพื่อนาํผลมาปรับปรุงแกไข แลวนําไปทดลองกับกลุมตัวอยาง

ตามข้ันตอน เพื่อนาํผลมาปรับปรุงแกไขจนบทเรียนมปีระสิทธิภาพใหไดตามเกณฑทีก่าํหนด คือ 

85/85 

 3.ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ ผลสัมฤทธิท์างการ

เรียนหลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเรขาคณิต ตองมีคาไมตํ่ากวาเกณฑ 

85/85 

 85 ตัวแรก หมายถงึ รอยละของคะแนนเฉลี่ย จากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

 85 ตัวหลัง หมายถงึ รอยละของคะแนนเฉล่ีย จากการทําแบบทดสอบภายหลังจากที่เรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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 4.ผลสัมฤทธิท์างการเรียน หมายถึง ความรู ความจํา ความเขาใจเกี่ยวกับเนือ้หาใน

บทเรียน เร่ืองเรขาคณิต กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่1 ซึ่งวัดไดจาก

คะแนนที่ไดจากการทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางข้ึนและหาคุณภาพแลว  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวจิัยที่เกีย่วของ 

 ผูวิจัยไดศึกษาและคนควาเอกสารและงานวิจยัที่เกี่ยวของกับการสรางและพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองเรขาคณิต โดยแบงเปนหวัขอตางๆดังนี ้  

1. เอกสารเกี่ยวกับการวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 1.1 หลักการวจิัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 1.2 ลักษณะของงานวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา 

 1.3 ข้ันตอนการวิจัยและพฒันาทางการศึกษา 

 1.4 โอกาสในการทาํวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 

2. เอกสารและงานวจิัยเกีย่วกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

 2.1 ความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 2.2 ประเภทของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 2.3 องคประกอบของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 2.4 รูปแบบการนําเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.5 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 2.6 การพัฒนาคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

 2.7 งานวิจัยทีเ่กี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

3.เอกสารและงานวิจยัเกีย่วกับการเรียนรูดวยตนเอง 

3.1 ความหมายของการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.2 จุดประสงคของการจัดการเรียนการสอนแบบการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.3 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.4 ข้ันตอนการเรียนรูดวยตนเอง 

 3.5 ส่ือที่ใชสําหรับการเรียนรูดวยตนเอง 

3.6 ประโยชนของการเรียนรูดวยตนเอง  

3.7 บทบาทและคุณคาของบทเรียนดวยตนเองตอการเรียนการสอน 

4.เอกสารและงานวิจยัเกีย่วกับการสอนวิชาคณิตศาสตร 

 4.1 ความมุงหมายของการสอนคณิตศาสตร  

 4.2 ทฤษฎีการสอนคณิตศาสตร 

4.3  หลักการสอนคณิตศาสตรระดับประถมศึกษา 

4.4 ปญหาเกีย่วกับการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนระดับประถมศึกษา 

4.5 ประโยชนของคณิตศาสตร 
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1. เอกสารเกีย่วกับการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษา 
  

1.1 หลกัการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
 การวิจยัและพฒันาทางการศึกษาหมายถึง การวิจัยซึง่เกิดจากความพยายามที่จะ

สรางสรรคผลิตผลและกระบวนการบางส่ิงบางอยาง ตามหลักการเฉพาะและตามระเบียบวธิีการ

วิจัยที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิภาพของผลติผลและกระบวนการ เมื่อนําผลนั้นไปใชซึ่ง

รูปแบบการวิจยัและพัฒนาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่งผูวิจัยจะตอง

ออกแบบสรางสรรคและพัฒนาผลผลิตดวยการทดลองประเมินผลและปอนขอมูลยอนกลับ เพือ่

ปรับปรุงผลผลิตนั้นใหพัฒนาข้ึนทัง้ทางดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่

กําหนด (เปร่ือง กมุุทและทิพยเกสร บุญอําไพ. 2536 : 2)  

 บอรก (Borg. 1981 : 222-223) กลาวถงึหลักการวิจยัและพัฒนาทางการศึกษาไววาการ

วิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (educational research and development = R & D cycle)เปน

การพัฒนาการศึกษาโดยอาศัยพื้นฐานการวิจัย เปนกลยทุธหรือวิธีการสําคัญที่นยิมใชเพื่อการ

ปรับปรุงเปลี่ยนแปลง โดยมจีุดมุงหมายเพือ่ใชเปนกระบวนการพฒันา และตรวจสอบคุณภาพของ

ผลิตภัณฑทางการศึกษา 

  
1.2 ลักษณะของงานวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
การวิจยัและพฒันาทางการศึกษา แตกตางจากการวจิัยทางการศึกษาใน 2 ประการ 

(Borg. 1981 : 223) ดังนี ้

1. เปาหมายการวิจยัทางการศึกษามุงทีจ่ะคนควาหาความรูใหมโดยการวจิัยพืน้ฐานหรือ

มุงหาคําตอบเกี่ยวกับการปฏิบัติงานโดยการวิจยัประยกุต  แตการวิจัยและการพฒันาทาง

การศึกษามุงที่จะพฒันาและตรวจสอบคุณภาพผลิตภัณฑทางการศึกษา  เชน การวจิัย

เปรียบเทยีบประสิทธิผลของวิธีการสอนหรืออุปกรณการสอน  ผูวิจัยอาจจะพัฒนาส่ือหรือ

ผลิตภัณฑทางการศึกษาสําหรับการสอน 

2. การนําไปใช  การวิจัยทางการศึกษามีชองวางที่เกดิข้ึนระหวางผลการวิจยักับการนํา

ผลการวิจยัไปใชไดจริง  ผลการวิจยัจํานวนมากไมไดนําไปใช  นักศึกษาและนกัวิจยัจึงหาทางลด

ชองวางดวยวธิีการที่เรียกวา “การวิจยัและพัฒนา” แตกระนั้นก็ตาม การวิจัยและพัฒนาทาง

การศึกษาก็ไมสามารถทดแทนการวิจยัทางการศึกษาได เพียงแตสามารถเพิ่มประสิทธิภาพของ

การวิจยัทางการศึกษาใหไดผลดีข้ึนตอการจัดการศึกษาเปนตัวเช่ือมเพื่อนาํผลผลิตหรือผลิตภัณฑ

ทางการศึกษาที่ไดใหสามารถนําไปใชประโยชนในสถานศึกษาไดจริง การใชยทุธวิธีการวิจัยและ
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พัฒนาทางการศึกษาเพื่อพฒันาผลิตภัณฑทางการศึกษาใหดีข้ึน จึงเปนผลโดยตรงจากการวจิัย

ทางการศึกษา ไมวาจะเปนการวิจัยในระดับวิจัยพืน้ฐานหรือการวจิัยประยุกตกต็าม จะให

ประโยชนไดมากย่ิงข้ึน 
 

1.3 ขั้นตอนการวิจัยและพัฒนาทางการศกึษา 
 เอสพิชและวลิเลียมส (Espich and  Williams. 1997: 75-79) ไดอธิบายถงึการทดลองใช

และปรับปรุงแกไขส่ือการสอนและบทเรียนสําเร็จรูปไว 3 ข้ันตอน ดังนี ้

1. การทดสอบทีละคน (One to one Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับที่ตํ่า

กวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพือ่ใหศึกษาส่ือที่พัฒนาข้ึนและหลังจากทีศึ่กษาผูที่พัฒนา

ส่ือจะทําการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกบัขอบกพรองของส่ือจากกลุมตัวอยาง 

2. การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) ในข้ันนี้จะใชผูทดลองเปนกลุม

ประมาณ 5-8 คน จะดําเนินการที่คลายกับข้ันตอนที ่ 1 แตจะใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบ

กอนเรียนและหลังเรียนดวยเพ่ือที่จะไดนําผลไปวิเคราะหทดสอบหาประสิทธิภาพของส่ือ โดย

อาศัยเกณฑ 80/80 ซึ่ง 80 ตัวแรกหมายถึงผูเรียนรอยละ 80 ของท้ังหมดที่สามารถทําขอสอบได

ถูกตอง และถาหากผลการวเิคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็ปรับปรุงแกไขเฉพาะขอที่บกพรอง

เพื่อนาํไปทดลองในขั้นที่ 3 ตอไป และถาหากผลการวิเคราะหไมเปนไปตามเกณฑดังกลาว กจ็ะ

ดําเนนิการตามวิธีการเดิมกบักลุมตัวอยางใหมจนกวาจะไดตามเกณฑทีก่ําหนด 

3. การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) ทดสอบกับกลุมตัวอยางที่เปนประชากร

เปาหมายจริง โดยพัฒนาส่ือจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอน

ดําเนนิการแทนโดยใชวธิีการดําเนินการเชนเดียวกับตอนที ่2 

 

ซึ่งสอดคลองกับข้ันตอนการวิจัยและพฒันาของไพโรจน เบาใจ (ไพโรจน เบาใจ. 2537) มี

ข้ันตอน 6 ข้ันตอนดังนี ้

ข้ันที่ 1 กาํหนดจุดมุงหมาย 

ข้ันที่ 2 การวิเคราะหโดยวิเคราะหส่ิงตางๆดังนี ้

 - วิเคราะหเนื้อหาวิชา 

 - วิเคราะหผูเรียน 

 - วิเคราะหส่ือการเรียนการสอน 

ข้ันที่ 3 การออกแบบบทเรียน 

ข้ันที่ 4 การผลิตส่ือ 

ข้ันที่ 5 การทดลองและปรับปรุงแกไข 
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 - การทดลองเปนรายบุคคลและปรับปรุงแกไข 

 - การทดลองเปนกลุมยอยและปรับปรุงแกไข 

 - การทดลองกบักลุมใหญหรือทดลองภาคสนามและปรับปรุงแกไข 

ข้ันที่ 6 การเผยแพร 

  

โดยสรุปแลวการวิจัยและพฒันา เปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยทางการศึกษา ทัง้

การวิจยัพืน้ฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนาํไปใชในการปรับปรุง หรือพัฒนาการศึกษามาก

ยิ่งข้ึน เพราะการวิจยัและพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชในการจัดการศึกษา

ไดอยางกวางขวาง ข้ันตอนการวิจยัและพฒันาสวนใหญเหมือนข้ันตอนการวิจัยการศึกษา เหมือน

การวิจยัเชิงประเมินผล (Evaluation Research) อีกดวย การที่จะสงเสริมและสนับสนุนการวิจยั

และพัฒนาทางการศึกษาในเมืองไทยจึงไมเปนส่ิงที่ยากเกินไป เพราะการวิจัยทางการศึกษาได

เจริญกาวหนาในประเทศไทยมาเปนเวลานาน หนวยราชการระดับสูงหลายแหงมกีารทาํวจิัย

ทางการศึกษาอยางเปนลํ่าเปนสันและเปนกิจจะลักษณะ ในทางการศึกษานั้นกม็ีการเปดสอนการ

วิจัยการศึกษากันถงึระดับปริญญาเอก ดังนัน้ หากวงการวิจยัการศกึษาไทยจะหนัมาสนใจการ

วิจัยและพัฒนาเพิ่มข้ึน กจ็ะเปนการทาํใหมีการนําผลการวิจยัการศกึษาไปใชกนักวางขวางและ

เดนชัดยิ่งข้ึนในอนาคต (บุญสืบ พนัธุดี. 2537 : 84-85 ) 
1.4 โอกาสในการทาํวจิัยและพัฒนาทางการศกึษา 
การวิจยัและพฒันาโครงการใหญๆอาจตองใชงบประมาณจํานวนมาก และนกัศึกษา

ระดับบัณฑิตศึกษาสามารถหาแหลงทนุสนับสนนุไดไมยาก อยางไรก็ตามนักวิจัยและนักศึกษา

อาจจัดทาํเปนดครงการวิจัยและพัฒนาขนาดเล็กได ตัวอยางเชน การวิจัยและพฒันาเกมสําหรับ

ใชในการสอนเพื่อพัฒนาทักษะคณิตศาสตรของนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับการ

ฝกวินยัในตนเองของนักเรียน การวิจัยและพัฒนากิจกรรมสําหรับเพิม่วุฒิภาวะ (Maturity) ของ

นักเรียน  ถาวิจัยและพัฒนาเกมหรือกิจกรรมที่มีประสิทธิผล แลวก็เผยแพรใหใชในโรงเรียนทั่วไป

ได เปนโครงการที่มุงเปาหมายเฉพาะอยาง ใชวัสดุงายๆ คาใชจายไมสูงและใชเวลาไมมากนัก 

โดยสรุปแลวการวิจัยและพฒันา เปนรูปแบบการวิจัยที่จะทําใหการวิจัยทางการศึกษาทั้ง

การวิจยัพืน้ฐานและการวิจัยประยุกตไดรับการนาํไปใชในการปรับปรุง หรือพัฒนาการศึกษามาก

ยิ่งข้ึน เพราะการวิจยัและพัฒนาเนนการพัฒนาผลิตภัณฑทางการศึกษาที่ใชในการจดัการศึกษา

ไดอยางกวางขวาง ข้ันตอนการวิจัยและพัฒนาสวนใหญเหมือนข้ันตอนการวิจัยการศึกษาเหมือน

การวิจยัเชิงประเมินผล (Evaluation Research) อีกดวย การที่จะสงเสริม และสนบัสนุนการวิจยั

และพัฒนาทางการศึกษาในเมืองไทยจึงไมเปนส่ิงที่ยากเกินไป เพราะการวิจัยทางการศึกษาได

เจริญกาวหนาในประเทศไทยมาเปนเวลานาน หนวยราชการระดับสูงหลายแหงมกีารทาํวจิัย
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ทางการศึกษาอยางเปนลํ่าเปนสันและเปนกิจลักษณะ ในทางการศึกษานัน้กม็กีารเปดสอนการ

วิจัยการศึกษากันถงึระดับปริญญาเอก ดังนัน้ หากวงการวิจยัการศกึษาไทยจะหนัมาสนใจการ

วิจัยการและพัฒนาเพิ่มข้ึน ก็จะเปนการทําใหมีการนําผลการวิจยัการศึกษาไปใชกันกวางขวาง 

และเดนชัดยิ่งข้ึนในอนาคต (บุญสืบ พันธุดี. 2537: 84-85) 
2. เอกสารและงานวิจยัเกี่ยวกับการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 คอมพิวเตอรเขามาในวงการศึกษาคอนขางชา  เนื่องมาจากราคาของคอมพิวเตอร

คอนขางสูง  ไมโครคอมพิวเตอรก็มีขอดีพิเศษคือ ส่ังงานงาย  เคร่ืองเล็กกะทัดรัด  ราคาตํ่า  และ

ยิ่งกวานั้นยังมวีิวัฒนาการใหม ๆ ทาํใหมปีระสิทธิภาพมากข้ึนอยูเสมอ (ศรีศักด์ิ  จามรมาน. 2532: 

12) 

วงการศึกษาจึงเร่ิมต่ืนตัวที่จะนําคอมพิวเตอรมาใชในสถานศึกษา  และจากการวเิคราะห

สภาพการใชเคร่ืองคอมพิวเตอรมาประยุกตใชในการศึกษานัน้สามารถทําได  เมื่อคํานงึถึง

คุณสมบัติตาง ๆ ของคอมพวิเตอร  จะเหน็วา  การนาํคอมพิวเตอรเขามาใชจะชวยอํานวยความ

สะดวกใหแกระบบงานอยางมาก  เทาที่ปรากฏไดมีการนาํเอาเคร่ืองคอมพิวเตอรเขามาประยกุตใช

ในดานตาง ๆ ดังตอไปนี้ 

1. การใชคอมพิวเตอรในการบริหารการศึกษา (Computer  for  Educational  

Administration)  ใชบริหารงานบุคลากรทางการศึกษาซ่ึงประกอบดวยครู  นักเรียน  เจาหนาที่  

และบุคลากรที่เกีย่วของ  การบริหารอาคารสถานที ่ และส่ิงแวดลอมทางการศึกษา  การบริหาร

การเงนิ  และพัสดุศึกษา 

2. การใชคอมพิวเตอรในงานบริหารการศึกษา (Computer  for  Educational  Service) 

ใชบริหารการศึกษา  ดานการบริการสารสนเทศการศึกษา  เชน  การบริการคนหาส่ือส่ิงพิมพ  ส่ือที่

ไมใชส่ิงพิมพ ทั้งในและตางประเทศ   

 3. การใชคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนการสอน (Computer  Assisted  Instruction) หรือ

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  คือการนาํคอมพิวเตอรมาชวยในกิจการการเรียนการสอนในเนื้อหาวิชา

ตาง ๆ มีการเสนอบทเรียนในลักษณะการส่ือสารสองทางที่จะชวยใหผูเรียน เรียนรูในลักษณะที่

จะตองประกอบดวยบทเรียนวิชาตาง ๆ ที่ถูกสรางไวแตละเนื้อหาหรือแตละวิชาแลวนําบทเรียน

เหลานี้ไปสอนผานคอมพิวเตอรปจจุบันเปนที่รูจกักันดีในช่ือ CAI   (Computer  Assisted  

Instruction) 
 

2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย (Computer  Multimedia) 
 คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  เปนการนําเสนอรูปแบบที่มีการพัฒนาใหมคีวามสนใจจากการ

นําเสนอแบบเดิม  โดยเพิ่มเทคนิคการเสนอภาพและขอความ  ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหวดวยสีสัน
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สวยงามและเสียงไปพรอม ๆ กัน  ทําใหบทเรียนต่ืนเตนและนาสนใจมากข้ึน  มีนักวชิาการไดให

ความหมายของมัลติมีเดีย ไวดังนี ้

 ราชบัณฑิตยสถาน (2532 : 109) ไดใหความหมายของคอมพวิเตอรไววา คือ เคร่ือง

อิเล็กทรอนกิสแบบอัตโนมัติทําหนาทีเ่สมอืนสมองกลใชสําหรับแกปญหาตางๆ ทั้งที่งายและ

ซับซอนโดยวิธทีางคณิตศาสตร 

 กดิานนัท มลิทอง (2539 : 292) คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ วิธกีารที่ใชคอมพิวเตอร

เปนฐานในการเสนอสารสนเทศ โดยการใชส่ือมากกวาหนึง่อยางในการเสนอ เชน ภาพกราฟก 

ขอความ และเสียง โดยเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชและส่ือดวย 

 ธนพฒัน   ถึงสุข และชเนนทร   สุขวารี (2538)  กลาวถึงมัลติมีเดียวา  หมายถงึ  การรวม

การทาํงานของไฮเปอรเทก็ซ (Hypertext) , เสียง (Sound) , ภาพเคลื่อนไหว (Animation) , 

ภาพนิง่ (Still  Image) , และวีดิทัศน (Video) มาเชื่อมตอกันโดยระบบคอมพิวเตอร 

 ทักษิณา   สวนานนท (2530)  กลาววา มัลติมีเดีย  คือการใชส่ือหลายประเภทรวมกนั

โดยเฉพาะ หมายถงึ ส่ือที่จะชวยในการเรียนรู เปนตนวา คําอธิบายทีม่ีลักษณะเปนขอความแลวมี

ภาพและเสียงประกอบ เชื่อวาจะงายทาํใหประสิทธิภาพในการเรียนรูเพิ่มข้ึน 

 นัยนา นุรารักษ และสมบูรณ ฤกษวิบูลยศรี (2539 : 251) ใหความหมายของมัลติมีเดีย 

ไววา หมายถงึ การนาํเสนอขอมูลในลักษณะ Nonlinear และเพิ่มความสามารถข้ึนจากการเสนอ

ขอมูลในลักษณะของตัวอักษร ภาพกราฟกงายๆและเสียงเทานั้น มาเปนการที่เราสามารถบรรจุ

ขอมูลในลักษณะของภาพเคล่ือนไหว (Full – Motion Video) ภาพกราฟกที่เปนภาพนิง่และ

ภาพเคลื่อนไหว ภาพสามมิติ ภาพถาย เสียงพูด เสียงดนตรี ฯลฯ 

 อเลสซี่และทรอลลิ (Alessis and Trollip. 1985) ; ยืน ภูวรวรรณ (2535) ไดกลาวถึง

ความหมายของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ การใชส่ือคอมพิวเตอรสามารถเปนส่ือประสมใน

ตัวเอง กลาวคือ ดานสีสัน คอมพวิเตอรสามารถแสดงสีบนจอภาพไดหลายสี และหลายลักษณะ 

ทําหนาที่สีพืน้หลัง (Background) สีพื้นหนา (Foreground) สีของกรอบภาพ และกําหนดให

เปล่ียนสีหรือสลับสีได ขอความหรือกราฟกที่มีสีสันที่ชวยดึงดูดความสนใจของผูอานและชวยให

เกิดความคงทนในการจํา ทางดานเสียง โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถกําหนดใหมีเสียง เปนส่ิง

เราชวยเพิ่มความสนใจของผูอาน และเปนขอมูลยอนกลับ และดานกราฟกสามารถเสนอภาพและ

ขอความใหเกดิความเคล่ือนไหวได นอกจากนี้คอมพวิเตอรยังสามารถใชเปนส่ือประสมรวมกับส่ือ

อ่ืนไดอีกดวย ซึ่งเปนการผสมผสานเทคโนโลยีของวดีิโอหรือวิดีโอดิสกเขากับไมโครคอมพิวเตอร 

โดยที่โปรแกรมคอมพิวเตอรสามารถควบคุมการแสดงบนจอภาพยนตรที่มีตัวอักษร ภาพและเสียง 

การเคลื่อนไหว ขณะเดียวกนักย็อมรับคําส่ังจากผูใชในลักษณะเดียวกับโปรแกรมคอมพิวเตอร

โดยทัว่ไป 
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 กรีน (Green. 1993) คอมพิวเตอรมัลติมเีดีย หมายถึง การนําเอาเคร่ืองคอมพิวเตอรมา

ควบคุมส่ือตางๆ เพื่อใหทํางานรวมกนั เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานทีเ่ปนขอความ มี

ภาพเคลื่อนไหว หรือมีเสียงบรรยายประกอบสลับไปเสียงดนตรีสรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนส่ือ

ที่เขามารวมในระบบมทีั้งภาพ และเสียงพรอมๆกัน โดยการนาํเสนอเนื้อหา วิธกีารเรียนและการ

ประเมินผล 

 ดิคส (Dicks.1994) คอมพวิเตอรมัลติมีเดีย หมายถงึ การใชคอมพวิเตอรในการรวมส่ือ

และควบคุมอิเล็กทรอนกิสหลายชนิด เชน จอภาพคอมพิวเตอร เคร่ืองเลนวิดีโอแบบเลเซอรดิสก 

เคร่ืองเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เคร่ืองสังเคราะหคําพูดและเสียงดนตรี เพื่อส่ือความหมายบาง

ประการ 

 จากที่นกัวิชาการไดใหความหมายมัลติมเีดียไวสอดคลองกัน  พอจะสรุปไดวา มัลติมีเดีย 

เปนระบบคอมพิวเตอรที่สามารถส่ือสารไดทั้งขอความ  ภาพนิง่  ภาพเคลื่อนไหว  เสียงบรรยาย

และเสียงดนตรีประกอบ  ทําใหการเรียนการเสนอและการนําเสนองานมีชวีิตชีวา  ภายในการ

ทํางานโดยเครื่องคอมพิวเตอรเพียงเคร่ืองเดียวเทานั้น 

 
2.2 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
นักวชิาการและนักการศึกษาทัง้ในและตางประเทศไดจดัแบงลักษณะของคอมพิวเตอร

ชวยสอนออกเปนประเภทตางๆไวพอสรุปไดดังนี้ (วสันต อติศัพท. 2530: 19-26; อรพันธ  

ประสิทธิ์รัตน. 2530: 6-7; ณัชชา จองธุรกิจ.2542: 27-29; ปยะรัตน จิตมณี. 2546: 12-15) 

 1. แบบศึกษาเนื้อหาใหม ( Tutorials ) 

 2. แบบฝกทบทวน ( Drill and Practice ) 

 3. แบบสรางสถานการณจาํลอง ( Simulation ) 

 4. แบบเกมการสอน ( Instructional Games ) 

5. แบบใชทดสอบ ( Test ) 

