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กัลยกร อนุฤทธิ.์  (2550).  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมลัติมีเดีย  
 เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศกึษาปที่ 2.   
 ปริญญานิพนธ กศ.ม.(การมัธยมศึกษา). กรุงเทพฯ: บัณฑิตวิทยาลยั มหาวิทยาลยั 
 ศรีนครินทรวิโรฒ. คณะกรรมการควบคุม : รองศาสตราจารย ดร.สมชาย ชูชาต,ิ 
 รองศาสตราจารยนิภา ศรีไพโรจน. 
 
 การวิจัยครั้งน้ีมีความมุงหมายเพ่ือการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  
เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ใหมีคุณภาพ โดยพิจารณา
จากประสิทธภิาพตามเกณฑที่กําหนดคอื 80/80 และผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิาคณิตศาสตร  
 กลุมตวัอยางเปนนักเรียนระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2550   
โรงเรียนหินกอง (พิบูลอนุสรณ) อําเภอหนองแค จังหวัดสระบุรี ที่ไดมาโดยการสุมแบบกลุม 
(Cluster Random Sampling) มา 1 หองเรียน จํานวน 45 คน ซึ่งนักเรียนแตละหองมีผลการเรียน
ไมแตกตางกัน เน่ืองจากโรงเรียนไดจัดหองเรียนโดยคละความสามารถของนักเรียน เครื่องมือที่ใช
ในการวิจัย ไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิง
เสนตัวแปรเดียว และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ดําเนินการสอนโดย
ใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว
จํานวน 16 ชั่วโมง โดยใชแบบแผนการทดลองแบบ One Group Pretest – Posttest Design และ
วิเคราะหขอมูล โดยใชการทดสอบคาสถิติที (t – test Dependent) 
 
 ผลการศึกษาพบวา 
   บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย มีคุณภาพ กลาวคอื 
 1. บทเรียนมีประสิทธิภาพตามเกณฑทีก่ําหนด (80/80) โดยมีประสิทธิภาพ 82.01/82.81 
  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณติศาสตร เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปร
เดียวของนักเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย สูงกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสําคัญทางสถติิทีร่ะดับ .01 
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 The purposes of this research were to develop of Computer Multimedia Assisted  

Instruction Lesson on Application of Linear Equation with One Variable for Muthayomsuksa 
II Students according to the 80/80 criterion and to study mathematics achievement before 
and after being taught by Computer Multimedia Assisted Instruction Lesson on Application 
of Linear Equation with One Variable 

 The subjects of this study were 45 Mathayomsuksa II students of   
Hinkong (Piboonanusorn) School, Nongkae, Saraburi, in the first semester of the 2007 
academic year and selected by Cluster Random Sampling. Researh of instrument are 
Computer Multimedia Assisted Instruction Lesson on Application of Linear Equation with 
One Variable and Mathematics achievement test. The experimental group was taught by 
Computer Multimedia Assisted Instruction Lesson on Application of Linear Equation with 
One Variable for 16 hours. The One Group Pretest – Posttest Design was used for this 
study. The data were statistically analyzed by using t – test Dependent. 

 
 The findings were as follows : 

 1. Computer Multimedia Assisted Instruction Lesson on Application of Linear 
Equation with One Variable were 82.01/82.81, which met the prescribed criterion 80/80 
level. 

 2. The mathematics achievement of the experimental group after being taught by  
using Computer Multimedia Assisted Instruction Lesson on Application of Linear Equation 
with One Variable for Mathayomsuksa II Students was statistically higher than before being 
taught at the .01 level of significance. 
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ประกาศคุณูปการ 
 
 ปริญญานิพนธฉบบัน้ีสําเร็จลงไดดวยความกรุณาของ รองศาสตราจารย ดร.สมชาย  
ชูชาติ ประธานกรรมการที่ปรึกษาปริญญานิพนธ รองศาสตราจารยนิภา ศรีไพโรจน กรรมการ 
ที่ปรึกษาปริญญานิพนธ รองศาสตราจารย ดร. ฉววีรรณ เศวตมาลย และผูชวยศาสตราจารย 
ชัยศักด์ิ ลลีาจรัสกุล กรรมการสอบ ที่ไดกรุณาใหคําปรกึษาชี้แนะแนวทางในการทาํวิจัยและปรับปรุง
แกไขขอบกพรองตางๆ แกผูวิจัยเปนอยางดี ผูวิจัยรูสึกซาบซึ้งและขอกราบขอบพระคุณในความ
กรุณาไวเปนอยางสูง 
 ขอกราบขอบพระคุณ อาจารยประสาท สอานวงศ ดร.สมปรารถนา วงศบุญหนัก และ
อาจารยธัญสินี ฐานา ซึ่งเปนผูเชี่ยวชาญในการตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือที่ใชในการวิจัยครั้งน้ี 
โดยไดใหคําปรึกษา แนะนํา และแกไขขอบกพรองตางๆ เปนอยางดี 
 ขอกราบขอบพระคุณ ผูอํานวยการโรงเรยีนหินกอง(พิบูลอนุสรณ) และคณะครูอาจารย 
โรงเรียนหินกอง (พิบูลอนุสรณ) ทุกทาน ที่ไดอํานวยความสะดวก เปนกําลังใจ ใหความชวยเหลือ 
และใหการสนบัสนุนใหผูวิจัยทําการวิจัยในครั้งน้ีจนสําเร็จ และขอขอบใจนักเรียนระดับชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2 และ 3 โรงเรียนหินกอง (พิบูลอนุสรณ) ทุกคน ที่ใหความรวมมือในการวิจัยครั้งน้ี
เปนอยางดี 
 ขอกราบขอบพระคุณ คุณพอเสรี อนุฤทธิ์ คณุแมอารมณ อนุฤทธิ์ และครอบครัวทุกคน 
ผูเปนกําลังใจและใหการสนบัสนุนแกผูวิจัยจนประสบความสําเร็จ และขอขอบใจเพือ่นๆ นิสิต
ปริญญาโท สาขาการมัธยมศึกษา (การสอนคณิตศาสตร) ที่คอยชวยเหลือใหคําแนะนําและให
กําลังใจตลอดเวลา ผูวิจัยจะระลึกถึงพระคณุตลอดไป 
 คุณคาและประโยชนของปรญิญานิพนธฉบับน้ี ขอมอบเปนเครื่องบชูาพระคุณบิดามารดา  
และครูอาจารยทุกทานที่ไดอบรมสั่งสอนประสิทธิ์ประสาทความรูทั้งปวงแกผูวิจัย 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
ภูมิหลัง 
 วิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่มีบทบาทสําคัญในการพัฒนาผูเรียนใหเปนคนที่มีความ
รับผิดชอบ มีวิ นัยในตนเอง มองการณไกล คิดดีมีคุณธรรม มีความรูความสามารถ และ      
ดํารงชีวิตอยูในสังคมไดอยางมีความสุข ทั้งน้ีเน่ืองจากคณิตศาสตรเปนวิชาที่ เกี่ยวของกับ
กระบวนการคิด มีเหตุผล มีประโยชนในชีวิตประจําวัน เปนพ้ืนฐานในการศึกษาชั้นสูง และ
วิทยาการสาขาตางๆ และความเจริญกาวหนาทางเทคโนโลยีและวิทยาศาสตร ลวนอาศัยความรูทาง
คณิตศาสตรดังที่ ยุพิน พิพิธกุล (2530 : 2)  ไดกลาวถึงความสําคัญของคณิตศาสตรวาคณิตศาสตร
เปนวิชาที่เกี่ยวกับความคิด เราใชคณิตศาสตรพิสูจนอยางมีเหตุผล และนําคณิตศาสตรไปแกไข
ปญหาทางวิทยาศาสตรได คณิตศาสตรชวยใหคนเปนผูที่มีเหตุผล เปนคนใฝรู ตลอดจนคิดสิ่งที่
แปลกใหมคณิตศาสตรจึงเปนรากฐานแหงความเจริญทางเทคโนโลยีตางๆ ซ่ึงไดสอดคลองกับ     
อรพรรณ ตันบรรจง  (2533 : 29) ที่วา”การฝกฝนการแกพฤติกรรมที่จําเปนในการเรียนคณิตศาสตร 
เพราะการทําอะไรซ้ําๆ บอยๆ เปนการพัฒนาความรวดเร็ว ความชํานาญในทักษะของการคิด
คํานวณ นอกจากนี้การฝกฝนตลอดเวลาจะทําใหเกิดทักษะถาวรขึ้นได” 
 แตในชวงทศวรรษที่ผานมาการเรียนการสอนคณิตศาสตรระดับมัธยมศึกษา ตอนตนยังไม
บรรลุผลสําเร็จตามความมุงหมายของหลักสูตร เม่ือพิจารณาถึงสาเหตุของปญหา พบวา มีหลาย
ประการดวยกัน อาทิเชน การนําหลักสูตรไปใชของครูผูสอนยังไมเขาใจความตองการของหลักสูตร 
ไมเขาใจจุดประสงคเชิงพฤติกรรม และยังยึดติดกับการสอนแบบเดิม ไมสามารถจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนใหสอดคลองกับความตองการของหลักสูตร เน้ือหาในหลักสูตรกวางและมีมาก ครูสวน
ใหญมักจะไมสอนใหเด็กรูจักคิดแตกลับใหจดจําขอเท็จจริงและฝกใหทองจํา เด็กจึงไมสามารถนํา
ความรูไปใชในการแกปญหาคณิตศาสตรได อันเนื่องมาจากครูสนใจสอนเพียงการสอนและการ
วัดผล โดยเนนที่ตัวคําตอบหรือผลลัพธมากกวาวิธีการหรือเทคนิคในการแกปญหา เม่ือนักเรียนพบ
กับปญหาทางคณิตศาสตรที่มีสถานการณที่จากที่เคยเรียนจึงไมทราบวาจะแกปญหานั้นไดอยางไร 
ดังน้ันจึงถือเปนหนาที่ที่สําคัญของครูที่จะตองหาวิธีการตางๆ มาใชจัดสภาพการเรียนการสอน
เพ่ือใหเกิดคุณภาพสูงสุดทางการศึกษา แตสวนใหญการสอนของครูมักใชการสอนแบบบรรยาย คือ 
ครูเปนผูพูดเพียงผูเดียวและถามนักเรียนตอบบางเปนบางครั้งคราว จึงเปนการยากที่ทําใหนักเรียน 
ทุกคนบรรลุจุดประสงคของการเรียนการสอนตามเกณฑที่กําหนดไว เพราะนักเรียนแตละคนมีความ
แตกตางระหวางบุคคล การเรียนรูของนักเรียนจะบังเกิดผลหรือลมเหลว ยอมขึ้นอยูกับการจัดการ
เรียนการสอนเปนสวนสําคัญ เพราะการจัดประสบการณใหแกผูเรียน ครูควรใชเทคนิควิธีการตางๆ 
ที่จะให นักเรียนไดรูถึงปญหาและความตองการใหนักเรียน คิดเปน ทําเปน แกปญหาเปน รูจักนํา
ความรูไปประยุกตใชในชีวิตประจําวัน จากสภาพปญหาดังกลาวการสอนคณิตศาสตรจึงจําเปนตองมี
การเปลี่ยนแปลงไป เพ่ือพัฒนาความสามารถในการแกปญหาของนักเรียน ซ่ึงเปนสิ่งที่จําเปนในการ
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ดํารงชีวิตของทุกคน ทุกวันและทุกสังคม นักการศึกษาทั้งในประเทศและตางประเทศที่มีสวน
เกี่ยวของกับการพัฒนาหลักสูตรมีความคิดเห็นที่สอดคลองกันวา ความสามารถในการคิดแกปญหา
ควรจะมีจุดมุงหมายที่สําคัญในหลักสูตร   
            บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนนวัตกรรมทางการศึกษาหนึ่งที่มีลักษณะเปนสื่อประสม 
สามารถสรางแรงจูงใจในการเรียนรูไดเปนอยางดี การมีภาพและมีเสียงชวยใหการจําและการเรียก
ความทรงจําดีขึ้น การสรางความคิดรวบยอด หรือสรุปเน้ือหาการเรียนรูไดอยางถูกตองและรวดเร็ว 
นอกจากนี้ยังมีปฏิสัมพันธตอบโตกับผูเรียนไดและประการสําคัญสามารถใชสื่อกับผูเรียนที่มีพ้ืนฐาน
ที่แตกตางกันได ผูเรียนสามารถกําหนดการเรียนรูและเวลาเรียนได สามารถเลือกเน้ือหาหรือขาม
เน้ือหาที่เรียนรูไปแลวได (สุทธิพร จิตตมิตรภาพ.  2539 : 8-10) 
 การจัดการเรียนการสอนใหบรรลุวัตถุประสงค และใหนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูง 
ครูตองคํานึงถึงความแตกตางของบุคคลดวย ซ่ึงเปนการพัฒนาศักยภาพของนักเรียนไดอยางเต็มที่ 
(สุรางค โควตระกูล.  2533 : 91) การสอนที่สนับสนุนความแตกตางระหวางบุคคลที่ดีคือ การสอน
แบบเอกกัตบุคคล โดยเปนการเรียนการสอนที่เนนนักเรียนเปนศูนยกลางการเรียน คํานึงถึงความ
แตกตางทางสติปญญา ความตองการ ความสนใจ ตลอดจนความแตกตางทางดานรางกาย อารมณ
และสังคมของแตละบุคคล และทั้งน้ีในการจัดการเรียนการสอนแบบเอกกัตบุคคล จะบรรลุเปาหมาย
ได หัวใจสําคัญของการสอนแบบเอกกัตบุคคลอยูที่แหลงการเรียนและวิธีการที่จะทําใหนักเรียนได
เรียนรู ตามจุดมุงหมายและความตองการของเขา อยางไรก็ตาม สื่อทั้งหลายที่นํามาใชในการเรียน
การสอนแบบนี้ จะตองจัดอยางมีระบบและมีหลายชนิดหลายวิธี เพ่ือใหนักเรียนสามารถเลือกเรียน
ไดตามความสะดวกและเหมาะสม  
 สภาพการเรียนการสอนในปจจุบัน เทคโนโลยีการศึกษาเขามามีบทบาทตอวงการศึกษา
เปนอยางมาก โดยเฉพาะเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร เน่ืองจากคอมพิวเตอรใหความสะดวก และ
รวดเร็วในการจัดการเรียนการสอนของผูเรียน ผูสอน และผูบริหารการศึกษาไดอยางมีประสิทธิภาพ 
เชน การนําเทคโนโลยีทางคอมพิวเตอรมาใชในการตรวจขอสอบ เปนสื่อการเรียนการสอนของ
ผูสอน หรือชวยในการจัดการบริหารการศึกษาของผูบริหาร รัฐบาลในหลายประเทศจึงไดตระหนัก
ถึงความสําคัญและสนับสนุนการนําเทคโนโลยีการศึกษามาใชในวงการศึกษา รัฐบาลไทยก็
เชนเดียวกันไดตระหนักถึงความสําคัญเชนน้ีโดยการบรรจุเทคโนโลยีการศึกษาไวในหมวด 9 ของ
พระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ.2542 โดยรัฐบาลจะเปน ผูจัดสรรสิ่งอํานวยความสะดวกเพื่อ
ประโยชนของการศึกษาในรูปของสื่อตัวนําและคลื่นความถี่เผยแพรการศึกษา สงเสริมและสนับสนุน
ใหมีการผลิตสื่อทุกรูปแบบมีการพัฒนาบุคลากรทั้งดานผูผลิตและผูใชเทคโนโลยี สงเสริมใหมีการ
วิจัย การผลิต และการพัฒนาเทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา (กิดานันท มลิทอง.  2543 : 18) 
 งานวิจัยในและตางประเทศที่เกี่ยวกับการนําคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย มาใชใน
การเรียนการสอน เชน ปยรัตน จิตมณี (2546 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย
เรื่อง เศษสวน วิชาคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนชั้นประถมปที่ 5 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 
85/85 ผลการศึกษาคนควาไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง เศษสวน วิชาคณิตศาสตร 



 3

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาในระดับดี มีคุณภาพดานสื่อในระดับดี
มาก และมีประสิทธิภาพ 88.79/89.58 ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยตางประเทศ แฟรงค  (Franke. 
1989 : 3666-A) ไดประเมินผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน
เกรด 7 การศึกษาครั้งแรกพบวา กลุมทดลองที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ได
คะแนนเฉลี่ยในการทดลองสูงกวากลุมที่ควบคุม ที่ไมไดใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเล็กนอย 
สวนการศึกษาพบวา กลุมการทดลองไมไดพัฒนาไปมากวากลุมควบคุม เน่ืองจากในการศึกษาครั้ง
แรกนักเรียนในกลุมทดลองเต็มใจที่จะเรียนใน ขณะที่การศึกษา ครั้งที่ 2 นักเรียนไดรับมอบหมาย
งาน ใหนักเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน ผลการวิจัยชี้ใหเห็นวา ความตั้งใจของนักเรียนที่จะใช
คอมพิวเตอร สภาพแวดลอมรอบตัว และวิธีการนําเสนอของบทเรียนเปนสิ่งที่สําคัญ ที่สามารถจะ
สงผลตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 เยาวลักษณ สุเมธโฆษิต (2528 : 64) สภาพปญหาการเรียนการสอนนั้นพบวามีเน้ือหาที่
เปนปญหาทั้งหมด32เรื่อง เร่ืองการนําคุณสมบัติความคลายก็เปนปญหาหนึ่งที่มีปญหาสําหรับครู
คณิตศาสตรและไดทําการสรุปไววา สาเหตุปญหาเนื่องมาจากครูผูสอนไมสามารถหาวิธีสอนให
เหมาะสมกับเนื้อหาที่สอนมาอธิบายใหนักเรียนเขาใจได สําหรับเรื่องการนําคุณสมบัติสามเหลี่ยมไป
ใช เปนเนื้อหาหนึ่งในบทเรียนเรื่อง ความคลายซึ่งมีเน้ือหาประกอบดวย เร่ืองรูปสามเหลี่ยมที่
คลายกัน สมบัติของรูปสามเหลี่ยมที่คลายกัน การนําคุณสมบัติของรูปสามเหลี่ยมไปใช 
 จากสภาพปญหาที่นักเรียนไมเขาใจในเนื้อหา ไมสามารถมองเห็นภาพไดชัดเจนเปน
รูปธรรมครูตองเสียเวลาในการวาดรูปมากจากคุณสมบัติของบท เรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะชวย
ใหนักเรียนเห็นภาพชัดขึ้นและชวยลดเวลาในการวาดของครูดวย ผูวิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษา
วิธีการนําคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เขามาเปนสื่อในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร 
เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ตามหลักสูตรการศึกษา 
พุทธศักราช 2544 เพ่ือเปนแนวทางในการสอนวิชาคณิตศาสตรโดยนําเทคโนโลยีมาพัฒนาการเรียน
การสอนวิชาคณิตศาสตรใหมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 
ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยครั้งน้ีผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไวดังน้ี 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิง
เสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ใหมีคุณภาพ โดยพิจารณาจาก 
  1. ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนดคือ 80/80  
  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
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ความสําคัญของการวิจัย 
 ผลที่ไดจากการวิจัยครั้งน้ีจะเปนแนวทางในการปรับปรุงกิจกรรมการเรียนการสอนวิชา
คณิตศาสตร แกครูผูสอนวิชาคณิตศาสตรใหมีประสิทธิภาพมากขึ้น อีกทั้งยังทําใหไดบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียวิชาคณิตศาสตร เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปร
เดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ไวใชเปนสื่อการเรียนการสอน และเปนแนวทางในการสรางคอมพิวเตอร
ชวยสอนในวิชาอ่ืน หรือวิชาคณิตศาสตรในเนื้อหาอ่ืนๆ ตอไปดวย 
 
ขอบเขตของการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนหินกอง      
(พิบูลอนุสรณ) อําเภอหนองแค จังหวัดสระบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 ทั้งหมด 3 หองเรียน 
จํานวน 135 คน  
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนหินกอง 
(พิบูลอนุสรณ) อําเภอหนองแค จังหวัดสระบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวนนักเรียน   
45 คน กลุมตัวอยาง ไดมาโดยการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) มา 1 หองเรียนซึ่ง
นักเรียนแตละหองมีผลการเรียนไมแตกตางกัน เน่ืองจากโรงเรียนไดจัดหองเรียนโดยคละ
ความสามารถของนักเรียน 
 ตัวแปรที่ศึกษา 
 คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เรื่อง บทประยุกตของสมการ
เชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยพิจารณาจาก 
  1. ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด คือ 80/80  
  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร        
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร ระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียน
ที่ 2 ตามหลักสูตรการศึกษา พุทธศักราช 2544 เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 
 ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย 
 ดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 ใชเวลาในการดําเนินการทดลอง  
16 ชั่วโมง โดยทําการทดสอบกอนเรียน 2 ชั่วโมง ดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู 12 ชั่วโมง และ
ทําการทดสอบหลังเรียน 2 ชั่วโมง โดยผูวิจัยดําเนินการทดลองสอนดวยตนเอง 
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 นิยามศัพทเฉพาะ 
 ผูวิจัยกําหนดศัพทในการวิจัย ดังน้ี 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction) หมายถึง   
บทเรียนสําเร็จรูปที่นําเสนอดวยคอมพิวเตอรทั้งการเรียนการสอน การทบทวนและการวัดผลตาม
โปรแกรมที่ จัดเตรียมไวออกมาแสดงทางจอภาพเปนคําอธิบาย เปนบทเรียนหรือแสดงเปนรูปภาพ 
ผูเรียนจะตองศึกษาเนื้อหาที่นําเสนอไว ซ่ึงแตละคนจะใชเวลาทําความเขาใจไมเทากัน คอมพิวเตอร
ชวยสอนจะทําการสอบความรูดวยการปอนคําถาม และจะตรวจคําตอบใหทันที เม่ือผูเรียนตอบถูก
จะไดรับคะแนนและคําชมเชย ถาตอบผิดก็จะใหกลับไปศึกษาเนื้อหาใหม หรือทําอยางหนึ่งอยางใด 
เม่ือจบบทเรียนแลวจะมีการแจงผลการเรียนใหผูเรียนทราบ 
 2. มัลติมีเดีย (Multimedia) หมายถึง การนําเสนอขอมูลดวยคอมพิวเตอรในลักษณะของ
สื่อหลายๆ อยาง ผสมผสานกันทั้งขอมูล ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน เสียง และมีการ
ปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรจัดการบนระนาบเครื่องและ
อุปกรณที่สอดคลองกัน 
 3. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย (Multimedia Computer Assisted 
Instruction) หมายถึง บทเรียนที่ประกอบดวยสื่อหลายๆ อยางทั้งขอมูล ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
วีดิทัศน เสียง และมีการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน มาเชื่อมตอกันโดยใชระบบ
คอมพิวเตอร โดยใชโปรแกรม flash8 Professional เปนเครื่องมือในการสรางบทเรียน โดยนําเสนอ
เน้ือหาวิชาคณิตศาสตร เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
อยางตอเน่ือง และในบทเรียนมีคําอธิบาย คําถาม ตัวอยาง แบบฝกหัด และแบบทดสอบ โดยใช
ขั้นตอนการแกปญหาของโพลยา (Polya.  1980 : 5-40) 4 ขั้น ดังน้ี 1) ทําความเขาใจปญหา 2) 
วางแผน 3) ดําเนินการตามแผน และ 4) ตรวจสอบ ดังภาพประกอบ 1 
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สิ่งที่โจทยถาม 

สิ่งที่โจทยกําหนด 

ตอบปญหา 

สรุปปญหา 

ตรวจสอบ 

1.  ทําความเขาใจ      โจทยถามอะไร 
 
 
                        โจทยบอกอะไร 
 
 
2.  วางแผน       แตกปญหาออกมาเปนขอยอย ๆ  

หาวิธีการสรุปจะใชวธิีใด   
มีอะไรบางเปนสิ่งที่ตองรู  
วางแผนไปตามนั้น 

 
3.  ดําเนินการตามแผน      นําขอมูลแยกแยะออกมาหาขอสรุป 
 
        รวมขั้นสุดทาย ตรวจดูวาทาํตาม 
 
4.  ตรวจสอบ       ที่โจทยบอกครบหรือไม  

ทําถูกตองหรอืไม 
 
ภาพประกอบ 1 แผนผังของลําดับขั้นตอนของการแกปญหาของโพลยา  (Polya.  1980 : 4-50) 
 
 4. คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เรื่อง บทประยุกต
ของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว หมายถึง คุณสมบัติหรือลักษณะที่ดีของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
โดยมีตัวบงชี้คุณภาพ คือ 
  4.1 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย หมายถึง ระดับ
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสน
ตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 เม่ือนําไปสอนแลวทําใหนักเรียนบรรลุจุดประสงคการเรียนรูตาม
เกณฑที่กําหนด โดยการศึกษาครั้งน้ี ไดกําหนดเกณฑไวที่ระดับ 80/80 
  80 ตัวแรก หมายถึงคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนทั้งหมดทําไดจากแบบฝกหัดระหวางเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย อยางนอยรอยละ 80 
  80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนทั้งหมดทําไดจากแบบทดสอบภายหลัง
การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย อยางนอยรอยละ 80 
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  การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ถือคา
ความแปรปรวน 2.5 คือประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ไมควรต่ํา
กวาเกณฑ 2.5% (ฉลองชัย สุรวัฒนสมบูรณ.  2528 : 215) 
          4.2 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร หมายถึง ความสามารถของผูเรียนใน
การเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เรื่องบทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
ซ่ึงวัดไดจากการตอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ผูวิจัยสรางขึ้นตามตารางวิเคราะห
หลักสูตร เพ่ือวัดพฤติกรรมดานความรู และความคิด  (Cognitive Domain) ในการเรียนวิชา
คณิตศาสตรดังที่วิลสัน (Wilson. 1971 : 643-696)  ไดจําแนกไวเปน 4 ระดับ คือ ความรูความจํา
ดานการคํานวณ (Computation) ความเขาใจ (Comprehension) การนําไปใช (Application) และ
การวิเคราะห (Analysis) 
 
กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
 
 
 
 
 
   
 
                                
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 2 กรอบแนวคิดในการวิจัย 
 
สมมติฐานในการวิจัย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียมีคุณภาพ โดยพิจารณาจาก 
  1. มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด คือ 80/80 
     2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิงเสน    
ตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ของนักเรียน หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
มัลติมีเดีย สูงกวากอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 

โดยพิจารณาจาก 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตวัแปรเดียว  

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  

1. ประสิทธิภาพ 
ตามเกณฑทีก่ําหนด คือ 80/80 

เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ใหมีคุณภาพ 

2. ผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
วิชาคณติศาสตร 



บทที่  2 
เอกสารงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
 ในการศึกษาครั้งน้ี ผูวิจัยไดศึกษาคนควาเอกสารและผลงานวิจัยที่เกี่ยวของ ซ่ึงไดรวบรวม
มาเรียบเรียงไวตามหัวขอดังน้ี 
             1. เอกสารที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน 
  1.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  1.2 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  1.3 ขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 
  1.4 ขั้นตอนการออกแบบการสอนในคอมพิวเตอรชวยสอน 
  1.5 ลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนทีดี่ 
  1.6 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  1.7 จุดเดนและ ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  1.8 ภาษาคอมพิวเตอรทีใ่ชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  1.9 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
                   1.9.1 ความหมายของมัลตมีิเดีย 
   1.9.2 ประโยชนของมัลติมีเดีย 
   1.9.3 ประเภทของมัลติมีเดีย 
   1.9.4 การนํามัลติมีเดียมาใช 
                1.10 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 2. เอกสารที่เกี่ยวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
               2.1 หลักสูตรคณิตศาสตร 
  2.2 การวัดผลสัมฤทธิ ์
       3.งานวิจัยที่เกี่ยวของ 
                3.1 งานวิจัยในประเทศ 
                3.2 งานวิจัยตางประเทศ 
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1. เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน 
 1.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 คอมพิวเตอรชวยสอนมาจากคําภาษาอังกฤษวา Computer Assisted Instruction  
เรียกยอวา CAI ปจจุบันมีการใชคํายอของคอมพิวเตอรชวยสอนในภาษาอังกฤษหลายคํา ซ่ึงมี
ความหมายเดียวกัน ดร.ศรศีักดิ์ จามรมาน ไดรวบรวมไว (นงนุช วรรธนวหะ. 2538 : 49)  ดังน้ี 
 

CAI CBI CEI CMI COI CRI CUI 
CAL CBL CEL CML COL CRL CUL 
CAE CBE CEE CME COE CRE CUE 
CAT CBT CET CMT COT CRT CUT 

 
 C  =  Computer   R  =  Related 
 A  =  Aided, Assisted, Augmented U  =  Uses in 
 B  =  Based    I  =  Instruction 
 E  =  Extended   L  =  Learning 
 M  =  Managed, Monitored  E  =  Education 
 O  =   Oriented   T  =  Training 
 
 ในประเทศอังกฤษและยุโรปใหความสําคัญที่ผูเรียนจะนิยมใช  CBL, CAL และ CBE  
สวนในประเทศสหรัฐอเมริกาใหความสําคัญที่ผูสอนจึงนิยมใช CAT และ CBT ในประเทศไทยนิยม
ใช CAI คําวา “คอมพิวเตอรชวยสอน” น้ันมีผูใหความหมายไวตางๆ กัน ดังน้ี 
 ซิพเพิล  (Sipple.   1981 : 77)  ไดใหความหมาย คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 
เครื่องมือที่ถูกนํามาชวยในการเรียนของผูเรียน ซ่ึงไดประยุกตเปนการโตตอบระหวางผูเรียนกับ
คอมพิวเตอร  และขั้นตอนคําสั่งของคอมพิวเตอรจะสามารถตอบขอที่บกพรองของผูเรียนไดเม่ือ
กระทําผิดพลาด 
 พจนานุกรมศัพทคอมพิวเตอร (ทักษิณา สวนานนท.  2530 : 88) ไดใหความหมาย 
 “คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การสรางโปรแกรมบทเรียนหรือหนวยการเรียน ซ่ึงสามารถเรียน
ไดดวยตนเองและเปนรายบุคคล ถือวาเครื่องคอมพิวเตอรเปนอุปกรณการสอนแตไมใช ผูสอน” 
 กฤษมันต วัฒนาณรงค  (2536 : 36) ไดใหความหมายคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 
บทเรียนที่ไดจัดกระทําไวอยางเปนระบบเพื่อใชกับคอมพิวเตอร โดยการนําเสนอเนื้อหาที่ตองการ
สอนกับผูเรียนและเปดโอกาสใหผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอร (Interaction) โดยตรงตาม
ความสามารถ 
 
 

คอมพิวเตอรชวยใน 
การเรียนการสอน 
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 ศักดา ไชกิจภิญโญ (2536 : 10) ไดใหความหมาย คอมพิวเตอรชวยสอน คือ โปรแกรม 
คอมพิวเตอรที่ไดนําเนื้อหาวิชา และลําดับวิธีการสอนมาบันทึกเก็บไว คอมพิวเตอรจะชวยนํา
บทเรียนที่เตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอในรูปแบบที่เหมาะสม สําหรับผูเรียนแตละคน 
 บุญชม ศรีสะอาด  (2537 : 23) ไดใหความหมาย คอมพิวเตอรชวยสอน คือ การใช 
คอมพิวเตอรในการสอนรายบุคคล โดยใชโปรแกรมที่ดําเนินการสอนภายใตการควบคุมของ
คอมพิวเตอร ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนมีความกาวหนาตามอัตราของตนเอง เปนการสอนที่ตอบสนอง
ความตองการของผูเรียนแตละคน 
 ณรงค คําใหม  (2538 : 8) ไดใหความหมาย คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง การนํา 
คอมพิวเตอรมาใชในกระบวนการเรียนการสอน โดยผูเรียนเปนผูทํากิจกรรมตางๆ ที่ผูสอนกําหนด
เพ่ือใหผูเรียนเกิดการเรียนรูตามวตัถุประสงคที่กําหนด 
 สารภี ศิริอนันทพัฒน  (2540 : 21)  ไดใหความหมาย คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 
บทเรียนที่สรางขึ้นอยางมีระบบมีขั้นตอนเพื่อใหนักเรียนไดเรียนรูตามหลักจิตวิทยา โดยใช
คอมพิวเตอรเปนสื่อและสามารถมีปฏิสัมพันธกับคอมพิวเตอรได โดยมีการกระตุนตอบตามความ
แตกตางของแตละบุคคลและมีการเสริมแรงแกผูเรียนดังน้ัน คอมพิวเตอรชวยสอน คืออุปกรณการ
เรียนการสอนอยางหนึ่งที่เปนโปรแกรมบรรจุดวยเนื้อหาความรู แบบฝกหัด แบบทดสอบ และ
สถานการณจําลองที่นําเสนอดวยคอมพิวเตอร เพ่ือใหผูเรียนไดศึกษาดวยตนเองโดยการกระตุน
โตตอบตามความแตกตางของแตละบุคคลและมีการเสริมแรงแกผูเรียน 
 จากความหมายดังกลาวสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึงบทเรียน
สําเร็จรูปที่นําเสนอดวยคอมพิวเตอรทั้งการเรียนการสอน การทบทวนและการวัดผล ผูเรียนจะเรียน
ตามโปรแกรมที่จัดเตรียมไวออกมาแสดงทางจอภาพเปนคําอธิบาย เปนบทเรียนหรือแสดงเปน
รูปภาพ ผูเรียนจะตองศึกษาเนื้อหาที่นําเสนอไว ซ่ึงแตละคนจะใชเวลาทําความเขาใจไมเทากัน 
คอมพิวเตอรชวยสอนจะทําการสอบความรูดวยการปอนคําถาม และจะตรวจคําตอบใหทันที เม่ือ
ผูเรียนตอบถูกจะไดรับคะแนนและคําชมเชย ถาตอบผิดก็จะใหกลับไปศึกษาเนื้อหาใหม หรือทํา
อยางหนึ่งอยางใด เม่ือจบบทเรียนแลวจะมีการแจงผลการเรียนใหผูเรียนทราบ 
 1.2 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ทักษิณา สวนานนท  (2530 : 216-220); ครรชิต มาลัยวงศ  (2532 : 64-69); ชวงโชติ  
 พันธุเวช  (2535 : 50-51);  กิดานันท มลิทอง  (2536 : 169-173);  พุทนีย บุนนาค (2540 : 10-11) 
และบุญเกื้อ ควรหาเวช  (2542 : 65-68)  ไดจัดแบงประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนออกเปน
ประเภทตาง ๆ พอสรุปไดดังน้ี 
  1. การสอนเนื้อหา (Tutorial) เปนโปรแกรมที่สรางในลักษณะบทเรียน กลาวคือจะมี
บทนํา คําอธิบาย ซ่ึงประกอบไปดวยทฤษฎี กฎเกณฑ คําอธิบายและแนวคิดที่จะสอน หลังจากที่
ผูเรียนไดศึกษาแลวจะมีคําถาม  เพ่ือใชในการตรวจสอบความเขาใจของผูเรียน มีการแสดงผล
ยอนกลับตลอดจนมีการเสริมแรง สามารถใหผูเรียนยอนกลับไปบทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนที่ผู
เรียนรูแลว นอกจากนี้ยังสามารถบันทึกการกระทําของผูเรียนวาทําไดเพียงไรและอยางไร เพ่ือให



