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       การวิจัยนี้มีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สูตรคูณ   กลุม
สาระการเรียนรูคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

 กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ นักเรียนที่
กําลังศึกษาอยูชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนอนุบาลสุรินทร 
จังหวัดสุรินทร จํานวน 48 คน ซึ่งไดมาจากการสุมอยางงาย (Simple random sampling)  เครื่องมือ
ที่ใชในการวิจัย ประกอบดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แบบฝกหัดระหวางเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียน  และแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน สถิติที่ใชในการวิเคราะหมี  2 สวน
คือ   สถิติพ้ืนฐาน คือ คาเฉลี่ย (X ) และความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)  และสถิติที่ใชในการหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ใชสูตร E1/E2 

 ผลการวิจัยปรากฏวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สูตรคูณ กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่พัฒนาขึ้นมีคุณภาพในดานเน้ือหาในระดับดีมาก 
และดานเทคโนโลยีการศึกษาในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 87.27/88.17 
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      The research aimed at development of the multimedia computer-based lessons 
under topic of the multiplication table in the field of mathematics for the prathom 2 students 
to achieve the efficiency according to the criteria  80/80. 
  The samples used in achieving the efficiency of the multimedia computer-based 
lessons were 48 of the prathom 2 students from Simple random sampling during the 1st 
semester of academic year 2011, Anuban Surin School, Suring Province. The instruments 
were the multimedia computer-based lessons, Exercises, Post-Test and evaluation form for 
the quality of the multimedia computer-based lessons. Analytical statistics were the 
elementary statistics  :  mean (X ), standard deviation (S.D.) and the statistics used for 
finding the efficiency of the multimedia computer-based lessons by the formula E1/E2.0 
  The result of the research indicated that the multimedia computer-based lessons 
under topic of the multiplication table in the field of mathematics for the prathom 2 students 
possessed the very good level of quality in content and the good level of educational 
technology with the efficiency of 87.27/88.17 
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ประกาศคุณูปการ 
 

 สารนิพนธฉบับน้ีสําเร็จลงไดดวยความกรุณาชวยเหลือ และคําแนะนําจาก อาจารย      
ดร.นฤมล  ศิระวงษ ที่ปรึกษาสารนิพนธ ที่ไดสละเวลาอันมีคาเพื่อใหคําปรึกษาและขอเสนอแนะใน
การทํางานวิจัยนี้ทุกขั้นตอน พรอมทั้งพิจารณาแกไขขอบกพรองตางๆ  ดวยความเอาใจใส
เปนอยางยิ ่ง  นอกจากนี้ผูวิจัยไดรับขอเสนอแนะที่มีคุณคาและเปนประโยชนตอการสรรสราง     
สารนิพนธฉบับนี้ใหสมบูรณมากยิ่งขึ้นจากผูชวยศาตราจารย ดร.ฤทธิชัย ออนม่ิง และอาจารย ดร.
ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ  ที่ใหความอนุเคราะหเปนคณะกรรมการสอบสารนิพนธที่แตงตั้งเพ่ิมเติม  ที่
ไดกรุณาใหคําปรึกษา คําแนะนําตลอดจนการตรวจสอบแกไขสารนิพนธฉบับนี้ ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งใน
ความกรุณาของทานอาจารยเปนอยางยิ่งและขอกราบขอบพระคุณอยางสูงไว ณ โอกาสนี้ 
             ขอขอบพระคุณ ผูชวยศาตราจารย ดร.ฤทธิชัย ออนม่ิง อาจารย ดร.รัฐพล ประดับเวทย 
อาจารย ดร.ขวัญหญิง ศรีประเสริฐภาพ อาจารยทอรุง ประมูปถัมถ  อาจารยชนิดา ทูนสูงเนิน และ 
อาจารยลาวัลย ยวงทอง ซึ่งไดใหความอนุเคราะหในการตรวจสอบคุณภาพของเนื้อหาและ
เครื่องมือวิจัย ตลอดจนใหขอเสนอแนะอันเปนประโยชนตอการปรับปรุงและพัฒนาเครื่องมือใหมี
ความเที่ยงตรงในการวัดยิ่งขึ้น 

   ขอขอบพระคุณ ผูบริหาร คณาจารย และนักเรียนอนุบาลสุรินทรที่เปนกลุมตัวอยาง
สําหรับการทําวิจัยในครั้งนี้ และขอขอบคุณเพื่อนๆ พี่ๆ รวมรุนทุกคน ตลอดจนผูเกี่ยวของทุก
ทานที่ใหความชวยเหลือและเปนกําลังใจใหตลอดมา 

   ขอกราบขอบพระคุณ พอ แม พ่ี และนองๆ ที่เปนกําลังใจ ใหความชวยเหลือดานตางๆ จนกาว
ผานปญหาทุกปญหามาได จนทําใหการวิจัยครั้งนี้สําเร็จลุลวงไปดวยดี   
    ทายสุดนี้ประโยชนและคุณคาของสารนิพนธฉบับน้ี ผูวิจัยขอมอบแดบิดา มารดา ครู
อาจารย และผูมีอุปการคุณทุกทานที่คอยใหกําลังใจ ใหความชวยเหลือ อบรมสั่งสอน ผูวิจัยจน
ประสบความสําเร็จในการศึกษาเลาเรียน 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง  

  ในยุคที่เทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสารไดเขามามีบทบาทตอการพัฒนาประเทศอยาง
มาก ในสวนของการศึกษานั้น เทคโนโลยีสารสนเทศสามารถสนับสนุนการผลิต การเขาถึง การ
จัดเก็บ รวมทั้งการแพรกระจายความรู (ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา สํานักบริหารงานการศึกษา
นอกโรงเรียน. 2546: บทสรุปสําหรับผูบริหาร) ซึ่งพระราชบัญญัติการศึกษา พ.ศ.2542 ไดให
ความสําคัญเกี่ยวกับกระบวนการจัดการเรียนการสอนและการเรียนรูโดยใชสื่อและเทคโนโลยี
การศึกษา โดยไดมีการกําหนดไวในหมวดที่ 9 เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา มาตรา 67 วารัฐตอง
สงเสริมใหมีการวิจัยและพัฒนา การผลิตและการพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา รวมทั้งติดตาม 
ตรวจสอบและประเมินผลการใชเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา เพ่ือใหเกิดกระบวนการเรียนรูของคนไทย 
(กระทรวงศึกษาธิการ. 2546: 30-31) 
  การจัดการศึกษาตองยึดหลักวาผูเรียนทุกคนมีความสามารถเรียนรูและพัฒนาตนเองได
และถือวาผูเรียนมีความสาคัญที่สุด กระบวนการจัดการศึกษาตองสงเสริมใหผูเรียนสามารถพัฒนา
ตามธรรมชาติ และเต็มศักยภาพ (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2540: 9) ซึ่งในยุคที่
เทคโนโลยีทางดานตางๆ ไมวาจะเปนสารสนเทศ การติดตอสื่อสารและทางการศึกษาไดกาวหนาอยาง
นี้ การเรียนจะอยูแคเพียงในตําราอยางเดียวคงไมได คอมพิวเตอรจึงกลายเปนนวัตกรรมชิ้นหน่ึงที่เขา
มามีบทบาทในการศึกษา การใชสื่อที่เรียกวา “คอมพิวเตอร” มีสวนที่ดีกวาสื่อประเภทอื่นๆ อยู
หลายดาน อาทิเชน สามารถนําขอมูลที่ไดมาทําการดาวนโหลด สําเนา และแจกจายไดงายและ
สะดวกกวาสื่อแบบเดิมๆ เชน แผนใส เครื่องฉายภาพนิ่ง และคอมพิวเตอรยังมีสวนชวยในการ
แปลความหมาย และตีความในเนื้อหาวิชาที่มีความซ้ําซอนมาก ในเชิงรูปธรรม ซึ่งทําใหผูเรียนเกิด
การเรียนรู ไดอยางสมบูรณ และเต็มศักยภาพมากยิ่งขึ ้น โดยคอมพิวเตอรนั ้นสามารถนํา
ทฤษฎีตางๆ มาทําในรูปแบบของภาพเคลื่อนไหว ภาพ animation ตางๆ ในของแตละ
บทเรียนไมวาจะเปนศาสตรทางวิทยาศาสตร คณิตศาสตรภาษาศาสตรและอีกหลายๆ สาขา 
(เกริก ศักดิ์สุภาพ. 2549-2550: 83) 
 จากการสรุปประเด็นสําคัญจากการเสวนา เรื่อง “จากวิกฤตสูคุณภาพการศึกษาไทย”    
ในงานสมัชชาคุณภาพการศึกษา โดย ดร.อํารุง จันทวานิช เลขาธิการสภาการศึกษา เมื่อวันที่     
24 พฤศจิกายน 2550 ณ อิมแพค เมืองทองธานี ไดสรุปปญหาคุณภาพการศึกษาไวหลายขอและใน
สวนของปญหาคุณภาพการศึกษาของผูเรียน ผูเรียนไมไดรับการพัฒนาเต็มตามศักยภาพและ
เหมาะสมในแตละชวงวัย มี IQ ต่ําลง เด็กไมรูจักความตองการ ความถนัดของตนเอง ขาดคุณลักษณะที่
พึงประสงคดานการคิดวิเคราะห ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาหลัก คะแนนเฉลี่ยต่ํากวารอยละ 50 
ความสามารถทางการเรียนรูดานการอาน ดานคณิตศาสตรและวิทยาศาสตรต่ํากวาคะแนนเฉลี่ยของ



2 
 
ประเทศสมาชิก OECD (จากวิกฤตสูคุณภาพการศึกษา. 2550: 8-9)  และจากรายงานผลการ
วิเคราะห การประเมินคุณภาพการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน เพ่ือการประกันคุณภาพผูเรียน ปการศึกษา 
2551 คาเฉลี่ยรอยละผลการประเมินคุณภาพการศึกษาขั้นพ้ืนฐานเพื่อการประกันคุณภาพผูเรียน
(ระดับทองถิ่น) ปการศึกษา 2551 ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสุรินทร เขต 
1 ในรายวิชาคณิตศาสตร โดยรวมมีคาเฉลี่ยรอยละ 72.41 (สํานักงานเขตพื้นที่การศึกษาสุรินทร 
เขต 1. 2551) และจากรายงานการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน ปการศึกษา 2552 
ชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โรงเรียนอนุบาลสุรินทร พบวา วิชาคณิตศาสตร ไดคะแนนเฉลี ่ย 74.22 
(สุรินทร เขต 1. 2552) ซึ่งวิชาคณิตศาสตรไดคะแนนเฉลี่ยต่ํา ปญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตรของนักเรียนต่ํานั้น อาจเปนเพราะธรรมชาติของวิชาคณิตศาสตรเปนวิชา ที่มีเน้ือหาเปน
นามธรรม ทําใหยากที่จะอธิบายใหเด็กเขาใจไดโดยงาย อีกทั้งความสัมพันธกันอยางตอเนื่องของ
เน้ือหาคณิตศาสตร ทําใหนักเรียนที่เรียนไมเขาใจตั้งแตเร่ิมตน แลวอาจจะไมตองการ  ที่จะเรียน
คณิตศาสตรในระดับที่สูงขึ้น นักเรียนจะเบื่อชั่วโมงเรียนคณิตศาสตร เบื่อโรงเรียนไมชอบทํางานที่
ยากและงานที่ทาทายในวิชาคณิตศาสตร ตลอดจนขาดแรงจูงใจในการเรียน (นิวัฒน สาระขันธ. 2545: 
45) 

ในวิชาคณิตศาสตรพ้ืนฐานเรื่องหน่ึงที่สําคัญอยางยิ่งก็คือ การคิดคํานวณ ไดแก การบวก 
การลบ การคูณ และการหาร ถานักเรียนมีทักษะการคิดคํานวณที่ไมดี การเรียนคณิตศาสตรใหดีได
นั้นก็จะทําไดยาก ซึ่งจากการสรุปการสัมภาษณครูผูสอนวิชาคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 
โรงเรียนอนุบาลสุรินทร พบวา ผลจากการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรนักเรียนรุนที่ผานๆ 
มา ไดพบปญหา คือ นักเรียนมีทักษะการคูณ และ หารไมดี โดยสวนใหญจะคูณและหารผิด หรือ
อาจทําไดแตทําไดชามาก ทั้งน้ีเพราะนักเรียนไมเขาใจในวิธีการคิด และทําไมไดเพราะ ทองสูตรคูณ
ไมได หรือทองไดแตทองไดชามาก (ลาวัลย ยวงทอง. 2553: สัมภาษณ) จึงทําใหเกิดความคิดที่จะ
แกปญหาในเรื่องสูตรคูณ นอกจากนักเรียนจะตองใชสูตรคูณเปนพ้ืนฐานในการคิดคํานวณและการ
เรียนคณิตศาสตรในอนาคต 

ดังน้ันจากปญหาดังกลาวผูวิจัยจึงสนใจนําคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการแกปญหา  
จากคุณสมบัติของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สามารถ กําหนดลําดับขั้นตอนการเรียนโดยการ
ออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร  ทําใหเนื้อหาคณิตศาสตรที่เปนนามธรรมใหเปนรูปธรรม มีความ
นาสนใจ ผูเรียนสามารถรูผลความกาวหนาในการเรียนรูไดดวยตนเอง ตอบสนองความแตกตางของ
บุคคลที่มีความสามรถในการเรียนรูที่ชาหรือเร็วตางกัน  ดังนั้นผูวิจัยจึงพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง สูตรคูณ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2  โดยเปนการเนนใหผูเรียนไดเรียนรู
ดวยตนเองและสามารถกระตุนใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดตามความสามารถอีกดวย  
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ความมุงหมายการวิจัย 
  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สูตรคูณ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
  
ความสําคัญในการวิจัย 
  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สูตรคูณ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 ทําใหเน้ือหาคณิตศาสตรที่เปน
นามธรรมใหเปนรูปธรรม มีความนาสนใจ รูผลความกาวหนาในการเรียนรูไดดวยตนเอง ตอบสนอง
ความแตกตางของบุคคลที่มีความสามารถในการเรียนรูที่ชาหรือเร็วตางกัน 
 
ขอบเขตการวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีคือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2554 โรงเรียนอนุบาลสุรินทร จังหวัดสุรินทร มีหองเรียนทั้งหมด 9 หองเรียน รวมจํานวน 446 คน 
 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ นักเรียนที่
กําลังศึกษาอยูชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนอนุบาลสุรินทร 
จังหวัดสุรินทร  จํานวน 48 คน ซึ่งไดมาจากการสุมอยางงาย (Simple random sampling) โดยมี
รายละเอียดดังตอไปน้ี 
   1. การทดลองครั้งที่ 1 สุมหองเรียนมาจํานวน 1 หองเรียน จาก 9 หองเรียน โดยการ
จับสลากแลวสุมนักเรียนโดยการจับสลากจํานวน 3 คน โดยใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย สังเกตพฤติกรรมการเรียน เพ่ือพิจารณาเกี่ยวกับสภาพการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทั้งดานกิจกรรม และคําสั่งตางๆ ที่ปรากฎในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นํา
ขอบกพรองเหลานั้นมาปรับปรุงแกไข 
   2. การทดลองครั้งที่ 2 สุมหองเรียนมาจํานวน 1 หองเรียน จากหองเรียนที่เหลือ             
8  หองเรียน โดยการจับสลากแลวสุมนักเรียนโดยการจับสลากจํานวน 15 คน โดยใหเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือเก็บขอมูลวิเคราะหหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนด 80/80 และปรับปรุงแกไข 
   3. การทดลองครั้งที่ 3 สุมหองเรียนมาจํานวน 1 หองเรียน จากหองเรียนที่เหลือ 7  
หองเรียน โดยการจับสลากแลวสุมนักเรียนโดยการจับสลากจํานวน 30 คน โดยใหเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือนําผลการทดลองมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนด 80/80 
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  เน้ือหาที่ใชในการทดลอง 
  เนื้อหาที่ใชในการทดลองเปนเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชวงชั้นที่ 1 ใน
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 เร่ือง  สูตรคูณ  
มีเน้ือหาดังตอไปน้ี 
  สูตรคูณ 
    เรื่องที่ 1 การบวกและการคูณ 
    เรื่องที่ 2 สูตรคูณ 
    ตอนที่ 1  สูตรคูณแม 2,3 
    ตอนที่ 2  สูตรคูณแม 4,5 
    ตอนที่ 3  สูตรคูณแม 6,7 
    ตอนที่ 4  สูตรคูณแม 8,9 
      
  ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 
  ระยะเวลาที่ใชในการทดลองภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2554 จํานวน 5 ครั้ง ครั้งละ 1 
ชั่วโมง รวม 5 วัน  
 
  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สูตรคูณ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
  2. แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง สูตรคูณ 
        3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 2 ฉบับ 
คือ 

3.1 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 
           3.2 แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
    
  นิยามศัพทเฉพาะ 
  1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนที่สรางขึ้นโดยใชเทคโนโลยีสื่อ
ประสมเรื่อง สูตรคูณ  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ประกอบดวยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว
เสียงดนตรี เสียงบรรยาย และขอความกราฟกตางๆ ใหผูเรียนเกิดการเรียนรู และใหผูเรียนมี
ปฏิสัมพันธโตตอบกับบทเรียนที่นําเสนอโดยผานเครื่องคอมพิวเตอร 
       2. ประสิทธิภาพของบทเรียน หมายถึง ผลการเรียนที่ไดจากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย  เรื่อง สูตรคูณ ที่ผูวิจัยไดออกแบบและพัฒนาสรางขึ้น เม่ือนําไปทดลองใชกับกลุม
ตัวอยาง ประเมินผลแลวไดตามเกณฑที่กําหนดคือ 80/80 ตามรายละเอียดดังนี้ 
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   80 ตัวแรก (E1) หมายถึง คะแนนของนักเรียนที่ไดจากการทําแบบประเมินผลระหวาง
เรียน จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สูตรคูณ โดยนําคะแนนจากทุกเรื่องมา
รวมกันทั้งหมด คิดคาเฉลี่ยไมนอยกวารอยละ 80 
   80 ตัวหลัง (E2) หมายถึง คะแนนของนักเรียนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สูตรคูณ โดยนําคะแนนจากทุกเรื่องมา
รวมกันทั้งหมด คิดคาเฉลี่ยไมนอยกวารอยละ 80 
  3.  ผูเชี่ยวชาญ หมายถึง บุคคลที่ความรูความสามารถดังตอไปน้ี 
   3.1 ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ไดแก บุคคลที่มีความรูความสามารถ มีการศึกษาระดับ
ปริญญาตรีหรือเทียบเทาทางดานคณิตศาสตร และมีประสบการณดานการสอนคณิตศาสตร อยาง
นอย 7 ป หรือมีการศึกษาในระดับปริญญาโท มีประสบการณอยางนอย 5 ป 
   3.2 ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา ไดแก บุคคลที่มีความรูความสามารถ มี
การศึกษาระดับปริญญาโททางดานเทคโนโลยีการศึกษา และมีประสบการณทํางานดานเทคโนโลยี
การศึกษา หรือมีประสบการณในดานบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหรือบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียอยางนอย 5 ป หรือมีการศึกษาระดับปริญญาเอก มีประสบการณอยางนอย 3 ป 
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บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

   
  1. เอกสารที่เกี่ยวของกับการวิจัยและพัฒนา 
  2. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   3. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  4. เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  5. เอกสารที่เกี่ยวของกับกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
        

1.  เอกสารที่เก่ียวของกับการวิจัยและพัฒนา 

  การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษา (Educational Research and Development) หรือที่
เรียกกันทั่วไปวา R&D เปนกระบวนการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพของผลิตผลทางการศึกษา ที่
มักเรียกกันวา “นวัตกรรม” เพ่ือใชในการแกปญหาโดยอาศัยพ้ืนฐานในการวิจัยเปนหลัก ปจจุบันได
พัฒนาและกาวหนาขึ้นมาก มีความมุงหมายเพ่ือปรับปรุงคุณภาพทางการศึกษา 
 
  1.1 ความหมายของการวิจัยและพัฒนาการศึกษา   
  บอรกและกอลล (Borg; & Gall. 1989: 784-785) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาทาง
การศึกษา(Education Research and Development) วาเปนการพัฒนาการศึกษาโดยพื้นฐานการ
วิจัยเปนวิธีการที่สําคัญ โดยที่นิยมใชเพ่ือพัฒนาการศึกษา โดยเนนหลักเหตุผลและตรรกวิทยาเปน
เปาหมายหลักในกระบวนการพัฒนาและตรวจสอบคุณภาพทางผลผลิตทางการศึกษา (Education 
Product) มีความหมาย 2 ประการคือ ประการแรกหมายถึง วัสดุ ครุภัณฑทางการศึกษา อันไดแก 
แบบเรียน ฟลม สไลด เทปเสียง เทปโทรทัศน คอมพิวเตอร และโปรแกรมคอมพิวเตอร เปนตน 
ประการที่สอง หมายถึง วิธีการและกระบวนการทางการศึกษา เชน ระบบการสอนและเทคนิควิธีการ
ตางๆ 
  เกย (Gay. 1992: 10-11) ไดกลาวถึงการวิจัยและพัฒนาวาเปนการพัฒนาผลผลิตสําหรับ
ใชภายในโรงเรียน ซึ่งผลผลิตจากการวิจัยและพัฒนายังหมายรวมถึงวัสดุ อุปกรณตางๆ ที่ใชในการ
ฝกอบรม วัสดุอุปกรณที่ใชในการเรียนรู การกําหนดวัตุประสงคเชิงพฤติกรรม สื่อการสอน และ
ระบบการจัดการ การวิจัยและพัฒนายังครอบคลุมถึงการกําหนดจุดประสงค ลักษณะของบุคคลและ
ระยะเวลา และผลผลิตที่พัฒนาจากการวิจัยและพัฒนาจะเปนไปตามความตองการและขึ้นอยูกับ
รายละเอียดที่ตองการ 
 
 



7 
 
  เปรื่อง กุมุท (2536: 2) ไดกลาววา การวิจัยและพัฒนาการศึกษา หมายถึง การวิจัยซึ่งเกิด
จากความพยายามที่จะสรางสรรคผลผลิตและกระบวนการบางสิ่งบางอยาง ตามหลักการเฉพาะและ
ตามระเบียบวิธีการการวิจัยที่สามารถรับรองคุณภาพและประสิทธิผลและกระบวนการ ซึ่งรูปแบบ
การวิจัยและพัฒนาเปนการแกปญหาทางดานการศึกษาบางประการ ซึ่งผูวิจัยตองออกแบบ
สรางสรรคและพัฒนาผลผลิตดวยการทดลองและประเมินผลและปอนขอมูลยอนกลับเพ่ือปรับปรุง
ผลผลิตนั้นใหพัฒนาขึ้นทั้งดานคุณภาพและประสิทธิภาพตามเกณฑมาตรฐานที่กําหนด  
 
  1.2 ข้ันตอนการดําเนินการวิจัยและพัฒนา 
  การวิจัยเเละพัฒนามีขั้นตอนการดําเนินการ 10 ขั้นตอน คือ (Borg; & Gall. 1989: 784-
785)  
  1. กําหนดผลผลิตที่จะพัฒนา (Product Selection) ซึ่งเปนขั้นตอนที่สําคัญที่สุดโดย
กําหนดลักษณะทั่วไป รายละเอียดของการใชและวัตถุประสงคของการใช โดยมีเกณฑในการเลือก
กําหนดผลผลิตทางการศึกษาที่จะพัฒนา ดังนี้ 
   1.1 ตองตรงกับความตองการที่จําเปน 
   1.2 มีความกาวหนาทางวิชาการในการพัฒนาผลผลิตที่กําหนด 
   1.3 บุคลากรที่มีอยูมีทักษะความูร และประสบการณที่จําเปนตอการวิจัย และพัฒนา 
   1.4 ผลผลิตพ้ืนฐานพัฒนาขึ้นในเวลาที่สมควรเหมาะสม 
  2. รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ (Research and Information Collecting) การ
รวบรวมขอมูลและงานวิจัยที่เกี่ยวของ เปนการศึกษาคนควาที่เกี่ยวของกับการใชผลผลิตทาง
การศึกษานั้นๆ ถามีความจําเปนผูทําการวิจัยและพัฒนา อาจตองทําการศึกษาวิจัยขนาดเล็กเพื่อหา
คําตอบของงานวิจัยและทฤษฎีที่ไมสามารถตอบไดกอนที่จะเริ่มทําการพัฒนาตอไป 
  3.  วางแผนการวิจัยและพัฒนา (Planning) ซึ่งประกอบดวย 
   3.1 กําหนดวัตถุประสงคของการใชผลผลิต 
   3.2 ประมาณคาใชจาย บุคลากร และระยะเวลาที่ตองใช เพ่ือรักษาความเปนไปได 
   3.3 พิจารณาผลสืบเนื่องอันเกิดจากผลผลิตโดยขั้นตอนการวางแผนการวิจัย และ
พัฒนานี้ ผูวิจัยจะสามารถมองภาพรวมและคาดการณไดวา การวิจัยครั้งน้ีจะสําเร็จลุลวงตามที่
กําหนดไวหรือไม 
  4.  พัฒนารูปแบบขั้นตนของผลผลิต (Develop Preliminary Form of Product) ขั้นตอนนี้
เปนขั้นของการออกแบบและการจัดทําผลผลิตการศึกษาตามที่ไดวางไว ไดแก การออกแบบ
หลักสูตร วัสดุ คูมือ และเครื่องมือในการประเมินผล 
  5.  ทดสอบผลผลิตครั้งที่ 1 (Preliminary Field Testing) นําผลผลิตที่ไดในขั้นตอนที่ 4ไป
ทดลองใช เพ่ือทดสอบคุณภาพเบื้องตนในสถาบันการศึกษา ใชกลุมตัวอยาง 3-15 คน มีการ
ประเมินผลเชิงปริมาณโดยใช Pre-test และ Post-test แลวรวบรวมขอมูลมาเปรียบเทียบตาม
วัตถุประสงค 
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  6. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 1 (Main Product Revision) โดยการนาผลผลิตในขอ 5 ที่
ไดรับการปรับปรุงมาพิจารณาการปรับปรุงอีกครั้ง 
  7. ทดสอบผลผลิตครั้งที่ 2 (Main Field Testing) นําผลผลิตที่ไดจากการปรับปรุงในขอ 6
ไปทดลองเพื่อทดสอบคุณภาพของผลผลิตตามวัตถุประสงคในสถาบันการศึกษา โดยใชกลุมตัวอยาง 
30-100 คน ประเมินผลเชิงปริมาณในลักษณะ Pre-test และ Post-test นําผลไปเปรียบเทียบกับ
วัตถุประสงคของการใชผลผลิต อาจตองใชกลุมทดลอง และกลุมควบคุมถามีความจําเปน 
  8. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 2 (Operational Product Revision) นําขอมูลและผลจากการ
ทดลองใชในขั้นที่ 7 มาพิจารณาการปรับปรุง 
  9. ทดสอบผลผลิตครั้งที่ 3 (Operational Field Testing) นําผลผลิตที่ปรับปรุงไปทดลอง 
เพ่ือทดสอบคุณภาพการใชงานของผลผลิต โดยใชกลุมตัวอยาง 40-200 คน ประเมินผลโดยการใช
แบบสอบถาม การสังเกต และการสัมภาษณ แลวรวบรวมขอมูลมาวิเคราะห 
  10. ปรับปรุงผลผลิตครั้งที่ 3 (Final Product Revision) โดยการนําขอมูลจากการทดลอง
ในครั้งที่ 2 มาพิจารณาปรับปรุง เพ่ือผลิตและเผยแพรตอไป โดยการจัดประชุมสัมมนาทางวิชาการ
หรือวิชาชีพสงไปลงเผยแพรทางวิชาการ และติดตอหนวยงานทางการศึษา เพ่ือจัดทําผลผลิต
ทางการศึกษา เพ่ือเผยแพรไปยังสถาบันการศึกษาตางๆ หรือจัดทําในลักษณะเชิงพาณิชยเพ่ือ
เผยแพรใหกวางขวาง แตตองคอยควบคุมรักษาคุณภาพใหไดมาตรฐานเดิม 
  เอสพิช และวิลเลียมส (Espich; & Williams. 1967: 75-79) ไดอธิบายถึงการพัฒนาสื่อการ
เรียนการสอนไว 3 ขั้นตอนดังนี้ 
  1. การทดลองทีละคน (One to One Testing) จากกลุมตัวอยางที่มีผลการเรียนระดับต่ํา
กวาปานกลางเล็กนอย จํานวน 2-3 คน เพ่ือใหการศึกษาสื่อที่พัฒนาขึ้น และหลังจากการศึกษา
ผูพัฒนาจะสอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับขอบกพรองและสื่อจากกลุมตัวอยางนั้น 
  2. การทดลองกับกลุม (Small Group Testing) ใชกลุมตัวอยาง 5-8 คน ดําเนินการคลาย
ขั้นตอนที่ 1 แตใหกลุมตัวอยางไดรับการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียนดวย เพ่ือนําผลไปวิเคราะห
ทดสอบประสิทธิภาพของสื่อ โดยอาศัยเกณฑมาตรฐาน 90/90 โดย 90 ตัวแรก หมายถึงคะแนน
เฉลี่ยของผูเรียนทั้งหมด คิดเปนรอยละ 90 ขึ้นไป สวน 90 ตัวหลัง หมายถึง ผูเรียนรอยละ 90 ของ
ผูเรียนทั้งหมดสามารถทําขอสอบขอหน่ึงๆ ไดถูกตอง หากผลการวิเคราะหเปนไปตามเกณฑ
ดังกลาว ก็ปรับปรุงแกเฉพาะสวนที่บกพรอง เพ่ือนําไปทดลองใชในขั้นตอนที่ 3 ตอไป 
  3. การทดสอบภาคสนาม (Field Testing) กับกลุมตัวอยางที่เปนประชากรเปาหมายจริง
โดยผูพัฒนาสื่อจะไมเขาไปเกี่ยวของกับการทดลองดวย แตจะอาศัยครูผูสอนดําเนินการแทนโดยใช
วิธีดําเนินการเชนเดียวกับตอนที่ 2 
  เมเยอร (Mayer. 1984: 305-344) ไดอธิบายขั้นตอนสําคัญของการวิจัยและพัฒนาชุดฝก
ไว 3 ขั้นตอน ดังนี้ 
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  1. การพิจารณาจากกลุมเพ่ือน (Judgement by Peers) โดยใหการศึกษาชุดฝกทีละชุด
หลังการศึกษาผูพัฒนาชุดฝกจะสอบถามความคิดเห็นทั่วไปเกี่ยวกับชุดฝก จากนั้นจึงรวมกัน
พิจารณาหาขอบกพรองเปนรายหนา และหลังจากนั้นใหผูศึกษาชุดฝกตอบแบบสอบถาม แบบ
ประมาณคาและแบบปลายเปด เพ่ือนําไปวิเคราะหหาขอบกพรองตอไป 
  2. ทดลองกับกลุมเล็ก (Trial with Small Group) จากอาสาสมัคร 3-5 คน มีการทดสอบ
กอนเรียนและหลังเรียน มีการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในระหวางเรียน หลังศึกษาเสร็จผูศึกษา
ชุดฝกจะรวมกันอภิปรายชี้แจงขอบกพรองของชุดฝก เพ่ือปรับปรุงแกไขตอไป 
  3. ทดลองกับชั้นเรียนที่เปนตัวแทน (Trail with Representation Class or Classes) 
ดําเนินการคลายขั้นตอนที่ 2 คือ ใหมีการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน เน่ืองจากการทดสอบใชสื่อ
ในขั้นตอนนี้ ใชกลุมตัวอยางจํานวนมาก ไมสะดวกในการสัมภาษณหรืออภิปรายแบบเดิม ขอมูลที่
ไดจากการทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และจากแบบสอบถาม จะไดรับการวิเคราะหเพ่ือหา
ขอบกพรองของสื่อที่จะตองปรับปรุงแกไขตอไป 
  จากขอความขางตนสามารถสรุปไดวา การวิจัยและพัฒนาทางการศึกษาเปนรูปแบบการ
วิจัยที่สามารถนําไปใชปรับปรุง พัฒนา และประยุกตใชในสถานการณจริงได การพัฒนาที่สอดคลอง
กับสภาพสังคมและเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงไป ชวยลดชองวางของปญหาผลผลิตทางการศึกษา
และสามารถนําไปใชในสถานศึกษาทั่วไปได 
 

2. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  2.1 ความหมายของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  ราชบัณฑิตสถาน (2543: 96) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย หมายถึง 1. สื่อประสม และ 
2. สื่อหลายแบบ   
  ยืน ภูวรวรรณ (2531: 129) ไดใหความหมายวา มัลติ แปลวา หลากหลาย มีเดีย แปลวา 
สื่อ มัลติมีเดีย จึงหมายถึง สื่อหลายอยาง สื่อหรือ ตัวกลาง คือ สิ่งที่จะสงความเขาใจระหวางกันของ
ผูใช เชน ขอมูลตองการ รูปภาพ เสียง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศนและอ่ืน ๆ ที่นํามาประยุกตรวมกัน   
  เฟรทเทอรและพอลลีสเซน (Frater; & Paulissen. 1994: 3) ใหความหมายมัลติมีเดียไววา
เปน การใชคอมพิวเตอรในการรวมสื่อและควบคุมอีเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร 
เครื่องเลนวีดิทัศนแบบเลเซอรดิสก เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่องสังเคราะหคําพูดและ
เสียงดนตรีเพ่ือสื่อความหมายบางประการ  
  วอกฮาน (Vaughan. 1993: 4) ไดใหความหมายวา มัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอร
เพ่ือสื่อความหมายโดยผสมผสานสื่อหลายชนิด เชน ขอความ ภาพศิลป (Graphic Art) เสียง 
ภาพเคลื่อนไหวที่สรางดวยคอมพิวเตอร (Animation) และภาพวีดิทัศนที่ถายจากของจริง 
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  กิดานันท มลิทอง (2543: 269) ไดใหความหมายวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การ
นําเสนอสื่อตาง ๆ 2 ชนิดขึ้นไป ไมวาจะเปนตัวอักษร (Text) ภาพนิ่ง (Still Images) ภาพเคลื่อนไหว 
(Movie) แอนนิเมชั่น (Animation) และเสียง (Sound) ใหมาทํางานรวมกันอยางเปนระบบ โดยมี
เครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการควบคุมการทํางาน ซึ่งจะผสมผสานสื่อเหลานั้นใหเขากันได
เปนอยางดีตามวัตถุประสงคที่ตองการ  
  สุกัญญา ทองรักษ (2539: 31) ไดใหความหมายวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง การ
นําเอาคอมพิวเตอรมาควบคุมสื่อตางๆ เพ่ือใหการทํางานรวมกันในลักษณะของการผสมผสานอยาง
เปนระบบโดยเปนการรวบรวมการทํางานของเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิ่ง 
(Still Images) ขอความหลายมิติ (Hypertext) และวิดีโอ (Video)  
  ธนพัฒน ถึงสุข และชเนนทร สุขวารี (2538: 1)ไดใหความหมายวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
หมายถึง การรวบรวมการทํางานของเสียง (Sound) ภาพเคลื่อนไหว (Animation) ภาพนิ่ง (Still 
Images) ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) และวิดีโอ (Video) มาใชเชื่อมตอกันโดยใชระบบคอมพิวเตอร  
  จากความหมายดังกลาวสรุปไดวา คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย หมายถึง  การนําเสนอสื่อผสม
ตั้งแต 2 ชนิดขึ้นไป ไมวาจะเปน ตัวอักษร ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง ใหมาทํางานรวมกันอยาง
เปนระบบ  และมีการปฏิสัมพันธโตตอบกับผูใช โดยมีเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการควบคุม
การทํางาน 
  ดังน้ันบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจึง หมายถึง บทเรียนที่สรางขึ้นดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอร ประกอบดวยขอมูลเนื้อหาวิชา ดวยภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง ประกอบซึ่ง 
นําเสนอใน รูปแบบที่มีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูใชได ภายในการทํางานโดยใชเครื่องคอมพิวเตอร  
 
  2.2 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
  องคประกอบของสื่อมัลติมีเดีย มีสวนประกอบที่สําคัญ คือ ตัวอักษร เสียง ภาพนิ่ง 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดิทัศนและการมีปฏิสัมพันธ (Hall. 1996) ดังรายละเอียดดังตอไปน้ี 
  1. ตัวอักษร นับไดวาเปนองคประกอบพื้นฐานที่สําคัญ ในการเขียนโปรแกรมมัลติมีเดีย
โปรแกรมประยุกตโดยมากจะมีตัวอักษรใหผูเขียนสามารถเลือกไดหลายๆแบบ และสามารถที่จะ
เลือกสีของตัวอักษร ขนาดของตัวอักษรไดตามตองการ นอกจากนั้นแลวยังใชตัวอักษรในการ
เชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธหรือที่เรียกวา ไฮเปอรเท็กซ (Hypertext) เชน การคลิกที่ตัวอักษรเพื่อ
เชื่อมโยง ไปยังที่ตางๆ การจัดเปนลักษณะของเมนู (Menu) เพ่ือใหผูใชเลือกขอมูลที่จะศึกษา 
  2. เสียง เสียงในมัลติมีเดียจะจัดอยูในรูปของขอมูลดิจิตอลและสามารถเลนซ้ําไดจาก
เครื่องคอมพิวเตอรพีซี การใชเสียงในมัลติมีเดียเพ่ือนําเสนอขอมูล หรือสรางสภาพแวดลอมให
นาสนใจขึ้น เชน เสียงหัวใจเตน เสียงนํ้าไหล เปนตน เสียงสามารถใชเสริมตัวอักษร หรือนําเสนอ
วัสดุที่ปรากฏบนจอภาพไดเปนอยางดี เสียงที่ใชรวมกับโปรแกรมประยุกตสามารถบันทึกเปนขอมูล
แบบดิจิตอลจากไมโครโฟน แผนซีดีเสียง และวิทยุได 
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  3. ภาพนิ่งเปนภาพจากกราฟกที่ไมสามารถเคลื่อนไหว เชน ภาพถาย ภาพวาด เปนตน 
ภาพนิ่งมีบทบาทตอมัลติมีเดียมาก เน่ืองจากภาพจะใหผลในการเรียนรูดวยการมองเห็น ไมวาจะดู
โทรทัศน หนังสือ วารสาร ฯลฯ จะมีภาพเปนองคประกอบเสมอ 
  4. ภาพเคลื่อนไหว คือ การเคลื่อนไหวของภาพนิ่ง ในลักษณะตางๆ เพ่ือทําใหเกิดความ
นาสนใจ หรือทําใหเกิดความเขาใจไดงายขึ้น เชน การเตนของหัวใจ การทํางานของลูกสูบ 
ภาพเคลื่อนไหวมีขอบขายตั้งแตการสรางภาพนิ่งดวยกราฟกอยางงาย จากนั้นใชโปรแกรมสราง
ภาพเคลื่อนไหวทําใหภาพนิ่งนั้นเคลื่อนไหวไดตามตองการ 
  5. ภาพวีดิทัศน การใชมัลติมีเดียในอนาคตจะเกี่ยวของกับการนําเอาภาพภาพวีดิทัศนซึง
อยูในรูปแบบของดิจิตอล รวมเขากับโปรแกรมประยุกตนําเสนอในลักษณะที่เรียกวา ดิจิตอลวีดิโอ 
(Digital Video) โดยคุณภาพของดิจิตอลวีดิโอจะทัดเทียมกับภาพที่เห็นจากจอโทรทัศน ดังน้ัน
ดิจิตอลวีดิโอและเสียงจึงเปนสวนที่ผนวกเขาสูการนําเสนอ และสามารถนําเสนอไดทันทีผาน
จอคอมพิวเตอร และเสียงออกทางลําโพงโดยผานการดเสียง (Sound Card) 
  6. การเชื่อมโยงแบบปฏิสัมพันธ จะหมายถึง การที่ผูใชมัลติมีเดียสามารถเลือกขอมูลได
ตามตองการ โดยใชตัวอักษรหรือปุมในการเชื่อมโยง ซึ่งนับไดวาเปนคุณสมบัติที่โดดเดนกวาสื่อ
ชนิดอ่ืนๆ 
 
  2.3 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา 
  นักวิชาการและนักการศึกษาทั้งในและตางประเทศไดจัดแบงลักษณะของคอมพิวเตอรชวย
สอนออกเปนประเภทตางๆ ไดดังนี้ (วสันต อติศัพท. 2530: 19-26; อรพันธ ประสิทธิรัตน. 2530: 6-7) 
  1. แบบศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorials) 
  2. แบบฝกทบทวน (Drill and Practice) 
  3. แบบสรางสถานการณจําลอง (Simulation) 
  4. แบบเกมการสอน (Instructional Games) 
  5. แบบใชทดสอบ (Test) 
 
  1. แบบศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorials) 
  เปนรูปแบบของบทเรียนชวยสอนดวยคอมพิวเตอรที่มีผูพัฒนากันมากที่สุด ประมาณ
มากกวา 80% ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทั่วโลกจะเปนประเภทนี้ เน่ืองจากมีพ้ืนฐานการ
พัฒนาขึ้นจากความเชื่อที่วาคอมพิวเตอรนาจะเปนสื่อประเภทอุปกรณที่ชวยใหการเรียนรูมี
ประสิทธิภาพใกลเคียงกับการเรียนรูจากชั้นเรียน กลาวโดยสรุปก็คือ นาจะใชแทนครูไดในหลาย ๆ 
หมวดวิชา แนวคิดตรงนี้มีพ้ืนฐานในมุมกวางกวาการเรียนการสอนนั้นไมไดจํากัดอยูแตในโรงเรียน
ประถม มัธยม หรืออุดมศึกษาเทานั้น แตยังขยายกวางไปถึงการฝกอบรม (Training) ในระดับและ
สาขาอาชีพตาง ๆ ซึ่งอาจผสมผสานการสอน การเรียนรูและฝกฝนดวยตนเองในหลาย ๆ รูปแบบ
และ CAI แบบ Tutorials ก็อาจจะเปนวิธีการหนึ่งที่เขาไปมีบทบาทได 
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  การใชบทเรียนแบบ Tutorials ในระบบการศึกษาปกติโดยมีพ้ืนฐานแนวความคิดที่จะใช
สอนแทนครูทั้งในหองเรียนและสอนเสริมนอกเวลาเรียนนั้น ยังเปนปญหาที่ตองใชเวลาวิเคราะหกัน
อีกระยะหนึ่ง ประเด็นไมอยูที่วาจะทําใหจํานวนครูลดลง หรือขาดบทบาทสําคัญในความเปนครู แต
จะอยูที่ความเชื่อในสวนลึกของผูคนอีกจํานวนมากที่เชื่อวาไมมีสื่อชนิดใดในโลกที่จะถายทอดความรู 
ความคิด ทัศนคติ และทักษะไดดีเทากับมนุษยดวยกันเอง ซึ่งหมายถึง ครูนั่นเอง ปญหาการใช
บทเรียน CAI แบบ Tutorials เพ่ือสอนแทนครูดังกลาว ยังรวมไปถึงความพรอมทางดานงบประมาณ 
โครงสรางของระบบการศึกษา รวมทั้งปญหาเฉพาะดานของแตละแหง แมปญหาจะมีอยูมาก แตจาก
ความเชื่อในการพัฒนาดานเทคโนโลยีคอมพิวเตอรที่ไมมีวันสิ้นสุดทําใหนักคอมพิวเตอรการศึกษา
เชื่อวามีความเปนไปไดคอนขางสูง ในอนาคตที่จะใชบทเรียน CAI แบบน้ีเพ่ือสอนเสริม สอนกึ่ง
ทบทวนหรือเพ่ือใหผูเรียนศึกษา หาความรูลวงหนากอนการเรียนในชั้นเรียนปกติ ผูเรียนอาจเรียน
ดวยความสมัครใจ หรืออาจเปน Assignment จากผูสอนในหรือนอกเวลาเรียนปกติตามแตกรณี 
  2. แบบฝกทบทวน (Drill and Practice) 
  รูปแบบนี้เปนอีกรูปแบบหน่ึงที่มีผูพัฒนากันมากรองลงมาจากประเภทแรกออกแบบขึ้น
เพ่ือฝกทบทวนความรูที่ไดเรียนไปแลว รูปแบบจะเปนการผสมผสาน การทบทวนแนวความคิด
หลักการและการฝกฝนในรูปแบบของการทดสอบ บทเรียนที่พบสวนมากจะเปนบทเรียนดานภาษา
คณิตศาสตรและวิทยาศาสตร ซึ่งลักษณะของเนื้อหาจะเนนดานความรู (Knowledge) สวนมากจึงไม
เนนสวนประกอบหลัก ๆ ของการเรียนรูที่จะตองมีองคประกอบหลาย ๆ ดาน เชน การนําเสนอ
เน้ือหาอยางเปนระบบตามลําดับขั้น การเสริมแรง การตรวจปรับเน้ือหา สื่อการเรียนการสอน 
กิจกรรมการเรียนการสอนและอื่น ๆ แตจะเนนเฉพาะจุดที่มีแบบฝกหัดหรือแบบฝกทบทวนเนื้อหา
ความรูมากกวา ดังนั้นบทเรียนประเภทนี้จึงมักจะตองใชควบคูกับกิจกรรมอยางอ่ืน เชน ใชควบคูกับ
การเรียนการสอนปกติในหองเรียน การใหแบบฝกหัดเพิ่มเติมในการเรียนเสริม เปนตน ซึ่งแตกตาง
จากรูปแบบแรกที่เปนรูปแบบที่สมบูรณในตัวเองสามารถใชในการเรียนการสอนไดทั้งในและนอก
หองเรียน 
  โปรแกรมที่สรางขึ้นมาสวนใหญก็เพ่ือใชฝกทักษะการเรียนรูหรือเสริมการสอน เม่ือครูหรือ
ผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลว และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอรเปนการวัด
ความเขาใจ ทบทวน เพ่ือเพิ่มความชํานาญ บทเรียนชนิดนี้จะไมมีการเสนอเนื้อหาความรูใหกับ
ผูเรียนกอนและมีการใหคําถามหรือปญหาที่ไดเลือกมาแลวจากการสุมหรือเฉพาะเจาะจงโดยการ
เสนอคําถามนั้นจะถามซ้ําแลวซํ้าอีกเพื่อใหผูเรียนตอบแลว คอมพิวเตอรก็จะใหคําตอบที่ถูกตอง 
เพ่ือยืนยันหรือแกไขพรอมใหคําถามใหมตอไปจนกวาผูเรียนจะสามารถตอบคําถามถูกตอง ลักษณะ
แบบฝกหัดทักษะจัดอยูในรูปแบบฝกหัดการเติมคําถาม การจับคู การเลือกคําตอบ การแขงขัน การ
เก็บคะแนน บทเรียนประเภทแบบฝกทักษะนี้จะชวยสงเสริมใหผูเรียนมีความคิดกาวหนาในเรื่องของ
ความถูกตองแมนยําและรวดเร็วในการทําเพิ่มขึ้นดวย เพราะคอมพิวเตอรมักจะเปนฝายปอนคําถาม
ใหกับผูเรียนเปนฝายตอบอยูเสมอ บทเรียนแบบฝกทักษะที่ดีควรจะบอกวัตถุประสงคของการฝกให
ชัดเจนวาตองการฝกอะไร ไมควรใชเวลาในการฝกนานเกินไป ดังน้ัน การใชคอมพิวเตอรเพ่ือฝก
ทักษะนี้ผูเรียนจําเปนตองมีความรูความเขาใจในเรื่องราวและกฎเกณฑเกี่ยวกับเรื่องนั้น ๆ เปน
อยางดีมากอนแลว จึงจะสามารถตอบคําถามได 
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  3. แบบสรางสถานการณจําลอง (Simulation) 
  บทเรียนน้ีออกแบบเพื่อสอนเนื้อหาใหมหรือใชเพ่ือทบทวนหรือสอนเสริมในสิ่งที่ศึกษาหรือ
ทดลองไปแลว โดยเนนรูปแบบการสรางสถานการณการจําลอง สถานการณจริง ลําดับขั้นเหตุการณ
ตาง ๆ และเนื้อหาอ่ืน ๆ ที่มีลําดับการเปลี่ยนแปลงอยางตอเน่ือง โดยเปนสิ่งที่เขาใจไดยาก ไม
สามารถมองเห็นไดตองอาศัยการจินตนาการชวย ซับซอนหรืออันตรายที่จะไปศึกษาในเหตุการณ
จริง ตัวอยางเชน อวัยวะภายในรางกายมนุษย โครงสรางของอะตอม การเกิดปฎิกิริยาทางเคมี 
หลักการหมุนของมอเตอรไฟฟา และอ่ืน ๆ ซึ่งไมไดจํากัดเฉพาะดานวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี
เทานั้น แตในดานธุรกิจ สังคมก็สามารถประยุกตใชงานได เชน การสรางสถานการณซื้อขายเพื่อ
เรียนรูหรือทบทวน การบวก ลบ คูณ หาร การสรางสถานการณในรูปแบบของบทบาทสมมุติ (Role 
Play) เพ่ือสอนหรือทบทวนเรื่องธรรมชาติและสิ่งแวดลอม เปนตน 
  บทเรียน CAI ประเภทนี้มีจํานวนนอยมาก เน่ืองจากความยากในการออกแบบ ทั้งนี้
เน่ืองจากผูออกแบบจําเปนตองมีพ้ืนความรูเร่ืองที่ทําอยางดี สามารถจําแนกเปนลําดับขั้นการ
เปลี่ยนแปลงไดอีกทั้งอาจจะตองใชคอมพิวเตอรขั้นสูงเพ่ือเปลี่ยนแปลงเนื้อหาแตละสวนนั้นให
สามารถนําเสนอในรูปแบบที่งายขึ้น เชน แสดงเปนกราฟ 
  บทเรียนสถานการณจําลอง (Simulation) เปนการสรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรที่
จําลองสถานการณตาง ๆ ใหใกลเคียงกับสถานการณจริง เพ่ือใชในการสอนเปนการเปดโอกาสให
ผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองเของเหตุการณจริง เพ่ือฝกทักษะและการเรียนรูโดยไมตองเส่ียงภัย
หรือเสียคาใชจายมากนัก รูปแบบของบทเรียนสถานการณจําลองอาจประกอบดวยการเสนอความรู 
ขอมูลการแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการฝกปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญและความคลองแคลว
และการเขาถึงซ่ึงการเรียนรูตาง ๆ ซึ่งบทเรียนนั้นจะประกอบดวยสิ่งทั้งหมดหลานี้หรือมีเพียงอยาง
ใดอยางหนึ่งก็ไดบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งที่สําคัญและจําเปน การทดลองใหเห็นจริงได 
เชน การเคลื่อนของลูกปนใหญ การเดินทางของแสงหรือปรากฎการณทางเคมีที่ตองใชเวลานาน
หลายวันจึงปรากฎใหเห็นการใชคอมพิวเตอรชวยจําลองแบบทําใหเขาใจบทเรียนไดงายขึ้น 
  4. แบบเกมการสอน (Instructional Games) 
  บทเรียน CAI ลักษณะนี้พัฒนาจากแนวคิด และทฤษฎีทางดานการเสริมแรง หรือ
Reinforcement บนพื้นฐานการคนพบที่วา ความตองการในการเรียนรูซึ่งเกิดจากแรงจูงใจภายใน
(Intrinsic Motivation) เชน การสนุกสนานจะใหผลตอการเรียนรูและความคงทนในการจําดีกวาการ
เรียนรูที่เกิดจากแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic Motivation) วัตถุประสงคของบทเรียนประเภทนี้สราง
เพ่ือฝกและทบทวนเนื้อหา แนวคิดและทักษะที่ไดเรียนไปแลว คลายกับแบบ Drill and Practice แต
เปลี่ยนรูปแบบการนําเสนอใหสนุกตื่นเตนขึ้น โดยมีหลักการพัฒนาวาบทเรียนแบบเกมการสอนที่ดี
ควรตองทาทาย กระตุนจิตนาการเพอฝน และกระตุนความอยากรูอยากเห็น 
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  บทเรียน CAI แบบเกมการสอนจึงเหมาะสําหรับผูเรียนในระดับต่ํา ๆ มากกวาระดับสูง 
ทั้งน้ีเน่ืองจากผูเรียนในระดับต่ํา เชน ระดับอนุบาล จําเปนตองมีการกระตุนดวยสีสัน แสงเสียง ที่
กอใหเกิดความอยากรูอยากเห็น จึงเหมาะสําหรับเนื้อหาทั่ว ๆ ไป เชน เกมคําศัพท ภาษาอังกฤษ
แขวนคอ เกมทายตัวเลข เปนตน สวนในระดับการศึกษาที่สูงขึ้นจะมุงที่ความเพลิดเพลินเปนหลัก 
เชน เกมไพ Poker เปนตน 
  5. แบบใชทดสอบ (Test) 
  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบสรางงายกวาแบบอ่ืน จุดประสงคหลักเพื่อทดสอบ
ความรูความสามารถของผูเรียน การสอบดังกลาวอาจเปนการสอบกอนเรียน (Pre-Test) หรือหลัง
เรียน(Post-Test) หรือทั้งกอนและหลังการเรียนแลวแตการออกแบบ หากเปนโครงสรางที่ใหญขึ้น
ขอสอบตาง ๆ อาจถูกเก็บในรูปแบบของคลังขอสอบ (Item Bank) เพ่ือสะดวกตอการสุมมาใชก็ได 
ลักษณะของขอสอบดังกลาวนี้จะอยูในรูปแบบที่คอมพิวเตอรสามารถประเมินถูก-ผิดได เชน แบบ
เลือกตอบ(Multiple Choices) หรือแบบ ถูก-ผิด (True-False) การตั้งคําถามอาจผสมผสานวิธีการ
สรางบทเรียนCAI แบบสรางสถานการณจําลองเขามารวมดวยก็ได 
  ดัชตัน (Dutton. 2002: 9-10) ไดแบงประเภทรูปแบบคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทางการศึกษา
เปน 5 ประเภท ดังนี้   
  1. ประเภทการสอนเสริมทางการศึกษา (Tutorials Education) รูปแบบคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียเพ่ือการสอนเสริมทางการศึกษา ในการสอนโดยวิธีนี้คอมพิวเตอรจะทําหนาที่คลายผูสอน 
โปรแกรมที่ถูกออกแบบนั้นเปดโอกาสใหผูเรียนโตตอบกับเครื่องคอมพิวเตอรโดยตรง ผูเรียน
สามารถเดาคําตอบหรือทดลองกับเครื่องตามโปรแกรมที่กําหนดไว รูปแบบของโปรแกรมจะเปน
แบบสาขา (Branching Programmed Instruction) คุณภาพของโปรแกรมที่ใชหลักการนี้จะขึ้นอยูกับ
ความสามารถของโปรแกรมเมอรที่สรางออกมา ใหมีความสมบูรณในดานเนื้อหา เปดโอกาสให
ผูเรียนมีสวนรวมและปรับใชไดเหมาะกับความแตกตางของผูเรียน ทั้งยังเปนโปรแกรมที่สรางเพ่ือ
สอนไดทุกวิชา 
  2. ประเภทการฝกและการปฏิบัติ (Drill and Practice) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียแบบการฝกและปฏิบัติ เปนวิธีการสอนโดยสรางโปรแกรมเนนการฝกทักษะ และการ
ปฏิบัติใหผูเรียนไดฝกเปนขั้นตอนจะไมใหขามขั้นจนกวาจะฝกปฏิบัติหรือฝกในขั้นตนเสียกอนจึงจะ
ฝกในทักษะขั้นสูงตอไป โปรแกรมประเภทนี้พบบอยในการสอนวิชาคณิตศาสตรเพ่ือฝกทักษะการ
คํานวนและการสอนภาษาอังกฤษเพื่อฝกความสามารถในการใชภาษาพูด อาน ฟง และเขียน 
โปรแกรมสําหรับการฝกทักษะและการปฏิบัติลักษณะนี้จะมีคําถามใหผูเรียนตอบหลายๆ รูปแบบ
และคอมพิวเตอรจะเฉลยคําตอบที่ถูกเพื่อวัดผลสัมฤทธิ์ของการเรียนในแตละชุดการสอน ระดับ
ความยากงายสามารถปรับเปลี่ยนได มีรูปแบบการยอนกลับ (Feedback) แบบทางบวก (Positive) 
แบบทางลบ (Negative) ก็ไดพรอมทั้งสามารถไดการเสริมแรงในรูปของรางวัลและการลงโทษตางๆ 
ไดดวย 
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  3. ประเภทการจําลองสถานการณ (Simulations) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียแบบการจําลองสถานการณเปนการจําลองสถานการณตางๆ จากสิ่งที่ซับซอน ยากตอการ
เขาใจใหปรากฏเปนรูปรางหรือสิ่งของที่ไมซับซอนและเขาใจไดงายเพ่ือใหผูเรียนไดทดลองปฏิบัติ
กับสถานการณจําลองที่มีความใกลเคียงกับเหตุการณจริง เพ่ือฝกทักษะและเรียนรูโดยไมตองเสี่ยง
หรือเสียคาใชจายมาก รูปแบบของโปรแกรมบทเรียนจําลองอาจประกอบดวยการนําเสนอความรู
ขอมูล การแนะนําผูเรียนเกี่ยวกับทักษะการฝกปฏิบัติเพ่ือเพ่ิมพูนความชํานาญและความคลองแคลว
และการเขาถึงซ่ึงการเรียนรูตางๆ มักเปนโปรแกรมสาธิต เพ่ือใหผูเรียนทราบถึงทักษะที่จําเปน
ตลอดจนแสดงใหผูเรียนไดชม ทั้งยังเปนการฝกใหผูเรียนตอบไดอยางถูกตองและแมนยําเม่ือพบกับ
สถานการณจริง 
  4. ประเภทเกมการศึกษา (Education Games) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
แบบเกม มีการออกแบบโดยการใชวิธีการของเกม มีความเฉพาะของลักษณะวิธีการออกแบบ มี
วัตถุประสงคเพื่อกระตุนความสนใจของผูเรียน มีการแขงขันโปรแกรมลักษณะนี้อาจไมมีการสอน
โดยตรงแตใหผูเรียนมีสวนรวม โดยเปนการฝกใหมีการสงเสริมทักษะและความรูทั้งทางตรงและ
ทางออมก็ได การใชเกมในการสอนนอกจากจะใชการสอนโดยตรงอาจออกแบบใหใชในชวงใด
ชวงหน่ึงของการสอน เชน ขั้นนําเขาสูบทเรียน บทเรียน ขั้นสรุป หรือใชเปนการใหรางวัลหรือ
ประกอบการทํารายงานบางอยางทั้งยังชวยเพ่ิมบรรยากาศในการเรียนรูใหมากขึ้นดวย 
  5. ประเภทการคนพบ (Discovery) รูปแบบบทเรียนมัลติมีเดียแบบการคนพบจะมีการ
ออกแบบโปรแกรมการสอนดวยวิธีการคนหาคําตอบเอง โดยจะมีลักษณะที่ผูเรียนเรียนจากสวนยอย
และรายละเอียดตางๆ แลวผูเรียนสรุปเปนกฎเกณฑ ซึ่งถือเปนการคนพบ การศึกษาวิธีนี้เปนการใช
การเรียนรูแบบอุปนัย (Inductive) ผูเรียนอาจจะเรียนรูโดยการคนควาจากฐานขอมูลแลวลอง
แกปญหาแบบลองผิดลองถูก เพ่ือคนพบสูตรหรือหลักการไดดวยตนเอง   
  ขนิษฐา  ชานนท (2532: 7) ไดแบงออกลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ใชในวง
การศึกษาปจจุบัน ดังนี้  
  1.   บทเรียนสอนหรือทบทวน (Tutorial)  เปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซึ่งนําเสนอ
เนื้อหาแกผู เรียนไมวาจะเปนเนื้อหาใหม หรือการทบทวนเนื้อหาเดิมก็ตาม สวนใหญจะมี
แบบทดสอบหรือแบบฝกหัดแทรกอยูเพ่ือทดสอบความเขาใจของผูเรียน และสามารถใหผูเรียน
ยอนกลับไปเรียนบทเรียนที่เรียนรูแลว นอกจากนี้ยังสามารถกําหนดบทเรียนใหเหมาะสมกับผูเรียน  
และบทเรียนทบทวนยังสามารถบันทึกรายชื่อ ผูเรียน และวัดระดับความรูของผูเรียนแตละคน  
เพ่ือใหครูผูสอน มีขอมูลในการเสริมความรูใหกับนักเรียนบางคน 
  2.   แบบฝกและปฏิบัติ  (Drill and Practice)  เปนแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอรที่จะเสริม 
เม่ือครูผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางจบไปแลว และใหนักเรียนทําแบบฝกหัดจากคอมพิวเตอร  
เพ่ือวัดระดับของการเรียนรูในเนื้อหาที่ครูสอนไปแลว เพ่ือใหนักเรียนฝกจนถึงระดับที่ยอมรับได  
เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนที่เรียนออนหรือเรียนไมทันคนอ่ืนๆ ไดมีโอกาสทําความเขาใจบทเรียน
ได โดยครูผูสอนไมตองเสียเวลาในชั้นเรียน อธิบายเนื้อหาเดิมซํ้าแลวซ้ําอีก บทเรียน แบบฝกหัด
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และปฏิบัติ  จึงประกอบดวยคําถาม  คําตอบที่จะทําใหนักเรียนทําการฝกและปฏิบัติในแบบฝกหัด
เหลานี้ อาจตองใชหลักจิตวิทยาเพื่อกระตุนใหผูทําแบบฝกหัดอยากทําและตื่นเตน เชน การ
สอดแทรกภาพที่แสดง การเคลื่อนไหว หรือคําพูดโตตอบ รวมทั้งอาจมีการแขงขัน เชน จับเวลาหรือ
สรางรูปแบบใหตื่นเตนจากการใชเสียงประกอบ เปนตน  
  3. แบบสถานการณจําลอง  โดยการจําลองสถานการณที่เหมือนจริงขึ้น  และบังคับให
ผูเรียนตองตัดสินใจแกปญหาในตัวบทเรียนจะมีคําแนะนําเพื่อชวยในการตัดสินใจของผูเรียนและ
แสดงผลลัพธในการตัดสินใจนั้นเนื่องจากในบางสถานการณที่ไมสามารถทดลองใหเห็นจริงได  หรือ
ในทางชีววิทยาที่ตองใชระยะเวลานานหลายวันจึงปรากฏผล  การจําลองในบางเรื่องสามารถใช
คอมพิวเตอรแสดงสถานการณแทนได และการจําลองแบบในบางเรื่องยังชวยลดคาใชจายในเรื่อง
วัสดุอุปกรณปฏิบัติการไดมาก  นอกจากนี้ยังชวยลดอันตรายที่อาจเกิดกับผูเรียนหรือคาใชจายที่
สิ้นเปลืองได 
  4.   เกมการศึกษาจําลอง  (Simulation)  บทเรียนทางคอมพิวเตอรที่นําเสนอบทเรียนใน
รูปของการจําลอง (Education Games) เปนบทเรียนคอมพิวเตอรที่ทําใหผูเรียนมีความสนุกสนาน
เพลิดเพลิน จนลืมไปวากําลังเรียนอยู จะชวยกระตุนใหเกิดความสนใจในการเรียน การใหนักเรียน มี
โอกาสฝกเกมการศึกษาหลายเรื่องที่ชวยพัฒนาความคิดความอานตางๆ ไดดี เชน เกมการตอคํา  
เกมเติมคํา  หรือเกมการคิดแกปญหา เชน เกมหาทางออกจากเขาวงกต เกมการตัดสินใจ หรือการ
แกปญหาบางอยาง เกมบุกปราสาท เกมเหลานี้นอกจากจะเปนการสรางความบันเทิงแลวยังสามารถ
ชวยพัฒนาความรูตางๆ  ไดเปนอยางดี 
  5.  การแกปญหา (Problem Solving) การใชคอมพิวเตอรในลักษณะนี้ เปนการเสนอ
ปญหาใหแกผูเรียน และผูเรียนจะตองพยายามที่จะหาวิธีการแกปญหานั้นๆ ลักษณะบทเรียนน้ี
คลายๆ กับสถานการณจําลอง (Simulation) แตการแกปญหาจะเนนขบวนการคิดในระดับที่สูงกวา
การใชความจํา ความเขาใจ  คือจะเปนเองของขบวนการในดานการใชเหตุผล 
  6.   แบบทดสอบ (Test)  บทเรียนชนิดนี้ใชเพ่ือทดสอบนักเรียนโดยตรงหลังจากไดเรียน
เน้ือหาหรือฝกปฏิบัติแลว ผูเรียนจะทําแบบทดสอบโดยผานคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรรับคําตอบ
และจดบันทึกผล  ตรวจใหคะแนน ประมวลผล และเสนอผลใหนักเรียนทราบในทันทีที่ผูเรียนทํา
เสร็จ 
  7.  แบบสาธิต (Demonstration) บทเรียนชนิดนี้เหมาะสมอยางยิ่งในการสอนวิชา
วิทยาศาสตรและคณิตศาสตร เพราะการสาธิตดวยคอมพิวเตอรสามารถสรางภาพใหมีสีสันที่
สวยงามและมีเสียงชวยใหสะดวกและไมยุงยากในการเตรียมอุปกรณอ่ืนๆ   
  8.  การคนพบ (Discovery) เปนการเปดโอกาสใหผูเรียนเรียนรูจากประสบการณของ
ตนเองใหมากที่สุด โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูก  หรือโดยวิธีการ
จัดระบบเขามาชวย โปรแกรมคอมพิวเตอรจะใหขอมูลแกผูเรียนเพื่อชวยในการคนพบนั้นจนกวาจะ
ไดขอสรุปที่ดีที่สุด 
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  9.  การไตถาม  (Inquiry)  คอมพิวเตอรชวยการสอนสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง
ตามความคิดรวบยอดหรือขาวสารที่เปนประโยชน  ในแบบขอมูลที่เปนขาวสารนี้  คอมพิวเตอรชวย        
การสอนจะมีแหลงเก็บขอมูลและแสดงผลทันทีเม่ือผูเรียนตองการ 
  10. แบบรวมวิธีการตางๆ  เขาดวยกัน  (Combination)  คอมพิวเตอรมัลติมีเดียสามารถ
สรางวิธีการสอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน  ซึ่งมีความตองการวิธีการ
สอนหลายๆ แบบ ความตองการนี้มาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอน  ลักษณะของ
ผูเรียนกิจกรรมการเรียนการสอน  โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยการสอนหนึ่งๆ  อาจมีทั้งลักษณะที่
เปนการใชเพ่ือการสอน การสอบ เกม การฝกหัด การสาธิต การไตถามใหขอมูล รวมทั้ง
ประสบการณในการแกปญหา 
  ตามที่กลาวมาแลวจะเห็นไดวาการแยกประเภทของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เปนการแยก
ตามลักษณะการนําไปใช ซึ่งจะขึ้นอยูกับผูนําเสนอ ผูเรียน และสถานการณสิ่งแวดลอมตาง ๆ เพ่ือให
เหมาะสมกับการนําไปใช เชน การทดสอบ การสาธิต เปนตน 
 