 

1. แบบศึกษาเนื้อหาใหม ( Tutorials ) 

    เปนรูปแบบของบทเรียนชวยสอนดวยคอมพิวเตอรทีม่ผูีพัฒนากันมากที่สุดประมาณกัน

วามากกวา 80% ของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนทั่วโลกจะเปนประเภทนี้ เนื่องจากมีพื้นฐาน

การพัฒนาข้ึนจากความเช่ือที่วาคอมพวิเตอรนาจะเปนส่ือประเภทอุปกรณที่ชวยใหการเรียนรูมี

ประสิทธิภาพใกลเคียงกับการเรียนรูจากชัน้เรียน กลาวโดยสรุปก็คือ นาจะใชแทนครูไดในหลายๆ

หมวดวิชา แนวคิดตรงนีม้พีื้นฐานในมุมกวางกวาการเรียนนัน้ไมไดจํากัดอยูแตในโรงเรียนประถม 

มัธยม หรืออุดมศึกษาเทานั้น แตยังขยายกวางไปถึงการฝกอบรม (Training ) ในระดับและ
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สาขาวิชาตางๆ ซึ่งอาจผสมผสานการสอน การเรียนรูและฝกฝนตนเองในหลายๆรูปแบบ และCAI 

แบบ Tutorials ก็อาจจะเปนวิธกีารหนึง่ทีเ่ขาไปมีบทบาทได 

การใชบทเรียนแบบ Tutorials ในระบบการศึกษาปกติโดยพืน้ฐานแนวความคิดที่จะใช

สอนแทนครูทัง้ในหองเรียนและสอนเสริมนอกเวลาเรียนนัน้ ยังเปนปญหาที่ตองใชเวลาวิเคราะห

กันอีกระยะหนึ่ง ประเด็นไมอยูที่วาจะทําใหจํานวนครูลดลง หรือขาดบทบาทสําคัญในความเปนครู 

แตจะอยูที่ความเช่ือในสวนลึกของผูคนอีกจํานวนมากที่เชื่อวา ไมมส่ืีอชนิดใดในโลกที่จะถายทอด

ความรู ความคิด ทัศนคติ และทักษะไดดีเทากับมนษุยดวยกนัเอง ซึ่งหมายถึงครูนั่นเอง ปญหา

การใชบทเรียน CAI แบบ Tutorials เพื่อสอนแทนครูดังกลาว ยังรวมไปถึงความพรอมทางดาน

งบประมาณ โครงสรางของระบบการศึกษา รวมทัง้ปญหาเฉพาะดานของแตละแหง แมปญหาจะ

มีอยูมาก แตจากความเช่ือในการพัฒนาดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่ไมมีวันส้ินสุดทาํใหนัก

คอมพิวเตอรการศึกษาเช่ือวา มีความเปนไปไดคอนขางสูง ในอนาคตที่จะใชบทเรียน CAI แบบน้ี

เพื่อสอนเสริม สอนก่ึงทบทวน หรือเพื่อใหผูเรียนศึกษาหาความรูลวงหนากอนการเรียนในช้ันเรียน

ปกติ ผูเรียนอาจเรียนดวยความสมัครใจ หรืออาจเปน Assignment จากผูสอนในหรือนอกเวลา

เรียนปกติตามแตกรณี 

 

2. แบบฝกทบทวน ( Drill and Practice ) 

    รูปแบบนี้เปนอีกรูปแบบหนึ่งที่มีผูพัฒนากันกรองลงมาจากประเภทแรก ออกแบบข้ึน

เพื่อฝกทบทวนความรูที่ไดเรียนไปแลว รูปแบบจะเปนการผสมผสาน การทบทวนแนวคิดหลักการ

และการฝกฝนในรูปแบบของการทดสอบ บทเรียนที่พบสวนมากจะเปนบทเรียนดานภาษา 

คณิตศาสตร และวิทยาศาสตร ซึ่งลักษณะของเนื้อหาจะเนนดานความรู ( Knowledge ) เปน

สวนมากจึงไมเนนสวนประกอบหลักๆของการเรียนรูที่จะตองมีองคประกอบหลายๆดาน เชน การ

นําเสนอเนื้อหาอยางเปนระบบตามลําดับข้ัน การเสริมแรง การตรวจปรับเนื้อหา ส่ือการเรียนการ

สอน กิจกรรมการเรียนการสอนและอ่ืนๆ แตจะเนนเฉพาะจุดที่มีแบบฝกหัดหรือแบบทบทวน

เนื้อหาความรูมากกวา ดังนัน้บทเรียนประเภทนี้จงึมักจะตองใชควบคูกบักิจกรรมอยางอ่ืน เชน ใช

ควบคูกับการเรียนการสอนปกติในหองเรียน การใหแบบฝกหัดเพิ่มเติมในการเรียนเสริม เปนตน 

ซึ่งแตกตางจากรูปแบบแรกที่เปนรูปแบบที่สมบูรณในตัวเองสามารถใชในการเรียนการสอนไดทัง้

ในและนอกหองเรียน 

    โปรแกรมทีส่รางข้ึนมาสวนใหญกเ็พื่อฝกทักษะการเรียนรูหรือเสริมการสอนเมื่อครูหรือ

ผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลวและใหนกัเรียนทาํแบบฝกหัดจากคอมพวิเตอรเปนการวัด

ความเขาใจ ทบทวน เพื่อเพิ่มความชํานาญ บทเรียนชนิดนี้จะไมมกีารเสนอเนื้อหาความรูใหกบั

ผูเรียนกอน แตจะมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดเลือกมาแลวจากการสุมหรือเฉพาะเจาะจงโดย
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การเสนอคําถามนัน้จะถามซํ้าแลวซํ้าอีกเพื่อใหผูเรียนตอบ แลวคอมพิวเตอรกจ็ะใหคําตอบที่

ถูกตอง เพื่อยนืยนัหรือแกไขพรอมใหคําถามใหมตอไปจนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถาม

ถูกตอง ลักษณะแบบฝกหัดทักษะจัดอยูในรูปแบบฝกหัดการเติมคําถาม การจับคู การเลือก

คําตอบ การแขงขัน การเก็บคะแนน บทเรียนประเภทแบบฝกทกัษะนี้จะชวยสงเสริมใหผูเรียนมี

ความคิดกาวหนาในเร่ืองของความถูกตองแมนยาํ และรวดเร็วในการทําเพิ่มข้ึนดวยเพราะ

คอมพิวเตอรมกัจะเปนฝายปอนคําถามใหกับผูเรียนเปนฝายตอบอยูเสมอ บทเรียนแบบฝกทักษะที่

ดีควรจะบอกวตัถุประสงคของการฝกใหชัดเจนวาตองการฝกอะไร ไมควรใชเวลาในการฝกนาน

เกินไป ดังนัน้การใชคอมพวิเตอรเพื่อฝกทกัษะนี้ผูเรียนจําเปนตองมีความรู ความเขาใจในเร่ืองราว

และกฎเกณฑเกี่ยวกับเร่ืองนัน้ๆ เปนอยางดีมากอนแลวจึงสามารถตอบคําถามได 

 

3. แบบสรางสถานการณจาํลอง ( Simulation ) 

    บทเรียนนี้ออกแบบเพื่อสอนเนื้อหาใหมหรือใชเพื่อทบทวนหรือสอนเสริมในส่ิงที่ศึกษา

หรือทดลองไปแลว โดยเนนรูปแบบการสรางสถานการณ การจําลอง สถานการณจริง ลําดับข้ัน

เหตุการณตางๆและเนื้อหาอ่ืนๆ ทีม่ีลําดับการเปล่ียนแปลงอยางตอเนือ่ง โดยเปนส่ิงที่เขาใจไดยาก 

ไมสามารถมองเหน็ไดตองอาศัยการจินตนาการชวย ซับซอนหรืออันตรายที่จะไปศึกษาใน

เหตุการณจริง ตัวอยางเชน อวยัวะภายในรางกายมนษุย โครงสรางของอะตอมการเกิดปฏิกิริยา

ทางเคมี หลักการหมุนของมอเตอรไฟฟาและอ่ืนๆ ซึ่งไมไดจํากัดเฉพาะดานวิทยาศาสตรและ

เทคโนโลยีเทานั้น แตในดานธุรกิจ สังคม ก็สามารถประยุกตใชงานได เชน การสรางสถานการณ

ซื้อขาย เพื่อเรียนรูหรือทบทวนการบวก ลบ คูณ หาร การสรางสถานการณในรูปแบบของบทบาท

สมมุติ ( Role Play ) เพื่อสอนหรือทบทวนเร่ืองธรรมชาติและส่ิงแวดลอม เปนตน 

    บทเรียน CAI ประเภทนี้มจีํานวนนอยมาเนื่องจากความยากในการออกแบบ ทั้งนี้

เนื่องจากผูออกแบบจําเปนตองมีพืน้ความรูเร่ืองทีท่ําอยางดี สามารถจําแนกเปนลําดับข้ันการ

เปล่ียนแปลงได อีกทัง้อาจจะตองใชคอมพิวเตอรข้ันสูงเพื่อเปล่ียนแปลงเนื้อหาแตละสวนนั้นให

สามารถนําเสนอในรูปแบบที่งายข้ึน เชน แสดงเปนกราฟ 

    บทเรียนสถานการณจําลอง ( Simulation )  เปนการสรางโปรแกรมบทเรียน

คอมพิวเตอรทีจ่าํลองสถานการณตางๆใหใกลเคียงกับสถานการณจริงเพื่อใชในการเรียนการสอน 

เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณจริงเพื่อฝกทกัษะและการเรียนรู

โดยไมตองเส่ียงภัยหรือเสียคาใชจายมากนัก รูปแบบของบทเรียนสถานการณจําลองอาจ

ประกอบดวยการเสนอความรู ขอมูลการแนะนําผูเรียนเกีย่วกบัทกัษะการฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูน

ความชํานาญและความคลองแคลวและการเขาถงึซึ่งการเรียนรูตางๆ ซึ่งบทเรียนนั้นจะ

ประกอบดวยส่ิงทัง้หมดเหลานีห้รือมีเพยีงอยางใดอยางหนึง่ก็ได  บางบทเรียนการสรางภาพพจน
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เปนส่ิงที่สําคัญและจําเปน การทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมคีวามสําคัญแต

ในหลายๆวิชาไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได เชนการเคล่ือนของลูกปนใหญ การเดินทางของแสง 

หรือปรากฏการณทางเคมทีีต่องใชเวลานานหลายวนัจึงปรากฏใหเห็น การใชคอมพิวเตอรชวย

จําลองแบบทาํใหเขาใจบทเรียนไดงายข้ึน 

 

4. แบบเกมการสอน ( Intructional Games ) 

    บทเรียน CAI ลักษณะนีพ้ัฒนาจากแนวคิดและทฤษฎีทางดานการเสริมแรงหรือ 

Reinforcement บนพื้นฐานการคนพบทีว่า ความตองการในการเรียนรูซึ่งเกิดจากแรงจูงใจภายใน 

( Intrinsic Motivation ) เชนการสนุกสนานจะใหผลตอการเรียนรู และความคงทนในการจําดีกวา

การเรียนรูที่เกดิจากแรงจูงใจภายนอก ( Extrinsic Motivation ) วัตถปุระสงคของบทเรียนประเภท

นี้สรางเพื่อฝกและทบทวนเนื้อหา แนวคิด และทักษะที่ไดเรียนไปแลว คลายกับแบบ Drill and 

Practice แตเปล่ียนรูปแบบการนาํเสนอใหสนุก ต่ืนเตนข้ึนโดยมหีลักการพัฒนาวาบทเรียนแบบ

เกมการสอนทีดี่ควรตองทาทาย กระตุนจินตนาการเพอฝน และกระตุนความอยากรูอยากเหน็ 

    บทเรียน CAI แบบเกมการสอนจงึเหมาะสําหรับผูเรียนในระดับตํ่าๆมากกวาระดับสูง 

ทั้งนี้เนื่องจากผูเรียนในระดับตํ่า เชน ระดับอนุบาล จาํเปนตองมีการกระตุนดวยสีสัน แสงเสียง ที่

กอใหเกิดความอยากรูอยากเห็น จึงเหมาะสําหรับเนื้อหาทัว่ๆไป เชน เกมคําศัพทภาษาอังกฤษ

แขวนคอ เกมทายตัวเลข เปนตน สวนในระดับการศึกษาที่สูงข้ึนจะมุงที่ความเพลิดเพลินเปนหลัก 

เชน เกมไพ Poker เปนตน 

 

5. แบบใชทดสอบ ( Test ) 

    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบสรางงายกวาแบบอ่ืน จุดประสงคหลักเพื่อ

ทดสอบความรูความสามารถของผูเรียน การสอบดังกลาวอาจเปนการสอบกอนเรียน  

( Pre-Test ) หรือหลังเรียน  ( Post-Test ) หรือทัง้กอนและหลังการเรียนแลวแตการออกแบบ หาก

เปนโครงสรางที่ใหญข้ึนขอสอบตางๆอาจถกูเก็บในรูปแบบของคลังขอสอบ (Item Bank ) เพื่อ

สะดวกตอการสุมมาใชก็ได ลักษณะของขอสอบดังกลาวนี้จะอยูในรูปแบบที่คอมพิวเตอรสามารถ

ประเมินถกู-ผิดได เชนแบบเลือกตอบ (Multiple Choices ) หรือแบบถกูผิด ( True-False ) การตั้ง

คําถามอาจผสมผสานวิธกีารสรางบทเรียน Cal แบบสรางสถานการณจําลองเขามารวมดวยก็ได 
2.3 องคประกอบของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

       คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนระบบคอมพิวเตอรที่รวมความสามารถหลายๆดาน ชวย

สรางความนาสนใจในส่ือ มีทั้งระบบการนําเสนอภาพและเสียงพรอมๆกัน ชวยลดปริมาณงานที่

เปนเอกสาร เพิ่มระบบการคนหาคําทีเ่ปนระบบในงานเอกสารที่เรียกวา Hypertext เพิ่มความมี
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ชีวิตชีวาในงาน ( Sound  and  Animation)  ฉะนั้นมัลติมีเดียจะตองประกอบองคประกอบที่

สําคัญ ลิดา (Linda.1995: 5-7) และ กรีน (Green. 1993)  ดังนี ้

     2.3.1 ขอความ (Text) หมายถึง ตัวหนังสือและขอความที่สามารถสรางไดหลาย

รูปแบบหลายขนาด การออกแบบใหขอความเคล่ือนไหวใหสวยงาม แปลกตาและนาสนใจ ไดตาม

ตองการ ทัง้ยังสามารถสรางขอความใหมีการเชื่อมโยงกับคําสําคัญอ่ืนๆ ซึง่อาจเนนคําสําคัญ

เหลานั้นดวยสี หรือขีดเสนใต ที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ  ( Hypertext ) ซึ่งสามารถทําไดโดยการเนน

สีตัวอักษร ( Heavy Index ) เพื่อใหผูใชทราบตําแหนงที่จะเขาสูคําอธิบายเพิ่มเติม ทัง้นี้คําอธิบาย

เหลานั้นอาจสรางไวในรูปแบบที่นาสนใจ เชน pop –up boxes, video, sound, เปนตน 

      2.3.2 เสียง ( Sound ) เปนการนําเสียงประกอบในการนําเสนอ เชน เสียงดนตรี เสียง

บรรยาย เสียงจากธรรมชาติ เพื่อประกอบการนําเสนอที่เหมือนจริง และใหผูใชรูสึกวาไดอยูใน

เหตุการณจริง  

             2.3.2.1 เสียง ในระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนสัญญาณดิจิตอล หมายถงึ 

การนาํเอาสัญญาณเสียงตอเนื่องที่เรียกวา “อนาล็อก” เปล่ียนเปนสัญญาณ “ดิจิตอล” โดยการสุม

เปนชวงๆแลวเก็บคาความแรงของสัญญาณเปนตัวเลข แลวนาํไปบันทกึแลวตัดตอเขากับขอมูล

ปกติ อัตราการสุมเสียง เรียกวา Sampling Rate ซึ่งก็หมายถงึ จาํนวนคร้ังในการอาน

สัญญาณเสียงตอวินาที จํานวนบิตที่ใชเกบ็คาสัญญาณแตละคาที่ไดจากการสุมแตละคร้ัง เรียกวา 

Sampling Size ระบบมัลติมีเดียโดยทัว่ไปมี Sampling Size เทากับ 8 บิต หรือ 16 บิตที่เปน

มาตรฐานของ CD-DA ( Compact Disc Digital Audio ) คือ 16 บิต Sampling Size 44.1 KHz 

ซึ่งเช่ือวาใหเสียงไดทุกเสียงเทาที่ความสามารถของหูมนุษยทุกคนจะไดยิน 

           2.3.2.1 แฟมเสียง เสียงดิจิตอลทีบั่นทกึดวยเคร่ืองคอมพวิเตอรแมคอินทอช นยิม

ใชชื่อแฟมลงทายดวย .aif หรือ .snd สวนในระบบวินโดวส .waf แฟมเสียงที่เกิดจากเคร่ืองดนตรี

สังเคราะหทีม่รีะบบมิด้ีจะลงทายไฟลดวย .mid ยอมาจาก Music Instrument Digital Interred 

เปนมาตรฐานอุตสาหกรรมที่พัฒนาข้ึนมาต้ังแตป ค.ศ.1980 เพื่อสังเคราะหเสียงดนตรีจากผูผลิต

หลายยี่หอ สามารถติดตอกันโดยสงสัญญาณขอมูลผานสายเคเบ้ิล MIDI มีวิธีการสงภาษาดนตรี

ใหแกกนัโดยการสงตัวเลขระบุตัวโนต ลําดับของตัวโนตและเคร่ืองดนตรีที่กําเนิดตัวโนตนั้นๆ 

โดยทัว่ไปสามารถบันทึกขอมูลเสียงดนตรีได 16 ชองสัญญาณ และเลนกลับไดในชองสัญญาณที่

ตางกนั ผูใชสามารถอัดเสียงรองเพลง และเสียงจากคียบอรดหรือดนตรีอ่ืนๆพรอมๆกันเขาไปใหม 

     2.3.2 ภาพ ( Picture ) นําเสนอดวยภาพวาด ภาพถาย หรือนําเสนอในรูปไอคอนแทน

การเสนอภาพทั้งหมดในเวลาเดียวกัน ซึ่งไอคอนนี้ผูใชสามารถเขาไปสูรายละเอียดทั้งหมดได 

           2.3.2.1 ภาพนิ่ง ( Still Picture ) สามารถสรางไดโดยใชเคร่ืองสแกนภาพมาเก็บไว 

หรือใชโปรแกรมสําหรับสรางภาพข้ึนมา เชน โปรแกรมประเภท CAD 3D Studio 
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           2.3.2.2 ภาพเคลื่อนไหว ( Motion Picture ) ภาพเคลือ่นไหวเกิดจากการนํา

ภาพนิง่ที่ตอเนื่องกนัมาแสดงติดตอกันดวยความเร็วทีส่ายตาไมสามารถจับได จํานวนภาพทีใ่ช

สําหรับโทรทัศนโดยทั่วไป 30 ภาพตอวนิาท ีภาพนิง่ 1 ภาพ เรียกวา 1 เฟรม เนื่องจากการสราง

ภาพสีตองใชหนวยความจําเปนจํานวนมาก จงึไดมีการคิดคนการบีบอัดสัญญาณภาพใหมจีํานวน

หนวยความจํานอยลงเรียกวา Video Compression หรือที่รูจกักันดี คือ MPEG  

( Moving Picture Express Group ) ซึ่งสามารถบีบอัดไดทั้งภาพและเสียง ระบบวิดีโอคอมเพรส

ชั่นทาํใหสามารถใช CD บันทกึภาพไดทัง้เร่ือง ปจจุบันนาํมาใชกับคอมพิวเตอรมลัติมีเดียพีซีใน

การดูภาพยนตร 

      2.3.4 การปฏิสัมพันธ ( Interactive ) นับเปนคุณสมบัติที่มีความโดดเดนกวาส่ืออ่ืนที่

ผูใชสามารถโตตอบกับส่ือไดดวยตัวเอง และมีโอกาสเลือกที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึง่ของการ

นําเสนอเพื่อการศึกษาไดตามความพอใจ 

 
 2.4 รูปแบบการนาํเสนอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
       โรเซนตเบอรและคณะ ( Rosenborg. 1993:367-374 ) ไดเสนอรูปแบบของการ

นําเสนอมัลติมีเดียที่ใชกันโดยทั่วไป ดังนี ้

       1. รูปแบบเสนตรง ( Linear Progression ) 

  รูปแบบนี้จะมลัีกษณะใกลเคียงกับหนงัสือ ซึ่งมโีครงสรางแบบเสนตรง โดยให

ผูใชงานเร่ิมตนจากหนาแรก และสามารถไปสูหนาจอที่ผานมาได การนาํเสนอผลงานแบบนี้

โดยมากจะอยูในรูปของไฮเปอรเท็กซ ( Hypertext ) ซึ่งขอความเปนตัวหลักในการดําเนินเร่ือง

รวมทัง้การใสเสียง วีดิทัศน หรืออนิเมช่ัน เพื่อเพิ่มความนาสนใจ การนําเสนอรูปแบบนี้อาจเรียกได

วาเปน  Electronic Stories หรือ ไฮเปอรมเีดีย ( Hypermedia ) 

       2. รูปแบบอิสระ ( Perform Hyperjumping ) 

           รูปแบบอิสระนี้ อนญุาตใหผูใชขามไปมาระหวางหนาจอใดหนาจอหนึง่อยางอิสระ 

ซึ่งจะเปนการกระตุนความสนใจของผูใชงานวาจะเขาสูขอมูลไดอยางไร และวิธไีหนที่เร็วที่สุดเพื่อ

ปองกนัผูใชงานหลงทางหรือสับสน 

          3. รูปแบบวงกลม ( Circular Paths ) 

     รูปแบบอิสระนี้อนุญาตใหผูใชขามไปมาระหวางหนาจอใดหนาจอหนึง่อยางอิสระ ซึ่งจะ

เปนการกระตุนความสนใจของผูใชงานวาจะเขาสูขอมลูไดอยางไร และวธิีไหนที่เร็วที่สุดเพื่อ

ปองกนัผูใชงานหลงทางหรือสับสน 

 4. รูปแบบฐานขอมูล ( Database ) 



 19 

     รูปแบบฐานขอมูลนี้จะมกีารบรรจุดัชนเีพื่อเพิม่ความสามารถในการคนหาสําหรับการ

ใหรายละเอียดของขอความ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว 

 5. รูปแบบผสม ( Compound Documents ) 

     รูปแบบนี้เปนการผสมรูปแบบทั้ง 4 ประเภทตลอดจนถงึการใช OLE ( Object Link 

and Embedding ) นอกจากน้ียงัสามารถเชื่อมตอกับฐานขอมูลที่ใหทํางานรวมกับชารดและส

เปรดชีดไดอีกดวย 

 

โจเนสสันและฮันนมั ( Jonassen and Hannum.1987:7-14 )  ไดกลาววาการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเปนขบวนการทางวิทยาศาสตรและศิลปะการออกแบบ

คอมพิวเตอรชวยสอนนัน้ใชวิธีการจัดระบบ ( System Approach ) นักออกแบบที่ไดรับ

ความสําเร็จนัน้ตองใชประสบการณและความนึกคิดของตนเองเทากบัที่ตองอาศัยวิธีการจัดระบบ 

ทั้งนี้เพราะเรายังไมเขาใจแนชัดเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอนหรือการใชคอมพิวเตอรไดโดยตรง

แตมีขบวนการที่เปนส่ือ เชน ภาษา หรือ Authoning System ซึ่งตองนาํมาพิจารณาดวย ทฤษฎี

ของการเรียนรูและการวิจยักไ็มไดบอกถึงวธิีปฏิบัติที่แจมชัดเสมอไป 

องคประกอบ 4 ประการของการเรียนรูและเกี่ยวของกับคอมพิวเตอรชวยสอนจาก

ผลงานวิจยัและหลักการเรียนรู นาํมาเปนแนวทางในการนําไปปฏิบัติ คือ 

1.การออกแบบส่ิงเราหรือเนือ้หาที่จะสอน ( Design of the stimulus ) 

