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ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4   ที่ไดรับการสอนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
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ประพนธ  จายเจริญ. 

 
การวิจัยครั้งนี้ มจีุดประสงคหลัก คือ   
1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่องโจทยปญหาการบวก ลบ   ของ 

นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ที่ไดรับการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู   
2. เพ่ือเปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่องโจทยปญหาการบวก ลบ   ของ 

นักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือคร ู  
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา 2546  

ของ โรงเรียนสายน้ําทิพย   กรุงเทพมหานคร   จํานวน   2  หองเรียน    หองเรียนละ  39  คน   ซึ่งไดมาโดย
การสุมอยางงาย  (Simple  Random  Sampling)  เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล   ประกอบดวย   
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบวัดความพึงพอใจในการเรียน  วิเคราะหขอมูลดวยโปรมแกรม
สําเร็จรูป  SPSS for Windows  Version  10.01     
  

ผลการวิจัยพบวา  
 1. นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
สูงกวานักเรียนที่เรียนตามคูมือครูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
 2. นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
สูงกวานักเรียนที่เรียนตามคูมือครูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



A  STUDY  OF  ACADEMIC  ACHIEVEMENT  AND  SATISFACTION  WITH  MATHEMATIC 
PROBLEMS  SOLVING  ON  ADDITION  AND  SUBTRACTION  OF  PRATOMSUKSA  4 

STUDENTS  INSTRUCTED  THROUGH  COMPUTER   MULTIMEDIA  LESSONS 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

AN  ABSTRACT 
BY 

PUNLOP  KHONGNURAT 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Present  In  Partial  Fulfillment  Of  The  Requirements   
for the  Master of  Education  degree  in  Educational  Elementary   

At  Srinakarinwirot  University 
May  2004 

 



Punlop  Khongnurat.  (2004).  A  Study  Of  Academic  Achievement  And  Satisfaction With 
Mathematic  Problems  Solving  On  Addition  And  Subtraction  Of  Pratomsuksa  4  
Students  Instructed   Through  Computer   Multimedia  Lessons.  Master  thesis, M.Ed.  
(Elementary Education). Bangkok : Graduate  School,  Srinakharinwirot  University.  Advisor   
Committee : Assist. Prof.  Sanan  Meekhanmark , Associate. Prof. Prapon  Jhaicharoen. 

 
 The  purposes  of  this study  were 
 1. To  compare  academic achievement  in  mathematic  problem  solving  on  addition  and  
subtraction  of  Pratomsuksa 4  students  instructed  through  computer  multimedia  lessons  with    
those  instructed  through  regular  teaching  method. 
 2. To  compare  satisfaction  in  mathematic problems solving on addition and subtraction of  
Pratomsuksa 4 students  instructed  through  computer  multimedia  lessons  with  those  instructed  
through  regular  teaching  method. 
 The  subjects consisted  of 2 classes which  there  were, in each class, 39 Prathomsuksa 4 
students  in  the  second  semester of  the  2004 academic  year of  Sainamtip shool in  Bangkok.  
The instruments used for collating data included  the  assessments of academic  achievement  and  
satisfaction  in  mathematics.  The  data  were  analyze  through SPSS  for  windows  version 10.01 
  

The research of the students who studied with computer multimedia lessons indicate that: 
1. The academic achievement in mathematic of  the former students were higher than of the 

students who studied according to the regular teaching method which the statistical level was .01 
2. The statification with mathematic of the former students were higher than that of the 

students who studied according to the regular teaching method which the statistical level was .05 
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 ปริญญานิพนธฉบับนี้สําเร็จขึ้นไดเปนรูปเลมดวยความกรุณาอยางยิ่งจากทาน  ผศ.สนั่น  มีขันหมาก 
ประธานควบคุมปริญญานิพนธ  รศ.ประพนธ  จายเจริญ  กรรมการที่ปรึกษา รศ.สุนทร  จันทรตรี  กรรมการที่
แตงตั้งเพ่ิมเติม และอาจารยรุงทิวา นาบํารุง  กรรมการที่แตงตั้งเพ่ิมเติม  ซึ่งกรุณาใหคําแนะนําตลอดจนตรวจ
ตราแกไขใหปรญิญานิพนธฉบับนี้ใหมีความสมบรูณมากยิ่งขึ้น  ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูง   
 สําหรับเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้   ไดรับความกรุณาจากผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพ
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบทดสอบวัดความพึงพอใจในกาเรียนโดยทาน อาจารยรุงทิวา  
นาบํารุง, อาจารยศจี  คําภู  และ อาจารยคณิต  เพ็ชรปญญา  ในสวนผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคนิคโปรมแกรม
คอมพิวเตอรโดยทานดร.ฤทธิชัย  ออนมิ่ง, ผศ.บุญฤทธิ์  ควรหาเวช  และ ผศ.บุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร ที่กรุณา
ใหคําแนะนําขอเสนอแนะที่เปนประโยชนอยางยิ่งในการสรางและพัฒนาเครื่องมือที่ใชในการวิจัยและทดลองใน
ครั้งนี้  ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณ  มา ณ โอกาสนี้ 
 ขอขอบพระคุณมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ที่สนับสนุนสงเสริมทุนในการวิจัยในครั้งนี้ ในสวน
การเก็บขอมูลการวิจัยไดรับความรวมมืออยางดีย่ิงจาก  ผูอํานวยการ  คณะครู  และนักเรียน   โรงเรียน
สายน้ําทิพย  สุขุมวิท  22  ที่กรุณาใหผูวิจัยดําเนินการทดลอง   ตลอดจนการอํานวยความสะดวกดานตางๆ   
 ขอขอบคุณ นางสาวเสาวลักษณ คงนุรัตน  คุณครูอภิเชต พันธจินดานนท คุณครูจิราภรณ สุทธิรักษ  
คุณครูธีรนุช นามประเทือง  คุณครูปยะพงษ สุริยะพรหม  คุณครูณัฐกานต เรือนคํา  คุณครูวีณา ประชากูล  
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ที่คอยใหการชวยเหลือเปนกําลังใจและใหขอเสนอแนะที่เปนประโยชนเสมอมา 
 ขอขอบคุณ  ผอ.วุฒิพงษ  ปฏิเวชวัฒนางกูร   คณุครูพิทักษ  วงแหวน   รุนพ่ีที่คอยใหความรูดาน
ทางสถิติและการวิจัยมาโดยตลอด  ซึ่งชวยใหปริญญานิพนธฉบับนี้สําเสร็จลุลวงไปดวยดี 
 คุณประโยชนของปริญญานิพนธฉบับนี้ ผูวิจัยขอมอบแด  คุณพอชุมพร – คุณแมจันทร  คงนุรัตน  
และบูรพคณาจารยทุกทาน ต้ังแตระดับประถมศึกษา จนกระทั่งระดับอุดมศึกษาดวยความเคารพอยางยิ่ง 
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บทที่ 1 
บทนํา 

ภูมิหลัง 
คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญอยางยิ่งตอการพัฒนาความคิดของมนุษย   ทําใหมนุษยมีความคิด 

สรางสรรค  คิดอยางมีเหตุผล  เปนระบบ  ระเบียบ  มีแบบแผน  สามารถวิเคราะหปญหาและสถานการณได
อยางถี่ถวนรอบคอบ ทําใหสามารถคาดการณ วางแผน  ตัดสินใจและแกปญหาไดอยางถูกตองและเหมาะสม  
คณิตศาสตรเปนเครื่องมือในการศึกษาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ตลอดจนศาสตรอ่ืนๆ  ที่เกี่ยวของ  
คณิตศาสตรจึงมีประโยชนตอการดํารงชีวิตและชวยพัฒนาคุณภาพชีวิตใหดีขึ้น   นอกจากนี้คณิตศาสตรยัง
ชวยพัฒนาคนใหเปนมนุษยที่สมบูรณมีความสมดุลทั้งทางรางกาย   จิตใจ   สติปญญา  และอารมณ  สามารถ 
คิดเปน   ทําเปน   แกปญหาเปน  และสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข  (สถาบันสงเสริมการสอน 
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี. 2544 : คํานํา) ซึ่งสอดคลองกับความเห็นของ บุญทัน อยูชมบุญ (2529 : 1) ที่วา 
คณิตศาสตรเปนเครื่องมือสําคัญที่นําไปสูความเจริญกาวหนา ตลอดจนเปนพ้ืนฐานสําหรับการคนควาวิจัยทุก
ประเภท  วิทยาการทุกแขนงตองอาศัยหลักการทางคณิตศาสตรทั้งส้ิน   วิชาคณิตศาสตรจึงเปนปจจัยที่สําคัญ
ที่สุด ในการพัฒนาคุณภาพของมนุษยเพราะคณิตศาสตร ชวยพัฒนาความรูของผูเรียนใหสามารถคิดไดอยาง
มีระบบ  มีเหตุผลแกไขปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพและสามารถนําไปเปนเครื่องมือเรียนรูวิชาอื่นไดอีกดวย   

การที่ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูคณิตศาสตรอยางมีคุณภาพนั้นจะตองมีความสมดุลระหวางสาระ
ทางดานความรู ทักษะกระบวนการควบคูไปกับคุณธรรมและคานิยม ดังนี้ (สถาบันสงเสริมการสอน
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี. 2544 : 2) 

1.  มีความรูความเขาใจในคณิตศาสตรพ้ืนฐานเกี่ยวกับจํานวนและการดําเนินการ การวัด เรขาคณิต 
พีชคณิต การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน พรอมทั้งสามารถนําความรูนั้นไปประยุกตได 

2.  มีทักษะกระบวนการคณิตศาสตรที่จําเปน  ไดแก  ความสามารถในการแกไขปญหาดวยวิธีการที่
หลากหลาย การใหเหตุผล การสื่อสารสื่อความหมายทางคณิตศาสตรและการนําเสนอ  การมีความคิดริเริ่ม
สรางสรรค  การเชื่อมโยงความรูตางๆทางคณิตศาสตรและเชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืนๆ 

3. มีความสามารถในการทํางานอยางเปนระบบ มีระเบียบวินัย มีความรอบคอบ มีความรับผิดชอบมี
วิจารณญาณ  มีความเชื่อมั่นในตนเอง  พรอมทั้งตระหนักในคุณภาพและมีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร  

การจัดหลักสูตรการเรียนตามคุณลักษณะดังกลาว สสวท. (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี) เปนผูรับผิดชอบตั้งแตระดับประถมศึกษาซึ่งไดดําเนินการตั้งแตหลักสูตร พ.ศ. 2521 เปนตนมา
จนถึงปจจุบัน แตในการเรียนการสอนคณิตสาสตรจากอดีตจนถึงปจจุบันก็ยังมีปญหานานัปการกลาวคือการ
จัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรระดับประถมศึกษาบรรลุจุดมุงหมายในระดับต่ํามาก ไมเปนที่นาพอใจ  
จากหลักฐานงานวิจัยพบปญหาหลายประการ   ปญหาที่ไดรับความสนใจมาก   คือ   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาคณิตศาสตร    ของนักเรียนระดับประถมศึกษาอยูในเกณฑตํ่า  (สมวงษ แปลงประสบโชค. 2540 : 1) 
จากการประเมนิคุณภาพนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ทั่วประเทศ  ปการศึกษา  2537 และ   2539   พบวา 
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยวิชาคณิตศาสตร  คิดเปนรอยละ  55.036  และ  52.763   ตามลําดับ  (สํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2539 : 25)  จากผลการประเมินโดยเฉลี่ยแลวมีแนวโนมลดลง   
โดยเฉพาะดานความรูความเขาใจเกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตรและทักษะการแกโจทยปญหาซึ่งยังมีคาเฉล่ียต่ํา
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กวาเกณฑ  จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของวิชาคณิตศาสตรมีผลการเรียนโดยรวมลดลงในป 2533 รอย
ละ 58.9  และในป 2539  รอยละ 54.3 (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2539 : 38) ปญหาหลัก
ของการจัดการเรียนการสอนเรื่องโจทยปญหาคณิตศาสตรคือนักเรียนแกโจทยปญหาไมได ปญหาดังกลาวมี
สาเหตุมาจากนักเรียนอานโจทยไมเขาใจและสาเหตุอ่ืน ซึ่งสืบเนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไม
เหมาะสมกับวุฒิภาวะทางปญญาของนักเรียน  ครูสวนใหญยังติดอยูกับวิธีสอนแบบดั้งเดิม คือ เนนการสอนที่
มุงคําตอบมากกวากระบวนการเรียนรู  (สมจิต ชิวปรีชา. 2529 : 28)  ดังนั้นการจัดกิจกรรมการสอนวิชา
คณิตศาสตร ในดานสมรรถภาพการแกโจทยปญหาจึงจําเปนจะตองแกไขและพัฒนาใหดีขึ้น (นิวัตร  สังข
น้ํามนต. 2540 : 3)  จากรายงานของ สมจิต ชิวปรีชา (2529 : 28 - 29)   เรื่องปญหาเกี่ยวกับการเรียนการ
สอนคณิตศาสตรในระดับประถมศึกษา  พบวา  ปญหาเกี่ยวกับปญหาการสอนคณิตศาสตรมีหลายประการ
และปญหาสําคัญที่เกิดจาก 
ครูผูสอน ไดแก ครูใชวิธีการสอนแบบบรรยายอยางเดียวและครูไมเห็นความจําเปนในการใชส่ือการสอน  

ในการสอนคณิตศาสตรส่ือการสอนนับเปนปจจัยสําคัญไมย่ิงหยอนไปกวาวิธีการสอน  เพราะ
คณิตศาสตรเปนการใชเหตุผลเชิงนามธรรม   จึงจําเปนตองอาศัยส่ือปจจัยเชื่อมโยงใหเปนรูปธรรมใหเกิด
ความรู  ความเขาใจ จนกลายเปนความคิดรวบยอด  ดังนั้นประเด็นที่ควรไดรับการแกไข  คือ  การสรางเสริม
ส่ือปจจัยการเรียนการสอนใหเพียงพอไดคุณภาพ  และใหครูสามารถนําไปใชสอนเพ่ือแกไขผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและส่ือที่พัฒนาการเรียนการสอนมากที่สุดนาจะเปนส่ือการสอนนวัตกรรมและเทคโนโลยีซึ่ง  
ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยทําใหบทเรียนที่เปน
นามธรรมมองใหเปนรูปธรรมไดดังเชน งานวิจัยของ  สันติ  เบาพูนทอง (2544 : 62)  ที่สรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน    เปนส่ืออยางหนึ่งที่สามารถนํามาใชในการเรียนการสอน กับนักเรียนในการเรียนรูได
เปนอยางดีซึ่งเปนไปตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 9 วาดวยเทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษา มาตรา 67บัญญัติวา รัฐตองมีการสงเสริมใหมีการวิจัยและพัฒนาการผลิตและการพัฒนาเทคโนโลยี 
เพ่ือการศึกษารวมทั้งการ 
ติดตามตรวจสอบและประเมินผลการใชเทคโนโลยีการศึกษา เพ่ือใหเกิดการใชที่คุมคาและเหมาะสมกับ
กระบวนการเรียนรูของคนไทย  (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2542 : 33)  และวิธีที่ชวยเหลือ
นักเรียนในการเรียนวิชาคณิตศาสตรดวยความสนกุสนาน มีความพึงพอใจตอการเรียนในดานความพึงพอใจ
เปนเรื่องเกี่ยวกับอารมณความรูสึกและทัศนคติของบุคคล  อันเนื่องมาจากสิ่งเราและแรงจูงใจ  ซึ่งจะปรากฏ
ออกมาทางพฤติกรรมและเปนองคประกอบที่สําคัญในการทํากิจกรรมตางๆ   (ประภา ตุลานนท. 2540 : 23) 
การจัดการเรียนการสอนเปนองคประกอบสําคัญ ที่ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดเองยางมีประสิทธิภาพ การที่
บุคคลจะเรียนรูหรือพัฒนาการและความเจริญงอกงามนั้นบุคคลจะตองอยูในสภาวะพึงพอใจสุขใจเปนเบ้ืองตน 
อาทิการใชส่ือทางการเรียนและส่ือที่นาสนใจในขณะนี้คือ   ส่ือดานเทคโนโลยีการสื่อสารและสื่อคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียซึ่งเปนส่ือที่นาสนใจท่ีสุด (ขนิษฐา ศุภนราพรรค. 2540 : 33)  ในวงการทางการศึกษาไดนํา
คอมพิวเตอรมาประยุกตใชกับการเรียนการสอน เรียกวา คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted 
Instruction :CAI) และรูปแบบคอมพิวเตอรชวยสอนไดมีการพัฒนาใหมาอยูในรูปของมัลติมีเดี (Multimedia)  
โดยมีการเสนอเนื้อหาดวยภาพน่ิง  ภาพเคล่ือนไหว  และเสียง  ออกมาในขณะเดียวกันบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบมัลติมีเดียจัดไวในรูปของแผนซีดี-รอม (CD-ROM) ผูเรียนสามารถนําบทเรียนไปเรียนลวงหนา
หรือผูที่เรียนชาก็สามารถทบทวนไดดวยตนเอง การเรียนการสอนระดับประถมศึกษาเปนการศึกษาที่มุง
วางรากฐาน เพ่ือที่จะมุงใหผูเรียนไดพัฒนาคุณลักษณะที่พึงประสงคทั้งดานคุณธรรมจริยธรรม  ความรู และ
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ความสามารถจึงไดมีการนําคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการศึกษากันอยางกวางขวาง และไดขยายตัวอยาง
รวดเร็วเชนการนํามาใชบริหารโรงเรียนใชในการเรียนการสอนเนื้อหาเกี่ยวกับคอมพิวเตอรและสงเสริมการ
เรียนการสอนและยังชวยแกไขปญหาการขาดแคลนบุคลากรทางการศึกษาบางสาขาเชน ครูสอนวิทยาศาสตร  
ครูสอนภาษาอังกฤษ ครูสอนคณิตศาสตร ดังจะเห็นไดจากงานวิจัยเชิงพัฒนาของ สุภาภรณ สุดเอียด (2543 : 
106)  ไดทําการวิจัยผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบตางกันในการเรียนแกโจทยปญหา
คณิตศาสตรนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีระดับสติปญญาแตกตางกันพบวาผลการใชคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียแบบสอนเนื้อหาใหม       ทําใหความสามารถแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีระดับ
สติปญญาออนกับ 
นักเรียนที่มีสติปญญาเกงแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 และนักเรียนที่มีระดับสติปญญาออนกับ
นักเรียนที่มีระดับสติปญญาปานกลางแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 และสันติ เบาพูนทอง 
(2544:60) ไดทําการวิจัยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องเศษสวน ของนักเรียนที่มีปญหาในการเรียนรูชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเรื่อง
เศษสวน  ของนักเรียนที่มีปญหาในการเรียนรูหลังการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง
เศษสวน  สูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
 ดังนั้นผูวิจัยไดเล็งเห็นความสําคัญของการจัดการเรยีนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ที่จะเขามามีบทบาทอยางมากในการแกไขปญหาตอการเรียนการสอน  จึงตองการศึกษาเปรียบเทียบ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามปกติในคูมือของสสวท.เรื่องโจทยปญหา
การบวก ลบ  วิชาคณิตศาสตรชั้นประถมศึกษาปที่ 4  วาจะชวยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหสูงขึ้น
หรือไมอยางไร 

ความมุงหมายของการวจิัย 
1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง  โจทยปญหาการบวก  ลบ  

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตาม 
คูมือครู 

2. เพ่ือเปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง  โจทยปญหาการบวก  ลบ  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตาม 
คูมือครู 

ความสําคัญของการวิจัย 

ผลจากการวิจัยครั้งนี้จะทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีประสิทธิภาพสามารถนําไปใช
ประกอบการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง โจทยปญหาการบวก ลบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
เพ่ือทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจสูงขึ้น และเปนแนวทางใหครูผูสอนนํา
กระบวนการพัฒนาบทเรียนดังกลาวไปสรางสรรค ไดมากยิ่งขึ้น 
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ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากรที่ใชในการวิจัย 
         ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนสายน้ําทิพย  สังกัดสํานักงาน 
การประถมศึกษา  กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2546  จํานวน  6  หองเรียน  รวมท้ังส้ิน  
234  คน 

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 

กลุมตัวอยางในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสายน้ําทิพย สังกัดสํานักงาน
การประถมศึกษา  กรุงเทพมหานคร  ภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา  2546  ซึ่งไดมาจากการสุมอยางงาย 
(Simple Random Sampling)  โดยมีหองเรียนเปนหนวยการสุม  (Sampling  Unit)  ไดกลุมตัวอยาง  จํานวน  

2 หองเรียน หองเรียนละ 39 คน จากประชากรทั้งหมด 6 หองเรียน ซึ่งแตละหองเรียนไดจัดชั้นเรียนเปนแบบ
คละความสามารถเพื่อใชเปนกลุมทดลองโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องโจทยปญหาการบวก ลบ  
และกลุมควบคุมที่สอนตามคูมือคร ู

ตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปรตน  ไดแก  การสอน  2  ลักษณะ  คือ   
      1. การสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องโจทยปญหาการบวก ลบ  
      2. การสอนตามคูมือคร ู

   ตัวแปรตาม  ไดแก 
        1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

      2. ความพึงพอใจในการเรียน 

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

ดวยสาระ ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียงตางๆในการบรรยายประกอบในบทเรียนนั้น  ในการศึกษา
ครั้งนี้เปนบทเรียนเรื่อง โจทยปญหาการบวก  ลบ  ชั้นประถมศึกษาปที่  4  ซึ่งมีลักษณะเปนเรื่องราวและมี
องคประกอบตามคุณลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ผูวิจัยสรางขึ้นและผานการหาประสิทธิภาพมาแลว 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความสามารถในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร  ของนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาปที่  4  ในเรื่อง โจทยปญหาการบวก  ลบ   ซึ่งวัดไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร  เรื่อง โจทยปญหาการบวก  ลบ   ที่ผูวิจัยสรางขึ้นและผานการหาประสิทธิภาพมาแลว 

3. ความพึงพอใจในการเรียน   หมายถึง  ความรูสึกหรือความคิดที่เปนไปตามความคาดหวงัโดย
ไดรับการจูงใจท้ังในลักษณะที่เปนรูปธรรมและนามธรรมในการเรียนการสอน   โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู   วัดไดจากการใชแบบวัดความพึงพอใจในการเรียนคณิตศาสตรที่ผูวิจัย
สรางขึ้นและไดผานการหาคุณภาพมาแลว   
 4. โจทยปญหาคณิตศาสตร  หมายถึง  สถานการณและภาษาสัญลักษณทางคณิตศาสตรที่เกี่ยวกับ
จํานวนและตัวเลขหรือโจทยที่เปนเรื่องราว โดยตองใชทักษะในการคิดหาคาํตอบและตัดสินใจที่จะแกปญหา
ตามขั้นตอน ดวยวิธีการทางคณิตศาสตรของแตละบุคคลเพ่ือใหไดคําตอบอยางถูกตอง 
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 5. การสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง   วิธีการสอนที่ใชคอมพิวเตอรสอนเปน
รายบุคคลเพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูและพัฒนาการเรียนใหผานจุดประสงคทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตร   
โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
     5.1  ขั้นนํา 
           อธิบายการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและปฏิบัติตาม 
     5.2  ขั้นสอน 
           ใหนักเรยีนลงมือปฏิบัติดวยตนเองโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร  
เรื่องโจทยปญหาการบวก ลบ  ตามที่ผูวิจัยสรางขึ้นและหาประสิทธิภาพมาแลว 
     5.3  ขั้นสรุป 
           ใหนักเรยีนทําแบบทดสอบ/แบบฝกหัดทายตอน 
 6. การสอนตามคูมือครู  หมายถึง  การจัดการเรียนการสอนตามลําดับขั้นตอนกิจกรรมที่กําหนดไว
ในคูมือครูวิชาคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ที่
โรงเรียนนํามาจัดทําแผนการสอนยอยเพ่ือใชในการเรียนการสอน  โดยมีขั้นตอนการสอน  ดังนี้ 
     6.1  ขั้นนํา 
           การเราความสนใจและเตรียมความพรอมแกผูเรียน 
     6.2  ขั้นสอน 
                      การจัดกิจกรรมเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนร ู  ดวยวิธีการตางๆ 

     6.3  ขั้นสรุป 
           การย้ําความเขาใจ  สรุปทบทวนและใหขอเสนอแนะการนําหลักการที่ไดเรียนมานําไปใช 

กรอบแนวคดิในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สมมติฐานการวิจัย 

 1.  นักเรียนที่เรียนโดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยการสอนตามคูมือครู 
 2.  นักเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร
สูงกวานักเรียนที่เรียนโดยการสอนตามคูมือครู 

การสอนโดยใช 
บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 

การสอนตามคูมือครู 

- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

- ความพึงพอในการเรียน 



 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
การศึกษาวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  มีการนําเสนอตามลําดับ ดังนี้ 

1.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร 
4.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจในการเรียน 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนมลัตมิีเดีย 
           ความหมายของบทเรียนมัลติมีเดีย  

เนื่องจากในปจจุบันประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรมีการพัฒนาใหมีความนาสนใจในการนําเสนอโดย
มีการเพิ่มเทคนิคการเสนอภาพและขอความภาพเคลื่อนไหวดวยสีสันที่สวยงามจึงถูกนํามาใชเปนส่ือตางๆ จน
เปนส่ือหลากหลายและรูจักกันทั่วไปในนาม บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้งนี้มีนักวิชาการหลายทานไดให
ความหมายของคําวา  มัลติมีเดีย   ไวดังนี้คือ 

เบิรกและเดฟลิน (Berk and Devlin. 1990 : 15)  กลาววา  มัลติมีเดยี  เปนการผสมผสาน  การ
นําเสนอสองอยางขึ้นไปอาจจะเปนในรูปของภาพนิ่งกับภาพเคลื่อนไหวหรือ Animation  Graphics  ที่ใหเสียง
หรือภาพพรอมกัน 

เมเกิล (Magle. 1990 : 68) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การนําภาพกราฟฟก  สถานการณจําลอง
ตัวหนังสือและเสียงรวมกันภายในเครื่องคอมพิวเตอรโดยสารตางๆไดถูกบันทึกและเรียกมาใชในระบบดิจิตอล 
(Digital) ทําใหเกิดการถายเทและหมุนเวียนของสารตางๆไดอยางทั่วถึง 
 ฟอกซ (Fox. 1991 : 6) กลาววา มัลติมีเดยี เปนการรวมเอาตัวหนังสือ  ภาพ  เสียง ภาพเคล่ือนไหว  
เสนอบนจอคอมพิวเตอร 

ไฮด (Heid. 1991 : 225) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การใชโปรแกรมคอมพิวเตอร เชน โปรแกรม  
Hyper Card หรือ Mind  Director  เพ่ือสรางบทเรียนแลวเสนอผานจอคอมพิวเตอร 

พอลลีสเซนและเฟรทเตอร (Paulissen and Frater. 1994 : 3) กลาววา  มัลติมีเดีย หมายถึง การใช
คอมพิวเตอรในการรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด  เชน จอคอมพิวเตอร   เครื่องเลนวีดโีอแบบ
เลเซอรดิสค  เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี  เครื่องสังเคราะหคําพูดและเสียงดนตรีเพ่ือส่ือความหมายบาง
ประการ 
 ลินดา ( Linda. 1995 : 5 - 7 )  ไดกลาววา  มัลติมีเดียควรประกอบดวย 
 1. ขอความ (Text) เปนส่ือพ้ืนฐานที่ใชนําเสนอใหผูใชรับทราบสิ่งที่เสนอหลักในการเลือกใชขอความ
ในมัลติมีเดียคืออานงายเลือกรูปแบบสีสันและขนาดตัวอักษรใหเหมาะสมใชเทคนิคการนําเสนอขอความใน
รูปแบบตางๆ เพ่ือโยงไปสูการอธิบายความสําคัญหรือความหมาย เชน การใชเทคนิคไฮเปอรเท็กซ  
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(Hypertext)   ซึ่งสามารถทําไดโดยการเนนสีของตัวอักษร ( Heavy Index ) เพ่ือใหผูใชทราบถึงตําแหนงที่จะ
เขาสูคําอธิบายเพิ่มเติม 
 2. เสียง (Sound) เปนการนําเสียงประกอบในการนําเสนอ  เชน  เสียงดนตรี  เสียงบรรยาย  เสียง
จากธรรมชาติ เพ่ือประกอบการนําเสนอที่เหมือนจริงและใหผูใชรูสึกวาไดอยูในสถานการณหรือเหตุการณจริง 
 3. รูปภาพ (Graphics) นําเสนอดวยภาพวาด  ภาพถายหรือนําเสนอในรูปไอคอนแทนการนําเสนอ
ภาพทั้งหมดในเวลาเดียวกันซึ่งไอคอนนี้ผูใชสามารถเขาสูรายละเอียดทั้งหมดได 
 4. ภาพเคล่ือนไหว  (Animation)  เปนการนําภาพเพ่ิมเทคนิคในการนําเสนอในรูปแบบตางๆ ให 
นาสนใจมีชีวิตชีวามากขึ้นกวาภาพนิ่งธรรมดา 
 5. วีดีโอ (Video) เปนการนําภาพจากวีดีโอเขามานําเสนอในระบบคอมพิวเตอรเพ่ือใหมีความ 
หลากหลายของภาพในการนําเสนอ 
 6. การปฏิสัมพันธ  (Interaction) เปนคุณสมบัติที่มีความโดดเดนกวาส่ืออ่ืนๆ  ที่ผูใชสามารถโตตอบ
กับส่ือไดดวยตัวเองและมีโอกาสเลือกที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของการนําเสนอ  เพ่ือศึกษาไดตามความพอใจ 
 สุรวุฒิ สุชินโรจน (2533 : 20) ไดใหความหมายคําวา มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรเปนส่ือใน
ลักษณะโทรทัศนและคอมพิวเตอรในเวลาเดียวกัน  สามารถควบคุมการแสดงภาพบนจอและเสียง  
ขณะเดียวกันก็ยอมรับคําส่ังจากผูใชโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยทั่วไป 
 ปญญา  เปรมปรีดิ์ (2534 : 148) กลาววา  มัลติมีเดีย  มีความหมาย  2  อยางพรอมๆกัน  คือ เปน
ระบบที่มีการเก็บและถายทอดขอมูลหลายๆแบบและเปนระบบที่มีขดีความสามารถมากๆ  

