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ปาจรีย ์ วชัชวลัคุ  2555:  การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เร่ือง ความสัมพนัธ์
ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ   ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  
 
การวจิั ยคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1) สร้าง บทเรียนคอมพิวเตอร์มั ลติมีเดีย เร่ือง 

ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ   ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ ์ 80 /80              2) เปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน ดว้ย บทเรียน
คอมพิวเตอ ร์มัลติมีเดีย  เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ   ชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 1 และ    3) ศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  1  ท่ีมีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 

 
 กลุ่มตวัอ ยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสตรีวทิยา     
ปีการศึกษา 2555 จ านวน 50 คน ได้มาโดย วิธกีารสุ่มอย่างง่าย (Simple Random  Sampling) 
เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั คือ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มั ลติมีเดีย  เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่ งรูป
เรขาคณิตสองมิติและสามมิติ   ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  2) แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ก่อนเรียนและหลงัเรียน และ 3) แบบสอบถามความพึงพอใจต่อ บทเรียนคอมพิวเตอร์มั ลติมีเดีย  
เร่ืองความสัมพนัธ์ ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1   สถิติท่ีใชใ้นการ
วเิคราะห์ขอ้มูล คือ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ t-test 
  

 ผลการวจิยัพบวา่  1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มั ลติมีเดีย  เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูป
เรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์ 80/80   2) คะแนน
ทดสอบหลังเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มั ลติมีเดีย เร่ืองความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิ ตสอง
มิติและสามมิติ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 สูงกวา่คะแนนทดสอบก่อนเรียนอย่ างมีนยัส าคญัทางสถิติท่ี
ระดบั .01  และ 3)ความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ โดยภาพรวมมีค่าเฉล่ียอยูใ่น
ระดบัมากท่ีสุด ( X =  4.57 ) 
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บทที ่ 1 
บทน า 

 
ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคญัยิง่ต่อการพฒันาความคิดของมนุษย ์ท าใหม้นุษยมี์
ความคิดสร้างสรรคคิ์ดอยา่งมีเหตุผล เป็นระบบ ระเบียบ  มีแบบแผน สามารถวเิคราะห์ปัญหาและ
สถานการณ์ไดอ้ยา่งถ่ีถว้นรอบคอบ ท าใหส้ามารถคาดการณ์ วางแผน ตั ดสินใจและแกปั้ญหาได้
อยา่งถูกตอ้ง และเหมาะสม คณิตศาสตร์เป็นเคร่ืองมือในการศึกษาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี
ตลอดจนศาสตร์อ่ืนๆท่ีเก่ียวขอ้ง คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด ารงชีวติและช่วยพฒันาคุณภาพ
ชีวติใหดี้ข้ึน นอกจากน้ีคณิตศาสตร์ ยงัช่วยพฒันาคนใหเ้ป็นมนุษยท่ี์สมบู รณ์มีความสมดุลทั้งทาง
ร่างกาย จิตใจ สติปัญญา และอารมณ์ สามารถคิดเป็น ท าเป็น และแกปั้ญหาเป็น สามารถอยูร่่วมกบั
ผูอ่ื้นไดอ้ยา่งมีความสุข (กรมวชิาการ. 2545: 21)  ดงันั้นการเรียนรู้คณิตศาสตร์ใหเ้ขา้ใจอยา่งแทจ้ริง
และสามารถประยกุตน์ าไปใชใ้นชีวติประจ าวนัได ้จึงเป็ นส่ิงท่ีจ  าเป็นและส าคญัเป็นอยา่งมาก   ท่ี
ผา่นมาการจดัการเรียนการสอนรายวชิาคณิตศาสตร์ไดรั้บการพฒันามาโดยตลอด  แต่ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ก็ยงัไม่ประสบผลส าเร็จ  ดงัจะเห็นไดจ้ากผลการวจิยัโครงการศึกษา
แนวโนม้การจดัการศึกษาคณิตศาสตร์และ วทิยาศาสตร์ ร่วม กบันานาชาติปี 2550 (Trends in 
International Mathematics and Science Study 2007. TIMSS-2007)  ของสถาบนัส่งเสริมการสอน
วทิยาศาสตร์และเทคโนโลย ี (สสวท ) ภายใตส้ามาคมการประเมินผลนานาชาติ  IEA  (The 
International  Association for The Evaluation of Education Achievement) ท่ีจดัประเมินผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์และวชิาวทิยาศาสตร์  ของนกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  2 ในช่วง
ระหวา่งปี  พ .ศ.   2547 – 2551  โดยมี  59 ประเทศ และ 8 รัฐเขา้ร่วม พบวา่จากการจดัอนัดบัวชิา
คณิตศาสตร์ นกัเรียนมธัยมศึกษาปีท่ี 2 ของประเทศ ไทยอยูใ่นอนัดบัท่ี 29 โดยมีคะแนนเฉล่ีย
คณิตศาสตร์ 441 คะแนน ถือวา่ต ่ากวา่คะแนนเฉล่ียนานาชาติ ซ่ึงอยูท่ี่  500 คะแนน และคะแนน
เฉล่ียน้ีลดต ่าลงกวา่ประเมินคร้ังท่ีผา่นมา ซ่ึงอยูใ่นช่วงปี พ .ศ.  2542  – 2546  โดยคร้ังนั้นมีคะแนน
เฉล่ียวชิาคณิตศาสตร์  467  คะแนน  (คุณภาพ  “เด็กไทย”  ตกเกณฑโ์ลก !!  2552 27 มี.ค. – 2 เม.ย. 
2552 หนา้ 18) จากขอ้มูลดงักล่าวจึงตอ้งพฒันาการจดักิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ของครู 
โดยครูตอ้งจดักิจกรรมการเรียนการสอนดว้ยวธีิสอนท่ีหลากหลาย  ซ่ึงมีความส าคญัในการพฒันา
ความรู้ของผูเ้รียนและเปล่ียนแปลงส่งเสริมบทบาทของผูเ้รียน  
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ปัจจุบนัมีการใชเ้ทคโนโลยเีขา้มาช่วยในการเรียนการสอนมากข้ึน โดยการใช้
ความสามารถของเทคโนโลยเีขา้มามีส่วนช่วยท าใหผู้เ้รียนมีความสนใจ กระตือรือร้นในการเรียน
มากข้ึน นอกจากน้ีการใชเ้ทคโนโลยทีางการศึกษาจะช่วยเปล่ียนแปลงบทบาทของครูจาก ผูส้อน
เป็นผูแ้นะแนวทางและส่งเสริมใหผู้เ้รียนมีโอกาสพดูและท างานมากข้ึน (ศิวกิา  อมรรัตน์นานุ
เคราะห์.2544:2) 

การใชม้ลัติมีเดียเป็นส่ือตามสภาพแวดลอ้มทางการเรียนแบบใหม่มีขอ้ดีหลายประการ 
เช่นสามารถจ าลองการน าเสนอ  มีภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหวและเสียงประกอบ นกัเรียนสามารถเรียน
ดว้ยตนเองตามความสามารถ  ช่วยพฒันาการตดัสินใจและการแกไ้ขปัญหาของผูเ้รียนไดดี้ (Heinich 
Robert; et al. 1993: 26) 

การเรียนวชิาคณิตศาสตร์ เร่ืองความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  
เป็นพื้นฐานส าหรับการเรียน วชิาคณิตศาสตร์   เร่ืองวดัความยาว  กา รหาพื้นท่ี  และการหาปริมาตร  
หากนกัเรียนขาดความเขา้ใจในเร่ืองความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  จะท าให้
ผูเ้รียนไม่เขา้ใจ วชิาคณิตศาสตร์ในระดบัท่ีสูงข้ึน  แต่จากการวิเคราะห์คะแนนการวดัผลสมัฤทธ์ิ
ทางการเรียนของนกัเรียนระดบัชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1 โรงเรียนสตรีวิทยา ประจ าปีการศกึษา 2555 

ภาคเรียนท่ี 2 ซึง่เป็นการวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง ความสมัพนัธ์ ระหวา่ง
รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  มีนกัเรียนท่ีท าคะแนนได้ต ่าสดุ 1 คะแนน จากคะแนนเตม็ 10 
คะแนน และมีนกัเรียนท่ีสอบผา่นทัง้สิน้ 185 คน จากนกัเรียนท่ีเข้าสอบทัง้หมด 312 คน ซึง่คดิเป็น
ร้อยละ 59.29 (แบบประเมินผลรายวิชา ภาคเรียนท่ี 2 ประจ าปีการศกึษา 2555)  จากผลดงักลา่ว 
กลวิธีในการจดัการเรียนรู้ และการเลือกใช้ส่ือการจดัการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมจงึเป็นสิ่งจ าเป็นท่ี
ครูผู้สอนจะเลือ กน ามาใช้จดัการเรียน   ซึง่การเรียนการสอนเร่ืองความสัมพนัธ์ระหวา่งรูป
เรขาคณิตสองมิติและสามมิติ นอกจากการใชส่ื้อของจริงแลว้การใชเ้ทคโนโลยเีขา้มาช่วยน าเสนอ
จะท าใหน้กัเรียนเขา้ใจดียิง่ข้ึน 
 จากเหตุผลดงักล่าว ผู ้ วจิยั จึงสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เร่ือง ความสัมพนัธ์
ระหวา่งรู ปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  เพื่อเป็นแนวทางในการพฒันาการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ท่ีเนน้ผูเ้รียนเป็นส าคญั   ซ่ึงสอดคลอ้งกบัพระราช บญัญติัการศึกษาแห่งชาติ  ซ่ึงจะช่วย
ใหค้รูมีทางเลือกในการจดักิจกรรมการเรียนการสอนใหมี้ประสิทธิภาพไดอี้กทางหน่ึง 
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วตัถุประสงค์ของการวจัิย 
1. เพื่อพฒันา บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย   เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูป

เรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80  
2. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและคะแนนทดสอบหลงัเรียน ดว้ย

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย   เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ          
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  

3.  เพื่อศึกษา ความพึงพอใจ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  1  ท่ีมีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 

 
ขอบเขตของการวจัิย 

1. ประชากรท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี คือนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2555
โรงเรียนสตรีวทิยา หอ้งเรียนปกติ จ านวน 10 หอ้งเรียน จ านวน 500 คน นกัเรียนในแต่ละหอ้งมี
ความสามารถทางการเรียนเก่ง ปานกลาง อ่อน คละกนั 

2. กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี เป็น นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 
2555 โรงเรียนสตรีวทิยา 1 หอ้งเรียน จ านวน 50 คน ไดม้าโดยวธีิการสุ่มอยา่งง่าย (Simple Random  
Sampling)   เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 หอ้ง 7  

3. เน้ือหาท่ีใชใ้นการพฒันา บทเ รียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย กลุ่มสาร ะการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 
โรงเรียนสตรีวทิยา  เป็นเน้ือหาท่ีได้ มาจากหลกัสูตรสถานศึกษา โรงเรีย นสตรีวทิยา กลุ่มสาระ     
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ 

 
นิยามศัพท์ 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  หมายถึง บทเรียนท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึน เร่ือง ความสัมพนัธ์
ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ผูเ้รียนสามารถเรียนรู้ดว้ยตนเอง การ
น าเสนอเน้ือหาประกอบดว้ยขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว และเสียงประกอบบทเรียน 

2. การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  หมายถึง การท่ีผูว้จิยัออกแบบและพฒันา
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง เร่ืองความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ใหผู้เ้รียนใช้เรียนดว้ยตนเอง โดยบทเรี ยน
ผา่นการประเมินคุณภาพจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้นส่ือ และปรับปรุงแกไ้ขตาม
ขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ จนบทเรียนมีคุณภาพตามเกณฑท่ี์ก าหนด 
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               3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  หมายถึง ผลการเรียนรู้ของ นกัเรียน
จากการศึกษา บทเรียนคอมพิ วเตอร์มลัติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง ความสมัพนัธ์

ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิตแิละสามมิต ิ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ตามเกณฑ ์80/80 

                   80 ตวัแรก หมายถึง ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีจดัไวใ้นบทเรียน คิดเป็นร้อยละ  
จากการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแต่ละชุดของนกัเรียน  

                   80 ตวัหลงั หมายถึง  ประสิทธิภาพของผลลพัธ์  คิดเป็นร้อยละจากการท าแบบทดสอบ
หลงัเรียน จากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียทั้งบทของนกัเรียน  
                   4. แบบทดสอบ วดัผลสั มฤทธ์ิทางการเรียน   คือ ชุดค าถามท่ีใชว้ดัความรู้ เร่ือง
ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ของนกัเรียนก่อนเรีย นและหลงัเรียน
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เร่ืองความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ชั้น
มธัยมศึกษาปีท่ี 1 เป็นแบบปรนยั ชนิด 4 ตวัเลือก จ านวน 19 ขอ้  
       5.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์  หมายถึง  ความรู้  ความสามารถของผูเ้รียนใน
ดา้นความรู้ ความเขา้ใจ และการน าไปใช ้หลงัการใช้ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เร่ือง
ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  ซ่ึงสามารถวดัอ อกมาเป็นคะแนนท่ีไดจ้าก
แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ท่ีผู ้ วจิยัสร้างข้ึนแบบปรนยั 4 ตวัเลือก โดย
สอดคลอ้งกบัพฤติกรรมดา้นความรู้ ความคิด (Cognitive Domain) ในการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ 
ตามท่ีวลิสัน (Wilson. 1971)  จ  าแนกไวเ้ป็น 4 ระดบั คือ 
  1.  ดา้นความรู้ความจ า  เก่ียวกบัการคิดค านวณ  (Computation)  ในดา้นขอ้เทจ็จริง 
ค าศพัท ์นิยาม และการใชก้ระบวนการในการคิดค านวณ 
  2.  ดา้นความเขา้ใจ (Comprehension) เก่ียวกบัความคิดรวบยอด หลกัการ กฎ การ
สรุป อา้งอิง และโครงสร้างทางคณิตศาสตร์ ความสามารถในการเปล่ียนรูปแบบปั ญหาจากแบบ
หน่ึงไปยงัอีกแบบหน่ึง การคิดตามแนวเหตุผล การอ่านและการตีความโจทยปั์ญหาทางคณิตศาสตร์ 
  3.  ดา้นการน าไปใช ้ (Application)  ประกอบดว้ยความสามารถในการแกปั้ญหาท่ี
ประสบอยูร่ะหวา่งเรียน การเปรียบเทียบ การสังเคราะห์ขอ้มูล และการมองเห็นแบบลกัษณะ
โครงสร้างท่ีเหมือนและสมมาตร 
  4.  ดา้นการวเิคราะห์ (Analysis) เป็นความสามารถในการแกปั้ญหาท่ีซบัซอ้นและ
ไม่มีในแบบฝึกหดั แต่อยูใ่นขอบเขตของเน้ือหาท่ีเรียน การคน้หาความสัมพนัธ์ การพิสูจน์ การ
สร้างสูตร และทดสอบความถูกตอ้งของสูตร 
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  6. แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียน หมาย ถึง แบบสอบถามความรู้สึก
ทางบวกของนกัเรียนท่ีมีต่อการจดักิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เร่ือง
ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  ท่ีวดัไดจ้ากแบบสอบถามท่ีผู ้ วจิยัสร้างข้ึน 
ซ่ึงเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า  แบ่งระดบัความพึงพอใจ เป็น 5 ระดบั คือ พึงพอใจมากท่ีสุด 
พึงพอใจมาก พึงพอใจปานกลาง พึงพอใจนอ้ยและพึงพอใจนอ้ยท่ีสุดจ านวน10 ขอ้ 

              7.  ความพึงพอใจ  หมายถึง  ความรู้สึกชอบ หรือไม่ชอบของนกัเรียนท่ีมีต่อ การ
ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย   เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขา คณิตสองมิติและสามมิติ     
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1   
 
สมมุติฐานของการวจัิย 

อุบล เจริญศรีวงษ ์(2550)  ศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนซ่อมเสริม ก่อนเรียนและหลงัเรียน
วชิาคณิตศาสตร์พื้นฐาน เร่ืองระบบจ านวน เตม็ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีเรียนโดยใช้
บทเรียนคอมพิว เตอร์ช่วยสอน พบวา่ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน วชิาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนท่ีเรียน
ซ่อมเสริมโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์สูงกวา่คะแนนการท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
 จากผลการวจิยัขา้งตน้ ผูร้ายงานจึงตั้งสมมุติฐาน ดงัน้ี 
 1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสาม
มิติ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 
 2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหลงัการเรียนโดยใช้ บทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย เร่ืองความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 สูงกวา่
ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 
 3. ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อ การใช้ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เร่ือง
ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 มีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบั
มาก ข้ึนไป 
 

