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 This research aims to develop computer multimedia instruction on area in 
mathematic for the second level students and assess the results of the computer 
multimedia instruction lessons in criterion of efficiency 85/85.   

The samples in this research consisted of 55 multi-stages randomly selected 
Prathomsuksa 4 (primary school) students studying in the 2nd semester, 2008 academic 
year at the Srinakharinwirot University : Prasarnmit Demonstration School 
(Elementary),Bangkok. 

The instruments used in the research, consisted of computer multimedia instruction 
on “Area”, learning achievement tests and a lesson evaluation form. The statistics used in 
the analysis of the data were percentage and mean. 

The analytical research results revealed that the content quality and the design 
quality of the computer multimedia instruction on area in mathematic for the second level 
students was rated as “Very Good” and “Good” respectively. The results of the criterion of 
efficiency as 95.93/94.59 (E1/E2)   
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงไดดวยดี ทั้งน้ีเพราะไดรับความกรุณาเปนอยางยิ่งจาก ผูชวย
ศาสตราจารย ดร.ฤทธิชัย ออนม่ิง อาจารยที่ปรึกษาสารนิพนธ ที่ไดกรุณาใหความชวยเหลือในการ
ใหคําปรึกษาแนะนํา และตรวจแกขอบกพรองตางๆ จนแลวเสร็จดวยความเอาใจใสเปนอยางยิ่ง 
ผูวิจัย  จึงขอกราบขอบพระคุณอยางสูงมา ณ โอกาสนี้ 
 ขอกราบขอบพระคุณ ผูชวยศาสตราจารยอลิศรา  เจริญวานิช ประธานการสอบปากเปลา
สารนิพนธ และผูชวยศาสตราจารยจิราภรณ บุญสง คณะกรรมการสอบปากเปลาสารนิพนธกรุณาให
คําแนะนํา และใหคําปรึกษาในดานสถิติการวิเคราะหขอมูล ซ่ึงเปนประโยชนตอการวิจัยในครั้งนี้จน
สําเร็จลุลวงไปดวยดี ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูงไว ณ ที่น้ี 
 ขอกราบขอบพระคุณผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ที่ไดใหความกรุณาในการ
ตรวจสอบและประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก ผูชวยศาสตราจารย  
อลิศรา  เจริญวานิช  ผูชวยศาสตราจารยธีรบุญฤทธิ์ ควรหาเวชศิษฐ และผูชวยศาสตราจารย   
บุญฤทธิ์ คงคาเพ็ชร อาจารยประจํา คณะศึกษาศาสตร ภาควิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา      
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ที่กรุณาใหคําปรึกษาแนะนํา และขอเสนอแนะตางๆ  ทาง          
ดานเทคโนโลยีการศึกษา ที่เปนประโยชนตอการวิจัยครั้งน้ี 
 ขอขอบพระคุณ  รองศาสตราจารยประพนธ   จายเจริญ  อาจารยดารานิจ  รักษพลเดช 
และอาจารยพนเกา  ลิมปสีสวรรค  ที่กรุณาใหคําปรึกษาแนะนํา และตรวจสอบแกไขความถูกตอง 
ทางดานเนื้อหา ที่เปนประโยชนตอการวิจัยอยางยิ่ง  
   ขอกราบขอบพระคุณ  คุณพอสมยศ  แนวประเสริฐ  คุณแมสุธิดา แนวประเสริฐ ที่ใหการ
อบรมเลี้ยงดู สนับสนุนใหผมไดศึกษาในระดับมหาบัณฑิตใน และขอขอบคุณ คุณภัทธิรา  ธีรสวัสดิ์  
ที่ใหคําแนะนําชวยเหลือ และเปนกําลังใจ ตั้งแตผูวิ จัยไดเ ร่ิมเขามาเรียนที่ มหาวิทยาลัย 
ศรีนครินทรวิโรฒ มาโดยตลอด และจนสารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลุลวงตามวัตถุประสงค คุณคา  และ
ป ร ะ โ ยชน อั น ใ ด จ ากส า รนิ พนธ ฉบั บ น้ี  ขอมอบแด  คุณย าย เ ส งี่ ย ม  แนวปร ะ เ ส ริ ฐ                     
พอสมยศ  แนวประเสริฐ คุณแมสุธิดา แนวประเสริฐ คุณภัทธิรา  ธีรสวัสดิ์  ครู อาจารยและญาติพ่ี
นอง และ ผูมีพระคุณทุกทานที่อบรมสั่งสอน ทําใหผูวิจัยประสบความสําเร็จในครั้งน้ี 
 ทายสุดขอขอบคุณ คณาจารยและนักเรียนโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ     
(ฝายประถม) ที่ใหความอนุเคราะห ความรวมมือในการทดลอง และเก็บขอมูลในการวิจัยทํา 
สารนิพนธฉบับน้ี และรุนพ่ี เพ่ือนๆ เทคโนโลยีการศึกษา ที่ไดมีสวนชวยเหลือ และใหกําลังใจที่ดี
ตลอดระยะเวลาที่ศึกษา และทํางานวิจัย จนประสบความสําเร็จ 
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บทที่1 
บทนํา 

 

ภูมิหลัง 
  การศึกษาเปนสิ่งที่สําคัญตอการพัฒนาบุคคลเพื่อเปนกําลังสําคัญในการพัฒนาประเทศ

ตอไป โดยมีประโยชนอยางมากตอการดํารงชีวิตและชวยพัฒนาคุณภาพชีวิตของมนุษยใหดีขึ้น 
รวมทั้งยังเปนเครื่องมือที่ชวยในการพัฒนาคนใหเปนมนุษยที่สมบูรณ และจากการจัดกระบวนการ
เรียนรูที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ ผูสอนควรคํานึงถึงความสนใจความถนัดของผูเรียนและความ
แตกตางของผูเรียน การจัดกิจกรรมการเรียนรูจึงควรจัดใหมีความหลากหลายเลือกเรียนไดตาม
ความสนใจ และรูปแบบการจัดกิจกรรมควรมีความหลากหลายไมวาจะเปนการเรียนรูรวมกันทั้งชั้น 
เรียนรูเปนกลุมยอย เรียนรูเปนรายบุคคล ในการจัดกิจกรรมการเรียนใหผูเรียนไดเรียนรูดวยตนเอง 
ไดลงมือปฏิบัติจริงผูสอนควรฝกใหผูเรียนคิดเปนทําเปนและจัดใหสอดคลองกับเนื้อหารายวิชาและ
ความเหมาะสมของผูเรียนเพ่ือใหผูเรียนมีผลการเรียนรูสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนด
ไว โดยการจัดการเรียนรูตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พุทธศักราช 2542 ยึดหลักวา 
ผูเรียนทุกคนสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได และถือวาผูเรียนเปนสําคัญที่สุด โดยความสําคัญ
ทั้งสามดานดังน้ี ดานความรู ดานทักษะกระบวนการ ดานคุณธรรมจริยธรรมและคานิยม แต      
การจัดการเรียนการสอนในปจจุบัน ครูยังเปนผูที่มีบทบาทและมีการจัดการเรียนการสอนโดยการใช  
วิธีสอนอยางเดียวกันและเวลาเทากันกับนักเรียนทุกคน แตดวยจํานวนนักเรียนที่เพ่ิมขึ้นและภาระ
ของครูในปจจุบันก็มากขึ้นไปดวย  จึงเปนการยากที่จะใหนักเรียนทุกคนบรรลุจุดประสงคการเรียนรู
ของการเรียนการสอนตามเกณฑที่กําหนดไวได เพราะนักเรียนในแตละคนยอมมีความแตกตางกัน 
นักเรียนที่มีความถนัดสูงและมีพ้ืนฐานความรูมาเปนอยางดีก็จะเรียนไดเร็ว  นักเรียนที่มีความถนัด
ต่ําและมีพ้ืนฐานความรูไมเพียงพอก็จะเรียนไดชาไมทันเพ่ือน นอกจากนั้นการเรียนการสอน
คณิตศาสตร ระดับประถมศึกษา ดานวิธีการเรียน พบวา การเรียนนั้นมี 3 วิธี คือการเรียนดวย
ตนเอง การเรียนดวยตนเองประกอบการบรรยาย และการเรียนดวยการระดมสมอง นอกจากนั้น 
วิธีการเรียนดวยตนเองจะเปนวิธีที่นักเรียนไดปฏิบัติงานตามความสามารถ ความถนัด ความสนใจ
ของตนเอง ซ่ึงสามารถพัฒนาศักยภาพของตนไดอยางเต็มความสามารถ และวิธีการเรียนรูดวย
ตนเองที่ใชชุดการสอน บทเรียนโปรแกรม คอมพิวเตอรชวยสอน ทําใหนักเรียนเกิดการเรียนรูสูง
กวาวิธีอ่ืนๆ (กองวิจัยทางการศึกษา กรมวิชาการ. 2542 : 44 – 46) 

  การใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน เพ่ือแกไขปญหาในการเรียน
ของนักเรียนที่แตกตางกัน  การจําลองสถานการณของวิชาตางๆเปนวิธีการเรียนรูที่ทําใหนักเรียน
ไดรับประสบการณตรง กอนการลงมือปฏิบัติจริง โดยสามารถที่จะทบทวนขั้นตอนและกระบวนการ
ไดเปนอยางดี นักเรียนอาจจะเรียนหรือฝก และสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข สําหรับ
ในสวนนี้ผูศึกษาเนนการวิเคราะหจากแหลงขอมูลทุติยภูมิเปนสําคัญ โดยเฉพาะจากเอกสารของ
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กองวิจ ัยทางการศึกษา กรมวิชาการ ที่ไดทําการสังเคราะหขอมูลเอกสารงานวิจัยเกี่ยวกับการเรียน
การสอนในกลุมทักษะ (คณิตศาสตร) ระดับประถมศึกษาจํานวน 270 เลม ซ่ึงสรุปได ดังน้ี ลักษณะ
ของนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง  มีสภาพดังน้ี ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทุกกลุม
ประสบการณโดยเฉลี่ยสูงกวารอยละ 82 สวนใหญชอบเรียนคณิตศาสตร มีพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร
ที่ดี ลักษณะทางสังคมจะคบเพื่อนรุนเดียวกัน บิดามารดาสวนใหญมีเชื้อชาติจีน เปนนักเรียนชาย
มากกวานักเรียนหญิง ความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร  นักเรียนมีความสามารถใน
การแกปญหาทางคณิตศาสตร ดังนี้ นักเรียนที่มีอายุ 9 – 10 ป มีความสามารถเรียนรูไดจาก
ขั้นตอนที่งายไปหายากตามลําดับ ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามความสนใจ และความสามารถของ
ตนเอง บทเรียนมีความยืดหยุน สามารถเรียนซ้ําไดตามที่ตองการ สงเสริมใหผู เ รียนมี           
ความรับผิดชอบตอคนเอง ตองควบคุมการเรียนดวยตนเอง มีการแกปญหา และฝกคิดอยางมี
เหตุผล สรางความพึงพอใจแกผูเรียน เกิดทัศนคติที่ดีตอการเรียน สามารถรับรูผลสัมฤทธิ์ทาง    
การเรียนไดอยางรวดเร็ว ในการสรางแรงจูงใจในการเรียนรู ดึงดูดความสนใจ โดยใชเทคนิค     
การนําเสนอดวยกราฟก ภาพเคลื่อนไหว แสง สี เสียง สวยงามและเหมือนจริง ชวยใหผูเรียนเกิด
การเรียนรู และเปนการทาทายผูเรียน โดยสวนหนึ่งเกิดจากการเสริมแรงใหเกิดการอยากเรียนใน
บทเรียน และมีสวนที่ชวยเหลือผูเรียนในการเสริมความรู หรือชวยผูเรียนคนอื่นๆที่เรียนออนยัง    
ไมสามารถเขาใจตามเนื้อหาไมทันในบทเรียน ไดเขาใจในเนื้อหาบทเรียนไดงายขึ้น 

   คณิตศาสตรเปนสาระการเรียนรูที่มีบทบาทสําคัญอยางมากตอการพัฒนาความคิด       
ของมนุษย โดยเฉพาะการชวยพัฒนาใหมนุษยมีความคิดสรางสรรค คิดอยางมีเหตุผล เปน     
ระบบระเบียบ มีแบบแผน และสามารถวิเคราะหปญหาและสถานการณตาง ๆ ไดอยางถี่ถวน
รอบคอบ ทําใหสามารถคาดการณ วางแผน ตัดสินใจ และแกปญหาไดอยางถูกตองและเหมาะสม 
ยิ่งไปกวานั้นสาระการเรียนรูคณิตศาสตรยังคงเปนเครื่องมือสําคัญที่ชวยสนับสนุนในการศึกษา
เกี่ยวกับวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี ตลอดจนศาสตรอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวของ ดังน้ันสาระการเรียนรู
คณิตศาสตรจึงมีประโยชนอยางมากตอการดํารงชีวิตและชวยพัฒนาคุณภาพชีวิตของมนุษยใหดีขึ้น 
รวมทั้งยังเปนเคร่ืองมือที่ชวยในการพัฒนาคนใหเปนมนุษยที่สมบูรณ มีความสมดุลทั้งทางรางกาย 
จิตใจ สติปญญา และอารมณ สามารถคิดเปน ทําเปน แกปญหาเปน และสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนได
อยางมีความสุข สําหรับในสวนนี้ผูศึกษาเนนการวิเคราะหจากแหลงขอมูลทุติยภูมิเปนสําคัญ 
โดยเฉพาะจากเอกสารของกองวิจัยทางการศึกษา กรมวิชาการ ที่ไดทําการสังเคราะหขอมูลเอกสาร
งานวิจัยเกี่ยวกับการเรียนการสอนในกลุมทักษะ (คณิตศาสตร) ระดับประถมศึกษาจํานวน 270 เลม 
ซ่ึงสรุปได ดังน้ี ลักษณะของนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง  มีสภาพดังนี้ ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนทุกกลุมประสบการณโดยเฉลี่ยสูงกวารอยละ 82 สวนใหญชอบเรียนคณิตศาสตร       
มีพ้ืนฐานทางคณิตศาสตรที่ดี ลักษณะทางสังคมจะคบเพื่อนรุนเดียวกัน บิดามารดาสวนใหญ        
มี เชื้อชาติจีน เปนนักเรียนชายมากกวานักเรียนหญิง ความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร  นักเรียนมีความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตร ดังน้ี  นักเรียนที่มีอายุ 9 ถึง 
10 ป มีความสามารถในทางคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่มีอายุ 7 – 8 ป นักเรียนมีความสนใจทาง
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คณิตศาสตรมาก ผูปกครองจบการศึกษาระดับปริญญาตรีหรือเทียบเทา ครอบครัวมีการใช
สื่อมวลชนมากมีความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่สนใจทาง
คณิตศาสตรนอย ผูปกครองจบการศึกษาชั้นประถมศึกษาปที่ 4 และครอบครัวมีการใชสื่อมวลชน
นอย นักเรียนมีความสามารถในการคิดเชิงตรรกะสูงจะมีความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตรสูง (กองวิจัยทางการศึกษา กรมวิชาการ. 2538: 145 – 149) 
   ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Differences) นักเรียนยอมมีความแตกตางกัน
ทั้งทางดานสติปญญา อารมณ จิตใจ และลักษณะนิสัย ครอบครัว ดังน้ันในการจัดการเรียนการสอน
ครูตองคํานึงถึงความความแตกตางระหวางบุคคลซึ่งนักเรียนจะมีความสามารถคละกันไปนักเรียนที่
เกงก็จะทําโจทยคณิตศาสตรไดคลอง แตนักเรียนออนก็จะไมทันเพ่ือนซ่ึงอาจจะทําใหนักเรียน
ทอถอยไมอยากเรียนจนเกิดปญหาทางการเรียนตามมา 

  จากรายละเอียดดังกลาวขางตนสงผลใหผูวิจัยเกิดความสนใจกลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตรเปนสําคัญ ยิ่งไปกวานั้นจากการที่ผูวิจัยไดทําการสํารวจสภาพเบื้องตนในการจัดการ
เรียนการสอนของครูผูสอนในโรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร       
(ฝายประถม) ก็พบวา โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ เปนโรงเรียนพัฒนาการคิด
และใหความสนใจในการพัฒนาผูเรียนเปนอยางมากคือ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรโดยมีการ
ออกแบบการจัดการเรียนการสอนที่หลากหลายไมวาจะเปนหองฝกคิด หรือการเลนเกมพัฒนา
ทักษะซูโดกุ เอแม็ท หมากกระดาน และเกมทางคณิตศาตรตางๆ เปนตน รวมทั้งจากการสัมภาษณ
อาจารยผูสอนวิชาคณิตศาสตร โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร     
(ฝายประถม) พบวา ยังมีปญหาเกิดกับผูเรียนดวยเชนกันโดยเฉพาะในสวนของอัตราสวนของ
ผูเรียนตอครูผูสอนที่มีมากเกินที่ครูจะใหความสนใจไดหมด รวมทั้งครูผูสอนยังตองมีภาระงาน      
ที่นอกเหนือจากการจัดการเรียนการสอน ดังน้ันจึงสงผลใหการพัฒนาผูเรียนจึงปฏิบัติไดไมดีมาก
เทาที่ควร ซ่ึงจากปญหาดังกลาวนี้เองครูผูสอนในกลุมสาระนี้สวนใหญจึงมีการเสนอแนะวา        
สื่อการสอนนาจะเขามามีสวนชวยในการพัฒนาการเรียนรูของเด็กไดมากขึ้น รวมทั้งอาจชวยในการ
ลดปญหา ในเรื่องของสัดสวนระหวางครูกับนักเรียนลงไดดวย ดังจะเห็นไดจากคําสัมภาษณของ
ครูผูสอนทานหนึ่งที่วา “สําหรับในสวนของปญหาที่เกิดขึ้นโดยภาพรวมก็คือ การมีจํานวนนักเรียน
มากจนเกินไปประมาณ 55 คนตอหอง ครูผูสอนดูแลไมทั่วถึง เพราะบางทีเด็กบางคนที่มีปญหาการ
เรียนมาก ๆ ก็จะตองจับแยกกลุมหรือสอนซอมเสริม และบางครั้งเด็กแตละความสามารถไมเทากัน
ถามีสื่อการสอนมาชวยในการพัฒนาบทเรียนก็นาจะพัฒนาตามศักยภาพของผูเรียนแตละคนได...” 
จากความสําคัญของการเลือกสาระการเรียนรูคณิตศาสตรดังกลาวขางตนที่ผูวิจัยไดทําการวิเคราะห
ความจําเปนในการเรียน (Learning Need Analysis) ขึ้นในเบื้องตน โดยใชวิธีการวัดความจําเปน
จากภายในที่เนนการสัมภาษณครูผูสอนเกี่ยวกับสภาพปญหาที่เกิดขึ้นในการจัดการเรียนการสอน
ในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สงผลใหผูศึกษาสนใจที่จะทําการศึกษาและพัฒนาสื่อการเรียน
การสอน ในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรขึ้นในลําดับตอไป นอกจากนี้ยังพบวา จากการจัดเรียน
การสอนกลุมสาระคณิตศาสตรชวงชั้นที่ 2 ประถมศึกษาชั้นที่ 4 ในเรื่อง พ้ืนที่น้ันมีปญหาอยางใน
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ประเด็นเกี่ยวกับความสับสนของนักเรียนระหวางเรื่องของความยาวรอบรูปกับเรื่องของพื้นที่ ซ่ึงใน
เรื่องพ้ืนที่น้ีจะเปนพ้ืนฐานของเรื่องตอๆไป ถานักเรียนไมสามารถทําความเขาใจไดก็จะทําใหเปน
ปญหาในเรื่องตอไปดวย   

  จากเหตุผลดังกลาวประกอบกับขอดีของการนําเทคโนโลยีเขามาชวยแกไขปญหา        
การจัดการเรียนการสอนของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียผูวิจัยเชื่อวาการพัฒนาการเรียนรูโดย    
การเรียนดวยตนเองจากการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถชวยลดความแตกตาง
ระหวางบุคคลไดเปนอยางดี ดังน้ันในการศึกษาวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยจึงตองการศึกษาและพัฒนา
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติ มีเดีย เรื่องพ้ืนที่ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ระดับ
ประถมศึกษาปที่ 4) ขึ้น   
 

ความมุงหมายในการวิจัย 
  ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไวดังน้ี เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย เรื่องพ้ืนที่ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ระดับประถมศึกษาปที่ 4) ใหมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ 85/85 
 

 ความสําคัญของการวิจัย 
    การวิ จัยครั้งนี้ ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับเรียนดวยตนเอง วิชา

คณิตศาสตรเรื่องพ้ืนที่ และสามารถการแกปญหาทางการเรียนการสอน และพัฒนาใหผูเรียนเกิด
ความเขาใจในเนื้อหาวิชาไดเปนอยางดี  
 

ขอบเขตของการวิจัย 
  ประชากรทีใ่ชในงานวิจยั 

   ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4  โรงเรียน
สาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) 220 คน  4 หองเรียน  
 

  กลุมตัวอยางที่ใชในงานวิจัย 
 ก  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่เรียน
วิชาคณิตศาสตร ในภาคเรียนที่2 ปการศึกษา 2550 โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศรีนคริทรวิโรฒ 
ประสานมิตร ฝายประถม) ไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Sampling) จํานวน 
50 คน ดวยการจับสลากกําหนดเปนหองเรียนที่ 1,2 และ 3 และทําการสุมดังน้ี  
         1. จับสลากจากนักเรียนหองที่ 1 ใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน  5  คน   
 2. จับสลากจากนักเรียนหองที่ 2 ใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15 คน 
 3. จับสลากจากนักเรียนหองที่ 3 ใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน  
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เนื้อหาที่ใชในการวิจัย 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี เปนเนื้อหาจากหลักสูตรสถานศึกษาในกลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร มาตรฐาน ค.2.4.1 ,ค.2.4.2 ,ค.2.4.3 เรื่องพ้ืนที่ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ระดับ
ประถมศึกษาปที่ 4) ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 กรมวิชาการ
กระทรวงศึกษาธิการ ประกอบดวย 4 ตอนดังน้ี 
 ตอนที่ 1 การหาพื้นที่เต็มหนวยบนตาราง 
     เน้ือหาที่ 1 ความหมายของพื้นที่ 
  เน้ือหาที่ 2 การหาพื้นที่ 
  เน้ือหาที่ 3 หนวยของพื้นที่ 
  เน้ือหาที่ 4 การหาพื้นที่เต็มหนวยบนตาราง 
 ตอนที่ 2 การหาพื้นที่ไมเต็มหนวยบนตาราง 
  เน้ือหาที่ 1 การหาพื้นที่ไมเต็มหนวยบนตาราง 
  เน้ือหาที่ 2 การหาพื้นที่โดยประมาณ 
 ตอนที่ 3 การหาพื้นที่จากรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
  เน้ือหาที่ 1 การหาพื้นที่จากรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
  เน้ือหาที่ 2 การหาพื้นที่จากรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส และสี่เหลี่ยมผืนผา 
 ตอนที่ 4 การแกโจทยปญหา การหาพื้นที่ 
  เน้ือหาที่ 1 การหาความยาวดาน เม่ือกําหนดความยาวรอบรูปให 
  เน้ือหาที่ 2 การหาความยาวดาน เม่ือกําหนดพื้นที่ให 
 

นิยามศัพทเฉพาะ 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องพ้ืนที่

ซ่ึงมีลักษณะสื่อหลายๆ ประเภทมารวมกันเพ่ือสื่อความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรนําเสนอ
เน้ือหา  โดยนําอุปกรณตางๆ มาใชรวมกันเพ่ือเสนอเนื้อหาที่เปน ภาพ เสียง ตัวอักษร ภาพถาย 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก โดยใชคอมพิวเตอรในการผลิตและควบคุมอุปกรณเหลานั้นเพ่ือให
ทํางานตามโปรแกรมที่กําหนดไว ซ่ึงผูเรียนสามารถเรียนเนื้อหา โดยคอมพิวเตอรในการนําเสนอ
เน้ือหาวิชา  
 2. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเรื่อง พ้ืนที่ บนหลักการทางทฤษฎีดานเทคโนโลยีทางการศึกษา แลวจึงนําไปให
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษาประเมินคุณภาพ จากนั้น
นําไปปรับปรุงใหสมบูรณแลนําไปทดลองใช และปรับปรุงจนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 
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 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง ผลการเรียนรูของ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 เร่ือง พ้ืนที่ จากการศึกษาดวยบทเรียนมัลติมีเดีย     
ตามเกณฑ 85/85 
 85 ตัวแรก หมายถึง คารอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 
ของนักเรียน ที่เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตร เรื่องพ้ืนที่ 
 85 ตัวหลัง หมายถึง คารอยละของคะแนนเฉลี่ยที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังการเรียน 
ของนักเรียน ที่เรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตร เรื่องพ้ืนที่ 
 

 
    
 
  
  
  
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
ในการวิจัยครัง้น้ี ผูวิจัยไดศกึษาเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวของ และไดเสนอตามหัวขอตอไปน้ี 

1. เอกสารเกี่ยวของกับการวิจัยเชิงวิจัยและการพัฒนา 
2. เอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3. เอกสารที่เกี่ยวของกับการออกแบบและการสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
4. เอกสารที่เกี่ยวของกับทฤษฎี และหลักทางจิตวิทยาการเรียนรูที่เกี่ยวของกับ 

    การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย 
5. เอกสารที่เกี่ยวของกับหลักสูตรวิชาคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสาธิต  

    มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) 
6. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

1. เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยเชิงวิจัยและการพัฒนา 
           ความหมาย การวิจัยเชิงวิจัยและการพัฒนา 
   การวิจัยเชิงวิจัยพัฒนา( Research and Development ) ไดมีนักวิชาการไดกลาวไวดังน้ี 

  อรจรีย ณ ตะกั่วทุง (2545: 200)  กลาววาการวิจัยเชิงการวิจัยและการพัฒนานั้นมักจะอยู
ในรูปแบบของชิ้นสามารถนําผลงานไปใชประโยชนไดโดยตรง เชน แบบจําลองโครงการ ชุดการ
สอน หรือสื่อการสอนตางๆ โดยสวนมากเปนไปตามความตองการของผูใชผลงานวิจัย และ
ความสามารถในการใชของผูใช เชนนักวิจัยสรางแบบจําลองระบบการเรียนการสอนขึ้น ระบบ
ดังกลาวมักจะเหมาะสมสภาพการณที่ผูวิจัยกําหนดไวในการวิจัย มีเง่ือนไขการสราง และการใช
ตามที่ผูวิจัยกําหนดไวทั้งสิ้น และผูที่นําผลวิจัยไปประยุกตใชตองใชภายใตสภาพการณและเงื่อนไข
ที่กําหนดไว 

  พฤทธิ์  ศิริบรรณ (2531: 21-24) การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Education 
Research and Development) เปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการวิจัยเปนกลยุทธหรือกลวิธี
การสําคัญที่นิยมนํามาพัฒนาปรับปรุงเปลี่ยนแปลงทางการศึกษาโดยนําหลักการที่เปนเหตุผล
ตรรกวิทยา และเปาหมายหลักคือการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของ ผลิตภัณฑทางการศึกษา 
   เกย  (Gay.1976: 8) ไดกลาวถึงการวิจัย และการพัฒนาวาเปนผลผลิตที่สําหรับใชภายใน
โรงเรียน ซ่ึงผลของการวิจัยยังรวมถึงวัสดุตางๆที่ใชฝกอบรมวัสดุที่ใชในการเรียนรู การกําหนด
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการสอน และระบบการจัดการการวิจัย และพัฒนายังคลอบคลุมถึง
การกําหนดวัตถุประสงค ลักษณะบุคคลและระยะเวลาและผลผลิตที่พัฒนาจากาการวิจัยและพัฒนา
จะเปนไปตามความตองการ และขึ้นอยูกับรายละเอียดที่ตองการ นอกจากนั้น  
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  บอรก  และกอลล (Borg and Gall .1989: 782) ไดกลาวถึงการวิจัยและการพัฒนาไววา 
การวิจัยและการพัฒนาคือ R&D กระบวนการที่นํามาพัฒนาและตรวจสอบความถูกตองของผลผลิต
ทางการศึกษาและผลผลิตทางการศึกษาไมใชเพียงแตตัวอักษร สื่อการสอน เทานั้นยังรวมถึง
ระเบียบวิธีในการสอนโปรแกรมการสอน 

  เอสพิชและวิลเลียมส (Espich and Williams. 1967: 75-79) ไดอธิบายถึงการทดลองใช
และปรับปรุงแกไขสื่อการสอนและบทเรียนสําเร็จรูปไว 3 ขั้นตอน ดังน้ี 