วสันต  จันทรสัจจา (2535 : 246) ไดใหความหมายไววา  มัลติมีเดียเปนการรวมสื่อตางๆ เขา
ดวยกันไดแก ขอความ (Text), รูปภาพ (Graphics), เสียง (Sound), ภาพเคล่ือนไหว (Animation),การ
ปฏิสัมพันธ (Interaction) 
 ประพัฒน  อุทโยภาศ (2535 : 259)  กลาวา มลัติมีเดีย คือเทคโนโลยีใหมในการผสมผสานเอา
ตัวหนังสือ  รูปภาพที่เคล่ือนไหวไดและเสียงเขาดวยกัน ทําใหขาวสารที่เผยแพรออกมานาดูนาชมนอกจากนี้
ยังทําใหการใชคอมพิวเตอรเปนไปอยางสนุกสนานและมีขอบเขตกวางขวางขึ้น 
 พรทิพย  อัจจิมารังษี (2536 : 21)  กลาววา  มัลติมีเดีย  แปลตรงตัว  คือ  ส่ือหลายๆสื่อเอามา
ผสมผสานกันวิธีผสมผสานสื่อหลายสื่อนั้นอาจทําไดหลายวิธีโดยอาศัยคอมพิวเตอรเปนตัวจัดการใหมีการ
ประยุกตใชงานไดกวาง เชน ระบบโตตอบโดยใชซีดี (CDI-CD Interaction) การใชคอมพิวเตอรชวยสอน  ใน
งานผลิต วีดีโอหรือเพ่ิมเติมแกไขหลังจากการบันทกึภาพ  การแสดงภาพเคลื่อนไหว  ฯลฯ 
 สรุพงศ  ภิรมยประเมศ (2537 : 181) ไดใหความหมายมัลติมีเดียวา  เปนการนําเสนอการรับรูขอมูล
ขาวสาร  ความบันเทิงตางๆโดยอาศัยส่ือประเภทตางๆ  เชน  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง  รูปแบบ
การนําเสนอดังกลาวที่ใหผูใชงาน  เกิดความเขาใจไมเบ่ือหนายเหมือนกับการดูสไลดหรือภาพฉายทั่วๆ ไป 
 กิดานันท  มลิทอง (2539 : 292) ไดใหความหมายคําวา  มัลตมิีเดีย  คือ  วิธีการที่ใชคอมพิวเตอร
เปนฐานในการเสนอสารสนเทศโดยการใชส่ือมากวาหนึ่งอยางในการนําเสนอ  เชน ภาพกราฟฟก  ขอความ  
และเสียง  โดยเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชส่ือดวย 
 ธัญญา  ตันติชวลิต (2542 : 34)  กลาววา มัลติมีเดียคือ การรวมสื่อตางๆไมวาจะเปน จอภาพ วีดีโอ 
เสียง กราฟฟกการสรางภาพเคลื่อนไหวรวมทั้งแนวคิดใหมๆ เขาดวยกัน เพ่ือใชในการถายทอดขอมูลหลายๆ 
รูปแบบ 
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นพพร  มานะ (2542 : 8) ไดกลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง ระบบคอมพิวเตอรที่รวมความสามารถ
หลายๆ ดาน  ชวยสรางความนาสนใจในสื่อ  มีทั้งระบบคอมพิวเตอรที่สามารถสื่อสารไดทั้ง  ขอความ ภาพนิ่ง  
ภาพเคล่ือนไหว  เสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบ  ทําใหการเรียนการสอนและการนําเสนองานมี
ชีวิตชีวา ภายในการทํางานโดยเครื่องคอมพิวเตอรเพียงเครื่องเดียวเทานั้น 

จักร  พงศประยูร (2543 : 9) กลาววา  มลัติมีเดีย  หมายถึง  เปนการนําคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือ
ตางๆเพื่อใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมใหมีการนาํเสนองานที่เปนขอความมีภาพเคล่ือไหวหรือมี
เสียงบรรยายประกอบสลับกันไป   ส่ือที่จะเขามารวมในระบบมัลติมีเดียอาจจะเปนทั้งสัญญาณภาพและเสียง
ที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน 
 จิรวรรณ  สุวรรณเนตร (2543 : 8) กลาวไววา  มัลติมีเดียเปนส่ือรวมส่ือตางๆ  ไดแก  ตัวอักษร  
ภาพกราฟฟก  ภาพเคล่ือนไหว  เสียงและวิดิทัศน  ส่ือเหลานี้จะทํางานประสานกัน  โดยสื่อที่ออกมานั้นจะ
เปนส่ือที่มีการเรียนรูไดหลากหลาย  รวมท้ังสามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูเรียน  โดยมีเครื่องคอมพิวเตอร
เปนตัวกลางในการควบคุมการทํางาน 
 สมชาย  สุทธิพันธุ (2543 : 11) ไดสรุปความหมายมัลติมีเดีย  วาหมายถึง  เปนการนําคอมพิวเตอร
มาควบคุมส่ือตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกัน เชน เราอาจสรางโปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่เปนขอความมี
ภาพเคล่ือนไหวหรือมีเสียงบรรยายประกอบกันไปส่ือที่จะเขามารวมในระบบมัลติมีเดีย  อาจจะเปนทั้ง
สัญญาณภาพและเสียง  ที่เครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน 

จากความหมายดังกลาวสรุปไดวา  มัลติมีเดีย หมายถึง กระบวนการนําเสนอทางคอมพิวเตอร ที่นํา 
ส่ือหลากหลายตางๆมาควบคุมและทํางานรวมกันมีการนําเสนอเนื้อหาสาระออกมาในรูปของขอความ ภาพนิ่ง  
ภาพเคล่ือนไหว เสียงเอฟเฟคตางๆ  พรอมดวยคําบรรยายภาพที่เปนเรื่องราวตางๆมากมาย โดยสามารถ
โตตอบคําถามกับผูใช 
 

ประเภทของมัลติมีเดีย 
 พอลลีสเซนและเฟรทเตอร (Paulissen and Frater. 1994 : 5-16) และลินดา (Linda. 1994 : 6-8)  
ไดศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดียและไดแบงประเภทของมัลติมีเดีย โดยอาศัยลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียที่เปด
โอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive) กับส่ือหรือขาวสารที่ไดรับอยูตามลักษณะการนําไปใชงาน  ไว
ดังนี้ 
 1. มัลติมีเดียการศึกษา (Education  Multimedia)  เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพ่ือใชเปนส่ือ
การเรียนการสอนเริ่มไดรับความนิยมและนํามาใชเปนฐานฝกอบรม (Computer  Based  Training) เฉพาะ
พนักงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจังเชน โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพทํางาน  โปรแกรม
การพัฒนาภาษา  โปรแกรมทบทวนสําหรับ (CAI)  ฯลฯ  
 2. มัลติมีเดียเพ่ือการอบรม (Training  Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพ่ือใชในการ
ฝกอบรม  ชวยพัฒนาประสิทธิภาพบุคลากรในดานทักษะการทํางาน  เจตคติตอการทํางานในหนวยงาน 
 3. มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดยีที่ผลิตขึ้นเพ่ือ
ความบันเทิง  เชน  เกม  ภาพยนตร  เพลง  การตูน  เปนตน 
 4. มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรมที่รวบรวมขอมูล
เฉพาะงานที่เก็บไวในรูปของ CD–ROM  หรือมัลติมีเดียเพ่ือชวยรับสงขาวสาร (Conveying  Information)  
ใชเพ่ิมประสิทธิภาพรับสงขาวสาร  การประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 
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 5. มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด  (Sales and Marketing Multimedia)  เปนโปรแกรม
มัลติมีเดีย  ที่รวบรวมขอมูลการซื้อขาย  แหลงซื้อขายสินคาตางๆ 
 6. มัลติมีเดียเพ่ือการคนควา (Book  Adaptation  Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวม
ความรูตางๆ  เชน  แผนผัง  ภูมิประเทศของประเทศตางๆ  ทําใหการคนควาเปนไปอยางสนุกสนาน 
 
 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
 ส่ิงที่จําเปนสําหรับมัลติมีเดีย  แยกออกเปน  2  ประเภทดวยกัน  คือ 
      1. ฮารดแวร (Hardware) เนื่องจากองคประกอบที่สําคัญของมัลติมีเดียแยกออกเปนภาพ เสียง  
และการโตตอบซ่ึงกันและกันได สวนที่เปนฮารดแวรคือเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชในระบมัลติมีเดียนี้ตองแยกจาก
กันระหวางเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชในการสรางงาน  กับเคร่ืองใชที่สําหรับการใชงาน   ในสวนของการสราง
งานจําเปนตองใชเครื่องคอมพิวเตอรที่มีสมรรถนะสูง  ถาไดถึงระดับเวอรคสเตชั่นจะทํางานไดดีมากเครื่อง
คอมพิวเตอรนี้จะเปนฮารดแวรหลักที่เปนตัวเชื่อมโยงไปยังฮารดแวรอื่นๆ  ได  คือ 

              1.1 ฮารดแวรสําหรับงานสรางภาพ  อุปกรณที่สําคัญสําหรับใชงานดานภาพที่สําคัญและ 
จําเปนนอกจากตัวเครื่องคอมพิวเตอรแลว  มีดังนี้ 
                     1.1.1 เครื่องอานภาพ  (Scanner)  ใชสําหรับทําสําเนาภาพ จากตนฉบับที่เปน
ภาพนิ่งใหไปเปนภาพดิจิตัล 
                     1.1.2 กลองถายภาพเชิงตัวเลขหรือกลองถายภาพดิจิตัล (Digital Camera) เปน
เหมือนกลองถายภาพธรรมดาเพียงแตเปล่ียนสวนรับภาพที่เคยเปนฟลมเปล่ียนมาเปนตัวเปล่ียนสัญญาณ
ภาพดิจิตัล  ที่เรียกวา CCD  (Charge Couple Device)  ใชทําสําเนาภาพนิ่งไดทั้ง 2 มิต และ 3 มิติ 
                      1.1.3 กลองถายภาพวิดิทัศน (Video Camera) ใชถายภาพเคลื่อนไหว 

                     1.1.4 เครื่องเลนวิดิทัศน เปนเครื่องเลนเทปวิดิทัศนในกรณีที่ขอมูลเปนเทปวิดิทัศน 
                     1.1.5 การดแปลงสญัญาณอนาล็อคเปนสัญญาณดิจิตัล  (Digital Card) ใชแปลง

สัญญาณจากเครื่องเลนวิดิทัศน  และกลองถายภาพวิดิทัศนสวนใหญยังใหสัญญาณนอกออกมาเปน 
อนาล็อคการนําสัญญาณจากอุปกรณดังกลาวนี้     เขาไปใชงานรวมกับเคร่ืองคอมพิวเตอรตองแปลงสัญญาณ 
อนาล็อคใหเปนสัญญาณดิจิตัล 

               1.2 ฮารดแวรสําหรับดานเสียง   ในสวนระบบเสียงเดิมเปนระบบอนาล็อคแตในจจุบันมี
การประยุกตและพัฒนาระบบเสียงใหใชเปนดิจิตัลได ฮารดแวรที่ใชสําหรับงานดานเสียง จึงประยุกตใชกับ
ระบบสื่อประสมไดทันที  ทั้งโดยตรงและโดยออมอุปกรณพวกนี้  ไดแก 
                      1.2.1 การดแปลงสัญญาณเสียง (Sound Digitizing Card) สัญญาณเสียงดิจิตัลที่ใช
ในคอมพิวเตอรแบงออกเปนหลายระดับหลายความถี่เชนเปน 8 บิต 11 กิโลเฮิรตหรือ 22 กิโลเฮิรต  เสียงใน
ระดับที่ดีจะเปนบิตที่สูงขึ้นไป เชน  16 บิต  44.1 กิโลเฮิรต 

                      1.2.2 เครื่องเลนซีดีรอม  (CD-ROM)  หากไมตองการบันทึกเสียงลงในเครื่อง
คอมพิวเตอรก็สามารถแยกใชระบบเสียงจากภายนอกได โดยใชอุปกรณชนิดนี้นับวาสะดวก  ปจจุบันเครื่อง
เลนซีดีรอมสามารถอานระบบเสียงและอานขอมูลคอมพิวเตอรไดหลายระบบ 
                       1.2.3 เสียงสําเร็จรูป (Clip Sound) ในระบบส่ือประสมมีการผลิตระบบเสียง
สําเร็จรูปในลักษณะไฟลสัญญาณดิจิตัลมาสนับสนุนมากมายใหพรอมที่จะนํามาใชงานไดทันทีมีทั้งเสียงเพลง
เสียงเอฟเฟคตางๆ  หรือสามารถสรางขึ้นมาใชเองกท็ําไดโดยงาย 
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       2. ซอรฟแวร (Software)  ระบบสื่อประสม แยกออกเปน 2 สวน คือ ตอนสรางกับตอนใชงาน
สวนของซอรฟแวรก็เชนเดียวกัน แยกออกไดเปนสองสวน คือ ซอรฟแวรตอนสรางและซอรฟแวรตอนใชงาน 
                 2.1  ซอรฟแวรสรางระบบสื่อประสมแยกออกเปน 2 สวนคือซอรฟแวรที่ใชสําหรับสราง
ภาพและเสียงกับซอรฟแวรจัดระบบ 
             2.1.1 ซอรฟแวรจัดการภาพและเสียง เปนซอรฟแวรที่ใชงานดานกราฟฟคกันอยู
แลว  เชน  Photoshop  ท่ีใชในการตกแตงภาพ  ตัดตอ  ดัดแปลง   สรางใหม  ภาพซอรฟแวรดานเสียง   
เชน  Sound Edit 16 ซอรฟแวรที่ใชจัดการกับภาพวิดิทัศนหรือภาพเคลื่อนไหว เชน  Adobe  Premier  หรือ  
Avid  Video Shop เปนตน สวนใหญซอรฟแวรเหลานี้ไดรับการพัฒนามาใหใชงานไดอยางงายๆ  สําหรับผูใช
อยูแลว 
             2.1.2 ซอรฟแวรจัดระบบส่ือประสม  เปนซอรฟแวรที่รวบรวมงานสวนตางๆที่
จัดทําไวแลวดวยซอรฟแวรประเภทแรกนํามาจัดลําดับเพ่ือทําใหมีการโตตอบกันได  เชน  บอกใหรูวาถึง
ตอนนี้มีภาพตอไปจะมีเสียง  กดตรงนี้จะไดภาพนั้นภาพนี้หรือมีเสียงดังขึ้นมา เปนตน ซอรฟแวรประเภทนี้ใน
ปจจุบันสามารถนําภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวเขามาประกอบกันไดสามารถสรางเอฟเฟคพิเศษตางๆ  ได
มากมาย 
                  2.2 ซอรฟแวรใชงานระบบสื่อประสม     ระบบสื่อประสมถูกสรางขึ้นมาผานทางระบบ
คอมพิวเตอรการนํามาใชงานจึงยังตองใชผานทางระบบคอมพิวเตอร อยูอยางไรก็ตามในการพัฒนาซอรฟแวร
ระบบสื่อประสมในปจจุบันนี้  มซีอรฟแวรบางชนิดที่ใชในการจัดระบบเมื่อตอนสรางเทานั้น  แตเมื่อตอน
นําไปใชงาน  ระบบที่ถูกสรางขึ้นมานั้นเวลาใชผานไมตองอาศัยซอรฟแวรเดิมมาชวยก็สามารถใชโปรแกรมที่
สรางขึ้นมานั้นได 

 
รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย 

 การออกแบบมัลติมีเดียไปใชงานตางๆ  ตองพิจารณาตามวัตถุประสงคของงานนั้นวาตองการเสนอ
ขอมูลในรูปแบบใดมีการจัดภาพ เสียงใหกลมกลืนและมีความสมบูรณในเนื้อหาและเทคนิคการนาํเสนอ ได
เสนอรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียที่นิยมใชกันมาก  5  วิธี ดังนี้ 
         1. รูปแบบเสนตรง (Linear  Progression) มีลักษณะคลายหนังสือซึ่งมีโครงสรางแบบเสนตรง
โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อยๆถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูไดอีกการเสนอผลงานแบบนี้มักจะอยู
ในรูปไฮเปอรเท็กซซึ่งใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่องดวยวีดิโอหรือแอนิเมชั่น สามารถทํางานไดโดย
ใสไปในรูปเสนตรงรวมทั้งการใสเสียงเพ่ือเพ่ิมความนาสนใจ  เรียกวาเปน  Electronics  Stories  หรือ 
ไฮเปอรมีเดีย ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภคและสามารถทํางานไดดีในทางธุรกิจในรูปแบบของการเสนอผลงาน
มัลติมีเดีย 

        2.  รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping) รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงาน ทําใหผูเรียนมี
ความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหน่ึงไปยังอีกเรื่องหน่ึงได 
ฉะนั้น ผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว เสียงและ
วีดิโอเพ่ือใหเชื่อมโยงและสัมพันธกัน  การชี้นําเพ่ือใหผูใชเขาไปหาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดตามจดุประสงค
ที่วางเอาไว 
         3. รูปแบบวงกลม (Circular  Path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดีย แบบวงกลมแบบเสนตรง
ชุดเล็กๆ  หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 



 11 

         4. รูปแบบของฐานขอมูล (Database)  เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล  โดยการเพิ่มดัชนี 
(Index) เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนควา  รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจากขอความภาพนิ่ง  
ภาพเคล่ือนไหว  เสียง  ออกแบบใหใชงานไดงาย  ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียดเกี่ยวกับระบบ
ฐานขอมูล  โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 
         5.  รูปแบบผสม  (Compound  Document)  เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียผสมผสาน 
ทั้ง 4 รูปแบบที่อธิบายมาขางตน ผูผลิตตองอาศัยความชําชาญในการสรางและบรรจุขอมูลส่ือตางๆ  
  

ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย 
 การนํามัลติมีเดียมาใชประกอบการเรียนการสอน  ตองวางแผนโดยผานกระบวนการออกแบบอยาง
เปนขั้นตอน   เพ่ือใหไดบทเรียนมัลติมีเดียออกมาตรงตามเปาหมายที่วางไว  และมีประสิทธิภาพสูงสุด  ซึ่ง 
นงนุช  วรรธนวหะ (2532 : 4 - 6)  ไดเสนอขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย  ดังนี้  
         1. การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา  หมายถึง  การวิเคราะหเนื้อหาวิชาที่ตองการสอนจาก
หลักสูตรเอกสารการสอนหนังสือประกอบตางๆ  นํามากําหนดวัตถุประสงคทั่วไป  จัดลําดับเนื้อหาใหมี
ความสัมพันธตอเนื่องเลือกหัวเรื่องและเขียนขอบขายของเรื่อง 
              1.1. การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน  หมายถึง  การเขียนส่ิงที่ผูสอนคาดหวังให
ผูเรียนแสดงพฤติกรรมหลังจากการเรียนรูส้ินสุดลง   โดยพฤติกรรมนั้นสามารถวัดไว  สังเกตได  คําที่ระบุ
ในวัถตุประสงคเชิงพฤติกรรมในบทเรียนมัลติมีเดียนั้นตองเปนคําชี้เฉพาะ เชน อธิบาย แยกแยะ เปรียบเทียบ  
เปนตน 

             1.2. การวิเคราะหส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอน หมายถึง การกําหนดเนื้อหา 
กิจกรรมการเรียนที่คาดหวังจะใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  จัดลําดับเนื้อหาตามความยากงายและความตอเนื่อง  
เพ่ือเลือกและกําหนดสื่อที่จะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู โดยพิจาณาเลือกและระบุส่ือชนิดที่ไดจากการ
วิเคราะหลงในกิจกรรมนั้นๆ 
              1.3 การกําหนดขอบขายของบทเรียน หมายถึงการกําหนดความสัมพันธของเนื้อหาแตละ
หัวขอยอย 

             1.4 การกําหนดวิธีการนําเสนอ  หมายถึงการกําหนดรูปแบการนําเสนอเนื้อหาในแตละ
เฟรมวาจะเปนแบบใด การจัดแบงตําแหนงและขนาดของเนื้อหา การออกแบบกราฟฟคบนจอ  การใชเสียง
บรรยายประกอบความรูหรือเสียงดนตรีรวมในการนําเสนออยางไร 
           2. การออกแบบทเรียน  หมายถึง  การเขียนบทดําเนินเรื่อง  (Storyboard)   และผังงาน 
(Flowchart) 
                2.1 การเขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard)  หมายถึง  เรื่องราวของเนื้อหาแบงออกเปน 
เฟรมตามวัตถุประสงคและรูปแบบการนําเสนอ โดยรางเปนเฟรมยอยๆ ต้ังแตงเฟรมท่ี  1 ถึงเฟรมสุดทายของ
บทเรียนบทดําเนินเรื่องจะประกอบดวยภาพขอความ ลักษณะเง่ือนไขตางๆคลายภาพยนตรการเขียนยึดหลัก
ของขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหาที่ผานมาบัตรเรื่องเปนแนวทางในการสรางบทเรียน  การเขียนเรื่องจึง
ตองทําอยางรอบคอบและสมบูรณเพ่ืองายตอการสรางบทเรียนในขั้นตอนตอไป 
                2.2 ผังงาน  (Flowchart) หมายถึง  แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธของบัตรเรื่องซึ่งเปน
การจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหาแตละเฟรมแตละสวน การเขียนบัตรเร่ืองและผังงานจึงตองทําควบคูกัน
ไป  หรือผูผลิตอาจเลือกเขียนส่ิงใดกอนหลังก็ได 
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                2.3 วิธีปฏิบัติในการเขียนบัตรเร่ืองและผังงาน 
             2.3.1 แสดงการเริ่มตนและจุดจบของเนื้อหา 
             2.3.2 แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธการเชื่อมโยงบทเรียน 
             2.3.3 แสดงเนื้อหาโดยใชรูปแบบการนําเสนอที่เลือกมา 
             2.3.4 แสดงการดําเนินบทเรียนและวิธีการสอนเนื้อหาและกิจกรรม 
             2.3.5 ออกแบบจอภาพและแสดงผลการใช สี เสียง  แสง กราฟฟค  รูปแบบ
ตัวอักษร  การตอบสนอง  การแสดงผลบนจอภาพหรือทางเครื่องพิมพ 
                2.4 การสรางบทเรียน  มัลติมีเดียสามารถสรางได  2 วิธี  คือการสรางโดยใช
ภาษาคอมพิวเตอร (Computer Languages) และการใชโปรแกรมออรโธรริ่ง (Authoring  System)  การสราง
บทเรียนมัลติมีเดีย  มีขั้นตอนดังนี้ 
              2.4.1  การเตรียมการ ไดแก การเตรียมขอความการเตรียมภาพนิ่ง  
ภาพเคล่ือนไหว  การเตรียมแสง  เสียงประกอบตางๆ  ที่จะประกอบในบทเรียน 
                         2.4.2 การใสเนื้อหาและกิจกรรม  ไดแก  ปอนขอมูลกิจกรรมวัตถุประสงคและผล
การตอบสนองแตละกิจกรรม 
               2.4.3  การใชขอมูลเพ่ือบันทึกการสอน 
                2.5  การทดลองใช   เมื่อไดบทเรียนแลวนําไปตรวจสอบเพ่ือหาความผิดพลาดของ 
บทเรียนซึ่งมีการทดลองใชระหวางการผลิตดวยเพื่อจะปรับปรุงใหใชไดจริง เมื่อผานการทดสอบวาสามารถ
นําไปใชไดจริง จึงนําไปทดลอง โดยการทดลองกับกลุมเปาหมายและใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกและ
ความสมบูรณของบทเรียนอีกครั้ง 
                2.6 การประเมินผลของบทเรียนหลังจากทดลองใชแลว  ผูผลิตตองประเมินผลบทเรียน
จากผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนเจตคติตอบทเรียนและผลการใชบทเรียนของผูเรียน 
 เคมพและเดยตัน (Kemp  and  Dayton. 1985 : 248)  ไดสรุปขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย  
ซึ่งถือวาเปนขั้นที่สําคัญในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเปน  8  ขั้นตอน คือ 

1. จัดเตรียมเครื่องมือและอุปกรณที่จะใชงาน 
 2. ออกแบบการเขียนผังงาน (Flowchart)  ตามลําดับขั้นตอนกระบวนการสอน 
 3. พัฒนาคําถามที่จะใชสําหรับทบทวนและเสนอแนะ 
 4. วางแนวคิดที่จะเสนอบทเรียนบนจอคอมพิวเตอร 
 5. ลงมือเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 6. เพ่ิมความสนใจใหแกบทเรียนคอมพิวเตอร  โดยใชเทคนิคทางดานการฟฟคและเสียง 
 7. จัดเตรียมวัสดุและส่ิงพิมพที่จะใชประกอบบทเรียน 
 8. ทดสอบและปรับปรงุบทเรียน 

อเลสซีและทรอลิป    (Alessi and Trollip. 1985 : 275)    ไดวางแนวทางในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว  8  ขัน้ตอนดังตอไปนี้ 
 1. กําหนดจุดมุงหมายของบทเรียน 
 2. รวบรวมเอกสารตางๆ ตลอดจนวัสดุอุปกรณที่จําเปน 
 3. ระดมความคดิจากแหลงตางๆ เพ่ือที่จัดเปนบทเรียน 
 4. สรุปเปนบทเรียนของตนเอง 
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 5. ผลิตบทเรียนเปนกรอบภาพลงบนกระดาษ 
 6. เขียนแผนผังงานของบทเรียน 
 7. ลงมือเขียนโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 8. ประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียน 

รอมมิสซอสกี (Romiszowski. 1986 : 171-172) ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไว  7  ขั้นตอน  คือ 
 1. การกําหนดวัตถุประสงคเฉพาะ 
 2. การวิเคราะหพฤติกรรมเปาหมายของผูเรียนที่ตองการ  และกฎเกณฑเพ่ือสรางรูปแบบบทเรียน 
 3. การออกแบบบทเรียน 
 4. การสรางบทเรียนที่ไดออกแบบเอาไว 
 5. การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยภาษาที่เหมาะสม 
 6. การทดลองเพื่อพัฒนาบทเรียน 
 7. การประเมินผลความเที่ยงตรง  ทั้งทางดานเทคนิคคอมพิวเตอรและดานการสอน 
 ชวงโชติ  พันธุเวช  (2535 : 50-61) ไดกลาววาในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียจะตอง
เกี่ยวของกับบุคคลดังตอบไปนี้ 
 1. ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตร 
 บุคลากรดานนี้จะเปนผูที่มีความรูและประสบการณดานการออกแบบหลักสูตร การพัฒนาหลักสูตร  
รวมไปถึงการกําหนดเปาหมายและทิศทางของหลักสูตร  วัตถุประสงคระดับการเรียนรูของผูเรียน ขอบขาย
ของเนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน  ขอบขายรายละเอียดคําอธิบายของเน้ือหาวิชา  ตลอดจนวิธีการวัด
และประเมินผลของหลักสูตรบุคคลกลุมนี้เปนผูที่สามารถใหคําแนะนําและใหคําปรึกษาไดเปนอยางดี 
 2. ผูเชี่ยวชาญดานการสอน 
 บุคคลกลุมนี้  หมายถึง  ผูที่ทําหนาที่สอนเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่งโดยเฉพาะซึ่งเปนผูที่มีความชํานาญ  
มีประสบการณในดานการสอนมาเปนอยางดี  เปนตนวา  มีความรูเนื้อหาอยางลึกซึ้ง  สามารถจัดลําดับความ
ยากงาย  ความสัมพันธและความตอเนื่องของเนื้อหา  รูเทคนิคและการนําเสนอเนื้อหา  การออกแบบและการ
สรางบทเรียน ตลอดจนมีวิธีวัดและประเมินผลการเรียนรูมาเปนอยางดี บุคคลกลุมนี้เปนผูชวยใหการออกแบบ
บทเรียนมีคุณภาพและประสิทธิภาพทําใหนาสนใจมากยิ่งขึ้น 
 3. ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและวัสดุการสอน 
 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการสอนจะชวยทําหนาที่ในการออกแบบและใหคําแนะนําปรึกษาทางดานการ
วางแผน  การออกแบบบทเรียนอันประกอบดวยการออกแบบ  การจัดวางรูปแผนภาพ  การออกแบบหนาจอ
หรือเฟรมตางๆ การเลือกและวิธีการใชตัวอักษรเสน รูปทรง กราฟฟค  แผนภาพ แผนภูมิ รูปภาพ  สี  แสง  
เสียง  การจัดทํารายงานและสื่อการเรียนการสอนอื่นๆ ที่จะชวยทําใหบทเรียนมีความสวยงามและนาสนใจ
มากยิ่งขึ้น 
 4. ผูเชียวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอรไดแก ผูที่ทํางานทางดานคอมพิวเตอรหรือทางโปรแกรม
คอมพิวเตอรที่ใชสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   สําหรับโปรแกรมที่ใชในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียจําแนกออกเปน  2  ประเภทคือ 
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      ประเภทที่ 1  ระบบนิพนธบทเรียน (Authoring  System) โปรแกรมระบบนี้เขียนและพัฒนาขึ้น
ดวยผูเชี่ยวชาญการและผูเชี่ยวชาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งออกแบบไวสําหรับสรางและนําเสนอ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเฉพาะ ดังนั้นการใชงานจึงงายขึ้นตอผูที่ไมมีทักษะทางดานการเขียน
โปรแกรมเพื่อสรางบทเรียนตัวอยางโปรแกรมไดแก  Authorware  Mutimedia  Toolbook  
      ประเภทที่ 2  ระบบการใชโปรแกรมสําเร็จรูปทั่วไป ไดแก Photoshop PC Storyboard Partner,  
Paint  Brush เปนตน  เนื่องจากเปนโปรแกรมสําหรับการสรางภาพทั่วไปเหมาะสมสํารหรับการสรางภาพ
เนื่องการนําเสนอมากกวาที่จะเปนการโตตอบบทเรียน แมวาบางโปรแกรมจะสามารถโตตอบได แตก็ยากเกิน
บุคคลทั่วไปที่จะทําได  จึงไมเปนที่นิยมใชกัน 
 5. โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรระดับสูง 
 เปนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งจะอยูในวงการของนักคอมพิวเตอรเสียเปนสวนใหญ  
เนื่องจากการสรางบทเรียนดวยการใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรเขียน  ตองอาศัยความชํานาญและ
ประสบการณในการเขียนโปรแกรมเปนอันมาก   แตเปนภาษาคอมพิวเตอรระดับสูงประเภทนี้ก็เหมาะสม
สําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีลักษณะเนื้อหา   เปนการคํานวณทางดานคณิตศาสตรและ
วิทยาศาสตรการสราง 
บทเรียนโดยใชโปรแกรมประเภทนี้จึงอยูในแวดวงของผูสอนนอยมาก ปญหาตางๆ เหลานี้เปนสาเหตุสําคัญที่
ทําใหการพัฒนาทางดานบทเรียนมัลติมีเดียไมกาวหนาเทาที่ควร 
  