 11

ครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับผูเรียนบางคน บทเรียนแบบการสอนเนื้อหานี้ นับวาเปน
บทเรียน ขั้นพ้ืนฐานของการใชคอมพิวเตอรชวยสอนที่เสนอบทเรียนในรูปแบบบทเรียนโปรแกรม
แบบสาขา โดยสามารถใชสอนไดแทบทุกสาขาวิชา และเปนบทเรียนที่เหมาะสมในการเสนอเนื้อหา
ขอมูลที่เกี่ยวของกับขอเท็จจริง เพ่ือการเรียนรูทางดานกฎเกณฑ  หรือทางดานการแกปญหา 
  2. การฝกและการปฏิบัติ (Drill and Practice) เปนโปรแกรมที่ครูผูสอนใชสอนเสริม
เม่ือไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลว และใหผูเรียนฝกทําแบบฝกหัดกับคอมพิวเตอร เพ่ือวัดระดับ
หรือใหผูเรียนมาฝกจนถึงระดับที่ยอมรับได บทเรียนประเภทนี้จึงประกอบดวยคําถามและคําตอบ 
ใหผูเรียนทําการฝกและปฏิบัติ อาจจะตองใชจิตวิทยาเพื่อทําใหผูเรียนอยากทําและตื่นเตนกับการทํา
แบบฝกหัดนั้น เชน แทรกรูปภาพเคลื่อนไหว หรือคําพูดโตตอบ หรือสรางรูปแบบใหตื่นเตนจากการ
มีเสียง 
  3. การแกปญหา (Problem solving) เปนโปรแกรมที่มี 2 แบบ ไดแก แบบแรกผูเรียน
จะเขียนโปรแกรมเอง โดยการระบุถึงปญหาและแกปญหาดวยคอมพิวเตอร คอมพิวเตอรจะทําแตใน
สิ่งที่จําเปน เชน ชวยในการคํานวณที่ซับซอน สวนอีกแบบหนึ่งโปรแกรมคอมพิวเตอรไดเขียนขึ้นไว
กอนแลว คอมพิวเตอรจึงเปนผูชวยแกปญหาให เชน คอมพิวเตอรคํานวณใหทั้งหมดโดยผูเรียน
กําหนดคาตัวแปรใหคอมพิวเตอร 
  4. การสรางสถานการณจําลอง (Simulation) เปนโปรแกรมที่สรางสถานการณจําลอง
ใหใกลเคียงกับสถานการณในชีวิตจริงของผูเรียน โดยมีเหตุการณตางๆ อยูในโปรแกรมและผูเรียน
สามารถที่จะเปลี่ยนแปลงหรือจัดกระทําได มีการโตตอบ และมีตัวแปรหรือทางใหเลือกหลายๆ ทาง  
เพ่ือใหผูเรียนสามารถเลือกไดเพ่ือศึกษาผลที่เกิดขึ้นจากทางเลือกเหลานั้น 
  5. เกมการศึกษา (Educational game) เกมการศึกษาหลาย ๆ เรื่องชวยพัฒนา
ความคิดอานตางๆ ไดดี เชน เกมเติมคํา เกมการคิดแกปญหา เปนการเรียนรูจากการเลน ชวยให
ผูเรียนไดรับความรูและความสนุกสนานเพลิดเพลินไปพรอมๆ กัน เปาหมายหลักของเกมการศึกษา 
คือชวยใหผูเรยีนไดเรียนรูเปนสําคัญ ซ่ึงมีทั้งการแขงขนัและการรวมมือ อาจเลนโดยผูเรียนคนเดียว
หรือหลายคนก็ได 
  6. บทสนทนา (Dialogue) เปนการเลียนแบบการสอนในหองเรียน กลาวคือ พยายาม
ใหเปนการพูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียน เพียงแตวาแทนที่จะใชเสียงก็เปนตัวอักษรบนจอภาพ 
แลวมีการสอนดวยการตั้งปญหาถาม ลักษณะในการใชแบบสอบถามก็เปนการแกปญหาอยางหนึ่ง 
  7. การสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรมีลักษณะคลายกับการ
สาธิตของครู แตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจกวาเพราะคอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟที่
สวยงามตลอดทั้งสีและเสียง โดยครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพ่ือการสาธิตเกี่ยวกับวิชา
คณิตศาสตรและวิทยาศาสตรไดหลายแขนง 
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  8. การทดสอบ (Testing) การใชคอมพิวเตอรชวยสอนมักจะตองรวมการทดสอบ เปน
การวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไปดวย โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตาง ๆ คือ การสรางขอสอบ 
การจัดการสอน การตรวจใหคะแนน การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบ และการ
จัดใหผูสอบสุมเลือกขอสอบเองได 
  9. การไตถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง  
ความคิดรวบยอด หรือขาวสารที่เปนประโยชนซ่ึงสามารถแสดงไดทันทีเม่ือผูเรียนตองการดวยระบบ
งาย ๆ ที่ผูเรียนสามารถทําไดเพียงแตกดหมายเลขของผูเรียน จะทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนแสดง
ขอมูล ซ่ึงจะตอบคําถามของผูเรียนตามตองการ 
  10. แบบคนพบ (Discovery) ผูเรียนจะตองเรียนรูดวยตนเอง ผูสอนเพียงแตนํา
โปรแกรมการเรียนมาใหผูเรียนศึกษา แลวผูเรียนจะเปนผูสั่งใหคอมพิวเตอรทํางานดวยตนเองไมมี
คําตอบที่แนนอนไวลวงหนา เชน การสอนภาษาคอมพิวเตอรตาง ๆ ใหกับผูเรียนแลวใหนักเรียน
เลือกใชคําสั่งที่เรียนผานไปแลว มาสั่งใหคอมพิวเตอรทํางานตามความตองการ 
  11. แบบรวมวิธีการตางๆ (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธีการสอนหลาย
แบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซ่ึงมีความตองการวิธีการสอนหลายๆแบบความ
ตองการนี้ตองมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอนผูเรียน และองคประกอบหรือ
ภารกิจตางๆ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหนึ่งอาจมีทั้งลักษณะที่เปนการสอน เกมเพื่อการสอน
การไตถามใหขอมูล รวมทั้งประสบการณทางการแกปญหาใด เพราะการเรียนโดยคอมพิวเตอรชวย
สอนนั้น ผูเรียนจะสามารถควบคุมการเรียนไดตามความตองการของตนเอง 
 จากที่กลาวมาขางตน สามารถสรุปไดวาคอมพิวเตอรชวยสอนทุกโปรแกรมที่ไดรับการ
พัฒนาออกมานั้นไมจําเปนตองเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทใดประเภทหนึ่งเสมอไป 
คอมพิวเตอรชวยสอนอาจเร่ิมตนดวยลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอรและตาม
ดวยการนําลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทฝกปฏิบัติมาใช หรืออาจนําเกมมาผสมผสาน
เพ่ือทําใหการฝกปฏิบัติน้ันมีความสนุกสนานเพลิดเพลินอีกดวย 
 1.3 ข้ันตอนการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน   
 ขั้นตอนในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอน เปนขั้นตอนที่สําคัญที่สุดตอประสิทธิภาพ
ของคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือใหไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่ตรงกับวัตถุประสงคและ       
มีประสิทธิภาพ ขั้นตอนการออกแบบการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของอเลสซี่ และโทร
ลิป  (Alessi and Trollip.  1991) ประกอบดวย 7 ขั้นตอนดังภาพประกอบ 2 (ไพโรจน ตีรณธนากุล 
และสิริลักษณ ตีรณธนากุล.  2544 : 2-4) 
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 ขั้นตอนที่ 1 ขั้นตอนการเตรียม 
 

การยอนกลับเพ่ือทดสอบและปรับปรุง 
 
 
 
  
 ขั้นตอนที่ 2 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน 
 
      
 
 
 
 
  
 ขั้นตอนที่  3-7 
 
      
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 3 แสดงแบบจําลองการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนของอเลสซี่ และโทรลิป  
   (Alessi and Trollip. CAI Design Model of Alessi and Trollip.1991; อางอิงจาก ไพโรจน  
   ตีรณธนากุล และสิริลักษณ ตีรณธนากุล.  2544 : 2-4) 
   
  1.3.1 ขั้นตอนการเตรียม (Preparation) 
  ขั้นตอนการเตรียมนี้ ผูออกแบบจะตองเตรียมพรอมในเรื่องของความชัดเจนในการ
กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค เตรียมการโดยการรวบรวมขอมูล เรียนรูเน้ือหาเพื่อใหเกิดการ
สรางหรือระดมความคิด ขั้นตอนการเตรียมนี้เปนขั้นตอนที่สําคัญมากตอนหนึ่งที่ผูออกแบบตองใช
เวลาใหมากเพราะการเตรียมพรอมในสวนนี้จะทําใหขั้นตอนตอไป ในการออกแบบเปนไปอยาง
ตอเน่ือง และมีประสิทธิภาพ 
 

