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การวิจัยครั้งนี้ มจีุดประสงคหลัก คือ   
1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่องโจทยปญหาการบวก ลบ   ของ 
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นักเรียน ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือคร ู  
กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา 2546  

ของ โรงเรียนสายน้ําทิพย   กรุงเทพมหานคร   จํานวน   2  หองเรียน    หองเรียนละ  39  คน   ซึ่งไดมาโดย
การสุมอยางงาย  (Simple  Random  Sampling)  เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล   ประกอบดวย   
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและแบบวัดความพึงพอใจในการเรียน  วิเคราะหขอมูลดวยโปรมแกรม
สําเร็จรูป  SPSS for Windows  Version  10.01     
  

ผลการวิจัยพบวา  
 1. นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
สูงกวานักเรียนที่เรียนตามคูมือครูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
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 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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ประกาศคุณปูการ 
 
 ปริญญานิพนธฉบับนี้สําเร็จขึ้นไดเปนรูปเลมดวยความกรุณาอยางยิ่งจากทาน  ผศ.สนั่น  มีขันหมาก 
ประธานควบคุมปริญญานิพนธ  รศ.ประพนธ  จายเจริญ  กรรมการที่ปรึกษา รศ.สุนทร  จันทรตรี  กรรมการที่
แตงตั้งเพ่ิมเติม และอาจารยรุงทิวา นาบํารุง  กรรมการที่แตงตั้งเพ่ิมเติม  ซึ่งกรุณาใหคําแนะนําตลอดจนตรวจ
ตราแกไขใหปรญิญานิพนธฉบับนี้ใหมีความสมบรูณมากยิ่งขึ้น  ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณเปนอยางสูง   
 สําหรับเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัยครั้งนี้   ไดรับความกรุณาจากผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพ
ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบทดสอบวัดความพึงพอใจในกาเรียนโดยทาน อาจารยรุงทิวา  
นาบํารุง, อาจารยศจี  คําภู  และ อาจารยคณิต  เพ็ชรปญญา  ในสวนผูเชี่ยวชาญดานสื่อเทคนิคโปรมแกรม
คอมพิวเตอรโดยทานดร.ฤทธิชัย  ออนมิ่ง, ผศ.บุญฤทธิ์  ควรหาเวช  และ ผศ.บุญยฤทธิ์  คงคาเพ็ชร ที่กรุณา
ใหคําแนะนําขอเสนอแนะที่เปนประโยชนอยางยิ่งในการสรางและพัฒนาเครื่องมือที่ใชในการวิจัยและทดลองใน
ครั้งนี้  ผูวิจัยขอกราบขอบพระคุณ  มา ณ โอกาสนี้ 
 ขอขอบพระคุณมหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  ที่สนับสนุนสงเสริมทุนในการวิจัยในครั้งนี้ ในสวน
การเก็บขอมูลการวิจัยไดรับความรวมมืออยางดีย่ิงจาก  ผูอํานวยการ  คณะครู  และนักเรียน   โรงเรียน
สายน้ําทิพย  สุขุมวิท  22  ที่กรุณาใหผูวิจัยดําเนินการทดลอง   ตลอดจนการอํานวยความสะดวกดานตางๆ   
 ขอขอบคุณ นางสาวเสาวลักษณ คงนุรัตน  คุณครูอภิเชต พันธจินดานนท คุณครูจิราภรณ สุทธิรักษ  
คุณครูธีรนุช นามประเทือง  คุณครูปยะพงษ สุริยะพรหม  คุณครูณัฐกานต เรือนคํา  คุณครูวีณา ประชากูล  
คุณครูกรรณิการ กล่ินหวาน  นาวสาวพีรพร รัตนาเกียรติ์  คุณครูนันทิดา ดวงอวม   นางสาวพนิดา บุญเกิด 
คุณพนารัตน สุภาคาร คุณครูจุฑามาศ มูสิเกิด นางสาวประภัสสร พรหมบุตร นางสาวเบญจพร เนียรนาทสกุล 
ที่คอยใหการชวยเหลือเปนกําลังใจและใหขอเสนอแนะที่เปนประโยชนเสมอมา 
 ขอขอบคุณ  ผอ.วุฒิพงษ  ปฏิเวชวัฒนางกูร   คณุครูพิทักษ  วงแหวน   รุนพ่ีที่คอยใหความรูดาน
ทางสถิติและการวิจัยมาโดยตลอด  ซึ่งชวยใหปริญญานิพนธฉบับนี้สําเสร็จลุลวงไปดวยดี 
 คุณประโยชนของปริญญานิพนธฉบับนี้ ผูวิจัยขอมอบแด  คุณพอชุมพร – คุณแมจันทร  คงนุรัตน  
และบูรพคณาจารยทุกทาน ต้ังแตระดับประถมศึกษา จนกระทั่งระดับอุดมศึกษาดวยความเคารพอยางยิ่ง 
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บทที่ 1 
บทนํา 

ภูมิหลัง 
คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญอยางยิ่งตอการพัฒนาความคิดของมนุษย   ทําใหมนุษยมีความคิด 

สรางสรรค  คิดอยางมีเหตุผล  เปนระบบ  ระเบียบ  มีแบบแผน  สามารถวิเคราะหปญหาและสถานการณได
อยางถี่ถวนรอบคอบ ทําใหสามารถคาดการณ วางแผน  ตัดสินใจและแกปญหาไดอยางถูกตองและเหมาะสม  
คณิตศาสตรเปนเครื่องมือในการศึกษาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ตลอดจนศาสตรอ่ืนๆ  ที่เกี่ยวของ  
คณิตศาสตรจึงมีประโยชนตอการดํารงชีวิตและชวยพัฒนาคุณภาพชีวิตใหดีขึ้น   นอกจากนี้คณิตศาสตรยัง
ชวยพัฒนาคนใหเปนมนุษยที่สมบูรณมีความสมดุลทั้งทางรางกาย   จิตใจ   สติปญญา  และอารมณ  สามารถ 
คิดเปน   ทําเปน   แกปญหาเปน  และสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข  (สถาบันสงเสริมการสอน 
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี. 2544 : คํานํา) ซึ่งสอดคลองกับความเห็นของ บุญทัน อยูชมบุญ (2529 : 1) ที่วา 
คณิตศาสตรเปนเครื่องมือสําคัญที่นําไปสูความเจริญกาวหนา ตลอดจนเปนพ้ืนฐานสําหรับการคนควาวิจัยทุก
ประเภท  วิทยาการทุกแขนงตองอาศัยหลักการทางคณิตศาสตรทั้งส้ิน   วิชาคณิตศาสตรจึงเปนปจจัยที่สําคัญ
ที่สุด ในการพัฒนาคุณภาพของมนุษยเพราะคณิตศาสตร ชวยพัฒนาความรูของผูเรียนใหสามารถคิดไดอยาง
มีระบบ  มีเหตุผลแกไขปญหาไดอยางมีประสิทธิภาพและสามารถนําไปเปนเครื่องมือเรียนรูวิชาอื่นไดอีกดวย   

การที่ผูเรียนจะเกิดการเรียนรูคณิตศาสตรอยางมีคุณภาพนั้นจะตองมีความสมดุลระหวางสาระ
ทางดานความรู ทักษะกระบวนการควบคูไปกับคุณธรรมและคานิยม ดังนี้ (สถาบันสงเสริมการสอน
วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี. 2544 : 2) 

1.  มีความรูความเขาใจในคณิตศาสตรพ้ืนฐานเกี่ยวกับจํานวนและการดําเนินการ การวัด เรขาคณิต 
พีชคณิต การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน พรอมทั้งสามารถนําความรูนั้นไปประยุกตได 

2.  มีทักษะกระบวนการคณิตศาสตรที่จําเปน  ไดแก  ความสามารถในการแกไขปญหาดวยวิธีการที่
หลากหลาย การใหเหตุผล การสื่อสารสื่อความหมายทางคณิตศาสตรและการนําเสนอ  การมีความคิดริเริ่ม
สรางสรรค  การเชื่อมโยงความรูตางๆทางคณิตศาสตรและเชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืนๆ 

3. มีความสามารถในการทํางานอยางเปนระบบ มีระเบียบวินัย มีความรอบคอบ มีความรับผิดชอบมี
วิจารณญาณ  มีความเชื่อมั่นในตนเอง  พรอมทั้งตระหนักในคุณภาพและมีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร  

การจัดหลักสูตรการเรียนตามคุณลักษณะดังกลาว สสวท. (สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยี) เปนผูรับผิดชอบตั้งแตระดับประถมศึกษาซึ่งไดดําเนินการตั้งแตหลักสูตร พ.ศ. 2521 เปนตนมา
จนถึงปจจุบัน แตในการเรียนการสอนคณิตสาสตรจากอดีตจนถึงปจจุบันก็ยังมีปญหานานัปการกลาวคือการ
จัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรระดับประถมศึกษาบรรลุจุดมุงหมายในระดับต่ํามาก ไมเปนที่นาพอใจ  
จากหลักฐานงานวิจัยพบปญหาหลายประการ   ปญหาที่ไดรับความสนใจมาก   คือ   ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาคณิตศาสตร    ของนักเรียนระดับประถมศึกษาอยูในเกณฑตํ่า  (สมวงษ แปลงประสบโชค. 2540 : 1) 
จากการประเมนิคุณภาพนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 ทั่วประเทศ  ปการศึกษา  2537 และ   2539   พบวา 
นักเรียนมีคะแนนเฉลี่ยวิชาคณิตศาสตร  คิดเปนรอยละ  55.036  และ  52.763   ตามลําดับ  (สํานักงาน
คณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2539 : 25)  จากผลการประเมินโดยเฉลี่ยแลวมีแนวโนมลดลง   
โดยเฉพาะดานความรูความเขาใจเกี่ยวกับวิชาคณิตศาสตรและทักษะการแกโจทยปญหาซึ่งยังมีคาเฉล่ียต่ํา
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กวาเกณฑ  จากการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ของวิชาคณิตศาสตรมีผลการเรียนโดยรวมลดลงในป 2533 รอย
ละ 58.9  และในป 2539  รอยละ 54.3 (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2539 : 38) ปญหาหลัก
ของการจัดการเรียนการสอนเรื่องโจทยปญหาคณิตศาสตรคือนักเรียนแกโจทยปญหาไมได ปญหาดังกลาวมี
สาเหตุมาจากนักเรียนอานโจทยไมเขาใจและสาเหตุอ่ืน ซึ่งสืบเนื่องมาจากการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนไม
เหมาะสมกับวุฒิภาวะทางปญญาของนักเรียน  ครูสวนใหญยังติดอยูกับวิธีสอนแบบดั้งเดิม คือ เนนการสอนที่
มุงคําตอบมากกวากระบวนการเรียนรู  (สมจิต ชิวปรีชา. 2529 : 28)  ดังนั้นการจัดกิจกรรมการสอนวิชา
คณิตศาสตร ในดานสมรรถภาพการแกโจทยปญหาจึงจําเปนจะตองแกไขและพัฒนาใหดีขึ้น (นิวัตร  สังข
น้ํามนต. 2540 : 3)  จากรายงานของ สมจิต ชิวปรีชา (2529 : 28 - 29)   เรื่องปญหาเกี่ยวกับการเรียนการ
สอนคณิตศาสตรในระดับประถมศึกษา  พบวา  ปญหาเกี่ยวกับปญหาการสอนคณิตศาสตรมีหลายประการ
และปญหาสําคัญที่เกิดจาก 
ครูผูสอน ไดแก ครูใชวิธีการสอนแบบบรรยายอยางเดียวและครูไมเห็นความจําเปนในการใชส่ือการสอน  

ในการสอนคณิตศาสตรส่ือการสอนนับเปนปจจัยสําคัญไมย่ิงหยอนไปกวาวิธีการสอน  เพราะ
คณิตศาสตรเปนการใชเหตุผลเชิงนามธรรม   จึงจําเปนตองอาศัยส่ือปจจัยเชื่อมโยงใหเปนรูปธรรมใหเกิด
ความรู  ความเขาใจ จนกลายเปนความคิดรวบยอด  ดังนั้นประเด็นที่ควรไดรับการแกไข  คือ  การสรางเสริม
ส่ือปจจัยการเรียนการสอนใหเพียงพอไดคุณภาพ  และใหครูสามารถนําไปใชสอนเพ่ือแกไขผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและส่ือที่พัฒนาการเรียนการสอนมากที่สุดนาจะเปนส่ือการสอนนวัตกรรมและเทคโนโลยีซึ่ง  
ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเพราะบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชวยทําใหบทเรียนที่เปน
นามธรรมมองใหเปนรูปธรรมไดดังเชน งานวิจัยของ  สันติ  เบาพูนทอง (2544 : 62)  ที่สรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน    เปนส่ืออยางหนึ่งที่สามารถนํามาใชในการเรียนการสอน กับนักเรียนในการเรียนรูได
เปนอยางดีซึ่งเปนไปตามพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2542 หมวด 9 วาดวยเทคโนโลยีเพ่ือ
การศึกษา มาตรา 67บัญญัติวา รัฐตองมีการสงเสริมใหมีการวิจัยและพัฒนาการผลิตและการพัฒนาเทคโนโลยี 
เพ่ือการศึกษารวมทั้งการ 
ติดตามตรวจสอบและประเมินผลการใชเทคโนโลยีการศึกษา เพ่ือใหเกิดการใชที่คุมคาและเหมาะสมกับ
กระบวนการเรียนรูของคนไทย  (สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาแหงชาติ. 2542 : 33)  และวิธีที่ชวยเหลือ
นักเรียนในการเรียนวิชาคณิตศาสตรดวยความสนกุสนาน มีความพึงพอใจตอการเรียนในดานความพึงพอใจ
เปนเรื่องเกี่ยวกับอารมณความรูสึกและทัศนคติของบุคคล  อันเนื่องมาจากสิ่งเราและแรงจูงใจ  ซึ่งจะปรากฏ
ออกมาทางพฤติกรรมและเปนองคประกอบที่สําคัญในการทํากิจกรรมตางๆ   (ประภา ตุลานนท. 2540 : 23) 
การจัดการเรียนการสอนเปนองคประกอบสําคัญ ที่ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดเองยางมีประสิทธิภาพ การที่
บุคคลจะเรียนรูหรือพัฒนาการและความเจริญงอกงามนั้นบุคคลจะตองอยูในสภาวะพึงพอใจสุขใจเปนเบ้ืองตน 
อาทิการใชส่ือทางการเรียนและส่ือที่นาสนใจในขณะนี้คือ   ส่ือดานเทคโนโลยีการสื่อสารและสื่อคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียซึ่งเปนส่ือที่นาสนใจท่ีสุด (ขนิษฐา ศุภนราพรรค. 2540 : 33)  ในวงการทางการศึกษาไดนํา
คอมพิวเตอรมาประยุกตใชกับการเรียนการสอน เรียกวา คอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted 
Instruction :CAI) และรูปแบบคอมพิวเตอรชวยสอนไดมีการพัฒนาใหมาอยูในรูปของมัลติมีเดี (Multimedia)  
โดยมีการเสนอเนื้อหาดวยภาพน่ิง  ภาพเคล่ือนไหว  และเสียง  ออกมาในขณะเดียวกันบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบมัลติมีเดียจัดไวในรูปของแผนซีดี-รอม (CD-ROM) ผูเรียนสามารถนําบทเรียนไปเรียนลวงหนา
หรือผูที่เรียนชาก็สามารถทบทวนไดดวยตนเอง การเรียนการสอนระดับประถมศึกษาเปนการศึกษาที่มุง
วางรากฐาน เพ่ือที่จะมุงใหผูเรียนไดพัฒนาคุณลักษณะที่พึงประสงคทั้งดานคุณธรรมจริยธรรม  ความรู และ
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ความสามารถจึงไดมีการนําคอมพิวเตอรมาใชในการจัดการศึกษากันอยางกวางขวาง และไดขยายตัวอยาง
รวดเร็วเชนการนํามาใชบริหารโรงเรียนใชในการเรียนการสอนเนื้อหาเกี่ยวกับคอมพิวเตอรและสงเสริมการ
เรียนการสอนและยังชวยแกไขปญหาการขาดแคลนบุคลากรทางการศึกษาบางสาขาเชน ครูสอนวิทยาศาสตร  
ครูสอนภาษาอังกฤษ ครูสอนคณิตศาสตร ดังจะเห็นไดจากงานวิจัยเชิงพัฒนาของ สุภาภรณ สุดเอียด (2543 : 
106)  ไดทําการวิจัยผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียรูปแบบตางกันในการเรียนแกโจทยปญหา
คณิตศาสตรนักเรยีนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีระดับสติปญญาแตกตางกันพบวาผลการใชคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียแบบสอนเนื้อหาใหม       ทําใหความสามารถแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนที่มีระดับ
สติปญญาออนกับ 
นักเรียนที่มีสติปญญาเกงแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .01 และนักเรียนที่มีระดับสติปญญาออนกับ
นักเรียนที่มีระดับสติปญญาปานกลางแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 และสันติ เบาพูนทอง 
(2544:60) ไดทําการวิจัยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องเศษสวน ของนักเรียนที่มีปญหาในการเรียนรูชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนพบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเรื่อง
เศษสวน  ของนักเรียนที่มีปญหาในการเรียนรูหลังการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง
เศษสวน  สูงขึ้นอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
 ดังนั้นผูวิจัยไดเล็งเห็นความสําคัญของการจัดการเรยีนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
ที่จะเขามามีบทบาทอยางมากในการแกไขปญหาตอการเรียนการสอน  จึงตองการศึกษาเปรียบเทียบ 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามปกติในคูมือของสสวท.เรื่องโจทยปญหา
การบวก ลบ  วิชาคณิตศาสตรชั้นประถมศึกษาปที่ 4  วาจะชวยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนใหสูงขึ้น
หรือไมอยางไร 

ความมุงหมายของการวจิัย 
1. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง  โจทยปญหาการบวก  ลบ  

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตาม 
คูมือครู 

2. เพ่ือเปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง  โจทยปญหาการบวก  ลบ  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตาม 
คูมือครู 

ความสําคัญของการวิจัย 

ผลจากการวิจัยครั้งนี้จะทําใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่มีประสิทธิภาพสามารถนําไปใช
ประกอบการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง โจทยปญหาการบวก ลบ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
เพ่ือทําใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจสูงขึ้น และเปนแนวทางใหครูผูสอนนํา
กระบวนการพัฒนาบทเรียนดังกลาวไปสรางสรรค ไดมากยิ่งขึ้น 
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ขอบเขตของการวิจัย 

ประชากรที่ใชในการวิจัย 
         ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  โรงเรียนสายน้ําทิพย  สังกัดสํานักงาน 
การประถมศึกษา  กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2546  จํานวน  6  หองเรียน  รวมท้ังส้ิน  
234  คน 

กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย 

กลุมตัวอยางในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสายน้ําทิพย สังกัดสํานักงาน
การประถมศึกษา  กรุงเทพมหานคร  ภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา  2546  ซึ่งไดมาจากการสุมอยางงาย 
(Simple Random Sampling)  โดยมีหองเรียนเปนหนวยการสุม  (Sampling  Unit)  ไดกลุมตัวอยาง  จํานวน  

2 หองเรียน หองเรียนละ 39 คน จากประชากรทั้งหมด 6 หองเรียน ซึ่งแตละหองเรียนไดจัดชั้นเรียนเปนแบบ
คละความสามารถเพื่อใชเปนกลุมทดลองโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องโจทยปญหาการบวก ลบ  
และกลุมควบคุมที่สอนตามคูมือคร ู

ตัวแปรที่ศึกษา 
ตัวแปรตน  ไดแก  การสอน  2  ลักษณะ  คือ   
      1. การสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องโจทยปญหาการบวก ลบ  
      2. การสอนตามคูมือคร ู

   ตัวแปรตาม  ไดแก 
        1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   

      2. ความพึงพอใจในการเรียน 

นิยามศัพทเฉพาะ 
1. บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง  บทเรียนคอมพิวเตอรที่มีการนําเสนอเนื้อหาออกมา

ดวยสาระ ขอความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว เสียงตางๆในการบรรยายประกอบในบทเรียนนั้น  ในการศึกษา
ครั้งนี้เปนบทเรียนเรื่อง โจทยปญหาการบวก  ลบ  ชั้นประถมศึกษาปที่  4  ซึ่งมีลักษณะเปนเรื่องราวและมี
องคประกอบตามคุณลักษณะของคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ที่ผูวิจัยสรางขึ้นและผานการหาประสิทธิภาพมาแลว 

2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  หมายถึง  ความสามารถในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร  ของนักเรียน  
ชั้นประถมศึกษาปที่  4  ในเรื่อง โจทยปญหาการบวก  ลบ   ซึ่งวัดไดจากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนคณิตศาสตร  เรื่อง โจทยปญหาการบวก  ลบ   ที่ผูวิจัยสรางขึ้นและผานการหาประสิทธิภาพมาแลว 

3. ความพึงพอใจในการเรียน   หมายถึง  ความรูสึกหรือความคิดที่เปนไปตามความคาดหวงัโดย
ไดรับการจูงใจท้ังในลักษณะที่เปนรูปธรรมและนามธรรมในการเรียนการสอน   โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู   วัดไดจากการใชแบบวัดความพึงพอใจในการเรียนคณิตศาสตรที่ผูวิจัย
สรางขึ้นและไดผานการหาคุณภาพมาแลว   
 4. โจทยปญหาคณิตศาสตร  หมายถึง  สถานการณและภาษาสัญลักษณทางคณิตศาสตรที่เกี่ยวกับ
จํานวนและตัวเลขหรือโจทยที่เปนเรื่องราว โดยตองใชทักษะในการคิดหาคาํตอบและตัดสินใจที่จะแกปญหา
ตามขั้นตอน ดวยวิธีการทางคณิตศาสตรของแตละบุคคลเพ่ือใหไดคําตอบอยางถูกตอง 
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 5. การสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  หมายถึง   วิธีการสอนที่ใชคอมพิวเตอรสอนเปน
รายบุคคลเพื่อใหผูเรียนสามารถเรียนรูและพัฒนาการเรียนใหผานจุดประสงคทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตร   
โดยมีขั้นตอนดังนี้ 
     5.1  ขั้นนํา 
           อธิบายการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและปฏิบัติตาม 
     5.2  ขั้นสอน 
           ใหนักเรยีนลงมือปฏิบัติดวยตนเองโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร  
เรื่องโจทยปญหาการบวก ลบ  ตามที่ผูวิจัยสรางขึ้นและหาประสิทธิภาพมาแลว 
     5.3  ขั้นสรุป 
           ใหนักเรยีนทําแบบทดสอบ/แบบฝกหัดทายตอน 
 6. การสอนตามคูมือครู  หมายถึง  การจัดการเรียนการสอนตามลําดับขั้นตอนกิจกรรมที่กําหนดไว
ในคูมือครูวิชาคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ของสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ที่
โรงเรียนนํามาจัดทําแผนการสอนยอยเพ่ือใชในการเรียนการสอน  โดยมีขั้นตอนการสอน  ดังนี้ 
     6.1  ขั้นนํา 
           การเราความสนใจและเตรียมความพรอมแกผูเรียน 
     6.2  ขั้นสอน 
                      การจัดกิจกรรมเพื่อใหผูเรียนเกิดการเรียนร ู  ดวยวิธีการตางๆ 

     6.3  ขั้นสรุป 
           การย้ําความเขาใจ  สรุปทบทวนและใหขอเสนอแนะการนําหลักการที่ไดเรียนมานําไปใช 

กรอบแนวคดิในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สมมติฐานการวิจัย 

 1.  นักเรียนที่เรียนโดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยการสอนตามคูมือครู 
 2.  นักเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร
สูงกวานักเรียนที่เรียนโดยการสอนตามคูมือครู 

การสอนโดยใช 
บทเรียนคอมพิวเตอร

มัลติมีเดีย 

การสอนตามคูมือครู 

- ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

- ความพึงพอในการเรียน 



 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
การศึกษาวิจัยครั้งนี้  ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ  มีการนําเสนอตามลําดับ ดังนี้ 

1.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
3.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร 
4.  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับความพึงพอใจในการเรียน 

 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับบทเรียนมลัตมิีเดีย 
           ความหมายของบทเรียนมัลติมีเดีย  

เนื่องจากในปจจุบันประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรมีการพัฒนาใหมีความนาสนใจในการนําเสนอโดย
มีการเพิ่มเทคนิคการเสนอภาพและขอความภาพเคลื่อนไหวดวยสีสันที่สวยงามจึงถูกนํามาใชเปนส่ือตางๆ จน
เปนส่ือหลากหลายและรูจักกันทั่วไปในนาม บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียทั้งนี้มีนักวิชาการหลายทานไดให
ความหมายของคําวา  มัลติมีเดีย   ไวดังนี้คือ 

เบิรกและเดฟลิน (Berk and Devlin. 1990 : 15)  กลาววา  มัลติมีเดยี  เปนการผสมผสาน  การ
นําเสนอสองอยางขึ้นไปอาจจะเปนในรูปของภาพนิ่งกับภาพเคลื่อนไหวหรือ Animation  Graphics  ที่ใหเสียง
หรือภาพพรอมกัน 

เมเกิล (Magle. 1990 : 68) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การนําภาพกราฟฟก  สถานการณจําลอง
ตัวหนังสือและเสียงรวมกันภายในเครื่องคอมพิวเตอรโดยสารตางๆไดถูกบันทึกและเรียกมาใชในระบบดิจิตอล 
(Digital) ทําใหเกิดการถายเทและหมุนเวียนของสารตางๆไดอยางทั่วถึง 
 ฟอกซ (Fox. 1991 : 6) กลาววา มัลติมีเดยี เปนการรวมเอาตัวหนังสือ  ภาพ  เสียง ภาพเคล่ือนไหว  
เสนอบนจอคอมพิวเตอร 

ไฮด (Heid. 1991 : 225) กลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง การใชโปรแกรมคอมพิวเตอร เชน โปรแกรม  
Hyper Card หรือ Mind  Director  เพ่ือสรางบทเรียนแลวเสนอผานจอคอมพิวเตอร 

พอลลีสเซนและเฟรทเตอร (Paulissen and Frater. 1994 : 3) กลาววา  มัลติมีเดีย หมายถึง การใช
คอมพิวเตอรในการรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด  เชน จอคอมพิวเตอร   เครื่องเลนวีดโีอแบบ
เลเซอรดิสค  เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี  เครื่องสังเคราะหคําพูดและเสียงดนตรีเพ่ือส่ือความหมายบาง
ประการ 
 ลินดา ( Linda. 1995 : 5 - 7 )  ไดกลาววา  มัลติมีเดียควรประกอบดวย 
 1. ขอความ (Text) เปนส่ือพ้ืนฐานที่ใชนําเสนอใหผูใชรับทราบสิ่งที่เสนอหลักในการเลือกใชขอความ
ในมัลติมีเดียคืออานงายเลือกรูปแบบสีสันและขนาดตัวอักษรใหเหมาะสมใชเทคนิคการนําเสนอขอความใน
รูปแบบตางๆ เพ่ือโยงไปสูการอธิบายความสําคัญหรือความหมาย เชน การใชเทคนิคไฮเปอรเท็กซ  



 7 

(Hypertext)   ซึ่งสามารถทําไดโดยการเนนสีของตัวอักษร ( Heavy Index ) เพ่ือใหผูใชทราบถึงตําแหนงที่จะ
เขาสูคําอธิบายเพิ่มเติม 
 2. เสียง (Sound) เปนการนําเสียงประกอบในการนําเสนอ  เชน  เสียงดนตรี  เสียงบรรยาย  เสียง
จากธรรมชาติ เพ่ือประกอบการนําเสนอที่เหมือนจริงและใหผูใชรูสึกวาไดอยูในสถานการณหรือเหตุการณจริง 
 3. รูปภาพ (Graphics) นําเสนอดวยภาพวาด  ภาพถายหรือนําเสนอในรูปไอคอนแทนการนําเสนอ
ภาพทั้งหมดในเวลาเดียวกันซึ่งไอคอนนี้ผูใชสามารถเขาสูรายละเอียดทั้งหมดได 
 4. ภาพเคล่ือนไหว  (Animation)  เปนการนําภาพเพ่ิมเทคนิคในการนําเสนอในรูปแบบตางๆ ให 
นาสนใจมีชีวิตชีวามากขึ้นกวาภาพนิ่งธรรมดา 
 5. วีดีโอ (Video) เปนการนําภาพจากวีดีโอเขามานําเสนอในระบบคอมพิวเตอรเพ่ือใหมีความ 
หลากหลายของภาพในการนําเสนอ 
 6. การปฏิสัมพันธ  (Interaction) เปนคุณสมบัติที่มีความโดดเดนกวาส่ืออ่ืนๆ  ที่ผูใชสามารถโตตอบ
กับส่ือไดดวยตัวเองและมีโอกาสเลือกที่จะเขาสูสวนใดสวนหนึ่งของการนําเสนอ  เพ่ือศึกษาไดตามความพอใจ 
 สุรวุฒิ สุชินโรจน (2533 : 20) ไดใหความหมายคําวา มัลติมีเดีย คือ การใชคอมพิวเตอรเปนส่ือใน
ลักษณะโทรทัศนและคอมพิวเตอรในเวลาเดียวกัน  สามารถควบคุมการแสดงภาพบนจอและเสียง  
ขณะเดียวกันก็ยอมรับคําส่ังจากผูใชโปรแกรมคอมพิวเตอรโดยทั่วไป 
 ปญญา  เปรมปรีดิ์ (2534 : 148) กลาววา  มัลติมีเดีย  มีความหมาย  2  อยางพรอมๆกัน  คือ เปน
ระบบที่มีการเก็บและถายทอดขอมูลหลายๆแบบและเปนระบบที่มีขดีความสามารถมากๆ  