 ระบบของโปรแกรมการสรางบทเรียนมัลติมีเดีย 
 จากการสรางสรรคงานดานคอมพิวเตอรไดมีโปรแกรมที่ใชเขียนบทเรียนมัลติมีเดีย  ที่เปนที่นิยมกัน
ในขณะนี้คือ 

ระบบออรโธรริ่ง  (Authoring  System)  เปนซอรฟแวรที่นํามาใชในการจัดระบบ  ทําหนาที่รวบรวม
งานสวนตางๆ ที่จัดทําไวแลวดวยซอรฟแวรประเภทอื่นๆ เชน โปรแกรมประเภทเท็กซ  โปรแกรมฟกส  
โปรแกรมเสียงหรือโปรแกรมภาพเคลื่อนไหวตางๆ  เพ่ือใหมีการโตตอบกันได 
 ซอรฟแวรระบบออรโธรริ่ง (Authoring System) ที่กําลังเปนที่นิยมนํามาใชงานในระบบสื่อประสมใน
ปจจุบันที่รูจักกันกวางขวาง คือ  Authorware  ของบริษัท Macromedia  ระบบออรโธรริ่งยังแบงออกเปน
ประเภทยอยๆ  ตามลักษณะสําคัญที่นํามาใชในการสรางบทเรียนไดอีก  แตละประเภทมีลักษณะเฉพาะตัว
แบงออกเปน  3  ประเภทดังนี้  (Baron &  Orwig. 1994 : 145 - 146) 

1. ประเภทที่ใชการเขียนคําส่ังเปนสคริปต (Script - Based  Authoring  System) การใชซอรฟแวร
ประเภทนี้   ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรตองใชวิธีการเขียนคําส่ังเปนรหัสภาษาทางคอมพิวเตอรเปน 
ซอรฟแวรออรโธรริ่งระบบแรกๆ การสรางบทเรียนดวยซอรฟแวรประเภทนี้ตองผูใชที่มีความสามารถในการ
เขียนโปรแกรมที่มีประสบการณ  จึงจะสามารถสรางไดอยางรวดเร็ว  การใชวิธีการเขียนคาํส่ังสรางบทเรียนนี้
มีขอดีตรงที่ไมมีขอจํากัดในเรื่องของการควบคุมอุปกรณที่เกี่ยวของการควบคุมฐานขอมูลที่สรางขึ้นการ
เชื่อมตอเขาไปยังเครือขายหรือการตอพวงกับอุปกรณภายนอกอื่นๆ 

2. ประเภทที่ใชเมนูคําส่ัง (Menu - Based  Authoring  System) การใชซอรฟแวรประเภทนี้งายขึ้น
กวาปประเภทแรกผูสรางสามารถเลือกใชคําส่ังจากรายการบนเมนูตางๆ ที่มีไวใหแตจะมีขอเสียตรงที่รายการ
คําส่ังบนเมนูที่มีอยูจํากัด จึงเปนขอจํากัดในการสรางบทเรียนถาตองการรวมคําส่ังในการสรางหรือตองการ
เพ่ิมขีดความสามารถของการใชงานจากเมนูคําส่ังที่มีใหอาจจะตองใชวิธีการเขียนคําส่ังเขารวมดวย 
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3. ประเภทที่ใชไอคอนรูปภาพ (Icon - Based  Authoring  System) ระบบออรโธรริ่งประเภทน้ีเปน
ที่นิยมนํามาใชสรางบทเรียนกันอยางกวางขวางในปจจุบัน  เนื่องจากผูสรางซอรฟแวรพัฒนาใหผูใชสามารถ
นําไปใชงานไดงายขึ้นกวาเดิม  เพียงแตเลือกเอาไอคอนที่เปนรูปภาพประเภทตางๆ  ที่ผูพัฒนาโปรแกรมได
สรางไวใหมาเรียงตอกัน   ก็สามารถสรางเปนโครงสรางของเนื้อหา  บทเรียนที่สามารถเพิ่ม   
ขอความ   ภาพเคล่ือนไหว   และเสียง   เขาไปในโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร  
 

โปรแกรมออเทอรแวร   (Authorware) 
 โปรแกรมออเทอรแวร  (Authorware)  เปนโปรแกรมระบบนิพนธบทเรียน (Authoring System) ที่
ใชพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรโดยมีรายละเอียด   สรุปไดดังนี้ (มนชัย เทียนทอง. 2539 : 40 - 51) 
 โปรแกรมออเทอรแวร  (Authorware)  เปนผลิตภัณฑของบริษัท  Macromedia Inc.  แหงประเทศ
สหรัฐอเมริกา โดยเปนโปรแกรมประยุกตใชงานสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการ
ออกแบบใชกับเครื่องคอมพิวเตอรตระกูลแมคอินทอช (Macintosh) ตอมาไดพัฒนาขึ้นเปนรุนใหมเพ่ือใชกับ
คอมพิวเตอรตระกูลไอบีเอ็ม 
  โปรแกรมออเทอรแวร (Authorware) เปนโปรแกรมสําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี
ชื่อเสียงแพรหลายทั่วโลกไมเพียงแตเฉพาะภาษาอังกฤษเทานั้นมีแตการประยุกตใชสรางบทเรียนที่เปนภาษา
อ่ืนๆ เชน ภาษาฝรั่งเศส ภาษาเยอรมัน ภาษาญี่ปุนและภาษาไทย  เปนตน  กลาววา  บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนสําหรับไมโครคอมพิวเตอรที่สรางโดย  ระบบนิพนธบทเรียนมากกวา 40 %  ทั่วโลกจะใชโปรแกรมนี้
สรางนับเปนวิวัฒนาการอีกขั้นหนึ่งของโปรแกรมนิพนธบทเรียนที่ใชสําหรับการสราง บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน ในระบบมัลติมีเดียสะดวกตอการใชงาน การออกแบบการทํางานในลักษณะแผนภูมิที่ทําใหแมแตผู
ไมไดเปนโปรแกรมเมอรก็สามารถสรางบทเรียนขึ้นได  โดยไมตองใชหลักการโปรแกรม 
  โปรแกรมออเทอรแวร (Authorware) มีคุณสมบัติเดน  3 ประการที่สนับสนุนงานสรางและออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในระบบมัลติมีเดีย  ทั้งการกระจายบทเรียนที่พัฒนาแลวไปยังผูใช  ไดแก 

1. การออกแบบโปรแกรมดวยเทคนิคทําใหผูใชไมคุนเคยกับการออกแบบโปรแกรมหรือผูที่มี 
ประสบการณมาแลวสามารถทุมเทความสนใจไปยังรายละเอียดของเนื้อหาบทเรียนและวิธีการตอบโตของผูใช
โดยไมตองกังวลเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม  การใชสัญลักษณ (Icon) แทนคําส่ัง  ทําใหผูใชสามารถสราง
โปรแกรมที่มีคณุภาพสูงไดอยางงาย โดยภายในแตละบทเรียนที่สรางขึ้นสามารถใชไอคอนไดถึง 16,000  ตัว 

2. ในโปรแกรมออเทอรแวร (Authorware) ประกอบดวยเครื่องมือดานมัลติมีเดียอยางสมบูรณ ทําให
ผูใชสามารถสรางบทเรียนที่ประกอบดวยขอความ  รูปภาพ  เสียง ภาพเคลื่อนไหวและภาพวีดีโอเขาดวยกัน 
ทําใหบทเรียนที่มีประสิทธิภาพที่จะใชในการเรียนการสอน การฝกอบรม การจําลอง  การทํางาน  การ
นําเสนอสินคา  และการโฆษณาไดเปนอยางดี 

3. การออกแบบโปรแกรมใหสามารถใชไดหลายระบบ ทําใหผูใชไมวาจะเปนบนเครื่อง 
แมคอินทอช หรือภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows  ที่อยูบนเครื่องไอบีเอ็ม  มีการทํางานที่
เหมือนกันและสามารถที่จะติดตอไปยังภายนอกระบบ  ไมวาจะเปนการใชระบบฐานขอมูลหรือระบบ
คอมพิวเตอรเครือขาย  คําส่ังในการทํางานตางๆ  ทั้งในเครื่องแมคอินทอชและไอบีเอ็มที่ทํางานภายใต
ระบบปฏิบัติการ  Microsoft  Windows  จะไมแตกตางกันมาก 
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 กลาวไดวา โปรแกรมออเทอรแวร (Authorware) เปนโปรแกรมที่ใชงาย การที่ออกแบบคําส่ังตางๆ
อยูในรูปของสัญลักษณ  การสรางโปรแกรมทําไดดวยการวางไอคอนไปเรียงไวบนเสนโฟลวไลน (Flow Line) 
วิธีการนี้จึงไมมีความจําเปนตองเรียนรูการใชคําส่ังในสัญลักษณภาษาคอมพิวเตอร 
 
 คุณลักษณะเฉพาะของโปรแกรมออเทอรแวร  (Authorware)     
 โปรแกรมออเทอรแวร  (Authorware)   มีคุณลักษณะเฉพาะสรุปไดดังตอไปนี้ 
         1. การใชไอคอนแทนคําส่ังคําส่ังที่ใชในโปรแกรมไดออกแบบไวในรูปของสัญลักษณ  จํานวน  
13  ไอคอน  ซึ่งสัญลักษณแตละตัวจะใชแทนคําส่ังในการพัฒนาบทเรียนไดอยางสมบูรณอีกทั้งยังมีความงาย
ในการใชงานเมื่อเลือกสัญลักษณหรือคําส่ังใดคําส่ังหนึ่ง โปรแกรมจะแสดงรายละเอียดหรือคําส่ังเติมที่จําเปน
ในการทํางานของสัญลักษณนั้นๆ ใหเลือกลักษณะการทํางานของโปรแกรมประกอบดวยไอคอน ที่จะเรียงบน
เสนโฟลวไลนเปนการกําหนดขั้นตอนในการทํางานของโปรแกรม           และยังมีคําส่ังที่เปนเมนูเพ่ือกําหนด 
รายละเอียดของการทํางาน โดยสามารถกําหนดรายละเอียดของโปรแกรม เชน ขนาดหรอืรูปแบบของจอภาพ
การนําเสนอ (Presentation  Window) เลือกลักษณะการทํางานของโปรแกรมวาใหทําตอจากการที่คางไวหรือ
เริ่มตนใหมทุกครั้งที่เรียก รวมท้ังสามารถกําหนดชื่อของโปรแกรมโดยมีคําส่ังที่สําคัญ ไดแก 
             1.1  คําส่ัง  Try  it  สําหรับทดสอบการทํางานของโปรแกรม 
             1.2 คําส่ัง  Start  Flag , Stop  Flag  ชวยใหการทดสอบและแกไขโปรแกรม ในสวนตางๆ 
ได  รวมท้ังการเลือกทดสอบโปรแกรมแตละคน 
             1.3 คําส่ัง  Package  สําหรับการจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช   โดยไมตองติดตั้ง
โปรแกรมของเครื่องลงไปดวยทําใหการทาํงานสะดวกและยังเปนการลดขนาดของบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนลงดวย 
          2. การเอื้ออํานวยตอความสะดวกในการทํางานโปรแกรมออเทอรแวร (Authorware) มีส่ิง 
ตางๆ  ที่เอ้ืออํานวยตอความสะดวกในการทํางาน  ดังนี้ 
              2.1  สามารถทดสอบและแกไขโปรแกรมไดในเวลาเดียวกัน 
              2.2  สามารถแกไขและเปล่ียนแปลงขั้นตอนการทํางาน   ของโปรแกรมไดโดยตรงทําให
งายตอการพัฒนาและบํารุงรักษาโปรแกรมอีกทั้งโครงสรางของโปรแกรมสามารถเปลี่ยนแปลงและนํากลับมา
ใชได 
              2.3  สามารถกําหนดวิธีการโตตอบกับผูใชไดถึง 10 วิธี    ไดแกการปอนขอความผาน
แปนพิมพการสรางปุมกดหนาจอภาพการกําหนดพื้นที่บนจอภาพที่จะตอบเสนอเมื่อกดปุมเมาสดวยการเลื่อน
ภาพไปยังตําแหนงที่กําหนดเปนเมนูการตรวจเช็กแปนพิมพดวยการกําหนดเงื่อนไขการทํางานการกําหนด
จํานวนครั้งที่ผิดการกําหนดวัตถุบนจอภาพท่ีตอบสนองเมื่อกดปุมเมาสหรือกําหนดเวลาในการทํางาน เปนตน 
              2.4  คุณสมบัติที่เอ้ืออํานวยอื่นๆไดผสมผสานสื่อตางๆเขาดวนกันรวมทั้งคําแนะนําการใช
ที่ประกอบอยูในแตละคําส่ัง 
         3. ไฟลหองสมุด  (Library)   ที่ใชสนับสนุนการทํางานโปรแกรมจะมีระบบไฟลหองสมุดที่ 
สนับสนุนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในระบบมัลติมีเดีย ดังนี้ 
              3.1  มีไฟลหองสมุด ไดแก ภาพเคล่ือนไหว ภาพกราฟฟค ภาพจากวิดีโอเสียงและอื่นๆ 
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              3.2  มีไฟลโครงสรางที่ผูใชสามารถนําไปใชงานไดประกอบดวยตัวอยางโปรแกรม    เชน  
ระบบ  Pull-Down   Menu  สมุดโนต  โปรแกรมบันทึกการทํางานขั้นตอนในการทํางานขอแนะนําทางเทคนิค
และอรรถประโยชนของโปรแกรม (Utilities)  
              3.3  ผูใชสามารถสรางโมเดลการทํางานที่สามารถนํากลับไปใชได 
         4. ตัวแปรและฟงกชั่นโปรแกรมจะมีตัวแปรและฟงกชั่นสนับสนุนการทํางานมากกวา 200 ตัว 
เปนการเพิ่มความสามารถในการเก็บคา แกไข หรือแสดงขอมูลตางๆ  รวมท้ังการควบคุมการทํางานของ
โปรแกรมจุดเดนของการใชตัวแปรและฟงกชั่นในการทํางานมดีังตอไปนี้ 
               4.1 ความสามารถในการใชตัวแปร   ทําใหสามารถติดตามการใชโปรแกรมและเรียกใช
ฟงกชั่นการทํางานที่เหมาะสมเพื่อตอบสนองการทํางานของผูใช  รวมท้ังการเก็บขอมูลสําหรับการทํางาน 
               4.2 มีคําส่ังสําหรับดูรายละเอียดของฟงกชั่นและตัวแปร  รวมท้ังสามารถคัดลอกตัวแปร
และฟงกชั่นไปยังสวนของโปรแกรมที่เกี่ยวของ 
               4.3  สามารถควบคุมรูปแบบการแสดงผลของตัวแปรได   ชวยใหสามารถทดสอบระดับ
ความรูพ้ืนฐานของผูใชไดเปนอยางดี 
          5.  เครื่องมือทางมัลติมีเดียโปรแกรมออเทอรแวร  (Authorware)   มีเครื่องมอืทางดานระบบ
มัลติมีเดีย (Multimedia Tools) เพ่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียใหอยางสมบูรณ  
รวมท้ังความสามารถในการเรียกใช และแกไขส่ือที่นํามาจากโปรแกรมอื่นภายใตระบบปฏิบัติการ  Microsoft  
Windows  ดังนี้ 
               5.1 ขอความ   (Text) 
            5.1.1  สามารถใชตัวอักษรหลายรูปแบบผสมกันไดรวมทั้งสีและขนาด 
            5.1.2  สามารถกําหนดตัวอักษรเปนขอบ  เงา  ตัวเอียงและขีดเสนใต 
            5.1.3  รูปแบบของขอความสามารถตัดคําตั้งระยะทั้งขอความตัวเลขและกรอบ 
            5.1.4  จัดคําใหชิดซาย  ขวา หรืออยูกลางได 
            5.1.5  สามารถใชตัวอักษรแบบมาตรฐานภายใตระบบปฏิบัติการ  Microsoft  
Windows ได 

              5.2 ภาพกราฟฟค  (Graphics) 
            5.2.1  มีคําส่ังการวาดรูปวงกลมวงรีส่ีเหล่ียม ลากเสนรวมทั้งแสดงเสนตาราง 
            5.2.2  คําส่ังลากเสนสามารถลากเสนตน   เสนนอน  เสนเอียง 45 องศารวมทั้งใส
ลูกศรและกําหนดความหนาของเสนได  5 ระดับ 
            5.2.3  สามารถกําหนดรูปแบบการเติมสี  (Fill  Pattern) ไดทั้งหมด 36  รูปแบบ  
ซึ่งเพียงพอสําหรับการตกแตงภาพกราฟฟคทั่วไป 
            5.2.4  กําหนดการแสดงผลภาพไดเปนชั้น สามารถที่จะรวมภาพเขาดวยกนัและ
แกไขภาพเปนกลุมได 
            5.2.5  สามารถขอดูภาพกอน  (Preview) ที่จะจําเขามาใชได 
            5.2.6  ไฟลกราฟฟคที่จะนํามาใช 
               5.3  เสียง  (Sound) 
             5.3.1 ควบคุมการเลนชา  เริ่ม  และหยุดได 
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             5.3.2 สามารถเลนไฟล Pom ของแมคอินทอช  ไฟล  Wave  ของ  Windows  
และเลนไฟล  Midi  โดยผาน  Microsoft’s  Multimedia  Extention  ได 
             5.3.3 สามารถเรียกไฟลเสียงโดยผานโปรแกรม  Sound  Wave   
             5.3.4 การใสเสียงใหกับโปรแกรมตองผานวงจรกําเนิดเสียง (Sound Card)  ที่
เลนภาพใตระบบปฏิบัติการ  Microsoft  Windows   
               5.4  ภาพเคล่ือนไหว  (Animation)  
             5.4.1 กําหนดทิศทางในการเคลื่อนวัตถุไดหลายแบบ   
             5.4.2 กําหนดทิศทาง  เวลา  และความเร็วในการเคลื่อนของวัตถุได 
           5.4.3 ควบคุมจาํนวนเฟรม  ความเร็ว  และจํานวนรอบของการเลนภาพได 
             5.4.4 กําหนดชัน้ในการเคลื่อนวัตถุได ในกรณีที่มีวัถตุมากกวาหนึ่งใหเคล่ือนที่มา
อยูในตําแหนงที่ซอนกันได 
                5.5 ภาพวิดิทัศน  
             5.5.1 สามารถเลนไดทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 
             5.5.2 แสดงผลวีดีโอเต็มจอภาพได 
             5.5.3 สามารถเปลี่ยนขนาดและยายการแสดงผลภาพได 
             5.5.4 ควบคุมการเลนและหยุดภาพได 
             5.5.5 เลือกเฟรมการเลนภาพได 
             5.5.6 ปรับความเร็วในการเลนภาพได 
             5.5.7 ควบคุมสัญญาณเสียงไดสองชองแยกจากชองสัญญาณวีดีโอ 
             5.5.8 ผูใชสามารถควบคุมภาพวีดีโอจากจอภาพไดแตตองมีแผงวงจรวีดีโอ 
(Video  Card)  ที่ทํางานภายใตระบบปฏิบัตการ  Microsoft  Windows  ได 
                 5.6 การแสดงภาพผลพิเศษ  (Special  Effects)  
            5.61 ควบคุมการเลนภาพวีดีโอ เสียงและภาพเคลื่อนไหว  
            5.6.2 สามารถใชสีเปน 4 หรือ 8 บิทได 
            5.6.3 แสดงขอความและกราฟฟค 
            5.6.4 มีภาพผลพิเศษสําหรับแสดงหรือลบกราฟฟคไดหลายแบบ 
         6. สถาปตยกรรมในการออกแบบที่ใชไดในหลายระบบความสามารถในดานนี้มีดังนี้ 
                 6.1 การทํางานภายใตส่ิงแวดลอมที่ยืดหยุน (Flexible  Environment)  
             6.1.1 สามารถกระโดดไปใชไฟลอ่ืนเพ่ือใชขอมูลรวมกันได 
             6.1.2 สามารถกระจายบทเรียนที่พัฒนาแลวในส่ือหลายแบบไมวาจะเปน 
ฮารดดสิค ซีดีรอม หรือแมขายของระบบคอมพิวเตอร 
            6.1.3 บทเรียนพัฒนาแลวสามารถไปใชได   ไมวาเปนเครื่องเดียว  (Standalone)  
หรือระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
            6.1.4 สามารถขยายความสามารถโดยเรียกใช Dynamic Link  Libraies (DLL)  
ของระบบปฏิบัติการ  Microsoft  Windows  ได 
                 6.2 ความสามารถในการทํางานขามแพลทินัมบทเรียนที่สรางขึ้นโดยโปรแกรมออเทอร
แวร (Authorware) สําหรับแมคอินทอชสามารถแกไขปรับปรุงและแกไขไดภายใตระบบปฏิบัติการ  Microsoft  
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Windows  ของเครื่องไอบีเอ็น  โดยสามารถเปรียบเทียบตัวอักษรระหวางปฏิบัติการ  Microsoft  Windows  
และแมคอินทอช  เพ่ือใชแทนซึ่งกันและกันได  ในกรณีที่มีการแลกเปลี่ยนขอมูลระหวางกัน 
         7 ระบบฮารดแวรที่ใชกับบทเรียนที่สรางโปรแกรมออเทอรแวร  (Authorware)  คุณสมบัติของ
เครื่องคอมพิวเตอรที่จะนําบทเรียนที่พัฒนาเสร็จแลว ไปใชงานขั้นต่ําตองเปนเครื่องไมโครคอมพิวเตอรที่ใช
ซีพียูเบอร  80286  มีความเร็วไมตํ่ากวา 10  Mhz หนวยความจํา RAM ไมนอยกวา  2 MB ติดตั้งแผงวงจร
แสดงผลแบบ  VGA/EGA  ขนาดไมนอยกวา  16  สี  หรือ  256  สี  ถาตองการการใชงานแบบมัลติมีเดีย
จะตองตั้งอุปกรณสนับสนุนเพ่ิม ไดแก แผงวงจรเสียง (Sound  Card) พรอมลําโพง  แผงวงจรวีดีโอ  (Video  
Card)  สําหรับเสนอภาพ  วิดิทัศนและติดตั้งเครื่องอาน  CD-ROM  

       8. สัญลักษณที่ใชในโปรแกรม  Authorware  มีจํานวน  13  ไอคอน  ไดแก  
 

        
   

  1. ไอคอนนี้ใชในการแสดงขอความรูปภาพหรือภาพกราฟฟคตางๆ ที่เราตองการแสดง 
ทางจอภาพเพื่อใหผูใชไดเห็น 
 

 
 
              2. ใชในการทําใหขอความ   รูปภาพหรือภาพกราฟฟกตางๆที่สรางขึ้นใน Display Icon 
เคล่ือนที่  โดยไอคอนนี้จะทําหนาที่ในการกําหนดเสนทางหรือจุดสําหรับใหออบเจ็กตตางๆ เคล่ือนไปตามจุด
ที่กําหนด 
                              

 
               
             3. ไอคอนนี้ใชสําหรับการลบออบเจ็กต  ที่แสดงอยูซึ่งผูเขียนสามารถเขียนรูปแบบการลบ

ใหไดหลายลักษณะจาก   Transition  Effect   
  

    
 

              4. ไอคอนนี้ใชสําหรับหยุดการทํางานของโปรแกรม   อาจเปนการหยุดโดยกําหนด
ระยะเวลาหรือหยุดจนกวาผูใชจะใหงานตอ  โดยกดแปนพิมพหรือคล้ิกเมาส 
  
 

Display  Icon 

Motion  Icon 

Erase   Icon 

Wait   Icon 
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              5. ไอคอนนี้ใชในการเชื่อมโยงระหวางไอคอนตางๆที่อยูใน  Framework  Icon  ไอคอนนี้
จะใชงานรวมกับ  Framework  Icon  เทานั้น 
 

    
 

             6. ไอคอนนี้ใชในการสรางหลักใหกับชิ้นงานทําหนาที่เหมือนกับหนากระดาษหลักสําหรับ
การเชื่อมโยงขอมูลในสวนตางๆ ออกมาแสดง 
 

         
 

             7. ไอคอนนี้ใชสําหรับการสรางทางเลือกสําหรับการตัดสินใจและการประเมินผล 
  

    
 

             8. ไอคอนนี้ใชสําหรับการกําหนดรูปแบบเง่ือนไขการโตตอบของผูใชและดําเนินการตาม
เง่ือนไขของการโตตอบแตละแบบจากผูใช 
  
    
 

              
             9. ไอคอนนี้ใชสําหรับการกําหนดคาตัวแปรฟงกชั่นตรวจสอบคาตัวแปรหรือการเขียน

สคริปตคําส่ังใหโปรแกรมทํางาน 
 

    
 

             10. ไอคอนนี้ใชสําหรับการจัดกลุมไอคอนตางๆ บน Flowline เปนการเพิ่มเสนทางการวิ่ง
ของโปรแกรมซึ่งจะไมเกี่ยวของกับการแสดงผลหรือการทํางานของโปรแกรม 
 
 

Navigate   Icon

Framework   Icon 

Decision   Icon 

Interaction   Icon 

Calculation   Icon 

Map  Icon 
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             11. ไอคอนนี้ใชสําหรับการแสดงผลในสวนของออบเจ็กตที่เปน  Digital  Movie  และ
ภาพเคล่ือนไหวที่เปนไฟลขอมูล  เชน  ไฟล  MPEG  หรือ  ไฟล  AVI เปนตน 
 

      
 

             12. ไอคอนนี้ใชสําหรับการแสดงและควบคุมเสียงแบบ  Digital  ที่บันทึกไว 
 

          
 

             13. ไอคอนนี้ใชสําหรับควบคุมการแสดงผล ของเฟรมแตละเฟรมของวีดีโอที่ตอกับ
คอมพิวเตอรจากภายนอก 

 
ขอเสนอแนะทางดานเทคนิคสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียโดยใช

โปรแกรมออเทอรแวร  (Authorware)  เปนโปรแกรมหลักดังนี้ 
1. การสรางบทเรียน 
    1.1 เครื่องคอมพิวเตอรที่ใชสรางบทเรียนควรเปนเครื่องซีพียูแบบ Pentium ขนาดความเร็วไมตํ่า

กวา 90 MHz หนวยความจํา  RAM  ไมตํ่ากวา 16  MB  แผงวงจรแสดงผลมีความจําไมตํ่ากวา 2 MB การ
ติดตั้งเคร่ืองอานแผนซีดีขนาดความเร็วไมตํ่ากวา 4 เทาและควรใชจอภาพสีขนาด  17 นิ้ว  ที่สภาวะการ
แสดงภาพขนาด  800 x 600  จุด  และควรติดตั้งวงจรเสียงที่แพรหลาย คือ  Sound  Blaster    พรอมลําโพง 
ภายนอกถาตองการใชภาพวิดิทัศนควรติดตั้งแผงวงจรแปลงสัญญาณวีดีโอเทปที่แพรหลายคือ Video Blaster 

 1.2 อุปกรณประกอบไดแก เครื่องสแกนเนอรสําหรับการนําเขาภาพนิ่งเคร่ืองเลนภาพวีดีโอเทป  
แบบ VHS เครื่องเลนเทปตลับหรือเคร่ืองเลนแผนซีดีสําหรับนําเขาเสียบ 
     1.3 โปรแกรมสําหรบัสนับสนุนการสรางบทเรียนไดแก 
           1.3.1 การสรางและตกแตงภาพนิ่งควรใชโปรแกรม  Adobe PhotoShop 
           1.3.2 การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ ควรใชโปรแกรม  3D Studio 
           1.3.3 การสรางภาพเคลื่อนไหวควรใชโปรแกรม  Animator  Pro 
           1.3.4 การตัดตอเสียงควรใชโปรแกรม  Wave ของ Sound  Blaster 
 2. การนําเสนอบทเรียน 
 เครื่องคอมพิวเตอรที่ใชควรเปนเครื่องที่ใชซีพียูแบบ Pentium ขนาดความเร็วไมตํ่ากวา 90  MHz  
มีหนวยความจํา  RAM  ไมตํ่ากวา  16  MB  แผงวงจรแสดงผลมีความจําไมควรต่ํากวา 2 MB ใชกับจอภาพสี

Digital   Movie   Icon 

Sound   Icon 

Video  Icon 
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ไมควรต่ํากวา 15 นิ้ว  ขนาดความละเอียดในการแสดงผลของภาพ  800 x 600 DPI ที่ 65 K Color  และ
ติดตั้งแผงวงจรเสียงของ  Sound  Blaster  พรอมลําโพงภายนอก 
  

ประโยชนของมัลติมีเดีย 
 ในการนําเอาเครื่องคอมพิวเตอรมาใชเพ่ือการเรียนการสอนในลักษณะคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นเปน
ที่ยอมรับและชวยสรางความสนใจในการเรียนการสอน   จึงมีประโยชนตอนักเรียนและอํานวยความสะดวกตอ 
ผูเรียนไดหลายประการ  ซึ่งมีผูใหความหมายดงันี้ 
 แองกัสและเรยโน (Angus and Reynold. 1991 : 211-212) และบรูซและเวล (Bruce and  Weil. 
1996 : 353 - 363)  กลาวถึง  ประโยชนของการใชบทเรียนมัลติมีเดีย 
 1. ชวยใหผูเรียนมีความกระตือรือรนที่จะเรียน 
 2. ฝกปฏิบัติกระบวนการคิดมีกิจกรรมกระตุนใหผูเรียนพรอมที่จะเรียนรูเนื้อหาอยูตลอดเวลา 
 3. มีการแขงขันในบางครั้ง 
 4. ผูเรียนสามารถฝกทักษะนั้นไดตามตองการและความพอใจ 
 5. เปนกิจกรรมที่งายตอการฝก 
 เจอรรารด (วีระ  ไทยพานิช. 2527 : 11-12 ; อางอิงมาจาก  Gerrard. n.d.) กลาวถึงประโยชนของ
คอมพิวเตอรชวยสอนตอครู  ดังนี้ 
 1. คอมพิวเตอรชวยสอนจะกําจัดการทํางานที่นาเบ่ือหนายงานท่ีตองทําอยูซ้ําๆออกไป 
 2. คอมพิวเตอรจะทําใหครูสามารถปรับปรุงตัวเองใหมีประสิทธิภาพทันตอเหตุการณปจจุบันมากขึ้น 
 3. คอมพิวเตอรชวยสอน จะเปนเครื่องมือสนับสนุนใหครูใชโปรแกรมแตกตางกันในแตละเทอม 
 4. คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหครูมีเวลาที่จะทํางานกับนักเรียน  มีความสัมพันธกับเด็กและชวยเด็ก
แตละคนไดมากยิ่งขึ้น 
 ขนิษฐา  ชานนท (2532 : 8) ไดกลาวถึงประโยชนของมัลติมีเดีย  ดังนี้ 
 1. นําเสนอเนื้อหาฉับไว    แทนที่ผูเรียนจะเปดหนังสือบทเรียนทีละหนาก็กดแปนพิมพคอมพิวเตอร
เพ่ือเลือกบทเรียนแทน 
 2. คอมพิวเตอรสามารถเสนอรูปภาพเคลื่อนไหว ซึ่งมีประโยชนมากตอบทเรียนที่มีภาพสลับซับซอน
หรือเหตุการณประจําวัน 
 3. มีเสียงประกอบไดทําใหเกิดความสนใจและเพิ่มศักยภาพทางการเรียน 
 4. สามารถเก็บขอมูลเนื้อหาไดมากกวาหนังสือหลายเทา  เชน  CD – ROM  1 แผน เก็บขอมูลได  
6800  ลานตัวอักษร  สวนหนังสือ  300  หนา  มีตัวหนังสือประมาณ สามแสนถึงส่ีแสนตัว ดังนั้น CD – ROM  
1  แผน  จะเก็บหนังสือไดประมาณ  200  เลม 
 5. ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง  บทเรียนสามารถควบคุมและชวยเหลือไดมากใน
ขณะที่หนังสือไมสามารถทําได 
 6. บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถบันทึกผลการเรียนประเมินผลการเรียนซ้ําๆ หลายครั้งโดยไมจํากัด 
 7. สามารถนําติดตวัไปเรียนในสถานที่ตางๆ ที่มีเครื่องคอมพิวเตอรโดยไมมีขอจํากัดดานเวลา ทําให
เกิดการเรียนรูสมบูรณย่ิงขึ้น 
 
      งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนมัลติมีเดีย 
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 งานวิจัยในประเทศ 
 วิรัช  กลาหาญ (2529 : บทคัดยอ) ไดศึกษาการทดลองโดยใชไมโครคอมพิวเตอรสอนซอมเสริม
คณิตศาสตร เรื่องการคูณ  กับนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยินชั้นประถมศึกษาปที่ 2  โดยการ 
เปรียบเทียบวิธีสอน 2 วิธี คือ วิธีการสอนโดยใชบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรกับวิธีการสอนเปนรายบุคคล
แบบตัวตอตัวมีการสื่อความหมายทางสายตาการใชทาทาง ภาษามือ การสะกดนิ้วมือ ตลอดจนกระบวนการ     
การเรียนการสอนที่มีการถายโยงความรูเกากับความรูใหมแบบลูกโซ พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรหลังการทดลองของกลุมทั้งสองกลุมสูงขึ้น   
 มะลิ  จุลวงษ  (2530 : 74)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอมเสริมและแรงจูงใจ 
ใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรกลุมแรกเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนและกลุมที่ 2 เรียนซอมเสริม
จากครู  พบวา  นักเรียนที่เรียนซอมเสริมจากคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียน
ที่เรียนซอมเสริมจากครูเปนผูสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  สวนดานแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์พบวาแตกตางกัน
อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ   
 พัทยา  การะเจดีย   (2541 : บทคัดยอ)   ไดศึกษาผลการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนซอมเสริม  ผลการวิจัยพบวา  มีปฏิสัมพันธระหวาง
รูปแบบการสอนชวยสอนซอมเสริมกับรูปแบบการกําหนดอัตราความกาวหนาในการเรียนรวมกันสงผล  ทํา
ใหผลการเรียนรูของนักเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยที่โปรแกรมคอมพิวเตอร
ชวยสอนซอมเสริมแบบชี้แนะคําตอบใหแกตัวใหมและเฉลยคําตอบที่ถูก  พรอมทั้งกําหนดอัตรา
ความกาวหนาในการเรียนโดยโปรแกรมเปนวิธีที่ดีที่สุด   
 จักร  พงศประยูร (2543 : บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชาคณิตศาสตร 
ที่มีตอผลการเรียนรูและความคงทนในการเรียนรู ตอเนื้อหาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
พบวา 
 1.นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูงมีคะแนนเฉล่ียกอนเรียนและหลังเรียนคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนกับ
คะแนนความคงทนเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  สวนคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนกับ 
คะแนนความคงทนเฉลี่ยไมแตกตางกัน 
 2.นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนปานกลางมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนคะแนน
กอนเรียนกับคะแนนความคงทนเฉลี่ยและคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนกับคะแนนความคงทนเฉลี่ยแตกตางกันอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
 3.นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนต่ํามีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนกับคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนกับคะแนนความคงทนเฉลี่ยแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญที่ระดับ  .05  สวนคะแนนกอนเรียนกับคะแนนความคงทนเฉลี่ยไมแตกตางกัน   
 วรรณา  พงษแสวง (2544 : บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาการ
ภาษีอากรของนักศึกษาแผนกวิชาเลขานุการ  คณะวิชาบริหารธุรกิจ  วิทยาเขตเทคนิคกรงุเทพฯ สถาบัน
เทคโนโลยีราชมงคล  ผลการวิจัยพบวา  
 1.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนปกติ  
แตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
 2.ความคงทนในการเรียนรูของนักศึกษา ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนปกติ
ไมตางกัน 
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 3.ความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียน  ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนดานเนื้อหา  ดานบทเรียนและดานประโยชนใชสอยมีความคิดเห็นในระดับมาก 
 
 
 
 งานวิจัยตางประเทศ 
 คาสเนอร (Casner. 1979 : 7106-A) ศึกษาทัศนคติที่มีตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนระดับ 8 ที่
เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนและการเรียนโดยการสอนปกติ    ทําการทดลองกับโรงเรียน  2  แหงโดยให 
โรงเรียนแหงหนึ่งเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนอีกโรงเรียนหนึ่งเรียนโดยการสอนแบบปกติผลปรากฏวา ทั้ง
สองโรงเรียนมีทัศนคติไมแตกตางกันระหวางการใชหรือไมใชคอมพิวเตอรแตจากแบบสอบถาม 5 ใน 20 ราย  
พบวา  นักเรียนชายที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนมีทัศนคติที่ดีตอการเรียนมากกวานักเรียนชาย  ที่เรียนจากการ
สอนปกติและเมื่อใหทําหรือแกปญหาทางคณิตศาสตร  นักเรียนชายที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีความอยาก
ทํามากกวาและเห็นวาปญหาคณิตศาสตรเปนเรื่องสนุก   
 โอเดน (Oden. 1982 : 355-A) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตรของ 
นักเรียนเกรด 9 ท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและการสอนแบบบรรยายผลการวิจัยพบวานักเรียน
ที่เรียนซอมเสริมจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการสอนแบบบรรยาย
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  
 โมดิเซ็ท (Modisette. 1983 : 5770-A) ไดศึกษา  ผลของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนคณิตศาสตรใน
ระดับมัธยมศึกษาจุดประสงคเพ่ือเปรียบเทียบรูปแบบที่จะชวยการเรียนวิชาคณิตศาสตรไดดีขึ้น 2 รูปแบบคือ  
การใชคอมพิวเตอรชวยสอนและการใชหนังสือแบบฝกหัดทําการทดลองกับนักเรียนที่เรียนออนจํานวน 72 คน 
โดยแบงเปน 3 กลุม  คือ  กลุมที่ 1 เรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชแบบฝกหัด  กลุมที่ 2 เรียนกับ
คอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชโปรแกรม  กลุมที่ 3 เรียนแบบธรรมดาหรือใชแบบฝกหัด ผลการวิจัยพบวา  กลุม
ที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่ใชแบบฝกหัดแบบธรรมดา  
 ไรท (Wright. 1984 : 1063-A) ไดศึกษาเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอมเสริมวิชาคณิตศาสตรโดย
ใชคอมพิเตอรชวยสอน  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาในรัฐแคลิฟอรเนีย  ผลการวิจัยพบวา  
นักเรียนที่เรียนซอมเสริมจากคอมพิวเตอรชวยสอนในกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชา
คณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนซอมเสริมจากการสอนปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ   

เมอรเรลล (Merrell. 1985 : 3502 - A)  ไดศึกษาการใชคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีความสามารถดาน
พุทธิพิสัยของนักเรียนชั้นประถมศึกษา  ในวิชาคณิตศาสตรและการอานโดยใชกลุมตัวอยางจํานวน  67  คน  
แบงออกเปน   3  กลุมโดยให 
 กลุมที่  1  ไดรบัการสอนโดยตรงจากคอมพิวเตอรชวยสอน 
 กลุมที่  2  มีประสบการณในการใชคอมพิวเตอรชวยสอน แตไมไดใชคอมพิวเตอรชวยสอนในเนื้อหา 
 กลุมที่  3  ไดรบัการสอนโดยไมไดใชคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ผลพบวา  นักเรียนไดรับการสอนโดยตรงจากคอมพิวเตอรชวยสอนมีความสามารถดานพุทธิพิสัยสูง
กวานักเรียนที่ไมไดใชคอมพิวเตอรชวยสอนโดยตรงในเนื้อหา    

บราวน  (Brown. 1993 : 3357-A) ไดศึกษาการออกแบบพัฒนาบทเรียนแบบสอนเนื้อหาใหมสําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่จะเรียนคณิตศาสตร เรื่อง พ้ืนฐานฟงกชัน   แคลคูลัส และเปนพ้ืนฐานใน
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การเรียนวิทยาศาสตรและคณิตศาสตรขั้นสูง จากการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถชวยใหนักเรียน
ไดฝกทักษะการคิดแกปญหาและมีการพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร  เรื่อง  ฟงกชันแคลคูลัส  ไดดีขึ้น    
 โรโย (Royo. 1995 : 1380019 - A) ไดศึกษาการใชมัลติมีเดียแบบสอนเนื้อหาใหมเพ่ือสอนเนื้อหา
เรขาคณิตศาสตร  เรื่องส่ีเหล่ียมผืนผา ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน จากผลการวิจัยพบวา  นักเรียน
สามารถเกิดมโนทัศนในเรื่องที่เรียนและสรุปเชื่อมความสัมพันธของเนื้อหาไปสูการเรียนเน้ือหาใหมไดเร็วขึ้น
และสามารถบูรณาการกับความรูใหมได   
 กลาวไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความสามารถชวยใหการเรียนการสอนทั้งในระดับ
ประถมศึกษา  ระดับมัธยมศึกษาหรือทั้งระดับอุดมศึกษา ไดผลดีขึ้นและรวดเร็ว  ซึ่งถือไดวาเปนส่ือนวัตกรรม
ที่มีประสิทธิภาพอีกดานหนึ่ง โดยพัฒนาใหผูเรียนมีความรูความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น 
 

เอกสารที่เก่ียวของกับการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
      เอกสารที่เกี่ยวของกับการหาประสิทธิภาพ 

การกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพอธิบายเกณฑการหาประสิทธิภาพของชุดการสอนดังนี้ 
(ชัยยงค  พรหมวงค. 2529 : 490 - 492) 
 เกณฑการหาประสิทธิภาพ  หมายถึง  ระดับประสิทธิภาพของชุดการสอนที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูเปนระดับที่ผูผลิตชุดการสอนจะพึงพอใจวา หากชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลวชุดการสอน
นั้นมีคุณคาที่จะนําไปใชสอนนักเรียนและคุมกับการลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก 
 สําหรับการกําหนดเกณฑประสิทธิภาพทําไดโดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 ประเภท  
คือ  พฤติกรรมตอเนื่อง  (กระบวนการ)  และพฤติกรรมสุดทาย  (ผลลัพธ)  โดยกําหนดคาประสิทธิภาพเปน   
E1  คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ  และ  E2  คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ  และอธิบายวิธีการ
คํานวณหาคา  E1 / E2   อยางงายวา 
 สําหรับคา  E1   คือ คาประสิทธิภาพของงานและแบบฝกหัด  กระทําใหโดยเอาคะแนนงานทุกชิ้น
ของนักเรียนแตละคนมารวมกัน   แลวหาคาเฉล่ียและเทียบสวนเปนรอยละ   

สําหรับคา  E2   คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธของแตละชุดการสอนไมมีปญหาในการคํานวณมากนัก  
เพราะอาจจะทําไดโดยคะแนนของนักเรียนทั้งหมดมารวมกันหาคาเฉล่ียและเทียบสวนรอยละเพ่ือหาคารอยละ 

การกําหนดเกณฑ  E1 / E2  ใหมีคาเทาใดนั้นควรพิจารณาตามความเหมาะสม  โดยปกติเนื้อหาที่
เปนความรู  ความจํา  มักจะตั้งไว  80/80 , 85/85  และ 90/90  สวนเนื้อหาที่เปนทักษะอาจตั้งไวตํ่ากวานี้  
เชน  75/75  เปนตน  เมื่อกําหนดเกณฑแลวนําไปทดลองจริงอาจไดผลไมตรงตามเกณฑ  แตไมควรไดตํ่า
กวาเกณฑที่กําหนดไว  รอยละ 5  เชน  กําหนดไว  90/90  ก็ไมควรต่ํากวา  85.5/85.5  

80 ตัวแรก  หมายถึง  คาเฉล่ียคิดเปนรอยละของจํานวนคําตอบที่นักเรียนตอบถูกจากการทาํ 
แบบฝกหัดระหวางเรียน 

80 ตัวหลัง  หมายถึง  คาเฉล่ียคิดเปนรอยละของจํานวนคําตอบที่นักเรียนตอบถูกจากการทดสอบ
หลังเรียน 

 เกณฑประสิทธิภาพของสื่อที่เหมาะสมนั้น  นักการศึกษาไดใหความเห็นไวหลายทานตามความเห็น
ของ เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต (2528 : 291) ; ฉลองชัย  สุรวัฒนบูรณ (2528 : 167)  โดยสรุปไดวา  
ประสิทธิภาพของสื่อเกี่ยวกับเนื้อหาที่เปนความรูความเขาใจควรใชเกณฑ  90/90  และสําหรับเนื้อหาที่เปน
วิชาทักษะใชเกณฑ  80/80   
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      งานวิจัยท่ีเกี่ยวของการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 
 บุญสืบ  พันธุดี  (2536 : 76 - 78)  ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชาชีววิทยาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยดําเนินการทดลอง 11 ขั้นตอน  ผลการทดลองพบวา บทเรียนมี
ประสิทธิภาพ 90/90 และมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิตที่ระดับ .01  

บุญเลิศ  ทัดดอกไม  (2538 : 119 - 120)  ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
วิชาการถายภาพเบื้องตนกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  สถาบันราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา  พบวา  
บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 และความแตกตางระหวาง E1  และ  E2 พบวา E2 สูงกวาอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติระดับ .01   

วิไล กัลยาณวัจน (2541 : บทคัดยอ) ไดศึกษาคนควาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ
มัลติมีเดีย เรื่องเมืองไทยของเรา ผลการทดลองปรากฏวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวนสอนระบบมัลติมีเดียที่
สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียทั้ง  3  ขั้น  
มีคะแนนผลการทดสอบหลังเรียนสูงขึ้นกวากอนเรียนและผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ
มัลตมิีเดียของกลุมทดลองมีคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกวากลุมควบคุม   นอกจากนี้ผลการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียของกลุมทดลอง   มีผลการเรียนรูสูงขึ้นกวากอนเรียนและสูงกวากลุม 
ควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01   
 นิสา กรีหิรัญ (2543 : บทคัดยอ) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องอวัยวะ
รองรับฟน พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องอวัยวะรองรับฟน สําหรับการสอนนิสิตระดับปริญญา
ตรี  ชั้นปที่ 1 มีประสิทธิภาพเปน  94.16/94.40  สูงกวาเกณฑที่ต้ังไว  คือ  90/90    
 วาณิช  กาญจนรัตน (2543 : บทคัดยอ) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย
วิชาการออกแบบและจัดหนาสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีผลการศึกษาคนควาพบวาบทเรียน
คอมพิวเตอร  แบบมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นนี้มีประสิทธิภาพดังนี้ คือหนวยการเรียนท่ี 1 การออกแบบและจัด
หนาหนังสือพิมพมีประสิทธิภาพ  85.01/86.47  และ หนวยการเรียนที่ 2 การออกแบบและจัดหนานิตยสารมี
ประสิทธิภาพ  85.78/85.055 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ต้ังไว  คือ 85/85  ทั้ง  2  เนื้อหา 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรระดบัประถมศึกษา 
      เอกสารที่เกี่ยวของกับการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร 
 มีนักการศึกษาไดใหความหมายเกี่ยวกับโจทยปญหาคณิตศาสตรไว  สรุปไดดังนี้ 
 แอนเดอรสันและพินกรี (Anderson  and  Pingry. 1973 : 228)  ไดใหความหมายของโจทยปญหา
คณิตศาสตรวา เปนสถานการณหรือคําถามที่ตองการหาขอสรุปหรือเปนคําตอบ  ซึ่งผูแกปญหาจะทําไดโดย
จะตองมีกระบวนการที่เหมาะสม ซึ่งใชความรู ประสบการณการวางแผนและการตัดสินใจประกอบกัน 
 อาดัมซ (Adams. 1977 : 176) ใหความหมายวาโจทยปญหาคณิตศาสตรเปนสถานการณที่เกี่ยวกับ
ปริมาณและตองมีการตัดสินใจลงมือกระทําหรือหาคําตอบโดยปญหานั้นจะเปนปญหาที่ใชภาษาเรื่องราวหรือ
คําพูดก็ได 
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มนูญ  อรุณไพโรจน  (2517 : 17) ใหความหมายวาโจทยปญหาคณิตศาสตร หมายถึง สภาพปญหา
ทางคณิตศาสตรซึ่งประกอบไปดวยจํานวนและตัวเลข ตลอดจนคําหอมลอมที่กอใหเกิดปญหาซึ่งนักเรียน
จะตองคิดและตัดสินใจวาจะใชวิธีการอะไรทางคณิตศาสตรมาแกปญหานั้น 
 สุมนมาศ  สันโดษ  (2520 : 5)  ไดใหความหมายวา  โจทยปญหาคณิตศาสตรหมายถึงคําถามทาง
คณิตศาสตร ซึ่งนักเรียนจะตองตีความหมายโจทยมาเปนสัญลักษณทางคณิตศาสตรกอนจึงจะสามารถ
ดําเนินการหาคําตอบ 
 สน ิ เจอะสุข  (2541 : 12)  ใหความหมายวา  โจทยปญหาคณิตศาสตร  หมายถึง  สถานการณหรือ 
คําถามทางคณิตศาสตรประกอบดวยขอความหรือตัวเลขโดยนักเรียนจะตองตีความหมายโจทยเปนสัญลักษณ
ทางคณิตศาสตรกอนคํานวณหาคําตอบ 
 จากความหมายดังกลาวพอจะสรุปไดวา  โจทยปญหาคณิตศาสตร หมายถึง รูปประโยคที่นําเสนอ
ดวยภาษาและตัวเลขที่สรางเปนสถานการณตางๆ เกี่ยวกับชีวิตประจําวัน  โดยใหนักเรียนหาวิธีการตางๆ มา
ตัดสินหรือทาํการแกปญหาของรูปประโยคนั้นๆ  เพ่ือใหไดคําตอบที่ถูกตอง 
 
 ความมุงหมายของโจทยปญหาคณิตศาสตร 
 ความมุงหมายของโจทยปญหาเพ่ือใหเด็กมีทักษะในการแกปญหาและถือวาเปนเรื่องที่สําคัญที่สุดใน
การเรียนคณิตศาสตร โสภณ บํารุงสงฆ  และสมหวัง  ไตรตนวงษ  (2520 : 113)  กลาวถึง ความมุงหมาย
ของการใชโจทยปญหา  มีดังนี้  คือ 

      1. อธิบายความหมายหรือกระบวนการทางคณิตศาสตร 
      2. แสดงใหเห็นประโยชนของกระบวนการทางคณิตศาสตร 
      3. ทบทวนความรูและทดสอบนกัเรียน 
      4. ใหเด็กทํางานเปนหมูหรือทั้งชั้นเปนครั้งคราว 
      5. ใชประกอบการเรียนเกี่ยวกับกระบวนการบวก  ลบ  คูณ  หาร 
      6. ใหรูจักแกปญหาเกี่ยวกับชีวิตประจําวัน 
 
ลักษณะของโจทยปญหา 
รัสเซลล  (Russell. 1961 : 255) ไดแบงลักษณะของโจทยปญหาคณิตศาสตร ออกเปน 2  ชนดิ  คือ 

 1. โจทยที่มีรูปแบบ โจทยปญหาคณิตศาสตรลักษณะตองการคําตอบที่ถูกตองเพียงอยางเดียวไดแก 
โจทยปญหาที่ปรากฏอยูในหนังสือแบบเรียนและหนังสือทั่วไป การหาคําตอบของโจทยลักษณะนี้ ใชวิธีคิด
คํานวณทางคณิตศาสตรโดยตรง เชน นายวิชัยตองการจัดนอยหนาจํานวน 486 ผล ใสกระทงโดยใสกระทงละ  
6  ผลเทาๆ กัน  อยากทราบวาจะตองใชกระทงกี่ใบ 
 2. โจทยที่ไมมีรูปแบบ  โจทยปญหาคณิตศาสตรลักษณะนี้ตองการใหนักเรียนแสดงกระบวนการหรือ
ขั้นตอนในการหาคําตอบ ซึ่งอาจตองใชแผนภาพ  แผนภูมิ หรือรูปภาพประกอบ  โจทยปญหาลักษณะนี้  จะมี
ความเกี่ยวของกับชีวิตประจําวัน  เชน  มีผูชาย  8  คน ในงานเลี้ยง  ถาผูชายคนนี้จะตองจับมือกันกับคน
อ่ืนๆ ใหครบทุกคนแลว  อยากทราบวาจะมีการจับมือกันทั้งหมดกี่ครั้ง 
 ไคลด (Clyde. 1967 : 108) ไดกลาวถึงลักษณะของโจทยปญหาคณิตศาสตรที่นาสนใจควรมี 
ลักษณะดังนี้ 
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 1. มีความใกลเคียงกับปญหาในชีวิตประจําวันและสัมพันธกับผูแกปญหามากที่สุด  โดยเปนเรื่องราว
หรือเหตุการณที่เกิดกับผูแกปญหาในชีวิตประจําวันหรือลักษณะคลายกับสถานการณในชีวิตจริง  เปนตน 

2. สถานการณที่สรางขึ้นเปนปญหาควรใชภาษาหรือบรรยายในลักษณะที่ผูแกปญหามีประสบการณ
และไมควรเปนปญหาธรรมดาทั่วๆไป  
 อุปสรรคในการทําโจทยปญหาคณิตศาสตร 
 บรุคเนอร และ กรีสสสนิกเกิล (Brueckner  and  Gressnickle. 1947 : 452 - 453) ไดกลาวถึง  
อุปสรรคในการทําโจทยปญหาของนักเรียน  ไวดังนี้ 
 1. นักเรียนไมสามารถเขาใจโจทยปญหาทั้งหมดหรือบางสวน  เนื่องจากขาดประสบการณและขาด
ความคิดรวบยอดในสภาพของโจทยปญหา 
 2. นักเรียนมีความบกพรองในการอานและทําความเขาใจ เชน มาเขาใจวาโจทยกําหนดอะไรใหไม
สามารถจดจําและจัดระบบส่ิงตางๆ ซึ่งเขาไดอานมาและไมสามารถจะอานเพื่อหารายละเอียดของเนื้อหา 
 3. นักเรียนไมสามารถคิดคํานวณได ซึ่งอาจมีสาเหตุมากจากการที่นักเรียนลืมวิธีทําหรือไมเคยเรียน
มากอน 

4. นักเรียนขาดความเขาใจในกระบวนการและวิธีการเปนผลทําใหนักเรียนหาคําตอบโดยวิธีการสุม 
 5. นักเรียนขาดความรูในเรื่องความสําคัญ กฎเกณฑ สูตร เชน ไมทราบวา หนึ่งหลามีกี่นิ้ว หรือไม
ทราบกฎการหาเสนรอบรูปของรูปส่ีเหล่ียมผืนผา  เปนตน 
 6.  นักเรียนขาดความเปนระเบียบเรียบรอยในการเขียนคําอธิบาย 
 7. นักเรียนไมทราบความสัมพันธ   เชิงปริมาณวิเคราะห  ทั้งนี้มีสาเหตุมาจากการเรียนรูศัพทเพียง
จํานวนจํากัด  หรือขาดความเขาใจในหลักเกณฑตางๆ  เชน  ความสัมพันธระหวางราคาขาย  ตนทุน  กําไร  
ขาดทุน  เปนตน 
 8. นักเรียนขาดความสนใจ  เนื่องจากขาดความสามารถในการทําโจทยปญหาซึ่งมีความยาก หรือ
โจทยปญหาไมจูงใจและไมไดรับประโยชนอะไรเปนการตอบสนอง 
 9. ระดับสติปญญาของนักเรียนต่ําเกินไปที่จะเขาใจถึงความสัมพันธตางๆซึ่งปรากฏอยูในโจทยปญหา 
 10. นักเรียนขาดการฝกฝนในการทําโจทยปญหา 
 พนัส   หันนาคินทร   และพิทักษ   รักษาพลเดช   (พนัส  หันนาคินทร  และพิทักษ   รักษาพลเดช.  
2512 : 104) ไดกลาวไวเกี่ยวกับเรื่องที่นักเรียนทําโจทยปญหาไมได เนื่องจากสาเหตุตอไปนี้ 
 1. นักเรียนขาดทักษะในเรื่องการบวก ลบ คูณ หาร  อันกอใหเกิดความอึดอัดในการทําโจทยตอๆไป 
 2. นักเรียนขาดความคิดหาเหตุผล มองไมเห็นความสัมพันธระหวางขอมูลตางๆ   ที่โจทยกําหนดให
เพ่ือที่จะบรรลุส่ิงที่โจทยตองการ 
 3. นักเรียนใชวิธีการผิดๆ  ในการแกปญหาเพราะไมรูจักนําเอาทฤษฎีที่ไดเรียนไปแลว  ใชในการ
แกปญหา 
 4. นักเรียนอานโจทยแลวไมเขาใจทั้งนี้อาจเปนเพราะนักเรียนขาดความสามารถในการอานตลอดจน
ไมรูความหมายของคําที่ใชอยางชัดเจนหรืออาจเปนเพราะโจทยนั้นซับซอนเกินระดับความเขาใจของนักเรียน
ในชั้น 
 5. นักเรียนขาดความสนใจในการทําโจทยปญหาบทเรียนไมมีลักษณะที่ย่ัวยุความสนใจนักเรียน 
 6. นักเรยีนมีความสะเพราทําใหการนําตัวเลขมาใชอยางผิดๆนักเรียนจึงทําโจทยปญหาผิดตลอดจน
การคํานวณผิด 



 29 

 7. นักเรียนชอบเดาเพราะตองการใหเสร็จเร็วๆ  ขาดความตั้งใจท่ีจะแกปญหา 
 จากคํากลาวขางตนไดสอดคลองกับเชส (กานตกนิษฐ นิลกําแหง.2534 : 11 ; อางอิงมาจาก Chase. 
1970 : 262-269)  ไดกลาววาที่เปนเชนนี้เนื่องจาก 
 1. ครูสอนเนนทักษะการคิดคํานวณมากกวาวิธีการหรือกระบวนการในการแกโจทยปญหา 
 2. นักเรียนขาดความสามารถในการอานและอานโจทยแลวไมเขาใจ 
 3. เวลาในการเรียนโจทยปญหาไมเหมาะสมหรือไมเพียงพอ 
 4. ภาษาและคําที่ใชในโจทยปญหา  ไมกระตุนใหนกัเรียนเกิดความคิดเชิงวิเคราะหหรือไมเหมาะสม
กับวัยและระดับสติปญหาของเด็ก 
 5. นักเรียนไมรูจักคาดคะเนหรือประมาณคําตอบ 
 6. นักเรียนขาดความสามารถในการคิดคํานวณ  ขาดทักษะในเรื่องการบวก ลบ คูณ และหาร 
 7. นักเรียนขาดการคิดหาเหตุผล  มองไมเห็นถึงความสัมพันธระหวางขอมูลตางๆที่โจทยกําหนดให
เพ่ือนที่จะบรรลุส่ิงที่โจทยตองการ 
 8. นักเรียนใชวิธีการแกโจทยปญหาผิด   เพราะไมไดนําเอาทฤษฎีหรือความรูที่เรียนไปแลวมาใชใน
การแกโจทยปญหา 
 9. นักเรียนขาดความตั้งใจท่ีจะแกโจทยปญหา   ซึ่งอาจเกิดจากบทเรียนไมมีลักษณย่ัวยุความสนใจ
ของนักเรียน 
 10.นักเรียนมีความสะเพรานําตัวเลขมาใชอยางผิดตีความในโจทยปญหาผิด และตลอดจนการคิด
คํานวณผิด 
 

องคประกอบที่ชวยในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร 
 ซาลีสกี  และ  ไคลด  (Zalewski. 1978 : 2804 and Clyde. 1967 : 112) ไดทําการศึกษาและพบวา
องคประกอบที่ชวยในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนประกอบดวย 
 1. ความเขาใจในการอานคาํศัพท  การตีความกราฟและตาราง 
 2. ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร 
 3. ความสามารถในการเขาใจสัญญาลักษณ 
 4. การรวบรวมขอมูลอยางมีระบบ 
 5. ประสบการณในการแกปญหา 
 6. ความสามารถในการคํานวณ 
 คณะกรรมการพัฒนาการสอนและผลิตวัสดุอุปกรณการสอนคณิตศาสตร (2524 : 141) กลาวดังนี้ 
 1. มีความรูเกี่ยวกับเนื้อหามีความเขาใจมีมโนมติและทักษะในเนื้อหาที่เกี่ยวของกับปญหานั้นๆ 
 2. มีความสามารถในการอาน  การแปลความ  การตีความและการขยายความ 
 3. มีความสามารถในการแปลงขอความเปนสัญลักษณหรือแผนภาพ 
 4. มีความสามารถในการวิเคราะหความเกี่ยวของในระหวางขอมูลที่มีอยู  หาความเกี่ยวของระหวาง
ขอมูลที่มีอยูกับประสบการณเกา 