 

 



บทที ่2 

 เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

 การวจิยัน้ี ผูว้จิยัไดศึ้กษาเอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง เพื่อเป็นพื้นฐานและเป็นแนวทาง

ในการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและ

สามมิติ โดยน าเสนอตามหวัขอ้ต่อไปน้ี 

1. เอกสารและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
1.1 ความหมายของมลัติมีเดีย 
1.2 องคป์ระกอบของมลัติมีเดีย 
1.3 องคป์ระกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  
1.4 รูปแบบของการน าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
1.5 ขั้นตอนการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
1.6 ขอ้ดีและขอ้จ ากดัของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
1.7 งานวจิยัท่ีเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

2. ความพึงพอใจและงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัความพึงพอใจต่อการใชค้อมพิวเตอร์ 
       2.1  ความหมายของความพึงพอใจ 

                      2.2  ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัความพึงพอใจ 

                      2.3 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัความพึงพอใจ 

 
1.   เอกสารและงานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
   1.1  ความหมายของมัลติมีเดีย 
         ความหมายขอ งมลัติมีเดีย  ไดมี้ผูใ้หค้วามหมายไวห้ลายท่าน ดงัน้ี 
 ยนื  ภู่วรวรรณ (2538: 159) ไดใ้หค้วามหมายของมลัติมีเดียโดยแปลความหมายโดยตรง 
คือ มลัติ แปลวา่ หลา กหลาย มีเดีย แปลวา่ ส่ือ มลัติมีเดียจึงหมายถึงส่ือหลากหลายอยา่ง ส่ือหรือ
ตวักลาง คือส่ิงท่ีส่งความเขา้ใจระหวา่งกนัของผูใ้ช ้เช่น ขอ้มูล ตวัอกัษร ภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว  
วดิีทศัน์ และอ่ืนๆท่ีน ามาประยกุตร่์วมกนั 
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 วภิาวดี  วงศเ์ลิศ (2544: 21) กล่าววา่ มลัติมีเดีย หมายถึงส่ือประสมท่ีประกอบดว้ย อกัขระ 
เสียง ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว และวี ดิทศัน์ โดยใ ช้คอมพิวเตอร์เป็นตวัน าเสนอและควบคุมการ
ท างานใหเ้ป็นระบบท่ีสมบูรณ์ เนน้การมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูใ้ชก้บัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
 ทวศีกัด์ิ กาญจนสุวรรณ  (2546: 2-3). กล่าวว่า มลัติมีเดียหมายถึง การน าองคป์ระกอบของ
ส่ือชนิดต่างๆมาผสมผสาน เขา้ดว้ยกนั ซ่ึงประกอบดว้ย ตวัอกัษร (Text) ภาพน่ิง (Image) 
ภาพเคล่ือนไหวหรืออนิเมชนั (Animation)  เสียง (Sound) และวดีิโอ (Video) โดยผา่นกระบวนการ
ทางระบบคอมพิวเตอร์ เพื่อส่ือความหมายกบัผูใ้ชอ้ยา่งมีปฏิสัมพนัธ์ (Interactive Multimedia) และ
ไดผ้ลตามวตัถุประสงค ์
 สุกญัญา บุญอ่ิม (2555:14) กล่าววา่ หมายถึง การใชเ้ทคโน โลยทีางคอมพิวเตอร์น าเสนอ
ส่ือต่างๆในลกัษณะการผสมผสานระหวา่งการท างานของเสียง ภาพเคล่ือนไหว ภาพน่ิง และวดิี
ทศัน์ ซ่ึงเช่ือวา่ จะช่วยใหป้ระสิทธิภาพ ในการเรียนรู้เพิ่มข้ึน  ท าใหก้ารเรียนการสอน และการ
น าเสนองานมีชีวติชีวาภายใตก้ารท างานโดยเคร่ืองคอมพิวเตอร์เพียงเคร่ืองเดียว และมีปฏิสัมพนัธ์
กนัระหวา่งผูใ้ชก้บัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
 ไฮนิค และคณะ (Heinich; et al. 1993: 267) ได้ใหค้วามหมายของค าวา่มลัติมีเดียวา่
หมายถึง การรวมส่ือหลายอยา่ง เช่นขอ้ความ กราฟิก  เสียง ภาพ และวดีิโอ ระบบคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียจะมีความคลา้ยคลึงกบัระบบวดิีทศัน์ปฏิสัมพนัธ์ จะแตกต่างตรงท่ีใชร้ะบบคอมพิวเตอร์
เป็รตวัควบคุมการท างานใหมี้ลกัษณะของการตอบโต ้ 
 เฟรเทอร์และพอลลีสเซน (Frater and Paulissen. 1994: 3) กล่าววา่ มลัติมีเดีย หมายถึงการ
ใชค้อมพิวเตอร์ในการรวบรวมส่ือและควบคุมอิเล็กทรอนิกส์หลายชนิด เช่น จอคอมพิวเตอร์  เคร่ือง
คอมพิวเตอร์แบบเลเ ซอร์ดิสก ์เคร่ืองเล่นแผน่เสียงจากซีดี เคร่ืองเล่นเสียงดนตรีและค าพดู เพื่อ ส่ือ
ความหมาย 
 จากความหมายท่ีกล่าวมาขา้งตน้ สรุปไดว้า่ มลัติมีเดีย หมายถึง การน าคอมพิวเตอร์ร่วมกบั
โปรแกรมซอฟตแ์วร์ในการ น าเสนอส่ือหลายชนิด เช่น ขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง     
วดิีทศัน์และอ่ืนๆท่ีน ามาประยกุตร่์วมกนั  เนน้การ มีปฏิสัมพนัธ์ ตอบสนองต่อค าสั่งและการให้
ขอ้มูลยอ้ยกลบัในรูปแบบต่าง ๆ 
 1.2  องค์ประกอบของมัลติมีเดีย 
 ลกัษณะส าคัญของมลัติ มีเดีย  ซ่ึงประกอบดว้ยส่วนท่ีส าคญั ไดแ้ก่ ขอ้ความ เสียง ภาพน่ิง 
ภาพเคล่ือนไหว ภาพวดิีทศัน์และการมีปฏิสัมพนัธ์ซ่ึงแต่ละส่วนประกอบมีรายละเอียดท่ีส าคญั ดงัน้ี 
(สุรีย ์ศรีบุญเรือง. 2552: 17) 

1. ขอ้ความ (Text) ตวัหนงัสือและขอ้ความในมลัติมีเดียจะมีลกัษณะพิเศษมากกวา่ปกติ 
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คือ สามารถเลือกรูปแบบ และขนาดไดม้ากมาย  นอกจากน้ียงัสามารถก าหนดการเคล่ือนท่ีใหก้บั
ตวัอกัษรไดอี้กดว้ย 

2. เสียง(Sound) เสียงในระบบมลัติมีเดียเป็นสัญญาณดิจิตอล นัน่คือตอ้งน าเสียงมาเปล่ียน 
รูปจากสัญญาณแบบต่อเน่ือง หรือท่ีเรียกวา่อนาล็อกใหเ้ป็นแบบดิจิตอล 

3. ภาพน่ิง (Still Picture) ภาพน่ิงเป็นภาพท่ีไม่มีการเคล่ือนไหว เช่น ภาพถ่าย ภาพวาด  
ภาพลายเส้น เป็นตน้ ภาพน่ิงนบัวา่มีบทบาทต่อระบบงานมลัติมีเดีย มากกวา่ขอ้ความหรือตวัอกัษร  
ทั้งน้ีเน่ืองจากภาพจะใหผ้ลในเชิงการเรียนรู้หรือรับรู้ดว้ยการมองเห็นไดดี้กวา่  นอกจากน้ียงั
สามารถ ถ่ายทอดความหมายไดลึ้กซ้ึงมากกว่ าขอ้ความหรือตวัอกัษรนัน่เอง ซ่ึงขอ้ความ หรือดว้ย
อกัษรจะมีขอ้จ ากดัทางดา้นความแตกต่างของแต่ละภาษา  แต่ภาพนั้นสามารถส่ือความหมายไดก้บั
ทุกชนชาติ 

4. ภาพเคล่ือนไหว(Animation) หมายถึง ภาพกราฟิกท่ีมีการเคล่ือนไหวเพื่อแสดง 
ขั้นตอนหรือปรากฏการณ์ต่างๆท่ีเกิดข้ึนอยา่งต่อเน่ือง เช่น การเคล่ือนท่ีของอะตอมในโมเลกุล หรือ
การเคล่ือนท่ีของลูกสูบของเคร่ืองยนต ์เป็นตน้ ทั้งน้ีเพื่อสร้างจินตนาการใหเ้กิดแรงจูงใจจากผูเ้รียน 

5. วดีิโอ (Video) เป็นองคป์ระกอบของมลัติมีเดียท่ีมีความส าคญัเป็นอยา่งมาก เน่ืองจาก 
วดีิโอในระบบดิจิตอลสามารถน าเสนอขอ้ความหรือรูปภาพ(ภาพน่ิงหรือภาพเคล่ือนไหว ) ประกอบ
กบัเสียงไดส้มบูรณ์มากกวา่องคป์ระกอบชนิดอ่ืนๆ 

6. การปฏิสัมพนัธ์(Interaction) เป็นการโตต้อบระหวา่งผูเ้รียนกบับทเรียน โดยใชห้ลกั 
จิตวทิยามาใชใ้นการออกแบบ  
  
 1.3 องค์ประกอบของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
 องคป์ระกอบของบทเรียนคอม พิวเตอร์มลัติมีเดีย  (ธีรพงษ ์มงคลวฒิุกุล .2550: 2-3 ) มี      
องคป์ระกอบ ดงัน้ี 

1. เน้ือหาสาระ (Information) เน้ือหาสาระตอ้งเป็นเน้ือหาท่ีไดรั้บการเรียบเรียงแลว้อยา่ง 
ดี ซ่ึงจะท าใหผู้ใ้ชง้านเกิดการเรี ยนรู้หรือไดรั้บทกัษะอย่ างใดอยา่งหน่ึง  ตามท่ีผูส้ร้างไดก้ าหนด
วตัถุประสงคไ์ว ้โดยการท าเน้ือหาน้ี  อาจจะเป็นการน าเสน อ ในรูปแบบ ต่างๆซ่ึงอาจจะใชเ้ป็น
ลกัษณะทางตรงหรือทางออ้มก็ได้  ตวัอยา่งการน าเสนอทางตรง ไดแ้ก่ การน าเสนอเน้ือหาใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียประเภทการสอน ซ่ึงเปิดโอกาสใหผู้ใ้ชไ้ดรั้บเน้ือหาสาระและทกัษะ
ต่างๆอยา่งเตม็ท่ีจากการอ่าน   การจ า  การท าความเขา้ใจ และการฝึกฝน  ส่วนการน าเนอเน้ือหาใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียประเภทเกมและประเภทสถานการณ์จ าลอง ซ่ึงเน้ือหาสาระและ
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ทกัษะท่ี ผูใ้ชจ้ะไดรั้บโดยทางออ้มในรูปแบบต่างๆ  เพื่อใหผู้ใ้ชไ้ดท้กัษะทางการคิด  การจ า การ
ส ารวจ  และเพื่อสร้างบรรยากาศการเรียนท่ีสนุก  เพื่อดึงดูดใหผู้ใ้ชมี้ความตอ้งการเรียนมากข้ึน 

2. ความแตกต่างระหวา่งบุคคล (Individualization) ความแตกต่างระหวา่งบุคคล คือส่ิง 
ท่ีจะตอ้งคิดใหม้ากในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  วา่จะน าไปใชก้บักลุ่มผูใ้ชง้านท่ี
มีความแตกต่างกนัอยา่งไร  ซ่ึงความแตกต่างน้ีเกิดจากบุบคลิกภาพ  ความคิด ความสนใจ และพื้น
ฐานความรู้ท่ีแตกต่างกนัออกไป  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เป็นส่ือการเรียนการสอน
รายบุคคลประเภทหน่ึงจ าเป็นตอ้งไดรั้บการออกแบบใหมี้ลกัษณะท่ีตอบสนองต่อความแตกต่าง
ระหวา่งบุคคลใหม้ากท่ีสุด  กล่าวคือบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย จะตอ้งมีความยดืหยุน่มากพอท่ี
ผูเ้รียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียน ของตน รวมทั้งการเลือกรูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมกบั
ตนเอง 

3. การโตต้อบ  (Interactive) การโตต้อบในท่ีน้ีคือการมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูใ้ชก้บั 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  การเรียนการสอนรูปแบบท่ีดีท่ีสุดคือการเรียนการสอนในลกัษณะ
เปิดใหผู้ใ้ชไ้ดมี้ปฏิสัมพนัธ์กบัผูส้อนไดม้ากท่ีสุด ดงันั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ท่ี ไดรั้บการ
ออกแบบมาเป็นอยา่งดีจะตอ้ง ไดรั้บการโตต้อบระหวา่งผู ้ เรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอยา่งต่อเน่ือง  
ไม่ใช่เพียงคลิกเปล่ียนหนา้จอไปเร่ื อยๆทีละหนา้จอ ซ่ึงเป็ นการโตต้อบท่ีไม่เ พียงพอส าหรับการ
เรียน  ผูส้ร้างซอฟแวร์จ าเป็นตอ้งใชเ้วลาในการใชค้วามคิด  การวเิคราะห์ และการสร้ างสรรค ์
เพื่อใหไ้ดม้าซ่ึงกิจกรรม การเรียน (Activity) หรืองานท่ีก่อใหเ้กิดปฏิ สัมพนัธ์ ซ่ึงมีความเก่ียวเน่ื อง
กบับทเรียนและท าใหเ้กิดการเรียนรู้อยา่งมีประสิทธิภาพ 
 1.4  รูปแบบของการน าเสนอบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
 การน าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีหลายรูปแบบโดยการน าเสนอท่ีใช ้ส่วนใหญ่
มีอยู ่5 วธีิ (ธนะพฒัน์ ถึงสุข; และ ชเนนทร์ สุขวารี. 2538: 107 - 109) 
 1.  รูปแบบเส้นตรง (Linear Progression) 
 รูปแบบน้ีใกลเ้คียงกบัแบบหนงัสือซ่ึงมีโครงร่างเป็นเส้นตรงโดยผูใ้ชง้านเร่ิมจากหนา้
แรกต่อไปเร่ือย ๆ ถา้ไม่เขา้ใจก็สามารถเปิดยอ้นกลบัไปดูได ้โดยมากการเสนอผลงานแบบน้ีมกัจะ
อยู ่ในรูปของไฮเปอร์เทก็ซ์ ซ่ึงใชข้อ้ความเป็นหลกัในการด าเนินเร่ือง รูปวดีิโอหรืออนิเมชัน่ ก็
สามารถท างานได ้
 
 
 
 

                                ภาพประกอบ 1 รูปแบบโครงสร้างเส้นตรง 
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 2.  รูปแบบอสิระ (Freeform. Hyper jump) 
 รูปแบบอิสระน้ี จะกระตุน้ใหผู้ใ้ชง้านมีความอยากรู้อยากเห็นและประหลาดใจ แต่
ภายใตค้วามประหลาดใจนั้นผูพ้ฒันาโปรแกรมน้ีจะตอ้งจดัการโครงสร้างภายในใหดี้  และจะตอ้ง
เป็นผูมี้ความเช่ียวชาญอยา่งมาก เพราะต่างจากการสร้างแบบเส้นตรงท่ีผูใ้ชเ้พียงแต่เล่ือนจากจอหน่ึง
ไปอีกจอหน่ึงเท่านั้น ในรูปแบบน้ีมีการขา้มไปมาระหวา่งหนา้จอหน่ึงไปอีกหนา้จอหน่ึง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                              ภาพประกอบ 2  รูปแบบโครงสร้างแบบสิระ 
  