  2.4 การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะมีคุณคาและสงเสริมประสิทธิภาพทางการเรียนไดมาก
นอยเพียงใด ก็ยอมขึ้นอยูกับการออกแบบบทเรียนดวย การออกแบบบทเรียนที่ดีนั้นนอกจากจะตอง
อาศัยประสบการณและความรูในเนื้อหาที่วิชาที่จะนํามาสรางเปนตัวบทเรียนแลว การออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นควรใชวิธีการเชิงระบบ และยังตองอาศัยหลักจิตวิทยาในการ
เรียนรูดวย (ทักษิณา สวนานนท. 2530: 211 – 213) ซึ่งการออกแบบบทเรียนควรคํานึงถึงสิ่ง
ตอไปน้ี 
   2.4.1 การออกแบบสิ่งเราหรือเน้ือหาที่จะสอน (Design of the Stimulus) 
   นักเรียนสามารถเห็นขอมูลไดบนจอภาพ โดยหลักการแลวจะไมนําหลักการรับมาใช
มาก แตเนนวิธีการแสดงขอมูล ซึ่งจะทําใหนักเรียนสามารถเขาใจและจําได สวนขั้นตอนของการ
แสดงขอมูลน้ันตองเขาใจงาย คําถามนั้นจะตองออกแบบเปนรูปกิจกรรมเปนสวนที่นักเรียนไดมีการ
โตตอบหรือมี การเราความสนใจเหมือนการฟง และการเห็น โดยแบงออกเปน 
     2.4.1.1 บทนํา (Introduction) บทนําจะเปนตัวเริ่มตนของเน้ือหา ลักษณะของ
บทนําจะเปนดังนี้ 
       2.4.1.1.1 มีจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
       2.4.1.1.2 คําสั่งแตละกิจกรรมตองชัดเจน 
       2.4.1.1.3 บอกวิธีการเรียนของบทเรียน 
       2.4.1.1.4 แสดงตัวอยางของคําสั่งนั้น 
       2.4.1.1.5 ใหนักเรียนเลือกลําดับการเรียน 
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   2.4.2 เน้ือหา (Information) ลักษณะของเนื้อหาในบทเรียนควรเปนดังนี้ 
     2.4.2.1  บรรยายเนื้อหาในสวนที่เปนสาระสําคัญ และเนื้อหาตองสั้นกระชับ 
     2.4.2.2  แสดงแผนภูมิหรือ Outline เพ่ือใหเห็นวาเนื้อหานั้นมีความสัมพันธ
เกี่ยวของกับรายวิชาอยางไร 
     2.4.2.3  บรรยายขอมูลในรูปของการเปรียบเทียบ 
     2.4.2.4 อุปมาอุปมัยเนื้อหากับเรื่องที่นักเรียนเคยรูจัก 
     2.4.2.5 การเสนอเนื้อหาตองใชตัวอักษรที่อานงาย ใชสี การขีดเสนใต ตีกรอบ 
ลูกศร หรือการเคลื่อนไหว เพ่ือกระตุนหรือเนนสวนสําคัญ แตตัวอักษรไมควรกระพริบเวลาที่ให
ผูเรียนอานเนื้อหา 
     2.4.2.6 ควรอธิบายในสิ่งที่นักเรียนตองทําในตอนตนของบทเรียน 
     2.4.2.7 ออกแบบบทเรียนใหผูเรียนเลือกระดับความยากงายได 
   2.4.3 คําถามและคําตอบ (Question and Answer) ในบทเรียนควรจะมีคําถามเพื่อ
กระตุนและยั่วยุใหผูเรียนสนใจในการเรียน ดังนี้ 
     2.4.3.1 ตั้งคําถามใหสอดคลองกับวัตถุประสงค 
     2.4.3.2  มีคําถามกอนบทเรียน ระหวางบทเรียนแตละตอนและหลังบทเรียน 
     2.4.3.3  ควรมีการทดสอบกอนเร่ิมบทเรียน 
     2.4.3.4  ขณะตอบคําถาม ไมควรใหผูเรียนยอนกลับไปดูที่คําบรรยาย หรือ
คําตอบไดแตควรจะใหคําอธิบายพรอมขอมูลยอนกลับแทน 
     2.4.3.5  เม่ือจบกรอบเนื้อหา ควรเปดโอกาสใหผูเรียนทบทวนเนื้อหากอนตอบ
คําถาม 
     2.4.3.6 มีการกระตุนใหผูเรียนตอบคําถาม 
     2.4.3.7 ใชคําถามที่สอดคลองกับความรูพ้ืนฐาน ประสบการณและความสนใจ
ของผูเรียน 
   2.4.4 การตอบสนองของผูเรียนผูเรียนตองมีความรูในคําสั่งตาง ๆ ที่ใชควบคุมบทเรียนอยู 
รวมทั้งมีความรูเกี่ยวกับคําสั่งพ้ืนฐานของคอมพิวเตอร ที่สําคัญที่สุดคือ การปอนขอมูล 
     2.4.4.1 ไมจําเปนตองใหผูเรียนตอบสนองแบบเปดเผย 
     2.4.4.2 ใชศิลปะในการตั้งคําถามหรือคําสั่งในการทบทวน เพ่ือกระตุนใหมี
การตอบสนองโดยไมตองเปดเผย 
     2.4.4.3 เม่ือตองการประเมินผลหรือใหขอมูลยอนกลับ ควรใชการตอบสนอง
แบบเปดเผย 
     2.4.4.4 ใหผูเรียนประเมินระดับความเขาใจของตนเองในแตละเนื้อหา 
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   2.4.5 การใหขอมูลยอนกลับ 
     2.4.5.1 การใหขอมูลยอนกลับตอนไหนนั้นขึ้นอยูกับวัตถุประสงค ถาเปน
บทเรียนเกี่ยวกับความจําควรใหขอมูลยอนกลับทุกครั้ง แตถาเปนการเรียนระดับสูงหรือเปน
นามธรรมควรใหขอมูลยอนกลับตอนทายของบทเรียน 
     2.4.5.2 ตองใหขอมูลยอนกลับทันทีทันใดหลังจากผูเรียนตอบคําถาม 
     2.4.5.3  หลีกเลี่ยงขอมูลยอนกลับชนิดถูก ผิด เพราะขอมูลยอนกลับแบบนี้
เปนเพียงการยืนยันคําตอบเทานั้น 
     2.4.5.4 เม่ือผูเรียนตอบถูก ตองใหขอมูลยอนกลับเพ่ือใหทราบวาคําตอบนั้น
ถูกและทําไมจึงถูก และใหขอมูลยอนกลับเม่ือนักเรียนตอบผิด ทําไมจึงผิดและคําตอบที่ถูกตองคือ
อะไร 
     2.4.5.5 เม่ือผูเรียนตอบคําถามผิด ควรเปดโอกาสใหผูเรียนตอบคําถามเดิม
อีกครั้ง ถาผูเรียนตอบผิดอีก ก็บอกคําตอบที่ถูกและอธิบายวาทําไมจึงถูก 
     2.4.5.6 ควรจัดขอมูลยอนกลับที่แตกตางกันตามระดับการเรียนของผูเรียน 
โดยผูเรียนออนควรใหขอมูลยอนกลับที่มีการอธิบายเพิ่มเติมและการชวยเหลือหรือกระตุน 
     2.4.5.7 การใหขอมูลยอนกลับที่ดีไมควรใหซ้ํา ๆ กัน เหมือน ๆ กัน หรือให
เปนแบบแผนตายตัว หรือใหซ้ํา ๆ กัน แตควรจะเปลี่ยนใหแตกตางกันออกไป 
     2.4.5.8 ควรใหขอมูลยอนกลับที่มีลักษณะเปนการเสริมสราง คือ มีทั้งขอมูล
และความนาสนใจ มากกวาเปนขอเสนอแนะหรือการติชมอยางงาย ๆ 
   2.4.6 การควบคุมบทเรียน 
     2.4.6.1 ควรมีการทดสอบกอนเรียนและเปดโอกาสใหผูเรียนที่ไดคะแนนสูง
สามารถเลือกวิธีการเรียนและระดับความยากงายของบทเรียนได 
     2.4.6.2 ควรมีคําแนะนําใหกับผูเรียนเกี่ยวกับตัวเลือกในการควบคุมบทเรียน
กอนการเรียน 
     2.4.6.3 จัดระดับความยากงายของคําถามใหเหมาะสมกับวัตถุประสงค และ
ผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมาย โดยเรียงคําถามจากงายไปหายากและคํานึงถึงชนิดของเนื้อหาและ
ความสัมพันธของเน้ือหาดวย 
     2.4.6.4 ควรมีตัวอยางคําถามและคําตอบในบทเรียนและไมควรใหผูเรียนขาม
กรอบตัวอยาง 
     2.4.6.5 เปดโอกาสใหนักเรียนสามารถเลือกจํานวนคําถามความตองการได
และหลังจากตอบคําถามแบบฝกหัดแตละขอแลว ผูเรียนสามารถเลือกที่จะทําแบบฝกหัดขอตอไป
หรือเลือกที่จะเรียนเรื่องตอไป 
        2.4.6.6 นักเรียนสามารถเลิกหรือเร่ิมบทเรียนไดทุกขณะ เชน ในขณะที่กําลัง
ทําแบบฝกหัด นักเรียนสามารถหยุดและกลับไปยังบทเรียนได จบบทเรียนแลว ควรแสดงคะแนน
ความกาวหนาของผูเรียน 
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 2.5 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ปจจุบันไดมีการพัฒนาโปรแกรมมัลติมีเดีย เพ่ือใชในการเสนองาน การเรียนการสอนและ
การฝกอบรม โดยเรียกวาเปนประเภท Authoring System แตสิ่งที่ตองคํานึงถึงในการสรางโปรแกรม
ดังกลาววัตถุประสงคในการใช และเนื้อหาสาระเปนหลัก ซึ่งทั้งหมดนี้ตองจัดทําอยางเปนขั้นตอน
และมีระบบดังนี้ (มนตชัย เทียนทอง. 2540: 29-30) 
  2.5.1 การกําหนดเปาหมายในการพัฒนาบทเรียน กําหนดเปาหมายหรือวัตถุประสงค 
ของการพัฒนาบทเรียนเปนสิ่งสําคัญ ที่จะชวยควบคุมใหการสรางโปรแกรมเปนไปตามวัตถุประสงค
และสามารถใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพโดยตองพิจารณาถึงสิ่งตอไปน้ี 
    2.5.1.1  หัวขอของงานที่จะนํามาพัฒนาโปรแกรม 
    2.5.1.2  ผูใชหรือกลุมเปาหมาย 
    2.5.1.3  วัตถุประสงคที่ตองการ 
    2.5.1.4  ผลที่คาดวาจะไดรับจากการใชโปรแกรม 
  2.5.2 การวิเคราะหเน้ือหา เปนขั้นตอนที่มีความสําคัญมากที่สุด ที่จะทําใหการสื่อ
ความหมายดวยระบบมัลติมีเดียบรรลุ วัตถุประสงคตามตองการ โดยมีสิ่งที่จะตองพิจารณาดังนี้ 
    2.5.2.1 ขอบเขตและรายละเอียดของเนื้อหา ที่จะนําเสนอตามวัตถุประสงค 
    2.5.2.2 วิธีการนําเสนอเนื้อหา 
    2.5.2.3 ระยะเวลาการนําเสนอเนื้อหา 
    2.5.2.4 การเลือกสื่อที่สอดคลองตามวัตถุประสงค 
    2.5.2.5 วิธีการโตตอบระหวางโปรแกรม กับผูใชตามหลักการสื่อความหมาย 
    2.5.2.6 วิธีการตรวจปรับเนื้อหา 
    2.5.2.7 การเสริมแรง 
  2.5.3 การออกแบบ (Multimedia Design) เม่ือไดรายละเอียดของเนื้อหา ตามขั้นตอน 
วัตถุประสงค และกลุมเปาหมายตามที่กําหนดแลว ก็นํามาออกแบบ เพ่ือที่จะนําเสนอไดตาม
เปาหมายซึ่งมีขั้นตอนดังนี้ 
    2.5.3.1 การเขียนบทดําเนินเรื่อง เปนการเขียนรายละเอียดของบทพูด 
ขอความอักษร คําอธิบายภาพ บทสนทนา ภาพเคลื่อนไหว การบอกจังหวะของการปรากฏภาพ 
เสียง และอักษร รวมถึงเทคนิคพิเศษ (Effect) ตาง ๆ 
    2.5.3.2 การจัดทําแผนภูมิ (Flowchart) เปนการเชื่อมโยงบทหรือโมดูยอยแต
ละสวน จากจุดเริ่มตนไปยังเปาหมายใหมีความสัมพันธตอเน่ืองซึ่งเปรียบเสมือนแผนที่การเดินทาง 
ที่จะทําใหไมหลงทางไปกับความซับซอนของเนื้อหา 
    2.5.3.3 งานเชิงศิลป (Art Proof) เปนการออกแบบปุมสัญลักษณ ตัวอักษร  
ฉากหลัง สีเสียง และสวนประกอบที่ละเอียดออนตาง ๆ ใหกลมกลืนกัน 
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  2.5.4 การเตรียมขอมูลจะมีทั้งภาพเสียงขอความและภาพเคลื่อนไหวซ่ึงตองมีการ
จัดเตรียมไวกอน ทั้งน้ีผูผลิตตองศึกษาเทคนิควิธีการที่ถูกตอง เพ่ือใหไดขอมูลดังกลาวบันทึกลงใน
โปรแกรมอยางสมบูรณ 
  2.5.5 การสรางโปรแกรม (Authoring) เปนขั้นตอนที่รวบรวมเอาสิ่งตางๆ ที่จัดเตรียม
ไวไมวาจะเปนภาพ ขอความ เสียง และ Animation Movies รวมกันเพ่ือสรางเปนโปรแกรม โดยมี
การจัดเรียงลําดับการทํางานที่ออกแบบไวพรอมทั้งกําหนดรายละเอียด เชน Special Effect การทํา 
Animation ตามที่กําหนดไวใน Storyboard ในการสรางโปรแกรมนี้จะใช Authoring System ชวยใน
การผลิต 
  2.5.6 ทดสอบโปรแกรม โดยมีวัตถุประสงคเพื่อทดสอบวาเนื้อหามีความสมบูรณ
ตามที่ออกแบบไวหรือไมรวมทั้งเปนการหาขอผิดพลาดของโปรแกรมและหาประสิทธิภาพของการ
ใชวาบรรลุวัตถุประสงคตามที่วางไวหรือไมการทดสอบแตละขั้นเม่ือเกิดปญหาก็จะนําไปแกไขใหม
จนสมบูรณ 
  2.5.7 การจัดทําเอกสารประกอบการเรียนซึ่งเปนสิ่งสําคัญ สําหรับการปรับปรุงแกไข
โปรแกรมในอนาคตเอกสารนี้มี รายละเอียดของขั้นตอนการเรียน และ Storyboard ในการจัดทํา
เอกสารที่ดีและชัดเจนจะชวยใหสะดวกในการบํารุงรักษา และการแกปญหาโปรแกรมสามารถทําได
รวดเร็ว 
  2.5.8 การจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใชเม่ือผานการทดสอบแลวก็จะถึงขั้นตอนที่จะ
นําโปรแกรมไปสูผูใชซึ่งตองมีการวางแผนในการเลือกใชสื่อและวิธีการติดตั้งเพ่ือใหมีความสะดวกใน
การใชงาน 
  2.5.9 การจัดทําคูมือการใชโปรแกรม ในการใชโปรแกรมโดยทั่วไปจะตองมีคู
ประกอบการใชที่ตองไปศึกษากอนเพ่ือทําความเขาใจถึงการใชโปรแกรมถาในการออกแบบ
โปรแกรมที่มีการออกแบบระบบใหความชวยเหลือที่มีประสิทธิภาพพอก็จะชวยลดภาระการทําคูมือ
ลงโปรแกรมที่เปนมัลติมีเดียจะมีขอดีในสวนของการแนะนําการฝกใชโปรแกรม แตอยางไรก็ตาม ก็
ควรมีคูมือประกอบการติดตั้ง และแนะนําการเรียนใชโปรแกรมอีกสวนหนึ่งดวย 
 กลาวโดยสรุปแลวขั้นตอนการออกแบบและผลิตมัลติมีเดียแมจะมีความยุงยากซับซอนอยู
บาง แตเม่ือพิจารณาถึงความสะดวกในการใชและประสิทธิภาพในการเสนอขอมูลแลวจะเห็นไดวา
การนําเสนอดวยมัลติมีเดียจะชวยลดภาระความยุงยากเดิมที่นักการศึกษาและผูเรียนผูสอนเคย
ประสบมากอนไดเปนอยางมาก 
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 2.6 บทบาทของมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาในปจจุบัน 
 มัลติมีเดียเปนสื่อที่มีขอไดเปรียบกวาสื่อเพ่ือการศึกษาอื่นๆ เน่ืองจากศักยภาพของเครื่อง
คอมพิวเตอรและโปรแกรมคอมพิวเตอรทําใหเกิดการประมวลผลขอมูลและนําเสนอขอมูลภาพและ
เสียงอยางมีประสิทธิภาพดังตอไปน้ี (ศูนยเทคโนโลยีทางการศึกษา สํานักบริหารงานการศึกษานอก
โรงเรียน. 2546: 10) 
  1. มัลติมีเดียในรูปแบบของซีดีรอม มีลักษณะเดนคือสามารถเก็บขอมูลไดมาก ผูเรียน
สามารถใชงานไดงาย นอกจากนั้นยังเก็บรักษา และพกพาไดสะดวก 
  2. มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา สามารถออกแบบใหเหมาะสมกับกลุมเปาหมายตางๆ 
โดยเฉพาะเจาะจง เชน กลุมอายุ อาชีพ และความรูเพ่ือประโยชนสูงสุดของผูเรียน 
  3. ปจจุบันน้ีมีการพัฒนาโปรแกรมชวยสรางบทเรียน (Authoring tool) ที่งายตอการใช
งานมากยิ่งขึ้น ทําใหครู นักเรียน และบุคคลทั่วไปสามารถสรางบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาได
ดวยตนเอง  
  แมวาระบบการทํางานของมัลติมีเดียจะมีความสลับซับซอน และราคาของเครื่อง
คอมพิวเตอรและโปรแกรมการใชงานจะสูงกวาสื่อประเภทอ่ืนอยูบาง แตประสิทธิภาพของมัลติมีเดีย
ก็สามารถสรางประโยชนใหการเรียนการสอนไดอยางคุมคา เพราะการออกแบบมัลติมีเดียที่
เหมาะสมและการบูรณาการสื่อหลายๆ ประเภทเขาดวยกัน ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางมีชีวิตชีวา
หลากหลายรูปแบบตามความสนใจของผูเรียน มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาจึงมีบทบาทตอการเรียนการ
สอนดังตอไปน้ี 
  1. มัลติมีเดียชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเองตามศักยภาพ ความสะดวก ความ
ตองการของตน 
  2. มัลติมีเดียมีบทบาทของครูจากผูสอนและปอนความรูใหแกนักเรียน เปนผูทําหนาที่
ชวยชี้แนะและกํากับ 
  3. มัลติมีเดียทําใหเกิดการสอนที่หลากหลายรูปแบบ เชน สามารถสรางสถานการณ
จําลอง ชวยใหมีการฝกฝนการแกปญหา ซึ่งจะเปนประโยชนตอวิธีการเรียนรู และกระบวนการคิดหา
คําตอบ 
  4. มัลติมีเดียชวยลดขอจํากัดทางภูมิศาสตร เพราะผูเรียนสามารถติดตอโตตอบกับครู
และนักเรียนดวยกันไดตลอดเวลา ทั้งแบบในเวลาเดียวกัน (Synchronous) และตางเวลากัน 
(Asynchronous) ทั้งยังสามารถเชื่อมโยงบันทึก และเรียกขอมูลจากคลัง (Digital archive) หองสมุด 
พิพิธภัณฑ และสถานศึกษาทั่วโลกได เปนการสงเสริมโอกาสที่เทาเทียมกันในการศึกษาอีกทางหนึ่ง 
  5. ศักยภาพของมัลติมีเดียมีการพัฒนาไปอยางรวดเร็วและหลากหลายรูปแบบตาม
วิวัฒนาการของเทคโนโลยีสารสนเทศ โดยเฉพาะเทคโนโลยีอินเทอรเน็ตซ่ึงชวยสงเสริมศักยภาพ
ของมัลติมีเดียใหสามารถใหบริการในรูปแบบตางๆ แกผูใชจํานวนมหาศาลบนเครือขายสากล อัน
เปนประโยชนอยางยิ่งตอการศึกษาที่ไรพรมแดนอยางตอเน่ืองตลอดชีวิต 
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  2.7 ประโยชนของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
  ลินดา (Linda. 1995: 6-8) ไดกลาวถึงประโยชนของมัลติมีเดียไวดังนี้  
  1. การสื่อความหมาย สามารถสื่อความหมายไดอยางรวดเร็ว เขาใจงาย 
  2. ควบคุมการนําเสนอสามารถจัดลําดับใหผูใชติดตามความตองการของผูเขียน
โปรแกรมไดอยางสะดวก 
  3. ควบคุมลําดับการปฏิบัติ สามารถสรางเง่ือนไขของการวิ่งไปสูลําดับเหตกุารณไดอยาง
ซับซอน 
  4. การพัฒนาประสิทธิภาพของงาน สามารถนําไปประยุกตใชงานไดมากมาย เชน งาน
บันเทิง งานดานการศึกษา ผลิตสื่อการเรียนการสอน สื่อการฝกอบรม งานนําเสนอโครงการ
แนวความคิดและขาวสารทางธุรกิจและโฆษณา ชวยในงานออกแบบทางวิศวกรรม ทําใหงานตาง ๆ
มีประสิทธิภาพและประสบผลสําเร็จตามเปาหมายที่วางไวในระยะเวลาอันสั้น ชวยลดเวลาในการ
สื่อสาร เปนตน 
  5. ดึงดูดความสนใจ มัลติมีเดียที่ประกอบดวยภาพนิ่ง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ภาพ
วีดิทัศน และเสียง จะดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดี และชวยในการสื่อสารระหวางผูสอน
และผูเรียนดวย 
  6. ใหสารสนเทศหลากหลาย การใช CD-ROM ในการใหขอมูลและสารสนเทศในปริมาณ
ที่มากมาย และหลากหลายรูปแบบที่เกี่ยวกับเนื้อหาขอมูลที่สอน 
  7. ทดสอบความเขาใจ ผูเรียนบางคนอาจจะไมกลาถามขอสงสัยหรือตอบคําถามใน
หองเรียน การใชมัลติมีเดียจะชวยแกปญหาในสิ่งนี้ไดโดยการใชในลักษณะการศึกษารายบุคคล 
  8. สนับสนุนความคิดรวบยอด มัลติมีเดียสามารถแสดงสารสนเทศเพื่อสนับสนุนความคิด
รวบยอดของผูเรียน โดยการเสนอสิ่งที่ใหตรวจสอบยอนหลังและแกไขจุดออนในการเรียน 
   