5. มีความสามารถในการจัดระบบขอมูล  จัดลําดับตอน การวิเคราะหหารูปแบบและการหาขอสรุป 
 6. ความใฝใจใครรู  มีความกระตือรือรน  อยากรูอยากเรียน 
 7. มีความศรัทธา  มีกําลังใจและมีความอดทนในการคิดแกปญหา 
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ไพรินทร ฉัตรบรรยงค (2544 : 11) กลาวถึงองคประกอบที่ชวยในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร 
ไววาการแกไขปญหาคณิตศาสตรนั้น ตัวนักเรียนจะตองมีความรูความสามารถดานภาษา การวิเคราะหโจทย
และการแปลงความจากโจทยเปนสัญลักษณ ตลอดจนตองมีทักษะในการคิดคํานวณคณิตศาสตรพ้ืนฐาน  
สําหรับครูจะมีบทบาทสําคัญย่ิงในการฝกและพัฒนาใหนักเรียนมีความรูความเขาใจโจทยปญหาซึ่งครูจะตอง
ฝกฝนใหนักเรียนเกิดทักษะ ความชํานาญความคลองแคลว โดยการฝกทักษะการแกโจทยปญหาจากงายไป
หายากใหกับนกัเรียนทุกคนและสม่ําเสมอซึ่งจะเปนผลทําใหนักเรียนมีความสามารถในการวิเคราะหโจทย
ปญหาและทําการแกปญหาไดอยางถูกตองและรวดเร็ว 
 จากองคประกอบขางตนจะเห็นวาการสอนแกโจทยปญหาคณิตศาสตรที่ดีตองขึ้นอยูกับองคประกอบ  
2  กลุม  คือ 
 1. องคประกอบเกี่ยวกับตัวผูสอน  ซึ่งไดแก  เทคนิควิธีสอนของครูที่จะใหนักเรียนไดฝกและพัฒนา
ความรูความสามารถพื้นฐาน 
 2. องคประกอบเกี่ยวกับตัวนักเรียน  ซึ่งไดแก   ความสามรถในการอานขอมลูที่โจทยกําหนดและ 
ขอมูลที่โจทยตองการหาแลวสามารถตีความโจทยแปลงโจทยปญหาจากรูปแบบหนึ่งไปอีกรูปแบบหนึ่งรวมทั้ง
มีความสามารถในการจัดระบบขอมูล จัดลําดับขั้นตอนในการวิเคราะหหารูปแบบและหาขอมูลสรุปอีกทั้งยัง
ตองอาศัยทักษะในการคิดคํานวณ ตลอดจนการมีเจตคติที่ตอการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรดวย 
 
 ยุทธวิธีและขั้นตอนในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร 
 โพลยา (Polya. 1957 : xvi - xvii) ไดเสนอขั้นตอนในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรวาจะตองอาศัย
ขั้นตอนตางๆ  4  ขั้นตอน  ไดแก 
 ขั้นที่ 1  ขั้นเขาใจปญหา คือ  เขาใจวาอะไรคือส่ิงที่ไมรู  อะไรคือขอมูล  โจทยกําหนดเงื่อนไข
อะไรบางและเพียงพอที่จะแกหรือไม หากเกิดความกํากวมหรือขัดแยง  ควรใชการวาดรูปและควรแยก
สภาพการณหรือเง่ือนไขออกเปนสวนๆ โดยการเขียนลงบนกระดาษจะทําใหเขาใจโจทยปญหามากขึ้น 
 ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผน  เปนขั้นที่คนหาความเชื่อมโยงระหวางขอมูลกับส่ิงที่ไมรูถาหากไมสามารถหา
ความเชื่อมโยงไดกค็วรอาศัยหลักการวางแผนในการแกปญหาดงนี้ 

1. เปนโจทยปญหาที่เคยประสบมากอนหรือเปลาหรือมีลักษณะคลายคลึงกับโจทยที่เคยแก 
มากอนหากแตแตกกันที่รูปแบบ 

2. รูจักโจทยปญหาที่เกี่ยวของหรือสัมพันธกับโจทยที่จะแกหรือไมและรูจักทฤษฎีที่จะใชแก 
หรือไม 

3. พิจารณาสิ่งที่ไมรูในโจทยและพยายามคิดถึงปญหาที่คุนเคยซึ่งมีส่ิงที่ไมรูเหมือนกัน 
และดูวาจะใชวิธีแกปญหาทีเคยประสบมาใชกับโจทยปญหาที่กําลังจะแก 

4. ควรอานโจทยปญหาอีกครั้งและวิเคราะหเพ่ือดูวาแตกตางจากปญาหาที่เคยประสบหรือไม 
ขั้นที่ 3 ขั้นดําเนินการตามแผน   เปนขั้นของการปฏิบัติตามแผนที่วางไวและตองตรวจสอบแตละ 

ขั้นตอนที่ปฏิบัติวาถูกตองหรือไม 
 ขั้นที่ 4 ขั้นการตรวจสอบกลับ   เปนการตรวจสอบการแกปญหาวาถูกตองหรือไม  โดยจะตองมีการ
ตรวจสอบผลลัพธที่ไดวาถูกตอง  โดยอาจใชวิธีการอีกวิธีหนึ่งตรวจสอบเพ่ือดูวาผลลัพธที่ไดตรงกันหรืออาจ
ใชการประมาณคําตอบอยางคราวๆ 
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สมิท (Smith. 1963 : 8)  ไดใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับการอานคณิตศาสตร โดยเฉพาะเกี่ยวกับโจทย
ปญหาเมื่อตองการใหนักเรียนแกปญหาใดปญหาหนึ่ง โดยเฉพาะเปนกระบวนการใหมๆ  เราตองหาวิธีการทํา
ตามลําดับขั้น  ดังนี้ 
 1. อานปญหาทั้งหมดอยางละเอียดพยายามทําความเขาใจกับปญหาซึ่งอาจตองใชเวลามากหนอย 
 2. อานประโยคที่มีคําถามละเอียดหรือคําบอกปญหาอีกครั้ง 
 3. อานปญหาทั้งหมดเพื่อตอบคําถาม  ดูวาโจทยบอกอะไรที่เปนประโยชนบาง 
 4. ตัดสินหาวิธีการที่ถูกตองมาใชแกปญหา  เชน  จะตองทําวิธีบวก  ลบ  คูณ  และหาร 
 5. คาดคะเนคําตอบ  โดยการกะประมาณจํานวนคําหรือประโยคที่จะบอกจํานวนแกเรา 

6. หลังจากทําตามขั้นตอนเหลานั้นแลว   นักเรียนก็ควรพรอมที่จะทําโจทยปญหาไดเขียนสัญลักษณ
แทนจํานวนลงบนกระดาษ  ลงมือคิดอยางระมัดระวัง 
 7. เปรียบเทียบคําตอบกับที่คาดคะเนไว 
 8. ตรวจคําตอบ 
 จรูญ  จิยโชค (2531 : 1-19) ไดประมวลขั้นตอนการแกโจทยปญหาคณติศาสตรเปน 4 ขั้นตอนใหญ คือ 
 1. ขั้นการอานเพื่อวิเคราะหโจทยปญหา 
 2. ขั้นของการกําหนดทางเลือกที่ดีที่สุดในการแกโจทยปญหา 
 3. ขั้นการคิดคํานวณ 
 4. ขั้นการตรวจสอบคําตอบ 
 สวัสดิ์  วิตตจนะ  (2535 : 75-81) ไดเสนอขั้นตอนในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรไว  7 ขั้นตอน
ซึ่งสรุปไดดังนี้ 
 1. อานโจทยปญหา 
 2. แบงโจทยปญหาเปนประโยค 
 3. พิจารณาความสัมพันธของจํานวนตางๆในโจทย 
 4. ตัดสินใจเลือกใชวิธีการหาคาํตอบ 
 5. แสดงความคิดในการแกโจทยปญหา 
 6. แสดงวิธีหาคําตอบ 
 7. คิดคํานวณหาคําตอบและตรวจสอบคําตอบ 
  สรุปไดวา การแกโจทยปญหา นั้นจําตองอาศัยหลักใหญๆ 4 ขัน้ตอน คือ 1.)อานหรือทําความเขาใจ
กับปญหาที่กําหนดมา  2.)วางแผนในการแกไขปญหาดวยวิธีตางๆ  3.)ดําเนินการตามแผนที่วางไว  4.)
ตรวจสอบผลลัพธที่ได  
 
      งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร 

งานวิจัยในประเทศ 
 กลม ชื่นทองคํา (2527 : 33-34) ไดศึกษาความสัมพันธระหวางความสามารถดานมิติสัมพันธกับ
ความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  พบวานักเรียนที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรสูงมีความสามารถในการแกโจทยปญหาสูงกวานักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตรปานกลางและต่ําและนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรปานกลางมี
ความสามารถในการแกโจทยปญหาสูงกวานักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรตํ่า     
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 สุดสวาท  ขันธมูล (2530 : 274) ไดศึกษาผลการสอนโจทยปญหา  2  วิธี  คอื การสอนแกโจทย
ปญหาโดยใชขั้นตอนชี้แนะความเขาใจโจทยปญหาตามแนวของสตีฟ และการสอนแกโจทยปญหาตามแนว
คูมือครูที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรและความสามารถในการคิดหาเหตุผลเชิงตรรรกศาสตร
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  เรื่อง อัตราสวนและรอยละ  พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรและความสามารถในการคิดหาเหตุผลเชิงตรรกศาสตรของนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุม
ไมแตกตาง  แตความสามารถในการคิดหาเหตุผลแบบอุปมานของนักเรียนกลุมทดลองสูงกวาควบคุมอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05    
 วิไลวรรณ  เอ้ือสุวรรณ (2531 : 92) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตสาสตร  เรื่อง โจทย
ปญหาการบวก ลบ คูณ  หาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  โดยวิธีสอนแบบวรรณีกับวิธีสอนของ 
สสวท. ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยวิธีสอนแบบวรรณีกับวิธีสอน สสวท. แตกตางกันอยางมี
นยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05    
 ศรีทอง  มีทาทอง (2534 : 91) ไดศึกษากระบวนการสรางความคิดรวบยอดในเรื่องโจทยปญหาการ
คูณ  การหาร  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการสอนโดยวิธีสอนคณิตศาสตรที่มีกระบวนการ
สรางความคิดรวบยอดกับวิธีสอนแบบปกติแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01   
 ทองระยา  นัยชิต (2536 : บทคัดยอ) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  โจทยปญหาเศษสวน
ระหวางนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 5 ที่ไดรับการสอนซอมเสริมดวยชุดการสอนซอมเสริมตามจุดบกพรอง
ของเนื้อหากับนักเรียนที่ไดรับการสอนซอมเสริม วิธีการสอนซอมเสริมตามปกติ  พบวา  มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ   .05   
 รุงฟา  จันทรจารุภรณ (2539 : บทคัดยอ) ไดศึกษาขอบกพรองในการแกโจทยปญหาเรื่องรอยละ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีขอบกพรองในการแก
โจทยปญหาเรื่องรอยละ  คิดเปนรอยละ 72  อีกทั้งมีขอบกพรองในทุกๆขั้นตอนของการแกโจทยปญหาเรื่อง
รอยละ  โดยมีลําดับจํานวนนักเรียนที่มีขอบกพรองจากมากไปนอยดังนี้ คือ 
 อันดับ 1 มีขอบกพรองในการเขียนอัตราสวนและสัดสวนแสดงความสัมพันธ คิดเปนรอยละ 85 
 อันดับ 2 มีขอบกพรองในการตีความ คิดเปนรอยละ  77 
 อันดับ 3 มีขอบกพรองในการตอบคําถามของโจทย   คิดเปนรอยละ  73 
 อันดับ 4 มีขอบกพรองในการแกสมการหาคําตอบ  คิดเปนรอยละ  59 
 อันดับ 5 มีขอบกพรองในการทําความเขาใจโจทยขั้นตน คิดเปนรอยละ  56   
 สุนิสา  พงษประยูร (2543 : บทคัดยอ) ไดศึกษาขอบกพรองในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร เรื่อง
สมการ  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีขอบกพรองใน
การแกโจทยปญหาคณิตศาสตร เรื่อง สมการ คิดเปนรอยละ  55  โดยมีระดับจํานวนนักเรียนที่มีขอบกพรอง
จากมากไปนอย  ดังนี้ 
 อันดับที่ 1 มีขอบกพรองในการตรวจสอบคําตอบที่ไดกับเง่ือนไขโจทยปญหาคิดเปนรอยละ 80 
 อันดับที่ 2 มีขอบกพรองในการเปล่ียนประโยคภาษา    ในโจทยปญหาใหเปนประโยคสัญลักษณและ
เขียนสมการคิดเปนรอยละ  72.5 
 อันดับที่ 3 มีขอบกพรองในการกําหนดตัวแปรแทนสิ่งที่โจทยใหหา    หรือแทนสิ่งที่เกี่ยวของกับส่ิงที่
โจทยใหหาคิดเปนรอยละ  47.5 
 อันดับที่ 4 มีขอบกพรองในการวิเคราะหโจทย   เพ่ือหาวาโจทยกําหนดอะไรมาใหและใหหาอะไร 
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คิดเปนรอยละ  32.5 
 อันดับที่ 5 มีขอบกพรองในการแกสมการเพื่อหาคําตอบที่โจทยตองการ  คิดเปนรอยละ  25 
 
 งานวิจัยตางประเทศ 

กิฟฟุน (Giffune. 1979 : 4104-A) ไดศึกษาผลการสอนโจทยปญหาที่มุงเนนความเขาใจโจทยปญหา 
ทักษะการอานโจทยที่มีผลตอทักษะการเขียนสมการการหาคําตอบและความคงทนในการเขียนสมการ  พบวา  
กลุมทดลองมีความสามารถทั้งสามดานสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01   

โรว  (Rowe. 1980 : A)  ไดศึกษาการนําเอารูปแบบของเอิล (Earle) มาใชในการสอนโจทยปญหา
คณิตศาสตรเรื่อง อัตราสวนและสัดสวน  กับกลุมตัวอยางที่เปนนักเรียนเกรด 8 จํานวน 304 คน พบวา  กลุม
ที่ใชรูปแบบของเอิลกับกลุมที่ไมใชรูปแบบของเอิล  ในการสอนโจทยปญหาคณิตศาสตรมีทั้งผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความคงทนการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01   
 ฮารติก (Hartig. 1994 : 511) ไดศึกษาการเปลี่ยนแปลงในตัวแปรสังคมและความรูในระหวางการแก
โจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนที่เรียนกับเพ่ือนเปนคู ระดับผลสัมฤทธิ์ของคูเรียนที่แตกตางกัน รูปแบบ
การสอนที่แตกตางกัน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนเกรด 5 มีการจับคูนักเรียนที่แตกตางกัน  คือ  นักเรียนที่มี 
ผลสัมฤทธิ์ปานกลางทั้งสองคนนักเรียนและ immediate ผลการศึกษาพบวา นักเรียนกลุมนี้ที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนปานกลาง/ปานกลางมีความขัดแยงมากกวา และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นสูงกวา
นักเรียนกลุมที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา/ตํ่ากวามีความคิดเห็นคลอยตามสูงกวากลุมปานกลาง/ปาน
กลาง  

แวด (Wade. 1995 : 3411)  ไดศึกษาโปรแกรมการสอนเพื่อพัฒนาความสามารถในการเขาใจโจทย
ปญหาคณิตศาสตร เจตคติและความเชื่อมั่นในการแกปญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ นักเรียน เกรด 5 
ตามทฤษฎี Construcism ผลการทดลองพบวา  ความสามารถในการแกโจทยปญหาของนักเรียนหลังการ
ทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยทางสถิติที่ระดับ .05 และความสามารถในการแกโจทยปญาหาของ
นักเรียนหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  .05  ความสามรถในการแกโจทย
ปญหาของนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ตํ่าสูงกวานักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ  .05  สวนเจตคติในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรหลังการทดลองและกอนการทดลองไมแตกตางกัน 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับความพึงพอใจในการเรียน 
      ความหมายของความพึงพอใจในการเรียน 
 มอรส (Morse. 1955 : 27)  ใหความเห็นวา  ความพึงพอใจ  หมายถึง  ทุกส่ิงทุกอยางที่สามารถลด
ความเครียดของบุคคลใหนอยลง  ถามีความเครียดมากจะทําใหเกิดความไมพึงพอใจในการทํากิจกรรม 
 วอลเลอรสเตน (Wallerstein. 1971 : 256)  ใหความหมายของ ความพึงพอใจวา ความพึงพอใจ  
หมายถึง ความรูสึกที่เกิดขึ้นเมื่อไดรับผลสําเร็จตามความมุงหมายและอธิบายวาความพึงพอใจเปน
กระบวนการทางจิตวิทยาไมสามารถมองเห็นไดชัดเจน แตสามารถคาดคะเนไดวามีหรือไมมจีากการสงัเกต
พฤติกรรมของคนเทานั้น  การที่จะทําใหคนเกิดความพึงพอใจจะตองศึกษาปจจัยและองคประกอบที่เปน
สาเหตุแหงความพึงพอใจน้ัน 
 กูด (Good. 1973 : 320) กลาววา  ความพึงพอใจ  หมายถึง  คุณภาพหรือระดับความพอใจซึ่งเปน
ผลจากความสนใจตางๆ และทัศนคติของบุคคลตอกิจกรรม 
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 อุบลลักษณ  ไชยชนะ (2543 : 36) ไดกลาววา  ความพึงพอใจในการเรียน  หมายถึง ความรูสึกหรือ
ทัศนคติที่เปนไปตามความคาดหวัง  ที่จะทําใหเกิดความสามารถในการเรียนรูไดย่ิงขึ้น 
 ทรงสมร  คชเลิศ (2543 : 12) ไดสรุปความพึงพอใจวาเปนเรื่องที่เกี่ยวของกับอารมณความรูสึกและ
ทัศนคติของบุคคลอันเนื่องมาจากสิ่งเราและแรงจูงใจ  ซึ่งปรากฏออกมาทางพฤติกรรมและเปนองคประกอบที่
สําคัญในการทํากิจกรรมตางๆ ของบุคคล 

จากความหมายดังกลาวพอสรุปไดวา  ความพึงพอใจ  หมายถึง ความรูสึก ความนึกคิด ความเชื่อที่
มีแนวโนมที่แสดงออกของพฤติกรรม   ตอการปฏิบัติกิจกรรมที่ทําใหเกิดความเจริญงอกงามในทุกดานของ 
แตละบุคคลอาจเปนทางดานบวกหรือทางดานลบของพฤติกรรมนั้นๆ 
 

ทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
 ไวทเฮด (Whitehead. 1967 : 1-41) กลาวถึงการสรางความพอใจ และขั้นตอนของการพัฒนาวามี  
3 ขั้นตอน คือ จดุยืน จุดแยง และจุดปรับ ซึ่งไวทเฮดเรียกชื่อใหมเพ่ือใชในการศึกษาวา การสรางความพอใจ  
การทําความกระจาง และการนําไปใชในการเรยีนรูใดๆ ควรเปนไปตาม 3 จังหวะนี้ คือ  
       การสรางความพอใจ – นักเรียนรับส่ิงใหมๆ มีความตื่นเตน พอใจในการไดพบและเก็บส่ิงใหม 
       การทําความกระจาง – มีการจัดระบบระเบียบ ใหคําจํากัดความ มีการกําหนดขอบเขตที่ชัดเจน 
       การนําไปใช           – นําส่ิงใหมที่ไดมาไปจัดส่ิงใหมที่จะไดพบตอไปเกิดความตื่นเตนที่จะเอา
ไปจัดส่ิงใหมๆ ที่เขามา 
 ไวทเฮด กลาวถึงการสรางภูมิปญญาในระบบการศึกษาวา ไดปฏิบัติกันอยางผิดพลาดมาตลอด โดย
การใชวิธีการฝกทักษะอยางงายๆ ธรรมดาๆ แลวคาดเอาวาจะทําใหเกิดภูมิปญญาไดถนนที่มุงสูการเกิดภูมิ
ปญญามีสายเดียว คือ เสรีภาพในการแสดงความรู และถนนที่มุงสูความรูมีสายเดียวเชนกัน คือ วิทยาการที่
จัดไวอยางเปนระบบ ดังนั้น เสรีภาพและวิทยาการ เปนสาระสําคญัสองประการของการศึกษา ประกอบเปน
วงจรการศึกษา 3 จังหวะ คือ เสรีภาพ – วิทยาการ – เสรีภาพ ซึ่งเสรีภาพในจังหวะแรกก็คือ ขั้นตอนของการ
สรางความพอใจ วิทยาการในจังหวะที่สองคือ ขั้นทําความกระจาง และเสรีภาพในชวงสุดทายคือ ขั้นการ
นําไปใช  วงจรเหลานี้ไมไดมีวงจรเดียวแตมีลักษณะเปนวงจรซอนวงจร  วงจรหนึ่งเปรียบไดกับเซลลหนึ่ง
หนวย และขั้นตอนการพัฒนาอยางสมบูรณของมันก็คือ  โครงสรางอนิทรียของเซลลเหลานั้น เชนเดียวกับ
วงจรเวลาที่มีวงจรเวลาประจําวัน ประจําสัปดาห ประจําเดือน ประจําป ประจําฤดู เปนตน วงจรของบุคคล
ตามชวงอายุจะเปนระดับดังนี้ 
        ต้ังแตเกิด จนถึง อายุ 13 หรือ 14 เปนขั้นของความพอใจ 
        ชวงอายุ 14 – 18 ป                  เปนขั้นของการคนหาทําความกระจาง 
        และ อายุ 18 ป ขึ้นไป               เปนขั้นของการนําไปใช 
 นอกจากนี้วิทยาการทั้งหลายในแขนงตางๆ ก็มีวงจรของการพัฒนาการและระดับของพัฒนาการ
เหลานี้เชนกัน   

ส่ิงที่ไวทเฮดตองการต้ําในเรื่องนี้ คือ  ความรูทีต่างแขนงวิชา  การเรียนที่ตางวิธีการ  ควรใหแก 
นักเรียนเมื่อถึงเวลาอันสมควรและเมื่อนักเรียนมีพัฒนาการทางสมองอยูในขั้นเหมาะสมหลักการนี้เปนที่ทราบ
กันทั่วไปอยูแลว แตยังไมมีการถือปฏิบัติโดยคํานึงถึงจิตวิทยาในการดําเนินการทางการศึกษา เรื่องทั้งหมดนี้
ไมใชเรื่องใหมเพียงหลักการไมไดหยิบยกขึ้นมาอภปิราย เพ่ือใหเกิดการปฏิบัติอยางจริงจังและถูกตอง ความ
ลมเหลวของการศึกษาเกิดขึ้นจากการใชจังหวะการศึกษาไมเหมาะสม โดยเฉพาะในขั้นตอนของการสราง
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ความพอใจหรือจังหวะของเสรีภาพในชวงแรก การละเลยหรือขาดประสบการณในสวนนี้ ผลดีสูงสุดที่เกิดขึ้น
คือ ความรูที่ไรพลังและไรความคิดริเริ่ม ผลเสียหายสูงสุดที่จะเกิดขึ้น คือ ความรังเกียจไมยอมรับความคิดนั้น
และนําไปสูการไรความรูในที่สุด 
 การพัฒนาคุณลักษณะใดๆ ตามวิถีทางของธรรมชาติ ควรตองสรางกิจกรรมที่ทําใหเกิดความพึง
พอใจในตัวมันเอง เพราะความพอใจที่จะทําใหคนมีพัฒนาตนเองไดอยางเหมาะสมสวนความเจ็บปวดแมจะทํา
ใหเกิดการตอบสนองแตก็ไมทําใหคนพอใจ ไวทเฮด สรุปในที่สุดวา ในการสรางพลังความคิดไมมีอะไรมากไป
กวา สภาพจิตใจที่มีความพึงพอใจในขณะทํากิจกรรมสําหรับการศึกษาดานเชาวปญญานั้น เสรีภาพเทานั้นที่
จะทําใหเกิดความคิดที่มีพลังและความคิดริเริ่มใหมๆ 
 เสรีภาพเปนบอเกิดความพึงพอใจในการเรียน  ดังนั้น เสรีภาพในการเรียนจึงเปนการสรางความ 
พอใจในการเรียน  ความพอใจทําใหคนมีพัฒนาการในตนเอง (Whitehead. 1967 : 29-41) วิธกีารของการให
เสรีภาพในการเรียนเปนเรื่องที่กําหนดขอบเขตในเนื้อหาไดยาก  แตความหมายกวางๆ โดยทั่วไป  คือ การ
ใหนักเรียนมีโอกาสเลือกตัดสินใจดวยตนเองและเพื่อตนเอง  เปนการควบคุมที่ผูถูกควบคุมไมรูตัว  ดังนั้น  
แนวทางปฏิบัติที่ชัดเจนบางประการสําหรับการจัดการศึกษา  คือ  การจัดใหมวิีชาเลือกหลายวิชา หรือจัดใหมี
หัวขอเนื้อหาหลายเรื่องในวิชาเดียวกัน  หรือมีแนวทางการเรียนหลายแนวทางในเรื่องเดียวกัน   เปนตน 
 บลูม (Bloom. 1976 : 72-74) มคีวามเห็นวา ถาสามารถจัดใหนักเรียนไดทําพฤติกรรมตามที่ตนเอง
ตองการก็นาจะคาดหวังไดแนนอนวานักเรียนทุกคนไดเตรียมใจสําหรับกิจกรรมที่ตนเองเลือกนั้นดวยความ
กระตือรือรนพรอมทั้งความมั่นใจ  เราสามารถเห็นความแตกตางของความพรอมดานจิตใจไดชัดเจนจากการ
ปฏิบัติของนักเรียนตองานที่เปนวิชาบังคับกับวิชาเลือก  หรือจากสิ่งนอกโรงเรียนที่นักเรียนอยากเรียน  เชน 
การขับรถยนต   ดนตรีบางชนิด   เกมหรืออะไรบางอยางที่นักเรียนอาสาสมคัร   และตัดสินใจไดโดยเสรีใน 
การเรียน     การมีความกระตือรือรนมีความพึงพอใจและมีความสนใจเมื่อเริ่มเรียน  จะทําใหนักเรียนเรียนได
เร็วและมีความสําเร็จสูง 
 ชวงสําคัญของการจัดประสบการณเพ่ือสรางความรูสึกที่ดีตอการเรียนนี้ ทั้งไวทเฮดและบลูม เห็นวา 
ตองทําในระดับประถมศึกษาเพราะบุคคลที่มีอายุตํ่ากวา 14 ปลงมา มีพัฒนาการอยูในขั้นตอนของความสนใจ 
ความพึงพอใจ (Whitehead. 1967 : 33) และเปนชวงการสรางฐานของการสะสมความรูสึกที่ดีตออดีต
ประสบการณความสําเร็จ ในชั้นเรียนที่สูงขึ้นไปหรือในเด็กที่อายุมากขึ้น การสรางหรือการเปลี่ยนแปลง
ความรูสึกจะทําไดยาก (Bloom. 1976 : 104-105) 
 เรื่องเสรีภาพกับการเรียนนี้ บุคคลอีกผูหนึ่งที่ควรกลาวถึง คือ โรเจอร (Carl R. Rogers) 
(Snelbecker. 1974 : 485 - 497) นักจิตวิทยามนุษยศาสตรผูริเริ่มวิธีบําบัดคนไขทางจิตแบบยึดคนไขเปน
ศูนยกลาง และใชวิธีการบําบัดบนรากฐานการสรางบรรยากาศทางอารมณ ทําใหคนไขรูสึกสบายใจและเปน
อิสระพอที่จะเขาใจพ้ืนฐาน แบบแผนชีวิตของตนเอง และสามารถคนหาทางเลือกของการคิด รูสึก และกระทํา
ส่ิงที่เปนประโยชนหรือความสุขแกตัวเองไดมากที่สุด 
 โรเจอร  โยงหลักการนี้เขามาสูแนวปฏิบัติทางการศึกษา รูปแบบการศึกษาที่พ่ึงปรารถนาตามทัศนะ
ของเขาตองการสามารถนํานักเรียนไปสูความเปนบุคคลที่มีสัจจการแหงตนสามารถทําใหบุคคลมีความอยากรู
อยากเห็นดวยจิตใจที่เปนอิสระไดเลือกทางเดินใหมตามความสนใจของตนเองไดและตระหนักไดวาทุกส่ิงทุก
อยางลวนอยูในกระบวนการเปลี่ยนแปลง (Snelbecker. 1974 : 490 ; citing Roger. 1969 : 105) รปูแบบ
การศึกษาที่เอ้ือตอเปาหมายดังกลาว โรเจอร  เรียกวาเรียนรูแบบประสบการณ 
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 การเรียนแบบประสบการณของโรเจอร  มีความเชื่อพ้ืนบาน 6 ประการ คือ 
1. มนุษยมีศักยภาพตามธรรมชาติสําหรับการเรียนรูเวนแตวามีภาวะบางอยางมายับย้ังความ 

ตองการของเขา 
 2. การบีบบังคับและยัดเยียดสาระพัดส่ิงใหแกเด็ก  ในที่สุดเด็กแตละคนคงจะเหลือแตส่ิงที่เกี่ยวของ 
กับตนเองเทานั้น 
 3. การเปล่ียนแปลงใดๆ  ในบุคลิกลักษณะของบุคคล  จะเกิดขึ้นจากบรรยากาศที่สนับสนุนทางดาน
อารมณืมากกวาการบังคับจากภายนอก 
 4. การเรียนรู กระบวนการของการเรียน เปนส่ิงที่มีประโยชนกวาเพราะเปนการเปดรับประสบการณ
ใหมเพ่ิมขึ้นตลอดเวลา 
 5. การเรียนรูเกิดขึ้นไดตอเมื่อผูเรียนมีสวนรับผิดชอบในขั้นตอนกระบวนการเรียนรูนั้น นักเรียนตอง
มีบทบาทสําคัญในการรวมตัดสินใจตลอดกระบวนการของการศึกษา 
 หลักการสําคัญของการเรียนรูแบบประสบการณ คือ การสรางบรรยากาศทางอารมณและสติปญญา 
นอกจากนี้ เขาไดผสมผสานแนวคิดของจิตวิทยามนุษยกับแนวคิดจากแหลงอื่นๆ ไดเปนแนวปฏิบัติที่เอ้ือตอ
การเรียนแบบประสบการณ 
 1. การใหนักเรียนมีโอกาสเลือกลักษณะการเรียนที่กวางขวางกวาเดิม นักเรียนควรเปนผูเลือกวาจะ
เรียนแบบ  หองเรียนอิสระ  หรือ  แบบเดิม  
 2. การใชสัญญาการเรียนระหวางครูกับนักเรียน  เพ่ือลดความกังวลขอลครูและนักเรียนที่ไมคุนเคย
กับการมอบความรับผิดชอบการเรียนใหนักเรียน 
 3. การฝกการเรียนแบบสืบสวนหรือแบบคนพบเพ่ือเนน  วิธีเรียน  มากกวา  เนือ้หา 
 4. การใชสถานการณจําลอง เพ่ือใหเกี่ยวกับชีวิตจริงมากขึ้น 
 5. การฝกใหเปนคนมีความรูสึกไว เพ่ือใหรูจักตนเองมากขึ้นในฐานะความเปนมนุษย 
 6. การจัดขนาดกลุมที่เหมาะสมแกการเรียน กลุมยอยที่มีขนาด 7 – 10 คน จะทําใหทุกคนไดรวม
อภิปรายเต็มที่ 
 7. การใชบทเรียนโปรแกรมบางกรณีที่ขาดเครื่องมือขาดสารสนเทศที่จําเปนตองนําไปใชแกปญหาที่
ประสบอยู ความยืดหยุนของการสอนแบบโปรแกรมจะมีคุณคูสูงยิ่ง แตทั้งนี้ใหระวังการนํามาใชอยางขาดการ
วิเคราะหจาํแนก เชน ใชแทนการคิด เปนตน 
 ทัศนะของโรเจอรเกี่ยวกับการศึกษาคอนขางชัดเจนตอการนําไปปฏิบัติแนวทางที่เขาใหไวมีลักษณะ
เปนการจัดแบบ หองเรียนเปด หรือเปนการศึกษาเปนรายบุคคลอยางไรก็ตามสิ่งที่โรเจอรพยายามจะสื่อกับครู 
คือ การใหเสรีภาพในการเรียน จะเปนพ้ืนฐานทางดานอารมณใหนักเรียนทําใหนักเรียนเกิดความกระตืนรือรน
ที่จะสํารวจสิ่งที่มีความหมายและใชความพยายามตอส่ิงนั้นมากกวาปกติ 