 3.  รูปแบบวงกลม (Circular Paths) 
  มลัติมีเดียท่ีมีรูปแบบวงกลมประกอบดว้ยแบบเส้นตรงชุดเล็ก หลาย ๆ ชุด มา
เช่ือมต่อกนัและกลบัคืนสู่เมนูใหญ่ ระบบการฝึกฝนหรือการฝึกงานท่ีใชค้อมพิวเตอร์เป็นพื้นฐาน
เป็นตวัอยา่งดีส าหรับการใชแ้อปพลิเคชนัแบบวงกลม โดยจะมีการแยกฝึกฝนแต่ละส่วนและ
กลบัคืนสู่จุดเร่ิมตน้ได ้
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                   ภาพประกอบ 3 รูปแบบโครงสร้างแบบวงกลม 
 4.  รูปแบบฐานข้อมูล (Database) 
  ในบางกรณีแอปพลิเคชนัเป็นฐานขอ้มูล เพราะวา่มีการบรรจุดชันีเพื่อเพิ่ม
ความสามารถในการคน้หา นอกจากรูปแบบน้ีจะใหร้ายละเอียดจ าพวกขอ้ความ รูปภาพ เสียง 
ภาพเคล่ือนไหว ซ่ึงสามารถออกแบบใหใ้ชง้านไดโ้ดยง่าย รูปแบบน้ีสมารถใชไ้ดทุ้กสถานการณ์ ท่ี
มีการใหร้ายละเอียดเก่ียวกบัระบบฐานขอ้มูล 
 5.  รูปแบบประสม (Compound Document) 
  ในรูปแบบน้ีเป็นการประสมรูปแบบท่ีกล่ าวมาแลว้ขา้งตน้ โดยผูใ้ชส้ามารถไปตาม
เส้นต่าง ๆ อยา่งอิสระ บางคร้ังอาจจะเป็นในเชิงลกัษณะเส้นตรง หรือแยกแขนงไปตามล าดบัของ
เน้ือหา 
 
 
 
 
 
 
 
                   ภาพประกอบ 4  รูปแบบโครงสร้างแบบประสม 
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 1.5  ขั้นตอนการพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
 ล าดบัขั้นตอนในการพฒันาบทเรียนคอมเพิวเตอร์มลัติมีเดีย พอจะแบ่งไดเ้ป็น 3 
ขั้นตอนใหญ่ (พิทกัษ ์ศีลรัตนา. 2531: 20 - 25) คือ 
  1.  ขั้นการออกแบบ (Instructional Design) เป็นการก าหนดคุณลกัษณะและรูปแบบ
การท างานของโปรแกรม โดยเป็นหนา้ท่ีของนกัศึกษาหรือครูผูส้อนท่ีมีความรอบรู้ในเน้ือหา หลกั
จิตวทิยา วธีีการสอน การวดัผล ประเมินผล ซ่ึงจะตอ้งมี กิจกรรมร่วมกนัพฒันา ดงัน้ี 
   1.1  วเิคราะห์เน้ือหา ครูผูส้อนจะตอ้งประชุมปรึกษา ตกลง และท าการเลือกสรร
เน้ือหาวชิาท่ีจะน ามาท าเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยมีขอ้พิจารณา ดงัน้ี 
   1.1.1  เน้ือหาท่ีมีการฝึกทกัษะท าซ ้ าบ่อย ๆ ตอ้งมีภาพประกอบ 
   1.1.2  เน้ือหาท่ีคิดวา่จะช่วยประหยดัเวลาในการสอนไดม้ากกวา่วธีิเดิม 
   1.1.3  เน้ือหารบางอยา่งท่ีสามารถจะจ าลองอยูใ่นรูปของการสาธิตได ้โดย
หากท าการทดลองจริง ๆ อาจจะมีอนัตราย หรือตอ้งใชว้สัดุส้ินเปลือง หรืออุปกรณ์มีราคาแพง 
   1.2  ศึกษาความเป็นไปได ้เป็นเร่ืองจ าเป็นท่ีจะตอ้งมีการศึกษาความเป็นไปได ้
ทั้งน้ีเพราะแมว้า่ คอมพิวเตอร์จะมีความสามารถเพียงไร แต่ก็มีขอ้จ ากดัในบางเร่ือง ดงันั้น เม่ีอ
ครูผูส้อนไดเ้ลือกเ น้ือหาและวเิคราะห์ออกมาแลว้วา่เน้ือหาตอนใดท่ีจะท าเป็นโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ก็จ  าเป็นท่ีจะตอ้งมาปรึกษากบัฝ่ายเทคนิคหรือผูเ้ขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยมี
ขอ้พิจารณา ดงัน้ี 
    1.2.1  มีบุคลากรท่ีมีความรู้พอท่ีจะพฒันาโปรแกรมบทเรียนไดต้ามความ
ตอ้งการหรือไม่ 
    1.2.2  ใชร้ะยะเวลายาวนานในการพฒันามากเกินกวา่การสอนแบบธรรมดา 
หรือพฒันาดา้นส่ือการสอนแบบอ่ืนหรือไม่ 
    1.2.3  ตอ้งการอุปกรณ์พิเศษต่อเพิ่มเติมจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์หรือไม่ 
    1.2.4  มีงบประมาณเพียงพอหรือไม่ 
   1.3  ก าหนดวตัถุประสงค ์เป็นการก าหนดคุณสมบติั และส่ิง ท่ีคาดหวงัจากผูเ้รียน
ก่อนและหลงัการใชโ้ปรแกรม โดยระบุส่ิงต่อไปน้ี 
    1.3.1  ก่อนท่ีจะใชโ้ปรแกรม ผูเ้รียนตอ้งมีความรู้พื้นฐานอะไรบา้ง 
    1.3.2  ส่ิงท่ีควาดหวงัจากผูเ้รียน วา่ควรจะไดรั้บความรู้อะไรบา้งหลงัจากการ
ใชโ้ปรแกรม 
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   1.4  ล าดบัขั้นตอนการท างาน น าเน้ื อหาท่ีไดจ้ากการวเิคราะห์ และส่ิงท่ีคาดหวงั
จากผูเ้รียนมาผสมผสานเรียงล าดบั วางแนวการเสนอในรูปแบบ Story Board และ Flow chart โดย
เนน้ในเร่ืองต่อไปน้ี 
    1.4.1  ภาษาท่ีใชเ้หมาะสมกบัผูเ้รียนหรือไม่ 
    1.4.2  ขนาดของขอ้ความในหน่ึงจอภาพ 
    1.4.3  ขนาดของตวัอกัษรท่ีเหมาะสมกบัวยัของผูเ้รียน 
    1.4.4  การเสริมแรงต่าง ๆ ในบทเรียน 
    1.4.5  จิตวทิยาการเรียนรู้ การช้ีแนะ 
    1.4.6  แบบฝึกหดั การประเมินผล 
 หลงัจากท า Story Board เสร็จแลว้จึงน าวเิคราะห์วจิารณ์เพื่อเพิ่มเติม แกไ้ข หรือตดัทอน 
จนเกิดความพอใจจากกลุ่มครูผูส้อน 
 2.  ขั้นการสร้าง (Instructional Development) เป็นหนา้ท่ีของนกัคอมพิวเตอร์ หรือครูท่ี
มีความสามารถในการเขียนโปรแกรมโดยมีล าดบัขั้นตอนการท างาน  ดงัน้ี 
  2.1  สร้างโปรแกรม น าเน้ือหาท่ีอยูใ่นรูปแบบของ Story Board มาสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์ โดยใชภ้าษาคอมพิวเตอร์ภาษาใดภาษาหน่ึง หรือโปรแกรมส าหรับการสร้างบทเรียน
โดยเฉพาะ (Authoring System) เสร็จแลว้ตรวจแกข้อ้ผดิพลาดท่ีอาจเกิดจากสาเหตุต่อไปน้ี 
   2.1.1  รูปแบบค าสั่งผดิพลาด (Syntax Error) เกิดจากการใชค้  าสั่งไม่ถูกตอ้งตาม
ขอ้ก าหนดของภาษานั้น ๆ  
   2.1.2  แนวคิดผดิพลาด (Logical Error) เกิดจากผูเ้ขียนเขา้ในขั้นตอนการท างาน
คาดเคล่ือน เช่น สูตรท่ีก าหนดผดิ 
  2.2  ทดสอบการท างาน หลงัจากตรวจขอ้ผดิพลาดท่ีเรียกวา่ "BUG" ในโปรแกรม
เรียบร้อยแลว้ ก็น าโปรแกรมไปใหค้รูผูส้อนเน้ือหานั้นตรวจความ ถูกตอ้งบนจอภาพอาจมีการแกไ้ข
โปรแกรมในบางส่วน และน าไปทดสอบ กบัผูเ้รียนในสภาพการใชง้านจริง เพื่อทดสอบการท างาน
ของโปรแกรม และหาขอ้บกพร่องท่ีผูอ้อกแบบคาดไม่ถึง เพื่อน าขอ้มูลเหล่าน้ีกลบัมาปรับปรุง
ตน้ฉบบั และแกไ้ขโปรแกรมต่อไป 
 2.3  ปรับปรุงแกไ้ข การปรับปรุงจะตอ้งเป ล่ียนแปลงท่ีตวัตน้ฉบบัของ Story Board 
ก่อนแลว้จึงค่อยแกไ้ขท่ีโปรแกรม และน าไปทดสอบการท างานใหม่ ถา้ยงัพบขอ้บกพร่องก็จะตอ้ง
น ากลบัมาปรับปรุงแกไ้ขอีก จนกวา่จะไดโ้ปรแกรมเป็นท่ีพอใจของทุกฝ่ายแลว้จึงน าไปใชง้าน และ
เพื่อใหก้ารน าไปใชง้านมีประสิทธิภาพ จึงควรมีการจดัท า คู่มือประกอบการใชโ้ปรแกรมแบ่งเป็น 3 
ระดบัคือ 



14 

 

  2.3.1 คู่มือนกัเรียน 
   2.3.1.1  บอกช่ือเร่ือง ช่ือวชิา และระดบัชั้น 
   2.3.1.2  วตัถุประสงคข์องบทเรียน เช่น เพื่อทดสอบความรู้ เพื่อเสริมความรู้หรือ
เพื่อสอนแทนครู 
   2.3.1.3  จุดประสงคท์ัว่ไป และจุดประสงคเ์ชิงพฤติกรรม 
   2.3.1.4  โครงสร้างเน้ือหา หรือบทสรุปของเน้ือหาในบทเรียน 
   2.3.1.5  ความรู้พื้นฐานท่ีจ าเป็นก่อนการเรียน 
   2.3.1.6  แสดงตวัอยา่งกรอบภาพในบทเรียนและค าช้ีแจง 
   2.3.1.7  กิจกรรม กฎเกณฑ ์และขอ้เสนอแนะท่ีเก่ียวขอ้งกบัการเรียนหรือการ
ทดสอบ 
 2.3.2  คู่มือครู 
   2.3.2.1  โครงร่างของเน้ือหา 
   2.3.2.2  จุดประสงคข์องโปรแกรมท่ีใชส้อน 
   2.3.2.3  ใชส้อนวชิาอะไร ตอนไหน สัมพนัธ์กบัวตัถุประสงคห์ลกัอยา่งไร ผูส้อน
ควรมีความรู้พื้นฐานอะไร 
   2.3.2.4  เสนอแนะกิจกรรมการเรียน และเวลาท่ีใชใ้นการเรียน 
   2.3.2.5  ให้ตวัอยา่งเพื่อช้ีแนะใหเ้ห็นวา่โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะช่วยไดอ้ยา่งไร 
ช่วงไหนในวชิานั้น ๆ 
   2.3.2.6  เสนอแนะแหล่งขอ้มูลเพิ่มเติมจากบทเรียน 
   2.3.2.7  ตวัอยา่งแบบทดสอบก่อนการเรียน และหลงัการเรียนพร้อมเฉลย 
 2.3.3 คู่มือการใชเ้คร่ือง 
   2.3.3.1  ช่ือโปรแกรม ผูเ้ขียนโปรแกรม ลิขสิทธ์ิ วนัแกไ้ขปรับปรุง 
   2.3.3.2  ภาษาท่ีใชไ้ฟลต่์าง ๆ ขนาดของโปรแกรม 
   2.3.3.3  หน่วยความจ าของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีจะใชโ้ปรแกรมน้ีไดห้รืออุปกรณ์
อ่ืนท่ีตอ้งใชร่้วม 
  2.3.3.4  วธีิการใชโ้ปรแกรมเป็นขั้น ๆ เร่ืมตั้งแต่การ Boot เคร่ืองเป็นตน้ไป 
  2.3.3.5  ค  าสั่งต่าง ๆ ท่ีตอ้งใชก้บัโปรแกรม 
  2.3.3.6  Flow chart  ของโปรแกรม 
  2.3.3.7  ตวัอยา่งการป้อนขอ้มูล และการแสดงผล 
  2.3.3.8  ขอ้มูลจากการทดสอบโปรแกรมกบักลุ่มตวัอยา่ง 
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 3.  ขั้นการทดลองใช ้ (Instructional Implementation) เป็นการทดลองใชใ้นการเรียน
การสอนและประเมินผล โดยนกัคอมพิวเตอร์กบัครูผูส้อนจะตอ้งประเมินผลร่วมกนัวา่ โปรแกรม
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีพฒันาข้ึนเป็นอยา่งไร สมควรท่ีจะใชง้านในการเรียนการสอน
หรือไม่ 
  3.1  ทดลองใชใ้นหอ้งเรียน การน าโปรแกรมไปใชใ้นการเรียนการสอนจะตอ้ง ท า
ตามขอ้ก าหนดส าหรับการใชโ้ปรแกรม เช่น 
   3.1.1 โปรแกรมท่ีออกแบบส าหรับการสาธิตทดลอง ควรใหผู้เ้รียนไดใ้ชโ้ปรแกรม
ก่อเขา้หอ้งทดลองจริง 
   3.1.2  โปรแกรมท่ีออกแบบส าหรับเสริมการเรียนรู้ ควรจะมีชัว่โมงกิจกรรม
ส าหรับการใชโ้ปรแกรม 
 โปรแกรมท่ีใชเ้ป็นส่ือเสริมใหผู้เ้รียนไดเ้ห็นทั้งชั้น อาจจะตอ้งต่ออุปกรณ์ขยายภาพไปสู่
จอขนาดใหญ่ เพื่อใหผู้เ้รียนไดเ้ห็นชดัทัว่กนัทุกคน 
  3.2  ประเมินผลเป็นขั้นตอนสุดทา้ย ส าหรับการประยกุตใ์ชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียท่ีสรุปไดว้า่โปรแกรมท่ีสร้างข้ึนเป็นอยา่งไร สมควรจะน าไปใชใ้นกาเรียนการสอ น
หรือไม่ แบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ  
   3.2.1  การประเมินโดยใชแ้บบทดสอบ เพื่อประเมินวา่หลงัจากใชโ้ปรแกรมน้ีแลว้
ผูเ้รียนบรรลุวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไวห้รือไม่ โดยใหผู้ ้ เรียนท าแบบทดสอบก่อนและหลงัการเรียน เพื่อ
วดัความกา้วหนา้ของผูเ้รียน วดัความเขา้ใจในเน้ือหา ถา้ผลกา รทดสอบติดลบหรืออตัราการท าผดิ
สูงเกินกวา่ 10 เปอร์เซ็นต ์ก็แสดงวา่ผูเ้รียนไม่ไดพ้ฒันาความรู้เพิ่มเติม ตอ้งมีการปรับปรุงตน้ฉบบั 
(Story Board) หรือวตัถุประสงคใ์หม่ 
   3.2.2  การประเมินโดยใชแ้บบสอบถาม เพื่อประเมินในส่วนของโปรแกรม และ
การท างานวา่ การใชโ้ปรแกรมกบั เน้ือหาวชิาน้ีเหมาะสมหรือไม่ ทศันคติของผูเ้รียนท่ีมีต่อการใช้
โปรแกรมเป็นอยา่งไร วธีิการใชโ้ปรแกรมยากง่ายอยา่งไร วธีิการเสนอบทเรียน ความถูกตอ้งของ
เน้ือหา เอกสารประกอบหรือคู่มือ และการมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้รียนเป็นอยา่งไร 
 