  2.8 หลักจิตวิทยาการเรียนรูที่เก่ียวของกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย 
  ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดมีหลักการและทฤษฎีที่เกี่ยวของเพ่ือให
ไดบทเรียนที่สามารถตอบสนองวิธีการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกันและตอบสนองลักษณะ
โครงสรางขององคความรูของสาขาวิชาตางๆ ที่แตกตางกันน้ันเอง กมลรัตน หลาสุวงษ (2528: 30-
35) ไดรวบรวมหลักการและทฤษฎีดังนี้ 
  ทฤษฎีทางจิตวิทยาการเรียนรู ที่มีอิทธิพลตอแนวคิดในการออกแบบบทเรียนโปรแกรม
หรือบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ไดแก 
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  1. ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) 
  นักจิตวิทยาในกลุมที่มีความเชื่อในทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ที่มีชื่อเสียงมากที่สุดไดแก สกิน
เนอร(B.F.Skinner) โดยนักจิตวิทยาในกลุมน้ีมีความเชื่อวาการเรียนรูของมนุษยเปนสิ่งที่สามารถ
สังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก และเชื่อในทฤษฎีเกี่ยวกับการวางเงื่อนไข (Operant 
Conditioning) โดยมีแนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธระหวางสิ่งเรา และการตอบสนอง (S-R Theory) 
และการใหการเสริมแรง (Reinforcement) ทฤษฎีนี้เชื่อวาการเรียนรูเกิดจากการที่มนุษยตอบสนอง
ตอสิ่งเรา และพฤติกรรมการตอบสนองจะเขมขนขึ้นหากไดรับการเสริมแรงที่เหมาะสม 
  สกินเนอรไดสรางเครื่องชวยสอน (Teaching Machine) ขึ้นและตอมาไดพัฒนามาเปน
บทเรียนแบบโปรแกรม โดยที่จะเปนบทเรียนในลักษณะเชิงเสนตรง (Linear) ซึ่งเปนบทเรียนที่
ผูเรียนทุกคนจะไดรับการเสนอเนื้อหาเรียงตามลําดับขั้นตั้งแตตนจนจบเหมือนกันนอกจากนั้น ก็จะมี
คําถามในระหวางเรียนเน้ือหาแตละตอนอยางสม่ําเสมอใหผูเรียนตอบแลวก็มีคําเฉลยพรอมทั้งมีการ
เสริมแรงทางดานบวก เชน คําชมเชย หรือเสริมแรงทางดานลบเชน การใหกลับไปศึกษาบทเรียนอีก
ครั้งหรือคําอธิบายเพิ่มเติม เปนตน 
  2. ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) 
  ทฤษฎีปญญานิยมน้ี มีแนวคิดที่แตกตางจากทฤษฎีพฤติกรรมนิยม โดยทฤษฎีนี้จะเนนใน
เร่ืองของความแตกตางระหวางบุคคล เชื่อวามนุษยมีความแตกตางกันทั้งในดานความรูสึกนึกคิด
อารมณ ความสนใจ และความถนัด ดังน้ัน ในการเรียนรูจะมีกระบวนการ หรือขั้นตอนที่แตกตางกัน 
นักจิตวิทยาที่มีชื่อเสียง คือ คราวเดอร(Crowder) ไดออกแบบบทเรียนในลักษณะสาขา (Branching) 
เปนบทเรียนที่ผูเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเองมากขึ้น มีอิสระของการเลือกลําดับ
ของการนําเสนอเนื้อหาบทเรียนที่เหมาะกับตนเอง ผูเรียนแตละคนไมจําเปนตองเรียนตามลําดับที่
เหมือนกัน เน้ือหาของบทเรียนจะไดรับการนําเสนอโดยขึ้นอยูกับความสนใจ ความถนัดและ
ความสามารถของผูเรียนเปนสําคัญ 
  3. ทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) 
  ทฤษฎีโครงสรางความรู เปนทฤษฎีที่อยูภายใตปญญานิยม เพียงแตทฤษฎีโครงสราง
ความรูจะเนนในเรื่องของโครงสรางความรู โดยเชื่อวาโครงสรางภายในของความรูของมนุษยนั้นๆ มี
ลักษณะที่เชื่อมโยงกันเปนกลุม หรือ โหนด (Node) การที่มนุษยจะเรียนอะไรใหมนั้นๆ จะเปนการ
นําความรูใหมๆ นั้น ไปเชื่อมโยงกับกลุมความรูที่มีอยูเดิม นอกจากนั้น ทฤษฎีนี้ยังมีความเชื่อ
เกี่ยวกับความสําคัญของการรับรู โดยเชื่อวาการรับรูเปนสิ่งสําคัญของการเรียนรูไมมีการเรียนรูใด
เกิดขึ้นโดยปราศจากการรับรู จากการกระตุนจากเหตุการณหนึ่งๆ ทําใหเกิดการรับรู และการรับรูจะ
เปนการสรางความหมาย โดยการถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิม นอกจากนั้น โครงสราง
ความรูยังชวยในการระลึก (Recall) ถึงสิ่งตางที่เราเคยเรียนรูมาอีกดวย 
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  4. ทฤษฎีความยืดหยุนทางปญญา (Cognitive Flexibility Theory) 
  เปนทฤษฎีที่เกิดขึ้นราวป ค.ศ. 1990 เปนทฤษฎีที่พัฒนาขึ้นมาจากทฤษฎีโครงสราง
ความรู โดยมีความเชื่อเกี่ยวกับโครงสรางความรูเชนกัน แตไดศึกษาเกี่ยวกับลักษณะโครงสรางของ
องคความรูของสาขาวิชาตางๆ และไดขอ สรุปวา ความรูแตละองคความรูนั้น มีโครงสรางที่แนชัด 
และสลับซับซอนมากมายแตกตางกันไป โดยองคความรูบางประเภทสาขาวิชา เชน คณิตศาสตร 
วิทยาศาสตรกายภาพ นั้นจะมีลักษณะโครงสรางที่ตายตัว ไมสลับซับซอนเน่ืองจากมีความเปน
ตรรกะและเปนเหตุเปนผลแนนอน ในขณะที่องคความรูบางประเภทบางสาขาวิชา เชน จิตวิทยา
หรือสังคมวิทยา จะมีโครงสรางที่สลับซับซอนและไมตายตัว อยางไรก็ตามในสาขาวิชาหนึ่งๆ นั้น
มิใชวาจะมีลักษณะโครงสรางที่ตายตัวหรือสลับซับซอนทั้งหมด ในบางสวนขององคความรูอาจม
โครงสรางที่ตายตัว ในขณะที่บางสวนขององคความรูก็อาจมีความสลับซับซอนไดตามแนวทฤษฎี
ความยืดหยุนทางปญญานี้ สงผลตอการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสื่อหลายมิติ
ดวยเชนกัน เพราะการนําเสนอในเนื้อหาในบทเรียนแบบสื่อหลายมิติ สามารถตอบสนองความ
แตกตางของโครงสรางองคความรูที่ไมชัดเจนหรือสลับซับซอนไดเปนอยางดี 
  หลักจิตวิทยาการเรียนรูที่ควรคํานึงถึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
(ฤทธิชัย ออนม่ิง. 2547: 20-21) ไดแก 
  หลักการรับรู (Perception) 
  เกิดจากการกระตุนจากสิ่งเราที่เหมาะสม มนุษยจะเลือกรับรูในสิ่งที่ตนสนใจดังน้ันการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจะตองใชสิ่งเราที่เหมาะสมกับเพศ วัย สติปญญา ความ
พรอมความสามารถและความสนใจ 
  หลักการจํา (Memory) 
  การที่มนุษยจะสามารถเรียนรูสิ่งใดแลวจะสามารถจดจําและสามารถนําไปปฏิบัติได 
ผูเรียนจะตองจัดเก็บความรูนั้นไวเปนระบบระเบียบ และการที่ผูเรียนไดทําซ้ําๆ จะชวยใหจําและทํา
ได 
  หลักการมีสวนรวม (Participation) 
  การเรียนรูเกิดจากการทํา ดังน้ันการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองออกแบบให
สามารถมีการโตตอบกันไดหลักการสรางแรงจูงใจ (Motivation) การสรางแรงจูงใจใหผูเรียนอยากรู
อยากเห็น เรียนอยางมีความสุข สนุกสนาน เลปเปอร (Lapper) แบงแรงจูงใจออกเปน 2 ลักษณะ 
คือ ภายนอกและภายใน 
  ภายนอก คือ คาจาง รางวัล ติชม 
  ภายใน คือ ความสนใจ อยากรูอยากเห็น อยากเรียน จากการวิจัยพบวาแรงจูงใจภายใน
เปนแรงจูงใจที่ชวยใหผูเรียน เรียนอยางสนุก มีความสุข 
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  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรสามารถสรางแรงจูงใจ คือ การมีกิจกรรมที่ทาทาย การ
ใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียน การใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนดวยตนเองเปนการ
เสริมแรงอยางหน่ึง หรือการนําเสนอสิ่งแปลกใหมก็เปนการสรางแรงจูงใจใหอยากรูอยากเห็น
หลักการถายโอนความรู (Transfer of Learning) 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สามารถถายโอนการเรียนรูไดดีนั้นจะตองเปนบทเรียนที่
มีความใกลเคียงหรือเหมือนจริงกับสถานการณในชีวิตจริงมากที่สุด ดังน้ันการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรผูสรางจะตองศึกษาสภาพความเปนจริง 
  หลักการดานความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) 
  มนุษยทุกคนมีความแตกตางกันทั้งความเชื่อ และความสนใจ ความถนัด ความสามารถ 
อารมณสติปญญา ผูเรียนจึงสามารถเรียนรูแตกตางกัน วิธีการเรียนรูของแตละคนก็แตกตางกัน 
ดังน้ันการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตองมีความยืดหยุน มีระดับของความยากงาย 
เพ่ือตอบสนองความตองการของบุคคล ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีลักษณะที่สามารถ
ตอบสนองความแตกตางของผูเรียนไดเปนอยางดี  
  จากขอความขางตนสามารถสรุปไดวาการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เพ่ือใหไดบทเรียนที่สามารถตอบสนองวิธีการเรียนของผูเรียนที่แตกตางกันและตอบสนองลักษณะ
โครงสรางขององคความรูของสาขาวิชาตางๆ จะตองสามารถสรางแรงจูงใจและถายโอนการเรียนรู
ซึ่งตองสามารถตอบสนองความแตกตางของผูเรียนไดเปนอยางดี  
 
  2.8 งานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  งานวิจัยภายในประเทศ 
  การนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาใชในการศึกษานั้น ในประเทศไทยไดถูกนํามาใช
อยางแพรหลายทั้งในดานการฝกอบรม และในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน ตัวอยางงานวิจัย
ภายในประเทศเชน 
  กัณธิมา กลิ่นศรีสุข (2544: 95) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร
เร่ือง เศษสวน ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ตามหลักสูตรประถมศึกษา พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง
พ.ศ. 2533) ซึ่งจากการทดลองสรุปไดดังนี้ 
  1.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง เศษสวน
สําหรับนักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ตามหลักสูตรประถมศึกษา พุทธศักราช 2521 (ฉบับ
ปรับปรุง พ.ศ.2533) ที่ผูศึกษาสรางขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 84.25/87.31 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 
  2.  คาดัชนีประสิทธิผล (The Effectiveness Index) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ 
ผูศึกษาคนควาพัฒนาขึ้นมีคาเทากับ 0.66 
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  ณัฐญา นาคะสันต (2542: 60) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตรอมัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตร  
สําหรับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 เร่ือง จํานวน 1–100 พบวาคะแนนเฉลี่ยของผูเรียนที่ไดจาการทํา
แบบทดสอบระหวางเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและคะแนนเฉลี่ยของผูที่ไดจากการทํา
แบบทดสอบหลังเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดไว คือ 92.61/85.66 โดยกําหนดเกณฑไว
ที่ 85/85 
  พัลลภ พิริยะสุรวงศ (2542: 129-130) ไดออกแบบและพัฒนามัลติมีเดียแบบฝกหัดฯ 
พบวา ผูเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลางและต่ําจากมัลติมีเดียแบบฝกหัดรูปแบบ
การควบคุมการเรียนภายในไดคะแนนเฉลี่ยสูงกวากลุมที่เรียนจากมัลติมีเดียแบบฝกหัดรูปแบบการ
ควบคุมการเรียนภายนอกและในกลุมที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ําเรียนจากมัลติมีเดีย
แบบฝกหัดรูปแบบการควบคุมการเรียนภายในไดคะแนนเฉลี่ยสูงกวากลุมที่เรียนจากแบบฝกใน
หองเรียนปกติ 
  สันติ เบาพูนทอง (2544: บทคัดยอ)ไดทําการวิจัย เร่ือง ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่อง
เศษสวนของนักเรียนที่มีปญหาในการเรียนรูชั้นประถมศึกษาปที่ 5 จากการสอนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน การวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน เรื่องเศษสวน สําหรับนักเรียนที่มีปญหาในการเรียนรูชั้นประถมศึกษาปที่ 5 และ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน กอนและหลัง การสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ผลการศึกษาพบวา 1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ืองเศษสวนมีประสิทธิภาพ 81.25/83.50   
2) นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
  ปยรัตน จิตมณี (2546: บทคัดยอ) ไดทําการศึกษาเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เร่ือง เศษสวน วิชาคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 การศึกษาครั้งน้ี
เปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่อง เศษสวน  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5
และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 ผลการวิจัยพบวา ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
เศษสวน วิชาคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีคุณภาพเนื้อหาอยูในระดับดี มี
คุณภาพดานสื่อในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพ 88.79/89.58 
  ธงชัย โสมณวัฒน (2550: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่อง เศษสวนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 การศึกษาครั้ง
นี้เปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเศษสวน กลุมสาระ
การเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่สรางขึ้นตามเกณฑ 85/85 ผลการศึกษาครั้งน้ีพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เรื่อง เศษสวน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีคุณภาพดานเนื้อหาอยู
ในระดับดีมาก และดานสื่ออยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
90.02/89.11 
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  งานวิจัยตางประเทศ 
  มัลติมีเดียไดนํามาใชในการการเรียนการสอน ผูเรียนทั้งในระดับประถมและมัธยมตลอดจน
ไดนํามาใชในวิชาตางๆ ที่หลากหลาย ตัวอยางของงานวิจัยบทเรียนมัลติมีเดียในตางประเทศ เชน  
  ไรท (Wright. 1984: 1063-A) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอมเสริมวิชาคณิตศาสตร
โดยใชคอมพิวเตอรชวยการสอน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนในชั้นมัธยมศึกษาในรัฐแคลิฟอรเนีย 
ผลการวิจัยปรากฏวานักเรียนที่เรียนซอมเสริมจากคอมพิวเตอรชวยการสอนในกลุมทดลองทั้งสอง
กลุม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนซอมเสริมจากการสอนปกติ
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ 
  แคธลีน (Cathleen. 1990) ไดพัฒนาความสามารถของแบบเสนอเนื้อหาใหมสําหรับการ
สอนพื้นฐานทางพีชคณิต ไดคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลเปนปจจัยในการพัฒนาและ
สมรรถภาพของบทเรียนแบบสอนเนื้อหา ซึ่งประกอบดวยการนําเสนอถึงจุดประสงคของการวิจัย
และการรายงานผล การแสดงเหตุผลสําหรับพัฒนาและสวนประกอบ การเจาะจงรูปแบบของ
บทเรียน การประเมินอาศัยความชํานาญและการวิเคราะหบทเรียนภายหลัง ผลการวิจัยครั้งน้ีใชเปน
แนวทางในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรวิชาตาง ๆ ทั้งยังสามารถทราบเจตคติของนักเรียน
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชแบบทดสอบ 
  เบ็นตี้ เจน (Betty Jane. 1996) ศึกษาการใชแบบฝกทักษะพื้นฐานคณิตศาสตรที่ตางกัน 2 
รูปแบบ คือ การฝกดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและการฝกจากการเรียนแบบปกติ และทํา
แบบฝกหัดของนักเรียนมัธยมศึกษา พบวา นักเรียนที่ไดรับการฝกทักษะดวยคอมพิวเตอรมีคะแนน
สูงกวากลุมที่ไดรับการฝกจากการสอนปกติ และสนุกกับการฝกทักษะประกอบที่มีสีสันสวยงาม 
  เดโล (Delo. 1997) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับการใชเทคโนโลยีมัลติมีเดียในการสอนวิชา
คณิตศาสตรโดยมุงที่จะออกแบบสภาพแวดลอมทางการเรียนที่สนับสนุนการทดลองใชเทคโนโลยี
มัลติมีเดียในวิชาคณิตศาสตร จากนั้นจึงเปรียบเทียบระหวางกลุมควบคุมซ่ึงเปนกลุมการสอนปกติ 2 
กลุม และกลุมทดลองซึ่งใชเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ผลการทดลองพบวา นักเรียนที่เรียนจากกลุม
ทดลองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีกวานักเรียนในกลุมควบคุมทั้ง 2 กลุม 
  ลอยด (Lloyd. 2005: Online) ไดทําการศึกษากรณีศึกษาผลการใชมัลติมีเดียในการ
นําเสนอกับผลการเรียนของผูเรียน โดยมีจุดมุงหมายคือเพาอเปรียบเทียบคะแนนสอบ,คะแนน
บทเรียนและคะแนนของโครงการระหวางผูเรียนที่ใชมัลติมีเดียในการนําเสนอในการเรียนกับผูเรียน
ที่ไมไดใช กลุมตัวอยางในการทดลองคือนักซึกษาในวิทยาลัยชุมชน วิเคราะหขอมูลดวยสถิติ T-test 
  เอ็ดวิน และ จอน (Edwin; & John. 2003) ไดศึกษาวิเคราะหเชิงอภิมานการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยการสอนตอความสาเร็จทางการเรียนของนักเรียนปฐมศึกษา ซึ่งไดรวบรวมขอมูล
ผูเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน จากการคนหาฐานขอมูลคอมพิวเตอร ERIC , 
Dissertation Abstracts และ Education Full Text ใชคาสาคัญในการคนหาคือ “Effect”, 
“Elkementary” , “Computer Assisted Instruction” แลวนามาวิเคราะหเชิงสถิติขัน ที่สอง โดยการ
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วิเคราะหเปรียบเทียบถึงความสาเร็จทางการเรียนของนักเรียนปฐมศึกษาระหวางกลุมที่เรียนแบบ
ปกติและกลุมที่เรียนแบบไดรับการเสริมการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอน ซึ่ง
แสดงใหเห็นวาผูเรียนที่ไดรับการเสริมการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยการสอนมีความรู
มากกวา 63.31 % ของนักเรียนที่เรียนแบบปกติ 
 

3. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  3.1 ความหมายการเรียนรูดวยตนเอง 
  การเรียนรูดวยตนเอง ตรงกับภาษาอังกฤษหลายคํา เชน Self Directed Learning, 
Individualized Instruction, Self Instruction, Self Learning, Individual Learning เปนตน มาจาก
แนวคิดที่มีพ้ืนฐานมาจากทฤษฎีกลุมมานุษยนิยม ซึ่งมีความเชื่อในเรื่องของความเปนอิสระ และ
ความเปนตัวของตัวเองของมนุษยซึ่งไดมีผูกลาวถึงความหมายของ การเรียนรูดวยตนเองไวอยาง
หลากหลายดังนี้ 
  พัชรี พลาวงศ (2536: 83) ใหความหมายของการเรียนดวยตนเองวา การเรียนดวยตนเอง 
หมายถึง วิธีการเรียนชนิดหนึ่งที่มีโครงสราง มีระบบที่ตอบสนองความตองการของผูเรียน การเรียน
แบบน้ีผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา สถานที่เรียน ระยะเวลาในการเรียนแตละบท แต
จะตองอยูจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้นๆ เพราะในแตละบทเรียนจะมีวิธีเรียนชี้แนะไวใน
คูมือ 
  สมบัติ  สุวรรณพิทักษ (2524: 6) การเรียนรูดวยตนเองเปนกระบวนการเรียนรูดวยตนเอง
เปนหลัก  โดยไดรับการสนับสนุนและชวยเหลือจากผูอ่ืน เชน เพ่ือน ครู และที่จําเปน การเรียนรู
ดวยตนเองในที่นี้ประกอบดวยองคประกอบ ดังนี้ 
  1. วิเคราะหและกําหนดความตองการของตนเอง 
  2. การกําหนดจุดมุงหมายในการเรียน 
  3. การหาแหลงวิทยาการที่เปนวัสดุและรายบุคคล 
  4. การเลือกวิธีการและกิจกรรมการเรียน 
  5. การกําหนดวิธีการประเมินผลการเรียน 
  ทัฟ (Tough. 1979: 114) ไดกําหนดหนวยในการวัดปริมาณการเรียนรูดวยตนเองออกเปน
โครงการเรียน (Learning  Project) โดยกําหนดคาเปรียบเทียบวา การเรียนดวยตนเองเรื่องใดเรื่อง
หน่ึงที่ใชเวลาตั้งแต 7 ชั่วโมงขึ้นไป ถือวาโครงการเรียน และเม่ือผูเรียนไดใชกระบวนการเรียนรูดวย
ตนเองแลว ผูเรียนควรจะไดรับความรู  เกิดเจตคติ ไดรับทักษะหรือสามารถกอใหเดกระบวนการ
เปลี่ยนแปลงตางๆ กันเปนผลมาจากการเรียนน้ันๆ ดังน้ัน การเรียนรูดวยตนเองอาจจะเกิดไดจาก
การใชบทเรียนสําเร็จรูป การศึกษาดวยตนเอง  เชน การอานเอง คิดเอง ทลองปฏิบัติหรือคนควา
ดวยตนเอง  เปนตน 
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  บรูคฟลด (Brookfield. 1984: 59) กลาววา  การเรียนรูดวยตนเอง หมายถึง การเปนตัว
ของตัวเอง ควบคุมการเรียนรูดวยตนเอง มีความอิสระ โดยอาศัยความชวยเหลือจากแหลงภายนอก
นอยที่สุด 
  โนลส (Knowles. 1975) กลาววา การเรียนรูดวยตนเอง (Self – directed Learning) เปน
กระบวนการซึ่งผูเรียนแตละคน มีความคิดริเร่ิมดวยตนเอง (โดยอาศัยความชวยเหลือจากผูอ่ืน
หรือไมตองการก็ได) ผูเรียนจะทําการวิเคราะหความตองการที่จะเรียนรูของตน กําหนดเปาหมายใน
การเรียนรู แยกแยะ แจกแจง แหลงขอมูลในการเรียนรู ทั้งที่เปนคนและอุปกรณคัดเลือกวิธีการ
เรียนรูที่เหมาะสม และประเมินผลการเรียนรูนั้น ๆ การเรียนรูดวยตนเอง เปนการเรียนที่เกิดจาก
ความสมัครใจของเด็ก มิใชการบังคับ 
  จากความหมายดังกลาวสรุปไดวา การเรียนรูดวยตนเอง เปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนที่
ผูเรียนสามารถกําหนดจุดมุงหมายของการเรียนรู  สามารถวางแผนและเลือกเรียนตามความ
ตองการ  ความสามารถ  ความสนใจของตนเอง  และประเมินผลการเรียนรูไดดวยตนเอง 
 

  3.2 ความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเอง 
  โนลล (Knowles. 1975: 15-17) ไดกลาวถึงความสําคัญของการเรียนรูดวยตนเองไว  ดังนี้  
  1. คนที่เรียนรูดวยตนเอง จะมีความคิดริเร่ิมของตนเองไดมากกวา ดีกวาคนที่เปนเพียง
ผูรับหรือรอใหครูถายทอดวิชาความรูใหเทานั้น คนที่เรียนดวยตนเองจะเรียนอยางตั้งใจ มีจุดมุงหมาย  
และมีแรงจูงใจ สามารถใชประโยชนจากการเรียนรูไดดีกวา และยาวนานกวาบุคคลที่รอรับคําสอน
แตเพียงอยางเดียว 
  2. การเรียนดวยตนเองสอดคลองกับพัฒนาการทางจิตวิทยาและกระบวนการทาง
ธรรมชาติมากกวา คือ เม่ือตอนเปนเด็กธรรมชาติที่ตองพ่ึงพิงผูอ่ืน ตองการผูปกครองปกปองเลี้ยงดู
และตัดสินใจแทนให เม่ือเติบโตขึ้นก็คอยๆ พัฒนาตนเองไปสูความเปนอิสระ ไมตองพ่ึงพิงครู
ผูปกครองและผูอ่ืน  การพัฒนานําไปสูความเปนตัวของตัวเองมากขึ้น 
  3. พัฒนาการใหมๆ ทางการศึกษามีหลักสูตรใหม หองเรียนเปด ศูนยบริการทางวิชาการ  
การศึกษาอยางอิสระ โปรแกรมการเรียนที่จัดแกบุคคลภายนอกมหาวิทยาเปด ฯลฯ รูปแบบการศึกษา
เหลานี้ลวนผลักภาระรับผิดชอบใหผูเรียนใหเรียนรูดวยตนเอง 
  4. การเรียนรูดวยตนเองเปนความอยูรอดของชีวิตในฐานะที่เปนบุคคล และเผาพันธุ  
เน่ืองจากโลกปจจุบันเปนโลกใหมที่แปลกใหมกวาเดิม ซึ่งความเปลี่ยนแปลงใหมๆ เกิดขึ้นเสมอ  
และขอเท็จจริงขอน้ีเปนเหตุผลไปสูความจําเปนทางการศึกษาและการเรียนรู  การเรียนรูดวยตนเอง
จึงเปนกระบวนการตอเน่ืองตลอดชีวิต 
 

  3.3 ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง 
  สมคิด  อิสระวัฒน (2532: 76) ลักษณะของการเรียนรูดวยตนเอง  คือ 
  1. สมัครใจที่จะเรียนดวยตนเอง (Voluntarily to term) ไมเกิดจากการบังคับ แตมีเจตนา
ที่จะเรียนรูดวยความอยากรู 
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  2. ตนเองเปนแหลงความรูของตนเอง (Self Resourceful) นั้นคือ ผูเรียนสามารถบอกได
วาสิ่งที่เรียนคืออะไร รูวาทักษะและขอมูลที่ตองการหรือจําเปนที่ตองใชมีอะไร สามารถกําหนด
เปาหมาย วิธีรวบรวมขอมูลที่ตองการและวิธีประเมินผลการเรียนรู ผูเรียนตองมีความตระหนักใน
ความสามารถของตนเองวาตัดสินใจ  มีความรับผิดชอบตอหนาที่และบทบาทในการเปนผูเรียนที่ดี 
  3. ผูเรียนตองรูวิธีการเรียน (Know how to term) นั้นคือ ผูเรียนควรทราบขั้นตอนการ
เรียนรูดวยตนเอง  รูวาเขาไปสูจุดที่ทําใหเกิดการเรียนรูไดอยางไร 
  สเคเจอร (Skager. 1978: 116–117) ไดอธิบายลักษณะของผูซึ่งเรียนรูดวยตนเองดังนี้ 
  1.  ยอมรับตนเอง หรือมีทัศนะคติในทางบวก 
  2.  สามารถวางแผนการเรียนรูดวยตนเอง ซึ่งตองรูถึงความตองการในการเรียนของตน
กําหนดจุดมุงหมายที่เหมาะสม และรูแผนงานที่มีประสิทธิภาพที่จะทําใหบรรลุ วัตถุประสงคที่
กําหนด 
  3.  มีแรงจูงใจภายใน 
  4. มีการประเมินผลตนเอง 
  5. เปดกวางตอประสบการณ 
  6. ยืดหยุนในการเรียนรู 
  โนลล (Knowles. 1975: 61) ไดสรุปลักษณะของผูเรียนที่เรียนดวยตนเองโดยสรุปของ 
“สัญญาณการเรียน”  ที่จะทําใหเกิดผลดี  9  ประการ  คือ 
  1. มีความเขาใจในความแตกตางดานความคิอเกี่ยวกับผูเรียนและทักษะที่จะเปนการ
เรียนรู  นั้นคือ  รูความแตกตางระหวางการสอนที่ครูผุชี้นํากับการเรียนรูดวยตนเอง 
  2. มีแนวคิดเกี่ยวกับตนเองในฐานะที่ เปนตัวของตัวเอง มีความเปนอิสระและมี
ความสามารถที่นําตนเองได    
  3. มีความสามารถที่จะสัมพันธกับเพ่ือนๆ ไดดี เพ่ือที่จะใชบุคคลเหลานี้เปนเหมือนสิ่ง
สะทอนใหทราบถึงความตองการในการเรียนรูดวยตนเอง การวางแผนการเรียนรูของตนเอง การ
เรียนรูและการชวยเหลือบุคคลอื่น  และการไดรับความชวยเหลือจากบุคคลเหลานั้น 
  4. มีความสามารถในการวิเคราะหความตองการในการเรียนรูอยางสมจริงโดยความ
ชวยเหลือจากผูอ่ืน 
  5. มีความสามารถในการแปลความตองการในการเรียนอกมาเปนจุดมุงหมายของการ
เรียนรูในรูปแบบที่อาจจะใหการประเมินผลสําเร็จน้ันเปนไปได 
  6. มีความสามารถในการโยงความสัมพันธกับผูสอน  ใชประโยชนจากผูสอนในการทํา
เรื่องยากใหเปนเรื่องงายขึ้น  และเปนผูใหความชวยเหลือเปนที่ปรึกษา 
  7. ความสามารถในการหาบุคคลและแหลงเอกสารวิทยาการ ที่เหมาะสมกับวัตถุประสงค
การเรียนที่แตกตาง 
  8. มีความสามารถในการเลือกแผนการเรียนรูที่มีประสิทธิภาพโดยใชประโยชนจากแหลง
วิทยาการและมีความคิดรอเริ่มในการวางแผนนโยบายอยางมีทักษะความชํานาญ 
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  9. มีความสามารถในการเก็บรวบรวมขอมูลและนําผลของขอคนพบตางๆ ไปใชอยาง
เหมาะสม 
           โดยสรุปแลวการเรียนรูดวยตนเองมีลักษณะที่สําคัญ  คือ  เนนที่ความสําคัญของผูเรียน
ผูเรียน โดยผูเรียนจะเปนผูกําหนดแนวทางการเรียนตามความพรอมและความตองการที่จะเรียนรู  
ผูเรียนสามารถออกแบบและวางแผนการเรียน  วิธีการประเมินตนเองได  ซึ่งจะสงผลใหผูเรียนมี
ความตั้งใจในการเรียนมากขึ้น  
 
  3.4 องคประกอบของการเรียนรูดวยตนเอง 
  การเรียนรูดวยตนเองมีองคประกอบที่สําคัญดังน้ี 
  ไพทูรย สินลารัตน (2530: 50) กลาววา แหลงสะสมความรูของมนุษย แบงได 3 ประเภท
ดังนี้ 
  1. ในตัวมนุษยเอง คือ สมอง เปนสิ่งที่อานไดยาก เพราะเปนระบบที่ลึกซึ้ง ดังน้ันตองให
มนุษยสื่อออกมาดวยคําพูดและแสดงทาทาง หรือ ภาษาสัญลักษณซึ่งเขาใจรวมกัน 
  2. ในสิ่งตางๆ คือ ธรรมชาติและวัตถุตางๆ เปนความรูที่อานได แตตองมีความรู 
ความสามารถอื่นๆ ประกอบดวย เชน นักโบราณคดีสามารถอานอายุของกระดูกได นักภูมิศาสตร
อานอายุของชั้นดินได เปนตน ความรูพ้ืนฐานในการอานสิ่งเหลานี้แตเดิมไดรับการถายทอดกันมา
จากการฝกฝนแตตอมาก็ก็มีตําราใหศึกษา แตตองอาศัยประสบการประกอบดวย 
  3. ในสิ่งตางๆ ที่บันทึกไว นับไดวาเปนแหลงสําคัญที่สุดสําหรับการศึกษาคนควาของ
มนุษย ไดแก รหัสและตัวอักษรตางๆ ซึ่งสวนใหญบันทึกไวในหนังสือและวัสดุการพิมพ 
 
  3.5 การสงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเอง 
  เมซิโรว (Mezirow. 1981: 1) เสนอวิธีการที่สงเสริมใหผูเรียนมีการเรียนรูดวยตนเองตอง
ดําเนินการ 11ประการดังนี้ 
  1. ลดการใหผูเรียนพ่ึงพาผูสอนหรือผูอํานวยความสะดวก 
  2. ชวยใหผูเรียนเขาใจการใชแหลงวิทยาการตางๆ โดยเฉพาะประสบการณจากผูอ่ืน 
รวมทั้งครูหรือผูอํานวยความสะดวก ซึ่งตองมีความสัมพันธอันดีตอกัน 
  3. ชวยใหผูเรียนเขาใจถึงความจําเปนในการเรียนรูเนื่องจากการรับรูความตองการของ
ตนเอง 
  4. ชวยใหผูเรียนมีความรับผิดชอบในการหาเปาหมายการเรียนรู การวางแผน และการ
ประเมินผลการเรียนดวยตนเอง 
  5. ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูจากปญหาของแตละบุคคล 
  6. ชวยใหผูเรียนตัดสินใจในวิชาตางๆ ที่เสนอใหผูเรียนไวเปนทางเลือกในการทําความ
เขาใจซึ่งจะเกิดการเรียนรูตอไป 
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  7. กระตุนใหผูเรียนใชเกณฑการตัดสินใจ หรือวิเคราะหสิ่งตาง ๆ ที่เกี่ยวกับตนและ
ประสบการณทั้งหมดที่ผานมา 
  8. ชวยใหผูเรียนเขาไปสูการเรียนรูดวยการมองตนเองอยางถูกตอง 
  9. ชี้ปญหาและแกไขปญหาโดยงาย ตระหนักถึงความสัมพันธของปญหาสวนบุคคลและ
สวนรวม 
  10. เสริมแรงมโนมติของผูเรียนวาตองเปนทั้งผูเรียน และผูจัดการชีวิตของตนเอง โดยจัด
บรรยากาศที่นาสนับสนุนและรับปฏิกิริยาโตตอบของผูเรียน เพ่ือกระตุนความสามารถของผูเรียนให
ปรากฏ 
  11. เนนประสบการณการมีสวนรวมและวิธีการสรางโครงการอยางเปนระบบ โดยทําใน
รูปลักษณ “สัญญาการเรียน”(Learning contract) 
 