   นักเรียนสามารถเห็นขอมลู (Information) ไดบนจอภาพ โดยหลักการแลวจะไมนํา

หลักการรับรูมาใชมาก แตเนนวิธกีารแสดงขอมูล ซึ่งจะทาํใหนักเรียนสามารถเขาใจและจําได สวน

ข้ันตอนของการแสดงขอมูลนั้นตองเขาใจงาย ในสวนของคําถามนั้นจะตองออกแบบเปนรูป

กิจกรรมเปนสวนที่นกัเรียนไดมีการโตตอบหรือเราเหมือนกับการฟงและการเห็น 

1.1 คําส่ังของแตละกิจกรรมตองชัดเจน 

1.2  จัดเตรียมตัวอยางของคําส่ังนัน้ใหสมบูรณ 
1.3  เรียนบทเรียนโดยบรรยายเนื้อหาในสวนที่เปนสาระสําคัญ 

1.4  ใชแผนภูมิหรือ Outline เพือ่แสดงใหเหน็วาเนื้อหานัน้มคีวามสัมพันธกับ    

  สาขาวิชาอยางไร 

1.5  บรรยายขอมลูในรูปของการเปรียบเทียบโดยคํานงึถงึผูเรียน 

1.6  เตรียมการอุปมาอุปมัย ซึ่งมคีวามสัมพันธกับเนื้อหาซ่ึงนกัเรียนพอที่จะรู 

1.7  คําถามในบทเรียนตองสอดคลองกับวัตถปุระสงค 
1.8  ถามคําถามกอนเรียนบทเรียน ระหวางบทเรียนแตละตอนและหลังเรียน 

      บทเรียน 
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1.9  ใชคําถามทีจ่บัใจผูฟง 
1.10 กระตุนใหผูเรียนตอบคําถาม 

1.11 เร่ิมบทเรียนโดยการใช Pre-test 

1.12 ไมอนุญาตใหผูเรียนกลับไปดูคําบรรยายเพื่อดูคําตอบ แตควรใหขอมูล     

       ยอนกลับ 

1.13 เมื่อส้ินสุดในสวนของการบรรยาย ใหผูเรียนเลือกการทบทวนเนื้อหากอน  

       ตอบคําถาม 

1.14 อาจใชสี การขีดเสนใต ระบายสี ตีกรอบ ใชลูกศร การเคล่ือนไหวเปน 

       จุดรวมความสนใจของผูเรียน 

1.15 ในการเสนอเนื้อหาตัวอักษรจะตองไมกระพริบตา 

1.16 ควรใชวธิีการเนนเนื้อหาไดไมเกนิ 3 อยางใน 1 บทเรียนและใชใน  

       จุดมุงหมายเดียวกนั 

1.17 ควรอธิบายการใช Highlight และส่ิงที่ผูเรียนควรทาํในตอนตนบทเรียน 

1.18 ควรออกแบบใหสามารถปรับระดับความยากงายไดเหมาะสมกบัผูเรียน 

       แตละคน 

1.19 การจัดระบบเนื้อหาจะตองเปนไปอยางเหมาะสมกบัโครงสราง เชน 

       การอธิบายการเปรียบเทียบ 

1.20 ใชคําถามที่สอดคลองกับความรูพื้นฐาน ประสบการณและส่ิงทีส่นใจ 

2.การตอบสนองของนกัเรียน 

   การเรียนหลายอยางส่ิงที่แสดงถึงคุณภาพของการเรียนคือการรูจักพืน้ฐานของส่ิงทีเ่รียน 

การฝกหัดเพิ่มเติมและขอมูลยอนกลับ ในการตอบสนองของผูเรียนนั้น ผูเรียนตองมีความรูใน

คําส่ังตางๆที่ใชควบคุมบทเรียนอยู รวมทัง้ตองมีความรูเกี่ยวกับคําส่ังพื้นฐานของคอมพิวเตอรดวย 

ส่ิงที่สําคัญที่สุดของการตอบสนองของผูเรียนจะพูดถงึในตอนตอไป ส่ิงที่สําคัญที่สุดในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนคือกลไกการปองกันขอมูล 

   2.1 การตอบสนองโดยเปดเผยไมใชส่ิงจําเปนสําหรับการเรียน 

   2.2 ศิลปะในการถามคําถามหรือคําส่ังในการทบทวนเพ่ือกระตุนใหมีการตอบสนอง 

        โดยไมตองเปดเผย 

   2.3 ใหผูเรียนประเมนิตนเองถึงระดับความเขาใจในเนือ้หา 

   2.4 ถาตองการประเมนิผลหรือใหขอมลูยอนกลับก็จะตองใหมกีารตอบสนอง 

         โดยเปดเผย 

   2.5 จัดเตรียมการตอบสนองซึ่งสอดคลองกับกระบวนการคิดที่กลาวไวใน 
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        วัตถุประสงค 

   2.6 จัดกระบวนการคิดทีผู่เรียนสามารถเช่ือมโยงเนื้อหากบัความรูเดิมของผูเรียน 

   2.7 ตองการใหผูเรียนมีความรูความเขาใจที่สมบูรณ ซึง่สัมพนัธอยางใกลชิดกับ 

         ความคิดรวบยอดของบทเรียน 

   2.8 นอกจากการประเมินโดยคอมพิวเตอร เราอาจจะใหมีการประเมินผลโดยเพื่อน 

         นักเรียนดวยกนัหรือครูหรือประเมินโดยใชสมุดแบบฝกหัด 

   2.9 การแสดงขอมูลตองสามารถระลึกโดยใชภาพหรือเร่ืองราว 

   2.10 ตองการใหผูเรียนบอกหรือชี้ในสวนที่ขาดหายไป 

   2.11 อนุญาตใหผูเรียนเลือกเนื้อหาไดเอง 

   2.12 ใชการกดแปนเดียวในการตอบกับนักเรียนในชัน้เล็กๆ 

   2.13 ไมใชการกดแปนพมิพเดียวในการตอบสําหรับการเรียนที่ตองใชความคิด 

          ในระดับสูง 

   2.14 ควรใชกับวัตถุประสงคที่ตองการทดสอบดานความจําหรือการระลึกได 

   2.15 สําหรับการเรียนในระดับสูงใหผูเรียนพิมพคําตอบเอง แตตองเขียนโปรแกรมให 

          สามารถรับคําตอบซึ่งบางคร้ังอาจมีการสะกดผดิและคําตอบที่ไมคาดคิดมากอน 

   2.16 สําหรับผูเรียนในระดับตํ่าอาจจะออกแบบเปน Template 

3.ขอมูลยอนกลับ 

   คอมพิวเตอรชวยสอนเหมือนกับส่ือการสอนในรูปอ่ืนคือขบวนการส่ือสารขอมูล มีขอมูล

ยอนกลับ ขอมูลยอนกลับแตละอยางทีผู่เรียนไดรับแลวแตชนิดของคอมพวิเตอรชวยสอนและอีก

สวนหนึง่ที่ตองพิจารณาดวยก็คือเวลาในการใหขอมูลยอนกลับ ซึ่งตองใหทันทีหลังจากผูเรียนตอบ

คําถามหรือทาํกิจกรรม 

   3.1 การออกแบบบทเรียนในคอมพิวเตอรตองออกแบบใหผูเรียนไดผลตอบสนอง 

        โดยคําถาม ใหขอมูลยอนกลับจากคําตอบของผูเรียน 

   3.2 ขอมูลยอนกลับตองสัมพันธกับการตอบสนองของผูเรียน 

   3.3 พยายามหลีกเล่ียงขอมูลยอนกลับ ชนิดถูก/ผิด เพราะขอมูลยอนกลับแบบนี ้

         เปนเพยีงการยนืยนัคําตอบ 

   3.4 หลังจากเลือกคําตอบถูกไดแลวตองชี้วาคําตอบนัน้ถูกและทําไมจึงถกู 

   3.5 หลังจากเลือกคําตอบถูกไดแลวตองชี้วาคําตอบนัน้ผิดและบอกดวยวาทาํไม 

        จึงผิดและคําตอบที่ถกูคืออะไร 

   3.6 ตามปกติหลังจากเลือกคําตอบที่ผิดแลวจะใหผูเรียนเลือกอีกคร้ังแตถาผูเรียน 

         ยงัเลือกคําตอบที่ผิดอยูอีก กจ็ะบอกคําตอบที่ถูกและอธิบายวาทาํไมจึงถกู 
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   3.7 ผูเรียนทีม่ีระดับการเรียนตางกนัควรจัดเตรียมขอมูลยอนกลับที่ตางกนัดวย 

   3.8 ผูเรียนทีเ่รียนออน ขอมูลยอนกลับตองเปนแบบทีม่ีการอธิบายเพิ่มเติม 

   3.9 ผูเรียนทีเ่รียนออนถาตอบผิดควรใหคะแนน หรือคําชมเชยในบางสวน 

        ที่ถกูตอง 

   3.10 ผูเรียนที่เรียนออน ขอมูลยอนกลับควรเปนแบบที่มีการสนับสนุนและ 

          ชวยเหลือหรือกระตุน 

   3.11 การใหขอมูลยอนกลับตองใหทนัททีันใด หลังจากการตอบสนองของผูเรียน 

          ในการเรียนเนื้อหาใหมๆ 

   3.12 การใหขอมูลยอนกลับตอนไหนนัน้ข้ึนอยูกับวัตถปุระสงค ถาการเรียนใน 

 ระดับตํ่า เชน ระดับความจาํ ควรจะใหขอมูลยอนกลับทกุคร้ัง ถาเปนการเรียนรู 

 ระดับสูงหรือระดับที่เปนนามธรรม ควรใหตอนทายของบทเรียน 

   3.13 คําที่ใชในการใหขอมูลยอนกลับ ไมควรใหซ้ําๆกนัเหมือนๆกนัหรือใหเปน 

 แบบแผนตายตัว แตควรจะเปล่ียนใหแตกตางออกไป 

   3.14 หลีกเล่ียงการใชคําวาดีมาก ยอดเยี่ยมในขอมูลยอนกลับ 

   3.15 ควรใหขอมูลยอนกลับที่เปนการสรางเสริมคือมทีัง้ขอมูลและความนาสนใจ 

 มากกวาขอเสนอแนะหรือติชมอยางงายๆ 

4. การควบคุมบทเรียน 

    สวนที่สําคัญที่สุดของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เหน็จะเปนเร่ืองของศิลปะ

วิทยาการและการสอนที่จะใหนกัเรียนตัดสินใจเกี่ยวกับเนื้อเร่ืองมวีิธีการและชนิดของส่ือการสอน 

ซึ่งนกัเรียนตองการโตตอบดวยการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ันตองพจิารณาถึง

ลักษณะของผูเรียน เชน พืน้ความรู ความสามารถ ฯลฯ 

   4.1 ออกแบบบทเรียนซ่ึงอนุญาตใหนักเรียนพฒันาความกาวหนาดวยอัตราของ 

         แตละบุคคล 

    4.2 ออกแบบบทเรียนซ่ึงนกัเรียนสามารถเลิกหรือเร่ิมบทเรียนไดทุกขณะ 

         ตามความตองการของผูเรียน 

    4.3 ใหนักเรียนสามารถเลือกจํานวนปญหาหรือคําถามที่ขาตองการในการฝกฝน 

         ในบทเรียนนั้นๆ 

    4.4 ในขณะที่แกไขปญหาอยูนัน้ นักเรียนสามารถหยุดและกลับไปในสวนของ 

          บทเรียนไดถาเขาตองการตอไป 

    4.5 หลังจากการฝกฝนแตละขอแลว ใหโอกาสผูเรียนเลือกที่จะทําแบบฝกหัด 

          ขอตอไป หรือตองการเรียนตอไป 
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    4.6  จัดเตรียมภาพรวม แตละบทเรียนในรูปแบบโครงรางของหัวขอหรือ 

           Organizer 

    4.7 ในการเรียนควรมีการทดสอบกอนเรียนและยอมใหนกัเรียนซ่ึงไดคะแนนสูงม ี

          โอกาสเลือกยุทธวิธกีารเรียนของบทเรียนนัน้ได 

    4.8 นกัเรียนสามารถควบคุมเนื้อหาในบทเรียนซ่ึงเรียงตามลําดับดวยตัวเขาเอง 

    4.9 จัดระดับความยากของคําถามในบทเรียนใหเหมาะสมกับวัตถปุระสงคและ 

          กลุมเปาหมาย 

1.10 การเรียงปญหานัน้จะตองจดัเรียงใหกับนกัเรียนทุกระดับ 

1.11 ระดับความยากของเนื้อหาหรือกิจกรรมควรใหเหมาะสมกับการตอบสนอง 
ของผูเรียน 

1.12 ควรมีตัวอยางในบทเรียนใหกับนักเรียนทุกระดับ 

1.13 ไมควรอนุญาตใหนักเรียนกระโดดขามตัวอยาง 
1.14 วิธีการสอนนัน้ข้ึนอยูกับวัตถุประสงคของเนื้อหาในบทเรียน จงึไมควร 

ออกแบบใหผูเรียนเปนผูกําหนดวิธกีารสอน 

1.15 การเรียงลําดับข้ันเนื้อหาของบทเรียนอาจจะเปนไปตามชนิดของเนื้อหาและ 

ความสัมพันธของเนื้อหา 

1.16 คําแนะนําที่ใหกับผูเรียนเกีย่วกับตัวเลือกในการควบคุมบทเรียนควรอาศัย 

ผลที่ไดจากการทดสอบกอนเรียนหรือผลสัมฤทธิ์กอนการเรียนเปนหลักและ 

ใหคําแนะนาํกอนการเรียนบทเรียน 

1.17 ทางเลือกอีกทางหน่ึงในการใหขอเสนอแนะคือใหคําแนะนํา โดยพิจารณา 

จากพฤติกรรมในระหวางการเรียนและใหคําแนะนําในระหวางผูเรียนกําลังเรียน

บทเรียนนัน้ 

1.18 คําแนะนําควรแสดงแนวคิดตลอดทั้งบทเรียนหรือเฉพาะยุทธวิธทีี่สําคัญ ซึ่งจะ 

ทําใหผูเรียนสามารถทําไดถกูตองในระหวางบทเรียนนัน้ 

1.19 ในบทเรียนที่ผูเรียนเปนผูควบคุมบทเรียน ควรจะใหคําแนะนํากอนหรือ 

ระหวางบทเรียน 

1.20 สรางบทเรียนซ่ึงสามารถปรับใหเหมาะสมกับผูเรียนได 
1.21 บทเรียนอาจจะปรับใหเหมาะสมกับผูเรียน โดยใชคะแนนจากการทดลอง 

กอนเรียนเปนหลัก 
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 2.5 ประโยชนของคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 
       เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เปนการพัฒนามาจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ซึง่มีนกัการศึกษาหลายทานที่ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวย

สอน และบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไวมากมาย ไดรวบรวมไวพอสังเขปดังนี ้

     มอรริส ( Morrish. 1978 : 10 ) นัยนา นุรารักษ และสมบูรณ ฤกษวิบูลยศรี (2539) ได

กลาววา 

    1. คอมพวิเตอรชวยสอนเปนส่ิงแปลกใหม สามารถกระตุนและสรางแรงจูงใจใหผูเรียน

เกิดความสนใจไดดี เนื่องจากคอมพิวเตอรสามารถทําเสียง สี รูปภาพ หรือกราฟก ตลอดจนเกมได 

    2. คอมพวิเตอรชวยสอนสงเสริมการสอนรายบุคคล หรือการเรียนรูแบบเอกตับุคคล

เพราะผูเรียนสามารถเรียนไดดี และเร็วกวาการเรียนการสอนปกติ โดยทีผู่เรียนจะไดรับการสอนไป

ตามลําดับข้ัน และเรียนไปตามขีดความสามารถของตนเองได ซึ่งผูเรียนที่เรียนชาก็สามารถ

บรรลผุลไดในเวลาที่ตางๆกนั 

    3. คอมพิวเตอรชวยสอน สามารถใหขอมูลปอนกลับทนัท ีและใหการเสริมแรงแกผูเรียน

ไดรวดเร็วระหวางที่เรียน เมือ่ผูเรียนทาํผิดพลาดก็สามารถแกไขไดทันท ี

    4. คอมพวิเตอรสามารถสอนมโนทัศนไดดี มโนทัศนและทักษะช้ันสูงนัน้ยากแกการสอน

โดยครู หรือเรียนจากตํารา การจําลองสถานการณโดยคอมพิวเตอร จะชวยใหเด็กนักเรียนไดงาย

ข้ึนและดีกวาการเรียนจากครู 

    5. ผูเรียนมโีอกาสเรียนซํ้าแลวซํ้าอีก กีค่ร้ังก็ไดตามตองการและยงัสนุกสนานกับการใช

เคร่ืองคอมพิวเตอร เชน การสรางโปรแกรมแบบงายๆเอง เลนเกมฝกสมอง เปนตน 

    6. การไดเจรจาโตตอบกับคอมพิวเตอร ทําใหผูเรียนเกดิความพอใจและผูเรียนสามารถ

ควบคุมวิธกีารเรียนของตนเองได และยังไดใชความถนัดของตนเองมากที่สุด ถาสนใจมากก็ใช

เวลามาก สนใจนอยก็ใชเวลานอย 

    7. ผูเรียนทีเ่รียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน จะมเีจตคติที่ดีตอคอมพิวเตอรชวยสอนและ

ตอวิชาทีเ่รียน 

    8. คอมพวิเตอรชวยสอนสามารถเกบ็ขอมูล เร่ืองราว ภาพบทเรียนตางๆขอความ 

ภาพนิง่ หรือภาพเคล่ือนไหว เปนการประหยัดพืน้ที ่ เมื่อผูเรียนตองการเรียนในเร่ืองใดบทใดก็

สามารถเรียกมาใชได 

    9. ผูเรียนจะไมรูสึกอายเพื่อนถาตอบคําถามไมไดหรือเรียนรูชา เพราะจะตอบกบัเคร่ือง 

และจะทราบคําตอบหรือคะแนนดวยตนเอง 

    10. เนื่องจากลักษณะของคอมพวิเตอรมัลติมีเดียจะมีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง 

และตัวอักษรที่เสนอจากวิดีโอเปนภาพนิง่ และภาพเคล่ือนไหวที่บันทกึจากการถายทาํดวยกลอง
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วิดีโอ จงึทาํใหคุณภาพของภาพและเสียงคมชัดเจนกวาการใชคอมพวิเตอรกราฟกธรรมดา ภาพ

เหตุการณตางๆจึงดูเหมือนจริงมากกวา เปนการสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรียน และดึงดูด

ความสนใจทาํใหไมเกิดความเบ่ือหนาย 

    11. เพิ่มความสามารถในการรับรู 

    12. คอมพวิเตอรมัลติมีเดียเปนการรวมส่ือหลายประเภท ส่ือนําเสนอขอมูลความรูใน

เร่ืองเดียวกัน ทําใหเกิดความชัดเจนส่ือความหมายไดดี 

    13. ผูที่ใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สามารถมีปฏิสัมพนัธกับเคร่ืองคอมพิวเตอร และส่ือ

ตางๆที่มาประกอบได โดยมีปฏิกิริยาตอบสนองตอกิจกรรมที่เปนการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธใน

รูปแบบของการสื่อสารสองทาง ทําใหผูเรียนเรียนรูไดเปนอยางดี 

  
 2.6 การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
      ลิขิต ดลชยั ( 2535 : 241-242 ) กลาววา การพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมเีดียบน

เคร่ืองพีซีอาจพัฒนาได 2 แนวทาง คือ 

    1. แนวทางแรกเปนการเกบ็สัญญาณทกุอยางไมวาจะเปนเสียง ภาพ ขอความ และ 

กราฟกตางๆ เปนสัญญาณดิจิตอลไวในฮารดดิสก ดังนัน้ฮารดดิสกของเคร่ืองจะตองมีความจุสูง 

สวนประกอบของระบบในลักษณะนี้อาจมเีคร่ืองคอมพิวเตอรรุนต้ังแต 386 หรือ 486 พรอม 

ฮารดดิสกอยางตํ่า 120 เมกะไบตข้ึนไป และหนวยความจําอยางตํ่า 4 เมกะไบตข้ึนไป ยงัตอง

ประกอบดวยแผนการดเสียงของการจัดสัญญาณเสียง สัญญาณภาพ วิดีโอ ชุดลําโพง ชุดเคร่ือง

ฉายโปรเจคชัน่ และซอฟตแวรเรียบเรียงลําดับเร่ืองราว 

    2. แนวทางที่สองเปนระบบที่ใชเคร่ืองคอมพิวเตอรเปนศูนยควบคุมหลัก เพื่อไมบังคับ

การทาํงานของอุปกรณทีน่ํามาตอพวง เสมือนการทํางานของหองควบคุมของสถานีโทรทัศน กรณี

นี้ฮารดดิสกของเคร่ืองคอมพิวเตอรใชเก็บเพียงขอความ และกราฟก แตซีดีรอมและเคร่ืองเลน

เลเซอรดิสกจะเก็บสัญญาณเสียงและวิดีโอ เปนระบบมัลติมีเดียทีป่ระกอบดวยอุปกรณตางๆมา

ตอพวงกับคอมพิวเตอร คือ ชุดลําโพง ชดุเคร่ืองฉายโปรเจคชั่น ซีดีรอม หรือเคร่ืองเลนเลเซอรดิสก 

และซอฟตแวรเรียบเรียงลําดับเร่ืองราว 

    ธนพัฒน ถงึสุข และชเนนทร สุขวารี (2538 : 91 – 103) กลาวถึง ข้ันตอนที่เกี่ยวของใน

การพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย ดังนี ้

    1. การเลือกโปรแกรม ตองเร่ิมจากส่ิงที่เล็กๆในงานคอมพวิเตอรมัลติมีเดียงานแรกๆ 

อาจจะคอยๆเรียนรูเคร่ืองมอืที่มีมาในซอฟตแวรกอน เพื่อจะไดออกแบบงานไดลึกๆซ่ึงจะทําใหได

งานที่ประทับใจและนาสนใจ 
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    2. ประมาณราคา การพัฒนาโปรแกรมนั้นตองเร่ิมจากฮารดแวรตามมาตรฐาน MPC 

รวมทัง้ราคาของซอฟตแวรทีใ่ชงาน และอีกส่ิงที่ควรนาํมาพิจารณาคือ เวลาในการสราง เพื่อกัน

งบประมาณสวนหนึง่สําหรับซื้อซอฟตแวรเคร่ืองใหมๆ เพื่อนาํมาใชชวยงานที่สรางใหมีความ 

สมบูรณยิ่งข้ึน 

    3. การออกแบบโปรแกรมและพัฒนาตนแบบ จุดวิกฤติสวนใหญในการออกแบบคือ 

ตองคิดวาผูใชงานตองการอะไรบาง และจะสรางงานคอมพิวเตอรมลัติมีเดียอยางไรใหไดตรงกับ

ความตองการของผูใชงาน ดังนัน้จึงจาํเปนตองเขียนสคริปออกมากอน ซึ่งอาจจะเหมือนกับสตอรี

บอรดหรือโฟลวชารต (flow chart) หรือทั้งสองอยางรวมกัน สคริปควรชัดเจนในสวนของหัวขอ ซึง่

ผูใชงานสามารถที่จะตอบโตกับโปรแกรมได และควรมีขอความที่ตองการทั้งหมด เชน ขอความ 

ภาพ เสียง แอนนิเมชั่น วิดีโอ และสวนอ่ืนๆที่นอกเหนือจากนี ้

    4. การเลือกโปรแกรมสําหรับการสรางงาน authoring tool เปนโปรแกรมที่ชวยออกแบบ

และสรางงานคอมพิวเตอรมลัติมีเดียไดดี ผูใชงานอาจไมตองมีความรูทางดานภาษาคอมพวิเตอร

เลยก็ได แตสามารถที่จะสรางงานไดอยางงายๆโดยใชโฟลวชารต และนําฟงกชัน่ที่ตองการมาตอ

กัน ทาํใหงายตอการเรียนรู 

    5. การทดสอบโปรแกรม เปนสวนที่สําคัญสวนหนึ่งซึ่งจะตองรวมถึงความแตกตางของ

ฮารดแวรและซอฟตแวรที่เกีย่วของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กอนที่จะเร่ิมทดสอบตองวาง