อาจกลาวไดวา  ความพึงพอใจของนักเรียนในการศึกษาเลาเรียนจะเกิดองคประกอบตางๆ เหลานี้
คือ คุณสมบัติของครู  วิธีสอน กิจกรรมการเรียนการสอน การวัดและประเมินผลของครู จึงจะประสบ
ความสําเร็จในการเรียนการสอน ดังนั้นจึงเปนหนาที่ของผูบริหารและครูในโรงเรียนที่จะสรรคสรางความสุขใน
การเรียนใหกับนักเรียน เพ่ือใหนักเรียนเกิดความพึงพอใจ มีความรักและมีความกระตือรือรนในการเลาเรียน 
โดยการปรับปรุงองคประกอบตางๆ ของครู มีการยกยองใหกําลังใจแกนักเรียนที่กระความดี มีมนุษยสัมพันธ
ที่ดีกับเพ่ือนักเรียน สงเสริมใหนักเรียนมีความเจริญกาวหนา การสรางสภาพแวดลอมเกี่ยวกับอาคารสถานที่ที่
เหมาะสม นาอยู  เปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงความคิดเห็น รวมท้ังรับฟงและใหความชวยเหลือเมื่อนักเรียน
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มีปญหาทุกขรอน ปจจัยความพงึพอใจน้ีจึงเปนส่ิงสําคัญประการหนึ่งที่จะสงผลใหนักเรียนประสบผลสําเร็จใน
การศึกษาเลาเรียน  
 สรุปจากคํากลาวไดวา ในกระบวนการเรียนการสอนที่จะทําใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียน
ไดนั้น ส่ิงที่สําคัญที่สุดประการหนึ่ง คือ การมีเสรีภาพในการเรียนการสอนที่กําหนดขอบเขตของเนื้อหา ให 
นักเรียนมีโอกาสเลือก ตัดสินใจดวยตนเอง และเพ่ือตนเองอยางอิสระ  
  
      งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับความพึงพอใจ 
 งานวิจัยในประเทศ 
 สมพงษ อุดมโชคทรัพย  (2540 : บทคัดยอ) ไดศึกษาความพึงพอใจในการเรียนวิชาอาชีพธุรกิจของ
นักเรียนมัธยมศึกษาปที่  3  สังกัดกรมสามัญศึกษา  จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ผลปรากกฎวา  
 1. นักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 สังกัดกรมสามัญศึกษา  จังหวัดพระนครศรีอยุธยา  มีความพึงพอใจใน
การเรียนการสอนวิชาอาชีพธุรกิจดานหลักสูตร ดานวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน และครูผูสอน 
โดยรวมและเปนรายดานอยูในระดับมาก 
 2. นักเรียนชายและนักเรียนหญิง  มีความพึงพอใจในการเรียนวิชาอาชีพธุรกิจดานหลักสูตร ดานวิธี
สอนและกิจกรรมการเรียนการสอน และครูผูสอน โดยรวมและเปนรายดานอยูในระดับมาก 
 3. นักเรียนที่มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง ปานกลาง และต ำ มีความพึงพอใจในการเรียนวิชา

อาชีพธุรกิจดานหลักสูตร ดานวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน และครูผูสอน โดยรวมและเปนรายดาน
อยูในระดับมาก 
 4. นักเรียนที่อยูโรงเรียนขนาดใหญ  ขนาดกลาง  และขนาดเล็ก  มีความพึงพอใจในการเรียนวิชา
อาชีพธุรกิจดานหลักสูตร ดานวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน และครูผูสอน โดยรวมและเปนรายดาน
อยูในระดับมาก 
 5. เปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนวิชาอาชีพธุรกิจ    ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3  
ระหวางกลุม สรุปผลไดดังนี้ 
           5.1 นักเรียนชายและนักเรียนหญิง มีความพึงพอใจในการเรียนวิชาอาชีพธุรกิจดานหลักสูตร
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั .05  โดยนักเรียนหญิงมีความพึงพอใจสูงกวานักเรียนชาย  
สวนดานอื่นมีความพึงพอใจแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
           5.2 นักเรียนที่มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง ปานกลาง และตํ่า   มีความพึงพอใจใน
การเรียนวิชาอาชีพธุรกิจดานหลักสูตร ดานวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน และครูผูสอน แตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   โดยนักเรียนที่มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงมีความพึงพอใจ 
สูงกวานักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลางและต่ํา 
           5.3 นักเรียนที่อยูโรงเรียนขนาดใหญ  ขนาดกลาง  และขนาดเล็ก  มีความพึงพอใจในการ
เรียนวิชาอาชีพธุรกิจดานหลักสูตร ดานวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน และครูผูสอน แตกตางกันอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยนักเรียนที่อยูโรงเรียนขนาดใหญ  มีความพึงพอใจสูงกวานักเรียนที่เรียน
อยูโรงเรียนขนาดกลางและขนาดเล็ก 
 



 

บทที่ 3 
วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 

 
ในการทดลองครั้งนี้ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองตามลําดับขั้นตอนดังตอไปนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย 
4. การดําเนินการวิจัย 
5. การวิเคราะหขอมูล 
6. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสายน้ําทิพย  สังกัดสํานักงาน

การประถมศึกษา กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2546  ซึ่งมี 6 หองเรียน  รวมท้ังส้ิน  234  คน 
กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสายน้ําทิพย สังกัดสํานักงาน
การประถมศึกษา  กรุงเทพมหานคร  ภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา  2546  ซึ่งไดมาจากการสุมอยางงาย 
(Simple Random Sampling) โดยมีหองเรียนเปนหนวยการสุม (Sampling Unit) ไดกลุมตัวอยาง จํานวน 2 
หองเรียน หองเรียนละ 39 คน จากประชากรทั้งหมด 6 หองเรียน ซึ่งแตละหองเรียนไดจัดชั้นเรียนเปนแบบ
คละความสามารถเพื่อใชเปนกลุมทดลองโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องโจทยปญหาการบวก ลบ  
และกลุมควบคุมที่สอนตามคูมือครู 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เรื่อง โจทยปญหาการบวก  ลบ  

 2.  แผนการสอน  
3.  แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   เรื่อง โจทยปญหาการบวก  ลบ  
4.  แบบวัดความพึงพอใจในการเรียน 

 

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ขั้นเตรียม  
1. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2544 คูมือครูวิชาคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

เพ่ือทําความเขาใจกับมาตรฐานการเรียนรู  สาระการเรียนรู  กิจกรรมการเรียนรู  และการวัดผลประเมินผล 
 2. วิเคราะหสาระการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาการบวกลบ  ของกระทรวงศึกษาธิการ 
 3. กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรม   
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 ขั้นสรางหนวยการเรียน 
1. วิเคราะหสาระการเรียนรูแยกออกเปนหนวยยอยๆ เปน 5 ตอน  ดังนี้ 

     ตอนที่  1  ทบทวนความรูเดิม  
     ตอนที่  2  เนื้อหาเรื่องเวลา 
  ตอนที่  3  แบบแสดงวิธีทํา 
  ตอนที่  4  เพลงเรื่องเวลา 
  ตอนที่  5  แบบทดสอบ 
 2. จัดทํา Storyboard ตามสาระการเรียนรู ที่วิเคราะหแยกเปนตอนยอยๆ นํา Storyboard  ไปเสนอ
ประธานและกรรมการควบคุมการทําปริญญานิพนธตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสมของบทเรียน  
จากนั้นนํา  Storyboard  เสนอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาคณิตศาสตรตรวจ  จํานวน 3  คน   แลวนํามาปรับปรุง 
แกไข 
 3. นํา Storyboard ที่ไดปรับปรุงแกไขมารางเขียนเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยโปรแกรม
ออรเทอรแวร  6 (Authorware  6.)  โดยใชกับไมโครคอมพิวเตอรพีซีดวยโปรแกรม  Window  2000 
 4. นํารางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จไปใหผูเชี่ยวชาญ     ดานการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จํานวน  3  คน  โดยบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในเกณฑดี  ดังตาราง 7 หนา 69 
 5. นํารางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีลักษณะ
ใกลเคียงกับกลุมประชากรตัวอยาง 3  คน โดยทําการทดลอง  1  คนตอ  1  เครื่อง เพ่ือตรวจสอบขอบกพรอง
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งใหนักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยตนเอง   จากนั้น
ไดมีการสัมภาษณและสังเกต สอบถามความคิดเห็นของนักเรียนทางดาน  เนื้อหา ภาพ  เสียง  การใชถอยคํา
ภาษา   การออกแบบหนาจอ และระยะเวลาของการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนักเรียนตอบวา
มีความเขาใจเนื้อหาและภาษาไดดี  จากการทดลองครั้งที่ 1 มีการแกไขและปรับปรุงดังนี้ 

         5.1  เสียงของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชวงเขาสูบทเรียนกองและดังเกินไป  ระหวาง
เสียงพูดกับเสียงของดนตรีประกอบ 

         5.2. มีคาํผิดในชวงของเนื้อหาและแบบฝกหัด 
         5.3. รูปภาพและตัวการตูนบางชวงปรากฏชา 

 6. นํารางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแลว ไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
ที่มีลักษณะใกลเคียงกับกลุมประชากรตัวอยาง 10  คน  โดยทําการทดลอง  1  คนตอ  1  เครื่อง  เพ่ือ
ตรวจสอบความบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆซึ่งใหนักเรียนศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยตนเอง จากนั้นไดมีการสัมภาษณและสังเกต สอบถามความคิดเห็นของนักเรียน
ทางดานเนื้อหา ดานภาพ เสียง การใชถอยคําภาษา  ดานการออกแบบหนาจอ ฯลฯ  โดยนักเรียนตอบวามี
ความเขาใจเนื้อหาและภาษาไดดี  จากการทดลองครั้งที่ 2  มกีารแกไขและปรับปรุง คือ  เครื่องคอมพิวเตอร
อานแผน CD-ROM  ชาทําใหเสียงออกมากอนแลวภาพจึงตามมาทีหลัง  แลวนํามาแกไขปรับปรุงใหมีความ
สมบูรณมากยิ่งขึ้น   

7. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขดีแลว  ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ จํานวน  39  คน  โดยใหนักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยตนเอง และเก็บ
คะแนนจากแบบทดสอบ/แบบฝกหัดทายตอน แลวทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน เพ่ือ
หาประสิทธิภาพดวยสูตร  E1/E2   ซึ่งผลของ  E1 ที่ทําแบบทดสอบ/แบฝกหัดทายตอนไดคะแนนเฉล่ียรอยละ  
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81.71  และผลของ E2 ที่ทําแบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ  84.44  ซึ่ง
สูงกวาเกณฑที่กําหนด คือ  80/80   

 
การสรางแผนการสอน 

           1. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2544  คูมือครูวิชาคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
เรื่องโจทยปญหาการบวกลบ 
 2. นําความคิดรวบยอด  จุดประสงคเชิงพฤติกรรมจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาเขียน 
แผนการสอนสําหรับกลุมทดลองและนําความคิดรวบยอดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมจากหนังสือเรียนวิชา
คณติศาสตรมาเขียนแผนการสอนสําหรับกลุมควบคุม   ใหสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
 3. นําแผนการสอนที่สรางเสร็จเสนอตอประธาน   กรรมการควบคุมปริญญานิพนธและผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาแผนการสอน  จํานวน  3 คน  ตรวจสอบเพื่อหาขอบกพรองและปรับปรุงแกไข 
 4. นําแผนการสอนที่ปรับปรุงแกไขไปทดลอง (Try  out) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  
ปการศึกษา 2546 ที่มีลักษณะใกลเคียงกับกลุมประชากรตัวอยาง  จํานวน 1 หองเรียน  แลวนํามาปรับใหเขา
กับกิจกรรมและใหเหมาะสมกับเวลากอนนําไปทดลองสอนจริง 
 

การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
1. ศึกษาเอกสารงานวิจัยเกี่ยวกับการวัดและประเมินผลกลุมทักษะคณิตศาสตร  ระดับประถมศึกษา  

และการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2. วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรู  สาระการเรียนรู  ความคิดรวบยอด  เพ่ือใชในการเขียนขอสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร    จากหนังสือแบบเรียนและคูมือครูชั้นประถมศึกษาปที่ 4   วิเคราะห 
ขอสอบใหสอดคลองกับประสงคเชิงพฤติกรรม 

3. นําขอสอบที่สรางขึ้น  เสนอประธานและกรรมการควบคุมปริญญานิพนธพิจารณาตรวจสอบความ
ถูกตองและความสอดคลองของสาระการเรียนรูและจุดประสงคการเรียนรู      กอนจะนําไปใหผูเชี่ยวชาญดาน 
การสอนกลุมทักษะคณิตศาสตรตรวจสอบความถูกตอง  จํานวน  50  ขอ 

4. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปใหผูเชี่ยวชาญการสอนคณิตศาสตร จํานวน  3  คน   
พิจารณาเพื่อตรวจสอบลักษณะการใชคําถามตัวเลือกความสอดคลองกับพฤติกรรมที่ตองการวัดความถูกตอง
ดานภาษาและความเที่ยงตรงดานเนื้อหาโดยพิจารณาหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกบัลักษณะ
พฤติกรรม (IOC) ซึ่งผูเชี่ยวชาญแตละคนจะใหคะแนนตามเกณฑ ดังนี้ 

ใหคะแนน +1  เมื่อผูเชี่ยวชาญแนใจวาขอคําถามนั้นเปนตัวแทนของพฤติกรรมที่ตองการวัด 
ใหคะแนน  0   เมื่อผูเชี่ยวชาญไมแนใจวาขอคาํถามนั้นเปนตัวแทนของพฤติกรรมที่ตองการวัด 
ใหคะแนน  -1  เมื่อผูเชี่ยวชาญแนใจวาขอคําถามนั้นไมเปนตัวแทนของพฤติกรรมที่ตองการวัด 

 ถาคา (IOC) ที่คํานวณไดมากกวา  0.5 ถือวาอยูในเกณฑที่ใชได  ซึ่งในที่นี้ไดขอสอบจํานวน 41 ขอ 
5. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องโจทยปญหาการบวกลบ  ที่ผานการหาคา(IOC)  

มาปรับปรุงแกไขแลวไปทดลอง (try out)  กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ที่มีลักษณะใกลเคียงกับกลุม
ประชากรตัวอยางจํานวน 100 คน  แลวนํามาตรวจใหคะแนนโดยตอบถูก ให 1 คะแนน ตอบผิดให 0 คะแนน 

6. วิเคราะหขอสอบรายขอ คือหาคาความยากงาย (p) และหาคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ
เปนรายขอ  โดยใชวิธีเทคนิค 27 %  ของจุง - เต  ฟาน (Chung -Teh  Fan) แลวคัดเลือกขอสอบที่มีความ
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ยากงายและคาอํานาจจําแนก ตามเกณฑที่ต้ังไว ซึ่งไดคาความยากงายอยูระหวาง  .41 - .78  และคาอํานาจ
จําแนกอยูระหวาง  .26 - .74  ไดขอสอบจํานวน 30 ขอ  ดังภาคผนวก ก    

7. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองโจทยปญหาการบวก ลบ ที่คัดเลือกมาแลวจํานวน 
30 ขอ ไปทดสอบกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  ที่มีลักษณะใกลเคียงกับกลุมประชากรตัวอยาง  จํานวน 
100 คน  เพ่ือหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  ตามวิธขีอง  คูเดอร  ริชารดสัน  (Kuder  Richardson)   
โดยใชสูตร  KR - 20  ซึ่งไดคาความเชื่อมั่นเทากับ  .9066 
 
 การสรางแบบวัดความพึงพอใจในการเรียน 

1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวัดความพึงพอใจในการเรียน  
2. สรางแบบวัดความพึงพอใจในการเรียน  จํานวน  30  ขอ  
3. นําแบบวัดความพึงพอใจในการเรียนที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 คน ตรวจสอบลักษณะ

ขอความ  ความสอดคลองกับพฤติกรรม   
  4. นําแบบวัดความพึงพอใจในการเรียน    ที่ผานการตรวจสอบโดยผูเชี่ยวชาญและแกไขไปทดลอง
ใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีลักษณะใกลเคียงกับกลุมประชากรตัวอยางจํานวน 100 คน   

5. นําผลการทําแบบวัดความพึงพอใจในการเรียนมาตรวจใหคะแนนโดยมีเกณฑดังตาราง 1  
 
ตาราง 1  เกณฑการใหคะแนนแบบวัดความพึงพอใจในการเรียน 
 

ขอความที่มีความหมายในทางบวก 
( Positive  Statements ) 

ขอความที่มีความหมายในทางลบ 
( Negative  Statements ) 

มากที่สุด                           4      คะแนน 
มาก                                 3      คะแนน 
นอย                                 2      คะแนน 
นอยที่สุด                           1      คะแนน 

มากที่สุด                         1      คะแนน 
มาก                               2      คะแนน 
นอย                               3      คะแนน 
นอยที่สุด                         4      คะแนน 

 
5. เมื่อตรวจใหคะแนนแลวนํามาวิเคราะห ตามขั้นตอนดังนี้ 
         5.1  วิเคราะหขอคําถามรายขอ  เพ่ือหาคาอํานาจจําแนก ของแบบวัดความพึงพอใจเปน 

รายขอโดยใชสถิติทีทดสอบ 
         5.2  คัดเลือกขอคําถามที่มีคานัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  ดังภาคผนวก ก 
6. นําแบบวัดความพึงพอใจในการเรียนที่คัดเลือก  20  ขอ   ไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปที่  4  ที่มีลักษณะใกลเคียงกับกลุมประชากรตัวอยางจาํนวน  100  คน  เพ่ือหาคาความเชือ่มั่นของแบบวัด

ความพึงพอใจในการเรียนตามวิธีหาสัมประสิทธิ์แอลฟา (α-Coefficient)  ของ ครอนบัค  (Cronbach)   ซึ่ง
ไดคาความเชื่อมั่นเทากับ  .896  
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การดําเนินการวิจัย 
 แบบแผนการวิจัย 
 การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง โดยใชแบบแผนการวิจัยที่มีกลุมทดลองกับกลุมควบคุมและมีการ
สอบหลังการทดลอง (Randomized Control-Group Posttest-Only Design) ลวน สายยศและอังคณาสายยศ. 
(2538 : 252) 
 
ตาราง 2  แบบแผนการวิจัย 
 

      กลุม                                    สอบกอน                           ทดลอง                                สอบหลัง 

      RE             -            X              T   
  
      RC             -          ~X              T 

      
สัญลักษณท่ีใชในการทดลอง 

  E   แทน  กลุมทดลอง   
  C   แทน  กลุมควบคุม   
  R   แทน  การกําหนดกลุมตัวอยางแบบสุม 

T   แทน  การทดสอบหลังจากที่จัดกระทําการทดลอง 
  X   แทน  การจัดกระทํา 
                 ~ X   แทน  ไมมกีารจัดกระทํา 

 
วิธีดําเนินการวิจัย 
ขั้นเตรียมการ 
1. ดําเนินการติดตอกับผูอํานวยการโรงเรียน  ครูผูสอนคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 4  

โรงเรียนสายน้ําทิพย   เพ่ือขอความอนุเคราะหในการทดลอง 
 2. จัดตารางเวลาในการทดลอง  โดยทําการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2546  ใชเวลาใน
การทดลองวันละ  3   คาบ  คาบละ  20  นาที   เปนเวลารวม 18  คาบ   6  ชั่วโมง 
 ขั้นทดลอง  

1.  ผูวิจัยดําเนินการทดลองโดยใชสาระการเรียนรูกลุมทักษะ วิชาคณิตศาสตร หลักสูตร 2521  
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) ฉบับเดียวกัน จุดประสงคการเรียนรูเดียวกัน และระยะเวลาเทากัน โดยกําหนดให 
                    1.1  กลุมทดลองสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซึ่งผูวิจัยทําการสอนดวยตนเอง 

         1.2  กลุมควบคุมสอนตามคูมือครู   โดยครูผูสอนวิชาคณิตศาสตรชั้นประถมศึกษาปที่ 4  
 2.  เมื่อส้ินสุดการสอนตามที่กําหนด 
          2.1  ทําการวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับเด็กนักเรียนทั้งสองกลุม   โดยใชแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

         2.2  ทําการวัดความพึงพอใจในการเรียน ของเด็กนักเรียนทั้งสองกลุมดวย     แบบวัดความ 
พึงพอใจในการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
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3.  ตรวจผลการทดสอบแลวนําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหโดยใชวิธีทางสถิติ  เพ่ือทดสอบสมมติฐาน 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง โจทยปญหาการบวก ลบ  ระหวาง
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู  โดยใช
สถิติทีแบบกลุมตัวอยางสองกลุมที่เปนอิสระจากกัน (t-test for Independent)  โดยใชโปรแกรมการวิเคราะห
ขอมูลดวยคอมพิวเตอร SPSS  for  Windows  Version 10.01     
 2. เปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง โจทยปญหาการบวก ลบ  ระหวาง
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู  โดยใช
สถิติทีแบบกลุมตัวอยางสองกลุมที่เปนอิสระจากกัน (t-test for Independent)  โดยใชโปรแกรมการวิเคราะห
ขอมูลดวยคอมพิวเตอร SPSS  for  Windows  Version 10.01     
 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 สถิติพื้นฐาน 
     1. คาเฉล่ียเลขคณิต 

 

N
x

X ∑=  

 

เมื่อ   X    แทน  คาเฉล่ียเลขคณิต 
 ∑ x  แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

   N  แทน  จํานวนขอมูลที่จะศึกษา 
 
       2. หาคาความแปรปรวน(Variance)ของคะแนนโดยใชสูตร (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ.  
2538 : 76 – 77 ) 
 

    2S = 
( )

( )1

22

−
− ∑∑

NN
XXN

  

  
  เมื่อ 2S  แทน ความแปรปรวนของคะแนน 
   ∑X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

   N  แทน จํานวนนักเรียนในกลุม 
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สถิติในการหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
     1. หาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู  โดยใชสูตร   

(บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ.  2527 : 89 - 91)   ดังนี้ 
 

    IOC  =  
N

R∑  

 
  เมื่อ  IOC   คือ  ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค 

    ∑R  คือ  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

       N  คือ  จํานวนผูเชีย่วชาญ 
 
 

2. หาคาความยากงาย  (p)  และคาอํานาจจําแนก  (r)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน  เรื่อง โจทยปญหาการบวก ลบ โดยวิธีของ  จุง - เต - ฟาน  (Chung  Teh  Fan)  (ลวน  สายยศ 
และ อังคณา สายยศ. 2538 : 210 ) 
 
 

      3. หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องโจทยปญหาการบวก ลบ   
โดยใชสูตร  KR-20  ของ  คูเดอร  ริชารดสัน  (ลวน  สายยศ และ อังคณา  สายยศ. 2536 : 163) 
 

   ttr =  
1−n

n
⎥
⎥
⎦

⎤

⎢
⎢
⎣

⎡
− ∑ 21

s
pq

 

 
  เมื่อ ttr   แทน  คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
   n  แทน  จํานวนขอของแบบทดสอบ 
   p  แทน  สัดสวนของผูที่ทําไดในขอหนึ่งๆ  =           
    

q  แทน  สัดสวนของผูที่ทําผิดในขอหนึ่งๆ =  1 – p 
   2s  แทน  คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้น 

 
 
 
 
 
 
 

จํานวนคนที่ทําถูก 
จํานวนคนทั้งหมด 
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    4. หาคาความเชื่อมั่นของแบบวัดความพึงพอใจในการเรียน     โดยวิธีหาสัมประสิทธิ์แอลฟา 
(α - Coefficient)  ของ  ครอนบัค  (Cronbach)  (ลวน สายยศและอังคณา  สายยศ. 2538 : 200) 
 

   α   =  
⎥
⎥
⎦

⎤

⎢
⎢
⎣

⎡
−

−
∑

2

2

1
1 t

i

S
S

n
n

 

  
  เมื่อ α  แทน คาสัมประสิทธิ์ของความเชื่อมั่น 
   n  แทน จํานวนขอในแบบสอบถาม 
   2

iS  แทน คะแนนความแปรปรวนเปนรายขอ 
   2

tS  แทน คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือทั้งฉบับ 
    
  5. คาอํานาจจําแนก    ของแบบวัดความพึงพอใจในการเรียนใชวิธีการแจกแจงที 
(t-Distribution)   โดยใชสูตร (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538 : 216) 
 

   t  = 

L

L

H

H

LH

n
s

n
s

xx
22

+

−
 

 
  เมื่อ t  แทน   คาอํานาจจําแนกของขอสอบ 

   Hx  แทน คะแนนเฉลี่ยของกลุมสูง 

   Lx  แทน คะแนนเฉลี่ยของกลุมต่ํา 

   2
Hs  แทน คะแนนความแปรปรวนของกลุมสูง 

   2
Ls  แทน คะแนนความแปรปรวนของกลุมต ำ 

   Hn  แทน จํานวนของกลุมตัวอยางในกลุมสูง 
   Ln  แทน จํานวนของกลุมตัวอยางในกลุมต่ํา  
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           6. สถิติในการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง 
โจทยปญหาการบวก  ลบ  ตามเกณฑประสิทธิภาพ  80/80  คือ  E1/E2  ตองไมตํ่ากวา  80  โดยมีสูตรดังนี้  
(ชัยยงค  พรหมวงศ .  2532 : 495 - 496) 
 

   1E  = 
A

NX∑ /
X 100 

  

   2E  = 
B

NF∑ /
X 100 

 
    เมื่อ         1E         คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในบทเรียนคิดเปนรอยละจาก   
                                               การทําแบบทดสอบทายตอนคิดเปนรอยละ 
                 2E         คือ  ประสิทธิภาพผลลัพธจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
                                               การเรียนคิดเปนรอยละ 
                ∑X        คือ  คะแนนรวมของผูเรียนจากแบบทดสอบทายตอน 

                ∑F        คือ  คะแนนรวมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

                A           คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบทายตอน 
                B          คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

                N           คือ  จํานวนผูทดสอบ (นักเรียน) 
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 สถิติท่ีใชในการทดสอบสมมติฐาน 
   1. ทดสอบความแตกตางของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา คณิตศาสตร ระหวางกลุม

ทดลองและกลุมควบคุม   โดยคาํนวณจากสูตร t - test  for Independent Sample 
   2. แบบวัดความแตกตางของคะแนนความพึงพอใจในการเรียน วิชา คณิตศาสตร ระหวางกลุม

ทดลองและกลุมควบคุม  โดยคํานวณจากสูตร t - test  for Independent Sample ของ (ลวน  สายยศ  และ 
อังคณา สายยศ. 2538 : 104) 
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  เมื่อ 1X  แทน  คะแนนเฉลี่ยของกลุมทดลอง 

   2X  แทน คะแนนเฉลี่ยของกลุมควบคุม 
   1n  แทน จํานวนนักเรียนของกลุมทดลอง 
   2n  แทน จํานวนนักเรียนของกลุมควบคุม 
   2

1S  แทน ความแปรปรวนของกลุมทดลอง 
   2

2S  แทน ความแปรปรวนของกลุมควบคุม 
   df    = 221 −+ nn   

 

 

 



 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมาย  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจในการเรียน 

วิชาคณิตศาสตร   ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่   4   ที่ไดรับการสอนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เรื่อง โจทยปญหาการบวก ลบ  จึงนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล  แบงเปน  2  ตอน  คือ 
 ตอนที่ 1  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  
ที่ไดรับการสอนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียกับการสอนตามคูมือครู   
 ตอนที่ 2  เปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  
ที่ไดรับการสอนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู  

สัญลักษณทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 
เพ่ือใหเกิดความเขาใจตรงกันในการแปลความหมาย  จึงกําหนดสัญลักษณในการวิเคราะหขอมูล   

ดังตอไปนี้ 
 N  แทน    จํานวนนักเรียนในกลุมทดลอง 

               X  แทน    คะแนนเฉลี่ย 
    ..DS  แทน    สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 t  แทน    คาสถิติที่ใชพิจารณาในการทดสอบสมมติฐาน 
 * แทน    ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  จากการวิเคราะหดวยเครื่องคอมพิวเตอร 
 ** แทน    ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  จากการวิเคราะหดวยเครื่องคอมพิวเตอร 

การวิเคราะหขอมูล 
 การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลในการทดลองครั้งนี้  ผูวิจัยขอเสนอตามลําดับขั้นตอน  ดังนี้ 

1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
ที่เรียนโดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับนักเรียนที่เรียนตามคูมือครู 
 2. ผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
ที่เรียนโดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับนักเรียนที่เรียนตามคูมือครู 
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ผลการวเิคราะหขอมูล 

ตอนท่ี  1  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร     ของนักเรียนชั้น    
ประถมศึกษาปท่ี  4  ท่ีไดรับการสอนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู  
 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ระหวางนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  
ที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู  ซึ่งผูวิจัยทดสอบสมมติฐานโดยใชสถิติ
ทีแบบกลุมตัวอยางที่เปนอิสระจากกัน  (t-test for Independent Sample) ไดผลดังแสดงในตาราง 3 
 
ตาราง  3   แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ระหวางนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
      ปที่  4  ที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู 
 

กลุมตัวอยาง                    N                        Χ                     S.D.                     t                        P 

กลุมทดลอง                   39                 16.12              4.97                                                   
                                                                                               10.62**            .000          

กลุมควบคุม                  39                  6.79               2.31                                                   

    
** P < .01 (มีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01) 

 
 จากตาราง 3  พบวา  นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยนักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยการสอนตามคูมือครู  ซึ่งเปนไป
ตามสมมติฐานขอที่ 1 
 
 