กําหนดเปาหมาย 
วัตถุประสงค 

เก็บ 
ขอมูล 

เรียนรู
เน้ือหา 

สราง
ความคิด 

  ขั้นตอนที่  2 

ทอน 
ความ 
คิด 

วิเคราะห
งานและ
แนวคิด 

ออกแบบ 
บทเรียน 
ขั้นแรก 

ประเมินและ 
แกไขการ 
ออกแบบ 

  ขั้นตอนที่  3 

เขียน 
ผังงาน 

สราง 
สตอรี่ 
บอรด 

สราง 
โปรแกรม 

ผลิต 
เอกสาร
ประกอบ 

 จบ ประเมิน
และแกไข
บทเรียน 
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   1.3.1.1 กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine Goals and Objectives) 
การกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงคของบทเรียน คือการตั้งเปาหมายวาผูเรียนจะสามารถใช
บทเรียนนี้เพ่ือศึกษาในเรื่องใด และลักษณะใด คือเปนบทเรียนหลัก เปนบทเรียนเสริมเปน
แบบฝกหัดเพิ่มเติม หรือเปนแบบทดสอบ ฯลฯ รวมทั้งการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนวาเม่ือ
ผูเรียนเรียนจบแลว จะสามารถทําอะไรไดบาง และพิจารณาครอบคลุมถึงวิธีในการประเมินผลควบคู
กันไป เชน รูปแบบคําถาม หรือจํานวนขอคําถาม 
   1.3.1.2 รวบรวมขอมูล (Collect Resources) การรวบรวมขอมูล หมายถึง  
การเตรียมพรอมทางดานทรัพยากรสารสนเทศทั้งหมดที่เกี่ยวของ ทั้งในสวนของเนื้อหา การพัฒนา
และออกแบบบทเรียนและสื่อในการนําเสนอบทเรียน ไดแก ผูเชี่ยวชาญดานเน้ือหา รวมถึงตํารา 
หนังสือ วารสารทางวิชาการ หนังสืออางอิง สไลด ภาพตาง ๆ หนังสือการออกแบบบทเรียน 
กระดาษสําหรับวาดสตอรี่บอรด สื่อสําหรับการทํากราฟก ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร คูมือตางๆ  ทั้งของคอมพิวเตอรและของโปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอนที่
ตองการใช และผูเชี่ยวชาญการสรางคอมพิวเตอรชวยสอน 
   1.3.1.3 เรียนรูเน้ือหา (Learn Content) ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
จําเปนตองเรียนรูเน้ือหาดวย การเรียนรูเน้ือหาอาจทําไดหลายลักษณะ เชน สัมภาษณผูเชี่ยวชาญ 
การอานหนังสือหรือเอกสารอื่นๆ ที่เกี่ยวเน่ืองกับเน้ือหาของบทเรียน การเขาใจเนื้อหาอยางถูกตอง
ลึกซึ้ง ทําใหสามารถออกแบบเรียนในลักษณะที่ทาทายผูเรียนในทางสังสรรคได 
   1.3.1.4 สรางความคิด (Generate Ideas) การสรางความคิดคือ การระดมสมอง
ซ่ึงหมายถึง การกระตุนใหเกิดการใชความคิดสรางสรรค เพ่ือใหไดขอคิดเห็นตางๆ จํานวนมากจาก
ทีมงานในระยะเวลาอันสั้น เพ่ือใหไดขอคิดเห็นตางๆ อันจะนํามาซึ่งแนวคิดที่ดี นาสนใจ 
  1.3.2 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) 
  ขั้นตอนนี้เปนขั้นตอนที่สําคัญที่สุด ขั้นตอนหนึ่งในการกําหนดวาบทเรียนจะออกมามี
ลักษณะใด 
   1.3.2.1 ทอนความคิด (Elimination of Ideas) หลังจากระดมสมองแลว          
นักออกแบบจะนําความคิดทั้งหมดมาประเมินดูวา ขอคิดใดที่นาสนใจ การทอนความคิดเริ่มจากการ
นําขอคิดที่ไมอาจปฏิบัติไดออกไป และรวบรวมความคิดที่นาสนใจที่เหลืออยูน้ันมาพิจารณาอีกครั้ง 
ซ่ึงในชวงการพิจารณาอีกครั้งอาจรวมไปถึง การซักถาม อภิปรายถึงรายละเอียดและขัดเกลาขอคิด
ตางๆ  
   1.3.2.2 วิเคราะหงานและแนวคิด (Task and Concept Analysis) การวิเคราะห
งาน เปนการวิเคราะหขั้นตอน เน้ือหาที่ผูเรียน จะตองศึกษาจนทําใหเกิดการการเรียนรูที่ตองการ 
สวนการวิเคราะหแนวคิด คือขั้นตอนในการวิเคราะหเน้ือหาซึ่งผูเรียนจะตองศึกษาอยางพินิจ
พิจารณาทั้งน้ีเพ่ือใหไดมา ซ่ึงเนื้อหาที่เกี่ยวของกับการเรียนและเนื้อหาที่มีความชัดเจนเทานั้น การ
คิดวิเคราะหเน้ือหาอยางละเอียดรวมไปถึงการนําเนื้อหาทั้งหมดที่เกี่ยวของมาพิจารณาอยางละเอียด 
และตัดเนื้อหาในสิ่งที่ไมเกี่ยวของออกไปหรือที่ทําใหผูเรียนสับสนไดงายออกไป การวิเคราะหงาน 
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และการวิเคราะหแนวคิดถือเปนการคิดวิเคราะหที่มีความสําคัญมาก ทั้งน้ีเพ่ือหาหลักการการเรียนรู  
(Principles of learning) ที่เหมาะสมของเนื้อหานั้นๆ และเพื่อใหไดมาซึ่งแผนงานสําหรับออกแบบ
บทเรียนที่มีประสิทธิภาพ 
   1.3.2.3 การออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary lesson Description) 
ผูออกแบบจะตองนํางานและแนวคิดทั้งหลายที่ไดมานั้นมาผสมผสานใหกลมกลืน และออกแบบให
เปนบทเรียนมีประสิทธิภาพ โดยการผสมผสานงานและแนวคิดเหลานี้จะตองทําภายใตทฤษฎีการ
เรียนรู โดยวิเคราะหการเรียนการสอน ซ่ึงประกอบดวยการกําหนดประเภทของการเรียนรู ประเภท
ของคอมพิวเตอรชวยสอน การกําหนดขั้นตอนและทักษะที่จําเปน   การกําหนดปจจัยหลักที่ตอง
คํานึงในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนแตละประเภท และสุดทายคือการจัดระบบความคิด 
เพ่ือใหไดมาซึ่งการออกแบบลําดับ (Sequence) ของบทเรียนที่ดีที่สุด ผูออกแบบควรใชเวลาในสวน
น้ีใหมากที่สุด  โดยเฉพาะอยางยิ่งในการสรางสรรคงาน หรือกิจกรรมตางๆ ของคอมพิวเตอรชวย
สอนที่ผูเรียนตองมีปฏิสัมพันธดวย เพ่ือใหผูเรียนมีความสนใจตอการเรียนไดอยางสม่ําเสมอและ
ตอเน่ือง นอกจากนี้ ยังตองใชเวลาใหมากในสวนของการออกแบบลําดับของการนําเสนอของ
บทเรียน เพ่ือใหไดมาซึ่ง โครงสรางของคอมพิวเตอรชวยสอนที่สามารถตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคลของผูเรียน ไดจริง 
   1.3.2.4 ประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and Revision of the 
design) การประเมินระหวางการออกแบบเปนสิ่งที่มีความสําคัญมากในการออกแบบบทเรียนอยางมี
ระบบหลังจากออกแบบแลว ควรมีการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญการออกแบบ และ
โดยผูเรียน การประเมินนี้อาจหมายถึงการทดสอบวาผูเรียนจะสามารถบรรลุเปาหมายหรือไม การ
รวบรวมทรัพยากรทางดานขอมูลตางๆ มากขึ้น การหาความรูเกี่ยวกับเน้ือหาเพิ่มขึ้น การทอน
ความคิดออกไปอีก การปรับแกการวิเคราะหงานหรือการเปลี่ยนประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  1.3.3 ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) 
  ผังงาน คือ ชุดของสัญลักษณตาง ๆ ซ่ึงอธิบายขั้นตอนการทํางานของโปรแกรมเปน
การนําเสนอลําดับขั้นตอน โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและทําหนาที่เสนอขอมูล
เกี่ยวกับโปรแกรม เชน อะไรจะเกิดขึ้นเม่ือผูเรียนตอบคําถามผิด หรือเม่ือไรที่จะมีการจบบทเรียน 
  การเขียนผังงานมีไดหลายระดับแตกตางกันไป  แลวแตความละเอียดของแตละ     
ผังงาน การเขียนผังงานนั้นขึ้นอยูกับประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวย เชน ประเภท
ติวเตอร ประเภทแบบฝกหัด แบบทดสอบ ควรจะใชผังงานในลักษณะธรรมดา ซ่ึงไมตอง            
ลงรายละเอียดโดยแสดงภาพรวมและลําดับของบทเรียนเทาที่จําเปน แตสําหรับบทเรียนที่มีความ
ซับซอน เชน บทเรียนประเภทการจําลอง หรือประเภทเกม ควรมีการเขียนผังงานใหละเอียด เพ่ือ
ความชัดเจนโดยมีการแสดงขั้นตอนวิธี (Algorithm) การวนซ้ําของโปรแกรม กฎหรือกติกาของเกม
อยางละเอียดดวย 
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  1.3.4 ขั้นตอนการสรางสตอรี่บอรด (Create Storyboard) 
  การสรางสตอรี่บอรดเปนขั้นตอนของการเตรียมการนําเสนอเนื้อหา และลักษณะของ
การนําเสนอดวยขอความ ภาพ รวมทั้งสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียลงบนกระดาษกอนที่จะนําเสนอบน
หนาจอคอมพิวเตอรตอไป ในขั้นนี้ควรจะมีการประเมินและทบทวนแกไขบทเรียนจากสตอรี่บอรดนี้
จนกระทั่งผูรวมงานในทีมทุกฝายพอใจกับคุณภาพของบทเรียนเสียกอน ผูมีสวนรวมในการประเมิน
คือ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบ ผูเรียนที่อยูในกลุมเปาหมายเพื่อชวยใน
การตรวจสอบเนื้อหาที่อาจจะสับสนไมชัดเจน ตกหลน และเนื้อหาที่อาจจะยากหรืองายเกินไป
สําหรับผูเรียน 
  1.3.5 ขั้นตอนการสราง / เขียนโปรแกรม (Program Lesson) 
  ขั้นตอนการสราง / เขียนโปรแกรมนี้เปนกระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอรดใหกลายเปน
คอมพิวเตอรชวยสอน การเขียนโปรแกรมนั้นอาจใชโปรแกรมภาษาตางๆ เชน เบสิก ปาสคาล หรือ
ใชโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เชน Authorware, Toolbook 
  ปจจัยหลักในการพิจารณาโปรแกรมชวยสรางคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมาะสมนั้น 
ไดแก  ฮารดแวรที่ใช  ลักษณะและประเภทของบทเรียนที่ตองการสราง  ประสบการณของผูสราง
(โปรแกรมเมอร)  และดานงบประมาณ 
  1.3.6 ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting Materials) 
เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบงไดเปน 4 ประเภทคือ คูมือการใชของผูเรียน คูมือการใชของผูสอน 
คูมือสําหรับแกปญหาเทคนิคตางๆ และเอกสารประกอบเพิ่มเติมทั่วไป (เชน ใบงาน) ผูสอนอาจ
ตองการขอมูลเกี่ยวกับการติดตั้งโปรแกรม การเขาไปดูขอมูล ผูเรียน และการใชคอมพิวเตอรชวย
สอนในหลักสูตร ผูเรียนอาจตองการขอมูลในการจัดการกับบทเรียนและการสืบไปในบทเรียน คูมือ
ปญหาเทคนิคก็มีความจําเปนหากการติดตั้งบทเรียนมีความสลับซับซอน หรือตองการใชเครื่องมือ
หรืออุปกรณอ่ืนๆ เชน การติดตั้งแลน เอกสารเพิ่มเติมประกอบอาจไดแก แผนภาพ ขอสอบ 
ภาพประกอบ 
  1.3.7 ขั้นตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) 
  ในชวงสุดทายเปนการประเมินบทเรียนและเอกสารประกอบทั้งหมด โดยเฉพาะการ
ประเมินในสวนของการนําเสนอ และการทํางานของบทเรียน ในสวนของการนําเสนอนั้นผูที่ควรจะ
ทําการประเมินคือ ผูที่มีประสบการณในการออกแบบมากอน ในการประเมินการทํางานของบทเรียน
น้ันสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนที่เปนกลุมเปาหมายในขณะที่ใชบทเรียนหรือสัมภาษณผูเรียนหลัง
การใชบทเรียน นอกจากนี้ยังอาจทดสอบความรูของผูเรียนหลังจากที่ไดเรียนจากคอมพิวเตอรชวย
สอนนั้นๆ แลวขั้นตอนนี้อาจครอบคลุมการทดสอบนํารอง และประเมินจากผูเชี่ยวชาญ 
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 1.4 ข้ันตอนการออกแบบการสอนในคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ขั้นตอนของการสอน เพ่ือนําไปเปนหลักในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
เพ่ือใหเกิดการเรียนรูดีที่สุด ขั้นตอนการออกแบบบทเรียนดังกลาวนี้ ดัดแปลงมาจากกระบวนการ
เรียนการสอน 9 ขั้นของกาเย Gagne ดังน้ี (Fry P.E. 1963 : 38-41; ไพโรจน ตีรณธนากุล และ   
สิริลักษณ ตีรณธนากุล. 2544 : 2-4) 
  1.4.1 เราความสนใจ (Gain Attention) 
  ขั้นตอนแรกของการสอน คือ การดึงดูดความสนใจจากผูเรียน เพ่ือเปนการกระตุนและ
จูงใจใหผูเรียนมีความตองที่จะเรียน ผูเรียนที่มีแรงจูงใจการเรียนสูงยอมจะเรียนไดดีกวาผูที่มี
แรงจูงใจนอยหรือไมมีแรงจูงใจเลย ดังน้ันบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรเริ่มดวยหนานําเรื่อง 
(Title Page) ซ่ึงมีการใชภาพ สี หรือภาพเคลื่อนไหวตางๆ เพ่ือดึงดูดความสนใจจากผูเรียน การใช
มัลติมีเดียในการชวยเราความสนใจเปนสิ่งสําคัญ แตถามากเกินไปอาจกอใหเกิดผลในทางตรงกัน
ขามแทนได นอกจากนี้การใชกราฟกหรือภาพเคลื่อนไหวที่คอนขางนาน สลับซับซอนและมีเสียง
ประกอบตางๆ จะทําใหผูใชรําคาญไดหลังจากการเขาใช 2-3  ครั้ง ดังนั้นผูออกแบบควรจัดหา
ทางเลือกใหผูใชในการขามหรือหยุดการใชกราฟกหรือภาพเคลื่อนไหวน้ันๆ ไวเสมอเพื่อที่จะเรา
ความสนใจของผูเรียน ผูที่ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรคํานึงหลักการดังตอไปน้ี 
   1.1.4.1 ใชกราฟกที่เกี่ยวของกับสวนของเนื้อหาและกราฟกนั้น ควรจะมีขนาด
ใหญและงายไมซับซอน รวมทั้งเหมาะสมกับวัยของผูเรียนดวย 
   1.4.1.2 ใชภาพเคลื่อนไหวหรือเทคนิคอ่ืนๆ เขาชวยเพื่อแสดงการเคลื่อนไหว แต
ควรสั้นและงาย 
   1.4.1.3 ควรใชสีเขาชวยโดยเฉพาะสีเขียว แดง และนํ้าเงิน หรือสีเขมอ่ืนที่ตัดกับสี
พ้ืนชัดเจน 
   1.4.1.4 ใชเสียงใหสอดคลองกับกราฟก 
   1.4.1.5 กราฟกดังกลาวควรบอกชื่อเรื่องบทเรียนไวดวย 
   1.4.1.6 ควรใชเทคนิคการเขียนกราฟกที่แสดงบนจอไดเร็ว 
  1.4.2 บอกวัตถุประสงค (Specify Objectives) 
  การบอกวัตถุประสงคแกผูเรียน เพ่ือเปนการใหผูเรียนไดทราบถึงเปาหมายในการ
เรียนโดยรวม หรือสิ่งที่ผูเรียนจะสามารถทําไดหลังจากที่เรียนจบบทเรียน การบอกวัตถุประสงคน้ี
อาจจะอยูในรูปของวัตถุประสงคกวางๆ จนถึงวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม จากหลักฐานการวิจัย
พบวาการบอกวัตถุประสงคแกผูเรียนเปนสิ่งสําคัญ ซ่ึงชวยใหผูเรียนทําความเขาใจเนื้อหาไดดีขึ้น 
  หลักเกณฑในการบอกวัตถุประสงคของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีดังน้ี 
   1.4.2.1 ใชคําสั้น ๆ และเขาใจงาย 
   1.4.2.2 หลีกเลี่ยงคําที่ยังไมเปนที่รูจักและเขาใจโดยทั่วไป 
   1.4.2.3 ไมควรกําหนดวัตถุประสงคหลายขอเกินไป 
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   1.4.2.4 ผูเรียนควรมีโอกาสทราบวาหลังจากเรียนจบแลว จะนําไปใชทําอะไรได
บาง 
   1.4.2.5 หากบทเรียนนั้นมีบทเรียนยอยๆ หลายบทเรียน หลังจากบอก
วัตถุประสงคกวางๆ แลวควรจะตามดวย Menu และหลังจากนั้นควรจะเปนวัตถุประสงคเฉพาะของ
แตละบทเรียนยอย 
   1.4.2.6 การกําหนดใหวัตถุประสงคปรากฏบนจอทีละขอ เปนเทคนิคที่ดี แตทั้งน้ี 
ควรคะเนเวลาระหวางชวงใหเหมาะสม หรือใหผูเรียนกดแปนพิมพเพ่ือดูวัตถุประสงคขอตอไปทีละ
ขอ 
   1.4.2.7 เพ่ือใหวัตถุประสงคนาสนใจ อาจใชกราฟกงายๆ เขาชวย เชน กรอบ 
ลูกศร และรูปทรงเรขาคณิต การใชภาพเคลื่อนไหวยังไมจําเปน 
  1.4.3 ทบทวนความรูเดิม (Activate Prior Knowledge) 
  การทบทวนความรูเดิมของผูเรียน ตามทฤษฎีโครงสรางความรู (Schema Theory) 
การรับรู (Perception) เปนสิ่งสําคัญที่ทําใหเกิดการเรียนรู เน่ืองจากไมมีการเรียนรูใดเกิดขึ้น โดย
ปราศจากการรับรู นอกจากนี้การรับรูขอมูลน้ันเปนการสรางความหมาย โดยการเชื่อมโยงความรู
ใหมเขากับความรูเดิม โดยปกติแลวผูเรียนจะมีพ้ืนฐานความรูที่แตกตางกันออกไป ในการที่จะทราบ
วาผูเรียนมีพ้ืนฐานที่จําเปนในการรับความรูใหมมากอนหรือไมน้ัน จําเปนตองมีการประเมินความรู
เดิม  (Pretest) การประเมินความรูผูเรียนนี้ นอกจากจะเปนการทดสอบความรูพ้ืนฐานที่จําเปนของ
ผูเรียนแลว ยังถือเปนการกระตุนใหเกิดการกระลึกถึงความรูเกา เพ่ือเตรียมพรอมในการเชื่อมโยง
ความรูเกาเขากับความรูใหมดวย หากประเมินแลวพบวาผูเรียนขาดความรูพ้ืนฐานที่จําเปนดังน้ันจึง
ควรจัดใหมีการใหความรูพ้ืนฐาน (Background Knowledge) ในสวนที่จําเปนแกผูเรียนดวย 
นอกจากนี้ การประเมินความรูกอนยังสามารถใชทดสอบวาผูเรียนมีความพรอมมากนอยเพียงใด   
ในสวนของเนื้อหาใหมที่จะเรียนไดดวย หากประเมินแลวพบวาผูเรียนมีความรูในสวนของเนื้อหา
ใหมแลวก็อาจใหผูเรียนขามไปเรียนบทเรียนตอไปได อยางไรก็ดีสําหรับการออกแบบในสวนการ
ประเมินความรูเดิมและการใหความรูพ้ืนฐาน ผูออกแบบควรที่จะใชเวลาใหมากในการพิจารณา
เน้ือหาของบทเรียนวาการประเมินความรูกอนเรียน และการปูความรูพ้ืนฐานนั้นมีความจําเปน
สําหรับเนื้อหานั้นมากนอยเพียงใด ควรที่จะบังคับใหผูเรียนทุกคนตองผานการประเมินความรูกอน
เรียนและการปูพ้ืนฐานหรือไม อยางไร หรือจะไวเปนเพียงทางเลือกหนึ่งของผูเรียน ซ่ึงการพิจารณา
ตัดสินใจในสวนนี้จะสงผลในการออกแบบโครงสรางของโปรแกรมและทําใหโปรแกรมมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น 
  สิ่งที่ผูเขียนโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ควรคํานึงถึงในการออกแบบขั้นน้ี
มีดังน้ี 
   1.4.3.1 ไมควรคาดเดาเอาวาผูเรียนมีความรูพ้ืนฐานกอนศึกษาเนื้อหาใหมเทากัน
หรือมีการทดสอบ หรือใหความรูเพ่ือเปนการทบทวนใหผูเรียนพรอมที่จะรับความรูใหม 
   1.4.3.2 การทบทวนหรือทดสอบควรใหกระชับและตรงจุด 
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   1.4.3.3 ควรเปดโอกาสใหผูเรียนออกจากเนื้อหาใหม หรือออกจากการทดสอบ
เพ่ือไปศึกษาทบทวนไดตลอดเวลา 
  1.4.4 การเสนอเนื้อหาใหม (Present New Information) 
  รูปแบบการนําเสนอเนื้อหาน้ันมีดวยกันหลายลักษณะ ตั้งแตการใชขอความ ภาพนิ่ง 
ตารางขอมูล กราฟ แผนภาพ กราฟก ไปจนถึงการใชภาพเคลื่อนไหว จากหลักฐานงานวิจัยพบวา 
การนําเสนอเนื้อหาโดยใชสื่อหลายรูปแบบ หรือมัลติมีเดียน้ันเปนการนําเสนอที่มีประสิทธิภาพ 
เพราะนอกจากจะเราความสนใจของผูเรียนแลว ยังชวยในการเรียนรูของผูเรียนไดดีขึ้นกลาวคือ   
ทําใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายขึ้นและทําใหผูเรียนมีความคงทนในการจํา (Retention) มากขึ้นอีกดวย 
อยางไรก็ตามการนําเสนอขอมูลเน้ือหาตางๆ ในลักษณะของมัลติมีเดียควรจะมีการเลือกใชอยาง
เหมาะสม ทั้งในเชิงปริมาณและคุณภาพ รวมทั้งควรคํานึงถึงลักษณะและความสามารถทางการเรียน
ของผูเรียน ที่เปนกลุมเปาหมายเปนปจจัยสําคัญ 
  การเสนอเนื้อหาใหมใหนาสนใจ ผูออกแบบโปรแกรมตองคํานึงถึงสิ่งตางๆ ดังน้ี 
   1.4.4.1 ยกตัวอยางที่เขาใจงาย 
   1.4.4.2 ใชภาพประกอบ แผนภูมิ 
   1.4.4.3 ในการเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซอน ใชตัวชี้แนะ (Cue) ในสวนของ
ขอความสําคัญ (ซ่ึงอาจเปนการขีดเสนใต การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพ้ืน การโยงลูกศร 
การใชสี) 
   1.4.4.4 ไมควรใชกราฟกที่เขาใจยาก และไมเกี่ยวของกับเนื้อหา 
   1.4.4.5 จัดรูปแบบของคําอานใหนาอาน หากเนื้อหายาว ควรจัดแบงกลุมคําอาน
ใหจบเปนตอน 
   1.4.4.6 หากการแสดงกราฟกของเครื่องที่ใชทําไดชา ควรเสนอเฉพาะกราฟกที่
จําเปนเทานั้น 
   1.4.4.7 หากเปนจอสี ไมควรใชเกิน 3 สี ในแตละเฟรม (รวมทั้งสีพ้ืน) ไมควร
เปลี่ยนสีไปมาโดยเฉพาะสีหลักของ Text 
   1.4.4.8 คําที่ใชควรเปนคําที่ผูเรียนระดับน้ันๆ คุนเคยและเขาใจตรงกัน 
  1.4.5 ชี้แนวทางการเรียนรู (Guide Learning) 
  การชี้แนวทางการเรียนรูในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แทนที่จะออกแบบให
บทเรียนนําเสนอเนื้อหาโดยตรงแกผูเรียน ผูออกแบบควรใชเวลาในการสรางสรรคเทคนิค เพ่ือ
กระตุนใหผูเรียนคนหาคําตอบดวยตนเอง เชน การออกแบบกิจกรรมงานตางๆ เชน การถามคําถาม
ใหผูเรียนตอบ หรือการใชภาพในการนําเสนอตัวอยางตางๆ ที่เกี่ยวของกับเน้ือหาและใหผูเรียนได
ทดลองหรือมีการโตตอบกับตัวอยางนั้นๆ จนผูเรียนสามารถคนพบแนวคิดดวยตนเอง กอนที่
คอมพิวเตอรชวยสอนอาจอยูในรูปของการแนะนําในการเรียน จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนคือ
การแนะนําเกี่ยวกับลําดับของการเรียนรู ที่ผูสอนคิดวาดีที่สุดสําหรับผูเรียน ซ่ึงจะแตกตางกันไปตาม
ลักษณะและโครงสรางของเนื้อหา 
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  ขอควรคํานึงถึงในการสอนขั้นน้ีดังน้ี 
   1.4.5.1 แสดงใหผูเรียนไดเห็นถึงความสัมพันธของเนื้อหาความรู และชวยใหเห็น
วาสิ่งยอยนั้นมีความสัมพันธกับสิ่งใหญอยางไร 
   1.4.5.2 แสดงใหเห็นถึงความสัมพันธของสิ่งใหม กับสิ่งที่ผูเรียนมีความรูหรือ
ประสบการณมาแลว 
   1.4.5.3 พยายามใหตัวอยางที่แตกตางกันออกไป เพ่ือชวยอธิบาย Concept ใหม
ใหชัดเจนขึ้น เชน ตัวอยางของถวยหลายๆ ชนิด หลายๆ ขนาด 
   1.4.5.4 ใหตัวอยางที่ไมใชตัวอยางที่ถูกตอง (เพ่ือเปรียบเทียบกับตัวอยางที่
ถูกตอง เชน ใหดูภาพกระปองน้ํา ภาพของจาน ภาพแกวนํ้า และบอกวาเหลานี้ไมใชถวย เปนตน) 
   1.4.5.5 การเสนอเนื้อหาที่ยาก ควรใหตัวอยางที่เปนรูปธรรมไปนามธรรม ถาเปน
เน้ือหาที่ไมยากนักใหเสนอตัวอยางจากนามธรรมไปรูปธรรม 
   1.4.5.6 กระตุนใหผูเรียนคิดถึงความรูและประสบการณเดิม เชน คอมพิวเตอร: 
ครูคิดวานักเรียนคงเคยเห็นแมงมุมนะ ลองคิดสักนิดซิวาทําไมเราถึงเรียกมันวา แมงมุม หรือ
คอมพิวเตอร : นักเรียนคงเคยเห็นลูกขนไก เวลาตีลูกขึ้น ลูกที่มีขนมาก จะตกชาแตลูกที่มีขนนอย
จะตกเร็ว 
  1.4.6 กระตุนการตอบสนอง (Elicit Responses) 
  หลังจากที่ผูเรียนไดรับการชี้แนวทางการเรียนรู ขั้นตอนตอไปก็คือการใหผูสอนหรือ
ครูไดมีโอกาสทดสอบวาผูเรียนเขาใจในสิ่งที่ตนกําลังสอนหรือไม และผูเรียนจะไดมีโอกาสทดสอบ
ความเขาใจของตน ในเนื้อหาที่กําลังศึกษาอยูดังนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ผูออกแบบจึงควรที่จะจัดใหมีกิจกรรมที่สรางสรรคตางๆ ซ่ึงมีความเกี่ยวของกับเนื้อหาเพื่อใหเกิด
การกระตุนการตอบสนองจากผูเรียน เชน การออกแบบปุมคําถาม หรือกิจกรรมสรางสรรคอ่ืนๆ ไว 
เพ่ือใหผูเรียนตอบคําถามนั้นๆ ระหวางที่กําลังเรียนอยูเพ่ือให ผูเรียนมีโอกาสตรวจสอบความเขาใจ
ตนวาเขาใจถูกตองมากนอยเพียงใด 
  คอมพิวเตอรมีขอไดเปรียบเหนืออุปกรณอ่ืนๆ เชน วีดีโอเทป ภาพยนตร สไลด เทป 
หรือสื่อการสอนอื่นๆ ซ่ึงจัดเปนสื่อการสอนแบบ Non-interaction คือการเรียนจากคอมพิวเตอรน้ัน 
ผูเรียนสามารถมีกิจกรรมไดหลายลักษณะ แมจะเปนการแสดงความคิดเห็น การเลือกกิจกรรมและ
การโตตอบกับเครื่องก็สามารถทําได กิจกรรมเหลานี้ทําใหผูเรียนไมรูสึกเบื่อหนาย และเม่ือมีสวน
รวมก็มีสวนคิด การคิดนํา หรือคิดตามยอมมีสวนผูกประสานใหโครงสรางของการจําดีขึ้น เพ่ือให
การจําของผูเรียนดีขึ้น 
  ขอแนะนําในการกระตุนการตอบสนอง มีดังน้ี 
   1.4.6.1 พยายามใหผูเรียนไดตอบสนองดวยวิธีใดวิธีหน่ึง ตลอดการเรียนบทเรียน 
   1.4.6.2 เปนบางครั้งบางคราวตามความเหมาะสม ควรใหผูเรียนไดมีโอกาสพิมพ
คําตอบหรือขอความสั้นๆ เพ่ือเรียกความสนใจ 
   1.4.6.3 ไมควรใหผูเรียนพิมพคําตอบยาวเกินไป 
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   1.4.6.4 ถามคําถามเปนชวงๆ ตามความเหมาะสม 
   1.4.6.5 เราความคิดและจินตนาการดวยคําถาม 
   1.4.6.6 ไมควรถามครั้งเดียวหลายๆ คําถาม หรือถามคําถามเดียวแตตอบได
หลายคําตอบ ถาจําเปนควรใหเลือกตอบตามตัวเลือก 
   1.4.6.7 หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ําๆ หลายครั้งเม่ือทําผิด เม่ือผิดสักครั้งสองครั้ง
ควรจะให Feedback และเปลี่ยนทํากิจกรรมอยางอ่ืนตอไป 
   1.4.6.8 การตอบสนองที่มีผิดพลาดบางดวยความเขาใจผิด อยางเชน การพิมพตัว 
L กับเลข 1 หรือ Space Bar ในการพิมพอาจเกินไป หรือขาดหายหรือใชตัวพิมพใหญบางครั้ง 
อาจจะอนุโลมใหได 
   1.4.6.9 ควรจะแสดงการตอบสนองของผูเรียนบนเฟรมเดียวกับคําถามและ 
Feedback ควรจะอยูบนเฟรมเดียวกันดวย 
  1.4.7 ใหขอมูลยอนกลับ (Provide Feedback) 
  การใหผลยอนกลับถือวาเปนการเสริมแรงอยางหนึ่ง ซ่ึงทําใหเกิดการเรียนรูในตัว
ผูเรียน การใหผลยอนกลับนอกจากจะทําใหผูเรียนทราบวา สิ่งที่ตนเขาใจนั้นถูกตองมากนอย
เพียงใดแลวยังทําใหเกิดแรงจูงใจในการเรียนอีกดวย มีงานวิจัยหลายชิ้นสนับสนุนความคิดที่วา การ
ใหผลยอนกลับน้ัน กระตุนใหเกิดความสนใจในการเรียน โดยเฉพาะอยางยิ่งงานวิจัยที่เกี่ยวกับการ
ใหผลยอนกลับของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม ดังนั้นการใหผลยอนกลับจึงเปน
องคประกอบหลัก อยางหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
  เราสามารถแบงผลยอนกลับไดเปน 4 ประเภท ตามลักษณะการปรากฏ 
(Appearance) ไดดังน้ี 
   1.4.7.1 แบบไมเคลื่อนไหว (Passive Feedback) หมายถึง การเสริมแรงดวยการ
แสดงคํา หรือขอความวาถูกตอง ผิด ตอบอีกครั้งและคําเฉลย หรือขอความที่บอกเปนนัย 
แบบเคลื่อนไหว (Active Feedback) หมายถึงการเสริมแรงดวยการแสดงภาพ หรือกราฟก เชน 
ภาพหนายิ้ม หนาเสียใจ ซ่ึงสวนใหญแลวมักจะออกแบบใหมีลักษณะเคลื่อนไหวได นอกจากนั้น 
ยังครอบคลุมถึงการใชภาพอธิบายคําตอบ ของผูเรียน ซ่ึงในบางครั้งการใชขอความอธิบายอาจ 
ไมชัดเจนพอ 
   1.4.7.2 แบบโตตอบ (Interactive Feedback) หมายถึง การเสริมแรงดวยการให
ผูเรียนไดมีกิจกรรม เชิงโตตอบกับบทเรียนซึ่งกิจกรรมนั้นๆ ไมใชเน้ือหาโดยตรง เชน การเลนเกมที่
เกี่ยวของกับเน้ือหา 
   1.4.7.3 แบบทําเครื่องหมาย (Markup Feedback) หมายถึง การทําเครื่องหมาย
บนคําตอบของผูเรียน เม่ือคําตอบของผูเรียนตอบถูกแคเพียงบางสวน ซ่ึงเครื่องหมายมักจะอยูในรูป
ของการขีดเสนใต การใชสีที่แตกตาง เปนตน การทําเครื่องหมายนี้จํากัดเฉพาะขอคําถาม ประเภท
เติมคําหรือขอความใหสมบูรณ 
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  นอกจากนี้เรายังสามารถแบงผลยอนกลับออกตามธรรมชาติของเนื้อหา (Content) 
เปน 2 ลักษณะกวางๆ ไดแก 
  1. ผลยอนกลับพรอมคําอธิบาย (Constructive Feedback) หมายถึง ผลยอนกลับซ่ึง
ชวยใหคําอธิบายแกผูเรียนวา ผูเรียนทําถูกหรือผิด ถูกและผิดอยางไร เพราะอะไร ซ่ึงขอมูลจากผล
ยอนกลับอาจอยูในลักษณะของการชี้ขอผิดพลาดของคําตอบ ของ ผูเรียน หรืออาจเปนการบอกใบ
ใหแกผูเรียน ในการไดมาซึ่งคําตอบที่ถูกตอง ซ่ึงผลยอนกลับน้ีนอกจากจะเปนการเสริมแรงแลวยัง
เปนการใหขอมูลเพ่ิมเติมแกผูเรียนในการพยายามคิดหา หรือสรางคําตอบที่ถูกตองในการพยายาม
ครั้งตอไปอีกดวย 
  2. ผลยอนกลับไรคําอธิบาย (Non-constructive feedback) หมายถึง ผลยอนกลับ 
ซ่ึงไมไดนําเสนอขอมูลเพ่ิมเติมอะไรแกผูเรียน นอกจากขอมูลวาคําตอบที่ผูเรียนนั้นถูกตองหรือไม 
ถูกตอง Non-constructive feedback จะไมใหเหตุผลวาทําไมจึงถูกและผิดอยางไร เพราะอะไร 
ผูออกแบบบทเรียนควรที่จะจัดหาประเภทของการใหผลปอนกลับที่สรางสรรค เหมาะสมกับลักษณะ
และความสามารถทางการเรียนของผูเรียน 
  ขอแนะนําในการให Feedback มีดังน้ี 
   1. ให Feedback ทันทีหลังจากผูเรียนตอบสนอง 
   2. บอกใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด 
   3. แสดงคําถาม คําตอบและ Feedback บนเฟรมเดียวกัน 
   4. ใชภาพงายที่เกี่ยวของกับเนื้อหา 
   5. หลีกเลี่ยงผลทางภาพ (Visual Effects) หรือการให Feedback ที่ตื่นตา หาก
ผูเรียนทําผิด 
   6. อาจใชภาพกราฟกที่ไมเกี่ยวของกับเน้ือหาได หากภาพที่เกี่ยวของไมสามารถ
ทําไดจริงๆ  
   7. ใชเสียงไตขึ้นสูงสําหรับคําตอบที่ถูกตอง และไลลงต่ําหากตอบผิด 
   8. เฉลยคําตอบที่ถูก หลังจากผูเรียนทําผิด 1-2 ครั้ง 
   9. ใชการใหคะแนนหรือภาพเพื่อบอกความใกล-ไกลจากเปาหมาย 
   10. สุม Feedback เพ่ือเราความสนใจ 
  1.4.8 ทดสอบความรู (Assess Performance) 
  การทดสอบความรูเปนการประเมินวาผูเรียนไดเกิดการเรียนรู ตามที่ไดตั้งเปาหมาย
หรือไมอยางไร อาจเปนชวงระหวางบทเรียนหรืออาจจะเปนการทดสอบหลังจาก ผูเรียนไดเรียนจบ
วัตถุประสงคหน่ึง ซ่ึงอาจเปนชวงระหวางบทเรียน หรือหลังจากผูเรียนไดเรียนจบทั้งบทแลวก็ได 
การทดสอบความรูน้ัน นอกจากเปดโอกาสใหผูเรียนไดประเมินตนเองแลว ผูสอนก็ยังสามารถนํา
ประโยชนของการทดสอบความรูไปใชในการประเมินวาผูเรียนนั้นไดรับความรูและความเขาใจเพียง
พอที่จะผานไปศึกษาบทเรียนตอไปหรือไม อยางไร 
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  ขอแนะนําตางๆ ในการออกแบบบทเรียนเพ่ือทดสอบในขั้นน้ี มีดังน้ี 
   1.4.8.1 ตองแนใจวาสิ่งที่ตองการวัดนั้นตรงกับวัตถุประสงคของบทเรียน 
   1.4.8.2 ขอทดสอบ คําตอบและ Feedback อยูบนเฟรมเดียวกันและขึ้น
ตอเน่ืองกันอยางรวดเร็ว 
   1.4.8.3 หลีกเลี่ยงการใหผูเรียนพิมพคําตอบที่ยาวเกินไป นอกเสียจากวาตองการ
จะทดสอบการพิมพ 
   1.4.8.4 ใหผูเรียนตอบครั้งเดียวในแตละคําถาม หากวาใน 1 คําถามมีคําถามยอย
อยูดวยใหแยกเปนหลายๆ คําถาม 
   1.4.8.5 บอกผูเรียนดวยวา ควรจะตอบคําถามดวยวิธีใด เชน ใหกด T ถาเห็นวา
ถูกและกด F ถาเห็นวาผิด เปนตน 
   1.4.8.6 บอกผูเรียนวามีตัวเลือกอยางอ่ืนดวยหรือไม เชน Help Option 
   1.4.8.7 คํานึงถึงความแมนตรง และความเชื่อถือไดของแบบทดสอบ 
   1.4.8.8 อยาตัดสินคําตอบวาผิดถาการตอบไมชัดแจง เชน ถาคําตอบที่ตองการ
เปนตัวอักษร แตผูเรียนพิมพตัวเลขควรจะบอกใหผูเรียนตอบใหม ไมใชบอกวาตอบผิด 
   1.4.8.9 อยาทดสอบโดยใชขอเขียนเพียงอยางเดียว ควรใชภาพประกอบการ
ทดสอบอยางเหมาะสม 
   1.4.8.10 ไมควรตัดสินคําตอบวาผิดหากพิมพผิดพลาด หรือเวนบรรทัดหรือใช
ตัวพิมพเล็กแทนที่จะเปนตัวใหญ เปนตน 
  1.4.9 การจําและนําไปใช (Promote Retention and Transfer) 
  สิ่งสําคัญที่จะชวยใหผูเรียนมีความคงทนในการจําขอมูลความรูใด ขอมูลความรูหน่ึง
คือการทําใหผูเรียน ตระหนักวาขอมูลความรูใหมที่ไดเรียนรูไปนั้น มีสวนสัมพันธกับขอมูลความรู
เดิม  หรือประสบการณที่ผูเรียนมีความคุนเคยอยางไร สําหรับขั้นตอนการสอนในสวนของการ
นําไปใชน้ัน ผูสอนจะตองมีการจัดหากิจกรรมใหมๆ และหลากหลายไวใหสําหรับผูเรียนซึ่งเปน
กิจกรรมที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดประยุกตใชความรูที่ผูเรียนรูมาที่แตกตางไปจากตัวอยางที่ใชใน
บทเรียน ดังน้ัน ขั้นตอนการสอนสุดทายนี้ ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจึงควรนําเสนอ
การสรุปแนวคิดที่สําคัญ ซ่ึงครอบคลุมถึงการเชื่อมโยงขอมูลความรูใหม กับขอมูลความรูเดิมของ
ผูเรียน รวมทั้งการยกตัวอยางสถานการณ หรือบริบทอ่ืนๆ ที่แตกตางไปจากตัวอยางที่ใชใน
บทเรียนดวย นอกจากนี้ควรจัดใหมีการแนะนําเกี่ยวกับแหลงความรูเพ่ิมเติมดวย ขอแนะนําในการ
ออกแบบขั้นการจําและนําไปใชมีดังน้ี 
   1.4.9.1 บอกผูเรียนวาความรูใหมมีสวนสัมพันธกับความรู หรือประสบการณที่
ผูเรียนคุนเคยแลวอยางไร 
   1.4.9.2 ทบทวนแนวคิดที่สําคัญเพ่ือเปนการสรุป 
   1.4.9.3 เสนอแนะสถานการณที่ความรูใหมอาจถูกนําไปใชประโยชน 
   1.4.9.4 บอกผูเรียนถึงแหลงขอมูลที่เปนประโยชนตอเน่ือง 
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  ขั้นการสอน 9 ขั้นของกาเย Gagne น้ีเปนเทคนิคการออกแบบบทเรียนที่ใชไดอยาง
กวาง แตโดยวัตถุประสงคของ Model ดังกลาวนี้ก็เพ่ือการวางแผนการเรียนการสอนในชั้นเรียนปกต ิ
เทคนิคอยางหนึ่งในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ การพยายามทําใหผูเรียนไดเกิด
ความรูสึกใกลเคียงกับการเรียนรูจากผูสอนโดยตรง ขั้นการสอน 9 ขั้นนี้ไมจําเปนตองเปนลําดับ
ตามที่เรียงไว และไมจําเปนวาตองครบทั้ง 9 ขอ ขึ้นอยูกับเทคนิคการนําเสนอและเน้ือหาของ
บทเรียนนั้นๆ ดวย การยึดถือขั้นการสอนทั้ง 9 ขั้น เปนหลักและในขณะเดียวกันก็พยายามปรับ
เทคนิคการนําเสนอไมใหซํ้ากันจนนาเบื่อหนาย ลักษณะการออกแบบบทเรียน ดังกลาวนี้ เปนการ
ออกแบบบทเรียนแบบ Tutorial ซ่ึงสามารถนําไปประยุกตใชกับการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทอื่นได เชน แบบ Drill and Practice แบบ Simulation และ Games ได 
 1.5 ลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี  
 แฮนนาฟน และเพค (บุญญา เพียรสวรรค. 2540; อางอิงจาก Hannafin and Peck.) 
กลาวถึงลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี ไววาคอมพิวเตอรชวยสอนจะใชประโยชนไดดี เม่ือ
เปนบทเรียนที่มีคุณภาพดี ซ่ึงแฮนนาฟน และเพค ไดใหลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี 12 
ประการดังน้ี 
  1.5.1 บทเรียนที่ดีควรทําใหผูเรียนมีความรู ทักษะ และเจตคติตามจุดประสงคที่ตั้งไว 
และผูเรียนสามารถประเมินผลดวยตนเองวาบรรลุจุดประสงคแตละขอหรือไม 
  1.5.2 บทเรียนที่ดีควรเหมาะสมกับลักษณะผูเรียน การสรางบทเรียนตองคํานึงถึง
ผูเรียนเปนสําคัญ 
  1.5.3 บทเรียนที่ดีควรมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนใหมากที่สุด โดยมีประสิทธิภาพมากกวา
การเรียนจากหนังสือ เพราะสามารถสื่อสารกับผูเรียนไดสองทาง 
  1.5.4 บทเรียนที่ดีควรมีลักษณะเปนการเรียนการสอนรายบุคคล ผูเรียนสามารถเลือก
เรียนหัวขอที่ตนเองตองการ และสามารถขามบทเรียนที่ตนเองเขาใจแลวได แตถาบทเรียนใดที่
ศึกษาแลวไมเขาใจ ก็สามารถเรียนซอมเสริมจากขอแนะนําได 
  1.5.5 บทเรียนที่ดีควรคํานึงถึงความสนใจของผูเรียน มีลักษณะเราความสนใจ
ตลอดเวลาเพื่อทําใหผูเรียนมีความกระตือรือรนที่จะเรียน 
  1.5.6 บทเรียนที่ดีควรสรางความรูสึกทางบวกกับผูเรียน มุงใหผูเรียนรูสึกเพลิดเพลิน
เกิดกําลังใจ 
  1.5.7 บทเรียนที่ดีควรสามารถแสดงผลยอนกลับไปยังผูเรียนได 
  1.5.8 บทเรียนที่ดีควรเหมาะกับสภาพแวดลอมทางการเรียนการสอน 
  1.5.9 บทเรียนที่ดีควรมีการประเมินผลการปฏิบัติงานของผูเรียนอยางเหมาะสม  
โดยหลีกเลี่ยงคําถามที่งายและตรงเกินไป หลีกเลี่ยงคําถามที่ไรความหมาย การตัดสินคําตอบ 
ตองชัดแจงไมคลุมเครือ 
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  1.5.10 บทเรียนที่ดีควรใชคอมพิวเตอรเพ่ือเปนแหลงทรัพยากรการเรียนอยางชาญ
ฉลาด โดยใชสมรรถนะของคอมพิวเตอรอยางเต็มที่ เชน ใชภาพเคลื่อนไหวประกอบตัวอักษร ใช
แสงหรือสีเนนคําหรือขอความสําคัญ 
  1.5.11 บทเรียนที่ดีควรไดรับการออกแบบที่เหมาะสมตามหลักการออกแบบการสอน 
  1.5.12 บทเรียนที่ดีควรมีการประเมินทุกๆ ดาน เชน การประเมินผลผูเรียน ประเมิน
ประสิทธิภาพของบทเรียน ความสวยงาม ความตรง และเจตคติของผูเรียน เปนตน 
 1.6 ประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอน   
 คอมพิวเตอรชวยสอนเกิดจากความพยายามในการที่จะชวยใหผูเรียนที่เรียนออน สามารถ
ใชเวลานอกเวลาเรียนในการฝกฝนทักษะและเพิ่มเติมความรู เพ่ือที่จะปรับปรุงการเรียนของตนให
ทันผูเรียนอ่ืนได ดังน้ันผูสอนจึงสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชชวยในการสอนเสริมหรือสอน
ทบทวนการสอนปกติในชั้นเรียนได โดยที่ผูสอนไมจําเปนตองเสียเวลาในการสอนซ้ํากับผูเรียนที่
ตามไมทัน หรือจัดการสอนเพิ่มเติมได (ไพโรจน ตีรณธนากุล; และสิริลักษณ ตีรณธนากุล.  2544 : 
2-4) 
  1.6.1 ผูเรียนสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเองในเวลา 
และสถานที่ซ่ึงผูเรียนสะดวก เชน เรียนดวยตนเองจากที่บาน หรือเรียนในเวลาใดก็ไดที่ตองการ 
เปนตน 
  1.6.2 ขอไดเปรียบที่สําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนคือ คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับ
การออกแบบมาอยางดีถูกตองตามหลักการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นสามารถที่จะจูงใจ
ผูเรียนใหเกิดความกระตือรือรน (motivated) ที่จะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียนตามแนวคิด
ของการเรียนรู ในปจจุบันที่วา “Learning Is Fun” ซ่ึงหมายถึงการเรียนรูเปนเรื่องสนุก 
 1.7 จุดเดนและขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน  
 จุดเดนของคอมพิวเตอรชวยสอน  
 ไพโรจน ตีรณธนากุล (2528 : 63-82) ไดกลาวถึง จุดเดนของคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังน้ี 
  1.7.1 สามารถโตตอบหรือใหผลยอนกลับไดทันที จากการที่ระบบคอมพิวเตอร 
มีความสามารถในการประมวลผลขอมูลไดอยางรวดเร็ว ผูออกแบบหรือเขียนเนื้อหาจึงสามารถ
กําหนดขอมูลสําหรับการโตตอบ หรือใหผลยอนกลับ (feedback) ตอผูใชบทเรียนไดทันทีที่ตองการ 
  1.7.2 มีความเปนอิสระและเปนสวนตัวในการเรียนรู ผูเรียนมีอิสระที่จะเลือกเรียน
เน้ือหาตามเวลาและบทเรียนที่ตนเองตองการโดยไมกระทบกับผูเรียนคนอ่ืนๆ มีอิสระในการใชเวลา
มากหรือนอย หรือการเรียนทบทวนซ้ําหลายๆ ครั้งก็ไดโดยไมตองอายใคร กลาวไดวาการใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพัฒนาความรูตามความพรอม และ
ศักยภาพของตนเองไดดีที่สุดอยางหนึ่งเม่ือเทียบกับสื่ออ่ืนๆ  
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  1.7.3 ชวยกระตุนและเราความสนใจไดดี จากการที่คอมพิวเตอรสามารถนําเสนอ
ขอมูลไดทั้งในรูปแบบของตัวหนังสือ กราฟก ภาพเคลื่อนไหวและเสียง ผูเขียนเน้ือหาจึงมีความ
ยืดหยุนที่จะออกแบบการนําเสนอเนื้อหาสาระ ซ่ึงเปนกิจกรรมในรูปแบบตางๆ ไดอยางนาสนใจ
โดยทั่วไป แลวจะพบวา การใชงานกราฟกหรือภาพเคลื่อนไหวอยางเหมาะสมและการมีปฏิสัมพันธ
โตตอบกับผูเรียน จะชวยกระตุนใหเกิดความสนใจตลอดชวงเวลาที่มีการใชบทเรียนไดเปนอยางดี 
  1.7.4 เปนการประหยัดและไมเปนอันตรายหากมีขอผิดพลาด ในกรณีที่เปนการใช
คอมพิวเตอรชวยสอนในรูปแบบของแบบจําลองหรือสถานการณจําลอง (simulation) น้ัน ผูเรียน
สามารถเรียนรูหรือทดลองฝกซ้ําไดหลายๆ ครั้ง โดยมีคาใชจายต่ํากวาการฝกจากของจริง อีกทั้งใน
การทดลองหรือการฝกผูเรียนมีการตัดสินใจผิดพลาดก็จะไมเปนอันตรายตอรางกาย หรือมีสิ่งชํารุด
เสียหายที่อาจเกิดขึ้นเหมือนกับกรณีที่ทดลองหรือฝกกับของจริง 
  1.7.5 สามารถเก็บขอมูลการใชบทเรียนและสัมฤทธิ์ผลทางการเรียนไดอยางเปนระบบ
และรวดเร็ว ผูเขียนโปรแกรมและผูออกแบบบทเรียนสามารถที่จะกําหนดใหเครื่องคอมพิวเตอร
บันทึกและจัดเก็บขอมูลของผูใชบทเรียน รายละเอียดการใชบทเรียน ตลอดทั้งสัมฤทธิ์ผลทางการ
เรียนไดอยางเปนระบบตลอดชวงระยะเวลาที่มีการใชโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน ครูผูสอนอาจ
เรียกขอมูลดังกลาวนี้มาตรวจสอบหรือวิเคราะหเพ่ือประโยชนในการจัดกระบวนการเรียนการสอนให
มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้นได หรือบางกรณีครูและผูใชบทเรียนก็สามารถใชคําสั่งเพ่ือใหโปรแกรม
คอมพิวเตอรแสดงขอมูลที่เปนผลการเรียนอยางละเอียด (Detailed Report) หรือผลการเรียนอยาง
สรุป (Summary Report) ใหดูดวยก็ได 
 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน   
 ไพโรจน ตีรณธนากุล  (2528 : 63-82) ไพโรจน ตีรณธนากุล และสิริลักษณ ตีรณธนากุล 
(2544 : 2-4) ไดกลาวถึงขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอนไวดังน้ี  
  1.7.6 บทเรียนที่มีเน้ือหาตรงกับสาระวิชาหรือหลักสูตรมีจํานวนจํากัด แมวาใน
ปจจุบัน จะมีหนวยงานทั้งในประเทศและตางประเทศ หลายแหงที่ใหความสนใจและผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมาใหบริการ แตบทเรียนสวนใหญที่ผลิตขึ้นมานี้ก็มักไดรับการผลิตขึ้นเพ่ือ
ตอบสนองความตองการเฉพาะหนวยงาน เปนการยากที่หนวยงานแหงอ่ืนจะนําไปประยุกตใชได
โดยตรงการเปลี่ยนแปลงโปรแกรมหรือเน้ือหาทําไดยาก อยางไรก็ตามการนําบทเรียนที่หนวยงาน
อ่ืนผลิตขึ้นมาแลวมาใชกับนักเรียนในลักษณะการเสริมความรู ก็นาจะยังเปนประโยชนอยูตาม
สมควร 
  1.7.7การพัฒนาโปรแกรมเพื่อสรางบทเรียนและการผลิตบทเรียนตองใชเวลาและมี
คาใชจายสูง การพัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีโครงสรางการทํางานตรงกับความ
ตองการของแตละวิชา หรือหนวยงานนั้นจําเปนตองใชบุคลากรทั้งทางดานคอมพิวเตอรและทางดาน
การศึกษาที่มีทักษะ และประสบการณสูงเปนพิเศษ การพัฒนาที่กลาวถึงนี้ตองใชเวลาคอนขางมาก
ซ่ึงจะมีผลตอคาใชจายที่จะเกิดขึ้น สําหรับการสรางเนื้อหาและการผลิตบทเรียนนั้นก็เชนเดียวกัน  
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หากจะใหไดบทเรียนที่มีคุณภาพผูเตรียมเน้ือหาก็จะตองใชเวลาเพื่อศึกษาโครงสรางการทํางานของ
โปรแกรมและเขียนเน้ือหาที่เปนการใชศักยภาพของโปรแกรมไดอยางแทจริง 
  1.7.8 ตองมีการลงทุนและคาใชจายในการดําเนินการสูง การนําคอมพิวเตอรชวยสอน
มาใชอยางจริงจังตองใชทรัพยากรหลายดาน ทั้งดานบุคลากร สถานที่ ฮารดแวร ซอฟตแวร และ
คาใชจายในการผลิตและปรับปรุงบทเรียน คาดูแลและบํารุงรักษา ตลอดทั้งตองมีการพัฒนาระบบให
ทันสมัยตลอดเวลาเนื่องจากเทคโนโลยีคอมพิวเตอรมีการเปลี่ยนแปลงอยางรวดเร็วมาก 
 1.8 ภาษาคอมพิวเตอรที่ใชในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   
 ไพโรจน ตีรณธนากุล (2528 : 63-82) และไพโรจน ตีรณธนากุล และสิริลักษณ ตีรณธนากุล 
(2544 : 2-4) ไดกลาวถึงโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีอยูดวยกันหลาย
โปรแกรม ดังน้ี 
  1.8.1 ภาษาคอมพิวเตอรระดับสูงเพ่ือการใชงานทั่วไป (General Purpose 
Programming Language) เปนการใชภาษาคอมพิวเตอร เชน ภาษา BASIC, C หรือ PLOLOG 
เพ่ือกําหนดโครงสรางการทํางานและสรางเนื้อหาในบทเรียนที่ตองการนําเสนอ การสรางบทเรียนทํา
ไดยาก ตองการผูเขียนโปรแกรมที่มีทักษะสูงและใชเวลามาก การปรับปรุงแกไขมีความยุงยากมาก  
แตมีจุดเดนคือ ผูใชจะเปนผูกําหนดโครงสรางการทํางานของโปรแกรมใหเปนไปตามความตองการ
ของผูเขียนเน้ือหาไดมากกวาการใชวิธีการอื่นๆ  
  1.8.2 ภาษาคอมพิวเตอรระดับสูง เพ่ือการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (CAI  
Programming Language) เปนการใชภาษาคอมพิวเตอรระดับสูงซ่ึงมีคําสั่งเฉพาะเหมาะกับการใช
เพ่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เชน PC Pilot ภาษาติวเตอร เปนตน ในชวงเวลาที่ผานมามี
การพัฒนาภาษาในลักษณะนี้ขึ้นมาใชนอย และยังไมไดรับความนิยมเทาที่ควร จุดเดนของการใช
วิธีการนี้คือผูใชมีความคลองตัวที่จะสรางบทเรียนใหเปนไปตามความตองการของผูเขียนได
คอนขางมาก แตการใชภาษาดังกลาวตองใชเวลาในการพัฒนาทักษะการใชภาษา อีกทั้งการใชงาน
ก็ยุงยากกวาการใชโปรแกรมสําเร็จรูป 
  1.8.3 โปรแกรมสําเร็จรูปเพ่ือสรางบทเรียนหรือระบบนิพนธบทเรียน (Authoring  
System) เปนการใชโปรแกรมสําเร็จรูปที่ไดรับการออกแบบและพัฒนาขึ้นมาใชเปนการเฉพาะ 
สําหรับเปนเคร่ืองมือในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เชน โปรแกรมไวทัล/ไทย (VITAL 
/Thai) ของมหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช Authorware, Toolbook, Director จุดเดนของโปรแกรม
สําเร็จรูปเพ่ือสรางบทเรียนคือสวนใหญจะไดรับการออกแบบขึ้นมา เพ่ือใหงายตอการใชงานมีคําสั่ง
ตางๆ ที่งายตอการทําความเขาใจอีกทั้งมีโครงสรางการนําเสนอที่เหมาะกับการใชเพ่ือการเรียนการ
สอนอยางแทจริง สําหรับสวนที่อาจถือไดวาเปนจุดออนก็คือ โปรแกรมเหลานี้จะมีโครงสรางการ
นําเสนอบทเรียนที่เปนแบบเฉพาะของตนเอง เหมาะกับเฉพาะบางวิชายากตอการที่จะแกไข
ดัดแปลงใดๆ เพ่ือใหสอดคลองกับความตองการของผูเขียนเน้ือหาในวิชาอ่ืนๆ  
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 1.9 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
  1.9.1 ความหมายของมัลติมีเดีย 
  กรีน  (Green. 1993) ไดใหความหมายของมัลติมีเดีย หมายถึง การใชคอมพิวเตอร
มาควบคุมเคร่ือง เพ่ือใหทํางานรวมกัน เชน การสรางโปรแกรมเพื่อนําเสนองานที่เปนขอความ
ภาพเคลื่อนไหว หรือเสียงบรรยายประกอบสลับกบัเสยีงดนตรี สรางบรรยากาศใหนาสนใจ เปนสื่อที่
เขามารวม ในระบบมีทั้งภาพและเสียงพรอมๆ กัน โดยการนําเสนอเนื้อหา วิธีการเรียน และการ
ประเมินผล 
  เฟรเทอร และพอลลิสเซน  (Frater and Paulissen.  1994 : 3) กลาววา มัลติมีเดีย 
หมายถึง การใชคอมพิวเตอรรวมสื่อและควบคุมอิเล็กทรอนิกสหลายชนิด เชน จอคอมพิวเตอร 
เครื่องเลนวีดีโอแบบเลเซอรดิสก เครื่องเลนแผนเสียงจากแผนซีดี เครื่องสังเคราะหคําพูด และ
เสียงดนตรี เพ่ือสื่อความหมายบางประการ 
  ไฮนิค  (Heinich. 1993 : 267) ไดใหความหมายของคําวา มัลติมีเดีย หมายถึง การ
รวมสื่อหลายชนิด เชน ขอความกราฟก เสียง ภาพ และภาพวีดีทัศน ระบบของคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย จะมีความคลายคลึงกับระบบวีดิทัศนปฏิสัมพันธ จะแตกตางกันตรงที่ ใชระบบ
คอมพิวเตอรเปนตัวควบคุมการทํางาน 
  มธุรส จงกิจชัย (2537 : 46) ไดใหความหมายของคําวามัลติมีเดีย คือ การเชื่อมโยง 
และรวบรวมขอมูลตางๆ เขาดวยกัน โดยใชโปรแกรมประยุกต ซ่ึงขอมูลเหลานั้นเปนไดทั้งตัว
หนังสือ ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว ภาพจากวีดีทัศน และเสียง 
  สถาพร สาธุการ  (2540 : 109-110) ไดกลาววา มัลติมีเดีย เปนการนําเอาตัวกลาง 
(Media) หลายๆ ชนิดที่ผานประสาทสัมผัสตางๆ เชน เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว วีดิทัศน 
ขอความ ฯลฯ มาสัมพันธกัน ซ่ึงแตละชนิดมีคุณคาสงเสริมซ่ึงกันและกน กอใหเกิดความรู ความ
เขาใจที่ลึกซึ้ง ปองกันการเขาใจความหมายผิด ใหผูเรียนใชประสาทสัมผัสที่ผสมผสาน สามารถ
ตอบสนองจุดมุงหมายของการเรียนการสอนไดอยางสมบูรณ มีการจัดระเบียบตัวกลาง (Media) เพ่ือ
ใชใหเหมาะสมในการนําเสนอเนื้อหาของสื่อแตละชนิด เพ่ือใหคําตอบที่ชัดเจน เปนประโยชน และ
นาสนใจแกผูเรียนซึ่งเปนสิ่งสําคัญในการออกแบบ (Instructional Multimedia design) การจัดระบบ
สื่อประสมตองประสานสัมพันธของสิ่งที่ใช เพ่ือใชประโยชนจากคุณลักษณะและความสามารถหรือ
ศักยภาพของสื่อแตละชนิดนั้นใหไดประโยชนมากที่สุด ทําใหสื่อแตละชนิดที่ใชน้ันอํานวยแกกันและ
กัน ทําใหเกิดการเรียนรูที่ดีไดมากขึ้น 
  วิไล องคธนะสุข  ( 2543 : 21) กลาวไววา มัลติมีเดีย เปนการรวมกนัของสื่อตางๆ 
 ไดแกตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิโอ โดยสื่อเหลานี้จะทํางาน
ประสมประสานกัน เพ่ือใหสื่อที่ออกมานั้นเปนสื่อที่มีการเรียนรูไดหลากหลาย สามารถสื่อความคิด
ไปสูผูอ่ืนไดอยางมีประสิทธิภาพ รวมทั้งสามารถมีการปฏิสัมพันธหรือโตตอบกันได (Interactive) 
เปนการเชื่อมโยงทฤษฎีและการปฏิบัติเขาดวยกัน ซ่ึงสวนมากสื่อในรูปแบบนี้จะอยูในลักษณะของ
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สื่อทางอิเล็กทรอนิกสตางๆ เชน CD-ROM เปนตน โดยจะมีเครื่องคอมพิวเตอรเปนตัวกลางในการ
ควบคุมการทํางาน 
  พรวุฒิ คําแกว  (2546 : 11) ไดกลาวถึงมัลติมีเดียไววา มัลติมีเดียจะตองเก่ียวของกัน 
หลายๆ แขนง เชน วิชาการดานเสียง กราฟก การสรางภาพเคลื่อนไหว อีกทั้งยังรวมแนวคิดใหมๆ 
หลายอยางที่กําลังพัฒนากันอยูในขณะน้ี เชน การรับสัญญาณภาพเขามาเปนอินพุต มีการ
ประมวลผล การยอสัญญาณภาพ เพ่ือใหแสดงผลไดอยางรวดเร็วและทันที โดยการควบคุมดวย
เครื่องพีซีไดโดยตรง 
  จากที่กลาวมาขางตน สามารถสรุปไดวา มัลติมีเดีย หมายถึง การนําเสนอขอมูล 
ดวยคอมพิวเตอรในลักษณะของสื่อหลาย ๆ อยาง ผสมผสานกันทั้งขอมูล ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว 
วีดิทัศน เสียง และมีการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอรจัดการ
บนระนาบเครื่อง และอุปกรณที่สอดคลองกัน 
  1.9.2 ประโยชนของมัลติมีเดีย 
  ลินดา  (Linda. 1995 : 6-8) ไดกลาวถึงประโยชนของมัลติมีเดีย ไวดังน้ี 
   1. การสื่อความหมาย สามารถสื่อความหมายไดอยางรวดเร็ว เขาใจงาย 
   2. ควบคุมการนําเสนอ สามารถจัดลําดับใหผูใชติดตาม ตามความตองการของ
ผูเขียนโปรแกรมไดอยางสะดวก 
   3. ควบคุมลําดับการปฏิบัติ สามารถสรางเง่ือนไขของการวิ่งไปสูลําดับเหตุการณ
ไดอยางซับซอน 
   4. การพัฒนาประสิทธิภาพของงาน สามารถนําไปประยุกตใชงานไดมากมาย เชน 
งานบันเทิง งานดานการศึกษา ผลิตสื่อการเรียนการสอน สื่อการฝกอบรม งานนําเสนอโครงการ 
แนวความคิดและขาวสารทางธุรกิจและโฆษณา ชวยในงานออกแบบทางวิศวกรรม ทําใหงานตางๆ 
มีประสิทธิภาพและประสบผลสําเร็จตามเปาหมายที่วางไวในระยะเวลาอันสั้น ชวยลดเวลาในการ
สื่อสาร เปนตน 
   5 .  ดึ ง ดูดความสนใจ  มัลติ มี เ ดี ยที่ ป ระกอบด วยภาพนิ่ ง  ภาพกราฟก 
ภาพเคลื่อนไหว ภาพวีดีทัศน และเสียง จะดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปนอยางดีและชวยในการ
สื่อสารระหวางผูสอนและผูเรียนดวย 
   6. ใหสารสนเทศหลากหลาย การใช CD-ROM ในการใหขอมูลและสารสนเทศใน
ปริมาณที่มากมาย และหลากหลายรูปแบบที่เกี่ยวกับเนื้อหาขอมูลที่สอน 
   7. ทดสอบความเขาใจ ผูเรียนบางคนอาจจะไมกลาถามขอสงสัยหรือตอบคําถาม
ในหองเรียน การใชมัลติมีเดียจะชวยแกปญหาในสิ่งน้ีได โดยการใชในลักษณะการศึกษารายบุคคล 
   8. สงเสริมแนวความคิด มัลติมีเดียสามารถแสดงสารสนเทศเพื่อสงเสริม
แนวความคิดหรือมโนทัศนของผูเรียน โดยการเสนอสิ่งที่ใหตรวจสอบยอนหลังและแกไขจุดออนใน
การเรียน นัยนา นุรารักษ และสมบูรณ ฤกษวิบูลยศรี  (2539 : 251-252) ไดกลาวถึงประโยชนของ
มัลติมีเดีย ดังน้ี 
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   1. เน่ืองจากลักษณะของสื่อประสมจะมีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และ
ตัวอักษร ภาพที่เสนอจากวีดิทัศน เปนภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหวที่บันทึกจากการถายทําดวยกลอง
วีดิทัศน จึงทําใหคุณภาพของภาพและเสียงคมชัดเจนดีกวาการใชคอมพิวเตอรกราฟกธรรมดา ภาพ
เหตุการณตางๆ จึงดูเหมือนจริงมากกวา เปนการสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรียนและดึงดูด
ความสนใจ ทําใหไมเกิดความเบื่อหนาย 
   2. ทําใหผูเรียนฟนความรูเดิมไดเร็วขึ้น (Enhances information retention) 
   3. สื่อประสมเปนการรวมสื่อหลายประเภทสื่อนําเสนอขอความรูในเรื่องเดียวกัน
ทําใหเกิดความชัดเจน สื่อความหมายไดดี 
   4. ผูใชสื่อประสมสามารถมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอรและสื่อตางๆ ที่มา
ประกอบได โดยมีปฏิกิริยาตอบสนองตอกิจกรรมที่เปนการเรียนรูแบบมีปฏิสัมพันธในรูปแบบของ
การสื่อสารสองทาง ทําใหผูเรียนเรียนรูไดเปนอยางดี  
 ชอบุญ จิรานุภาพ  (2542 : 18) ไดสรุปถึงประโยชนของมัลติมีเดียไดดังน้ี 
  1. มัลติมีเดียเปนสื่อประสมที่มีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และตัวอักษร  
ซ่ึงเสนอผานทางคอมพิวเตอร นับวาเปนสื่อที่ดึงดูดความสนใจ และทําใหผูเรียนไมเบื่อหนาย 
  2. มัลติมีเดียเปนการนําสื่อหลายประเภทมารวมกัน โดยมีคอมพิวเตอร 
เปนตัวควบคุมการผลิต ซ่ึงสื่อที่นําเนื้อหามาจะทําใหเกิดความรูที่เปนเรื่องเดียวกัน จึงทําใหเกิด 
ความชัดเจน และสื่อความหมายไดดี 
  3. ผูที่ใชสื่อประสมมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอรและสื่อตางๆ โดยมีปฏิกิริยา
ตอบสนองตอกิจกรรมการเรียนรู 
  4. สื่อความหมายไดดีและรวดเร็ว เขาใจงาย สามารถจัดลําดับใหผูเรียนติดตาม 
  5. ลดเวลาในการจัดการเรียนการสอน เพราะความแตกตางระหวางบุคคล ผูเรียนบาง
คนไมจําเปนตองเขาหองเรียนเม่ือศึกษาจากบทเรียนมัลติมีเดีย 
  6. ประหยัดทรัพยากรบุคคลในการเรียนการสอน 
 ดังน้ันจากที่กลาวมาขางตน สามารถสรุป ประโยชนของมัลติมีเดีย ไดดังน้ี 
  1. เปนลักษณะของสื่อประสมที่มีทั้งภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และตัวอักษร จึง
เปนการสรางบรรยากาศที่นาสนใจในการเรียนและดึงดูดความสนใจ ทําใหไมเกิดความเบื่อหนาย 
  2. ทําใหผูเรียนฟนความรูเดิมไดเร็วขึ้น 
  3. สื่อประสมเปนการรวมสื่อหลายประเภท นําเสนอขอความรูในเรื่องเดียวกันจึงทําให
เกิดความชัดเจน และสื่อความหมายไดดี  
  4. ผูใชสื่อประสมสามารถมีปฏิสัมพันธกับเครื่องคอมพิวเตอรและสื่อตางๆ ที่มา
ประกอบได โดยมีปฏิกิริยาตอบสนองตอกิจกรรมที่เปนการเรียนรูแบบมีปฏิสัมพันธในรูปแบบของ
การสื่อสารสองทาง ทําใหผูเรียนเรียนรูไดเปนอยางดี เขาใจงาย สามารถจัดลําดับใหผูเรียนติดตาม  
  5. ลดเวลาในการจัดการเรียนการสอน เพราะความแตกตางระหวางบุคคล ผูเรียนบาง
คนไมจําเปนตองเขาหองเรียนเม่ือศึกษาจากบทเรียนมัลติมีเดีย  
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  6. ประหยัดทรัพยากรบุคคลในการเรียนการสอน 
            1.9.3 ประเภทของมัลติมีเดีย 
 กิดานันท มลิทอง  (2540 : 262) ไดแบงประเภทมัลตมีิเดียทางการศึกษาในลักษณะตางๆ 
ไดแก 
  1. เกมเพื่อการศึกษา 
      การใชเกมในลักษณะของมัลติมีเดียจะเปนสิ่งดึงดูดความสนใจของผูเรียนไดเปน
อยางดี นอกเหนือไปจากความสนุกสนานจากการเลนเกมตามปกติ เกมตางๆ จะมีการสอดแทรก
ความรูดานตางๆ เชน คําศัพท ความหมายของวัตถุ แผนที่ทางภูมิศาสตร การฝกทักษะดาน
ความเร็วในการคิดคํานวณ เกมจะแบงออกเปนหลายประเภทเพื่อการเรียนรูในแตละดาน เชน เกม
เพ่ือการกีฬาจะชวยใหเรียนรูดานกฎเกณฑการแขงขัน เปดโอกาสใหเด็กปลดปลอยความกาวราวใน
ตัวออกมา ชวยใหความวาวุนสงบลง หรือเกมดานความเร็วจะชวยพัฒนาทักษะและประสาทมือและ
ตาใหมีการทานที่สัมพันธกัน เปนตน 
  2. การสอนและทบทวน 
  มัลติมีเดียทางการศึกษาเพือ่การสอนและทบทวนจะมีดวยกันหลายรปูแบบ เชนการ
ฝกสะกดคํา การคิดคํานวณและการเรียนภาษา ผูเรียนจะมีโอกาสเรียนรูจากการสอนในเนื้อหาและ
ฝกปฏิบตัิเพ่ือทบทวนไปดวยในตวั จนกวาจะเรียนเน้ือหาในแตละตอนไดเปนอยางดี แลวจึงเริ่มใน
เน้ือหาใหมตามหลักของการสอนใชคอมพิวเตอร เชน ตัวอยางของการเรียนภาษาสเปนสําหรับ
นักทองเที่ยวชาวตางประเทศ เพ่ือใหสามารถสื่อสารกับผูที่พูดภาษาสเปนได การเรียนจะเริ่มจาก
การเรียนคําศพัทแตละคํา โดยมีภาพวีดิทัศนของเจาของภาษาพูดใหฟง เพ่ือใหผูเรียนพูดตาม  
การฝกพูดนี้สามารถบันทึกเสียงไวไดเพ่ือใหผูเรียนฟงเสียงที่ตนพูดนั้นวาถูกตองหรือไม 
  3. สารสนเทศอางอิง 
  มัลติมีเดียที่ใชสําหรับสารสนเทศอางอิงเพ่ือการศึกษา มักจะบรรจุอยูใน CD-ROM 
เน่ืองจากสามารถบรรจุขอมูลไดเปนจํานวนมาก โดยจะเปนลักษณะเนื้อหาขอมูลนานาประเภท เชน 
สารานุกรม พจนานุกรม เปนตน 
  4. การจําลอง 
  มัลติมีเดียทางการศึกษาในลักษณะการจาํลองสถานการณเปนวิธีการเลียนแบบหรือ
สรางสถานการณ โดยผูเรียนไดสัมผัสกับเหตุการณในลักษณะที่ใกลเคียงกับประสบการณจริง การ
สัมผัสกับเหตกุารณอาจหมายถึงการทําความเขาใจในสถานการณการเรียนรูที่จะควบคุมเหตุการณ
น้ันๆ การตัดสินใจแกปญหาและการเรียนรู การตอบโตกับสิ่งทีเ่กิดขึ้นในสถานการณจําลองได โดย
ที่ในชวีิตจริงผูเรียนอาจไมสามารถแสดงปฏิกิริยาเหลานีไ้ด มัลติมีเดียแบบการจําลองจะเริ่มดวยการ
นําเสนอการจําลองสถานการณที่มีรูปแบบและกิจกรรมในลักษณะทีห่ลากหลาย ทั้งน้ีขึ้นอยูกับ
ธรรมชาตขิองเนื้อหาขอมูลและประเภทของการจําลองซึ่งกิจกรรมตางๆ จะชวยใหผูเรียนมี
ปฏิสัมพันธกบัเนื้อหาจนกระทั่งเกิดการเรียนรูขึ้น นอกจากนี้บางประเภทของการจําลอง จะมีการนํา
ลักษณะของมัลติมีเดีย ประเภทเกมมาผสมผสานเพื่อทําใหการเรียนมีความสนุกสนานเพลิดเพลิน  
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  โปรแกรมจําลองสถานการณแบงเปน 
  - การจําลองสถานการณเชิงกายภาพ เปนการจําลองซึ่งอธิบายเนื้อหาขอมูลเกี่ยวกับ
สิ่งตางๆ ที่สังเกตเห็นได เชน มักจะจําลองสถานการณที่เกี่ยวกับเครื่องจักรกล เพ่ือใหไดเรียนรู
วิธีการใช วิธีการบังคับเครื่องกล เปนตน 
  - การจําลองสถานการณเชิงกระบวนการ เปนการจําลองซึ่งมุงอธิบายเนื้อหาขอมูล
เกี่ยวกับกระบวนการหรือแนวคิดใดๆ ที่ไมสามารถสังเกตเห็นได เชน การทํางานทางดานเศรษฐกิจ 
ผลกระทบของอุปสงคหรืออุปทานกอการตั้งราคา การเติบโตและลดลงของประชากร เปนตน 
 นพพร มานะ  (2542 : 12-14) ไดกลาวไววา มัลติมีเดียสามารถแบงประเภทตามลกัษณะ 
การใชงาน ไดดังน้ี  
  1. มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา (Education Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิต
ขึ้นเพ่ือใชเปนสื่อการเรียนการสอน เร่ิมไดรับความนิยมและนํามาใชในการฝกอบรม (Computer 
Based Training) เฉพาะงาน กอนที่จะนํามาใชในระบบชั้นเรียนอยางจริงจัง เชน โปรแกรมการเพิ่ม
ประสิทธิภาพการทํางาน โปรแกรมพัฒนาภาษา โปรแกรมทบทวนสําหรับเด็ก ฯลฯ มี 3 รูปแบบ 
แบงประเภทตามลักษณะการใชงาน ดังน้ี 
   1.1 Self Training เปนโปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพ่ือใหผูเรียนไดเรียนรูและ
พัฒนาตัวเองในดานทักษะตางๆ มีการนําเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เชนการฝกหัด (Drill 
and Practice) แบบสถานการณจําลอง (Simulation) เปนตน เนนการเรียนการสอนรายบุคคล เปน
สื่อที่มีทั้งการสอนความรู การฝกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว ผูใชสามารถ
ศึกษาไดดวยตนเอง โดยไมตองมีครูผูสอน 
   1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาที่สรางขึ้นเพ่ือชวยใหขอมูลหรือใช
ประกอบการสอนเนื้อหาตางๆ (Tutorial) เปนตน หรือใชเปนสื่อในการศึกษาเพิ่มเติม เปนการ
อํานวยความสะดวกแกผูเรียน ในโปรแกรมอาจจะสรางเปนรูปแบบไฮเปอรเท็กซ ใหสามารถโยง 
เขาสูรายละเอียดที่นําเสนอไว ชวยในการคนควางายขึ้น 
   1.3 Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกตความบันเทิงเขากับความรู  
มีรูปแบบในการนําเสนอแบบเกมส (Games) หรือการเสนอความรูในลักษณะเกมสถานการณจําลอง 
(Game Simulation) หรือการนําเสนอเปนเรื่องสั้น (Mini Series) เปนตน 
  2. มัลติมีเดียเพ่ือฝกอบรม (Training Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิตขึ้น
เพ่ือการฝกอบรม ชวยพัฒนาประสิทธิภาพบุคคล ดานทักษะการทํางาน เจตคติตอการทํางานใน
หนวยงาน 
  3. มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย
ที่ผลิตขึ้นเพ่ือความบันเทิง เชน ภาพยนตร การตูน เพลง เปนตน 
  4. มัลติมีเดียเพ่ืองานดานขาวสาร (Information Access Multimedia) เปนโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมขอมูลใชเฉพาะงาน ขอมูลจะเก็บไวในรูป CD-ROM หรือมัลติมีเดีย เพ่ือชวย
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รับสงขาวสาร (Conveying Information) ใชเพ่ิมประสิทธิภาพการรับสงขาวสารการประชาสัมพันธ
ไปยังกลุมเปาหมายที่ตองการ 
  5. มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เปน
มัลติมีเดียเพ่ือการนําเสนอและสงขาวสาร (Presentation and Information) เปนการนําเสนอและสง
ขาวสารในรูปแบบวิธีการที่นาสนใจ ประกอบดวยสื่อหลายอยางประกอบการนําเสนอ เชน ดาน
การตลาด รวบรวมขอมูลการซื้อขาย แหลงซ้ือสินคาตางๆ นําเสนอขาวสารดานการซื้อขาย 
ทุกดาน ผูที่สนใจยังสามารถสั่งซ้ือสินคาหรือคําอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ ไดทันที  
  6. มัลติมีเดียเพ่ือการคนควา (Book Adaptation Multimedia) เปนโปรแกรมมัลติมีเดีย
ที่รวบรวมความรูตางๆ เชน แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศของประเทศตางๆ ทําใหการคนควาเปนไป
อยางสนุกสนาน มีรูปแบบเปนฐานขอมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผานโครงสราง
ไฮเปอรเท็กซ เชน สารานุกรมตางๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Compton’s Family 
Encyclopedia, Tourist Information Medical Databases, Foreign databases etc., 
  7. มัลติมีเดียเพ่ือชวยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เปน
กระบวนการสรางและการนําเสนองานแตละชนิดใหมีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ 
เชนการออกแบบทางดานสถาปตยกรรมและภูมิศาสตร หรือนําไปใชในดานการแพทย การทหาร 
การเดินทางโดยสรางสถานการณจําลอง เพ่ือใหผูใชไดสัมผัสเหมือนอยูในสถานการณจริง ซ่ึง
บางครั้งไมสามารถจะไปอยูในสถานการณจริงได 
  8. มัลติมีเดียเพ่ือเปนสถานีขาวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นในงานบริการ
ขอมูลขาวสารในงานธุรกิจ จะติดตั้งอยูสวนหนาของหนวยงาน เพ่ือบริการลูกคา โดยลูกคาสามารถ
เขาสูระบบบริการของหนวยงานนั้นดวยตัวเอง สามารถใชบริการตางๆ ที่นําเสนอไวโดยผานหนา
จอคอมพิวเตอร สะดวกทั้งผูใชบริการและผูใหบริการ มีลักษณะเปนปายหรือจออิเล็กทรอนิกสขนาด
ใหญติดตามกําแพง (Multimedia Wall System) เสนอภาพ เสียง ขอความตางๆ ที่นาสนใจ 
  9. ระบบเครือขายมัลติมีเดีย (Networking with Multimedia) 
  ดังน้ันจากที่กลาวมาขางตน สามารถสรุปไดวามัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีดาน
คอมพิวเตอรที่ผสมผสานระหวางภาพ ภาพเคลื่อนไหว เสียงบรรยาย และเสียงประกอบ สามารถมี
การโตตอบระหวางผูใชกับตัวโปรแกรมที่เปนบทเรียนมัลติมีเดีย เปนสื่อรูปแบบใหมที่นํามาใชหลาย
วงการ รวมทั้งวงการการศึกษาดวย เพ่ือลดปญหาดานการเรียนการสอน 
         1.9.4 การนํามัลติมีเดียมาใชงาน 
  มัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีทีเ่กี่ยวของกับการใชสื่อตางๆ เชน วีดีทัศน เสียง 
ภาพกราฟก ภาพถาย ขอความ และความสามารถในการทํางานแบบโตตอบ (Interactive) มาใชงาน
แบบผสมผสานกัน เพ่ือใหคอมพิวเตอรสามารถทํางานคํานวณ คนหาขอมูล แสดงภาพวีดิทัศน และ
สีเสียงตางๆ เราสามารถนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชในงานตางๆ ดังน้ี (วสันต จันทรสัจจา. 2535 : 
249 – 251 ครรชิต มาลัยวงศ. 2536 : 76 วีรศักดิ์ วทิวัสกุล. 2534 : 157) 
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  1.9.4.1 ทางดานการศึกษา เปนลักษณะงานสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยระบบ
มัลติมีเดีย ทําใหบทเรียนนาสนใจขึ้น มีสีสัน และมีภาพเคลื่อนไหวที่ถายมาจากกลองวีดิทัศน  
ซ่ึงดีกวาระบบเดิมที่มีแตขอความและคําถามใหตอบเทานั้น เชน การสอนภาษาตางประเทศ เพ่ือให
ผูใชทราบถึงความหมายของคําไปจนถึงประโยค ประกอบกับมีการฟงสําเนียงที่ถูกตอง พรอมกับมี
รูปตัวอักษรและภาพประกอบ อาจแสดงเปนภาพของการกระดกลิ้นในการออกเสียงคํานั้นๆ ทําให
ผูใชไดปฏิบัติตามและออกสําเนียงไดถูกตอง 
   โจนส  (ครรชติ มาลัยวงศ. 2536 : 36; อางอิงจาก Jone. 1992 : 36) ไดสรุปวา 
มัลติมีเดีย มีสวนชวยงานดานการศึกษาอยู 3 ลักษณะ คือ 
    1. ชวยปรับปรุงชองทางสื่อสารระหวางผูเรียนกับผูสอน เพ่ือชวยใหการ
สื่อสาร มีประสิทธิผลมากขึ้น 
     2. ชวยในการถายทอดความรู 
     3. ชวยปรับปรุงเอกสาร ซ่ึงเดิมมีแตขอความ ใหมีภาพและเสียงในรูปลักษณะ
ตางๆ 
  1.9.4.2 ทางดานงานธุรกิจหรือการจัดการ ระบบมัลติมีเดียสามารถใชเสนอเรื่องราวที่
นาสนใจตางๆ เปนภาพและเสียง เชน การทําสถานการณจําลอง (Simulation) ซ่ึงจะทําใหทราบถึง
ขั้นตอนการทํางาน เพ่ือใหงานออกมามีคุณภาพและมีความปลอดภัยตอพนักงาน ระบบนี้ควรใชกับ
บริษัทที่มีการ Turnover ของพนักงานสูง เพราะจะทําใหประหยัดคาใชจายในการฝกอบรมคนขึ้นมา
นอกจากการทํา Simulation แลว อาจใชในรูปของการแสดง Presentation ของธุรกิจน้ัน เพ่ือแสดง
จุดเดนของกิจกรรมนั้นๆ ใหบุคคลทั่วไปไดรับทราบ 
  1.9.4.3 ทางดานงานออกแบบใชคอมพิวเตอร โดยเฉพาะการออกแบบในลักษณะสาม
มิติ ซ่ึงแสดงภาพวัตถุที่ออกแบบใหเห็นเปนภาพ Solid 
  1.9.4.4 งานดานดนตรี เปนการใชระบบมัลติมีเดียในการวิเคราะหและสังเคราะห
เสียงดนตรี เพ่ือประโยชนในการศึกษาวิจัยหรือในการเรียนรู 
  1.9.4.5 เพ่ือใหขอมูลตามสถานที่ตางๆ จะเกี่ยวของกับการใหขอมูลตางๆ กับผูที่มา
สถานที่น้ันๆ เชน ในศูนยการคาหรือโรงแรม จะติดตั้งประกอบอยูในตู เรียกวา Information Kiosk 