1. การทดสอบทีละคน (One to one Testing) 
จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับที่ต่ํากวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพ่ือให

ศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้นและหลังจากที่ศึกษาผูที่พัฒนาสื่อจะทําการสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับ
ขอบกพรองของสื่อจากกลุมตัวอยาง 

2. การทดลองกับกลุมเล็ก (Small Group Testing) 
ในขั้นนี้จะใชผูทดลองเปนกลุมประมาณ 5-8 คน จะดําเนินการที่คลายกับขั้นตอนที่ 1 แต

จะใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวยเพื่อที่จะไดนําผลไปวิเคราะห
ทดสอบหาประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัยเกณฑ 80/80 ซ่ึง 80 ตัวแรกหมายถึงผูเรียนรอยละ 80 
ของทั้งหมดสามารถทําขอสอบไดถูกตอง และถาหากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑดังกลาว ก็
ปรับปรุงแกไขเฉพาะขอที่พบพรองเพ่ือนําไปทดลองในขั้นที่ 3 ตอไป และถาหากผลการวิเคราะหไม
เปนไปตามกฎเกณฑดังกลาว ก็จะดําเนินการตามวิธีการเดิมกับกลุมตัวอยางใหมจนกวาจะไดตาม
กฎเกณฑตามที่กําหนด 

3.การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) 
ทดสอบกับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมายจริง โดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไป

เกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทนโดยใชวิธีการดําเนินการ
เชนเดียวกับตอนที่ 2 

ฤทธิชัย  ออนม่ิง (2547: 122) กลาววาการวิจัยเชิงพัฒนาที่นํามาใชทางเทคโนโลยี
ทางการศึกษาดวยวิธีการประเมินที่ใชในกระบวนการวิจัยเชิงพัฒนา ซ่ึงมีวิธีการประเมินโดยใช
ผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษาเปนผูประเมินคุณภาพ
บทเรียนที่สรางขึ้นในเบื้องตน หลังจากนั้นจึงนําบทเรียนที่ปรับปรุงแกไขตามคําแนะนําของ
ผูเชี่ยวชาญแลวไปทดลองใชกับผูเรียนโดยการใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่
สรางขึ้น  ระหวางเรียนแตละตอนใหผูเรียนทําแบบฝกหัดทายบทเรียน และหลังจากเรียนเสร็จทั้ง
หมดแลวใหทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  สรุปการวิจัยและพัฒนาคือพัฒนาปรับปรุงเปลี่ยนแปลงทางการศึกษาโดยนําหลักการที่
เปนเหตุผลตรรกวิทยา และเปาหมายหลักคือการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของ ผลิตภัณฑ
ทางการศึกษา โดยใชวิธีการประเมินดวยผูเชี่ยวชาญทางดานเนื้อหาและผูเชี่ยวชาญทางดาน
เทคโนโลยีทางการศึกษาเปนผูประเมินคุณภาพบทเรียนที่สรางขึ้น 
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2. เอกสารที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.1 ความหมาย บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติเมีเดีย 

        กิดานันท  มลิทอง (2543: 265-272) ไดใหความหมายไววา สื่อประสม หรือ            
สื่อหลายๆ ประเภทมารวมกันและจัดความสัมพันธระหวางสื่อและผูใช โดยนําอุปกรณตางๆ         
เชน เครื่องเลน CD-ROM เครื่อง Audio-digital เครื่องLaser disc ฯลฯ มาใชรวมกันเพ่ือเสนอ
เน้ือหาที่เปน ภาพ เสียง ตัวอักษร ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน เพ่ือสื่อความหมายขอมูลผาน
คอมพิวเตอรนําเสนอเนื้อหา  โดยใชคอมพิวเตอรในการผลิตและควบคุมอุปกรณเหลานั้นเพ่ือให
ทํางานตามโปรแกรมที่เขียนไว 

  สถาพร สาธุการ (2540: 1) กลาววา คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนการนําเอา
คอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตางๆ เชน  เสียง  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพนิ่ง  และไฮเปอรเท็กซ มาใช
เชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมในการทํางานในระบบสัญญาณดิจิตอล ซ่ึงเปน
การพัฒนาวิธีการสื่อสารระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร การที่ระบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถ
นําสื่อตางๆ มาใชรวมกันไดทําใหรูปแบบการติดตอระหวางคอมพิวเตอรกับมนุษยเปนไปตาม
ธรรมชาติที่ใชในการสื่อสารกันมากที่สุด เปนการการเพิ่มความชัดเจนของขอมูล ขาวสารไดชัดเจน
ยิ่งขึ้น 

   บุปผชาติ   ทัฬหิกรณ และคณะ (2544: 2-3) ไดกลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การใช
สื่อมากกวา 1 สื่อ มารวมกันในการนําเสนอขอมูลขาวสาร โดยมีจุดมุงหมายใหผูรับสารไดมากกวา     
1 ชองทาง และหลากหลายรูปแบบ  เชน การสอนที่รวมสื่อเคร่ืองฉายสไลด เครื่องเลนวีดิทัศน 
เครื่องบันทึกเสียง สื่อตางๆ ไวดวยกันเปนชุดการสอนที่สามารถเรียนรูดวยตนเอง โดยมีระบบ
คอมพิวเตอรเปนตัวควบคุม และยังใหผูใช ไดใชไดเห็นไดเลือก และรับฟงขอมูลขาวสารผาน
จอคอมพิวเตอร  ขาวสารตางๆจะรวมรูปแบบของ ขอความ ภาพน่ิง วีดิทัศน ภาพเคลื่อนไหว และ
เสียงตางๆ เขาดวยกัน โดยผูใชหรือผูเรียนสามรถควบคุมกิจกรรมตางๆได 

   ฤทธิชัย  ออนม่ิง (2547: 1) กลาววา มัลติมีเดีย คือ การใชสื่อหลายประเภทรวมกัน   
คําวามัลติมีเดียใชกันมานานแลว และมักนิยมเรียกทับศัพทวามัลติมีเดีย  แตเดิมใชโดยการตอพวง
อุปกรณตางๆเขาดวยกัน ซ่ึงมีความยุงยากซับซอนในการตอพวงและควบคุมการทํางาน   
มัลติมีเดียมีบทบาทตอการเรียนการสอนเปนอยางมาก มีลักษณะเปนขอความ มีภาพและเสียง
ประกอบ เชื่อวาจะชวยทําใหประสิทธิภาพในการเรียนรูเพ่ิมขึ้น ดังนั้นมัลติมีเดียจึงหมายความถึง  
สื่อประสมหรือสื่อหลายสื่อรวมกันนําเสนอขอมูลขาวสาร โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูในการเรียน โดยไดรับรูขอมูลหลากหลายรูปแบบมากกวา 1 ชองทาง ซ่ึงอาจหมายถึงการนํา
อุปกรณตางๆ หลายชนิด เชน เครื่องฉาย เครื่องเลนวีดิทัศน เครื่องวีดิโอพีเซ็นเตชั่น เครื่องเสียง
หรืออ่ืนๆ มาตอพวงและใชงานรวมกัน หรือการนําสื่อหลายชนิดมาบูรณาการเขารวมกัน 
    สรุปบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง สื่อหลายๆ ประเภทมารวมกันเพ่ือสื่อ
ความหมายขอมูลผานคอมพิวเตอรนําเสนอเนื้อหา โดยนําอุปกรณตางๆ มาใชรวมกันเพ่ือเสนอ



 10 

เน้ือหาที่เปน ภาพ เสียง ตัวอักษร ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว ภาพกราฟก วีดิทัศน โดยใช
คอมพิวเตอรในการผลิตและควบคุมอุปกรณเหลานั้นเพ่ือใหทํางานตามโปรแกรมที่กําหนดไว ซ่ึง
ผูเรียนสามารถเรียนเน้ือหาวิชา โดยคอมพิวเตอรจะสามารถนําเสนอเนื้อหาวิชา  

 
2.2 ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     ประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชในการจัดการเรียนการสอนในปจจุบันซึ่ง ยีน

ภูวรวรรณ (2541: 5-7) ไดแบงประเภทตางๆไดดังน้ี 
2.2.1 การฝกและการปฏิบัติ (Drill and Practice) 

                      การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือใชในการฝกทักษะตางๆ จะเปนประสิทธิภาพ
มากหากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชมีประสิทธิภาพดี และยังไมไดใหผูฝกจําอยางเดียวเทานั้นยัง
สามารถปอนคําถามใหผูฝกไดฝกคิดหาคําตอบอยูเสมอ นอกจากนั้น ฤทธิชัย  ออนม่ิง (2546 : 3) 
โปรแกรมประเภทนี้พบไดบอยในการสอนวิชาคณิตศาสตร เพ่ือฝกทักษะและการคํานวณและ
ภาษาอังกฤษหรือฝกความสามารถในการใชภาษาทั้งพูด อาน ฟง และเขียน โปรแกรมสําหรับการ
ฝกทักษะและการปฏิบัติลักษณะนี้จะมีความถามใหผูเรียนตอบหลาย ๆ รูปแบบ และคอมพิวเตอรก็
จะเฉลยคําตอบที่ถูกเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียนในแตละจุดการสอน ระดับความยากงายสามารถ
ปรับเปลี่ยนไดเชนเดียวกับรูปแบบการยอนกลับ (Feedback) อาจเปนทางบวก (Positive) หรือทาง
ลบ (Negative) ก็ได รวมทั้งสามารถใหการเสริมแรงในรูปแบบของรางวัลและการลงโทษตาง ๆ ได
อีกดวย 

2.2.2 บทเรียนการสอนทบทวน (Tutorial) 
                      คอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมานั้นยังสามารถเสนอบทเรียนเปนสวนยอยๆ 
เปนการเลียนแบบการสอนแบบครู  จะมีบทนํา คําอธิบาย ซ่ึงประกอบดวย เน้ือหา กฎเกณฑ 
คําอธิบายและแนวคิดที่จะสอนในรูปแบบของขอความ ภาพและเสียงหรือทุกรูปแบบรวมกัน 
หลังจากที่เรียนไปแลวก็จะมีการถามคําถามเพื่อใชตรวจสอบความเขาใจของผูเรียนโดยมีการ
แสดงผลยอนกลับ มีการเสริมแรงและผูเรียนสามารยอนกลับไปเรียนบทเรียนเดิมได ขามบทเรียนที่
ผูเรียนรูแลวก็สามารถทําไดลักษณะแบบนี้ รวมทั้งมีการเสริมแรงในบทเรียน และแบบฝก 

2.2.3 เกมทางการศึกษา (Education Game) 
            คอมพิวเตอร มัลติ มีเดียที่ทําใหผู เรียนเกิดการแขงขัน มีความสนุกสนาน

เพลิดเพลิน กระตุนความสนใจจนลืมวาตนนั้นกําลังเรียนอยู เปนการเรียนรูจากการเลน ชวยให
นักเรียนเรียนรูไปพรอมๆกับเปาหมายทางการศึกษา เกมการศึกษามีหลายเรื่องที่ชวยในการพัฒนา
ความคิดตางๆ ได เชน เกมเติมคํา เกมในการคิดแกปญหา และเกมคอมพิวเตอรทางการศึกษาเปน
เครื่องมือชวยสอนที่สําคัญประเภทหนึ่งซ่ึงทําใหผูเรียนเกิดความสนใจในการเรียนและนิยมใชกับเด็ก
ตั้งแตระดับประถมศึกษา ไปจนถึงระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย 
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2.2.4 การจําลองแบบ (Simulation) 
            คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบของการจําลองสถานการณจริง ซ่ึงในบทเรียน

เปนการสรางภาพใหเห็นรูปภาพจริงและเขาใจงาย เชน การสอนเรื่องทางเดินของแสง การสอนเรื่อง
แมเหล็กไฟฟานอกจากนั้นยังสามารถที่จะรับรูและเห็นภาพมากกวาภายในหนังสือที่เรียนเพิ่มมาก
ขึ้น และการทดลองทางหองปฏิบัติการที่จําลองสถานการณบางเรื่อง ชวยลดคาใชจายในเรื่องวัสดุ
อุปกรณในหองปฏิบัติการไดมากและยังชวยลดระยะได รวมทั้งยังสามารถลดอันตรายได ผูที่สราง
สื่อคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในลักษณะนี้คอนขางที่จะซับซอนมากดังน้ันผูที่จะทําการสรางใน
จําเปนตองมีทักษะเปนอยางมาก 

2.2.5 การแกปญหา (Problem solving) 
            คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในลักษณะนี้จะมีลักษณะคลายกับการจําลองแบบ แตจะ

เนนที่การใชขบวนการคิดในการแกปญหาโดยการใชเหตุผล การคิดและการตัดสินใจ โดยใหกําหนด
เกณฑที่ผูเรียนพิจารณาตามเกณฑคะแนนตามแตละขอ เชน วิชาคณิตศาสตร และวิชาวิทยาศาสตร
ที่จําเปนอยางยิ่งที่ผูเรียนตองมีความรูความเขาใจในแตละขอ และคอมพิวเตอรแบบน้ีมีวิธีการ
พิจารณาได 2 วิธี (ฤทธิชัย ออนม่ิง 2547: 6) คือ ทําใหโปรแกรมใหผูเรียนสรางโปรแกรมและปญหา
เอง แลวใหเครื่องชวยในการคนหาคําตอบ ซ่ึงอาจจะเปนปญหาตาง ๆ ทางการคํานวณ โดยเครื่อง
จะชวยคํานวณหรือคนหาคําตอบจากฐานขอมูลตาง ๆ หรือแหลงอางอิงตาง ๆ เพ่ือแกปญหาของ
ผูเรียนที่สรางขึ้นได อีกแบบหนึ่งเปนแบบที่ผูสอนหรือโปรแกรมเมอรไดสรางไวแลวสําหรับใหผูเรียน
ไดคนหาคําตอบ หลักการสําคัญประการหนึ่งที่ใชในการสรางโปรแกรมประเภทนี้ คือโปรแกรมไม
ควรใหมีการแกปญหาโดยวิธีเดียว เพราะจะเปนการคนหาวิธีการแกปญหาซึ่งผิดกับจุดประสงค แต
ควรจะเปนโปรแกรมที่เปดโอกาสใหผูเรียนใชวิธีการตาง ๆ ไดหลาย ๆ วิธีเพ่ือหาคําตอบของปญหา
น้ัน 

2.2.6 การสาธิต (Demonstration)  
            คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทการสาธิต เปนวิธีการสอนที่ดีวิธีหน่ึงที่ครูมัก

นํามาใชในวิชาทางดานคณิตศาสตร และวิทยาศาสตร การสอนวิธีน้ีครูจะเปนผูแสดงใหนักเรียนดู
โดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียคือการสาธิต ซ่ึงนาสนใจเพราะคอมพิวเตอรมัลติเดียจะใหทั้งเสนกราฟ
ที่สวยงามอีกทั้งมี เสียง สี และสื่อเคลื่อนไหว เชน การสาธิตโครงสรางของอะตอมในวิชา
วิทยาศาสตร 

2.2.7 การทดสอบ (Testing) 
            คือการใชโปรแกรมในลักษณะการสรางขอสอบ การจัดการสอบ  การทํา

แบบทดสอบ การสรางในลักษณะนี้ผูเรียนสามารมีการปอนกลับโดยทันที (Immediate Feedback) 
นอกจากนี้ยังสามารถวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยผูสรางตองคํานึงถึงหลักการสรางแบบทดสอบ 
การวัดวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางการสอบแบบการสุมเลือกขอสอบเปนรายขอไดพรอม
ทั้งยังสามารถคํานวณผลคะแนนไดอยางถูกตองและแมนยําไดอีกดวย  
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2.2.8 การไตถามใหขอมูล (Inquiry) 
            สามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง หรือความคิดรวบยอดได หรือขาวสารที่เปน

ประโยชนในรูปแบบการใหขอมูล ซ่ึงมีแหลงเก็บขอมูลซ่ึงผูเรียนสามารถเรียกดูไดทันที่ดวยระบบ
งายๆ เพียงการกดหมายเลข และการใสรหัส จะทําใหคอมพิวเตอรสามารถตอบขอมูลตามที่ตองการ
ได 

2.2.9 แบบรวมวิธีตางๆ (Combination) 
            คอมพิวเตอรมัลติมีเดียประเภทนี้คือการประยุกตใชในหลายๆประเภทมารวมเขา

ดวยกันตามที่วัตถุประสงคที่ตองการ เน่ืองจากคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ันสามารถนําสื่อหลากหลาย
ชนิดมารวมกันจึงทําใหมีประสิทธิภาพในการจัดการเรียนการสอน ทั้งนี้ธรรมชาติของการจัดการ
เรียนการสอนนั้นสวนมากมีความตองการจัดการเรียนการสอบแบบหลายๆแบบรวมกัน ซ่ึงเปนไป
ตามวัตถุประสงคที่วางไว 

 
2.3 โครงสรางบทเรียน คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
     โครงสรางบทเรียนถูกพัฒนาจากการใชโปรแกรมการสอน (Programmed Instruction 

:IP)ในป ค.ศ. 1954 สกินเนอร (B.F.Skinner) ที่ผูเรียนสามารเลือกที่จะเรียนรูเน้ือหาหรือทํา
แบบฝกหัดในบทเรียนเพ่ือใหเกิดการเรียนรูตามทฤษฎีเชื่อมโยงระหวางใหสิ่งเราแกผูเรียนกับการ
ประเมินการตอบสนองดวยเทคนิคเสริมแรง  และการสอนแบบโปรแกรมไดพัฒนาตามลําดับโดย
คราวเดอร(Crowder) ไดประดิษฐ เครื่องชวยสอนแบบอัตโนมัติ ซ่ึงมีลักษณะภายในโปรแกรมการ
สอนจะประกอบดวย เน้ือหา คําถาม คําตอบ และ การเชื่อมโยงไปยังกรอบอ่ืนๆในบทเรียนไดซ่ึง
ผูเรียนจะไมถูกจํากัดการเขาถึงเน้ือหาแบบตามลําดับ(Linear)  ซ่ึงนับเปนการพัฒนาโครงสราง
โปรแกรมการเรียนแบบสาขา (Branching )  แลวโดยทั่วไปแลว มีอยู 2 แบบ คือ แบบเสนตรง
(Linear) และแบบสาขา (Branching ) วุติชัย ประสารสอย (2543: 3-4) 

กรมวิชาการ  (2544: 32-33) โครงสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยทั่วไปแลวมี 2 
แบบคือ  แบบเสนตรง(Linear) และแบบสาขา (Branching ) 

2.3.1.โครงสรางแบบเสนตรง (Linear) 
            โครงสรางแบบนี้คลายกันกับแบบเรียนแบบโปรแกรม การนําเสนอเนื้อหาและ

แบบฝกจะเรียงตอกันไป เม่ือเขาสูบทเรียนแลวผูเรียนจะตองศึกษาเนื้อหาบทเรียนตามลําดับ โดยจะ
เริ่มจากงายไปหายากตามลําดับตั้งแตตนจนจบ ทั้งน้ีผูทําการสรางอาจแทรกแบบฝกหัดเปนชวงๆ 
ผูเรียนจะไดเกิดการเขาใจเนื้อหากอน แตในรูปแบบนี้ไมสามารถตอบสนองความแตกตางระหวาง
บุคคล เน่ืองจากทุกคนจะตองทําการศึกษาเนื้อหาและแบบฝกหัดเปนลําดับขั้นเชนเดียวกันหมด 

2.3.2.โครงสรางแบบสาขา (Branching )  
            โครงสรางแบบสาขานี้มีความยืดหยุนในการเลือกรูปแบบการเรียน และกิจกรรม

การเรียนมากขึ้น ทั้งน้ีเน่ืองจากผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามความตองการและความถนัดของ
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ผูเรียนได รวมทั้งผูออกแบบสามารถฟนความรูผูเรียนไดดวยขอสอบวัดระดับความรู เพ่ือกําหนด
เน้ือหาที่เหมาะสมกับระดับความรูที่กําหนดไว  

  บูรณะ สมชัย (2538: 26-27) กลาวถึงลักษณะบทเรียนโปรแกรมมีอยู 2 แบบ  
2.3.2.1. แบบเสนตรง เปน (Liner Programming) เปนบทเรียนที่ตองเรียนทีละ

หนวยตามลําดับ จะขามหนวยไมได 
2.3.2.2. แบบไมเชิงเสน (Branching Programming) เปนบทเรียนที่เชื่อมโยง

ระหวางหนวยถึงกันไดตามความตองการ ผูเรียนสามารถเลือกเรียนหนวยตางๆ ที่จัดไวตามลําดับ
ความสามารถของตนเองได 

 
 2.4 องคประกอบของมัลติมีเดีย  
    องคประกอบของมัลติมีเดียสามารถจําแนกองคประกอบไดเปน 6 ชนิด มีสวนประกอบ
ที่สําคัญ คือไดแก ขอความหรือตัวอักษร (Text) , ภาพนิ่ง (Still Image) ,ภาพเคลื่อนไหว 
(Animation), เสียง (Sound) และภาพวิดีโอ (video) แลวนํามาผสมผสานเขาดวยกัน เพ่ือใชสําหรับ
การปฏิสัมพันธหรือโตตอบ (Interaction) รายละเอียดขององคประกอบที่ไดกลาวมามีดังตอไปน้ี  
(Hall: 1996) และ ทวีศักดิ์ กาญจนสุวรรณ (2548: 3 – 7)  
 2.4.1.ตัวอักษร (Text) 
           ระบบมัลติมีเดียที่นําเสนอผานจอภาพของเครื่องคอมพิวเตอรนับไดวาตัวอักษร
เปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญ ในการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดียโปรแกรมประยุกตโดยมากจะมี
ตัวอักษรใหผูเขียนสามรถเลือกไดหลายๆ แบบและสามารถที่จะเลือกสีของตัวอักษร ขนาดของ
ตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากนั้นแลวยังใชตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธหรือที่เรียกวา 
ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) เชน การคลิกที่ตัวอักษรเพื่อเชื่อมโยงไปยังที่ตางๆ การจัดเปนลักษณะ
ของเมนู (Menus) เพ่ือใชผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษา  
    2.4.2.เสียง (Sound) 
            เปนองคประกอบหนึ่งที่สําคัญของมัลติมีเดีย โดยจะถูกจัดเก็บอยูในรูปของ
สัญญาณดิจิตอล ซ่ึงสามารถเลนซ้ํากลับไปกลับมาได โดยใชโปรแกรมที่ออกแบบมาโดยเฉพาะ
สําหรับงานดานเสียง การใชเสียงในมัลติมีเดียนําเสนอขอมูล หรือสรางสภาพแวดลอมใหนาสนใจขึ้น 
หากในงานมัลติมีเดียมีการใชเสียงที่เราใจและสอดคลองกับเน้ือหาในการนําเสนอ จะชวยระบบ
มัลติมีเดียน้ันเกิดความสมบูรณแบบมากยิ่งขึ้น เชน เสียงหัวใจเตน เสียงนํ้าไหล เปนตน            
เสียงสามรถใชเสริมตัวอักษร หรือนําเสนอวัสดุที่ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี เสียงที่ใชรวมกับ
โปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกเปนขอมูลแบดิจิตอลจากไมโครโฟน แผนซีดีเสียง เทปเสียง และ
วิทยุได นอกจากนี้ยังชวยสรางความนาสนใจและนาติดตามในเรื่องราวตางๆ ไดเปนอยางดี ทั้งน้ี
เ น่ืองจากเสียงจะมีอิทธิพลตอผูใชมากกวาขอความหรือภาพนิ่งน้ันเอง ดังน้ันเสียงจึงเปน
องคประกอบที่จําเปนสําคัญของมัลติมีเดีย 
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  2.4.4.ภาพเคลื่อนไหว  
   คือ การเคลื่อนไหวของภาพนิ่งในลักษณะตางๆ เพ่ือทําใหเกิดความนาสนใจ หรือ
การทําใหเกิดความเขาใจไดงายขึ้น เชน กรเตนของหัวใจ การทํางานของลูกสูบ ภาพเคลื่อนไหวมี
ขอบเขตตั้งแตกรสรางภาพนิ่งดวยกราฟกอยางงายจากนั้นใชโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหวไดตาม
ตองการ ภาพเคลื่อนไหว ภาพเคลื่อนไหว หมายถึง ภาพกราฟกที่มีการเคลื่อนไหวเพื่อแสดง
ขั้นตอนหรือปรากฏการณตางๆ ที่เกิดขึ้นอยางตอเน่ือง เชน การเคลื่อนที่ของอะตอมภายในโมเลกุล 
หรือกรเคลื่อนที่ของลูกสูบเครื่องยนต เปนตน ทั้งน้ีเพ่ือสรางสรรคจินตนาการใหเกิดแรงจูงใจจาก
ผูชม การผลิตภาพเคลื่อนไหวจะตองใชโปรแกรมที่มีคุณสมบัติเฉพาะทางซึ่งอาจมีปญหาเกิดขึ้นอยู
บางเกี่ยวกับขนาดของไฟล ที่ตองใชพ้ืนที่ในการจัดเก็บมากกวาภาพนิ่งหลายเทานั่นเอง  
  2.4.5.ภาพวีดิทัศน (Animation) 
           มัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพวีดิทัศนซ่ึงอยูในรูปของดิจิตอล 
รวมเขากับโปรแกรมประยุกตนําเสนอในลักษณะที่ เรียกวาดิจิตอลวิดีโอ (Digital Vedeo)           
โดยคุณภาพของดิจิตอลวิดีโอจะทัดเทียมกับภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน ดังน้ันดิจิตอลวิดีโอและเสียง
เปนสวนที่ผนวกเขาสูการนําเสนอและสามารถนําเสนอไดทันทีผานจอคอมพิวเตอรและเสียงออกทาง
ลําโพงโดยผานการดเสียง (Sound Card) วิดีโอ (Video) วิดีโอเปนองคประกอบของมัลติมีเดียที่มี
ความสําคัญเปนอางมาก เน่ืองจากวิดีโอในระบบดิจิตอลสามารถนําเสนอขอความ หรือรูปภาพ 
(ภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว) ประกอบกับเสียงไดสมบูรณมากกวาองคประกอบชนิดอ่ืนๆ อยางไรก็
ตามปญหาหลักของการใชวิดีโอในระบบมัลติมีเดียก็คือ การสิ้นเปลืองทรัพยากรของพื้นที่บน
หนวยความจําเปนจํานวนมาก เน่ืองจากการนําเสนอวิดีโอดวยเวลาที่เกิดขึ้นจริง (Real Time) 
จะตองประกอบดวยจํานวนภาพไมต่ํากวา 30 ภาพตอวินาที (Frame/Second) ถาหากการ
ประมวลผลภาพดังกลาวไมไดผานกระบวนการบีบอัดขาดของสัญญาณมากอน การนําเสนอภาพเพียง 
1 นาที อาจตองใชหนวยความจํามากกวา 100 MB สงผลใหไฟลมีขนาดใหญเกินไป ทําให
ประสิทธิภาพในการทํางานดอยตามไปดวย จนกระทั่งเทคโนโลยีการบีบอัดขนาดของภาพไดมีการ
พัฒนาอยางตอเน่ือง ทําใหภาพวิดีโอสามารถทํางานไดมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น และกลายเปนสื่อที่มี
บทบาทสําคัญตอระบบมัลติมีเดีย (multimedia System) 
  2.4.6.การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ 
   หมายถึง การที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูลไดตามความตองการโดยใช
ตัวอักษร หรือปุมในการเชื่อมโยง ซ่ึงนับไดวาเปนคุณสมบัติที่โดดเดนกวาสื่ออ่ืนๆ มัลติมีเดียยัง
สรางความนาสนใจมากในเรื่องของการเชื่อมโยงและการมีปฏิสัมพันธ การใหขอมูลยอนกลับยังชวย
เปนตัวเสริมแรงอีกทางหนึ่งดวยคอมพิวเตอรสามารถใหขอมูลยอนกลับในลักษณะที่มนุษยทําได
หลาย ๆ อยาง ความสามารถพิเศษก็คือ คอมพิวเตอรสามารถใหขอมูลยอนกลับไดอยางรวดเร็ว 
รวมทั้งใหเปนขอมูลภาพและเสียงไดอีกดวย ดวยความสามารถคอมพิวเตอรใหขอมูลยอนกลับดวย
ภาพและเสียงนี้เอง ที่ทําใหผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถที่จะใชเทคนิควิธีการตาง ๆ ที่จะ
สรางแรงจูงใจใหเกิดขึ้นในตัวผูเรียน 
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3. เอกสารที่เก่ียวของกับการออกแบบและการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 