 1.6  ข้อดีและข้อจ ากดัของบทเรียนคอมพวิเตอร์มับติมีเดีย 
    ข้อดีของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
    บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมีขอ้ดีหลายดา้น ซ่ึง กิดานนัท ์มลิทอง (2540: 240 - 
241) และฝ่ายส่งเสริมและพฒันาเทคโนโลยทีางการศึกษา  (2537: 71 - 73) ไดก้ล่าวถึงขอ้ ดีของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียไว ้ดงัน้ี 
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    1.  ช่วยเพิ่มแรงจูงใจในการเรียนรู้ใหแ้ก่ผูเ้รียน เน่ืองจากการเรียนดว้ย
คอมพิวเตอร์เป็นประสบการณ์ท่ีแปลกใหม่ 
    2.  ลกัษณะโปรแกรมบทเรียนใหค้วามเป็นส่วนตวัแก่ผูเ้รียน เป็นการช่วยให้
ผูเ้รียนท่ีเรียนชา้สามารถเรียนไดด้ว้ยความสามารถของตนเองและตามความตอ้งการ 
    3.  เปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดเ้ลือกเรียนตามความเหมาะสมกบัความสามารถ 
ระดบัสติปัญญาอายะ และความชอบ 
    4.  สามารถใชท้บทวนเน้ือหาท่ีเรียนผา่นมาแลว้ไดด้ว้นตนเอง 
    5.  ผูเ้รียนท่ีเรียนชา้จะมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน 
    6.  ผูเ้รียนไม่สามารถดูค าตอบล่วงหนา้ได ้จึงเป็นการก าหนดเง่ือนไขให้
ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้จริงก่อนท่ีจะผา่นเน้ือหาบทนั้นไป 
    7.  เป็นการสร้างนิสัยความรับผดิชอบใหก้บัผูเ้รียน เพราะไม่เป็นการบงัคบั
ผูเ้รียนใหเ้รียน แต่เป็นการกระตุน้ ใหผู้เ้รียนไดเ้รียนตามความสนใจของตนเอง 
    8.  ช่วยใหผู้เ้รียนสามารถแกปั้ญหาท่ีสลบัซบัซอ้นไดดี้กวา่การสอนปกติ จึง
เท่ากบัเป็นการช่วยฝึกทกัษะในการแกปั้ญหา 
    9.  มีความรวดเร็วในการตอบโตก้บัผูเ้รียนจึงเป็นการเสริมแรงใหผู้เ้รียน
อยากเรียนมากข้ึน 
    10.  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติ มีเดียสามารถจ าลองเหตุการณ์ได ้สามารถ
สอนหรือแสดงในเร่ืองท่ียากใหง่้ายข้ึน 
    11.  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียช่วยสร้างความคิดท่ีมีเหตุผล 
    12.  ผูเ้รียนมีความเป็นส่วนตวัในการเรียน ท าใหเ้กิดทศันะคติท่ีดีต่อวชิาท่ี
เรียน 
    13.  สามารถตรวจความกา้วหนา้ของผูเ้รียนไดต้ลอดเวลา เน่ืองจากสามารถ
บนัทึกการท างาน และผลการทดสอบของผูเ้รียนได ้
    14.  ช่วยขยายขีดความสามารถของครูผูส้อนในการจดัเก็บขอ้มูล ในการ
จดัการสอนซ่อมเสริม 
 ข้อจ ากดัของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
  แมบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลั ติมีเดียจะมีขอ้ดีมากมายดงัท่ีกล่าวแลว้นั้น แต่มีขอ้จ ากดั
ในการใชง้านดว้ยเช่นกนั  ดงัท่ี ครรชิต มาลยัวงศ ์ (2532: 64 - 65) และฝ่ายส่งเสริมและพฒันาทาง
เทคโนโลยทีางการศึกษา (2537: 71 -73) ไดก้ล่าวถึงขอ้จ ากดัต่าง ๆ ดงัน้ี 
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  1.  วธีิการโตต้อบระหวา่งคนกบัเคร่ืองยงัไม่ดี ท าใหไ้ม่มีความเป็นธรรมชาติ 
  2.  การน าคอมพิวเตอร์มาใชท้างการศึกษาตอ้งใชง้บประมาณมาก 
  3.  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีใชใ้นปัจจุบนั บางเร่ืองไม่สามารถวเิคราะห์ได้
วา่ผูเ้รียน เกิดการเรียนรู้ และเกิดความเขา้ใจมากนอ้ยเพียงใด 
  4.  จะตอ้งมีการร่วมมือ กนัระหวา่งผูเ้ช่ียวชาญดา้นหลกัสูตรและเน้ือหา ผูเ้ช่ียวชาญ
ดา้นการสอน ผูเ้ช่ียวชาญดา้นส่ือการสอน ผูเ้ช่ียวชาญดา้นการเขียนโปรแกรม แต่ในปัจจุบนัในการ
สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียมกัใชค้นคนเดียวกนัซ่ึงเป็นการยากท่ีคนคนเดียวจะสามารถ
ท างานไดดี้และมีประสิทธิภาพทั้ง 4 ดา้น 
  5.  ครูมีความรู้สึกวา่คอมพิวเตอร์จะมาแทนท่ีครู และครูจะหมดความส าคญัลงไปท า
ใหค้รูบางส่วน เกิดความรู้สึกต่อตา้นการน าคอมพิวเตอร์มาใชใ้นโรงเรียน 
  6.  การบ ารุงรักษาเคร่ืองคอมพิวเตอร์ใหอ้ยูใ่นสภาพท่ีใชง้านไดต้ลอดเวลา เป็นเร่ือง
ท่ีเป็นภาระมาก และตอ้งเสียค่าใชจ่้ายในการดูแลรักษาดว้ย 
 ดงันั้น พอสรุปไดว้า่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ มลัติมีเดีย ยงัมีขอ้จ ากดัในเร่ืองงบประมาณ
ในการด าเนินการทั้งทางดา้น การน าไปใช ้และการดูแลรักษา ท่ีตอ้งใชง้บประมาณสูง ดงันั้น
ครูผูส้อนจะตอ้งมีความสามารถในดา้นคอมพิวเตอร์ จึงจะสามารถจดัการเรียนการสอนใหเ้กิดผลดี 
และมีประสิทธิภาพ 
 1.7  งานวจัิยทีเ่กีย่วกบัคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
    ในการศึกษาคน้ควา้วจิยัคร้ังน้ี ไดมี้การศึกษางานวจิยัเก่ียวกบัคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย ทั้งในประเทศและงานวจิยัจากต่างประเทศ ดงัน้ี 
    ปิยะรัตน์  จิตมณี (2546: บทคดัยอ่) ไดพ้ฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์ มลัติมีเดียเร่ือง 
เศษส่วนส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 โรงเรียนดาราคาม สังกดัส านกังานการประถมศึกษา 
กรุงเทพมหานคร ในภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2545 จ านวน 48 คน ผลการศึกษาพบวา่บทเรียน
คอมพิวเต อร์มลัติมีเดียมีคุณภาพดา้นเน้ือหาในระดบัดี มีคุณภาพดา้นส่ือในระดบัดีมาก และมี
ประสิทธิภาพ 88.79/89.58  
    สกนธ์  เรืองนุ่ม (2546: บทคดัยอ่ ) ไดพ้ฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วชิา
วทิยาศาสตร์เร่ือง เคร่ืองใชไ้ฟฟ้าในบา้น ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 กลุ่มตวัอยา่งเป็น 
นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนสตรีวรนาถบางเขน จ านวน 48 คน ไดม้าโดยการสุ่มอยา่ง
ง่าย ผลการศึกษาคน้ควา้ พบวา่ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีพฒันาข้ึนน้ี มีประสิทธิภาพ 
88.75/86.33 ตามเกณฑท่ี์ตั้งไวคื้อ 85/85 
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    สุทธิศกัด์ิ  แซ่แต ้ (2549: บทคดัยอ่) ไดพ้ฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง
ระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์เบ้ืองตน้ ผลการวจิยัพบวา่ มีคุณภาพจากการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญ
ดา้นเน้ือหาอยูใ่นระดบัดี คุณภาพจากการประเมินของผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคโนโลยกีารศึกษาอยูใ่น
ระดบัดีมาก และมีประสิทธิ ภาพ 95.44/91.89 กลุ่มตวัอยา่งทุกคนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนรู้ผา่น
เกณฑร้์อยละ 80 
    สุรีย ์ ศรีบุญเรือง  (2552: 88- 90) ไดพ้ฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง
อตัราส่วนและร้อยละ กุล่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ส าหรับนกัเรียนช่วงชั้นท่ี 3 กลุ่มตวัอยา่งเป็น
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนมธัยม นาคนาวาอุปถมัภ์  กรุงเทพมหานคร จ านวน 88 คน 
ไดม้าโดยการ สุ่มแบบหลายขั้นตอน   (Multistage Random Sampling) ผลการพฒันาพบวา่ 
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเท่ากบั 91.09/89.61 และนกัเรียนมีผลการเรียน 
ระดบัดีมาก ร้อยละ 52.50  ระดบัดีร้อยละ 32.50 และระดบัปานกลางร้อยละ 15.00 
    สุกญัญา  บุญอ่ิม  (2555: 63 - 66) ไดพ้ฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองคู่
อนัดบัและกราฟ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 กลุ่มตวัอยา่ง
เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  โรงเรียนศรีอยธุยา ในพระอุปถมัภส์มเด็จพระเจา้ภคินีเธอ เจา้ฟ้า
เพชรรัตนราชสุดา สิริโ สภาพรรณวดี จ านวน 50 คน ไดม้าจากการสุ่มอยา่งง่าย (Simple Random 

Sampling) ผลการพฒันาพบวา่คุณภาพของบทเรียน คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียดา้นเน้ือหามีคุณภาพ ดี 
และดา้นส่ือมีคุณภาพดีมาก และนกัเรียนมีผลการเรียนระดบั 4 จ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 66 ผล
การเรียนระดบั 3 จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 28 ผลการเรียนระดบั 2 จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 
6 และไม่มีนกัเรียนไดผ้ลการเรียนในระดบั 1 และ 0 
    โซลทานี (Soltani. 1995) ไดท้  าการวจิยัเปรียบเทียบการใชส่ื้อ 3 ชนิด คือ มลัติมีเดีย
แบบปฏิสัมพนัธ์ วดีิโอและต ารา ไดท้ดลองกบักลุ่มตวัอยา่ง จ  าน วน 92 คน และท าการส่มตวัอยา่ง
ออกมา 23 คนแบ่งออกเป็นกลุ่มทดลอง 3 กลุ่ม และกลุ่มควบคุม 1 กลุ่ม เพื่อวดัผลสัมฤทธ์ิความ
พยายาม และแรงจูงใจ ผลการวจิยัพบวา่ มีความแตกต่างระหวง่ผลสัมฤทธ์ิของนกัเรียนทั้ง 3 กลุ่ม 
คือ กลุ่มมลัติมีเดียแบบปฏิสัมพนัธ์มีผลสัมฤทธ์ิสูงกวา่ก ลุ่มควบคุม ต าราและวดีิโอ นอกจากน้ี
นกัเรียนท่ีเรียนจากมลัติมีเดียแบบปฏิสัมพนัธ์มีความคงทนในการเรียนรู้นานกวา่กลุ่มควบคุมท่ีใช้
ต าราและวดีิโอ 
    อโซโก (Osoko. 1999: 4049 A) ไดท้  าการศึกษาการใชเ้ทคโนโลยมีลัติมีเดีย เพื่อ
การเรียนการสอนวชิาคณิตศาสตร์ และวทิยาศาส ตร์ในโรงเรียน St. Louis Public School 
แหล่งขอ้มูลไดจ้ากการส ารวจกลุ่มตวัอยา่ง ซ่ึงเป็นครูผูส้อน จ านวน 35 คน ผลการวเิคราะห์สรุปได้
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วา่ เทคโนโลยมีลัติมีเดียสามารถเปล่ียนแปลงวธีิการสอนและก่อใหเ้กิดผลในเชิงบวกต่อการเรียน
การสอนและก่อใหเ้กิดผลในเชิงบวกต่อการเรียนการสอน 
    เอด็วนิ และ จอน (Edwin; & John. 2003) ไดศึ้กษาวเิคราะห์เชิงอภิมานการใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนต่อความส าเร็จทางการเรียนของนกัเรียนประถมศึกษา ซ่ึงไดร้วบรวม
ขอ้มูลผูเ้รียนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จากการคน้หาฐานขอ้มูล คอมพิวเตอร์ ERIC, 
Dissertation Abstracts และ Education Full Text ใชค้  าส าคญัในการคน้หาคือ "Effect", 
"Elkementary",  "Computer Assisted Instruction" และ "CAI" แลว้น ามาวเิคราะห์เชิงสถิติขั้นท่ีสอง 
โดยการวเิคราะห์เปรียบเทียบถึงความส าเร็จทางการเรียนของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาระหวา่งกลุ่ม
ท่ีเรียนแบบปกติ และกลุ่มท่ีเรียนแบบไดรั้บการเสริมการเรียนรู้โดยใชบ้ทเรียนคอมเพิวเตอร์ช่วย
สอน ซ่ึงแสดงใหเ้ห็นวา่ ผูเ้รียนท่ีไดรั้บการ เสิรมการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมี
ความรู้มากวา่ 63.31 % ของนกัเรียนท่ีเรียนแบบปกติ  
 จากงานวจิยัขา้งตน้ พบวา่การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย นอกจากจะไดส่ื้อ
การจดัการเรียนรู้ท่ีมีคุณภาพแลว้ผลการวจิยัยงัพบวา่นกัเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนในร ะดบัดี
ข้ึนไปหรือผา่นเกณฑท่ี์ตั้งไว ้
    
 
2  ความพงึพอใจ 

 2.1 ความหมายของความพงึพอใจ 

  ความพึงพอใจ   (Satisfaction)  เป็นทศันคติท่ีเป็นนามธรรม  ไม่สามารถมองเห็นเป็น

รูปร่างได ้ การท่ีเราจะทราบวา่   บุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่   สามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ี

ค่อนขา้งซบัซอ้น  จึงเป็นการยากท่ีจะวดัความพึงพอใจโดยตรง  แต่สามารถวดัไดโ้ดยทางออ้ม   โดย

การวดัความคิดเห็นของบุคคลเหล่านั้น  และการแสดงความคิดเห็นนั้นจะตรงกบัความรู้สึกท่ีแทจ้ริง

จึงสามารถวดัความพึงพอใจนั้นได้       นอกจากน้ียงัมีนักวชิาการอ่ืนๆ ไดใ้หค้วามหมายของความ

พึงพอใจ  ดงัน้ี   

  รัตนา  แสงแก่นเพชร  (2543: 4 )  ไดใ้หค้วามหมายความพึงพอใจ หมายถึง สภาพของ

สภาวะจิตท่ีปราศจากความเครียด  ทั้งน้ีเพราะธรรมชาติของมนุษยน์ั้นมีความตอ้งการ  ถา้ความ

ตอ้งการนั้นไดรั้บการตอบสนองทั้งหมดหรือบางส่วน   ความเครียดจะนอ้ยลง   ความพึงพอใจจะ
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เกิดข้ึนและในทางกลบักนั   ถา้ความตอ้งการนั้นไม่ไดรั้บการตอบสนอง   ความเครียดและความไม่

พึงพอใจก็จะเกิดข้ึน 

กรันดราช และราช  (Gundlach  and  Reic. 1992:35 )  ไดใ้หค้วามหมาย ความพึงพอใจ  

หมายถึง ความพึงพอใจของบุคคลจากการไดพ้บปะกบัพฤติกรรมการใหส่ิ้งต่าง   ๆ เป็นระดบัความ

พึงพอใจของบุคคล ท่ีเกิดจากการไดรั้บส่ิงต่างๆ  วา่ หลงัจากไดรั้บส่ิงนั้นแลว้ สามารถตอบสนอง

ความตอ้งการหรือแกไ้ขปัญหารวมทั้งลดปัญหาและท าใหบุ้คคลเกิดความภาคภูมิใจมากนอ้ย

เพียงใด 

  จากความหมายของค วามพึงพอใจสรุปไดว้า่  ความพึงพอใจ  เป็นความรู้สึกภายใน

จิตใจของมนุษยซ่ึ์งจะไม่เหมือนกนั  ข้ึนอยูก่บัแต่ละบุคคลวา่จะคาดหมายกบัส่ิงหน่ึง  ส่ิงใดอยา่งไร   