1.9.4.6 ดานการประมวลผลขอมูล 
1.9.4.7 ดานสุขภาพและยา 
1.9.4.8 ดานเทคโนโลยีและอุตสาหกรรม  
1.9.4.8 ดานคอมพิวเตอรสวนบุคคล 

 ดังน้ันจากที่กลาวมาขางตน สามารถสรุปไดวามัลติมีเดียเปนเทคโนโลยีที่เกี่ยวของกับการ
ใชสื่อตางๆ และมีความสามารถในการทํางานแบบโตตอบและนํามาใชงานแบบผสมผสานกัน เพ่ือให
คอมพิวเตอรสามารถทํางานคํานวณ คนหาขอมูล แสดงภาพวีดิทัศน และสีเสียงตางๆ ดังน้ันเรา
สามารถนํามัลติมีเดียมาประยุกตใชในงานตางๆ ไดหลายทาง เชน ทางการศึกษา ดานการออกแบบ 
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ดานดนตรี ดานการคาการโรงแรม ดานการประมวลผลขอมูล ดานสุขภาพ ดานเทคโนโลยี ดาน
คอมพิวเตอร เปนตน 
 1.10 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กอนที่จะนําไปใชในการสอนควรนําบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองใช  ตามขั้นตอนที่กําหนดแลวปรับปรุงแกไขใหไดมาตรฐานเสียกอน 
เพ่ือจะไดทราบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีคุณภาพเพียงใด มีสิ่งใดที่ยังบกพรองอยูโดย
การนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองใชกับกลุมตัวอยางจากประชากรที่จะใชจริง 
(เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  2528 : 284-285) 
  1.5.1 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ 
  เกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่
จะชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรู เปนระดับที่ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะพึงพอใจวาหาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับน้ันแลว แสดงวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนชุดนั้นมีคุณคาที่จะนําไปสอนนักเรียน 
  การที่จะกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นกระทําโดย
การประเมินผลพฤติกรรมของผูเรียน 2 ประเภทคือ พฤติกรรมตอเน่ือง (กระบวนการ) และ
พฤติกรรมขั้นสุดทาย (ผลลัพธ) โดยกําหนดคาประสิทธิภาพเปน E1 (ประสิทธิภาพของ
กระบวนการ) E2 (ประสิทธิภาพของผลลัพธ) 
  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะกําหนดเปนเกณฑที่ผูสอน
คาดหมายวา  ผูเรียนจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเปนที่พอใจโดยกําหนดเปนคาเฉลี่ยคิดเปนรอยละ
ของคะแนนที่ไดจากการทํางานการประกอบกิจกรรมของผูเรียนทั้งหมด ตอคาเฉลี่ยคิดเปนรอยละ
ของคะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของผูเรียนทั้งหมด น้ันคือ E1/E2 หรือ
ประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ 
  การกําหนดเกณฑ E1/E2 ใหมีคาเทาใดนั้นใหผูสอนเปนผูพิจารณา โดยปกติเน้ือหาที่
เกี่ยวกับความรูความจํามักจะตั้งเกณฑไวที่ 80/80, 85/85 หรือ 90/90 สวนเนื้อหาที่เปนทักษะหรือ
เจตคติอาจตั้งเกณฑไวที่ 70/70, 75/75 
  1.5.2 วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชสูตร 
  
     ,      
 
  เม่ือ  E1 แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการที่จัดไวในบทเรียน คิดเปนรอยละจากการ
ทําแบบฝกหัด และแบบทดสอบระหวางเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียแตละชุด
ของนักเรียนทั้งหมด 
   E2 แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ คิดเปนรอยละจากการทําแบบทดสอบ
หลังจากเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดียทั้งบทของนักเรียนทั้งหมด 
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   ∑X  แทน คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบฝกหัด 
   ∑F  แทน คะแนนรวมของผูเรียนจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
   N แทน จํานวนผูเรียน 
   A แทน คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 
   B แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
  1.5.3 ขั้นตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเมื่อสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวจะตองนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองหา
ประสิทธิภาพ 3 ขั้นตอนดังน้ี คือ 
   1.5.3.1 ทดลองแบบหนึ่งตอหน่ึง (1 : 1)  โดยนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่
สรางขึ้นไปทดลองใชกับนักเรียน 3 คน โดยเลือกระดับผลการเรียนสูง ปานกลาง และต่ํา เพ่ือจะดูวา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความเหมาะสมกับผูเรยีนอยางไร และบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนมีขอบกพรองอยางไร เพ่ือที่จะไดนํามาปรับปรุงแกไขตอไป 
   1.5.3.2 ทดลองแบบกลุมเล็ก (1 : 10) นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที ่
 ปรับปรุงแกไขแลวจากการทดลองแบบหนึ่งตอหน่ึง ไปทดลองใชกบันักเรียน 6-10 คน โดยเลือก
ระดับผลการเรียนสูง ปานกลางและต่ํา (คละผูเรยีน) หลังจากนั้นนําขอบกพรองมาปรับปรุงแกไขอีก
ครั้ง 
   1.5.3.3 ทดลองแบบภาคสนาม (1 : 100)  นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
ทดสอบกับกลุมเล็กและปรับปรุงแกไขแลวไปทดลองใชกับนักเรียนทั้งชั้น 30-100 คน นําผลที่ไดไป
หาคาประสิทธิภาพ เพ่ือตรวจสอบหาประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   1.5.3.4 การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี 3 ระดับ 
(ฉลองชัย สุรวัฒนสมบูรณ.  2528 : 215) คือ 
   “สูงกวาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาเกณฑ
ที่ตั้งไวมีคาเกินกวา 2.5 เปอรเซ็นตขึ้นไป 
   “เทากับเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเทากับเกณฑ
ที่ตั้งไวหรือสูงกวาเกณฑที่ตั้งไว แตมีคาไมเกิน 2.5 เปอรเซ็นต 
   “ต่ํากวาเกณฑ” เม่ือประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนต่ํากวาที่ตั้งไว 
แตมีคาไมต่ํากวา 2.5 เปอรเซ็นต ถือวายังมีประสิทธิภาพที่ยอมรับได 
  จากที่กลาวมาขางตน ผูวิจัยไดนิยาม ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบมัลติมีเดีย หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง 
บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 เม่ือนําไปสอนแลวทําใหนักเรียน
บรรลุจุดประสงคการเรียนรูตามเกณฑที่กําหนด โดยการศึกษาครั้งนี้ ไดกําหนดเกณฑไวที่ระดับ 
80/80 
  80 ตัวแรก หมายถึงคะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนทั้งหมดทําไดจากแบบฝกหัดระหวางเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย อยางนอยรอยละ 80 
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  80 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยที่นักเรียนทั้งหมดทําไดจากแบบทดสอบภายหลัง
การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย อยางนอยรอยละ 80 
 การยอมรับประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ถือคา 
ความแปรปรวน 2.5 คือประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ไมควรต่ํา
กวาเกณฑ 2.5% (ฉลองชัย สุรวัฒนสมบูรณ.  2528 : 215) 
 