ขั้นตอนการออกแบบนี้สําคัญตอกระบวนการสรางเน่ืองจะตองนําหลักการและทฤษฎี
ทางการศึกษาเขามามีสวนในการสรางและถาลงมือสรางโยไมมีขั้นตอนการออกแบบที่แนชัดจะทํา
ใหเสียเวลาและไมตรงตามวัตถุประสงค (ฤทธิชัย ออนม่ิง 2547:26) กลาววา คอมพิวเตอร
มัลติมีเดียใหดีและมีคุณภาพนั้น  บทเรียนจะตองมีชีวิตดวย  คือสามารถตอบสนองความตองการ
ของผูเรียนและชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ หลักการตางๆทางดาน
เทคโนโลยีทางการศึกษามาใชอีกดวยโดยองคประกอบของการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียน้ัน มี 2 
องคประกอบ (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ  2544:43) คือ สวนที่เปนองคประกอบคานการออกแบบการ
สอน และองคประกอบดานการออกแบบหนาจอ  

3.1 การออกแบบกระบวนการเรียนการสอน 
     การออกแบบการเรียนการมุงออกแบบการเรียนการสอนใหสอดคลองกับความสามารถ

และความตองการของผูเรียนเปนสวนใหญ เน่ืองจากจํานวนนักเรียนที่มีมาก และภาระกิจการสอนที่
หนักจนผูสอนไมสามารถเตรียมกิจกรรมการเรียนการสอนใหสอดคลองกับความตองการของแตละ
คนได แมผูสอนจะเขาใจถึงความแตกตางระหวางบุคคลของปจจัยที่มีตอการเรียนแตในทางปฏิบัติ
แลวผูสอนจะเตรียมอะไรไดไมไมมากนัก ซ่ึงนักออกแบบการสอนไดเสนอหลากหลายรูปแบบซึ่ง
โมเดลตางๆไดใหความสนใจดานความแตกตาง  แตโมเดลที่สําหรับพัฒนาสื่อมัลติมีเดียที่ไดรับการ
ยอมรับจากนักการศึกษามีหลายแบบ ที่จะกลาวถึงคือ โมเดลของ Roblyer และโมเดลของ Gagne’ 

3.1.1 การออกแบบมัลติมีเดียของ Roblyer และ Hall 
             ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ Roblyer และ Hall 
ประกอบดวย 3 ขั้นตอนคือ  

3.1.1.1 ขั้นตอนแรก 
          เปนการกําหนดเปาหมายการสอน วิเคราะหรูปแบบการสอน ซ่ึง

ประกอบดวย การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม กําหนดการวิธีการประเมินผล และการ
ออกแบบกลวิธีการสอน ซ่ึงกําหนดอยางชัดเจนตั้งแตเริ่มตนวางแผนออกแบบบทเรียน 

3.1.1.2 ขั้นตอนที่สอง 
          เปนการออกแบบบทเรียนโดยการเขียนเปนผังงาน สรางกรอบแสดง

เรื่องราว () ของบทเรียนวางจะประกอบดวยอะไรบาง มีขอความ การเสริมแรง ผลปอนกลับ การ
ดําเนินขั้นตอนของเนื้อหา ขั้นสุดทายของโปรแกรมนี้คือการทบทวนการออกแบบกอนการนําไป
สรางจริง และในขั้นน้ีควรทําเอกสารและคูมือประกอบสําหรับผูเรียนและผูสอนดวย 
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3.1.1.3 ขั้นตอนที่สาม 
          เปนการทดลองโปรแกรมของบทเรียน มีการทดลองการใชและแกไข

ปรับปรุงบทเรียนใหเปนไปตามวัตถุประสงคที่วางไวของการออกแบบบทเรียนในแตละขั้นตอนสาม
ขั้นตอนนี้จะมีกระบวนการปอนกลับเพ่ือทดสอบปรับปรุงอยูเสมอ 

3.1.2 การออกแบบมัลติมีเดียของ Gagne’ 
 กาเย ไดกลาวถึง ขั้นตอนสําคัญ 2 ประการในการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดีย
ประการแรก ผูออกแบบจะตองวิเคราะหวาบทเรียนนั้น ตองการใหผูเรียนไดรับความรูและทักษะใน
ลักษณะใด เรียกผลที่เกิดจากการเรียนรูน้ีวา ผลการเรียนรู  และผลการเรียนรูน้ีจะตองสัมพันธการ
กําหนดวัตถุประสงค ของบทเรียน และการกําหนดพฤติกรรมที่ตองการใหแสดงออกทางใดทางหนึ่ง 

กาเย ไดแบงผลของการเรียนรูออกเปน 5 แบบ (กรมวิชาการ  2544:45) 
- ความรูที่เปนลักษณะตัวอักษร (Verbal information) 
- ทักษะเชิงสติปญญา(Intellectual Skills) 
- กลวิธีทางความคิด(Cognitive Strategies) 
- ทักษะการเคลื่อนไหว(Motor Skills) 
- ทัศนคติ(Attitudes) 
ประการที่สอง กําหนดกลยุทธวิธีการออกแบบบทเรียนการสอน เพ่ือสนับสนุน

กระบวนการเรียนการสอนใหเปนไปตามวัตถุประสงคและไดผลการเรียนรูกระบวนการเรียนการสอน
น้ัน โรเบิรต กาเย (Robert Gangné)    ไดออกแบบขั้นตอนการสอนไว 9 ประการ คือ (ฤทธิชัย 
ออนม่ิง 2547: 26) 

1.  เรงเราความสนใจ (Gain Attention)  
2.  บอกวัตถุประสงค (Specify Objective)  
3.  ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knoeledge)  
4.  นําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information)  
5.  ชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning)  
6.  กระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response)  
7.  ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback)  
8.  ทดสอบความรูใหม (Assess Performance)  
9.  สรุปและนําไปใช (Review and Transfer)  

 3.1.2.1 การเรงเราความสนใจ (Gain Attention) 
    กอนที่จะเร่ิมการนําเสนอเนื้อหาบทเรียน ควรมีการจูงใจและเรงเราความ
สนใจใหผูเรียนอยากเรียน ดังนั้น บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรเริ่มดวยการใชภาพ แสง สี 
เสียง หรือใชสื่อประกอบกันหลายๆ อยาง โดยสื่อที่สรางขึ้นมานั้นตองเก่ียวของกับเน้ือหาและ
นาสนใจ ซ่ึงจะมีผลโดยตรงตอความสนใจของผูเรียน นอกจากเรงเราความสนใจแลว ยังเปนการ
เตรียมความพรอมใหผูเรียนพรอมที่จะศึกษาเนื้อหาตอไปในตัวอีกดวย ตามลักษณะของบทเรียน
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คอมพิวเตอรชวยสอน การเรงเราความสนใจในขั้นตอนแรกนี้ก็คือ การนําเสนอบทนําเรื่อง (Title) 
ของบทเรียนนั่นเอง ซ่ึงหลักสําคัญประการหนึ่งของการออกแบบในสวนนี้คือ ควรใหสายตาของ
ผูเรียนอยูที่จอภาพ โดยไมพะวงอยูที่แปนพิมพหรือสวนอ่ืนๆ แตถาบทนําเรื่องดังกลาวตองการ
ตอบสนองจากผูเรียนโดยการปฏิสัมพันธผานทางอุปกรณปอนขอมูล ก็ควรเปนการตอบสนองที่
งายๆ เชน กดแปน Spacebar คลิกเมาส หรือกดแปนพิมพตัวใดตัวหน่ึงเปนตน สิ่งที่ตองพิจารณา
เพ่ือเรงเราความสนใจของผูเรียนมีดังน้ี เลือกใชภาพกราฟฟกที่เกี่ยวของกับเนื้อหา เพ่ือเรงเราความ
สนใจในสวนของบทนําเรื่อง โดยมีขอพิจารณาดังน้ี ใชภาพกราฟฟกที่มีขนาดใหญชัดเจน งาย และ
ไมซับซอน ใชเทคนิคการนําเสนอที่ปรากฏภาพไดเร็ว เพ่ือไมใหผูเรียนเบื่อ ควรใหภาพปรากฏบน
จอภาพระยะหนึ่ง จนกระทั่งผูเรียนกดแปนพิมพใดๆ จึงเปลี่ยนไปสูแฟรมอ่ืนๆ เพ่ือสราง
ความคุนเคยใหกับ  ผูเรียนเลือกใชภาพกราฟฟกที่เกี่ยวของกับเนื้อหา ระดับความรู และ  เหมาะสม
กับวัยของผูเรียน ใชภาพเคลื่อนไหวหรือใชเทคนิคการนําเสนอภาพผลพิเศษเขาชวย เพ่ือแสดงการ
เคลื่อนไหวของภาพ แตควรใชเวลาสั้นๆ และงาย เลือกใชสีที่ตัดกับฉากหลังอยางชัดเจน 
โดยเฉพาะสีเขม เลือกใชเสียงที่สอดคลองกับภาพกราฟฟกและเหมาะสมกับเน้ือหาบทเรียน ควร
บอกชื่อเรื่องบทเรียนไวดวยในสวนของบทนําเรื่อง     

3.1.2.2 การบอกวัตถุประสงค (Specify Objective)  
          วัตถุประสงคของบทเรียน นับวาเปนสวนสําคัญยิ่งตอกระบวนการเรียนรู 

ที่ผูเรียนจะไดทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผูเรียน นอกจากผูเรียนจะทราบถึงพฤติกรรม
ขั้นสุดทายของตนเองหลังจบบทเรียนแลว จะยังเปนการแจงใหทราบลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของ
เน้ือหา รวมทั้งเคาโครงของเนื้อหาอีกดวย การที่ผูเรียนทราบถึงขอบเขตของเนื้อหาอยางคราวๆ จะ
ชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหาใหสอดคลอง
และสัมพันธกับเน้ือหาในสวนใหญได ซ่ึงมีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น นอกจากจะมีผล
ดังกลาวแลว ผลการวิจัยยังพบดวยวา ผูเรียนที่ทราบวัตถุประสงคของการเรียนกอนเรียนบทเรียน 
จะสามารถจําและเขาใจในเนื้อหาไดดีขึ้นอีกดวย วัตถุประสงคบทเรียนจําแนกเปน 2 ชนิด ไดแก 
วัตถุประสงคทั่วไป และวัตถุประสงคเฉพาะ หรือวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม การบอกวัตถุประสงค
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมักกําหนดเปนวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เน่ืองจากเปน
วัตถุประสงคที่ชี้เฉพาะ สามารถวัดไดและสังเกตได ซ่ึงงายตอการตรวจวัดผูเรียนในขั้นสุดทาย 
อยางไรก็ตามวัตถุประสงคทั่วไปก็มีความจําเปนที่จะตองแจงใหผูเรียนทราบถึงเคาโครงเนื้อหาแนว
กวางๆ เชนกัน สิ่งที่ตองพิจารณาในการบอกวัตถุประสงคบทเรียน มีดังนี้ บอกวัตถุประสงคโดย
เลือกใชประโยคสั้นๆ แตไดใจความ อานแลวเขาใจ ไมตองแปลความอีกครั้ง หลีกเลี่ยงการใชคําที่
ยังไมเปนที่รูจัก และเปนที่เขาใจของผูเรียนโดยทั่วไป ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไปใน
เน้ือหาแตละสวนๆ ซ่ึงจะทําใหผูเรียนเกิดความสับสน หากมีเน้ือหามาก ควรแบงบทเรียนออกเปน
หัวเรื่องยอยๆ ควรบอกการนําไปใชงานใหผูเรียนทราบดวยวา หลังจากจบบทเรียนแลวจะสามารถ
นําไปประยุกตใชทําอะไรไดบาง ถาบทเรียนนั้นประกอบดวยบทเรียนยอยหลายหัวเรื่อง ควรบอกทั้ง
วัตถุประสงคทั่วไป และวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม โดยบอกวัตถุประสงคทั่วไปในบทเรียนหลัก และ
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ตามดวยรายการใหเลือก หลังจากนั้นจึงบอกวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแตละบทเรียนยอยๆ 
อาจนําเสนอวัตถุประสงคใหปรากฏบนจอภาพทีละขอๆ ก็ได แตควรคํานึงถึงเวลาการนําเสนอให
เหมาะสม หรืออาจใหผูเรียนกดแปนพิมพเพ่ือศึกษาวัตถุประสงคตอไปทีละขอก็ได เพ่ือใหการ
นําเสนอวัตถุประสงคนาสนใจยิ่งขึ้น อาจใชกราฟฟกงายๆ เขาชวย เชน ตีกรอบ ใชลูกศร และใช
รูปทรงเรขาคณิต แตไมควรใชการเคลื่อนไหวเขาชวย โดยเฉพาะกับตัวหนังสือ  

3.1.2.3 การทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge)  
การทบทวนความรูเดิมกอนที่จะนําเสนอความรูใหมแกผูเรียน มีความ

จําเปนอยางยิ่งที่จะตองหาวิธีการประเมิน ความรูที่จําเปนสําหรับบทเรียนใหม เพ่ือไมใหผูเรียนเกิด
ปญหาในการเรียนรู วิธีปฏิบัติโดยทั่วไปสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียก็คือ การทดสอบ
กอนบทเรียน (Pre-test) ซึ่งเปนการประเมินความรูของผูเรียน เพ่ือทบทวนเนื้อหาเดิมที่เคยศึกษา
ผานมาแลว และเพ่ือเตรียมความพรอมในการรับเน้ือหาใหม นอกจากจะเปนการตรวจวัดความรู
พ้ืนฐานแลว บทเรียนบางเรื่องอาจใชผลจากการทดสอบกอนบทเรียนมาเปนเกณฑจัดระดับ
ความสามารถของผูเรียน เพ่ือจัดบทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถของผูเรียน เพ่ือจัด
บทเรียนใหตอบสนองตอระดับความสามารถที่แทจริงของผูเรียนแตละคน แตอยางไรก็ตาม ในขั้น
การทบทวนความรูเดิมน้ีไมจําเปนตองเปนการทดสอบเสมอไป หากเปนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่สรางขึ้นเปนชุดบทเรียนที่เรียนตอเน่ืองกันไปตามลําดับ การทบทวนความรูเดิม อาจอยู
ในรูปแบบของการกระตุนใหผูเรียนคิดยอนหลังถึงสิ่งที่ไดเรียนรูมากอนหนานี้ก็ได การกระตุน
ดังกลาวอาจแสดงดวยคําพูด คําเขียน ภาพ หรือผสมผสานกันแลวแตความเหมาะสม ปริมาณมาก
นอยเพียงใดนั้นขึ้นอยูกับเน้ือหา ตัวอยางเชน การนําเสนอเนื้อหาเรื่องการตอตัวตานทานแบบผสม 
ถาผูเรียนไมสามารถเขาใจวิธีการหาความตานทานรวม กรณีน้ีควรจะมีวิธีการวัดความรูเดิมของ
ผูเรียนกอนวามีความเขาใจเพียงพอที่จะคํานวณหาคาตางๆ ในแบบผสมหรือไม ซ่ึงจําเปนตองมี
การทดสอบกอน ถาพบวาผูเรียนไมเขาใจวิธีการคํานวณ บทเรียนตองชี้แนะใหผูเรียนกลับไปศึกษา
เรื่องการตอตัวตานทานแบบอนุกรมและแบบขนานกอน หรืออาจนําเสนอบทเรียนยอยเพ่ิมเติมเรื่อง
ดังกลาว เพ่ือเปนการทบทวนกอนก็ได สิ่งที่จะตองพิจารณาในการทบทวนความรูเดิม มีดังน้ี ควรมี
การทดสอบความรูพ้ืนฐานหรือนําเสนอเนื้อหาเดิมที่เกี่ยวของ เพ่ือเตรียมความพรอมผูเรียนในการ
เขาสูเน้ือหาใหม โดยไมตองคาดเดาวาผูเรียนมีพ้ืนความรูเทากัน แบบทดสอบตองมีคุณภาพ 
สามารถแปลผลได โดยวัดความรูพ้ืนฐานที่จําเปนกับการศึกษาเนื้อหาใหมเทานั้น มิใชแบบทดสอบ
เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตอยางใด การทบทวนเนื้อหาหรือการทดสอบ ควรใชเวลาสั้นๆ 
กระชับ และตรงตามวัตถุประสงคของบทเรียนมากที่สุด ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหา
ใหมหรือออกจากการทดสอบ เพ่ือไปศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา ถาบทเรียนไมมีการทดสอบ
ความรูพ้ืนฐานเดิม บทเรียนตองนําเสนอวิธีการกระตุนใหผูเรียนยอนกลับไปคิดถึงสิ่งที่ศึกษาผาน
มาแลว หรือสิ่งที่มีประสบการณผานมาแลว โดยอาจใชภาพประกอบในการกระตุนใหผูเรียนยอนคิด 
จะทําใหบทเรียนนาสนใจยิ่งขึ้น  
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3.1.2.4 การนําเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information)  
หลักสําคัญในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียก็

คือ ควรนําเสนอภาพที่เกี่ยวของกับเน้ือหา ประกอบกับคําอธิบายสั้นๆ งาย แตไดใจความ การใช
ภาพประกอบ จะทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้น และมีความคงทนในการจําไดดีกวาการใช
คําอธิบายเพียงอยางเดียว โดยหลักการที่วา ภาพจะชวยอธิบายสิ่งที่เปนนามธรรมใหงายตอการ
รับรู แมในเนื้อหาบางชวงจะมีความยากในการที่จะคิดสรางภาพประกอบ แตก็ควรพิจารณาวิธีการ
ตางๆ ที่จะนําเสนอดวยภาพใหได แมจะมีจํานวนนอย แตก็ยังดีกวาคําอธิบายเพียงคําเดียว ภาพที่
ใชในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจําแนกออกเปน 2 สวนหลักๆ คือ ภาพนิ่ง ไดแก ภาพลายเสน 
ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ และกราฟ อีกสวนหนึ่งไดแก
ภาพเคลื่อนไหว เชน ภาพวิดิทัศน ภาพจากแหลงสัญญาณดิจิตอลตางๆ เชน จากเครื่องเลนภาพโฟ
โตซีดี เครื่องเลนเลเซอรดิสก กลองถายภาพวิดิทัศน และภาพจากโปรแกรมสรางภาพเคลื่อนไหว 
เปนตน อยางไรก็ตามการใชภาพประกอบเนื้อหาอาจไมไดผลเทาที่ควร หากภาพเหลานั้นมี
รายละเอียดมากเกินไป ใชเวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไมเกี่ยวของกับเน้ือหา ซับซอน 
เขาใจยาก และไมเหมาะสมในเรื่องเทคนิคการออกแบบ เชน ขาดความสมดุลย องคประกอบภาพ
ไมดี เปนตน ดังน้ัน การเลือกภาพที่ใชในการนําเสนอเนื้อหาใหมของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย จึงควรพิจารณาในประเด็นตางๆ ดังน้ี เลือกใชภาพประกอบการนําเสนอเนื้อหาใหมาก
ที่สุด โดยเฉพาะอยางยิ่งในสวนที่เปนเนื้อหาสําคัญๆ เลือกใชภาพเคลื่อนไหว สําหรับเน้ือหาที่ยาก
และซับซอนที่มีการเปลี่ยนแปลงเปนลําดับขั้น หรือเปนปรากฏการณที่เกิดขึ้นอยางตอเน่ือง ใช
แผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ หรือภาพเปรียบเทียบ ในการนําเสนอเนื้อหาใหม แทน
ขอความคําอธิบาย การเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอน ใหเนนในสวนของขอความสําคัญ ซ่ึงอาจใช
การขีดเสนใต การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพ้ืน การโยงลูกศร การใชสี หรือการชี้แนะดวย
คําพูด เชน สังเกตุที่ดานขวาของภาพเปนตน ไมควรใชกราฟฟกที่เขาใจยาก และไมเกี่ยวของกับ
เน้ือหา จัดรูปแบบของคําอธิบายใหนาอาน หากเนื้อหายาว ควรจัดแบงกลุมคําอธิบายใหจบเปน
ตอนๆ คําอธิบายที่ใชในตัวอยาง ควรกระชับและเขาใจไดงาย หากเครื่องคอมพิวเตอรแสดง
กราฟฟกไดชา ควรเสนอเฉพาะกราฟฟกที่จําเปนเทานั้น ไมควรใชสีพ้ืนสลับไปสลับมาในแตละ
เฟรมเนื้อหา และไมควรเปลี่ยนสีไปมา โดยเฉพาะสีหลักของตัวอักษร คําที่ใชควรเปนคําที่ผูเรียน
ระดับนั้นๆ คุนเคย และเขาใจความหมายตรงกัน ขณะนําเสนอเนื้อหาใหม ควรใหผูเรียนไดมีโอกาส
ทําอยางอ่ืนบาง แทนที่จะใหกด แปนพิมพ หรือคลิกเมาสเพียงอยางเดียวเทานั้น เชน การ
ปฏิสัมพันธกับบทเรียนโดยวิธีการพิมพ หรือตอบคําถาม  

3.1.2.5 การชี้แนะแนวทางการเรียนรู (Guide Learning)  
ตามหลักการและเงื่อนไขการเรียนรู (Condition of Learning) ผูเรียนจะ

จําเนื้อหาไดดี หากมีการจัดระบบการเสนอเนื้อหาที่ดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรู
เดิมของผูเรียน บางทฤษฎีกลาวไววา การเรียนรูที่กระจางชัด (Meaningful Learning) น้ัน ทางเดยีว
ที่จะเกิดขึ้นไดก็คือการที่ผูเรียนวิเคราะหและตีความในเนื้อหาใหมลงบนพื้นฐานของความรูและ



 20 

ประสบการณเดิม รวมกันเกิดเปนองคความรูใหม ดังนั้น หนาที่ของผูออกแบบคอมพิวเตอรชวย
สอนในขั้นนี้ก็คือ พยายามคนหาเทคนิคในการที่จะกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษา
ความรูใหม นอกจากนั้น ยังจะตองพยายามหาวิถีทางที่จะทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเรียนนั้น
มีความกระจางชัดเทาที่จะทําได เปนตนวา การใชเทคนิคตางๆ เขาชวย ไดแก เทคนิคการให
ตัวอยาง (Example) และตัวอยางที่ไมใชตัวอยาง (Non-example) อาจจะชวยทําใหผูเรียนแยกแยะ
ความแตกตางและเขาใจมโนคติของเนื้อหาตางๆ ไดชัดเจนขึ้น   เน้ือหาบางหัวเรื่อง ผูออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียอาจใชวิธีการคนพบ (Guided Discovery) ซ่ึงหมายถึง 
การพยายามใหผูเรียนคิดหาเหตุผล คนควา และวิเคราะหหาคําตอบดวยตนเอง โดยบทเรียนจะ
คอยๆ ชี้แนะจากจุดกวางๆ และแคบลงๆ จนผูเรียนหาคําตอบไดเอง นอกจากนั้น การใชคําอธิบาย
กระตุนใหผูเรียนไดคิด ก็เปนเทคนิคอีกประการหนึ่งที่สามารถนําไปใชในการชี้แนวทางการเรียนรู
ได สรุปแลวในขั้นตอนนี้ผูออกแบบจะตองยึดหลักการจัดการเรียนรู จากสิ่งที่มีประสบการณเดิมไปสู
เน้ือหาใหม จากสิ่งที่ยากไปสูสิ่งที่งายกวา ตามลําดับขั้น สิ่งที่ตองพิจารณาในการชี้แนะแนวทางการ
เรียนในขั้นนี้ มีดังน้ี บทเรียนควรแสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู และชวย
ใหเห็นวาสิ่งยอยน้ันมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร ควรแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหม
กับสิ่งที่ผูเรียนมีประสบการณผานมาแลว นําเสนอตัวอยางที่แตกตางกัน เพ่ือชวยอธิบายความคิด
รวบยอดใหมใหชัดเจนขึ้น เชน ตัวอยางการเปดหนากลองหลายๆ คา เพ่ือใหเห็นถึงความ
เปลี่ยนแปลงของรูรับแสง เปนตน นําเสนอตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตอง เพ่ือเปรียบเทียบกับ
ตัวอยางที่ถูกตอง เชน นําเสนอภาพไม พลาสติก และยาง แลวบอกวาภาพเหลานี้ไมใชโลหะ การ
นําเสนอเนื้อหาที่ยาก ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมมากกวานามธรรม ถาเปนเนื้อหาที่ไมยากนัก ให
นําเสนอตัวอยางจากนามธรรมในรูปธรรม บทเรียนควรกระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและ
ประสบการณเดิมที่ผานมา  

3.1.2.6 การกระตุนการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response)  
นักการศึกษากลาววา การเรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากนอยเพียงใดนั้น

เกี่ยวของโดยตรงกับระดับและขั้นตอนของการประมวลผลขอมูล หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิด รวม
กิจกรรมในสวนที่เกี่ยวกับเน้ือหา และรวมตอบคําถาม จะสงผลใหมีความจําดีกวาผูเรียนที่ใชวิธีอาน
หรือคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยางเดียว บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีขอไดเปรียบกวา
โสตทัศนูปการอื่นๆ เชน วิดิทัศน ภาพยนตร สไลด เทปเสียง เปนตน ซ่ึงสื่อการเรียนการสอน
เหลานี้จัดเปนแบบปฏิสัมพันธไมได (Non-interactive Media) แตกตางจากการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผูเรียนสามารถมีกิจกรรมรวมในบทเรียนไดหลายลักษณะ ไมวาจะเปนการ
ตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และปฏิสัมพันธกับบทเรียน กิจกรรมเหลานี้เองที่ไม
ทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อหนาย เม่ือมีสวนรวม ก็มีสวนคิดนําหรือติดตามบทเรียน ยอมมีสวนผูกประสาน
ใหความจําดีขึ้น   สิ่งที่ตองพิจารณาเพื่อใหการจําของผูเรียนดีขึ้น ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียจึงควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมกระทํากิจกรรมในบทเรียนอยางตอเน่ือง โดยมี
ขอแนะนําดังนี้ สงเสริมใหผูเรียนไดมีโอกาสตอบสนองตอบทเรียนดวยวิธีใดวิธีหน่ึงตลอดบทเรียน 
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เชน ตอบคําถาม ทําแบบทดสอบ รวมทดลองในสถานการณจําลองเปนตน ควรใหผูเรียนไดมีโอกาส
ในการพิมพคําตอบหรือเติมขอความสั้นๆ เพ่ือเรียกความสนใจ แตไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบที่
ยาวเกินไป ถามคําถามเปนชวงๆ สลับกับการนําเสนอเนื้อหา ตามความเหมาะสมของลักษณะ
เน้ือหา เรงเราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรู โดยใชความเขาใจ
มากกวาการใชความจํา ไมควรถามครั้งเดียวหลายๆ คําถาม หรือถามคําถามเดียวแตตอบไดหลาย
คําตอบ ถาจําเปนควรใชคําตอบแบบตัวเลือก หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ําหลายๆ ครั้ง เม่ือผูเรียน
ตอบผิดหรือทําผิด 2-3 ครั้ง ควรตรวจปรับเนื้อหาทันที และเปลี่ยนกิจกรรมเปนอยางอ่ืนตอไป เฟรม
ตอบสนองของผูเรียน เฟรมคําถาม และเฟรมการตรวจปรับเน้ือหา ควรอยูบนหนาจอภาพเดียวกัน 
เพ่ือสะดวกในการอางอิง กรณีน้ีอาจใชเฟรมยอยซอนขึ้นมาในเฟรมหลักก็ได ควรคํานึงถึงการ
ตอบสนองที่มีขอผิดพลาดอันเกิดจากการเขาใจผิด เชน การพิมพตัว L กับเลข 1 ควรเคาะเวนวรรค
ประโยคยาวๆ ขอความเกินหรือขาดหายไป ตัวพิมพใหญหรือตัวพิมพเล็กเปนตน 

 3.1.2.7 การใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback)  
ผลจากการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะกระตุนความ

สนใจจากผูเรียนไดมากขึ้น ถาบทเรียนนั้นทาทาย โดยการบอกเปาหมายที่ชัดเจน และแจงให
ผูเรียนทราบวาขณะนั้นผูเรียนอยูที่สวนใด หางจากเปาหมายเทาใด   การใหขอมูลยอนกลับดังกลาว 
ถานําเสนอดวยภาพจะชวยเรงเราความสนใจไดดียิ่งขึ้น โดยเฉพาะถาภาพนั้นเกี่ยวกับเน้ือหาที่
เรียน อยางไรก็ตาม การใหขอมูลยอนกลับดวยภาพ หรือกราฟฟกอาจมีผลเสียอยูบางตรงที่ผูเรียน
อาจตองการดูผล วาหากทําผิด แลวจะเกิดอะไรขึ้น ตัวอยางเชน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
เกมการสอนแบบแขวนคอสําหรับการสอนคําศัพทภาษาอังกฤษ ผูเรียนอาจตอบโดยการกด
แปนพิมพไปเรื่อยๆ โดยไมสนใจเนื้อหา เน่ืองจากตองการดูผลจากการแขวนคอ วิธีหลีกเลี่ยงก็คือ 
เปลี่ยนจากการนําเสนอภาพในทางบวก เชน ภาพเลนเรือเขาหาฝง ภาพขับยานสูดวงจันทร ภาพ
หนูเดินไปกินเนยแข็ง เปนตน ซ่ึงจะไปถึงจุดหมายไดดวยการตอบถูกเทานั้น หากตอบผิดจะไมเกิด
อะไรขึ้น อยางไรก็ตามถาเปนบทเรียนที่ใชกับกลุมเปาหมายระดับสูงหรือเน้ือหาที่มีความยาก การ
ใหขอมูลยอนกลับดวยคําเขียนหรือกราฟจะเหมาะสมกวา สิ่งที่ตองพิจารณาในการใหขอมูล
ยอนกลับ มีดังนี้ ใหขอมูลยอนกลับทันที หลังจากผูเรียนโตตอบกับบทเรียน ควรบอกใหผูเรียน
ทราบวาตอบถูกหรือตอบผิด โดยแสดงคําถาม คําตอบและการตรวจปรับบนเฟรมเดียวกัน ถาให
ขอมูลยอนกลับโดยการใชภาพ ควรเปนภาพที่งายและเกี่ยวของกับเน้ือหา ถาไมสามารถหาภาพที่
เกี่ยวของได อาจใชภาพกราฟฟกที่ไมเกี่ยวของกับเน้ือหาก็ได หลีกเลี่ยงการใชผลทางภาพ (Visual 
Effects) หรือการใหขอมูลยอนกลับที่ตื่นตาเกินไปในกรณีที่ผูเรียนตอบผิด อาจใชเสียงสําหรับการ
ใหขอมูลยอนกลับ เชนคําตอบถูกตอง และคําตอบผิด โดยใชเสียงที่แตกตางกัน แตไมควรเลือกใช
เสียงที่กอใหเกิดลักษณะการเหยียดหยาม หรือดูแคลน ในกรณีที่ผูเรียนตอบผิด เฉลยคําตอบที่
ถูกตอง หลังจากที่ผูเรียนตอบผิด 2 - 3 ครั้ง ไมควรปลอยเวลาใหเสียไป อาจใชวิธีการใหคะแนน
หรือแสดงภาพ เพ่ือบอกความใกล-ไกลจากเปาหมายก็ได พยายามสุมการใหขอมูลยอนกลับ เพ่ือ
เรียกความสนใจตลอดบทเรียน  
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3.1.2.8 การทดสอบความรูใหม (Assess Performance)  
การทดสอบความรูใหมหลังจากศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

เรียกวา การทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบความรูของ
ตนเอง นอกจากนี้จะยังเปนการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวาผานเกณฑที่กําหนดหรือไม เพ่ือที่จะ
ไปศึกษาในบทเรียนตอไปหรือตองกลับไปศึกษาเนื้อหาใหม การทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความ
จําเปนสําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุกประเภท นอกจากจะเปนการประเมินผลการเรียนรู
แลว การทดสอบยังมีผลตอความคงทนในการจดจําเนื้อหาของผูเรียนดวย แบบทดสอบจึงควรถาม
แบบเรียงลําดับตามวัตถุประสงคของบทเรียน ถาบทเรียนมีหลายหัวเรื่องยอย อาจแยกแบบทดสอบ
ออกเปนสวนๆ ตามเนื้อหา โดยมีแบบทดสอบรวมหลังบทเรียนอีกชุดหนึ่งก็ได ทั้งนี้ขึ้นอยูกับวา
ผูออกแบบบทเรียนตองการแบบใดสิ่งที่ตองพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน มีดังน้ี 
ชี้แจงวิธีการตอบคําถามใหผูเรียนทราบกอนอยางแจมชัด รวมทั้งคะแนนรวม คะแนนรายขอ และ
รายละเอียดที่เกี่ยวของอ่ืนๆ เชน เกณฑในการตัดสินผล เวลาที่ใชในการตอบโดยประมาณ 
แบบทดสอบตองวัดพฤติกรรมตรงกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของบทเรียน และควรเรียงลําดับ
จากงายไปยาก ขอคําถามคําตอบ และการตรวจปรับคําตอบ ควรอยูบนเฟรมเดียวกัน และนําเสนอ
อยางตอเน่ืองดวยความรวดเร็ว หลีกเลี่ยงแบบทดสอบแบบอัตนัยที่ใหผูเรียนพิมพคําตอบยาว 
ยกเวนขอสอบที่ตองการทดสอบทักษะการพิมพ ในแตละขอ ควรมีคําถามเดียว เพ่ือใหผูเรียนตอบ
ครั้งเดียว ยกเวนในคําถามนั้นมีคําถามยอยอยูดวย ซ่ึงควรแยกออกเปนหลายๆ คําถาม 
แบบทดสอบควรเปนขอสอบที่มีคุณภาพ มีคาอํานาจจําแนกดี ความยากงายเหมาะสมและมีความ
เชื่อม่ันเหมาะสม อยาตัดสินคําตอบวาผิดถาการตอบไมชัดแจง เชน ถาคําตอบที่ตองการเปน
ตัวอักษรแตผูเรียนพิมพตัวเลข ควรบอกใหผูเรียนตอบใหม ไมควรชี้วาคําตอบนั้นผิด และไมควร
ตัดสินคําตอบวาผิด หากผิดพลาดหรือเวนวรรคผิด หรือใชตัวพิมพเล็กแทนที่จะเปนตัวพิมพใหญ 
เปนตน แบบทดสอบชุดหนึ่งควรมีหลายๆ ประเภท ไมควรใชเฉพาะขอความเพียงอยางเดียว ควร
เลือกใชภาพประกอบบาง เพ่ือเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ  

3.1.2.9 การสรุปและนําไปใช (Review and Transfer)  
การสรุปและนําไปใช จัดวาเปนสวนสําคัญในขั้นตอนสุดทายที่บทเรียน

จะตองสรุปมโนคติของเนื้อหาเฉพาะประเด็นสําคัญๆ รวมทั้งขอเสนอแนะตางๆ เพ่ือเปดโอกาสให
ผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนความรูของตนเองหลังจากศึกษาเนื้อหาผานมาแลว ในขณะเดียวกัน 
บทเรียนตองชี้แนะเนื้อหาที่เกี่ยวของหรือใหขอมูลอางอิงเพ่ิมเติม เพ่ือแนะแนวทางใหผูเรียนไดศึกษา
ตอในบทเรียนถัดไป หรือนําไปประยุกตใชกับงานอื่นตอไปขั้นตอนการสอนทั้ง 9 ประการของ Robert 
Gagné เปนมโมติกวางๆ แตก็สามารถประยุกตใชไดทั้งบทเรียนสําหรับการเรียนการสอนปกติในชั้น
เรียนและบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เทคนิคอีกอยางหนึ่งในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่ใชเปนหลักพื้นฐานก็คือ การทําใหผูเรียนเกิดความรูสึกใกลเคียงกับการเรียนรูโดยผูสอน
ในชั้นเรียน โดยปรับเปลี่ยนกระบวนการเรียนรูใหสอดคลองกับการใชงานของคอมพิวเตอรใหมาก
ที่สุด 
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3.2 การออกแบบหนาจอ 
 การทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความนาสนใจนั้น นอกจากการออกแบบการสอน
ที่ดีแลว   การออกแบบหนาจอในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนับวาเปนสิ่งสําคัญมากอยางหนึ่ง
เพราะหนาจอแตละหนาถาไดรับการออกแบบใหสวยงาม มีภาพ  เสียง และสีสรรที่เราใจในหรือ
ถูกใจผูเรียนแลว  จะมีสวนในการสรางความพึงพอใจอันนําไปสูความสนใจในเนื้อหาของบทเรียนได 
โดยเฉพาะหนัาจอแรกกอนเขาสูบทเรียนจะมีสวนจูงใจในการเรียนเปนอยางมาก  หนาจออ่ืนๆ ก็มี
สวนในการชวยใหผูเรียนติดตามเนื้อหาบทเรียนอยางตอเน่ืองจนจบ  การออกแบบหนาจอให
นาสนใจผูสรางตองมีความรูและสามารถประยุกตหลักการทฤษฏีและงานวิจัยตางๆทางดานศิลปะมา
ใชในการสรางบทเรียน เชน หลักการดานการใชขอความ  จํานวน และขนาดของตัวอักษร   การ
เลือกหรือการสรางภาพ  และการวางตําแหนงของภาพ  การเลือกสีที่เหมาะสมทั้งสีของภาพ สีของ
ตัวอักษร ตลอดจนสีของพื้นหลัง  การเลือกเสียงทั้งที่เปนเรื่องของเสียงบรรยาย เสียงเพลงประกอบ 
เสียงเอฟเฟกซ และอ่ืนๆ มีความจําเปนตองเลือกใหเหมาะสมกับผูเรียนทั้งในดานความสามารถ
ทางการเรียนและวัยของผูเรียนที่แตกตางกัน องคประกอบหลักของหนาจอมีดังน้ี  

1. องคประกอบดานขอความ     
2. องคประกอบดานภาพและกราฟฟก       
3. องคประกอบดานเสียง    
4. องคประกอบดานการควบคุมหนาจอ 

 
3.2.1 องคประกอบดานขอความ 

 3.2.1.1 รูปแบบขนาดตัวอักษร 
ผูเรียนในกลุมอานชา ตองตัวอักษรใหกวากลุมผูเรียนอานคลองการใช

ตัวอักษรใหญเกินไปจะทําใหผูเรียนอานชาลงเพราะตองกวาดสายตาไปไกลตัวอักษรที่เล็กเกินไปทํา
ใหประสิทธิภาพการอานลดลงมีงานวิจัยที่เกี่ยวกับขนาดตัวอักษรทั้งภาษาไทยและอังกฤษพบวา
ผูอานใชเวลาในการอานตัวอักษรพิมพภาษาไทยหรือภาษาอังกฤษนาน 80 ตัวอักษรตอบรรทัดได
นอยกวาการอานตัวอักษรขนาด 40 ตัวอักษรตอบรรทัด  ในขณะที่ความเขาใจในการอานไม
แตกตางกันหัวเรื่องควรอยูระหวาง 19-37 พอยต ตัวหนังสือปกติควรมีขนาดระหวาง 12-19 พอยต  

3.2.1.2 ความหนาแนนของขอความ 
ความหนาแนนของตัวอักษร มีผลการวิจัยพบวาผูเรียนชอบจอภาพที่มี

ความหนาแนนปานกลาง 40% ของพื้นที่หนาจอมากที่สุด เพราะวิชาที่มีเน้ือหายากผูเรียนจะชอบ
จอภาพที่มีความหนาแนนสูงเพราะหนาจอภาพจะมีองคประกอบตาง ๆ ที่เปนขอมูลที่ชวยใหเกิด
ความเขาใจเนื้อหาชัดเจน 
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3.2.1.3 สีขอความ 
สีของขอความเปนองคประกอบหนาจอ  ที่ชวยกระตุนความนาสนใจใน

การอาน การใชสีที่เหมาะสมจะชวยใหอานงายและสบายตา การกําหนดสีของตัวอักษรจะตอง
พิจารณาสีของพื้นหลังควบคูไปดวยเพราะถาสีของตัวอักษรมีความเขมเทาหรือใกลเคียงกับสีของ
พ้ืนหลังอาจทําใหมองเห็นขอความไดไมชัดเจน 

ผลการศึกษาวิจัยพบวา  ผูอานสวนใหญชอบสีขาวหรือเหลืองบนพ้ืนสีนํ้า
เงิน อักษรสีเขียวบนพื้นสีดํา และสีตัวอักษรที่ผูอานชอบคือ สีฟา แดง มวง และดํา  หลักการใชสี
ขอความที่สําคัญอยาหนึ่งคือ ควรใหสีพ้ืนหลังเปนสีเขมมากกวาสีออนเพราะสีพ้ืนที่เขมจะลดแสงสวา
จากจอกภาพทําใหผูเรียนสบายตาและอานไดนานขึ้น ปจจุบันวิวัฒนาการของคอมพิวเตอรไดพัฒนา
ไปมาก สีพ้ืนหลังอาจไมใชสีเดียว แตมีหลายสีหรืออาจเปนรูปภาพประกอบ ดังน้ัน การเลือกสี
ตัวอักษรและขนาดตัวอักษรจะตองพิจารณาใหเหมาะสมโดยยึดหลักการเดิมเปนพ้ินฐานในการ
กําหนดดวย (กรมวิชาการ 2544: 57) 

3.2.1.4 การวางรูปแบบขอความ 
ตองมีความสมดุลยกัน (Balance) ตองแกไขไดงาย (Simplicity) มีความ

เปนวิชาการ  แตตองดูความเหมาะสมในเรื่องของวัย 
 

3.2.2 องคประกอบดานภาพและกราฟฟค 
ภาพนับวาเปนองคประกอบที่สําคัญมากในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย มีนักการศึกษาทานหนึ่งไดกลาวไววา “ภาพหนึ่งภาพมีคุณคาเทียบไดกับคําพูดพันคํา” 
ดังน้ัน  การนําภาพมาประกอบจะทําใหผูเรียนมีความเขาใจในบทเรียนไดงายยิ่งขึ้น  จากการศึกษา
งานวิจัยพบวา  ภาพสีเหมือนจริงจะทําใหเกิดการเรียนรูมากที่สุด  การเรียนรู   83% จากการมอง, 
10% สัมผัส,  30% ดมและไดกลิ่น, 1% ชิม   ในการจําพบวาการจํา  30% จากการมอง, 10 % การ
อาน, 20 % ไดยิน, 50 % เห็นและไดยิน 70%  ดังน้ันการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ควรเสนอภาพใหเปนระเบียบภาพควรสอดคลองกับจุดมุงหมาย เน้ือหา และวัย  เลี่ยงการใชภาพ
จํานวนมาก ๆ  ภาพตองมีความคมชัดและสวนใหญเด็กชอบภาพเคลื่อนไหวที่มีสี  มีความเรียบงาย 

 
3.2.3 องคประกอบดานเสยีง 

เสียงเปนองคประกอบที่สําคัญมากอยางหนึ่งในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  แบงเปนเสียงบรรยาย เสียงเพลงประกอบ และเสียงเอฟเฟกซ  

3.2.3.1 เสียงบรรยาย 
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียควรใหระดับเสียงการ

บรรยายมีความเหมาะกับผูเรียนและวัย  มีลีลา การเนน  การหยุด  นํ้าเสียงนาฟง ชัดเจน  จูงใจ   
การออกแบบบทเรียนควรมีสวนใหเลือกฟงเสียงและไมฟงเสียง  เพราะเสียงจากการบรรยายอาจทํา
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ใหผูเรียนสับสน เน่ืองจากความเร็วในการอานขอความของผูเรียนและเสียงจากการบรรยายอาจเร็ว
ไมเทากัน 

3.2.3.2 เสียงประกอบ(Background )และ เสียงเอฟเฟกซ (Sound Effect)   
เสียงประกอบมีสวนชวยทําใหบทเรียนมีชีวิตชีวา  และรูสึกอยูใกลเคียง

กับสถานการณจริง  การเลือกเสียงประกอบควรใหมีความสอดคลองกับภาพ   มีความยาวเหมาะสม   
และเขากับเน้ือหา  
 

3.2.4 การควบคุมหนาจอ 
การออกแบบการควบคุมหนาจอเปนการออกแบบการควบคุมการดําเนินเนื้อหา  

จะตองควบคุมงายและสอดคลองกับกิจกรรม และสอดคลองกับความตองการของผูเรียน คือให
ผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือเลือกทํากิจกรรมไดตามความตองการของผูเรียน  ซ่ึงในสวนนี้
ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองสรางสวนที่มีการแนะนําการใชบทเรียนไวในหนา
เมนูหลักดวยเพ่ือใหบทเรียนสามารถใหผูเรียนไดเขาเนื้อหาบทเรียนไดอยางถูกตองไมสับสนใน
บทเรียน 

 
4. เอกสารที่เก่ียวของกับทฤษฎี และหลักทางจิตวิทยาการเรียนรู ที่เก่ียวของกับ
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ในการออกแบบบทเรียนอาศัยหลักการเดียวกับการออกแบบเรียนโปรแกรมและในการ
ออกแบบการเรียนการสอนนั้น ผูที่ออกแบบควรมีความรูพ้ืนฐานดานหลักและทฤษฎีการเรียนรู หรือ
จิตวิทยาการเรียนรู ทฤษฎีทางจิตวิทยาที่มีอิทธิพลตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ไดแก 
 4.1 ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism)  

นักจิตวิทยาที่มีชื่อเสียงในกลุมน้ีคือ สกินเนอร (B.F.Skinner)โดยนักจิตวิทยากลุมน้ีเชื่อ
วา การเรียนรูของมนุษยเปนสิ่งที่สามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก และเชื่อเกี่ยวกับ
ความสัมพันธ(S-R Theory)ที่เกี่ยวกับสิ่งเราและการตอบสนนองทฤษฎีการวางเงื่อนไข(Operant 
conditioning)และเชื่อวาสิ่งเรามีผลตอการเกิดการเรียนรูและพฤติกรรมนี้จะรุนแรงขึ้นเม่ือไดรับการ
เสริมแรง โดย สกินเนอร ไดใหความสนใจและ ออกแบบการสอนโดยบทเรียนโปรแกรมซึ่งเปนสิ่ง
สําคัญในการพัฒนาโครงสรางบทเรียนมัลติมีเดียในปจจุบัน โดยสกินเนอรไดแยกตัวเสริมแรง
ออกเปน 3ลักษณะ คือ ตัวเสริมแรงที่เปนวัตถุสิ่งของ  ตัวเสริมแรงทางสังคม  และตัวเสริมแรง
ภายในตนเอง โดยทฤษฎีน้ีจะไมพูดถึงความนึกคิดภายในของมนุษย ซ่ึงทฤษฎีน้ีสงผลตอการเรียน
การสอนที่สําคัญในยุคนั้น ในลักษณะการเรียนการสอนที่เปนขั้นตอนและพฤติกรรมที่จะเกิดขึ้น 
(ถนอมพร เลาหจรัสแสง 2541: 52) เม่ือมองในแงของนักวิชาการและครูผูสอน ควรหลีกเลี่ยงการให
การเสริมแรงใจลักษณะของรางวัลที่เปนสิ่งของเน่ืองจากการใหของรางวัลในลักษณะนี้จะลดแรงจูงใจ
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ภายใน (Intrinsic motivation)  (กรมวิชาการ 2544:36) นักวิชาการหลายทานไดศึกษาเกี่ยวกับการ
นําแนวคิดนี้มาประยุกตใชกับการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียโดย Malone (1980) เปนนักวิจัยที่ได
ศึกษาองคประกอบของเกมคอมพิวเตอรวาเพราะเหตุใดจึงทําใหเด็กมีความกระตือรือรนและมี
ความสุข สนุกสนานกับการเลนเกม จากการศึกษาพบวาแรงจูงใจที่สําคัญคือ  ความทาทาย
(Challenge)  จินตนาการ(Fantasy)  และความอยากรูอยากเห็น(Curiosity) จึงไดนํามาประยุกตใช
กับบทเรียนมัลติมีเดีย 
 4.1.1 การประยุกตแนวความคิดและทฤษฎีพฤติกรรมนิยมกับการออกแบบบทเรียน
มัลติมีเดีย 

การหลักการและแนวคิดทฤษฎีการเรียนรูจากกลุมพฤติกรรมนิยมดังกลาว สามารถ
นํามาประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียไดดังน้ี (กรมวิชาการ 2544:40, ฤทธิชัย ออนม่ิง 
2547:23-24) 

1.แบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนหนวยยอยๆบอกเปาหมายและวัตถุประสงคให
ชัดเจนวาตองการใหผูเรียนรูอะไร 
        2. นําเสนอเนื้อหาเปนขั้นตอนจากเนื้อหาที่งายคอย ๆ ไปสูเน้ือหาที่ยาก โดย
ผูเรียนสามารถเลือกเรียนตามความเหมาะสมกับความถนัดและความสามารถของตนเอง 
 3. มีเกณฑการวัดผลที่ชัดเจนและสามารถตรวจสอบไดวาผูเรียนมีความสามารถ
อยูในระดับใด 
 4.โตตอบกับผูเรียนและแสดงผลทันทีทันใดเมื่อผูเรียนสงงานหรือใชบทเรียน 
 5. สะดวกสบายในการใช   สามารถสนองความคิด จินตนาการ และความอยากรู
อยากเห็นของผูเรียนได  
 6. ภาพ เสียง ตัวอักษร สถานการณ และวิธีการอื่น ๆ ที่เหมาะสม และแปลกใหม    
มากระตุนใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น และมีสวนรวมในกิจกรรมนั้น และมีการเสริมแรงทันที
เม่ือมีการคนพบ เพ่ือเปนการสรางแรงจูงใจในการเรียนเน้ือหาตอ ๆ ไปจนจบบทเรียน 
 7. มีคําถามในบทเรียนเปนระยะ ๆ เพ่ือเปนการกระตุนใหผูเรียนคิด อยากรูอยาก
เห็น และคนหาคําตอบอยางตอเน่ือง 
 8. มีหลักกวางๆ และ กระตุนใหผูเรียนคิดหาคําตอบเอง และไมสรางกรอบที่ทํา
ใหผูเรียนเกิดความอึดอัดและไมสะดวกในการใช 
 
 4.2 ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivisim) 
 ทฤษฎีปญญานิยมน้ีเกิดจากแนวคิดของ Chomsky ที่มีความเห็นไมสอดคลองกับ
นักจิตวิทยากลุมพฤติกรรมนิยม เชื่อวามนุษยน้ันมีพฤติกรรมจาก จิตใจ ความคิด อารมณ และ
ความรูสึกแตกตางกันออกไป โดยไดอธิบายวา มนุษยน้ันมีความเชื่อมโยงระหวาง ความเขาใจ การ
รับรู การระลึก หรือจําได การคิดอยางมีเหตุผล การตัดสินใจ การแกปญหา การสรางจินตนาการ 
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การจัดกลุมสิ่งของ และการตีความ โดยนักจิตวิทยากลุมน้ีเชื่อวาการเรียนรูเกิดจากการผสมผสาน
ระหวาง ขอมูลขาวสารเดิมกับขอมูลขาวสารใหมเขาดวยกัน หากผูเรียนมีขอมูลเดิมเชื่อมโยงกับ
ขอมูลขาวสารใหมก็จะรับรูไดเร็ว นักจิตวิทยากลุมน้ีจึงสนใจที่จะศึกษาเกี่ยวกับความจําและสนใจกับ
เรื่องการจําระยะสั้น การจําระยะยาว และความคงทนในการจํา จากทฤษฎีน้ีสามารถแบงความรูออก
ไดเปน 3 ระดับ  ความรูในลักษณะเปนขั้นตอน(Procedural Knowledge) ความรูในลักษณะเปน
เง่ือนไข(Conditional Knowledge ) ความรูในลักษณะการอธิบาย(Declarative Knowledge)  และมี
นักจิตวิยาอีกกลุมหน่ึงที่ศึกษาเกี่ยวกับพัฒนาดานการรับรูของเด็ก โดย Piaget เชื่อวามนุษยจะ
พัฒนาสติปญญาตามลําดับขั้น และจะพัฒนาตามลําดับการมีปฏิสัมพันธกับสิ่งแวดลอม โดยผูสอน
จะตองมีการจัดสภาพแวดลอมใหผูเรียนรูจัก และเกิดวิธีการไดเกิดการเรียนรู การคนพบดวยตนเอง 
โดย Burner เรียกวิธีการดังกลาววา “การเรียนรูโดยการคนพบ”  โดยทําความเขาใจเกี่ยวกับ
กระบวนการคิดของเด็ก และผูใหญ ที่แตกตางกัน และการเรียนการสอนควรเนนการจัดการสราง
ประสบการณที่คุนเคย และทฤษฎีน้ีไดรับความสนใจเปนอยางมากกับกลุมนักจิตวิทยาจนเกิด
แนวคิดที่เกี่ยวกับการออกแบบในลักษณะสาขา (Branching) ของ Crowder ซ่ึงการออกแบบ
บทเรียนในลักษณะสาขานี้เม่ือเปรียบเทียบกับ การออกแบบบทเรียนของกลุมพฤติกรรมนิยมแลว 
แบบสาขานี้ สามารถทําใหผูเรียนมีลักษณะเปนอิสระมากกวาในการเลือกบทเรียนที่เหมาะสมกับ
ความสามารถของผูเรียน  (กรมวิชาการ 2544: 41, ฤทธิชัย ออนม่ิง 2547: 24-25, ถนอมพร เลาห
จรัสแสง 2541: 53) 
 

4.2.1 การประยุกตแนวความคิดและทฤษฎีปญญานิยมกับการออกแบบบทเรียน
มัลติมีเดีย 

4.2.1.1 สรางความสนใจใหผูเรียนโดยการเราความสนใจ มีกิจกรรมที่หลากหลาย  
เหมาะสมกับความแตกตางของผูเรียน 

4.2.1.2 มีปฏิสัมพันธกับบทเรยีน เพราะการมีปฏิสัมพันธมีสวนทําใหเกิดการ 
เรียนรู 

4.2.1.3 เราใจดวยขอความ ภาพ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง ใหเหมาะสมกับ 
วัยของผูเรียนและเนื้อหาเพือ่จูงใจเม่ือทําถูก เชน ใหรางวัล คําชม เสยีงปรบมือ ใหคําอธิบายเม่ือทํา
ไมถูก มีการเสริมแรงทั้งทางบวกและทางลบ 

4.2.1.4 แบงเนื้อหาเปนยอย ๆ เรียงลําดับจากงายไปสูยาก ถายโอนการเรียนรู 
เปนลําดับอยางเปนระบบระเบียบ เพราะความเปนระบบ ระเบียบจะชวยใหผูเรียนจําไดนานและ
นําไปปฏิบัติได 

4.2.1.5 ใหผลยอนกลับทันทีเพ่ือเปนการเสริมแรงและสรางความพึงพอใจ 
4.2.1.6 ใหผูเรียนเลือกเรียนไดตามความสนใจ ความถนัด สติปญญา เพ่ือชวยให 
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ผูเรียนที่มีความแตกตางกันสามารถเรียนรูไดมีกิจกรรมที่ทาทายเพื่อกระตุนใหผูเรียนอยากรูอยาก
เห็น 

4.2.1.7 มีการอธิบายการใชบทเรียนใหผูเรียนรูวัตถุประสงคเพ่ือเปนการสราง 
แรงจูงใจ และ มีแบบฝกหัดใหผูเรียนไดฝกบอย ๆ และการทําซ้ํา ๆ จะชวยใหผูเรียนจําไดนานและ
นําไปปฏิบัติจริงได 
           4.2.1.8 ควรมีบทสรุปอยางเปนระบบ เพราะการทําใหเปนระบบระเบียบทําให
ผูเรียนจําได (Concept Mapping)  ใหมีการประเมินผล ใหผูเรียนรูผลทันที และสามารถจัดลําดับ
ของผูเรียน 

 

5. เอกสารที่เก่ียวของกับหลักสูตรคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 4               
โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) 
 หลักสูตรคณติศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียน สาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร ฝายประถม จํานวนเวลา 150 ชั่วโมง มุงเนนการศึกษา ฝกทักษะการคิดคํานวณ และ
ฝกการแกปญหาในสาระตางๆดังตอไปน้ี 
 

จํานวนนับทีม่ากกวา  100,000 และ 0 การบอกจํานวน การอานและการเขยีนจํานวน ชื่อ
หลักคาของตวัเลขในแตละหลัก การเขียนในรูปกระจาย การเปรียบเทียบจํานวน การใชเครื่องหมาย
แสดงการเปรยีบเทียบ  การเรียงลําดับจํานวน 
            การบวก  การลบ  การคูณ  การหารจํานวน  และโจทยปญหา การบวก การลบจํานวนที่
มีหลายหลัก การคูณจํานวนที่มีหน่ึงหลัก กับจํานวนทีมี่หลายหลัก การคูณจํานวนที่มีมากกวาสอง
หลักกับจํานวนที่มีมากกวาสองหลัก การหารที่ตัวหารไมเกินสาม การบวก  ลบ  คูณ  หารระคน 
โจทยปญหา 

เศษสวน  และการบวก  การลบเศษสวน  ความหมาย  การอานและการเขยีนเศษสวน 
การเปรียบเทยีบเศษสวนทีมี่ตัวสวนเทากัน  การใชเครื่องหมายแสดงการเปรียบเทียบ  การบวกการ
ลบ  เศษสวนที่มีตัวสวนเทากัน  