ถา้คาดหวงัหรือมีความตั้งใจมากเม่ือไดรั้บการตอบสนองดว้ยดีจะมีความพึงพอใจมาก  แต่ในทาง 

ตรงกนัขา้มอาจผดิหวงัหรื อไม่พึงพอใจเป็นอยา่งยิง่เม่ือไม่ไดรั้บการตอบสนองตามท่ีคาดหวงัไว้   

หรือไดรั้บนอ้ยกวา่ท่ีคาดหวงัไว ้ ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัส่ิงท่ีตั้งใจไวว้า่จะมีมากหรือนอ้ย 

  

 2.2  ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้องกบัความพงึพอใจ 

  ทฤษฎีล าดบัขั้นตอนของความตอ้งการ (Theory  of  Need  Gratification)  เป็นทฤษฎี

ล าดบัขั้นของความตอ้งการของ  Maslow  ( Maslow. 1970:78) ซ่ึงกล่าวไวว้า่  มนุษยทุ์กคนลว้นแต่

มีความตอ้งการท่ีจะสนองความตอ้งการใหก้บัตนเองทั้งส้ินและความตอ้งการของมนุษยน้ี์มีมากมาย

หลายอยา่งดว้ยกนั  โดยท่ีมนุษยจ์ะมีความตอ้งการในขั้นสูง ๆ ถา้ความตอ้งการในข้ึนตน้ ๆ ไดรั้บ

การตอบสนองอยา่งพึงพอใจเสียก่อน  มาสโลวไ์ดแ้บ่งความตอ้งการของมนุษยอ์อกเป็น 5 ขั้น คือ 

   1)  ความตอ้งการทางกายภาพ  (Physiological  Needs)  หมายถึงความตอ้งการ 

ขั้นพื้นฐานของมนุษยท่ี์มนุษยจ์ะขาดมิได ้ ไดแ้ก่ ความตอ้งการดา้นสรีระ  ป็นตน้  

   2)  ความตอ้งการความปลอดภยั  (Safety Needs)  หมายถึงความมัน่คงปลอดภยั 

ทั้งทางดา้นร่างกาย  และความมัน่คงทางเศรษฐกิจ  

   3)  ความตอ้งการทางสังคม   (Social Needs)  เป็นความตอ้งการท่ีมีลกัษณะเป็น

นามธรรมมากข้ึน ไดแ้ก่ ความตอ้งการท่ีจะเขา้ไปมีส่วนร่วมในสังคม 
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   4)  ความตอ้งการการยกยอ่งนบัถือยอมรับ   (Esteem Needs)  หมายถึงความ

ตอ้งการท่ีจะมีช่ือเสียงเกียรติยศ  ไดรั้บการเคารพยกยอ่งในสังคม   ตอ้งการใหผู้อ่ื้นยอมรับนบัถือ

   5)  ความตอ้งการท่ีจะประจกัษใ์นตวัเอง   (Self Actualization)  หมายถึงความ

ตอ้งการท่ีจะประสบความส าเร็จสมหวงัในชีวติท่ีอยากท า  อยากเป็นส่ิงท่ีตนหวงัไว ้ ฝันไว ้  

 จากแนวคิดของมาสโลว์  อาจกล่าวไดว้า่  ความพึงพอใจของบุคคลจะเกิดข้ึนเม่ือความ

ตอ้งการไดรั้บการตอบสนองในระดบัหน่ึง  และเม่ือบุคคลนั้นเกิดความตอ้งการจึงตั้งเป้าหมาย

เพื่อให้บรรลุความตอ้งการ  ความพึงพอใจของบุคคลจะแตกต่างกนัตามสภาวะแวดลอ้ม  และ

ลกัษณะส่วนบุคคล   

 จากการศึกษาเอกสารเก่ียวกบัความพึงพอใจขา้งตน้  ผูศึ้กษาจึงก าหนดวดัความพึงพอใจ    

ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  ท่ีมีต่อการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย   เร่ือง ความสัมพนัธ์

ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ   ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

       2.3 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้องกบัความพงึพอใจ 

สมสมยั   อิสระวฒัน์. (2552:บทคดัยอ่).  ศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปี

ท่ี  3  ท่ีมีต่อการใชส่ื้อประสมประกอบการจดัการเรียนรู้แบบวั ฎจกัรสืบเสาะหาความรู้  เร่ืองความ

น่าจะเป็น          ความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อการใชส่ื้อประสม

ประกอบการจดัการเรียนรู้แบบวฏัจกัรการสืบเสาะหาความรู้ เร่ือง ความน่าจะเป็น ชั้นมธัยมศึกษาปี

ท่ี 3   โดยภาพรวมมีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ( X = 4.57)  

     ปาจรีย ์ วชัชวลัคุ. (2552). ศึกษา ความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  1  ท่ีมีต่อ

การแบบฝึกทกัษะคณิตศาสตร์  เร่ืองระบบจ านวนเตม็   โดยภาพรวมมีค่าเฉล่ียเลขคณิตอยูใ่นระดบั

มากท่ีสุด ( X =  4.58 )   

  



บทที ่3 

วธิีด าเนินการวจิัย 

การวจิยัน้ีเป็นการวจิยัเพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เร่ือง ความสัมพนัธ์
ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ซ่ึงการวจิยัมีขั้นตอนการด าเนินวจิยั
ดงัต่อไปน้ี 

1. การก าหนดประชากรและการสุ่มตวัอยา่ง 
2. เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 
3. การพฒันาและหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
4. การด าเนินการวจิยั 

 5.      การวเิคราะห์ขอ้มูลและสถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 
 
การก าหนดประชากรและการสุ่มกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากร 

ประชากรท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี คือนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียน
สตรีวทิยา หอ้งเรียนปกติ จ านวน 10 หอ้งเรียน จ านวน 500 คน นกัเรียนในแต่ละหอ้งมี
ความสามารถทางการเรียนเก่ง ปานกลาง อ่อน คละกนั 

กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี เป็น นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 
โรงเรียนสตรีวทิยา 1 หอ้งเรียน จ านวน 50 คน ซ่ึงไดม้าโดยวธีิการสุ่มอยา่งง่าย (Simple Random  
Sampling)   เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 หอ้ง 7  
 

เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ีประกอบดว้ย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและ
สามมิติ    ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  

2. แบบทดสอบ เร่ืองความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  ส าหรับการ
ทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน  เป็นแบบปรนยั ชนิด 4 ตวัเลือก จ านวน 19 ขอ้  
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3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียกลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  ส าหรับนกัเรียน           
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา และดา้นเทคนิค   

4. แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ      
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี1  จ านวน 10  ขอ้   

 
การพฒันาและการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
การสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 

 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง ความสัมพนัธ์
ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสตรีวทิยา 
มีขั้นตอนในการสร้างดงัน้ี 

1. ผูว้จิยัศึกษาหลกัสูตร เอกสาร ต ารา และปรึกษาผูท่ี้มีความรู้เร่ื อง ความสัมพนัธ์ระหวา่ง
รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ผูว้จิยัวเิคราะห์ขอบข่ายเน้ือหา เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูป
เรขาคณิตสองมิติและสามมิติ เพื่อท าความเขา้ใจเก่ียวกบัวตัถุประสงคก์ารเรียน เน้ือหา  การวดัแล ะ
ประเมินผลผูเ้รียน ผูว้จิยั คดัเลือกเน้ือหามาท าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย จ านวน 6 หน่วยการ
เรียน ไดแ้ก่ รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  การเขียนภาพของรูปเรขาคณิตสามมิติ  รูปคล่ีของรูป
เรขาคณิตสามมิติ  หนา้ตดัของรูปเรขาคณิตสามมิติ  ภาพท่ีไดจ้ากการมองทาง ดา้นหนา้ดา้นขา้งและ
ดา้นบนของรูปเรขาคณิตสามมิติ  และรูปเรขาคณิตท่ีประกอบข้ึนจากลูกบาศก ์ 

2. ก าหนดวตัถุประสงคใ์นการเรียนรู้เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและ
สามมิติ 

3. จดัท า Storyboard แลว้น าไปให ้ผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหา จ านวน 3 คน พิจารณา
ตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหา โดยใชก้ารสัมภาษณ์ แลว้ท าการแกไ้ขปรับปรุงตามค าแนะน า
ของผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา ซ่ึงไดน้ าบทเรียนมาแกไ้ขตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญดงัน้ี  

3.1 ทุกเน้ือหาใหเ้พิ่มตวัอยา่งอีก 2-3 ตวัอยา่ง 
3.2 เร่ืองหนา้ตดัของรูปเรขาคณิตสามมิติ  เพิ่มการใชร้ะนาบตดักรวยใน

แนวตั้งฉากกบัพื้นแต่ผา่นจุดยอดของกรวย    และกรณีท่ีไม่ผา่นจุดยอดของ
กรวย 

3.3 แบบฝึกท่ีใหผู้เ้รียนท า น าเสนอจากขอ้ง่ายไปขอ้ยาก 
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4 น า Storyboard ท่ีผา่นการตรวจสอบ จากผูเ้ช่ียวชาญทางดา้นเน้ือหา  มาสร้างเป็น
บทเรียนคอมพิวเตอร์ มลัติมีเดีย โดยใชโ้ปรแกรม  Adobe Flash จ านวน 6 บทเรียน คอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย ท่ีสร้างข้ึน เป็นการน า เสนอเน้ือหาในรูปแบบ ของการฝึกทกัษะ  (Drill and Practice) มี
แบบฝึกหดัในแต่ละบทใหผู้เ้รียนไดป้ฏิบติั  โดยมี รูปภาพ  ตวัหนงัสือ  กราฟิก เสียง และอ่ืนๆ 
สามารถตรวจค าตอบ  ผูเ้รียนสามารถเลือกเรียนจากหน่วยแรกสุดไปจนถึงหน่วยสุดทา้ยของ
บทเรียน หรือเรียนตามอิสระ โดยไม่จ  า เป็นตอ้งเ รียนเน้ือหาหน่วยแรก  โดยเลือกเน้ือหาท่ีตนเอง
สนใจก่อนก็สามารถเขา้เรียนได ้ตามความตอ้งการของผูเ้รียน 

5 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง ความสัมพนัธ์
ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ   ส าหรับนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีสร้างข้ึนให้
ผูเ้ช่ียวชาญ ดา้นเน้ือหาจ านวน 3 คน  ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิค รอบท่ี 1 จ านวน  3 คน ประเมิน
คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ซ่ึงผลการประเมินดา้นเน้ือหาอยูใ่นระดบั ดี (รายละเอียดใน
ตารางผนวกท่ี ข1) 

6 น าบทเรียนท่ีปรับปรุงแกไ้ ขตามค าแนะน าของผูเ้ช่ียวชาญด้ านเทคนิค รอบท่ี 1 ให้
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเทคนิค รอบท่ี 2  จ  านวน 5 คน ประเมินคุณภาพ  และผลการประเมินดา้น เทคนิคอยู่
ในระดบัดี (รายละเอียดในตารางผนวกท่ี ข2) 

7 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง ความสัมพนัธ์
ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติแล ะสามมิติ   ท่ีผา่นการประเมินจากผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหาและดา้น
เทคนิคเรียบร้อยแลว้ ไปทดลองใชก้บันกัเรียนเพื่อหาประสิทธิภาพโดยแบ่งเป็น 3 ขั้นตอนคือ 

ขั้นท่ี 1 ทดลองรายบุคคล น าบทเรียน คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ท่ีผา่นการปรับปรุงไป
ทดลองใชง้าน ซ่ึงเป็นการทดลองใชแ้บบรา ยบุคคลกบันกัเรียนท่ีมีผลการเรียนดี ปานกลาง และ
อ่อน ท่ีก าลงัศึกษาในระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 หอ้ง 1 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนสตรีวทิยา 
จ านวน 3 คน สังเกตพฤติกรรมระหวา่งเรียนของนกัเรียน แลว้สัมภาษณ์เม่ือเรียนจบ พบขอ้บกพร่อง
ท่ีตอ้งน ามาปรับปรุงแกไ้ข ดงัน้ี 

- มีบางขอ้ความท่ีนกัเรียนไม่เขา้ใจ ตอ้งเปล่ียนใหม่ 
- ขอ้ความตวัอกัษรบางขอ้ความผดิ 
- การใชโ้ปรแกรมตอ้งเพิ่มค าช้ีแจงในการท าแบบฝึกหดั 
ขั้นท่ี 2 ทดลองกลุ่มเล็ก น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีไดป้รับปรุงจากการทดลอง

คร้ังท่ี 1 ไปทดลองกบันกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 หอ้ง 1 ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนสตรีวทิยา ซ่ึง
ไม่ใช่นกัเรียน จ านวน 3 คน ในขั้นท่ี 1 จ านวน 12 คน ไม่พบขอ้บกพร่องท่ีตอ้งน ามาปรับปรุงแกไ้ข  
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ขั้นท่ี 3 การทดลองภาคสนาม เป็นการทดลองใชก้บันกัเรียน กลุ่มใหญ่ 1 หอ้งเรียน 
จ านวน 50 คน เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 หอ้ง 2 โรงเรียนสตรีวทิยา ปีการศึกษา 2554           
ใหน้กัเรียนเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย และท าแบบทดสอบหลงัเรียน จากนั้นน า
คะแนนของแบบฝึกหดัทั้งหมดมาวเิคราะห์พบวา่ ไดค้ะแนนร้อยละ 82.66 (รายละเอียดในตาราง
ผนวกท่ี ค3) ไดค้ะแนนจากการทดสอบหลงัเรียนมาวเิคราะห์พบวา่ ร้อยละ 81.16 ซ่ึงสูงกวา่เกณฑท่ี์
ก าหนดร้อยละ 80 (รายละเอียดในตารางผนวกท่ี ค3) 

9. น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีผา่นการหาค่าประสิทธิภาพแลว้ไปใชใ้นการ
ทดลองกบักลุ่มตวัอยา่งต่อไป 
การสร้างแบบทดสอบ เร่ืองความสัมพนัธ์ระหว่างรูปเรขาคณติสองมิติและสามมิติ   

การสร้างแบบทดสอบ เร่ืองความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ส าหรับ
การทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน  เป็นแบบปรนยั ชนิด 4 ตวัเลือก จ านวน 19 ขอ้ ผูว้จิยั
ด าเนินการสร้างแบบทดสอบตามส าดบัขั้น ดงัน้ี 

1. ศึกษาและวเิคราะห์เน้ือหา ก าหนดวตัถุประสงคข์องบทเรียน 
2. สร้างแบบทดสอบปรนยั 4 ตวัเลือก จ านวน 25 ขอ้ และน าไปให้  ผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา

จ านวน 3 คน ตรวจสอบความถูกตอ้งและประเมินคุณภาพโดยมีเกณฑก์ารใหค้ะแนนดงัน้ี  
 1 หมายถึง  เป็นขอ้สอบท่ีสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั 

 0 หมายถึง  ไม่แน่ใจวา่ขอ้สอบสอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั 

-1 หมายถึง  เป็นขอ้สอบท่ีไม่สอดคลอ้งกบัตวัช้ีวดั 

เกณฑท่ี์ใชใ้นการเลือกแบบทดสอบมาใชง้านตอ้งเลือกขอ้ท่ีมีดชันีความสอดคลอ้ง (IOC) 
ระหวา่งขอ้สอบกบัตวัช้ีวดัตั้งแต่ 0.5 ข้ึนไป ผลการตรวจสอบพบวา่ขอ้ทดสอบทุกขอ้มีค่า IOC 
มากกวา่ 0.5 หมายถึงผา่นเกณฑท์ั้ง 25 ขอ้ (รายละเอียดท่ีตารางผนวกท่ี ค1) 