ตอนท่ี  2  เปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียน วิชา คณิตศาสตร  ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 4  ท่ีไดรับการสอนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองโจทยปญหาการบวก 
ลบ 
 ผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร    ระหวางนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปที่ 4 ที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู  ซึง่ผูวิจัยทดสอบสมมติฐานโดย
ใชสถิติทีแบบกลุมตัวอยางที่เปนอิสระจากกัน  (t-test for Independent Sample) ไดผลดังแสดงในตาราง  4 
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ตาราง  4  แสดงผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ระหวางนักเรียนชั้นประถม 

ศึกษาปที่  4  ที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู   
 

กลุมตัวอยาง                     N                       Χ                        S.D.                    t                         P 

กลุมทดลอง                   39                 61.56                8.53            
                                                                                                 2.35*               .021       

กลุมควบคุม                   39                 57.00                8.59                   

     
* P < .05  (มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05) 

 
 จากตาราง 4 พบวา นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู  
มีความพึงพอใจในการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  โดยนักเรียนที่เรียนโดยใช 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนโดย 
การสอนตามคูมือครู  ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานขอที่  2 

 



 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

การวิจัยครั้งนี้เปนการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจในการเรียน  วิชา
คณิตศาสตร   เรื่อง โจทยปญหาการบวก ลบ   ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  ที่สอนโดยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู  สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
 

ความมุงหมายของการวจิัย 
1.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง โจทยปญหาการบวก  ลบ  

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตาม 
คูมือครู 

2.  เพ่ือเปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง โจทยปญหาการบวก  ลบ  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตาม 
คูมือครู 
 

สมมติฐานการวิจัย 
 1.  นักเรียนที่เรียนโดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยการสอนตามคูมือครู 
 2.  นักเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร
สูงกวานักเรียนที่เรียนโดยการสอนตามคูมือครู 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  โรงเรียนสายน้ําทิพย  สังกัดสํานักงาน

การประถมศึกษา กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2546 จํานวน 6 หองเรียน รวมท้ังส้ิน 234 คน 
ประชากรและกลุมตัวอยาง   

กลุมตัวอยางในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสายน้ําทิพย   สังกัดสํานักงาน
การประถมศึกษา  กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2546  ซึ่งไดมาจากการสุมอยางงาย 
(Simple Random Sampling) โดยมีหองเรียนเปนหนวยการสุม (Sampling Unit) ไดกลุมตัวอยาง  จํานวน  2 
หองเรียน หองเรียนละ 39 คน  จากประชากรทั้งหมด 6 หองเรียน  ซึ่งแตละหองเรียนไดจัดชั้นเรียนเปนแบบ
คละความสามารถ เพ่ือใชเปนกลุมทดลองโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องโจทยปญหาการบวก ลบ  
และกลุมควบคุมที่สอนตามคูมือครู 
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เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เรื่อง โจทยปญหาการบวก ลบ 
2.  แผนการสอน   
3.  แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   เรื่อง โจทยปญหาการบวก ลบ 
4.  แบบวัดความพึงพอใจในการเรียน   

 

วิธีดําเนินการทดลอง 
 1.  สุมกลุมตัวอยางเปนกลุมทดลอง 1 กลุม จํานวน 39  คน  กลุมควบคุม 1 กลุม  จํานวน  39 คน 
 2.  ผูวิจัยดําเนินการสอนกลุมทดลองโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและกลุมควบคุมสอน 
โดยใชแผนการสอนตามคูมือครู  ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยทําการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2546  
ใชเวลาการสอนกลุมละ  18  คาบ  คาบละ  20  นาที   
 3.  เมื่อส้ินสุดการสอนกลุมทดลองและกลุมควบคุม ผูวิจัยนําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และแบบวัดความพึงพอใจในการเรยีนวิชาคณิตศาสตร  ไปทดสอบหลังการเรียนการสอน 
 4.  ผูวิจัยตรวจผลการสอบแลวนํามาวิเคราะหทางดานสถิติดวยโปรทแกรม  SPSS  เพ่ือทดสอบ
สมมติฐาน 
 

สรุปผลการวเิคราะหขอมูล 
 1. นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร
สูงกวานักเรียนที่ตามคูมือครูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
 2.  นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความพึงพอใจในการเรียนวิชา  
คณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนตามคูมือครูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 1. นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู  มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยนักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยการสอนตามคูมือครู  ซึ่งเปนไป
ตามสมมติฐานขอที่ 1 เนื่องดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนบทเรียสําเร็จรูปที่สรางขึ้นอยางมีระบบ
และผานการตรวจหาประสิทธิภาพมาแลวเมื่อนํามาใชสอนเปนรายบุคคลซึ่งตอบสนองความแตกตางระหวาง
บุคคลในการเรียนการสอนไดเปนอยางดี       ทั้งนี้เปนไปตามหลักการและทฤษฎีการสรางสื่อการเรียนการ
สอนที่เปนนวัตกรรม  
ผูเรียนสามารถเรียนรูไดเต็มที่มีโอกาสยอนกลับไปกลับมาจนเกิดความกระกระจางในความคิด และมีความ
คลองแคลวชําชาญเชิงทักษะประกับการนําเสนอในรูปแบบของมัลติมีเดีย ไดเห็นทั้งขอความ เนื้อหาที่เปน
สาระรูปภาพประกอบที่เปนรูปธรรมและการเคลื่อนไหวพรอมเสียงประกอบตางๆที่ทําใหผูเรียนเรียนรูรับรูได
อยางหลายผัสสะ  จงึทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  ซึ่งสอดคลองกับกับงานวิจัย  ของ  มะลิ  จุลวงษ 
(2530 : 74) ที่ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอมเสริมและแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร กลุมแรก  เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนและกลุมที่  2  เรียนซอมเสริมจากครู  พบวา นักเรียน
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ที่เรียนซอมเสริมจากคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนซอมเสริมจากครู
เปนผูสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  เชนเดียวกับงานวิจัยของ วิรัช  กลาหาญ  (2529 : บทคัดยอ) ไดศึกษา
การทดลองโดยใชคอมพิวเตอรสอนซอมเสริมคณิตศาสตร เรื่องการคูณ กับนักเรียนที่มีความบกพรองทางการ
ไดยินชั้นประถมศึกษาปที่ 2  โดยการเปรียบเทียบวิธีสอน  2  วิธี  คือ  วิธีการสอนโดยใชบทเรียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรกับวิธีการสอนเปนรายบุคคลแบบตัวตอตัวมีการสื่อความหมายทางสายตาการใชทาทางภาษามือ
และการสะกดนิ้วมือ ตลอดจนกระบวนการเรียนการสอนที่มีการถายโยงความรูเกากับความรูใหมแบบลูกโซ  
พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรหลังการทดลองของกลุมทั้งสองกลุมสูงขึ้น  สวนงานวิจัยของ 
พัทยา การะเจดีย (2541 : บทคัดยอ) ไดศึกษา    ผลการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปที่ 5 โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนซอมเสริมผลการวิจัยพบวา มีปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอน
ชวยสอนซอมเสริมกับรูปแบบการกําหนดอัตราความกาวหนาในการเรียนรวมกันสงผลทําใหผลการเรียนรูของ
นักเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05      โดยที่โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนซอมเสริม 
แบบชี้แนะคําตอบใหแกตัวใหม และเฉลยคําตอบที่ถูกพรอมทั้งกําหนดอัตราความกาวหนาในการเรียนโดย
โปรแกรมเปนวิธีที่ดีที่สุด  และสอดคลองกับงานวิจัยตางประเทศ ของ  โมดิเซ็ท (Modisette. 1983 : 5770-A) 
ไดศึกษาผลของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนคณิตศาสตรในระดับมัธยมศึกษา     จุดประสงคเพ่ือเปรียบเทียบ 
รูปแบบที่จะชวยการเรียนวิชาคณิตศาสตรไดดีขึ้น 2 รูปแบบคือการใชคอมพิวเตอรชวยสอนและการใชหนังสือ
แบบฝกหัดทําการทดลองกับนักเรียนที่เรียนออน  จํานวน 72 คน โดยแบงเปน 3 กลุม คือ กลุมที่ 1 เรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชแบบฝกหัด  กลุมที่ 2 เรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชโปรแกรม กลุมที่ 3 
เรียนแบบธรรมดาหรือใชแบบฝกหัด  ผลการวิจัยพบวา กลุมที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกวากลุมที่ใชแบบฝกหัดแบบธรรมดา สวน โรโย (Royo. 1995 : 1380019-A)  ไดศึกษาการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสอนเนื้อหาใหมเพ่ือสอนเนื้อหาเรขาคณิตศาสตร เรื่องส่ีเหล่ียมผืนผา ของนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนตน จากผลการวิจัย พบวานักเรียนสามารถเกิดมโนทัศนในเรื่องที่เรียนและสรุปเชื่อม
ความสัมพันธของเนื้อหาไปสูการเรียนเนื้อหาใหมไดเร็วขึ้นและสามารถบูรณาการกับความรูใหมได   
 2. นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู  มีความพึงพอใจใน
การเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  โดยนักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยการสอนตามคูมือครู  ซึ่ง
เปนไปตามสมมติฐานขอที่ 2  เนื่องจาก  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดนําเสนอพรอมภาพการตูนภาพ 
เคล่ือนไหวในรูปแบบตางๆ รวมทั้งแสง สี เสียงของตัวอักษรที่ทําใหผูเรียนเกิดความตื่นตาตื่นใจมีอารมณรวม
ที่จะติดตามซึ่งเด็กในวัยนี้จะชอบภาพการตูนมากกวาผูใหญ ซึ่งภาพการตูนชวยกระตุนความสนใจของผูเรียน 
(Wittich and Schuller.1950 : 340) ดังนี้สุมิตรา เจณณวาสิน. (2529 : 81-88) ไดกลาวไววา  ภาพการตูน
เปนส่ิงเราความสนใจในการเรียนการสอนเนื่องจากภาพการตูนมีลักษณะที่เราใจดึงดูความสนใจความสวยงาม
และความนารัก ทําใหเด็กเกิดความประทับใจ สนใจ ติดตามและเกดิความอยากรูอยากเห็น  อีกทั้งผูเรียนมี 
ปฏิสัมพันธโตตอบตลอดเวลา ทําใหผูเรียนไมเบ่ือที่จะนั่งเรียนอยูหนาคอมพิวเตอรและใจจดจอวาเฟรมตอไป
จะใหผูเรียนตอบโตอยางไร  (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง. 2541 : 9)  เชนเดียวกับงานวิจัย ของ  ศิวิกา   
อรมรัตนานุเคราะห.  (2544 : 62)  ไดศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชุดสัตว   
พบวา เจตคติของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมอยูในเกณฑดีมาก ทั้งนี้เด็กนักเรียน
ชอบที่จะเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซึ่งผูเรียนไดเรียนอยางสนุกสนานไมเครียดและมี
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ภาพประกอบ  เสียงตางๆ ตัวอักษรหลากสีสัน มีภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ ทําใหผูเรียนชอบและสงผลใหเด็ก
นักเรียนมีเจตคติตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดีมาก 

ขอเสนอแนะ 
 จากผลการวิจัยผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปนี้ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1.  ครูผูสอนควรมีความรูขั้นพ้ืนฐานเกี่ยวกับการใชเครื่องคอมพิวเตอร    เพ่ืออํานวยความสะดวก
แกเรียน 
 2.  CD-DRIVE ที่ติดตั้งอยูในเครื่องคอมพิวเตอร ควรมีประสิทธิภาพในการอานแผน  CD-ROM  สูง 
เพราะจะทําใหรูปภาพ  เสียง  ตัวอักษร  และภาพเคลื่อนไหว มีการเคลื่อนไหวอยางตอเนื่องเม่ือเขาสูบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งจะทําใหบทเรียนมปีระสิทธิภาพตามแบบของตนฉบับ 
 3.  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   มีการใชเสียงบรรยายและใชเสียงเพลงประกอบจนจบ
บทเรียนอีกทั้งนักเรียนที่ใชในการวิจัย (กลุมทดลอง) มีจํานวนมาก เพ่ือลดปญหาการเกิดเสียงรบกวนระหวาง
เพ่ือนนักเรียนที่นั่งติดกัน จึงควรที่จะใชชุดหูฟงเพ่ือขจัดปญหาดังกลาว 

4.  ควรมีจัดอบรมครูในเรื่องของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   เพ่ือใหครูผูสอนสามารถ
ผลิตส่ือนวัตกรรมทางดานเทคโนโลยีดวยคอมพิวเตอรไปใชในการเรียนการสอนและใชสอนแทนครูได 

 
ขอเสนอแนะในการวิจัย 

 1.  ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบใหแกตัวใหมและเฉลยคําตอบที่ถูกตอง โดย
กําหนดอัตราความกาวหนาของผูเรียนและกําหนดความกาวหนาในการเรียนการสอน 
 2.  ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับการใชโปรมแกรมคอมพิวเตอร   โดยกําหนดเวลาในการเรียนให 
แตกตางกัน  เพ่ือศึกษาชวงเวลาที่เหมาะสมเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน 
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ภาคผนวก  ก 
การหาคาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก  (r)  

- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
   การหาคาที  (t)  ของแบบวัดความพึงพอใจในการเรียน   
   แบบประเมินและผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 65 

ตาราง  5  คาความยากงายคาอํานาจจําแนกและ คาความเชื่อมั่น ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
     ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง โจทยปญหาการบวก  ลบ 
 

ขอท่ี 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 
21 
22 
23 
24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 

0.76 
0.72 
0.70 
0.43 
0.70 
0.41 
0.74 
0.69 
0.67 
0.78 
0.61 
0.63 
0.56 
0.54 
0.67 
0.63 
0.63 
0.63 
0.67 
0.67 
0.70 
0.59 
0.61 
0.59 
0.61 
0.63 
0.67 
0.69 
0.59 
0.65 

 

0.48 
0.41 
0.52 
0.41 
0.59 
0.30 
0.44 
0.56 
0.52 
0.37 
0.26 
0.67 
0.67 
0.70 
0.67 
0.67 
0.74 
0.67 
0.67 
0.52 
0.59 
0.59 
0.70 
0.52 
0.56 
0.74 
0.59 
0.56 
0.52 
0.63 

 

 
 คาความเชื่อมั่น   .9066 
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ตาราง  6   คาที (t-Distribution) คาอํานาจจําแนก ของแบบวัดความพึงพอใจในการเรียนของบทเรียน 
    คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เรื่อง โจทยปญหาการบวก ลบ  
 

ขอท่ี คาที  (t-Distribution) 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
 

4.101** 
3.627** 
4.427** 
3.880** 
7.276** 
6.245** 
6.766** 
6.385** 
5.330** 
5.713** 
7.644** 
7.498** 
4.853** 
2.806** 
5.037** 
5.342** 
2.982** 
7.493** 
6.010** 
3.999** 

 

 
คาความเชื่อมั่น    .896 

** ขอคําถามที่มีคานัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
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ตาราง  7  ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ   เรื่อง โจทยปญหาการบวก ลบ  
    นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4   
 

ผูเชี่ยวชาญคนที่    
รายการประเมิน 1 2 3 รวม คาเฉลี่ย 

1. ดานเน้ือหา  

  1.1  การจัดลําดับขั้นนําเสนอเนื้อหา 4 4 4 12 4.00 
  1.2  การแยกยอยเนื้อหาเหมาะสม 4 4 4 12 4.00 
  1.3  ความนาสนใจของเนื้อหา 5 4 4 13 4.33 
  1.4  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4 4 4 12 4.00 
  1.5  เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน 5 4 4 13 4.33 
2. ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา  

  2.1  การเราความสนใจดวยเสียงประกอบ 4 4 4 12 4.00 
  2.2  ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียนเหมาะสม 4 4 4 12 4.00 
  2.3  ความตรงตามเนื้อหาของภาพที่นําเสนอ 4 4 5 13 4.33 
  2.4  ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 4 4 4 12 4.00 
  2.5  การสื่อความหมายของภาพประกอบบทเรียน 4 4 4 12 4.00 
3. ดานการออกแบบจอภาพ  

  3.1  แบบอักษรที่ใชนําเสนอเนื้อหาอานไดชัดเจน     5 4 4 13 4.33 
  3.2  ขนาดตัวอักษรในการนําเสนอเนื้อหาเหมาะสม 5 5 4 14 4.66 
  3.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพ้ืนจอภาพ  5 4 4 13 4.33 
  3.4  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ 5 4 4 13 4.33 
  3.5  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 5 5 4 14 4.66 
  3.6  จังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อนําเสนอเนื้อหา 4 4 4 12 4.00 
  3.7  การเนนขอความโดยใชอักษรและสีเหมาะสม 4 4 4 12 4.00 
4. การจัดการบทเรียนคอมพิวเตอร  

  4.1  ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 4 4 3 11 3.66 
  4.2  คาํอธิบายปฏิบัติในบทเรียนชัดเจน 4 4 4 12 4.00 
  4.3  ความเหมาะสมของวิธีโตตอบกับบทเรียน 5 4 4 13 4.33 
  4.4  การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน เชน  
        การใชแปนพิมพ หรือ เมาส 

5 4 4 13 4.33 

                                                                                                                                    รวม     87.62 
                                                                                                                                คาเฉลี่ย    4.17      

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ข 
   -แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จํานวน  30  ขอ 
   -แบบทดสอบวัดความพึงพอใจในการเรียน  จํานวน  20  ขอ 
   -แบบประเมินบทเรียนคอมมัลติมีเดีย 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาคณติศาสตร    เร่ือง โจทยปญหาและสถานการณเก่ียวกับเวลา 

 

 
 

คําชี้แจง 
1. แบบทดสอบมีทั้งหมด  1 ฉบับ  จํานวน  30  ขอ  ใชเวลา  30  นาที 
2. คําถามทุกขอเปนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  ใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกที่สุดเพียง  

ขอเดียว จากขอ ก  ข  ค  และ ง  โดยกาเครื่องหมาย X ลงในชองส่ีเหล่ียมขอที่นักเรียนเลือกในกระดาษ 
คําตอบ ดัง  ตัวอยาง  ตอไปนี้  

 
(0) ฉันมีอายุ 5 ป  นองหมิวมีอายุ  3  ป  ฉันและนองหมิวมีอายุเทาใด 

ก.  ฉันและนองหมิวมีอายุ  8  ป 
ข.  ฉันและนองหมิวมีอายุ  15  ป 
ค.  ฉันและนองหมิวมีอายุ  2  ป 
ง.  ฉันและนองหมิวมีอายุเทากัน  4  ป   

จะเห็นวาคําตอบที่ถูก คือ  ขอ  ก  ใหนักเรียนกาเครื่องหมาย  X  ลงในชองส่ีเหล่ียมให 
ตรงกับขอ  (0)  ใตตัวเลือก  ก  ในกระดาษคําตอบดังนี้ 
 
    

ขอ ก ข ค ง 

(0) X    

 
2. หามนักเรียนทําเครื่องหมายใดๆ ลงในแบบทดสอบนี้ 
3. ใหนักเรียนสงแบบทดสอบและกระดาษคําตอบคืนกรรมการคุมสอบ 
5.   ใหนักเรียนทําขอสอบทุกขอ  เพ่ือประโยชนของตัวนักเรียนเอง 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาคณติศาสตร    เร่ือง โจทยปญหาและสถานการณเก่ียวกับเวลา 

 

 
 
อานโจทยแลวตอบคําถามขอ  1 - 2 
 
 
 
 
 
1.  นักเรียนสามารถหาคําตอบไดอยางไร 

ก.  นําเวลาของนาวีและเวลาของตอม มาแบงใหเทาๆกัน 
ข.  นําเวลาของนาวีต้ัง แลวลบดวยเวลาของตอม 
ค.  นําเวลาของนาวีมาเปรียบเทียบกับเวลาของตอม 

          ง.   นําเวลาของนาวีมารวมกับเวลาของตอม 
2.  โจทยขอนี้คําตอบคือ 

ก.  นาวีและตอมใชเวลา   2  นาที  23  วินาที  
ข.  นาวีและตอมใชเวลา   2  นาที  24  วินาที 
ค.  นาวีและตอมใชเวลา   3  นาที  23  วินาที  

           ง.   นาวีและตอมใชเวลา   3  นาที  24  วินาที 
 
อานโจทยแลวตอบคําถามขอ  3 – 4 
 
 
 
 

 
 
3.  โจทยขอนี้จะหาคําตอบไดอยางได 

ก.  นําเวลาของคําฝอยตั้ง แลวหักออกดวย เวลาของคําหลวง 
ข.  นําเวลาของคําฝอยมาเปรียบเทียบดวยเวลาของคําหลวง 
ค.  นําเวลาของคําฝอยมารวมกันกับเวลาของคําหลวง 

           ง.  นําเวลาของคําฝอยและเวลาของคําหลวง มาแบงใหเทาๆ กัน 
 
 
 

     ในการวายน้ํา 50 เมตร นาวีใชเวลา 1 นาที 48  วินาที  ตอมใชเวลา  
1  นาที  35  วินาที  นาวีและตอมใชเวลาวายน้ําเทาไร 

     ในการแขงขันวิง่ 400  เมตร  คําฝอยใชเวลา  1  นาที  55  วินาที คําหลวงใช
เวลา  1  นาที  25  วินาที  ใครวิ่งเรว็กวาและเร็วกวากันเทาไร 
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4.  จากโจทยคําตอบที่ถูกตองคือขอใด 
ก.  คําฝอยวิ่งเร็วกวาคําหลวง  30  วินาที 
ข.  คําหลวงวิ่งเร็วกวาคําฝอย  30  วินาที 
ค.  คําหลวงวิ่งเร็วกวาคําฝอย  3  นาที  20  วินาที 

           ง.   คําฝอยวิ่งเร็วกวาคําหลวง   3  นาที  20  วินาที 
 
อานโจทยแลวตอบคําถามขอ  5 
 
 
 
 
 
 
 
 5.   โจทยขอนี้ใชวิธีใดในการหาคําตอบ 

 ก.  วิธีบวกแลวก็บวก   ข.  วิธีบวกแลวก็ลบ 
ค.   วิธีลบแลวก็คูณ          ง.   วิธีหารแลวก็บวก 

 
6. สุชาติเขานอนเวลา  20.15  น. ต่ืนนอนเวลา 6.30  น.  สุชาติใชเวลานอนกี่ชั่วโมงกี่นาที   

ก.   9  ชั่วโมง  15  นาท ี  
ข.  10  ชั่วโมง 15  นาท ี
ค.  11  ชั่วโมง  45  นาที  

           ง.   12  ชั่วโมง  40  นาที  
7. ขุนเริ่มทําการบานเวลา  16.40  น. เสร็จเวลา  17.35  น.  ขุนใชเวลาทําการบานกี่นาที 
 ก.  50  นาที  ข.  53  นาที        ค.  54  นาที     ง.  55  นาที 
8. รัตนใชเวลาทําการบาน  45 นาที  ถารัตนทําการบานเสร็จเวลา 16.30  น. รัตนเริ่มทําการบานเวลาเทาไร   
    จากโจทยสามารถหาคําตอบไดอยางไร 

ก. นําเวลาที่รัตนทําการบานเสร็จและเวลาที่รัตนใชทําการบาน  มารวมกัน 
ข. นําเวลาที่รัตนทําการบานเสร็จตั้ง แลวหักออกดวยเวลาที่รัตนใชทําการบาน 
ค. นําเวลาที่รัตนทําการบานเสร็จมาเปรียบเทียบกับเวลาที่รัตนใชทําการบาน 

           ง.  นําเวลาท่ีรัตนทําการบานเสร็จและเวลาที่รัตนใชทําการบาน  มาแบงใหเทาๆ กัน 
9. ขอสอบฉบับหนึ่งใหเวลาทํา 1 ชั่วโมง 30  นาที  ถาเริ่มทําเวลา 09.30  จะหมดเวลาเมื่อใด 

ก.  10.30  น.    ข.  10.45  น.        ค.  11.00  น.     ง.  11.30  น. 
10. เตาเลิกโรงเรียนเวลา 15 นาฬิกา 30 นาที ไปถึงบานเวลา 16 นาฬิกา 40 นาที  เตาใชเวลาในการเดินทาง 
     กี่ชั่วโมงกี่นาที 
 ก.  1  ชั่วโมง  10  นาท ี   ข.  2  ชั่วโมง  10  นาท ี
 ค.  1  ชั่วโมง  30  นาท ี   ง.   2  ชั่วโมง  30  นาท ี

     สุดาทําความสะอาดบานใชเวลา  2 ชั่วโมง ซักผา 1 ชัว่โมงครึ่ง   ลางจาน  
40  นาที  สุดาใชเวลาทํางานนานเทาไร   
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11. คุณแมเริ่มอบขนมเวลา 07.45 น. ถาคุณแมอบขนม 1 ชั่วโมง 25 นาที  นํามาบรรจุหอนาที และนําไปขาย 
     ใชเวลา 2 ชั่วโมง 20  นาที  คุณแมทํางานเสร็จเวลาใด  จากโจทยสามารถหาคําตอบไดอยางไร 

ก.  นําเวลาที่คุณแมทํางานทั้งหมดมาลบแลวนํามารวมกับเวลาที่คุณแมเริ่มอบขนม 
ข.  นําเวลาที่คุณแมทํางานทั้งหมดรวมกันแลวนําไปหักออกจากเวลาที่คุณแมเริ่มอบขนม 
ค.  นําเวลาที่คุณแมทํางานทั้งหมดรวมกันแลวนําไปเปรียบเทยีบกับเวลาท่ีคุณแมเริ่มอบขนม 
ง.  นําเวลาที่คุณแมทํางานทั้งหมดรวมกันแลวนําไปรวมกับเวลาที่คุณแมเริ่มอบขนม 

12. คําตอบของขอ  11  คืออะไร 
ก.  10.20 น.  ข. 11.20 น.        ค. 12.00 น.     ง. 13.00  น. 

 
13.  สมหวังเริ่มทําการบานเวลา 16.30 น. ทําวิชาคณิตศาสตร  ครึ่งชั่วโมง  วิชาภาษาไทย 1 ชั่วโมง 20 นาที    
      วิชา สปช. ครึ่งชั่วโมง  สมหวังทําการบานเสร็จเวลาเทาไร  จากโจทยนักเรียนสามารถหาคําตอบได  
       อยางไร 

ก. นําเวลาทําการบานทุกวิชามารวมกัน  แลวนํามารวมกับเวลาที่เริ่มทําการบาน 
ข. นําเวลาทําการบานทุกวิชามารวมกัน แลวนํามาหักออกจากเวลาที่เริ่มทําการบาน 
ค. นําเวลาทําการบานทุกวิชามารวมกัน แลวนํามาเปรียบเทียบกับเวลาที่เริ่มทําการบาน 

           ง.  นําเวลาทําการบานทุกวิชามาลบกัน  แลวนํามาหักออกจากเวลาที่เริ่มทําการบาน 
14.  ในการแขงขันสรางบานไมจําลอง  กลุมชางสมคิดใชเวลาสราง 4  วัน  20  ชั่วโมง กลุมชางสุชาติใชเวลา 
      สราง  2  วัน  23  ชั่งโมง กลุมชางสมคิดทําชากวากลุมชางสุชาตินานเทาใด 

ก.  2  วัน  11  ชั่วโมง   ข.  2  วัน  21  ชั่วโมง 
 ค.  1  วัน  11  ชั่วโมง   ง.  1  วัน  21  ชั่วโมง 
15. ชางไมทําเตียงนอนใชเวลานาน 3 วัน 9 ชั่วโมง และทําตูเส้ือผาใชเวลา 2 วัน 20 ชั่วโมง ชางไมใชเวลาทํา 
     เตียงนอนนานกวาทําตูเส้ือผาเทาไร 
 ก.  3  ชั่วโมง               ข.  13   ชั่วโมง 
 ค.  1 วัน  3  ชัว่โมง   ง.    1   วัน  13  ชั่วโมง 
16.  ถาคนตายวันที่  15  ธันวาคม  2545  เวลา  13.35  น. ตองไปแจงตายภายใน 24  ชั่วโมง  จะตองแจง 
      อยางชาที่สุด  วันเดือนปอะไร  เวลาเทาไร 

ก.   วันที่  14  ธันวาคม  2545  เวลา  13.35  น. 
ข.   วันที่  15  ธันวาคม  2545  เวลา  13.35  น. 
ค.   วันที่  16  ธันวาคม  2545  เวลา  13.35  น. 