2. เอกสารที่เก่ียวของกับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร หมายถึง ความสามารถทางดานสติปญญา 
ในการเรียนวชิาคณิตศาสตร ซ่ึงพฤติกรรมที่พึงประสงคดานสติปญญาในการเรียนวิชาคณติศาสตร
ระดับมัธยมศกึษานั้น วิลสนั (Wilson. 1971 : 643-685)  จําแนกไว 4 ระดับ ดังน้ี  
       2.1 ความรู ความจํา ดานการคิดคํานวณ (Computation) พฤติกรรมในระดับน้ีถือวา
เปนพฤติกรรมที่อยูในระดับต่ําที่สุด แบงออกเปน 3 ขั้นดังน้ี 
           2.1.1 ความรูความจําเกี่ยวกับขอเท็จจริง (Knowledge of Specific Facts)  
เปนความสามารถที่จะระลึกถึงขอเท็จจริงตาง ๆ ที่นักเรียนเคยไดรับจากการเรียนการสอนมาแลว 
           2.1.2 ความรูความจําเกี่ยวกับศพัทและนิยาม (Knowledge of Terminology)  
เปนความสามารถในการระลึกถึงหรือจําศัพทและนิยามตางๆ ได 
           2.1.3 ความสามารถในการใชกระบวนการคิดคํานวณ (Ability of Carry out 
Algorithms) ความสามารถในการใชขอเท็จจริงหรือนิยามและกระบวนการที่ไดเรยีนมาแลวคิด
คํานวณตามลาํดับขั้นตอนทีเ่คยเรียนรู 
       2.2 ความเขาใจ (Comprehension) เปนพฤติกรรมที่ใกลเคียงกับพฤติกรรมระดับ
ความรูความจําเกี่ยวกับการคิดคํานวณ แตซับซอนกวา แบงไดเปน 6 ขั้นดังน้ี  
   2.2.1 ความเขาใจเกี่ยวกับมโนทัศน (Knowledge of Concepts) เปน 
ความสามารถที่ซับซอนกวาความรูความจําเกี่ยวกับขอเท็จจริง เพราะมโนทัศนเปนนามธรรมซึ่ง
ประมวลกับขอเท็จจริงตาง ๆ ตองอาศัยการตัดสินใจในการตีความหรือยกตัวอยางของมโนทัศนน้ัน
โดยใชคําพูดของตนหรือเลือกความหมาย ที่กําหนดให ซ่ึงเขียนในรูปใหม หรือยกตัวอยางที่
แตกตางไปจากที่เคยเรียนในชั้นเรียน 
   2.2.2 ความเขาใจเกี่ยวกับหลักการ กฎทางคณิตศาสตรและการสรุปอางอิงเปน
กรณีทั่วไป (Knowledge of Principles, Rules and Generalization) เปนความสามารถในการ
นําเอาหลักการ กฎ และความเขาใจเกี่ยวกับมโนทัศน ไปสัมพันธโจทยปญหาจนไดแนวทางในการ
แกปญหา 
            2.2.3 ความเขาใจในโครงสรางคณิตศาสตร (Mathematical Structure) คําถามที่
วัดพฤติกรรมระดับน้ี เปนคําถามที่วัดเกี่ยวกับคุณสมบัติของระบบจํานวนและโครงสรางทาง
พีชคณิต 
 



 38

            2.2.4 ความสามารถในการเปลี่ยนรูปแบบปญหาจากแบบหนึ่งไปเปนอีกแบบหนึ่ง 
(Ability to Transform Problem Element from One Mode to Another) เปนความสามารถในการ
แปลขอความที่กําหนดใหเปนขอความใหมหรือภาษาใหม เชน แปลจากภาษาพูดใหเปนสมการซึ่งมี
ความหมายคงเดิม โดยไมรวมถึงกระบวนการแกปญหา (Algorithms) หลังจากแปลแลวอาจกลาวได
วาเปนพฤติกรรมที่งายที่สุดของพฤติกรรมระดับความเขาใจ 
        2.2.5 ความสามารถในการคิดตามแนวของเหตุผล (Ability to Follow a Line of 
Reasoning) เปนความสามารถในการอานและเขาใจขอความทางคณิตศาสตร ซ่ึงแตกตางไปจาก
ความสามารถในการอานทั่วๆ ไป 
           2.2.6 ความสามารถในการอานและตีความโจทยปญหาทางคณิตศาสตร (Ability 
to Read and Interpret a Problem) เปนความสามารถอานและตีความโจทยปญหาซึ่งอาจจะอยูใน
รูปของขอความ ตัวเลข ขอมูลทางสถิติ หรือกราฟ 
    2.3 การนําไปใช (Application) เปนความสามารถในการตัดสินใจ แกปญหาที่คุนเคย
เพราะคลายกับปญหาที่นักเรียนประสบอยูในระหวางเรียน หรือแบบฝกหัดที่นักเรียนตองเลือก
กระบวนการแกปญหาและดําเนินการแกปญหาไดโดยไมยาก พฤติกรรมในระดับน้ีแบงออกเปน 4 
ขั้น คือ 
              2.3.1 ความสามารถในการแกปญหาที่คลายกับปญหาที่ประสบอยูในระหวางเรียน 
(Ability to Solve Routine problems) นักเรียนตองอาศัยความสามารถในระดับความเขาใจและ
เลือกกระบวนการแกปญหาจนไดคําตอบออกมา 
            2.3.2 ความสามารถในการเปรียบเทียบ (Ability to Make Comparisons)  
ความสามารถในการคนหาความสัมพันธระหวางขอมูล 2 ชุด เพ่ือสรุปการตัดสินใจ ซ่ึงการแกปญหา
ขั้นนี้จะตองใชวิธีการคิดคํานวณและจําเปนตองอาศัยความรูที่เกี่ยวของ รวมทั้งความสามารถในการ
คิดอยางมีเหตุผล 
            2.3.3 ความสามารถในการวิเคราะหขอมูล (Ability to Make Comparisons)  
เปนความสามารถในการคนหาความสัมพันธระหวางขอมูล 2 ชุด เพ่ือสรุปการตัดสินใจ ซ่ึงในการ
แกปญหาขั้นน้ีอาจตองใชวิธีการคํานวณและจําเปนตองอาศัยความรูที่ เกี่ยวของ รวมทั้ง
ความสามารถในการคิดอยางมีเหตุผลโจทยปญหาออกพิจารณาเปนสวนๆ มีการตัดสินใจหลายครั้ง
อยางตอเน่ืองตั้งแตตนจนไดคําตอบหรือผลลัพธที่ตองการ 
            2.3.4 ความสามารถในการมองเห็นแบบ ลักษณะโครงสรางที่เหมือนกันและการ
สมมาตร (Ability to Recognize Patterns, Isomorphism and Symmetries) เปนความสามารถที่
ตองอาศัยพฤติกรรมอยางตอเน่ืองตั้งแตการระลึกถึงขอมูลที่กําหนดให การเปลี่ยนรูปปญหา การจัด
กระทํากับขอมูล และการระลึกถึงความสัมพันธ นักเรียนตองสํารวจหาสิ่งที่คุนเคยกันจากขอมูลหรือ
สิ่งที่กําหนดจากโจทยปญหาใหพบ 
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       2.4 การวิเคราะห (Analysis) เปนความสามารถในการแกปญหาที่นักเรียนไมเคยเห็น
หรือไมเคยทําแบบฝกหัดมากอน ซ่ึงสวนใหญเปนโจทยพลิกแพลง แตก็อยูในขอบเขตของ
เน้ือหาวิชาที่เรียน การแกปญหาดังกลาวตองอาศัยความรูที่ไดเรียนมารวมความคิดสรางสรรค
ผสมผสานกันเพ่ือแกปญหา พฤติกรรมในระดับน้ีถือวาเปนพฤติกรรมขั้นสูงของการเรียนการสอน
คณิตศาสตร ซ่ึงตองใชสมรรถภาพสมองระดับสูง แบงเปน 5 ขั้นดังน้ี 
           2.4.1 ความสามารถในการแกโจทยปญหาที่ไมเคยประสบมากอน (Ability to 
Solve Nonroutine Problems) นักเรียนตองอาศัยความคิดสรางสรรคผสมผสานกับความเขาใจ มโน
ทัศน นิยาม ตลอดจนทฤษฎีตางๆ ที่เรียนมาแลวเปนอยางดี 
   2.4.2 ความสามารถในการคนหาความสัมพันธ (Ability to Discover 
Relationships) เปนความสามารถในการจัดสวนตางๆ ที่โจทยกําหนดใหใหม แลวสราง
ความสัมพันธขึ้นใหมเพ่ือใชในการแกปญหา แทนการจําความสัมพันธเดิมที่เคยพบมาแลวมาใชกับ
ขอมูลชุดใหม 
   2.4.3 ความสามารถในการสรางขอพิสูจน (Ability to Construct Proofs) เปน
ความสามารถในการสรางภาษาเพื่อยืนยันขอความทางคณิตศาสตรอยางสมเหตุสมผล โดยอาศัย
นิยาม สัจพจน และทฤษฎีตางๆ ที่เรียนมาแลวมาพิสูจนโจทยปญหาที่ไมเคยพบมากอน 
   2.4.4 ความสามารถในการวิพากษวิจารณขอพิสูจน (Ability to Criticize Proofs) 
เปนความสามารถที่ควบคูกับความสามารถในการสรางขอพิสูจน อาจเปนพฤติกรรมที่ซับซอนนอย
กวาพฤติกรรมในการสรางขอพิสูจน พฤติกรรมในขั้นนี้ตองการใหนักเรียนสามารถตรวจสอบขอ
พิสูจนวาถูกตองหรือไม มีตอนใดผิดบาง 
   2.4.5 ความสามารถในการสรางสูตรและทดสอบความถูกตอง ใหมีผลใชไดเปน
กรณีทั่วไป (Ability to Formulate and Validate Generalizations) เปนความสามารถในการคนพบ
สูตรหรือกระบวนการแกปญหาและพิสูจนวาใชเปนกรณีทั่วไปได 
 จากที่กลาวมาขางตน สามารถสรุปไดวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร 
หมายถึง ความสามารถของผูเรียนในการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิง
เสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ซ่ึงวัดไดจากการตอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ที่ผูวิจัยสรางขึ้นตามตารางวิเคราะหหลักสูตร เพ่ือวัดพฤติกรรมดานความรู และความคิด (Cognitive 
Domain) ในการเรียนวิชาคณิตศาสตรดังที่ วิลสัน (Wilson. 1971 : 643-696) ไดจําแนกไวเปน 4 
ระดับ คือความรู ความจําดานการคํานวณ (Computation) ความเขาใจ (Comprehension)  การ
นําไปใช (Application) และการวิเคราะห (Analysis) 
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3. งานวิจัยที่เก่ียวของ 
 งานวิจัยตางประเทศ 
 ไฟรดแมน  (Friedman. 1974 : 799-A) ไดทําการวิจัยเกี่ยวกบัเรื่อง การนําบทเรียนทาง 
คอมพิวเตอรมาใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย พบวาในระยะแรกผูเรียนมีปญหา 
ดานความเขาใจบทเรียนแตตอมาสามารถเขาใจไดรวดเร็วขึ้น และบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยัง
สามารถชวยใหประหยัดเวลาในการเรียนไปไดอีก 3 ถึง 4 สัปดาห 
 เคิรกแพทริค  (Kirkpatrick. 1978 : 6506-A) ไดทําการวิจัยเรื่องการเปรียบเทยีบการสอน 
โดยใชสื่อ ประสมกับการสอนโดยใชบทเรียนโปรแกรมในวิชาพีชคณิตพ้ืนฐาน ที่วิทยาลัยชุมชน 
Roane State ในการทดลองไดแบงนักเรียนออกเปน 3 กลุมคือกลุมที่เรียนโดยใชสื่อประสม กลุมที่
เรียนโดยใชบทเรียนโปรแกรมและกลุมควบคุมที่เรียนโดยวิธีปกติ กลุมตัวอยาง 60 คน กลุมละ 20 
คน ผลการวิจัยปรากฏวา คาเฉลี่ยเลขคณิตของกลุม ที่เรียนโดยใชสื่อประสม สูงกวากลุมที่เรียน 
ดวยบทเรียนโปรแกรมมีคาเฉลี่ยเลขคณิตไมแตกตางกัน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติระดับ .05 
            โอเดน  (Oden. 1982 : 355-A) ไดศึกษาเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิท์างการเรียนคณิตศาสตร 
ของนักเรียนเกรด 9 โดยการเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และการเรียนจากการสอนแบบบรรยาย ผล
ปรากฏวา นักเรียนที่เรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์สูงกวาแบบการบรรยาย 
            แคง  (Kang. 1988 : 892-A)ไดศึกษาถึงผลของการใชโปรแกรมคอมพิวเตอร วิชา 
คณิตศาสตร ที่มีตอผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ของนักเรียนเกรด 8 ประเทศเกาหลี โรงเรียนมัธยม
ปลาย ณ กรุงโซล จํานวน223คน ซ่ึงเปนกลุมทดลอง112คน เรียนจากโปรแกรมคอมพิวเตอร และ
กลุมควบคุม 111 คน เรียนโดยวิธีปกติ ผลการวิจัยพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมที่ใช
โปรแกรมคอมพิวเตอรในการเรียนการสอนสูงกวากลุมที่เรียนดวยการสอนปกติ 
 แฟรงค  (Franke.  1989 : 3666-A) ไดประเมินผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน 
วิชาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 7 การศึกษาครั้งแรกพบวา กลุมทดลองที่เรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน ไดคะแนนเฉลี่ยในการทดลองสูงกวากลุมที่ควบคุม ที่ไมไดใชบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนเล็กนอย สวนการศึกษาพบวา กลุมการทดลองไมไดพัฒนาไปมากกวากลุม
ควบคุม เน่ืองจากในการศึกษาครั้งแรกนักเรียนในกลุมทดลองเต็มใจที่จะเรียนใน ขณะที่การศึกษา 
ครั้งที่ 2 นักเรียนไดรับมอบหมายงาน  ใหนักเรียนจากคอมพิวเตอรชวยสอน ผลการวิจัยชี้ใหเห็นวา 
ความตั้งใจของนักเรียนที่จะใชคอมพิวเตอร สภาพแวดลอมรอบๆตัว และวิธีการนําเสนอของ
บทเรียนเปนสิ่งที่สําคัญ ที่สามารถจะสงผลตอบทเรียน คอมพิวเตอรชวยสอน 
 มิกเคนส  (Mickens. 1992 : 704-A) ไดศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในการสอนเสริม 
พีชคณิตพ้ืนฐาน โดยใหนักเรียนกลุมทดลองไดเรียนเสริมดวยคอมพิวเตอรชวยสอนหลังชั่วโมงเรียน 
ระหวางปดเทอมภาคฤดูรอน ตนเดือนสิงหาคม (1989) ผลการวิจัยพบวา นักเรียนกลุมทดลองมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่เปนกลุมควบคุมที่ไมไดเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน 
และในกลุมทดลองผลสัมฤทธิ์ของนักเรียนหญิงสูงกวานักเรียนชาย อยางมีนัยสําคัญทางสถิติระดับ 
.05 
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          บราวน  (Brown.  1994 : 143) ไดศึกษาวิจัยเรื่อง มัลติมีเดียและสวนประกอบที่ประกอบ 
กันเปนมัลติมีเดียซ่ึงประกอบดวยเสียง และภาพประกอบในการสอนวิชาตางๆภายในมหาวิทยาลัย
วอชิงตัน พบวา มัลติมีเดียเปนเครื่องมือประกอบการสอนที่ดี และสมารถแปลความหมายและ
วิเคราะหเรื่องเสียง ภาพ ซ่ึงเปนผลผลิตมัลติมีเดียที่มีประโยชนตอการเรียนการสอน 
 แบกซเทอร  (Baxter.  1996 : 8) วิจัยเรือ่งปฏิสัมพันธกอนการเรียนการสอนสําหรับ 
นักเรียนสวนใหญในการใชมัลติมีเดีย พบวา มัลติมีเดียในปจจุบันจะประกอบดวยตัวอักษร ภาพ   
วีดิทัศน ภาพเคลื่อนไหว และเสียงบรรยาย โดยการวิจัยครั้งน้ีเขาใชมัลติมีเดียนําเขาสูบทเรียน กอน
การเรียนการสอน  ในวิชาคอมพิวเตอรเพ่ือใหเกิดความคิดรวบยอด โดยใชโปรแกรมเสนอหัวขอ
ตางๆ ใหนักเรียนไดศึกษา ผลการวิจัยพบวา ผูเรียนไดศึกษามีความเขาใจในเนื้อหา และทักษะ
เบื้องตนเกี่ยวกับวิชาคอมพิวเตอรไดดี  
         โบเวน  (Bowen.  1996 : 392) ไดวิจัยเรือ่ง ความสัมพันธระหวางการควบคุมสภาพ และ 
รูปแบบความเขาใจสําหรับกลยุทธการสอนดวยตนเอง แบบลําดับขั้นตอน และผลลัพธในการควบคมุ
การเรียนดวยมัลติมีเดีย จากการทดลองพบวา ผูเรียนมีการพัฒนามากขึ้น ในการเลือกหัวขอที่เปน
โมดูลประสบความสําเร็จมากกวาผูเรียนที่มีการพัฒนามาจากโมดูล ความสามารถที่ไดรับสูงขึ้น 
สําหรับการวิจัยของผูเรียนที่มีความมุงม่ันในเรื่องของความสําเร็จ และไมสําเร็จ แนวโนมของผูเรียน
สามารถเรียนรูดวยตนเองสูง โดยจะแสดงออกมาไดดี มีลักษณะโครงสรางที่กําหนดขึ้นเอง ผูเรียนมี
ความเขาใจที่สามารถติดตามรายการตางๆ ที่แนะนํามาไดดี และผูเรียนที่เรียนจากการวิเคราะห
แบบความเขาใจแสดงออกไดดีกวา ผูเรียนทั่วๆ ไป ซ่ึงเปนการเรียนหลักสูตรมัลติมีเดีย 
           ฮอลลิส  (Hallis.  1996 :14) ทําการวิจัยเรื่อง การสรางมัลติมีเดียสําหรับหองสมุดวิชาการ  
การวิจัยพบวา มัลติมีเดียที่ประกอบไปดวยตัวอักษร เสียง ภาพกราฟก ภาพเคลื่อนไหว สิ่งเหลานี้
เปนสวนประกอบในการดึงดูดความสนใจของผูมาใชบริการหองสมุด ซ่ึงเปนการนําเสนอมัลติมีเดีย 
โดยมีโครงสรางและกฎเกณฑในการสรางมัลติมีเดีย เปนการนําคอมพิวเตอรมาประยุกตในการใช
งาน 
 ฮอรด้ี และโจสต  (Hordy and Jost.  1996 : 23) ไดวิจัยเกี่ยวกับมัลติมีเดีย เรื่องการใช 
ดนตรีในการออกแบบมัลติมีเดียสําหรับการสอน ซ่ึงผลการวิจัยพบวา เสียงดนตรี สามารถนําเขาสู
บทเรียนและใชดนตรีไปพรอมกับบทเรียนไดเปนอยางดี และดนตรีจะชวยประกอบกิจกรรมทาง
วิชาการ โดยมัลติมีเดียเปนสื่อในการนําเสนอ       
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 งานวิจัยในประเทศ 
         เชาวนี นารถดนตรี  (2544 : 132) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบรวมมือ 
วิชาคณิตศาสตร สําหรับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 ที่มีความบกพรองทางการไดยิน พบวานักเรียนที่มี
ความบกพรองทางการไดยินมีความรูสึกตื่นเตน สนุกสนาน กระตือรือรน ที่จะเรียนบทเรียน        
ทําแบบฝกหัดจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หลังจากการวิจัยพบวาคะแนนทดสอบกอนเรียน
กับหลังเรียนไมแตกตางกันมากนักเนื่องจากเด็กจะมีความกระตือรือรนที่จะอธิบายใหเพ่ือนเขาใจ  
 รจนา รัตนานิคม  (2544 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรือ่งการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทาง 
การเรียน เรื่อง ความนาจะเปนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่1 และชั้นมัธยมศึกษาปที่2 โดยการ
จัดกิจกรรมการเรียนการสอนที่เนนผูเรียนสําคัญที่สุดและเปรียบเทียบความสามารถทางการเรียน 
เรื่อง ความนาจะเปน ของนักเรียนมัธยมศึกษาปที่ 1 และชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ผลการศึกษาพบวา
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีความสามารถเพียงพอใน       
การเรียน เรื่อง ความนาจะเปนที่ระดับนัยสําคัญ .01 และนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1 และ           
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีความสามารถทางการเรียน เร่ือง ความนาจะเปน แตกตางกันที่ระดับ
นัยสําคัญ .05 
 วิภาวดี วงศเลิศ  (2544 : บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรือ่งการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เรื่อง “เซต” ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 โดยใชเทคนิคการเรียนรูแบบคูคิด
อภิปราย ผลปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียมีประสิทธิภาพเทากับ 88.56/ 
85.66 ซ่ึงสูงกวาที่กําหนด และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของผูเรียน ภายหลังไดรับ
การเรียนดวยคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชเทคนิคการเรียนรูแบบคูคิดอภิปรายสูงกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 ศศิธร ฤดีสิริศักดิ์  (2544 : บทคัดยอ) ไดศึกษาคนควาเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร
มัลติมีเดีย เรื่องการถายภาพบุคคลและเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่สรางขึ้นตามเกณฑที่
กําหนด 90/90 ผลการศึกษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองการถายภาพบุคคล         
มีประสิทธิภาพ ซ่ึงเปนไปตามเกณฑกําหนด 
 เสาวลักษณ มโนภิรมย (2544 : 102) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา 
คณิตศาสตร เร่ืองคูอันดับและกราฟ อัตราสวนและรอยละ ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 พบวา 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตรเร่ือง คูอันดับและกราฟ อัตราสวนและรอยละมี
ประสิทธิภาพเทากับ 86.22/84.00 ซ่ึงสูงกวาเกณฑที่กาํหนดไว คือ 80/80 ซ่ึงบทเรียนคอมพิวเตอร
ทําใหผูเรียนมีประสิทธผิลทางการเรียนเพ่ิมขึ้น สามารถนําไปใชในการเรียนการสอนได     
 จารุรัส หนูทอง  (2546 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรือ่ง 
หลักการตัดตอวีดิทัศนดวยคอมพิวเตอร ผลการศึกษาพบวาไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง 
หลักการตัดตอวีดิทัศนดวยคอมพิวเตอรที่มีคุณภาพดานเนื้อหาอยูในระดับดีมากและดานเทคโนโลยี
การศึกษาอยูในระดับดี และมีประสิทธิภาพ 89.98/86.24 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑที่กําหนด 85/85 
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 ชนธิชา แสงแกว  (2546 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
 อนุพันธของฟงกชัน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 ระหวางกลุมทดลองที่เรียนโดยใชบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดีย กับกลุมควบคุมที่เรียนโดยใชวิธีสอนปกติไมแตกตางกันที่ระดับนัยสําคัญ 
.05 
 ถนอม ชํานาญพันธ  (2546 : บทคัดยอ) ไดศึกษาผลสมัฤทธิใ์นการเรียนเร่ืองพหุนาม 
เบื้องตนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 เม่ือสอนกลุมตัวอยางครบตามเนื้อหาที่กําหนด แลวให
นักเรียน กลุมตัวอยางทําการทดสอบดวยแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเร่ืองทฤษฏีสมการพหุนาม
เบื้องตน แลวนําคะแนนสอบมาวิเคราะหโดยใชสถิติทดสอบ ผลการวิจัยพบวา นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 3 มีความสามารถเพียงพอในการเรียนเร่ืองทฤษฎี สมการพหุนามเบื้องตน อยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 ปยรัตน จิตมณี  (2546 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เรื่อง 
เศษสวน วิชาคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นประถมปที่ 5 และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 85/85 
เครื่องมือที่ใชคือ บทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดียสถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูลคือคาเฉลี่ยและ   
รอยละ ผลการศึกษาคนควาไดบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ืองเศษสวน วิชาคณิตศาสตร 
สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 5 ที่มีคุณภาพดานเนื้อหาในระดับดี มีคุณภาพดานสื่อในระดับดี
มาก และมีประสิทธิภาพ 88.79/89.58 

 วิราพร นพพิทักษ  (2546 : บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรือ่ง 
อัตราสวนและรอยละ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ผลการศึกษาพบวาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมัลติมีเดีย เรื่องอัตราสวนและรอยละ ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ซ่ึงผูวิจัยสรางขึ้นมี
คา เทากับ 88.33/83.22 ซ่ึงมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ภายหลังไดรับการสอนสูงกวากอนเรียน ดวยบทเรียน
คอมพิวเตอรมัลติมีเดียอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 สุทธิสันติ์ ลําพงษเหนือ  (2547 : บทคัดยอ) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชา 
คณิตศาสตร เรื่อง ระบบจํานวนเต็ม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนบานโปงแดง 
อําเภอพาน จังหวัดเชียงราย ผลการศึกษาพบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรวิชา
คณิตศาสตร เรื่อง ระบบจํานวนเต็ม แตละหนวยการสอนมีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนด  
 ศิริลักษณ พินะสา  (2549 : บทคัดยอ) ไดศึกษาคนควาเพื่อพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน วชิาคณิตศาสตร เร่ือง รูปสี่เหลี่ยมชั้นประถมศึกษาปที่ 6 เพ่ือหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนที่สรางขึ้นตามเกณฑที่กําหนด 80/80 ผลการศกึษาพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
วิชาคณติศาสตร เรื่อง รูปสี่เหลี่ยมชั้นประถมศึกษาปที ่6 มีประสิทธภิาพ ซ่ึงมีคาเทากับ 
86.33/84.78  
            จากผลการวิจัยขางตนสรุปไดวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทําให ผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงกวาการสอนแบบเดิมในชั้นเรียน ผูเรียนสามารถเรียนไดตามความสามารถของตน 
และเรียนไดอยางไมมีเง่ือนไขเวลามาเปนตัวกําหนด  



บทที่  3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
 ในการวิจัยครัง้น้ี ผูวิจัยไดดําเนินการตามขั้นตอนดังน้ี 
  1. การกําหนดประชากรและกลุมตวัอยาง 
  2. การสรางและพัฒนาเครือ่งมือที่ใชในการวิจัย 
  3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
  4. การวิเคราะหขอมูล 
 
การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนหินกอง     
(พิบูลอนุสรณ) อําเภอหนองแค จังหวัดสระบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 ทั้งหมด 3 หองเรียน 
จํานวน 135 คน  
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนหินกอง 
(พิบูลอนุสรณ) อําเภอหนองแค จังหวัดสระบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวนนักเรียน    
45 คน กลุมตัวอยางไดมาโดยการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) มา 1 หองเรียน ซ่ึง
นักเรียนแตละหองมีผลการเรียนไมแตกตางกัน เน่ืองจากโรงเรียนไดจัดหองเรียนโดยคละ
ความสามารถของนักเรียน 
 ตัวแปรที่ศึกษา 
 คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เรื่อง บทประยุกตของสมการ
เชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยพิจารณาจาก 
  1. ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด คือ 80/80  
  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร        
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร ระดับมัธยมศกึษาปที่ 2 ภาคเรียน
ที่ 2 ตามหลักสูตรการศึกษา พุทธศักราช 2544 เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดยีว 
 ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย 
 ดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 ใชเวลาในการดําเนินการทดลอง   
16 ชั่วโมง โดยทําการทดสอบกอนเรียน 2 ชั่วโมง ดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู 12 ชั่วโมง และ
ทําการทดสอบหลังเรียน 2 ชั่วโมง โดยผูวิจัยดําเนินการทดลองสอนดวยตนเอง 
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การสรางเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 
 การวิจัยครั้งน้ี ผูวิจัยไดมีการสรางเครื่องมือที่ใชในการวจัิย ดังน้ี 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิงเสน     
ตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  
 2. แผนการจัดการเรียนรูรายวิชาคณิตศาสตร เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปร
เดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง บทประยุกตของสมการ
เชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  
 ข้ันตอนการสรางและพฒันาเครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิงเสน    
ตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ผูวิจัยไดดําเนินการสรางตามขั้นตอน ภาพประกอบ 4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพประกอบ 4  แสดงขั้นตอนการสรางและวธิีการหาคุณภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ  
   มัลติมีเดีย เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตวัแปรเดียว 

 

  ผาน 

ศึกษาหลักการ จุดมุงหมายของหลักสูตร 

ศึกษาหลักการและวธิีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมลัติมีเดีย 

วิเคราะหเน้ือหา 

ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 

ออกแบบบทเรียน 

สรางบทเรียน 

  ไมผาน 

หาประสิทธิภาพเปนกลุม (1 : 4) แลวปรบัปรุงแกไข 

ตรวจสอบ 

หาประสิทธิภาพเปนกลุม (1 : 12) แลวปรับปรุงแกไข 

หาประสิทธิภาพเปนกลุม (1 : 40) แลวปรับปรุงแกไข 

หาประสิทธิภาพภาคสนาม 

ปรับปรุงแกไข 

จัดทําคูมือการใชบทเรียน 



 
46

  1.1 ศึกษาหลักการ จุดมุงหมายของหลักสูตรระดับมัธยมศึกษาตอนตน จุดมุงหมาย
ทั่วไปขอบขายเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว            
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 เพ่ือเปนแนวทางในการกําหนดจุดประสงคของกิจกรรมและเนื้อหา 
  1.2 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักการและวิธีการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบมัลติมีเดียจากเอกสาร และงานวิจัยที่ เกี่ยวของเพ่ือเปนแนวทางในการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
  1.3 วิเคราะหเน้ือหา เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษา 
ปที่ 2 แลวนํามากําหนดจุดประสงคเน้ือหาและรูปแบบของมัลติมีเดีย เพ่ือเขียนโครงราง (Outline) 
ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย แบงเนื้อหาของบทเรียนออกเปน 6 หนวย ดังน้ี 
  หนวยที่  1 ทบทวนสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว  จํานวน  2 ชั่วโมง 
  หนวยที่  2 โจทยปญหาเกี่ยวกับจํานวนและอายุ   จํานวน  2 ชั่วโมง 
  หนวยที่  3 โจทยปญหาเกี่ยวกับความยาวและพื้นที่   จํานวน  2 ชั่วโมง 
  หนวยที่  4 โจทยปญหาเกี่ยวกับระยะทาง อัตราเร็วและเวลา  จํานวน 2 ชั่วโมง 
  หนวยที่  5 โจทยปญหาเกี่ยวกับของผสม    จํานวน  3 ชั่วโมง 
  หนวยที่  6 โจทยปญหาเกี่ยวกับสัดสวน    จํานวน  1 ชั่วโมง 
  1.4 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย และ
งานวิจัยที่เกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย 
  1.5 ออกแบบบทเรียน และวางแนวทางในการนําเสนอเนื้อหา โดยเขียนบทภาพ (Story 
Board) เปนแผนเรื่องราวโดยในแตละแผนประกอบไปดวย เน้ือหา การกําหนดสี รูปแบบ/ขนาด
ตัวอักษร สีพ้ืน รวมถึงขอมูลตางๆ ที่เกี่ยวของ 
  1.6 สรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย โดยใชโปรแกรม Flash8 
Professional 
  1.7 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ที่สรางตามขอ 1.6 ใหประธานและ
กรรมการที่ควบคุมปริญญานิพนธ ตรวจสอบความเหมาะสมของการนําเสนอแลวนําไปใช
ผูเชี่ยวชาญ 3 ทาน คือ อาจารยประสาท สอานวงศ ดร.สมปรารถนา วงศบุญหนัก และนางธัญสินี 
ฐานา ตรวจสอบความชัดเจน ความถูกตอง และความสอดคลองของเนื้อหากับจุดประสงค และ
ประเมินคุณภาพของบทเรียนแลวนํามาปรับปรุงแกไขเพ่ิมเติม ตามที่ผูเชี่ยวชาญไดเสนอแนะ 
  1.8 นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียที่ไดรับการปรับปรุงแลว ไปทําการ
ทดลองเพื่อหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ตามขั้นตอนดังน้ี 
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        1.8.1 การหาประสิทธิภาพเปนกลุม (1:4) 
     ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ไปทดลองกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไมใชกลุมตัวอยาง โรงเรียนหินกอง (พิบูลอนุสรณ) อําเภอหนองแค 
จังหวัดสระบุรี จํานวน 4 คน โดยมีอัตราสวนนักเรียน เกง : ปานกลาง : ออน คือ 1 : 2 : 1 เพ่ือให
ขอมูลปอนกลับในดานตางๆ เชน บทเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไม ความเหมาะสมของการ
นําเสนอเนื้อหาและคุณภาพของโปรแกรม เก็บขอมูลตางๆ เพ่ือนําไปปรับปรุงแกไข โดยการ
สัมภาษณ การสังเกตพฤติกรรมนักเรียนอยางใกลชิด 
   1.8.2 การหาประสิทธิภาพเปนกลุม (1:12) 
   ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ที่สรางขึ้น ไปทดลองกับ 
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไมใชกลุมตัวอยาง โรงเรียนหินกอง (พิบูลอนุสรณ) อําเภอ หนองแค 
จังหวัดสระบุรี จํานวน 12 คน โดยมีอัตราสวนนักเรียน เกง : ปานกลาง : ออน คือ 1 : 2 : 1 เพ่ือให
ขอมูลปอนกลับในดานตางๆ เชน บทเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไม ความเหมาะสมของการ
นําเสนอเนื้อหาและคุณภาพของโปรแกรม โดยการสัมภาษณ การสังเกตพฤติกรรมนักเรียนอยาง
ใกลชิด จากนั้นนําขอบกพรองทั้งหมดมาปรับปรุงแกไขอีกครั้งหน่ึง 
   1.8.3 การหาประสิทธิภาพเปนกลุม (1:40) 
    ผูวิจัยนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียที่สรางขึ้น ไปทดลองกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไมใชกลุมตัวอยาง โรงเรียนหินกอง (พิบูลอนุสรณ) อําเภอหนองแค 
จังหวัดสระบุรี จํานวน 40 คน โดยมีอัตราสวนนักเรียน เกง : ปานกลาง : ออน คือ 1 : 2 : 1 เพ่ือให
ขอมูลปอนกลับในดานตางๆ เชน บทเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่ตั้งไวหรือไม ความเหมาะสมของการ
นําเสนอเนื้อหาและคุณภาพของโปรแกรม โดยการสัมภาษณ การสังเกตพฤติกรรมนักเรียนอยาง
ใกลชิด จากนั้นนําขอบกพรองทั้งหมดมาปรับปรุงแกไขอีกครั้งหน่ึง 
   1.8.4 การหาประสิทธิภาพภาคสนาม 
   นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ที่ไดรับการปรับปรุงแกไขแลวมา
ทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เปนกลุมตัวอยาง โรงเรียนหินกอง (พิบูลอนุสรณ) อําเภอ
หนองแค จังหวัดสระบุรี จํานวน 45 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบ
มัลติมีเดีย เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ตามเกณฑ 80/80 
  2. แผนการจัดการเรียนรู รายวิชาคณิตศาสตร เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิงเสน   
ตัวแปรเดียว มีขั้นตอนการสราง ดังภาพประกอบ 5 
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ภาพประกอบ 5 แสดงขั้นตอนการสรางและวธิีการหาคุณภาพแผนการจัดการเรียนรูรายวิชา 
   คณิตศาสตร เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตวัแปรเดียว  