วสันต  จันทรสัจจา (2535 : 246) ไดใหความหมายไววา  มัลติมีเดียเปนการรวมสื่อตางๆ เขา
ดวยกันไดแก ขอความ (Text), รูปภาพ (Graphics), เสียง (Sound), ภาพเคล่ือนไหว (Animation),การ
ปฏิสัมพันธ (Interaction) 
 ประพัฒน  อุทโยภาศ (2535 : 259)  กลาวา มลัติมีเดีย คือเทคโนโลยีใหมในการผสมผสานเอา
ตัวหนังสือ  รูปภาพที่เคล่ือนไหวไดและเสียงเขาดวยกัน ทําใหขาวสารที่เผยแพรออกมานาดูนาชมนอกจากนี้
ยังทําใหการใชคอมพิวเตอรเปนไปอยางสนุกสนานและมีขอบเขตกวางขวางขึ้น 
 พรทิพย  อัจจิมารังษี (2536 : 21)  กลาววา  มัลติมีเดีย  แปลตรงตัว  คือ  ส่ือหลายๆสื่อเอามา
ผสมผสานกันวิธีผสมผสานสื่อหลายสื่อนั้นอาจทําไดหลายวิธีโดยอาศัยคอมพิวเตอรเปนตัวจัดการใหมีการ
ประยุกตใชงานไดกวาง เชน ระบบโตตอบโดยใชซีดี (CDI-CD Interaction) การใชคอมพิวเตอรชวยสอน  ใน
งานผลิต วีดีโอหรือเพ่ิมเติมแกไขหลังจากการบันทกึภาพ  การแสดงภาพเคลื่อนไหว  ฯลฯ 
 สรุพงศ  ภิรมยประเมศ (2537 : 181) ไดใหความหมายมัลติมีเดียวา  เปนการนําเสนอการรับรูขอมูล
ขาวสาร  ความบันเทิงตางๆโดยอาศัยส่ือประเภทตางๆ  เชน  ภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และเสียง  รูปแบบ
การนําเสนอดังกลาวที่ใหผูใชงาน  เกิดความเขาใจไมเบ่ือหนายเหมือนกับการดูสไลดหรือภาพฉายทั่วๆ ไป 
 กิดานันท  มลิทอง (2539 : 292) ไดใหความหมายคําวา  มัลตมิีเดีย  คือ  วิธีการที่ใชคอมพิวเตอร
เปนฐานในการเสนอสารสนเทศโดยการใชส่ือมากวาหนึ่งอยางในการนําเสนอ  เชน ภาพกราฟฟก  ขอความ  
และเสียง  โดยเนนถึงการโตตอบระหวางผูใชส่ือดวย 
 ธัญญา  ตันติชวลิต (2542 : 34)  กลาววา มัลติมีเดียคือ การรวมสื่อตางๆไมวาจะเปน จอภาพ วีดีโอ 
เสียง กราฟฟกการสรางภาพเคลื่อนไหวรวมทั้งแนวคิดใหมๆ เขาดวยกัน เพ่ือใชในการถายทอดขอมูลหลายๆ 
รูปแบบ 
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นพพร  มานะ (2542 : 8) ไดกลาววา มัลติมีเดีย หมายถึง ระบบคอมพิวเตอรที่รวมความสามารถ
หลายๆ ดาน  ชวยสรางความนาสนใจในสื่อ  มีทั้งระบบคอมพิวเตอรที่สามารถสื่อสารไดทั้ง  ขอความ ภาพนิ่ง  
ภาพเคล่ือนไหว  เสียงบรรยายและเสียงดนตรีประกอบ  ทําใหการเรียนการสอนและการนําเสนองานมี
ชีวิตชีวา ภายในการทํางานโดยเครื่องคอมพิวเตอรเพียงเครื่องเดียวเทานั้น 

จักร  พงศประยูร (2543 : 9) กลาววา  มลัติมีเดีย  หมายถึง  เปนการนําคอมพิวเตอรมาควบคุมส่ือ
ตางๆเพื่อใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมใหมีการนาํเสนองานที่เปนขอความมีภาพเคล่ือไหวหรือมี
เสียงบรรยายประกอบสลับกันไป   ส่ือที่จะเขามารวมในระบบมัลติมีเดียอาจจะเปนทั้งสัญญาณภาพและเสียง
ที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน 
 จิรวรรณ  สุวรรณเนตร (2543 : 8) กลาวไววา  มัลติมีเดียเปนส่ือรวมส่ือตางๆ  ไดแก  ตัวอักษร  
ภาพกราฟฟก  ภาพเคล่ือนไหว  เสียงและวิดิทัศน  ส่ือเหลานี้จะทํางานประสานกัน  โดยสื่อที่ออกมานั้นจะ
เปนส่ือที่มีการเรียนรูไดหลากหลาย  รวมท้ังสามารถมีปฏิสัมพันธโตตอบกับผูเรียน  โดยมีเครื่องคอมพิวเตอร
เปนตัวกลางในการควบคุมการทํางาน 
 สมชาย  สุทธิพันธุ (2543 : 11) ไดสรุปความหมายมัลติมีเดีย  วาหมายถึง  เปนการนําคอมพิวเตอร
มาควบคุมส่ือตางๆ เพ่ือใหทํางานรวมกัน เชน เราอาจสรางโปรแกรมใหมีการนําเสนองานที่เปนขอความมี
ภาพเคล่ือนไหวหรือมีเสียงบรรยายประกอบกันไปส่ือที่จะเขามารวมในระบบมัลติมีเดีย  อาจจะเปนทั้ง
สัญญาณภาพและเสียง  ที่เครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน 

จากความหมายดังกลาวสรุปไดวา  มัลติมีเดีย หมายถึง กระบวนการนําเสนอทางคอมพิวเตอร ที่นํา 
ส่ือหลากหลายตางๆมาควบคุมและทํางานรวมกันมีการนําเสนอเนื้อหาสาระออกมาในรูปของขอความ ภาพนิ่ง  
ภาพเคล่ือนไหว เสียงเอฟเฟคตางๆ  พรอมดวยคําบรรยายภาพที่เปนเรื่องราวตางๆมากมาย โดยสามารถ
โตตอบคําถามกับผูใช 
 

ประเภทของมัลติมีเดีย 
 พอลลีสเซนและเฟรทเตอร (Paulissen and Frater. 1994 : 5-16) และลินดา (Linda. 1994 : 6-8)  
ไดศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดียและไดแบงประเภทของมัลติมีเดีย โดยอาศัยลักษณะสําคัญของมัลติมีเดียที่เปด
โอกาสใหผูใชไดมีโอกาสโตตอบ (Interactive) กับส่ือหรือขาวสารที่ไดรับอยูตามลักษณะการนําไปใชงาน  ไว
ดังนี้ 
 1. มัลติมีเดียการศึกษา (Education  Multimedia)  เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพ่ือใชเปนส่ือ
การเรียนการสอนเริ่มไดรับความนิยมและนํามาใชเปนฐานฝกอบรม (Computer  Based  Training) เฉพาะ
พนักงานกอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจังเชน โปรแกรมการเพิ่มประสิทธิภาพทํางาน  โปรแกรม
การพัฒนาภาษา  โปรแกรมทบทวนสําหรับ (CAI)  ฯลฯ  
 2. มัลติมีเดียเพ่ือการอบรม (Training  Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพ่ือใชในการ
ฝกอบรม  ชวยพัฒนาประสิทธิภาพบุคลากรในดานทักษะการทํางาน  เจตคติตอการทํางานในหนวยงาน 
 3. มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดยีที่ผลิตขึ้นเพ่ือ
ความบันเทิง  เชน  เกม  ภาพยนตร  เพลง  การตูน  เปนตน 
 4. มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรมที่รวบรวมขอมูล
เฉพาะงานที่เก็บไวในรูปของ CD–ROM  หรือมัลติมีเดียเพ่ือชวยรับสงขาวสาร (Conveying  Information)  
ใชเพ่ิมประสิทธิภาพรับสงขาวสาร  การประชาสัมพันธไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 
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 5. มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด  (Sales and Marketing Multimedia)  เปนโปรแกรม
มัลติมีเดีย  ที่รวบรวมขอมูลการซื้อขาย  แหลงซื้อขายสินคาตางๆ 
 6. มัลติมีเดียเพ่ือการคนควา (Book  Adaptation  Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวม
ความรูตางๆ  เชน  แผนผัง  ภูมิประเทศของประเทศตางๆ  ทําใหการคนควาเปนไปอยางสนุกสนาน 
 
 องคประกอบของมัลติมีเดีย 
 ส่ิงที่จําเปนสําหรับมัลติมีเดีย  แยกออกเปน  2  ประเภทดวยกัน  คือ 
      1. ฮารดแวร (Hardware) เนื่องจากองคประกอบที่สําคัญของมัลติมีเดียแยกออกเปนภาพ เสียง  
และการโตตอบซ่ึงกันและกันได สวนที่เปนฮารดแวรคือเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชในระบมัลติมีเดียนี้ตองแยกจาก
กันระหวางเครื่องคอมพิวเตอรที่ใชในการสรางงาน  กับเคร่ืองใชที่สําหรับการใชงาน   ในสวนของการสราง
งานจําเปนตองใชเครื่องคอมพิวเตอรที่มีสมรรถนะสูง  ถาไดถึงระดับเวอรคสเตชั่นจะทํางานไดดีมากเครื่อง
คอมพิวเตอรนี้จะเปนฮารดแวรหลักที่เปนตัวเชื่อมโยงไปยังฮารดแวรอื่นๆ  ได  คือ 

              1.1 ฮารดแวรสําหรับงานสรางภาพ  อุปกรณที่สําคัญสําหรับใชงานดานภาพที่สําคัญและ 
จําเปนนอกจากตัวเครื่องคอมพิวเตอรแลว  มีดังนี้ 
                     1.1.1 เครื่องอานภาพ  (Scanner)  ใชสําหรับทําสําเนาภาพ จากตนฉบับที่เปน
ภาพนิ่งใหไปเปนภาพดิจิตัล 
                     1.1.2 กลองถายภาพเชิงตัวเลขหรือกลองถายภาพดิจิตัล (Digital Camera) เปน
เหมือนกลองถายภาพธรรมดาเพียงแตเปล่ียนสวนรับภาพที่เคยเปนฟลมเปล่ียนมาเปนตัวเปล่ียนสัญญาณ
ภาพดิจิตัล  ที่เรียกวา CCD  (Charge Couple Device)  ใชทําสําเนาภาพนิ่งไดทั้ง 2 มิต และ 3 มิติ 
                      1.1.3 กลองถายภาพวิดิทัศน (Video Camera) ใชถายภาพเคลื่อนไหว 

                     1.1.4 เครื่องเลนวิดิทัศน เปนเครื่องเลนเทปวิดิทัศนในกรณีที่ขอมูลเปนเทปวิดิทัศน 
                     1.1.5 การดแปลงสญัญาณอนาล็อคเปนสัญญาณดิจิตัล  (Digital Card) ใชแปลง

สัญญาณจากเครื่องเลนวิดิทัศน  และกลองถายภาพวิดิทัศนสวนใหญยังใหสัญญาณนอกออกมาเปน 
อนาล็อคการนําสัญญาณจากอุปกรณดังกลาวนี้     เขาไปใชงานรวมกับเคร่ืองคอมพิวเตอรตองแปลงสัญญาณ 
อนาล็อคใหเปนสัญญาณดิจิตัล 

               1.2 ฮารดแวรสําหรับดานเสียง   ในสวนระบบเสียงเดิมเปนระบบอนาล็อคแตในจจุบันมี
การประยุกตและพัฒนาระบบเสียงใหใชเปนดิจิตัลได ฮารดแวรที่ใชสําหรับงานดานเสียง จึงประยุกตใชกับ
ระบบสื่อประสมไดทันที  ทั้งโดยตรงและโดยออมอุปกรณพวกนี้  ไดแก 
                      1.2.1 การดแปลงสัญญาณเสียง (Sound Digitizing Card) สัญญาณเสียงดิจิตัลที่ใช
ในคอมพิวเตอรแบงออกเปนหลายระดับหลายความถี่เชนเปน 8 บิต 11 กิโลเฮิรตหรือ 22 กิโลเฮิรต  เสียงใน
ระดับที่ดีจะเปนบิตที่สูงขึ้นไป เชน  16 บิต  44.1 กิโลเฮิรต 

                      1.2.2 เครื่องเลนซีดีรอม  (CD-ROM)  หากไมตองการบันทึกเสียงลงในเครื่อง
คอมพิวเตอรก็สามารถแยกใชระบบเสียงจากภายนอกได โดยใชอุปกรณชนิดนี้นับวาสะดวก  ปจจุบันเครื่อง
เลนซีดีรอมสามารถอานระบบเสียงและอานขอมูลคอมพิวเตอรไดหลายระบบ 
                       1.2.3 เสียงสําเร็จรูป (Clip Sound) ในระบบส่ือประสมมีการผลิตระบบเสียง
สําเร็จรูปในลักษณะไฟลสัญญาณดิจิตัลมาสนับสนุนมากมายใหพรอมที่จะนํามาใชงานไดทันทีมีทั้งเสียงเพลง
เสียงเอฟเฟคตางๆ  หรือสามารถสรางขึ้นมาใชเองกท็ําไดโดยงาย 
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       2. ซอรฟแวร (Software)  ระบบสื่อประสม แยกออกเปน 2 สวน คือ ตอนสรางกับตอนใชงาน
สวนของซอรฟแวรก็เชนเดียวกัน แยกออกไดเปนสองสวน คือ ซอรฟแวรตอนสรางและซอรฟแวรตอนใชงาน 
                 2.1  ซอรฟแวรสรางระบบสื่อประสมแยกออกเปน 2 สวนคือซอรฟแวรที่ใชสําหรับสราง
ภาพและเสียงกับซอรฟแวรจัดระบบ 
             2.1.1 ซอรฟแวรจัดการภาพและเสียง เปนซอรฟแวรที่ใชงานดานกราฟฟคกันอยู
แลว  เชน  Photoshop  ท่ีใชในการตกแตงภาพ  ตัดตอ  ดัดแปลง   สรางใหม  ภาพซอรฟแวรดานเสียง   
เชน  Sound Edit 16 ซอรฟแวรที่ใชจัดการกับภาพวิดิทัศนหรือภาพเคลื่อนไหว เชน  Adobe  Premier  หรือ  
Avid  Video Shop เปนตน สวนใหญซอรฟแวรเหลานี้ไดรับการพัฒนามาใหใชงานไดอยางงายๆ  สําหรับผูใช
อยูแลว 
             2.1.2 ซอรฟแวรจัดระบบส่ือประสม  เปนซอรฟแวรที่รวบรวมงานสวนตางๆที่
จัดทําไวแลวดวยซอรฟแวรประเภทแรกนํามาจัดลําดับเพ่ือทําใหมีการโตตอบกันได  เชน  บอกใหรูวาถึง
ตอนนี้มีภาพตอไปจะมีเสียง  กดตรงนี้จะไดภาพนั้นภาพนี้หรือมีเสียงดังขึ้นมา เปนตน ซอรฟแวรประเภทนี้ใน
ปจจุบันสามารถนําภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวเขามาประกอบกันไดสามารถสรางเอฟเฟคพิเศษตางๆ  ได
มากมาย 
                  2.2 ซอรฟแวรใชงานระบบสื่อประสม     ระบบสื่อประสมถูกสรางขึ้นมาผานทางระบบ
คอมพิวเตอรการนํามาใชงานจึงยังตองใชผานทางระบบคอมพิวเตอร อยูอยางไรก็ตามในการพัฒนาซอรฟแวร
ระบบสื่อประสมในปจจุบันนี้  มซีอรฟแวรบางชนิดที่ใชในการจัดระบบเมื่อตอนสรางเทานั้น  แตเมื่อตอน
นําไปใชงาน  ระบบที่ถูกสรางขึ้นมานั้นเวลาใชผานไมตองอาศัยซอรฟแวรเดิมมาชวยก็สามารถใชโปรแกรมที่
สรางขึ้นมานั้นได 

 
รูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดีย 

 การออกแบบมัลติมีเดียไปใชงานตางๆ  ตองพิจารณาตามวัตถุประสงคของงานนั้นวาตองการเสนอ
ขอมูลในรูปแบบใดมีการจัดภาพ เสียงใหกลมกลืนและมีความสมบูรณในเนื้อหาและเทคนิคการนาํเสนอ ได
เสนอรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียที่นิยมใชกันมาก  5  วิธี ดังนี้ 
         1. รูปแบบเสนตรง (Linear  Progression) มีลักษณะคลายหนังสือซึ่งมีโครงสรางแบบเสนตรง
โดยเริ่มจากหนาแรกตอไปเรื่อยๆถาไมเขาใจก็สามารถเปดยอนกลับไปดูไดอีกการเสนอผลงานแบบนี้มักจะอยู
ในรูปไฮเปอรเท็กซซึ่งใชขอความเปนหลักในการดําเนินเรื่องดวยวีดิโอหรือแอนิเมชั่น สามารถทํางานไดโดย
ใสไปในรูปเสนตรงรวมทั้งการใสเสียงเพ่ือเพ่ิมความนาสนใจ  เรียกวาเปน  Electronics  Stories  หรือ 
ไฮเปอรมีเดีย ซึ่งเหมาะกับตลาดผูบริโภคและสามารถทํางานไดดีในทางธุรกิจในรูปแบบของการเสนอผลงาน
มัลติมีเดีย 

        2.  รูปแบบอิสระ (Freeform, Hyper Jumping) รูปแบบนี้ใหอิสระในการใชงาน ทําใหผูเรียนมี
ความอยากรูอยากเห็น เพราะระบบโครงสรางภายในสามารถเชื่อมโยงจากเรื่องหน่ึงไปยังอีกเรื่องหน่ึงได 
ฉะนั้น ผูสรางโปรแกรมจะตองมีความเชี่ยวชาญในการออกแบบขอความภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว เสียงและ
วีดิโอเพ่ือใหเชื่อมโยงและสัมพันธกัน  การชี้นําเพ่ือใหผูใชเขาไปหาขอมูลหรือศึกษาเนื้อหาไดตามจดุประสงค
ที่วางเอาไว 
         3. รูปแบบวงกลม (Circular  Path) เปนรูปแบบนําเสนอมัลติมีเดีย แบบวงกลมแบบเสนตรง
ชุดเล็กๆ  หลายชุดมาเชื่อมตอกันกลับคืนสูเมนูใหญ 
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         4. รูปแบบของฐานขอมูล (Database)  เสนอมัลติมีเดียแบบฐานขอมูล  โดยการเพิ่มดัชนี 
(Index) เพ่ือเพ่ิมความสามารถในการคนควา  รูปแบบนี้สามารถใหรายละเอียดจากขอความภาพนิ่ง  
ภาพเคล่ือนไหว  เสียง  ออกแบบใหใชงานไดงาย  ใชไดทุกสถานการณที่มีรายละเอียดเกี่ยวกับระบบ
ฐานขอมูล  โดยเพิ่มความสามารถทางมัลติมีเดียเขาไป 
         5.  รูปแบบผสม  (Compound  Document)  เปนรูปแบบการนําเสนอมัลติมีเดียผสมผสาน 
ทั้ง 4 รูปแบบที่อธิบายมาขางตน ผูผลิตตองอาศัยความชําชาญในการสรางและบรรจุขอมูลส่ือตางๆ  
  

ข้ันตอนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย 
 การนํามัลติมีเดียมาใชประกอบการเรียนการสอน  ตองวางแผนโดยผานกระบวนการออกแบบอยาง
เปนขั้นตอน   เพ่ือใหไดบทเรียนมัลติมีเดียออกมาตรงตามเปาหมายที่วางไว  และมีประสิทธิภาพสูงสุด  ซึ่ง 
นงนุช  วรรธนวหะ (2532 : 4 - 6)  ไดเสนอขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย  ดังนี้  
         1. การวิเคราะหหลักสูตรและเนื้อหา  หมายถึง  การวิเคราะหเนื้อหาวิชาที่ตองการสอนจาก
หลักสูตรเอกสารการสอนหนังสือประกอบตางๆ  นํามากําหนดวัตถุประสงคทั่วไป  จัดลําดับเนื้อหาใหมี
ความสัมพันธตอเนื่องเลือกหัวเรื่องและเขียนขอบขายของเรื่อง 
              1.1. การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน  หมายถึง  การเขียนส่ิงที่ผูสอนคาดหวังให
ผูเรียนแสดงพฤติกรรมหลังจากการเรียนรูส้ินสุดลง   โดยพฤติกรรมนั้นสามารถวัดไว  สังเกตได  คําที่ระบุ
ในวัถตุประสงคเชิงพฤติกรรมในบทเรียนมัลติมีเดียนั้นตองเปนคําชี้เฉพาะ เชน อธิบาย แยกแยะ เปรียบเทียบ  
เปนตน 

             1.2. การวิเคราะหส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอน หมายถึง การกําหนดเนื้อหา 
กิจกรรมการเรียนที่คาดหวังจะใหผูเรียนเกิดการเรียนรู  จัดลําดับเนื้อหาตามความยากงายและความตอเนื่อง  
เพ่ือเลือกและกําหนดสื่อที่จะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรู โดยพิจาณาเลือกและระบุส่ือชนิดที่ไดจากการ
วิเคราะหลงในกิจกรรมนั้นๆ 
              1.3 การกําหนดขอบขายของบทเรียน หมายถึงการกําหนดความสัมพันธของเนื้อหาแตละ
หัวขอยอย 

             1.4 การกําหนดวิธีการนําเสนอ  หมายถึงการกําหนดรูปแบการนําเสนอเนื้อหาในแตละ
เฟรมวาจะเปนแบบใด การจัดแบงตําแหนงและขนาดของเนื้อหา การออกแบบกราฟฟคบนจอ  การใชเสียง
บรรยายประกอบความรูหรือเสียงดนตรีรวมในการนําเสนออยางไร 
           2. การออกแบบทเรียน  หมายถึง  การเขียนบทดําเนินเรื่อง  (Storyboard)   และผังงาน 
(Flowchart) 
                2.1 การเขียนบทดําเนินเรื่อง (Storyboard)  หมายถึง  เรื่องราวของเนื้อหาแบงออกเปน 
เฟรมตามวัตถุประสงคและรูปแบบการนําเสนอ โดยรางเปนเฟรมยอยๆ ต้ังแตงเฟรมท่ี  1 ถึงเฟรมสุดทายของ
บทเรียนบทดําเนินเรื่องจะประกอบดวยภาพขอความ ลักษณะเง่ือนไขตางๆคลายภาพยนตรการเขียนยึดหลัก
ของขอมูลที่ไดจากการวิเคราะหเนื้อหาที่ผานมาบัตรเรื่องเปนแนวทางในการสรางบทเรียน  การเขียนเรื่องจึง
ตองทําอยางรอบคอบและสมบูรณเพ่ืองายตอการสรางบทเรียนในขั้นตอนตอไป 
                2.2 ผังงาน  (Flowchart) หมายถึง  แผนภูมิที่แสดงความสัมพันธของบัตรเรื่องซึ่งเปน
การจัดลําดับความสัมพันธของเนื้อหาแตละเฟรมแตละสวน การเขียนบัตรเร่ืองและผังงานจึงตองทําควบคูกัน
ไป  หรือผูผลิตอาจเลือกเขียนส่ิงใดกอนหลังก็ได 
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                2.3 วิธีปฏิบัติในการเขียนบัตรเร่ืองและผังงาน 
             2.3.1 แสดงการเริ่มตนและจุดจบของเนื้อหา 
             2.3.2 แสดงการเชื่อมตอและความสัมพันธการเชื่อมโยงบทเรียน 
             2.3.3 แสดงเนื้อหาโดยใชรูปแบบการนําเสนอที่เลือกมา 
             2.3.4 แสดงการดําเนินบทเรียนและวิธีการสอนเนื้อหาและกิจกรรม 
             2.3.5 ออกแบบจอภาพและแสดงผลการใช สี เสียง  แสง กราฟฟค  รูปแบบ
ตัวอักษร  การตอบสนอง  การแสดงผลบนจอภาพหรือทางเครื่องพิมพ 
                2.4 การสรางบทเรียน  มัลติมีเดียสามารถสรางได  2 วิธี  คือการสรางโดยใช
ภาษาคอมพิวเตอร (Computer Languages) และการใชโปรแกรมออรโธรริ่ง (Authoring  System)  การสราง
บทเรียนมัลติมีเดีย  มีขั้นตอนดังนี้ 
              2.4.1  การเตรียมการ ไดแก การเตรียมขอความการเตรียมภาพนิ่ง  
ภาพเคล่ือนไหว  การเตรียมแสง  เสียงประกอบตางๆ  ที่จะประกอบในบทเรียน 
                         2.4.2 การใสเนื้อหาและกิจกรรม  ไดแก  ปอนขอมูลกิจกรรมวัตถุประสงคและผล
การตอบสนองแตละกิจกรรม 
               2.4.3  การใชขอมูลเพ่ือบันทึกการสอน 
                2.5  การทดลองใช   เมื่อไดบทเรียนแลวนําไปตรวจสอบเพ่ือหาความผิดพลาดของ 
บทเรียนซึ่งมีการทดลองใชระหวางการผลิตดวยเพื่อจะปรับปรุงใหใชไดจริง เมื่อผานการทดสอบวาสามารถ
นําไปใชไดจริง จึงนําไปทดลอง โดยการทดลองกับกลุมเปาหมายและใหผูเชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกและ
ความสมบูรณของบทเรียนอีกครั้ง 
                2.6 การประเมินผลของบทเรียนหลังจากทดลองใชแลว  ผูผลิตตองประเมินผลบทเรียน
จากผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนเจตคติตอบทเรียนและผลการใชบทเรียนของผูเรียน 
 เคมพและเดยตัน (Kemp  and  Dayton. 1985 : 248)  ไดสรุปขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดีย  
ซึ่งถือวาเปนขั้นที่สําคัญในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรเปน  8  ขั้นตอน คือ 

1. จัดเตรียมเครื่องมือและอุปกรณที่จะใชงาน 
 2. ออกแบบการเขียนผังงาน (Flowchart)  ตามลําดับขั้นตอนกระบวนการสอน 
 3. พัฒนาคําถามที่จะใชสําหรับทบทวนและเสนอแนะ 
 4. วางแนวคิดที่จะเสนอบทเรียนบนจอคอมพิวเตอร 
 5. ลงมือเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 6. เพ่ิมความสนใจใหแกบทเรียนคอมพิวเตอร  โดยใชเทคนิคทางดานการฟฟคและเสียง 
 7. จัดเตรียมวัสดุและส่ิงพิมพที่จะใชประกอบบทเรียน 
 8. ทดสอบและปรับปรงุบทเรียน 

อเลสซีและทรอลิป    (Alessi and Trollip. 1985 : 275)    ไดวางแนวทางในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียไว  8  ขัน้ตอนดังตอไปนี้ 
 1. กําหนดจุดมุงหมายของบทเรียน 
 2. รวบรวมเอกสารตางๆ ตลอดจนวัสดุอุปกรณที่จําเปน 
 3. ระดมความคดิจากแหลงตางๆ เพ่ือที่จัดเปนบทเรียน 
 4. สรุปเปนบทเรียนของตนเอง 
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 5. ผลิตบทเรียนเปนกรอบภาพลงบนกระดาษ 
 6. เขียนแผนผังงานของบทเรียน 
 7. ลงมือเขียนโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 8. ประเมินคุณภาพและประสิทธิภาพของบทเรียน 

รอมมิสซอสกี (Romiszowski. 1986 : 171-172) ไดเสนอขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียไว  7  ขั้นตอน  คือ 
 1. การกําหนดวัตถุประสงคเฉพาะ 
 2. การวิเคราะหพฤติกรรมเปาหมายของผูเรียนที่ตองการ  และกฎเกณฑเพ่ือสรางรูปแบบบทเรียน 
 3. การออกแบบบทเรียน 
 4. การสรางบทเรียนที่ไดออกแบบเอาไว 
 5. การเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอรดวยภาษาที่เหมาะสม 
 6. การทดลองเพื่อพัฒนาบทเรียน 
 7. การประเมินผลความเที่ยงตรง  ทั้งทางดานเทคนิคคอมพิวเตอรและดานการสอน 
 ชวงโชติ  พันธุเวช  (2535 : 50-61) ไดกลาววาในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียจะตอง
เกี่ยวของกับบุคคลดังตอบไปนี้ 
 1. ผูเชี่ยวชาญดานหลักสูตร 
 บุคลากรดานนี้จะเปนผูที่มีความรูและประสบการณดานการออกแบบหลักสูตร การพัฒนาหลักสูตร  
รวมไปถึงการกําหนดเปาหมายและทิศทางของหลักสูตร  วัตถุประสงคระดับการเรียนรูของผูเรียน ขอบขาย
ของเนื้อหา กิจกรรมการเรียนการสอน  ขอบขายรายละเอียดคําอธิบายของเน้ือหาวิชา  ตลอดจนวิธีการวัด
และประเมินผลของหลักสูตรบุคคลกลุมนี้เปนผูที่สามารถใหคําแนะนําและใหคําปรึกษาไดเปนอยางดี 
 2. ผูเชี่ยวชาญดานการสอน 
 บุคคลกลุมนี้  หมายถึง  ผูที่ทําหนาที่สอนเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่งโดยเฉพาะซึ่งเปนผูที่มีความชํานาญ  
มีประสบการณในดานการสอนมาเปนอยางดี  เปนตนวา  มีความรูเนื้อหาอยางลึกซึ้ง  สามารถจัดลําดับความ
ยากงาย  ความสัมพันธและความตอเนื่องของเนื้อหา  รูเทคนิคและการนําเสนอเนื้อหา  การออกแบบและการ
สรางบทเรียน ตลอดจนมีวิธีวัดและประเมินผลการเรียนรูมาเปนอยางดี บุคคลกลุมนี้เปนผูชวยใหการออกแบบ
บทเรียนมีคุณภาพและประสิทธิภาพทําใหนาสนใจมากยิ่งขึ้น 
 3. ผูเชี่ยวชาญดานสื่อและวัสดุการสอน 
 ผูเชี่ยวชาญดานสื่อการสอนจะชวยทําหนาที่ในการออกแบบและใหคําแนะนําปรึกษาทางดานการ
วางแผน  การออกแบบบทเรียนอันประกอบดวยการออกแบบ  การจัดวางรูปแผนภาพ  การออกแบบหนาจอ
หรือเฟรมตางๆ การเลือกและวิธีการใชตัวอักษรเสน รูปทรง กราฟฟค  แผนภาพ แผนภูมิ รูปภาพ  สี  แสง  
เสียง  การจัดทํารายงานและสื่อการเรียนการสอนอื่นๆ ที่จะชวยทําใหบทเรียนมีความสวยงามและนาสนใจ
มากยิ่งขึ้น 
 4. ผูเชียวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอร 
 ผูเชี่ยวชาญดานโปรแกรมคอมพิวเตอรไดแก ผูที่ทํางานทางดานคอมพิวเตอรหรือทางโปรแกรม
คอมพิวเตอรที่ใชสําหรับสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   สําหรับโปรแกรมที่ใชในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรมลัติมีเดียจําแนกออกเปน  2  ประเภทคือ 
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      ประเภทที่ 1  ระบบนิพนธบทเรียน (Authoring  System) โปรแกรมระบบนี้เขียนและพัฒนาขึ้น
ดวยผูเชี่ยวชาญการและผูเชี่ยวชาญทางดานโปรแกรมคอมพิวเตอร ซึ่งออกแบบไวสําหรับสรางและนําเสนอ
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยเฉพาะ ดังนั้นการใชงานจึงงายขึ้นตอผูที่ไมมีทักษะทางดานการเขียน
โปรแกรมเพื่อสรางบทเรียนตัวอยางโปรแกรมไดแก  Authorware  Mutimedia  Toolbook  
      ประเภทที่ 2  ระบบการใชโปรแกรมสําเร็จรูปทั่วไป ไดแก Photoshop PC Storyboard Partner,  
Paint  Brush เปนตน  เนื่องจากเปนโปรแกรมสําหรับการสรางภาพทั่วไปเหมาะสมสํารหรับการสรางภาพ
เนื่องการนําเสนอมากกวาที่จะเปนการโตตอบบทเรียน แมวาบางโปรแกรมจะสามารถโตตอบได แตก็ยากเกิน
บุคคลทั่วไปที่จะทําได  จึงไมเปนที่นิยมใชกัน 
 5. โปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรระดับสูง 
 เปนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอร ซึ่งจะอยูในวงการของนักคอมพิวเตอรเสียเปนสวนใหญ  
เนื่องจากการสรางบทเรียนดวยการใชโปรแกรมภาษาคอมพิวเตอรเขียน  ตองอาศัยความชํานาญและ
ประสบการณในการเขียนโปรแกรมเปนอันมาก   แตเปนภาษาคอมพิวเตอรระดับสูงประเภทนี้ก็เหมาะสม
สําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่มีลักษณะเนื้อหา   เปนการคํานวณทางดานคณิตศาสตรและ
วิทยาศาสตรการสราง 
บทเรียนโดยใชโปรแกรมประเภทนี้จึงอยูในแวดวงของผูสอนนอยมาก ปญหาตางๆ เหลานี้เปนสาเหตุสําคัญที่
ทําใหการพัฒนาทางดานบทเรียนมัลติมีเดียไมกาวหนาเทาที่ควร 
  