ทศนิยม  ความหมาย  การอานและการเขียนทศนิยมหนึ่งตําแหนง การเปรียบเทียบ
ทศนิยม   การใชเครื่องหมายแสดงการเปรียบเทยีบ        
  การวัดความยาว การวัดความยาว (กิโลเมตร เมตร เซนติเมตร มิลลิเมตร และวา)      
การเลือกเครือ่งวัดและหนวยการวัดความยาว  การคะเนความยาว  ความสัมพันธระหวางหนวยการ
วดัความยาว มาตราสวน โจทยปญหาสถานการณ 

การหาพื้นที่  การหาพื้นทีจ่ากการนับตาราง  การหาพื้นที่โดยประมาณ  จากการนับตาราง  
การหาพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก โจทยปญหาและสถานการณ 
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  การชั่ง  การชั่ง (เมตริกตัน กิโลกรัม กรัม และขดี) การเลือกเครื่องชั่งและหนวยการชั่ง  
การคะเนน้ําหนัก    ความสนัพันธระหวางหนวยการชั่ง โจทยปญหาและสถานการณ 
  การตวง การตวง (ลูกบาศกเมตร ลูกบาศกเซนตเิมตร  ลิตร มิลลิลติร และถัง) การเลือก
หนวยการตวง  การคะเนปริมาตรหรือความจุ ความสัมพันธระหวางหนวยการตวง  โจทยปญหาและ
สถานการณ 
  เงิน การเขยีนจํานวนเงินโดยใชจุดและการอาน การเปรียบเทยีบจํานวนเงินและการแลกเงิน  
บันทึกรายรับรายจาย  โจทยปญหาและสถานการณ 
  เวลา การบอกเวลา การเขียนบอกเวลาโดยใชจุดและการอาน การบอกชวงเวลา การอาน
และการบันทึกกิจกรรมหรือเหตุการณตางๆที่ระบุเวลา  ความสัมพันธระหวางนาที  ชั่วโมง  วัน  
สัปดาห  เดือนและป   โจทยปญหาและสถานการณ 
  รูปเรขาคณิตและสมบัติบางประการของรูปเรขาคณิต สวนของระนาบ จุด สวนของ
เสนตรง  เสนตรงและรังสี  มุม  รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก  เสนทแยงมุม เสนขนาน สวนประกอบ   ของรูป
วงกลมและ สมบัติพ้ืนฐานของ รูปวงกลม รูปที่มีแกนสมมาตร การประดิษฐลวดลายโดยใช            
รูปเรขาคณิต 
         แบบรูปและความสัมพันธ แบบรูปของจํานวนนับที่เพ่ิมขึ้นหรือลดลงทีละเทาๆกัน แบบ   
รูปของรูปเรขาคณิตและแบบรูปอ่ืนๆ  การบอกความสัมพันธหรือการเขียนประโยคสัญลักษณแสดง
ความสัมพันธของสถานการณหรือปญหา 
         สถิติและความนาจะเปนเบื้องตน   การอานแผนภูมิรูปภาพ  แผนภูมิแทง  และตารางการ
เก็บรวบรวมขอมูลและการเขียนแผนภูมิรูปภาพ  แผนภูมิแทง  เหตุการณที่เกิดขึ้นอยางแนนอน  
อาจเกิดขึ้นหรือไมก็ได  และไมเกิดขึ้นอยางแนนอน 
          การจัดประสบการณหรือสรางสถานการณที่ใกลตัวใหผูเรียนไดศึกษาคนควาโดยปฏิบัติจริง  
ทดลอง  สรุป  รายงาน  เพ่ือพัฒนาทักษะ / กระบวนการในการคิดคํานวณ  การแกปญหา  การให
เหตุผล  การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร  และนําประสบการณดานความรู  ความคิด  ทักษะและ
กระบวนการที่ไดไปใชในการเรียนรูสิ่งตางๆ  และใชในชีวิตประจําวันอยางสรางสรรค  รวมทั้งเห็น
คุณคาและมีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร  สามารถทํางานอยางเปนระบบระเบียบ  รอบคอบ  มีความ
รับผิดชอบ  มีวิจารณญาณ  และเชื่อม่ันในตนเอง 
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กลุมสาระการเรียนรู  คณิตศาสตร                                                          ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
หนวยการเรยีนรู  13  หนวย                     เวลา  150  ชั่วโมง        
                                                               

หนวยการ
เรียนรู 

ชื่อหนวยการเรียนรู 
เวลา 

 ( ชั่วโมง ) 

หนวยที่ 1 จํานวนนับที่มากกวา 100,000 และ 0 
  1.1  การอานและการเขยีนตัวหนังสือ  ตัวเลขฮินดูอารบิก  ตัวเลขไทย
แทนจํานวน                                                              
  1.2  การเขยีนในรูปกระจายและคาของตัวเลขในแตละหลัก 
  1.3  การเปรียบเทียบจํานวนและการใชเครื่องหมายแสดงเปรียบเทียบ 
  1.4  การเรียงลําดับจํานวน 
  1.5  แบบรูปของจํานวนนับที่เพ่ิมขึ้นและลดลงทีละเทาๆ กัน 
  1.6  การประมาณคาใกลเคียงจํานวนเตม็สิบ และเต็มรอย 

(8) 
 
1 
1 
1 
 
1 
2 
2 

หนวยที่ 2   
           

การบวกและการลบ 
  2.1  การบวกจํานวนที่มีหลายหลัก 
  2.2  การลบจํานวนที่มีหลายหลัก 
  2.3  โจทยปญหาการบวก 
  2.4  โจทยปญหาการลบ 
  2.5   การบวก ลบระคน และโจทยปญหา 

(13) 
2 
2 
3 
3 
3 
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หนวยที่ 3   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เรขาคณิต 
  3.1  สวนของระนาบจุดสวนของเสนตรง  เสนตรง  และรังสี 
  3.2  มุม  จุดยอดมุมแขนของมุม  การเรียกชื่อมุม 
  3.3  มุมฉาก  มุมแหลม  มุมปาน 
  3.4  รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก  รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส  รูปสี่เหลี่ยมผืนผา  และเสน
ทแยงมุม 
  3.5  เสนขนาน 
  3.6  สวนประกอบของรูปวงกลมและสมบัติพ้ืนฐานของรูปวงกลม 
  3.7  รูปที่มีแกนสมมาตร 
  3.8  การประดิษฐลวดลายโดยใชรูปเรขาคณิต 
  3.9  แบบรูปของรูปเรขาคณิตและแบบรูปอ่ืนๆ 
  3.10  ชนิดของรูปเรขาคณิตสามมิต ิ

(19) 
3 
1 
3 
3 
 
2 
1 
 
1 
2 
2 

 
หนวยที่ 4 

           

การคูณ 
  4.1  การคูณจํานวนที่มีหน่ึงหลักกับจํานวนที่มีหลายหลัก 
  4.2  การคูณจํานวนที่มากกวาสองหลกักับจํานวนทีม่ากกวาสองหลัก 
  4.3  โจทยปญหาการคูณ 

1 
(15) 
2 
8 
5 

หนวยที่ 5 การหาร 
  5.1  การหารที่ตวัหารไมเกินสามหลัก 
  5.2  โจทยปญหาการหาร 

(20) 
15 
5 

หนวยที่ 6 สถิติและความนาจะเปนเบือ้งตน   
  6.1  การอานแผนภูมิรูปภาพ , แผนภูมิแทง 
  6.2  การเขยีนแผนภูมิรูปภาพ ,  แผนภูมิแทง 
  6.3  การอานตาราง 
  6.4  ความนาจะเปน 

(10) 
2 
4 
1 
3 
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หนวยที่ 7 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

การวัด 
  7.1  การวัดความยาวเปนกิโลเมตร  เมตร  เซนติเมตร  และวา 
  7.2  การเลอืกเครื่องวัดและหนวยการวดัความยาว 
  7.3  การคะเนความยาว 
  7.4  มาตราสวน 
  7.5  ความสมัพันธระหวางหนวยการวดัความยาว 
  7.6  โจทยปญหาและสถานการณเกี่ยวกับการวัดความยาว 
  7.7  การชั่งนํ้าหนักเปนเมตริกตัน  กิโลกรัม  กรัมและขีด 
  7.8  การเลอืกเครื่องชั่ง  และหนวยการชั่ง 
  7.9  การคะเน  นํ้าหนัก 
 7.10 ความสัมพันธระหวางหนวยการชั่ง 
 7.11 โจทยปญหาและสถานการณเกี่ยวกับการชั่ง 
 7.12 การตวงเปนลูกบาศกเมตร ลูกบาศกเซนตเิมตร  ลิตร มิลลลิิตรและถัง 
 7.13 การเลือกหนวยการตวง 
 7.14 การคะเนปริมาตรหรือความจุเปนลติร 
 7.15 ความสัมพันธระหวางหนวยการตวง 
 7.16 โจทยปญหาและสถานการณเกี่ยวกับการตวง 

(19) 
1 
1 
1 
1 
1 
2 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
2 

หนวยที่ 8 
 
 
 

พ้ืนที่ 
  8.1  การหาพื้นที่จากการนําตาราง 
  8.2  การหาพื้นที่โดยประมาณจากการนับตาราง 
  8.3  การหาพื้นที่ของรูปสีเ่หลี่ยมมุมฉาก 

(8) 
3 
2 
3 

หนวยที่ 9 
 
 
 

 

เงิน 
  9.1  การเขยีนจํานวนเงินโดยใชจุดและการอาน 
  9.2  การเปรียบเทียบจํานวนเงินและการแลกเงิน 
  9.3  โจทยปญหาและสถานการณเกี่ยวกับเงิน 
  9.4  บันทึกรายรับรายจาย 
 

(9) 
1 
2 
3 
3 
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หนวยที่ 
10 

เศษสวน 
 10.1 ความหมายการอานและการเขยีนเศษสวน 
 10.2 การเปรียบเทียบเศษสวนที่มีตวัสวนเทากัน 
 10.3 การบวกเศษสวนที่มีตัวสวนเทากัน 
 10.4 การลบเศษสวนที่มีตวัสวนเทากัน 
 10.5 การสวนที่เทากับจํานวนนับ 
 10.6 จํานวนคลละ 
 10.7 เศษเกนิ 
 10.8 เศษสวนอยางต่ํา 
 10.9 การทําจํานวนคละเปนเศษเกิน 
 10.10 การทําเศษเกินจํานวนคละ  

(10) 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 
1 

หนวยที่ 
11 

เวลา 
 11.1  การบอกเวลา  การเขียนบอกเวลาโดยใชจุดและการอาน 
 11.2  การบอกชวงเวลา 
 11.3  การอานและการบันทึกเหตุการณหรือกิจกรรมที่ระบุเวลา 
 11.4  ความสัมพันธระหวางหนวยเวลา 
 11.5  โจทยปญหาและสถานการณเกี่ยวกับเวลา 

(11) 
1 
2 
2 
2 
4 

หนวยที่ 
12 

ทศนิยม 
 12.1  ความหมายการอานและการเขยีนทศนิยมหนึง่ตําแหนง 
 12.2  การเปรียบเทียบทศนิยมและการใชเครื่องหมายแสดงการ
เปรียบเทียบ   

(5) 
4 
1 

 

หนวยที่ 
13 

การบวก  ลบ  คูณ  หารระคน 
 13.1  การบวก  ลบ  คูณ  หารระคน 
 13.2  โจทยปญหาการบวก  ลบ  คูณ  หารระคน 

(5) 
2 
3 
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6. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 
 6.1 งานวิจัยภายในประเทศ 
       6.1.1 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนมัลติมีเดีย 
 อนิรุทธ  สติม่ัน  (2542: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเร่ือง  การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางอินเทอรเน็ต  เรื่อง  การถายภาพ  สําหรับบุคคลทั่วไป  โดยมี
จุดมุงหมายเพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ  90/90  กลุมตัวอยางเปน
สมาชิกเครือขายอินเทอรเน็ต  วิทยาลัยปโตรเลียมและปโตรเคมี  จุฬาลงกรณมหาวิทยาลัย  จํานวน  
42  คน  ผลสรุปวาประสิทธิภาพของบทเรียนเปนไปตามเกณฑ   

ชาญวิทย  สันดอน (2548: บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
บนเครือขายอินเทอรเน็ต เร่ือง ดาราศาสตรและอวกาศ กลุมสาระการเรียนรูวิทยาศาสตรสําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาที่ 6 จํานวน 48 คน พบวา บทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตเรื่อง ดาราศาสตรและอวกาศ กลุมสาระการเรียนรู
วิทยาศาสตรสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีคุณภาพในระดับดี นักเรียนเห็นดวยมากตอระดับคุณภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียบนเครือขายอินเทอรเน็ตมีประสิทธิภาพ 92.43 / 90.74 
 เสกสรร สายสีสด (2545: บทคัดยอ) ไดพัฒนารูปแบบระบบการเรียนการสอน
โดยการใชอินเทอรเน็ตสําหรับสถาบันราชภัฏโดยการสรางเว็บเพจบทเรียนวิชาระบบสารสนเทศเพื่อ
การจัดการที่มีประสิทธิภาพและไดนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางซึ่งไดแกนักศึกษาชั้นปที่ 4 คณะ
วิทยาการจัดการ จํานวน 30 คน พบวา รูปแบบการจัดการเรียนการสอนจํานวน 11 ขั้นตอน 
เหมาะสมมากซึ่งประกอบดวย การกําหนดเปาหมายการเรียนการสอน วิเคราะหผูเรียน ออกแบบ
เน้ือหา กําหนดกิจกรรมการเรียนการสอน การเตรียมความพรอมสิ่งแวดลอมการเรียน เตรียมผูสอน 
การสรางแรงจูงใจในการเรียน การดําเนินการเรียนการสอน กิจกรรมเสริมทักษะ ประเมินผลการ
เรียนการสอน และขอมูลยอนกลับเพ่ือปรับปรุง และผลจากการหาประสิทธิภาพเว็บบทเรียนวิชา
ระบบสารสนเทศเพื่อการจัดการที่มีประสิทธิภาพ มีดาเทากับ 84.44/82 ซ่ึงสูงกวาเกณฑและ
การศึกษาการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนพบวาผลการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 ณัฐพล  จีนุพงศ (2540: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียน
วิชาการถายภาพเบื้องตนโดยใชรูปแบบของไฮเปอรเท็กซบนเครือขายอินเทอรเน็ตที่มีจุดมุงหมาย
เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ  80/80  รวมทั้งเปรียบเทียบผลการทดสอบ
กอนและหลังเรียน  กลุมตัวอยางเปนนักศึกษาปริญญาตรีชั้นปที่ 1 สาขาเทคโนโลยีและสื่อสาร
การศึกษา  คณะศึกษาศาสตร  สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล จํานวน 42  คน  พบวา  ประสิทธิภาพ
ของบทเรียนเปนไปตามเกณฑและคะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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  รุจโรจน  แกวอุไร (2543: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง  การพัฒนาระบบการ
เรียนการสอนผานเครือขายใยแมงมุม  โดยมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาระบบการเรียนการสอนผาน
เครือขายศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและศึกษาเจตคติของนิสิตที่มีตอการเรียนการ
สอนผานเครือขาย  พบวา  
 1) การพัฒนาระบบการเรียนการสอนผานเครือขายใยแมงมุมไดองคประกอบ
ระบบตามแนวคิดของการพัฒนาระบบการเรียนการสอน 5 ขั้นตอน คือ ขั้นการวิเคราะห  
ประกอบดวยการวิ เคราะหปญหาและความตองการ เ น้ือหาและรายวิชา  ผู เรียน ผูสอน  
สภาพแวดลอมการเรียน  และกิจกรรม  ขั้นการออกแบบประกอบดวยการกําหนดวัตถุประสงคการ
เรียน  การเลือกเน้ือหารายวิชา  การเลือกสื่อและกิจกรรม  ขั้นการพัฒนาประกอบดวย  การกําหนด
รายละเอียดของกิจกรรม  การพัฒนาแบบวัดและวิธีการประเมินผล  ขั้นนําไปใชประกอบดวย  การ
นําแผนการดําเนินการสอนมาใช  การดําเนินการสอน  ขั้นการควบคุมประกอบดวย  การประเมินผล
การเรียน  การประเมินผลระบบ  
 2) ผลของการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนิสิตที่เรียนผาน
เครือขายกับนิติที่เรียนตามปกติพบวา  แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
 3) นิสิตที่เรียนผานระบบการเรียนการสอนผานเครือขายใยแมงมุม  มีเจตคติที่ดี
ตอการเรียนการสอนผานเครือขายอยูในระดับมาก 
 จากผลการวิจัยในประเทศที่เกี่ยวของพอสรุปไดวา  บทเรียนมัลติมีเดียมีบทบาท
ตอการศึกษาของไทยมากขึ้น  โดยเฉพาะครู  อาจารย  นักเรียน  และนักศึกษา  โดยมีการใช
บทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือแกไขปญหาทางการเรียนไดเปนอยางดี และเปนสื่อที่มีปฏิสัมพันธในการ
จัดการเรียนการสอนสําหรับ  
 
 6.1.2 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนมัลติมีเดียการสอนวิชาคณิตศาสตร ระดับ       
ชวงชั้นที่ 2 
 ศรีสุภางค ลิมปกาญจนวัฒน (2549: บทคัดยอ) การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องบทประยุกต สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  พบวา คุณภาพของ
บทเรียนมัลติมีเดียจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา อยูในระดับดี และผูเชียวชาญดาน
เทคโนโลยีทางการศึกษาอยูในระดับดีมาก และบทเรียนมีประสิทธิภาพในระดับ เปนไปตามเกณฑ 
 นฤมล ชักนํา (2548: บทคัดยอ) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุม
สาระการเรียนรุ ชวงชั้น ที่ 2 เรื่อง พ้ืนที่ผิวและปริมาตร พบวา คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย ผลปรากฏวาจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดี และดานสื่ออยูใน
ระดับดีมากและบทเรียนมีประสิทธิภาพเปน 89.00/90.50 
 ปยรัตน จินตณี (2546: บทคัดยอ) การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย เรื่องเศษสวน 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 พบวา คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผล
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ปรากฏวาจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาอยูในระดับดี และดานสื่ออยูในระดับดีมากและ
บทเรียนมีประสิทธิภาพเปน 88.79/89.58 
 วราวุธ หอสวางวงศ (2549: บทคัดยอ,53) การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียกลุมสาร
คณิตศาสตร เร่ืองเลขาคณิต สําหรับนักเรียนระดับชวงชั้นที่ 2 พบวา คุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ผลปรากฏวาจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและดานสื่ออยูใน
ระดับ  และบทเรียนมีประสิทธิภาพเปน 92.00/89.79 และกลาววาบทเรียนที่ เปนลักษณะการเรียนรู
แบบปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร โดยในบทเรียนจะนําเอา ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย  
เสียงดนตรี และขอความกราฟกมาไวและนําเสนอเพื่อดึงดูดใจเปนการกระตุนใหผูเรียนไดมีโอกาส
โตตอบกับบทเรียนที่นําเสนอโดยผานเครื่องคอมพิวเตอร 
 จากงานวิจัยสามารถพบไดวา สื่อการเรียนการสอนแบบมัลติมีเดียสามารถชวยให
ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยูในระดับดีมากและสื่อบทเรียนมัลติมีเดียในสามารถนําเขามา
ใชไดกับกลุมวิชาคณิตศาสตรไดเปนอยางดี 
 

6.2 งานวิจัยตางประเทศ 
 งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนมัลติมีเดีย 

คลาเรียนา (Clariana. 1993) ไดทําการทดลองกับเด็กนักเรียนในระดับไฮสคูล โดยให
เรียนกับบทเรียนที่เปน CBI ประกอบคําแนะนํา หลังจากนั้นทําการทดสอบหลังเรียน พบวา การให
นักเรียนเรียนกับบทเรียนที่เปน CBI ประกอบคําแนะนําในภาคเรียนนั้นจะทําใหนักเรียนมีผลการ
เรียนที่เพ่ิมขึ้น 

เดโล (Delo. 1997) ไดทําการวิจัยเรื่อง การใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียในการสอนวิชา
คณิตศาสตรโดยมุงที่จะออกแบบสภาพแวดลอมทางการเรียนที่สนับสนุนการทดลองใชเทคโนโลยี
มัลติมีเดียในวิชาคณิตศาสตร จากนั้นจึงศึกษาเปรียบเทียบระหวางกลุมควบคุมซ่ึงเปนกลุมการสอน
ปกติ 2 กลุม และกลุมทดลองซึ่งใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ผลการทดลองพบวา นักเรียนที่เรียนจาก
กลุมทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนในกลุมควบคุมทั้ง 2 กลุม 

แพทริค (Patrick. 1998) ไดทําการศึกษาวิจัยถึงผลการเรียนโดยใชบทเรียนมัลติมีเดีย
วิชาคณิตศาสตรระดับชั้นประถมศึกษา พบวา บทเรียนมัลติมีเดียมีประโยชนอยางมากตอหลักสูตร
วิชาคณิตศาสตรและสามารถพัฒนาการเรียนคณิตสาสตรของนักเรียนได 

ฮวงและชู (Huang, P.,& Sheu, Y) (2002: Abstract) ไดสังเคราะหงานวิจัยเกี่ยวกับ 
การสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ต : ผลกระทบที่มีตอการเรียนรูในระดับอุดมศึกษา พบวาปจจุบัน
การสอนผานเครือขายอินเทอรเน็ตนั้นกําลังเปนที่ นิยมและได รับความสนใจอยางมากใน
ระดับอุดมศึกษา เน่ืองจากการสอนแบบนี้สามารถที่จะสรางปฏิสัมพันธกันได  โดยงานวิจัยน้ีไดเนน
การสังเคราะหและวิเคราะหเกี่ยวกับเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพ่ือดูผลกระทบของ    Web -
Based Instruction  ทีมีตอการนํามาใชในการเรียนการสอนในระดับอุดมศึกษา โดยภาพรวมของ
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เน้ือหาที่สรุปอยูในงานวิจัยชิ้นนี้จะครอบคลุมประเด็นตางๆ  คือ   WBI กับผลกระทบที่มีตอ
สถานภาพการเรียนในระดับอุดมศึกษา, WBI กับการปรับเปลี่ยนบทบาทของครูผูสอน, WBI กับการ
เรียนรูปแบบประสานเวลา ( Synchronous ) กับแบบไมประสานเวลา ( Asynchronous ) และ WBI 
กับการสรางชุมชนแหงการเรียนรู 
 วู  (Wu )(1998:Abstract)  ไดทําการพัฒนาและประเมินผลบางสวนของวิชาสถิติบน
เวิลดไวดเว็บ  งานวิจัยน้ีไดประยุกตใชเทคโนโลยีในการพัฒนารายวิชา  โดยพยายามออกแบบ
บทเรียนบนเว็บ  หรือที่เรียกวาเว็บเพ่ือการเรียนการสอน (Web  based  Instruction  :  WBI)  และ
ปจจัยสําคัญอีกประการคือ  เจตคติของผูเรียนที่มีตอเว็บเพ่ือการเรียนการสอน โดยสอบถามเจตคติ
ของผูเรียน  บทเรียนผานเว็บน้ีในเรื่องของการใชตัวอักษร  การใชมัลติมีเดีย การใชบริการอื่นๆ บน
อินเทอรเน็ต  เชน  อีเมล  หรือ  แบบฟอรม  ขอมูลปอนกลับ  และการออกแบบหนาเว็บ  ซ่ึง   เจต
คติของผูเรียนที่มีตอเว็บน้ีจะเปนสวนสําคัญในการพัฒนากระบวนการออกแบบบทเรียนใหดียิ่งขึ้น  
โดยใชนักศึกษาในระดับปริญญาโท  ของมหาวิทยาลัย  Pittsburgh  เขารวมในการวิจัยโดยใช
แบบสอบถามบนเว็บและสัมภาษณเปนรายบุคคล  ผลของการวิจัยพบวา  เจตคติของนักศึกษาที่มี
ตอ WBI เปนไปในทางบวก  และบทเรียนยังชวยผูสอนในการสรางปฏิสัมพันธและสภาพแวดลอม
ของการเรียน  เชน  การใสรหัสผาน  (Password  Protected)  การใชโปรแกรมสนทนา  (Chat)  
  การใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการสอน และการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใช
กับวิชาคณิตศาสตร จะสรางสภาพแวดลอมทางการเรียนใหนาสนใจ และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงขึ้น นอกจากนั้นบทเรียนยังชวยสรางปฏิสัมพันธกับผูเรียนไดอีกดวย โดยสามารถความสนใจ เรา
ความสนใจ และการมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนดวยขอความ ภาพกราฟฟก ภาพเคลื่อนไหว เสียง 
โดยใหเหมาะสมกับวัยของผูเรียน และมีการเสริมแรง นอกจากนั้นเนื้อหาของบทเรียนควรมีการเรียง
เน้ือหาอยางเปนระบบและใหมีผลการยอนกลับโดยทันที รวมทั้งควรมีกิจกรรมที่ทาทายเพื่อกระตุน
ใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น และควรมีแบบฝกหัดที่ใหผูเรียนไดฝกฝน เกิดการทําซ้ําอยู
บอยๆเพ่ือชวยใหผู เรียนเกิดการเรียนรูและสามารถนําไปใชไดจริง กลาวโดยสรุปบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถเปดโอกาสใหผูเรียนเลือกเรียนไดตามความสนใจ ความถนัด 
สติปญญา ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนที่มีความแตกตางกันสามารถเรียนรูได 
  
  
  
  
  
  
  
 



บทที่ 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
ในการวิจัยครัง้น้ี ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังน้ี 
           1. การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
           2. การสรางเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
           3. การดําเนินการทดลอง 
           4. สถิติทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 

 

การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากร 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียน
สาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) จํานวน 220 คน 
 
 การเลือกกลุมตัวอยาง 
             กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่เรียน
วิชาคณิตศาสตร ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551  โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร (ฝายประถม) ไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Sampling) จํานวน 
50 คน โดยสุมหองเรียนมา 3 หองเรียน จาก 4 หองเรียน ใหเปนหองเรียนที่ 1, 2 และ 3 ตามลําดับ 

จากนั้นจับสลากนักเรียนภายในหองเรียนเพื่อใชเปนกลุมตัวอยางในการทดลองแตละครั้งดงันี ้ดวยการ

จับสลากกําหนดเปนหองเรียนที่ 1, 2 และ 3 และทําการสุมดังน้ี  
   1. จับสลากจากนักเรียนหองที่ 1 ใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน  5  คน   
   2. จับสลากจากนักเรียนหองที่ 2 ใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 2 จํานวน 15 คน 
   3. จับสลากจากนักเรียนหองที่ 3 ใชสําหรับการทดลองครั้งที่ 3 จํานวน 30 คน   
  

การสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
          1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร เรื่อง พ้ืนที่ สําหรับนักเรียนชั้นที่ 2 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 4  โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร ฝาย ประถม 
          2. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง พ้ืนที่ ที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
          3. แบบประเมินคุณภาพมัลติมีเดีย 

- ประเมินคุณภาพทางเนื้อหา, ประเมินคณุภาพทางเทคโนโลยีทางการศึกษา 
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การสรางและการพัฒนาคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
  การนําเทคโนโลยีเขามาชวยในการจัดการเรียนการสอนจากพระราชบัญญัติการศึกษา

แหงชาติ พุทธศักราช 2542 ไดใหความสําคัญกับสื่อเพ่ือการศึกษาโดยกําหนดไวในหมวด 9 
เทคโนโลยีการศึกษา มาตราที่ 67 รัฐตองสงเสริมใหมีการวิจัยและพัฒนาการผลิต และการพัฒนา
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษารวมทั้งการติดตาม ตรวจสอบ และประเมินผลการใชเทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษา เพ่ือใหเกิดการใชที่คุมคาและเหมาะสมกับกระบวนการเรียนรูของคนไทย มาตราที่ 65 ให
มีการพัฒนาบุคลากรทั้งดานผูผลิต และผูใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา เพ่ือใหมีความรู ความสามารถ
และทักษะในการผลิต รวมทั้งการใชเทคโนโลยี ที่เหมาะสมและมีคุณภาพและประสิทธิภาพ 

 การปฏิรูปการศึกษา (Education Reform) การจัดการศึกษาคือการจัดสถานการณการ
เรียนที่เหมาะสมเกิดขึ้น สิ่งที่เปนหลักในการจัดการศึกษา คือ แนวคิดและทฤษฎีการเรียนรู หรือ
ความรูที่เกี่ยวกับการที่มนุษยเรียนรู รูปแบบการจัดการศึกษาปรากฏออกมา 3 ลักษณะคือ หลักสูตร
หรือเน้ือหาการเรียนการสอน วิธีจัดการเรียนการสอน สื่อและวิธีการใชสื่อตางๆ ทั้ง สามสิ่งน้ีคือการ
จัดสภาพการณการเรียนรูเพ่ือใหสอดคลองกับกระบวนการการเรียนรู จากพระราชบัญญัติการศึกษา
แหงชาติ พุทธศักราช 2542 เปนการเปลี่ยนแปลงทางแนวคิดและโครงสรางการจัดการศึกษาซึ่งทํา
ใหเกิดการเปลี่ยนในรูปแบบเนื้อหาการจัดการเรียนการสอน 