องคประกอบของการทดสอบทั้งหมด และควรจะเตรียมดวยวา ถามีการผิดพลาดข้ึนมาจะทําการ

แกไขปญหาไดอยางไร 

  

 โปรแกรมคอมพิวเตอรในการสรางมัลติมีเดีย ทีน่ิยมใชม ี2 แบบคือ 

 1. การสรางบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดวยโปรแกรมสําเร็จรูป authoring (authoring 

systems) โปรแกรมระบบนี้ถูกเขียนและพัฒนาดวยผูชํานาญการและผูเชี่ยวชาญดานการเขียน

โปรแกรมทางคอมพิวเตอรโดยตรง โปรแกรมนี้ออกแบบไวสําหรับการสรางการนาํเสนอบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยการสอนโดยเฉพาะ ดังนั้น การใชงานจึงงายและสะดวกตอครูและผูไมมีทักษะ

ทางดานการเขียนโปรแกรม เพื่อสรางและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร โปรแกรมระบบ authoring ที่

นิยมใชในปจจุบัน เชน  authorware professional, toolbook, director โปรแกรมที่พฒันาโดยคน

ไทย ไดแก thaishow, thaitas เปนตน 

    2. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรดวยภาษาคอมพิวเตอร (computer language) การใช

ภาษาระดับสูงและระดับตํ่า เชน ภาษา c, ภาษา pascal, ภาษา assembly และอ่ืนๆสามารถใช

สรางบทเรียนได แตผูที่ผลิตบทเรียนมักจะเปนนกัคอมพิวเตอรโดยตรง หรือที่เรียกวา 

โปรแกรมเมอร (programmer) เปนสวนใหญ เนื่องจากครูไมมีความถนัดในการเขียนโปรแกรม
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ดวยภาษาคอมพิวเตอร การใชภาษาคอมพิวเตอรสรางบทเรียนประเภทจําลองสถานการณ ทัง้นี้

เนื่องจากภาษาคอมพวิเตอรจะสนับสนุนฟงกชัน่คณิตศาสตรทุกระดับ ซึ่งระบบ authoring ไม

สามารถสนับสนุนฟงกชั่นคณิตศาสตรระดับสูงได 

 
 2.7 งานวิจัยที่เกี่ยวของกบัการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 สําหรับงานวิจยัที่เกี่ยวของกบัการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  ไดมีผูที่ทาํการ

วจิัยวจิัยไวหลายคนในเร่ืองตาง ๆ กัน 

 1.1 ดานผลสมัฤทธิ์ทางการศึกษา 

 จรัล   แสนราช (2535: บทคัดยอ)  ไดทําการวิจยัเร่ือง  การสรางและหาประสิทธิภาพชุด

การเรียนคอมพิวเตอรดวยตนเอง  วิชาวงจรไฟฟา 1   สําหรับนักเรียนช้ันปที ่2  สถาบันเทคโนโลยี

พระจอมเกลาพระนครเหนือ  จํานวน 6 หนวยการเรียน  กับนักเรียน 20 คน  ผลการวิจัยพบวา  ชดุ

การเรียนคอมพิวเตอรดวยตนเองวิเคราะหวงจรไฟฟา 1   มีประสิทธิภาพ 81.48 / 80.46  ซึง่สูงกวา

เกณฑที่ต้ังไว 80/80 

 บุญเลิศ  ทัดดอกไม  (2539: 261) ไดทําการศึกษาเพื่อทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  ชุดวิชาการถายภาพเบ้ืองตน  โดยใชนักศึกษาระดับปริญญาตรี  สถาบัน

ราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา  กรุงเทพมหานคร  จํานวน 45 คน  เปนกลุมตัวอยาง  ผลการวิจยั

พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90  และทําการเปรียบเทยีบ

ผลการทดสอบกอนเรียน  และหลังจากเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่ผูวจิัยสรางข้ึน  

พบวา คะแนนจากการทดสอบหลังเรียนสูงกวาคะแนนจากการทดสอบกอนเรียนบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

1.2 ดานเจตคติของผูเรียน 

  คาสเนอร  (Casner. 1978: 7106-A) ไดทําการศึกษาพบวานักเรียนชายที่เรียน

จากคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย  ในวิชาคณิตศาสตรมีเจตคติที่ดีตอการเรียน  สูงกวานักเรียนชายที่

เรียนจากการสอนปกติ  และเมื่อใหแกปญหาคณิตศาสตร  นักเรียนทีเ่รียนจากคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียจะมีความชอบทีจ่ะเรียน  และคิดวาปญหาคณิตศาสตรเปนเร่ืองที่สนกุสนาน 

  คลีเมนต  (Clement.ZV. 1996: 28)  ไดสํารวจงานวิจยัเกี่ยวกับเจตคติของผูเรียน

ตอคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  พบวาผูเรียนโดยทั่วไปมเีจตคติที่ดีตอคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  

เนื่องจากผูเรียนควบคุมอัตราความกาวหนาดวยตนเอง  เมื่อผูเรียนทาํผิดไมรูสึกละอายเพราะไมมี

ใครทราบใหขอมูลปอนกลับทันที  รูสึกวาเรียนไดดีกวาธรรมดา 

1.3 ดานการใชเวลาเรียน 
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  พิทยา   ไชยมงคล (2533: 60)  ไดทาํการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา

วิทยาศาสตรและเวลาเรียนเฉล่ียในการเรียนรูของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปที่ 3  โดยใช

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู  ผลการศึกษาพบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิา

วิทยาศาสตรของนักเรียนที่ใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครูไมแตกตางกัน  และ

เวลาเฉล่ียในการเรียนรูวิชาวทิยาศาสตร  โดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกบัการสอนตามคูมือครูไม

แตกตางกนั 

 
3.เอกสารเกีย่วกับการเรียนรูดวยตนเอง 

3.1ความหมายของการเรยีนรูดวยตนเอง 
  เสาวณีย สิกขาบัณฑิต(2525:3) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา

เปนการจัดการเรียนการสอนที่ผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และกาวไปตามขีด

ความสามารถ ความสนใจ และความพรอม หรือกลาวอีกนัยหนึ่งก็คือ เปนเทคนิคหรือวิธีสอนท่ียึด

ความแตกตางระหวางบุคคล โดยจัดส่ิงแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนไดเรียนอยางอิสระ 

  กิดานนัท มลิทอง(2536:164) ไดใหความหมายของการเรียนรูดวยตนเองวา เปน

การจัดการศึกษาทีพ่ิจารณาถึงลักษณะความแตกตาง ความตองการ และความสามารถเพื่อ

สงเสริมใหแตละคนเรียนรูในส่ิงที่ตนสนใจไดตามกําลัง และความสามารถของตน ตามวิธีการที่

เหมาะสม เพือ่บรรลุถึงวัตถปุระสงคการเรียนที่กําหนดไว 

  อรพรรณ พรสีมา (2530:2) กลาววา การเรียนรูดวยตนเองหรือการสอนดวย

ตนเอง (Self-Instruction) เปนรูปแบบหนึง่ของการเรียนการสอนที่มีมาแตอดีตกาล ในสมัยเร่ิมแรก

ยังไมมีการจัดใหเปนระบบ วิธีการเรียนสวนใหญมีลักษณะเปนการลองผิดลองถูก ไมมีในหนังสือ

คูมือหรือส่ือการสอนใดที่จะใชเปนเคร่ืองชีแ้นะ ผูทีจ่ะเรียนไดดวยตนเองจึงตองเปนผูที่มีความ

เฉลียวฉลาด และมีความเพยีรพยายามมากเปนพิเศษ มิฉะนัน้อาจเกิดความรูสึกทอถอยได

โดยงาย ในปจจุบันนกัการศึกษาจํานวนไมนอยเร่ิมใหความสนใจอยางจริงจังตอการศึกษาดวย

ตนเอง มกีารคนควาทดลองและนาํทฤษฎีทางจิตวทิยามาใชเปนรากฐานในการพัฒนาบทเรียน

ดวยตนเองใหมีประสิทธิภาพมากข้ึน มแีนวทางที่ชัดเจนและแนนอนซ่ึงจะนาํผูเรียนไปสู

จุดมุงหมาย จากความพยายามในการพฒันาระบบการเรียนดวยตนเองไดทําใหรูปแบบการเรียนรู

ดวยตนเองแตกแขนงออกไปเปนหลายประเภทและมีชื่อเรียกตางๆกนั อาทิเชน บทเรียนสําเร็จรูป 

บทเรียนแบบโปรแกรม ชุดการเรียนและระบบการสอนดวยเทปเสียง เปนตน อยางไรก็ตามส่ือ

เหลานี้ตางมีลักษณะรวมและมีความหมายไปในทาํนองเดียวกนั ดังที ่ D & T  ไดอธิบายวา การ

สอนดวยตนเองเปนเทคนิคการสอนอยางหนึ่งซึง่ผูเรียนเปนผูใชวัสดุการสอนพิเศษดวยเทปเสียง 

บทเรียนดวยตนเองจะตองมอีงคประกอบดังนี้คือ มส่ิีงเรา การเปดโอกาสใหผูเรียนไดแสดง



 29 

ปฎิกริยาตอบสนอง เชนการตอบคําถาม การใหผูเรียนรูผลแหงการกระทํา รวมทัง้การทดสอบเพื่อ

เปดโอกาสใหผูเรียนเรียนรูไดโดยครูไมตองเปนผูควบคุมกิจกรรมการเรียน หรือถาจะมีบางก็เปน

เพียงการใหคําแนะนําเล็กๆนอยๆและนกัเรียนแตละคนกาวไปตามความสามารถของตนเอง 

               กริฟฟน (Griffin.1983:153) กลาววา เปนการจัดประสบการณเรียนรูเฉพาะบุคคล โดยมี

เปาหมายไปสูการพัฒนาทักษะการเรียนรูดวยตนเองเกดิข้ึนโดยความสามารถในการวางแผน 

ปฏิบัติการและประเมินผลการเรียนทั้งในฐานะที่เปนเอกตับุคคล และในฐานะที่เปนสมาชิกของ

กลุมที่มกีารรวมมือกัน 

            บรุคฟลด (Brookfield.1985 :59-71)  ไดใหความหมายวา การเรียนรูคือการเปนตัวของ

ตัวเอง  การควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง  มีความเปนอิสระโดยอาศัยความชวยเหลือจากแหลง

ภายนอกนอยที่สุด 

              สรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเองหรือการเรียนรายบุคคล  เปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนรูที่

ผูเรียนสามารถวางแผน  เลือกเรียน  และควบคุมการเรียนดวยตนเองตามความตองการ  ความ

ถนัด และความสนใจของตนเอง  คือ  การขวนขวายและศึกษาตอดวยตนเองโดยไมมีผูใดมาบังคับ  

เรียนเพราะเกดิจากแรงจูงใจในบุคคล  มคีวามอิสระในการเรียน 

 
 3.2 จุดประสงคของการจดัการเรยีนการสอนแบบการเรยีนรูดวยตนเอง 
(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.2528:159-164) 

 1 มุงเนนสนบัสนุนใหผูเรียนรูจักรับผิดชอบในการเรียนรู รูจักแกปญหาและตัดสินใจเอง 

การสอนรายบุคคลสอดคลองและสงเสริมการศึกษาตลอดชีวิต และการศึกษานอกโรงเรียน

สนับสนนุใหผูเรียนรูจักแสวงหา และเรียนรูในส่ิงที่เปนประโยชนตอตนเองและสังคม ใหรูจัก

แกปญหารูจักตัดสินใจ มีความรับผิดชอบและพัฒนาความคิดสรางสรรคมากกวาทําลาย 

 2 สนองความแตกตางระหวางบุคคลของผูเรียน ใหไดเรียนบรรลุผลกันทุกคน การสอน

รายบุคคลสนบัสนุนความเปนจริงที่วา คนยอมมีความแตกตางกนัทุกคนไมวาจะเปนดาน

บุคลิกภาพ สติปญญา หรือความสนใจ โดยเฉพาะความแตกตางทีม่ีผลตอการเรียนรูที่สําคัญ 4 

ประการคือ 

2.1 ความแตกตางในเร่ืองอัตราเร็วของการเรียนรู ผูเรียนแตละคนจะใชเวลาใน

การเรียนรูและทําความเขาใจในส่ิงเดียวกนัในเวลาที่ตางกนั 

2.2 ความแตกตางในเร่ืองความสามารถ เชน ความฉลาด ไหวพริบ 

ความสามารถพิเศษตางๆ 

2.3 ความแตกตางในเร่ืองวิธกีารเรียน ผูเรียนจะเรียนรูในวิถทีี่แตกตางกนั 

2.4 ความแตกตางในเร่ืองความสนใจและสิง่ที่ชอบ 
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 3 เนนเสรีภาพในการเรียนรู เชื่อแนวาถาผูเรียนเรียนดวยความอยากเรียน ดวยความ

กระตือรือรนทีไ่ดเกิดข้ึนเอง จะเกิดแรงจูงใจและกระตุนใหพัฒนาการเรียนรู โดยที่ครูไมตองทาํโทษ

หรือใหรางวัล ผูเรียนจะรูจกัตนเอง มีความมัน่ใจในการกาวไปขางหนา ตามขีดความสามารถและ

ความพรอม 

 4  ข้ึนอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนัน้ใหแกผูเรียน การเรียนรูจะเกิดข้ึนเร็ว

หรือชา และจะเกิดอยูกับผูเรียนไดนานหรือไม นอกจากจะข้ึนอยูกับความสามารถและความสนใจ

แลว ยงัข้ึนอยูกับกระบวนการและวิธีการที่เสนอความรูนั้นแกผูเรียน เมื่อเปนเชนนี้แลว การ

กําหนดใหผูเรียนเรียนรูเร่ืองหน่ึงในระยะเวลาหนึง่ และเรียนรูดวยวิธีการเดียว จึงไมเปนการ

ยุติธรรมแกผูเรียน ผูเรียนควรไดเปนผูกําหนดเวลาเรียนดวยตนเอง และควรไดมีโอกาสเรียนรูหรือมี

ประสบการณในการเรียน ดวยกระบวนการและวิธีการตางๆ 

 5 มุงแกปญหาความยากงายของบทเรียน เปนการตอบสนองวาการศึกษาควรมีระดับ

แตกตางกนัไปตามความยากงาย ถาบทเรียนนัน้งายกท็ําใหบทเรียนนั้นส้ันข้ึน ถายากมากก็จดั

ยอยเนื้อหาออกเปนสวนๆและใชวิธีการและส่ือทําใหเขาใจไดงายข้ึน  

 นอกจากนีก้าเยและบริกส (Gagne and Briggs. 1979:262) ไดกลาวถงึการจัดการสอน

เพื่อการเรียนรูดวยตนเอง โดยไดใหจุดมุงหมายที่สําคัญ 5 ประการไวดังนี ้

1. เพื่อเปนแนวทางในการประเมินทกัษะที่มีอยูกอนของผูเรียน 

2. เพื่อชวยในการคนหาจุดเร่ิมตนของผูเรียนแตละคน ในการจัดลําดับการเรียนตาม

จุดมุงหมายทีต้ั่งไว 

3. เพื่อชวยในการจัดส่ือใหเหมาะสมกับการเรียน 

4. เพื่อชวยใหผูเรียน เรียนไดตามอัตราความสามรถของตนเองโดยไมจําเปนตองรอซึ่ง

กันและกนัระหวางผูเรียนในกลุม 

5. เพื่อสะดวกตอการประเมนิผลไดบอยคร้ังเทาที่ตองการ เพือ่เปนการสงเสริม

ความกาวหนาของผูเรียนแตละคน 
 

3.3 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
   ดานผูเรียน 

              ลักษณะของผูที่มีความพรอมที่จะเรียนไดดวยตนเองนั้น มผูีอธิบายลักษณะของ

คนทีพ่รอมจะเรียนรูดวยตนเอง ดังนี ้

               สมคิด  อิสระวัฒน  (2538 :76) กลาวถงึลักษณะของคนที่เรียนรูไดดวยตนเอง

วาควรมีลักษณะ ดังนี ้
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             1. สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง  (Voluntarily  to  Learn)  ผูเรียนเรียนเพราะสนใจอยากรู  

มิใชเรียนเพราะใครบังคับหรือความจาํใจ 

  2.ตนเองตองเปนขอมูลของตนเอง  (Self – resourceful)  นัน่คือ  สามารถบอกไดวาส่ิงที่

ตนจะเรียนคืออะไร รูวาทักษะและขอมูลที่ตองการหรือจําเปนตองใชมีอะไรบาง สามารถกําหนด

เปาหมาย วธิกีารรวบรวมขอมูลที่ตองการหรือจําเปนตองใชมีอะไรบาง  สามารถกาํหนดเปาหมาย 

วิธีการรวบรวมขอมูลที่ตองการและวธิกีารประเมินผลการเรียน สามารถจัดการการเปล่ียนแปลง

ตาง ๆ ดวยตนเอง  (Manage of Change)      ผูเรียนตองมีความตระหนกัในความสามารถ  

ตัดสินใจได  มคีวามรับผิดชอบตอหนาที่และบทบาทในการเปนผูเรียนที่ดี 

3.  ผูเรียนตองรู “วิธีการที่จะเรียน” (Know How to Learn) ผูเรียนจะทราบข้ันตอน

ของการเรียนรูดวยตนเอง  รูวาเขาจะไปจดุที่ทาํใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 

        กูกลิแอลมิโน (Guglielmino.1977 ) อธิบายลักษณะของผูทีพ่รอมจะเรียนรูดวย

ตนเองไววามลัีกษณะดังนี ้

              1.  เปดโอกาสตอการเรียน  ไดแก  ความสนใจในการเรียน ชอบศึกษาหา

ความรูจากหองสมุด  มีความพยายามทาํความเขาใจในเร่ืองทีห่ายาก 

                                  2. มองตนเองวาเปนผูที่มปีระสิทธิภาพ    ไดแก     ความสามารถทีจ่ะเรียน

เมื่อตองการเรียน รูวาเมื่อไรจะเรียน สามารถหาวิธกีารเรียนและรูวาไปหาขอมูลที่ตองการไดจากที่

ไหน 

           3.  มีความคิดริเร่ิม  และสามารถเรียนรูไดอิสระ 

                 4.  มคีวามรับผิดชอบตอการเรียนรูของตนเอง 

                 5.  มีความรักในการเรียน  ไดแก  ความสนุกสนานในการคนควาและ

ปรารถนาที่จะเรียนรู 

                  6.  มีความคิดสรางสรรค 

                  7. มองโลกในแงดี  ไดแก มีความตองการที่จะเรียนรูตลอดชีวิต คิดวา

ปญหาเปนส่ิงทาทายและรูวาตนเองตองการจะเรียนอะไรเพิ่มเติม 

                  8.  สามารถใชทกัษะความรูและแกปญหาได 

                  สเคเจอร (Skager.1978 :116-117)  อธิบายลักษณะของผูที่จะเรียนรู

ดวยตนเองไววา 

            1.  ยอมรับตนเอง  หรือมทีัศนคติในทางบวกตอตนเอง 

      2.  สามารถวางแผนการเรียนรูดวยตนเอง  ในดานตอไปนี้ 

                                   2.1  สามารถวินจิฉัยถึงความตองการในการเรียนรูของตนเอง 
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                                   2.2 กําหนดจุดมุงหมายที่เหมาะสมกับตนเองและความตองการที่ต้ังไว 

                                   2.3  รูแผนงานทีม่ปีระสิทธิภาพที่จะใหบรรลุวตัถุประสงคทีก่ําหนด 

           3.  มีแรงจูงใจภายใน 

           4.  มีการประเมินตนเอง 

           5.  เปดกวางตอประสบการณ 

           6.  ยืดหยุนในการเรียน 

                    จะเหน็ไดวา การจัดการเรียนรูดวยตนเองจะประสบผลสําเร็จไดนัน้ จําเปนตองมี

ความพรอมทัง้ดานตัวผูเรียน และผูสอน   ลักษณะของผูที่มีความพรอมที่จะเรียนไดดวยตนเองนัน้

ควรจะเปนผูสนใจใฝรู  มีแรงจูงใจ  ยอมรับในตนเอง คือ  เขาใจความสามารถ  ความตองการของ

ตนเอง  รูวิธกีารเขาถงึความรู  และตองจัดการตนเองได 
 
3.4 ขั้นตอนการเรียนรูดวยตนเอง 

   ทัฟ (Tough. 1979 : 95-96)  กลาวถงึข้ันตอนของการเรียนรูดวยตนเองไวดังนี้  

   1.  ในการตัดสินใจวาใสกระบวนการเรียนรูนัน้  อะไรเปนความรูและเปนทักษะทีจ่ะ

เรียนรู  ผูเรียนอาจมองหาขอผิดพลาดและจุดออนของความรูที่มีอยูในปจจุบัน โดยพิจารณาทั้ง

ดานทักษะและรูปแบบการเรียนรูในปจจุบัน 

         2.  การตัดสินใจวาจะเรียนรูกิจกรรมเฉพาะอยางไร    วธิีการ  แหลงวิชาการ หรือ

อุปกรณที่ใชประกอบการเรียนมีอะไรบาง ในขอนี้ผูเรียนควรศึกษาวาตนเองมีความตองการเฉพาะ

ดานในเร่ืองใด  เกณฑที่ใชในการเลือกแหลงวทิยาการการเรียนรูเฉพาะอยาง การรวบรวมความรู 

ขอเท็จจริงขอไดเปรียบเสียเปรียบ วิธเีรียน ระดับความเหมาะสมกบัแหลงวทิยาการหรือกิจกรรม

เฉพาะดาน  ผูเรียนอาจศึกษาจากหนังสือ  บทความในหองสมุดหรือรานขายหนงัสือกอนการเลือก

ส่ิงที่เหมาะสมที่สุด  ในกรณีที่เปนแหลงวิทยาการบุคคล  อาจตัดสินแหลงใดหรือบุคคลประเภทใด

ที่จะใหเนื้อหาวิชาการที่ตองการได  และพยายามหาบุคคลเหลานัน้ซ่ึงเลือกสรรแลววาเหมาะสม

ที่สุด 

           3.  ตัดสินใจวาตองการจะเรียนที่ใดซึ่งผูเรียนอาจเลือกบริเวณที่เงยีบสงบสะดวก 

สบาย และไมมีผูใดรบกวน  หรืออาจจะตองการสถานที่ที่ซึง่มีอุปกรณอํานวยความสะดวกหรือ

แหลงวทิยาการที่ใชไดสะดวก 

4.  วางเปาหมายหรือกาํหนดระยะเวลาการทํางานที่แนนอน 

      5.  ตัดสินใจวาจะเร่ิมเรียนเร่ืองใด  เมือ่ใด 

6.  ตัดสินใจวาชวงระยะเวลาใด  เนื้อหาจะกาวไปเทาใด 
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      7. พยายามหามูลเหตุที่เปนอุปสรรคที่จะทาํใหการเรียนรูไมประสบความสําเร็จ 