  3.6 งานวิจัยที่เก่ียวของกับการเรียนรูดวยตนเอง 
  งานวิจัยภายในประเทศ 
  ยุทธกร ถามา (2546: บทคัดยอ) ไดศึกษาเรื่อง การศึกษาผลสัมฤทธิ์ ความสนใจ และ
ความมีวินัยในตนเองทางการเรียนรู ของนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ที่มีความสามารถทางการเรียน
แตกตางกันโดยใชชุดการเรียนดวยตนเอง กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองสมการและการแก
สมการ ผลการศึกษาพบวา  
  1. ชุดการเรียนดวยตนเองมีคุณภาพจากการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา
คณิตศาสตรและดานเทคโนโลยีอยูในระดับดีมาก และมีประสิทธิภาพเปน 87.79/88.33 
  2. นักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนคณิตศาสตรสูงที่เรียนดวยชุดการเรียนดวย
ตนเองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสนใจในการเรียนรูหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แตความมีวินัยในตนเองหลังเรียนและกอนเรียนแตกตางกันอยางไมมี
นัยสําคัญทางสถิติ 
  3. นักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนคณิตศาสตรปานกลางที่เรียนดวยชุดการเรียน
ดวยตนเองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสนใจในการเรียนรูหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แตความมีวินัยในตนเองหลังเรียนและกอนเรียนแตกตางกันอยางไมมี
นัยสําคัญทางสถิติ 
  4. นักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนคณิตศาสตรต่ําที่เรียนดวยชุดการเรียนดวย
ตนเองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และความสนใจในการเรียนรูหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 แตความมีวินัยในตนเองหลังเรียนและกอนเรียนแตกตางกันอยางไมมี
นัยสําคัญทางสถิติ 
  5. นักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนคณิตศาสตรตางกันที่เรียนดวยชุดการเรียน
ดวยตนเองมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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  6. นักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนคณิตศาสตรตางกันที่เรียนดวยชุดการเรียน
ดวยตนเอง ทําใหมีความสนใจนการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  7. นักเรียนที่มีความสามารถทางการเรียนคณิตศาสตรตางกันที่เรียนดวยชุดการเรียน
ดวยตนเอง ทําใหมีความมีวินัยในตนเองแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
 
  งานวิจัยตางประเทศ 
  แกด (Gad. 1986: 1993-A) ไดศึกษาเรื่องการเรียนรูดวยการนําตนเองในฐานะที่เปน
องคประกอบของการฝกอบรมในอนาคต กลุมตัวอยางเปนลูกจาง 132 คน จากหนวยงานตางๆ 
ผลการวิจัยไมมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญในดานความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเอง
ของลูกจางแผนกตางๆ บรรยากาศขององคการไมเกี่ยวของกับความพรอมของลูกจาง แตตัวแปร
บางตัว เชน ระดับการศึกษา ระดับความอาวุโส มีผลกระทบโดยตรงตอความพรอม ขอสรุปที่สําคัญ
คือ การเรียนรูดวยการนําตนเอง เปนตัวแปรที่สําคัญในการฝกอบรมในอนาคต 
  เกรย (Grey. 1986: 1218-A) ไดศึกษาความสัมพันธของคะแนนความพรอมในการเรียนรู
ดวยการนําตนเองของผูจัดการบริษัทที่ดําเนินกิจการโทรศัพทในฮองกงกับระดับของการจัดการ
อัตราการปฏิบัติงานในดานการจัดการ และความสามารถในการรับรูปญหาการสรางสรรค และระดับ
ของการเปลี่ยนแปลงตามสภาพลักษณะงานที่ควรจะเปน ผลการวิจัย พบวามีความสัมพันธระหวาง
คะแนนความพรอมในการเรียนรูดวยการนําตนเองกับการจัดการในดานตางๆแตไมมีความสัมพันธ
กับเพศ อายุ เชื้อชาติ 
  ไทซิงเกอร (Tysinger. 1986: 2892-A) ไดมีการวิจัยเชิงคุณภาพ ศึกษาวิธิการบรรลุ
เปาหมายโครงการเรียนรูดวยการนําตนเองในผูใหญ กลุมตัวอยางมีจํานวน 30 คน เปนผูสอนใน
กองทัพ 15 คน พยาบาล 15 คน พบวา มีความยุงยากสับสนในกระบวนการวางเปาหมายในการ
เรียนรูดวยการนําตนเอง และคอนขางจะไมมีแบบแผน มีลักษณะยืดหยุนได ยอมใหผูเรียน
วางเปาหมายและขยายเปาหมายนั้นไปเรื่อยๆ พรอมกับโครงการการเรียนกาวหนาขึ้น  รูปแบบของ
การวางเปาหมายขึ้นอยูกับการสํารวจเน้ือหา ในโครงการการเรียนรูเพ่ือที่จะหาความรูพ้ืนฐานอยาง
เพียงพอ ความพอใจตอเปาหมายการเรียนรูจะเพ่ิมขึ้นตามโครงการเรียนรูที่กาวหนาขึ้น กลุม
ตัวอยางยืนยันวาไดใชวิธีการเรียนรูดวยการนําตนเอง โดยมุงความสนใจในหัวขอที่ตนเองสนใจ ซึ่ง
มีการควบคุมเปาหมายและวิธีการเรียนรูเปนองคประกอบสําคัญ 
 จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยทั้งตางประเทศและในประเทศสรุปไดวา นักเรียนจะสามารถ
เรียนรูในสิ่งตางๆ ไดดีนั้น การเรียนรูดวยตนเองมีความสําคัญตอการเรียนรูของนักเรียน และการ
เรียนการสอน ซึ่งทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น  
 
 
 



35 
 

4. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  4.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความเกี่ยวของกับตัวผูเรียน ไดมีนักวิชาการไดใหความหมาย
ของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไวดังนี ้
  กูด และคนอื่นๆ (Good; et al. 1973: 7) ไดใหความหมายวาผลสัมฤทธิ์ (Achievement) 
หมายถึง ความสําเร็จ ความคลองแคลว ความชํานาญในการใชทักษะหรือประยุกตใชความรูตางๆ 
สวนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Academic Achievement) หมายถึง ความรูหรือทักษะอันเกิดจากการ
เรียนรูในวิชาการตางๆ ที่ไดเรียนมาแลว ซึ่งไดจากผลการทดสอบของครูผูสอน หรือผูรับผิดชอบใน
การสอนหรือทั้งสองอยางรวมกัน 
  อนาสตาซี (Anastasi. 1976: 17) กลาวไวพอสรุปไดวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความสัมพันธ
กับองคประกอบทางดานสติปญญา และองคประกอบทางดานที่ไมใชสติปญญา ไดแกองคประกอบ
ทางดานเศรษฐกิจ สังคม แรงจูงใจ และองคประกอบทางดานที่ไมใชสติปญญา 
  พวงรัตน ทวีรัตน (2538: 29) ไดใหความหมายวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง
คุณลักษณะรวมทั้งความรูความสามารถของบุคคลอันเปนผลจากการเรียนการสอนหรือคือมวล
ประสบการณทั้งปวงที่บุคคลไดรับจากการเรียนการสอน ทําใหบุคคลเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมในดาน
ตางๆ ของสมรรถภาพสมอง 
  ไพศาล หวังพานิช (2526: 89) ไดใหความหมายวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง
คุณลักษณะและความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอนเปนการเปลี่ยนแปลพฤติกรรม
และประสบการณการเรียนรูที่เกิดขึ้นจากการเรียนรูที่เกิดขึ้น จากการฝกอบรมหรือจากการสอนจึง
เปนการตรวจสอบความสามารถหรือความสัมฤทธิ์ผลของบุคคลวาเรียนรูแลวเทาไรมีความสามารถ
ชนิดใด 
  จากความหมายขางตนสรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร หมายถึง
ความสามารถทางดานสติปญญา (Cognitive Domain) ซึ่งเปนผลสําเร็จในการเรียนรูคณิตศาสตร 
  วิลสัน (Wilson. 1971: 643 – 685) ไดจําแนกพฤติกรรมที่พึงประสงคดานสติปญญาใน
การเรียนคณิตศาสตรออกเปน 4 ระดับ 
  1. ความรูความจําเกี่ยวกับการคิดคํานวณ (Computation) หมายถึง ความสามารถในการ
ระลึกไดสิ่งที่เรียนมาแลวการวิเคราะหพฤติกรรมมี 3 ดาน ดังนี้ 
   1.1 ความรูความจําเกี่ยวกับขอเท็จจริง 
   1.2 ความรูความจําเกี่ยวกับศัพทและนิยาม 
   1.3 ความรูความจําเกี่ยวกับการใชกระบวนการคิดคํานวณ 
  2. ความเขาใจ (Comprehensive) เปนความสามารถในการแปลความหมาย ตีความ และ
ขยายความในปญหาใหมๆ โดยนําความรูที่ไดเรียนมาแลวไปสัมพันธกับโจทยปญหาทาคณิตศาสตร
การแสดงพฤติกรรมมี 6 ขั้น คือ 
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   2.1 ความเขาใจเกี่ยวกับความคิดรวบรวมยอด 
   2.2 ความเขาใจเกี่ยวกับหลักการ กฎ และการสรุปอางอิง 
   2.3 ความเขาใจเกี่ยวกับโครงสรางทางคณิตศาสตร 
   2.4 ความสามารถในการเปลี่ยนแปลงสวนประกอบของโจทยปญหาจากรูปแบบหนึ่ง
ไปอีกรูปแบบหนึ่ง 
   2.5 ความสามารถในการใชหลักของเหตุและผล 
   2.6 ความสามารถในการอานและตีความโจทยปญหาทางคณิตศาสตร 
  3. การนําไปใช (Application) เปนความสามารถในการนําความรู กฎ หลักการ ขอเท็จจริง
สูตร ทฤษฎีที่เรียนมาแลวไปแกใหมที่เกิดขึ้นเปนผลสําเร็จการวัดพฤติกรรมมี 4 ขั้น คือ 
   3.1 ความสามารถในการแกปญหาที่เกิดขึ้นในชีวิตประจําวัน 
   3.2 ความสามารถในการเปรียบเทียบ 
   3.3 ความสามารถในการวิเคราะหขอมูล 
   3.4 ความสามารถในการระลึกไดซึ่งรูปแบบความสอดคลองและลักษณะสมมาตรของ
ปญหา 
  4. การวิเคราะห (Analysis) เปนความสามารถในการพิจารณาสวนสําคัญหาความสัมพันธ
ของสวนสําคัญเทานั้น ซึ่งการที่บุคคลมีความสามารถดังกลาวแลวจะสามารถทําใหบุคคลนั้นสามารถ
แกปญหาที่แปลกกวาธรรมดา หรือโจทยปญหาที่ไมคุนเคยมากอนพฤติกรรมนี้เปนจุดมุงหมายสูงสุด
ของการเรียนคณิตศาสตร การวัดพฤติกรรมมี 4 ขั้น คือ 
   4.1 ความสามารถในการแกปญหาที่แปลกกวาธรรมดา 
   4.2 ความสามารถในการคนหาความสัมพันธ 
   4.3 ความสามารถในการแสดงการพิสูจน 
   4.4 ความสามารถในการกําหนดและหาความเที่ยงตรงในการสรุป 
 
  4.2 ประเภทของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  บลูม (Bloom. 1976) ไดจําแนกวัตถุประสงคทางการเรียนการสอนเพื่อใหเกิดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 3 ดานคือ 
  1. ดานพุทธพิสัย (Cognitive domane) คือ มุงพัฒนาการเรียนรูที่เกี่ยวกับความสามารถ
ทางสมองหรือสติปญญา ดานความรู ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการ
ประเมินคา 
  2. ดานจิตพิสัย (Affective domane) คือ มุงพัฒนาลักษณะดานจิตใจหรือความรูเกี่ยวกับ
ความสนใจ เจตคติ และการปรับตัว เปนตน 
  3. ดานทักษะพิสัย (Psychomoter domane) คือ มุงพัฒนาความสัมพันธระหวางรางกาย 
และสมองที่มีความสามารถในการปฏิบัติจนมีทักษะ มีความชํานาญในการดําเนินงานตางๆ 
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  4.3 องคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร 
  เพรสคอดด (นุชลดา สองแสง. 2540: 28–29; อางอิงจาก Prescott. 1961: 14–16) ไดให
ความรูทางชีววิทยา สังคมวิทยา จิตวิทยา และการแพทยที่ศึกษาเกี่ยวกับการเรียนของนักเรียนและ
สรุปผลการศึกษาวา องคประกอบที่มีอิทธิพลตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนทั้งในและนอก
หองเรียนมี 14 ขอ ดังนี้ 
  1. องคประกอบทางดานรางกาย ไดแก อัตราการเจริญเติบโตของรางกาย สุขภาพทาง
กาย ขอบกพรองทางกาย บุคลิก และทาทาง 
  2. จําหลักเกณฑหรือมโนมติเบื้องตนทางคณิตศาสตรที่เรียนไมผานไปแลวไมดี 
  3. มีปญหาในการใชถอยคํา 
  4. มีปญหาในการหาความสัมพันธของสิ่งตางๆ 
  5. มีพ้ืนฐานความรูทางคณิตศาสตรนอย สังเกตไดจากการสอบตกทางคณิตศาสตร
บอยครั้ง 
  6. เจตคติที่ไมดีตอโรงเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่งตอวิชาคณิตศาสตร 
  7. มีความกดดันและความรูสึกวาวุนตอความลมเหลวดานการเรียนของตนเอง 
  8. ขาดความเชื่อม่ันในความสามารถของตน 
  9. อาจมาจากครอบครัวที่มีสภาพแวดลอมแตกตางจากนักเรียนคนอ่ืนๆ ซึ่งสงผลใหขาด
ประสบการณที่จําเปนตอความสําเร็จในการเรียน 
  10. ขาดทักษะในการฟงและไมมีความตั้งใจเรียนหรือมีความตั้งใจเรียนเพียงชั่วระยะเวลา
สั้น 
  11. มีขอบกพรองในดานสุขภาพ เชน สายตาไมปกติ มีปญหาทางดานการฟง และมี
ขอบกพรองทางทักษะการใชมือ 
  12. ไมประสบผลสําเร็จในดานการเรียนทั่วๆ ไป 
  13. ขาดความสามารถในการแสดงออกทางคําพูด ซึ่งทําใหไมสามารถใชคําถามที่แสดงให
เห็นวาตนเองยังไมเขาใจในการเรียนน้ันๆ 
  14. มีวุฒิภาวะคอนขางต่ําทางดานอารมณและสังคม 
  สรุปไดวาสาเหตุสวนหนึ่งที่ทําใหเกิดปญหาตอการเรียนคณิตศาสตร และสงผลตอสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนนั้นคือ การจัดการเรียนการสอนและการมีเจตคติที่ไมดีตอการเรียนของ
ผูเรียนเอง ซึ่งเปนหนาที่ของผูสอนโดยตรงที่จะจัดกลวิธีที่เหมาะสมนํามาใชในการจัดการเรียน        
การสอนเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพที่ดียิ่งขึ้น 
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  4.4 หลักเบื้องตนในการวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  การทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักการศึกษาตางๆมีดังนี้ 
  เกตุแกว ลาวัณยวุฒิ (2543: 46) ประสบการเรียนรูที่เกิดจากการฝกอบรมหรือจากการสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์นั้นเปนการตรวจสอบความสามารถ หรือ ความสัมฤทธิ์ผล (Level of Accomplishment) 
ของบุคคลวาเรียนรูไปแลวเทาไรมีความสามารถในดานใด ซึ่งสามารถวัดได 2 แบบ ตามจุดมุงหมาย 
และลักษณะวิชาที่สอนคือ  
  1. การวัดดานการปฏิบัติ เปนการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติหรือลักษณะ
ของนักเรียน โดยเนนใหนักเรียนไดแสดงความสามารถในรูปการกระทําจริงใหออกมาเปนผลงาน 
เชน วิชาศิลปะศึกษา พลศึกษา การชาง เปนตน การวัดแบบนี้จึงตองใช “ขอสอบภาคปฏิบัติ” 
(Performance Test) 
  2. การวัดดานเน้ือหา เปนการตรวจสอบความสามารถเกี่ยวกับเน้ือหาวิชาซึ่งเปน
ประสบการณการเรียนรูของนักเรียน รวมทั้งพฤติกรรมความสามารถในดานตางๆ สามารถวัดได
โดยใช “ขอสอบวัดผลสัมฤทธิ์” (Achievement Test) 
 
  4.5 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
  ขอสอบประเภทนี้แบงไดเปน 2 พวก คือ แบบทดสอบของครูกับแบบทดสอบมาตรฐาน
(ชวาล แพรัตกุล. 2516: 112–115) 
  1. แบบทดสอบของครู (teacher made test) หมายถึง ขอสอบ ขอปญหา และโจทยขอ
คําถามตาง ๆ ที่ครูสรางขึ้น ประโยชนที่สําคัญของขอสอบชนิดนี้อยูตรงที่สามารถพลิกแพลงให
เหมาะสมกับสภาพและเหตุการณ ได ฉะน้ัน อาจใชขอสอบชนิดนี้เปนเครื่องกระตุนใหนักเรียนสนใจ
ในการเรียน ใชเปนเครื่องมือวัดพื้นความรูเดิม วัดความงอกงามในการเรียนการสอน วัดดูความ
บกพรองเพ่ือจัดสอนซอมแซม วัดดูความพรอมที่จะขึ้นบทเรียนใหม 
  2. ขอสอบมาตรฐาน (Standardized test) ในวงการศึกษาปจจุบันมีความตองการแบบทดสอบ
ชนิดนี้มาก สามารถใชเปนเครื่องมือสําหรับคนและพัฒนาการศึกษา เชน  
   2.1 ใชสําหรับวัดผลสัมฤทธิ์ในการเรียนของเด็ก เปนรายบุคคลหรือรายหองเรียนได
อยางม่ันใจ และประหยัดถูกตองตามหลักวิชามากกวาการวัดดวยวิธีอ่ืน ๆ 
   2.2 ใชสําหรับวัดพิสัยความรูของนักเรียน ของแตละชั้นและแตละกลุม วามีระดับ
ความรูทัดเทียมกันหรือแตกตางกัน เพ่ือจะไดปรับปรุงการสอนใหเหมาะสมกับสภาพนั้น ๆ ยิ่งขึ้น 
   2.3 ใชสําหรับแยกประเภทนักเรียน ออกเปนกลุมยอย ๆ ตามความสามารถของเขา
เพ่ือใหเด็กไดเรียนอยางมีความสุขการจัดกลุมนักเรียนดังกลาวนี้ มิไดหมายถึงการคัดเด็กเกงและ
เด็กออน ใหแยกเรียนกันคนละหอง แตหมายถึงการจัดใหแตละหองมีนักเรียนคละปนกัน ทั้งเด็กเกง
และเด็กออน 
   2.4 ใชในการวินิจฉัยสมรรถภาพ วาแตละคนเกง – ออนในวิชาใดบาง มากนอย
เพียงใด และเพราะสาเหตุใด เพ่ือครูจะไดชวยเหลือนักเรียนไดตรงจุด 
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   2.5 ใชสําหรับเปรียบเทียบวานักเรียนแตละหองตางมีพัฒนาการขึ้นจากเดิมในชั่ว
ระยะเวลาหนึ่ง ๆ มากนอยเพียงใด 
   2.6 ใชสําหรับตรวจประสิทธิภาพของการเรียน วาใครมีความสัมฤทธิ์ในการเรียนสม
กับภูมิปญญาของตน แลวหรือไม เร่ืองนี้ตองใหเด็กเหลานั้นมาสอบวัดสมรรถภาพสมองหรือวัด
ระดับปญญา หรือความถนัดทางการเรียนของเขาเสียกอน แลวจึงเอาผลการวัดนั้นไปเทียบกับ
ความสําเร็จทางการเรียนของเขา ก็จะทราบไดวาใครมีประสิทธิภาพในการเรียนสมกับภูมิปญญา
หรือต่ํากวาที่ควรแลวหรือไม เพ่ือจะไดแกไขกันตอไป 
   2.7 ใชพยากรณความสําเร็จในการศึกษา วานักเรียนมีแนวโนมจะสอบไดสอบตก ใน
วิชาใดบาง หรือมีโอกาสจะประสบความสําเร็จในทางใดระดับใด มากนอยกี่เปอรเซ็นต เปนตน 
   2.8 ใชในการแนะแนว โดยพิจารณาการสอบจากแบบทดสอบมาตรฐานหลาย ๆ ฉบับ
วานักเรียนมีศักยภาพทางสมอง หรือมีความถนัดในทางใด เพ่ือจะไดเปนแนวทางใหนักเรียนเลือก
อาชีพในสายที่เหมาะกับอัตภาพของ ไดถูกตองยิ่งขึ้น 
   2.9 ใชในการประเมินผลการศึกษา โดยนําเอาผลการสอบจากแบบทดสอบมาตรฐาน
เหลานั้นมาประเมินและลงสรุปอยางมีหลักเกณฑวา นักเรียนแตละคน แตละชั้น หรือแตละโรงเรียน
แตละจังหวัดนั้น ๆ มีคุณภาพในการศึกษาเดน – ดอย กวาเกณฑมาตรฐานเพียงใด เพ่ือจะได
วางแผนการศึกษาใหพัฒนายิ่ง ๆ ขึ้น 
   2.10 ใชในการวิจัย ในฐานะที่แบบทดสอบมาตรฐานมีประสิทธิภาพในการวัดสูงมาก
การสํารวจคนควาและการวิจัยตาง ๆ จึงตองอาศัยแบบทดสอบชนิดนี้เปนเครื่องมือสําคัญ สําหรับหา
ขอมูลในการทดลองและเปรียบเทียบความสามารถ ในเกือบทุกกรณีลวน  
  ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ (2541: 147) แบงการทดสอบประเภทนี้เปน 2 ชนิด คือ 
  1. แบบทดสอบที่ครูสรางขึ้น หมายถึง ชุดของคําถามที่ครูเปนผูสรางขึ้น ซึ่งเปนคําถามที่
ถามเกี่ยวกับความรูที่นักเรียนที่ไดเรียนในหองเรียน วานักเรียนมีความรูมากแคไหน บกพรองที่
ตรงไหน จะไดสอนซอมเสริม หรือเปนการวัดดูความพรอมที่จะเรียนในบทใหม ซึ่งขึ้นอยูกับความ
ตองการของครู 
  2. แบบทดสอบมาตรฐาน แบบทดสอบประเภทนี้สรางขึ้นจากผูเชี่ยวชาญในแตละ
สาขาวิชาหรือจากครูที่สอนวิชานั้น แตผานการทดลองหาคุณภาพหลายครั้งจนกระทั่งมีคุณภาพดี
พอจึงสรางเกณฑปกติของแบบทสอบน้ันขึ้น สามารถใชเปนหลักและเปรียบเทียบผลเพิ่มประเมินคา
ของการเรียนการสอนในเรื่องใด ๆ ก็ได แบบทดสอบมาตรฐานจะมีคูมือดําเนินการสอบ และยังมี
มาตรฐานในดานการแปลคะแนนดวย 
  สรุปไดวา แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์เปนเครื่องมือที่ใชในการตรวจสอบความสามารถของ
ผูเรียน ในดานตาง ๆ ซึ่งผลที่ไดทําใหครูทราบ ถึงขอบกพรองของผูเรียนแตละคน สามารถแยก
ผูเรียนออกเปนกลุมเกงกลุมออนได และนําไปสูการปรับปรุงกิจกรรมการเรียนการสอนที่เหมาะสม
กับผูเรียนแตละประเภท ซึ่งแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์นี้แบงออกเปน 2 ประเภท คือ แบบทดสอบ
มาตรฐาน และแบบทดสอบที่ครูสรางขึ้น 
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  4.6 ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  ชวาล แพรัตกุล (2516: 123 -136) ไดักลาวถึงคุณลักษณะของแบบทดสอบที่ดีควรมี
คุณลักษณะ 10 ประการ ดังนี้ 
  1. ความเที่ยงตรง (Validity) หมายถึง คุณสมบัตที่จะทําใหครูบรรลุถึงวัตถุประสงค
แบบทดสอบที่มีความเที่ยงตรงสูง คือ แบบทดสอบที่สามารถทําหนาที่วัดสิ่งที่เราจะวัดไดัอยางถูก
ดองตามความมุงหมาย 
  2. ความยุติธรรม (Fair) คือ โจทยคําถามทั้งหลายไมมีชองวางที่แนะใหเด็กเดาคําตอบได
และไมเปดโอกาศใหเด็กเกียจครานที่ไมดูตําราแตสอบไดดี 
  3. ตองถามลึก (Searching) วัดความลึกซึ้งถึงวิทยาการตามแนวดิ่งมากกวาที่จะวัดตาม
แนวกวางวารูมากนอยเพียงใด 
  4. ตองยั่วยุเปนเยี่ยงอยาง (Exemplary) คําถามที่มีลักษณะทาทาย เขิญชวนใหคิด เด็ก
สอบแลวมีความอยากรูเรื่องราวใหกวางขวางยิ่งขึ้น  
  5.  ตองจําเพาะเจาะจง (Denfinite) เด็กอานคําถามแลวตองเขาใจแจมชัด ครูถามอะไร
หรือใหคิดอะไร ไมถามคลุมเครือ 
  6. ตองเปนปรนัย (Objecttivity) หมายถีง คุณสมบัติ3 ประการ ดังนี้ 
   6.1 แจมชัดในความหมายของคําถาม 
   6.2 แจมชัดในวิธีตรวจหรือมาตรฐานการใหคะแนน 
   6.3 แจมชัดในการแปลความหมายของคะแนน 
  7.  ตองมีประสิทธิภาพ (Efficiency) คือ สามารถใหคะแนนที่เที่ยงตรงและเชื่อถือไดมาก
ที่สุดภายในเวลา แรงงาน และเงินนอยที่สุด 
  8. ตองยากพอเหมาะ(Difficulty) 
  9. ตองมีอํานาจจําแนก (Discrimination) คือ สามารถแยกนักเรียนออกเปนประเภทๆ ได
ทุกระดับตั้งแตออนสุดถึงเกงสุด 
  10. ตองเชื่อม่ันได (Reliability) คือ ขอสอบนั้นสามารถใหคะแนนไดคงที่แนนอนไมแปรผัน 
  ดังน้ันสรุปไดวา การวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเปนการตรวจสอบความรูที่ผูเรียนไดรับ
จากการสอนวาสามารถ ประสบความสําเร็จทางการเรียนตามที่ผูสอนไดตั้งเปาหมายไวหรือไมซึ่ง
นิยมใชแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธี้เปนเครื่องมือ ผลที่ไดจากการวัดนําไปมาปรับปรุงการสอนเพื่อให
ผูเรียนเกิดความรู ความเขาใจ มีทักษะในการเรียน และสามารถนําความรูมาใชแกปญหาทางการเรียน
ซึ่งถือวาผูเรียนประสบความสําเร็จในการเรียนตามเปาหมายที่ผูสอนไดกําหนดไว 
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  4.7 งานวิจัยที่เก่ียวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  งานวิจัยภายในประเทศ 
  เกษมา จงสูงเนิน (2533: 73) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความ
สนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 เรียนดวยการใชกับไมใช
หนังสือการตูนประกอบบทเรียนในการสอนตามคูมือครู สสวท. ผลปรากฎวาการเรียนดวยการใช
หนังสือการตูนประกอบบทเรียนในการสอนตามคูมือครู สสวท. ทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ
ความสนใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร สูงกวาการเรียนดวยการไมใชหนังสือการตูน ประกอบ
บทเรียนในการสอนตามคูมือครู สสวท. 
  นุชลดา สองแสง (2540: 73) ไดทําการวิจัยการสรางชุดการสอนวิชาคณิตศาสตรเร่ืองการ
บวก การลบ ในระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 1 ผลการวิจัยพบวา ชุดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ 80/80 และผลสัมฤทธิ์ของกลุมทดลองภายหลังไดรับการสอนดวยชุดการเรียนการสอน 
สูงกวาไดรับการสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.1 
  ปรมาภรณ อนุพันธ (2544: 83-84) ไดทําการพัฒนาชุดการสอนคณิตศาสตรที่เกี่ยวของ
กับชีวิตประจําวันแบบสืบสวนสอบสวนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 เรื่องตรรกศาสตรเบื้องตนพบวา
ประสิทธิภาพของชุดการสอนคณิตศาสตร ที่เกี่ยวของกับชีวิตประจําวันแบบสืบสวนสอบสวน เร่ือง 
ตรรกศาสตรเบื้องตนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ตามเกณฑ 80/80 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร
ของนักเรียนกอนและหลังไดรับการสอนดวยชุดการสอนคณิตศาสตรที่เกี่ยวของกับชีวิตประจําวัน 
แบบสืบสวนสอบสวน มีความแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01   
  อังคณา แกวไชย (2549: บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน ความสามารถในการใหเหตุผลและเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร เร่ือง การบวก การลบ 
การคูณ การหารเศษสวนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ระหวางการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบ TAIและการ
จัดกิจกรรมการเรียนรู ตามคูมือครู ผลการวิจัยพบวา 1)แผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูแบบกลุม TAI 
มีประสิทธิภาพ 94.46 / 80.42 และแผนการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามคูมือครูมีประสิทธิภาพ 89.71 / 
75.20 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดและมีคาดัชนีประสิทธิผล เทากับ 0.6781 และ 0.6265 ซึ่งแสดงวา
นักเรียนมีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นรอยละ 67.81 และ 62.65 ตามลําดับ 2)นักเรียนที่
เรียนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรู แบบกลุม TAI มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรสูงกวา
กลุทที่เรียนโดยการจัดกิจกรรมตามคูมือครู อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  3)นักเรียนที่เรียน
โดยการจัดกิจกรรม การเรียนรูแบบกลุม TAI มีความสามารถในการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร         
สูงกวากลุมที่เรียนโดยการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามคูมือครูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ ที่ระดับ .01          
4) นักเรียนที่เรียนโดยกิจกรรมการเรียนรูแบบ TAI มีเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรสูงกวา กลุมที่เรียน
โดยการจัดกิจกรรมการเรียนรูตามคูมือครู อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
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  งานวิจัยตางประเทศ 
  ฟรานซีส (Francies. 1971: 1333-A) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับเจตคติตอวิชาคณิตศาสตร
และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 4 และ เกรด 6 ในโรงเรียนประถม 
จํานวน 150 คน ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรในระดับปาน
กลางและระดับสูง มีเจตคติตอวิชาคณิตศาสตรดีกวานักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรต่ํานอกจากนี้ยังพบอีกวา นักเรียนเกรด 6 มีเจตคติในเรื่องความสําคัญของวิชา
คณิตศาสตรดีกวานักเรียนเกรด 4  
  บราวน และโฮลซแมน (Brown; & Holtzman. 1976: 4) ไดศึกษาพบวา  
  1. เจตคติในการเรียนกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีความสัมพันธกันอยางมีนัยสําคัญ 
  2. นักเรียนที่มีสติปญญาเทาเทียมกัน แตมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันเปน
เพราะมีเจตคติและแรงจูงใจในการเรียนแตกตางกัน 
  3. เจตคติตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนสวนใหญที่มีเจตคติไปในทางลบจะไดคะแนน
ต่ํากวาระดับคะแนนที่คาดไวสวนนักเรียนที่มีเจตคติไปในทางบวกตอวิชาคณิตศาสตรสามารถทํา
คะแนนเฉลี่ยไดเหนือกวาระดับคะแนนที่คาดไว 
  บูลล (Bull M. 1993: 5407-A) ไดทําการสํารวจ ประสิทธิภาพของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตรของนักเรียนไทยเกรด 8 ที่สอนวิชาการแกปญหาดวยวิธี 4 ขั้น โดยเพิ่มความเขาใจใน
การสอนรายบุคคล (Magic Math) (Exploring the effects on mathematics achievement of eighth 
grade students Thai are taught problem- solving through a fourstep method Thai addresses 
the perceptual strengths of each student (Magic Math) โดยมีจุดมุงหมายในการศึกษานี้ เปน
การสํารวจประสิทธิภาพผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 8 สอนการแกปญหา 
โดยใชชุดกิจกรรม Magic Math มีกระบวนการ 4 ขั้น (auditor, visual, and/or tactile/kinesthetic) 
ดําเนินการโดยกลุมทดลองมีครู 5 คนและนักเรียน 274 คน สวนกลุมควบคุมมีครู 4 คน และนักเรียน 
237 คนทดลองในป คศ.1992-1993 กลุมทดลองครูใช Magic Math กลุมควบคุมสอนโดยวิธีด้ังเดิม 
ผลปรากฎวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้นของแตละกลุมเม่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนในป 1992 และ 1993 โดยใชสถิติ T-Test ปรากฎวานักเรียนที่ไดรับการสอนดวยวิธี   
4 ขั้น ในการแกปญหานั้นสูงกวานักเรียนที่ไดรับการสอนแบบดั้งเดิม จากการศึกษานี้ครูคาดหวังวา
จะนํามาใชสอนในหองเรียนอีกครั้งหนึ่งเพ่ือใหนักเรียนหยั่งรูและมีความคิด  
 จากการศึกษาเอกสารงานวิจัยทั้งตางประเทศและในประเทศสรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนและความสนใจในการเรียนคณิตศาสตร ผลปรากฎวาการเรียนดวยการใชเทคโนโลยีการศึกษา
สงใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนสูงขึ้น จึงกลวิธีที่เหมาะสมนํามาใชในการจัดการเรียนการ
สอนเพื่อใหเกิดประสิทธิภาพที่ดียิ่งขึ้น 
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5. เอกสารที่เก่ียวของกับกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ในหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 ซึ่ง
กรมวิชาการ กระทรวงศึกษาธิการ (2545: 1-7) ไดกลาวถึง ความสําคัญ วิสัยทัศน คุณภาพของ
ผูเรียนสาระการเรียนรูคณิตศาสตร มาตรฐานการเรียนรูคณิตศาสตร จึงสรุปสาระสําคัญดังกลาวไว
ดังนี้ 
 