 การนําคอมพิวเตอรเขามาชวยสอนเปนการเรียนการสอนแบบรายบุคคล  โดยนําหลักการ
บทเรียนโปรแกรม (Programed Instruction) ของสกินเนอร (Skinner) และเครื่องมือชวยสอนของ 
เพรสซี่ (Pressey) มาผสมผสานกัน โดยนํามาแกไขปญหาในเรื่องของความแตกตางระหวางบุคคล
ของผูเรียนโดยนําคอมพิวเตอรมาแกไขในเร่ืองสิ่งพิมพ ความเร็วของเนื้อหา การซอนคําตอบการ
เสริมแรงทําใหบทเรียนมีความสมบรูณ (บุญเกื้อ ควรหาเวช. 2545: 69) และการเรียนรูโดยการ
กระทํา 

 ขั้นตอนในการสรางนี้จะตองประกอบกันในหลายสวน และการพัฒนาสื่อมัลติมีเดียน้ัน
จะตองอาศัยหลักการของการออกแบ และพัฒนาระบบเขามาชวย และทฤษฎีการเรียนรูตางๆเขามา
ชวยเพื่อใหบทเรียนนั้นดําเนินการไปอยางมีประสิทธิภาพ (กรมวิชาการ 2546: 90) ตามขั้นตอนการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ Roblyer และ Hall ประกอบดวย 3 ขั้นตอนคือ  

 
ข้ันวิเคราะห รวบรวมขอมูลเกี่ยวกับปญหาที่ตองการศึกษา กําหนดเปาหมายการสอน 

วิเคราะหรูปแบบการสอน ซ่ึงประกอบดวย การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม วางแผน
ออกแบบบทเรียน 

1. ศึกษาถึงสภาพปญหาในการจัดการเรียนการสอนของ  วิชาคณิตศาสตร โรงเรียนสาธิต  
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร ฝายประถม (ในการศึกษาวิจัยครั้งน้ีตัวผูสอนเองมี
ความตองการสื่อมาชวยแกปญหาในการจัดการเรียนการสอนในเรื่องของ พ้ืนที่เน่ืองจากการเรียน
การมุงออกแบบการเรียนการสอนใหสอดคลองกับความสามารถและความตองการของผูเรียนเปน
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สวนใหญ เน่ืองจากจํานวนนักเรียนที่มีมาก และภาระกิจการสอนที่หนักจนผูสอนไมสามารถเตรียม
กิจกรรมการเรียนการสอนใหสอดคลองกับความตองการของแตละคนได แมผูสอนจะเขาใจถึงความ
แตกตางระหวางบุคคลของปจจัยที่มีตอการเรียนแตในทางปฏิบัติแลวผูสอนจะเตรียมอะไรไดไมมาก
นัก และในตัวผูเรียนเองมีความสับสนในเรื่อง การวัด ความยาวรอบรูป และพ้ืนที่ ซ่ึงในเรื่องของ
พ้ืนที่น้ีเปนสิ่งจําเปนที่จะเปนพ้ืนฐานในเรื่องตอๆไป และสื่อก็มีสวนชวยใหเด็กเห็นมโนภาพไดดี
ดวย…) (บทสัมภาษณเม่ือวันที่ 3 เมษายน 2550) 

2. ศึกษาเนื้อหาบทเรียนคณิตศาสตร เร่ืองพ้ืนที่  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4เน้ือหาที่ใช
ในการวิจัยครั้งน้ี เปนเนื้อหาจากหลักสูตรสถานศึกษาในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  
มาตรฐานชวงชั้นที่ 2 ค.2.4.1 ,ค.2.4.2 ,ค.2.4.3 เรื่องพ้ืนที่ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ระดับ
ประถมศึกษาปที่ 4) ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 กรมวิชาการ
กระทรวงศึกษาธิการ ประกอบดวย 4 ตอนดังน้ี 
 ตอนที่ 1 การหาพื้นที่เต็มหนวยบนตาราง 
     เน้ือหาที่ 1 ความหมายของพื้นที่ 
  เน้ือหาที่ 2 การหาพื้นที่ 
  เน้ือหาที่ 3 หนวยของพื้นที่ 
  เน้ือหาที่ 4 การหาพื้นที่เต็มหนวยบนตาราง 
 ตอนที่ 2 การหาพื้นที่ไมเต็มหนวยบนตาราง 
  เน้ือหาที่ 1 การหาพื้นที่ไมเต็มหนวยบนตาราง 
  เน้ือหาที่ 2 การหาพื้นที่โดยประมาณ 
 ตอนที่ 3 การหาพื้นที่จากรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
  เนื้อหาที่ 1 การหาพื้นที่จากรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
  เน้ือหาที่ 2 การหาพื้นที่จากรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส และสี่เหลี่ยมผืนผา 
 ตอนที่ 4 การแกโจทยปญหา การหาพื้นที่ 
  เน้ือหาที่ 1 การหาความยาวดาน เม่ือกําหนดความยาวรอบรูปให 
  เน้ือหาที่ 2 การหาความยาวดาน เม่ือกําหนดพื้นที่ให 

3. กําหนดวัตถุประสงคการเรียนรูตามมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนดไวในหลักสูตรการ 
ศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2544  และหลักสูตรสถานศึกษาโรงเรียนสาธิต มศว ประสานมิตรฝาย
ประถม  
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ข้ันออกแบบ เปนการออกแบบบทเรียนโดยการเขียนเปนผังงาน สรางกรอบแสดงเรื่องราว 
ของบทเรียนวางจะประกอบดวยอะไรบาง มีขอความ การเสริมแรง ผลปอนกลับ การดําเนินขั้นตอน
ของเนื้อหา ขั้นสุดทายของโปรแกรมนี้คือการทบทวนการออกแบบกอนการนําไปสรางจริง  

1. ออกแบบโดยการเขียนแผนภาพขั้นตอนบทเรียนเปนฝงงาน (Flow Cart) 
2. นําทฤษฎีมาใชในการออกแบบบทเรียนเน้ือหา ออกแบบหนาจอ 
 
ข้ันการสราง เปนการทดลองโปรแกรมของบทเรียน มีการทดลองการใชและแกไขปรับปรุง

บทเรียนใหเปนไปตามวัตถุประสงคที่วางไวของการออกแบบบทเรียนในแตละขั้นตอนสามขั้นตอนนี้
จะมีกระบวนการปอนกลับเพ่ือทดสอบปรับปรุงอยูเสมอ 

1. สรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง พ้ืนที่ โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูป สามารถ
แบงออกไดดังตอไปน้ี  

1.1. โปรแกรมสําเร็จรูปที่ใชในการสรางสรรคงาน และใชในการตกแตง กราฟก ไดแก 
Adobe Photoshop , Adobe Illustrator 

1.2. โปรแกรมสําเร็จรูปที่ใชในการสรางงานมัลติมีเดีย และการสราง  Animation   
ไดแก Macromedia Flash , Macromedia Authorware , Namo FreeMotion 

2. ดําเนินการสรางตามโครงสรางที่วางไว โดยรวมในสวนของรายละเอียดตางๆ มา
ประกอบกันเปนบทเรียนมัลติมีเดีย เชน งานสวนของเนื้อหาบทเรียน ภาพเคลื่อนไหว หนาจอ เสียง 

3. ปรับปรุงคุณภาพ ตรวจสอบแกไข ความถูกตองสมบรูณในสวนของ เน้ือหา สวนของสื่อ
กอนการนําไปปรึกษาผูเชี่ยวชาญ 

4. ประเมินสื่อ โดยนําเสนอมัลติมีเดียปรึกษาผูเชี่ยวชาญ ใหผูเชี่ยวชาญประเมินสื่อ แบง
ออกเปนผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาจํานวน 3 ทาน  และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
จํานวน 3 ทาน 
 

การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาคณิตศาสตร เร่ือง พื้นที่ 
 การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดดําเนินการดังตอไปน้ี 

1. วิเคราะหเน้ือหา จุดมุงหมาย วัตถุประสงค มาตรฐานการเรียนรู เพ่ือใชในการออกแบบ 
ทดสอบใหสอดคลอองตรงตามวัตถุประสงค 

2. ศึกษาวิธีการสรางแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
3. สรางแบบวัดแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง พ้ืนที่  แบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 

เลือกใหครอบคลุมเน้ือหาและวัตถุประสงค จํานวน 4 เรื่อง จํานวน 120 ขอ 
4. นําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาตรวจสอบ 
5. นําไปทดสอบกับนักเรียนประถมศึกษาปที่ 5 ที่เคยเรียนวิชานี้มาแลว จํานวน 100 คน 

โดยทําถูกได 1 คะแนน ทําผิด 0 คะแนน  
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6. นําแบบทดสอบนี้ไปหาคาความยากงาย(p) และอํานาจจําแนก(r) โดยการวิเคราะหเปน
รายขอและทําการคัดเลือกแบบทดสอบ โดยใชโปรแกรมวิเคราะหขอสอบ (Item Analysis) นําผลที่ได

ไปหาความเชื่อม่ัน โดยใชสูตร KR-20 Kuder-Richardson (ลวน  สายยศ 2538 : 197-200) และคา

ความเชื่อมั่นโดยรวม 0.85 

 
ตาราง 1 แสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

 

เร่ืองที ่ จํานวนขอ คาความยาก-งาย คาอํานาจจาํแนก คาความเชื่อมัน่ 

1 10 0.38 - 0.80 0.21-0.68 0.70 

2 15 0.35 - 0.76 0.21-0.79 0.77 

3 15 0.24 - 0.78 0.29-0.89 0.86 

4 15 0.22 - 0.66 0.39-0.82 0.85 

รวม 55 0.22 - 0.80 0.21-0.89 0.85 

  

 จากตารางที่ 1 คาความยากงายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ รวมทั้งสามเรื่อง จํานวน 55 

ขอ มีคาเฉลี่ยโดยรวม 0.22-0.80 คาอํานาจจําแนก มีคาเฉลี่ยโดยรวม 0.21-0.89 และคาความเชื่อมั่น

โดยรวม 0.85 

7. นําแบบทดสอบจัดทําลงในบทเรียนมัลติมีเดีย 
 

การสรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยดําเนินการสรางแบบสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับการประเมินคุณภาพบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องพ้ืนที โดยสรางแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาและ ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีขั้นตอนดังน้ี 
 1.  วิเคราะหคุณลักษณะที่ดีในการนําเสนอเนื้อหาและคุณสมบัติของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเพ่ือสรางแบบประเมินใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่ตองการประเมิน 
 2.  ศึกษาวิธีการประเมินคุณภาพจากเอกสารและงานวิจัยตางๆ 
 3.  สรางแบบประเมินคุณภาพใหมีความสอดคลองและครอบคลุมคุณสมบัติที่ตองการ
ประเมิน โดยใชแบบประเมินที่ผูวิจัยสรางขึ้นในรูปแบบของมาตราสวนประมาณคา  
 กําหนดเกณฑการประเมิน โดยใชแบบประเมินคาประเภทที่ไมมีเกณฑเปรียบเทียบ ซ่ึง
ประเมินคาแบบกําหนดคําตอบเปนขอความ โดยใชการประเมินคา (Rating Scale) กําหนดคาเปน 5 
ระดับ ตามวิธีของลิเคอรท (R.A. Likert ) ทั้งทางดานเนื้อหา และดานเทคโนโลยีการศึกษา โดยได
กําหนดเกณฑและใหความหมาย ดังน้ี 
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           5 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
 กกกกกกกกก4 หมายถึง มีคุณภาพดี 
 กกกกกกกกก3 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 
 กกกกกกกกก2 หมายถึง ตองปรับปรุงแกไข 
 กกกกกกกกก1 หมายถึง ใชไมได 
 กกกกกเกณฑในการแปลความหมายผลการประเมิน 
 กกกกกกกกกคาเฉลี่ย 4.51 – 5.00 หมายถึง มีคุณภาพดีมาก 
 กกกกกกกกกคาเฉลี่ย 3.51 – 4.50 หมายถึง มีคุณภาพดี 
 กกกกกกกกกคาเฉลี่ย 2.51 – 3.50 หมายถึง มีคุณภาพปานกลาง 
 กกกกกกกกกคาเฉลี่ย 1.51 – 2.50 หมายถึง ตองปรับปรุงแกไข 
 กกกกกกกกกคาเฉลี่ย 1.00 – 1.50 หมายถึง ใชไมได 

เกณฑในการพิจารณาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กําหนดใหมี 
คาเฉลี่ยตั้งแต 3.51ขึ้นไป 
 

การดําเนินการทดลองและตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย วิชา คณิตศาสตร เร่ือง พื้นที ่
 ข้ันดําเนินการวิจัย 
 ขั้นตอนการดําเนินการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียคณิตศาสตร เร่ือง พ้ืนที่ 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4) แบงเปน 3 ขั้นตอน ตามกระบวนการ
ดําเนินการวิจัยและพัฒนาของเอสพีชและวิลเลียม (Espish and William) (กรมการศึกษานอก
โรงเรียน 2543 : 16 ) ดังน้ี 

1.   การทดลองครั้งที่ 1 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตร เรื่อง พ้ืนที่ ที่
สรางขึ้นตามกระบวนการไปทดลองใชกบันักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4) เปน
รายบุคคล จํานวน 5 คน ระหวางเรียนผูเรียนทําการสงัเกต สอบถาม และสัมภาษณหลังเรียน เพ่ือ
หาขอบกพรองของบทเรียน 

2.   การทดลองครั้งที่ 2 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองพ้ืนที่ไดจากการปรับปรุง
แกไขในครั้งที่ 1 ไปทดลองใชกับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4) เปนกลุมยอย 
จํานวน 15 คน เพ่ือศึกษาแนวโนมประสิทธิภาพของบทเรียนที่สรางขึ้น โดยการนําผลคะแนนที่ได
จากแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนมาวิเคราะหหาแนวโนม ประสิทธิภาพของ
บทเรียนทําการปรับปรุงแกไขบทเรียนใหมีความสมบูรณ และนําไปใชในการทดลองครั้งตอไป 

3.   การทดลองครั้งที่ 3 นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองพ้ืนที่ ไปทดลองใชกับ
นักเรียนจํานวน 30 คน โดยใหผูเรียน 1 คนตอ 1เครื่องระหวางเรียนใหผูเรียนทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนหลังจากเรียนเสร็จแลวทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทันทีทําแบบนี้จนครบ 4 ตอน 
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เพ่ือในขอมูลที่ไดมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนําผลที่ไดจากการ
ประเมินระหวางเรียนและหลังเรียนมาหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตาม
เกณฑ 85/85 
 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
          การศึกษาวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตร เรื่องพ้ืนที่ สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ใชสถิติในการวิเคราะหขอมูลดังน้ี 

1. คาเฉลี่ย คารอยละ (ลวน  สายยศ และอังคณา สายยศ. 2539: 187-217) 
2. สถิติที่ใชในการวิเคราะหคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของบทเรียน

คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หาคาระดับความยากงาย (p) และหาคาอํานาจจําแนก (r) โดยใชโปรแกรม

วิเคราะหขอสอบ (Item Analysis) 

3. การหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยใชสูตร KR-20 ของคูเดอร ริชารดสัน 
(Kuder-Richardson) และคาความเชื่อมั่นโดยรวม 0.85 

4.  สถิติที่ใชในการวิเคราะหหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 
E1/E2 (เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต. 2528: 284)  

 
 



บทที่ 4 
ผลการวิจัย 

 
การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงคเพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย วิชา คณิตศาสตร เร่ืองพ้ืนที่ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4) 
ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ซ่ึงผลการวิจัยมีดังน้ี 
 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตร เร่ือง พื้นที่ สําหรับนักเรียน
ชวงชั้นที่ 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4)  
          ผูวิจัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรมสําเร็จรูปที่ใชในการสรางสรรค
งาน และใชในการตกแตง กราฟฟก ไดแก Adobe Photoshop , Adobe Illustrator โปรแกรม
สําเร็จรูปที่ใชในการสรางงานมัลติมีเดีย และการสราง  Animation  ไดแก Macromedia Flash, 
Namo FreeMotion และดําเนินการวางบทเรียนตามแผนผังการดําเนินเรื่องดวยโปรแกรม , 
Macromedia Authorware โดยดําเนินการสรางตามโครงสรางที่วางไว ซ่ึงรวมในสวนของ
รายละเอียดตางๆ มาประกอบกันเปนบทเรียนมัลติมีเดีย เชน งานสวนของเน้ือหาบทเรียน 
ภาพเคลื่อนไหว หนาจอ เสียง และในสวนของแบบฝกหัดและ แบบทดสอบ ปรับปรุงคุณภาพ 
ตรวจสอบแกไข ความถูกตองสมบรูณในสวนของเนื้อหา และนําไปปรึกษาผูเชี่ยวชาญประเมินสื่อ 
โดยนําเสนอมัลติมีเดียปรึกษาผูเชี่ยวชาญ ใหผูเชี่ยวชาญประเมินสื่อ แบงออกเปนผูเชี่ยวชาญดาน
เน้ือหาจํานวน 3 ทาน  และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 3 ทาน ซ่ึงบรรจุอยูใน
แผนซีดี ประกอบดวยเน้ือหา 4 ตอน คือ  การหาพื้นที่เต็มหนวยบนตารางให  การหาพื้นที่ไมเต็ม
หนวยบนตาราง การหาพื้นที่จากรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก และการแกโจทยปญหาการหาพื้นที่ โดยในแต
ละบทจะมีเน้ือหายอยๆ หลังจากบทเรียนยอยจะมีแบบฝกหัดใหทํา โดยที่นักเรียนตอบคําถาม
แบบฝกหัดขอน้ันๆ ได 1 ครั้ง ถาตอบผิดจะมีเฉลยคําตอบที่ถูกตองใหผูเรียนทราบในแตละขอ ตอน
ที่ 1 มีแบบฝกหัด 25 ขอ ตอนที่ 2 มีแบบฝกหัด 10ขอ ตอนที่ 3 มีแบบฝกหัด 10 ขอ และตอนที่ 4            
มีแบบฝกหัด 10 ขอ  รวมแบบฝกหัดที่นักเรียนตองทําทั้งหมด จํานวน 55 ขอ เม่ือจบการเรียนในแต
ละเรื่องนักเรียนตองทําแบบทดสอบหลังเรียน โดย ตอนที่ 1 มีแบบทดสอบ 10 ขอ ตอนที่ 2 มี
แบบทดสอบ 15 ขอ ตอนที่ 3 มีแบบทดสอบ 15 ขอ และตอนที่ 4 มีแบบทดสอบ 15 ขอ รวมเปน
แบบทดสอบที่นักเรียนจะตองทําทั้ง 4 ตอน เปนจํานวน 55 ขอ โดยที่ผูเรียนสามารถเลือกเรียนได
ตามความตองการของตนเอง และโตตอบกับบทเรียนได บทเรียนประกอบดวย ชื่อบทเรียน เมนู
หลัก คําแนะนําการใชบทเรียน จุดประสงคการเรียนรู เมนูเน้ือหา แบบฝกหัดระหวางเรียน แจงผล
คะแนนในการทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบหลังเรียนทุกครั้ง 
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2. ผลการตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการตรวจสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชา
คณิตศาสตร เรื่อง พ้ืนที่ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ซ่ึงปรากฏผลดังน้ี 
 
     2.1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเน้ือหา โดยผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร จํานวน 3 ทาน ปรากฏผลดังน้ี 
 
ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

ระดับความคิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 

คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 

1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
1.1 เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
1.2 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 
1.3 ความถูกตองและเหมาะสมในการลําดับเนื้อหา 
1.4 ความถูกตองของเนื้อหา 
1.5 ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน 
1.6 ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน 
2. ดานภาพ เสียง และการใชภาษา 
2.1 การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน 
2.2 ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน 
2.3 ความเหมาะสมของรูปภาพกับเนื้อหา 
2.4 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ 
3. ดานการเสริมแรง 
3.1 การเสริมแรงทางบวก 
3.2 การเสริมแรงทางลบ 
4. ดานแบบทดสอบ 
4.1 ความชัดเจนของคําถาม 
4.2 ความสอดคลองกับเน้ือหา 
4.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ 

4.94 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 
4.67 
4.67 
5.00 
4.67 
4.67 
4.33 
4.33 
4.33 
4.33 
5.00 
5.00 
5.00 
5.00 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 
ดีมาก 

รวมเฉลี่ย 4.74 ดีมาก 
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จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดียวิชาคณิตศาสตร        
เรื่อง พ้ืนที่  จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร จํานวน 3 ทาน โดยรวม
อยูในระดับ ดีมาก 

 
เม่ือพิจารณาแตละรายดานที่ประเมินพบวา  
- คุณภาพดาน เน้ือหาและการดําเนินเรื่อง อยูในระดับ ดีมาก  
  เม่ือพิจารณารายขอที่ประเมินพบวา เน้ือหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง อยูใน

ระดับดีมาก ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน อยูในระดับดีมาก ความถูกตองและ
เหมาะสมในการลําดับเน้ือหา อยูในระดับ ดีมาก ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน อยูในระดับ ดี
มาก และ ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน อยูในระดับ ดีมาก 

- คุณภาพดานภาพ เสียง และการใชภาษา อยูในระดับ ดีมาก  
  เม่ือพิจารณารายขอที่ประเมินพบวา การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน อยูในระดับ ดี

มาก ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน อยูในระดับ ดีมาก ความเหมาะสมของรูปภาพกับ
เน้ือหา    อยูในระดับ ดีมาก และความเหมาะสมของเสียงประกอบ อยูในระดับ ดี 

- คุณภาพดานการเสริมแรง อยูในระดับ ดี  
  เม่ือพิจารณารายขอที่ประเมินพบวา การเสริมแรงทางบวก อยูในระดับ ดี และการ

เสริมแรงทางลบ อยูในระดับ ดี 
- คุณภาพดานแบบทดสอบ อยูในระดับ ดีมาก  
  เม่ือพิจารณารายขอที่ประเมินพบวา ความชัดเจนของคําถาม อยูในระดับ ดีมาก           

ความสอดคลองกับเน้ือหา อยูในระดับ ดีมาก และความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ อยูใน
ระดับ ดีมาก 
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2.2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดานเทคโนโลยี
การศึกษา โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน ปรากฏผลดังน้ี 

 
ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี   
     การศึกษา 
 

ระดับความคิดเห็นของ
ผูเชี่ยวชาญ 

รายการประเมิน 

คาเฉลีย่ ระดับคุณภาพ 

1. ดานเน้ือหาและการดําเนินเรื่อง 
1.1 ปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่อง 
1.2 ลําดับในการดําเนินเนื้อหา 
1.3 ความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง 
2. ดานภาพ ภาษา และเสียง 
2.1 ความสอดคลองของภาพกับเน้ือหา 
2.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเนื้อหา 
2.3 ความชัดเจนของเสียงบรรยายของบทเรียน 
2.4 ความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ 
3. ดานตัวอักษร และสี 
3.1 ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร 
3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร 
3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 
3.4 ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง 
4. ดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน 
4.1 ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา 
4.2 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ 
4.3 การควบคุมบทเรียน เชน การใชเมาท 
4.4 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน 
4.5 ความสะดวกในการใชงานหนาเมนูหลักและเมนูยอย 

4.11 
4.00 
4.00 
4.33 
4.25 
4.33 
4.33 
4.33 
4.00 
4.08 
4.33 
3.67 
4.00 
4.33 
4.27 
4.00 
4.33 
4.33 
4.33 
4.33 

ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

รวมเฉลี่ย 4.18 ดี 
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  จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตร       
เรื่อง พ้ืนที่ จากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา จํานวน 3 ทาน โดยรวม พบวาอยูในระดับ ดี  

เม่ือพิจารณาแตละรายดานที่ประเมินพบวา 
 
- คุณภาพดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง อยูในระดับ ดี  
  เม่ือพิจารณารายขอที่ประเมินพบวา ปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่อง อยูในระดับ ดี ลําดับใน

การดําเนินเนื้อหา อยูในระดับ ดี และความนาสนใจในการดําเนินเรื่อง อยูในระดับ ดี 
- คุณภาพดานภาพ ภาษา และเสียง อยูในระดับ ดี  
  เม่ือพิจารณารายขอที่ประเมินพบวา ความสอดคลองของภาพกับเน้ือหา อยูในระดับ ดี    

ความเหมาะสมของปริมาณภาพกับเน้ือหา อยูในระดับ ดี ความชัดเจนของเสียงบรรยายของ
บทเรียน อยูในระดับ ดี และความนาสนใจของเสียงดนตรีที่ใชประกอบ อยูในระดับ ดี 

- คุณภาพดานตัวอักษร และสี อยูในระดับ ดี  
  เม่ือพิจารณารายขอที่ประเมินพบวา ความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษร อยูในระดับ ดี   

ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร อยูในระดับ ดี ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร อยูใน
ระดับ ดี และความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง อยูในระดับ ดี 

- คุณภาพดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน อยูในระดับ ดี  
  เม่ือพิจารณารายขอที่ประเมินพบวา ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา อยูในระดับ ดี 

ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ อยูในระดับ ดี การควบคุมบทเรียน เชน การใชเมาท อยูใน
ระดับ ดี ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน อยูในระดับ ดี ความสะดวกในการใชงานหนาเมนู
หลักและเมนูยอย อยูในระดับ ดี 

 
จากผลการประเมินทั้งสองดาน โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา มีคุณภาพตามรายการประเมิน

สวนใหญอยูในระดับ ดีมาก  และจากผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา อยูในระดับดี  จากการ
ประเมินของผูเชี่ยวชาญทั้งสองดาน ทําใหผูวิจัยทราบถึงขอบกพรองตางๆ และผูวิจัยไดปรับปรุง
แกไขตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญ ดังน้ี 

ปรับเปลี่ยนหนาเมนูหลัก บทเรียนทั้ง 4  บทเรียน ปรับเปลี่ยนตัวอักษรที่เล็กเกินไปให
อักษรตัว 

ใหญขึ้น และเลือกสีตัวอักษรใหมองไดเห็นชัดเจนยิ่งขึ้น และปรับเปลี่ยนเสียงผูบรรยายใหอานให
ถูกตอง ไดพิสูจนอักษรคําบรรยายตางๆใหถูกตอง ปรับคําใหถูกตอง เชน ตนควา เปนคนควา และ
ปรับเปลี่ยนเสียงพูดของครูพูดที่เร็วเกินไปใหชาลง  
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3. ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติ เพ่ือหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นตามเกณฑ 85/85 และสรุปผลการวิจัยไดดังน้ี 
 
  การทดลองครั้งที่ 1 
  ผลจากการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง พ้ืนที่ กับกลุมตัวอยาง จํานวน 5 
คน ในการทดลองครั้งที่ 1 มีจุดมุงหมายเพื่อทําการตรวจสอบหาขอบกพรองของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยการบันทึกและสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง สัมภาษณผูเรียนในดาน
เน้ือหา ปริมาณของเนื้อหา ความนาสนใจ ดานเสียง เสียงบรรยายของบทเรียน ภาษา  ดาน
ตัวอักษร ขนาดของตัวอักษร เทคนิคการนําเสนอของบทเรียน  ความนาสนใจ และการโตตอบกับ
บทเรียน 
  ผลการสังเกตและสัมภาษณนักเรียน การเรียนผานบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชา
คณิตศาสตร เร่ืองพ้ืนที่  พบวา นักเรียนมีความสนใจและกระตือรือรนในการเรียนเปนอยางดี  ใน
สวนของเนื้อหาผูเรียนมีความสนใจในการเรียนรู และชอบภาพประกอบทําใหเน้ือหานาสนใจ  และ
พอใจกับตัวการตูนสีสันสวยงาม มีตัวละครหลายตัว โดยทําใหบทเรียนเปนที่นาสนใจ และยังชวย
อธิบายใหเน้ือหาใหชัดเจนยิ่งขึ้น ตัวอักษรชัดเจนดี  เทคนิคในการนําเสนอบทเรียนดีมาก นักเรียน
ชอบการโตตอบกับบทเรียนทั้งในสวนของเนื้อหา การทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบทายบทเรียน 
สิ่งที่ตองปรับปรุง คือ อยากใหเพ่ิมแบบฝกหัดใหมากขึ้น เสียงพูดบางบทไมตรงกับตัวอักษร 
นักเรียนไมคุนเคยกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และไมรูวาจะตองเรียนในตอนตอไปอยางไร 
            ผูวิจัยไดปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กอนนําไปทดลองครั้งที่ 2 โดยได
แกไขเสียงพูดที่พูดชากวาตัวอักษร และปรับเสียงใหตรงกับขอความ ปรับปรุงเสียงบรรยายที่ไมชวน
ฟงโดยเปลี่ยนเสียงผูบรรยายใหม โดยตัดเสียงผูบรรยายเดิมออกและ แกไขโดยเลือกผูบรรยายใหม
ที่มีนํ้าเสียงเหมาะกับวัยของเด็กและตัวละครในเนื้อเรื่อง  
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  การทดลองครั้งที่ 2 
  ผลจากนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตร เร่ืองพ้ืนที่  สําหรับนักเรียนชวง
ชั้นที่ 2 ที่ไดปรับปรุงแกไขแลว ไปทดลองใชกับกลุมตัวอยาง จํานวน 15 คน เพ่ือทําการทดลองหา
แนวโนมของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยบันทึกผลคะแนนจากการทํา
แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แลวนําไปหาแนวโนมของ
ประสิทธิภาพบทเรียนดวยสูตร E1/E2 ซ่ึงไดผลการทดลองดังน้ี 
 