หรือ คนหาข้ันตอนสวนทีท่ําใหกระบวนการเรียนรูในปจจุบันไมมีประสิทธิภาพ 

      8.  การหาเวลาสําหรับการเรียนรู ข้ันตอนนี้เกี่ยวของกับการลดเวลาหรือการจัด

เวลาใหเหมาะสมกับงาน กจิกรรมในครอบครัวหรือการพักผอน โดยอาจขอรองไมใหบุคคลอ่ืนมา

รบกวนในเวลาท่ีกาํลังศึกษาหรือขอรองใหผูอ่ืนทํางานแทนเปนคร้ังคราว 

      9. คํานวณระดับความรูและทักษะ หรือความกาวหนาของตนในความรู  หรือ

ทักษะที่ตองการ 

  10.  การศึกษาแหลงวิทยาการที่เหมาะสมหรืออุปกรณทีเ่หมาะสม   ในข้ันตอนนี้

ผูเรียนอาจหาเวลาวางไปศึกษาคนควาในที่ตาง ๆ  พยายามหาหนังสือที่เหมาะสมในหองสมดุ 

ตลอดจนการเขาพบบุคคลทีเ่อ้ือตอการเรียน 

      11. สะสมหรือหาเงนิทีเ่ทาที่จําเปน   สําหรับประโยชนในการหาแหลงวิทยาการ 

การซื้อหนังสือ  การเชาอุปกรณบางอยาง  ตลอดจนคาใชจายในการศกึษา 

                         12.เตรียมสถานทีห่รือดัดแปลงหองเรียนที่เหมาะสมสําหรับการเรียน โดย

คํานึงถึงระดับอุณหภูมิที่เหมาะสม  อากาศถายเทไดดีและแสงสวางเพยีงพอ 

                         13.  เพิม่ข้ันตอนที่จะเพิม่แรงจูงใจในการเรียนรู  ผูเรียนอาจหาวิธเีพิ่มแรงจงูใจ 

เพื่อที่จะเพิม่ความกาวหนาในการเรียนหรือการเพิ่มความพึงพอใจ  พยายามเนนความสําคัญของ

การเรียนซ่ึงสามารถทําไดดังนี ้

  13.1  หาสาเหตุของการขาดแรงจูงใจ 

             13.2  พยายามเพิม่ความสุขและความยนิดีในการเรียนรู  หรือเพิ่มความ 

สนใจ กิจกรรมการเรียนรู 

   13.3 จัดการกับการขาดความเช่ือมัน่ในความสามารถของตนที่จะเรียนรู

หรือจัดการกับความสงสัยในความสําเร็จของโครงการทีจ่ะเรียนรู 

   13.4  การเอาชนะความรูสึกผิดหวงั  ทอแท  ที่มสีาเหตุจากความ

ยากลําบากตางๆ 

   13.5  บอกกลาวผูอ่ืนถึงความสําเร็จของตน 
3.5 สื่อที่ใชสาํหรับการเรียนรูดวยตนเอง 
ส่ือเปนอีกส่ิงหนึ่งสําคัญสําหรับการเรียนรูดวยตนเอง โดยจะเปนตัวกลางในการถายทอด

ความรูใหแกผูเรียน ส่ือที่ใชในเนื้อหาวิชาที่แตกตางกันยอมมีลักษณะที่ไมเหมือนกนั การเลือกใช

ส่ือที่เหมาะสมยอมทาํใหการถายทอดเนื้อหานั้นๆมีความหมายมากข้ึน ส่ือหรือวัสดุการเรียน

สําหรับการเรียนรูดวยตนเอง ควรจะมีคุณสมบัติดังนี ้(เสาวนีย สิกขาบัณฑิต.2528 : 162-163) 

1. ใหผูเรียนเรียนไดดวยตนเอง นั่นคือ สามารถเรียนใหบรรลุวัตถุประสงคไดดวยตนเอง 
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2. มีความสมบูรณในตัวเอง คือมีวัตถุประสงคที่เดนชัด มีกจิกรรมการเรียน(ที่จัดลําดับไว

เปนอยางดี) เพื่อใหผูเรียนเรียนไดดวยความเขาใจ และเกิดความรูตามลําดับ ไม

สับสนและจะไดเปนการเพิ่มความรูทีละนอยๆเปนข้ันตอน จูงใจผูเรียนในทุกกิจกรรม

การเรียน เนือ้หามีความถกูตอง ภาษาที่ใชชัดเจน ถกูตอง และเหมาะสมกับระดับ

ความรูของผูเรียนในการทํากจิกรรมการเรียนจะไดทบทวนความเขาใจในส่ิงที่เรียน

เปนระยะจนจบบทเรียน และมีการประเมนิผลหลังการเรียนตามวัตถปุระสงคหลังการ

เรียน ตามวัตถุประสงคของบทเรียนนัน้ 

3. มีวิธีการประเมินผลทีเ่หมาะสมในแตละบทเรียน พรอมทั้งมีคําตอบเฉลยสําหรับขอ

ทดสอบนัน้ๆไวอยางชัดเจน 

 
3.6 ประโยชนของการเรยีนรูดวยตนเอง 

 จากลักษณะของบทเรียนดวยตนเอง พอจะวิเคราะหประโยชนของบทเรียนดวยตนเองได

ดังนี้ (อรพรรณ พรสีมา. 2530:7) 

1. เปนรูปแบบของการเรียนทีส่อดคลองกับหลักความแตกตางระหวางบุคคล ผูเรียนแต 

ละคนจะเรียนตามระดับความสามารถ ความสนใจ และความพรอม อัตราความเร็ว

ชาในการเรียนเปนเร่ืองเฉพาะบุคคล 

2. เนื่องจากผูเรียนตองกระทํากจิกรรมทุกข้ันตอนดวยตนเอง ต้ังแตการทดสอบกอนเรียน 

กิจกรรมการเรียน และการทดสอบหลังเรียน จงึทาํใหผูเรียนมีความรับผิดชอบและมี

วินัยในตนเอง 

3. เปนเคร่ืองกระตุนและคงไวซึง่ความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี เนื่องจากมีส่ิงเราที่

ผูเรียนจะตองตอบสนอง และหลังจากการตอบสนองก็จะไดทราบผลของการกระทํา

ทันที จงึทําใหบทเรียนนาสนใจและนาติดตาม นอกจากน้ียังเปนการลดความตึง

เครียดในการเรียนเพราะเม่ือตอบผิดก็ไมมีใครรูและไมถูกลงโทษ 

4. ชวยใหผูเรียนปลอดจากอารมณของผูสอน 

5. เมื่อครูเปล่ียนบทบาทจากผูสอนมาเปนผูประสานงาน ผูชี้แนะและใหคําปรึกษา จงึทํา

ใหครูมีเวลาเอาใจใสนักเรียนแตละคนไดมากข้ึน และมเีวลาในการปรับปรุงการเรียน

การสอนใหมปีระสิทธิภาพยิ่งข้ึน 

6. ชวยแกปญหาการขาดแคลนครูบางสาขาวชิา 

7. ชวยใหผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคไดดี เนื่องจากทิศทางในการเรียนและการวัดผลที่

แนนอน มีการเสริมแรงเปนระยะๆอยางสม่ําเสมอ รวมทั้งผูเรียนมีโอกาสประยกุตใช

ส่ิงที่ตนไดเรียนรูมาแลว 
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 วีระ ไทยพาณิช (2529:126) ไดกลาวถึงประโยชนของการเรียนรูดวยตนเองวา 

1. ผูเรียนสามารถเรียนรูตามความสามารถของตนเอง 
2. เปนการคํานงึถึงความแตกตางระหวางบุคคล 

3. ผูเรียนมีอิสระในการเรียนมากกวาการสอนแบบปกติ 

4. เปนการจูงใจผูเรียนและผูเรียนจะชอบบรรยากาศการเรียนมากข้ึน 

5. ผูสอนมีเวลาทีจ่ะทาํงานกับผูเรียนเปนรายบุคคลเม่ือผูเรียนตองการ 
 
3.7 บทบาทและคุณคาของบทเรียนดวยตนเองตอการเรยีนการสอน 

 การใชบทเรียนดวยตนเองไดประสบผลสําเร็จเปนอยางดีในการใชกับผูเรียนทกุระดับชั้น

และแทบทุกสาขาวิชา ครูสวนใหญใชบทเรียนดวยตนเองเพื่อสอนเนือ้หาที่เปนหลักการงายๆ ครู

สามารถใชบทเรียนดวยตนเองเพื่อเสริมการเรียนรูของผูเรียนหรือเพื่อใชการสอนซอมเสริมใหกับผู

ที่เรียนชาหรือผูที่ขาดเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ ตัวอยางเชน  ครูผูสอนวิชาฟสิกสในโรงเรียน

มัธยมอาจใชบทเรียนแบบโปรแกรมส้ันๆ เพื่อใหนกัเรียนไดสอนตัวเองเกี่ยวกับเลขยกกําลัง ซึ่งเปน

ทักษะที่จาํเปนในการทาํโจทยทางฟสิกส โดยอาศัยบทเรียนแบบโปรแกรมนี้อาจจะทาํใหนักเรียน

บางคนมีความรูเกี่ยวกับการบวก ลบ คูณ หาร เลขยกกาํลังดีกวาครูเสียอีก แตสําหรับนักเรียนบาง

คน แมจะมีโอกาสไดศึกษาจากบทเรียนแบบโปรแกรมแตก็ไมมีความสามารถในดานดังกลาว ทัง้นี้

อาจเนื่องจากสาเหตทุี่วาเขาไมพยายามใชความสามารถ บทเรียนแบบโปรแกรมเกี่ยวกับเลขยก

กําลังจะลดการสูญเสียเวลาไปกับเร่ืองที่ไมจําเปน ลดความเบื่อหนายใหนกัเรียนบางคน และไม

สรางความงนุงงใหผูเรียนดวย ในทางกลับกันบทเรียนแบบโปรแกรมจะเปดโอกาสใหผูเรียนเรียน

ตามความสนใจและความสามารถของตน เปนตนวา คนที่มีความรูเร่ืองนี้ดีแลวก็ไมตองใชบทเรียน

แบบโปรแกรม หรือคนที่เคยรูแตลืมแลวก็อาจใชเพื่อการทบทวน สวนคนที่ไมเคยเรียนมากอนก็

สามารถจะเรียนรูไดดวยตนเอง และดวยการกาวไปทลีะข้ันตอน  ซึ่งนักเรียนทกุคนจะตองผานการ

ประเมินผลแบบอิงเกณฑเพือ่แสดงใหเหน็วาเกิดการเรียนรูแลว 

 บทเรียนดวยตนเองสามารถใชไดอยางกวางขวาง เชนสามารถใชเปนอุปกรณสําหรับ

นักเรียนที่ขาดโรงเรียนใหสามารถเรียนทนัเพื่อนสามารถใชในการเสนอบทเรียน นอกเหนือจากที่

กําหนดไวในหลักสูตร ซึ่งไมอาจกระทําไดในสถานการณปกติ ทั้งนี้อาจเนื่องจากไมมีนักเรียนสนใจ 

หรือไมมีครูที่มคีวามสามารถเพียงพอที่จะสอนได โรงเรียนขนาดเล็กทัง้หลายจึงนาทีจ่ะหนัมามอง

ทางแกปญหาดวยวิธนีี้ใหมากข้ึน 

 บทเรียนดวยตนเองมีลักษณะเปนส่ือการสอนรายบุคคลที่นกัเรียนแตละคนสามารถกาว

ไปไดตามขีดความสามารถของตน แตมไิดหมายความวานักเรียนที่ใชบทเรียนดวยตนเองจะตอง

เรียนตามลําพงัคนเดียวตลอดเวลา การกระทํากิจกรรมเปนกลุมควรกําหนดไวเปนองคประกอบ
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ของบทเรียนดวยตนเองดวย ทัง้นีเ้พื่อใหบรรลุวัตถุประสงคของการศึกษาดานอ่ืนๆ ยิ่งไปกวานั้นใน

ฐานะที่เปนส่ือการสอนรายบคุคลที่มีการวางแผนมาแลวเปนอยางดี บทเรียนดวยตนเองยอมชวย

ปลดเปล้ืองภารกิจประจําวนัของครู โดยใหครูมีเวลาพูดคุยกับนกัเรียนเปนรายบุคคลมากข้ึน และ

สามารถใหกาํลังใจแกนกัเรียนดวยตนเองไดมากข้ึนดวย จึงอาจกลาวไดวาบทเรียนดวยตนเองเปน

เทคโนโลยทีางการสอนที่ชวยลดปญหาการศึกษาและชวยเพิ่มประสิทธิภาพในการเรียนการสอน

ในปจจุบันไดอยางดี ( อรพรรณ พรสีมา. 2530:17-18 ) 

 
4.เอกสารและงานวจิัยเกีย่วกับการสอนวิชาคณิตศาสตร 

4.1 ความมุงหมายของการสอนคณิตศาสตร 
 ในการสอนคณิตศาสตรครูจะตองศึกษาความมุงหมายของการสอนใหเขาใจ เพื่อจะไดทํา

การสอนนักเรียนไดอยางมปีระสิทธิภาพ ไดมีนักการศึกษาต้ังความมุงหมายของการสอน

คณิตศาสตรไวหลายทัศนะ ซึ่งกลาวรวมๆไดวาการสอนคณิตศาสตรนั้นมีความมุงหมายอยู 3 

ประการที่ตองการใหเกิดแกนักเรียนก็คือ การใหนักเรียนเกิดความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร มี

ทักษะในการคิดคํานวณจนสามารถนําไปใชแกปญหาได และมีเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตร 

(สุพรรณ ประศรี.2536:12) ซึ่งส่ิงทัง้ 3 ประการนี้ตางกม็ีความสัมพันธกนั และสามารถสงผล

กระทบถงึกนัและกัน กลาวคือ นักเรียนจะตองมีความรูความเขาใจในหลักการหรือความคิดรวบ

ยอดหนึง่ๆเสียกอน แลวฝกฝนใหเกิดทักษะจนสามารถนําไปใชแกปญหาประจําวันในการเรียนหรือ

สถานการณอ่ืนๆได นกัเรียนก็จะเหน็คุณคาของส่ิงที่เรียนรูวามีประโยชน มองเหน็คุณคาก็จะสนใจ 

และต้ังใจเรียน มีผลการเรียนดี ตลอดจนเกิดเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตรสืบไป 

หลักการสอนคณิตศาสตรระดับประถมศึกษา 

 กระทรวงศึกษาธิการ ไดกลาวถงึหลักการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรตามหลักสูตร

ประถมศึกษา พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุงพทุธศักราช 2533) (2534:16-21) ไวดังนี ้

 1.ครูตองจัดการเรียนการสอนใหสอดคลองกับจุดประสงคของหลักสูตร เพื่อใหผูเรียนมี

ความรูคณิตศาสตรพื้นฐานที่กําหนดไวในหลักสูตร โดยใหผูเรียนมีความเขาใจในหลักการ

คณิตศาสตรควบคูกันไปดวย อันจะชวยใหผูเรียนสามารถนําไปใชในสถานการณอ่ืนตอไปได 

 2.เมื่อผูเรียนมคีวามรูความเขาใจในเนื้อหาคณิตศาสตรแลว ครูควรจัดใหฝกทกัษะใหเกิด

ความชํานาญ ถูกตอง แมนยํา และรวดเร็ว แบบฝกหัดควรเปนแบบฝกหัดทีท่าทายนาสนใจ โดย

เร่ิมจากงายไปหายากเพื่อใหผูเรียนอยากทาํและอยากฝกตอไป 

 3.กิจกรรมการเรียนการสอน ควรเชื่อมโยงระหวางเนือ้หาในหลักสูตรกับการนาํไปใชใน

ชีวิตประจําวัน เพื่อฝกการนาํคณิตศาสตรไปใชและเห็นคุณคาของคณิตศาสตรตลอดจนมีเจตคติที่
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ดีตอคณิตศาสตร และเห็นแนวทางการนาํความรูคณิตศาสตรไปใชในการเรียนรูกลุมประสบการณ

อ่ืนดวย 

 4.ในการจัดการเรียนการสอนของครู ควรไดคํานึกถงึข้ันตอนการเรียนการสอนเนื้อหา

คณิตศาสตร ซึ่งสรุปไดดังนี ้

 4.1 ทบทวนพ้ืนฐานความรูเดิมที่ตองใชในการเรียนรูเนื้อหาใหม ถาผูเรียนยังไมมพีื้น

ฐานความรูเร่ืองใด ควรจัดสอนทบทวนกอน 

 4.2 สอนเนื้อหาใหม โดยพิจารณาจัดกจิกรรมใหเหมาะสมกับเนื้อหา และวยัของผูเรียน

กิจกรรมอาจจัดโดยใชของจริงหรือใชรูปภาพกอนจะเชื่อมโยงกับการใชสัญลักษณในทาง

คณิตศาสตร 

 4.3 ฝกทักษะ เมื่อผูเรียนมคีวามรูความเขาใจในเนื้อหาที่สอนใหมแลวควรจัดใหฝกทักษะ 

โดยใชโจทยแบบฝกหัดในหนังสือเรียน บัตรงาน หรือโจทยแบบฝกหัดที่ครูสรางข้ึน 

 4.4 การประเมินผลโดยการทดสอบวา ผูเรียนมีความรูในเร่ืองที่สอนไปหรือไมนั้น ครูอาจ

ทดสอบโดยใหผูเรียนปฏิบัติหรืออาจใชขอสอบก็ได โดยพิจารณาใหมีความยากงายปานกลาง  

  
4.2 ทฤษฎีการสอนคณิตศาสตร 

 โสภณ บํารุงสงฆและสมหวัง ไตรตันวงศ (2520:22-23) ไดกลาวถึงทฤษฎีการสอน

คณิตศาสตรที่สําคัญ 3 ทฤษฎีดวยกัน คือ 

 1. ทฤษฎีแหงการฝกฝน (drill theory) เชื่อวาเด็กจะเรียนรูไดโดยการฝกส่ิงนัน้ซํ้าหลายๆ

คร้ัง การสอนเร่ิมโดยครูใหตัวอยางบอกสูตรหรือกฎเกณฑให และเนนใหนกัเรียนฝกทําแบบฝกหัด

มากๆจนชํานาญ นกัการศึกษาปจจุบันยอมรับวาการฝกฝนมคีวามจําเปนในการสอนเพราะ

คณิตศาสตรเปนวิชาทกัษะ แตก็ไดชี้ใหเหน็วาทฤษฎีนี้มขีอบกพรองอยูหลายประการคือ  

 1.1 เด็กตองทองจําทองกฎเกณฑสูตรซึ่งเปนเร่ืองยากสําหรับเด็ก 

 1.2 เด็กไมอาจจดจําขอเท็จจริงตางๆที่ไดเรียนมาแลวทัง้หมด 

 1.3 เด็กขาดความเขาใจในส่ิงที่เรียน เปนเหตุใหเกิดความลําบาก สับสนในการคิดคํานวณ 

แกปญหาและลืมส่ิงทีเ่รียนไดงายๆ 

 2.ทฤษฎีแหงการเรียนรูทีเ่ปนจริง (incidental learning theory) ทฤษฎีนี้เชื่อวาเด็กจะ

เรียนไดดีเมื่อเกิดความตองการหรืออยากรูเกิดข้ึน ดังนัน้กิจกรรมการเรียนควรจัดข้ึนตามเหตุการณ

ที่บังเกิดข้ึนในโรงเรียนหรือชมุชน ซึง่เด็กไดประสบกับตัวเอง แตขอบกพรองของทฤษฎีนี้ คือ ในการ

ปฏิบัติจริงเหตุการณจะเกิดข้ึนไมบอยนกัจงึทาํใหทฤษฎีนี้ไมเกิดผล 

 3.ทฤษฎีแหงความหมาย (meaning theory) ทฤษฎีนี้เปนหวัใจของเด็กในการเรียนการ

สอนคณิตศาสตร และเช่ือวาเด็กจะเรียนรูและเขาใจส่ิงที่เรียนไดดี เมื่อส่ิงนัน้มีความหมายตอเด็ก
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เอง และเปนเร่ืองที่เด็กไดเห็นและปฏิบัติในสังคมประจาํวนัของเด็ก และจากผลการคนควาและ

วิจัย เร่ืองการสอนคณิตศาสตรในช้ันประถมศึกษาของนักการศึกษาทั้งหลาย ปรากฏวา ผลการ

สอนเด็กในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1-2 ตามทฤษฎีนี ้เด็กจะเรียนคณิตศาสตรไดดีที่สุด 

 นอกจากนี ้ วรรณี โสมประยูร (2536 : 20) ไดนําทฤษฎีการเรียนรูมาประยกุตใชสําหรับ

สอนคณิตศาสตร 8 ทฤษฎี ดังนี ้

 1. ทฤษฎี apperception ของแฮรบารด (Herbart) เปนทฤษฎีเช่ือมโยงส่ิงเรากับการ

เรียนรู เนนการรับรูที่ความเราใจ และสรางความพึงพอใจใหแกผูเรียนเสียกอน ดวยกิจกรรมที่ใช

รูปธรรมส่ือการเรียนหรือสถานการณตางๆ เปนกระบวนการเชื่อมตอความคิดใหเขาใจไปใน

ความคิดที่เกบ็สะสมไว 

 2. ทฤษฎี connectionism (S-R bond) ของธอรนไดก (Thorndike) เนนการเช่ือมโยงส่ิง

เรากับการตอบสนองของผูเรียนในแตละข้ันอยางตอเนื่อง โดยอาศัยกฎการเรียนรู 3 กฎคือ 

        2.1 กฎแหงความพรอม (Law of Readiness) หมายถงึ สภาพความพรอมของผูเรียน 

ถากระแสประสาทมีความพรอมที่จะกระทาํเชนนัน้จะกอใหเกิดความพอใจ แตถายงัไมพรอมแลว

จะตองกระทําจะกอใหเกิดความรําคาญและไมพอใจ 

        2.2  กฎการทําซํ้า (Law of Exercise) หมายถึง การสรางความมัน่คงของการ

เชื่อมโยงระหวางส่ิงเรากับการตอบสนองทีถู่กตอง โดยการกระทําซ้าํบอยๆ ยอมทําใหเกิดการ

เรียนรูไดนานและคงทนถาวร และหากไมไดกระทําซํ้าการเรียนรูนัน้ก็จะคอยเลือนไปในที่สุด 

        2.3 กฎแหงผล (Law of effect) หรือกฎของความพงึพอใจและความเจบ็ปวด 

(Pleasure-pain Principle) หมายถึง แสดงพฤติกรรมการเรียนรูแลว ถาไดรับผลทีพ่ึงพอใจผูเรียน

ยอมอยากเรียนรูอีกตอไป แตถาไดรับผลทีไ่มพึงพอใจผูเรียนยอมไมอยากเรียนรู หรือเบ่ือหนายตอ

การเรียนรู 

3. ทฤษฎี opernt – conditioning ของสกินเนอร (Skinner) เนนการเสริมแรง 

 4. ทฤษฎี mentel discipline ของเพลโต (Plato) เนนการพัฒนาสมองและทกัษะโดยการ

พัฒนาสมองน้ันตองสอนใหนักเรียนเขาใจแจมชัดเสียกอน จากนั้นจึงฝกฝนใหเกิดทกัษะที่คงทน 

 5. ทฤษฎี generlization of experience ของจูดด (Judd) เนนการสรุปเร่ืองจาก

ประสบการณที่ไดรับ 

 6. ทฤษฎี insight though configuration of a perceived situation ของโคลเลอร 

(Wolfgang Kohler) คือ จัดสภาพทีเ่ปนปญหาและใหผูเรียนจัดสวนมองเหน็ความสัมพันธระหวาง

ส่ิงตางๆที่เกิดข้ึน และหาทางแกปญหานัน้ คราวตอๆไปเมือเกิดปญหาข้ึนอีก ผูเรียนก็จะสามารถ

นําวิธีการนัน้มาแกปญหาไดทันที โดยไมตองเสียเวลาคิดพิจารณาใหม แลวก็อาจนาํมาดัดแปลงใช

กับสถานการณใหม และรูจกัมองปญหาสวนตอนและเรียนรูความสัมพันธของส่ิงตางๆได 
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 7. ทฤษฎี sugestopedia เปนเร่ืองความสุข 

 8. ทฤษฎี the natural appoch เนนเร่ืองการเรียนรูโดยใหผูเรียนไดสัมผัสของจริงตามที่

ธรรมชาติเปนอยู 
4.3  หลกัการสอนคณิตศาสตรระดับประถมศึกษา 
กระทรวงศึกษาธิการ ไดกลาวถงึหลักการจัดการเรียนการสอนคณิตสาสตรตามหลักสูตร

ประถมศึกษา พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุงพทุธศักราช 2533) (2534 :16-2) ไวดังนี ้