3. น าขอ้ทดสอบท่ีผา่นเกณฑ ์IOC ไปทดลองกบันกัเรียนระดบัชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 หอ้ง 2 
ปีการศึกษา 2554 โรงเรียนสตรีวทิยา จ  านวน 50 คน ท่ีเรียนเร่ืองความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิต
สองมิติและสามมิติแลว้ โดยใหน้กัเรียนท าแบบทดสอบ น าค่าคะแนนท่ีไดม้า วิเคราะห์คุณภาพของ
แบบทดสอบ เพื่อหาความยากง่าย  (p) อ านาจจ าแนก (r) ของขอ้สอบรายขอ้ ซ่ึงเกณฑท่ี์ใชใ้นการ
พิจารณาขอ้สอบแต่ละขอ้เพื่อน าไปใชง้าน คือ  ความยากง่าย  (p) ตอ้งอยูร่ะหวา่ง 0.20-0.60 และ
อ านาจจ าแนก (r) มีค่าตั้งแต่ 0.20 ข้ึนไป แลว้น าคะแนนท่ีไดม้าวเิคราะห์รายขอ้ ไดข้อ้ทดสอบ19 ขอ้
(รายละเอียดท่ีตารางผนวกท่ี ค2)  มาใชใ้นการทดลอง  
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4. น าขอ้สอบ 19 ขอ้ในขอ้ 3 ไปหาค่าความเช่ือมัน่  (Reliability) ของแบบทดสอบทั้งฉบบั  
โดยใชสู้ตร  KR- 20 ของ Kuder-Richardson  ไดค้่าความ เช่ือมัน่ของแบบทดสอบทั้งฉบบั เท่ากบั 
0.83 (ดูรายละเอียดตารางผนวกท่ี ค2) 

5. น าขอ้สอบท่ีไดม้าท าเป็นแบบทดสอบ ส าหรับการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
  

การสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย 
การสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ ซ่ึง
ผูว้จิยัไดด้ าเนินการการสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียตามขั้นตอน 
ดงัต่อไปน้ี 

1. ศึกษาการสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
2. สร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ โดยแบ่งแบบประเมิน
คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียออกเป็น 2 ชุด คือ ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญดา้นเน้ือหา และดา้น
เทคนิค โดยมีเน้ือหาดงัน้ี 

 ตอนท่ี 1 ขอ้มูลส่วนตวั 

ตอนท่ี 2 แบบประเมินความคิดเห็นเก่ียวกบับทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

ตอนท่ี 3 ขอ้เสนอแนะ และขอ้คิดเห็นเพิ่มเติม 

3. ก าหนดคะแนนในการประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ส าหรับ
ผูเ้ช่ียวชาญโดยใชแ้บบประเมินค่า (Rating scale) 5 ระดบั (บุญชม ศรีสะอาด:2543)  ดงัน้ี  

 
ดีมาก  มีค่าน ้าหนกัเท่ากบั 5 

ดี  มีค่าน ้าหนกัเท่ากบั  4 

ปานกลาง มีค่าน ้าหนกัเท่ากบั  3  

พอใช ้ มีค่าน ้าหนกัเท่ากบั  2 

ควรปรับปรุง มีค่าน ้าหนกัเท่ากบั  1 

การก าหนดเกณฑใ์นการตดัสินคะแนนเฉล่ียดงัน้ี 
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ดีมาก  มีคะแนนอยูร่ะหวา่ง 4.51 – 5.00 

ดี  มีคะแนนอยูร่ะหวา่ง 3.51 – 4.50 

ปานกลาง มีคะแนนอยูร่ะหวา่ง 2.51 – 3.50 

พอใช ้ มีคะแนนอยูร่ะหวา่ง 1.51 – 2.50  

ควรปรับปรุง มีคะแนนอยูร่ะหวา่ง 1.00 – 1.50 

4. น าแบบประเมินคุณภาพของบทเรียน คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  ส าหรับนกัเรียนระดบั
มธัยมศึกษาศึกษาปีท่ี 1 ท่ีสร้างข้ึนพิจารณามาตรวจสอบเพื่อปรับปรุงแกไ้ข 

5. น าแบบประเมินให้ ผูเ้ช่ียวชาญประเมินคุณภาพดา้นเน้ือหา 3 คน และดา้นเทคนิค 3 คน 
(ดูรายละเอียดตารางผนวกท่ี ก) ผลการประเมินดา้นเน้ือหาอยูใ่นระดบัดี  ( X  = 4.42  S.D. = 0.21 
รายละเอียดในตารางผนวกท่ี ข 1) และผลการประเมินดา้นเทคนิคอยูใ่นระดบัดี ( X  = 4.0 S.D. = 
0.24 รายละเอียดในตารางผนวกท่ี ข2) 

 
       การสร้าง แบบสอบถามความพงึพอใจ 

 การสร้าง แบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดีย  เร่ือง  ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี1 ผูว้จิยั

ด าเนินการสร้างแบบสอบถามตามล าดบัขั้นตอน ดงัน้ี 

  1.  สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดีย  เร่ือง  ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี1  

จ  านวน 10  ขอ้  แต่ละขอ้มีความคิดเห็น 5  ระดบั คือ 

            ระดบัมากท่ีสุด  ให ้ 5  คะแนน 

            ระดบัมาก  ให ้ 4  คะแนน 

            ระดบัปานกลาง  ให ้ 3  คะแนน 

            ระดบันอ้ย  ให ้ 2  คะแนน 

            ระดบันอ้ยท่ีสุด  ให ้ 1  คะแนน 

      2.  น าแบบสอบถามไปใหผู้เ้ช่ียวชาญ  ตรวจสอบความเท่ียงตรงเชิงเน้ือหา  ไดค้่า 

IOC  ระหวา่ง   0.67 – 1.00  (รายละเอียดในตารางผนวกท่ี ค 4) 
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  3.  ปรับปรุงแบบสอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนตามขอ้เสนอแนะของผูเ้ช่ียวชาญ

ก่อนน าไปใชจ้ริง 

 
การด าเนินการวจัิย 

ผูว้จิยัด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมขอ้มูลดว้ยตนเองท่ีหอ้งคอมพิวเตอร์ 1 โรงเรียน

สตรีวทิยา โดยมีขั้นตอนการด าเนินการดงัต่อไปน้ี  

1. ท าหนงัสือขออนุญาตขอใชห้อ้งคอมพิวเตอร์ 1  เพื่อด าเนินการเก็บขอ้มูลกบั
นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 หอ้ง 7 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียนสตรีวทิยา โดยใชบ้ทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

2. ตรวจสอบความเรียบร้อยของหอ้งคอมพิวเตอร์ 1 โรงเรียนสตรีวทิยา รวมทั้ง
ตรวจสอบขอ้มูลท่ีจะใช้  เช่น   บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย อุปกรณ์หูฟัง ไวใ้หพ้ร้อมเพื่อให้
ผูเ้รียนสามารถใชเ้คร่ืองไดท้นัที 

3. ใหก้ลุ่มตวัอยา่ง  ท าแบบทดสอบก่อนเรียน ใชเ้วลา 40 นาที  
4. ทดลองสอนโดยใหก้ลุ่มตวัอยา่งเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียกลุ่ม

สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ส าหรับ
นกัเรียนระดบัมธัยมศึกษาศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนสตรีวทิยา ตามแผนการจดัการเรียนรู้ จ  านวน 12 คาบ 

5. เม่ือกลุ่มตวัอยา่ง เรียนเน้ือหาจบ ใหก้ลุ่มตวัอยา่งทดสอบหลงัเรียน เวลา 40 นาที 
น าผลการทดสอบทั้งก่อนและหลงัเรียนมาวเิคราะห์ขอ้มูลทางสถิติและสรุปผล 
                   6.  สอบถามความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการใช้ บทเรียน คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย   

เร่ือง  ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  1 และบนัทึกผล

ความคิดเห็นของนกัเรียนไวส้ าหรับวเิคราะห์ขอ้มูล 

การวเิคราะห์ข้อมูลและสถิติทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 
 การวเิคราะห์ข้อมูล 

 1.  เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ท่ีเรียนดว้ยบทเรียน คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย   เร่ือง  

ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสอง มิติและสามมิติ   ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ก่อนการทดลองและ

หลงัการทดลอง โดยใชส้ถิติ t-test แบบ Dependent 
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 2.   ศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีต่อการใช้ บทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย   เร่ือง  ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ                      

ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1โดยใชค้่าเฉล่ีย ( X ) ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน ( .D.S ) และระดบัคุณภาพ 

 สถิติทีใ่ช้ในการวเิคราะห์ข้อมูล 

 ในการวจิยัคร้ังน้ี จะใชส้ถิติการวเิคราะห์ขอ้มูล ดงัต่อไปน้ี 

 1.  สถิติพืน้ฐาน 

       1.1  ค่าเฉล่ีย  ใชสู้ตรดงัน้ี   (บุญชม  ศรีสอาด. 2545 : 100) 

 

 

   เม่ือ  X   แทน คะแนนเฉล่ีย 

           X  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

             N  แทน  จ านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 

       1.2  ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  ใชสู้ตรดงัน้ี   (บุญชม  ศรีสอาด. 2545 : 65) 

 
 1

22






 
NN

XXN
S  

  เม่ือ S แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานของคะแนน 

    2X  แทน ผลรวมทั้งหมดของคะแนนแต่ละตวัยกก าลงั 

    2 X แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลงัสอง 

   N แทน จ านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 

 

 2.  สถิติทีใ่ช้ในการตรวจสอบคุณภาพเคร่ืองมือ 

 2.1 สถิติท่ีใชใ้นการหาคุณภาพของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

  2.1.1 หาค่าความตรง ( Validity )ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิา

คณิตศาสตร์ โดยใชค้่าดชันีความสอดคลอ้งระหว่างขอ้สอบกบัจุดประสงค ์ใชสู้ตรดงัน้ี   (บุญเชิด 

ภิญโญอนนัตพงษ์.  2548 : 14) 

N

x
X



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N

R
IOC


  

 เม่ือ IOC แทน ดชันีความสอดคลอ้งระหวา่งขอ้สอบกบั 

                                                                     จุดประสงค ์

  R  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ 

  N แทน จ านวนผูเ้ช่ียวชาญ 

  2.1.2  แทนค่าความยาก (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r)  ของแบบทดสอบ

วดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ โดยใชโ้ปรแกรมส าเร็จรูป Simple Items Analysis 

(SIA)  

  2.1.3  หาความเท่ียง ( Reliability) ของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการ

เรียนวชิาคณิตศาสตร์ ตามสูตร KR – 20 คูเดอร์ – ริชาร์ดสัน (Kuder   Richardson) (ลว้น  สายยศ 

และองัคณา  สายยศ. 2538 : 197 – 199) จากโปรแกรมส าเร็จรูป Simple Items Analysis (SIA) 

 

  

 

                         เม่ือ ttr  แทน ความเท่ียงของแบบทดสอบ 

  N แทน จ านวนขอ้สอบของแบบทดสอบ 

  p แทน สัดส่วนของผูท่ี้ท  าไดใ้นขอ้หน่ึง ๆ หรือจ านวนคนท่ีท า

ถูกทั้งหมด 

  q แทน สัดส่วนผูท่ี้ท  าผดิในขอ้หน่ึง ๆ คือ 1 – p 

  2

tS  แทน คะแนนความแปรปรวนของเคร่ืองมือฉบบัน้ี 

 

 3.  สถิติทีใ่ช้ส าหรับทดสอบสมมติฐาน 

1   หาประสิทธิภาพของแบบฝึก โดยใช ้สูตร 21 E/E  (ฉลองชยั  สุรวฒันบูรณ์ . 

2538 : 214 – 215) เพื่อทดสอบสมมติฐานของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียคณิตศาสตร์ 


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
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เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์

80/80 ดงัน้ี 

100
A

N

X

E1 



 

 

 เม่ือ 1E  แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการท่ีจดัไวใ้นบทเรียน คิดเป็น 

                                                       ร้อยละ จากการท าแบบฝึกหดัระหวา่งเรียนจากบทเรียน   

                                                       คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียของนกัเรียน 

  X  แทน คะแนนรวมของนกัเรียนจากการท าแบบฝึกหดั 

                                                      ระหวา่งเรียน 

  A แทน คะแนนเตม็ของแบบฝึกหดั 

  N แทน จ านวนนกัเรียน 

1002 



B

N

F

E  

 เม่ือ 2E  แทน ประสิทธิภาพของผลลพัธ์  คิดเป็นร้อยละจากการท า 

                                                      แบบทดสอบหลงัเรียน จากการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

                                                     ช่วยสอนทั้งบทของนกัเรียน 

  F  แทน คะแนนรวมของนกัเรียนจากการท าแบบทดสอบ 

                                                       หลงัเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

  B แทน คะแนนเตม็ของการสอบหลงัเรียน 

  N แทน จ านวนนกัเรียน 

 

 3.  สถิติเพื่อทดสอบสมมุติฐานขอ้ท่ี 2 คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหลงั        

การเรียนโดยใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและ

สามมิติ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 สูงกวา่ก่อนเรียน โดยใช ้ t-test Dependent (ลว้น  สายยศ และองัคณา  

สายยศ. 2536:238 - 248) 
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 
1Ndf;
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


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  

                t แทน ค่าท่ีใชพ้ิจารณาใน t – distribution 

  D  แทน ผลรวมของความแตกต่างเป็นรายคู่ระหวา่งคะแนนการ 

                                                      ทดสอบก่อนและหลงัการสอนโดยใช้บทเรียน 

                                                      คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่ง 

                                                       รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 

   2D  แทน ผลรวมของก าลงัสองของความแตกต่างเป็นรายคู่ระหวา่ง 

                                                       คะแนนการก่อนและหลงัการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ 

                                                       ช่วยสอน  เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและ 

                                                       สามมิติ 

  N แทน จ านวนนกัเรียนในกลุ่มตวัอยา่ง 

 3.  การทดสอบสมมุติฐานขอ้ท่ี 3 คือ ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการใชบ้ทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ชั้นมธัยมศึกษา

ปีท่ี 1 มีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมาก ข้ึนไป  มีเกณฑก์ารใหค้ะแนนและการแปลความหมายของคะแนน

ความพึงพอใจ ผูร้ายงานก าหนดเกณฑค์วามหมายค่าเฉล่ียของค าตอบ โดยอาศยัแนวคิดของบุญชม 

ศรีสะอาด (2545 : 23-24) แลว้แปลความหมายตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไวด้งัน้ี 

  การวดัระดบัคุณภาพในการศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการใช้ บทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย    เร่ือง  ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  ชั้น

มธัยมศึกษาปีท่ี 1    ใชเ้กณฑด์งัน้ี 

  ค่าเฉล่ีย   4.51 – 5.00   หมายถึง   ความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด 

  ค่าเฉล่ีย   3.51 – 4.50    หมายถึง   ความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมาก 

  ค่าเฉล่ีย   2.51 – 3.50    หมายถึง   ความพึงพอใจอยูใ่นระดบัปานกลาง 

  ค่าเฉล่ีย      1.51 – 2.50   หมายถึง   ความพึงพอใจอยูใ่นระดบันอ้ย 

  ค่าเฉล่ีย      1.00 – 1.50   หมายถึง   ความพึงพอใจอยูใ่นระดบันอ้ยท่ีสุด 



 

 

บทที ่ 4 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

ผลการวจิยัเร่ืองการพฒันา บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย   เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูป
เรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ไดแ้บ่งการวเิคราะห์ขอ้มูลออกเป็น 3 ตอน ดงัน้ี 

ตอนที ่1 การหาประสิทธิภาพขอ งบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่ง

รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  ตามเกณฑ ์80/80 

ตอนที ่2 การเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปี
ท่ี 1 ท่ีเรียนโดยการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติ มีเดีย เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติ
และสามมิติ ก่อนการทดลองและหลงัการทดลอง 
              ตอนที ่3 การศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดีย เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 

 

ตอนที ่1  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย  เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหว่าง
รูปเรขาคณติสองมิติและสามมิติ  ช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1  
 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลพบวา่ ประ สิทธิภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เร่ือง 

ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติ และสามมิติ   ระดบัชั้นมธัยมศึกษา ปีท่ี 1 ตามเกณฑ ์80/80 มี

ค่าเป็น 82.66/81.16   แสดงวา่เป็นบทเรียนท่ี มีประสิทธิภาพสูงกวา่เกณฑ ์80/80 ท่ีตั้งไว ้ 
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ตอนที ่2 การเปรียบเทยีบคะแนนทดสอบก่อนเรียนกบัคะแนนทดสอบหลงัเรียนของนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1  จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหว่างรูป
เรขาคณติสองมิติและสามมิติ 

 
ตารางที ่1 ผลการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกบัคะแนนหลงัเรียนของกลุ่มตวัอยา่งจากการ

เรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 
  (n = 50) 

 
คะแนนแบบทดสอบ คะแนนเตม็ x  S.D.  df  t  

ก่อนเรียน 19 10.28 2.37 
49 10.90 

หลงัเรียน 19 15.04 2.04 

49t (.01) =  2.4049   

จากตารางท่ี 1 พบวา่ คะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียนของกลุ่มตวัอยา่งมีคะแนนเฉล่ีย  10.28 
คะแนน มีส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  2.37 และคะแนนจากแบบทดสอบหลงัเรียนของกลุ่มตวัอยา่งมี
คะแนนเฉล่ีย 15.04  คะแนน ซ่ึงมากกวา่คะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียน และมีส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน 2.04 แสดงวา่ผลการสอบของกลุ่มตวัอยา่งหลงัเรียนมีการกระจายของคะแนนนอ้ยกวา่ผลการ
สอบก่อนเรียน นัน่คือนกัเรียนแต่ละคนไดค้ะแนนจากแบบทดสอบหลงัเรียนใกลเ้คียงกนัเม่ือ
เปรียบเทียบกบัการกระจายของคะแนนจากแบบทดสอบก่อนเรียนของกลุ่มตวัอยา่ง  

และพบวา่ค่า t  ท่ีไดจ้ากการค านวณมีค่าเท่ากบั  10.90 มากกวา่ค่า t ท่ีไดจ้ากการเปิดตารางท่ี
ระดบั .01, df = 49 ซ่ึงมีค่าเท่ากบั 2.4049   นัน่คือ คะแนนจากการทดสอบหลงัเรียนของกลุ่มตวัอยา่งท่ี
เรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 มีค่าสูงกวา่คะแนนจากการทดสอบก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั  .01 
การเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย   เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสาม
มิติ  ชั้นมธัยมศึกษา ปีท่ี 1 ท าใหก้ลุ่มตวัอยา่งมีคะแนนทดสอบหลงัเรียนสูงกวา่คะแนนทดสอบก่อน
เรียน ซ่ึงเป็นไปตามสมมติฐานท่ีตั้งไว ้(ดูรายละเอียดภาคผนวก ค 6) 
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 ตอนที ่ 3   การศึกษาความ พึงพอใจ ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  1 ท่ีมีต่อบทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 

 ผลการศึกษาความ พึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี   1 ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดีย เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ   ปรากฏผลดงัตารางท่ี  2 

ตารางที ่2  แสดงความพึงพอใจของนกัเรียน ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีต่อการใชบ้ทเรียน 

                  คอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยภาพรวม และจ าแนกเป็นรายขอ้ 

ขอ้ รายการ X  S.D. ระดบัคุณภาพ 

1 สาระการเรียนรู้สามารถน าไปใชใ้นชีวติประจ าวนัได ้ 4.42 0.72 มาก 

2 บทเรียนใชภ้าษาท่ีเขา้ใจง่าย มีความชดัเจน 4.52 0.58 มากท่ีสุด 

3 สาระการเรียนรู้ตรงตามหลกัสูตร และสอดคลอ้งกบัผล

การเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 

4.61 0.57 มากท่ีสุด 

4 แบบฝึกหดัส่งเสริมใหเ้กิดความเขา้ใจในเน้ือหา 4.04 0.48 มาก 

5 รูปแบบท่ีน าเสนอมีความหลากหลายและน่าสนใจ 4.90 0.29 มากท่ีสุด 

6 เป็นบทเรียนท่ีเปิดโอกาสใหเ้รียนไดต้ามความสนใจ 4.76 0.52 มากท่ีสุด 

7 กิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสใหน้กัเรียนได้สืบเสาะหา

ความรู้ท าใหเ้กิดกระบวนการคิดอยา่งมีขั้นตอน 

4.85 0.34 มากท่ีสุด 

8 กิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัวยัของผูเ้รียน 4.00 0.75 มาก 

9 นกัเรียนไดป้ฏิบติักิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยตนเอง 4.85 0.34 มากท่ีสุด 

10 การวดัและประเมินผลตรงตามผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 4.76 0.52 มากท่ีสุด 

รวม 4.57 0.23 มากท่ีสุด 

 



36 

 

ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลจากตารางท่ี 2  แสดงวา่ ความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ โดย

ภาพรวมมีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ( X =  4.57 ) 

เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบวา่ ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 

เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  ขอ้ 5 มีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ( X =  

4.90) เป็นอนัดบัแรก อนัดบัรองลงมา คือ ขอ้ 7 และ ขอ้ 9 มีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ( X =  4.85)   

ส่วนอนัดบัสุดทา้ยคือขอ้ 8  มีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมาก  ( X  =  4.00)  

 
 
 



บทที ่5 

สรุปผลการวจิัยและข้อเสนอแนะ 

สรุปผลการวจัิย 
 จากการวจิยัเร่ืองการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูป
เรขาคณิตสองมิติและสามมิติ   ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 สรุปผลไดด้งัน้ี 
 
วตัถุประสงค์ของการวจัิย 

1. เพื่อพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสอง
มิติและสามมิติ   ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80  

2. เพื่อเปรียบเทียบคะแนนทดสอบก่อนเรียนและคะแนนทดสอบหลงัเรียน ดว้ยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  ชั้นมธัยมศึกษา
ปีท่ี 1 

3.  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดีย  เร่ืองความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 

 
สมมติฐานของการวจัิย 

 1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสาม

มิติ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ ์80/80 

 2.  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหลงัการเรียนโดยใช้ บทเรียนคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดีย เร่ืองความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 สูงกว่า

ก่อนเรียนอยา่งมีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01 

 3.  ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อ การใช้ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เร่ือง

ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 มีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบั

มาก ข้ึนไป 
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ประชากร 

ประชากรท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี คือนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2555โรงเรียน
สตรีวทิยา หอ้งเรียนปกติ จ านวน10 หอ้งเรียน จ านวน 500 คนนกัเรียนในแต่ละหอ้งมีความสามารถ 
ทางการเรียนเก่ง ปานกลาง อ่อน คละกนั 

 
กลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตวัอยา่งท่ีใชใ้นการวจิยัคร้ังน้ี เป็น นกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ปีการศึกษา 2555 
โรงเรียนสตรีวทิยา 1 หอ้งเรียน จ านวน 50 คน ซ่ึงไดม้าโดยวธีิการสุ่มอยา่งง่าย (Simple Random  
Sampling)  เป็นนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 หอ้ง 7  

 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เร่ืองความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติ          
ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  

2. แบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติ
และสามมิติ  ส าหรับการทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน  เป็นแบบปรนยั ชนิด 4 ตวัเลือก จ านวน 
19  ขอ้  

3. แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ส าหรับผูเ้ช่ียวชาญ 
4. แบบวดัความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง

ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 
 

ผลการวจัิย 

 ผลการวจิยั เร่ือง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูป
เรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  มีผลดงัน้ี 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เร่ืองความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและ  
สามมิติ  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์ก าหนดไว ้80/80  

2. คะแนนทดสอบหลงัเรียนของนกัเรียนหลงัจากเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ สูงกวา่คะแนนทดสอบก่อนเรียนอยา่ง
มีนยัส าคญัทางสถิติท่ีระดบั .01   
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           3.  ความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  

เร่ืองความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ   โดยภาพรวมมีค่าเฉล่ียเ ลขคณิตอยูใ่น

ระดบัมากท่ีสุด  ( X =  4.58 ) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้พบวา่ ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อ

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเร ขาคณิตสองมิติและสามมิติ     ขอ้  5 

คือรูปแบบท่ีน าเสนอ มีความหลากหลายและน่าสนใจ   มีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ( X =  4.90)  

เป็นอนัดบัแรก อนัดบัรองลงมา คือ ขอ้ 7 คือ กิจกรรมการเรียนรู้ เปิดโอกาสใหน้กัเรียนได้ สืบ

เสาะหาความรู้ท าใหเ้กิดกระบ วนการคิดอยา่งมีขั้นตอน   และ ขอ้ 9  คือนกัเรียนไดป้ฏิบติักิจกรรม

การเรียนรู้ดว้ยตนเอง มีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด   ( X =  4.85) และ  ส่วนอนัดบัสุดทา้ยคือขอ้ 8  

คือกิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัวยัของผูเ้รียนมีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมาก  ( X  =  4.00) 

 

อภิปรายผล 

 ผลการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติ

และสามมิติ  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 อภิปรายผลไดด้งัน้ี 

 1.  ประสิทธิภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรู ป

เรขาคณิตสองมิติและสามมิติ   ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  ท่ีผูว้จิยัสร้างข้ึนมีประสิ ทธิภาพตามเกณฑ ์

80/80  โดยมีประสิทธิภาพเท่ากบั 82.66/81.16   ซ่ึงเป็นค่าของประสิทธิภาพและมีความเหมาะสมท่ี

จะน าไปใชใ้นการจดัการเรียนการสอนได ้ทั้งน้ีอาจเน่ืองมาจากเหตุผล ดงัต่อไปน้ี 

บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย   เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสาม

มิติ  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 ผูว้จิยัไดส้ร้างข้ึนโดยศึกษาแนวทางการสร้างหลกัสูตรทฤษฎีและงานวจิยั 

แบ่งเน้ือหาออกเป็นหน่วยยอ่ยๆ ผา่นการตรวจสอบจากผูเ้ช่ียวชาญ มีการแกไ้ขปรับปรุงทั้งในดา้น

เน้ือหา ภาษา และกิจกรรมต่าง ๆ นอกจากน้ีบทเรียนยงัประกอบดว้ยภาพกราฟิก ภาพเคล่ือนไหว 

เสียงบรรยาย เป็นส่วยช่วยสร้างบรรยากาศใหบ้ทเรียนและส่ือความเขา้ใจจากนามธรรมเป็น

รูปธรรมไดเ้ป้นอยา่งดี นกัเรียนเกิดควา มเขา้ใจ   เม่ือ หาประสิทธิภาพของ บทเรียนคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดีย   จึงท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี์ก าหนด สอดคลอ้ง

กบัผลการศึกษาของ สุรีย ์ศรีบุญเรือง  (2552:90) พบว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์แบบมลัติมีเดีย  เร่ือง

อตัราส่วนและร้อยละ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ มีประสิทธิภาพ  91.09/89.61 



40 

 

2.   ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียน หลงัการเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์

มลัติมีเดีย  เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 สูงกวา่

ก่อนการเรียน อย่างมีนยัส าคญัของสถิติท่ีระดบั  .01 ทั้งน้ีอาจเน่ืองมาจากการเรียนโดยใช้บทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ซ่ึงผูว้จิยัไดส้ร้างโดยเรียงเน้ือหาจากง่ายไปหายาก และนกัเรียนได้เรียนรู้ดว้ย

ตนเอง ท าใหน้กัเรียนมีบทบาทและมีส่วนร่วมในทุกขั้นตอนของกิจกรรมการจดัการเรียนรู้  ส่งผล

ใหน้กัเรียนมีความเขา้ใจในเร่ืองท่ีเรียนมากข้ึน โดยเฉพาะอยา่งยิง่การสร้างบทเรียนเป็นบทเรียน

คอมพิวเตอร์ ท าใหมี้ความสนุกสนานในการเรียน ไดท้ราบความกา้วหนา้ของตนเอง และสามารถ

ยอ้นกลบัไปทบทวนเน้ือหาเดิมได ้ส่งผลใหน้กัเรียนเกิดความกระตือรือร้นท่ีจะเรียน ซ่ึงมีส่วนท า

ใหผ้ลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน สอดคลอ้งกบัผลการวจิยัของ สุกญัญา บุญอ่ิม  (2555:65 ) พบวา่

นกัเรียนมีผลการเรียนระดบั 4 จ านวน 33 คน คิดเป็นร้อยละ 66  นกัเรียนมีผลการเรียนระดบั 3 

จ านวน 14 คน คิดเป็นร้อยละ 28 นกัเรียนมีผลการเรียนระดบั 2 จ านวน 3 คน คิดเป็นร้อยละ 6 และ

ไม่มีนกัเรียนไดผ้ลการเรียนในระดบั 1 และ0 

3.  ความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี  1  ท่ีมีต่อการแบบฝึกทกัษะคณิตศาสตร์  

เร่ืองระบบจ านวนเตม็   โดยภาพรวมมีค่าเฉล่ียเลขคณิตอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ( X =  4.57 )  เม่ือ

พิจารณาเป็นรายขอ้พบวา่ ความ พึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการใช้ บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  

เร่ืองความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ     ขอ้  5 คือรูปแบบท่ีน าเสนอ มีความ

หลากหลายและน่าสนใจ   มีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ( X =  4.90)  เป็นอนัดบัแรก อนัดบั

รองลงมา คือ ขอ้ 7 คือ กิจกรรมการเรียนรู้ เปิดโอกาสใหน้กัเรียนได้ สืบเสาะหาความรู้ท าใหเ้กิด

กระบวนการคิดอยา่งมีขั้นตอน   และ ขอ้ 9  คือนกัเรียนไดป้ฏิบติักิจกรรมการเรียนรู้ดว้ยตนเอง  มี

ค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด   ( X =  4.85) และ  ส่วนอนัดับสุดทา้ยคือขอ้ 8  คือกิจกรรมการเรียนรู้

สอดคลอ้งกบัวยัของผูเ้รียนมีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมาก  ( X  =  4.00)   ทั้งน้ีอาจเป็นเพราะบทเรียน

คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติละสามมิติ น้ี ประกอบดว้ย

บทเรียนและแบบฝึกหดั สร้างข้ึนโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ ท าใหน่้าสนใจ โดยเฉพาะอยา่งยิง่

นกัเรียนสามารถศึกษาไดด้ว้ยตนเองทั้งในหอ้งเรียนและนอกหอ้งเรียน   ไดศึ้กษาตามความสามารถ

ของตนเอง มีการวดัผล ประเมินผลและรายงานผลทนัท่ี ส่งผลใหเ้ม่ือนกัเรียนยงัไม่เขา้ใจสามารถ

ยอ้ยกลบัไปศึ กษาใหม่ไดท้ั้งส่วนท่ีเป็นบทเรียนและแบบฝึก หดั สอดคลอ้งกบัผลการศึกษาของ    
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สมสมยั  อิสระวฒัน์  (2552:60) ไดศึ้กษาเก่ียวกบัการการใชส่ื้อประสมประกอบการจดัการเรียนรู้ 

แบบวฏัจกัรการสืบเสาะหาความรู้ เร่ือง ความน่าจะเป็น ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3  ผลการศึกษาพบวา่

ความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อการใชส่ื้อประสมประกอบการจดัการเรียนรู้

แบบวฏัจกัรการสืบเสาะหาความรู้ เร่ือง ความน่าจะเป็น ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3   โดยภาพรวมมี

ค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัมากท่ีสุด ( X = 4.57) 

 

ข้อเสนอแนะ 

มีขอ้แนะน าในการวจิยัในคร้ังต่อไป ดงัน้ี 

1. ควรท าวจิยัพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย ในบทเรียนอ่ืนๆ  เช่น คู่อนัดบัและ
กราฟ   ภาคตดักรวย เป็นตน้  การน า เน้ือหาจดัท า ในบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย  ท าใหมี้ความ
น่าสนใจเป็นอยา่งมาก  เพราะโปรแกรมสามารถน าเสนอได้  ทั้งรูปภาพ  ภาพเคล่ือนไหว   เสียง  ท า
ใหเ้ห็นเป็นรูปธรรม ช่วยใหน้กัเรียนเขา้ใจดียิง่ข้ึน  

2. ควรท าวจิยัเก่ียวกบับทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียในรูปแบบอ่ืนๆ เช่น เกม การจ าลอง 
สถานการณ์ เป็นการเรียนท่ีรู้ท่ีแปลกใหม่ ไม่เหมือนกบัการเรียนในหอ้งเรียน โดยอาศยั บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย สามารถดึงดูดความสนใจของผูเ้รียน
และกระตุน้ผูเ้รียนใหเ้กิดความตอ้งการท่ีจะเรียนรู้ มีการโตต้อบพร้อมทั้งการไดรั้บผลป้อนกลบั  
นอกจากน้ี คอมพิวเตอร์ช่วยสอนยงัเป็นส่ือ ท่ีสามารถตอบสนองความแตกต่างระหวา่งผูเ้รียนได้
เป็นอยา่งดี รวมทั้งสามารถท่ีจะประเมิน และตรวจสอบความเขา้ใจของผูเ้รียนไดต้ลอดเวลา 
 
 



บรรณานุกรม 
กรมวชิาการ . (2545) .สาระและมาตรฐานการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณติศาสตร์  .