 ระบบของโปรแกรมการสรางบทเรียนมัลติมีเดีย 
 จากการสรางสรรคงานดานคอมพิวเตอรไดมีโปรแกรมที่ใชเขียนบทเรียนมัลติมีเดีย  ที่เปนที่นิยมกัน
ในขณะนี้คือ 

ระบบออรโธรริ่ง  (Authoring  System)  เปนซอรฟแวรที่นํามาใชในการจัดระบบ  ทําหนาที่รวบรวม
งานสวนตางๆ ที่จัดทําไวแลวดวยซอรฟแวรประเภทอื่นๆ เชน โปรแกรมประเภทเท็กซ  โปรแกรมฟกส  
โปรแกรมเสียงหรือโปรแกรมภาพเคลื่อนไหวตางๆ  เพ่ือใหมีการโตตอบกันได 
 ซอรฟแวรระบบออรโธรริ่ง (Authoring System) ที่กําลังเปนที่นิยมนํามาใชงานในระบบสื่อประสมใน
ปจจุบันที่รูจักกันกวางขวาง คือ  Authorware  ของบริษัท Macromedia  ระบบออรโธรริ่งยังแบงออกเปน
ประเภทยอยๆ  ตามลักษณะสําคัญที่นํามาใชในการสรางบทเรียนไดอีก  แตละประเภทมีลักษณะเฉพาะตัว
แบงออกเปน  3  ประเภทดังนี้  (Baron &  Orwig. 1994 : 145 - 146) 

1. ประเภทที่ใชการเขียนคําส่ังเปนสคริปต (Script - Based  Authoring  System) การใชซอรฟแวร
ประเภทนี้   ในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรตองใชวิธีการเขียนคําส่ังเปนรหัสภาษาทางคอมพิวเตอรเปน 
ซอรฟแวรออรโธรริ่งระบบแรกๆ การสรางบทเรียนดวยซอรฟแวรประเภทนี้ตองผูใชที่มีความสามารถในการ
เขียนโปรแกรมที่มีประสบการณ  จึงจะสามารถสรางไดอยางรวดเร็ว  การใชวิธีการเขียนคาํส่ังสรางบทเรียนนี้
มีขอดีตรงที่ไมมีขอจํากัดในเรื่องของการควบคุมอุปกรณที่เกี่ยวของการควบคุมฐานขอมูลที่สรางขึ้นการ
เชื่อมตอเขาไปยังเครือขายหรือการตอพวงกับอุปกรณภายนอกอื่นๆ 

2. ประเภทที่ใชเมนูคําส่ัง (Menu - Based  Authoring  System) การใชซอรฟแวรประเภทนี้งายขึ้น
กวาปประเภทแรกผูสรางสามารถเลือกใชคําส่ังจากรายการบนเมนูตางๆ ที่มีไวใหแตจะมีขอเสียตรงที่รายการ
คําส่ังบนเมนูที่มีอยูจํากัด จึงเปนขอจํากัดในการสรางบทเรียนถาตองการรวมคําส่ังในการสรางหรือตองการ
เพ่ิมขีดความสามารถของการใชงานจากเมนูคําส่ังที่มีใหอาจจะตองใชวิธีการเขียนคําส่ังเขารวมดวย 
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3. ประเภทที่ใชไอคอนรูปภาพ (Icon - Based  Authoring  System) ระบบออรโธรริ่งประเภทน้ีเปน
ที่นิยมนํามาใชสรางบทเรียนกันอยางกวางขวางในปจจุบัน  เนื่องจากผูสรางซอรฟแวรพัฒนาใหผูใชสามารถ
นําไปใชงานไดงายขึ้นกวาเดิม  เพียงแตเลือกเอาไอคอนที่เปนรูปภาพประเภทตางๆ  ที่ผูพัฒนาโปรแกรมได
สรางไวใหมาเรียงตอกัน   ก็สามารถสรางเปนโครงสรางของเนื้อหา  บทเรียนที่สามารถเพิ่ม   
ขอความ   ภาพเคล่ือนไหว   และเสียง   เขาไปในโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร  
 

โปรแกรมออเทอรแวร   (Authorware) 
 โปรแกรมออเทอรแวร  (Authorware)  เปนโปรแกรมระบบนิพนธบทเรียน (Authoring System) ที่
ใชพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรโดยมีรายละเอียด   สรุปไดดังนี้ (มนชัย เทียนทอง. 2539 : 40 - 51) 
 โปรแกรมออเทอรแวร  (Authorware)  เปนผลิตภัณฑของบริษัท  Macromedia Inc.  แหงประเทศ
สหรัฐอเมริกา โดยเปนโปรแกรมประยุกตใชงานสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการ
ออกแบบใชกับเครื่องคอมพิวเตอรตระกูลแมคอินทอช (Macintosh) ตอมาไดพัฒนาขึ้นเปนรุนใหมเพ่ือใชกับ
คอมพิวเตอรตระกูลไอบีเอ็ม 
  โปรแกรมออเทอรแวร (Authorware) เปนโปรแกรมสําหรับพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มี
ชื่อเสียงแพรหลายทั่วโลกไมเพียงแตเฉพาะภาษาอังกฤษเทานั้นมีแตการประยุกตใชสรางบทเรียนที่เปนภาษา
อ่ืนๆ เชน ภาษาฝรั่งเศส ภาษาเยอรมัน ภาษาญี่ปุนและภาษาไทย  เปนตน  กลาววา  บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนสําหรับไมโครคอมพิวเตอรที่สรางโดย  ระบบนิพนธบทเรียนมากกวา 40 %  ทั่วโลกจะใชโปรแกรมนี้
สรางนับเปนวิวัฒนาการอีกขั้นหนึ่งของโปรแกรมนิพนธบทเรียนที่ใชสําหรับการสราง บทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน ในระบบมัลติมีเดียสะดวกตอการใชงาน การออกแบบการทํางานในลักษณะแผนภูมิที่ทําใหแมแตผู
ไมไดเปนโปรแกรมเมอรก็สามารถสรางบทเรียนขึ้นได  โดยไมตองใชหลักการโปรแกรม 
  โปรแกรมออเทอรแวร (Authorware) มีคุณสมบัติเดน  3 ประการที่สนับสนุนงานสรางและออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในระบบมัลติมีเดีย  ทั้งการกระจายบทเรียนที่พัฒนาแลวไปยังผูใช  ไดแก 

1. การออกแบบโปรแกรมดวยเทคนิคทําใหผูใชไมคุนเคยกับการออกแบบโปรแกรมหรือผูที่มี 
ประสบการณมาแลวสามารถทุมเทความสนใจไปยังรายละเอียดของเนื้อหาบทเรียนและวิธีการตอบโตของผูใช
โดยไมตองกังวลเกี่ยวกับการเขียนโปรแกรม  การใชสัญลักษณ (Icon) แทนคําส่ัง  ทําใหผูใชสามารถสราง
โปรแกรมที่มีคณุภาพสูงไดอยางงาย โดยภายในแตละบทเรียนที่สรางขึ้นสามารถใชไอคอนไดถึง 16,000  ตัว 

2. ในโปรแกรมออเทอรแวร (Authorware) ประกอบดวยเครื่องมือดานมัลติมีเดียอยางสมบูรณ ทําให
ผูใชสามารถสรางบทเรียนที่ประกอบดวยขอความ  รูปภาพ  เสียง ภาพเคลื่อนไหวและภาพวีดีโอเขาดวยกัน 
ทําใหบทเรียนที่มีประสิทธิภาพที่จะใชในการเรียนการสอน การฝกอบรม การจําลอง  การทํางาน  การ
นําเสนอสินคา  และการโฆษณาไดเปนอยางดี 

3. การออกแบบโปรแกรมใหสามารถใชไดหลายระบบ ทําใหผูใชไมวาจะเปนบนเครื่อง 
แมคอินทอช หรือภายใตระบบปฏิบัติการ Microsoft Windows  ที่อยูบนเครื่องไอบีเอ็ม  มีการทํางานที่
เหมือนกันและสามารถที่จะติดตอไปยังภายนอกระบบ  ไมวาจะเปนการใชระบบฐานขอมูลหรือระบบ
คอมพิวเตอรเครือขาย  คําส่ังในการทํางานตางๆ  ทั้งในเครื่องแมคอินทอชและไอบีเอ็มที่ทํางานภายใต
ระบบปฏิบัติการ  Microsoft  Windows  จะไมแตกตางกันมาก 
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 กลาวไดวา โปรแกรมออเทอรแวร (Authorware) เปนโปรแกรมที่ใชงาย การที่ออกแบบคําส่ังตางๆ
อยูในรูปของสัญลักษณ  การสรางโปรแกรมทําไดดวยการวางไอคอนไปเรียงไวบนเสนโฟลวไลน (Flow Line) 
วิธีการนี้จึงไมมีความจําเปนตองเรียนรูการใชคําส่ังในสัญลักษณภาษาคอมพิวเตอร 
 
 คุณลักษณะเฉพาะของโปรแกรมออเทอรแวร  (Authorware)     
 โปรแกรมออเทอรแวร  (Authorware)   มีคุณลักษณะเฉพาะสรุปไดดังตอไปนี้ 
         1. การใชไอคอนแทนคําส่ังคําส่ังที่ใชในโปรแกรมไดออกแบบไวในรูปของสัญลักษณ  จํานวน  
13  ไอคอน  ซึ่งสัญลักษณแตละตัวจะใชแทนคําส่ังในการพัฒนาบทเรียนไดอยางสมบูรณอีกทั้งยังมีความงาย
ในการใชงานเมื่อเลือกสัญลักษณหรือคําส่ังใดคําส่ังหนึ่ง โปรแกรมจะแสดงรายละเอียดหรือคําส่ังเติมที่จําเปน
ในการทํางานของสัญลักษณนั้นๆ ใหเลือกลักษณะการทํางานของโปรแกรมประกอบดวยไอคอน ที่จะเรียงบน
เสนโฟลวไลนเปนการกําหนดขั้นตอนในการทํางานของโปรแกรม           และยังมีคําส่ังที่เปนเมนูเพ่ือกําหนด 
รายละเอียดของการทํางาน โดยสามารถกําหนดรายละเอียดของโปรแกรม เชน ขนาดหรอืรูปแบบของจอภาพ
การนําเสนอ (Presentation  Window) เลือกลักษณะการทํางานของโปรแกรมวาใหทําตอจากการที่คางไวหรือ
เริ่มตนใหมทุกครั้งที่เรียก รวมท้ังสามารถกําหนดชื่อของโปรแกรมโดยมีคําส่ังที่สําคัญ ไดแก 
             1.1  คําส่ัง  Try  it  สําหรับทดสอบการทํางานของโปรแกรม 
             1.2 คําส่ัง  Start  Flag , Stop  Flag  ชวยใหการทดสอบและแกไขโปรแกรม ในสวนตางๆ 
ได  รวมท้ังการเลือกทดสอบโปรแกรมแตละคน 
             1.3 คําส่ัง  Package  สําหรับการจัดเตรียมบทเรียนสําหรับผูใช   โดยไมตองติดตั้ง
โปรแกรมของเครื่องลงไปดวยทําใหการทาํงานสะดวกและยังเปนการลดขนาดของบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนลงดวย 
          2. การเอื้ออํานวยตอความสะดวกในการทํางานโปรแกรมออเทอรแวร (Authorware) มีส่ิง 
ตางๆ  ที่เอ้ืออํานวยตอความสะดวกในการทํางาน  ดังนี้ 
              2.1  สามารถทดสอบและแกไขโปรแกรมไดในเวลาเดียวกัน 
              2.2  สามารถแกไขและเปล่ียนแปลงขั้นตอนการทํางาน   ของโปรแกรมไดโดยตรงทําให
งายตอการพัฒนาและบํารุงรักษาโปรแกรมอีกทั้งโครงสรางของโปรแกรมสามารถเปลี่ยนแปลงและนํากลับมา
ใชได 
              2.3  สามารถกําหนดวิธีการโตตอบกับผูใชไดถึง 10 วิธี    ไดแกการปอนขอความผาน
แปนพิมพการสรางปุมกดหนาจอภาพการกําหนดพื้นที่บนจอภาพที่จะตอบเสนอเมื่อกดปุมเมาสดวยการเลื่อน
ภาพไปยังตําแหนงที่กําหนดเปนเมนูการตรวจเช็กแปนพิมพดวยการกําหนดเงื่อนไขการทํางานการกําหนด
จํานวนครั้งที่ผิดการกําหนดวัตถุบนจอภาพท่ีตอบสนองเมื่อกดปุมเมาสหรือกําหนดเวลาในการทํางาน เปนตน 
              2.4  คุณสมบัติที่เอ้ืออํานวยอื่นๆไดผสมผสานสื่อตางๆเขาดวนกันรวมทั้งคําแนะนําการใช
ที่ประกอบอยูในแตละคําส่ัง 
         3. ไฟลหองสมุด  (Library)   ที่ใชสนับสนุนการทํางานโปรแกรมจะมีระบบไฟลหองสมุดที่ 
สนับสนุนการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในระบบมัลติมีเดีย ดังนี้ 
              3.1  มีไฟลหองสมุด ไดแก ภาพเคล่ือนไหว ภาพกราฟฟค ภาพจากวิดีโอเสียงและอื่นๆ 
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              3.2  มีไฟลโครงสรางที่ผูใชสามารถนําไปใชงานไดประกอบดวยตัวอยางโปรแกรม    เชน  
ระบบ  Pull-Down   Menu  สมุดโนต  โปรแกรมบันทึกการทํางานขั้นตอนในการทํางานขอแนะนําทางเทคนิค
และอรรถประโยชนของโปรแกรม (Utilities)  
              3.3  ผูใชสามารถสรางโมเดลการทํางานที่สามารถนํากลับไปใชได 
         4. ตัวแปรและฟงกชั่นโปรแกรมจะมีตัวแปรและฟงกชั่นสนับสนุนการทํางานมากกวา 200 ตัว 
เปนการเพิ่มความสามารถในการเก็บคา แกไข หรือแสดงขอมูลตางๆ  รวมท้ังการควบคุมการทํางานของ
โปรแกรมจุดเดนของการใชตัวแปรและฟงกชั่นในการทํางานมดีังตอไปนี้ 
               4.1 ความสามารถในการใชตัวแปร   ทําใหสามารถติดตามการใชโปรแกรมและเรียกใช
ฟงกชั่นการทํางานที่เหมาะสมเพื่อตอบสนองการทํางานของผูใช  รวมท้ังการเก็บขอมูลสําหรับการทํางาน 
               4.2 มีคําส่ังสําหรับดูรายละเอียดของฟงกชั่นและตัวแปร  รวมท้ังสามารถคัดลอกตัวแปร
และฟงกชั่นไปยังสวนของโปรแกรมที่เกี่ยวของ 
               4.3  สามารถควบคุมรูปแบบการแสดงผลของตัวแปรได   ชวยใหสามารถทดสอบระดับ
ความรูพ้ืนฐานของผูใชไดเปนอยางดี 
          5.  เครื่องมือทางมัลติมีเดียโปรแกรมออเทอรแวร  (Authorware)   มีเครื่องมอืทางดานระบบ
มัลติมีเดีย (Multimedia Tools) เพ่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียใหอยางสมบูรณ  
รวมท้ังความสามารถในการเรียกใช และแกไขส่ือที่นํามาจากโปรแกรมอื่นภายใตระบบปฏิบัติการ  Microsoft  
Windows  ดังนี้ 
               5.1 ขอความ   (Text) 
            5.1.1  สามารถใชตัวอักษรหลายรูปแบบผสมกันไดรวมทั้งสีและขนาด 
            5.1.2  สามารถกําหนดตัวอักษรเปนขอบ  เงา  ตัวเอียงและขีดเสนใต 
            5.1.3  รูปแบบของขอความสามารถตัดคําตั้งระยะทั้งขอความตัวเลขและกรอบ 
            5.1.4  จัดคําใหชิดซาย  ขวา หรืออยูกลางได 
            5.1.5  สามารถใชตัวอักษรแบบมาตรฐานภายใตระบบปฏิบัติการ  Microsoft  
Windows ได 

              5.2 ภาพกราฟฟค  (Graphics) 
            5.2.1  มีคําส่ังการวาดรูปวงกลมวงรีส่ีเหล่ียม ลากเสนรวมทั้งแสดงเสนตาราง 
            5.2.2  คําส่ังลากเสนสามารถลากเสนตน   เสนนอน  เสนเอียง 45 องศารวมทั้งใส
ลูกศรและกําหนดความหนาของเสนได  5 ระดับ 
            5.2.3  สามารถกําหนดรูปแบบการเติมสี  (Fill  Pattern) ไดทั้งหมด 36  รูปแบบ  
ซึ่งเพียงพอสําหรับการตกแตงภาพกราฟฟคทั่วไป 
            5.2.4  กําหนดการแสดงผลภาพไดเปนชั้น สามารถที่จะรวมภาพเขาดวยกนัและ
แกไขภาพเปนกลุมได 
            5.2.5  สามารถขอดูภาพกอน  (Preview) ที่จะจําเขามาใชได 
            5.2.6  ไฟลกราฟฟคที่จะนํามาใช 
               5.3  เสียง  (Sound) 
             5.3.1 ควบคุมการเลนชา  เริ่ม  และหยุดได 
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             5.3.2 สามารถเลนไฟล Pom ของแมคอินทอช  ไฟล  Wave  ของ  Windows  
และเลนไฟล  Midi  โดยผาน  Microsoft’s  Multimedia  Extention  ได 
             5.3.3 สามารถเรียกไฟลเสียงโดยผานโปรแกรม  Sound  Wave   
             5.3.4 การใสเสียงใหกับโปรแกรมตองผานวงจรกําเนิดเสียง (Sound Card)  ที่
เลนภาพใตระบบปฏิบัติการ  Microsoft  Windows   
               5.4  ภาพเคล่ือนไหว  (Animation)  
             5.4.1 กําหนดทิศทางในการเคลื่อนวัตถุไดหลายแบบ   
             5.4.2 กําหนดทิศทาง  เวลา  และความเร็วในการเคลื่อนของวัตถุได 
           5.4.3 ควบคุมจาํนวนเฟรม  ความเร็ว  และจํานวนรอบของการเลนภาพได 
             5.4.4 กําหนดชัน้ในการเคลื่อนวัตถุได ในกรณีที่มีวัถตุมากกวาหนึ่งใหเคล่ือนที่มา
อยูในตําแหนงที่ซอนกันได 
                5.5 ภาพวิดิทัศน  
             5.5.1 สามารถเลนไดทั้งภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 
             5.5.2 แสดงผลวีดีโอเต็มจอภาพได 
             5.5.3 สามารถเปลี่ยนขนาดและยายการแสดงผลภาพได 
             5.5.4 ควบคุมการเลนและหยุดภาพได 
             5.5.5 เลือกเฟรมการเลนภาพได 
             5.5.6 ปรับความเร็วในการเลนภาพได 
             5.5.7 ควบคุมสัญญาณเสียงไดสองชองแยกจากชองสัญญาณวีดีโอ 
             5.5.8 ผูใชสามารถควบคุมภาพวีดีโอจากจอภาพไดแตตองมีแผงวงจรวีดีโอ 
(Video  Card)  ที่ทํางานภายใตระบบปฏิบัตการ  Microsoft  Windows  ได 
                 5.6 การแสดงภาพผลพิเศษ  (Special  Effects)  
            5.61 ควบคุมการเลนภาพวีดีโอ เสียงและภาพเคลื่อนไหว  
            5.6.2 สามารถใชสีเปน 4 หรือ 8 บิทได 
            5.6.3 แสดงขอความและกราฟฟค 
            5.6.4 มีภาพผลพิเศษสําหรับแสดงหรือลบกราฟฟคไดหลายแบบ 
         6. สถาปตยกรรมในการออกแบบที่ใชไดในหลายระบบความสามารถในดานนี้มีดังนี้ 
                 6.1 การทํางานภายใตส่ิงแวดลอมที่ยืดหยุน (Flexible  Environment)  
             6.1.1 สามารถกระโดดไปใชไฟลอ่ืนเพ่ือใชขอมูลรวมกันได 
             6.1.2 สามารถกระจายบทเรียนที่พัฒนาแลวในส่ือหลายแบบไมวาจะเปน 
ฮารดดสิค ซีดีรอม หรือแมขายของระบบคอมพิวเตอร 
            6.1.3 บทเรียนพัฒนาแลวสามารถไปใชได   ไมวาเปนเครื่องเดียว  (Standalone)  
หรือระบบเครือขายคอมพิวเตอร 
            6.1.4 สามารถขยายความสามารถโดยเรียกใช Dynamic Link  Libraies (DLL)  
ของระบบปฏิบัติการ  Microsoft  Windows  ได 
                 6.2 ความสามารถในการทํางานขามแพลทินัมบทเรียนที่สรางขึ้นโดยโปรแกรมออเทอร
แวร (Authorware) สําหรับแมคอินทอชสามารถแกไขปรับปรุงและแกไขไดภายใตระบบปฏิบัติการ  Microsoft  
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Windows  ของเครื่องไอบีเอ็น  โดยสามารถเปรียบเทียบตัวอักษรระหวางปฏิบัติการ  Microsoft  Windows  
และแมคอินทอช  เพ่ือใชแทนซึ่งกันและกันได  ในกรณีที่มีการแลกเปลี่ยนขอมูลระหวางกัน 
         7 ระบบฮารดแวรที่ใชกับบทเรียนที่สรางโปรแกรมออเทอรแวร  (Authorware)  คุณสมบัติของ
เครื่องคอมพิวเตอรที่จะนําบทเรียนที่พัฒนาเสร็จแลว ไปใชงานขั้นต่ําตองเปนเครื่องไมโครคอมพิวเตอรที่ใช
ซีพียูเบอร  80286  มีความเร็วไมตํ่ากวา 10  Mhz หนวยความจํา RAM ไมนอยกวา  2 MB ติดตั้งแผงวงจร
แสดงผลแบบ  VGA/EGA  ขนาดไมนอยกวา  16  สี  หรือ  256  สี  ถาตองการการใชงานแบบมัลติมีเดีย
จะตองตั้งอุปกรณสนับสนุนเพ่ิม ไดแก แผงวงจรเสียง (Sound  Card) พรอมลําโพง  แผงวงจรวีดีโอ  (Video  
Card)  สําหรับเสนอภาพ  วิดิทัศนและติดตั้งเครื่องอาน  CD-ROM  

       8. สัญลักษณที่ใชในโปรแกรม  Authorware  มีจํานวน  13  ไอคอน  ไดแก  
 

        
   

  1. ไอคอนนี้ใชในการแสดงขอความรูปภาพหรือภาพกราฟฟคตางๆ ที่เราตองการแสดง 
ทางจอภาพเพื่อใหผูใชไดเห็น 
 

 
 
              2. ใชในการทําใหขอความ   รูปภาพหรือภาพกราฟฟกตางๆที่สรางขึ้นใน Display Icon 
เคล่ือนที่  โดยไอคอนนี้จะทําหนาที่ในการกําหนดเสนทางหรือจุดสําหรับใหออบเจ็กตตางๆ เคล่ือนไปตามจุด
ที่กําหนด 
                              

 
               
             3. ไอคอนนี้ใชสําหรับการลบออบเจ็กต  ที่แสดงอยูซึ่งผูเขียนสามารถเขียนรูปแบบการลบ

ใหไดหลายลักษณะจาก   Transition  Effect   
  

    
 

              4. ไอคอนนี้ใชสําหรับหยุดการทํางานของโปรแกรม   อาจเปนการหยุดโดยกําหนด
ระยะเวลาหรือหยุดจนกวาผูใชจะใหงานตอ  โดยกดแปนพิมพหรือคล้ิกเมาส 
  
 

Display  Icon 

Motion  Icon 

Erase   Icon 

Wait   Icon 
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              5. ไอคอนนี้ใชในการเชื่อมโยงระหวางไอคอนตางๆที่อยูใน  Framework  Icon  ไอคอนนี้
จะใชงานรวมกับ  Framework  Icon  เทานั้น 
 

    
 

             6. ไอคอนนี้ใชในการสรางหลักใหกับชิ้นงานทําหนาที่เหมือนกับหนากระดาษหลักสําหรับ
การเชื่อมโยงขอมูลในสวนตางๆ ออกมาแสดง 
 

         
 

             7. ไอคอนนี้ใชสําหรับการสรางทางเลือกสําหรับการตัดสินใจและการประเมินผล 
  

    
 

             8. ไอคอนนี้ใชสําหรับการกําหนดรูปแบบเง่ือนไขการโตตอบของผูใชและดําเนินการตาม
เง่ือนไขของการโตตอบแตละแบบจากผูใช 
  
    
 

              
             9. ไอคอนนี้ใชสําหรับการกําหนดคาตัวแปรฟงกชั่นตรวจสอบคาตัวแปรหรือการเขียน

สคริปตคําส่ังใหโปรแกรมทํางาน 
 

    
 

             10. ไอคอนนี้ใชสําหรับการจัดกลุมไอคอนตางๆ บน Flowline เปนการเพิ่มเสนทางการวิ่ง
ของโปรแกรมซึ่งจะไมเกี่ยวของกับการแสดงผลหรือการทํางานของโปรแกรม 
 
 

Navigate   Icon

Framework   Icon 

Decision   Icon 

Interaction   Icon 

Calculation   Icon 

Map  Icon 
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             11. ไอคอนนี้ใชสําหรับการแสดงผลในสวนของออบเจ็กตที่เปน  Digital  Movie  และ
ภาพเคล่ือนไหวที่เปนไฟลขอมูล  เชน  ไฟล  MPEG  หรือ  ไฟล  AVI เปนตน 
 

      
 

             12. ไอคอนนี้ใชสําหรับการแสดงและควบคุมเสียงแบบ  Digital  ที่บันทึกไว 
 

          
 

             13. ไอคอนนี้ใชสําหรับควบคุมการแสดงผล ของเฟรมแตละเฟรมของวีดีโอที่ตอกับ
คอมพิวเตอรจากภายนอก 

 
ขอเสนอแนะทางดานเทคนิคสําหรับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียโดยใช

โปรแกรมออเทอรแวร  (Authorware)  เปนโปรแกรมหลักดังนี้ 
1. การสรางบทเรียน 
    1.1 เครื่องคอมพิวเตอรที่ใชสรางบทเรียนควรเปนเครื่องซีพียูแบบ Pentium ขนาดความเร็วไมตํ่า

กวา 90 MHz หนวยความจํา  RAM  ไมตํ่ากวา 16  MB  แผงวงจรแสดงผลมีความจําไมตํ่ากวา 2 MB การ
ติดตั้งเคร่ืองอานแผนซีดีขนาดความเร็วไมตํ่ากวา 4 เทาและควรใชจอภาพสีขนาด  17 นิ้ว  ที่สภาวะการ
แสดงภาพขนาด  800 x 600  จุด  และควรติดตั้งวงจรเสียงที่แพรหลาย คือ  Sound  Blaster    พรอมลําโพง 
ภายนอกถาตองการใชภาพวิดิทัศนควรติดตั้งแผงวงจรแปลงสัญญาณวีดีโอเทปที่แพรหลายคือ Video Blaster 

 1.2 อุปกรณประกอบไดแก เครื่องสแกนเนอรสําหรับการนําเขาภาพนิ่งเคร่ืองเลนภาพวีดีโอเทป  
แบบ VHS เครื่องเลนเทปตลับหรือเคร่ืองเลนแผนซีดีสําหรับนําเขาเสียบ 
     1.3 โปรแกรมสําหรบัสนับสนุนการสรางบทเรียนไดแก 
           1.3.1 การสรางและตกแตงภาพนิ่งควรใชโปรแกรม  Adobe PhotoShop 
           1.3.2 การสรางภาพเคลื่อนไหวแบบ 3 มิติ ควรใชโปรแกรม  3D Studio 
           1.3.3 การสรางภาพเคลื่อนไหวควรใชโปรแกรม  Animator  Pro 
           1.3.4 การตัดตอเสียงควรใชโปรแกรม  Wave ของ Sound  Blaster 
 2. การนําเสนอบทเรียน 
 เครื่องคอมพิวเตอรที่ใชควรเปนเครื่องที่ใชซีพียูแบบ Pentium ขนาดความเร็วไมตํ่ากวา 90  MHz  
มีหนวยความจํา  RAM  ไมตํ่ากวา  16  MB  แผงวงจรแสดงผลมีความจําไมควรต่ํากวา 2 MB ใชกับจอภาพสี

Digital   Movie   Icon 

Sound   Icon 

Video  Icon 
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ไมควรต่ํากวา 15 นิ้ว  ขนาดความละเอียดในการแสดงผลของภาพ  800 x 600 DPI ที่ 65 K Color  และ
ติดตั้งแผงวงจรเสียงของ  Sound  Blaster  พรอมลําโพงภายนอก 
  

ประโยชนของมัลติมีเดีย 
 ในการนําเอาเครื่องคอมพิวเตอรมาใชเพ่ือการเรียนการสอนในลักษณะคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นเปน
ที่ยอมรับและชวยสรางความสนใจในการเรียนการสอน   จึงมีประโยชนตอนักเรียนและอํานวยความสะดวกตอ 
ผูเรียนไดหลายประการ  ซึ่งมีผูใหความหมายดงันี้ 
 แองกัสและเรยโน (Angus and Reynold. 1991 : 211-212) และบรูซและเวล (Bruce and  Weil. 
1996 : 353 - 363)  กลาวถึง  ประโยชนของการใชบทเรียนมัลติมีเดีย 
 1. ชวยใหผูเรียนมีความกระตือรือรนที่จะเรียน 
 2. ฝกปฏิบัติกระบวนการคิดมีกิจกรรมกระตุนใหผูเรียนพรอมที่จะเรียนรูเนื้อหาอยูตลอดเวลา 
 3. มีการแขงขันในบางครั้ง 
 4. ผูเรียนสามารถฝกทักษะนั้นไดตามตองการและความพอใจ 
 5. เปนกิจกรรมที่งายตอการฝก 
 เจอรรารด (วีระ  ไทยพานิช. 2527 : 11-12 ; อางอิงมาจาก  Gerrard. n.d.) กลาวถึงประโยชนของ
คอมพิวเตอรชวยสอนตอครู  ดังนี้ 
 1. คอมพิวเตอรชวยสอนจะกําจัดการทํางานที่นาเบ่ือหนายงานท่ีตองทําอยูซ้ําๆออกไป 
 2. คอมพิวเตอรจะทําใหครูสามารถปรับปรุงตัวเองใหมีประสิทธิภาพทันตอเหตุการณปจจุบันมากขึ้น 
 3. คอมพิวเตอรชวยสอน จะเปนเครื่องมือสนับสนุนใหครูใชโปรแกรมแตกตางกันในแตละเทอม 
 4. คอมพิวเตอรชวยสอนทําใหครูมีเวลาที่จะทํางานกับนักเรียน  มีความสัมพันธกับเด็กและชวยเด็ก
แตละคนไดมากยิ่งขึ้น 
 ขนิษฐา  ชานนท (2532 : 8) ไดกลาวถึงประโยชนของมัลติมีเดีย  ดังนี้ 
 1. นําเสนอเนื้อหาฉับไว    แทนที่ผูเรียนจะเปดหนังสือบทเรียนทีละหนาก็กดแปนพิมพคอมพิวเตอร
เพ่ือเลือกบทเรียนแทน 
 2. คอมพิวเตอรสามารถเสนอรูปภาพเคลื่อนไหว ซึ่งมีประโยชนมากตอบทเรียนที่มีภาพสลับซับซอน
หรือเหตุการณประจําวัน 
 3. มีเสียงประกอบไดทําใหเกิดความสนใจและเพิ่มศักยภาพทางการเรียน 
 4. สามารถเก็บขอมูลเนื้อหาไดมากกวาหนังสือหลายเทา  เชน  CD – ROM  1 แผน เก็บขอมูลได  
6800  ลานตัวอักษร  สวนหนังสือ  300  หนา  มีตัวหนังสือประมาณ สามแสนถึงส่ีแสนตัว ดังนั้น CD – ROM  
1  แผน  จะเก็บหนังสือไดประมาณ  200  เลม 
 5. ผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับบทเรียนไดอยางแทจริง  บทเรียนสามารถควบคุมและชวยเหลือไดมากใน
ขณะที่หนังสือไมสามารถทําได 
 6. บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถบันทึกผลการเรียนประเมินผลการเรียนซ้ําๆ หลายครั้งโดยไมจํากัด 
 7. สามารถนําติดตวัไปเรียนในสถานที่ตางๆ ที่มีเครื่องคอมพิวเตอรโดยไมมีขอจํากัดดานเวลา ทําให
เกิดการเรียนรูสมบูรณย่ิงขึ้น 
 
      งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนมัลติมีเดีย 
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 งานวิจัยในประเทศ 
 วิรัช  กลาหาญ (2529 : บทคัดยอ) ไดศึกษาการทดลองโดยใชไมโครคอมพิวเตอรสอนซอมเสริม
คณิตศาสตร เรื่องการคูณ  กับนักเรียนที่มีความบกพรองทางการไดยินชั้นประถมศึกษาปที่ 2  โดยการ 
เปรียบเทียบวิธีสอน 2 วิธี คือ วิธีการสอนโดยใชบทเรียนโปรแกรมคอมพิวเตอรกับวิธีการสอนเปนรายบุคคล
แบบตัวตอตัวมีการสื่อความหมายทางสายตาการใชทาทาง ภาษามือ การสะกดนิ้วมือ ตลอดจนกระบวนการ     
การเรียนการสอนที่มีการถายโยงความรูเกากับความรูใหมแบบลูกโซ พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรหลังการทดลองของกลุมทั้งสองกลุมสูงขึ้น   
 มะลิ  จุลวงษ  (2530 : 74)  ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอมเสริมและแรงจูงใจ 
ใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรกลุมแรกเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนและกลุมที่ 2 เรียนซอมเสริม
จากครู  พบวา  นักเรียนที่เรียนซอมเสริมจากคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียน
ที่เรียนซอมเสริมจากครูเปนผูสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  สวนดานแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์พบวาแตกตางกัน
อยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ   
 พัทยา  การะเจดีย   (2541 : บทคัดยอ)   ไดศึกษาผลการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ 5 โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนซอมเสริม  ผลการวิจัยพบวา  มีปฏิสัมพันธระหวาง
รูปแบบการสอนชวยสอนซอมเสริมกับรูปแบบการกําหนดอัตราความกาวหนาในการเรียนรวมกันสงผล  ทํา
ใหผลการเรียนรูของนักเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05  โดยที่โปรแกรมคอมพิวเตอร
ชวยสอนซอมเสริมแบบชี้แนะคําตอบใหแกตัวใหมและเฉลยคําตอบที่ถูก  พรอมทั้งกําหนดอัตรา
ความกาวหนาในการเรียนโดยโปรแกรมเปนวิธีที่ดีที่สุด   
 จักร  พงศประยูร (2543 : บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการใชคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในวิชาคณิตศาสตร 
ที่มีตอผลการเรียนรูและความคงทนในการเรียนรู ตอเนื้อหาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
พบวา 
 1.นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนสูงมีคะแนนเฉล่ียกอนเรียนและหลังเรียนคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนกับ
คะแนนความคงทนเฉลี่ยแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  สวนคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนกับ 
คะแนนความคงทนเฉลี่ยไมแตกตางกัน 
 2.นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนปานกลางมีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนและคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนคะแนน
กอนเรียนกับคะแนนความคงทนเฉลี่ยและคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนกับคะแนนความคงทนเฉลี่ยแตกตางกันอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
 3.นักเรียนที่มีระดับผลการเรียนต่ํามีคะแนนเฉลี่ยกอนเรียนกับคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนแตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนกับคะแนนความคงทนเฉลี่ยแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญที่ระดับ  .05  สวนคะแนนกอนเรียนกับคะแนนความคงทนเฉลี่ยไมแตกตางกัน   
 วรรณา  พงษแสวง (2544 : บทคัดยอ) ไดศึกษาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาการ
ภาษีอากรของนักศึกษาแผนกวิชาเลขานุการ  คณะวิชาบริหารธุรกิจ  วิทยาเขตเทคนิคกรงุเทพฯ สถาบัน
เทคโนโลยีราชมงคล  ผลการวิจัยพบวา  
 1.ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักศึกษาที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนปกติ  
แตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 
 2.ความคงทนในการเรียนรูของนักศึกษา ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนปกติ
ไมตางกัน 
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 3.ความคิดเห็นตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียน  ที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนดานเนื้อหา  ดานบทเรียนและดานประโยชนใชสอยมีความคิดเห็นในระดับมาก 
 
 
 
 งานวิจัยตางประเทศ 
 คาสเนอร (Casner. 1979 : 7106-A) ศึกษาทัศนคติที่มีตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนระดับ 8 ที่
เรียนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนและการเรียนโดยการสอนปกติ    ทําการทดลองกับโรงเรียน  2  แหงโดยให 
โรงเรียนแหงหนึ่งเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนอีกโรงเรียนหนึ่งเรียนโดยการสอนแบบปกติผลปรากฏวา ทั้ง
สองโรงเรียนมีทัศนคติไมแตกตางกันระหวางการใชหรือไมใชคอมพิวเตอรแตจากแบบสอบถาม 5 ใน 20 ราย  
พบวา  นักเรียนชายที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนมีทัศนคติที่ดีตอการเรียนมากกวานักเรียนชาย  ที่เรียนจากการ
สอนปกติและเมื่อใหทําหรือแกปญหาทางคณิตศาสตร  นักเรียนชายที่ใชคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีความอยาก
ทํามากกวาและเห็นวาปญหาคณิตศาสตรเปนเรื่องสนุก   
 โอเดน (Oden. 1982 : 355-A) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตรของ 
นักเรียนเกรด 9 ท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและการสอนแบบบรรยายผลการวิจัยพบวานักเรียน
ที่เรียนซอมเสริมจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวาการสอนแบบบรรยาย
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  
 โมดิเซ็ท (Modisette. 1983 : 5770-A) ไดศึกษา  ผลของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนคณิตศาสตรใน
ระดับมัธยมศึกษาจุดประสงคเพ่ือเปรียบเทียบรูปแบบที่จะชวยการเรียนวิชาคณิตศาสตรไดดีขึ้น 2 รูปแบบคือ  
การใชคอมพิวเตอรชวยสอนและการใชหนังสือแบบฝกหัดทําการทดลองกับนักเรียนที่เรียนออนจํานวน 72 คน 
โดยแบงเปน 3 กลุม  คือ  กลุมที่ 1 เรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชแบบฝกหัด  กลุมที่ 2 เรียนกับ
คอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชโปรแกรม  กลุมที่ 3 เรียนแบบธรรมดาหรือใชแบบฝกหัด ผลการวิจัยพบวา  กลุม
ที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากลุมที่ใชแบบฝกหัดแบบธรรมดา  
 ไรท (Wright. 1984 : 1063-A) ไดศึกษาเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอมเสริมวิชาคณิตศาสตรโดย
ใชคอมพิเตอรชวยสอน  กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาในรัฐแคลิฟอรเนีย  ผลการวิจัยพบวา  
นักเรียนที่เรียนซอมเสริมจากคอมพิวเตอรชวยสอนในกลุมทดลองทั้ง 2 กลุม มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในวิชา
คณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนซอมเสริมจากการสอนปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ   

เมอรเรลล (Merrell. 1985 : 3502 - A)  ไดศึกษาการใชคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีความสามารถดาน
พุทธิพิสัยของนักเรียนชั้นประถมศึกษา  ในวิชาคณิตศาสตรและการอานโดยใชกลุมตัวอยางจํานวน  67  คน  
แบงออกเปน   3  กลุมโดยให 
 กลุมที่  1  ไดรบัการสอนโดยตรงจากคอมพิวเตอรชวยสอน 
 กลุมที่  2  มีประสบการณในการใชคอมพิวเตอรชวยสอน แตไมไดใชคอมพิวเตอรชวยสอนในเนื้อหา 
 กลุมที่  3  ไดรบัการสอนโดยไมไดใชคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ผลพบวา  นักเรียนไดรับการสอนโดยตรงจากคอมพิวเตอรชวยสอนมีความสามารถดานพุทธิพิสัยสูง
กวานักเรียนที่ไมไดใชคอมพิวเตอรชวยสอนโดยตรงในเนื้อหา    

บราวน  (Brown. 1993 : 3357-A) ไดศึกษาการออกแบบพัฒนาบทเรียนแบบสอนเนื้อหาใหมสําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลายที่จะเรียนคณิตศาสตร เรื่อง พ้ืนฐานฟงกชัน   แคลคูลัส และเปนพ้ืนฐานใน
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การเรียนวิทยาศาสตรและคณิตศาสตรขั้นสูง จากการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรสามารถชวยใหนักเรียน
ไดฝกทักษะการคิดแกปญหาและมีการพัฒนาทักษะพ้ืนฐานทางคณิตศาสตร  เรื่อง  ฟงกชันแคลคูลัส  ไดดีขึ้น    
 โรโย (Royo. 1995 : 1380019 - A) ไดศึกษาการใชมัลติมีเดียแบบสอนเนื้อหาใหมเพ่ือสอนเนื้อหา
เรขาคณิตศาสตร  เรื่องส่ีเหล่ียมผืนผา ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาตอนตน จากผลการวิจัยพบวา  นักเรียน
สามารถเกิดมโนทัศนในเรื่องที่เรียนและสรุปเชื่อมความสัมพันธของเนื้อหาไปสูการเรียนเน้ือหาใหมไดเร็วขึ้น
และสามารถบูรณาการกับความรูใหมได   
 กลาวไดวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความสามารถชวยใหการเรียนการสอนทั้งในระดับ
ประถมศึกษา  ระดับมัธยมศึกษาหรือทั้งระดับอุดมศึกษา ไดผลดีขึ้นและรวดเร็ว  ซึ่งถือไดวาเปนส่ือนวัตกรรม
ที่มีประสิทธิภาพอีกดานหนึ่ง โดยพัฒนาใหผูเรียนมีความรูความสามารถหรือผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น 
 

เอกสารที่เก่ียวของกับการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
      เอกสารที่เกี่ยวของกับการหาประสิทธิภาพ 

การกําหนดเกณฑในการหาประสิทธิภาพอธิบายเกณฑการหาประสิทธิภาพของชุดการสอนดังนี้ 
(ชัยยงค  พรหมวงค. 2529 : 490 - 492) 
 เกณฑการหาประสิทธิภาพ  หมายถึง  ระดับประสิทธิภาพของชุดการสอนที่จะชวยใหผูเรียนเกิดการ
เรียนรูเปนระดับที่ผูผลิตชุดการสอนจะพึงพอใจวา หากชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลวชุดการสอน
นั้นมีคุณคาที่จะนําไปใชสอนนักเรียนและคุมกับการลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวนมาก 
 สําหรับการกําหนดเกณฑประสิทธิภาพทําไดโดยการประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 ประเภท  
คือ  พฤติกรรมตอเนื่อง  (กระบวนการ)  และพฤติกรรมสุดทาย  (ผลลัพธ)  โดยกําหนดคาประสิทธิภาพเปน   
E1  คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ  และ  E2  คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ  และอธิบายวิธีการ
คํานวณหาคา  E1 / E2   อยางงายวา 
 สําหรับคา  E1   คือ คาประสิทธิภาพของงานและแบบฝกหัด  กระทําใหโดยเอาคะแนนงานทุกชิ้น
ของนักเรียนแตละคนมารวมกัน   แลวหาคาเฉล่ียและเทียบสวนเปนรอยละ   

สําหรับคา  E2   คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธของแตละชุดการสอนไมมีปญหาในการคํานวณมากนัก  
เพราะอาจจะทําไดโดยคะแนนของนักเรียนทั้งหมดมารวมกันหาคาเฉล่ียและเทียบสวนรอยละเพ่ือหาคารอยละ 

การกําหนดเกณฑ  E1 / E2  ใหมีคาเทาใดนั้นควรพิจารณาตามความเหมาะสม  โดยปกติเนื้อหาที่
เปนความรู  ความจํา  มักจะตั้งไว  80/80 , 85/85  และ 90/90  สวนเนื้อหาที่เปนทักษะอาจตั้งไวตํ่ากวานี้  
เชน  75/75  เปนตน  เมื่อกําหนดเกณฑแลวนําไปทดลองจริงอาจไดผลไมตรงตามเกณฑ  แตไมควรไดตํ่า
กวาเกณฑที่กําหนดไว  รอยละ 5  เชน  กําหนดไว  90/90  ก็ไมควรต่ํากวา  85.5/85.5  

80 ตัวแรก  หมายถึง  คาเฉล่ียคิดเปนรอยละของจํานวนคําตอบที่นักเรียนตอบถูกจากการทาํ 
แบบฝกหัดระหวางเรียน 

80 ตัวหลัง  หมายถึง  คาเฉล่ียคิดเปนรอยละของจํานวนคําตอบที่นักเรียนตอบถูกจากการทดสอบ
หลังเรียน 

 เกณฑประสิทธิภาพของสื่อที่เหมาะสมนั้น  นักการศึกษาไดใหความเห็นไวหลายทานตามความเห็น
ของ เสาวนีย  สิกขาบัณฑิต (2528 : 291) ; ฉลองชัย  สุรวัฒนบูรณ (2528 : 167)  โดยสรุปไดวา  
ประสิทธิภาพของสื่อเกี่ยวกับเนื้อหาที่เปนความรูความเขาใจควรใชเกณฑ  90/90  และสําหรับเนื้อหาที่เปน
วิชาทักษะใชเกณฑ  80/80   
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      งานวิจัยท่ีเกี่ยวของการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือ 
 บุญสืบ  พันธุดี  (2536 : 76 - 78)  ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชาชีววิทยาระดับมัธยมศึกษาตอนปลาย โดยดําเนินการทดลอง 11 ขั้นตอน  ผลการทดลองพบวา บทเรียนมี
ประสิทธิภาพ 90/90 และมีความแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิตที่ระดับ .01  

บุญเลิศ  ทัดดอกไม  (2538 : 119 - 120)  ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
วิชาการถายภาพเบื้องตนกับนักศึกษาระดับปริญญาตรี  สถาบันราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา  พบวา  
บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 90/90 และความแตกตางระหวาง E1  และ  E2 พบวา E2 สูงกวาอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติระดับ .01   

วิไล กัลยาณวัจน (2541 : บทคัดยอ) ไดศึกษาคนควาผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ
มัลติมีเดีย เรื่องเมืองไทยของเรา ผลการทดลองปรากฏวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวนสอนระบบมัลติมีเดียที่
สรางขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียทั้ง  3  ขั้น  
มีคะแนนผลการทดสอบหลังเรียนสูงขึ้นกวากอนเรียนและผลการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบ
มัลตมิีเดียของกลุมทดลองมีคะแนนการทดสอบหลังเรียนสูงกวากลุมควบคุม   นอกจากนี้ผลการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียของกลุมทดลอง   มีผลการเรียนรูสูงขึ้นกวากอนเรียนและสูงกวากลุม 
ควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01   
 นิสา กรีหิรัญ (2543 : บทคัดยอ) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องอวัยวะ
รองรับฟน พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่องอวัยวะรองรับฟน สําหรับการสอนนิสิตระดับปริญญา
ตรี  ชั้นปที่ 1 มีประสิทธิภาพเปน  94.16/94.40  สูงกวาเกณฑที่ต้ังไว  คือ  90/90    
 วาณิช  กาญจนรัตน (2543 : บทคัดยอ) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรแบบมัลติมีเดีย
วิชาการออกแบบและจัดหนาสําหรับนักศึกษาระดับปริญญาตรีผลการศึกษาคนควาพบวาบทเรียน
คอมพิวเตอร  แบบมัลติมีเดียที่พัฒนาขึ้นนี้มีประสิทธิภาพดังนี้ คือหนวยการเรียนท่ี 1 การออกแบบและจัด
หนาหนังสือพิมพมีประสิทธิภาพ  85.01/86.47  และ หนวยการเรียนที่ 2 การออกแบบและจัดหนานิตยสารมี
ประสิทธิภาพ  85.78/85.055 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่ต้ังไว  คือ 85/85  ทั้ง  2  เนื้อหา 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรระดบัประถมศึกษา 
      เอกสารที่เกี่ยวของกับการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร 
 มีนักการศึกษาไดใหความหมายเกี่ยวกับโจทยปญหาคณิตศาสตรไว  สรุปไดดังนี้ 
 แอนเดอรสันและพินกรี (Anderson  and  Pingry. 1973 : 228)  ไดใหความหมายของโจทยปญหา
คณิตศาสตรวา เปนสถานการณหรือคําถามที่ตองการหาขอสรุปหรือเปนคําตอบ  ซึ่งผูแกปญหาจะทําไดโดย
จะตองมีกระบวนการที่เหมาะสม ซึ่งใชความรู ประสบการณการวางแผนและการตัดสินใจประกอบกัน 
 อาดัมซ (Adams. 1977 : 176) ใหความหมายวาโจทยปญหาคณิตศาสตรเปนสถานการณที่เกี่ยวกับ
ปริมาณและตองมีการตัดสินใจลงมือกระทําหรือหาคําตอบโดยปญหานั้นจะเปนปญหาที่ใชภาษาเรื่องราวหรือ
คําพูดก็ได 
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มนูญ  อรุณไพโรจน  (2517 : 17) ใหความหมายวาโจทยปญหาคณิตศาสตร หมายถึง สภาพปญหา
ทางคณิตศาสตรซึ่งประกอบไปดวยจํานวนและตัวเลข ตลอดจนคําหอมลอมที่กอใหเกิดปญหาซึ่งนักเรียน
จะตองคิดและตัดสินใจวาจะใชวิธีการอะไรทางคณิตศาสตรมาแกปญหานั้น 
 สุมนมาศ  สันโดษ  (2520 : 5)  ไดใหความหมายวา  โจทยปญหาคณิตศาสตรหมายถึงคําถามทาง
คณิตศาสตร ซึ่งนักเรียนจะตองตีความหมายโจทยมาเปนสัญลักษณทางคณิตศาสตรกอนจึงจะสามารถ
ดําเนินการหาคําตอบ 
 สน ิ เจอะสุข  (2541 : 12)  ใหความหมายวา  โจทยปญหาคณิตศาสตร  หมายถึง  สถานการณหรือ 
คําถามทางคณิตศาสตรประกอบดวยขอความหรือตัวเลขโดยนักเรียนจะตองตีความหมายโจทยเปนสัญลักษณ
ทางคณิตศาสตรกอนคํานวณหาคําตอบ 
 จากความหมายดังกลาวพอจะสรุปไดวา  โจทยปญหาคณิตศาสตร หมายถึง รูปประโยคที่นําเสนอ
ดวยภาษาและตัวเลขที่สรางเปนสถานการณตางๆ เกี่ยวกับชีวิตประจําวัน  โดยใหนักเรียนหาวิธีการตางๆ มา
ตัดสินหรือทาํการแกปญหาของรูปประโยคนั้นๆ  เพ่ือใหไดคําตอบที่ถูกตอง 
 
 ความมุงหมายของโจทยปญหาคณิตศาสตร 
 ความมุงหมายของโจทยปญหาเพ่ือใหเด็กมีทักษะในการแกปญหาและถือวาเปนเรื่องที่สําคัญที่สุดใน
การเรียนคณิตศาสตร โสภณ บํารุงสงฆ  และสมหวัง  ไตรตนวงษ  (2520 : 113)  กลาวถึง ความมุงหมาย
ของการใชโจทยปญหา  มีดังนี้  คือ 

      1. อธิบายความหมายหรือกระบวนการทางคณิตศาสตร 
      2. แสดงใหเห็นประโยชนของกระบวนการทางคณิตศาสตร 
      3. ทบทวนความรูและทดสอบนกัเรียน 
      4. ใหเด็กทํางานเปนหมูหรือทั้งชั้นเปนครั้งคราว 
      5. ใชประกอบการเรียนเกี่ยวกับกระบวนการบวก  ลบ  คูณ  หาร 
      6. ใหรูจักแกปญหาเกี่ยวกับชีวิตประจําวัน 
 
ลักษณะของโจทยปญหา 
รัสเซลล  (Russell. 1961 : 255) ไดแบงลักษณะของโจทยปญหาคณิตศาสตร ออกเปน 2  ชนดิ  คือ 

 1. โจทยที่มีรูปแบบ โจทยปญหาคณิตศาสตรลักษณะตองการคําตอบที่ถูกตองเพียงอยางเดียวไดแก 
โจทยปญหาที่ปรากฏอยูในหนังสือแบบเรียนและหนังสือทั่วไป การหาคําตอบของโจทยลักษณะนี้ ใชวิธีคิด
คํานวณทางคณิตศาสตรโดยตรง เชน นายวิชัยตองการจัดนอยหนาจํานวน 486 ผล ใสกระทงโดยใสกระทงละ  
6  ผลเทาๆ กัน  อยากทราบวาจะตองใชกระทงกี่ใบ 
 2. โจทยที่ไมมีรูปแบบ  โจทยปญหาคณิตศาสตรลักษณะนี้ตองการใหนักเรียนแสดงกระบวนการหรือ
ขั้นตอนในการหาคําตอบ ซึ่งอาจตองใชแผนภาพ  แผนภูมิ หรือรูปภาพประกอบ  โจทยปญหาลักษณะนี้  จะมี
ความเกี่ยวของกับชีวิตประจําวัน  เชน  มีผูชาย  8  คน ในงานเลี้ยง  ถาผูชายคนนี้จะตองจับมือกันกับคน
อ่ืนๆ ใหครบทุกคนแลว  อยากทราบวาจะมีการจับมือกันทั้งหมดกี่ครั้ง 
 ไคลด (Clyde. 1967 : 108) ไดกลาวถึงลักษณะของโจทยปญหาคณิตศาสตรที่นาสนใจควรมี 
ลักษณะดังนี้ 
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 1. มีความใกลเคียงกับปญหาในชีวิตประจําวันและสัมพันธกับผูแกปญหามากที่สุด  โดยเปนเรื่องราว
หรือเหตุการณที่เกิดกับผูแกปญหาในชีวิตประจําวันหรือลักษณะคลายกับสถานการณในชีวิตจริง  เปนตน 

2. สถานการณที่สรางขึ้นเปนปญหาควรใชภาษาหรือบรรยายในลักษณะที่ผูแกปญหามีประสบการณ
และไมควรเปนปญหาธรรมดาทั่วๆไป  
 อุปสรรคในการทําโจทยปญหาคณิตศาสตร 
 บรุคเนอร และ กรีสสสนิกเกิล (Brueckner  and  Gressnickle. 1947 : 452 - 453) ไดกลาวถึง  
อุปสรรคในการทําโจทยปญหาของนักเรียน  ไวดังนี้ 
 1. นักเรียนไมสามารถเขาใจโจทยปญหาทั้งหมดหรือบางสวน  เนื่องจากขาดประสบการณและขาด
ความคิดรวบยอดในสภาพของโจทยปญหา 
 2. นักเรียนมีความบกพรองในการอานและทําความเขาใจ เชน มาเขาใจวาโจทยกําหนดอะไรใหไม
สามารถจดจําและจัดระบบส่ิงตางๆ ซึ่งเขาไดอานมาและไมสามารถจะอานเพื่อหารายละเอียดของเนื้อหา 
 3. นักเรียนไมสามารถคิดคํานวณได ซึ่งอาจมีสาเหตุมากจากการที่นักเรียนลืมวิธีทําหรือไมเคยเรียน
มากอน 

4. นักเรียนขาดความเขาใจในกระบวนการและวิธีการเปนผลทําใหนักเรียนหาคําตอบโดยวิธีการสุม 
 5. นักเรียนขาดความรูในเรื่องความสําคัญ กฎเกณฑ สูตร เชน ไมทราบวา หนึ่งหลามีกี่นิ้ว หรือไม
ทราบกฎการหาเสนรอบรูปของรูปส่ีเหล่ียมผืนผา  เปนตน 
 6.  นักเรียนขาดความเปนระเบียบเรียบรอยในการเขียนคําอธิบาย 
 7. นักเรียนไมทราบความสัมพันธ   เชิงปริมาณวิเคราะห  ทั้งนี้มีสาเหตุมาจากการเรียนรูศัพทเพียง
จํานวนจํากัด  หรือขาดความเขาใจในหลักเกณฑตางๆ  เชน  ความสัมพันธระหวางราคาขาย  ตนทุน  กําไร  
ขาดทุน  เปนตน 
 8. นักเรียนขาดความสนใจ  เนื่องจากขาดความสามารถในการทําโจทยปญหาซึ่งมีความยาก หรือ
โจทยปญหาไมจูงใจและไมไดรับประโยชนอะไรเปนการตอบสนอง 
 9. ระดับสติปญญาของนักเรียนต่ําเกินไปที่จะเขาใจถึงความสัมพันธตางๆซึ่งปรากฏอยูในโจทยปญหา 
 10. นักเรียนขาดการฝกฝนในการทําโจทยปญหา 
 พนัส   หันนาคินทร   และพิทักษ   รักษาพลเดช   (พนัส  หันนาคินทร  และพิทักษ   รักษาพลเดช.  
2512 : 104) ไดกลาวไวเกี่ยวกับเรื่องที่นักเรียนทําโจทยปญหาไมได เนื่องจากสาเหตุตอไปนี้ 
 1. นักเรียนขาดทักษะในเรื่องการบวก ลบ คูณ หาร  อันกอใหเกิดความอึดอัดในการทําโจทยตอๆไป 
 2. นักเรียนขาดความคิดหาเหตุผล มองไมเห็นความสัมพันธระหวางขอมูลตางๆ   ที่โจทยกําหนดให
เพ่ือที่จะบรรลุส่ิงที่โจทยตองการ 
 3. นักเรียนใชวิธีการผิดๆ  ในการแกปญหาเพราะไมรูจักนําเอาทฤษฎีที่ไดเรียนไปแลว  ใชในการ
แกปญหา 
 4. นักเรียนอานโจทยแลวไมเขาใจทั้งนี้อาจเปนเพราะนักเรียนขาดความสามารถในการอานตลอดจน
ไมรูความหมายของคําที่ใชอยางชัดเจนหรืออาจเปนเพราะโจทยนั้นซับซอนเกินระดับความเขาใจของนักเรียน
ในชั้น 
 5. นักเรียนขาดความสนใจในการทําโจทยปญหาบทเรียนไมมีลักษณะที่ย่ัวยุความสนใจนักเรียน 
 6. นักเรยีนมีความสะเพราทําใหการนําตัวเลขมาใชอยางผิดๆนักเรียนจึงทําโจทยปญหาผิดตลอดจน
การคํานวณผิด 
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 7. นักเรียนชอบเดาเพราะตองการใหเสร็จเร็วๆ  ขาดความตั้งใจท่ีจะแกปญหา 
 จากคํากลาวขางตนไดสอดคลองกับเชส (กานตกนิษฐ นิลกําแหง.2534 : 11 ; อางอิงมาจาก Chase. 
1970 : 262-269)  ไดกลาววาที่เปนเชนนี้เนื่องจาก 
 1. ครูสอนเนนทักษะการคิดคํานวณมากกวาวิธีการหรือกระบวนการในการแกโจทยปญหา 
 2. นักเรียนขาดความสามารถในการอานและอานโจทยแลวไมเขาใจ 
 3. เวลาในการเรียนโจทยปญหาไมเหมาะสมหรือไมเพียงพอ 
 4. ภาษาและคําที่ใชในโจทยปญหา  ไมกระตุนใหนกัเรียนเกิดความคิดเชิงวิเคราะหหรือไมเหมาะสม
กับวัยและระดับสติปญหาของเด็ก 
 5. นักเรียนไมรูจักคาดคะเนหรือประมาณคําตอบ 
 6. นักเรียนขาดความสามารถในการคิดคํานวณ  ขาดทักษะในเรื่องการบวก ลบ คูณ และหาร 
 7. นักเรียนขาดการคิดหาเหตุผล  มองไมเห็นถึงความสัมพันธระหวางขอมูลตางๆที่โจทยกําหนดให
เพ่ือนที่จะบรรลุส่ิงที่โจทยตองการ 
 8. นักเรียนใชวิธีการแกโจทยปญหาผิด   เพราะไมไดนําเอาทฤษฎีหรือความรูที่เรียนไปแลวมาใชใน
การแกโจทยปญหา 
 9. นักเรียนขาดความตั้งใจท่ีจะแกโจทยปญหา   ซึ่งอาจเกิดจากบทเรียนไมมีลักษณย่ัวยุความสนใจ
ของนักเรียน 
 10.นักเรียนมีความสะเพรานําตัวเลขมาใชอยางผิดตีความในโจทยปญหาผิด และตลอดจนการคิด
คํานวณผิด 
 

องคประกอบที่ชวยในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร 
 ซาลีสกี  และ  ไคลด  (Zalewski. 1978 : 2804 and Clyde. 1967 : 112) ไดทําการศึกษาและพบวา
องคประกอบที่ชวยในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนประกอบดวย 
 1. ความเขาใจในการอานคาํศัพท  การตีความกราฟและตาราง 
 2. ความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร 
 3. ความสามารถในการเขาใจสัญญาลักษณ 
 4. การรวบรวมขอมูลอยางมีระบบ 
 5. ประสบการณในการแกปญหา 
 6. ความสามารถในการคํานวณ 
 คณะกรรมการพัฒนาการสอนและผลิตวัสดุอุปกรณการสอนคณิตศาสตร (2524 : 141) กลาวดังนี้ 
 1. มีความรูเกี่ยวกับเนื้อหามีความเขาใจมีมโนมติและทักษะในเนื้อหาที่เกี่ยวของกับปญหานั้นๆ 
 2. มีความสามารถในการอาน  การแปลความ  การตีความและการขยายความ 
 3. มีความสามารถในการแปลงขอความเปนสัญลักษณหรือแผนภาพ 
 4. มีความสามารถในการวิเคราะหความเกี่ยวของในระหวางขอมูลที่มีอยู  หาความเกี่ยวของระหวาง
ขอมูลที่มีอยูกับประสบการณเกา 