1. ครูตองจัดการเรียนการสอนใหสอดคลองกับจุดประสงคของหลักสูตร เพื่อใหผูเรียนมี

ความรูคณิตศาสตรพื้นฐานที่กําหนดไวในหลักสูตร โดยใหผูเรียนมีความเขาใจในหลักการของ

คณิตศาสตรควบคูกันไปดวย อันจะชวยใหผูเรียนสามารถนําไปใชในสถานการณอ่ืนตอไปได 

2. เมื่อผูเรียนมีความรูความเขาใจในเนื้อหาคณิตศาสตรแลว ครูควรจดัใหฝกทกัษะใหเกิด

ความชํานาญ ถูกตอง แมนยํา และรวดเร็ว แบบฝกหัดควรเปนแบบฝกหัดทีท่าทาย นาสนใจโดย

เร่ิมจากงายไปหายาก เพื่อใหผูเรียนอยากทําและอยากฝกตอไป 

3. กิจกรรมการเรียนการสอน ควรเช่ือมโยงระหวางเนื้อหาในหลักสูตรกับการนาํไปใชใน

ชีวิตประจําวัน เพื่อฝกการนาํคณิตศาสตรไปใชและเห็นคุณคาของคณิตศาสตรตลอดจนมีเจตคติที่

ดีตอวิชาคณิตศาสตร และเหน็แนวทางการนาํความรูคณิตศาสตรไปใชในการเรียนรูกลุม

ประสบการณอ่ืนดวย 

4. ในการจัดการเรียนการสอนของครู ควรไดคํานึงถึงข้ันตอนการเรียนการสอนเนื้อหา

คณิตศาสตร ซึ่งสรุปไดดังนี ้

 4.1 ทบทวนพ้ืนฐานความรูเดิมที่ตองใชในการเรียนรูเนื้อหาใหม ถาผูเรียนยงัไมมี

พื้นฐานความรูเร่ืองใด ควรจัดสอนทบทวนกอน 

 4.2 สอนเนื้อหาใหม โดยพจิารณาจัดกิจกรรมใหเหมาะสมกับเนื้อหา และวยัของ

ผูเรียน กิจกรรมอาจจัดโดยใชของจริงหรือใชรูปภาพกอนจะเช่ือมโยงกับการใชสัญลักษณในทาง

คณิตศาสตร 

 4.3 ฝกทกัษะ เมื่อผูเรียนมคีวามรูความเขาใจในเนื้อหาที่สอนใหมแลว ควรจัดให

ฝกทักษะ โดยใชโจทยแบบฝกหัดในหนงัสือเรียน บัตรงาน หรือโจทยแบบฝกหัดที่ครูสรางข้ึน 

 4.4 การประเมินผล โดยการทดสอบวาผูเรียนมีความรูในเร่ืองที่สอนไปหรือไมนั้น 

ครูอาจทดสอบโดยใหผูเรียนปฏิบัติหรืออาจใชขอสอบกไ็ด โดยพิจารณาใหมีความยากงายปาน

กลาง 
4.4 ปญหาเกีย่วกับการเรียนคณิตศาสตรของนักเรยีนระดับประถมศึกษา 
มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมธริาช (2527:575-584) ไดกลาวถงึปญหาการเรียนคณิตศาสตร

ของนักเรียนระดับประถมศึกษา ดังนี ้
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1. ปญหาของนักเรียนที่ขาดพลังจงูใจ 

ปญหาของนักเรียนที่ขาดพลังจูงใจจากการที่ไมเขาใจในคณิตศาสตร ถูกครูขมขู ลงโทษ 

บทเรียนนาเบ่ือหนาย มีผลกระทบตอพลังใจ จากการวิจัยและประยุกตทฤษฎีการจูงใจมาใชใน

การศึกษาพบวาพลังจงูใจเปนแรงกระตุนใหคนแสดงพฤติกรรม และปรากฏวานกัเรียนทีม่ีปญหา

การเรียนคณิตศาสตรการเรียนคณิตศาสตรเนื่องจากการขาดพลังจงูใจในการเรียนคณิตศาสตรมี

เปนจํานวนมากจึงจาํเปนตองสงเสริมและใหพลังจูงใจดวยวิธกีารตางๆ เปนตนวามกีารสัญญาวา

จะใหรางวัลแกผูทีท่ํางานดีเดน การใหรางวัลดังกลาวนีห้มายถงึการยกยองชมเชยใหผูอ่ืนทราบ แต

การสงเสริมหรือใหพลังจูงใจนั้นไมควรสงเสริมหรือใหกาํลังใจพรํ่าเพร่ือเกินไป เพราะจะทําใหไมมี

ความหมาย ควรมีมาตรการเฉพาะคน ทัง้นี้เพราะมาตรการอยางหนึง่อาจใชไดกับคนหนึ่ง แตไม

สามารถใชกับอีกคนหนึ่งได เชน การบอกวาใหทาํเลขเสร็จ 5 ขอ จะใหออกไปเลนนอกหอง เมื่อ

ผูเรียนทาํงานเสร็จและถูกตองก็จะตองใหเปนไปตามที่ตกลง เมือ่สรางพลังจูงใจทํางานไดผล

สําเร็จแลวควรเลิกใชวิธนีัน้เสียแลวสรางพลังจูงใจอ่ืนตอไป 

2. ปญหาเกีย่วกับนักเรียนปญญาเลิศและนักเรียนที่ไมมคีวามถนัดทางคณิตศาสตร 

คณิตศาสตรเปนเร่ืองที่มหีลักเกณฑ ทดลองและทาํใหเห็นจริงได นกัเรียนจะตองฝกฝนจน

สามารถนําวิธกีารทางคณิตศาสตรและวิธกีารทางวิทยาศาสตรมาใชเปนตนวา บอกไดวาปญหามี

อะไร จะตองคิดหาทางแกปญหาไดดวยการทดลอง คนควาตามแนวทางท่ีคิดไว สามารถรวบรวม

ผลการคนควาและแยกแยะปญหาออกมาไดอยางชัดเจนดวยการวเิคราะห และสามรถสรุปผลการ

ทดลองคนควาเพื่อนําไปใชตอไป การที่จะทําเชนนี้ไดนักเรียนจะตองคิด การคิดดังกลาวนี้เปน

กระบวนการทางจิตที่ตองอาศัยการสืบสวนขอเท็จจริง และนาํขอเท็จจริงเหลานัน้มาวนิิจฉัย 

ตัดสินใจ อยางไรก็ตามวธิีการคิดของแตละคนยอมไมเหมือนกนั นักเรียนแตละคนมคีวามแตกตาง

กันไป ลักษณะการคิดก็ยอมแตกตางกนัไปดวย 

ปญหาของนักเรียนปญญาเลิศนั้น นักเรียนประเภทนี้สามารถคิดส่ิงที่เปนนามธรรมไดแลว 

ไมจําเปนตองยอนหลังไปสอนโดยใชอุปกรณ หรือส่ือการเรียนการสอนเพื่อทําความเขาใจอีกแลว 

เพราะจะทาํใหนกัเรียนเบ่ือหนาย เชนมนีกัเรียนบางคนในช้ันเรียนสามารถคิด 4+5=9 ไดทันที โดย

ไมตองนับส่ิงของหรือใชเสนจํานวน คิดในลักษณะทีเ่ปนนามธรรมคือเมื่อเขียนตัวเลขโจทยหรือ

บอกตัวเลขใหก็คิดไดทันทีสามารถบอกคําตอบ 9 ไดถูกตองและรวดเร็ว 

ปญหาผูเรียนที่ไมมีความถนัดทางคณิตศาสตรนั้นมักจะเปนผูที่ไมสนใจการเรียนการสอน

คณิตศาสตร อาจจะเปนเพราะไมคอยชอบจําหรือจําไมคอยไดและมีความสามารถในการรับรู 

ความรูใหมไดชากวาคนอ่ืน โรงเรียนหรือชั้นเรียนหนึ่งๆจะมีนกัเรียนประเภทนี้ประมาณรอยละ 10 

และปรากฏวาบางจังหวัดทีพ่อแมหยารางกันมาก กลับมีนักเรียนเรียนออนหรือมีความสามารถ

ทางคณิตศาสตรตํ่ากวาปกติ 
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4.5 ประโยชนของคณิตศาสตร 
วรรณี โสมประยูร (2525 : 29) ไดกลาวถงึประโยชนของคณิตศาสตรไวดังนี ้

       1. คณิตศาสตรมีประโยชนในชีวิตประจําวนั กิจกรรมตางๆในชีวิตประจาํวันของ

มนุษย เชน การซื้อขาย การดูเวลา คาแรง ฯลฯ เกิดจากการใชความรูทางคณิตศาสตรทั้งส้ิน 

       2. คณิตศาสตรชวยใหเราเขาใจโลก  คณิตศาสตรชวยใหเราเขาใจการโคจรของโลก 

น้ําข้ึน น้ําลง ฤดูกาลตางๆ ฯลฯ และเขาใจส่ิงตางๆที่อยูนอกโลก 

       3. คณิตศาสตรชวยสรางเจตคติทีถู่กตองทางการศึกษา คณิตศาสตรจะชวยใหผูเรียน

เปนผูแสวงหาความจริง ความถูกตอง การรูจักนําความรูไปใชใหเปนประโยชน 

       4. คณิตศาสตรเปนส่ิงจําเปนสําหรับการเรียนวิชาวทิยาศาสตร 

                 5. คณิตศาสตรเปนมรดกของวัฒนธรรมสวนหนึง่ ที่คนรุนกอนไดคิดคนสรางสรรคไว 

และถายทอดใหคนรุนหลัง 

 

    จากแนวคิดที่กลาวมาแลว สรุปไดวา การเรียนการสอนทีย่ึดผูเรียนเปนศูนยกลาง ตอง

คํานึงถึงความตองการของผูเรียนเปนรายบุคคล เพื่อเนนการแกปญหาในเร่ืองความแตกตาง

ระหวางบุคคล โดยมีการจดัวัสดุ อุปกรณ และส่ือการเรียนการสอนที่เหมาะสมกับผูเรียนและ

สอดคลองกับเนื้อหา เพื่อสนองตอความตองการของผูเรียนและจุดมุงหมายหรือวัตถุประสงคที่ได

กําหนดไว 

 

    ดังนัน้การมีเทคโนโลยีตางๆ เขามาชวยแกปญหาทางการศึกษาในรายวิชาตางๆ และใน

ระดับชั้นตางๆ จะสงผลใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิท์างการเรียนที่ดีข้ึน ซึง่ในวิชาคณิตศาสตรที่มีความ

เปนนามธรรม ตองใชจินตนาการของผูเรียน แตถามีความสามารถในการสื่อความหมายให

เนื้อหาวิชาออกมาเปนรูปธรรมเทาไร ก็จะทําใหผูเรียนเกดิการเรียนรูทีช่ัดเจน สนใจในบทเรยีนมาก

ข้ึน ไมนาเบ่ือ และปญหาในการเรียนการสอนคณิตศาสตรก็จะหมดไป ดวยเหตุนี้ผูดําเนนิการ

ทดลองจึงตองการที่จะพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองเรขาคณิต  กลุมทักษะ

คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่1 ชัน้ประถมศึกษาปที ่3 เพื่อแกปญหาดังที่กลาวมา 

  



บทที่ 3 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเร่ืองเรขาคณิต กลุมทกัษะคณิตศาสตร สําหรับ

นักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่3  ผูวิจัยไดจดัเตรียมการดาํเนนิการวิจัยตามข้ันตอนดังตอไปนี ้

  1.   ประชากร 

       2.   กลุมตัวอยาง 

3.    เคร่ืองมือที่ใชในการวิจยั 

4.    การสรางและหาคุณภาพเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

5.    การดําเนนิการทดลอง 

6.   การวิเคราะหขอมูลและสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 
ประชากร 

ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี ้    เปนนักเรียนชวงชัน้ที่1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 3) ซึง่กําลัง

ศึกษาอยูในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนมัธยมวัดใหมกรงทอง อําเภอศรีมหาโพธิ 

จังหวัดปราจีนบุรี ทั้งหมด 4 หองเรียน เปนนักเรียนจํานวน 140 คน 

 
กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัคร้ังนี ้    เปนนกัเรียนชวงชั้นที่1 (ชัน้ประถมศึกษาปที ่ 3) ซึ่ง

กําลังเรียนอยูในภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนมธัยมวัดใหมกรงทอง อําเภอศรีมหาโพธิ 

จังหวัดปราจีนบุรี จํานวน 48 คน ไดมาดวยวธิีการสุมแบบหลายข้ันตอน (Multi-State Random 

Sampling) โดยมีข้ันตอนการสุม ดังนี ้

1. จับสลากนกัเรียนมาจํานวน 3 หองเรียนจากนกัเรียนจํานวน 4 หองเรียน 

             2.จับสลากนกัเรียนจํานวน 3 หองเรียนในขอ 1 เพื่อใหเปนหองเรียน ที ่ 1,2 และ 3    

ตามลําดับ   

3. จับสลากนกัเรียน จากหองเรียนที่ 1 จาํนวน 3 คน เพื่อใชในการทดลองคร้ังที่ 1 

4. จับสลากนกัเรียน จากหองเรียนที่ 2 จาํนวน 15 คน เพื่อใชในการทดลองคร้ังที่ 2 

5. จับสลากนกัเรียน จากหองเรียนที่ 3 จาํนวน 30 คน เพื่อใชในการทดลองคร้ังที่ 3 
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ระยะเวลาในการวิจัย 
     บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เรขาคณิต  สําหรับผูเรียนขวงชั้นที ่1  

มีเนื้อหาแบงออกเปน 5 หนวย  ซึง่มีระยะเวลาในการทดลอง  ดังนี ้

     หนวยที ่ 1   รูปสามเหล่ียม  รูปส่ีเหล่ียม รูปหาเหล่ียม รูปหกเหล่ียม ทดลองในวันที่ 1  

                หนวยที ่ 2   รูปเรขาคณิตสองมิติ  ทดลองในวนัที ่2  

     หนวยที ่ 3   รูปสมมาตรและสมมาตร  ทดลองในวันที่ 3  

     หนวยที ่ 4   รูปเรขาคณิตสามมิติ   ทดลองในวนัที่ 4  

     หนวยที ่ 5   การจําแนกรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ   ทดลองในวนัที ่5  

     รวมระยะเวลาในการทดลองท้ังส้ิน   5  วัน 

 
เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ประกอบดวย 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองเรขาคณิต 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  แบบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก  จํานวน  50  ขอ 

(หนวยการเรียนละ 10 ขอ ) 

  3.    แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  จาํนวน 2 ฉบับ  คือ 

                        3.1  แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 

                        3.2  แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 
การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
            1.  การสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     วิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  ดําเนนิการตามข้ันตอนดังนี ้

      1.1  ศึกษาเนื้อหา รายละเอียด มาตรฐานการเรียนรู และผลการเรียนรูที่คาดหวงัของ

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชวงช้ันที่ 1 ตามหลักสูตรพื้นฐานการศึกษา พทุธศักราช 2544    

     1.2   ศึกษาเนื้อหา เร่ือง เรขาคณิต  จากหนังสือและเอกสารตางๆ  

      1.3   กําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวงั และเรียงลําดับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

ใหสอดคลองกับหลักสูตร   

      1.4  วิเคราะหเนื้อหา แลวแบงเนื้อหาออกเปนหนวยๆ ใหสอดคลองกับผลการเรียนรูที่

คาดหวงัทีก่ําหนด   โดยแบงเนื้อหาออกเปน  5 หนวย  คือ 
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 หนวยที่ 1 รูปสามเหลี่ยม รูปส่ีเหล่ียม รูปหาเหล่ียม รูปหกเหลี่ยม 

หนวยที่ 2 รูปเรขาคณิตสองมิติ 

หนวยที่ 3 รูปที่มีแกนสมมาตร 

หนวยที่ 4 รูปเรขาคณิตสามมิติ 

หนวยที่ 5 การจําแนกรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 

     1.5  นําเนือ้หาของบทเรียนไปเสนอตออาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธและผูเชี่ยวชาญดาน

เนื้อหา กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร จํานวน 3 ทาน  เพื่อตรวจสอบความถกูตองของเนื้อหา

แลวนํามาปรับปรุงแกไขกอนที่จะนาํไปสรางเปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย 

      1.6 ศึกษาหลักการ วิธกีาร และรายละเอียดเกี่ยวกับการสรางโปรแกรมคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียจากตํารา  เอกสาร  และงานวิจยัตางๆ 

       1.7 ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  โดยออกแบบในรูปของบทภาพ (Story 

Board ) และผังงาน (Flow chart ) เสนอตออาจารยทีป่รึกษาสารนพินธ  และผูเช่ียวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา เพื่อพิจารณารูปแบบของบทเรียน  การออกแบบ แลวนํามาปรับปรุงแกไข 

                  1.8  ทาํการสรางแบบฝกหัด  โดยมีข้ันตอน ดังนี ้

                         1.8.1  ศึกษาหลักการและทฤษฏีวิธีการสรางเคร่ืองมือวัดผลทางการศึกษา 

                         1.8.2  วิเคราะหเนื้อหา จดุประสงคของเนื้อหาในคําอธิบายหลักสูตร และ ผลการ

เรียนรูที่คาดหวังของเนื้อหาแตละตอนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 

                         1.8.3 สรางแบบฝกหัดใหสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวงั และครอบคลุม

เนื้อหาในแตละหนวย   หนวยละ  10   ขอ  แบบปรนัยชนดิ 4 ตัวเลือก  รวมทัง้หมด 50  ขอ 

                         1.8.4 นาํแบบฝกหัดที่สรางข้ึนไปใหผูเช่ียวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน ทาํการ

ตรวจสอบ  แลวนาํมาปรับปรุงแกไข 

                  1.9 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามที่ไดออกแบบไว เมื่อสรางเสร็จแลวนาํ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียเสนอตออาจารยที่ปรึกษาสารนพินธเพือ่พิจารณา   นํามาปรับปรุง

แกไข  

      1.10  นาํบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนือ้หาจํานวน 3 ทาน 

และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน   ตรวจสอบความถกูตองของเนื้อหา และ

ตรวจสอบรูปแบบการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   แลวนาํไปปรับปรุงแกไขหากมี

ขอผิดพลาด 

                 1.11 นําบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เรขาคณิต  ที่สรางเสร็จแลวเสนอตอ

อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน  และผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา  จํานวน  3 ทาน ประเมินคุณภาพ 
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            2.  การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
     การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดําเนินการตามข้ันตอน ดังนี ้

      2.1 ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนจากเอกสาร คูมือครู 

และตําราตางๆ 

      2.2   วิเคราะหเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวงัที่กําหนดไว เพื่อเปนแนวทางในการ

สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 

      2.3    สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแบบปรนัย    ชนิด 4 ตัวเลือก  

จํานวน  150 ขอ  (หนวยละ 30 ขอ )  โดยใหครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรูที่คาดหวงัของ

บทเรียน 

             2.4  นําแบบทดสอบที่สรางข้ึนไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบความถูกตอง   

 แลวนาํมาปรับปรุงแกไข   

                 2.5   นําแบบทดสอบที่ไดปรับปรุงแกไขไปทดลองใชกับนกัเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่4  

โรงเรียนมัธยมวัดใหมกรงทอง  อําเภอศรีมหาโพธิ  จงัหวดัปราจีนบุรี   จํานวน  100 คน  ที่เคย

ศึกษาในเนื้อหานี้มาแลว 

                 2.7   นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) โดย 

การวิเคราะหเปนรายขอ และทําการคัดเลือกแบบทดสอบใหครอบคลุมเนื้อหาและผลการเรียนรูที่

คาดหวงั ไดจาํนวน  50 ขอ  แบงเปนหนวยละ 10 ขอ 

     2.8  คํานวณคาความเชือ่มั่นของแบบทดสอบเปนรายขอโดยใชสูตร KR-20 ของ คูเดอร 

ริชารดสัน ผลการวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ในตาราง 1 

 

ตาราง 1 แสดงคุณภาพของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 

หนวยที ่ จํานวนขอ ความยากงาย (p) อํานาจจาํแนก (r) ความเชื่อม่ัน 

1. 

2. 

3. 

4. 

5. 

10 

10 

10 

10 

10 

0.36 – 0.70 

0.37 – 0.80 

0.39 – 0.69 

0.35 – 0.78 

0.35 – 0.82 

0.22 - 0.63 

0.26 - 0.56 

0.22 - 0.70 

0.22 – 0.44 

0.22 – 0.52 

0.57 

0.69 

0.70 

0.65 

0.69 

รวม 50 0.35 – 0.82 0.22 - 0.70 0.87 
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 3. การสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
       ผูวิจยัไดดําเนนิการสรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ตามข้ันตอน

ดังนี ้

      1.  ศึกษารายละเอียดเกีย่วกับการสรางแบบประเมนิที่ใชในการวิจยั 

       2. สรางแบบประเมินบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ   2 ชุด  ดังนี ้

           2.1 แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเนื้อหา  โดยแบง

การประเมนิออกเปนดานตางๆ ดังนี้   

- ความถกูตองและความสอดคลองของจุดประสงคกับเนือ้หา   

- ลําดับการนําเสนอเนื้อหา   

- ความยากงายของการศึกษาเนื้อหา 

            2.2  แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยี 

การศึกษา  โดยแบงการประเมินออกเปนดานตางๆ ดังนี ้  

- เทคนิคการนาํเสนอภาพ   

- ภาษาและเสียง   

- ตัวอักษรและสี 

                               แบบประเมินคุณภาพทั้ง 2 ฉบับนี ้ ใชลักษณะการประเมินเปนแบบมาตรา

สวนประมาณคา  5  ระดับ  ซึ่งกาํหนดคาระดับ  ดังนี ้   

              5        หมายถงึ  มีคุณภาพระดับดีมาก 

   4        หมายถงึ   มีคุณภาพระดับดี 

   3        หมายถงึ   มีคุณภาพระดับปานกลาง 

   2        หมายถงึ   ตองปรับปรุงแกไข 

 1        หมายถงึ  ใชไมได 

                             โดยมีเกณฑในการแปลความหมายของคาเฉลี่ย  ดังนี ้

   คะแนนเฉล่ีย   4.51 – 5.00    หมายถึง   มคุีณภาพระดับดีมาก 

คะแนนเฉล่ีย   3.51  - 4.50    หมายถงึ   มีคุณภาพระดับดี 

คะแนนเฉล่ีย   2.51  - 3.50    หมายถงึ   มีคุณภาพระดับปานกลาง 

คะแนนเฉล่ีย   1.51 – 2.50   หมายถึง    ตองปรับปรุงแกไข 

คะแนนเฉล่ีย   1.00 – 1.50   หมายถึง    ใชไมได 

    ผูวิจัยกําหนดคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่สรางข้ึน จะตองมีคาเฉลี่ย

ต้ังแต  3.51  ข้ึนไป 
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      4. นําแบบประเมินทั้ง 2 ฉบับที่สรางข้ึนไปใหอาจารยที่ปรึกษาตรวจสอบเพื่อปรับปรุง

แกไข 

             5. นําแบบประเมินทั้ง 2 ฉบับ ทีไ่ดปรับปรุงแกไขแลวไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา จาํนวน 3 ทาน เพื่อประเมินคุณภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอร 

 
การดําเนินการทดลอง 
 ในการดําเนนิการทดลอง ผูวิจัยไดนาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเรขาคณิต ที่

สรางและปรับปรุงแลวนาํไปพัฒนาตามข้ันตอนการทดลองดังนี ้

 

 การทดลองคร้ังที ่1  

 ดําเนนิการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน นกัเรียน 1 คนตอเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 

เคร่ือง นาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียใหนกัเรียนกลุมตัวอยางเรียนโดยในระหวางเรียนแตละ

เร่ืองใหนกัเรียนทาํแบบฝกหดัของเร่ืองนัน้ๆและทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังจาก

ที่เรียนในแตละเร่ืองจบ ในขณะที่นกัเรียนเรียนอยูนัน้ ถานักเรียนไมเขาใจสามารถถามผูวิจัยได 

ผูวิจัยจะสังเกตพฤติกรรมของนักเรียน วาแสดงทาทีสงสัยหรือไมเขาใจตอนไหนอยางไร แลวบันทึก