ตาราง 4 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ครั้งที่ 2 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ตอน
ที่  คะแนน 

เต็ม 
คา 

เฉลีย่ 
E1 คะแนน 

เต็ม 
คา 

เฉลีย่ 
E2 

ประสิทธิภาพ 
(E1/ E2) 

1 25 24.27 97.08 10 9.60 96.00 97.08/96.00 
2 10 9.40 94.00 15 13.93 92.87 94.00/92.87 
3 10 9.33 93.30 15 14.07 93.80 93.30/93.80 
4 10 9.20 92.00 15 13.53 90.20 92.00/90.20 

รวม 55 52.20 94.10 55 51.13 93.22 94.10/93.22 

 
  จากตาราง 4 ผลการทดลองหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตร เรื่องพ้ืนที่  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ในการ
ทดลองครั้งที่ 2 โดยรวม พบวาบทเรียนทั้ง 4 ตอน มีแนวโนมประสิทธิภาพ 94.10/93.22 ซ่ึงแสดง
วาบทเรียนมีแนวโนมของประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่ตั้งไวคือ 85/85 ที่กําหนด โดย 
  ตอนที่ 1  การหาพื้นที่เต็มหนวยบนตาราง มีแนวโนมประสิทธิภาพ  97.08/96.00 
  ตอนที่ 2  การหาพื้นที่ไมเต็มหนวยบนตาราง มีแนวโนมประสิทธิภาพ  94.00/92.87 
  ตอนที่ 3  การหาพื้นที่จากรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก มีแนวโนมประสิทธิภาพ  93.33/93.80 
  ตอนที่ 4  การแกโจทยปญหา การหาพื้นที่ มีแนวโนมประสิทธิภาพ  92.00/90.22 
  
 จากผลการทดลองครั้งที่ 2 ผูวิจัยไดทําการทดลองและหาแนวโนมของประสิทธิภาพ ซ่ึง
เปนไปตามเกณฑที่ตั้งไว และผูวิจัยไดเพ่ิมเติมตัวอยางในบทเรียนใหเพ่ิมขึ้น และเพ่ิมเติมเสียงใน
ตอนทายของบทเรียนเพื่อใหผูเรียนรูวาจบบทเรียนแลว เม่ือผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแลว และนําไป
หาประสิทธิภาพของบทเรียนในการทดลองครั้งที่ 3 ตอไป 
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 การทดลองครั้งที่ 3 
การทดลองครั้งที่ 3 เปนการนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไข

เรียบรอยแลว มาใชทดลองกับกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน เพ่ือทําการทดลองหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 ซ่ึงไดผลการทดลองดังน้ี 
 
 

ตาราง 5 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ครั้งที่ 3 
 

แบบฝกหัด แบบทดสอบ ตอน
ที่ คะแนน

เต็ม 
คา 

เฉลีย่ 
E1 คะแนน

เต็ม 
คา 

เฉลีย่ 
E2 

ประสิทธิภาพ 
(E1/ E2) 

1 25 24.33 97.32 10 9.57 95.70 97.32/95.70 
2 10 9.47 94.70 15 14.00 93.33 94.70/93.33 
3 10 9.67 96.70 15 14.23 94.87 96.70/94.87 
4 10 9.50 95.00 15 14.17 94.47 95.00/94.47 

รวม 55 52.97 95.93 55 51.97 94.59 95.93/94.59 

 
 จากตาราง 5 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติมีเดีย                
วิชาคณิตศาสตร เรื่องพ้ืนที่  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) พบวาบทเรียนทั้ง 
4 ตอน มีประสิทธิภาพโดยรวมเปน 95.93/94.59 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว โดย 
  ตอนที่ 1  การหาพื้นที่เต็มหนวยบนตาราง  มีประสิทธิภาพ  97.32/95.70 
  ตอนที่ 2  การหาพื้นที่ไมเต็มหนวยบนตาราง  มีประสิทธิภาพ  94.70/93.33 
  ตอนที่ 3  การหาพื้นที่จากรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก  มีประสิทธิภาพ  96.70/94.87 
  ตอนที่ 4  การแกโจทยปญหา การหาพื้นที่  มีประสิทธิภาพ  95.00/94.47 
 
 จากผลการทดลองครั้งที่ 3 ผูวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตร     
เรื่องพ้ืนที่ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว โดยมีประสิทธิภาพเปน 
95.93/94.59  
 



บทที่ 5 
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

 
   การวิจัยน้ีเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตร เร่ืองพ้ืนที่ สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ซ่ึงสามารถ
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ ดังน้ี 
 

ความมุงหมายของการวิจัย 
  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองพ้ืนที่ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 
(ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
 

ความสําคัญของการวิจัย 
  การวิจัยครั้งน้ี ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย สําหรับเรียนดวยตนเอง วิชาคณิตศาสตร

เรื่องพ้ืนที่ และสามารถการแกปญหาทางการเรียนการสอน และพัฒนาใหผูเรียนเกิดความเขาใจใน
เน้ือหาวิชาไดเปนอยางดี  

 
ขอบเขตของการวิจัย 

1. ประชากร 
          ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้ เปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4  
โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม)  จํานวน 220 คน 
 

2. กลุมตัวอยาง 
            กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่เรียน
วิชาคณิตศาสตร ในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร (ฝายประถม) ไดมาโดยวิธีการสุมแบบหลายขั้นตอน (Multi-Stage Sampling) จํานวน 
50 คน โดยสุมหองเรียนมา 3 หองเรียน จาก 4 หองเรียน ใหเปนหองเรียนที่ 1, 2 และ 3 ตามลําดับ 

จากนั้นจับสลากนักเรียนภายในหองเรียนเพื่อใชเปนกลุมตัวอยางในการทดลองแตละครั้งดงันี ้ดวยการ

จับสลากกําหนดเปนหองเรียนที่ 1, 2 และ 3 และทําการสุมดังน้ี  
           ก- การทดลองครั้งที่ 1 สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 1 โดยวิธีการจับสลาก จํานวน 5 คน  
 - การทดลองครั้งที่ 2 สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 2 โดยวิธีการจับสลาก จํานวน 15 คน 
 - การทดลองครั้งที่ 3 สุมนักเรียนจากหองเรียนที่ 3 โดยวิธีการจับสลาก จํานวน 30 คน   
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   เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
              เปนเนื้อหาบทเรียนคณิตศาสตร เร่ืองพ้ืนที่  ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 4 เน้ือหาที่ใชใน
การวิจัยครั้งน้ี เปนเนื้อหาจากหลักสูตรสถานศึกษาในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  มาตรฐาน
ชวงชั้นที่ 2 ค.2.4.1 ,ค.2.4.2 ,ค.2.4.3 เร่ืองพ้ืนที่ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ระดับประถมศึกษาป
ที่ 4) ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 กรมวิชาการกระทรวงศึกษาธิการ 
ประกอบดวย 4 ตอนดังน้ี 
    ตอนที่ 1 การหาพื้นที่เต็มหนวยบนตารางให 
     เน้ือหาที่ 1 ความหมายของพื้นที่ 
  เน้ือหาที่ 2 การหาพื้นที่ 
  เน้ือหาที่ 3 หนวยของพื้นที่ 
  เน้ือหาที่ 4 การหาพื้นที่เต็มหนวยบนตาราง 
  ตอนที่ 2 การหาพื้นที่ไมเต็มหนวยบนตาราง 
  เน้ือหาที่ 1 การหาพื้นที่ไมเต็มหนวยบนตาราง 
  เน้ือหาที่ 2 การหาพื้นที่โดยประมาณ 
  ตอนที่ 3 การหาพื้นที่จากรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
  เน้ือหาที่ 1 การหาพื้นที่จากรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
  เน้ือหาที่ 2 การหาพื้นที่จากรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส และสี่เหลี่ยมผืนผา 
  ตอนที่ 4 การแกโจทยปญหา การหาพื้นที่ 
  เน้ือหาที่ 1 การหาความยาวดาน เม่ือกําหนดความยาวรอบรูปให 
  เน้ือหาที่ 2 การหาความยาวดาน เม่ือกําหนดพื้นที่ให 
 

เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
  เครื่องมือที่ใชในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร เร่ือง พ้ืนที่ 

สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) มีดังตอไปน้ี 
            1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมีิเดีย วิชาคณติศาสตร เรื่อง พ้ืนที่ สําหรับนักเรียนชั้นที ่2 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 4   โรงเรียนสาธิต มหาวทิยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ ประสานมิตร (ฝายประถม) 
            2. แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีนวิชาคณติศาสตร เรื่อง พ้ืนที่  
            3. แบบประเมินคณุภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 - ประเมินคุณภาพทางดานเนื้อหา 
 - ประเมินคุณภาพทางเทคโนโลยีทางการศึกษา 
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การดําเนินการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ผูวิจัยดําเนินการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยทดลอง 3 
ครั้ง กับกลุมตัวอยาง 50 คน มีวิธีการดําเนินการ ดังน้ี 

1. ใหกลุมตัวอยางเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนรายบุคคล 
 2. ในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแตละเรื่องมีแบบฝกหัดระหวางเรียนใหกลุมตัวอยางทํา
หลังจากเรียนจบบทเรียนในแตละเรื่อง 
 3. หลังจากกลุมตัวอยางเรียนจบในแตละเร่ืองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแลว ให
กลุมตัวอยางทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน นําคะแนนของการทําแบบฝกหัดระหวาง
เรียนและคะแนนของการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมาคํานวณหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑ 85/85 
 

สรุปผลการวิจัย 
   จากการดําเนินการวิจัยและการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร 
เรื่อง พ้ืนที่ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) มีดังตอไปน้ี)สรุปผลการวิจัยไดดังน้ี  
   1. ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร เร่ือง พ้ืนที่ สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4)  
   2. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร เร่ือง พ้ืนที่ สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ไดผลดังน้ี 
        2.1 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา พบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพ อยูในระดับ ดีมาก 
        2.2 คุณภาพจากการประเมินบทเรียนของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา พบวา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพ อยูในระดับ ดี 
        2.3 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร เร่ือง พ้ืนที่ 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2  (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) จากการทดลองกับกลุมตัวอยาง พบวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ 95.93/94.59 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ โดยแตละเร่ืองมี
ประสิทธิภาพ ดังน้ี 

 ตอนที่ 1  การหาพื้นที่เต็มหนวยบนตาราง  มีประสิทธิภาพ  97.32/95.70 
  ตอนที่ 2  การหาพื้นที่ไมเต็มหนวยบนตาราง  มีประสิทธิภาพ  94.70/93.33 
  ตอนที่ 3  การหาพื้นที่จากรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก  มีประสิทธิภาพ  96.70/94.87 
  ตอนที่ 4  การแกโจทยปญหา การหาพื้นที่  มีประสิทธิภาพ  95.00/94.47 
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อภิปรายผล 
   จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร เร่ือง พ้ืนที่ สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) พบวาประสิทธิภาพของบทเรียนเปน 95.93/94.59 ซ่ึง
เปนไปตามเกณฑที่กําหนดไวคือ 85/85 เน่ืองจากการดําเนินการวิจัยเพื่อพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียในครั้งน้ีผูวิจัยพัฒนาขึ้นมาจากฐานแนวคิดทฤษฎีการออกแบบเชิงระบบของ 
Gangne ทั้งน้ีในแตละขั้นตอนผูวิจัยไดมีการศึกษาแนวคิด ทฤษฎีตางๆที่เกี่ยวของ รวมทั้งทฤษฎี
ทางการรับรูและจิตวิทยามาเปนองคประกอบในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียในครั้งน้ีดวย ผลการประเมินบทเรียนในดานเนื้อหานั้นพบวา อยูในระดับดีมาก เน่ืองจาก
ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตรเรื่อง “พ้ืนที่” สําหรับเด็กนักเรียนชวง
ชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) ในครั้งนี้ผูวิจัยพัฒนาบทเรียนขึ้นมาโดยอิงโครงสรางของหลักสูตร
วิชาคณิตศาสตร ชวงชั้นที่ 2 (ประถมศึกษาปที่ 4) โรงเรียน สาธิต มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
ประสานมิตร (ฝายประถม) และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษามีความเห็นวาบทเรียนมี
คุณภาพอยูในระดับดี ซ่ึงผูวิจัยสามารถอภิปรายผลไดดังน้ี 
   1. จากการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะเห็นไดวาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดไว เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีการพัฒนาอยางเปนระบบ คือ มีการศึกษาเนื้อหาและวิเคราะหเน้ือหา มีการสราง
บทเรียนที่นาสนใจมีการนําการตูนเปนตัวดําเนินเรื่องทําใหนาสนใจและสรางแรงจูงใจใหกับบทเรียน 
และจากมีที่นําภาพเคลื่อนไหว เสียงประกอบ และการโตตอบกับบทเรียนมาใชในการเรียนรู อีกทั้ง
บทเรียนนี้ยังไดมีการประเมินคุณภาพจากผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหาและผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี 
การศึกษารวมไปถึงไดมีการดําเนินการทดลองตามกระบวนการวิจัยและพัฒนาอีกดวย 
   2. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีเปนการเรียนที่สอดคลองกับทฤษฎีความแตกตาง
ระหวางบุคคล ซ่ึงผูเรียนแตละคนมีความสามารถในการเรียนรูที่ใชเวลาแตกตางกัน ดังนั้นบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียน้ีจะชวยใหผูเรียนรูสึกพอใจกับการเรียนเปนการสอนโดยเหมือนกับเรียนใน
หองเรียนจริงๆและมีการดําเนินเนื้อเรื่องอยานาสนใจ และไมเกิดความกดดันเม่ือผูเรียนเรียนไมทัน
ผูอ่ืน ทําใหผูเรียนรูสึกไมเครียดในระหวางเรียน จึงสงผลใหผูเรียนมีประสิทธิภาพในการเรียนรูสูงขึ้น 
และยังพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยใหผูเรียนสนใจและกระตือรือรนที่จะเรียนมากยิ่งขึ้น 
เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีลักษณะเปนมัลติมีเดีย มีการนําเสนอเนื้อหาโดยใช
ขอความ  ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย เสียงดนตรี จึงทําใหบทเรียนมีความนาสนใจและยังชวย
กระตุนใหผูเรียนมีความสนใจบทเรียนมากยิ่งขึ้น 
   3. จากการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียน พบวา ผูเรียนใหความสนใจตอเน้ือหา ตัวอยาง
การตูนที่ใชประกอบการสรุปเน้ือหาของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เน่ืองจากมีการคนควาอยาง
เปนระบบ และพบวาผูเรียนรูสึกพึงพอใจ ตั้งใจตอบคําถามเมื่อไดทําแบบฝกหัดระหวางเรียนหรือทํา
แบบทดสอบหลังเรียน ทั้งน้ีเพราะผูเรียนจะไดรับทราบผลคะแนนทันที มีการเสริมแรงเม่ือผูเรียน
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ตอบคําถามแบบฝกหัดระหวางเรียน เม่ือผูเรียนตอบคําถามถูกตอง และเม่ือตอบผิดจะเฉลยคําตอบ
ที่ถูกตองใหผูเรียนทราบ มีการแจงใหผูเรียนทราบผลคะแนนรวมจากการทําแบบฝกหัดเม่ือจบ
บทเรียนนั้นๆ จึงทําใหผูเรียนมีความสนใจ ตั้งใจทําแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลัง
เรียนมากยิ่งขึ้น และจากการสัมภาษณผูเรียนพบวา และพอใจกับตัวการตูนสีสันสวยงาม มีตัวละคร
หลายตัว โดยทําใหบทเรียนเปนที่นาสนใจ และยังชวยอธิบายใหเน้ือหาใหชัดเจนยิ่งขึ้น ตัวอักษร
ชัดเจนดี  เทคนิคในการนําเสนอบทเรียนดีมาก นักเรียนชอบการโตตอบกับบทเรียนทั้งในสวนของ
เน้ือหา การทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบทายบทเรียน 
 ดังน้ันการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอน เพ่ือแกไขปญหาของการ
เรียนของนักเรียนที่แตกตางกัน  การจําลองสถานการณของวิชาคณิตศาสตร เปนวิธีการเรียนรูที่ทํา
ใหนักเรียนไดรับประสบการณตรง โดยสามารถที่จะทบทวนขั้นตอนและกระบวนการไดเปนอยางดี 
นักเรียนอาจจะเรียนหรือฝกซ้ําได และใชสื่อประเภทภาพประกอบการบรรยายและใชขอความพรอม
ภาพเคลื่อนไหว โดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่นํามาใชกับ วิชาคณิตศาสตร เร่ืองพ้ืนที่ 
สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ( ชั้นประถมศึกษาชั้นที่ 4) เปนเทคโนโลยีในการผสมผสานระหวาง 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง การตูน บทเรียน แบบฝกหัด และแบบทดสอบ เขาดวยกัน จึงเปนสื่อ
ที่สามารถเขาถึงผูใชไดเปนอยางดี 

 
ขอเสนอแนะ 
   จากการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร เร่ือง พ้ืนที่ สําหรับ
นักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4)  ตามที่เสนอไปแลวขางตน ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังน้ี 
 
   ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1.  ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียนอกจากจะอาศัยความรูในดานโปรแกรม
คอมพิวเตอรที่จะสรางบทเรยีนแลว ยังตองอาศัยความรูดานศิลปการออกแบบ ดานจิตวิทยาการรับรู 
จึงจะทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพและประสิทธิภาพและผูสรางบทเรียน
ควรมีความรูเกี่ยวกับโปรแกรมตางๆ ที่ชวยใหการสรางบทเรียนไดงายขึ้น และบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเรื่องหนึ่งอาจจะถูกสรางมาจากหลายโปรแกรม เม่ือเวลานําไปใชจริงอาจทําใหเกิดปญหา
ในขณะเรียนได ดังน้ันผูสรางควรตองคํานึงถึงมาตรฐานของสมรรถนะและโปรแกรมประยุกตที่ติด
ตั้งอยูในคอมพิวเตอรทั่วไป ถาหากผูสรางใชโปรแกรมประยุกตที่นอกเหนือจากมาตรฐานของเครื่อง
ทั่วไป ควรทําหนาจอคําแนะนําและติดตั้งโปรแกรมอัตโนมัติกอนจะเขาสูบทเรียน 
 2. การที่ผูวิจัยทําบทเรียนเรื่องใดก็ตามจะตองศึกษาเนื้อเร่ืองโดยละเลียด และควรศึกษา
ธรรมชาติของรายวิชานั้นดวยจากผูวิจัยไดประสบการณจากการทําวิจัยพบวาวิชาคณิตศาสตรก็เปน
รายวิชาหนึ่งที่มีคําหรือภาษา ที่ตองใชใหถูกตองตามหลักวิชาคณิตศาสตรเพ่ือใหผูเรียนไดเขาใจใน
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บทเรียนไดถูกตองตามหลักวิชาดังนั้นถาผูที่จะหัวขอเร่ืองในการทําวิจัยควรมีพ้ืนวิชานั้นดวยเพ่ือ
เปนการงายตอการเรียบเรียงเน้ือหาและโครงสรางของบทเรียน 
 3. การศึกษาหาความรูดวยตนเองและตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี
โดยปจจุบันคอมพิวเตอรเขามามีบทบาทมากในวงการศึกษา ดังน้ัน จึงควรมีการสงเสริมและพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียใหเพ่ิมมากขึ้น เพราะเปนทางเลือกที่ดีสําหรับผูเรียน 
 

ขอเสนอแนะในการทําวิจัยครั้งตอไป 
   1. ในการศึกษาพัฒนาบทเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร เร่ือง 
พ้ืนที่ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) เปนเพียงสวนหนึ่งในการเรียนรูของ
นักเรียนเทานั้น นาจะมีการศึกษาพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในเรื่องอ่ืนๆ อีกในกลุมสาระ
การเรียนรูคณิตศาสตร เพ่ือที่จะไดเปนทางเลือกหนึ่งสําหรับครูผูสอนเพื่อจะไดนําไปใชในการเรียน
การสอนตอไปอยางมีประสิทธิภาพ 
   2. ควรมีการศึกษาวิจัยเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนระหวางการเรียนดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการเรียนรูของผูเรียนใชกับสื่อประเภทอื่น เชน เปรียบเทียบกับการเรียน
ผานเครือขายอินเทอรเน็ต หรือเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนจากครูในหองเรียนปกติ เปนตน  
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ภาคผนวก ก 
ตารางแสดงคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก 

และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
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ตารางคาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
แบบทดสอบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  

 
วิชาคณิตศาสตร เร่ืองพื้นที่ สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 4) 

 
 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
ตอนที่ 1   

1 0.80 0.36 
2 0.78 0.21 
3 0.71 0.43 
4 0.75 0.57 
5 0.59 0.68 
6 0.80 0.43 
7 0.38 0.46 
8 0.77 0.57 
9 0.69 0.50 
10 0.56 0.64 

ตอนที่ 2   
1 0.35 0.21 
2 0.45 0.46 
3 0.45 0.36 
4 0.72 0.43 
5 0.60 0.79 
6 0.76 0.61 
7 0.63 0.61 
8 0.64 0.39 
9 0.71 0.57 
10 0.43 0.46 
11 0.36 0.29 
12 0.67 0.61 
13 0.56 0.57 
14 0.64 0.71 
15 0.68 0.61 

   



 68 

ขอที่ คาความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 
ตอนที่ 3   

1 0.78 0.68 
2 0.42 0.89 
3 0.44 0.86 
4 0.67 0.68 
5 0.62 0.36 
6 0.63 0.75 
7 0.40 0.86 
8 0.41 0.79 
9 0.67 0.71 
10 0.58 0.68 
11 0.29 0.32 
12 0.57 0.79 
13 0.40 0.75 
14 0.54 0.75 
15 0.24 0.29 

ตอนที่ 4   
1 0.40 0.61 
2 0.52 0.68 
3 0.35 0.64 
4 0.50 0.75 
5 0.41 0.82 
6 0.42 0.75 
7 0.50 0.68 
8 0.66 0.46 
9 0.55 0.54 
10 0.52 0.61 
11 0.29 0.57 
12 0.46 0.57 
13 0.24 0.39 
14 0.22 0.54 
15 0.45 0.54 

คาความเชื่อม่ัน = 0.853 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

เร่ือง พื้นที่ สาํรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 4 

แบบทดสอบตอนที่ 1 
1. หนวยของพื้นที่คือขอ 

1.ตารางเมตร 
2.ตารางหนวย 
3.ตร.ซม. 
4.ถูกทุกขอ 
 

2. พื้นที่ สีฟา ตอไปนี้มีพื้นที่
เทาใด 

 
 
 
 
 
 
 
 
กําหนดให         เทากับ 1 ตารางหนวย 
1. 14  ตารางเซนติเมตร 
2. 16  ตารางเซนติเมตร 
3. 18  ตารางหนวย 
4. 14  ตารางหนวย 
 

3. ขอใดกลาวถูกตอง 
 

 
 
 

 
กําหนดให          เทากับ 1 ตารางหนวย 
 

1.  พ้ืนที่รูปที่ 1 รวมกับพ้ืนที่รูปที่ 2 เทากับ   
     8 ตารางหนวย 
2.  พ้ืนที่รูปที่3 ตางกับพ้ืนที่รูปที่ 5 เทากับ  
     8 ตารางหนวย 
3.  พ้ืนที่รูปที่ 4 มีพ้ืนที่เทากับพ้ืนที่รูปที่ 2 
4.  พ้ืนที่รูปที่ 1 นอยกวา พ้ืนที่รูปที่ 3 
 

4. ขอใดหมายถึงพื้นที่  8  
ตารางหนวย 

 
 
 
กําหนดให       เทากับ 1 ตารางหนวย 
 
1.  รูปที่ 1 รวมกับ รูปที่ 3  
2.  รูปที่ 4 รวมกับ รูปที่ 1 
3.  รูปที่ 2 รวมกับ รูปที่ 1 
4.  รูปที่ 3 รวมกับ รูปที่ 2 
 
 

5. เรียงลําดับรปู ที่มีพื้นที่ จากมาก
ไปหานอย 

 
1.  1 3 2 
2.  3 1 2 
3.  1 2 3 
4.  3 2 1 

 
6. ขอใด มีพื้นที่นอยสุด 

 
 
 
 
 
 
กําหนดให       เทากับ 1 ตารางหนวย 
1.  สีเขียว 
2.  สีมวง 
3.  สีแดง 
4.  สีขาว 
 

1 2 
3 

4 
5 

     1         2           3         4 

รูปท่ี1 
รูปท่ี
2

รูปท่ี3 
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7. พื้นที่สีขาว มากกวา พื้นที่สี
สม เทาใด 

กําหนดให       เทากับ 1 ตารางเซนติเมตร 
 
 

 
 
 
 
 
1. 14  ตร.ซม. 
2. 16  ตร.ซม. 
3. 18 ตร.ซม. 
4. 20 ตร.ซม. 
 
 

8. ขอใดกลาวผิด 
 
 
 
 
 
กําหนดให       เทากับ 1 ตารางเซนติเมตร 
 
1 . รูปที่ 1 มีพ้ืนที่ มากที่สุด 
2 . รูปที่ 2 มีพ้ืนที่ นอยกวา รูปที่1 
3 . รูปที่ 1 มีพ้ืนที่ นอยสุด 
4 . พ้ืนรูปที่ 2  มีพ้ืนที่ 8 ตารางเซนติเมตร 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
9. จากภาพขอใดถูกตอง 

 

 
 
 
 
 
 
 
1.  สีสมมีพ้ืนที่เทากับ 1  ตร.ซม. 
     สีดํามีพ้ืนที่เทากับ 3 ตร.ซม. 
 

2.  สีฟามีพ้ืนที่เทากับ 6  ตร.ซม.  
     สีสมมีพ้ืนที่เทากับ 6  ตร.ซม. 
 

3.  สีฟามีพ้ืนที่เทากับ 16 ตร.ซม.  
     สีเขียวมีพ้ืนที่เทากับ 10 ตร.ซม. 
 

4.  สีเขียวมีพ้ืนที่เทากับ 20  ตร.ซม. 
     สีดํามีพ้ืนที่เทากับ 10 ตร.ซม. 

10. ขอใดกลาวถูกตอง 
 
 
 
 
 
กําหนดให       เทากับ 1 ตารางหนวย 
1. รูปที่ 1 รวมกับ รูปที่ 2 มีพ้ืนที่เทากับ  7 
ตารางหนวย 
2. รูปที่ 2 มีพ้ืนที่มากกวารูปที่ 1 เทากับ 1 ตร.
ซม. 
3. รูปที่ 3 มีพ้ืนที่ มากสุด 
4. รูปที่ 3 มีพ้ืนที่เทากับ รูปที่ 4 

 

1 2 

กําหนดให        เทากับ 1 ตารางเซนติเมตร 

     1         2           3         4 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เร่ือง พื้นที่ สาํรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 4 

แบบทดสอบตอนที่ 2 
 
1. รูปนี้ มีพื้นที่ประมาณเทาใด 

 
 
 
 
 
 
 
 

กําหนดให       เทากับ 1 ตารางซม. 
1.  20 ตร.ซม. 
2.  23 ตร.ซม. 
3.  27 ตร.ซม. 
4.  30 ตร.ซม. 

 

2. รูปนี้มีพื้นที่ประมาณเทาใด 
 
 
 
 
 
 
 

กําหนดให         เทากับ 1 ตารางเซนติเมตร 
1.  10  ตร.ซม. 
2.  12  ตร.ซม. 
3.  15  ตร.ซม. 
4.  18  ตร.ซม.  
 