5. มีความสามารถในการจัดระบบขอมูล  จัดลําดับตอน การวิเคราะหหารูปแบบและการหาขอสรุป 
 6. ความใฝใจใครรู  มีความกระตือรือรน  อยากรูอยากเรียน 
 7. มีความศรัทธา  มีกําลังใจและมีความอดทนในการคิดแกปญหา 
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ไพรินทร ฉัตรบรรยงค (2544 : 11) กลาวถึงองคประกอบที่ชวยในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร 
ไววาการแกไขปญหาคณิตศาสตรนั้น ตัวนักเรียนจะตองมีความรูความสามารถดานภาษา การวิเคราะหโจทย
และการแปลงความจากโจทยเปนสัญลักษณ ตลอดจนตองมีทักษะในการคิดคํานวณคณิตศาสตรพ้ืนฐาน  
สําหรับครูจะมีบทบาทสําคัญย่ิงในการฝกและพัฒนาใหนักเรียนมีความรูความเขาใจโจทยปญหาซึ่งครูจะตอง
ฝกฝนใหนักเรียนเกิดทักษะ ความชํานาญความคลองแคลว โดยการฝกทักษะการแกโจทยปญหาจากงายไป
หายากใหกับนกัเรียนทุกคนและสม่ําเสมอซึ่งจะเปนผลทําใหนักเรียนมีความสามารถในการวิเคราะหโจทย
ปญหาและทําการแกปญหาไดอยางถูกตองและรวดเร็ว 
 จากองคประกอบขางตนจะเห็นวาการสอนแกโจทยปญหาคณิตศาสตรที่ดีตองขึ้นอยูกับองคประกอบ  
2  กลุม  คือ 
 1. องคประกอบเกี่ยวกับตัวผูสอน  ซึ่งไดแก  เทคนิควิธีสอนของครูที่จะใหนักเรียนไดฝกและพัฒนา
ความรูความสามารถพื้นฐาน 
 2. องคประกอบเกี่ยวกับตัวนักเรียน  ซึ่งไดแก   ความสามรถในการอานขอมลูที่โจทยกําหนดและ 
ขอมูลที่โจทยตองการหาแลวสามารถตีความโจทยแปลงโจทยปญหาจากรูปแบบหนึ่งไปอีกรูปแบบหนึ่งรวมทั้ง
มีความสามารถในการจัดระบบขอมูล จัดลําดับขั้นตอนในการวิเคราะหหารูปแบบและหาขอมูลสรุปอีกทั้งยัง
ตองอาศัยทักษะในการคิดคํานวณ ตลอดจนการมีเจตคติที่ตอการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรดวย 
 
 ยุทธวิธีและขั้นตอนในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร 
 โพลยา (Polya. 1957 : xvi - xvii) ไดเสนอขั้นตอนในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรวาจะตองอาศัย
ขั้นตอนตางๆ  4  ขั้นตอน  ไดแก 
 ขั้นที่ 1  ขั้นเขาใจปญหา คือ  เขาใจวาอะไรคือส่ิงที่ไมรู  อะไรคือขอมูล  โจทยกําหนดเงื่อนไข
อะไรบางและเพียงพอที่จะแกหรือไม หากเกิดความกํากวมหรือขัดแยง  ควรใชการวาดรูปและควรแยก
สภาพการณหรือเง่ือนไขออกเปนสวนๆ โดยการเขียนลงบนกระดาษจะทําใหเขาใจโจทยปญหามากขึ้น 
 ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผน  เปนขั้นที่คนหาความเชื่อมโยงระหวางขอมูลกับส่ิงที่ไมรูถาหากไมสามารถหา
ความเชื่อมโยงไดกค็วรอาศัยหลักการวางแผนในการแกปญหาดงนี้ 

1. เปนโจทยปญหาที่เคยประสบมากอนหรือเปลาหรือมีลักษณะคลายคลึงกับโจทยที่เคยแก 
มากอนหากแตแตกกันที่รูปแบบ 

2. รูจักโจทยปญหาที่เกี่ยวของหรือสัมพันธกับโจทยที่จะแกหรือไมและรูจักทฤษฎีที่จะใชแก 
หรือไม 

3. พิจารณาสิ่งที่ไมรูในโจทยและพยายามคิดถึงปญหาที่คุนเคยซึ่งมีส่ิงที่ไมรูเหมือนกัน 
และดูวาจะใชวิธีแกปญหาทีเคยประสบมาใชกับโจทยปญหาที่กําลังจะแก 

4. ควรอานโจทยปญหาอีกครั้งและวิเคราะหเพ่ือดูวาแตกตางจากปญาหาที่เคยประสบหรือไม 
ขั้นที่ 3 ขั้นดําเนินการตามแผน   เปนขั้นของการปฏิบัติตามแผนที่วางไวและตองตรวจสอบแตละ 

ขั้นตอนที่ปฏิบัติวาถูกตองหรือไม 
 ขั้นที่ 4 ขั้นการตรวจสอบกลับ   เปนการตรวจสอบการแกปญหาวาถูกตองหรือไม  โดยจะตองมีการ
ตรวจสอบผลลัพธที่ไดวาถูกตอง  โดยอาจใชวิธีการอีกวิธีหนึ่งตรวจสอบเพ่ือดูวาผลลัพธที่ไดตรงกันหรืออาจ
ใชการประมาณคําตอบอยางคราวๆ 
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สมิท (Smith. 1963 : 8)  ไดใหขอเสนอแนะเกี่ยวกับการอานคณิตศาสตร โดยเฉพาะเกี่ยวกับโจทย
ปญหาเมื่อตองการใหนักเรียนแกปญหาใดปญหาหนึ่ง โดยเฉพาะเปนกระบวนการใหมๆ  เราตองหาวิธีการทํา
ตามลําดับขั้น  ดังนี้ 
 1. อานปญหาทั้งหมดอยางละเอียดพยายามทําความเขาใจกับปญหาซึ่งอาจตองใชเวลามากหนอย 
 2. อานประโยคที่มีคําถามละเอียดหรือคําบอกปญหาอีกครั้ง 
 3. อานปญหาทั้งหมดเพื่อตอบคําถาม  ดูวาโจทยบอกอะไรที่เปนประโยชนบาง 
 4. ตัดสินหาวิธีการที่ถูกตองมาใชแกปญหา  เชน  จะตองทําวิธีบวก  ลบ  คูณ  และหาร 
 5. คาดคะเนคําตอบ  โดยการกะประมาณจํานวนคําหรือประโยคที่จะบอกจํานวนแกเรา 

6. หลังจากทําตามขั้นตอนเหลานั้นแลว   นักเรียนก็ควรพรอมที่จะทําโจทยปญหาไดเขียนสัญลักษณ
แทนจํานวนลงบนกระดาษ  ลงมือคิดอยางระมัดระวัง 
 7. เปรียบเทียบคําตอบกับที่คาดคะเนไว 
 8. ตรวจคําตอบ 
 จรูญ  จิยโชค (2531 : 1-19) ไดประมวลขั้นตอนการแกโจทยปญหาคณติศาสตรเปน 4 ขั้นตอนใหญ คือ 
 1. ขั้นการอานเพื่อวิเคราะหโจทยปญหา 
 2. ขั้นของการกําหนดทางเลือกที่ดีที่สุดในการแกโจทยปญหา 
 3. ขั้นการคิดคํานวณ 
 4. ขั้นการตรวจสอบคําตอบ 
 สวัสดิ์  วิตตจนะ  (2535 : 75-81) ไดเสนอขั้นตอนในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรไว  7 ขั้นตอน
ซึ่งสรุปไดดังนี้ 
 1. อานโจทยปญหา 
 2. แบงโจทยปญหาเปนประโยค 
 3. พิจารณาความสัมพันธของจํานวนตางๆในโจทย 
 4. ตัดสินใจเลือกใชวิธีการหาคาํตอบ 
 5. แสดงความคิดในการแกโจทยปญหา 
 6. แสดงวิธีหาคําตอบ 
 7. คิดคํานวณหาคําตอบและตรวจสอบคําตอบ 
  สรุปไดวา การแกโจทยปญหา นั้นจําตองอาศัยหลักใหญๆ 4 ขัน้ตอน คือ 1.)อานหรือทําความเขาใจ
กับปญหาที่กําหนดมา  2.)วางแผนในการแกไขปญหาดวยวิธีตางๆ  3.)ดําเนินการตามแผนที่วางไว  4.)
ตรวจสอบผลลัพธที่ได  
 
      งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร 

งานวิจัยในประเทศ 
 กลม ชื่นทองคํา (2527 : 33-34) ไดศึกษาความสัมพันธระหวางความสามารถดานมิติสัมพันธกับ
ความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  พบวานักเรียนที่มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรสูงมีความสามารถในการแกโจทยปญหาสูงกวานักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนคณิตศาสตรปานกลางและต่ําและนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตรปานกลางมี
ความสามารถในการแกโจทยปญหาสูงกวานักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรตํ่า     
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 สุดสวาท  ขันธมูล (2530 : 274) ไดศึกษาผลการสอนโจทยปญหา  2  วิธี  คอื การสอนแกโจทย
ปญหาโดยใชขั้นตอนชี้แนะความเขาใจโจทยปญหาตามแนวของสตีฟ และการสอนแกโจทยปญหาตามแนว
คูมือครูที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรและความสามารถในการคิดหาเหตุผลเชิงตรรรกศาสตร
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  เรื่อง อัตราสวนและรอยละ  พบวา  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรและความสามารถในการคิดหาเหตุผลเชิงตรรกศาสตรของนักเรียนกลุมทดลองและกลุมควบคุม
ไมแตกตาง  แตความสามารถในการคิดหาเหตุผลแบบอุปมานของนักเรียนกลุมทดลองสูงกวาควบคุมอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05    
 วิไลวรรณ  เอ้ือสุวรรณ (2531 : 92) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตสาสตร  เรื่อง โจทย
ปญหาการบวก ลบ คูณ  หาร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  โดยวิธีสอนแบบวรรณีกับวิธีสอนของ 
สสวท. ผลการวิจัยพบวา นักเรียนที่ไดรับการสอนโดยวิธีสอนแบบวรรณีกับวิธีสอน สสวท. แตกตางกันอยางมี
นยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05    
 ศรีทอง  มีทาทอง (2534 : 91) ไดศึกษากระบวนการสรางความคิดรวบยอดในเรื่องโจทยปญหาการ
คูณ  การหาร  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 2 ที่ไดรับการสอนโดยวิธีสอนคณิตศาสตรที่มีกระบวนการ
สรางความคิดรวบยอดกับวิธีสอนแบบปกติแตกตางอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01   
 ทองระยา  นัยชิต (2536 : บทคัดยอ) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เรื่อง  โจทยปญหาเศษสวน
ระหวางนักเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 5 ที่ไดรับการสอนซอมเสริมดวยชุดการสอนซอมเสริมตามจุดบกพรอง
ของเนื้อหากับนักเรียนที่ไดรับการสอนซอมเสริม วิธีการสอนซอมเสริมตามปกติ  พบวา  มีผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ   .05   
 รุงฟา  จันทรจารุภรณ (2539 : บทคัดยอ) ไดศึกษาขอบกพรองในการแกโจทยปญหาเรื่องรอยละ 
ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีขอบกพรองในการแก
โจทยปญหาเรื่องรอยละ  คิดเปนรอยละ 72  อีกทั้งมีขอบกพรองในทุกๆขั้นตอนของการแกโจทยปญหาเรื่อง
รอยละ  โดยมีลําดับจํานวนนักเรียนที่มีขอบกพรองจากมากไปนอยดังนี้ คือ 
 อันดับ 1 มีขอบกพรองในการเขียนอัตราสวนและสัดสวนแสดงความสัมพันธ คิดเปนรอยละ 85 
 อันดับ 2 มีขอบกพรองในการตีความ คิดเปนรอยละ  77 
 อันดับ 3 มีขอบกพรองในการตอบคําถามของโจทย   คิดเปนรอยละ  73 
 อันดับ 4 มีขอบกพรองในการแกสมการหาคําตอบ  คิดเปนรอยละ  59 
 อันดับ 5 มีขอบกพรองในการทําความเขาใจโจทยขั้นตน คิดเปนรอยละ  56   
 สุนิสา  พงษประยูร (2543 : บทคัดยอ) ไดศึกษาขอบกพรองในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร เรื่อง
สมการ  ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ผลการวิจัยพบวา นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีขอบกพรองใน
การแกโจทยปญหาคณิตศาสตร เรื่อง สมการ คิดเปนรอยละ  55  โดยมีระดับจํานวนนักเรียนที่มีขอบกพรอง
จากมากไปนอย  ดังนี้ 
 อันดับที่ 1 มีขอบกพรองในการตรวจสอบคําตอบที่ไดกับเง่ือนไขโจทยปญหาคิดเปนรอยละ 80 
 อันดับที่ 2 มีขอบกพรองในการเปล่ียนประโยคภาษา    ในโจทยปญหาใหเปนประโยคสัญลักษณและ
เขียนสมการคิดเปนรอยละ  72.5 
 อันดับที่ 3 มีขอบกพรองในการกําหนดตัวแปรแทนสิ่งที่โจทยใหหา    หรือแทนสิ่งที่เกี่ยวของกับส่ิงที่
โจทยใหหาคิดเปนรอยละ  47.5 
 อันดับที่ 4 มีขอบกพรองในการวิเคราะหโจทย   เพ่ือหาวาโจทยกําหนดอะไรมาใหและใหหาอะไร 
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คิดเปนรอยละ  32.5 
 อันดับที่ 5 มีขอบกพรองในการแกสมการเพื่อหาคําตอบที่โจทยตองการ  คิดเปนรอยละ  25 
 
 งานวิจัยตางประเทศ 

กิฟฟุน (Giffune. 1979 : 4104-A) ไดศึกษาผลการสอนโจทยปญหาที่มุงเนนความเขาใจโจทยปญหา 
ทักษะการอานโจทยที่มีผลตอทักษะการเขียนสมการการหาคําตอบและความคงทนในการเขียนสมการ  พบวา  
กลุมทดลองมีความสามารถทั้งสามดานสูงกวากลุมควบคุมอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01   

โรว  (Rowe. 1980 : A)  ไดศึกษาการนําเอารูปแบบของเอิล (Earle) มาใชในการสอนโจทยปญหา
คณิตศาสตรเรื่อง อัตราสวนและสัดสวน  กับกลุมตัวอยางที่เปนนักเรียนเกรด 8 จํานวน 304 คน พบวา  กลุม
ที่ใชรูปแบบของเอิลกับกลุมที่ไมใชรูปแบบของเอิล  ในการสอนโจทยปญหาคณิตศาสตรมีทั้งผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนและความคงทนการเรียนรูแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01   
 ฮารติก (Hartig. 1994 : 511) ไดศึกษาการเปลี่ยนแปลงในตัวแปรสังคมและความรูในระหวางการแก
โจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนที่เรียนกับเพ่ือนเปนคู ระดับผลสัมฤทธิ์ของคูเรียนที่แตกตางกัน รูปแบบ
การสอนที่แตกตางกัน กลุมตัวอยางเปนนักเรียนเกรด 5 มีการจับคูนักเรียนที่แตกตางกัน  คือ  นักเรียนที่มี 
ผลสัมฤทธิ์ปานกลางทั้งสองคนนักเรียนและ immediate ผลการศึกษาพบวา นักเรียนกลุมนี้ที่มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนปานกลาง/ปานกลางมีความขัดแยงมากกวา และมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นสูงกวา
นักเรียนกลุมที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวา/ตํ่ากวามีความคิดเห็นคลอยตามสูงกวากลุมปานกลาง/ปาน
กลาง  

แวด (Wade. 1995 : 3411)  ไดศึกษาโปรแกรมการสอนเพื่อพัฒนาความสามารถในการเขาใจโจทย
ปญหาคณิตศาสตร เจตคติและความเชื่อมั่นในการแกปญหาและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ นักเรียน เกรด 5 
ตามทฤษฎี Construcism ผลการทดลองพบวา  ความสามารถในการแกโจทยปญหาของนักเรียนหลังการ
ทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยทางสถิติที่ระดับ .05 และความสามารถในการแกโจทยปญาหาของ
นักเรียนหลังการทดลองสูงกวากอนการทดลองอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  .05  ความสามรถในการแกโจทย
ปญหาของนักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ตํ่าสูงกวานักเรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ  .05  สวนเจตคติในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรหลังการทดลองและกอนการทดลองไมแตกตางกัน 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับความพึงพอใจในการเรียน 
      ความหมายของความพึงพอใจในการเรียน 
 มอรส (Morse. 1955 : 27)  ใหความเห็นวา  ความพึงพอใจ  หมายถึง  ทุกส่ิงทุกอยางที่สามารถลด
ความเครียดของบุคคลใหนอยลง  ถามีความเครียดมากจะทําใหเกิดความไมพึงพอใจในการทํากิจกรรม 
 วอลเลอรสเตน (Wallerstein. 1971 : 256)  ใหความหมายของ ความพึงพอใจวา ความพึงพอใจ  
หมายถึง ความรูสึกที่เกิดขึ้นเมื่อไดรับผลสําเร็จตามความมุงหมายและอธิบายวาความพึงพอใจเปน
กระบวนการทางจิตวิทยาไมสามารถมองเห็นไดชัดเจน แตสามารถคาดคะเนไดวามีหรือไมมจีากการสงัเกต
พฤติกรรมของคนเทานั้น  การที่จะทําใหคนเกิดความพึงพอใจจะตองศึกษาปจจัยและองคประกอบที่เปน
สาเหตุแหงความพึงพอใจน้ัน 
 กูด (Good. 1973 : 320) กลาววา  ความพึงพอใจ  หมายถึง  คุณภาพหรือระดับความพอใจซึ่งเปน
ผลจากความสนใจตางๆ และทัศนคติของบุคคลตอกิจกรรม 
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 อุบลลักษณ  ไชยชนะ (2543 : 36) ไดกลาววา  ความพึงพอใจในการเรียน  หมายถึง ความรูสึกหรือ
ทัศนคติที่เปนไปตามความคาดหวัง  ที่จะทําใหเกิดความสามารถในการเรียนรูไดย่ิงขึ้น 
 ทรงสมร  คชเลิศ (2543 : 12) ไดสรุปความพึงพอใจวาเปนเรื่องที่เกี่ยวของกับอารมณความรูสึกและ
ทัศนคติของบุคคลอันเนื่องมาจากสิ่งเราและแรงจูงใจ  ซึ่งปรากฏออกมาทางพฤติกรรมและเปนองคประกอบที่
สําคัญในการทํากิจกรรมตางๆ ของบุคคล 

จากความหมายดังกลาวพอสรุปไดวา  ความพึงพอใจ  หมายถึง ความรูสึก ความนึกคิด ความเชื่อที่
มีแนวโนมที่แสดงออกของพฤติกรรม   ตอการปฏิบัติกิจกรรมที่ทําใหเกิดความเจริญงอกงามในทุกดานของ 
แตละบุคคลอาจเปนทางดานบวกหรือทางดานลบของพฤติกรรมนั้นๆ 
 

ทฤษฎีท่ีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
 ไวทเฮด (Whitehead. 1967 : 1-41) กลาวถึงการสรางความพอใจ และขั้นตอนของการพัฒนาวามี  
3 ขั้นตอน คือ จดุยืน จุดแยง และจุดปรับ ซึ่งไวทเฮดเรียกชื่อใหมเพ่ือใชในการศึกษาวา การสรางความพอใจ  
การทําความกระจาง และการนําไปใชในการเรยีนรูใดๆ ควรเปนไปตาม 3 จังหวะนี้ คือ  
       การสรางความพอใจ – นักเรียนรับส่ิงใหมๆ มีความตื่นเตน พอใจในการไดพบและเก็บส่ิงใหม 
       การทําความกระจาง – มีการจัดระบบระเบียบ ใหคําจํากัดความ มีการกําหนดขอบเขตที่ชัดเจน 
       การนําไปใช           – นําส่ิงใหมที่ไดมาไปจัดส่ิงใหมที่จะไดพบตอไปเกิดความตื่นเตนที่จะเอา
ไปจัดส่ิงใหมๆ ที่เขามา 
 ไวทเฮด กลาวถึงการสรางภูมิปญญาในระบบการศึกษาวา ไดปฏิบัติกันอยางผิดพลาดมาตลอด โดย
การใชวิธีการฝกทักษะอยางงายๆ ธรรมดาๆ แลวคาดเอาวาจะทําใหเกิดภูมิปญญาไดถนนที่มุงสูการเกิดภูมิ
ปญญามีสายเดียว คือ เสรีภาพในการแสดงความรู และถนนที่มุงสูความรูมีสายเดียวเชนกัน คือ วิทยาการที่
จัดไวอยางเปนระบบ ดังนั้น เสรีภาพและวิทยาการ เปนสาระสําคญัสองประการของการศึกษา ประกอบเปน
วงจรการศึกษา 3 จังหวะ คือ เสรีภาพ – วิทยาการ – เสรีภาพ ซึ่งเสรีภาพในจังหวะแรกก็คือ ขั้นตอนของการ
สรางความพอใจ วิทยาการในจังหวะที่สองคือ ขั้นทําความกระจาง และเสรีภาพในชวงสุดทายคือ ขั้นการ
นําไปใช  วงจรเหลานี้ไมไดมีวงจรเดียวแตมีลักษณะเปนวงจรซอนวงจร  วงจรหนึ่งเปรียบไดกับเซลลหนึ่ง
หนวย และขั้นตอนการพัฒนาอยางสมบูรณของมันก็คือ  โครงสรางอนิทรียของเซลลเหลานั้น เชนเดียวกับ
วงจรเวลาที่มีวงจรเวลาประจําวัน ประจําสัปดาห ประจําเดือน ประจําป ประจําฤดู เปนตน วงจรของบุคคล
ตามชวงอายุจะเปนระดับดังนี้ 
        ต้ังแตเกิด จนถึง อายุ 13 หรือ 14 เปนขั้นของความพอใจ 
        ชวงอายุ 14 – 18 ป                  เปนขั้นของการคนหาทําความกระจาง 
        และ อายุ 18 ป ขึ้นไป               เปนขั้นของการนําไปใช 
 นอกจากนี้วิทยาการทั้งหลายในแขนงตางๆ ก็มีวงจรของการพัฒนาการและระดับของพัฒนาการ
เหลานี้เชนกัน   

ส่ิงที่ไวทเฮดตองการต้ําในเรื่องนี้ คือ  ความรูทีต่างแขนงวิชา  การเรียนที่ตางวิธีการ  ควรใหแก 
นักเรียนเมื่อถึงเวลาอันสมควรและเมื่อนักเรียนมีพัฒนาการทางสมองอยูในขั้นเหมาะสมหลักการนี้เปนที่ทราบ
กันทั่วไปอยูแลว แตยังไมมีการถือปฏิบัติโดยคํานึงถึงจิตวิทยาในการดําเนินการทางการศึกษา เรื่องทั้งหมดนี้
ไมใชเรื่องใหมเพียงหลักการไมไดหยิบยกขึ้นมาอภปิราย เพ่ือใหเกิดการปฏิบัติอยางจริงจังและถูกตอง ความ
ลมเหลวของการศึกษาเกิดขึ้นจากการใชจังหวะการศึกษาไมเหมาะสม โดยเฉพาะในขั้นตอนของการสราง
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ความพอใจหรือจังหวะของเสรีภาพในชวงแรก การละเลยหรือขาดประสบการณในสวนนี้ ผลดีสูงสุดที่เกิดขึ้น
คือ ความรูที่ไรพลังและไรความคิดริเริ่ม ผลเสียหายสูงสุดที่จะเกิดขึ้น คือ ความรังเกียจไมยอมรับความคิดนั้น
และนําไปสูการไรความรูในที่สุด 
 การพัฒนาคุณลักษณะใดๆ ตามวิถีทางของธรรมชาติ ควรตองสรางกิจกรรมที่ทําใหเกิดความพึง
พอใจในตัวมันเอง เพราะความพอใจที่จะทําใหคนมีพัฒนาตนเองไดอยางเหมาะสมสวนความเจ็บปวดแมจะทํา
ใหเกิดการตอบสนองแตก็ไมทําใหคนพอใจ ไวทเฮด สรุปในที่สุดวา ในการสรางพลังความคิดไมมีอะไรมากไป
กวา สภาพจิตใจที่มีความพึงพอใจในขณะทํากิจกรรมสําหรับการศึกษาดานเชาวปญญานั้น เสรีภาพเทานั้นที่
จะทําใหเกิดความคิดที่มีพลังและความคิดริเริ่มใหมๆ 
 เสรีภาพเปนบอเกิดความพึงพอใจในการเรียน  ดังนั้น เสรีภาพในการเรียนจึงเปนการสรางความ 
พอใจในการเรียน  ความพอใจทําใหคนมีพัฒนาการในตนเอง (Whitehead. 1967 : 29-41) วิธกีารของการให
เสรีภาพในการเรียนเปนเรื่องที่กําหนดขอบเขตในเนื้อหาไดยาก  แตความหมายกวางๆ โดยทั่วไป  คือ การ
ใหนักเรียนมีโอกาสเลือกตัดสินใจดวยตนเองและเพื่อตนเอง  เปนการควบคุมที่ผูถูกควบคุมไมรูตัว  ดังนั้น  
แนวทางปฏิบัติที่ชัดเจนบางประการสําหรับการจัดการศึกษา  คือ  การจัดใหมวิีชาเลือกหลายวิชา หรือจัดใหมี
หัวขอเนื้อหาหลายเรื่องในวิชาเดียวกัน  หรือมีแนวทางการเรียนหลายแนวทางในเรื่องเดียวกัน   เปนตน 
 บลูม (Bloom. 1976 : 72-74) มคีวามเห็นวา ถาสามารถจัดใหนักเรียนไดทําพฤติกรรมตามที่ตนเอง
ตองการก็นาจะคาดหวังไดแนนอนวานักเรียนทุกคนไดเตรียมใจสําหรับกิจกรรมที่ตนเองเลือกนั้นดวยความ
กระตือรือรนพรอมทั้งความมั่นใจ  เราสามารถเห็นความแตกตางของความพรอมดานจิตใจไดชัดเจนจากการ
ปฏิบัติของนักเรียนตองานที่เปนวิชาบังคับกับวิชาเลือก  หรือจากสิ่งนอกโรงเรียนที่นักเรียนอยากเรียน  เชน 
การขับรถยนต   ดนตรีบางชนิด   เกมหรืออะไรบางอยางที่นักเรียนอาสาสมคัร   และตัดสินใจไดโดยเสรีใน 
การเรียน     การมีความกระตือรือรนมีความพึงพอใจและมีความสนใจเมื่อเริ่มเรียน  จะทําใหนักเรียนเรียนได
เร็วและมีความสําเร็จสูง 
 ชวงสําคัญของการจัดประสบการณเพ่ือสรางความรูสึกที่ดีตอการเรียนนี้ ทั้งไวทเฮดและบลูม เห็นวา 
ตองทําในระดับประถมศึกษาเพราะบุคคลที่มีอายุตํ่ากวา 14 ปลงมา มีพัฒนาการอยูในขั้นตอนของความสนใจ 
ความพึงพอใจ (Whitehead. 1967 : 33) และเปนชวงการสรางฐานของการสะสมความรูสึกที่ดีตออดีต
ประสบการณความสําเร็จ ในชั้นเรียนที่สูงขึ้นไปหรือในเด็กที่อายุมากขึ้น การสรางหรือการเปลี่ยนแปลง
ความรูสึกจะทําไดยาก (Bloom. 1976 : 104-105) 
 เรื่องเสรีภาพกับการเรียนนี้ บุคคลอีกผูหนึ่งที่ควรกลาวถึง คือ โรเจอร (Carl R. Rogers) 
(Snelbecker. 1974 : 485 - 497) นักจิตวิทยามนุษยศาสตรผูริเริ่มวิธีบําบัดคนไขทางจิตแบบยึดคนไขเปน
ศูนยกลาง และใชวิธีการบําบัดบนรากฐานการสรางบรรยากาศทางอารมณ ทําใหคนไขรูสึกสบายใจและเปน
อิสระพอที่จะเขาใจพ้ืนฐาน แบบแผนชีวิตของตนเอง และสามารถคนหาทางเลือกของการคิด รูสึก และกระทํา
ส่ิงที่เปนประโยชนหรือความสุขแกตัวเองไดมากที่สุด 
 โรเจอร  โยงหลักการนี้เขามาสูแนวปฏิบัติทางการศึกษา รูปแบบการศึกษาที่พ่ึงปรารถนาตามทัศนะ
ของเขาตองการสามารถนํานักเรียนไปสูความเปนบุคคลที่มีสัจจการแหงตนสามารถทําใหบุคคลมีความอยากรู
อยากเห็นดวยจิตใจที่เปนอิสระไดเลือกทางเดินใหมตามความสนใจของตนเองไดและตระหนักไดวาทุกส่ิงทุก
อยางลวนอยูในกระบวนการเปลี่ยนแปลง (Snelbecker. 1974 : 490 ; citing Roger. 1969 : 105) รปูแบบ
การศึกษาที่เอ้ือตอเปาหมายดังกลาว โรเจอร  เรียกวาเรียนรูแบบประสบการณ 
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 การเรียนแบบประสบการณของโรเจอร  มีความเชื่อพ้ืนบาน 6 ประการ คือ 
1. มนุษยมีศักยภาพตามธรรมชาติสําหรับการเรียนรูเวนแตวามีภาวะบางอยางมายับย้ังความ 

ตองการของเขา 
 2. การบีบบังคับและยัดเยียดสาระพัดส่ิงใหแกเด็ก  ในที่สุดเด็กแตละคนคงจะเหลือแตส่ิงที่เกี่ยวของ 
กับตนเองเทานั้น 
 3. การเปล่ียนแปลงใดๆ  ในบุคลิกลักษณะของบุคคล  จะเกิดขึ้นจากบรรยากาศที่สนับสนุนทางดาน
อารมณืมากกวาการบังคับจากภายนอก 
 4. การเรียนรู กระบวนการของการเรียน เปนส่ิงที่มีประโยชนกวาเพราะเปนการเปดรับประสบการณ
ใหมเพ่ิมขึ้นตลอดเวลา 
 5. การเรียนรูเกิดขึ้นไดตอเมื่อผูเรียนมีสวนรับผิดชอบในขั้นตอนกระบวนการเรียนรูนั้น นักเรียนตอง
มีบทบาทสําคัญในการรวมตัดสินใจตลอดกระบวนการของการศึกษา 
 หลักการสําคัญของการเรียนรูแบบประสบการณ คือ การสรางบรรยากาศทางอารมณและสติปญญา 
นอกจากนี้ เขาไดผสมผสานแนวคิดของจิตวิทยามนุษยกับแนวคิดจากแหลงอื่นๆ ไดเปนแนวปฏิบัติที่เอ้ือตอ
การเรียนแบบประสบการณ 
 1. การใหนักเรียนมีโอกาสเลือกลักษณะการเรียนที่กวางขวางกวาเดิม นักเรียนควรเปนผูเลือกวาจะ
เรียนแบบ  หองเรียนอิสระ  หรือ  แบบเดิม  
 2. การใชสัญญาการเรียนระหวางครูกับนักเรียน  เพ่ือลดความกังวลขอลครูและนักเรียนที่ไมคุนเคย
กับการมอบความรับผิดชอบการเรียนใหนักเรียน 
 3. การฝกการเรียนแบบสืบสวนหรือแบบคนพบเพ่ือเนน  วิธีเรียน  มากกวา  เนือ้หา 
 4. การใชสถานการณจําลอง เพ่ือใหเกี่ยวกับชีวิตจริงมากขึ้น 
 5. การฝกใหเปนคนมีความรูสึกไว เพ่ือใหรูจักตนเองมากขึ้นในฐานะความเปนมนุษย 
 6. การจัดขนาดกลุมที่เหมาะสมแกการเรียน กลุมยอยที่มีขนาด 7 – 10 คน จะทําใหทุกคนไดรวม
อภิปรายเต็มที่ 
 7. การใชบทเรียนโปรแกรมบางกรณีที่ขาดเครื่องมือขาดสารสนเทศที่จําเปนตองนําไปใชแกปญหาที่
ประสบอยู ความยืดหยุนของการสอนแบบโปรแกรมจะมีคุณคูสูงยิ่ง แตทั้งนี้ใหระวังการนํามาใชอยางขาดการ
วิเคราะหจาํแนก เชน ใชแทนการคิด เปนตน 
 ทัศนะของโรเจอรเกี่ยวกับการศึกษาคอนขางชัดเจนตอการนําไปปฏิบัติแนวทางที่เขาใหไวมีลักษณะ
เปนการจัดแบบ หองเรียนเปด หรือเปนการศึกษาเปนรายบุคคลอยางไรก็ตามสิ่งที่โรเจอรพยายามจะสื่อกับครู 
คือ การใหเสรีภาพในการเรียน จะเปนพ้ืนฐานทางดานอารมณใหนักเรียนทําใหนักเรียนเกิดความกระตืนรือรน
ที่จะสํารวจสิ่งที่มีความหมายและใชความพยายามตอส่ิงนั้นมากกวาปกติ 