  5.1 ความสําคัญ 
  คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งตอการพัฒนาความคิดของมนุษย ทําใหมนุษยมีความคิด
สรางสรรค คิดอยางมีเหตุผล เปนระบบ ระเบียบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะหปญหาและสถานการณ
ไดอยางถี่ถวนรอบคอบ ทําใหสามารถคาดเหตุการณ วางแผน ตัดสินใจ และแกปญหาไดอยางถูกตอง
และเหมาะสม  
  คณิตศาสตรเปนเครื่องมือในการศึกษาวิทยาศาลตรและเทคโนโลยี ตลอดจนศาสตรอ่ืน ๆ 
ที่เกี่ยวของ คณิตศาสตรจึงมีประโยชนตอการดํารงชีวตและซวยพัฒนาคุณภาพชิวิตใหดีขึ้นนอกจากนี้ 
คณิตศาสตรยังชวยพัฒนาคนใหเปนมนุษยที่สมบูรณ มีความสมดุลทั้งทางรางกาย จิตใจ สติปญญา 
และอารมณ สามารถคิดเปน ทําเปน แกปญหาเปน และสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข 
 
  5.2 วิสัยทัศน 
  การศึกษาคณิตศาสตรสําหรับหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544 เปน
การศึกษาเพื่อปวงชนที่เปดโอกาสใหเยาวชนทุกคนไดเรียนรูคณิตศาสตรอยางตอเนื่องและตลอด
ชีวิตตามศักยภาพ ทั้งน้ีเพ่ือใหเยาวชนเปนผูที่มีความรูความสามารถทางคณิตศาสตรที่พอเพียง 
สามารถนําความรู ทักษะ และกระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปนไปพัฒนาคุณภาพชีวิตใหดี
ยิ่งขึ้น รวมทั้งสามารถนําไปเปนเครื่องมือในการเรียนรูสิ่งตาง ๆ และเปนพื้นฐานสําหรับการศึกษาตอ 
ดังนั้นจึงเปนความรับผิดชอบของสถานศึกษาที่ตองจัดสาระการเรียนรูที่เหมาะสมแกผูเรียนแตละคน 
ทั้งน้ีเพ่ือใหบรรลุตามมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนดไว 
  สําหรับผูเรียนที่มีความสามารถทางคณิตศาสตร และตองการเรียนคณิตศาสตรมากขึ้นให
ถือเปนหนาที่ของสถานศึกษา ที่จะตองจัดโปรแกรมการเรียนการสอนใหแกผูเรียนเพ่ือใหผูเรียนไดมี
โอกาสเรียนรูคณิตศาสตรเพ่ิมเติมตามความถนัดและความสนใจ ทั้งนี้เพ่ือใหผูเรียนมีความรูที่
ทัดเทียมกับนานาอารยประเทศ 
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  5.3 คุณภาพของผูเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
  เม่ือผูเรียนเรียนจบการศึกษาขั้นพื้นฐาน 12 ปแลว ผูเรียนจะตองมีความรูความเขาใจใน
เน้ือหาสาระคณิตศาสตร มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร มีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตรตระหนัก
ในคุณคาของคณิตศาสตร และสามารถนําความรูทางคณิตศาสตรไปพัฒนาคุณภาพชีวิต ตลอดจน
สามารถนําความรูทางคณิตศาสตรไปเปนเครื่องมือในการเรียนรูสิ่งตางๆ และเปนพื้นฐานในการศึกษา
ในระดับที่สูงขึ้น 
  การที่ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูคณิตศาสตรอยางมีคุณภาพนั้น จะตองมีความสมดุลระหวาง
สาระดานความรู ทักษะ กระบวนการควบคูไปกับคุณธรรม จริยธรรมและคานิยมดังนี้  
  1. มีความรูความเขาใจในคณิตศาสตรพื้นฐานเกี่ยวกับจํานวนและการดําเนินการการวัด
เรขาคณิต พีชคณิต การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน พรอมทั้งสามารถนําความรูนั้นไป
ประยุกตได 
  2. มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปน ไดแก ความสามารถในการแกปญหา
ดวยวิธีการที่หลากหลาย การใหเหตุผล การสื่อสารสื่อความหมายทางคณิตศาสตรและการนําเสนอ 
การมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค การเชื่อมโยงความรูตาง ๆ ทางคณิตศาสตร และเชื่อมโยงคณิตศาสตร
กับศาสตรอ่ืน ๆ 
  3. มีความสามารถในการทํางานอยางเปนระบบ มีระเบียบวินัย มีความรอบคอบมีความ
รับผิดชอบ มีวิจารณญาณ มีความเชื่อม่ันในตนเอง พรอมทั้งตระหนักในคุณคาและมี เจตคติที่ดีตอ
คณิตศาสตร 
 
  คุณภาพของผูเรียนเมื่อจบชวงชั้นที่ 1 (ชั้นประถมศึกษาปที่ 1-3) 
  เม่ือผูเรียนจบการเรียนชวงชั้นที่ 1 ผูเรียนควรจะมีความสามารถดังนี้ 
  1. มีความคิดรวบยอดและความรูสึกเชิงจํานวนเกี่ยวกับจํานวนและศูนย  และการ
ดําเนินการของจํานวน สามารถแกปญหาเกี่ยวกับการบวก การลบ การคูณ และการหารจํานวนนับ 
พรอมทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบที่ไดและสรางโจทยได 
  2. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับความยาว ระยะทาง น้ําหนัก ปริมาตร และความจุ สามารถ
วัดปริมาณดังกลาวไดอยางถูกตองและเหมาะสม และนําความรูเกี่ยวกับการวัดไปใชแกปญหาใน
สถานการณตาง ๆ ได 
  3. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับสมบัติของรูปเรขาคณิตหนึ่งมิติ สองมิติ และสามมิติ 
  4. มีความรูความเขาใจเกี่ยวกับแบบรูปและอธิบายความสัมพันธได 
  5. รวบรวมขอมูล จัดระบบขอมูล และอภิปรายประเด็นตาง ๆ จากแผนภูมิรูปภาพ 
แผนภูมิแทงได 
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  6. มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปน ไดแก ความสามารถในการแกปญหา 
การใหเหตุผล การสื่อสาร สื่อความหมายและการนําเสนอทางคณิตศาสตร การมีความคิดริเริ่ม
สรางสรรค และการเชื่อมโยงความรูตาง ๆ ทางคณิตศาสตร 
 
  5.4 สาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
  สาระการเรียนรูคณิตศาสตรเปนเน้ือหาและกระบวนการเรียนรูทางคณิตศาสตรที่จะพัฒนา
ผูเรียนใหมีความรู ความสามารถ ตามที่กําหนดไวในจุดหมายของหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน
พุทธศักราช 2544 สาระการเรียนรูคณิตศาสตรประกอบดวย สาระการเรียนรูหลักดังนี้ 
  สาระที่ 1 จํานวนและการดําเนินการ เปนสาระพ้ืนฐานที่มีขอบขายเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่อง
ระบบจํานวน ทฤษฎีที่เกี่ยวกับจํานวน เศษสวน ทศนิยม การบวก การลบ การคูณ และการหาร 
  สาระที่ 2 การวัด เปนสาระพื้นฐานที่มีขอบขายเนื้อหาเกี่ยวกับเรื่องการวัดความยาว การชั่ง 
การตวง การหาพื้นที่ การหาปริมาตร ทิศ แผนผัง เวลา วัน เดือน ป และเงิน 
  สาระที่ 3 เรขาคณิต เปนสาระพื้นฐานที่มีขอบขายเนื้อหาเกี่ยวกับเร่ือง รูปเรขาคณิตหน่ึง
มิติรูปเรขาคณิตสองมิติและรูปเรขาคณิตสามมิติ 
  สาระที่ 4 พีชคณิต เปนสาระพื้นฐานที่มีขอบขายเนื้อหาเกี่ยวของกับเรื่องจํานวน เชน 
สมการแบบรูป (pattern) 
  สาระที่ 5 การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน เปนสาระพื้นฐานที่มีขอบขายเน้ือหา
เกี่ยวกับเรื่องการวิเคราะหขอมูลโดยใชวิธีการทางสถิติ แผนภูมิ กราฟ การนําเสนอขอมูล และความ
นาจะเปนเบื้องตนสาระที่  
  สาระที่ 6 ทักษะ / กระบวนการทางคณิตศาสตร เปนสาระพื้นฐานที่มีขอบขายเนื้อหา
เกี่ยวกับทักษะ / กระบวนการการแกปญหา การใหเหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทาง
คณิตศาสตร และการนําเสนอ การเชื่อมโยงและความคิดริเริ่มสรางสรรค 
 
  5.5 มาตรฐานการเรียนรูคณิตศาสตร 
  มาตรฐานการเรียนรูคณิตศาสตร เปนเปาหมายในการพัฒนาการศึกษาคณิตศาสตร
พ้ืนฐานของผูเรียนใหมีคุณภาพตามมาตรฐานที่กําหนด รวมทั้งเปนแนวทางในการกํากับ ตรวจสอบ 
และประเมินคุณภาพการศึกษาของสถานศึกษา และเปนหลักในการเทียบโอนความรูและประสบการณ
จากการศึกษาในระบบ นอกระบบ และตามอัธยาศัย  
  มาตรฐานการเรียนรูคณิตศาสตรแตละมาตรฐานไดจัดใหอยูภายใตสาระการเรียนรูหลัก
ดังนี้ 
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  สาระที่ 1: จํานวนและการดําเนินการ 
  มาตรฐาน ค 1.1 : เขาใจถึงความหลากหลายของการแสดงจํานวนและการใชจํานวนใน 
      ชีวิตจริง 
  มาตรฐาน ค 1.2 : เขาใจถึงผลที่เกิดขึ้นจากการดําเนินการของจํานวนและความสัมพันธ 
      ระหวางการดําเนินการตาง ๆ และสามารถใชการดําเนินการในการ 
      แกปญหาได 
  มาตรฐาน ค 1.3 : ใชการประมาณคาในการคํานวณและแกปญหาได 
  มาตรฐาน ค 1.4 : เขาใจในระบบจํานวนและสามารถนําสมบัติที่เกี่ยวกับจํานวนไปใชได 
 
  สาระที่ 2: การวัด 
  มาตรฐาน ค 2.1 : เขาใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด 
  มาตรฐาน ค 2.2 : วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ตองการวัดได 
  มาตรฐาน ค 2.3 : แกปญหาเกี่ยวกับการวัดได 
  สาระที่ 3: เรขาคณิต 
  มาตรฐาน ค 3.1 : อธิบายและวิเคราะหรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติได 
  มาตรฐาน ค 3.2 : ใชการนึกภาพ (visualization) ใชเหตุผลเกี่ยวกับปริภูมิ (spatial  
      reasoning) และใชแบบจําลองทางเรขาคณิต (geometric model)  
      ในการแกปญหาได 
 
  สาระที่ 4: พีชคณิต 
  มาตรฐาน ค 4.1 : อธิบายและวิเคราะหแบบรปู (pattern) ความสัมพันธ และฟงกชันตาง ๆ  
      ได 
  มาตรฐาน ค 4.2 : ใชนิพจน สมการ อสมการ กราฟ และแบบจําลองทางคณิตศาสตรอ่ืน ๆ 
      แทนสถานการณตาง ๆ ตลอดจนแปลความหมาย และนําไปใชแกปญหา 
      ได 
 
  สาระที่ 5: การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน 
  มาตรฐาน ค 5.1 : เขาใจและใชวิธีการทางสถิติในการวิเคราะหขอมูลได 
  มาตรฐาน ค 5.2 : ใชวิธีการทางสถิติและความรูเกี่ยวกับความนาจะเปนในการคาดการณ 
      ไดอยางสมเหตุสมผล 
  มาตรฐาน ค 5.3 : ใชความรูเกี่ยวกับสถิติและความนาจะเปนชวยในการตัดสินใจและ 
      แกปญหาได 
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  สาระที่ 6: ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร 
  มาตรฐาน ค 6.1 : มีความสามารถในการแกปญหา 
  มาตรฐาน ค 6.2 : มีความสามารถในการใหเหตุผล 
  มาตรฐาน ค 6.3 : มีความสามารถในการสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตรและ 
      การนําเสนอ 
  มาตรฐาน ค 6.4 : มีความสามารถในการเชื่อมโยงความรูตาง ๆ ทางคณิตศาสตรและ 
      เชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืน ๆ ได 
  มาตรฐาน ค 6.5 : มีความคิดริเริ่มสรางสรรค 
 

  



บทที่ 3 

วิธีการดําเนินงานวิจัย 

 
 ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดดําเนินการตามลําดับขั้นตอนดังนี้ 
 1. การกําหนดประชากรและสุมตัวอยาง 
 2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในวิจัย 
 4. วิธีดําเนินการวิจัย 
 5. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

  
การกําหนดประชากรและสุมตัวอยาง 
  ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนที่กําลังศึกษาอยูชั้นประถมศึกษาปที่ 2       
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนอนุบาลสุรินทร จังหวัดสุรินทร มีหองเรียนทั้งหมด 9  
หองเรียน  รวมจํานวน 446 คน 
 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียคือ นักเรียนที่
กําลังศึกษาอยูชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนอนุบาลสุรินทร 
จังหวัดสุรินทร จํานวน 48 คน ซึ่งไดมาจากการสุมอยางงาย (Simple random sampling) โดยมี
รายละเอียดดังตอไปน้ี 
  1. การทดลองครั้งที่ 1 สุมหองเรียนมาจํานวน 1 หองเรียน จาก 9 หองเรียน โดยการ
จับสลากแลวสุมนักเรียนโดยการจับสลากจํานวน 3 คน โดยใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย สังเกตพฤติกรรมการเรียน เพ่ือพิจารณาเกี่ยวกับสภาพการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทั้งดานกิจกรรม และคําสั่งตางๆ ที่ปรากฏในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จากนั้นนํา
ขอบกพรองดังกลาวนั้นมาปรับปรุงแกไขบทเรียนตอไป 
   2. การทดลองครั้งที่ 2 สุมหองเรียนมาจํานวน 1 หองเรียน จากหองเรียนที่เหลือ 8  
หองเรียน โดยการจับสลากแลวสุมนักเรียนโดยการจับสลากจํานวน 15 คน โดยใหเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือเก็บขอมูลวิเคราะหหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนด 80/80 และปรับปรุงแกไข 
   3. การทดลองครั้งที่ 3 สุมหองเรียนมาจํานวน 1 หองเรียน จากหองเรียนที่เหลือ 7  
หองเรียน โดยการจับสลากแลวสุมนักเรียนโดยการจับสลากจํานวน 30 คน โดยใหเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เพ่ือนําผลการทดลองมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนด 80/80 
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เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สูตรคูณ 
 2.  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง สูตรคูณ  
 3.  แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 2 ฉบับ 
คือ 
  3.1 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 
  3.2 แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยีทางการศึกษา 
        
การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในวิจัย 
  การสรางและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1. ศึกษาและวิเคราะหหลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร หลักสูตรการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และเอกสารที่เกี่ยวของ เพ่ือใหเขาใจสาระสําคัญของหลักสูตร 
โครงสรางเนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน สื่อการเรียนการสอน การวัดผลและประเมินผลตามผล
การเรียนรูที่คาดหวัง 
  2. วิเคราะหเน้ือหา และกําหนดผลการเรียนรูที่คาดหวัง ใหครอบคลุมเน้ือหาวิชา แลว
แบงเน้ือหาออกเปนแตละเรื่องโดยเรียงเนื้อหาตามลําดับการเรียนรู ซึ่งเน้ือหาดังตอไปน้ี 
   สูตรคูณ 
    เรื่องที่ 1 การบวกและการคูณ 
    เรื่องที่ 2 สูตรคูณ 
    ตอนที่ 1  สูตรคูณแม 2,3 
    ตอนที่ 2  สูตรคูณแม 4,5 
    ตอนที่ 3  สูตรคูณแม 6,7 
    ตอนที่ 4  สูตรคูณแม 8,9 
  3. กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมใหสอดคลองกับจุดมุงหมายรายวิชา จุดประสงคการ
เรียนรูและคลอบคลุมเน้ือหาวิชา จากนั้นใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบและปรับปรุงแกไข 
  4. ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยวางแผนในการนําเสนอ ในรูปแบบของ
แผนภูมิสายงาน (Flow chart) เพ่ือแสดงการเชื่อมโยงบทเรียนแตละสวนที่แสดงถึงความสัมพันธ
และการดําเนินเรื่องของบทเรียน 
   5.  เขียนสคริปต (Script) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยจัดลําดับเน้ือหากอนและ
หลังใหถูกตองและสอดคลองกับจุดประสงคของการสอน กิจกรรมของเนื้อหา การนําเสนออยางเปน
ลําดับขั้นที่ประกอบดวย ขอความ รูปภาพ กราฟก ภาพเคลื่อนไหว เพ่ือความสะดวกในการจัดสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
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  6.  นําสคริปต (Script) บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปเสนอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
และผูเชี่ยวชาญทางดานเทคโนโลยีทางการศึกษาเพื่อตรวจสอบความถูกตองทางดานเนื้อหาและ
โปรแกรมแลวนํามาปรับปรุงแกไขใหถูกตองเหมาะสม 
  7.  สรางเนื้อหา สรางภาพกราฟกถายภาพ สแกนและตกแตงภาพ เพ่ือประกอบเนื้อหา
บทเรียน 
  8.  นําขอมูลที่ไดเตรียมเอาไว มาจัดรูปแบบการนําเสนอตามบทที่วางไว ทําการสราง
คําสั่งสําหรับการควบคุมบทเรียนและกําหนดรูปแบบการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  9.  เม่ือสรางเสร็จแลวทําการตรวจสอบและแกไขขอบกพรองตางๆ 
  10. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จแลวใหประธานสารนิพนธตรวจสอบ
ความถูกตองดานเนื้อหาและความเหมาะสมของรูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย แลว
นํามาปรับปรุงแกไขใหถูกตองเหมาะสม  
  11. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้น เสนอใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระ
การเรียนรูคณิตศาสตร จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 3 ทาน 
ประเมินคุณภาพของบทเรียน (รายละเอียดในภาคผนวก ก และ ข) 
  12. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปหาประสิทธิภาพกับนักเรียนชั้นประถมศึกษา          
ปที่ 2 จํานวน 48 คน โดยการทดลองครั้งที่ 1 จํานวน 3 คน เพ่ือพิจารณาเกี่ยวกับสภาพการเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้งดานกิจกรรม สํานวนภาษา และคําสั่งตางๆ ที่ปรากฏในบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียวาสอดคลองกันหรือไม และปรับปรุงแกไข ทดลองครั้งที่ 2 เพ่ือหาแนวโนม
ของประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย และปรับปรุงแกไข จํานวน 15 คน และดําเนินการ
ปรับปรุงครั้งที่ 3 เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จํานวน 30 คน 
 
  การสรางแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนกลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร 
  แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนใชสําหรับประเมินความรู  ความเขาใจ
การนําไปใชและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
เร่ือง สูตรคูณ ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 มีลักษณะเปนแบบทดสอบแบบเลือกตอบ (Multiple - choice) 
ซึ่งดําเนินการสรางตามขั้นตอนตอไปน้ี 
  1. ศึกษากลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 
2551 และเอกสารที่เกี่ยวของ 
  2. ศึกษาวิธีการสรางแบบทดสอบ 
  3.  วิเคราะหเน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวังกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง 
สูตรคูณ 
  4.  สรางขอสอบชนิด 3 ตัวเลือกที่มีคําตอบถูกตองเพียงคําตอบเดียวโดยใหครอบคลุม
เน้ือหาและผลการเรียนรูที่คาดหวัง จํานวน 100 ขอ จากเนื้อหาทั้ง 2 เรื่อง ดังนี้ 
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   เรื่องที่ 1 การบวกและการคูณ จํานวน  20 ขอ 
   เรื่องที่ 2 สูตรคูณ                      จํานวน  80  ขอ  
 5. นําแบบทดสอบที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ตรวจสอบ
ความถูกตองและประเมินคุณภาพของแบบทดสอบโดยผานการประเมินคาดัชนีความสอดคลอง  
(IOC) โดยใหคะแนนระดับความสอดคลองดังนี้ 1=สอดคลอง 0=ไมแนใจ -1= ไมสอดคลอง โดย
เลือกขอที่มีคาดัชนีความสอดคลองตั้งแต .50 ขึ้นไป (ลัดดาวัลย เพชรโรจน; และคนอื่นๆ. 2545: 145) 
แลวปรับปรุงแกไขแบบทดสอบตามที่ผูเชี่ยวชาญแนะนํา 
 7. นําแบบทดสอบที่สรางเสร็จไปทดสอบกับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 ระดับประถมศึกษาปที่ 3  
ไมใชกลุมตัวอยางและเคยเรียน เรื่อง สูตรคูณ  จํานวน 100  คน 
 8. นําผลคะแนนที่ไดมาวิเคราะหหาคาระดับความยากงาย (P) คาอํานาจจําแนก (r) โดย
การวิเคราะหเปนรายขอ และทําการคัดเลือกขอสอบไว ที่มีความยากงายระหวาง 0.20-0.80 ซึ่งได
เลือกขอสอบที่มีคาความยากงายระหวาง 0.25-0.78 และมีคาอํานาจจําแนก 0.25 ขึ้นไป ซึ่งไดเลือก
ขอสอบที่มีคาอํานาจจําแนกระหวาง 0.25-0.80 โดยใชเทคนิค 27% ของ จุง เตห ฟาน (ลวน สายยศ; 
และอังคณา สายยศ. 2538: 209-210) 
 9. นําแบบทดสอบที่คัดเลือกไดแลวมาหาคาความเชื่อม่ันได 0.85 โดยใชสูตร KR-20         
ของคูเดอรริชารดสัน (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538: 215–217) คุณภาพของแบบฝกหัด
ระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนดังแสดงตาราง 1 
 
ตาราง  1 ผลการหาคุณภาพของแบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
 

เร่ืองที ่ จํานวนขอ คาความยากงาย
(p)

คาอํานาจ
จําแนก (r)

คาความเชื่อม่ัน 
(rtt) 

เรื่องที่ 1 10 0.39-0.78 0.34-0.70 0.78 
เรื่องที่ 2 ตอนที่ 1 10 0.31-0.74 0.35-0.69 0.75 
เรื่องที่ 2 ตอนที่ 2 10 0.25-0.78 0.36-0.80 0.86 
เรื่องที่ 2 ตอนที่ 3 10 0.34-0.76 0.30-0.73 0.81 
เรื่องที่ 2 ตอนที่ 4 10 0.41-0.78 0.25-0.74 0.79 
แบบทดสอบหลังเรียน 20 0.34-0.78 0.25-0.67 0.86 

รวม 70 0.25-0.78 0.25-0.80 0.85 

  
  การสรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1. ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการสรางแบบประเมินเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
  2. พิจารณาโครงสราง คุณสมบัติที่ควรประเมินของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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  3. สรางแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 2 ชุด คือ แบบประเมินสําหรับ
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหากลุมสาระการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร และแบบประเมินสําหรับผูเชี่ยวชาญ
ดานเทคโนโลยีทางการศึกษา โดยใชแบบสอบถามที่มีลักษณะแบบมาตราสวนประมาณคา (Rating 
Scale) 5 ระดับ โดยกําหนดความหมายของคะแนนตัวเลือกในแบบประเมินในแตละขอดังนี้ 
   คะแนน  5  หมายถึง   มีคุณภาพระดับดีมาก 
   คะแนน  4 หมายถึง   มีคุณภาพระดับดี 
   คะแนน  3  หมายถึง   มีคุณภาพระดับปานกลาง 
   คะแนน  2  หมายถึง   ตองปรับปรุง 
   คะแนน  1  หมายถึง   ใชไมได 
  4. นําแบบประเมินที่ผูวิจัยสรางขึ้นไปใหประธานผูควบคุมการวิจัยตรวจสอบความ
เหมาะสมของภาษาที่ใช และนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหากลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษา จํานวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  5. นําผลการประเมินของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรและ
ผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีทางการศึกษามาหาคาเฉลี่ย เพ่ือนําผลจากการประเมินมาพิจารณาหา
คาเฉลี่ย โดยใชเกณฑในการแปลความหมายขอมูลของการประเมินใหประเมินคุณภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังนี้ 
   คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต  4.51-5.00  หมายถึง   มีคุณภาพในระดับดีมาก 
   คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต  3.51-4.50  หมายถึง   มีคุณภาพในระดับดี 
   คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต  2.51-3.50  หมายถึง   มีคุณภาพในระดับปานกลาง 
   คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต  1.51-2.50  หมายถึง   ตองปรับปรุง 
   คาคะแนนเฉลี่ยตั้งแต  1.00-1.50  หมายถึง   ใชไมได 
  เกณฑในการยอมรับวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพตามเกณฑที่
ผูวิจัยกําหนดใหมีคุณภาพในระดับดี 
 
วิธีดําเนินการวิจัย 
  ระยะเวลาที่ใชในการทดลอง 
  ดําเนินการทดลองภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2554 ใชเวลา 5 คร้ัง  ครั้งละ 1 ชั่วโมง รวม 
5 วัน 
 
  การเก็บรวบรวมขอมูล  
  การเก็บรวบรวมขอมูลมีขั้นตอนดังตอไปน้ี 

1. ติดตอขอความอนุเคราะหจากหัวหนาสถานศึกษา แลวสงหนังสือขอความอนุเคราะห 
ไปที่สถานศึกษาเพื่อขอสถานที่ อุปกรณ และนักเรียนในการเก็บขอมูล 
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2. ติดตออาจารยประจําชั้นประถมศึกษาปที่ 2 และอาจารยประจําสาระการเรียนรู 
คณิตศาสตรเพ่ืออธิบายขั้นตอนในการเก็บขอมูล 

3. ประสานงานกับอาจารยฝายคอมพิวเตอรของสถานศึกษาเพื่อเตรียมสถานที่  
อุปกรณ และบทเรียนคอมพิวเตอรกอนทําการเก็บขอมูล 

4. ดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูล 
  ผูวิจัยไดดําเนินการทดลอง เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังนี้ 
   1. ทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีขั้นตอนดังนี้  
   การทดลองครั้งที่ 1ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับนักเรียน 
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนอนุบาลสุรินทร จังหวัดสุรินทร ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2554 จํานวน 3 คน ที่ไมเคยเรียนเน้ือหาบทเรียนนี้มากอน โดยใหเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่อง
คอมพิวเตอร ใชเวลาในการเรียน จํานวน 2 เร่ือง ตามลําดับ โดยเรื่องที่ 1 จํานวน 1 ชั่วโมง และ
เรื่องที่ 2 จํานวน 4 ครั้ง ครั้งละ 1 ชั่วโมง รวม 5 วัน ในขณะดําเนินการทดลองผูวิจัยเก็บขอมูลตางๆ 
เพ่ือพิจารณาเกี่ยวกับสภาพการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้งดานกิจกรรม และคําสั่ง
ตางๆ ที่ปรากฎในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นําขอบกพรองเหลานั้นมาปรับปรุงแกไข  
  การทดลองครั้งที่ 2 โดยผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับนักเรียน 
ระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2  โรงเรียนอนุบาลสุรินทร จังหวัดสุรินทร ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 
2554 จํานวน  15 คน ที่ไมเคยเรียนเน้ือหาบทเรียนนี้มากอน โดยใหเรียน 1คน ตอ 1 เครื่อง
คอมพิวเตอร ใชเวลาในการเรียน โดยเรื่องที่ 1 จํานวน 1 ชั่วโมง และเรื่องที่ 2 จํานวน 4 ครั้ง ครั้งละ 
1 ชั่วโมง รวม 5 วัน ในขณะที่นักเรียนเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียจบในแตละตอนนักเรียน
ทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเม่ือเรียนจบทุกตอนในเรื่องน้ัน ใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน นํา
ผลการทดลองมาตรวจใหคะแนนเพื่อเก็บขอมูลวิเคราะหหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนด 80/80 และปรับปรุงแกไข 
   การทดลองครั้งที่ 3 โดยผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนอนุบาลสุรินทร จังหวัดสุรินทร ภาคเรียนที่ 1 ป
การศึกษา 2554 จํานวน  30 คน ที่ไมเคยเรียนเนื้อหาบทเรียนนี้มา โดยใหเรียน 1 คน ตอ 1 เครื่อง
คอมพิวเตอร ใชเวลาในการเรียน โดยเรื่องที่ 1 จํานวน 1 ครั้ง และเรื่องที่ 2 จํานวน 4 ครั้ง ครั้งละ  
1 ชั่วโมง รวม 5 วัน จัดกิจกรรมการเรียนใหนักเรียนใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและปฏิบัติ
ตามกิจกรรมที่กําหนดไว ใหผู เรียนทําแบบฝกหัดระหวางเรียนเนื้อหาในแตละตอน และทํา
แบบทดสอบหลังเรียนเม่ือเรียนแตละเรื่องจบ แลวนําผลการทดลองมาวิเคราะหหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียตามเกณฑที่กําหนด 80/80 
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สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
  1.  สถิติพ้ืนฐาน คือ คาเฉลี่ย (X ) และความเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
  2.  สถิติที่ใชในการหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ไดแก 
   2.1 การหาคาดัชนีความสอดคลอง (IOC) (ลัดดาวัลย เพชรโรจน; และคนอื่นๆ. 2545: 
145)    
   2.2 การหาคาความยากงาย (p) และคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบเปนรายขอ
โดยใชเทคนิค 27% ของ จุง เตห ฟาน (Chung Ten-Fan) (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 
2538: 209-210) 
   2.3 การหาคาความเชื่อม่ันแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดยใชสูตร KR-20 
ของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder–Richardson) (ลวน สายยศ; และอังคณา สายยศ. 2538: 197-198) 
  3. สถิติที่ใชในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ตามเกณฑ 
80/80 ใชสูตร E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต. 2528: 284) 



บทที่ 4 

ผลการดําเนินงานวิจัย 

 
 การดําเนินการวิจัยครั้งน้ีมีจุดมุงหมายเพื่อพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สูตรคูณ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสรางขึ้นโดย
นําเสนอบทเรียนประกอบไปดวยเนื้อหาทั้งหมด 2 เรื่อง ดังนี้ 
  เรื่องที่ 1 การบวกและการคูณ 
  เรื่องที่ 2 สูตรคูณ  ตอนที่ 1  สูตรคูณแม 2,3 
          ตอนที่ 2  สูตรคูณแม 4,5 
          ตอนที่ 3  สูตรคูณแม 6,7 
          ตอนที่ 4  สูตรคูณแม 8,9 
 
 นําเนื้อหาทั้ง 2 เรื่องมาพัฒนาเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียประกอบไปดวย ผลการ
เรียนรูที่คาดหวัง เน้ือหาบทเรียน แบบฝกหัดระหวางเรียน จํานวน 50 ขอ และแบบทดสอบหลัง
เรียน จํานวน 20 ขอ ในการนําเสนอลักษณะของมัลติมีเดียประกอบดวย ขอความ รูปภาพ กราฟก 
ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรี เสียงบรรยาย และมีการโตตอบกับผูเรียน ซึ่งผลการดําเนินการวิจัยดังน้ี 

1. ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2. ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 

1. ผลการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
ผูวิ จัยไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอร มัลติมีเดียเรื่อง สูตรคูณ กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 เรียบรอยแลวจึงนําไปใหผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา
จํานวน 3 ทาน และผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษาจํานวน 3 ทาน ประเมินคุณภาพของ
บทเรียน ผลการประเมินดังแสดงในตาราง 2 และ 3 
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ตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เรื่อง สูตรคูณ กลุมสาระ 

การเรียนรูคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 
 

รายการประเมิน
 X

 
S.D. 