 
 
 

 
 

 

3. รูปนี้มีพื้นที่ประมาณเทาใด 
 

 
 
 
 

 
กําหนดให          เทากับ 1 ตารางเซนติเมตร 
1.  22  ตร.ซม. 
2.  23  ตร.ซม. 
3.  26  ตร.ซม. 
4.  30  ตร.ซม. 
 
 

4. สวนที่ระบายสีแดง มีพืน้ที่เทาใด 
 
 
 
 
 

กําหนดให       เทากับ 1 ตารางเซนติเมตร 
1.  12  ตร.ซม. 
2.  13  ตร.ซม. 
3.  14  ตร.ซม. 
4.  15  ตร.ซม. 
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5. พื้นที่สวนทีร่ะบายสี  เหลือง 

มากกวา สวนที่ระบายสี น้ําตาล 
เทาใด 

           กําหนดให       เทากบั 1 ตารางหนวย 
 
 
 
 
 
 
 

1.  14  ตร.ซม. 
2.  18  ตร.ซม. 
3.  12  ตร.ซม. 
4.  10  ตร.ซม. 

 
6. สวนที่ระบาย สีฟา นี้มีพื้นที่เทาใด 

กําหนดให       เทากับ 1 ตารางวา 
 
 
 
 
 

1.  12 ตารางวา 
2.  13 ตารางวา 
3.  14 ตารางวา 
4.  16 ตารางวา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

7. พื้นที่สีขาว มากกวา พื้นที่สีสม 
เทาใด 
กําหนดให        เทากับ 1 ตารางเซนติเมตร 

 
 

 
 
 
 

1. 13  ตร.ซม. 
2. 10  ตร.ซม. 
3. 7 ตร.ซม. 
4. 6 ตร.ซม. 

 
8. พื้นที่สวนทีร่ะบาย สีชมพู ตอไปนี้มี

พื้นที่เทาใด 
กําหนดให       เทากับ 1 ตารางเซนติเมตร 
1.  12  ตร.ซม. 
2.  10  ตร.ซม. 
3.   9  ตร.ซม. 
4.   8  ตร.ซม. 
 
 
 
 
 

 
 
 



 

 

74 
9. พื้นที่สเีขียว มีพื้นที่เทาใด 

 
 
 
 
 
 

กําหนดให       เทากับ 1 ตารางเซนติเมตร 
1.  12  ตร.ซม. 
2.  11  ตร.ซม. 
3.  9  ตร.ซม. 
4.  7  ตร.ซม. 
 
 

10. พื้นที่สนี้ําเงนิ มีพื้นที่เทาใด 
 
 
 
 

กําหนดให       เทากับ 1 ตารางเซนติเมตร 
1.  10  ตร.ซม. 
2.   9  ตร.ซม. 
3.   8  ตร.ซม. 
4.   7  ตร.ซม. 
 
 

11. พื้นที่สีแดง มีพื้นที่เทาใด 
 
 
 
 
กําหนดให       เทากับ 1 ตารางเซนติเมตร 
1.   10  ตร.ซม. 
2.   9  ตร.ซม. 
3.   8  ตร.ซม. 
4.   7  ตร.ซม. 

12. สวนที่ระบาย สีน้ําเงิน ตางกับ 
สวนที่ระบาย สีแดง เทาใด 

 
 
 
 
 
 
 
 

กําหนดให       เทากับ 1 ตารางเซนติเมตร 
1.  10  ตร.ซม. 
2.   5   ตร.ซม. 
3.   2  ตร.ซม. 
4.   0  ตร.ซม. 
 
 

13. พื้นที่สวนทีร่ะบาย สีน้ําเงิน มีพื้นที่
เทาใด 

 

 
 
 
 

กําหนดให       เทากับ 1 ตารางเซนติเมตร 
1.  10  ตร.ซม. 
2.  11  ตร.ซม. 
3.  12  ตร.ซม. 
4.  14  ตร.ซม. 
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14. สวนที่ระบายสี  เหลือง มีพื้นที่
เทาใด 

 
 
 
 
 
 
 

กําหนดให       เทากับ 1 ตาราเซนติเมตร 
1.  12  ตร.ซม. 
2.  15  ตร.ซม. 
3.  16  ตร.ซม. 
4.  18  ตร.ซม. 
 

15. พื้นที่สวนทีร่ะบาย สีชมพู ตอไปนี้ 
 

 
 
 
 
 
 

1.  12  ตร.ซม. 
2.  14  ตร.ซม. 
3.  16  ตร.ซม. 
4.  18  ตร.ซม.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

กําหนดให        เทากับ 1 ตารางเซนติเมตร 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เร่ือง พื้นที่ สาํรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 4 

แบบทดสอบบทที่ 3
 

1. รูปสี่เหลี่ยมพื้นผา รูปนี้มีพื้นที่
เทาใด 
 
 
 
 

1.  42 ตร.ซม. 
2.  72 ตร.ซม. 
3.  63 ตร.ซม. 
4.  53 ตร.ซม. 

 
2. รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส รูปนี้มีพื้นที่

เทาใด 
 
1.  10 ตร.ซม. 
2.  15 ตร.ซม. 
3.  20 ตร.ซม. 
4.  25 ตร.ซม. 

 
3. รูปสี่เหลี่ยมผืนผา รูปนี้มีพื้นที่

เทาใด 
 

1.  14 ตร.ซม. 
2.  28 ตร.ซม. 
3.  28 ตร.นิ้ว 
4.  40 ตร.นิ้ว 
 
 
 
 
 
 

4. รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส รูปนี้มีพื้นที่
เทาใด 

 
1. 44 ตารางหนวย 
2. 22 ตารางเซนติเมตร 
3. 121 ตารางหนวย 
4. 121 ตารางเซนติเมตร 
 
 

5. รูปสี่เหลี่ยมมุมฉากนี้มีพื้นที่ก่ี
ตารางนิ้ว 

 
1.  10 ตร.นิ้ว 
2.  18 ตร.นิ้ว 
3.  20 ตร.นิ้ว 
4.  24 ตร.นิ้ว 
 
 

6. รูปสี่เหลี่ยมมุมฉากนี้มีพื้นที่ก่ี
ตารางนิ้ว 
 
1.  18 ตร.นิ้ว 
2.  28 ตร.นิ้ว 
3.  60 ตร.นิ้ว 
4.  64 ตร.นิ้ว 

 
 
 
 
 

9 ซม. 

7 ซม. 

5 ซม. 

4 นิ้ว 

10 นิ้ว 

11 หนวย 

6 นิ้ว 

4 นิ้ว 

8 นิ้ว 
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7. รูปสี่เหลี่ยมมุมฉากรูปใดมีพื้นที่
มากกวาและมีพื้นที่ใด 
 
 
 
 
 

1.  รูป A มีพ้ืนที่ 20 ตร.ซม. 
2.  รูป A มีพ้ืนที่ 40 ตร.ซม. 
3.  รูป B มีพ้ืนที่  50 ตร.ซม. 
4.  รูป B มีพ้ืนที่  40 ตร.ซม. 
 

8. ขอใดกลาวถูกตอง 
 

 
 
 
 

ก.พ้ืนที่ภาพ A รวมกับพ้ืนที่ ภาพB เทากับ 21 + 25 
ข.พ้ืนที่ภาพ B มีพ้ืนที่ เทากับ 55 ตร.ซม. 
ค.พ้ืนที่ภาพ A มีพ้ืนที่ นอยกวา ภาพ B 
 เทากับ  4 ตร.ซม. 

 
1.  ขอ ก ถูกตอง 
2.  ขอ ข ถูกตอง 
3.  ขอ ค ถูกตอง 
4.  ขอ ก และ ค ถูกตอง 
 

9. รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส รูปนีมีพื้นที่
เทาใด 
 

1.  8 ตร.ซม. 
2.  16 ตร.ซม. 
3.  16 ตร.วา 
4.  18 ตร.วา 

 
10. รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสสองรูปซอนกัน 

ดังภาพ รูปสีเทามีพื้นที่เทาใด 
 

 

 
 
1.  15 ตร.ซม. 
2.  25 ตร.ซม. 
3.  30 ตร.ซม. 
4.  35 ตร.ซม. 
 
 

11. รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสสองรูปทับซอน
กันสวนที่ระบายสีฟามีพื้นที่เทากับ 

 
1.  108 ตารางเมตร 
2.  54 ตารางเมตร 
3.  90 ตารางเมตร 
4.  27 ตารางเมตร 

 
 
12. รูปสี่ เหลี่ยมมุมฉากทั้งสองรูปที่

กําหนดให มีพื้นที่ตางกันเทาใด 
 
 
 
 
 
1.  18 ตร.ซม. 
2.  36 ตร.ซม.  
3.  38 ตร.ซม. 
4.  72 ตร.ซม. 

 
 

10 ซม. 

2 ซม. 
2 ซม. 

5 ซม. 

A 

B 

B A 

7 ซม. 

3 ซม. 5 ซม. 

5 ซม. 

4 วา 

10 ซม. 5 ซม. 

10 ซม. 

5 ซม. 

 

12 เมตร 

9 เมตร 

6 เมตร 

 3 ซม. 

ก ค 

9 ซม. 

4 ซม. 
8  ซม. 

9 ซม. 
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13. พื้นที่สเีขียว เทากับเทาใด 
 

 
 
 

 
1.  100 ตร.ซม. 
2.  300 ตร.ซม. 
3.  400 ตร.ซม. 
4.  500 ตร.ซม. 

 
 

14. รูปสี่เหลี่ยมพื้นผา รูปนี้มีพื้นที่
เทาใด 

 
 

1.  28 ตร.ซม. 
2.  56 ตร.ซม. 
3.  27 ตร.ซม. 
4.  65 ตร.ซม. 
 

15. รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสนี้ มีพื้นที่เทาใด 
 
 
 
 
           1.  40 ตร.ซม. 
           2.  80 ตร.ซม. 
           3  100 ตร.ซม. 
           4. 160 ตร.ซม. 
 

10 ซม. 

50 ซม. 
10 ซม. 

10 ซม. 

7 ซม. 

4 ซม. 

10 ซม. 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
เร่ือง พื้นที่ สาํรับนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 4 

แบบทดสอบบทที่ 4 
 

1. ปายโฆษณารูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส มี
พื้นที่เทากับ 144 ตารางเมตร ปายนี้
จะมีความยาวดานเทาใด 
1. 11 เมตร 
2. 12 เมตร 
3. 24 เมตร 
4. 48 เมตร 
 

2. กระดาษรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสมีความ
ยาวดานแตละดานเทากัน และมี
พื้นที่เทากับ 121 ตารางเซนติเมตร  

      รูปนี้จะมีความยาวดานเทาใด 
 

1. 10 ซม. 
2. 11 ซม. 
3. 21 ซม. 
4. 44 ซม. 
 

2. สนามรูปสี่เหลี่ยมผืนผามีดานยาว 
10 เมตร มีดานกวาง 6 เมตร สนาม
นี้จะมีพื้นที่เทาไร 

 

1. 32 ตารางเมตร 
2. 64 ตารางเมตร 
3. 60 ตารางเมตร 
4. 120 ตารางเมตร 

 
 
 
 
 

4. ฉากเวทีขนาดใหญรูปสี่เหลี่ยม
จัตุรัสมีดานยาว ยาวดานละ 6 
เมตร จะมีพื้นที่เทาใด 
1. 12 ตารางเมตร 
2. 18 ตารางเมตร 
3. 24 ตารางเมตร 
4. 36 ตารางเมตร 

 

5. กระจกรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส มีพื้นที่ 49 
ตารางเมตร จะมีความยาวดานละ
เทาไร 
1. กวาง 24.5 ม.  ยาว 24.5 ม. 
2. กวาง 7 ตาราง ม. ยาว 7 ตาราง ม. 
3. กวาง 24.5 ม.   ยาว 2 ม. 
4. กวาง 7 ม.    ยาว 7 ม. 

 
6. กระดาษรูปสี่เหลี่ยมผืนผาแผนหนึ่ง 

มีพื้นที่ 35 ตารางเซนติเมตร มีดาน
ยาว 7 เซนติเมตร ดานกวางจะยาว
เทาไร 

 
1. 5 ซม. 
2. 5 ตร.ซม. 
3.10 ซม. 
4.10 ตร.ซม. 
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7. จอตูเกม สี่เหลี่ยมจัตุรัส มีพื้นที่

หนาจอ 144 ตารางนิ้ว จะมีความ
ยาวดานดานละเทาใด 
1. 12 นิ้ว 
2. 18 นิ้ว 
3. 24 นิ้ว 
4. 36 นิ้ว 
 

8. กระดาษสีเหลี่ยมผืนผามีดานกวาง 
7 นิ้ว ดานยาว 12 นิ้ว อยากทราบวา
จะมีพื้นที่เทาใดและมีความยาว
รอบรูปเทาใด 
1. 84 ตร.นิ้ว ,   38 นิ้ว.      
2. 84 ตร.นิ้ว ,   31 นิ้ว.      
3. 74 ตร.นิ้ว ,   23 นิ้ว.      
4. 49 ตร.นิ้ว ,   19 นิ้ว.      

 

9. นักเรียนตดักระดาษแผนหนึ่ง มี
พื้นที่เทากับ 24 ตร.ซม. และมีดาน
ยาวเทากับ 6 ซม. อยากทราบวา มี
ความกวางเทาใด และมีความยาว
รอบรูปเทาใด 
1. 3 ซม.    ,  18 ซม. 
2. 4 ซม.    ,  20 ซม. 
3. 7 ซม.    ,  26 ซม. 
4. 8 ซม .   ,  28 ซม. 

 
10. รูปสี่เหลี่ยมมุมฉากมีความกวาง 7 

เมตร และมีดานยาวมากกวาความ
กวาง 2 เมตร จะมีเสนรอบรูปยาวกี่
เมตร 
1.  9 เมตร 
2.  18 เมตร 
3.  32 เมตร 
4.  34 เมตร 

11. รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสมีพื้นที่ 100 
ตารางวา มีความยาวดาน 

     ดานละกี่วา 
1. 50 วา    
2. 25 วา  
3. 12.5 วา  
4. 10 วา   

 
12. สนามรูปสี่เหลี่ยมมุมฉากกวาง 5 

เมตร ยาว 8 เมตร เด็กชายวีระออก
กําลังกายวันละ 2 รอบ วีระวิ่งรอบ
สนามไดวนัละเทาใด 
1.  26 เมตร 
2.  32 เมตร 
3.  52 เมตร 
4.  80 เมตร 

 

13. สระน้ํา มีดานกวาง 10 เมตร เมื่อ
นองเดินรอบสระน้ํา 2 รอบ คิดเปน
ระยะทาง 80 เมตร อยากทราบวา
สระน้ํานี้มีดานยาว ยาวเทาไร 
1.  10 เมตร 
2.  20 เมตร 
3.  30 เมตร 
4.  40 เมตร 

 
 

14. หองสี่เหลี่ยมจัตุรัสกวาง 9 วา และ
จะปูพรมที่มีความกวาง 1 วา ยาว 1 
วา และจะตองใชพรมทั้งหมดกี่ผืน 
1. 9 ผืน 
2. 18 ผืน 
3. 36 ผืน 
4. 81 ผืน 
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15. สนามหญารูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสใน

สวนสาธารณะมีพื้นที่ 121 ตาราง
เมตร อยากทราบวาสนามหญาแหง
นี้ มีความยาวดานละเทาใด 
1.  11 เมตร 
2.  12 เมตร 
3.  31 เมตร 
4.  61 เมตร 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 
แบบประเมินของผูเชี่ยวชาญ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 83 

 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

สําหรบัผูเชี่ยวชาญ (ดานเนื้อหา) 
วิชาคณิตศาสตร 

เรื่อง พื้นที ่สาํหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
ชื่อผูประเมิน...........................................................ตําแหนง...................................................................... 
หนวยงาน................................................................................................................................................... 
––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––– 
คําชี้แจง โปรดแสดงความคดิเห็นของทาน โดยกาเครื่องหมาย  ลงในชองระดับความคิดเหน็ตามระดับ

ประมาณคาของเนื้อหาบทเรียนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งกาํหนดเกณฑตัดสินคุณภาพเปน 5 ระดับ ดังนี ้

 

ระดับ 5 หมายถงึ   ดีมาก 

ระดับ 4 หมายถงึ   ดี 

ระดับ 3 หมายถงึ   ปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถงึ   ตองปรับปรุง 

ระดับ 1 หมายถงึ   ใชไมได  

 

ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง      

    1.1 เนื้อหาสอดคลองกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง      

    1.2 ความเหมาะสมของปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน      

    1.3 ความถกูตองและเหมาะสมในการลาํดับเนื้อหา      

    1.4 ความถกูตองของเนื้อหา      

    1.5 ความเหมาะสมกับระดับของผูเรียน      

    1.6  ความเหมาะสมของแบบฝกหัดระหวางเรียน      

2. ดานภาพ และการใชภาษา      

    2.1 การใชภาษาเหมาะสมกับระดับผูเรียน      

    2.2 ความเหมาะสมของการออกแบบบทเรียน      

    2.3 ความเหมาะสมของรปูภาพกับเนื้อหา      

    2.4 ความเหมาะสมของเสียงประกอบ      



 84 

 

ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

3. ดานการเสริมแรง       

    3.1 การเสรมิแรงทางบวก      

    3.2 การเสรมิแรงทางลบ      

4. ดานแบบทดสอบ      

    4.1 ความชดัเจนของคําถาม      

    4.2 ความสอดคลองกับเนือ้หา      

    4.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบทดสอบ      

รวม      

 

 
ขอเสนอแนะ 
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................... 
 
                                                         ลงชือ่..................................................................(ผูประเมนิ) 

                                                                        (                                                  ) 

                                                                   วนัที.่........... / ................... / .................  
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

สําหรบัผูเชี่ยวชาญ (ดานเทคโนโลยีการศึกษา) 
วิชาคณิตศาสตร  

เรื่อง พื้นที ่สาํหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
ชื่อผูประเมิน..........................................................ตําแหนง....................................................................... 
หนวยงาน................................................................................................................................................... 
––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––– 
คําชี้แจง โปรดแสดงความคดิเห็นของทาน โดยกาเครื่องหมาย  ลงในชองระดับความคิดเหน็ตามระดับ

ประมาณคาของสื่อบทเรียนคอมพิวเตอรมลัติมีเดีย ซึ่งกาํหนดเกณฑตัดสินคุณภาพเปน 5 ระดับ ดังนี ้

ระดับ 5 หมายถงึ   ดีมาก 

ระดับ 4 หมายถงึ   ดี 

ระดับ 3 หมายถงึ   ปานกลาง 

ระดับ 2 หมายถงึ   ตองปรับปรุง 

ระดับ 1 หมายถงึ   ใชไมได  

ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1. ดานเนื้อหาและการดําเนินเรื่อง      

    1.1 ปริมาณเนื้อหาในแตละเรื่อง      

    1.2 ลําดับในการดําเนนิเนื้อหา      

    1.3 ความนาสนใจในการดําเนนิเรื่อง      

2. ดานภาพ ภาษา และเสียง      

    2.1 ความสอดคลองของภาพกับเนื้อหา      

    2.2 ความเหมาะสมของปริมาณภาพกบัเนื้อหา      

    2.3 ความชดัเจนของเสียงบรรยายของบทเรียน      

    2.4 ความนาสนใจของเสยีงดนตรีที่ใชประกอบ      

3. ดานตัวอักษร และส ี      

    3.1 ความเหมาะสมของรปูแบบตัวอักษร      

    3.2 ความเหมาะสมของขนาดตัวอักษร      

    3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร      

    3.4 ความเหมาะสมของสีพื้นหลัง      
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ระดับความคดิเห็น 
รายการประเมิน 

5 4 3 2 1 

4. เทคนิคการนําเสนอบทเรียน      

    4.1 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา      

    4.2 ความเหมาะสมของการออกแบบหนาจอ      

    4.3 การควบคุมบทเรียน เชน การใชเมาท      

    4.4 ความนาสนใจของการโตตอบบทเรียน      

    4.5 ความสะดวกในการใชงานหนาเมนหูลักและเมนยูอย      

รวม      

 
 
ขอเสนอแนะ 
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
...................................................................................................................................................................
................................................................................................................................................................... 
 
                                                         ลงชือ่..................................................................(ผูประเมนิ) 

                                                                        (                                                 ) 

                                                                    วันที่.......... / ................... / ................. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ง 
รายนามผูเชี่ยวชาญในการตรวจหาคุณภาพเครื่องมือ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 88 

รายนามผูเช่ียวชาญ 
 
รายนามผูเชีย่วชาญดานเนื้อหา 
 1. รองศาสตราจารยประพนธ จายเจริญ  อาจารยกลุมสาระการเรียนรู 

คณิตศาสตร โรงเรียนสาธิต 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  

(ฝายประถม) 

 

2. อาจารยดารานิจ  รักษพลเดช อาจารยกลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษา 

ปที่ 4 โรงเรียนสาธิต มหาวิทยาลัย   

ศรีนครินทรวิโรฒ (ฝายประถม) 

 

3. อาจารยพนเกา  ลิมปสีสวรรค หัวหนากลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร  โรงเรียนสาธิต 

มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ  

(ฝายประถม) 
 
รายนามผูเชีย่วชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
 1. ผูชวยศาสตราจารยบุญฤทธิ ์คงคาเพช็ร  ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

       คณะศึกษาศาสตร 

       มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

 2. ผูชวยศาสตราจารย ธีรบุญฤทธิ ์ควรหาเวชศิษฐ ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

       คณะศึกษาศาสตร 

       มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 

 

 3. ผูชวยศาสตราจารย อลิศรา  เจริญวานิช ภาควิชาเทคโนโลยทีางการศึกษา 

       คณะศึกษาศาสตร 

                                                                                      มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
ตัวอยางบทเรยีนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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บทการสอนวิชาคณิตศาสตร 
เพื่อผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชา คณิตศาสตร เรื่องพื้นที่ สําหรบันักเรียน

ชวงชั้นที่ 2 
เปนบทเรียนการตูนแอนนิเมชั่นประกอบการเรยีนการสอน 

 

โดยแบงออกเปน 4 ตอน แตละตอนแบงเปนเนื้อเรื่องยอยๆ 

เนื้อเรื่องยอ   

 มีนักเรียนสองคนไมเขาใจในเรื่องพื้นที่ในชั้นเรียนจากนั้นไดชวนกันไปถามคุณครูกวาง คุณครูก็ไดพา

ทองไปกับดินแดน มหัศจรรยกับพื้นที่  โดยจะตองผานดานตางๆ  จนถึงดินแดนสุดทายตองตอบคําถามกับพี่

สงสัย  

โดยมีตัวนักแสดงดังนี้คือ 

1. ตะบองเพชร : นักเรียนชาย 

2. ทราย  : นักเรียนหญิง 

3. คุณครู : ครูกวาง 

4. อัศวินประจําแดนที่ 1 : พี่บรรทัด 

5. อัศวินประจําแดนที่ 2 : พี่ตาราง 

6. อัศวินประจําแดนที่ 3 : พี่รูปทรง 

7. อัศวินประจําแดนที่ 4 : พี่สงสัย 

  

ฉาก เสียง ตัวละคร 

บทที่ 1                      
ตอน 1 

ความหมายของพื้นที ่

  

B : สวัสดีคะหนูชื่อทรายเปนเพื่อนกับตะบองเพชรหนูชอบ

เรียนคณิตศาสตร แตตอนนี้หนูมีเรื่องสงสัยเกี่ยวกับ เรื่อง

พื้นที่ ที่เรียนในชั้นเรียนหนูก็เลยอยากจะชวนตะบองเพชร

ไปถามคุณครูสุดเกงของหนู ชื่อคุณครูกวาง เพื่อนๆอยาก

รูเหมือนผมไหม ไปดวยกันเลยดีกวา 

ทราย  : นักเรียนหญิง 

B+G : คุณครูครับ/คะ ตะบองเพชร : นักเรียนชาย  

ทราย : นักเรียนหญิง 
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T : มีอะไรหรือ จะเด็กๆ ครูกวาง : คุณครู  

ชาๆ ชัดๆ 

 

B : ผมและเพื่อนๆนี้อยากรูเรื่องเกี่ยวกับพื้นที่ ที่เราเรียน

ในชั้นเรียนกันครับครู 

ตะบองเพชร : นักเรียนชาย  

ชาๆ ชัดๆ 

 

T : ไดจะ ครูพาพวกเราทองไปกับ ดินแดน มหัศจรรยกับ

พื้นที่ แตเด็กมีขอแมวา จะตองจดจําความรูที่ไดจาก

ดินแดนตางๆเพื่อไปแกไขปญหากับพี่สงสัยใหไดนะ 

ครูกวาง : คุณคร ู

 

B+G : ดีครับๆ/เราไปกันเลยดีกวา ครูคะนาตื่นเตนจัง ตะบองเพชร : นักเรียนชาย [B] 

ทราย  : นักเรียนหญิง [G] 

 

T : กอนอื่นครูจะพาเราไปทํารูจักกับอัศวินประจําดินแดน

ที่1 พี่บรรทัด กันกอนนะ 

ครูกวาง : คุณครู [T] 
 

 

 

ดนตรีบรรเลง intro 

 

P1 : สวัสดีครับนองๆ พี่ ชื่อ พี่บรรทัด กอนอื่นเรามา

ทบทวนในเรื่องของการวัดความยาว เพื่อเก็บความรูไวใช

ตอสูกับพี่สงสัย 

พ่ีบรรทัด : อัศวินประจําแดนที่ 1 [P1] 

อัศวินประจําแดนที่ 1 

: พ่ีบรรทัด 
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การวัดความยาวที่นองๆเคยรูจักกันดีแลวก็คือ ไมบรรทัด 

ไมเมตร สายวัดตัว  ตลับเมตร เปนเครื่องมือที่ใชวัดความ

ยาว เพื่อบอกระยะทางจากจุดหนึ่งไปจุดหนึ่ง 

เชน…. จากจุด A  ไปยังจุด B มีความยาวเทาใด เราก็สาม

รถหาความยาวนั้นไดวามีระยะทางยาวเทาใด และ

ระยะทางยังหนวยที่ใชบอกความยาวในระบบ 

เมตริกอีกดวย เชน 

พ่ีบรรทัด : อัศวินประจําแดนที่ 1 [P1 

มิลลิเมตร ใชอักษรยอเปน มม. 

เซนติเมตร ใชอักษรยอเปน ซม. 

เมตร ใชอักษรยอเปน ม. 

กิโลเมตร ใชอักษรยอเปน กม. 
 

พ่ีบรรทัด 

 

G: แลวความยาวรอบรูปละพี่บรรทัด ทราย  : นักเรียนหญิง [G] 

 

P1 : งายนิดเดียว 

ความยาวรอบรูป นั้น คือ 

ความยาวของดานทุกดานมารวมกัน 

 

พ่ีบรรทัด : อัศวินประจําแดนที่ 1 [P1 

 

เด็กๆเห็นจุดที่วิ่งไปตามขอบของรูปจนวนกลับมาที่เดิมนี้

ไหม นั้นและเรียกวา ความยาวรอบ 

พ่ีบรรทัด 

 

เด็กมาลองฝกหาความยาวรอบรูปกันนะครับ 

มาหาพื้นที่ รูปสีเหลี่ยมมุมฉากกัน  

ตัวอยางเชน 

พ่ีบรรทัด : อัศวินประจําแดนที่ 1 [P1 
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ความยาวรอบรูปคือ 3+3+3+3 =12 cm พ่ีบรรทัด : อัศวินประจําแดนที่ 1 [P1 
 

 

 

 

 

 

 

เรามาลองฝกกันอีกตัวอยางนะครับ พ่ีบรรทัด : อัศวินประจําแดนที่ 1 [P1 

 

ความยาวรอบรูปคือ 3+3+3+3 =14 cm พ่ีบรรทัด : อัศวินประจําแดนที่ 1 [P1 

 

ความยาวรูปของรูปส่ีเหลี่ยมมุมฉากหาไดจาก 

(ความกวาง + ความยาว)X2 

เด็กๆจําวิธีการหาความยาวรอบรูปนี้ไดนะครับเพราะจะมี

ความสัมพันธกันกับเรื่องพื้นที่ 

พ่ีบรรทัด : อัศวินประจําแดนที่ 1 [P1 

จบตอน 1 บทที่ 1 ขอใหนองจดจําและคลิกเลือกตอนตอไปหรือคลิกเลือก

ตอนเดิมเพื่อทบทวนอีกครั้ง 

พ่ีบรรทัด : อัศวินประจําแดนที่ 1 [P1 
 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ฉ 
สําเนาหนังสือขอเชิญผูเชีย่วชาญ 
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ภาคผนวก ช 
สําเนาหนังสือขออนุญาตในการทดลองเครื่องมือและทําการวิจัย 
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