 
   ซ่ึงมีรายละเอียดดังน้ี 
  2.1 ศึกษาหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2544 คูมือการจัดการเรียนรู กลุมสาระ
การเรียนรูคณิตศาสตรมัธยมศึกษา ของสถาบันสงเสริมวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  
     2.2 ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรู มาตรฐานการเรียนรูชวงชั้นที่ 3 สาระการ
เรียนรูและผลการเรียนรูที่คาดหวังรายป/รายภาค สําหรับเน้ือหา เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิง
เสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  
     2.3 ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับหลักการและวิธีการเขียนแผนการจัดการเรียนรู การ
เขียนแผนการจัดการเรียนรูที่เนนนักเรียนเปนศูนยกลาง เพ่ือเปนแนวทางในการสรางแผนการ
จัดการเรียนรู สําหรับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิง
เสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
  2.4 วิเคราะหสาระการเรียนรูรายวิชาคณิตศาสตร เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิงเสน
ตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 เพ่ือกําหนดจุดประสงคการเรียนรูและสาระการเรียนรู 

  ไมผาน 
  ผาน 

ศึกษาหลักสูตร 

ศึกษาสาระและมาตรฐานการเรียนรู 

ศึกษาหลักการ / วิธีการเขียนแผนการจัดการเรียนรู 

วิเคราะหสาระการเรียนรู 

สรางแผนการจัดการเรียนรู 

ตรวจสอบ 

ทดลองเพื่อยืนยันประสิทธภิาพ 

ปรับปรุงแกไข 

แผนการจัดการเรียนรูที่สมบูรณ 
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  2.5 จัดทําแผนการจัดการเรียนรูใหสอดคลองกับจุดประสงคการเรียนรู เร่ือง            
บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่กําหนดไว ซ่ึงแผนการจัดการ
เรียนรูประกอบดวย 
   2.5.1 จุดประสงคการเรียนรู 
            2.5.1.1 ดานความรู 
            2.5.1.2 ดานทักษะ/กระบวนการ 
            2.5.1.3 ดานคุณลักษณะอันพึงประสงค 
        2.5.2 สาระการเรียนรู 
         2.5.3 กิจกรรมการเรียนรู ประกอบดวยขั้นตอนดังน้ี  
            2.5.3.1 ขั้นนําเขาสูบทเรียน  
            2.5.3.2 ขั้นสอน  
            2.5.2.3 ขั้นสรปุผล  
            2.5.2.4 ขั้นนําไปใช  
           2.5.4 สื่อการเรียนรู / แหลงการเรียนรู 
   2.5.5 การวัดและประเมินผลการเรียนรู 
        2.5.6 บันทึกหลังสอน 
        2.5.7 ขอเสนอแนะ 
     2.6 นําแผนการจัดการเรียนรู เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว         
ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่สรางเสร็จเรียบรอยแลวเสนอตอประธานควบคุมปริญญานิพนธ และ
ผูเชี่ยวชาญ จํานวน 3 ทาน คือ อาจารยประสาท สอานวงศ ดร.สมปรารถนา วงศบุญหนัก และ
อาจารยธัญสินี ฐานา เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสมและความถูกตองของจุดประสงคการเรียนรู 
สาระการเรียนรู กิจกรรมการเรียนรู สื่อการเรียนรู/แหลงการเรียนรู และระยะเวลาที่ใช ตลอดจน
ภาษาที่ถูกตอง เพ่ือนํามาปรับปรุงแกไข 
     2.7 นําแผนการจัดการเรียนรูที่ปรับปรุงแกไขแลว ไปเสนอประธานควบคุมปริญญา
นิพนธและผูเชี่ยวชาญเพื่อตรวจสอบแกไข 
     2.8 ปรับปรุงแผนการจัดการเรียนรู ตามคําแนะนําของประธานควบคุมปริญญานิพนธ 
และผูเชี่ยวชาญ แลวนําไปทดลองกับกลุมตัวอยางตอไป 
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3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง บทประยุกตของสมการ
เชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 มีขั้นตอนในการสราง ดังภาพประกอบ 6 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพประกอบ 6 แสดงขั้นตอนการสรางและวธิีการหาคุณภาพ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิท์างการเรียน 
   วิชาคณิตศาสตร เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  
 
 
 

  ผาน 

ศึกษาหลักการสรางแบบทดสอบ การวัดและประเมินผล 

ศึกษาผลการเรียนรูที่คาดหวัง 

สรางตารางวิเคราะหจุดประสงคการเรียนรู 

สรางแบบทดสอบจํานวน 20 ขอ 

  ไมผาน 

นําไปทดสอบกับนักเรียนที่เคยเรียนมาแลวจํานวน 100 คน  

ตรวจสอบ 

วิเคราะหรายขอ หาคาความยาก (PE) และคาอํานาจจําแนก (D) 

เลือกแบบทดสอบจํานวน 10 ขอ 

นําไปทดสอบกับนักเรียนที่เคยเรียนมาแลวจํานวน 100 คน เพ่ือหาคาความเชื่อม่ัน 

นําแบบทดสอบไปใชกบักลุมตัวอยาง 

ปรับปรุงแกไข 
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 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง บทประยุกตของ
สมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 เปนแบบทดสอบแบบอัตนัยจํานวน 10 ขอ มี
ขั้นตอนการสรางดังน้ี 
     3.1 ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวของกับหลักการสรางแบบทดสอบและหลักการวัด 
และประเมินผลการเรียนการสอนคณิตศาสตร  
     3.2 ศึกษาผลการเรียนรูที่คาดหวัง และเนื้อหากลุมสาระคณิตศาสตร 
     3.3 สรางตารางวิเคราะหจุดประสงคการเรียนรูที่สอดคลองกับเน้ือหาวิชาคณิตศาสตร 
เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2  
     3.4 สรางแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง บทประยุกต
ของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน 20 ขอ โดยใหสอดคลองกับตาราง
วิเคราะหจุดประสงคการเรียนรู เพ่ือใหไดขอสอบที่มีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
     3.5 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ไปใหประธานควบคุม
ปริญญานิพนธและผูเชี่ยวชาญจํานวน 3 ทาน คือ อาจารยประสาท สอานวงศ ดร.สมปรารถนา วงศ
บุญหนัก และอาจารยธัญสินี ฐานา ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหา โดยหาดัชนีความสอดคลอง
ระหวางขอสอบกับจุดประสงคการเรียนรู โดยคัดเลือกขอที่มีคาดัชนี (IOC)≥0.50 พบวา มีคาดัชนี
(IOC) เทากับ 1.0  
     3.6 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ที่ผานการตรวจและ
แกไขจากประธานควบคุมปริญญานิพนธ และผูเชี่ยวชาญแลว ไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 3 โรงเรียนหินกอง (พิบูลอนุสรณ) อําเภอหนองแค จังหวัดสระบุรี จํานวน 100 คนซึ่งผานการ
เรียนรู เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว มาแลว เพ่ือหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
     3.7 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรไปตรวจใหคะแนน  
โดยใหคะแนนขอละ 5 คะแนน 
    3.8 นําผลการทดสอบมาวิเคราะหเปนรายขอ เพ่ือหาคาความยาก (PE) และหาคา
อํานาจจําแนก (D) โดยใชใชการวิเคราะหขอสอบอัตนัยของ วิทนีย และซาเบอรส  (ลวน สายยศ 
และอังคณา สายยศ.  2543 : 210; อางอิงจาก Whitney and Sabers.  1970) 
  3.9 เลือกแบบทดสอบเฉพาะขอที่มีความยาก (PE) ระหวาง .38-.51 และคาอํานาจ
จําแนก (D) ตั้งแต .25-.59 จํานวน 10 ขอ 
     3.10 นําแบบทดสอบที่คัดเลือกแลวจํานวน  10 ขอ ไปทดสอบกับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนหินกอง (พิบูลอนุสรณ) อําเภอหนองแค จังหวัดสระบุรี ที่ไมใชกลุม
ตัวอยาง จํานวน 100 คน เพ่ือหาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช
การหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา (α - Coefficient) ของครอนบัค (Cronbach) (ลวน สายยศ และ
อังคณา สายยศ.  2543 : 218) พบวามีคาความเชื่อม่ันเทากับ .79 
     3.11 นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ไปใชกับกลุมตัวอยาง
สําหรับการวิจัยตอไป 
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การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การศึกษาคนควาครั้งน้ีเปนการพัฒนาและทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  ผูวิจัยใชแบบแผนการวิจัยแบบ One-Group Pretest-Posttest Design 
(ลวน สายยศ และ อังคณา สายยศ.  2538 : 249) 
 
ตาราง 1 แบบแผนการวิจัย 
 

กลุม สอบกอน ทดลอง สอบหลัง 
E T1 X T2 

 
 สัญลักษณที่ใชในแบบแผนการวิจัย 
    E   แทน  กลุมทดลอง 
    X   แทน  การจัดการเรียนรูโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมลัติมีเดีย 
    T1   แทน  การสอบกอนเรียน (Pretest) 
    T2  แทน  การสอบหลังเรียน (Posttest) 
 
 ผูวิจัยไดเก็บรวบรวมขอมูลตามลําดับขั้นตอนดังน้ี 
    1. ขอความรวมมือกับโรงเรียนหินกอง (พิบูลอนุสรณ) อําเภอหนองแค จังหวัดสระบุรีที่
ทําการทดลองสอนกับกลุมตัวอยางของการวิจัยในครั้งน้ี โดยผูวิ จัยไดทําการสอนบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ดวยตนเอง 
    2. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่ผูวิจัยสรางขึ้น ไปทดสอบกอนเรียนกับ
นักเรียนกลุมตัวอยาง 
    3. นําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ไปใชกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 
2 ที่เปนกลุมตัวอยาง จํานวน 45 คน รวมระยะเวลา 16 ชั่วโมง เก็บรวบรวมขอมูล เพ่ือนําไป
ตรวจสอบสมมติฐาน ดังตาราง 2 
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ตาราง 2 ขั้นตอนการดําเนินการจัดการเรียนรูดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
   
ที่ วัน - เวลา ขั้นตอน กิจกรรม 
1 19 กุมภาพันธ 2550 

9.45 น.-11.45 น. 
สอบกอนเรียน นัก เ รี ยนทํ าแบบทดสอบวัดผล

สัมฤทธิ์ทางการเรียน  
2 20 กุมภาพันธ 2550 

12.45 น.-14.45 น. 
ดําเนินการสอนหนวยที่ 1 
เรื่อง ทบทวนสมการเชิงเสน
ตัวแปรเดียว 

3 26 กุมภาพันธ 2550 
9.45 น.-11.45 น. 

ดําเนินการสอนหนวยที่ 2 
เรื่อง โจทยปญหาเกี่ยวกับ
จํานวนและอายุ 

4 27 กุมภาพันธ 2550 
12.45 น.-14.45 น. 

ดําเนินการสอนหนวยที่ 3 
เรือง โจทยปญหาเกี่ยวกับ
ความยาวและพื้นที่   

5 28 กุมภาพันธ 2550 
8.45 น.-10.45 น. 

ดําเนินการสอนหนวยที่ 4 
เรื่อง โจทยปญหาเกี่ยวกับ
ระยะทาง อัตราเร็วและเวลา 

6 29 กุมภาพันธ 2550 
9.45 น.-11.45 น. 

ดําเนินการสอนหนวยที่ 5 
เรื่อง โจทยปญหาเกี่ยวกับของ
ผสม 

7 29 กุมภาพันธ 2550 
14.35 น.-15.30 น. 

ดําเนินการสอนหนวยที่ 6 
เรื่อง โจทยปญหาเกี่ยวกับ
สัดสวน 

1.นักเรียนศึกษาแผนผังความคิด
ภาพรวมของเนื้อหาที่จะเรียนจาก
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
2.นักเรียนศึกษาเนื้อหาจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 
3 . นั ก เ รี ย น ทํ า แ บ บ ฝ ก หั ด
คอมพิวเตอรชวยสอน        
4. นักเรียนสรุปความรูที่ไดจากการ
เรียน  
5. นักเรียนทําแบบทดสอบยอย 

8 30 กุมภาพันธ 2550 
13.40 น.-15.30 น. 

สอบหลังเรียน นักเรียนทําแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิท์างการเรียน 

 
    4. นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหโดยวิธีการทางสถิติเพ่ือตรวจสอบสมมติฐาน 
       
การจัดกระทําและการวิเคราะหขอมูล 
 1. หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง บทประยุกตของ
สมการเชิงเสนตัวแปรเดียว โดยหาความสัมพันธระหวางคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดกับ
คะแนนที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน โดยคิดเปนรอยละ จากนั้นนําผลที่ไดมาเปรียบเทียบ
และหาประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
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 2. ศึกษาพัฒนาการหรือการเรียนรูของนักเรียนดวยการทดสอบที (t–test) เพ่ือ
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปร
เดียว ระหวางกอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
 3. สถิติที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
       3.1 สถิติพ้ืนฐาน 
           3.1.1 คาเฉลี่ยเลขคณิต (Mean) โดยคํานวณจากสูตร (ลวน สายยศ และอังคณา 
สายยศ. 2538 : 73) 

     N
XX ∑=  

   เม่ือ  X    แทน   คะแนนเฉลี่ย 
     ∑X  แทน   ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
       N  แทน   จํานวนนักเรียนในกลุมตวัอยาง 
    3.1.2 คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ.  2538 : 79) 

     
( )

( )1NN
XXN

S
22

−

−
= ∑ ∑

 
  
   เม่ือ  S   แทน  คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
     ∑ 2X  แทน  ผลรวมทั้งหมดของคะแนนแตละตวัยกกาํลังสอง 
     ( )2X∑  แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกกําลังสอง 
     N     แทน  จํานวนนักเรียนในกลุมตวัอยาง 
       3.2 สถิติเพ่ือหาคุณภาพเครื่องมือ 
    3.2.1 หาคาดัชนีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหาของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว โดยคํานวณจากสูตร (ลวน สายยศ 
และอังคณา สายยศ.  2543 : 248-249) 

     IOC = 
N

R∑  

   เม่ือ  IOC แทน ดัชนีความสอดคลองระหวางขอคําถามกับลักษณะ 
       พฤติกรรม 
     ∑R แทน   ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ 
     N  แทน  จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
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   3.2.2 หาคาความยาก (PE) และคาอํานาจจําแนก (D) ของแบบทดสอบวัดผล
สัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว โดยใชการวิเคราะหขอสอบ
อัตนัยของ วิทนีย และซาเบอรส  (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ.  2543 : 210; อางอิงจาก 
Whitney and Sabers.  1970) 

     
)minXmax2N(X

)min(2NXLSS
  EP U

−

−+
=  

   เม่ือ  EP  แทน คาดัชนีความยาก 
     US  แทน ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุมเกง 
     LS  แทน ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุมออน 
     maxX  แทน คะแนนของนักเรียนทําไดสูงสุด 
     minX  แทน คะแนนของนักเรียนทําไดต่ําสุด 
     N  แทน   จํานวนนักเรียนในกลุมเกงหรือกลุมออน 

     
)minXmaxN(X

LSS
  D U

−

−
=  

   เม่ือ  D แทน คาอํานาจจําแนก 
     US  แทน ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุมเกง 
     LS  แทน ผลรวมของคะแนนของนักเรียนกลุมออน 
     maxX  แทน คะแนนของนักเรียนทําไดสูงสุด 
     minX  แทน คะแนนของนักเรียนทําไดต่ําสุด 
     N  แทน   จํานวนนักเรียนในกลุมเกงหรือกลุมออน 

   3.2.3 หาคาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เร่ือง       
บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว โดยใชการหาคาสัมประสิทธิ์แอลฟา (α - Coefficient) 
ของครอนบัค (Cronbach) (ลวน สายยศ และอังคณา สายยศ.  2543 : 218) 

    











−

−
= ∑

2

2
i

S
S

1
1k

kα  

   เม่ือ  α  แทน สัมประสิทธิ์ของความเชื่อม่ัน 
     k  แทน จํานวนขอสอบ 
     2

iS  แทน ความแปรปรวนของคะแนนเปนรายขอ 
     2S  แทน ความแปรปรวนของคะแนนของขอสอบทั้งฉบับ 
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   3.3 สถิติที่ใชทดสอบสมมตฐิาน 
        3.3.1 การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
แบบมัลติมีเดีย วิเคราะหโดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
แบบมัลติมีเดีย คือ E1/E2 (เสาวณีย สิกขาบัณฑิต.  2528 : 295) 
 

     
010

A
N

X

E1 ×=

∑

      
 
   เม่ือ  1E   แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการระหวางเรยีนจาก 
       บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
     ∑X  แทน คะแนนรวมของนักเรียนจากการทําแบบฝกหัด   
     A     แทน  คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 
     N  แทน   จํานวนนักเรียน 
 

     
100

B
N

F

E2 ×=

∑

 
 
   เม่ือ  2E   แทน  ประสิทธิภาพของผลลัพธหลังจากเรียน 
                                               บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียทั้งบท 
     ∑F  แทน  คะแนนรวมของนักเรียนจากการทําแบบทดสอบ 
       หลังเรียน 
     B  แทน  คะแนนเต็มของแบบทดสอบ 
     N  แทน  จํานวนนักเรียน 
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                   3.3.2 ใชวิธีการทางสถิติแบบ t-test dependent samples เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร กอนและหลังไดรับการจัดการเรียนรู        
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย โดยคํานวณจากสูตร (ลวน สายยศ และ     
อังคณา สายยศ.  2543 : 248) 

       
( )
1N

DDN

D
t

22

−

−
=

∑ ∑
∑

      ,    df = 1N−  
 
   เม่ือ  t แทน  คาที่พิจารณาใน t-Distribution 
       ∑D  แทน  ผลรวมของความแตกตางระหวางคะแนนการทดสอบ 
       หลังเรียนกับคะแนนกอนเรียน 
     2D∑  แทน  ผลรวมของกําลังสองของความแตกตางระหวางคะแนน 
       หลังเรียนกับคะแนนกอนเรียน 
     N  แทน  จํานวนนักเรียนที่เปนกลุมตวัอยาง 
 



 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมูล 

 

สัญลักษณที่ใชในการวิเคราะหขอมูล 
 ในการเสนอผลการวิเคราะหขอมูลและการแปลความหมาย ผูวิจัยใชสัญลักษณตางๆ     
ในการวิเคราะหขอมูล ดังน้ี 
 N  แทน จํานวนนักเรียนในกลุมตัวอยาง 
 k  แทน คะแนนเต็ม 
 X   แทน คะแนนเฉลี่ย 
 S  แทน คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
 E1    แทน ประสิทธิภาพของกระบวนการระหวางเรยีนจากบทเรยีน   
     คอมพิวเตอรชวยสอน 
 E2    แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธหลังจากเรียนบทเรียน 
     คอมพิวเตอรชวยสอนทั้งบท 
 t   แทน คาที่พิจารณาใน t – Distribution 
 df  แทน ขั้นแหงความเปนอิสระ (degrees of freedom) 
 
การวิเคราะหขอมูล 
 การเสนอผลการวิเคราะหขอมูลและแปรผลการวิเคราะหขอมูลในการทดลอง มีลําดับขั้น
ดังน้ี 
 1. ผลการวิเคราะหการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
 2. ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนกอน
และหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ืองบทประยุกตของสมการเชิงเสน
ตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
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ผลการวิเคราะหขอมูล 
 1. ผลการวิเคราะหการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ปรากฏผล ดังตาราง 2  

 
ตาราง 3 ผลการวิเคราะหการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  
     เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
 

เกณฑ  80/80 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
1E  2E  

ชุดที่  1  ทบทวนสมการเชงิเสนตวัแปรเดียว 
ชุดที่  2  โจทยปญหาเกี่ยวกับจํานวนและอายุ 
ชุดที่  3  โจทยปญหาเกี่ยวกับความยาวและพื้นที ่
ชุดที่  4  โจทยปญหาเกี่ยวกับระยะทาง อัตราเร็ว และเวลา 
ชุดที่  5  โจทยปญหาเกี่ยวกับของผสม 
ชุดที่  6  โจทยปญหาเกี่ยวกับสัดสวน 

80.52 
82.51 
84.15 
80.22 
82.22 
82.44 

81.11 
80.22 
80.88 
84.00 
85.11 
85.56 

เฉลี่ย 82.01 82.81 
 
 จากตาราง 3 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบมัลติมีเดีย เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ทั้ง 6 ชุด มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 โดยมีคาเฉลี่ย 82.01/82.81 
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 2. ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนกอน
และหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิง
เสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยนําคะแนนความแตกตางระหวางคะแนนกอนและหลัง
การทดลองมาเปรียบเทียบ โดยใช t – test Dependent ปรากฏผลดังตาราง 3  
 
ตาราง 4 ผลการวิเคราะหเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตรของนักเรียน   
     กอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เรื่องบทประยุกตของ 
     สมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
 

การทดลอง N K X  S  t 

กอนทดลอง 45 50 19.36 1.88 

 หลังทดลอง 45 50 39.40 3.95 
 30.92 ** 

 
           ** มีนัยสําคัญทางสถิตทิี่ระดับ .01 
 
 จากตาราง 4 ผลการวิเคราะหขอมูลพบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของ
นักเรียน หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง บทประยุกตของสมการ
เชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 สูงกวากอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 



บทที่ 5 
สรุป อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 

 การศึกษาครั้งน้ี เปนการวิจัยเชิงพัฒนาโดยมีความมุงหมายเพื่อศึกษาประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนกอนและ
หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัว
แปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ซ่ึงสามารถสรุปสาระสําคัญและผลการศึกษาไดดังน้ี 

ความมุงหมายของการวิจัย 
 ในการวิจัยครัง้น้ีผูวิจัยไดตั้งความมุงหมายไวดังน้ี 
 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิง
เสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ใหมีคุณภาพ โดยพิจารณาจาก 

  1. ประสิทธภิาพตามเกณฑที่กําหนด คือ 80/80  
 2. ผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตร 
 

สมมติฐานทางการวิจัย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย มีคุณภาพ โดยพิจารณาจาก 

   1. มีประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด คือ 80/80 
    2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปร
เดียวของนักเรียน หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย สูงกวากอนเรียน 

วิธีดําเนินการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัย 
 ประชากรที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนหินกอง      
(พิบูลอนุสรณ) อําเภอหนองแค จังหวัดสระบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 ทั้งหมด 3 หองเรียน 
จํานวนนักเรียน 135 คน 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัย 
 กลุมตัวอยางที่ใชในการวิจัยครั้งนี้เปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โรงเรียนหินกอง 
(พิบูลอนุสรณ) อําเภอหนองแค จังหวัดสระบุรี ภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 จํานวนนักเรียน   
45 คน กลุมตัวอยางไดมาโดยการสุมแบบกลุม (Cluster Random Sampling) มา 1 หองเรียน ซ่ึง
นักเรียนแตละหองมีผลการเรียนไมแตกตางกัน เน่ืองจากโรงเรียนไดจัดหองเรียนโดยคละ
ความสามารถของนักเรียน 
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 ตัวแปรที่ศึกษา 
 คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เรื่อง บทประยุกตของสมการ
เชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยพิจารณาจาก 
  1. ประสิทธิภาพตามเกณฑที่กําหนด คือ 80/80  
  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร        
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัย 
 เน้ือหาที่ใชในการวิจัยครั้งน้ีเปนเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร ระดับมัธยมศึกษาปที่ 2 ภาคเรียน
ที่ 2 ตามหลักสูตรการศึกษา พุทธศักราช 2544 เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 
 ระยะเวลาที่ใชในการวิจัย 
 ดําเนินการทดลองในภาคเรียนที่ 2 ปการศึกษา 2549 ใชเวลาในการดําเนินการทดลอง   
16 ชั่วโมง โดยทําการทดสอบกอนเรียน 2 ชั่วโมง ดําเนินการจัดกิจกรรมการเรียนรู 12 ชั่วโมง และ
ทําการทดสอบหลังเรียน 2 ชั่วโมง โดยผูวิจัยดําเนินการทดลองสอนดวยตนเอง 
 เครื่องมือที่ใชในการวิจัย 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ซ่ึง
แบงเนื้อหาของบทเรียนออกเปน 6 หนวย ดังน้ี 
  1.1 ทบทวนสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว   จํานวน 2 ชั่วโมง 
  1.2 โจทยปญหาเกี่ยวกับจํานวนและอาย ุ   จํานวน 2 ชั่วโมง 
  1.3 โจทยปญหาเกี่ยวกับความยาวและพืน้ที่   จํานวน 2 ชั่วโมง 
  1.4 โจทยปญหาเกี่ยวกับระยะทาง อัตราเร็ว และเวลา จํานวน 2 ชั่วโมง 
  1.5 โจทยปญหาเกี่ยวกับของผสม    จํานวน 3 ชั่วโมง 
  1.6 โจทยปญหาเกี่ยวกับสดัสวน    จํานวน 1 ชั่วโมง 
 2. แผนการจัดการเรียนรูรายวิชาคณติศาสตร เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสน       
ตัวแปรเดียว                                                                                                                                                                                            
 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง บทประยุกตของสมการ
เชิงเสนตัวแปรเดียว เปนแบบทดสอบแบบอัตนัย จํานวน 10 ขอ นําไปหาคาความยาก (PE) ไดคา
ความยากอยูระหวาง 0.38-0.51 คาอํานาจจําแนก (D) ตั้งแต 0.25-0.59 และมีคาความเชื่อม่ัน 0.79 
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 วิธีดําเนินการทดลอง 
 1. ขอความรวมมือกับโรงเรียนที่จะทําการศึกษาทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ืองบทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ระดับ
มัธยมศึกษาปที่ 2 และเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน วิชาคณิตศาสตรของนักเรียนกลุม
ตัวอยาง 
 2. นําแผนการจัดการเรียนรูและบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ที่ผูวิจัย
สรางขึ้น ไปทําการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 4 คน โดย
มีอัตราสวนนักเรียน เกง : ปานกลาง : ออน  คือ  1 : 2 : 1 รวมระยะเวลา 16 ชั่วโมง เก็บขอมูล
ตางๆ เกี่ยวกับภาษาและเวลาที่ใช เพ่ือนําไปปรับปรุงแกไข 
 3. นําแผนการจัดการเรียนรูและบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ที่ผูวิจัย
สรางขึ้น ไปทําการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 12 คน โดย
มีอัตราสวนนักเรียนเกง : ปานกลาง : ออน  คือ  1 : 2 : 1 รวมระยะเวลา 16 ชั่วโมง  
เก็บขอมูลตางๆ เกี่ยวกับภาษาและเวลาที่ใช  เพ่ือนําไปปรับปรุงแกไขอีกครั้ง  
 4. นําแผนการจัดการเรียนรูและบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ที่ผูวิจัย
สรางขึ้น ไปทําการทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 40 คน โดย
มีอัตราสวนนักเรียนเกง : ปานกลาง : ออน  คือ  1 : 2 : 1  รวมระยะเวลา 16 ชั่วโมง เก็บขอมูล
ตางๆ เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
 5. นําแผนการจัดการเรียนรู บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย และ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรที่แกไขปรับปรุงแลว ไปทําการทดสอบกับ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่เปนกลุมตัวอยาง จํานวน 45 คน รวมระยะเวลา 16 ชั่วโมง เก็บ
ขอมูลตางๆ เพ่ือนําไป ตรวจสอบสมมติฐาน 
 6. นําคะแนนที่ไดมาวิเคราะหโดยวิธีการทางสถิติเพ่ือตรวจสอบสมมติฐาน 

 การวิเคราะหขอมูล 
  ในการวิเคราะหขอมูลผูวิจัยดําเนินการดังน้ี 
  1. ใชสูตร 1E / 2E  เพ่ือทดสอบหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบมัลติมีเดีย 
  2. ใชคาสถิติ t – test เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร ของ
นักเรียนกอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
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สรุปผลการวิจัย 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย มีคุณภาพ โดยพิจารณาจาก 

 1. มีประสิทธภิาพตามเกณฑที่กําหนดคอื 80/80 โดยมีคาเฉลี่ย 82.01/82.81 
 2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ืองบทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปร
เดียว ของนักเรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย สูงกวากอนเรียน 
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01  
 
อภิปรายผล 
 จากการวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง บทประยุกต
ของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 สามารถอภิปรายผลการศึกษาคนควาได ดังน้ี 
 1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย มีคุณภาพ โดย
พิจารณาจากประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนดคือ 80/80 ซ่ึงสอดคลองกับงานวิจัยของ ชนธิชา  
แสงแกว  (2546 : บทคัดยอ)  ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง อนุพันธของ
ฟงกชัน ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 6 และปริวัตร โวหาร  (2543 : บทคัดยอ) ไดทําการพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องฟงกชันเอกซโพเนนเชียลและฟงกชันลอการิทึม ชั้นมัธยมศึกษา
ปที่ 5 ซ่ึงเปนไปตามสมมติฐานขอ 1 ทั้งน้ีอาจเนื่องมาจาก 

  1.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เรื่องบทประยุกตของสมการเชิงเสน
ตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ผูวิจัยสรางขึ้นนั้น ไดสรางอยางมีระบบโดยไดศึกษาสาระและ
มาตรฐานการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชวงชั้นที่ 3 ผลการเรียนรูที่คาดหวังรายป/ราย
ภาค หนังสือเรียนและคูมือครูสาระการเรียนรูพ้ืนฐาน เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปร
เดียว หลักการและวิธีสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และเอกสารตางๆ ที่เกี่ยวของกับบท
ประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว โดยไดกําหนดกิจกรรมการเรียนรูใหสอดคลองกับ
จุดประสงคการเรียนรู สาระการเรียนรู และวัยของผูเรียน โดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในแต
ละหนวยประกอบดวย สื่อหลายๆ อยาง ผสมผสานกันทั้งขอมูล ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และ
มีการปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับบทเรียน สวนประกอบของบทเรียนมี เน้ือหา แบบฝกหัด และ
แบบทดสอบ รวมถึงมีคําอธิบาย คําถาม และตัวอยางประกอบ เพ่ือใหผูเรียนศึกษาดวยตนเองตาม
ความสนใจ ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของ มาโนชย  ไชยสวัสดิ์  (2540 : 26) ที่กลาววา คอมพิวเตอร
ชวยสอน ไดเขามามีบทบาททางดานการศึกษาเพิ่มมากขึ้น เขามามีบทบาทในการที่ผูสอนจะ
ถายทอดความรูเขาสูระบบคอมพิวเตอรชวยสอน อยางมีรูปแบบและขั้นตอนที่เหมาะสมสําหรับการ
เรียนรู ผูเรียนสามารถเรียนรูไดจากระบบคอมพิวเตอรในลักษณะที่มีการโตตอบซึ่งไมแตกตางไป
จากกระบวนการเรียนรูในหองเรียน และสอดคลองกับงานวิจัยของ ทิพยสุคนธ  ศรีแกว (2546 : 75) 
ซ่ึงทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ืองความนาจะเปน สําหรับนักเรียน
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ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 3 ผลการศึกษาพบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง    
ความนาจะเปน มีประสิทธิภาพสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว คือ 80/80 
  1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เรื่องบทประยุกตของสมการเชิงเสน
ตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ผูวิจัยสรางขึ้นนั้น เน่ืองจากผูวิจัยไดเห็นความสําคัญและเห็น
ประโยชนจากการใชงานดานคอมพิวเตอร ผูวิจัยจึงนําคอมพิวเตอรเขามาเปนสื่อในการเรียนการ
สอน ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนครั้งนี้ผูวิจัยไดเลือกเนื้อหาที่ผูเรียนสวนใหญมี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ํา ซ่ึงก็คือ เน้ือหาเกี่ยวกับโจทยปญหา ทั้งนี้เพราะในการแกโจทยปญหา 
นักเรียนจะตองมีความรูพ้ืนฐานเกี่ยวกับการแกโจทยปญหา การเปลี่ยนประโยคภาษาเปนประโยค
สัญลักษณ การแกสมการ การตรวจสอบนอกจากนี้ยังขาดทักษะพื้นฐานในการแกโจทยปญหา เชน 
ทักษะการคิดคํานวณ ทักษะการใหเหตุผล ทักษะการเชื่อมโยงความรูทางคณิตศาสตร ขาดความคิด
ริเริ่มสรางสรรค ผูวิจัยจึงออกแบบ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเพ่ือใหเปนไปตาม
ขั้นตอนในการแกโจทยปญหา  รวมทั้งไดเพ่ิมแบบฝกหัดและแบบทดสอบมาบันทึกในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน จึงทําใหบรรยากาศในการเรียนไมนาเบื่อ สะดวกในการศึกษาบทเรียน ทําให
ผูเรียนสามารถเรียนไดดวยตนเองตามความสามารถของแตละบุคคล เปนสื่อการเรียนการสอนซึ่ง
สนองตอบความแตกตางระหวางบุคคลไดเปนอยางดี ชวยเพิ่มความสนใจและเสริมแรงใหกับผูเรียน
ดวยภาพเคลื่อนไหว ทําใหผูเรียนกระตือรือรนอยากเรียน ซ่ึงสอดคลองกับแนวคิดของ เชวงศักดิ์ 
ซอนบุญ.  (2546: บทคัดยอ) ไดทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรมัลติมีเดีย เร่ือง ความเทากันทุก
ประการของรูปสามเหลี่ยม ระดับชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยใชกิจกรรม คิด-จับคู- เลาสูกันฟง  
 2. ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียน              
ชั้นมัธยมศึกษาปที่2 กอนและหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ที่ผูวิจัย
สรางขึ้น ปรากฏวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสน
ตัวแปรเดียว ของนักเรียน หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  สูงกวากอน
เรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 ซ่ึงสอดคลองกับสมมติฐานขอ 2 โดยผลการวิจัยครั้งน้ี
สอดคลองกับงานวิจัยของ อดิพล มูลอามาตย (2544 : บทคัดยอ); รจนา หาญพิมพ (2544 : 
บทคัดยอ); ณัฐชัย อินทรสุวรรณ  (2545 : บทคัดยอ) และ นารี ขันแกว  (2545 : บทคัดยอ) ซ่ึงอาจ
มีสาเหตุเน่ืองมาจาก 
  2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เรื่องบทประยุกตของสมการเชิงเสน
ตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ผูวิจัยสรางขึ้นไดผานการปรับปรุงแกไขและตรวจสอบจาก
ผูเชี่ยวชาญทั้งดานเนื้อหาคณิตศาสตร ดานการวัดผลประเมินผล และผานการหาประสิทธิภาพตาม
เกณฑที่กําหนดไว จึงทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย มีความเหมาะสมทั้ง
ทางดานเนื้อหา เวลา และการวัดผลประเมินผล จึงสงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนสูงขึ้น 
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  2.2 การเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง บทประยุกต
ของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 ที่ผูวิจัยสรางขึ้น ไดนําคอมพิวเตอรเขามาเปน
สื่อในการเรียนการสอน นําเนื้อหามาจัดลําดับอยางมีขั้นตอน รวมทั้งนําแบบฝกหัดและแบบทดสอบ
มาบันทึกในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จึงทําใหบรรยากาศในการเรียนไมนาเบื่อ ทําใหผูเรียน
สามารถเรียนไดดวยตนเองตามความสามารถของแตละบุคคล จึงสงใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผูเรียนสูงขึ้น 
    2.3 การเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง บทประยุกต
ของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2ที่ผูวิจัยสรางขึ้น นอกเหนือ จากการเรียนดวย
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว ในแตละชั่วโมง ผูเรียนจะไดทํากิจกรรม จากเอกสารทบทวน
ความรู เอกสารฝกหัดระหวางเรียน และเม่ือเรียนจบเน้ือหาในแตละเรื่อง ผูเรียนจะไดทํา
แบบทดสอบยอยระหวางเรียน ทําใหผูเรียนไดทราบความกาวหนา หรือขอบกพรองของตนเอง     
ทําใหสามารถแกไขขอบกพรองไดทันที สงผลใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผูเรียนสูงขึ้น 
 