            ง.   วันที่  17  ธันวาคม  2545  เวลา  13.35  น. 
17. สุรศักดิ์ซอมฟุตบอล 12 วัน และซอมวายน้ําตออีก 19 วัน สุรศักดิ์ซอมฟุตบอลและวายน้ําคิดเปนกี่สัปดาห 
     กี่วัน  
 ก.  3  สัปดาห  3  วัน   ข.  4  สัปดาห  3  วัน 
 ค.  5  สัปดาห  3  วัน   ง.  6  สัปดาห  3  วัน 
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อานโจทยแลวตอบคําถามขอ  18 – 20  
 

  
 
 
 
 
   

18.  โจทยขอนี้จะตองทําการคิดกี่ขั้นตอน 
ก.  2  ขั้นตอน           ข.   3  ขั้นตอน          ค.  4  ขั้นตอน        ง.   5  ขั้นตอน 

19. นักเรียนหาคําตอบจากโจทยขอนี้ไดอยางไร 
ก.  นําอายุสรอยตั้ง หักออกดวยอายุวิท แลวหักออกดวยอายุโต 
ข.  นําอายุสรอยตั้ง แลวบวกดวยอายุวิท และอายุโต 
ค.  นําอายุสรอยตั้ง แลวหักออกดวยอายุวิทแลวนํามาเปรียบเทียบกับอายุโต 
ง.  นําอายุสรอยตั้ง แลวหักออกดวยอายุวิทและนําอายุโต มารวม 

20. จากโจทยขอนี้คําตอบคืออะไร 
ก.   โตอายุ  13  ป  5  เดือน  ข.  โตอายุมากกวาวิท  8  ป  6  เดือน 
ค.   โตอายุ  22 ป 11 เดือน    ง.  โตอายุมากกวาวิท  4  ป 9  เดือน 

 
21.  สุคนธใชเวลาเดินทางจากกรุงเทพฯ  เวลา   21.30 น.  ของวันที่ 29 มกราคม 2546 สุคนธไปถึงปตตานี   
      วันที่ 30 มกราคม 2546 เวลา 11.30  น.  สุคนธใชเวลาเดินทางนานเทาไร 
 ก.  15  ชั่วโมง  30  นาที   ข.  15  ชั่วโมง  40  นาที 
 ค.  14  ชั่วโมง      ง.  14  ชั่วโมง  30  นาท ี
22.  สวนองุนขนาด 15 ไร สวนลําไยขนาด15 ไร ครอบครัวนิดใชเวลาเก็บองุน 2 สัปดาห 5 วัน ใชเวลาเก็บ 
      ลําไย 4 สัปดาห 4 วัน ครอบครัวนดิใชเวลาเก็บองุนและลําไยนานเทาไร  โจทยตองการทราบอะไร 

ก.  เวลาที่ใชเก็บองุนและลําไยนานเทาไร 
ข.  ครอบครัวนิดใชเวลาเก็บองุนนานเทาไร 
ค.  เวลาที่เก็บองุนนานกวาลําไยอยูเทาไร 

           ง.   ครอบครัวนิดใชเวลาเก็บลําไยนานเทาไร 
23. อีก  4  เดือน  สุภาพรอายุครบ  10  ป พอดี  ขณะนี้สุภาพรอายุเทาไร 
 ก.  6  ป  8  เดือน    ข.  7  ป  8  เดือน 
 ค.  8  ป  8  เดือน    ง.  9  ป  8  เดือน 
 
 
 
 
 

           สรอยอายุ  15  ป  8  เดือน  วิทออนกวาสรอย 4  ป  9  เดือน  
โตอายุมากกวาวทิ  2  ป 6 เดือน   อยากทราบวา โตอายุเทาใด 
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24. ปจจุบันเอกอายุ 10 ป 6เดือน อีก 11 ป 8 เดือน เอกจะมีอายุเทาไร    นักเรียนสามารถหาคําตอบได 
      อยางไร 

ก.  นําอายุของเอกในปจจุบันมารวมกับอายุที่กําหนดไว 
ข.  นําอายุที่กําหนดไวต้ังแลวหักออกดวยอายุของเอกในปจจุบัน 
ค.  นําอายุของเอกในปจจุบันและอายุที่กําหนดไวมาแบงใหเทาๆ กัน 

           ง.   นําอายุของเอกในปจจุบันมาเปรียบเทียบกับอายุที่กําหนดไว 
25. พ่ีอายุ 19 ป  9  เดือน 10 วัน  ฉันอายุ 13  ป 3 เดือน  25 วัน  พ่ีอายุมากกวาฉันเทาไร 
 ก.  5  ป  5  เดือน  15  วัน   ข.  6  ป  5  เดือน  15  วัน 
 ค.  7  ป  5  เดือน  15  วัน   ง.  8  ป  5  เดือน  15  วัน 
26. ขณะนี้ประสิทธิ์อายุ 10  ป  3  เดือน  อีกนานเทาไรประสิทธิ์จะมีอายุเต็ม  15  ป บริบูรณ 
 ก.  3  ป  9  เดือน    ข.  3  ป  10  เดือน 
 ค.  4  ป  5  เดือน    ง.  4   ป   9  เดือน 
 
อานโจทยปญหาแลวตอบคําถามขอ  27 - 28 
 
 
 
 
 
27.  นักเรียนสามารถหาคําตอบจากโจทยขอนี้ไดอยางไร 

ก.  นําเวลาอัดรายการโทรทัศนรวมกับเวลาทําธุรกิจแลวนํามารวมกับเวลาใน 1 วัน 
ข.  นําเวลาอัดรายการโทรทัศนลบกับเวลาทําธุรกิจแลวนําเปรียบเทียบกับเวลาใน 1 วัน 
ค.  นําเวลาอัดรายการโทรทัศนรวมกับเวลาทําธุรกิจแลวนําไปลบกับเวลาใน 1 วัน 
ง.  นําเวลาอัดรายการโทรทัศนรวมกับเวลาทําธุรกิจแลวนํามาเปรียบเทียบกับเวลาใน  1 วัน 

28.  จากโจทยคําตอบที่ถูกตองคือ 
ก.  อรมีเวลาพักผอน  22  ชั่วโมง  30  นาที 
ข.  อรมีเวลาพักผอน    9  ชั่วโมง  30  นาที 
ค.  อรมีเวลาพักผอน    8  ชั่วโมง  30  นาที 

          ง.  อรมีเวลาพักผอน     7  ชั่วโมง  30  นาที 
 
29.  ลูกแมวอายุ   6  เดือน  20  วัน  อีก  5  เดือน  10  วัน  ลูกแมวตัวนี้จะมีอายุเทาไร 
 ก.   9  เดือน  20  วัน   ข.  10  เดือน  20  วัน 
 ค.  11  เดือน  20  วัน   ง.  1  ปเต็ม 
30.  ขณะนี้ลูกสุนัขอายุ 25วัน ถาตองนําลูกสุนัขไปฉีดยาเมื่ออายุครบ 5 เดือนอีกกี่เดือนกี่วันจะตองนําลูกสุนัข 
      ไปฉีดยา 
 ก.  4  เดือน  4  วัน   ข.  4  เดือน  5  วัน 
 ค.  4  เดือน  6  วัน   ง.  4  เดือน  7  วัน 

  ในเวลา 1  วัน  อรตองอัดรายการโทรทัศน  8 ชั่วโมง  เดินทางไป
ทําธุรกิจสวนตัว  6  ชั่วโมง  30  นาที  อรมีเวลาพกัผอนนานเทาไร 
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ชื่อ - นามสกุล................……...........................…….......................เลขท่ี.…....................ชั้น……................. 
 

แบบวดัความพึงพอใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร 
คําชี้แจง 

 ใหนักเรียนทําเครื่องหมายถูก ( )  ในชองหลังขอความที่ตรงกับความพึงพอใจที่แทจริงของ
นักเรียนเพียงชองเดียว   คําตอบที่นักเรียนตอบนั้น  ไมมีถูกหรือผิด  เพราะแตละคนยอมมีความพึงพอใจใน
แตละขอแตกตางกันไป  
 
การชี้แจงเพื่อทําความเขาใจ 

ในแตละชองที่แสดงระดับความพึงพอใจ  มีความหมายดังนี้ 
มากที่สุด    หมายถึง  นักเรียนมีระดับความพึงพอใจที่จะทําตามขอนั้นมากที่สุด 

  มาก    หมายถึง  นักเรียนมีระดับความพึงพอใจท่ีจะทําตามขอนั้นมาก 
  นอย    หมายถึง  นักเรียนมีระดับความพึงพอใจท่ีจะทําตามขอนั้นนอย 
  นอยที่สุด    หมายถึง  นักเรียนมีระดับความพึงพอใจที่จะทําตามขอนั้นนอยที่สุด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ตัวอยาง 

เมื่อนักเรียนอานขอความ แลวรูสึกวาตนเองมีความพึงพอใจท่ีจะทําตามขอความนี้   
 

ระดับความพึงพอใจ รายการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
 มากที่สุด มาก นอย นอยที่สุด 

ความรูสึกของขาพเจา  เมื่อตอง... 
(0) ลอกการบานเพ่ือนเพ่ือสงใหคุณครูตรวจ 

 
 

  
 

 
 

(00) รับโทษแทนเพื่อน  เมื่อเพ่ือนกระทําผิด     
(000) ทําส่ิงตางๆ  ตามที่คุณครูส่ัง     

 
 
 
 

ความพึงพอใจ  หมายถึง   ความรูสึกโดยรวมของบุคคลที่มี
ตอการเรียนการสอนหรือความสุขและความพอใจตอการเรียนการสอน
อันเนื่องมาจากการปฏิบตัิกจิกรรมการเรียนการสอนตางๆ  เชน 

- รูสึกดีเม่ือไดตอบคําถามจากครู 
- รูสึกพอใจเมื่อคุณครูใหทํารายงาน 
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แบบทดสอบวัดความพึงพอใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร 
คําสั่ง 

 ใหนักเรียนทําเครื่องหมายถูก   ( )   ในชองหลังขอความที่ตรงกับความรูสึกที่แทจริงของนักเรียน
เพียงชองเดียว  คําตอบที่นักเรียนตอบนั้น ไมมีขอถูกหรือขอผิด เพราะแตละคนมีความรูสึกในแตละขอ 
แตกตางกัน 
 

รายการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ระดับความพึงพอใจ 

 มากที่สุด มาก นอย นอยที่สุด 

ความรูสึกของขาพเจา        เมื่อตอง… 
1. เลนเกมคณิตศาสตร 

    

2. ฟงครูสอนดวยความตั้งใจ     
3. ทํางานคณิตศาสตรรวดเร็วและถูกตอง     
4. อธิบายโจทยปญหาตางๆ ใหเพ่ือนฟง จนเขาใจ     
5. เตรียมอุปกรณการเรียนคณิตศาสตรใหครบอยูเสมอ     
6. สงแบบฝกหัดและการบานใหทันเวลา     
7. รับผิดชอบชวยสอนเพื่อนที่เรียนออนกวาเรา     
8. ใหความรวมมือกับเพ่ือนและคุณครู     
9. ชวยเหลือเพ่ือนขณะปฏิบัติกิจกรรม     
10. นําวิชาคณิตศาสตรไปใชในวิชาอื่นๆ     
11. ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนดวยความเต็มใจ     
12. ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนคณิตศาสตรนอกหองเรียน     
13. ตอบคําถามของครูไดรับคําชม     
14. ตอบคําถามของครูแลวถูกตอง     
15. ทํารายงานหรือใบงานวิชาคณิตศาสตร     
16. ถูกครูกระตุนใหคิดเปน ทําเปน แกปญหาเปนอยูเสมอ     
17. นําคณิตศาสตรไปใชในการเลน     
18. ขวนขวายหาความรูเพ่ิมเติม     
19. นําคณิตศาสตรไปใชในการวางแผนการทํางาน     
20. นําคณิตศาสตรไปแกปญหาเหตุการณประจําวัน     
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แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
คําชี้แจง : โปรดแสดงความคิดเห็นของทาน  โดยทําเครื่องหมาย   ลงในชองระดับความคิดเห็นตาม 

ความหมายของการประมาณคาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซึ่งกําหนดเกณฑ 
ตัดสิน  คุณภาพเปน  5  ระดับ  ดังนี้ 

   ระดับ  5  หมายถึง  ดีมาก 
   ระดับ  4  หมายถึง  ดี 
   ระดับ  3  หมายถึง  พอใช 
   ระดับ  2  หมายถึง  ควรปรับปรุง 

ระดับ  1  หมายถึง  ไมเหมาะสม 
 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  
รายการประเมิน ดีมาก 

5 
ดี 
4 

พอใช 
3 

ควรปรับปรุง 
2 

ไมเหมาะสม 
1 

1. ดานเน้ือหา  

  1.1  การจัดลําดับขั้นนําเสนอเนื้อหา      
  1.2  การแยกยอยเนื้อหาเหมาะสม      
  1.3  ความนาสนใจของเนื้อหา      
  1.4  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
  1.5  เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน      
2. ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา  

  2.1  การเราความสนใจดวยเสียงประกอบ      
  2.2  ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียนเหมาะสม      
  2.3  ความตรงตามเนื้อหาของภาพที่นําเสนอ      
  2.4  ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน      
  2.5  การสื่อความหมายของภาพประกอบบทเรียน      
3. ดานการออกแบบจอภาพ  

  3.1  แบบอักษรที่ใชนําเสนอเนื้อหาอานไดชัดเจน          
  3.2  ขนาดตัวอักษรในการนําเสนอเนื้อหาเหมาะสม      
  3.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพ้ืนจอภาพ       
  3.4  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ      
  3.5  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร      
  3.6  จังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อนําเสนอเนื้อหา      
  3.7  การเนนขอความโดยใชอักษรและสีเหมาะสม      
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ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  
รายการประเมิน ดีมาก 

5 
ดี 
4 

พอใช 
3 

ควรปรับปรุง 
2 

ไมเหมาะสม 
1 

4. การจัดการบทเรียนคอมพิวเตอร  

  4.1  ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา      
  4.2  คําอธิบายปฏิบัติในบทเรียนชัดเจน      
  4.3  ความเหมาะสมของวิธีโตตอบกับบทเรียน      
4.4 การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน   

      เชน  การใชแปนพิมพ หรือ เมาส 
     

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

ลงชื่อ....................................................................................ผูประเมิน 
                    (...............................................................................) 

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



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

     ภาคผนวก  ค  
    -ตัวอยางแผนการสอนตามคูมือครู 
    -ตัวอยางแผนการสอนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    -ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    -ภาพการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แผนการสอนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  ชั้นประถมศกึษาปที่  4 
เร่ือง   โจทยปญหาและสถานการณเก่ียวกับเวลา  เวลา  18  คาบ 

 

มาตรฐานการเรียนรูกลุมวิชา / มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่  2 
สาระที่  2  :  การวัด 
มาตรฐาน  ค  2.2  วัดและคาคะเนขนาดของสิ่งที่ตองการวัดได 
  ค  2.2.3  บอกเวลาและชวงเวลาได 
มาตรฐาน  ค  2.3  แกปญหาเกีย่วกับการวัดได 
  ค  2.3.1  นําความรูเกี่ยวกับเวลาไปใชแกปญหาในสถานการณตางๆ ได 
 

ผังมโนมติจากการวิเคราะหเน้ือหา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โจทยปญหา  ระคน 

 

โจทย 
ปญหา 
การลบ  

 

 

โจทย 
ปญหา 
การบวก  

โจทยปญหา
และ 

สถานการณ
เก่ียวกับเวลา 
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แผนการสอนตามคูมือครู   
กลุมวิชาคณิตศาสตร  ชั้นประถมศึกษาปที่  4 
เร่ือง โจทยปญหาและสถานการณเก่ียวกับเวลา 

แผนการสอนที่  1  จํานวน  3  คาบ 

 
 

 
แนวคิดสําคญัของการเรยีนรู 
 การนัดหมาย  การทํางานของคนเราตองเกี่ยวของสัมพันธกับเวลา 

 
ผลการเรียนรูที่คาดหวงั 

1. เมื่อกําหนดโจทยปญหาการบวกเวลา  นักเรียนสามารถวิเคราะหโจทยปญหาได   
2. เมื่อกําหนดโจทยปญหาการบวกเวลา  นักเรียนสามารถบอกวิธีหาคําตอบได   
3. เมื่อกําหนดโจทยปญหาการบวกเวลา นักเรียนสามารถแสดงวิธีทําและหาคําตอบได 

 

สาระสําคญัของเน้ือหา 
 โจทยปญหาการบวก  ที่มีความสัมพันธระหวาง 2 หนวยเวลา ไดแก  วินาทีกับนาที  นาทีกับชั่วโมง   
ชั่วโมงกับวัน   วันกับสัปดาห 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

โจทยปญหา 
การบวก เวลา 

ชั่วโมงกับวัน 

นาทีกับชั่วโมง 

วันกับสัปดาห วินาทีกับนาที 
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กิจกรรมการเรียนรู 
 ข้ันนํา 
 ครูสนทนากับนักเรียนถึงเวลาท่ีทํากิจกรรมตางๆ ใน 1 วัน  เชน  ต่ืนนอน  รับประทานอาหารเชา  
มาโรงเรียน  เขาเรียน  พักกลางวัน  เลิกเรียน  เปนตน  แลวใหนักเรียนชวยกันสรุปวา  ในชีวิตประจําวันการ
ทํากิจกรรมตางๆ จะเกี่ยวของและสัมพันธกับเวลาเสมอ  ดังนั้น เราจึงตองเรียนรูเกี่ยวกับเรื่องเวลา 
 ข้ันทบทวน 

1. ครูแจกใบความรู ใหนักเรียนรวมกันอภิปรายทําความเขาใจ 
2. ครูทบทวนเรื่องการกระจายหนวยเวลา จากหนวยใหญไปหาหนวยยอยและจาก 

หนวยยอยไปหาหนวยใหญ ดังนี้ 
       2.1  ครูติดแถบประโยค (หนวยใหญไปหาหนวยยอย ) 
 
 
  - ครูนําอภิปรายจนนักเรียนสรุปไดวา   1  นาที   มี  60  วินาที  

    ดังนั้น  3  นาที  คิดเปน  3 × 60  =  180  วินาที 
       2.2  ครูติดแถบประโยค (หนวยยอยไปหาหนวยใหญ) 
 
 
  - ครูนําอภิปรายจนนักเรียนสรุปไดวา   24  ชั่วโมง  เทากับ  1  วัน 

      ดังนั้น  132  ชั่วโมง เทากับ  132 ÷ 24  =  5  วัน  12  ชั่วโมง 
 ข้ันสอน 
 1.  ครูยกตัวอยางโจทยปญหาการบวก  ที่มีความสัมพันธระหวาง นาทีกับวินาที มาใหนักเรียน
วิเคราะห เพ่ือหาคําตอบและแสดงวิธีทํา  ดังนี้ 
     1.1  ครูติดแถบโจทยปญหา  
 
 
 

1.2 ครูถามนําใหนักเรียนชวยกันวิเคราะหโจทยดังนี้ 
-  โจทยตองการทราบอะไร  (กานตใชเวลาอาบน้ําและแตงตัวนานเทาใด) 
-  โจทยกําหนดอะไรใหบาง   
     ( กานตใชเวลาอาบน้ํานาน  7 นาที  25  วินาที ) 
     ( กานตใชเวลาแตงตัว  5  นาที  30 วินาที ) 

         -  เวลาที่กานตใชอาบน้ําและแตงตัว มากกวาหรือนอยกวา 7 นาที  (มากกวา) 
         -  จะหาคาํตอบไดวิธีใด   (บวก) 
    1.3  ใหนักเรียนชวยกันแสดงวิธีทํา  โดยครูถามนําและใหนักเรียนหาคําตอบ 
         -  โจทยปญหาขอนี้มีหนวยเวลาเปนอะไรบาง  (นาที กับ วินาที) 
         -  ดังนั้นการแสดงวิธีทําควรเขียนหนวยเวลาอะไรไวกอน  (นาที กับ วินาที) 

        -  ครูเขียน นาที กับ วินาที  แลวแสดงวิธีทํา 

3  นาที คิดเปนกี่วินาที 

132  ชั่วโมง  คิดเปนกี่วัน 

     กานตใชเวลาอาบน้ํานาน  7 นาที  25  วินาที และใชเวลาแตงตัว  5  นาที  30 วินาที 
กานตใชเวลาอาบนํ้าและแตงตัวนานเทาใด 
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3. ครูติดแถบโจทยปญหาการบวกที่มีความสัมพันธระหวาง  นาทีกับชั่วโมง  หรือ  ชั่วโมงกับวัน  
หรือ  วันกับสัปดาห  มาใหนักเรียนวิเคราะหและแสดงวิธีทํา  ดังขอ 1 อีก   เชน 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 ข้ันสรุป 
 ครูและนักเรียนสนทนาซักถามกัน  แลวชวยกันสรุปบทเรียน 
 ข้ันฝกทักษะ 
 ทาํใบงานที่ 1 - 4 
 

สื่อการเรียนรู 
1. ใบความรู 
2. ใบงาน 
3. แถบโจทยปญหา 

 
การประเมินผลการเรียนรู 

1. สังเกตจากการเขารวมกิจกรรม 
2. การตอบคําถาม 
3. ตรวจใบงาน 

 
 

วิธีทํา              นาที วินาท ี
   กานตใชเวลาอาบน้ํา     7      25 

  กานตใชเวลาแตงตวั     5    30 
  ดังน้ัน  กานตใชเวลาอาบน้ําและแตงตวันาน 12     55 
    ตอบ  กานตใชเวลาอาบน้ําและแตงตัวนาน  12  นาที  55  วินาที 

         สมรักษอานหนังสือ  1  ชั่วโมง  35  นาที  แลวทําการบานอีก 1  ชั่วโมง  35  นาที  
สมรักษใชเวลาอานหนังสือและทําการบานนานเทาไร 

        ในวันข้ึนปใหม  ฉัตรชัยไปทําบุญตางจังหวัด  2  วัน  10  ชั่วโมง  และรวมฉลอง
งานปใหม  1  วัน  20  ชั่วโมง  ฉัตรชัยใชเวลาไปทําบุญและฉลองงานปใหมนานเทาไร 

      คุณแมไปเยี่ยมคุณยายที่ยะลา  1  สัปดาห  3  วันและไปประชุมท่ีสิงหบุรี  2  
สัปดาห  6  วัน  คุณแมไมอยูบานนานเทาไร 
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    60  วินาที    เปน    1   นาท ี
    60  นาที    เปน    1  ชั่วโมง 
    24  ชั่วโมง  เปน    1  วัน   

    
      7   วัน             เปน   1   สปัดาห   
    30   วัน*           เปน   1   เดือน       
    52   สปัดาห      เปน    1   ป  
    12   เดอืน         เปน    1   ป  
   365  วัน 6 ชม.* เปน    1   ป            

      ในเดือนที่ลงทายดวย ยน จะมี 30 วัน เชน  เมษายน  มิถุนายน  กันยายน  ฯลฯ 
สวนเดือนทีล่งทายดวย คม จะมี 31 วัน คือ  มกราคม  มีนาคม  พฤษภาคม  เปนตน 

  *  หมายถึง เม่ือครบทุก 4 ป จะมี
366 วัน และในปน้ันเดือนกุมพันธจะ
มี 29 วัน นอกนั้นเดือนกุมภาพันธก็
จะมีเพียง 28 วัน 
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 วิธีทํา           วัน        ชั่วโมง       
 
 
 
 
 
      
        
         ตอบ                            วัน                      ชั่วโมง 
 

หรือ                 วัน                       ชั่วโมง 

    โอทํางานพิเศษได   3  วัน  20  ชั่วโมง  แมวทํางานพิเศษมากกวาโอ 2  วัน  
10 ชั่วโมง  แมวใชเวลาทาํงานพิเศษนานเทาไร 

 

แมวทํางานพิเศษมากกวาโอ 

แมวใชเวลาทํางานพิเศษนาน

 

 

3 20 
+ 

 

 

    จงนําขอความและตัวเลข   ที่กําหนดใหในกรอบ ไปเติมใน
ชองสี่เหลี่ยม เพื่อแสดงวธีิทําดานลางใหถูกตองและสมบรูณ 

 
ขอความ 
- โอทํางานพิเศษได 
-  แมวทํางานพิเศษได 
 
ตัวเลข 
-  2 , 10 , 5 , 30  , 6 , 6 ,11 , 8 ,  
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 วิธีทํา         ชั่วโมง        นาที 
 
 
 
 
 
                                                     

     ตอบ                        ชั่วโมง                          นาที 
                       

                 หรือ                   ชั่วโมง                           นาที 
 

         ฉันคนควางานในหองสมุด  1  ชั่วโมง  15  นาที   ทํารายงานกับเพื่อนอีก  
1 ชั่วโมง  50  นาที ฉันทํางานนานเทาไร 

ฉันคนควางานในหองสมุด 

 

 ดังน้ัน ฉันทํางานนาน 

 

 

 15 
 

1  

 

จงนําขอความ ตัวเลข และเครื่องหมาย ที่กําหนดใหในกรอบ 
ไปเติมในชองสี่เหลี่ยม เพือ่แสดงวิธีทําดานลางใหถูกตอง
และสมบูรณ 
 ขอความ 

- ทํารายงานกับเพ่ือนอีก 
- ฉันคนควางานนานกวาทาํรายงาน 
- ทําการบานกับเพ่ือนอีก 

 ตัวเลข 
     -  1 , 3 , 5, 50 , 2 , 65 , 7 , 9, 14  
 เครื่องหมาย 

     -    ÷  ,   ×   ,  −  ,  + 

 

  



 

 

87 

 

จงนําขอความ ตัวเลข และเครื่องหมาย ที่กําหนดใหในกรอบ 
ไปเติมในชองสี่เหลี่ยม เพือ่แสดงวิธีทําดานลางใหถูกตอง
และสมบูรณ 
 ขอความ 

- ฉันใชเวลาทาํการบานนาน 
- ฉันคนควานานกวาทํารายงาน 
- หนูแดงทําการบาน 

 ตัวเลข 
     -  5 , 46 , 40, 5 , 45 , 65 , 7 , 9, 14  
 เครื่องหมาย 

     -    ÷  ,   ×   ,  −  ,  + 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 วิธีทํา          นาที         วินาที 
 
 
 
 
 
 
         ตอบ                            นาที                    วินาที 
 
                              หรือ   นาที                    วินาที 
 

        หนูแดงทําการบาน  40  นาที  20  วินาที   ฉันใชเวลามากกวาหนูแดง 
5 นาที  45  วินาที   ฉันใชเวลาทําการบานนานเทาไร 

 

ฉันใชเวลามากกวาหนูแดง 

 

 

 

 20 
 

45 
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จงนําขอความ ตัวเลข และเครื่องหมาย ที่กําหนดใหในกรอบ 
ไปเติมในชองสี่เหลี่ยม เพือ่แสดงวิธีทําดานลางใหถูกตอง
และสมบูรณ 
 ขอความ 

- คนงานปูกระเบื้องรอบบานใชเวลา 
- ปูกระเบื้องหองน้ําใชเวลา 
- คนงานใชเวลาปูกระเบื้องนาน 

 ตัวเลข 
     -  1 , 4 , 5, 9 , 2 , 3 , 7 , 8, 10  
 เครื่องหมาย 

     -    ÷  ,   ×   ,  −  ,  + 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 วิธีทํา       สัปดาห          วัน 
 
 
 
 
 
 
 
         ตอบ                               สัปดาห                      วัน 
                     

          หรือ                     สปัดาห                       วัน 
 

  คนงานปูกระเบื้องรอบบานใชเวลา 1  สัปดาห  4  วัน  ปูกระเบื้องหองนํ้า
ใชเวลา  5  วัน  คนงานใชเวลาปูกระเบื้องนานเทาไร 

 

 

 

 

 

1  
 

-  

 

 

  



แผนการสอนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
กลุมวิชาคณิตศาสตร  ชั้นประถมศึกษาปที่  4 
เร่ือง โจทยปญหาและสถานการณเก่ียวกับเวลา 

แผนการสอนที่   1- 6   จํานวน   18   คาบ 
 

 
 

แนวคิดสําคญัของการเรยีนรู 
 การนัดหมาย  การทํางานของคนเรา  ตองเกี่ยวของสัมพันธกับเวลา 
 

มาตรฐานการเรียนรู 
1. เมื่อกําหนดโจทยปญหาการบวก ลบ ระคน นักเรียนสามารถวิเคราะหโจทยปญหาได   
2. เมื่อกําหนดโจทยปญหาการบวก ลบ ระคน นักเรียนสามารถบอกวิธีหาคําตอบได   
3. เมื่อกําหนดโจทยปญหาการบวก ลบ  ระคน  นักเรียนสามารถแสดงวิธีทําและหาคําตอบได 

 

สาระสําคัญของเน้ือหา 
 วินาทีกับนาที  นาทีกับชั่วโมง   ชั่วโมงกับวัน   วันกับสัปดาห  วันกับเดือน  เดือนกับป   วันกับป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

โจทยปญหา 
การบวก ลบ 

ระคน 

ชั่วโมงกับวัน 

นาทีกับชั่วโมง 

วันกับป วันกับเดือน 

วันกับสัปดาห เดือนกับป 

วินาทีกับนาที 
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กิจกรรมการเรียนรู 
1. ครูแนะนํานักเรียนเกี่ยวกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2. ครูใหนักเรียนเรียนตามเนื้อหาที่เขียนไวในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังนี้  

 
ตอนที่  1  ทบทวนความรูเดิม (3 คาบ) 
ตอนที่  2  เนื้อหาเรื่องเวลา  (4 คาบ) 
ตอนที่  3  แบบแสดงวิธีทํา  (3 คาบ) 
ตอนที่  4  เพลงเรื่องเวลา  (3 คาบ) 
ตอนที่  5  แบบทดสอบ  (3 คาบ) 

 

สื่อการเรียนรู 
1.   CD-ROM 
2.   คอมพิวเตอร 

 

การประเมินผลการเรียนรู 
1.   ทําแบบทดสอบ/แบบฝกหัดทายตอน  

 2.   ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.   ทําแบบทดสอบวัดความพึงพอใจในการเรียน 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง โจทยปญหาและสถานการณเก่ียวเวลา 
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ภาพการเรียนการสอนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ง 
   - รายนามผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบเนื้อหาและแบบทดสอบ 
   - รายนามผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   - รายนามผูบรรยายในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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รายนามผูเชีย่วชาญในการตรวจสอบเนื้อหาและแบบทดสอบ 
 
1.  อาจารยรุงทิวา  นาบํารุง   อาจารยประจําสาขาวิชาการประถมศึกษา  คณะศึกษาศาสตร 
     มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
2.  อาจารยศจี  คําภู อาจารยประจําหมวดคณิตศาสตร   สถาบันสงเสริมการสอน

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) 
3.  อาจารยคณิต  เพร็ชปญญา อาจารยประจําหมวดคณิตศาสตร   โรงเรียนทุงมหาเมฆ  
 เขตสาธร  กรุงเทพมหานคร 
 

รายนามผูเชีย่วชาญในการตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
 

1.  ดร.ฤทธิชัย   ออนมิ่ง   อาจารยประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
2.  ผศ.บุญยฤทธิ์  คงคาเพร็ช  เลขานุการภาควิชาฯ ปฏิบัติหนาที่หัวหนา สํานักงานภาค 

วิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา   คณะศึกษาศาสตร    
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3.  ผศ.บุญฤทธิ์  ควรหาเวช   รองคณบดีฝายประชาสัมพันธและสารสนเทศ 

คณะศึกษาศาสตร   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 

รายนามผูบรรยายในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
1.  อาจารยกรรณิการ   กล่ินหวาน  อาจารยประจําโรงเรียนบานหนองเม็ก  จังหวัดศรีสะเกษ 
 

2.  อาจารยวีณา  ประชากูล   อาจารยประจําโรงเรียนบานดอนโจด  จังหวัดขอนแกน 
 

3.  นางสาวพีรพร  รัตนาเกียรติ์  นิสิตปริญญาโท  สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย  
     คณะศึกษาศาสตร   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวตัิยอผูวิจัย 
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ประวตัิยอผูวิจัย 
 

ชื่อ  ชื่อสกุล   นายพัลลภ  คงนุรัตน 
วันเดือนปเกิด   30  มิถุนายน  2520 

สถานที่เกิด   อําเภอรัตนบุรี   จังหวัดสุรินทร 
สถานที่อยูปจจุบัน                        45  หมู  12  ถนนรัตนบุรี - ศรีสะเกษ  ตําบลไผ  อําเภอรัตนบุรี 

จังหวัดสุรินทร  32130  โทร. 044-599871 
 

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ. 2533  ประถมศึกษา  โรงเรียนบานชอง  จังหวัดสุรินทร   
 พ.ศ. 2536  มัธยมศึกษาตอนตน  โรงเรียนรัตนบุรี   จังหวัดสุรินทร   
 พ.ศ. 2539  มัธยมศึกษาตอนปลาย  โรงเรียนรัตนบุรี   จังหวัดสุรินทร   

พ.ศ. 2543 คบ. สาขาวิชาการประถมศึกษา  
สถาบันราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา  กรุงเทพมหานคร 

 พ.ศ. 2547  กศ.ม. สาขาวิชาการประถมศึกษา 

    มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  กรุงเทพมหานคร   
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