อาจกลาวไดวา  ความพึงพอใจของนักเรียนในการศึกษาเลาเรียนจะเกิดองคประกอบตางๆ เหลานี้
คือ คุณสมบัติของครู  วิธีสอน กิจกรรมการเรียนการสอน การวัดและประเมินผลของครู จึงจะประสบ
ความสําเร็จในการเรียนการสอน ดังนั้นจึงเปนหนาที่ของผูบริหารและครูในโรงเรียนที่จะสรรคสรางความสุขใน
การเรียนใหกับนักเรียน เพ่ือใหนักเรียนเกิดความพึงพอใจ มีความรักและมีความกระตือรือรนในการเลาเรียน 
โดยการปรับปรุงองคประกอบตางๆ ของครู มีการยกยองใหกําลังใจแกนักเรียนที่กระความดี มีมนุษยสัมพันธ
ที่ดีกับเพ่ือนักเรียน สงเสริมใหนักเรียนมีความเจริญกาวหนา การสรางสภาพแวดลอมเกี่ยวกับอาคารสถานที่ที่
เหมาะสม นาอยู  เปดโอกาสใหนักเรียนไดแสดงความคิดเห็น รวมท้ังรับฟงและใหความชวยเหลือเมื่อนักเรียน
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มีปญหาทุกขรอน ปจจัยความพงึพอใจน้ีจึงเปนส่ิงสําคัญประการหนึ่งที่จะสงผลใหนักเรียนประสบผลสําเร็จใน
การศึกษาเลาเรียน  
 สรุปจากคํากลาวไดวา ในกระบวนการเรียนการสอนที่จะทําใหผูเรียนเกิดความพึงพอใจในการเรียน
ไดนั้น ส่ิงที่สําคัญที่สุดประการหนึ่ง คือ การมีเสรีภาพในการเรียนการสอนที่กําหนดขอบเขตของเนื้อหา ให 
นักเรียนมีโอกาสเลือก ตัดสินใจดวยตนเอง และเพ่ือตนเองอยางอิสระ  
  
      งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับความพึงพอใจ 
 งานวิจัยในประเทศ 
 สมพงษ อุดมโชคทรัพย  (2540 : บทคัดยอ) ไดศึกษาความพึงพอใจในการเรียนวิชาอาชีพธุรกิจของ
นักเรียนมัธยมศึกษาปที่  3  สังกัดกรมสามัญศึกษา  จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ผลปรากกฎวา  
 1. นักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 3 สังกัดกรมสามัญศึกษา  จังหวัดพระนครศรีอยุธยา  มีความพึงพอใจใน
การเรียนการสอนวิชาอาชีพธุรกิจดานหลักสูตร ดานวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน และครูผูสอน 
โดยรวมและเปนรายดานอยูในระดับมาก 
 2. นักเรียนชายและนักเรียนหญิง  มีความพึงพอใจในการเรียนวิชาอาชีพธุรกิจดานหลักสูตร ดานวิธี
สอนและกิจกรรมการเรียนการสอน และครูผูสอน โดยรวมและเปนรายดานอยูในระดับมาก 
 3. นักเรียนที่มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง ปานกลาง และต ำ มีความพึงพอใจในการเรียนวิชา

อาชีพธุรกิจดานหลักสูตร ดานวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน และครูผูสอน โดยรวมและเปนรายดาน
อยูในระดับมาก 
 4. นักเรียนที่อยูโรงเรียนขนาดใหญ  ขนาดกลาง  และขนาดเล็ก  มีความพึงพอใจในการเรียนวิชา
อาชีพธุรกิจดานหลักสูตร ดานวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน และครูผูสอน โดยรวมและเปนรายดาน
อยูในระดับมาก 
 5. เปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนวิชาอาชีพธุรกิจ    ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3  
ระหวางกลุม สรุปผลไดดังนี้ 
           5.1 นักเรียนชายและนักเรียนหญิง มีความพึงพอใจในการเรียนวิชาอาชีพธุรกิจดานหลักสูตร
แตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดบั .05  โดยนักเรียนหญิงมีความพึงพอใจสูงกวานักเรียนชาย  
สวนดานอื่นมีความพึงพอใจแตกตางกันอยางไมมีนัยสําคัญทางสถิติ 
           5.2 นักเรียนที่มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง ปานกลาง และตํ่า   มีความพึงพอใจใน
การเรียนวิชาอาชีพธุรกิจดานหลักสูตร ดานวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน และครูผูสอน แตกตางกัน
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05   โดยนักเรียนที่มีคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงมีความพึงพอใจ 
สูงกวานักเรียนที่มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนปานกลางและต่ํา 
           5.3 นักเรียนที่อยูโรงเรียนขนาดใหญ  ขนาดกลาง  และขนาดเล็ก  มีความพึงพอใจในการ
เรียนวิชาอาชีพธุรกิจดานหลักสูตร ดานวิธีสอนและกิจกรรมการเรียนการสอน และครูผูสอน แตกตางกันอยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 โดยนักเรียนที่อยูโรงเรียนขนาดใหญ  มีความพึงพอใจสูงกวานักเรียนที่เรียน
อยูโรงเรียนขนาดกลางและขนาดเล็ก 
 



 

บทที่ 3 
วิธีดําเนินการศึกษาคนควา 

 
ในการทดลองครั้งนี้ผูวิจัยไดดําเนินการทดลองตามลําดับขั้นตอนดังตอไปนี้ 

1. ประชากรและกลุมตัวอยาง 
2. เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
3. การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย 
4. การดําเนินการวิจัย 
5. การวิเคราะหขอมูล 
6. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 

 

ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสายน้ําทิพย  สังกัดสํานักงาน

การประถมศึกษา กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2546  ซึ่งมี 6 หองเรียน  รวมท้ังส้ิน  234  คน 
กลุมตัวอยาง 

กลุมตัวอยางในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสายน้ําทิพย สังกัดสํานักงาน
การประถมศึกษา  กรุงเทพมหานคร  ภาคเรยีนที่ 2 ปการศึกษา  2546  ซึ่งไดมาจากการสุมอยางงาย 
(Simple Random Sampling) โดยมีหองเรียนเปนหนวยการสุม (Sampling Unit) ไดกลุมตัวอยาง จํานวน 2 
หองเรียน หองเรียนละ 39 คน จากประชากรทั้งหมด 6 หองเรียน ซึ่งแตละหองเรียนไดจัดชั้นเรียนเปนแบบ
คละความสามารถเพื่อใชเปนกลุมทดลองโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่องโจทยปญหาการบวก ลบ  
และกลุมควบคุมที่สอนตามคูมือครู 
 

เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เรื่อง โจทยปญหาการบวก  ลบ  

 2.  แผนการสอน  
3.  แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   เรื่อง โจทยปญหาการบวก  ลบ  
4.  แบบวัดความพึงพอใจในการเรียน 

 

การสรางและหาคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 

 ขั้นเตรียม  
1. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2544 คูมือครูวิชาคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 

เพ่ือทําความเขาใจกับมาตรฐานการเรียนรู  สาระการเรียนรู  กิจกรรมการเรียนรู  และการวัดผลประเมินผล 
 2. วิเคราะหสาระการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาการบวกลบ  ของกระทรวงศึกษาธิการ 
 3. กําหนดจุดประสงคเชิงพฤติกรรม   
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 ขั้นสรางหนวยการเรียน 
1. วิเคราะหสาระการเรียนรูแยกออกเปนหนวยยอยๆ เปน 5 ตอน  ดังนี้ 

     ตอนที่  1  ทบทวนความรูเดิม  
     ตอนที่  2  เนื้อหาเรื่องเวลา 
  ตอนที่  3  แบบแสดงวิธีทํา 
  ตอนที่  4  เพลงเรื่องเวลา 
  ตอนที่  5  แบบทดสอบ 
 2. จัดทํา Storyboard ตามสาระการเรียนรู ที่วิเคราะหแยกเปนตอนยอยๆ นํา Storyboard  ไปเสนอ
ประธานและกรรมการควบคุมการทําปริญญานิพนธตรวจสอบความถูกตองและความเหมาะสมของบทเรียน  
จากนั้นนํา  Storyboard  เสนอผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาคณิตศาสตรตรวจ  จํานวน 3  คน   แลวนํามาปรับปรุง 
แกไข 
 3. นํา Storyboard ที่ไดปรับปรุงแกไขมารางเขียนเปนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยโปรแกรม
ออรเทอรแวร  6 (Authorware  6.)  โดยใชกับไมโครคอมพิวเตอรพีซีดวยโปรแกรม  Window  2000 
 4. นํารางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่สรางเสร็จไปใหผูเชี่ยวชาญ     ดานการเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  จํานวน  3  คน  โดยบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในเกณฑดี  ดังตาราง 7 หนา 69 
 5. นํารางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีลักษณะ
ใกลเคียงกับกลุมประชากรตัวอยาง 3  คน โดยทําการทดลอง  1  คนตอ  1  เครื่อง เพ่ือตรวจสอบขอบกพรอง
ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ซึ่งใหนักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยตนเอง   จากนั้น
ไดมีการสัมภาษณและสังเกต สอบถามความคิดเห็นของนักเรียนทางดาน  เนื้อหา ภาพ  เสียง  การใชถอยคํา
ภาษา   การออกแบบหนาจอ และระยะเวลาของการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย โดยนักเรียนตอบวา
มีความเขาใจเนื้อหาและภาษาไดดี  จากการทดลองครั้งที่ 1 มีการแกไขและปรับปรุงดังนี้ 

         5.1  เสียงของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ชวงเขาสูบทเรียนกองและดังเกินไป  ระหวาง
เสียงพูดกับเสียงของดนตรีประกอบ 

         5.2. มีคาํผิดในชวงของเนื้อหาและแบบฝกหัด 
         5.3. รูปภาพและตัวการตูนบางชวงปรากฏชา 

 6. นํารางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ปรับปรุงแลว ไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
ที่มีลักษณะใกลเคียงกับกลุมประชากรตัวอยาง 10  คน  โดยทําการทดลอง  1  คนตอ  1  เครื่อง  เพ่ือ
ตรวจสอบความบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในดานตางๆซึ่งใหนักเรียนศึกษาบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยตนเอง จากนั้นไดมีการสัมภาษณและสังเกต สอบถามความคิดเห็นของนักเรียน
ทางดานเนื้อหา ดานภาพ เสียง การใชถอยคําภาษา  ดานการออกแบบหนาจอ ฯลฯ  โดยนักเรียนตอบวามี
ความเขาใจเนื้อหาและภาษาไดดี  จากการทดลองครั้งที่ 2  มกีารแกไขและปรับปรุง คือ  เครื่องคอมพิวเตอร
อานแผน CD-ROM  ชาทําใหเสียงออกมากอนแลวภาพจึงตามมาทีหลัง  แลวนํามาแกไขปรับปรุงใหมีความ
สมบูรณมากยิ่งขึ้น   

7. นําบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแกไขดีแลว  ไปทดลองใชกับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปที่ จํานวน  39  คน  โดยใหนักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียดวยตนเอง และเก็บ
คะแนนจากแบบทดสอบ/แบบฝกหัดทายตอน แลวทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน เพ่ือ
หาประสิทธิภาพดวยสูตร  E1/E2   ซึ่งผลของ  E1 ที่ทําแบบทดสอบ/แบฝกหัดทายตอนไดคะแนนเฉล่ียรอยละ  
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81.71  และผลของ E2 ที่ทําแบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนไดคะแนนเฉลี่ยรอยละ  84.44  ซึ่ง
สูงกวาเกณฑที่กําหนด คือ  80/80   

 
การสรางแผนการสอน 

           1. ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2544  คูมือครูวิชาคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
เรื่องโจทยปญหาการบวกลบ 
 2. นําความคิดรวบยอด  จุดประสงคเชิงพฤติกรรมจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมาเขียน 
แผนการสอนสําหรับกลุมทดลองและนําความคิดรวบยอดจุดประสงคเชิงพฤติกรรมจากหนังสือเรียนวิชา
คณติศาสตรมาเขียนแผนการสอนสําหรับกลุมควบคุม   ใหสอดคลองกับจุดประสงคเชิงพฤติกรรม 
 3. นําแผนการสอนที่สรางเสร็จเสนอตอประธาน   กรรมการควบคุมปริญญานิพนธและผูเชี่ยวชาญ
ดานเนื้อหาแผนการสอน  จํานวน  3 คน  ตรวจสอบเพื่อหาขอบกพรองและปรับปรุงแกไข 
 4. นําแผนการสอนที่ปรับปรุงแกไขไปทดลอง (Try  out) กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  
ปการศึกษา 2546 ที่มีลักษณะใกลเคียงกับกลุมประชากรตัวอยาง  จํานวน 1 หองเรียน  แลวนํามาปรับใหเขา
กับกิจกรรมและใหเหมาะสมกับเวลากอนนําไปทดลองสอนจริง 
 

การสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
1. ศึกษาเอกสารงานวิจัยเกี่ยวกับการวัดและประเมินผลกลุมทักษะคณิตศาสตร  ระดับประถมศึกษา  

และการสรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2. วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรู  สาระการเรียนรู  ความคิดรวบยอด  เพ่ือใชในการเขียนขอสอบ

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร    จากหนังสือแบบเรียนและคูมือครูชั้นประถมศึกษาปที่ 4   วิเคราะห 
ขอสอบใหสอดคลองกับประสงคเชิงพฤติกรรม 

3. นําขอสอบที่สรางขึ้น  เสนอประธานและกรรมการควบคุมปริญญานิพนธพิจารณาตรวจสอบความ
ถูกตองและความสอดคลองของสาระการเรียนรูและจุดประสงคการเรียนรู      กอนจะนําไปใหผูเชี่ยวชาญดาน 
การสอนกลุมทักษะคณิตศาสตรตรวจสอบความถูกตอง  จํานวน  50  ขอ 

4. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไปใหผูเชี่ยวชาญการสอนคณิตศาสตร จํานวน  3  คน   
พิจารณาเพื่อตรวจสอบลักษณะการใชคําถามตัวเลือกความสอดคลองกับพฤติกรรมที่ตองการวัดความถูกตอง
ดานภาษาและความเที่ยงตรงดานเนื้อหาโดยพิจารณาหาคาดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกบัลักษณะ
พฤติกรรม (IOC) ซึ่งผูเชี่ยวชาญแตละคนจะใหคะแนนตามเกณฑ ดังนี้ 

ใหคะแนน +1  เมื่อผูเชี่ยวชาญแนใจวาขอคําถามนั้นเปนตัวแทนของพฤติกรรมที่ตองการวัด 
ใหคะแนน  0   เมื่อผูเชี่ยวชาญไมแนใจวาขอคาํถามนั้นเปนตัวแทนของพฤติกรรมที่ตองการวัด 
ใหคะแนน  -1  เมื่อผูเชี่ยวชาญแนใจวาขอคําถามนั้นไมเปนตัวแทนของพฤติกรรมที่ตองการวัด 

 ถาคา (IOC) ที่คํานวณไดมากกวา  0.5 ถือวาอยูในเกณฑที่ใชได  ซึ่งในที่นี้ไดขอสอบจํานวน 41 ขอ 
5. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องโจทยปญหาการบวกลบ  ที่ผานการหาคา(IOC)  

มาปรับปรุงแกไขแลวไปทดลอง (try out)  กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  ที่มีลักษณะใกลเคียงกับกลุม
ประชากรตัวอยางจํานวน 100 คน  แลวนํามาตรวจใหคะแนนโดยตอบถูก ให 1 คะแนน ตอบผิดให 0 คะแนน 

6. วิเคราะหขอสอบรายขอ คือหาคาความยากงาย (p) และหาคาอํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบ
เปนรายขอ  โดยใชวิธีเทคนิค 27 %  ของจุง - เต  ฟาน (Chung -Teh  Fan) แลวคัดเลือกขอสอบที่มีความ
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ยากงายและคาอํานาจจําแนก ตามเกณฑที่ต้ังไว ซึ่งไดคาความยากงายอยูระหวาง  .41 - .78  และคาอํานาจ
จําแนกอยูระหวาง  .26 - .74  ไดขอสอบจํานวน 30 ขอ  ดังภาคผนวก ก    

7. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองโจทยปญหาการบวก ลบ ที่คัดเลือกมาแลวจํานวน 
30 ขอ ไปทดสอบกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  ที่มีลักษณะใกลเคียงกับกลุมประชากรตัวอยาง  จํานวน 
100 คน  เพ่ือหาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ  ตามวิธขีอง  คูเดอร  ริชารดสัน  (Kuder  Richardson)   
โดยใชสูตร  KR - 20  ซึ่งไดคาความเชื่อมั่นเทากับ  .9066 
 
 การสรางแบบวัดความพึงพอใจในการเรียน 

1. ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของกับการวัดความพึงพอใจในการเรียน  
2. สรางแบบวัดความพึงพอใจในการเรียน  จํานวน  30  ขอ  
3. นําแบบวัดความพึงพอใจในการเรียนที่สรางขึ้นไปใหผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 คน ตรวจสอบลักษณะ

ขอความ  ความสอดคลองกับพฤติกรรม   
  4. นําแบบวัดความพึงพอใจในการเรียน    ที่ผานการตรวจสอบโดยผูเชี่ยวชาญและแกไขไปทดลอง
ใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่มีลักษณะใกลเคียงกับกลุมประชากรตัวอยางจํานวน 100 คน   

5. นําผลการทําแบบวัดความพึงพอใจในการเรียนมาตรวจใหคะแนนโดยมีเกณฑดังตาราง 1  
 
ตาราง 1  เกณฑการใหคะแนนแบบวัดความพึงพอใจในการเรียน 
 

ขอความที่มีความหมายในทางบวก 
( Positive  Statements ) 

ขอความที่มีความหมายในทางลบ 
( Negative  Statements ) 

มากที่สุด                           4      คะแนน 
มาก                                 3      คะแนน 
นอย                                 2      คะแนน 
นอยที่สุด                           1      คะแนน 

มากที่สุด                         1      คะแนน 
มาก                               2      คะแนน 
นอย                               3      คะแนน 
นอยที่สุด                         4      คะแนน 

 
5. เมื่อตรวจใหคะแนนแลวนํามาวิเคราะห ตามขั้นตอนดังนี้ 
         5.1  วิเคราะหขอคําถามรายขอ  เพ่ือหาคาอํานาจจําแนก ของแบบวัดความพึงพอใจเปน 

รายขอโดยใชสถิติทีทดสอบ 
         5.2  คัดเลือกขอคําถามที่มีคานัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  ดังภาคผนวก ก 
6. นําแบบวัดความพึงพอใจในการเรียนที่คัดเลือก  20  ขอ   ไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 

ปที่  4  ที่มีลักษณะใกลเคียงกับกลุมประชากรตัวอยางจาํนวน  100  คน  เพ่ือหาคาความเชือ่มั่นของแบบวัด

ความพึงพอใจในการเรียนตามวิธีหาสัมประสิทธิ์แอลฟา (α-Coefficient)  ของ ครอนบัค  (Cronbach)   ซึ่ง
ไดคาความเชื่อมั่นเทากับ  .896  
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การดําเนินการวิจัย 
 แบบแผนการวิจัย 
 การวิจัยนี้เปนการวิจัยเชิงทดลอง โดยใชแบบแผนการวิจัยที่มีกลุมทดลองกับกลุมควบคุมและมีการ
สอบหลังการทดลอง (Randomized Control-Group Posttest-Only Design) ลวน สายยศและอังคณาสายยศ. 
(2538 : 252) 
 
ตาราง 2  แบบแผนการวิจัย 
 

      กลุม                                    สอบกอน                           ทดลอง                                สอบหลัง 

      RE             -            X              T   
  
      RC             -          ~X              T 

      
สัญลักษณท่ีใชในการทดลอง 

  E   แทน  กลุมทดลอง   
  C   แทน  กลุมควบคุม   
  R   แทน  การกําหนดกลุมตัวอยางแบบสุม 

T   แทน  การทดสอบหลังจากที่จัดกระทําการทดลอง 
  X   แทน  การจัดกระทํา 
                 ~ X   แทน  ไมมกีารจัดกระทํา 

 
วิธีดําเนินการวิจัย 
ขั้นเตรียมการ 
1. ดําเนินการติดตอกับผูอํานวยการโรงเรียน  ครูผูสอนคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปที่ 4  

โรงเรียนสายน้ําทิพย   เพ่ือขอความอนุเคราะหในการทดลอง 
 2. จัดตารางเวลาในการทดลอง  โดยทําการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2546  ใชเวลาใน
การทดลองวันละ  3   คาบ  คาบละ  20  นาที   เปนเวลารวม 18  คาบ   6  ชั่วโมง 
 ขั้นทดลอง  

1.  ผูวิจัยดําเนินการทดลองโดยใชสาระการเรียนรูกลุมทักษะ วิชาคณิตศาสตร หลักสูตร 2521  
(ฉบับปรับปรุง พ.ศ. 2533) ฉบับเดียวกัน จุดประสงคการเรียนรูเดียวกัน และระยะเวลาเทากัน โดยกําหนดให 
                    1.1  กลุมทดลองสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซึ่งผูวิจัยทําการสอนดวยตนเอง 

         1.2  กลุมควบคุมสอนตามคูมือครู   โดยครูผูสอนวิชาคณิตศาสตรชั้นประถมศึกษาปที่ 4  
 2.  เมื่อส้ินสุดการสอนตามที่กําหนด 
          2.1  ทําการวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับเด็กนักเรียนทั้งสองกลุม   โดยใชแบบทดสอบ 
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น 

         2.2  ทําการวัดความพึงพอใจในการเรียน ของเด็กนักเรียนทั้งสองกลุมดวย     แบบวัดความ 
พึงพอใจในการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
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3.  ตรวจผลการทดสอบแลวนําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหโดยใชวิธีทางสถิติ  เพ่ือทดสอบสมมติฐาน 
 

การวิเคราะหขอมูล 
 1. เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง โจทยปญหาการบวก ลบ  ระหวาง
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู  โดยใช
สถิติทีแบบกลุมตัวอยางสองกลุมที่เปนอิสระจากกัน (t-test for Independent)  โดยใชโปรแกรมการวิเคราะห
ขอมูลดวยคอมพิวเตอร SPSS  for  Windows  Version 10.01     
 2. เปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง โจทยปญหาการบวก ลบ  ระหวาง
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู  โดยใช
สถิติทีแบบกลุมตัวอยางสองกลุมที่เปนอิสระจากกัน (t-test for Independent)  โดยใชโปรแกรมการวิเคราะห
ขอมูลดวยคอมพิวเตอร SPSS  for  Windows  Version 10.01     
 

สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 สถิติพื้นฐาน 
     1. คาเฉล่ียเลขคณิต 

 

N
x

X ∑=  

 

เมื่อ   X    แทน  คาเฉล่ียเลขคณิต 
 ∑ x  แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

   N  แทน  จํานวนขอมูลที่จะศึกษา 
 
       2. หาคาความแปรปรวน(Variance)ของคะแนนโดยใชสูตร (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ.  
2538 : 76 – 77 ) 
 

    2S = 
( )

( )1

22

−
− ∑∑

NN
XXN

  

  
  เมื่อ 2S  แทน ความแปรปรวนของคะแนน 
   ∑X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

   N  แทน จํานวนนักเรียนในกลุม 
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สถิติในการหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
     1. หาดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู  โดยใชสูตร   

(บุญเชิด  ภิญโญอนันตพงษ.  2527 : 89 - 91)   ดังนี้ 
 

    IOC  =  
N

R∑  

 
  เมื่อ  IOC   คือ  ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับจุดประสงค 

    ∑R  คือ  ผลรวมคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 

       N  คือ  จํานวนผูเชีย่วชาญ 
 
 

2. หาคาความยากงาย  (p)  และคาอํานาจจําแนก  (r)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน  เรื่อง โจทยปญหาการบวก ลบ โดยวิธีของ  จุง - เต - ฟาน  (Chung  Teh  Fan)  (ลวน  สายยศ 
และ อังคณา สายยศ. 2538 : 210 ) 
 
 

      3. หาคาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเรื่องโจทยปญหาการบวก ลบ   
โดยใชสูตร  KR-20  ของ  คูเดอร  ริชารดสัน  (ลวน  สายยศ และ อังคณา  สายยศ. 2536 : 163) 
 

   ttr =  
1−n

n
⎥
⎥
⎦

⎤

⎢
⎢
⎣

⎡
− ∑ 21

s
pq

 

 
  เมื่อ ttr   แทน  คาความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
   n  แทน  จํานวนขอของแบบทดสอบ 
   p  แทน  สัดสวนของผูที่ทําไดในขอหนึ่งๆ  =           
    

q  แทน  สัดสวนของผูที่ทําผิดในขอหนึ่งๆ =  1 – p 
   2s  แทน  คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้น 

 
 
 
 
 
 
 

จํานวนคนที่ทําถูก 
จํานวนคนทั้งหมด 
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    4. หาคาความเชื่อมั่นของแบบวัดความพึงพอใจในการเรียน     โดยวิธีหาสัมประสิทธิ์แอลฟา 
(α - Coefficient)  ของ  ครอนบัค  (Cronbach)  (ลวน สายยศและอังคณา  สายยศ. 2538 : 200) 
 

   α   =  
⎥
⎥
⎦

⎤

⎢
⎢
⎣

⎡
−

−
∑

2

2

1
1 t

i

S
S

n
n

 

  
  เมื่อ α  แทน คาสัมประสิทธิ์ของความเชื่อมั่น 
   n  แทน จํานวนขอในแบบสอบถาม 
   2

iS  แทน คะแนนความแปรปรวนเปนรายขอ 
   2

tS  แทน คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือทั้งฉบับ 
    
  5. คาอํานาจจําแนก    ของแบบวัดความพึงพอใจในการเรียนใชวิธีการแจกแจงที 
(t-Distribution)   โดยใชสูตร (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ. 2538 : 216) 
 

   t  = 

L

L

H

H

LH

n
s

n
s

xx
22

+

−
 

 
  เมื่อ t  แทน   คาอํานาจจําแนกของขอสอบ 

   Hx  แทน คะแนนเฉลี่ยของกลุมสูง 

   Lx  แทน คะแนนเฉลี่ยของกลุมต่ํา 

   2
Hs  แทน คะแนนความแปรปรวนของกลุมสูง 

   2
Ls  แทน คะแนนความแปรปรวนของกลุมต ำ 

   Hn  แทน จํานวนของกลุมตัวอยางในกลุมสูง 
   Ln  แทน จํานวนของกลุมตัวอยางในกลุมต่ํา  
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           6. สถิติในการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง 
โจทยปญหาการบวก  ลบ  ตามเกณฑประสิทธิภาพ  80/80  คือ  E1/E2  ตองไมตํ่ากวา  80  โดยมีสูตรดังนี้  
(ชัยยงค  พรหมวงศ .  2532 : 495 - 496) 
 

   1E  = 
A

NX∑ /
X 100 

  

   2E  = 
B

NF∑ /
X 100 

 
    เมื่อ         1E         คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในบทเรียนคิดเปนรอยละจาก   
                                               การทําแบบทดสอบทายตอนคิดเปนรอยละ 
                 2E         คือ  ประสิทธิภาพผลลัพธจากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทาง 
                                               การเรียนคิดเปนรอยละ 
                ∑X        คือ  คะแนนรวมของผูเรียนจากแบบทดสอบทายตอน 

                ∑F        คือ  คะแนนรวมของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

                A           คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบทายตอน 
                B          คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

                N           คือ  จํานวนผูทดสอบ (นักเรียน) 
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 สถิติท่ีใชในการทดสอบสมมติฐาน 
   1. ทดสอบความแตกตางของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชา คณิตศาสตร ระหวางกลุม

ทดลองและกลุมควบคุม   โดยคาํนวณจากสูตร t - test  for Independent Sample 
   2. แบบวัดความแตกตางของคะแนนความพึงพอใจในการเรียน วิชา คณิตศาสตร ระหวางกลุม

ทดลองและกลุมควบคุม  โดยคํานวณจากสูตร t - test  for Independent Sample ของ (ลวน  สายยศ  และ 
อังคณา สายยศ. 2538 : 104) 
 

  t   =  
( ) ( )

⎥
⎦

⎤
⎢
⎣

⎡
+

−+
−+−

−
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2
22
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11
nnnn

SnSn
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  เมื่อ 1X  แทน  คะแนนเฉลี่ยของกลุมทดลอง 

   2X  แทน คะแนนเฉลี่ยของกลุมควบคุม 
   1n  แทน จํานวนนักเรียนของกลุมทดลอง 
   2n  แทน จํานวนนักเรียนของกลุมควบคุม 
   2

1S  แทน ความแปรปรวนของกลุมทดลอง 
   2

2S  แทน ความแปรปรวนของกลุมควบคุม 
   df    = 221 −+ nn   

 

 

 



 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 
การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุงหมาย  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจในการเรียน 

วิชาคณิตศาสตร   ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่   4   ที่ไดรับการสอนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  
เรื่อง โจทยปญหาการบวก ลบ  จึงนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูล  แบงเปน  2  ตอน  คือ 
 ตอนที่ 1  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  
ที่ไดรับการสอนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลตมิีเดียกับการสอนตามคูมือครู   
 ตอนที่ 2  เปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  
ที่ไดรับการสอนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู  

สัญลักษณทีใ่ชในการวิเคราะหขอมูล 
เพ่ือใหเกิดความเขาใจตรงกันในการแปลความหมาย  จึงกําหนดสัญลักษณในการวิเคราะหขอมูล   