พฤติกรรมของนักเรียนขณะที่เรียนไปดวย ถานกัเรียนมีขอสงสัย ผูวิจัยจะซักถามเพื่อหาสาเหตุที่ไม

เขาใจและบันทึกไวเพื่อเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมเีดียคร้ังที่1 

 การทดลองคร้ังที่2 

 ดําเนนิการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 15 คน นักเรียน 1 คนตอเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 

เคร่ือง นาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียใหนกัเรียนกลุมตัวอยางเรียนโดยในระหวางเรียนแตละ

เร่ืองใหนกัเรียนทาํแบบฝกหดัของเร่ืองนัน้ๆ และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังจากที่เรียนในแตละเร่ืองจบ นาํคะแนนที่ไดจากการทาํแบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน มาหาแนวโนมของประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด 85/85 เพื่อเปนแนวทาง

ในการปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียคร้ังที่2 

 การทดลองคร้ังที3่ 

 ดําเนนิการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน นักเรียน 1 คนตอเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 

เคร่ือง นาํบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียใหนกัเรียนกลุมตัวอยางเรียนโดยในระหวางเรียนแตละ

เร่ืองใหนกัเรียนทาํแบบฝกหดัของเร่ืองนัน้ๆ และทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หลังจากที่เรียนในแตละเร่ืองจบ นาํคะแนนที่ไดจากการทาํแบบฝกหัดและแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน มาหาประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่าํหนด 85/85  
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            สถิติที่ใชในการวิจัย 
    1.   สถิติที่ใชในการวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย  

และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

         1.1  การหาคาสถิติพืน้ฐาน ไดแก คาเฉล่ียเลขคณิต  ( ลวน สายยศ และ อังคณา  

สายยศ. 2538 : 70 -79 ) 

         1.2  หาคาระดับความยากงายและคาอํานาจจําแนกของแบบทดสอบเปนรายขอโดย

ใชเทคนิค 27 %: ของจุง เตห ฟาน ( ลวน สายยศ  และ  อังคณา  สายยศ. 2538 : 209-210 ) 

        1.3  หาคาความเช่ือมัน่ของแบบทดสอบโดยใชสูตร   KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน 

(Kuder and Richardson.  1939: 681-687 ; ลวน สายยศ  และ  อังคณา  สายยศ. 2538 : 192 ) 

2.   สถิติที่ใชในการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย    โดยใช

สูตร E1/E2  (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528 : 284 ) 
 
 

 

 

 

 

 

 

 
 



บทที่ 4 

ผลการวิจัย 

 

ผลจากการวิจยัจากบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย เร่ืองเรขาคณิต กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 1 (ชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 ) ดังนี ้

 1. ไดบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเรขาคณิต กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

สําหรับนักเรียนระดับชวงช้ันที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 ) ทีใ่ชโปรแกรม Macromedia 

Authorware 7.0 ในการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรม Swish Max 

สําหรับสรางภาพกราฟก และภาพเคล่ือนไหว และใชโปรแกรม Roxio Easy Media Creator 9 

สําหรับบันทกึและแกไขเสียงคนตรี และเสียงบรรยาย เพื่อดึงดูดความสนใจของผูเรียน โดยพัฒนา

บนเคร่ือง PC Pentium (R) 4  Processor Ram 256 MB Hard disk 20 GB  แสดงบนจอภาพ

ขนาด 17 นิว้ ภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Window XP ซึ่งบทเรียนจะบรรจุอยูในแผน

ซีดีรอม ขนาดบรรจุ 700 MB แผนละ 1 หนวย รวม 5 หนวยแตละหนวยประกอบดวยรายละเอียด

ดังตอไปนี้ 

 1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หนวยที ่ 1 รูปสามเหล่ียม รูปส่ีเหล่ียม รูปหาเหล่ียม 

รูปหกเหล่ียม ประกอบดวยเนื้อหา 4 หัวขอไดแกชนิดของรูปสามเหล่ียม ชนิดของรูปส่ีเหล่ียม รูป

หาเหล่ียม รูปหกเหลี่ยม ซึ่งในแตละหัวขอจะมีเนื้อหาและแบบฝกหัดระหวางเรียน เมื่อศึกษาครบ

ทุกหัวขอจะมแีบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน 

 1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หนวยที่ 2 รูปเรขาคณิตสองมิติ ประกอบดวยเนือ้หา 

2 หัวขอ ไดแก สวนประกอบของรูปเรขาคณิตสองมิติ ลักษณะของรูปเรขาคณิตสองมิติ ซึ่งในแตละ

หัวขอจะมเีนื้อหาและแบบฝกหัดระหวางเรียน เมื่อศึกษาครบทกุหัวขอจะมีแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียน 

 1.3 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หนวยที ่3 รูปที่มีแกนสมมาตร ประกอบดวยเนื้อหา 2 

หัวขอ ไดแก รูปสมมาตร แกนสมมาตร ซึ่งในแตละหัวขอจะมีเนื้อหาและแบบฝกหดัระหวางเรียน 

เมื่อศึกษาครบทุกหัวขอจะมแีบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน 

 1.4 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หนวยที่ 4 รูปเรขาคณิตสามมิติ ประกอบดวยเนือ้หา 

2 หัวขอ ไดแก รูปทรงตางๆ รูปทรงเรขาคณิตที่พบในชีวิตประจําวัน ซึ่งในแตละหวัขอจะมีเนื้อหา

และแบบฝกหดัระหวางเรียน เมื่อศึกษาครบทุกหวัขอจะมีแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

ของผูเรียน 
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 1.5 บทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย หนวยที ่ 5 การจาํแนกรูปเรขาคณิตสองมิติและสาม

มิติประกอบดวยเนื้อหา 3 หวัขอ ไดแก ลักษณะของรูปเรขาคณิตสองมิติ ลักษณะของรูปเรขาคณิต

สามมิติ เปรียบเทียบรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ซึ่งในแตละหวัขอจะมีเนื้อหาและแบบฝกหัด

ระหวางเรียน เมื่อศึกษาครบทุกหัวขอจะมแีบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผูเรียน 

 
ผลการวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง

เรขาคณิต สําหรับนักเรียนชวงช้ันที ่ 1 แลวใหผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทานดังแสดงใน

ตาราง 2 และใหผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จาํนวน 3 ทาน ดังแสดงในตาราง 3  

 

ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมเีดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1.เนื้อหาและการดําเนินเรือ่ง 5.00 ดีมาก 

    1.1 สวนนําของบทเรียนกระตุนความสนใจ 5.00 ดีมาก 

    1.2 โครงสรางเนื้อหาสอดคลองกับหลักสูตร 5.00 ดีมาก 

    1.3ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับจดุประสงค 5.00 ดีมาก 

    1.4 ความถกูตองของเนื้อหา 5.00 ดีมาก 

    1.5 การจัดเรียงลําดับเนือ้หา 5.00 ดีมาก 

    1.6 ความเหมาะสมของเนื้อหากับระดับผูเรียน 5.00 ดีมาก 

    1.7 ความนาสนใจในการดําเนนิเร่ือง 5.00 ดีมาก 

2. ภาพ ภาษาและเสียง 4.78 ดีมาก 

    2.1 ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากับภาพประกอบ 5.00 ดีมาก 

    2.2 ความเหมาะสมของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว 4.67 ดีมาก 

    2.3 ความถกูตองของการใชภาษาและการส่ือสาร 4.67 ดีมาก 

3.แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 4.50 ดี 

    3.1 ความสอดคลองกับวตัถุประสงค 4.33 ดี 

    3.2 ความชัดเจนของคําถาม 4.33 ดี 

    3.3 การปฏิสัมพันธโตตอบและการเสริมแรง 4.67 ดีมาก 

    3.4 การสรุปและแสดงผลคะแนน 4.67 ดีมาก 

คาเฉลี่ยรวม 4.76 ดีมาก 
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จากตาราง 2 การประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร เร่ืองเรขาคณิต โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน พบวาคุณภาพโดยรวม

ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย อยูในระดับดีมาก เมื่อพิจารณารายดานพบวาดานเนื้อหาและ

การดําเนินเร่ือง ดานภาพ ภาษาและเสียง อยูในระดับดีมาก สวนดานแบบฝกหัดระหวางเรียนและ

แบบทดสอบหลังเรียน อยูในระดับดี และเมื่อพิจารณาตามรายการประเมินพบวาสวนใหญอยูใน

ระดับดีมาก ยกเวนความสอดคลองกับวัตถุประสงคและความชัดเจนของคําถาม อยูในระดับดี  

 

ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญ  

       ดานเทคโนโลยีการศึกษา  

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 
1.การจัดการบทเรียน 4.44 ดี 

    1.1 การออกแบบหนาจอหลัก งายตอการใช สัดสวน 

           เหมาะสม สวยงาม 

4.33 ดี 

    1.2 การดําเนินเร่ืองและลาํดับข้ันในการนําเสนอ 4.33 ดี 

    1.3 ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงขอมูล 4.33 ดี 

    1.4 การปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียน 4.67 ดีมาก 

    1.5 การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน 4.33 ดี 

    1.6 ความเหมาะสมของเทคนิคการนาํเสนองายและ 

           สะดวกในการใชบทเรียน 

4.67 ดีมาก 

2. ภาพ ภาษาและเสียง 4.40 ดี 

    2.1 ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากับภาพประกอบ 4.00 ดี 

    2.2 ความเหมาะสมระหวางเนื้อหากับเสียง 4.33 ดี 

    2.3 ความเหมาะสมของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว 4.33 ดี 

    2.4 ความถกูตองของการใชภาษาและการส่ือสาร 4.67 ดีมาก 

    2.5  ความเหมาะสมของเสียงดนรีประกอบ 4.67 ดีมาก 

3.ตัวอักษร และส ี 4.33 ดี 

    3.1 ความเหมาะสมของตัวอักษรในการนําเสนอ 4.33 ดี 

    3.2 รูปแบบและขนาดของตัวอักษรที่ใชประกอบบทเรียน 4.33 ดี 
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ตาราง 3 (ตอ) 

 

รายการประเมิน คาเฉลี่ย ระดับคุณภาพ 

    3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 4.00 ดี 

    3.4 การออกแบบแตละหนาจอ 4.67 ดีมาก 

คาเฉลี่ยรวม 4.40 ดี 

 

จากตาราง 3 การประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร เร่ืองเรขาคณิต โดยผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยกีารศึกษา จาํนวน 3 ทาน พบวา

คุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย อยูในระดับดี เมื่อพิจารณาพบวาดานการ

จัดการบทเรียน ดานภาพ ภาษาและเสยีง และดานตัวอักษรและสี อยูในระดับดี เมือ่พิจารณาตาม

รายการประเมนิพบวาสวนใหญอยูในระดับดี ยกเวนการปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูเรียนกบั

บทเรียน ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนองายและสะดวกในการใชบทเรียน ความถูกตอง

ของการใชภาษาและการส่ือสารและความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ และการออกแบบแต

ละหนาจอ อยูในระดับดีมาก  

 

จากการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ผูวิจัยไดดําเนินการปรับปรุง

แกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ดังนี ้

1. ปรับสีของตัวอักษรในหนวยที่ 1ใหตัดกับพื้นชัดเจนข้ึนเพื่อสะดวกในการอาน 

2. ปรับเร่ืองปุม Next Back Continue ในแตละบทใหเปนภาษาไทยหรือสัญลักษณ  

3. ปรับเร่ืองปุมในแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
แตละหนวยใหเปนภาษาไทยหรือสัญลักษณ 

4. ปรับในสวนของตัวอักษรหัวโตที่อานยากใหใชแบบที่อานงายข้ึน 

5. เพิ่มการตอบสนองขอถูก ผิด ใหหลากหลายยิ่งข้ึนเพื่อไมใหผูเรียนเกิดความเบ่ือหนาย 

6. เพิ่มเฉลยในแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

เพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนรู 
 
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนนิการทดลอง เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 85/85 

ดังนี ้

 



 53 

การทดลองครั้งที่ 1 
 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนกัเรียนระดับชวงช้ัน

ที่ 1 ชัน้ประถมศึกษาปที ่3 โรงเรียนมัธยมวัดใหมกรงทอง จาํนวน 3 คน โดยกาํหนดใหนักเรียน 1 

คนตอเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง เพื่อหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียในดาน

ตางๆ โดยการบันทึกและสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลองและสัมภาษณปญหาในการเรียน เชน 

รูปภาพ เสียง สี ซึง่ผูวจิัยพบวานักเรียนใหความสนใจและต้ังใจเรียนเปนอยางดี แตยังมีส่ิงที่ตอง

ปรับปรุงแกไข ดังนี ้

1. แกไขปรับปรุงรูปภาพใหชัดเจน และสีสันสดใส 

2. แกไขปรับปรุงเสียงบรรยายในบางชวงบางหนวยใหชัดเจน 

3. แกไขตัวอักษรในแตละหนวยใหเปนแบบเดียวกนั 

 
การทดลองคร้ังที่ 2 
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนกัเรียนระดับชวงช้ัน

ที่ 1 ชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนมัธยมวัดใหมกรงทอง จาํนวน 15 คน โดยกําหนดใหนักเรียน 1 

คนตอเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง เพื่อหาแนวโนมของประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 โดยบันทึกคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและ

แบบทดสอบทายบทเรียน จากนั้นนําคะแนนที่ไดไปหาแนวโนมประสิทธิภาพ พรอมทั้งหา

ขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆโดยใหนักเรียนแสดงความคิดเหน็และสังเกตพฤติกรรมขณะ

ทําการทดลองและสัมภาษณผูเรียน ซึง่ผลการทดลองดังแสดงในตาราง 4  

 

ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเรขาคณิต คร้ังที ่2 

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบทายบทเรียน 
หนวย
ที่ คะแนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย E1 

คะแนน
เต็ม 

คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ 
(E1/E2) 

1 10 8.40 84.00 10 8.93 89.33 84.00/89.33 

2 10 8.53 85.33 10 8.67 86.67 85.33/86.67 

3 10 8.60 86.00 10 8.67 86.67 86.00/86.67 

4 10 8.47 84.67 10 8.73 87.33 84.67/87.33 

5 10 8.53 85.33 10 9.07 90.67 85.33/90.67 

รวม 50 42.53 85.07 50 44.07 88.13 85.07/88.13 
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จากตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองเรขาคณิต จากการทดลองคร้ังที่ 2 พบวา แนวโนม

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมเปน 85.07/88.13 ซึ่งเปนไปตามเกณฑที่

กําหนดไว คือ 85/85 โดยหนวยที่ 1 มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน 84.00/89.33 หนวยที่ 2 มี

แนวโนมประสิทธิภาพเปน 85.33/86.67 หนวยที่ 3 มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน86.00/86.67 

หนวยที ่ 4 มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน 84.67/87.33 หนวยที ่ 5 มีแนวโนมประสิทธิภาพเปน 

85.33/90.67 โดยในหนวยที ่1 และ 4 มีแนวโนมประสิทธิภาพ E1 ตํ่ากวาเกณฑที่กาํหนด ผูวิจยัได

รวบรวมขอบกพรองและปญหาในขณะทดลอง พบส่ิงที่ตองปรับปรุงแกไข คือ เพิ่มคําแนะนาํถงึปุม

ตางๆ เนื่องจากปุมตางๆมลัีกษณะเปนสัญลักษณ ทําใหผูเรียนเกิดความเขาใจทีค่าดเคลื่อน จึง

จําเปนตองมีคําแนะนําการใชปุม เพื่อใหนกัเรียนเกิดความเขาใจทีต่รงกัน ซึ่งผูวิจัยไดรวบรวม

ขอบกพรองทีพ่บ เพื่อนาํมาแกไขปรับปรุงใหเหมาะสม แลวนําไปใชในการทดลองคร้ังที่ 3 

 
การทดลองคร้ังที่ 3 
นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับกลุมตัวอยาง ซึ่งเปนนกัเรียนระดับชวงช้ัน

ที่ 1 ชัน้ประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนมัธยมวัดใหมกรงทอง จํานวน 30 คน โดยกําหนดใหนักเรียน 1 

คนตอเคร่ืองคอมพิวเตอร 1 เคร่ือง เพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตาม

เกณฑ 85/85 โดยบันทึกคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบทายบทเรียน 

จากนั้นนําคะแนนที่ไดไปหาประสิทธิภาพ E1/E2 ซึ่งไดผลการทดลองดังแสดงในตาราง 5 

 

ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเรขาคณิต คร้ังที ่3 

 

แบบฝกหัดระหวางเรียน แบบทดสอบทายบทเรียน 
หนวย
ที่ คะแนน

เต็ม 
คาเฉลี่ย E1 

คะแนน
เต็ม 

คาเฉลี่ย E2 

ประสิทธิภาพ 
(E1/E2) 

1 10 8.97 89.67 10 9.37 93.67 89.67/93.67 

2 10 8.73 87.33 10 9.17 91.67 87.33/91.67 

3 10 8.93 89.33 10 9.27 92.67 89.33/92.67 

4 10 9.03 90.33 10 9.43 94.33 90.33/94.33 

5 10 9.07 90.67 10 9.57 95.67 90.67/95.67 

รวม 50 44.73 89.47 50 46.81 93.60 89.47/93.60 

 



 55 

จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กลุม

สาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองเรขาคณิต จากการทดลองคร้ังที ่3 พบวา ประสิทธภิาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียโดยรวมทัง้ 5 หนวยเปน 89.47/93.60  โดยหนวยที่ 1 มี

ประสิทธิภาพเปน 89.67/93.67 หนวยที่ 2 มีประสิทธิภาพเปน 87.33/91.67 หนวยที่ 3 มี

ประสิทธิภาพเปน 89.33/92.67  หนวยที ่4 มีประสิทธิภาพเปน 90.33/94.33 หนวยที่ 5 มี

ประสิทธิภาพเปน 90.67/95.67  ซึ่งมีประสิทธิภาพท้ังโดยรวมและทกุหนวยตามเกณฑ 85/85 



บทที่ 5 

สรุปผล อภปิราย และขอเสนอแนะ 

 

การวิจยัคร้ังนี ้ เพื่อเปนการพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเรขาคณิต กลุม

สาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 1  
 
ความมุงหมายของการวจิยั 

เพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียเร่ืองเรขาคณิต สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที ่ 1 ใหมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑกําหนด 85/85 
 
ความสาํคัญของการวิจยั 

1.ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่มีประสิทธิภาพ เพื่อเปนเคร่ืองมือสําหรับชวยสอน 

ในเร่ืองเรขาคณิต สําหรับนกัเรียนชวงช้ันที่1 (ชั้นประถมศึกษาปที่3) 

2.เพื่อเปนแนวทางสําหรับครูในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียในรายเนื้อหา

อ่ืน ๆ ตอไป 
 
ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยคร้ังนี ้    เปนนักเรียนชวงชัน้ที่1 (ช้ันประถมศึกษาปที่ 3) ซึง่กําลัง

เรียนอยูในภาคเรียนที ่ 2 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนมัธยมวัดใหมกรงทอง อําเภอศรีมหาโพธิ 

จังหวัดปราจีนบุรี ทั้งหมด 4 หองเรียน เปนนักเรียนจํานวนจํานวน 140 คน 
 
กลุมตัวอยาง 
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจยัคร้ังนี ้    เปนนกัเรียนชวงชั้นที่1 (ชัน้ประถมศึกษาปที ่ 3) ซึ่ง

กําลังเรียนอยูในภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนมธัยมวัดใหมกรงทอง อําเภอศรีมหาโพธิ 

จังหวัดปราจีนบุรี จํานวน 48 คน ที่ไดมาจากการสุมแบบหลายข้ันตอน 

 
เนื้อหาท่ีใชในการวิจัย 
เนื้อหาทีน่าํมาทําเปนบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเรขาคณิต กลุมทกัษะการ

เรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่1 (ชัน้ประถมศึกษาปที่ 1-3) เปนสวนหนึง่ของวชิา

คณิตศาสตร ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐานพทุธศักราช 2544 ไดแบงออกเปน 5 หนวยดังนี ้
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หนวยที่ 1 รูปสามเหลี่ยม รูปส่ีเหล่ียม รูปหาเหล่ียม รูปหกเหลี่ยม 

หนวยที่ 2 รูปเรขาคณิตสองมิติ 

หนวยที่ 3 รูปสมมาตรและแกนสมมาตร 

หนวยที่ 4 รูปเรขาคณิตสามมิติ 

หนวยที่ 5 การจําแนกรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 
 
เครื่องมือที่ใชในการวิจยั 
 เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยคร้ังนี้ ประกอบดวย 

 1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองเรขาคณิต 

 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย  จาํนวน 2 ฉบับ  คือ 

                        3.1  แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 

                        3.2  แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีการศึกษา 
 
การดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนมัลติมีเดีย 
 การทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียที่ไดแกไขปรับปรุงแลว โดยนาํไปทดลองเพื่อ

หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ตามข้ันตอนดังนี ้

 1. การทดลองคร้ังที่ 1 เปนการทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน ทดลองใชบทเรียน

มัลติมีเดียที่สรางข้ึน เพื่อหาขอบกพรองในดานตางๆ เชน ความชัดเจนของการนําเสนอเนื้อหา 

ความเหมาะสมของภาษา ตัวอักษร ภาพ เสียง เปนตน โดยผูวิจัยใชวิธีสังเกตพฤติกรรมระหวาง

เรียน ซกัถามปญหา เพื่อนาํขอมูลไปปรับปรุงแกไข 

 2. การทดลองคร้ังที่ 2 เปนการทดลองกบักลุมตัวอยางจํานวน 15 คน โดยผูเรียนจะตอง

เรียนหนวยที่ 1 พรอมทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไป และเมื่อเรียนจบเนือ้หาแลว ผูเรียน

จะตองทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทาํเชนนี้จนครบทัง้ 5 หนวย จากนัน้นําคะแนน

จากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละหนวยไป

วิเคราะหหาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 

 3. การทดลองคร้ังที่ 3 เปนการทดลองกบักลุมตัวอยางจํานวน 30 คน โดยผูเรียนจะตอง

เรียนหนวยที่ 1 พรอมทําแบบฝกหัดระหวางเรียนควบคูกันไป และเมื่อเรียนจบเนือ้หาแลว ผูเรียน

จะตองทาํแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ทาํเชนนี้จนครบทัง้ 5 หนวย จากนัน้นําคะแนน
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จากการทาํแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของแตละหนวยไป

วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชสูตร E1/E2 

 
สรุปผลการวจิัย 
 
 จากการดําเนนิการวิจัยตามข้ันตอนดังกลาว สรุปผลการวิจัยไดดังนี ้

 1. การวจิัยคร้ังนี้ไดพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร เร่ืองเรขาคณิต สําหรับนกัเรียนระดับชวงชัน้ที ่1 จํานวน 5 หนวย ไดแก หนวยที ่1 รูป

สามเหล่ียม รูปส่ีเหล่ียม รูปหาเหล่ียม รูปหกเหลี่ยม หนวยที่ 2 รูปเรขาคณิตสองมิติ หนวยที่ 3 รูปที่

มีแกนสมมาตร หนวยที ่ 4 รูปเรขาคณิตสามมิติ และหนวยที ่ 5 การจําแนกรูปเรขาคณิตสองมิติ

และสามมิติ ซึ่งเปนบทเรียนที่สรางข้ึนโดยโปรแกรม Macromedia Authorware 7.0 ภายใต

ระบบปฏิบัติการ Microsoft Window XP  

 บทเรียนเปนลักษณะการเรียนรูแบบปฏิสัมพันธกับคอมพวิเตอร โดยในบทเรียนจะนาํเอา

ภาพนิง่ เสียงบรรยาย เสียงดนตรี และขอความกราฟกตางๆเขามาไว และนาํเสนอเพื่อดึงดูดความ

สนใจของผูเรียน และเปนการกระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการทีจ่ะเรียนรู และใหผูเรียนไดมี