ขอสังเกตจากการวิจัย 
 จากการทดลองสอน เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว กับนักเรียนกลุม
ตัวอยางชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ที่ผูวิจัยสรางขึ้น 
ผูวิจัยไดพบขอสังเกตบางประการจากการศึกษาคนควา ซ่ึงพอสรุปไดดังน้ี 
 1. การจัดกิจกรรมเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
ในชวงแรกผูเรียนยังสับสนและไมเขาใจขั้นตอนในการเรียน จึงทําใหประสบปญหาเรื่องเวลาที่ใช
ศึกษาเนื้อหาเกินกวาที่กําหนดไว แลวทําใหปฏิบัติกิจกรรมไมทันตามที่กําหนด ทั้งน้ีอาจเนื่องจาก
ผูเรียนยังไมคุนเคยกับการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยจึงไดชี้แจง ใหคําแนะนํา
ตางๆ และใหความชวยเหลือเม่ือผูเรียนเกิดปญหา กิจกรรมการเรียนการสอนจึงดําเนินไปไดดวยดี 
 2. การจัดกิจกรรมเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย     
ทําใหผูเรียนมีความตื่นตัวอยูเสมอ เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีภาพเคลื่อนไหว และมี
สีสันนาสนใจ นอกจากนี้เน้ือหาที่เรียน เปนเนื้อหาที่เรียงตามลําดับขั้นตอน จากงายไปยาก และ
จัดแยกเปนเรื่องๆ งายตอการเรียน ทําใหผูเรียนไมเบื่อหนายในเนื้อหาที่เรียน และบรรยากาศในการ
เรียนไมเครงเครียด ซ่ึงจะสงผลใหผูเรียนเกิดการเรียนรูที่ดีขึ้น 
 3. การจัดกิจกรรมเรียนการสอน ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดียเปน
การสอนที่นําเสนอจุดประสงคการเรียนรูประจําชั่วโมงที่ชัดเจน ทําใหผูเรียนเขาใจและเรียนรูอยางมี
จุดหมายปลายทาง สังเกตจากการตอบคําถามไดถูกตอง การใหความรวมมือและการมีสวนรวมใน
การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเปนอยางดี 
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 4. การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
เม่ือมีการใหผลยอนกลับและการใหการเสริมแรงกับผูเรียนในขณะเรียน จะทําใหผูเรียนไดทราบถึง
ขอผิดพลาดของตนเอง ดังน้ันผูเรียนสามารถนําขอผิดพลาดเหลานั้นไปปรับปรุงแกไขและพัฒนา
ตนเองใหดียิ่งขึ้นได 
 5. การที่ครูผูสอน ตรวจเอกสารฝกหัดระหวางเรียน และแบบทดสอบยอยประจําเนื้อหา
ดวยตนเอง ทําใหทราบขอบกพรองตางๆ ของผูเรียนแตละคน ซ่ึงจะทําใหครูสามารถแกไข
ขอบกพรองตางๆ ของผูเรียนแตละคนไดถูกตอง 
 
ขอเสนอแนะ  

1. ขอเสนอแนะทั่วไป 
  1.1 กอนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ในแตละครั้งน้ัน 
ครูผูสอนควรมีการชี้แจงขั้นตอนการศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหผูเรียนเขาใจกอน เพราะ
ถาผูเรียนไมเขาใจขั้นตอนการปฏิบัติกิจกรรมตางๆ อาจจะสงผลใหการเรียนไมประสบผล สําเร็จได 
  1.2 ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น ครูผูสอนควรเตรียมเนื้อหา ภาพ 
เสียง เพลงประกอบ ใหพรอม เพ่ือความสะดวกและรวดเร็วในการสรางบทเรียนและควรมีความรู
เกี่ยวกับโปรแกรมที่จะใชสรางบทเรียนเปนอยางดี จะสงผลใหบทเรียนนั้นมีประสิทธิภาพ สงผลตอ
ผูเรียนอยางแทจริง   
  1.3 ในขณะที่ผูเรียนศึกษาเนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยตนเอง อาจจะมี
ผูเรียนบางคนที่ไมเขาใจเนื้อหาในบางสวนหรือเขาใจเนื้อหาบางสวนผิดไป หรือไมเขาใจลําดับ
ขั้นตอนการศึกษาเนื้อหาในบทเรียน ดังน้ัน ครูผูสอนจึงควรที่จะดูแลใหคําแนะนํา ใหคําอธิบาย ให
กําลังใจแกผูเรียนอยางใกลชิด 
  1.4 ครูผูสอนควรตรวจสอบความรูเบื้องตนทางดานคอมพิวเตอรของผูเรียน กอนที่จะ
ใหผูเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือความสะดวกและรวดเร็วในการศึกษาบทเรียน 
เพราะหากผูเรียนไมมีความสามารถทางดานคอมพิวเตอรมากอน อาจทําใหการเรียนนั้นลาชาและ
ทําใหผลที่ไดไมตรงกับความมุงหมายที่กําหนดไว  
  1.5 ครูผูสอนควรมีบทบาทในการเสริมสรางลักษณะนิสัยของผูเรียน อบรมและสั่งสอน
ผูเรียนในดานคุณธรรมและจริยธรรม ไปพรอมๆ กับการศึกษาเนื้อหาบทเรียนดวย เพ่ือใหผูเรียน
ไดรับประโยชนสูงสุดจากการเรียน เน่ืองจากคอมพิวเตอรไมสามารถอบรมสั่งสอนผูเรียนในดาน
คุณธรรมและจริยธรรมได  
  1.6 หลังจากการศึกษาดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ครูผูสอนควรทําการ
ทดสอบหลังการศึกษาดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยูเสมอ เพ่ือประเมินความเขาใจของ
ผูเรียนและเปนการทดสอบวาผูเรียนไดศึกษาเนื้อหาไปแลวจริงหรือไม  
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 2. ขอเสนอแนะสําหรับการทําวิจัยในครั้งตอไป 
  2.1 จากการวิจัยครั้งนี้พบวาเนื้อหาวิชา เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิงเสน         
ตัวแปรเดียวเปนเนื้อหาที่ยาก จําเปนตองอาศัยความรูพ้ืนฐาน ดังน้ันผูวิจัยจึงเห็นวากอนเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย นักเรียนควรมีพ้ืนฐาน หรือทักษะในการคิดคํานวณ
เปนอยางดี เพ่ือจะนํามาใชในขั้นดําเนินการตามแผนได 
  2.2 ควรมีการวิจัยและพัฒนาเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย 
เรื่องบทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว โดยใชรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
แบบจําลองแบบ (Simulation) หรือเกมทางการศึกษา (Educational Game) หรือรูปแบบอ่ืนๆ อีก 
  2.3 ควรมีการวิจัยและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน รวมกับการนําวิธีการสอน
อ่ืนๆ ที่เนนผูเรียนเปนสําคัญ มาจัดการเรียนการสอนใหกับนักเรียน เชน การพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชเทคนิคคูคิดอภิปราย การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยใช
กิจกรรม คิด-จับคู-เลาสูกันฟง เปนตน 
  2.4 ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือสงเสริมคุณลักษณะของ
นักเรียนในดานตางๆ เชน ความรับผิดชอบ ทักษะการคิดและความคงทนในการเรียนรู คุณธรรม
และจริยธรรมของผูเรียน เปนตน หรือเพ่ือสงเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร ในดานตางๆ 
เชน การแกปญหา การเชื่อมโยง และการสื่อสาร เปนตน 
  2.5 ควรมีการศึกษากับกลุมตัวอยางที่มีระดับความสามารถทางการเรียนแตกตางกัน 
เพ่ือศึกษาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ชวยพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
กลุมตัวอยางใดไดดี หรือวิธีการดังกลาวเหมาะสมกับกลุมใดมากที่สุด 
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ภาคผนวก  ก 
ผลการวเิคราะหเครื่องมอืที่ใชในการทดลอง 

1. คาความยาก (PE)  อํานาจจําแนก (D) และคาความเชื่อม่ัน (α-Coefficient) ของ 
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสน     
ตัวแปรเดียว 

2. คะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร เรือ่ง บทประยุกตของสมการเชิงเสน 
ตัวแปรเดียวกอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน 45 คน 

3. คะแนนการหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ชุดที่  1 
4. คะแนนการหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ชุดที่  2 
5. คะแนนการหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ชุดที่  3 
6. คะแนนการหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ชุดที่  4 
7. คะแนนการหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ชุดที่  5 
8. คะแนนการหาประสิทธภิาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ชุดที่  6 
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ตาราง 5 คาความยาก (PE ) คาอํานาจจําแนก (D) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
     วิชาคณิตศาสตร เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตวัแปรเดียว 
 

ขอที่ PE D ขอที่ PE D 

1 
2 
3 
4 
5 

0.45 
0.51 
0.51 
0.49 
0.49 

0.32 
0.30 
0.43 
0.25 
0.39 

6 
7 
8 
9 
10 

0.49 
0.50 
0.48 
0.48 
0.38 

0.30 
0.32 
0.32 
0.59 
0.34 

 
คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบทั้งฉบบั เทากับ 0.79 
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ตาราง 6 คะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนวิชาคณติศาสตร เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสน    
     ตัวแปรเดียว กอนเรียนและหลังเรียนของนักเรียนชัน้มัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน 45 คน 
 

ผลตาง ผลตาง คนที ่ กอน
เรียน 

หลัง
เรียน D D2 คนที ่ กอน

เรียน 
หลัง
เรียน D D2 

24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 

23 
17 
22 
21 
20 
20 
21 
20 
20 
19 
21 
22 
19 
20 
19 
23 
20 
16 
18 
19 
16 
18 

40 
40 
40 
41 
41 
42 
42 
42 
42 
42 
43 
43 
43 
43 
43 
43 
45 
45 
45 
46 
46 
47 
 

17 
23 
18 
20 
21 
22 
21 
22 
22 
23 
22 
21 
24 
23 
24 
20 
25 
29 
27 
27 
30 
29 

289 
529 
324 
400 
441 
484 
441 
484 
484 
529 
484 
441 
576 
529 
576 
400 
625 
841 
729 
729 
900 
841 

1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 

15 
23 
19 
17 
20 
21 
19 
19 
21 
21 
17 
21 
18 
19 
19 
19 
19 
20 
18 
19 
16 
19 
18 

32 
33 
34 
34 
34 
35 
35 
35 
36 
36 
36 
36 
37 
37 
37 
37 
37 
37 
38 
38 
38 
38 
39 

17 
10 
15 
17 
14 
14 
16 
16 
15 
15 
19 
15 
19 
18 
18 
18 
18 
17 
20 
19 
22 
19 
21 

289 
100 
225 
289 
196 
196 
256 
256 
225 
225 
361 
225 
361 
324 
324 
324 
324 
289 
400 
361 
484 
361 
441 

รวม 871 1733 902 18912 
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 สถิติที่ใชในการตรวจสอบสมมติฐานทดสอบความแตกตางของคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนวิชาคณิตศาสตร เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

       
( )
1N

DDN
Dt

22

−
−

=
∑ ∑

∑        ;   df = N – 1  

      

145
(902)(902)45(18912)

902t

−
−

=  

      

44
813604851040

902t
−

=  

      

44
37436
902t =  

      
850.81
902t =  

      29.17
902t =  

      30.92t =  
 
   เม่ือ    t แทน คาที่พิจารณาใน  t – Distribution  
    ∑D    แทน     ผลรวมของความแตกตางระหวางคะแนนการทดสอบ 
       หลังเรียนกับคะแนนกอนเรียน 
    ∑ 2D  แทน ผลรวมของกําลังสองของความแตกตางระหวางคะแนน 
       หลังเรียนกับคะแนนกอนเรียน 
     N แทน จํานวนนักเรียนที่เปนกลุมตวัอยาง 
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ตาราง 7 คะแนนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ชุดที่ 1  
     เร่ือง ทบทวนสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 
 
 

คนที ่ แบบฝกทักษะ 
(30 คะแนน) 

แบบทดสอบยอย 
(10 คะแนน) 

คนที ่ แบบฝกทักษะ 
(30 คะแนน) 

แบบทดสอบยอย 
(10 คะแนน) 

24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 

25 
23 
27 
26 
21 
29 
24 
26 
21 
27 
25 
19 
21 
22 
24 
25 
21 
24 
26 
25 
28 
21 

9 
8 
9 
8 
9 
7 
8 
9 
7 
9 
8 
7 
6 
7 
7 
10 
9 
8 
9 
9 
10 
7 

  1 
  2 
  3 
  4 
  5 
  6 
  7 
  8 
  9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 

22 
25 
26 
20 
21 
24 
27 
22 
29 
25 
26 
20 
24 
25 
27 
22 
25 
20 
27 
24 
22 
25 
29 

7 
8 
8 
7 
7 
8 
9 
8 
9 
8 
8 
6 
10 
7 
9 
8 
9 
8 
9 
7 
6 
9 
10 รวม 1087 365 

  
 1E  =      =      =      80.52      

  
  
 2E  =      =              =      81.11      
 

10030
45

1087
×









100A
N
X

×
∑










100B
N
F

×

∑









10010
45
365

×
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ตาราง 8 คะแนนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ชุดที่ 2   
     เร่ือง โจทยปญหาเกี่ยวกับจํานวนและอายุ 
 

คนที ่ แบบฝกทักษะ 
(15 คะแนน) 

แบบทดสอบยอย 
(10 คะแนน) 

คนที ่ แบบฝกทักษะ 
(15 คะแนน) 

แบบทดสอบยอย 
(10 คะแนน) 

24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 

10 
14 
13 
12 
14 
13 
14 
13 
10 
11 
9 
12 
10 
9 
14 
14 
14 
13 
15 
13 
12 
14 

9 
9 
8 
9 
10 
7 
8 
8 
8 
10 
8 
6 
7 
8 
9 
8 
10 
6 
9 
8 
10 
7 

  1 
  2 
  3 
  4 
  5 
  6 
  7 
  8 
  9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 

12 
12 
10 
13 
12 
11 
13 
12 
14 
12 
14 
9 
13 
12 
13 
13 
13 
11 
12 
13 
14 
12 
14 

8 
8 
7 
7 
8 
6 
8 
7 
8 
9 
6 
8 
10 
7 
8 
7 
8 
7 
9 
9 
7 
8 
10 รวม 557 361 

 1E  = 100A
N
X

×

∑









      = 10015
45
557

×








    =      82.51  

  2E  = 100B
N
F

×

∑









        = 10010
45
361

×








     =      80.22      
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ตาราง 9 คะแนนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ชุดที่ 3  
     เร่ือง โจทยปญหาเกี่ยวกับความยาวและพื้นที ่
 

คนที ่ แบบฝกทักษะ 
(15 คะแนน) 

แบบทดสอบยอย 
(10 คะแนน) 

คนที ่ แบบฝกทักษะ 
(15 คะแนน) 

แบบทดสอบยอย 
(10 คะแนน) 

24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 

12 
14 
14 
12 
13 
12 
14 
13 
12 
12 
11 
12 
12 
13 
10 
14 
13 
12 
14 
13 
12 
13 

9 
7 
8 
8 
9 
7 
8 
8 
9 
7 
8 
8 
7 
9 
8 
8 
9 
8 
9 
9 
8 
7 

  1 
  2 
  3 
  4 
  5 
  6 
  7 
  8 
  9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 

11 
12 
13 
14 
12 
11 
14 
13 
14 
12 
14 
10 
12 
11 
14 
12 
13 
13 
12 
14 
14 
12 
14 

8 
8 
7 
9 
7 
9 
8 
8 
9 
9 
8 
7 
9 
7 
9 
8 
9 
7 
7 
8 
7 
9 
9 รวม 568 364 

 1E  = 100
A
N

X

×






∑

     = 100
15
45
568

×








      =      84.15    

 2E  = 100
B
N

F

×





 ∑

        =    100
10
45
364

×








     =      80.88      
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ตาราง 10 คะแนนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ชุดที่ 4     
     เร่ือง โจทยปญหาเกี่ยวกับระยะทาง อัตราเร็ว และเวลา   
 

คนที ่ แบบฝกทักษะ 
(10 คะแนน) 

แบบทดสอบยอย 
(10  คะแนน) 

คนที ่ แบบฝกทักษะ 
(10คะแนน) 

แบบทดสอบยอย 
(10  คะแนน) 

24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 

8 
9 
8 
9 
8 
8 
8 
7 
7 
8 
8 
8 
9 
9 
9 
8 
8 
8 
9 
7 
8 
8 

8 
9 
8 
9 
9 
8 
9 
8 
8 
8 
9 
8 
9 
9 
9 
9 
8 
9 
9 
8 
8 
9 

  1 
  2 
  3 
  4 
  5 
  6 
  7 
  8 
  9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 

7 
8 
9 
8 
9 
8 
9 
7 
8 
9 
8 
7 
8 
8 
8 
9 
7 
8 
7 
8 
7 
8 
7 

8 
8 
9 
8 
9 
8 
9 
8 
8 
9 
8 
8 
8 
9 
8 
9 
8 
8 
8 
8 
8 
8 
8 รวม 361 378 

 1E  = 100
A
N

X

×






∑

     = 100
10
45
361

×








       =     80.22    

 2E  = 100
B
N

F

×





 ∑

      =    100
10
45
378

×








       =      84.00     
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   ตาราง 11 คะแนนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  
     ชุดที่ 5 เร่ือง โจทยปญหาเกี่ยวกับของผสม   
 

คนที ่ แบบฝกทักษะ 
(10 คะแนน) 

แบบทดสอบยอย 
(10  คะแนน) 

คนที ่ แบบฝกทักษะ 
(10คะแนน) 

แบบทดสอบยอย 
(10  คะแนน) 

24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 

8 
9 
9 
8 
8 
8 
9 
9 
9 
9 
7 
8 
9 
9 
7 
8 
9 
9 
9 
9 
8 
8 

8 
9 
9 
8 
8 
9 
9 
9 
9 
9 
8 
8 
9 
9 
8 
8 
9 
9 
9 
9 
9 
8 

  1 
  2 
  3 
  4 
  5 
  6 
  7 
  8 
  9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 

8 
8 
8 
8 
8 
7 
7 
8 
9 
9 
9 
9 
7 
7 
8 
9 
8 
8 
7 
9 
7 
8 
8 

8 
9 
8 
9 
8 
8 
8 
8 
9 
9 
9 
9 
8 
8 
8 
9 
8 
8 
8 
9 
8 
9 
8 รวม 370 383 

 1E  = 100
A
N

X

×






∑

     = 100
10
45
370

×








       =     82.22    

 2E  = 100
B
N

F

×





 ∑

      =    100
10
45
383

×








       =      85.11     
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ตาราง 12 คะแนนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ชุดที่ 6  
     เร่ือง โจทยปญหาเกี่ยวกับสัดสวน   
 

คนที ่ แบบฝกทักษะ 
(10 คะแนน) 

แบบทดสอบยอย 
(10  คะแนน) 

คนที ่ แบบฝกทักษะ 
(10คะแนน) 

แบบทดสอบยอย 
(10  คะแนน) 

24 
25 
26 
27 
28 
29 
30 
31 
32 
33 
34 
35 
36 
37 
38 
39 
40 
41 
42 
43 
44 
45 

9 
9 
9 
9 
8 
7 
7 
8 
8 
8 
9 
9 
9 
8 
8 
9 
9 
8 
9 
8 
9 
8 

9 
9 
9 
9 
8 
8 
8 
9 
8 
9 
9 
9 
9 
9 
8 
9 
9 
8 
9 
9 
9 
8 

  1 
  2 
  3 
  4 
  5 
  6 
  7 
  8 
  9 
10 
11 
12 
13 
14 
15 
16 
17 
18 
19 
20 
21 
22 
23 

8 
8 
7 
7 
8 
8 
8 
9 
9 
7 
7 
9 
8 
9 
9 
9 
8 
8 
8 
8 
8 
8 
8 

8 
8 
8 
8 
8 
9 
8 
9 
9 
8 
8 
9 
8 
9 
9 
9 
8 
9 
8 
9 
8 
9 
8 รวม 371 385 

 1E  = 100
A
N

X

×






∑

     = 100
10
45
371

×








       =     82.44    

 2E  = 100
B
N

F

×





 ∑

      =    100
10
45
385

×








       =      85.56     



 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  ข 
 

1. แผนการจัดการเรียนรู เรื่อง บทประยุกตของสมการเชงิเสนตวัแปรเดียว 
2.  เอกสารทบทวนความรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรพ้ืนฐาน 
     ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 เร่ือง บทประยกุตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 
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แผนการจดัการเรียนรู 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรพื้นฐาน 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

เรื่อง 
บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 
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โครงการสอนรายชั่วโมง 
เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 

 
************************************************************************************ 

 
ชั่วโมงที ่ หัวขอยอย 

1-2 
3-4 
5-6 
7-8 
9-10 
11-13 

14 
15-16 

Pretest 
ทบทวนสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 
โจทยปญหาเกี่ยวกับจํานวนและอาย ุ
โจทยปญหาเกี่ยวกับความยาวและพื้นที ่
โจทยปญหาเกี่ยวกับระยะทาง อัตราเร็วและเวลา 
โจทยปญหาเกี่ยวกับของผสม 
โจทยปญหาเกี่ยวกับสัดสวน 
Posttest 
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กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรพื้นฐาน 
ชวงชั้นที่ 3 หนวยการเรียนรู เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 

แผนการจัดการเรียนรูที่ 1 
รายวิชา  คณิตศาสตรพ้ืนฐาน    ระดับมัธยมศึกษาปที ่  2 
ภาคเรียนที ่ 2         ปการศึกษา 2549 
เร่ือง  ทบทวนการแกสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว   จํานวน    2    ชั่วโมง 
 
1. จุดประสงคการเรียนรู 
 1.1 ดานความรู นักเรียนสามารถแกสมการเชิงเสนตวัแปรเดียวได 
 1.2 ดานทักษะกระบวนการ นักเรียนสามารถ 
  1.2.1 แกปญหา 
  1.2.2 ใหเหตผุล 
  1.2.3 เชื่อมโยงความรูทางคณิตศาสตร 
  1.2.4 สื่อสาร สื่อความหมายทางคณิตศาสตร และนําเสนอ 
  1.2.5 ความคดิริเริ่มสรางสรรค 
 1.3 ดานคุณลักษณะที่พึงประสงค 
      1.3.1 ความรบัผิดชอบ 
     1.3.2 ความมีระเบียบวินัย 
     1.3.3 ทํางานอยางเปนระบบ 
 
2.สาระการเรียนรู 
 ในการแกสมการเชิงเสนตัวแปรเดียวนั้น จําเปนตองใชสมบัติของการเทากัน เชน สมบัติ
ของการเทากันของการบวก การลบ การคูณ และการหาร เปนตน คําตอบของสมการเชิงเสนตัวแปร
เดียวจะมีเพียงคําตอบเดียว 
 
3. กิจกรรมการเรียนรู 
 ข้ันนําเขาสูบทเรียน 
   ครูทบทวนสมบัตขิองการเทากันโดยใชการถามตอบกบันักเรียน 
 ข้ันสอน 
       1.ใหนักเรียนศึกษาแผนผังความคิดรวบยอด เกี่ยวกับภาพรวมของเนื้อหาที่จะเรียนใน
ชั่วโมงนี้จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
       2.ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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       3. ครูเพ่ิมประสิทธิภาพโดยใหนักเรียนทําแบบฝกหัดคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อใหมี
ความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเนื้อหาเรื่อง การแกสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 
        4. เม่ือนักเรียนศึกษาเนื้อหาพรอมทําแบบฝกหัดเสร็จแลว สุมนักเรียนออกมาสรุป
ความรูที่ไดจากการศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวใหนักเรียนอภิปรายซักถาม พรอม
ทั้งแลกเปลี่ยนความรู 
 ข้ันสรุป 
  ครูและนักเรียนรวมสรุปขั้นตอนในการแกโจทยปญหาสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว แลว  
 ข้ันนําไปใช 
  1. ใหนักเรียนทําแบบฝกทักษะในเอกสารทบทวนความรู ชุดที่ 1 เร่ือง ทบทวนการแก
สมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ขอ 1, 2(2.1-2.6), 3(3.1-3.6) และ 4(4.1-4.2) แลวรวมกันอภิปราย
ซักถาม 
  2. ใหนักเรียนทําแบบทดสอบยอย เรื่อง ทบทวนการแกสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว  
 
4. สื่อการเรียนรู/แหลงการเรียนรู 
     4.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การแกโจทยปญหาสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว
เกี่ยวกบัความยาวและพื้นที่ 
     4.2 เอกสารทบทวนความรู ชุดที่ 1 เร่ือง ทบทวนการแกสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว     
 
5. การวัดและประเมินผลการเรียนรู 
 

การวัดผล การประเมินผล เครื่องมือที่ใช 
1. สังเกตการรวมกิจกรรม 
2. ตรวจแบบฝกทักษะ 
3. ตรวจแบบทดสอบยอย 

คะแนนรวม 80% ขึ้นไป 
ถูกตอง 80% ขึ้นไป 
ถูกตอง 80% ขึ้นไป 

-แบบคุณลักษณะที่พึงประสงค
ของนักเรียน 
-แบบฝกทักษะ 
-แบบทดสอบยอย 

 
6. บันทึกหลงัสอน 
……………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………. 
 
7. ขอเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………. 
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กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรพื้นฐาน 
ชวงชั้นที่ 3 หนวยการเรียนรู เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 

แผนการจัดการเรียนรูที่ 2 
รายวิชา  คณิตศาสตรพ้ืนฐาน    ระดับมัธยมศึกษาปที ่  2 
ภาคเรียนที ่ 2         ปการศึกษา 2549 
เร่ือง  โจทยปญหาสมการเชิงเสนตวัแปรเดียว    จํานวน    2    ชั่วโมง 
          เกี่ยวกบัจํานวนและอายุ  

 
1. จุดประสงคการเรียนรู 
 1.1 ดานความรู นักเรียนสามารถ 
  1.1.1 บอกขั้นตอนในการแกโจทยปญหาเกี่ยวกบัจํานวนและอาย ุ
  1.1.2 เขียนสมการเชิงเสนตัวแปรเดียวจากโจทยปญหาเกี่ยวกบัจํานวนและอายุได 
  1.1.3 แกโจทยปญหาสมการเชิงเสนตัวแปรเดียวเกีย่วกับจํานวนและอายุได 
 1.2 ดานทักษะกระบวนการ นักเรียนสามารถ 
  1.2.1 แกปญหา 
  1.2.2 ใหเหตผุล 
  1.2.3 เชื่อมโยงความรูทางคณิตศาสตร 
  1.2.4 สื่อสาร สื่อความหมายทางคณิตศาสตร และนําเสนอ 
  1.2.5 ความคดิริเริ่มสรางสรรค 
 1.3 ดานคุณลักษณะที่พึงประสงค 
      1.3.1 ความรบัผิดชอบ 
     1.3.2 ความมีระเบียบวินัย 
     1.3.3 ทํางานอยางเปนระบบ 
 
2.สาระการเรียนรู 
 ในการแกสมการเชิงเสนตวัแปรเดียวนัน้ จําเปนตองใชสมบตัิของการเทากัน เชน สมบัติ
ของการเทากนัของการบวก การลบ การคูณ และการหาร เปนตน คําตอบของสมการเชิงเสนตัวแปร
เดียวจะมีเพียงคําตอบเดียว 
 ขั้นตอนในการแกปญหา  ประกอบไปดวย 4 ขั้นตอน 
  ขั้นที่ 1  ขั้นทาํความเขาใจปญหา 
    -สิ่งที่โจทยถาม 
                -สิ่งที่โจทยกําหนด 
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  ขั้นที่ 2  ขั้นวางแผน 
  ขั้นที่ 3  ขั้นดําเนินการตามแผน 
  ขั้นที่ 4  ขั้นตรวจสอบ 
 
ตัวอยางที่ สองเทาของเงินที่เมธามีอยูมากกวาเงิน 72 บาท เปนจํานวนเงิน 104 บาท เมธามีเงินกี่บาท 
แนวการคิด 
 ข้ันที่ 1 การทําความเขาใจปญหา (วิเคราะหโจทยปญหา) 
     สิ่งที่โจทยถาม : เมธามีเงินกี่บาท 
   สิ่งที่โจทยกําหนดให : สองเทาของเงินที่เมธามีมากกวา 72 บาท อยู 104 บาท   
 ข้ันที่ 2 วางแผน 
 
 
        
  

 
 ข้ันที่ 3 ดําเนินการตามแผน 
   ให x แทนเงินที่เมธามีอยู 
   เขียนสมการไดดังน้ี 
                2x – 72 = 104 
   จะได  2x - 72 + 72 = 104 + 72 
                         2x = 176 
                           x =  88 
   ∴เมธามีเงินอยู 88 บาท 
 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 
   ให    x =  88    
   จาก    2x – 72 =  104 
   จะได   2(88) – 72 =  104 
                   104 =  104  ซ่ึงเปนจริง 
 
 
 
 
 

x 

72 104 

x 



 95

3. กิจกรรมการเรียนรู 
 ข้ันนําเขาสูบทเรียน 
   นักเรียนทบทวนความรูเดิมที่เกี่ยวกับการแกโจทยปญหาสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว
จากเอกสารทบทวนความรูชุดที่ 1 ขอ 4(4.3-4.5) แลวศึกษาจุดประสงคการเรียนรูจากบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 
 ข้ันสอน 
       1.ใหนักเรียนศึกษาแผนผังความคิดรวบยอด เกี่ยวกับภาพรวมของเนื้อหาที่จะเรียนใน
ชั่วโมงนี้จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
       2.ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
       3. ครูเพ่ิมประสิทธิภาพโดยใหนักเรียนทําแบบฝกหัดคอมพิวเตอรชวยสอนเพื่อให
นักเรียนเกิดความคิดรวบยอดเกี่ยวกับเน้ือหา เร่ือง โจทยปญหาสมการเชิงเสนตัวแปรเดียวเกี่ยวกับ
จํานวนและอายุ   
        4. เม่ือนักเรียนศึกษาเนื้อหาพรอมทําแบบฝกหัดเสร็จแลว สุมนักเรียนออกมาสรุป
ความรูที่ไดจากการศึกษาจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวใหนักเรียนอภิปรายซักถาม พรอม
ทั้งแลกเปลี่ยนความรู 
 ข้ันสรุป 
  ครูและนักเรียนรวมสรุปขั้นตอนการแกโจทยปญหาสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว
เกี่ยวกับจํานวนและอายุ   
 ข้ันนําไปใช 
  1. ใหนักเรียนทําแบบฝกทักษะในเอกสารทบทวนความรู ชุดที่ 2 เร่ือง โจทยปญหา
สมการเชิงเสนตัวแปรเดียวเกี่ยวกับจํานวนและอายุ แลวรวมกันอภิปรายซักถาม 
  2. ใหนักเรียนทําแบบทดสอบยอย เร่ือง โจทยปญหาสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว
เกี่ยวกับจํานวนและอายุ 
 
4. สื่อการเรียนรู/แหลงการเรียนรู 
     4.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่องการแกโจทยปญหาสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว
เกี่ยวกบัจํานวนและอายุ  
     4.2 เอกสารทบทวนความรู ชุดที่ 2 เรื่อง โจทยปญหาสมการเชิงเสนตัวแปรเดียวเกี่ยวกับ
จํานวนและอายุ 
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5. การวัดและประเมินผลการเรียนรู 
 

การวัดผล การประเมินผล เครื่องมือที่ใช 
1. สังเกตการรวมกิจกรรม 
2. ตรวจแบบฝกทักษะ 
3. ตรวจแบบทดสอบยอย 

คะแนนรวม 80% ขึ้นไป 
ถูกตอง 80% ขึ้นไป 
ถูกตอง 80% ขึ้นไป 

-แบบคุณลักษณะที่พึงประสงค
ของนักเรียน 
-แบบฝกทักษะ 
-แบบทดสอบยอย 

 
6. บันทึกหลงัสอน 
……………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………. 
 
7. ขอเสนอแนะ 
……………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………. 
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คําชี้แจง  ใหทําเครื่องหมาย ลงในชองที่เปนจริงมากที่สุด 
 

คุณลักษณะทีพึ่งประสงค 

ความรับผิดชอบ ความมีระเบียบ
วินัย 

ทํางานอยางเปน
ระบบ รอบคอบ 

ชื่อ-นามสกุล 

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

 
ผูประเมิน …………………………………………….. 