ดังตอไปนี้ 
 N  แทน    จํานวนนักเรียนในกลุมทดลอง 

               X  แทน    คะแนนเฉลี่ย 
    ..DS  แทน    สวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 t  แทน    คาสถิติที่ใชพิจารณาในการทดสอบสมมติฐาน 
 * แทน    ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  จากการวิเคราะหดวยเครื่องคอมพิวเตอร 
 ** แทน    ระดับนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01  จากการวิเคราะหดวยเครื่องคอมพิวเตอร 

การวิเคราะหขอมูล 
 การนําเสนอผลการวิเคราะหขอมูลในการทดลองครั้งนี้  ผูวิจัยขอเสนอตามลําดับขั้นตอน  ดังนี้ 

1. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
ที่เรียนโดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับนักเรียนที่เรียนตามคูมือครู 
 2. ผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 
ที่เรียนโดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับนักเรียนที่เรียนตามคูมือครู 
             
 
 
 
 
 
 
 



 49 

ผลการวเิคราะหขอมูล 

ตอนท่ี  1  เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร     ของนักเรียนชั้น    
ประถมศึกษาปท่ี  4  ท่ีไดรับการสอนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู  
 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ระหวางนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  
ที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู  ซึ่งผูวิจัยทดสอบสมมติฐานโดยใชสถิติ
ทีแบบกลุมตัวอยางที่เปนอิสระจากกัน  (t-test for Independent Sample) ไดผลดังแสดงในตาราง 3 
 
ตาราง  3   แสดงการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ระหวางนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
      ปที่  4  ที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู 
 

กลุมตัวอยาง                    N                        Χ                     S.D.                     t                        P 

กลุมทดลอง                   39                 16.12              4.97                                                   
                                                                                               10.62**            .000          

กลุมควบคุม                  39                  6.79               2.31                                                   

    
** P < .01 (มีนยัสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01) 

 
 จากตาราง 3  พบวา  นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู  
มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยนักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยการสอนตามคูมือครู  ซึ่งเปนไป
ตามสมมติฐานขอที่ 1 
 
 

ตอนท่ี  2  เปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียน วิชา คณิตศาสตร  ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 4  ท่ีไดรับการสอนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เร่ืองโจทยปญหาการบวก 
ลบ 
 ผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร    ระหวางนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปที่ 4 ที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู  ซึง่ผูวิจัยทดสอบสมมติฐานโดย
ใชสถิติทีแบบกลุมตัวอยางที่เปนอิสระจากกัน  (t-test for Independent Sample) ไดผลดังแสดงในตาราง  4 
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ตาราง  4  แสดงผลการเปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร  ระหวางนักเรียนชั้นประถม 

ศึกษาปที่  4  ที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู   
 

กลุมตัวอยาง                     N                       Χ                        S.D.                    t                         P 

กลุมทดลอง                   39                 61.56                8.53            
                                                                                                 2.35*               .021       

กลุมควบคุม                   39                 57.00                8.59                   

     
* P < .05  (มีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05) 

 
 จากตาราง 4 พบวา นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู  
มีความพึงพอใจในการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  โดยนักเรียนที่เรียนโดยใช 
บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนโดย 
การสอนตามคูมือครู  ซึ่งเปนไปตามสมมติฐานขอที่  2 

 



 

บทที่ 5 
สรุปผล อภิปราย และขอเสนอแนะ 

การวิจัยครั้งนี้เปนการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและความพึงพอใจในการเรียน  วิชา
คณิตศาสตร   เรื่อง โจทยปญหาการบวก ลบ   ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4  ที่สอนโดยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู  สรุปผลการวิจัยไดดังนี้ 
 

ความมุงหมายของการวจิัย 
1.  เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร  เรื่อง โจทยปญหาการบวก  ลบ  

ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตาม 
คูมือครู 

2.  เพ่ือเปรียบเทียบความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง โจทยปญหาการบวก  ลบ  
ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 ที่ไดรับการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตาม 
คูมือครู 
 

สมมติฐานการวิจัย 
 1.  นักเรียนที่เรียนโดยการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยการสอนตามคูมือครู 
 2.  นักเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตร
สูงกวานักเรียนที่เรียนโดยการสอนตามคูมือครู 
 

ขอบเขตของการวิจัย 
ประชากร 
ประชากรที่ใชในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4  โรงเรียนสายน้ําทิพย  สังกัดสํานักงาน

การประถมศึกษา กรุงเทพมหานคร ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2546 จํานวน 6 หองเรียน รวมท้ังส้ิน 234 คน 
ประชากรและกลุมตัวอยาง   

กลุมตัวอยางในการวิจัยเปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โรงเรียนสายน้ําทิพย   สังกัดสํานักงาน
การประถมศึกษา  กรุงเทพมหานคร  ภาคเรียนที่  2  ปการศึกษา  2546  ซึ่งไดมาจากการสุมอยางงาย 
(Simple Random Sampling) โดยมีหองเรียนเปนหนวยการสุม (Sampling Unit) ไดกลุมตัวอยาง  จํานวน  2 
หองเรียน หองเรียนละ 39 คน  จากประชากรทั้งหมด 6 หองเรียน  ซึ่งแตละหองเรียนไดจัดชั้นเรียนเปนแบบ
คละความสามารถ เพ่ือใชเปนกลุมทดลองโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเรื่องโจทยปญหาการบวก ลบ  
และกลุมควบคุมที่สอนตามคูมือครู 
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เครื่องมือที่ใชในการเก็บรวบรวมขอมูล 
1.  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เรื่อง โจทยปญหาการบวก ลบ 
2.  แผนการสอน   
3.  แบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน   เรื่อง โจทยปญหาการบวก ลบ 
4.  แบบวัดความพึงพอใจในการเรียน   

 

วิธีดําเนินการทดลอง 
 1.  สุมกลุมตัวอยางเปนกลุมทดลอง 1 กลุม จํานวน 39  คน  กลุมควบคุม 1 กลุม  จํานวน  39 คน 
 2.  ผูวิจัยดําเนินการสอนกลุมทดลองโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียและกลุมควบคุมสอน 
โดยใชแผนการสอนตามคูมือครู  ชั้นประถมศึกษาปที่ 4 โดยทําการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2546  
ใชเวลาการสอนกลุมละ  18  คาบ  คาบละ  20  นาที   
 3.  เมื่อส้ินสุดการสอนกลุมทดลองและกลุมควบคุม ผูวิจัยนําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
และแบบวัดความพึงพอใจในการเรยีนวิชาคณิตศาสตร  ไปทดสอบหลังการเรียนการสอน 
 4.  ผูวิจัยตรวจผลการสอบแลวนํามาวิเคราะหทางดานสถิติดวยโปรทแกรม  SPSS  เพ่ือทดสอบ
สมมติฐาน 
 

สรุปผลการวเิคราะหขอมูล 
 1. นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร
สูงกวานักเรียนที่ตามคูมือครูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
 2.  นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีความพึงพอใจในการเรียนวิชา  
คณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนตามคูมือครูอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

อภิปรายผลการวิจัย 
 1. นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู  มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 โดยนักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยการสอนตามคูมือครู  ซึ่งเปนไป
ตามสมมติฐานขอที่ 1 เนื่องดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียเปนบทเรียสําเร็จรูปที่สรางขึ้นอยางมีระบบ
และผานการตรวจหาประสิทธิภาพมาแลวเมื่อนํามาใชสอนเปนรายบุคคลซึ่งตอบสนองความแตกตางระหวาง
บุคคลในการเรียนการสอนไดเปนอยางดี       ทั้งนี้เปนไปตามหลักการและทฤษฎีการสรางสื่อการเรียนการ
สอนที่เปนนวัตกรรม  
ผูเรียนสามารถเรียนรูไดเต็มที่มีโอกาสยอนกลับไปกลับมาจนเกิดความกระกระจางในความคิด และมีความ
คลองแคลวชําชาญเชิงทักษะประกับการนําเสนอในรูปแบบของมัลติมีเดีย ไดเห็นทั้งขอความ เนื้อหาที่เปน
สาระรูปภาพประกอบที่เปนรูปธรรมและการเคลื่อนไหวพรอมเสียงประกอบตางๆที่ทําใหผูเรียนเรียนรูรับรูได
อยางหลายผัสสะ  จงึทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงขึ้น  ซึ่งสอดคลองกับกับงานวิจัย  ของ  มะลิ  จุลวงษ 
(2530 : 74) ที่ศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซอมเสริมและแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร กลุมแรก  เรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอนและกลุมที่  2  เรียนซอมเสริมจากครู  พบวา นักเรียน
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ที่เรียนซอมเสริมจากคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เรียนซอมเสริมจากครู
เปนผูสอนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ  เชนเดียวกับงานวิจัยของ วิรัช  กลาหาญ  (2529 : บทคัดยอ) ไดศึกษา
การทดลองโดยใชคอมพิวเตอรสอนซอมเสริมคณิตศาสตร เรื่องการคูณ กับนักเรียนที่มีความบกพรองทางการ
ไดยินชั้นประถมศึกษาปที่ 2  โดยการเปรียบเทียบวิธีสอน  2  วิธี  คือ  วิธีการสอนโดยใชบทเรียนโปรแกรม
คอมพิวเตอรกับวิธีการสอนเปนรายบุคคลแบบตัวตอตัวมีการสื่อความหมายทางสายตาการใชทาทางภาษามือ
และการสะกดนิ้วมือ ตลอดจนกระบวนการเรียนการสอนที่มีการถายโยงความรูเกากับความรูใหมแบบลูกโซ  
พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรหลังการทดลองของกลุมทั้งสองกลุมสูงขึ้น  สวนงานวิจัยของ 
พัทยา การะเจดีย (2541 : บทคัดยอ) ไดศึกษา    ผลการเรียนรูวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปที่ 5 โดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนซอมเสริมผลการวิจัยพบวา มีปฏิสัมพันธระหวางรูปแบบการสอน
ชวยสอนซอมเสริมกับรูปแบบการกําหนดอัตราความกาวหนาในการเรียนรวมกันสงผลทําใหผลการเรียนรูของ
นักเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05      โดยที่โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนซอมเสริม 
แบบชี้แนะคําตอบใหแกตัวใหม และเฉลยคําตอบที่ถูกพรอมทั้งกําหนดอัตราความกาวหนาในการเรียนโดย
โปรแกรมเปนวิธีที่ดีที่สุด  และสอดคลองกับงานวิจัยตางประเทศ ของ  โมดิเซ็ท (Modisette. 1983 : 5770-A) 
ไดศึกษาผลของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนคณิตศาสตรในระดับมัธยมศึกษา     จุดประสงคเพ่ือเปรียบเทียบ 
รูปแบบที่จะชวยการเรียนวิชาคณิตศาสตรไดดีขึ้น 2 รูปแบบคือการใชคอมพิวเตอรชวยสอนและการใชหนังสือ
แบบฝกหัดทําการทดลองกับนักเรียนที่เรียนออน  จํานวน 72 คน โดยแบงเปน 3 กลุม คือ กลุมที่ 1 เรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชแบบฝกหัด  กลุมที่ 2 เรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใชโปรแกรม กลุมที่ 3 
เรียนแบบธรรมดาหรือใชแบบฝกหัด  ผลการวิจัยพบวา กลุมที่ใชเครื่องคอมพิวเตอรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
สูงกวากลุมที่ใชแบบฝกหัดแบบธรรมดา สวน โรโย (Royo. 1995 : 1380019-A)  ไดศึกษาการใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียแบบสอนเนื้อหาใหมเพ่ือสอนเนื้อหาเรขาคณิตศาสตร เรื่องส่ีเหล่ียมผืนผา ของนักเรียน
ระดับมัธยมศึกษาตอนตน จากผลการวิจัย พบวานักเรียนสามารถเกิดมโนทัศนในเรื่องที่เรียนและสรุปเชื่อม
ความสัมพันธของเนื้อหาไปสูการเรียนเนื้อหาใหมไดเร็วขึ้นและสามารถบูรณาการกับความรูใหมได   
 2. นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียกับการสอนตามคูมือครู  มีความพึงพอใจใน
การเรียนแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .05  โดยนักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดียมีความพึงพอใจในการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงกวานักเรียนที่เรียนโดยการสอนตามคูมือครู  ซึ่ง
เปนไปตามสมมติฐานขอที่ 2  เนื่องจาก  บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียไดนําเสนอพรอมภาพการตูนภาพ 
เคล่ือนไหวในรูปแบบตางๆ รวมทั้งแสง สี เสียงของตัวอักษรที่ทําใหผูเรียนเกิดความตื่นตาตื่นใจมีอารมณรวม
ที่จะติดตามซึ่งเด็กในวัยนี้จะชอบภาพการตูนมากกวาผูใหญ ซึ่งภาพการตูนชวยกระตุนความสนใจของผูเรียน 
(Wittich and Schuller.1950 : 340) ดังนี้สุมิตรา เจณณวาสิน. (2529 : 81-88) ไดกลาวไววา  ภาพการตูน
เปนส่ิงเราความสนใจในการเรียนการสอนเนื่องจากภาพการตูนมีลักษณะที่เราใจดึงดูความสนใจความสวยงาม
และความนารัก ทําใหเด็กเกิดความประทับใจ สนใจ ติดตามและเกดิความอยากรูอยากเห็น  อีกทั้งผูเรียนมี 
ปฏิสัมพันธโตตอบตลอดเวลา ทําใหผูเรียนไมเบ่ือที่จะนั่งเรียนอยูหนาคอมพิวเตอรและใจจดจอวาเฟรมตอไป
จะใหผูเรียนตอบโตอยางไร  (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง. 2541 : 9)  เชนเดียวกับงานวิจัย ของ  ศิวิกา   
อรมรัตนานุเคราะห.  (2544 : 62)  ไดศึกษาเจตคติของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียชุดสัตว   
พบวา เจตคติของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียโดยรวมอยูในเกณฑดีมาก ทั้งนี้เด็กนักเรียน
ชอบที่จะเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซึ่งผูเรียนไดเรียนอยางสนุกสนานไมเครียดและมี
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ภาพประกอบ  เสียงตางๆ ตัวอักษรหลากสีสัน มีภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ ทําใหผูเรียนชอบและสงผลใหเด็ก
นักเรียนมีเจตคติตอบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยูในระดับดีมาก 

ขอเสนอแนะ 
 จากผลการวิจัยผูวิจัยมีขอเสนอแนะดังตอไปนี้ 
 ขอเสนอแนะทั่วไป 
 1.  ครูผูสอนควรมีความรูขั้นพ้ืนฐานเกี่ยวกับการใชเครื่องคอมพิวเตอร    เพ่ืออํานวยความสะดวก
แกเรียน 
 2.  CD-DRIVE ที่ติดตั้งอยูในเครื่องคอมพิวเตอร ควรมีประสิทธิภาพในการอานแผน  CD-ROM  สูง 
เพราะจะทําใหรูปภาพ  เสียง  ตัวอักษร  และภาพเคลื่อนไหว มีการเคลื่อนไหวอยางตอเนื่องเม่ือเขาสูบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  ซึ่งจะทําใหบทเรียนมปีระสิทธิภาพตามแบบของตนฉบับ 
 3.  เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   มีการใชเสียงบรรยายและใชเสียงเพลงประกอบจนจบ
บทเรียนอีกทั้งนักเรียนที่ใชในการวิจัย (กลุมทดลอง) มีจํานวนมาก เพ่ือลดปญหาการเกิดเสียงรบกวนระหวาง
เพ่ือนนักเรียนที่นั่งติดกัน จึงควรที่จะใชชุดหูฟงเพ่ือขจัดปญหาดังกลาว 

4.  ควรมีจัดอบรมครูในเรื่องของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   เพ่ือใหครูผูสอนสามารถ
ผลิตส่ือนวัตกรรมทางดานเทคโนโลยีดวยคอมพิวเตอรไปใชในการเรียนการสอนและใชสอนแทนครูได 

 
ขอเสนอแนะในการวิจัย 

 1.  ควรพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียในรูปแบบใหแกตัวใหมและเฉลยคําตอบที่ถูกตอง โดย
กําหนดอัตราความกาวหนาของผูเรียนและกําหนดความกาวหนาในการเรียนการสอน 
 2.  ควรมีการศึกษาเกี่ยวกับการใชโปรมแกรมคอมพิวเตอร   โดยกําหนดเวลาในการเรียนให 
แตกตางกัน  เพ่ือศึกษาชวงเวลาที่เหมาะสมเกี่ยวกับการจัดการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน 
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ภาคผนวก  ก 
การหาคาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก  (r)  

- แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
   การหาคาที  (t)  ของแบบวัดความพึงพอใจในการเรียน   
   แบบประเมินและผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ 
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ตาราง  5  คาความยากงายคาอํานาจจําแนกและ คาความเชื่อมั่น ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
     ของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย  เรื่อง โจทยปญหาการบวก  ลบ 
 

ขอท่ี คาความยากงาย (P) คาอํานาจจําแนก (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 

 

 
 คาความเชื่อมั่น   .9066 
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ตาราง  6   คาที (t-Distribution) คาอํานาจจําแนก ของแบบวัดความพึงพอใจในการเรียนของบทเรียน 
    คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   เรื่อง โจทยปญหาการบวก ลบ  
 

ขอท่ี คาที  (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** 

 

 
คาความเชื่อมั่น    .896 

** ขอคําถามที่มีคานัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ  .01 
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ตาราง  7  ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียของผูเชี่ยวชาญ   เรื่อง โจทยปญหาการบวก ลบ  
    นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่  4   
 

ผูเชี่ยวชาญคนที่    
รายการประเมิน 1 2 3 รวม คาเฉลี่ย 

1. ดานเน้ือหา  

  1.1  การจัดลําดับขั้นนําเสนอเนื้อหา 4 4 4 12 4.00 
  1.2  การแยกยอยเนื้อหาเหมาะสม 4 4 4 12 4.00 
  1.3  ความนาสนใจของเนื้อหา 5 4 4 13 4.33 
  1.4  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 4 4 4 12 4.00 
  1.5  เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน 5 4 4 13 4.33 
2. ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา  

  2.1  การเราความสนใจดวยเสียงประกอบ 4 4 4 12 4.00 
  2.2  ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียนเหมาะสม 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. ดานการออกแบบจอภาพ  

  3.1  แบบอักษรที่ใชนําเสนอเนื้อหาอานไดชัดเจน     5 4 4 13 4.33 
  3.2  ขนาดตัวอักษรในการนําเสนอเนื้อหาเหมาะสม 5 5 4 14 4.66 
  3.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพ้ืนจอภาพ  5 4 4 13 4.33 
  3.4  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ 5 4 4 13 4.33 
  3.5  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร 5 5 4 14 4.66 
  3.6  จังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อนําเสนอเนื้อหา 4 4 4 12 4.00 
  3.7  การเนนขอความโดยใชอักษรและสีเหมาะสม 4 4 4 12 4.00 
4. การจัดการบทเรียนคอมพิวเตอร  

  4.1  ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา 4 4 3 11 3.66 
  4.2  คาํอธิบายปฏิบัติในบทเรียนชัดเจน 4 4 4 12 4.00 
  4.3  ความเหมาะสมของวิธีโตตอบกับบทเรียน 5 4 4 13 4.33 
  4.4  การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน เชน  
        การใชแปนพิมพ หรือ เมาส 

5 4 4 13 4.33 

                                                                                                                                    รวม     87.62 
                                                                                                                                คาเฉลี่ย    4.17      

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ข 
   -แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  จํานวน  30  ขอ 
   -แบบทดสอบวัดความพึงพอใจในการเรียน  จํานวน  20  ขอ 
   -แบบประเมินบทเรียนคอมมัลติมีเดีย 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาคณติศาสตร    เร่ือง โจทยปญหาและสถานการณเก่ียวกับเวลา 

 

 
 

คําชี้แจง 
1. แบบทดสอบมีทั้งหมด  1 ฉบับ  จํานวน  30  ขอ  ใชเวลา  30  นาที 
2. คําถามทุกขอเปนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  ใหนักเรียนเลือกคําตอบที่ถูกที่สุดเพียง  

ขอเดียว จากขอ ก  ข  ค  และ ง  โดยกาเครื่องหมาย X ลงในชองส่ีเหล่ียมขอที่นักเรียนเลือกในกระดาษ 
คําตอบ ดัง  ตัวอยาง  ตอไปนี้  

 
(0) ฉันมีอายุ 5 ป  นองหมิวมีอายุ  3  ป  ฉันและนองหมิวมีอายุเทาใด 

ก.  ฉันและนองหมิวมีอายุ  8  ป 
ข.  ฉันและนองหมิวมีอายุ  15  ป 
ค.  ฉันและนองหมิวมีอายุ  2  ป 
ง.  ฉันและนองหมิวมีอายุเทากัน  4  ป   

จะเห็นวาคําตอบที่ถูก คือ  ขอ  ก  ใหนักเรียนกาเครื่องหมาย  X  ลงในชองส่ีเหล่ียมให 
ตรงกับขอ  (0)  ใตตัวเลือก  ก  ในกระดาษคําตอบดังนี้ 
 
    

ขอ ก ข ค ง 

(0) X    

 
2. หามนักเรียนทําเครื่องหมายใดๆ ลงในแบบทดสอบนี้ 
3. ใหนักเรียนสงแบบทดสอบและกระดาษคําตอบคืนกรรมการคุมสอบ 
5.   ใหนักเรียนทําขอสอบทุกขอ  เพ่ือประโยชนของตัวนักเรียนเอง 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
วิชาคณติศาสตร    เร่ือง โจทยปญหาและสถานการณเก่ียวกับเวลา 

 

 
 
อานโจทยแลวตอบคําถามขอ  1 - 2 
 
 
 
 
 
1.  นักเรียนสามารถหาคําตอบไดอยางไร 

ก.  นําเวลาของนาวีและเวลาของตอม มาแบงใหเทาๆกัน 
ข.  นําเวลาของนาวีต้ัง แลวลบดวยเวลาของตอม 
ค.  นําเวลาของนาวีมาเปรียบเทียบกับเวลาของตอม 

          ง.   นําเวลาของนาวีมารวมกับเวลาของตอม 
2.  โจทยขอนี้คําตอบคือ 

ก.  นาวีและตอมใชเวลา   2  นาที  23  วินาที  
ข.  นาวีและตอมใชเวลา   2  นาที  24  วินาที 
ค.  นาวีและตอมใชเวลา   3  นาที  23  วินาที  

           ง.   นาวีและตอมใชเวลา   3  นาที  24  วินาที 
 
อานโจทยแลวตอบคําถามขอ  3 – 4 
 
 
 
 

 
 
3.  โจทยขอนี้จะหาคําตอบไดอยางได 

ก.  นําเวลาของคําฝอยตั้ง แลวหักออกดวย เวลาของคําหลวง 
ข.  นําเวลาของคําฝอยมาเปรียบเทียบดวยเวลาของคําหลวง 
ค.  นําเวลาของคําฝอยมารวมกันกับเวลาของคําหลวง 

           ง.  นําเวลาของคําฝอยและเวลาของคําหลวง มาแบงใหเทาๆ กัน 
 
 
 

     ในการวายน้ํา 50 เมตร นาวีใชเวลา 1 นาที 48  วินาที  ตอมใชเวลา  
1  นาที  35  วินาที  นาวีและตอมใชเวลาวายน้ําเทาไร 

     ในการแขงขันวิง่ 400  เมตร  คําฝอยใชเวลา  1  นาที  55  วินาที คําหลวงใช
เวลา  1  นาที  25  วินาที  ใครวิ่งเรว็กวาและเร็วกวากันเทาไร 



 71 

4.  จากโจทยคําตอบที่ถูกตองคือขอใด 
ก.  คําฝอยวิ่งเร็วกวาคําหลวง  30  วินาที 
ข.  คําหลวงวิ่งเร็วกวาคําฝอย  30  วินาที 
ค.  คําหลวงวิ่งเร็วกวาคําฝอย  3  นาที  20  วินาที 

           ง.   คําฝอยวิ่งเร็วกวาคําหลวง   3  นาที  20  วินาที 
 
อานโจทยแลวตอบคําถามขอ  5 
 
 
 
 
 
 
 
 5.   โจทยขอนี้ใชวิธีใดในการหาคําตอบ 

 ก.  วิธีบวกแลวก็บวก   ข.  วิธีบวกแลวก็ลบ 
ค.   วิธีลบแลวก็คูณ          ง.   วิธีหารแลวก็บวก 

 
6. สุชาติเขานอนเวลา  20.15  น. ต่ืนนอนเวลา 6.30  น.  สุชาติใชเวลานอนกี่ชั่วโมงกี่นาที   

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

           ง.   12  ชั่วโมง  40  นาที  
7. ขุนเริ่มทําการบานเวลา  16.40  น. เสร็จเวลา  17.35  น.  ขุนใชเวลาทําการบานกี่นาที 
 ก.  50  นาที  ข.  53  นาที        ค.  54  นาที     ง.  55  นาที 
8. รัตนใชเวลาทําการบาน  45 นาที  ถารัตนทําการบานเสร็จเวลา 16.30  น. รัตนเริ่มทําการบานเวลาเทาไร   
    จากโจทยสามารถหาคําตอบไดอยางไร 

ก. นําเวลาที่รัตนทําการบานเสร็จและเวลาที่รัตนใชทําการบาน  มารวมกัน 
ข. นําเวลาที่รัตนทําการบานเสร็จตั้ง แลวหักออกดวยเวลาที่รัตนใชทําการบาน 
ค. นําเวลาที่รัตนทําการบานเสร็จมาเปรียบเทียบกับเวลาที่รัตนใชทําการบาน 

           ง.  นําเวลาท่ีรัตนทําการบานเสร็จและเวลาที่รัตนใชทําการบาน  มาแบงใหเทาๆ กัน 
9. ขอสอบฉบับหนึ่งใหเวลาทํา 1 ชั่วโมง 30  นาที  ถาเริ่มทําเวลา 09.30  จะหมดเวลาเมื่อใด 

ก.  10.30  น.    ข.  10.45  น.        ค.  11.00  น.     ง.  11.30  น. 
10. เตาเลิกโรงเรียนเวลา 15 นาฬิกา 30 นาที ไปถึงบานเวลา 16 นาฬิกา 40 นาที  เตาใชเวลาในการเดินทาง 
     กี่ชั่วโมงกี่นาที 
 ก.  1  ชั่วโมง  10  นาท ี   ข.  2  ชั่วโมง  10  นาท ี
 ค.  1  ชั่วโมง  30  นาท ี   ง.   2  ชั่วโมง  30  นาท ี

     สุดาทําความสะอาดบานใชเวลา  2 ชั่วโมง ซักผา 1 ชัว่โมงครึ่ง   ลางจาน  
40  นาที  สุดาใชเวลาทํางานนานเทาไร   
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11. คุณแมเริ่มอบขนมเวลา 07.45 น. ถาคุณแมอบขนม 1 ชั่วโมง 25 นาที  นํามาบรรจุหอนาที และนําไปขาย 
     ใชเวลา 2 ชั่วโมง 20  นาที  คุณแมทํางานเสร็จเวลาใด  จากโจทยสามารถหาคําตอบไดอยางไร 

ก.  นําเวลาที่คุณแมทํางานทั้งหมดมาลบแลวนํามารวมกับเวลาที่คุณแมเริ่มอบขนม 
ข.  นําเวลาที่คุณแมทํางานทั้งหมดรวมกันแลวนําไปหักออกจากเวลาที่คุณแมเริ่มอบขนม 
ค.  นําเวลาที่คุณแมทํางานทั้งหมดรวมกันแลวนําไปเปรียบเทยีบกับเวลาท่ีคุณแมเริ่มอบขนม 
ง.  นําเวลาที่คุณแมทํางานทั้งหมดรวมกันแลวนําไปรวมกับเวลาที่คุณแมเริ่มอบขนม 

12. คําตอบของขอ  11  คืออะไร 
ก.  10.20 น.  ข. 11.20 น.        ค. 12.00 น.     ง. 13.00  น. 