โอกาสโตตอบกับบทเรียนทีน่ําเสนอโดยผานเคร่ืองคอมพิวเตอร 

 2. ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร เร่ืองเรขาคณิต สําหรับนักเรียนระดับชวงชัน้ที ่1 ของผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 

ทาน พบวาบทเรียนมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก สวนผลการประเมินคุณภาพของผูเชี่ยวชาญดาน

เทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน พบวาบทเรียนมีคุณภาพโดยรวมอยูในระดับดี 

 3. ประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย รวมเฉล่ียทั้ง 5 หนวยเปน

89.47/93.60 ซึ่งมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 และเมื่อพิจารณาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียที่สรางข้ึนทั้ง 5 หนวยพบวา ในแตละชุดมีประสิทธิภาพ ดังนี ้

หนวยที่ 1 รูปสามเหลี่ยม รูปส่ีเหล่ียม รูปหาเหล่ียม รูปหกเหลี่ยม มีประสิทธิภาพเปน  

   89.67/93.67  

หนวยที่ 2 รูปเรขาคณิตสองมิติ มีประสิทธภิาพเปน 87.33/91.67 

หนวยที่ 3 รูปสมมาตรและแกนสมมาตร มีประสิทธิภาพเปน 89.33/92.67 

หนวยที่ 4 รูปเรขาคณิตสามมิติ มีประสิทธภิาพเปน 90.33/94.33 

หนวยที่ 5 การจําแนกรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ มปีระสิทธิภาพเปน 90.67/95.67 

 

 



 59 

อภิปรายผล 
 ผลจากการวิจยัที่ได บทเรียนเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร เร่ืองเรขาคณิต สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที่ 1 ทั้ง 5 หนวยมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่

กําหนดไว 85/85 และประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร หนวยเรขาคณิต สําหรับนกัเรียนชวงช้ันที่ 1 เฉล่ียทัง้ 5 หนวยเปน 89.47/93.60 

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามีความเหน็วาบทเรียนเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดียมีคุณภาพดานเนื้อหาใน

ระดับดีมาก สวนผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษามีความเหน็วาบทเรียนเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียมีคุณภาพดานเทคโนโลยกีารศกึษาโดยรวมอยูในระดับดี ซึง่สามารถอภิปรายผลไดดังนี ้

 1. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ซึง่มีประสิทธิภาพตาม

เกณฑที่กาํหนดไว เนื่องจากบทเรียนเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไดผานข้ันตอนการสรางและ

พัฒนาอยางเปนระบบไดรับการตรวจสอบแกไขเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ผานการ

ประเมินคุณภาพทั้งทางดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีทางการศึกษา รวมถึงการทดลองตาม

กระบวนการวจิัยและพัฒนา นอกจากน้ีบทเรียนเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียยังเปนส่ือที่สามารถ

เรียนรูไดดวยตนเอง โดยยึดผูเรียนเปนสําคัญ ซึง่ผูเรียนสามารถเลือกเนื้อหาและทบทวนไดตาม

ความตองการของผูเรียนเอง การใชภาพประกอบในการนาํเสนอเนื้อหาทาํใหผูเรียนเขาใจไดงาย

ยิ่งข้ึน และความคงทนในการรับรูดีกวาการที่จะฟงเพียงอยางเดียว ผูวิจยัพบวาการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดียสามารถชวยลดเวลาในการเรียนไดอีกดวย จะเหน็ไดวาบทเรียนเรียน

คอมพิวเตอรมลัติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองเรขาคณิต สําหรับนักเรียนชวงชัน้ที่ 

1 ที่สรางและพัฒนาข้ึนตามลําดับข้ันตอน มีประสิทธภิาพตามเกณฑทีก่ําหนด สามารถนําไปใช

ประกอบการเรียนการสอนไดจริง 

 - ผลการวิจัยคร้ังนี ้ สอดคลองกับผลวิจยัของ นงลักษณ ไหวพรหม (2543 : 55-69) ได

พัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย วชิาคณิตศาสตร เร่ืองเวลา ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ป

การศึกษา 2542 โรงเรียนบางกะป จาํนวน 50 คนใชวิธีการสุมอยางงาย ผลการวิจัย พบวามี

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เทากับ 92.18/91.37 การวิจยัของ จุไรรัตน 

อินทรโอสถ (2545 : 58 – 62)ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย เร่ืองการบวกเลข กลุม

ทักษะคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที ่ 1 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนที่กําลังศึกษา

อยูในช้ันประถมศึกษาปที่ 1 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2545 โรงเรียนวัดคลองเตย ต้ังตรงจิต 8 

และโรงเรียนวดัวังปลาจืด สังกัดสํานักงานการประถมศึกษาอําเภอเมืองนครนายก จาํนวน 48 คน 

โดยวิธกีารสุมแบบเจาะจง ผลการวิจยั พบวามีประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย

เทากับ 90.67/92.72  และการวิจัยของ วราวุธ หอสวางวงศ (2549 :  51 – 56) ไดพฒันาบทเรียน 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองเรขาคณิต สําหรับนักเรียนชวงชั้นที ่ 2 ภาคเรียนที ่ 2 ป
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การศึกษา 2548 โรงเรียนพระราม ๙ กาญจนาภิเษก สํานักงานเขตหวยขวาง กรุงเทพมหานคร 

จํานวน 48 คน โดยใชวิธีการสุมแบบหลายข้ันตอน ผลการวิจยั พบวาบทเรียนคอมพวิเตอร

มัลติมีเดียมีประสิทธิภาพทากับ 92.00/89.79  

 2. จากการสังเกตระหวางการทดลองทัง้ 3 คร้ังพบวา นักเรียนมีความสนใจและ

กระตือรือรนในการศึกษาบทเรียน มีความรูสึกต่ืนเตน โดยสังเกตวานักเรียนต้ังใจรอคอยภาพท่ีจะ

ปรากฏโดยไมแสดงอาการเบ่ือหนาย ซ่ึงสาเหตุหนึง่นาจะมาจากการที่เด็กในชวงชัน้ที่ 1 จะสนใจ

ในส่ิงที่แปลกๆใหม รวมถึงการนาํเสนอแบบมีภาพนิ่ง เสียงดนตรี ตัวการตูน และขอความตางๆ

ในชวงการทําแบบฝกหัดระหวางบทเรียน นกัเรียนจะต้ังใจในการทาํ และคอยการตอบสนองถา

ตอบถูกก็จะแสดงอาการดีใจและมีความเชื่อมั่นในการทีจ่ะทาํขอตอไป สวนถาตอบผิดนักเรียนจะ

พยายามใชสมาธิอยางมากในการทําขอตอๆไป  นอกจากนี้เมื่อนักเรียนศึกษาบทเรียนจบหนวย

หนึง่แลวอยากเรียนหนวยตอไปทันที แสดงใหเห็นวานกัเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนในการ

เรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียในเร่ืองเรขาคณิตอยางมาก 

 
ขอเสนอแนะ 
 จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง

เรขาคณิต สําหรับนักเรียนระดับชวงช้ันที่ 1 ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปนี้ 

 
ขอเสนอแนะทั่วไป 

1. การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ผูวิจยัควรมีความรูทีห่ลากหลาย เชน การ

เขียนโปรแกรม การทาํโปรแกรมกราฟก การสรางภาพเคลื่อนไหว ซึ่งถาผูวิจัยมีความรูที่

หลากหลายแลวจะทําใหผลงานท่ีสรางออกมามีความสวยงาม นาสนใจ ตอบสนองไดอยางรวดเร็ว

และมีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 

2. ครูสามารถใชบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดียเร่ืองเรขาคณิต ในการเรียนการสอน

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 3 

3.  ควรมีการเผยแพรบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียตามหองสมุด หรือตามโรงเรียนตางๆ 

เพื่อนกัเรียนสามารถใชบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดียไดดวยตนเอง สามารถนํามาเรียนลวงหนา 

หรือทบทวนเนือ้หาในเร่ืองเรขาคณิตได 

 4. สถานศึกษาควรสงเสริมใหมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ในกลุมสาระ

การเรียนรูคณิตศาสตรในเนือ้หาอ่ืนๆ และในระดับชั้นอ่ืนๆตอไป เชน การจัดการอบรม การ

สนับสนนุดานงบประมาณแกครูหรือนักเรียนที่มีความสามารถในดานนี้เพื่อเปนการสงเสริมทาํให

เกิดการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย ตอไป 
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ขอเสนอแนะสําหรบัการวจิัยและศึกษาคนควาครั้งตอไป 
 1. ควรสงเสริมใหมีการพฒันาและผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย กลุมสาระการ

เรียนรูคณิตศาสตร ในเนื้อหาและชวงช้ันอ่ืนๆใหมากข้ึน 

 2.  ควรสงเสริมขอมูลเพื่อการวิจัยในอินเทอรเน็ต เชน รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดียในกลุมสาระการเรียนรูตางๆ ตัวอยางผลงาน ภาพเคล่ือนไหว ฯลฯ เพื่อเปนการ

แลกเปล่ียนทาํใหผลงานออกมามคีวามสวยงามและมีประสิทธิภาพยิ่งข้ึน 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผูเชีย่วชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยกีารศึกษา 
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รายนามผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
 
1. นายใบบุญ   บุญทน     ตําแหนงผูอํานวยการ โรงเรียนบานหวยหวา 

2. นางนิพาภรณ   บุญทน    ตําแหนงครูชํานาญการพิเศษ โรงเรียนโนนหวานไพล 

3. นายมณเฑียร   พงษจํานงค    ตําแหนงครูชํานาญการพิเศษ โรงเรียนปูดวงศึกษาลัย 

 

 
รายนามผูเช่ียวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 

1. ผูชวยศาสตราจารย บุญยฤทธ์ิ   คงคาเพช็ร      อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 

           มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

2. ผูชวยศาสตราจารย ชาญชัย   อินทรสุนานนท      อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 

           มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3. อาจารย นฤมล   ศิระวงษ            อาจารยภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 

           มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
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ภาคผนวก ข 
หนงัสือขอเชญิผูเชี่ยวชาญและขออนญุาตใชสถานที ่
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเรขาคณิต กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
สําหรบันกัเรียนระดบัชวงช้ันที ่1 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  (ดานส่ือและเทคโนโลยีการศึกษา) 

เรื่อง  เรขาคณิต 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  ชวงชั้นที ่ 1  ระดับชัน้ประถมศึกษาปที่  3 

พัฒนาบทเรียนโดย     นางสาวอนุกูล   ทองกูล 

 
ชื่อผูประเมิน……………………….……………..…………..….ตําแหนง………..………….…..……….. 
หนวยงาน………….………….………….………….…………….………….…………….………………… 
 

รายการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
คําชี้แจง    โปรดทําเคร่ืองหมาย   ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน  โดยพิจารณาจากเกณฑ 
      โดยกําหนดระดับคุณภาพการประเมินเปน  5  ระดับ  คือ  

     5   =   ดีมาก     4   =   ดี     3   =   พอใช     2  =  ควรปรับปรุง     1   =   ใชไมได 
ระดับคุณภาพทีป่ระเมิน  

รายการประเมิน ดีมาก ด ี ปาน
กลาง 

ตอง 

ปรับปรุง 

ใช 
ไมได 

1.  การจัดการบทเรียน      

1.1   การออกแบบหนาจอ  งายตอการใช  สัดสวน 

      เหมาะสม  สวยงาม 

     

     1.2  การดําเนินเร่ืองและลําดับข้ันในการนําเสนอ      

     1.3  ความเหมาะสมของการเช่ือมโยงขอมูล      

1.4  การปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูเรียนกับบทเรียน      

     1.5  การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน      

     1.6  ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 

งายและสะดวกในการใชบทเรียน 

     

2.  ภาพ  ภาษาและเสียง      

     2.1  ความเหมาะสมระหวางเน้ือหากับภาพประกอบ      

     2.2  ความเหมาะสมระหวางเน้ือหากับเสียง      

     2.3  ความเหมาะสมของภาพกราฟก/ภาพเคล่ือนไหว      

     2.4  ความถูกตองของการใชภาษาและการส่ือสาร      

     2.5  ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบ      

3.  ตัวอักษร  และสี      

     3.1  ความเหมาะสมของตัวอักษรในการนําเสนอ      
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ระดับคุณภาพทีป่ระเมิน 
รายการประเมิน ดีมาก ด ี ปาน

กลาง 

ตอง 

ปรับปรุง 

ใช 
ไมได 

     3.2  รูปแบบและขนาดของตัวอักษรท่ีใชประกอบ 

           บทเรียน 

     

     3.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร      

     3.4  การออกแบบแตละหนาจอ      

 
ความคิดเห็นหรือขอเสนอแนะอ่ืน ๆ  

…………………………………….………………………………….………………………………
….………………………………….………………………………….………………………………….……
…………………………….………………………………….………………………………….……………
…………………….………………………………….………………………………….……………………
…………….………………………………….………………………………….……………………………
…….………………………………….………………………………….………………………………….…
……………………………….………………………………….……… 
…………………………….………………………………….…………………………………………. 
 
 
 

          ลงช่ือ………………..…………………………ผูประเมิน 
      (……………………….……………………….) 
ตําแหนง……………………………………………. 

 วันที…่……./…………./………… 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  (ดานเนื้อหา) 

เรื่อง  เรขาคณิต 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  ชวงชั้นที ่ 1  ระดับชัน้ประถมศึกษาปที่  3 

พัฒนาบทเรียนโดย     นางสาวอนุกูล   ทองกูล 

 
ชื่อผูประเมิน……………………….………….…….………….ตําแหนง………………….…………. 
หนวยงาน………….………….………….………….………….………….…………...……………… 
 

รายการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
คําชี้แจง    โปรดทําเคร่ืองหมาย   ในชองที่ตรงกับความคิดเห็นของทาน  โดยพิจารณาจากเกณฑ 

    โดยกําหนดระดับคุณภาพการประเมินเปน  5  ระดับ  คือ  

    5   =   ดีมาก     4   =   ดี     3   =   พอใช     2  =  ควรปรับปรุง     1   =   ใชไมได 
 

ระดับคุณภาพทีป่ระเมนิ  

รายการประเมิน ดีมาก ด ี ปาน
กลาง 

ตอง 

ปรับปรุง 

ใช
ไมได 

1.  เน้ือหาและการดําเนินเร่ือง      

    1.1  สวนนําของบทเรียนกระตุนความสนใจ      

1.2  โครงสรางเน้ือหาสอดคลองกับหลักสูตร      

    1.3  ความสอดคลองระหวางเนื้อหากับจุดประสงค      

    1.4  ความถูกตองของเน้ือหา      

1.5  การจัดเรียงลําดับเน้ือหา      

1.6  ความเหมาะสมของเน้ือหากับระดับของผูเรียน      

1.7  ความนาสนใจในการดําเนินเร่ือง      

2.  ภาพ  ภาษาและเสียง      

     2.1  ความเหมาะสมระหวางเน้ือหากับภาพประกอบ      

     2.2  ความเหมาะสมของภาพกราฟก/ภาพเคลื่อนไหว      

     2.3  ความถูกตองของการใชภาษาและการส่ือสาร      

3.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน      

     3.1  ความสอดคลองกับวัตถุประสงค      

     3.2  ความชัดเจนของคําถาม      

     3.3  การปฏิสัมพันธโตตอบและการเสริมแรง      

     3.4  การสรุปและแสดงผลคะแนน      
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ความคิดเห็นหรือขอเสนอแนะอ่ืน ๆ  
…………………………………….………………………………….………………………………

….………………………………….………………………………….………………………………….……
…………………………….………………………………….………………………………….……………
…………………….………………………………….………………………………….……………………
…………….………………………………….………………………………….……………………………
…….………………………………….………………………………….………………………………….…
……………………………….………………………………….……… 
…………………………….………………………………….…………………………………………. 
 
 
 

ลงชื่อ………………..…………………………ผูประเมิน 
      (……………………….……………………….) 
ตําแหนง……………………………………………. 
           วันที…่……./…………./…………  
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ภาคผนวก ง 
ตัวอยางแบบฝกหัดระหวางเรียน 
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แบบฝกหัดระหวางเรียน 

บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
เร่ืองเรขาคณิต สําหรับนกัเรียนชวงชั้นที ่1 

หนวยที ่1 รูปสามเหล่ียม รปูส่ีเหล่ียม รูปหาเหล่ียม รูปหกเหล่ียม 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอยางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชวงชั้นท่ี 1 เรื่อง เรขาคณิต 

แบบทดสอบแบบ 4 ตวัเลอืก จํานวน 150 ขอ 
หนวยท่ี 1  รูปสามเหลี่ยม รปูส่ีเหลี่ยม รูปหาเหลี่นม รูปหกเหลี่ยม 

    1.รูปใดเปนรูปสี่เหลี่ยมคางหมู 
 

ก.           ข.   ข.
 
ค.  
ง.  

    2.รูปนี้   เปนสี่เหล่ียมชนิดใด  
        ก. สี่เหลี่ยมขนมเปยกปูน ข. สี่เหลี่ยมดานขนาน 
        ค. สี่เหลี่ยมจัตุรัส  ง. สี่เหล่ียมผืนผา 
 
    3.รูปสี่เหล่ียมในขอใดมีลักษณะของมุมตางจากขออื่น 
        ก. สี่เหลี่ยมขนมเปยกปูน        ข. สี่เหล่ียมดานขนาน 
        ค. สี่เหลี่ยมรูปวาว                     ง. สี่เหล่ียมผืนผา 
 
    4.รูปสี่เหล่ียมในขอใดมีลักษณะของดานตางจากขออื่น 
       ก. สี่เหล่ียมดานขนาน                ข. สี่เหล่ียมรูปวาว 
       ค.สี่เหล่ียมผืนผา                         ง.สี่เหล่ียมจัตุรัส 
 
    5.รูปสี่เหล่ียมดานขนาน แตกตางกับรูปสี่เหลี่ยมผืนผา    
ในขอใดมากท่ีสุด 
         ก. จํานวนของมุม 

 ข.ขนาดของมุม 
 ค.จํานวนของดาน 
 ง.จํานวนเสนคูขนาน 

 
 
 
 

    6.รูปสี่เหล่ียมขนมเปยกปูน มีลักษณะเฉพาะดังนี้ 
       ก.ดานท้ังสี่ยาวเทากัน และมุมท้ังสี่เทากันดวย 
       ข.ดานตรงขามยาวเทากัน และมุมตรงขามเทากัน 
       ค.ดานท้ังสี่ยาวเทากัน และมุมแตละมุมไมเปนมุมฉาก         
       ง.ดานตรงขามยาวเทากัน และมุมแตละมมุไมเปนมุมฉาก 
 
    7.ขอใดคือลักษณะของรูปสี่เหล่ียมคางหมู 
         ก. ดานตรงขามขนานกันคูเดียว 
         ข.ดานท่ีอยูติดกันยาวเทากันสองคู 
         ค.ดานตรงขามยาวเทากันหรือขนานกันสองคู 
         ง.ดานท้ังสี่ยาวเทากันและมุมทุกมุมเปนมุมฉาก 
 
    8.มุมทุกมุมเปนมุมฉาก และดานทุกดานยาวเทากัน  
       หมายถึงสี่เหล่ียมชนิดใด 
         ก.สี่เหล่ียมขนมเปยกปูน 
         ข.สี่เหล่ียมรูปวาว 
         ค.สี่เหล่ียมจัตุรัส 

  ง.สี่เหลี่ยมผืนผา 

    9.รูปสี่เหล่ียมชนิดใด ไมมี โอกาสมีมุมใดมุมหนึ่งเปน 
       มุมฉาก 
            ก.สี่เหล่ียมผืนผา 
            ข.สี่เหล่ียมจัตุรัส 
            ค.สี่เหล่ียมคางหมู 
            ง.สี่เหล่ียมขนมเปยกปูน 
    10.ถาตัดกระดาษรูปสี่เหล่ียมจัตุรัส 2 รูปขนาดเทากัน นํามา 
        วางใหดานตอกันจะเปนรูปสี่เหล่ียมชนิดใด 
           ก.สี่เหล่ียมผืนผา                      ข.สี่เหล่ียมคางหมู 
           ค.สี่เหล่ียมดานขนาน               ง.สี่เหล่ียมขนมเปยกปูน 
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ภาคผนวก ฉ 
   คาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) 

                               ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
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ตาราง 6 แสดงคาความยากงาย (p) คาความเชื่อมั่น (r) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 

      ทางการเรียน 

 

 

หนวยที ่1 หนวยที ่2 หนวยที ่3 หนวยที ่4 หนวยที ่5 ขอที ่
p r p r p r p r p r 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

0.41 

0.46 

0.42 

0.36 

0.52 

0.41 

0.49 

0.60 

0.42 

0.70 

0.44 

0.26 

0.44 

0.22 

0.63 

0.48 

0.30 

0.59 

0.33 

0.48 

0.55 

0.39 

0.46 

0.39 

0.67 

0.80 

0.73 

0.43 

0.52 

0.37 

0.26 

0.56 

0.48 

0.41 

0.56 

0.30 

0.52 

0.48 

0.48 

0.48 

 

0.57 

0.68 

0.47 

0.58 

0.69 

0.46 

0.65 

0.48 

0.68 

0.39 

 

0.67 

0.48 

0.59 

0.70 

0.48 

0.22 

0.56 

0.52 

0.22 

0.37 

0.78 

0.67 

0.75 

0.65 

0.76 

0.61 

0.68 

0.57 

0.35 

0.72 

 

0.22 

0.26 

0.37 

0.44 

0.26 

0.30 

0.37 

0.44 

0.22 

0.33 

0.79 

0.35 

0.82 

0.79 

0.78 

0.67 

0.67 

0.68 

0.70 

0.68 

0.33 

0.37 

0.37 

0.52 

0.22 

0.30 

0.41 

0.33 

0.44 

0.37 

คาความเช่ือมั่น 
(  KR - 20) 

0.57 0.69 0.70 0.65 0.69 

 
คาความเช่ือมัน่ (KR-20) รวมทั้ง 5 หนวย = 0.87 
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ภาคผนวก ช 
ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเรขาคณิต กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

สําหรับนกัเรียนชวงชัน้ที ่1 
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หนาจอนําเขาสูบทเรียน 
 
 
 
 
 

 
 

หนาที่ 2 แสดงชื่อเร่ือง 
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หนาลงทะเบยีนเรียน 
 
 

 
 

 
 

หนาจอยินดีตอนรบัเขาสูบทเรียน 
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เมนหูลัก เปนหนาแสดงหวัขอใหญของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 
 
 
 

 
 

หนาเขาสูบทเรียน ในหนวยที่ 1 
 



 93 

 
 

แสดงหัวขอเร่ืองที ่1ในหนวย1 ชนิดของรูปส่ีเหล่ียม 
 
 
 

 
 

เขาสูเนื้อหาในหนวยที่ 1 รูปสามเหล่ียมดานเทา 
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หนาแรกแบบทดสอบทายบทเรียนในหนวยที ่1 
 
 
 
 
 

 
 

แบบทดสอบทายบทเรียน หนวยที่ 1 ขอ 1 
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หนาตอบสนองขอถูก 
 
 
 
 

 
 

หนาตอบสนองขอผิด 
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ขอมูลผูจัดทาํ 
 
 
 
 

 
 

แสดงคะแนนที่ผูเรียนทาํได 
 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

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

 
 ช่ือ  ช่ือสกุล     นางสาวอนกุูล  ทองกูล 
วัน เดือน ป เกิด    1  พฤศจิกายน  2522 

สถานที่เกิด     จังหวัดปราจีนบุรี 
สถานที่อยูปจจุบัน    64/1 หมู 7 ตําบลศรีมหาโพธิ อําเภอศรีมหาโพธิ 

     จังหวัดปราจีนบุรี 25140 

ประวัติการศึกษา 

พ.ศ. 2540     มัธยมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนสายนํ้าผ้ึง  
     จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
พ.ศ. 2544  การศึกษาบัณฑิต (ศิลปศึกษา) 
     มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  

พ.ศ. 2551     การศึกษามหาบัณฑิต (เทคโนโลยกีารศึกษา) 
     มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ   
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