……………… / ……..….. / ………………  
 

แบบประเมินคุณลักษณะที่พึงประสงคของนกัเรียน 
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เกณฑการใหคะแนน 
1. ความรับผดิชอบ 

คะแนน/
ความหมาย 

คุณลักษณะทีป่รากฏเห็น 

3 
ดีมาก 

-สงงานกอนหรือตรงเวลานดัหมาย 
-รับผิดชอบงานที่ไดรับมอบหมายและปฏบิัติเองจนเปนนิสัย และแนะนําชักชวน 
ผูอ่ืนปฏิบัติได 

2 
ดี 

-สงงานชากวากําหนด แตมีการติดตอชีแ้จงกับครูผูสอน มีเหตุผลที่รับฟงได 
-รับผิดชอบงานที่ไดรับมอบหมายและปฏบิัติเองจนเปนนิสัย 

1 
พอใช 

-สงงานชากวากําหนด 
-ปฏิบตัิงานโดยตองอาศัยการชี้แนะ แนะนํา ตักเตือนหรือใหกําลังใจ 

2. ความมีระเบียบวินัย 
คะแนน/

ความหมาย 
คุณลักษณะทีป่รากฏเห็น 

3 
ดีมาก 

-สมุดงาน ชิ้นงาน สะอาดเรียบรอย 
-ปฏิบตัิตนอยูในขอตกลงทีก่ําหนดไวรวมกันทุกครั้ง 

2 
ดี 

-สมุดงาน ชิ้นงาน สวนใหญสะอาดเรียบรอย 
-ปฏิบตัิตนอยูในขอตกลงทีก่ําหนดไวรวมกันเปนสวนใหญ 

1 
พอใช 

-สมุดงาน ชิ้นงาน ไมคอยสะอาดเรียบรอย 
-ปฏิบตัิตนอยูในขอตกลงทีก่ําหนดไวรวมกันเปนบางครั้ง ตองอาศัยการแนะนํา 

3.  การทํางานอยางเปนระบบ รอบคอบ 
คะแนน/

ความหมาย 
คุณลักษณะทีป่รากฏเห็น 

3 
ดีมาก 

-มีการวางแผนการดําเนินงานอยางเปนระบบ 
-การทํางานมีครบทุกขั้นตอน  
-จัดเรียงลําดับความสําคัญกอน-หลัง ถูกตองครบถวน 

2 
ดี 

-มีการวางแผนการดําเนินงาน 
-การทํางานมีครบทุกขั้นตอน แตผิดพลาดบาง 
-จัดเรียงลําดับความสําคัญกอน-หลัง ไดบางสวน 

1 
พอใช 

-ไมมีการวางแผนการดําเนินงาน 
-การทํางานไมมีขั้นตอน มีความผิดพลาดตองแกไข 
-ไมจัดเรียงลําดับความสําคญั 
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คําชี้แจง  ใหทําเครื่องหมาย ลงในชองที่เปนจริงมากที่สุด    ครั้งที่ ….......... 
 

รายการประเมิน 

 การแกปญหา  การใหเหตุผล 
  การสื่อสาร  
ส่ือความหมาย 
  การนําเสนอ 

การเชื่อมโยง 
ความคิดริเริ่ม   
  สรางสรรค  ที่       ชื่อ-สกุล 

2 1 0 2 1 0  2  1 0  2  1  0  2  1  0 

 รวม

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

 
ผูประเมิน …………………………………………….. 

……………… / ……..….. / ………………  
 

แบบประเมินทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร 
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เกณฑการใหคะแนน 

1. การแกปญหา หมายถึง ความสามารถในการใชยทุธวิธีดําเนินการแกปญหาและการอธบิายถึง
เหตุผลในการใชวธิีการดังกลาว 
 

คะแนน ความสามารถในการแกปญหาที่ปรากฏใหเห็น 
2 
 

ใชยุทธวิธีดําเนินการแกปญหาสําเร็จ อยางมีประสิทธิภาพ อธิบายถึงเหตุผลในการใช
วิธีการดังกลาวไดเขาใจชัดเจน 

1 ใชยุทธวิธีดําเนินการแกปญหา สําเร็จเพียงบางสวน อธบิายถึงเหตุผลในการใชวธิกีาร
ดังกลาวไดบางสวน 

0 
ไมพยายาม ทําไดไมถึงเกณฑขางตนหรือไมมีรองรอยการดําเนินการแกปญหา 

 
2. การใหเหตุผล หมายถงึ การอางอิง การเสนอแนวคิดประกอบการตัดสินใจ 
 

คะแนน ความสามารถในการใหเหตผุลที่ปรากฏใหเห็น 

2 มีการอางอิง เสนอแนวคิดประกอบการตดัสินใจอยางสมเหตุสมผล 

1 มีการอางเหตุผลที่ถูกตองบางสวน และเสนอแนวคิดประกอบการตัดสินใจ 

0 ไมมีการอางเหตุผลหรือแนวคิดประกอบการตัดสินใจ 

 
3. การสื่อสาร การสื่อสารความหมายทางคณติศาสตร และการนําเสนอ หมายถึง การใช
ภาษาหรือสัญลักษณทางคณิตศาสตร และการนําเสนอโดยใชกราฟ แผนภูมิ หรือตารางแสดงขอมูล
ประกอบ 
 

คะแนน ความสามารถในการสื่อสาร  
การสื่อสารความหมายทางคณิตศาสตร  และการนําเสนอที่ปรากฏใหเห็น 

2 ใชภาษาหรือสัญลักษณทางคณิตศาสตรที่ถูกตอง และนําเสนอโดยใชกราฟ แผนภูมิ 
หรือตารางแสดงขอมูลประกอบตามลําดบัขั้นตอน เปนไดระบบ กระชับ ชัดเจน  

1 ใชภาษาหรือสัญลักษณทางคณิตศาสตรถูกตองบางสวนและพยายามนําเสนอโดยใช
กราฟ แผนภูมิ หรือตารางแสดงขอมูลประกอบชัดเจนบางสวน 

0 ไมนําเสนอเลย 
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4. การเชื่อมโยง หมายถึง การนําความรู หลักการและวิธีการทางคณิตศาสตรในการเชื่อมโยงกับ
สาระคณิตศาสตร/สาระอื่น/ในชีวติประจําวัน  
 

คะแนน ความสามารถในการเชื่อมโยงที่ปรากฏใหเห็น 
2 นําความรู หลกัการและวิธีการทางคณิตศาสตรในการเชื่อมโยงกับสาระคณิตศาสตร/

สาระอื่น/ในชวีิตประจําวัน เพ่ือชวยในการแกปญหา หรือประยุกตใชไดอยางสอดคลอง
เหมาะสม 

1 นําความรู หลกัการและวิธีการทางคณิตศาสตรในการเชื่อมโยงกับสาระคณิตศาสตรได
บางสวน 

0 ไมมีการเชื่อมโยงกับสาระอืน่ใด 

 
5. ความคิดรเิร่ิมสรางสรรค หมายถึง แนวคิด/วธิีการที่แปลกใหมสามารถนําไปปฏิบตั ิ
 

คะแนน ความคิดริเริ่มสรางสรรคที่ปรากฏใหเห็น 

2 มีแนวคิด/วธิีการที่แปลกใหมและสามารถนําไปปฏิบตัิไดถูกตองสมบรูณ 

1 มีแนวคิด/วธิีการที่ไมแปลกใหมแตสามารถนําไปปฏบิัตไิดถูกตองสมบูรณ 

0 ไมมีผลงาน 

 
การแปลผล ใชเกณฑดังน้ี 
 คะแนน 8 – 10 หมายถึง ดีมาก 
  คะแนน 6 – 7  หมายถึง ดี 
 คะแนน 4 – 5  หมายถึง ปานกลาง 
 คะแนน 0 – 3  หมายถึง ควรปรับปรุง 
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เอกสารทบทวนความรู 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรพื้นฐาน 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
 
 
 
 
 
 

เร่ือง 
บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดยีว 

 
 

 
 
 
 

ชื่อ-สกุล......................................................ชั้น............เลขที่................. 
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เอกสารทบทวนความรู ชุดที่ 1 
เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 

 
 

1. ใหนักเรียนเติมคําตอบในชองวางใหถูกตอง 
 

ประโยคภาษา คือ ......................................................................................................................... 
ประโยคสัญลกัษณ คือ .................................................................................................................. 
สมการ คือ ................................................................................................................................... 
คําตอบของสมการ คือ .................................................................................................................. 
การแกสมการ คือ ......................................................................................................................... 
สมบัติการเทากัน มี.....ขอ คือ ....................................................................................................... 
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................... 
 
2. จงเปลีย่นประโยคภาษาตอไปน้ีเปนประโยคสญัลักษณ (ขอละ 1 คะแนน) 

2.1 จํานวน จํานวนหนึ่ง รวมกับ 9 เทากบั -14 จงหาจํานวนนั้น 
ตอบ ................................................................................................................................ 
2.2 สี่สิบสี่มากกวาสองเทาของจํานวนจํานวนหนึ่งอยูยีส่ิบ 
ตอบ ................................................................................................................................ 
2.3 นํา 17  มาบวกจํานวน จํานวนหนึ่ง แลว  2 เทา ของจํานวนนั้นเปน 40 
ตอบ ................................................................................................................................ 
2.4 ผลบวกของเลขสองจํานวนโดยที่จํานวนหนึ่งมีคานอยกวาอีกจํานวนหนึ่งอยู 15 มีคา

เทากับ 45 
ตอบ ................................................................................................................................ 
2.5 สองเทาของจํานวน จํานวนหนึ่งมีคานอยกวาผลบวกของจํานวนนั้นกับ 15 อยู 12 
ตอบ ................................................................................................................................ 
2.6 สองเทาของผลบวกของเลขจํานวน จํานวนหนึ่งกับ 25 มีคามากกวาผลบวกของสาม

เทาของเลขจํานวนนั้นกับ 13 อยู 4 
ตอบ ................................................................................................................................ 
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3. ใหนักเรียนพิจารณาวา ใชสมบัติการเทากันแบบใด (ขอละ 1 คะแนน) 
3.1 ให x + 4 = 20 ดังน้ัน x + 4 - 2 = 20 – 2 
ตอบ ...............................................................................................................................

3.2  ให   7
x

= 9 ดังน้ัน 7
x

x7 = 9 x 7      
ตอบ ................................................................................................................................ 
3.3 ถา -5x-3x = (-5 -3)x และ (-5 -3)x = 8x ดังน้ัน -5x-3x = -8x 
ตอบ ................................................................................................................................ 
3.4 8(x+3) = 8x+24  
ตอบ ................................................................................................................................ 
3.5 ให x = 11  ดังน้ัน x+5 = 11+5  
ตอบ ................................................................................................................................ 
3.6 ให 8 + 2x = 2(4+x) ดังน้ัน 2(4 + x) = 8 + 2x 
ตอบ ................................................................................................................................ 

 
4. จงแกสมการตอไปน้ี พรอมทั้งแสดงวิธีตรวจคําตอบ (ขอละ 1 คะแนน) 

4.1   3x+5 = 25 
วิธทีํา ……………………………………………………………………………………………. 

.....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................... 
ตรวจคําตอบ 

............................................................................................................................... .....................

.....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................

..................................................................................................................................................... 
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4.2   3(4x-1) = 4(x-2) 
วิธทีํา ……………………………………………………………………………………………. 

.....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................

..................................................................................................................................................... 
ตรวจคําตอบ 

............................................................................................................................... .....................

.....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................

..................................................................................................................................................... 
4.3  ( 5a + 7) + (4a + 11)  =  24 – 3a 
วิธทีํา ……………………………………………………………………………………………. 

.....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................

.................................................................................................................................................... 
ตรวจคําตอบ 

............................................................................................................................... .....................

.....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................

.....................................................................................................................................................

..................................................................................................................................................... 
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4.4  =− )28(
4
3 x )6(

3
2

−x   

วิธทีํา ……………………………………………………………………………………………. 
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 

ตรวจคําตอบ 
............................................................................................................................... .....................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................... 

4.5  
12
6

15
2 −

+
xx  =  )5(

10
3

−x  

วิธทีํา ……………………………………………………………………………………………. 
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.................................................................................................................................................... 

ตรวจคําตอบ 
............................................................................................................................... .....................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................... 
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เอกสารทบทวน ชุดที่ 2 
โจทยปญหาสมการเชิงเสนตัวแปรเดียวเกี่ยวกับจํานวนและอายุ 

 
ขั้นตอนการแกโจทยปญหาสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 
ขั้นที่ 1   ......................................................................................... 
ขั้นที่ 2   ........................................................................................ 
ขั้นที่ 3   ........................................................................................ 
ขั้นที่ 4   .......................................................................................... 
คําชี้แจง   ใหนักเรียนแสดงวิธีการแกปญหาและหาคาํตอบจากโจทยตอไปน้ี  
1. หาเทาของเงินที่ตนกลา มีอยูมากกวาเงิน 50 บาท เปนจํานวนเงนิ 135 บาท ตนกลามีเงินกี่บาท 
แนวการคิด 

ข้ันที่ 1 การทําความเขาใจปญหา (วิเคราะหโจทยปญหา) 
    สิ่งที่โจทยถาม : …………………………………………………………………………. 

  สิ่งที่โจทยกําหนดให : …………………………………………………………………… 
 ข้ันที่ 2 วางแผน 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………… 
 ข้ันที่ 3 ดําเนินการตามแผน 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
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2. แบงเงินให เอ บี และ ซี โดยใหเอไดเงินมากกวาบี 15 บาท และบีไดมากกวาซี 20บาท ทั้ง 3 คน 
จะไดรับเงินคนละเทาใด 
แนวการคิด 
 ข้ันที่ 1 การทําความเขาใจปญหา (วิเคราะหโจทยปญหา) 
    สิ่งที่โจทยถาม : …………………………………………………………………………. 

  สิ่งที่โจทยกําหนดให : …………………………………………………………………… 
 ข้ันที่ 2 วางแผน 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………… 
 ข้ันที่ 3 ดําเนินการตามแผน 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
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3.  ไปป มีอายุมากกวา ปริม 10ป อีก 3ป ขางหนา ไปปจะมีอายุเปนสองเทาของอายุของปริม 
จงหาวาปจจุบันไปปและปรมิมีอายุเทาใด 
แนวการคิด 
 ข้ันที่ 1 การทําความเขาใจปญหา (วิเคราะหโจทยปญหา) 
    สิ่งที่โจทยถาม : …………………………………………………………………………. 

  สิ่งที่โจทยกําหนดให : …………………………………………………………………… 
 ข้ันที่ 2 วางแผน 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………… 
 ข้ันที่ 3 ดําเนินการตามแผน 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 
 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………… 

 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก  ค 
 

ตัวอยาง บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  
เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 
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คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  
เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 

 
 
การใชบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบงเนื้อหาออกเปน 6 หนวย ดังน้ี 
     หนวยที่  1 ทบทวนสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว  จํานวน  2 ชั่วโมง  
  หนวยที่  2 โจทยปญหาเกี่ยวกับจํานวนและอาย ุ  จํานวน  2 ชั่วโมง 
  หนวยที่  3 โจทยปญหาเกี่ยวกับความยาวและพื้นที ่  จํานวน  2 ชั่วโมง 
  หนวยที่  4 โจทยปญหาเกี่ยวกับระยะทาง อัตราเร็วและเวลา  จํานวน 2 ชั่วโมง 
  หนวยที่  5 โจทยปญหาเกี่ยวกับของผสม    จํานวน  3 ชั่วโมง 
  หนวยที่  6 โจทยปญหาเกี่ยวกับสัดสวน    จํานวน  1 ชั่วโมง 
  
 สําหรับครูผูสอนจะมีแผนการจัดการเรียนรู คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
สําหรับใชสอนในชั้นเรียน โดยในการสอนนั้น ขั้นกิจกรรมการเรียนการสอนใหปฏิบัติตามแผนการ
จัดการเรียนรู โดยอาจปรับเปลี่ยนเวลาไดตามความเหมาะสม 
 
การดําเนินการจัดกิจกรรม 
 1. นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง บทประยุกตของ
สมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ไปทดสอบกับนักเรียน ใชเวลา 2 ชั่วโมง แลวบันทึกคะแนนจากการ
ทดสอบเปนคะแนนกอนเรียน 
 2. ดําเนินการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ตามขั้นตอนใน
แผนการสอน จํานวน 12 ชั่วโมง เพ่ือใหนักเรียนเกิดความรูความเขาใจเนื้อหา 
 3. เม่ือสิ้นสุดการศึกษาบทเรียนในแตละชุด ใหนักเรียนทําแบบทดสอบยอยประจําเนื้อหา 
เปนรายบุคคล 
 4. ทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิง
เสนตัวแปรเดียว จากการที่นักเรียนศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย ทั้ง 6 หนวย 
ใชเวลา 2 ชั่วโมง แลวบันทึกคะแนนจากการทดสอบเปนคะแนนหลังเรียน 
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ขอเสนอแนะในการใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน 
 บทบาทคร ู
 1. ครูควรศึกษาแผนการจัดการเรียนรูและบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย  
ในแตละชุดอยางละเอียดเพื่อใหเกิดความเขาใจในการปฏิบัติกิจกรรม 
 2. เตรียมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบมัลติมีเดีย เอกสารประกอบบทเรียนและสื่อ
การสอนใหพรอม 

3. ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนตามแผนการจัดการเรียนรู และดูแลใหคําปรึกษา 
นักเรียนขณะปฏิบัติกิจกรรม 
 4. อบรมสั่งสอนนักเรียนในดานคุณธรรมและจริยธรรม เพ่ือชวยเสริมสรางลักษณะนิสัย 
ของนักเรียน 
 5. สังเกตและประเมินการเรียนรูของนักเรียนอยางตอเน่ือง 
 บทบาทนักเรียน 
 1. ศึกษาเนื้อหาในบทเรียน และปฏิบัติกิจกรรมไปตามลําดับของเนื้อหา จนเกิดความรู 
ความเขาใจดวยตนเอง  
 2. เม่ือศึกษาเนื้อหาในบทเรยีนแลว ใหนักเรียนรวมสรปุความรูที่ได จากการเรียน 
กับเพ่ือนๆ และคร ูเพ่ือใหเกิดมโนมติ และหลักการทีช่ัดเจน 
 3. ซ่ือสัตย มีวินัยในตนเอง ตรงตอเวลา และมีความรับผิดชอบ 
 4. เม่ือพบปญหา หรือเกิดความสงสัยในเนื้อหาสวนใด สามารถขอคําปรึกษา หรือ
คําแนะนําจากครูได   

5. ประเมินและปรับปรุงตนเองอยางตอเน่ือง จากการทําแบบฝกทักษะและแบบทดสอบยอย 
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คําแนะนําการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 1.  เปดเครื่องคอมพิวเตอร เรียกใชโปรแกรมในระบบปฏิบัติการ Windows จะพบไอคอน 
flash ปรากฏที่หนาจอ ดังรูป 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
2.  ดับเบิ้ลคลกิที่ ไอคอน flash จะปรากฏหนาจอดังรูป 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
 

ดับเบ้ิลคลิก
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 3.  ปฏิบัตติามลําดับขั้นตอนของบทเรียน และศึกษาเนื้อหาบทเรียนตามเวลาที่กาํหนดไว 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 4.  ใสชื่อ-นามสกุลของนักเรียน เพ่ือเขาสูระบบ 
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ตัวอยาง บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบมัลตมิีเดีย  
เร่ือง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 
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ภาคผนวก  ง 
 

 1.  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรยีน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรพ้ืนฐาน         
     เรื่อง  บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 
 2.  แบบทดสอบยอย เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตวัแปรเดียว 
     หนวยที่  1 ทบทวนสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว    
    หนวยที่  2 โจทยปญหาเกี่ยวกับจํานวนและอาย ุ   
       หนวยที่  3 โจทยปญหาเกี่ยวกับความยาวและพื้นที ่   
   หนวยที่  4 โจทยปญหาเกี่ยวกับระยะทาง อัตราเร็วและเวลา   
   หนวยที่  5 โจทยปญหาเกี่ยวกับของผสม     
   หนวยที่  6 โจทยปญหาเกี่ยวกับสัดสวน    
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรพื้นฐาน 
เร่ือง  บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 

ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 จํานวน 10 ขอ  
..................................................................................................................................................... 
คําชี้แจง  จงแสดงวิธีทํา ขอละ 5 คะแนน 

1.  ถา 10
2

53x
=

+  แลว x มีคาเทากับเทาใด 

วิธีทํา  
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
ตรวจสอบ 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
 
2.  ถา 2(x – 3) + 3(2x – 1) = 7 แลว x + 5 มีคาเทากับเทาใด 
วิธีทํา  
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
ตรวจสอบ 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
..................................................................................................................................................... 
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3.  สองเทาของจํานวนเงินที่ปมมีอยูรวมกับเงินของเปลเปน200 บาท ถาเปลมีเงินอยู 60 บาท และ
ปมมีเงินกี่บาท 
วิธีทํา ข้ันที่ 1 การทําความเขาใจปญหา (วิเคราะหโจทยปญหา) 
    สิ่งที่โจทยถาม : …………………………………………………………………………. 
  สิ่งที่โจทยกําหนดให : …………………………………………………………………… 
 ข้ันที่ 2 วางแผน ……………………………………………………………………………... 
…….……………………………………………………………………………………………………... 
 ข้ันที่ 3 ดําเนินการตามแผน 
 ให ............ แทน  ......................................................................................................... 
 เขียนสมการไดดังน้ี………………………………………...………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………... 
…………………………………………………………………………………………………………... 
 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 
 แทน ................ = .............................. ในสมการ  
 จะได ............................................................................................................................ 
…………………………………………………………………………………………………………... 
…………………………………………………………………………………………………………... 
4. ปจจุบันบิดามีอายุมากกวาบุตร 20 ป อีก 15 ปขางหนาผลบวกของอายุบิดาและบุตรจะเทากับ 
90 ป ใหหาวาปจจุบันบิดาอายุเทาใด 
วิธีทํา ข้ันที่ 1 การทําความเขาใจปญหา (วิเคราะหโจทยปญหา) 
    สิ่งที่โจทยถาม : …………………………………………………………………………. 
  สิ่งที่โจทยกําหนดให : …………………………………………………………………… 
 ข้ันที่ 2 วางแผน ……………………………………………………………………………... 
…….……………………………………………………………………………………………………... 
 ข้ันที่ 3 ดําเนินการตามแผน 
 ให ............ แทน  ......................................................................................................... 
 เขียนสมการไดดังน้ี………………………………………...………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………... 
…………………………………………………………………………………………………………... 
 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 
 แทน ................ = .............................. ในสมการ  
 จะได ............................................................................................................................ 
…………………………………………………………………………………………………………... 
…………………………………………………………………………………………………………... 
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5. รูปสี่เหลี่ยมผืนผารูปหน่ึงมีดานยาว ยาว 20 เซนติเมตร และมีเสนรอบรูป 50 เซนติเมตร          
รูปสี่เหลี่ยมรูปน้ี มีความกวางกี่เซนติเมตร 
วิธีทํา ข้ันที่ 1 การทําความเขาใจปญหา (วิเคราะหโจทยปญหา) 
    สิ่งที่โจทยถาม : …………………………………………………………………………. 
  สิ่งที่โจทยกําหนดให : …………………………………………………………………… 
 ข้ันที่ 2 วางแผน ……………………………………………………………………………... 
…….……………………………………………………………………………………………………... 
 ข้ันที่ 3 ดําเนินการตามแผน 
 ให ............ แทน  ......................................................................................................... 
 เขียนสมการไดดังน้ี………………………………………...………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………... 
…………………………………………………………………………………………………………... 
 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 
 แทน ................ = .............................. ในสมการ  
 จะได ............................................................................................................................ 
…………………………………………………………………………………………………………... 
…………………………………………………………………………………………………………... 
6. โตะตัวรูปสี่เหลี่ยมผืนผารูปหน่ึง มีดานยาวยาวกวา 2 เทาของดานกวางอยู 3 เซนติเมตร ถาโตะ
มีดานยาว 15 ฟุต แลวโตะตัวน้ีมีความกวางกี่ฟุต 
วิธีทํา ข้ันที่ 1 การทําความเขาใจปญหา (วิเคราะหโจทยปญหา) 
    สิ่งที่โจทยถาม : …………………………………………………………………………. 
  สิ่งที่โจทยกําหนดให : …………………………………………………………………… 
 ข้ันที่ 2 วางแผน ……………………………………………………………………………... 
…….……………………………………………………………………………………………………... 
 ข้ันที่ 3 ดําเนินการตามแผน 
 ให ............ แทน  ......................................................................................................... 
 เขียนสมการไดดังน้ี………………………………………...………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………... 
…………………………………………………………………………………………………………... 
 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 
 แทน ................ = .............................. ในสมการ  
 จะได ............................................................................................................................ 
…………………………………………………………………………………………………………... 
…………………………………………………………………………………………………………... 
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7. รถไฟสองขบวนออกจากสถานีในเวลาเดียวกันแตแลนไปในทิศทางตรงกันขาม รถไฟที่แลนเร็ว
แลนดวยอัตราเร็ว 100 กิโลเมตรตอชั่วโมง รถไฟขบวนที่แลนชาแลนดวยอัตราเร็ว 90 กิโลเมตรตอ
ชั่วโมง รถไฟสองขบวนใชเวลาเลนกี่ชั่วโมงจึงจะอยูหางกัน 950 กิโลเมตร  
วิธีทํา ข้ันที่ 1 การทําความเขาใจปญหา (วิเคราะหโจทยปญหา) 
    สิ่งที่โจทยถาม : …………………………………………………………………………. 
  สิ่งที่โจทยกําหนดให : …………………………………………………………………… 
 ข้ันที่ 2 วางแผน ……………………………………………………………………………... 
…….……………………………………………………………………………………………………... 
 ข้ันที่ 3 ดําเนินการตามแผน 
 ให ............ แทน  ......................................................................................................... 
 เขียนสมการไดดังน้ี………………………………………...………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………... 
 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 
 แทน ................ = .............................. ในสมการ  
 จะได ............................................................................................................................ 
…………………………………………………………………………………………………………... 
…………………………………………………………………………………………………………... 
8. รถคันหน่ึงใชนํ้ามัน 5 ลิตรวิ่งไดทาง 20 กิโลเมตร ดวยอัตราเร็วสมํ่าเสมอ ถารถคันนี้ใชนํ้ามัน     
100 ลิตร จะวิ่งไดทางเทาไร 
วิธีทํา ข้ันที่ 1 การทําความเขาใจปญหา (วิเคราะหโจทยปญหา) 
    สิ่งที่โจทยถาม : …………………………………………………………………………. 
  สิ่งที่โจทยกําหนดให : …………………………………………………………………… 
 ข้ันที่ 2 วางแผน ……………………………………………………………………………... 
…….……………………………………………………………………………………………………... 
 ข้ันที่ 3 ดําเนินการตามแผน 
 ให ............ แทน  ......................................................................................................... 
 เขียนสมการไดดังน้ี………………………………………...………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………... 
…………………………………………………………………………………………………………... 
 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 
 แทน ................ = .............................. ในสมการ  
 จะได ............................................................................................................................ 
…………………………………………………………………………………………………………... 
…………………………………………………………………………………………………………... 
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9. โรงงานแหงหน่ึงมีคนงานหญิงตอคนงานชาย 4 : 5 ถาคนงานชายมากกวาคนงานหญิง 100 คน 
โรงงานแหงน้ีมีคนงานทั้งหมดกี่คน 
วิธีทํา ข้ันที่ 1 การทําความเขาใจปญหา (วิเคราะหโจทยปญหา) 
    สิ่งที่โจทยถาม : …………………………………………………………………………. 
  สิ่งที่โจทยกําหนดให : …………………………………………………………………… 
 ข้ันที่ 2 วางแผน ……………………………………………………………………………... 
…….……………………………………………………………………………………………………... 
 ข้ันที่ 3 ดําเนินการตามแผน 
 ให ............ แทน  ......................................................................................................... 
 เขียนสมการไดดังน้ี………………………………………...………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………... 
 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 
 แทน ................ = .............................. ในสมการ  
 จะได ............................................................................................................................ 
…………………………………………………………………………………………………………... 
…………………………………………………………………………………………………………... 
10. ถาตองการผสมน้ําเชื่อมใหมีนํ้าตาล 30% โดยผสมน้ําเชื่อมสองขวด ขวดแรกเปนน้ําเชื่อมที่มี
นํ้าตาล 40% และมีนํ้าเชื่อมอยูในขวด 200 ลูกบาศกเซนติเมตร นํ้าเชื่อมขวดที่สองเปนนํ้าเชื่อมที่มี
นํ้า 20% จะตองใชนํ้าเชื่อมขวดที่สองปริมาณเทาใด 
วิธีทํา ข้ันที่ 1 การทําความเขาใจปญหา (วิเคราะหโจทยปญหา) 
    สิ่งที่โจทยถาม : …………………………………………………………………………. 
  สิ่งที่โจทยกําหนดให : …………………………………………………………………… 
 ข้ันที่ 2 วางแผน ……………………………………………………………………………... 
…….……………………………………………………………………………………………………... 
 ข้ันที่ 3 ดําเนินการตามแผน 
 ให ............ แทน  ......................................................................................................... 
 เขียนสมการไดดังน้ี………………………………………...………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………... 
…………………………………………………………………………………………………………... 
 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 
 แทน ................ = .............................. ในสมการ  
 จะได ............................................................................................................................ 
…………………………………………………………………………………………………………... 
…………………………………………………………………………………………………………... 
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แบบทดสอบยอย เรื่อง บทประยุกตของสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 
หนวยที ่1 ทบทวนสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 

 
คําชี้แจง จงแกสมการตอไปน้ีพรอมตรวจสอบคําตอบ 
1)  12x = 156 แลว 2x+2 มีคาเทากับเทาใด 
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................... 
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................... 
.....................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................... 
2)  2(x-1) + 4(x-5) = 14 แลว x+5 มีคาเทากับเทาใด 
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................... 
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................... 
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
.....................................................................................................................................................
..................................................................................................................................................... 
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หนวยที ่2 โจทยปญหาเกี่ยวกับจํานวน และอายุ 
คําชี้แจง จงแกโจทยปญหาตอไปน้ีพรอมตรวจสอบคําตอบ 
1) แบงเงิน 1,230 บาทให เตย ตาล และ ตอง โดยใหตาลไดรับเงินมากกวาตอง 10 บาท และเตย
ไดรับเงินเปนสองเทาของตาล จงหาวาทั้งสามคนจะไดรับเงินคนละเทาใด 
วิธีทํา ข้ันที่ 1 การทําความเขาใจปญหา (วิเคราะหโจทยปญหา) 
    สิ่งที่โจทยถาม : …………………………………………………………………………. 
  สิ่งที่โจทยกําหนดให : …………………………………………………………………… 
 ข้ันที่ 2 วางแผน ……………………………………………………………………………... 
…….……………………………………………………………………………………………………... 
 ข้ันที่ 3 ดําเนินการตามแผน 
 ให ............ แทน  ......................................................................................................... 
 เขียนสมการไดดังน้ี………………………………………...………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………... 
 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 
 แทน ................ = .............................. ในสมการ  
 จะได ............................................................................................................................ 
…………………………………………………………………………………………………………... 
…………………………………………………………………………………………………………... 
2) ออมมีอายุออนกวาดรีม 5 ป ปจจุบันทั้งสองมีอายุรวมกันได 35 ป ปจจุบันออมมีอายุเทาใด 
วิธีทํา ข้ันที่ 1 การทําความเขาใจปญหา (วิเคราะหโจทยปญหา) 
    สิ่งที่โจทยถาม : …………………………………………………………………………. 
  สิ่งที่โจทยกําหนดให : …………………………………………………………………… 
 ข้ันที่ 2 วางแผน ……………………………………………………………………………... 
…….……………………………………………………………………………………………………... 
 ข้ันที่ 3 ดําเนินการตามแผน 
 ให ............ แทน  ......................................................................................................... 
 เขียนสมการไดดังน้ี………………………………………...………………………………… 
…………………………………………………………………………………………………………... 
 ข้ันที่ 4 ตรวจสอบ 
 แทน ................ = .............................. ในสมการ  
 จะได ............................................................................................................................ 
…………………………………………………………………………………………………………... 
…………………………………………………………………………………………………………... 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก  จ 
 

รายชื่อผูเชี่ยวชาญตรวจเครือ่งมือท่ีใชในการทดลอง 
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รายชื่อผูเชี่ยวชาญ 
 
ผูเช่ียวชาญดานสื่อเทคโนโลยีการศึกษา (บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนแบบมลัตมิเีดีย) 

1. อาจารยประสาท สอานวงศ 
ขาราชการบํานาญ อดีตรองอธิบดีกรมวชิาการ 

2. ดร.สมปรารถนา วงศบญุหนัก 
ภาควิชาวิทยาศาสตรทั่วไป คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ 

 3.   นางธัญสนีิ ฐานา 
หัวหนากลุมสาระการเรียนรู โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษานอมเกลา  
สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 2 

 
ผูเช่ียวชาญดานแบบทดสอบวัดผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน  

1. อาจารยประสาท สอานวงศ 
ขาราชการบํานาญ อดีตรองอธิบดีกรมวชิาการ 

2. ดร.สมปรารถนา วงศบญุหนัก 
ภาควิชาวิทยาศาสตรทั่วไป คณะวิทยาศาสตร มหาวิทยาลัยศรีนครนิทรวิโรฒ 

 3.   นางธัญสนีิ ฐานา 
หัวหนากลุมสาระการเรียนรู โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษานอมเกลา  
สํานักงานเขตพื้นท่ีการศึกษากรุงเทพมหานคร เขต 2 

 
 
 

 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ประวัติยอผูวิจัย 
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ประวัติยอผูวิจัย 
 
ชื่อ – ชื่อสกลุ   นางสาวกัลยกร อนุฤทธิ ์
วัน เดือน ปเกดิ   25 กันยายน 2517  
สถานที่เกิด   อําเภอพรหมคีรี จังหวัดนครศรีธรรมราช 
สถานทีอ่ยูปจจุบัน  35/3 ม.6 ต.พรหมโลก อ.พรหมคีรี จ.นครศรีธรรมราช 
ประวัติการศึกษา 
พ.ศ. 2535   มัธยมศึกษาตอนปลาย   

โรงเรียนศรีธรรมราชศึกษา จังหวัดนครศรีธรรมราช 
พ.ศ. 2540   ครุศาสตรบัณฑิต วชิาเอกคณิตศาสตร   
    สถาบันราชภัฏสวนสุนันทา จังหวัดกรุงเทพมหานคร 
พ.ศ. 2550    การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาการมัธยมศึกษา  

(การสอนคณติศาสตร) มหาวิทยาลัยศรนีครินทรวิโรฒ 
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