 
13.  สมหวังเริ่มทําการบานเวลา 16.30 น. ทําวิชาคณิตศาสตร  ครึ่งชั่วโมง  วิชาภาษาไทย 1 ชั่วโมง 20 นาที    
      วิชา สปช. ครึ่งชั่วโมง  สมหวังทําการบานเสร็จเวลาเทาไร  จากโจทยนักเรียนสามารถหาคําตอบได  
       อยางไร 

ก. นําเวลาทําการบานทุกวิชามารวมกัน  แลวนํามารวมกับเวลาที่เริ่มทําการบาน 
ข. นําเวลาทําการบานทุกวิชามารวมกัน แลวนํามาหักออกจากเวลาที่เริ่มทําการบาน 
ค. นําเวลาทําการบานทุกวิชามารวมกัน แลวนํามาเปรียบเทียบกับเวลาที่เริ่มทําการบาน 

           ง.  นําเวลาทําการบานทุกวิชามาลบกัน  แลวนํามาหักออกจากเวลาที่เริ่มทําการบาน 
14.  ในการแขงขันสรางบานไมจําลอง  กลุมชางสมคิดใชเวลาสราง 4  วัน  20  ชั่วโมง กลุมชางสุชาติใชเวลา 
      สราง  2  วัน  23  ชั่งโมง กลุมชางสมคิดทําชากวากลุมชางสุชาตินานเทาใด 

ก.  2  วัน  11  ชั่วโมง   ข.  2  วัน  21  ชั่วโมง 
 ค.  1  วัน  11  ชั่วโมง   ง.  1  วัน  21  ชั่วโมง 
15. ชางไมทําเตียงนอนใชเวลานาน 3 วัน 9 ชั่วโมง และทําตูเส้ือผาใชเวลา 2 วัน 20 ชั่วโมง ชางไมใชเวลาทํา 
     เตียงนอนนานกวาทําตูเส้ือผาเทาไร 
 ก.  3  ชั่วโมง               ข.  13   ชั่วโมง 
 ค.  1 วัน  3  ชัว่โมง   ง.    1   วัน  13  ชั่วโมง 
16.  ถาคนตายวันที่  15  ธันวาคม  2545  เวลา  13.35  น. ตองไปแจงตายภายใน 24  ชั่วโมง  จะตองแจง 
      อยางชาที่สุด  วันเดือนปอะไร  เวลาเทาไร 

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. สุรศักดิ์ซอมฟุตบอล 12 วัน และซอมวายน้ําตออีก 19 วัน สุรศักดิ์ซอมฟุตบอลและวายน้ําคิดเปนกี่สัปดาห 
     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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อานโจทยแลวตอบคําถามขอ  18 – 20  
 

  
 
 
 
 
   

18.  โจทยขอนี้จะตองทําการคิดกี่ขั้นตอน 
ก.  2  ขั้นตอน           ข.   3  ขั้นตอน          ค.  4  ขั้นตอน        ง.   5  ขั้นตอน 

19. นักเรียนหาคําตอบจากโจทยขอนี้ไดอยางไร 
ก.  นําอายุสรอยตั้ง หักออกดวยอายุวิท แลวหักออกดวยอายุโต 
ข.  นําอายุสรอยตั้ง แลวบวกดวยอายุวิท และอายุโต 
ค.  นําอายุสรอยตั้ง แลวหักออกดวยอายุวิทแลวนํามาเปรียบเทียบกับอายุโต 
ง.  นําอายุสรอยตั้ง แลวหักออกดวยอายุวิทและนําอายุโต มารวม 

20. จากโจทยขอนี้คําตอบคืออะไร 
ก.   โตอายุ  13  ป  5  เดือน  ข.  โตอายุมากกวาวิท  8  ป  6  เดือน 
ค.   โตอายุ  22 ป 11 เดือน    ง.  โตอายุมากกวาวิท  4  ป 9  เดือน 

 
21.  สุคนธใชเวลาเดินทางจากกรุงเทพฯ  เวลา   21.30 น.  ของวันที่ 29 มกราคม 2546 สุคนธไปถึงปตตานี   
      วันที่ 30 มกราคม 2546 เวลา 11.30  น.  สุคนธใชเวลาเดินทางนานเทาไร 
 ก.  15  ชั่วโมง  30  นาที   ข.  15  ชั่วโมง  40  นาที 
 ค.  14  ชั่วโมง      ง.  14  ชั่วโมง  30  นาท ี
22.  สวนองุนขนาด 15 ไร สวนลําไยขนาด15 ไร ครอบครัวนิดใชเวลาเก็บองุน 2 สัปดาห 5 วัน ใชเวลาเก็บ 
      ลําไย 4 สัปดาห 4 วัน ครอบครัวนดิใชเวลาเก็บองุนและลําไยนานเทาไร  โจทยตองการทราบอะไร 

ก.  เวลาที่ใชเก็บองุนและลําไยนานเทาไร 
ข.  ครอบครัวนิดใชเวลาเก็บองุนนานเทาไร 
ค.  เวลาที่เก็บองุนนานกวาลําไยอยูเทาไร 

           ง.   ครอบครัวนิดใชเวลาเก็บลําไยนานเทาไร 
23. อีก  4  เดือน  สุภาพรอายุครบ  10  ป พอดี  ขณะนี้สุภาพรอายุเทาไร 
 ก.  6  ป  8  เดือน    ข.  7  ป  8  เดือน 
 ค.  8  ป  8  เดือน    ง.  9  ป  8  เดือน 
 
 
 
 
 

           สรอยอายุ  15  ป  8  เดือน  วิทออนกวาสรอย 4  ป  9  เดือน  
โตอายุมากกวาวทิ  2  ป 6 เดือน   อยากทราบวา โตอายุเทาใด 
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24. ปจจุบันเอกอายุ 10 ป 6เดือน อีก 11 ป 8 เดือน เอกจะมีอายุเทาไร    นักเรียนสามารถหาคําตอบได 
      อยางไร 

ก.  นําอายุของเอกในปจจุบันมารวมกับอายุที่กําหนดไว 
ข.  นําอายุที่กําหนดไวต้ังแลวหักออกดวยอายุของเอกในปจจุบัน 
ค.  นําอายุของเอกในปจจุบันและอายุที่กําหนดไวมาแบงใหเทาๆ กัน 

           ง.   นําอายุของเอกในปจจุบันมาเปรียบเทียบกับอายุที่กําหนดไว 
25. พ่ีอายุ 19 ป  9  เดือน 10 วัน  ฉันอายุ 13  ป 3 เดือน  25 วัน  พ่ีอายุมากกวาฉันเทาไร 
 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  อีกนานเทาไรประสิทธิ์จะมีอายุเต็ม  15  ป บริบูรณ 
 ก.  3  ป  9  เดือน    ข.  3  ป  10  เดือน 
 ค.  4  ป  5  เดือน    ง.  4   ป   9  เดือน 
 
อานโจทยปญหาแลวตอบคําถามขอ  27 - 28 
 
 
 
 
 
27.  นักเรียนสามารถหาคําตอบจากโจทยขอนี้ไดอยางไร 

ก.  นําเวลาอัดรายการโทรทัศนรวมกับเวลาทําธุรกิจแลวนํามารวมกับเวลาใน 1 วัน 
ข.  นําเวลาอัดรายการโทรทัศนลบกับเวลาทําธุรกิจแลวนําเปรียบเทียบกับเวลาใน 1 วัน 
ค.  นําเวลาอัดรายการโทรทัศนรวมกับเวลาทําธุรกิจแลวนําไปลบกับเวลาใน 1 วัน 
ง.  นําเวลาอัดรายการโทรทัศนรวมกับเวลาทําธุรกิจแลวนํามาเปรียบเทียบกับเวลาใน  1 วัน 

28.  จากโจทยคําตอบที่ถูกตองคือ 
ก.  อรมีเวลาพักผอน  22  ชั่วโมง  30  นาที 
ข.  อรมีเวลาพักผอน    9  ชั่วโมง  30  นาที 
ค.  อรมีเวลาพักผอน    8  ชั่วโมง  30  นาที 

          ง.  อรมีเวลาพักผอน     7  ชั่วโมง  30  นาที 
 
29.  ลูกแมวอายุ   6  เดือน  20  วัน  อีก  5  เดือน  10  วัน  ลูกแมวตัวนี้จะมีอายุเทาไร 
 ก.   9  เดือน  20  วัน   ข.  10  เดือน  20  วัน 
 ค.  11  เดือน  20  วัน   ง.  1  ปเต็ม 
30.  ขณะนี้ลูกสุนัขอายุ 25วัน ถาตองนําลูกสุนัขไปฉีดยาเมื่ออายุครบ 5 เดือนอีกกี่เดือนกี่วันจะตองนําลูกสุนัข 
      ไปฉีดยา 
 ก.  4  เดือน  4  วัน   ข.  4  เดือน  5  วัน 
 ค.  4  เดือน  6  วัน   ง.  4  เดือน  7  วัน 

  ในเวลา 1  วัน  อรตองอัดรายการโทรทัศน  8 ชั่วโมง  เดินทางไป
ทําธุรกิจสวนตัว  6  ชั่วโมง  30  นาที  อรมีเวลาพกัผอนนานเทาไร 
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ชื่อ - นามสกุล................……...........................…….......................เลขท่ี.…....................ชั้น……................. 
 

แบบวดัความพึงพอใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร 
คําชี้แจง 

 ใหนักเรียนทําเครื่องหมายถูก ( )  ในชองหลังขอความที่ตรงกับความพึงพอใจที่แทจริงของ
นักเรียนเพียงชองเดียว   คําตอบที่นักเรียนตอบนั้น  ไมมีถูกหรือผิด  เพราะแตละคนยอมมีความพึงพอใจใน
แตละขอแตกตางกันไป  
 
การชี้แจงเพื่อทําความเขาใจ 

ในแตละชองที่แสดงระดับความพึงพอใจ  มีความหมายดังนี้ 
มากที่สุด    หมายถึง  นักเรียนมีระดับความพึงพอใจที่จะทําตามขอนั้นมากที่สุด 

  มาก    หมายถึง  นักเรียนมีระดับความพึงพอใจท่ีจะทําตามขอนั้นมาก 
  นอย    หมายถึง  นักเรียนมีระดับความพึงพอใจท่ีจะทําตามขอนั้นนอย 
  นอยที่สุด    หมายถึง  นักเรียนมีระดับความพึงพอใจที่จะทําตามขอนั้นนอยที่สุด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ตัวอยาง 

เมื่อนักเรียนอานขอความ แลวรูสึกวาตนเองมีความพึงพอใจท่ีจะทําตามขอความนี้   
 

ระดับความพึงพอใจ รายการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน 
 มากที่สุด มาก นอย นอยที่สุด 

ความรูสึกของขาพเจา  เมื่อตอง... 
(0) ลอกการบานเพ่ือนเพ่ือสงใหคุณครูตรวจ 

 
 

  
 

 
 

(00) รับโทษแทนเพื่อน  เมื่อเพ่ือนกระทําผิด     
(000) ทําส่ิงตางๆ  ตามที่คุณครูส่ัง     

 
 
 
 

ความพึงพอใจ  หมายถึง   ความรูสึกโดยรวมของบุคคลที่มี
ตอการเรียนการสอนหรือความสุขและความพอใจตอการเรียนการสอน
อันเนื่องมาจากการปฏิบตัิกจิกรรมการเรียนการสอนตางๆ  เชน 

- รูสึกดีเม่ือไดตอบคําถามจากครู 
- รูสึกพอใจเมื่อคุณครูใหทํารายงาน 
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แบบทดสอบวัดความพึงพอใจในการเรียนวชิาคณิตศาสตร 
คําสั่ง 

 ใหนักเรียนทําเครื่องหมายถูก   ( )   ในชองหลังขอความที่ตรงกับความรูสึกที่แทจริงของนักเรียน
เพียงชองเดียว  คําตอบที่นักเรียนตอบนั้น ไมมีขอถูกหรือขอผิด เพราะแตละคนมีความรูสึกในแตละขอ 
แตกตางกัน 
 

รายการประเมินความพึงพอใจของนักเรียน ระดับความพึงพอใจ 

 มากที่สุด มาก นอย นอยที่สุด 

ความรูสึกของขาพเจา        เมื่อตอง… 
1. เลนเกมคณิตศาสตร 

    

2. ฟงครูสอนดวยความตั้งใจ     
3. ทํางานคณิตศาสตรรวดเร็วและถูกตอง     
4. อธิบายโจทยปญหาตางๆ ใหเพ่ือนฟง จนเขาใจ     
5. เตรียมอุปกรณการเรียนคณิตศาสตรใหครบอยูเสมอ     
6. สงแบบฝกหัดและการบานใหทันเวลา     
7. รับผิดชอบชวยสอนเพื่อนที่เรียนออนกวาเรา     
8. ใหความรวมมือกับเพ่ือนและคุณครู     
9. ชวยเหลือเพ่ือนขณะปฏิบัติกิจกรรม     
10. นําวิชาคณิตศาสตรไปใชในวิชาอื่นๆ     
11. ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนดวยความเต็มใจ     
12. ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนคณิตศาสตรนอกหองเรียน     
13. ตอบคําถามของครูไดรับคําชม     
14. ตอบคําถามของครูแลวถูกตอง     
15. ทํารายงานหรือใบงานวิชาคณิตศาสตร     
16. ถูกครูกระตุนใหคิดเปน ทําเปน แกปญหาเปนอยูเสมอ     
17. นําคณิตศาสตรไปใชในการเลน     
18. ขวนขวายหาความรูเพ่ิมเติม     
19. นําคณิตศาสตรไปใชในการวางแผนการทํางาน     
20. นําคณิตศาสตรไปแกปญหาเหตุการณประจําวัน     
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แบบประเมนิบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
คําชี้แจง : โปรดแสดงความคิดเห็นของทาน  โดยทําเครื่องหมาย   ลงในชองระดับความคิดเห็นตาม 

ความหมายของการประมาณคาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียซึ่งกําหนดเกณฑ 
ตัดสิน  คุณภาพเปน  5  ระดับ  ดังนี้ 

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

ระดับ  1  หมายถึง  ไมเหมาะสม 
 

ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  
รายการประเมิน ดีมาก 

5 
ดี 
4 

พอใช 
3 

ควรปรับปรุง 
2 

ไมเหมาะสม 
1 

1. ดานเน้ือหา  

  1.1  การจัดลําดับขั้นนําเสนอเนื้อหา      
  1.2  การแยกยอยเนื้อหาเหมาะสม      
  1.3  ความนาสนใจของเนื้อหา      
  1.4  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา      
  1.5  เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรูของผูเรียน      
2. ดานภาพ  เสียง  และการใชภาษา  

  2.1  การเราความสนใจดวยเสียงประกอบ      
  2.2  ขนาดภาพที่ใชประกอบบทเรียนเหมาะสม      
  2.3  ความตรงตามเนื้อหาของภาพที่นําเสนอ      
  2.4  ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน      
  2.5  การสื่อความหมายของภาพประกอบบทเรียน      
3. ดานการออกแบบจอภาพ  

  3.1  แบบอักษรที่ใชนําเสนอเนื้อหาอานไดชัดเจน          
  3.2  ขนาดตัวอักษรในการนําเสนอเนื้อหาเหมาะสม      
  3.3  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีพ้ืนจอภาพ       
  3.4  ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลังสีตางๆ      
  3.5  ความเหมาะสมของการเลือกใชสีตัวอักษร      
  3.6  จังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อนําเสนอเนื้อหา      
  3.7  การเนนขอความโดยใชอักษรและสีเหมาะสม      
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ระดับความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ  
รายการประเมิน ดีมาก 

5 
ดี 
4 

พอใช 
3 

ควรปรับปรุง 
2 

ไมเหมาะสม 
1 

4. การจัดการบทเรียนคอมพิวเตอร  

  4.1  ความตอเนื่องของการนําเสนอเนื้อหา      
  4.2  คําอธิบายปฏิบัติในบทเรียนชัดเจน      
  4.3  ความเหมาะสมของวิธีโตตอบกับบทเรียน      
4.4 การเปดโอกาสใหผูเรียนควบคุมบทเรียน   

      เชน  การใชแปนพิมพ หรือ เมาส 
     

 
ขอเสนอแนะ 
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
....................................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................................... 
 
 
 

ลงชื่อ....................................................................................ผูประเมิน 
                    (...............................................................................) 

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



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

     ภาคผนวก  ค  
    -ตัวอยางแผนการสอนตามคูมือครู 
    -ตัวอยางแผนการสอนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    -ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
    -ภาพการเรียนการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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แผนการสอนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  ชั้นประถมศกึษาปที่  4 
เร่ือง   โจทยปญหาและสถานการณเก่ียวกับเวลา  เวลา  18  คาบ 

 

มาตรฐานการเรียนรูกลุมวิชา / มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่  2 
สาระที่  2  :  การวัด 
มาตรฐาน  ค  2.2  วัดและคาคะเนขนาดของสิ่งที่ตองการวัดได 
  ค  2.2.3  บอกเวลาและชวงเวลาได 
มาตรฐาน  ค  2.3  แกปญหาเกีย่วกับการวัดได 
  ค  2.3.1  นําความรูเกี่ยวกับเวลาไปใชแกปญหาในสถานการณตางๆ ได 
 

ผังมโนมติจากการวิเคราะหเน้ือหา 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

โจทยปญหา  ระคน 

 

โจทย 
ปญหา 
การลบ  

 

 

โจทย 
ปญหา 
การบวก  

โจทยปญหา
และ 

สถานการณ
เก่ียวกับเวลา 
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แผนการสอนตามคูมือครู   
กลุมวิชาคณิตศาสตร  ชั้นประถมศึกษาปที่  4 
เร่ือง โจทยปญหาและสถานการณเก่ียวกับเวลา 

แผนการสอนที่  1  จํานวน  3  คาบ 

 
 

 
แนวคิดสําคญัของการเรยีนรู 
 การนัดหมาย  การทํางานของคนเราตองเกี่ยวของสัมพันธกับเวลา 

 
ผลการเรียนรูที่คาดหวงั 

1. เมื่อกําหนดโจทยปญหาการบวกเวลา  นักเรียนสามารถวิเคราะหโจทยปญหาได   
2. เมื่อกําหนดโจทยปญหาการบวกเวลา  นักเรียนสามารถบอกวิธีหาคําตอบได   
3. เมื่อกําหนดโจทยปญหาการบวกเวลา นักเรียนสามารถแสดงวิธีทําและหาคําตอบได 

 

สาระสําคญัของเน้ือหา 
 โจทยปญหาการบวก  ที่มีความสัมพันธระหวาง 2 หนวยเวลา ไดแก  วินาทีกับนาที  นาทีกับชั่วโมง   
ชั่วโมงกับวัน   วันกับสัปดาห 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

โจทยปญหา 
การบวก เวลา 

ชั่วโมงกับวัน 

นาทีกับชั่วโมง 

วันกับสัปดาห วินาทีกับนาที 
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กิจกรรมการเรียนรู 
 ข้ันนํา 
 ครูสนทนากับนักเรียนถึงเวลาท่ีทํากิจกรรมตางๆ ใน 1 วัน  เชน  ต่ืนนอน  รับประทานอาหารเชา  
มาโรงเรียน  เขาเรียน  พักกลางวัน  เลิกเรียน  เปนตน  แลวใหนักเรียนชวยกันสรุปวา  ในชีวิตประจําวันการ
ทํากิจกรรมตางๆ จะเกี่ยวของและสัมพันธกับเวลาเสมอ  ดังนั้น เราจึงตองเรียนรูเกี่ยวกับเรื่องเวลา 
 ข้ันทบทวน 

1. ครูแจกใบความรู ใหนักเรียนรวมกันอภิปรายทําความเขาใจ 
2. ครูทบทวนเรื่องการกระจายหนวยเวลา จากหนวยใหญไปหาหนวยยอยและจาก 

หนวยยอยไปหาหนวยใหญ ดังนี้ 
       2.1  ครูติดแถบประโยค (หนวยใหญไปหาหนวยยอย ) 
 
 
  - ครูนําอภิปรายจนนักเรียนสรุปไดวา   1  นาที   มี  60  วินาที  

    ดังนั้น  3  นาที  คิดเปน  3 × 60  =  180  วินาที 
       2.2  ครูติดแถบประโยค (หนวยยอยไปหาหนวยใหญ) 
 
 
  - ครูนําอภิปรายจนนักเรียนสรุปไดวา   24  ชั่วโมง  เทากับ  1  วัน 

      ดังนั้น  132  ชั่วโมง เทากับ  132 ÷ 24  =  5  วัน  12  ชั่วโมง 
 ข้ันสอน 
 1.  ครูยกตัวอยางโจทยปญหาการบวก  ที่มีความสัมพันธระหวาง นาทีกับวินาที มาใหนักเรียน
วิเคราะห เพ่ือหาคําตอบและแสดงวิธีทํา  ดังนี้ 
     1.1  ครูติดแถบโจทยปญหา  
 
 
 

1.2 ครูถามนําใหนักเรียนชวยกันวิเคราะหโจทยดังนี้ 
-  โจทยตองการทราบอะไร  (กานตใชเวลาอาบน้ําและแตงตัวนานเทาใด) 
-  โจทยกําหนดอะไรใหบาง   
     ( กานตใชเวลาอาบน้ํานาน  7 นาที  25  วินาที ) 
     ( กานตใชเวลาแตงตัว  5  นาที  30 วินาที ) 

         -  เวลาที่กานตใชอาบน้ําและแตงตัว มากกวาหรือนอยกวา 7 นาที  (มากกวา) 
         -  จะหาคาํตอบไดวิธีใด   (บวก) 
    1.3  ใหนักเรียนชวยกันแสดงวิธีทํา  โดยครูถามนําและใหนักเรียนหาคําตอบ 
         -  โจทยปญหาขอนี้มีหนวยเวลาเปนอะไรบาง  (นาที กับ วินาที) 
         -  ดังนั้นการแสดงวิธีทําควรเขียนหนวยเวลาอะไรไวกอน  (นาที กับ วินาที) 

        -  ครูเขียน นาที กับ วินาที  แลวแสดงวิธีทํา 

3  นาที คิดเปนกี่วินาที 

132  ชั่วโมง  คิดเปนกี่วัน 

     กานตใชเวลาอาบน้ํานาน  7 นาที  25  วินาที และใชเวลาแตงตัว  5  นาที  30 วินาที 
กานตใชเวลาอาบนํ้าและแตงตัวนานเทาใด 
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3. ครูติดแถบโจทยปญหาการบวกที่มีความสัมพันธระหวาง  นาทีกับชั่วโมง  หรือ  ชั่วโมงกับวัน  
หรือ  วันกับสัปดาห  มาใหนักเรียนวิเคราะหและแสดงวิธีทํา  ดังขอ 1 อีก   เชน 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 ข้ันสรุป 
 ครูและนักเรียนสนทนาซักถามกัน  แลวชวยกันสรุปบทเรียน 
 ข้ันฝกทักษะ 
 ทาํใบงานที่ 1 - 4 
 

สื่อการเรียนรู 
1. ใบความรู 
2. ใบงาน 
3. แถบโจทยปญหา 

 
การประเมินผลการเรียนรู 

1. สังเกตจากการเขารวมกิจกรรม 
2. การตอบคําถาม 
3. ตรวจใบงาน 

 
 

วิธีทํา              นาที วินาท ี
   กานตใชเวลาอาบน้ํา     7      25 

  กานตใชเวลาแตงตวั     5    30 
  ดังน้ัน  กานตใชเวลาอาบน้ําและแตงตวันาน 12     55 
    ตอบ  กานตใชเวลาอาบน้ําและแตงตัวนาน  12  นาที  55  วินาที 

         สมรักษอานหนังสือ  1  ชั่วโมง  35  นาที  แลวทําการบานอีก 1  ชั่วโมง  35  นาที  
สมรักษใชเวลาอานหนังสือและทําการบานนานเทาไร 

        ในวันข้ึนปใหม  ฉัตรชัยไปทําบุญตางจังหวัด  2  วัน  10  ชั่วโมง  และรวมฉลอง
งานปใหม  1  วัน  20  ชั่วโมง  ฉัตรชัยใชเวลาไปทําบุญและฉลองงานปใหมนานเทาไร 

      คุณแมไปเยี่ยมคุณยายที่ยะลา  1  สัปดาห  3  วันและไปประชุมท่ีสิงหบุรี  2  
สัปดาห  6  วัน  คุณแมไมอยูบานนานเทาไร 
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    60  วินาที    เปน    1   นาท ี
    60  นาที    เปน    1  ชั่วโมง 
    24  ชั่วโมง  เปน    1  วัน   

    
      7   วัน             เปน   1   สปัดาห   
    30   วัน*           เปน   1   เดือน       
    52   สปัดาห      เปน    1   ป  
    12   เดอืน         เปน    1   ป  
   365  วัน 6 ชม.* เปน    1   ป            

      ในเดือนที่ลงทายดวย ยน จะมี 30 วัน เชน  เมษายน  มิถุนายน  กันยายน  ฯลฯ 
สวนเดือนทีล่งทายดวย คม จะมี 31 วัน คือ  มกราคม  มีนาคม  พฤษภาคม  เปนตน 

  *  หมายถึง เม่ือครบทุก 4 ป จะมี
366 วัน และในปน้ันเดือนกุมพันธจะ
มี 29 วัน นอกนั้นเดือนกุมภาพันธก็
จะมีเพียง 28 วัน 
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 วิธีทํา           วัน        ชั่วโมง       
 
 
 
 
 
      
        
         ตอบ                            วัน                      ชั่วโมง 
 

หรือ                 วัน                       ชั่วโมง 

    โอทํางานพิเศษได   3  วัน  20  ชั่วโมง  แมวทํางานพิเศษมากกวาโอ 2  วัน  
10 ชั่วโมง  แมวใชเวลาทาํงานพิเศษนานเทาไร 

 

แมวทํางานพิเศษมากกวาโอ 

แมวใชเวลาทํางานพิเศษนาน

 

 

3 20 
+ 

 

 

    จงนําขอความและตัวเลข   ที่กําหนดใหในกรอบ ไปเติมใน
ชองสี่เหลี่ยม เพื่อแสดงวธีิทําดานลางใหถูกตองและสมบรูณ 

 
ขอความ 
- โอทํางานพิเศษได 
-  แมวทํางานพิเศษได 
 
ตัวเลข 
-  2 , 10 , 5 , 30  , 6 , 6 ,11 , 8 ,  
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 วิธีทํา         ชั่วโมง        นาที 
 
 
 
 
 
                                                     

     ตอบ                        ชั่วโมง                          นาที 
                       

                 หรือ                   ชั่วโมง                           นาที 
 

         ฉันคนควางานในหองสมุด  1  ชั่วโมง  15  นาที   ทํารายงานกับเพื่อนอีก  
1 ชั่วโมง  50  นาที ฉันทํางานนานเทาไร 

ฉันคนควางานในหองสมุด 

 

 ดังน้ัน ฉันทํางานนาน 

 

 

 15 
 

1  

 

จงนําขอความ ตัวเลข และเครื่องหมาย ที่กําหนดใหในกรอบ 
ไปเติมในชองสี่เหลี่ยม เพือ่แสดงวิธีทําดานลางใหถูกตอง
และสมบูรณ 
 ขอความ 

- ทํารายงานกับเพ่ือนอีก 
- ฉันคนควางานนานกวาทาํรายงาน 
- ทําการบานกับเพ่ือนอีก 

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

     -    ÷  ,   ×   ,  −  ,  + 
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จงนําขอความ ตัวเลข และเครื่องหมาย ที่กําหนดใหในกรอบ 
ไปเติมในชองสี่เหลี่ยม เพือ่แสดงวิธีทําดานลางใหถูกตอง
และสมบูรณ 
 ขอความ 

- ฉันใชเวลาทาํการบานนาน 
- ฉันคนควานานกวาทํารายงาน 
- หนูแดงทําการบาน 

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

     -    ÷  ,   ×   ,  −  ,  + 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 วิธีทํา          นาที         วินาที 
 
 
 
 
 
 
         ตอบ                            นาที                    วินาที 
 
                              หรือ   นาที                    วินาที 
 

        หนูแดงทําการบาน  40  นาที  20  วินาที   ฉันใชเวลามากกวาหนูแดง 
5 นาที  45  วินาที   ฉันใชเวลาทําการบานนานเทาไร 

 

ฉันใชเวลามากกวาหนูแดง 

 

 

 

 20 
 

45 
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จงนําขอความ ตัวเลข และเครื่องหมาย ที่กําหนดใหในกรอบ 
ไปเติมในชองสี่เหลี่ยม เพือ่แสดงวิธีทําดานลางใหถูกตอง
และสมบูรณ 
 ขอความ 

- คนงานปูกระเบื้องรอบบานใชเวลา 
- ปูกระเบื้องหองน้ําใชเวลา 
- คนงานใชเวลาปูกระเบื้องนาน 

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

     -    ÷  ,   ×   ,  −  ,  + 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 วิธีทํา       สัปดาห          วัน 
 
 
 
 
 
 
 
         ตอบ                               สัปดาห                      วัน 
                     

          หรือ                     สปัดาห                       วัน 
 

  คนงานปูกระเบื้องรอบบานใชเวลา 1  สัปดาห  4  วัน  ปูกระเบื้องหองนํ้า
ใชเวลา  5  วัน  คนงานใชเวลาปูกระเบื้องนานเทาไร 

 

 

 

 

 

1  
 

-  

 

 

  



แผนการสอนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย   
กลุมวิชาคณิตศาสตร  ชั้นประถมศึกษาปที่  4 
เร่ือง โจทยปญหาและสถานการณเก่ียวกับเวลา 

แผนการสอนที่   1- 6   จํานวน   18   คาบ 
 

 
 

แนวคิดสําคญัของการเรยีนรู 
 การนัดหมาย  การทํางานของคนเรา  ตองเกี่ยวของสัมพันธกับเวลา 
 

มาตรฐานการเรียนรู 
1. เมื่อกําหนดโจทยปญหาการบวก ลบ ระคน นักเรียนสามารถวิเคราะหโจทยปญหาได   
2. เมื่อกําหนดโจทยปญหาการบวก ลบ ระคน นักเรียนสามารถบอกวิธีหาคําตอบได   
3. เมื่อกําหนดโจทยปญหาการบวก ลบ  ระคน  นักเรียนสามารถแสดงวิธีทําและหาคําตอบได 

 

สาระสําคัญของเน้ือหา 
 วินาทีกับนาที  นาทีกับชั่วโมง   ชั่วโมงกับวัน   วันกับสัปดาห  วันกับเดือน  เดือนกับป   วันกับป 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

โจทยปญหา 
การบวก ลบ 

ระคน 

ชั่วโมงกับวัน 

นาทีกับชั่วโมง 

วันกับป วันกับเดือน 

วันกับสัปดาห เดือนกับป 

วินาทีกับนาที 
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กิจกรรมการเรียนรู 
1. ครูแนะนํานักเรียนเกี่ยวกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
2. ครูใหนักเรียนเรียนตามเนื้อหาที่เขียนไวในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย ดังนี้  

 
ตอนที่  1  ทบทวนความรูเดิม (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/แบบฝกหัดทายตอน  

 2.   ทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 3.   ทําแบบทดสอบวัดความพึงพอใจในการเรียน 
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ตัวอยางบทเรียนคอมพิวเตอร เร่ือง โจทยปญหาและสถานการณเก่ียวเวลา 
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ภาพการเรียนการสอนบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ง 
   - รายนามผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบเนื้อหาและแบบทดสอบ 
   - รายนามผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
   - รายนามผูบรรยายในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
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รายนามผูเชีย่วชาญในการตรวจสอบเนื้อหาและแบบทดสอบ 
 
1.  อาจารยรุงทิวา  นาบํารุง   อาจารยประจําสาขาวิชาการประถมศึกษา  คณะศึกษาศาสตร 
     มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
2.  อาจารยศจี  คําภู อาจารยประจําหมวดคณิตศาสตร   สถาบันสงเสริมการสอน

วิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (สสวท.) 
3.  อาจารยคณิต  เพร็ชปญญา อาจารยประจําหมวดคณิตศาสตร   โรงเรียนทุงมหาเมฆ  
 เขตสาธร  กรุงเทพมหานคร 
 

รายนามผูเชีย่วชาญในการตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดยี 
 

1.  ดร.ฤทธิชัย   ออนมิ่ง   อาจารยประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา 

คณะศึกษาศาสตร   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
2.  ผศ.บุญยฤทธิ์  คงคาเพร็ช  เลขานุการภาควิชาฯ ปฏิบัติหนาที่หัวหนา สํานักงานภาค 

วิชาเทคโนโลยีทางการศึกษา   คณะศึกษาศาสตร    
มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

3.  ผศ.บุญฤทธิ์  ควรหาเวช   รองคณบดีฝายประชาสัมพันธและสารสนเทศ 

คณะศึกษาศาสตร   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 

รายนามผูบรรยายในบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
 
1.  อาจารยกรรณิการ   กล่ินหวาน  อาจารยประจําโรงเรียนบานหนองเม็ก  จังหวัดศรีสะเกษ 
 

2.  อาจารยวีณา  ประชากูล   อาจารยประจําโรงเรียนบานดอนโจด  จังหวัดขอนแกน 
 

3.  นางสาวพีรพร  รัตนาเกียรติ์  นิสิตปริญญาโท  สาขาวิชาการศึกษาปฐมวัย  
     คณะศึกษาศาสตร   มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวตัิยอผูวิจัย 
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ประวตัิยอผูวิจัย 
 

ชื่อ  ชื่อสกุล   นายพัลลภ  คงนุรัตน 
วันเดือนปเกิด   30  มิถุนายน  2520 

สถานที่เกิด   อําเภอรัตนบุรี   จังหวัดสุรินทร 
สถานที่อยูปจจุบัน                        45  หมู  12  ถนนรัตนบุรี - ศรีสะเกษ  ตําบลไผ  อําเภอรัตนบุรี 

จังหวัดสุรินทร  32130  โทร. 044-599871 
 

ประวัติการศึกษา 

 พ.ศ. 2533  ประถมศึกษา  โรงเรียนบานชอง  จังหวัดสุรินทร   
 พ.ศ. 2536  มัธยมศึกษาตอนตน  โรงเรียนรัตนบุรี   จังหวัดสุรินทร   
 พ.ศ. 2539  มัธยมศึกษาตอนปลาย  โรงเรียนรัตนบุรี   จังหวัดสุรินทร   

พ.ศ. 2543 คบ. สาขาวิชาการประถมศึกษา  
สถาบันราชภัฏบานสมเด็จเจาพระยา  กรุงเทพมหานคร 

 พ.ศ. 2547  กศ.ม. สาขาวิชาการประถมศึกษา 

    มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ  กรุงเทพมหานคร   
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