ระดบัของ
คุณภาพ 

1. ดานเน้ือหา 4.71 0.68 ดีมาก
 1.1 ความถูกตองของเนื้อหา 4.00 0.00 ดี
 1.2 เน้ือหาสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 5.00 0.00 ดีมาก
 1.3 ความชัดเจนของการนําเสนอ 5.00 0.00 ดีมาก
 1.4 ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก
 1.5 ความนาสนใจของเนื้อหาและทําใหเกิดแรงจูงใจตอการเรียน 5.00 0.00 ดีมาก
 1.6 เน้ือหามีความยาก งาย เหมาะสมกับผูเรียน 4.34 0.58 ดี
 1.7 การใชภาพประกอบเหมาะสมและสอดคลอง 4.67 0.58 ดีมาก
 1.8 ปริมาณเนื้อหาในแตละจอภาพ 4.34 0.58 ดี
 1.9 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก
2. ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.78 0.11 ดีมาก
 2.1 ความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 5.00 0.00 ดีมาก
 2.2 ความชัดเจนของขอคําถาม 4.34 0.58 ดี
 2.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.67 0.58 ดีมาก
 2.4 ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับเน้ือหา 4.67 0.58 ดีมาก
 2.5 ขอคําถามของแบบฝกหัดมีระดับความยากงาย 5.00 0.00 ดีมาก
 2.6 ความเหมาะสมของการเสริมแรง 4.34 0.58 ดี
 2.7 แบบฝกมีความเราความสนใจของนักเรียน 5.00 0.00 ดีมาก
 2.8 การตอบโตของแบบฝกหัดระหวางเรียน 5.00 0.00 ดีมาก
 2.9 วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียน 5.00 0.00 ดีมาก
3. ดานแบบทดสอบหลังเรียน 4.59 0.14 ดีมาก
 3.1 คําชี้แจงมีความชัดเจน 4.00 0.00 ดี
 3.2 ความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 4.34 0.58 ดี
 3.3 แบบทดสอบมีความถูกตองชัดเจนของคําถามและคาํตอบ 5.00 0.00 ดีมาก
 3.4 วิธีการรายงานคะแนนของแบบทดสอบหลังเรียน 5.00 0.00 ดีมาก

 รวม 4.69 0.42 ดีมาก
 



57 
 

จากตาราง 2 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ือง สูตรคูณ กลุม
สาระการเรียนรูคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 จากผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหามี
ความเห็นวาคุณภาพเนื้อหาจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมมีคุณภาพอยูใน
ระดับดีมาก (X  = 4.69 ,S.D. = 0.42) และเม่ือพิจารณาตามรายการประเมินมีคุณภาพดังนี้ 

ดานเนื้อหา โดยรวมมีคุณภาพระดับดีมาก (X  = 4.71 ,S.D. = 0.68) โดยมีคุณภาพระดับ
ดีมากในดานเน้ือหาสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู ความชัดเจนของการนําเสนอ ความ
เหมาะสมของการจัดลําดับเน้ือหา ความนาสนใจของเนื้อหาและทําใหเกิดแรงจูงใจตอการเรียน และ
การใชภาพประกอบเหมาะสมและสอดคลอง และมีคุณภาพระดับดีในดานความถูกตองของเนื้อหา 
เน้ือหามีความยาก งาย เหมาะสมกับผูเรียน ปริมาณเนื้อหาในแตละจอภาพ  

โดยขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดังนี้ 
1. ปรับภาพที่ใชประกอบในบทเรียนเปนภาพที่เหมาะสมกับผูเรียน 
2. ปรับเสียงบรรยายมีใหครบทุกตอน 
3. ปรับปริมาณเนื้อหาใหเหมาะสมยิ่งขึ้น 
ดานแบบฝกหัด โดยรวมมีคุณภาพระดับดีมาก (X = 4.78 ,S.D. = 0.11) โดยมีคุณภาพ

ระดับดีมากในดานความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู ขอคําถามของแบบฝกหัดมีระดับความ
ยากงาย แบบฝกมีความเราความสนใจของนักเรียน การตอบโตของแบบฝกหัด วิธีการรายงาน
คะแนนของแบบฝกหัด ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัด ความสอดคลองของแบบฝกหัดกับ
เน้ือหาและมีคุณภาพระดับดีในดานความชัดเจนของขอคําถาม ความเหมาะสมของการเสริมแรง  

โดยขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดังนี้ 
1. เพ่ิมการเสริมแรงในแบบฝกหัด 
2. ปรับขอคําถามใหมีความชัดเจนมากขึ้น 
ดานแบบทดสอบหลังเรียน โดยรวมมีคุณภาพระดับดีมาก (X = 4.59 ,S.D. = 0.14) โดยมี

คุณภาพระดับดีมากในดานแบบทดสอบมีความถูกตองชัดเจนของคําถามและคําตอบ วิธีการรายงาน
คะแนนของแบบทดสอบหลังเรียน และมีคุณภาพระดับดีในดานคําชี้แจงมีความชัดเจน ความสอดคลอง
กับจุดประสงคการเรียนรู  

โดยขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ดังนี้ 
1.  ปรับคําชี้แจงใหมีความชัดเจนมากขึ้น 
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ตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เรื่อง สูตรคูณ กลุมสาระ 

การเรียนรูคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี 
การศึกษา 

 

รายการประเมิน
 X

 
S.D. 

ระดับของ
คุณภาพ 

1. ภาพ ภาษา และเสียง 4.34 0.19 ดี
 1.1 ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.34 0.58 ดี
 1.2 ความชัดเจนของภาพ 4.34 0.58 ดี
 1.3 ความเหมาะสมของภาพกับระดับของผูเรียน 4.34 0.58 ดี
 1.4 ความหมายของภาพสอดคลองกับเนื้อหาในบทเรยีน 4.67 0.58 ดีมาก
 1.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 4.00 0.00 ดี
 1.6 ภาษาที่ใชประกอบบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก
 1.7 ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน 4.00 0.00 ดี
 1.8 ความเหมาะสมของจังหวะเสียงบรรยายกับรูปภาพ    

หรือขอความที่ปรากฏ 4.34 
 

0.58 ดี 
2. ตัวอักษรและสี 4.12 0.42 ดี
 2.1 รูปแบบตวัอักษร 4.34 0.58 ดี
 2.2 ขนาดของตัวอักษร 4.34 0.58 ดี
 2.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 3.67 0.58 ดี
 2.4 ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง 4.00 1.00 ดี
 2.5 สีของภาพและกราฟก 4.34 0.58 ดี
 2.6 การออกแบบหนาจอบทเรียน 4.00 0.00 ดี
3. การออกแบบบทเรียนและปฏิสัมพันธ 4.00 0.20 ดี
 3.1 การควบคุมบทเรียน 4.34 0.58 ดี
 3.2 การออกแบบหนาจอของบทเรียนโดยรวม 4.00 0.00 ดี
 3.3 การปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน 4.00 0.00 ดี
 3.4 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 4.00 0.00 ดี
 3.5 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 3.67 0.58 ดี
4. การเชื่อมโยงขอมูล 4.56 0.38 ดีมาก
 4.1 ความรวดเร็วในการเชื่อมโยงขอมูล 4.67 0.58 ดีมาก
 4.2 ความถูกตองของการเชื่อมโยงขอมูล 4.67 0.58 ดีมาก
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ตาราง 3 (ตอ) 
 

 

รายการประเมิน
 X

 
S.D. 

ระดับของ
คุณภาพ 

 4.3 ความสะดวกในการใชบทเรียน 4.34 0.58 ดี
5. แบบฝกหัดระหวางเรียน 4.45 0.38 ดี
 5.1 ความชัดเจนของคําสั่ง 4.67 0.58 ดีมาก
 5.2 รูปแบบของคําถามความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.34 0.58 ดี
 5.3 วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.34 0.58 ดี
6. แบบทดสอบหลังเรียน 4.56 0.50 ดีมาก
 6.1 ความชัดเจนของคําสั่ง 4.67 0.58 ดีมาก
 6.2 รูปแบบของคําถามความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.34 0.58 ดี
 6.3 วิธีการรายงานคะแนนของแบบทดสอบหลังเรียน 4.67 0.58 ดีมาก

 รวม 4.34 0.31 ดี
 

จากตาราง 3 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เร่ือง สูตรคูณ กลุม
สาระการเรียนรูคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 จากความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ          
ดานเทคโนโลยีการศึกษา มีความเห็นวาคุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมี
คุณภาพอยูในระดับดี (X = 4.34 ,S.D. = 0.31)  และเม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวา 

ดานภาพ  ภาษา และเสียง มีคุณภาพอยูดี (X = 4.34 ,S.D. = 0.19) โดยมีคุณภาพระดับดี
มากในดานความหมายของภาพสอดคลองกับเนื้อหาในบทเรียน ภาษาที่ใชประกอบบทเรียน และมี
คุณภาพระดับดีในดานขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน  ความชัดเจนของภาพ ความเหมาะสม
ของภาพกับระดับของผูเรียน ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน ความนาสนใจของ
เสียงดนตรีประกอบบทเรียน ความเหมาะสมของจังหวะเสียงบรรยายกับรูปภาพหรือขอความที่
ปรากฎ 

โดยขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีดังนี้ 
1. ปรับเสียง โดยเพิ่มเสียงบรรยายในสวนของคําแนะนําการใชบทเรียน 
2. ปรับเสียงบรรเลงใหเหมาะสมกับผูเรียน 
3. ปรับใหเอฟเฟคของรูปภาพใหมีการเคลื่อนไหวเพ่ิมขึ้น 
ดานตัวอักษรและสี  โดยรวมมีคุณภาพดี (X = 4.12 ,S.D. = 0.42) โดยมีคุณภาพระดับดีใน

ดานรูปแบบตัวอักษร ขนาดของตัวอักษร สีของภาพและกราฟก ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง การ
ออกแบบหนาจอบทเรียน ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 
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โดยขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา มีดังนี้ 
1.  ปรับตัวอักษรและสีสวนเมนูหลักใหนาสนใจและชัดเจนขึ้น 
2.  ปรับสีพ้ืนหลังของแตละบทเรียนและแบบทดสอบใหแตกตางกัน 
3.  ปรับตัวอักษรสําคัญใชสีเนนคําใหชัดเจน 
4.  ปรับขนาดตัวอักษรใหใหญขึ้น 
ดานการออกแบบบทเรียนและปฏิสัมพันธ  โดยรวมมีคุณภาพดี (X = 4.00 ,S.D. = 0.20) 

โดยมีคุณภาพระดับดีในดานความรวดเร็วในการเชื่อมโยงขอมูล การออกแบบหนาจอของบทเรียน
โดยรวม การปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน ความตอเน่ืองของการนําเสนอเนื้อหา ความ
เหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 

ดานการเชื่อมโยงขอมูล  โดยรวมมีคุณภาพดีมาก (X = 4.56 ,S.D. = 0.38) โดยมีคุณภาพ
ระดับดีมากในดานความรวดเร็วในการเชื่อมโยงขอมูล ความถูกตองของการเชื่อมโยงขอมูล และมี
คุณภาพระดับดีในดานความสะดวกในการใชบทเรียน  

ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน โดยรวมมีคุณภาพดี (X = 4.45 ,S.D. = 0.38) โดยมีคุณภาพ
ระดับดีมากในดานความชัดเจนของคําสั่ง และมีคุณภาพระดับดีในดานรูปแบบของคําถามความ
เหมาะสมกับเนื้อหา วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียน 

ดานแบบทดสอบหลังเรียน โดยรวมมีคุณภาพดีมาก (X = 4.56 ,S.D. = 0.50) โดยมี
คุณภาพระดับดีมากในดานความชัดเจนของคําสั่ง วิธีการรายงานคะแนนของแบบทดสอบหลังเรียน 
และมีคุณภาพระดับดีในดาน รูปแบบของคําถามความเหมาะสมกับเนื้อหา   
 

2. ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองและวิเคราะหขอมูลตามวิธีการทางสถิติ เพ่ือหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สูตรคูณ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 2 ตามเกณฑ 80/80 และสรุปผลดังนี้ 
 การทดลองครั้งที่ 1 
 ผลการทดลองบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สูตรคูณ กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 กับกลุมตัวอยางจํานวน 3 คน ในการทดลองครั้งที่ 1 
พบวาผูเรียนสามารถเรียนและทําแบบฝกหัดไดดี และพบขอควรปรับปรุงซ่ึงผูวิจัยไดปรับปรุงแกไข
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่บกพรองจากการทดลองครั้งที่ 1  ดังนี้ 
  1.  แกคําผิดในทุกหนาของเนื้อหา แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลัง
เรียน 
  2.  แกไขในหนาเนื้อหาโดยปรับขนาดตัวอักษรใหใหญขึ้น 
  3.  แกไขเสียงในหนาเนื้อหาในสวนที่ไมชัดเจน 
  4.  ปรับเอฟเฟคของรูปภาพใหมีการเคลื่อนไหวเพ่ิมขึ้น 
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  5.  เพ่ิมคําอธิบายในเนื้อหา แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนให
ชัดเจนมากขึ้น  
 
 การทดลองครั้งที่ 2 
 ผลการทดลองนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สูตรคูณ กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่ไดปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองกับกลุมตัวอยาง
จํานวน 15 คน เพ่ือหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย พรอมทั้งหา
ขอบกพรองของบทเรียนในดานตางๆ โดยสังเกตพฤติกรรมในขณะทดลอง ซึ่งไดผลการทดลองดังนี้ 

 
ตาราง 4 ผลการหาแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรยีนคอมพวิเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สูตรคูณ     

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 (การทดลองครั้งที่ 2) 
 

เน้ือหา 
เรื่องที่1 

(10) 

เรื่องที่ 2 
รวม 

(50/20) 
ประสิทธิภาพ ตอนที1่ 

(10) 
ตอนที2่ 

(10) 
ตอนที3่ 

(10) 
ตอนที4่ 

(10) 

แบบฝกหัด
ระหวางเรียน 

8.93 8.80 8.60 8.60 8.27 43.20 E1 = 86.40 

แบบทดสอบ
หลังเรียน 

- - - - - 17.20 E2 = 86.00 

ประสิทธิภาพ  E1 / E2  =  86.40/86.00

 
 จากตาราง 4 ผลการแนวโนมของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมัลติมีเดีย 
เร่ือง สูตรคูณ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 พบวา บทเรียนมี
แนวโนมของประสิทธิภาพเปน 86.40/86.00 แสดงวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมัลติมีเดียมี
ประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 80/80  อยางไรก็ตามผูวิจัยไดรวบรวมขอมูลที่ยังเปนขอบกพรอง
และปญหาตาง ๆ ในขณะทดลอง เพ่ือที่จะไดแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น และพบวาสิ่งที่ตองปรับปรุงแกไขเพิ่มเติมขึ้นมีดังนี้ 

1. แกไขปุมและสีอักษรของปุมใหชัดเจนและสวยงามขึน้ 
2. ไดมีการปรับปรุงหองเรียน ควบคุมสภาพแวดลอมดานเสียงและบรรยากาศหองเรียน 
ผูวิจัยไดรวบรวมปญหาที่พบ รวมทั้งขอบกพรองปรับปรุงแกไขใหเหมาะสม  แลวนําไป

ทดลองใชในการทดลองครั้งที่ 3 
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 การทดลองครั้งที่ 3 
 ผลการทดลองนําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สูตรคูณ กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ไปทดลองกับกลุมตัวอยางจํานวน 30 คน เพ่ือหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งไดผลการทดลองดังนี้ 
 
ตาราง 5 ผลการทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สูตรคูณ       

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 (การทดลองครั้งที่ 3) 
 

เน้ือหา 
เรื่องที่1 

(10) 

เรื่องที่ 2 
รวม 

(50/20) 
ประสิทธิภาพ ตอนที1่ 

(10) 
ตอนที2่ 

(10) 
ตอนที3่ 

(10) 
ตอนที4่ 

(10) 

แบบฝกหัด
ระหวางเรียน 

8.53 9.00 8.80 8.43 8.87 43.63 E1 = 87.27 

แบบทดสอบ
หลังเรียน 

- - - - - 17.63 E2 = 88.17 

ประสิทธิภาพ  E1 / E2  =  87.27/88.17

 
  จากตาราง 5 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมัลติมีเดีย เร่ือง สูตรคูณ 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 พบวา บทเรียนมีประสิทธิภาพ
เปน 87.27/88.17 แสดงวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 80/80 
 
 



บทที่ 5 

สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 การวิจัยในครั้งน้ีเปนการพัฒนาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง สูตรคูณ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ซึ่งสามารถสรุป 
อภิปรายผล และขอเสนอแนะ ดังนี้ 
 
ความมุงหมายการวิจัย 
  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สูตรคูณ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
  
ความสําคัญในการวิจัย 
  ไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สูตรคูณ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 ทําใหเน้ือหาคณิตศาสตรที่เปน
นามธรรมใหเปนรูปธรรม มีความนาสนใจ รูผลความกาวหนาในการเรียนรูไดดวยตนเอง ตอบสนอง
ความแตกตางของบุคคลที่มีความสามารถในการเรียนรูที่ชาหรือเร็วตางกัน 
 
ขอบเขตการวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการวิจัย 
  ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนที่กําลังศึกษาอยูชั้นประถมศึกษาปที่ 2      
ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนอนุบาลสุรินทร จังหวัดสุรินทร มีหองเรียนทั้งหมด  9  
หองเรียน  รวมจํานวน 446 คน 
 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
  กลุมตัวอยางที่ใชในการหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย คือ นักเรียนที่
กําลังศึกษาอยูชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 1 ปการศึกษา 2554 โรงเรียนอนุบาลสุรินทร 
จังหวัดสุรินทร  จํานวน 48 คน ซึ่งไดมาจากการสุมอยางงาย (Simple random sampling)  โดยมี
รายละเอียดดังตอไปน้ี 
 1. การทดลองครั้งที่ 1 สุมหองเรียนมาจํานวน 1 หองเรียน จาก 9 หองเรียน  โดยการจับ
สลากแลวสุมนักเรียนโดยการจับสลากจํานวน 3 คน โดยใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย สังเกตพฤติกรรมการเรียน เพ่ือพิจารณาเกี่ยวกับสภาพการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียทั้งดานกิจกรรม และคําสั่งตางๆที่ปรากฎในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย :ซึ่งผูวิจัยได
ปรับปรุงแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่บกพรองจากการทดลองครั้งที่ 1  ดังนี้ 
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  1. แกคําผิดในทุกหนาของเน้ือหา  แบบฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบหลัง
เรียน 
  2. แกไขในหนาเนื้อหาโดยปรับขนาดตัวอักษรใหใหญขึ้น 
  3. แกไขเสียงในหนาเนื้อหาในสวนที่ไมชัดเจน 
  4. ปรับเอฟเฟคของรูปภาพใหมีการเคลื่อนไหวเพ่ิมขึ้น 
  5. เพ่ิมคําอธิบายในเนื้อหา แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนให
ชัดเจนมากขึ้น  
  2.  การทดลองครั้งที่ 2 สุมหองเรียนมาจํานวน 1 หองเรียน จากหองเรียนที่เหลือ 8  หองเรียน 
โดยการจับสลากแลวสุมนักเรียนโดยการจับสลากจํานวน 15 คน โดยใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เพ่ือเก็บขอมูลวิเคราะห  พบวา บทเรียนมีแนวโนมของประสิทธิภาพเปน 86.40/86.00 
แสดงวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 80/80  และปรับปรุงแกไข 
  3. การทดลองครั้งที่ 3 สุมหองเรียนมาจํานวน 1 หองเรียน จากหองเรียนที่เหลือ 7 หองเรียน 
โดยการจับสลากแลวสุมนักเรียนโดยการจับสลากจํานวน 30 คน โดยใหเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เพ่ือนําผลการทดลองมาวิเคราะห พบวา บทเรียนมีประสิทธิภาพเปน 87.27/88.17 แสดง
วา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 80/80 
 
  เน้ือหาที่ใชในการทดลอง 
  เนื้อหาที่ใชในการทดลองเปนเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ในระดับชั้น
ประถมศึกษาปที่ 2 ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 เร่ือง สูตรคูณ มีเน้ือหา
ดังตอไปน้ี 
  สูตรคูณ 
    เรื่องที่ 1 การบวกและการคูณ 
    เรื่องที่ 2 สูตรคูณ 
    ตอนที่ 1  สูตรคูณแม 2,3 
    ตอนที่ 2  สูตรคูณแม 4,5 
    ตอนที่ 3  สูตรคูณแม 6,7 
    ตอนที่ 4  สูตรคูณแม 8,9 
    
เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
  เครื่องมือที่ใชในการวิจัย ประกอบดวย 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สูตรคูณ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
  2. แบบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง สูตรคูณ 
       3. แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยผูเชี่ยวชาญ จํานวน 2 ฉบับ 
คือ 
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   3.1 แบบประเมินคุณภาพดานเนื้อหา 
        3.2 แบบประเมินคุณภาพดานเทคโนโลยทีางการศึกษา 
 
อภิปรายผล 
  จากการวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง สูตรคูณ กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 พบวา บทเรียนมีประสิทธิภาพเปน 87.27/88.17 
แสดงวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑ 80/80 สามารถอภิปราย
ผลไดดังน้ี 
  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สูตรคูณ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 มีประสิทธิภาพ โดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสรางขึ้นโดยใช
โปรแกรมคอมพิวเตอร การนําเสนอบทเรียนประกอบไปดวยเน้ือหาทั้งหมด 2 เรื่อง ดังน้ี เรื่องที่ 1 
การบวกและการคูณ เร่ืองที่ 2 สูตรคูณ (ตอนที่ 1 สูตรคูณแม 2,3 ,ตอนที่ 2 สูตรคูณแม 4,5 ,ตอนที่ 3 
สูตรคูณแม 6,7 และตอนที่ 4 สูตรคูณแม 8,9) แสดงวาผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอน การวิจัยและ
พัฒนาบทเรียน ซึ่งบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย จะมีคุณคาและสงเสริมประสิทธิภาพทางการ
เรียนไดมากนอยเพียงใด ก็ยอมขึ้นอยูกับการออกแบบบทเรียนดวย การออกแบบบทเรียนที่ดีนั้น
นอกจากจะตองอาศัยประสบการณและความรูในเน้ือหาที่วิชาที่จะนํามาสรางเปนตัวบทเรียนแลว 
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นควรใชวิธีการเชิงระบบ และยังตองอาศัยหลัก
จิตวิทยาในการเรียนรูดวย (ทักษิณา สวนานนท. 2530: 211 – 213)  
  รวมทั้งจากการสังเกตพฤติกรรมระหวางการทดลอง พบวาผูเรียนใหความสนใจ มีความ
ตั้งใจกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนอยางดี ทั้งนี้คาดวาเพราะบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องนี้ประกอบไปดวยเน้ือหาบทเรียน ซึ่งนําเสนอในลักษณะของสื่อ
มัลติมีเดียตัวอักษร ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหวท้ังจากวิดีทัศน การตูนแอนนิเมชั่น และเสียง ใหมา
ทํางานรวมกันอยางเปนระบบ  โดยผสมผสานสื่อเหลานั้นใหเขากันไดเปนอยางดีตามวัตถุประสงคที่
ผูวิจัยตองการ ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของกัณธิมา กลิ่นศรีสุข (2544: 95) เพราะใชกระบวนการใน
การออกแบบพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางเปนระบบเชนเดียวกันจึงทําใหบทเรียนมี
ประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนด คือไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา
คณิตศาสตร เร่ือง เศษสวน ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ตามหลักสูตรประถมศึกษา พุทธศักราช 2521 
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) ซึ่งจากการทดลองสรุปไดดังนี้ 

1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง เศษสวนสําหรับ
นักเรียนระดับชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ตามหลักสูตรประถมศึกษา พุทธศักราช 2521 (ฉบับปรับปรุง 
พ.ศ.2533) ที่ผูศึกษาสรางขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 84.25/87.31 ซึ่งสูงกวาเกณฑ 80/80 

2. คาดัชนีประสิทธิผล (The Effectiveness Index) ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่         
ผูศึกษาคนควาพัฒนาขึ้นมีคาเทากับ 0.66 
 นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ผูวิจัยสรางขึ้นไดผานการตรวจสอบแกไขจาก
ขอเสนอแนะของอาจารยที่ปรึกษา และผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาและดานเทคโนโลยีการศึกษา ซึ่ง 
ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหามีความเห็นวาคุณภาพเน้ือหาจากการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร
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มัลติมีเดียโดยรวมมีคุณภาพอยูในระดับดีมาก (X  = 4.69 ,S.D. = 0.42) และดานเทคโนโลยี
การศึกษามีความเห็นวาคุณภาพโดยรวมของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีคุณภาพอยูในระดับดี
(X = 4.34 ,S.D. = 0.31) และเม่ือพิจารณาเปนรายดาน พบวาดานภาพ ภาษา และเสียง ที่มี
คุณภาพระดับดีมากของความหมายของภาพสอดคลองกับเนื้อหาในบทเรียน ภาษาที่ใชประกอบ
บทเรียน และดานการเชื่อมโยงขอมูลที่มีคุณภาพดีมากของความรวดเร็วในการเชื่อมโยงขอมูลและ
ความถูกตองของการเชื่อมโยงขอมูล ทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความสมบูรณยิ่งขึ้น ซึ่ง
จากขอมูลขางตนเปนสวนชวยในการแกปญหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียนต่ํา 
มีเน้ือหาคณิตศาสตรที่เปนนามธรรมใหเปนรูปธรรม อีกทั้งชวยเชื่อมความสัมพันธกันอยางตอเน่ือง
ของเนื้อหาคณิตศาสตร ชวยใหนักเรียนมีผลการเรียนคณิตศาสตรในระดับที่สูงขึ้น ซึ่งสอดคลองกับ 
ผลการวิจัยของ ธงชัย โสมณวัฒน (2550: บทคัดยอ) โดยเปนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียที่เปนการชวยแกปญหาในเรื่องผลสัมฤทธิ ์ทางการเรียนคณิตศาสตรและผลการวิจัย
ออกมาในทิศทางเชนเดียวกัน คือไดทําการวิจัยเร่ือง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
เร่ือง เศษสวน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2 มีประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 90.02/89.11 โดยทําการพัฒนาบทเรียนอยางเปนระบบทําให
บทเรียนมีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนดคือ 85/85 
  สรุปไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง สูตรคูณ กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่มีประสิทธิภาพเปนไปตามเกณฑที่กําหนด เน่ืองจากบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดรับการพัฒนาอยางเปนระบบ มีการวิเคราะห สังเคราะห ออกแบบ ทดลอง 
และประเมินผลจึงสามารถนําไปใชในการเรียนดวยตนเองและใชในการเรียนการสอนได 
 
ขอเสนอแนะทั่วไป 

  จากผลการวิจัยที่เสนอไปแลวนั้น ผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปน้ี 
  1.  ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย นอกจากตองมีความเชี่ยวชาญในซอฟแวร
สําหรับพัฒนาบทเรียนแลว ยังตองอาศัยความรูดานจิตวิทยาการเรียนรู และศิลปะการออกแบบ 
รวมทั้งจะตองเขาใจในเนื้อหาเปนอยางดีวาแตละเนื้อหาวาเหมาะในการนําเสนอในรูปแบบใด เพ่ือให
บรรลุไปตามผลการเรียนที่คาดหวังไว จึงจะทําใหคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางขึ้นมีคุณภาพและ
ประสิทธิภาพ ดังนั้นผูสรางบทเรียนจึงควรศึกษาความรูดังกลาวขางตน เพ่ือการผลิตบทเรียนใหมี
คุณภาพ 
  2.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเร่ืองหนึ่ง อาจถูกพัฒนาขึ้นโดยอาศัยซอฟแวรหลาย  
ประเภท ผูสรางควรคํานึงถึงมาตรฐานของสมรรถนะในเครื่องคอมพิวเตอร เพ่ือใหใชงานไดอยาง
เต็มประสิทธิภาพ รวมทั้งควรทําคูมือการใช และการแนะนําการติดตั้งโปรแกรมกอนเขาสูบทเรียน 
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ขอเสนอแนะเพื่อการวิจัยคร้ังตอไป 

  1.  ควรศึกษาวิเคราะหผูเรียนที่เปนกลุมตัวอยางในการวิจัยอยางเปนระบบ เพ่ือทราบถึง
ความสนใจ ความตองการ และระดับความสามารถที่แทจริง เพ่ือพัฒนาบทเรียนใหเหมาะสมกับ
ผูเรียน 
  2.  การพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย ควรใหความสําคัญกับการนําหลักทฤษฏีทางการศึกษา
มาใชในการพัฒนาบทเรียน เพ่ือใหบทเรียนมีคุณภาพและดึงดูดใหผูเรียนเกิดการเรียนรูดวยตนเอง
อยางแทจริง  
  3.  ควรมีการวิจัยเพ่ิมเติมในเรื่องการพัฒนาผูเรียนที่มีความแตกตางกันในดานความ
สนใจความถนัด รวมทั้งความพึงพอใจของผูเรียนที่มีตอการเรียนคณิตศาสตรจากการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ตําแหนง……………………………………………..ระดับ.............................................................. 
สังกัด……………………………………………………………………………………………………... 
 
คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย ลงในชองระดับความคิดเห็นของทาน ซึ่งมีเกณฑการประเมิน
คุณภาพ 5 ระดับ ดังนี้ 
   คะแนน  5   หมายถึง  มีคุณภาพระดับดีมาก 
   คะแนน  4  หมายถึง มีคุณภาพระดับดี 
   คะแนน  3   หมายถึง มีคุณภาพระดับพอใช 
   คะแนน  2   หมายถึง  ตองปรับปรุง 
   คะแนน  1   หมายถึง  ใชไมได 
 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น
5 4 3 2 1

1. ดานเน้ือหา    
 1.1 ความถูกตองของเนื้อหา    
 1.2 เน้ือหาสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู    
 1.3 ความชัดเจนของการนําเสนอ    
 1.4 ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา    
 1.5 ความนาสนใจของเนื้อหาและทําใหเกิดแรงจูงใจตอการเรียน    
 1.6 เน้ือหามีความยาก งาย เหมาะสมกับผูเรียน    
 1.7 การใชภาพประกอบเหมาะสมและสอดคลอง    
 1.8 ปริมาณเนื้อหาในแตละจอภาพ    
 1.9 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน    
2. ดานกิจกรรมการเรียนในรูปแบบแบบฝกหัดระหวางเรียน    
 2.1 ความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู    
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น
5 4 3 2 1

 2.2 ความชัดเจนของขอคําถาม    
 2.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัดระหวางเรียน    
 2.4 ความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียนกับเนื้อหา    
 2.5 ขอคําถามของแบบฝกหัดระหวางเรียนมีระดับความยากงาย    
 2.6 ความเหมาะสมของการเสริมแรง    
 2.7 แบบฝกมีความเราความสนใจของนักเรียน    
 2.8 การตอบโตของแบบฝกหัดระหวางเรียน    
 2.9 วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียน    
3. ดานแบบทดสอบหลังเรียน    
 3.1 คําชี้แจงมีความชัดเจน    
 3.2 ความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู    
 3.3 แบบทดสอบมีความถูกตองชัดเจนของคําถามและคาํตอบ    
 3.4 วิธีการรายงานคะแนนของแบบทดสอบหลังเรียน    
 
ขอเสนอแนะอื่นๆ 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………… 
 

ลงชื่อ.......................................................ผูประเมิน 
                                                          (.................................................................) 
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แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 กลุมสาระการเรียนรูวชิาคณิตศาสตร  ชั้นประถมศึกษาปที่ 2 

เร่ือง สูตรคณู 
สําหรับผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา 

 
ผูผลิต นางสาววิภารตัน  แสนกลา 
ผูประเมิน………………………………………………………………………………………………… 
ตําแหนง……………………………………………..ระดับ.............................................................. 
สังกัด……………………………………………………………………………………………………... 
 
คําชี้แจง โปรดทําเครื่องหมาย ลงในชองระดับความคิดเห็นของทาน ซึ่งมีเกณฑการประเมิน
คุณภาพ 5 ระดับ ดังนี้ 
   คะแนน  5   หมายถึง  มีคุณภาพระดับดีมาก 
   คะแนน  4  หมายถึง มีคุณภาพระดับดี 
   คะแนน  3   หมายถึง มีคุณภาพระดับพอใช 
   คะแนน  2   หมายถึง  ตองปรับปรุง 
   คะแนน  1   หมายถึง  ใชไมได 
 

 
รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น
5 4 3 2 1

1. ภาพ ภาษา และเสียง    
 1.1 ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน    
 1.2 ความชัดเจนของภาพ    
 1.3 ความเหมาะสมของภาพกับระดับของผูเรียน    
 1.4 ความหมายของภาพสอดคลองกับเนื้อหาในบทเรยีน    
 1.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน    
 1.6 ภาษาที่ใชประกอบบทเรียน    
 1.7 ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน    
 1.8 ความเหมาะสมของจังหวะเสียงบรรยายกับรูปภาพหรือ

ขอความที่ปรากฎ 
   

2. ตัวอักษรและสี    
 2.1 รูปแบบตวัอักษร    
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รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น
5 4 3 2 1

 2.2 ขนาดของตัวอักษร    
 2.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร    
 2.4 ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง    
 2.5 สีของภาพและกราฟก    
 2.6 การออกแบบหนาจอบทเรียน    
3. การออกแบบบทเรียนและปฏิสัมพันธ    
 3.1 การควบคุมบทเรียน    
 3.2 การออกแบบหนาจอของบทเรียนโดยรวม    
 3.3 การปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน    
 3.4 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา    
 3.5 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ    
4. การเชื่อมโยงขอมูล    
 4.1 ความรวดเร็วในการเชื่อมโยงขอมูล    
 4.2 ความถูกตองของการเชื่อมโยงขอมูล    
 4.3 ความสะดวกในการใชบทเรียน    
5. แบบฝกหัดระหวางเรียน    
 5.1 ความชัดเจนของคําสั่ง    
 5.2 รูปแบบของคําถามความเหมาะสมกับเนื้อหา    
 5.3 วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียน    
6. แบบทดสอบหลังเรียน    
 5.1 ความชัดเจนของคําสั่ง    
 5.2 รูปแบบของคําถามความเหมาะสมกับเนื้อหา    
 5.3 วิธีการรายงานคะแนนของแบบทดสอบหลังเรียน    
 
ขอเสนอแนะอื่นๆ 
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………… 

ลงชื่อ.......................................................ผูประเมิน 
 (.................................................................) 
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ตาราง 6 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เรื่อง สูตรคูณ กลุมสาระ 
 การเรียนรูคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โดยผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา 

 

รายการประเมิน การประเมิน ระดับของ 
คุณภาพ 

คน
ที1่

 

คน
ที2่

 

คน
ที3่

 

รว
ม 

เฉ
ลี่ย

 

1. ดานเน้ือหา  4.71 ดีมาก
 1.1 ความถูกตองของเนื้อหา 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี
 1.2 เ น้ื อหาสอดคล อ งกั บ จุดประสงค  

การเรียนรู 
5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก

 1.3 ความชัดเจนของการนําเสนอ 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก
 1.4 ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก
 1.5 ความนาสนใจของเนื้อหาและทําใหเกิด

แรงจูงใจตอการเรียน 
5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก

 1.6 เนื้อหามีความยาก งาย เหมาะสมกับ
ผูเรียน 

4.00 5.00 4.00 13.00 4.34 ดี

 1.7 การใชภาพประกอบเหมาะสม        
และสอดคลอง 

5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก

 1.8 ปริมาณเนื้อหาในแตละจอภาพ 4.00 5.00 4.00 13.00 4.34 ดี
 1.9 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก
2. ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน  4.78 ดีมาก
 2.1 ความสอดคลองกับจุดประสงค        

การเรียนรู 
5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก

 2.2 ความชัดเจนของขอคําถาม 5.00 4.00 4.00 13.00 4.34 ดี
 2.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอ

แบบฝกหัดระหวางเรียน 
5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก

 2.4 ความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวาง
เรียนกับเนื้อหา 

5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก

 2.5 ขอคําถามของแบบฝกหัดระหวางเรียน
มีระดับความยากงาย 

5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก

 2.6 ความเหมาะสมของการเสริมแรง 4.00 5.00 4.00 13.00 4.34 ดี
 2.7 แบบฝกมีความเราความสนใจของ

นักเรียน 
5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก
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ตาราง 6 (ตอ) 
 

รายการประเมิน การประเมิน ระดับของ 
คุณภาพ 

คน
ที1่

 

คน
ที2่

 

คน
ที3่

 

รว
ม 

เฉ
ลี่ย

 

 2.8 การตอบโตของแบบฝกหัดระหวางเรียน 5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก
 2.9 วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝกหัด

ระหวางเรียน 
5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก

3. ดานแบบทดสอบหลังเรียน  4.59 ดีมาก
 3.1 คําชี้แจงมีความชัดเจน 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี
 3.2 ความสอดคลองกับจุดประสงคการ

เรียนรู 
4.00 4.00 5.00 13.00 4.34 ดี

 3.3 แบบทดสอบมีความถูกตองชัดเจนของ
คําถามและคําตอบ 

5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก

 3.4 วิธีการรายงานคะแนนของแบบทดสอบ
หลังเรียน 

5.00 5.00 5.00 15.00 5.00 ดีมาก

 รวม 4.72 4.68 4.72 14.13 4.69 ดีมาก
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ตาราง 7 ผลการประเมินคุณภาพผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา (โดยรวม) 

 

รายการประเมิน
 X

 
SD 

ระดับของ
คุณภาพ 

1. ดานเน้ือหา 4.71 0.68 ดีมาก
 1.1 ความถูกตองของเนื้อหา 4.00 0.00 ดี
 1.2 เน้ือหาสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 5.00 0.00 ดีมาก
 1.3 ความชัดเจนของการนําเสนอ 5.00 0.00 ดีมาก
 1.4 ความเหมาะสมของการจัดลําดับเนื้อหา 5.00 0.00 ดีมาก
 1.5 ความนาสนใจของเนื้อหาและทําใหเกิดแรงจูงใจตอการเรียน 5.00 0.00 ดีมาก
 1.6 เน้ือหามีความยาก งาย เหมาะสมกับผูเรียน 4.34 0.58 ดี
 1.7 การใชภาพประกอบเหมาะสมและสอดคลอง 4.67 0.58 ดีมาก
 1.8 ปริมาณเนื้อหาในแตละจอภาพ 4.34 0.58 ดี
 1.9 ปริมาณเนื้อหาในแตละบทเรียน 5.00 0.00 ดีมาก
2. ดานแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.78 0.11 ดีมาก
 2.1 ความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 5.00 0.00 ดีมาก
 2.2 ความชัดเจนของขอคําถาม 4.34 0.58 ดี
 2.3 ความเหมาะสมของจํานวนขอแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.67 0.58 ดีมาก
 2.4 ความสอดคลองของแบบฝกหัดระหวางเรียนกับเนื้อหา 4.67 0.58 ดีมาก
 2.5 ขอคําถามของแบบฝกหัดมีระดับความยากงาย 5.00 0.00 ดีมาก
 2.6 ความเหมาะสมของการเสริมแรง 4.34 0.58 ดี
 2.7 แบบฝกมีความเราความสนใจของนักเรียน 5.00 0.00 ดีมาก
 2.8 การตอบโตของแบบฝกหัดระหวางเรียน 5.00 0.00 ดีมาก
 2.9 วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียน 5.00 0.00 ดีมาก
3. ดานแบบทดสอบหลังเรียน 4.59 0.14 ดีมาก
 3.1 คําชี้แจงมีความชัดเจน 4.00 0.00 ดี
 3.2 ความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 4.34 0.58 ดี
 3.3 แบบทดสอบมีความถูกตองชัดเจนของคําถามและคาํตอบ 5.00 0.00 ดีมาก
 3.4 วิธีการรายงานคะแนนของแบบทดสอบหลังเรียน 5.00 0.00 ดีมาก

 รวม 4.69 0.42 ดีมาก
 

 



87 
 
ตาราง 8 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมิเดีย เรื่อง สูตรคูณ กลุมสาระ 
 การเรียนรูคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 โดยผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยี 
 การศึกษา 

 

รายการประเมิน การประเมิน ระดับของ 
คุณภาพ 

คน
ที1่

 

คน
ที2่

 

คน
ที3่

 

รว
ม 

เฉ
ลี่ย

 

1. ภาพ ภาษา และเสียง  4.34 ดี
 1.1 ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.00 5.00 4.00 13.00 4.34 ดี
 1.2 ความชัดเจนของภาพ 5.00 4.00 4.00 13.00 4.34 ดี
 1.3 ความเหมาะสมของภาพกับระดับของ

ผูเรียน 
4.00 5.00 4.00 13.00 4.34 ดี

 1.4 ความหมายของภาพสอดคลองกับเนื้อหา  
ในบทเรยีน 

5.00 5.00 4.00 14.00 4.67 ดีมาก

 1.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบ
บทเรียน 

4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี

 1.6 ภาษาที่ใชประกอบบทเรียน 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก
 1.7 ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบ

บทเรียน 
4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี

 1.8 ความเหมาะสมของจังหวะเสียงบรรยายกับ
รูปภาพหรือขอความที่ปรากฎ 

5.00 4.00 4.00 13.00 4.34 ดี

2. ตัวอักษรและสี  4.12 ดี
 2.1 รูปแบบตวัอักษร 4.00 5.00 4.00 13.00 4.34 ดี
 2.2 ขนาดของตัวอักษร 5.00 4.00 4.00 13.00 4.34 ดี
 2.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 4.00 4.00 3.00 11.00 3.67 ดี
 2.4 ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง 4.00 5.00 3.00 12.00 4.00 ดี
 2.5 สีของภาพและกราฟก 4.00 5.00 4.00 13.00 4.34 ดี
 2.6 การออกแบบหนาจอบทเรียน 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี
3. การออกแบบบทเรียนและปฏิสัมพันธ  4.00 ดี
 3.1 การควบคุมบทเรียน 5.00 4.00 4.00 13.00 4.34 ดี
 3.2 ความสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี
 3.3 แบบทดสอบมีความถูกตองชัดเจนของ

คําถามและคําตอบ 
4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี
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ตาราง 8 (ตอ) 
 

รายการประเมิน การประเมิน ระดับของ 
คุณภาพ 

คน
ที1่

 

คน
ที2่

 

คน
ที3่

 

รว
ม 

เฉ
ลี่ย

 

 3.4 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 4.00 4.00 4.00 12.00 4.00 ดี
 3.5 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 4.00 4.00 3.00 11.00 3.67 ดี
4. การเชื่อมโยงขอมูล  4.56 ดีมาก
 4.1 ความรวดเร็วในการเชื่อมโยงขอมูล 5.00 5.00 4.00 14.00 4.67 ดีมาก
 4.2 ความถูกตองของการเชื่อมโยงขอมูล 5.00 4.00 5.00 14.00 4.67 ดีมาก
 4.3 ความสะดวกในการใชบทเรียน 5.00 4.00 4.00 13.00 4.34 ดี
5. แบบฝกหัดระหวางเรียน  4.45 ดี
 5.1 ความชัดเจนของคําสั่ง 5.00 5.00 4.00 14.00 4.67 ดีมาก
 5.2 รูปแบบของคําถามความเหมาะสมกับ

เน้ือหา 
5.00 4.00 4.00 13.00 4.34 ดี

 5.3 วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝกหัด  
ระหวางเรียน 

4.00 5.00 4.00 13.00 4.34 ดี

6. แบบทดสอบหลังเรียน  4.56 ดีมาก
 6.1 ความชัดเจนของคําสั่ง 5.00 5.00 4.00 14.00 4.67 ดีมาก
 6.2 รูปแบบของคําถามความเหมาะสมกับ

เน้ือหา 
5.00 4.00 4.00 13.00 4.34 ดี

 6.3 วิธีการรายงานคะแนนของแบบทดสอบ  
หลังเรียน 

5.00 5.00 4.00 14.00 4.67 ดีมาก

 รวม 4.5 4.39 3.96 12.86 4.33 ดี
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ตาราง 9 ผลการประเมินคณุภาพผูเชี่ยวชาญดานเทคโนโลยีการศึกษา (โดยรวม) 
 

รายการประเมิน
 X

 
SD 

ระดับของ
คุณภาพ 

1. ภาพ ภาษา และเสียง 4.34 0.19 ดี
 1.1 ขนาดของภาพที่ใชประกอบบทเรียน 4.34 0.58 ดี
 1.2 ความชัดเจนของภาพ 4.34 0.58 ดี
 1.3 ความเหมาะสมของภาพกับระดับของผูเรียน 4.34 0.58 ดี
 1.4 ความหมายของภาพสอดคลองกับเนื้อหาในบทเรยีน 4.67 0.58 ดีมาก
 1.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 4.00 0.00 ดี
 1.6 ภาษาที่ใชประกอบบทเรียน 4.67 0.58 ดีมาก
 1.7 ความนาสนใจของเสียงดนตรีประกอบบทเรียน 4.00 0.00 ดี
 1.8 ความเหมาะสมของจังหวะเสียงบรรยายกับรูปภาพหรือ

ขอความที่ปรากฎ 4.34 
 

0.58 ดี 
2. ตัวอักษรและสี 4.12 0.42 ดี
 2.1 รูปแบบตวัอักษร 4.34 0.58 ดี
 2.2 ขนาดของตัวอักษร 4.34 0.58 ดี
 2.3 ความเหมาะสมของสีตัวอักษร 3.67 0.58 ดี
 2.4 ความเหมาะสมของสีพ้ืนหลัง 4.00 1.00 ดี
 2.5 สีของภาพและกราฟก 4.34 0.58 ดี
 2.6 การออกแบบหนาจอบทเรียน 4.00 0.00 ดี
3. การออกแบบบทเรียนและปฏิสัมพันธ 4.00 0.20 ดี
 3.1 การควบคุมบทเรียน 4.34 0.58 ดี
 3.2 การออกแบบหนาจอของบทเรียนโดยรวม 4.00 0.00 ดี
 3.3 การปฏิสัมพันธระหวางบทเรียนกับผูเรียน 4.00 0.00 ดี
 3.4 ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 4.00 0.00 ดี
 3.5 ความเหมาะสมของเทคนิคการนําเสนอ 3.67 0.58 ดี
4. การเชื่อมโยงขอมูล 4.56 0.38 ดีมาก
 4.1 ความรวดเร็วในการเชื่อมโยงขอมูล 4.67 0.58 ดีมาก
 4.2 ความถูกตองของการเชื่อมโยงขอมูล 4.67 0.58 ดีมาก
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ตาราง 9 (ตอ) 
 

รายการประเมิน
 X

 
SD 

ระดับของ
คุณภาพ 

 4.3 ความสะดวกในการใชบทเรียน 4.34 0.58 ดี
5. แบบฝกหัดระหวางเรียน 4.45 0.38 ดี
 5.1 ความชัดเจนของคําสั่ง 4.67 0.58 ดีมาก
 5.2 รูปแบบของคําถามความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.34 0.58 ดี
 5.3 วิธีการรายงานคะแนนของแบบฝกหัดระหวางเรียน 4.34 0.58 ดี
6. แบบทดสอบหลังเรียน 4.56 0.50 ดีมาก
 6.1 ความชัดเจนของคําสั่ง 4.67 0.58 ดีมาก
 6.2 รูปแบบของคําถามความเหมาะสมกับเนื้อหา 4.34 0.58 ดี
 6.3 วิธีการรายงานคะแนนของแบบทดสอบหลังเรียน 4.67 0.58 ดีมาก

 รวม 4.34 0.31 ดี
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ภาคผนวก ค 
ตัวอยางแบบฝกหัดระหวางเรียน 

แบบทดสอบหลังเรียน 
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แบบทดสอบหลังเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
เร่ือง สูตรคูณ     

ชั้นประถมศึกษาปที่  2     จํานวน 20 ขอ 
  
คําชี้แจง 1. ขอสอบทั้งหมดจํานวน 20  ขอ  แบบปรนัย  3 ตวัเลือก 

 2. จงเลือกคาํตอบที่ถูกที่สดุเพียงคําตอบเดียว  
 
1. 

 
   จากรูปขอใดคือเขียนในรปูการคูณและการบวกไดถกูตอง 
 
ก.    4  X 3  ,   3 + 3 + 3 + 3  = 12  
ข.    3 X  4  ,   4 + 4 + 4  = 12  
ค.    3  X 4   ,   3 + 3 + 3 + 3 = 12  
 
2.  2  X  8   =          
    ขอใดคือการเขียนในรูปการบวกทีถู่กตอง  
 
ก.    2 + 2 + 2 + 2 + 2 + 2 + 2 + 2  = 16  
ข.   2 + 2 + 2 + 2 + 2 + 2 + 2  + 2 =  18  
ค.   8 + 8  = 16  
 
3.   3 + 3 + 3 + 3 + 3 + 3 +3   =          
    ขอใดคือการเขียนในรูปการคูณที่ถูกตอง 
 
ก.    3  X   3  
ข.    7  X   3  
ค.    3  X   7  
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4.  6  +  6  + 6  +  6  +  6     =              X              
    ขอใดคือคําตอบที่ถูกตอง 
 
ก.    6   ,   5  
ข.    6   ,   6  
ค.    5   ,   6  
 
5.   

 
   จากรูปขอใดเขียนในรูปการคูณที่ถูกตอง  
 
ก.    2  X   5   =  10  
ข.    5  X   2   =  10  
ค.    5  X   5   =  10  
 
6. 

 
   จากรูปขอใดเขียนในรูปการคูณและผลลัพธทีถู่กตอง  
 
ก.    3  X   6   ,   18  
ข.    6  X   3   ,   18  
ค.   3  X   6    ,   16  
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7.   4   +  4     =            X              
      ขอใดคือคําตอบทีถู่กตอง  
 
ก.    4  ,    2  
ข.    2   ,   4  
ค.    4   ,   4  
 
8.   3   X  9     =                    
      ขอใดคือคําตอบทีถู่กตอง  
 
ก.    18  
ข.    27  
ค.    39  
 
9.    8 + 8  +  8  + 8    =            X    8                   
    ขอใดคือคําตอบและผลลัพธทีถู่กตอง  
 
ก.    4   ,   28  
ข.    8   ,   32  
ค.    4   ,   32  
 
10.    4   X   7     =                    
      ขอใดคือคําตอบทีถู่กตอง  
 
ก.    24  
ข.    28  
ค.    32  
 
 
 
 
 



95 
 
 
11.    5   X  8     =                    
      ขอใดคือคําตอบทีถู่กตอง  
 
ก.     36  
ข.     40  
ค.    58  
 
12.   5    X               =      45            
      ขอใดคือคําตอบทีถู่กตอง 
 
ก.    6  
ข.    8  
ค.    9  
 
13.   6    X              =      42            
      ขอใดคือคําตอบทีถู่กตอง  
 
ก.    7  
ข.    8  
ค.    9  
 
14.   6   X   8     =                    
      ขอใดคือคําตอบทีถู่กตอง  
 
ก.    42  
ข.    48  
ค.    54  
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15.  3 +  3 +  3 + 3 + 3 + 3 + 3    =            X    3                   
     ขอใดคือคําตอบและผลลัพธทีถู่กตอง  
 
ก.    3   ,    18  
ข.    7   ,    18  
ค.    7   ,    21  
 
16.   7    X   7    =                         
      ขอใดคือคําตอบทีถู่กตอง  
 
ก.    14  
ข.    42  
ค.    49  
 
17.   8   X   7     =                    
      ขอใดคือคําตอบทีถู่กตอง  
 
ก.    56  
ข.    64  
ค.    72  
 
18.    9 + 9 + 9 + 9 + 9 + 9 + 9 + 9    =            X   9                  
       ขอใดคอืคําตอบและผลลัพธที่ถูกตอง  
 
ก.    8   ,    72  
ข.    9   ,    72  
ค.    8   ,    64  
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19.   9    X              =      81            
      ขอใดคือคําตอบทีถู่กตอง  
 
ก.    6  
ข.    8  
ค.    9 
 
20.    9   X   6     =                    
        ขอใดคอืคําตอบที่ถูกตอง  
 
ก.    48 
ข.    54 
ค.    63 
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ภาคผนวก  ง 
คาความยากงาย คาอํานาจจําแนก และคาความเชื่อมั่น  

ของแบบทดสอบฝกหัดระหวางเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
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ตาราง 10  แสดงคาความยากงาย  (p)  คาอํานาจจําแนก  (r) และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ  
 เรื่องที่ 1 การบวกและการคูณ 
 

ขอ คาความยากงาย  (p)  คาอํานาจจําแนก  (r)  
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

0.45
0.67 
0.90 
0.40 
0.96 
0.99 
0.60 
0.94 
0.46 
0.57 
0.70 
0.67 
0.50 
0.45 
0.89 
0.39 
0.78 
0.58 
0.76 
0.59 

0.38 
0.60 
0.17 
0.34 
0.03 
0.10 
0.45 
0.16 
0.36 
0.36 
0.63 
0.60 
0.47 
0.48 
0.26 
0.43 
0.57 
0.36 
0.40 
0.57 

คาความเชื่อม่ัน  0.78 
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ตาราง 11  แสดงคาความยากงาย  (p)  คาอํานาจจําแนก  (r)  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ    
     เรื่องที่ 2 สูตรคูณ  ตอนที่ 1  สูตรคณูแม 2,3 
 

ขอ คาความยากงาย  (p)  คาอํานาจจําแนก  (r)  
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

0.42
0.71 
0.64 
0.31 
0.51 
0.46 
0.74 
0.80 
0.66 
0.45 
0.99 
0.98 
0.38 
0.98 
0.97 
0.60 
0.96 
0.67 
0.43 
0.47 

0.69 
0.35 
0.64 
0.43 
0.66 
0.69 
0.37 
0.35 
0.42 
0.36 
0.02 
0.04 
0.43 
0.04 
0.07 
0.55 
0.11 
0.47 
0.52 
0.40 

คาความเชื่อม่ัน  0.75 
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ตาราง 12  แสดงคาความยากงาย  (p)  คาอํานาจจําแนก  (r)  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ    
     เรื่องที่ 2 สูตรคูณ  ตอนที่ 2  สูตรคณูแม 4,5 
 

ขอ คาความยากงาย  (p)  คาอํานาจจําแนก  (r)  
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

0.52
0.72 
0.57 
0.76 
0.45 
0.92 
0.59 
0.62 
0.25 
0.78 
0.76 
0.72 
0.53 
0.40 
0.62 
0.48 
0.99 
0.96 
0.97 
0.96 

0.80 
0.43 
0.48 
0.43 
0.58 
0.20 
0.50 
0.58 
0.67 
0.43 
0.36 
0.57 
0.43 
0.37 
0.58 
0.43 
0.03 
0.13 
0.10 
0.13 

คาความเชื่อม่ัน  0.86 
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ตาราง 13  แสดงคาความยากงาย  (p)  คาอํานาจจําแนก  (r)  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ    
     เรื่องที่ 2 สูตรคูณ  ตอนที่ 3  สูตรคณูแม 6,7 
 

ขอ คาความยากงาย  (p)  คาอํานาจจําแนก  (r)  
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

0.35
0.34 
0.57 
0.76 
0.59 
0.68 
0.63 
0.51 
0.95 
0.78 
0.97 
0.56 
0.46 
0.97 
0.42 
0.95 
0.57 
0.76 
0.90 
0.49 

0.39 
0.35 
0.48 
0.33 
0.52 
0.62 
0.30 
0.73 
0.25 
0.52 
0.83 
0.48 
0.41 
0.08 
0.19 
0.11 
0.31 
0.52 
0.27 
0.37 

คาความเชื่อม่ัน  0.81 
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ตาราง 14  แสดงคาความยากงาย  (p)  คาอํานาจจําแนก  (r)  และคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ    
      เรื่องที่ 2 สูตรคูณ  ตอนที่ 4  สูตรคณูแม 8,9 
 

ขอ คาความยากงาย  (p)  คาอํานาจจําแนก  (r)  
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 

0.76
0.62 
0.42 
0.55 
0.97 
0.53 
0.64 
0.54 
0.61 
0.61 
0.98 
0.96 
0.41 
0.78 
0.60 
0.33 
0.93 
0.58 
0.35 
0.40 

0.55 
0.55 
0.74 
0.49 
0.11 
0.42 
0.55 
0.43 
0.59 
0.51 
0.70 
0.11 
0.33 
0.44 
0.52 
0.25 
0.18 
0.51 
0.27 
0.29 

คาความเชื่อม่ัน  0.79 

 
 
 
 

 
 



104 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
ภาคผนวก  จ 

ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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ภาคผนวก  ฉ 
ภาพการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
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ภาพการทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมเีดีย 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
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ประวัติยอผูทําสารนิพนธ 
 

ชื่อ ชื่อสกุล     นางสาววิภารตัน   แสนกลา     
วัน เดือน ปเกิด     8 ธันวาคม 2527 
สถานที่เกิด     อําเภอเมือง จังหวัดสุรินทร 
สถานที่อยูปจจุปน    1/4 หมู 12 ตาํบลนาบวั อําเภอเมือง จังหวัดสุรินทร 
 
ประวตัิการศึกษา 

 พ.ศ. 2545    มัธยมศึกษาตอนปลาย 
จากโรงเรียนสิรินธร  อําเภอเมือง จังหวัดสุรินทร 

 พ.ศ. 2549   การศึกษาบัณฑิต (กศ.บ.) 
สาขาวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 
จากมหาวิทยาลัยทักษิณ  จังหวัดสงขลา 

 พ.ศ. 2554   การศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.) 
สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
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