กรุงเทพฯ :   โรงพิมพคุ์รุสภา กระทรวงศึกษาธิการ.  
กิดานนัท ์มลิทอง. (2540) .เทคโนโลยทีางการและนวตักรรม. กรุงเทพมหานคร : จุฬาลงกรณ์                 

มหาวทิยาลยั. 
“คุณภาพเด็กไทย.”  มติชนสุดสัปดาห์.  29 (1493) : 18. (2552, 27 มี.ค.-2 เม.ย.) 
จิรวรรณ  สุวรรณเนตร. (2544). การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียกลุ่มสาระการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ เร่ือง เส้นขนาน ส าหรับนกัเรียนช่วงชั้นท่ี 3  
จนัทร์ฉาย เตมิยาคาร. (2533). การเลอืกใช้ส่ือทางการศึกษา. ศูนยส่์งเสริมต าราและเอกสาร

วชิาการมหาวทิยาลยัเชียงใหม่. กรุงเทพฯ : ส านกัพิมพโ์อเดียนสโตร์. 
ฉลองชยั สรุวฒันบรูณ์.  (2538).  การเลือกและการใช้ส่ือการสอน. กรุงเทพฯ :  
              คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลยัเกษตรศาสตร์. 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง. (2541). คอมพวิเตอร์ช่วยสอน. กรุงเทพฯ : ดวงกมล โพรดกัชนั 
จ ากดั. 

ทวศีกัด์ิ กาญจนสุวรรณ. (2546). Multimedia ฉบบัพื้นฐาน. กรุงเทพฯ. เคทีพีคอมพ ์แอนด์
คอนซลัท.์ 

ธนะพฒัน์ ถึงสุข; และชเนนทร์ สุขวารี. (2538). เปิดโลกมลัติมีเดีย. กรุงเทพฯ: น าอกัษรการ
พิมพ.์ 

ธีระพงษ ์ มงคลวฒิุกุล. (2550). คู่มือการสร้างส่ือมลัติมีเดียดว้ย Authorware 7 ฉบบัใชง้านจริง.
นนทบุรี: ไอซีดีฯ. 

ทิพสุคนธ์  ศรีแกว้.(2546). การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนแบบมัลติมีเดียเร่ืองความ
น่าจะเป็น ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3. ปริญญานิพนธ์ กศ.ม.(การ
มธัยมศึกษา). กรุงเทพฯ : บณัฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ.ถ่าย
เอกสาร. 

นารี  ขนัแกว้. (2545). ผลของการเรียนแบบร่วมมือในคอมพวิเตอร์ช่วยสอนทีใ่ช้ปฏิสัมพนัธ์
ช้ีน าทางการเรียนในรายวชิาคณติศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่ 3 . 
วทิยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตร์บณัฑิต. (เทคโนโลยกีารศึกษา). ขอนแก่น:บณัฑิต
วทิยาลยั. มหาวทิยาลยัขอนแก่น. ถ่ายเอกสาร. 

บุญเก้ือ  ควรหาเวช . (2542 ).  นวตักรรมทางการศึกษา . พิมพค์ร้ังท่ี  4. กรุงเทพฯ : ภาควชิา
เทคโนโลยทีางการศึกษา  คณะศึกษาศาสตร์  มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ. 

 



43 

 

บุญเชิด  ภิญโญอนนัตพงษ.์  (2548). “การทดลองแบบองิเกณฑ์ : แนวคิดและวธีิการ”.   
              กรุงเทพฯ : คณะศึกษาศาสตร์ มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒประสานมิตร. 
บุญชม ศรีสะอาด .(2543). การพฒันาการสอน. กรุงเทพมหานคร: ชมรมเด็กพบับลิสช่ิง. 
--------. (2545).  การวจัิยเบือ้งต้น.  กรุงเทพฯ : สุวริียาสาส์น. 
บุญส่ง  นิลแกว้. (2519).  การวดัผลทางจิตวทิยา.  เชียงใหม่ : มหาวทิยาลยัเชียงใหม่.   
               อดัส าเนา. 
ปฐมาภรณ์  สิทธ์ิเสือ.  (2546).  การพฒันาแผนการจัดการเรียนรู้และแบบฝึกทกัษะ

คณติศาสตร์ เร่ือง เศษส่วนและทศนิยม  ช้ันมัธยมศึกษาปีที ่2 .  การศึกษาคน้ควา้
อิสระ กศ.ม. มหาสารคาม มหาวทิยาลยัมหาสารคาม. 

ประจกัษ ์สุดประเสริฐ. (2540).  วธีิการด าเนินการวจัิยส าหรับสาขาเทคโนโลยทีางการศึกษา. 
(เอกสารประกอบการบรรยาย).  เชียงใหม่ : มหาวทิยาลยัเชียงใหม่. 

ปาจรีย ์ วชัชวลัคุ.(2552).   การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนทีเ่รียนโดยใช้แบบ
ฝึกทกัษะคณติศาสตร์ เร่ือง ระบบจ านวนเต็ม  ช้ันมัธยมศึกษาปีที ่1.  โรงเรียนสตรี
วทิยา กรุงเทพฯ: เอกสารอดัส าเนา. 

ปิยะรัตน์ จิตมณี. (2546). การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียเร่ืองเศษส่วน ส าหรับ
นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5. สารนิพนธ์ กศ.ม.(เทคโนโลยกีารศึกษา). กรุงเทพฯ: 
บณัฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ ประสานมิตร. ถ่ายเอกสาร. 

ฝ่ายส่งเสริมและพฒันาเทคโรโลยทีางการศึกษา. (2537). รายงารการส ารวจการใชค้อมพิวเตอร์
เพื่อการศึกษา. กรุงเทพฯ: โรงพิมพอ์กัษรไทย. 

ไพโรจน์ ตีรณธนากุล และคณะ. (2546). การออกแบบและการผลติบทเรียนคอมพวิเตอร์การ
สอนส าหรับ e - Learning.  กรุงเทพมหานคร: ศูนยส่ื์อเสริมกรุงเทพ.  

พรเทพ   เมืองแมน. (2544) .การออกแบบและพฒันา CAI Multimedia ด้วย Authorware. 
กรุงเทพฯ : ซีเอด็ยเูคชัน่. 

พิทกัษ ์ศีลรัตนา. (2531, กนัยายน). CAI เบ้ืองหลงัการพฒันาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วนสอน. 
ส.ค.พ.ท. คอมพิวเตอร์. 15(79): 20 – 25. 

พิมวรา พรหมสถาพร. (2546). การสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน เพือ่สอนซ่อมเสริม
วชิาคณติศาสตร์ เร่ือง สมการและการแก้สมการ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่  
6.กรุงเทพมหานคร: วทิยานิพนธ์ปริญญาโท,มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์. 

มนตช์ยั เทียนทอง .(2545)  .การออกแบบและพฒันาคอร์สแวร์ส าหรับบทเรียนคอมพวิเตอร์
ช่วยสอน. กรุงเทพมหานคร: ภาควชิาคอมพิวเตอร์ศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรม 
สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้พระนครเหนือ. 

http://opac.vru.ac.th/BasicSearch.aspx?action=search&keyword=%be%d4%c1%c7%c3%d2+%be%c3%cb%c1%ca%b6%d2%be%c3&searchtype=Author+Alphabetic


44 

 

มตชินสดุสปัดาห์ การศกึษา  หน้า 18  ฉบบัประจ าวนัท่ี 27 มี.ค. -  2 เม.ย.  2552  ปีท่ี 29  
              ฉบบัท่ี 1493  คณุภาพ “เดก็ไทย” ตกเกณฑ์โลก!!. 

มณี  โพธิเสน.  (2543).   ความพงึพอใจของผู้ปกครองนักเรียนและบุคลากรในโรงเรียนต่อการ 
 จัดการศึกษาของโรงเรียนโพธิเสนวทิยา  อ าเภอท่าบ่อ  จังหวดัหนองคาย .  รายงาน 

การศึกษาคน้ควา้อิสระ  กศ.ม.  (บริหารหารศึกษา)  มหาสารคาม  :  มหาวทิยาลยั 
มหาสารคาม. 

ยนื  ภู่วรวรรณ. (2538, มิถุนายน-กรกฎาคม). เทคโนโลยมีลัติมีเดีย. วารสารครุศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั. 22(121): 159. 

 
รววีรรณ  ชินะตระกลู.  (2535).   วธีิวจัิยทางการศึกษา.  กรุงเทพฯ : สถาบนัเทคโนโลยพีระ 
               จอมเกลา้เจา้คุณลาดกระบงัภาพพิมพ.์ 
ระววีรรณ  พนัธ์พานิช.  (2545).  สถิติเพือ่การวจัิย 2.   กรุงเทพฯ : มหาวทิยาลยัศรีนครินทร 
              วโิรฒ.  อดัส าเนา.  
รัตนา  แสงแก่นเพชร.  (2543).  ความพงึพอใจในการปฏิบัติงานของบุคลากรโรงเรียนเอกชน 
 ในจังหวดักาฬสินธ์ุ.  รายงานการศึกษาคน้ควา้อิสระ  กศ.ม. (บริหารการศึกษา) 
              มหาสารคาม :  มหาวทิยาลยัมหาสารคาม. 
ราชบณัฑิตยสถาน.  (2525).  พจนานุกรมราชบณัฑิตยสถาน. 
ลดามาศ หมัพานนท ์.2546. การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน เร่ือง การแก้โจทย์

ปัญหาคณติศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 5 โดยการเรียนแบบร่วมมือ . 

กรุงเทพมหานคร: วทิยานิพนธ์ปริญญาโท,มหาวทิยาลยัเกษตรศาสตร์. 
ลว้น  สายยศ  และองัคณา  สายยศ.  (2536).  เทคนิคการวจัิยทางการศึกษา.  กรุงเทพฯ :  
               ศูนยส่์งเสริมวชิาการ. 
_______.  (2538).  เทคนิคการวจัิยทางการศึกษา.  พิมพค์ร้ังท่ี  4.  กรุงเทพฯ :  สุวริียาสาสน์. 
วภิาวดี  วงศเ์ลิศ . (2544).  การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์ ช่วยสอนแบบมัลติมีเดีย เร่ือง เซต 

ช้ันมัธยมศึกษาปีที ่ 4 โดยการใช้เทคนิคการเรียนรู้แบบคู่คิอภิปราย . ปริญญานิพนธ์ 
กศ.บ.(การมธัยมศึกษา). กรุงเทพ: บณัฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ . 
(ถ่ายเอกสาร). 

ศิวกิา  อมรรัตน์นานุเคราะห์. (2544.) การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดียกลุ่มวชิาสร้าง
เสริมประสบการณ์ชีวติ ชุดสัตว์เลีย้ง  ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที ่ 4 . สาร
นิพนธ์ กศ.ม. (เทคโนโลยกีารศึกษา). กรุงเทพฯ: บณัฑิตวทิยาลยั  มหาวทิยาลยัศรี
นครินทรวโิรฒ. (ถ่ายเอกสาร). 



45 

 

สกนธ์ เรืองนุ่ม . (2546). การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย วชิาวทิยาศาสตร์ เร่ือง
เคร่ืองใชไ้ฟฟ้าในบา้น ของนกัเรียนชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 3. สารนิพนธ์ กศ.ม. 
(เทคโนโลยกีารศึกษา). กรุงเทพฯ: บณัฑิตวทิยาลยั  มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ . 
(ถ่ายเอกสาร). 

สมสมยั  อิสระวฒัน์. (2552).  การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนโดยใช้ส่ือประสม
ประกอบการจัดการเรียนรู้แบบวฏัจักรการสืบเสาะหาความรู้ เร่ือง ความน่าจะเป็น  
ช้ันมัธยมศึกษาปีที ่3  .  โรงเรียนสตรีวทิยา กรุงเทพฯ: (ถ่ายเอกสาร). 

สุเธียร  ปงเมฆ. (2545). การสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนซ่อมเสริมวชิาคณติศาสตร์ 
เร่ือง ความน่าจะเป็นส าหรับนักศึกษาช้ันประกาศนียบัตรกลุ่มสาระการเรียนรู้ชีพ
ช้ันสูง โรงเรียนพณชิย์การ เชียงใหม่.  การคน้ควา้แบบอิสระ ศษ.ม. (ประถมศึกษา) 
เชียงใหม่ : มหาวทิยาลยั เชียงใหม,่  

สุกญัญา บุญอ่ิม .( 2555). การพฒันาบทเรียนคอมพวิเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง คู่อนัดับและกราฟ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณติศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่ 1. สารนิพนธ์ 
กศม. (เทคโนโลยกีารศึกษา ). กรุงเทพฯ: บณัฑิตวทิยาลยั มหาวทิยาลยัศรีนครินทร  
วโิรฒ. (ถ่ายเอกสาร). 

สุทธิศกัด์ิ แซ่แต้ . (2549). การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ืองระบบเครือข่าย
คอมพิวเตอร์เบ้ืองตน้ . สารนิพนธ์ กศม. (เทคโนโลยกีารศึกษา ). กรุงเทพฯ: บณัฑิต
วทิยาลยั มหาวทิยาลยัศรีนครินทรวโิรฒ. (ถ่ายเอกสาร). 

สุทธิสันต์ิ ล าพงษเ์หนือ.( 2547) .การสร้างบทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอน วชิาคณติศาสตร์ 
เร่ืองระบบจ านวนเต็ม ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่2 โรงเรียนบ้านโป่งแดง 
อ าเภอปาน จังหวดัเชียงราย. วทิยานิพนธ์ ค.ม. เชียงราย : บณัฑิตวทิยาลยั 
มหาวทิยาลยัราชภฏัเชียงราย 

วารีย ์ ถึงกลาง. (2545).  การศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวชิาคณติศาสตร์  เร่ือง ตรรกศาสตร์
เบือ้งต้น ของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่4 ทีเ่รียนโดยใช้คอมพวิเตอร์ประกอบการ
สอน ตามรูปแบบการสอนโดยใช้ส่ิงช่วยจัดมโนมติล่วงหน้า. วทิยานิพนธ์ปริญญา
ศึกษาศาสตร์บณัฑิต. (หลกัสูตรและการสอน). ขอนแก่น:บณัฑิตวทิยาลยั. 
มหาวทิยาลยัขอนแก่น. ถ่ายเอกสาร. 

วรุิฬ  พรรเทวี.  (2542).   ความพงึพอใจของประชาชนต่อการให้บริการของหน่วยงาน 
กระทรวงมหาดไทยในอ าเภอเมือง  จังหวดัแม่ฮ่องสอน.  วทิยานิพนธ์  ศศ.ม.   

              (การเมืองการปกครอง).  เชียงใหม่ : มหาวทิยาลยัเชียงใหม.่ 
 



46 

 

วโิรชา  ปาธะรัตน์.  (2543).  ศึกษาระดับและเปรียบเทยีบความพงึพอใจของผู้ป่วยนอกต่อการ 
บริการของโรงพยาบาลป่าบอน  อ าเภอป่าบอน  อ าเภอป่าบอน  จังหวดัพทัลุง. 
วทิยานิพนธ์  ศศ.ม.  สงขลา : บณัฑิตวทิยาลยั  มหาวทิยาลยัทกัษิณ. 

เอกษณะ สัจสวสัด์ิ .(2538)   . ผลของเกมการสอนทีเ่สนอในช่วงเวลาทีต่่างกนัในบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน. ปริญญานิพนธ์ กศ.ม. กรุงเทพฯ : บณัฑิตวทิยาลยั 
มหาวทิยาลยัศรีนครินทร วโิรฒ. 

อุบล เจริญศรีวงษ์ . (2550) .ผลการใช้บทเรียนคอมพวิเตอร์ช่วยสอนในการสอนเสริม วชิา
คณติศาสตร์ เร่ืองระบบจ านวนเต็ม ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที ่ 1 โรงเรียน
สตรีวทิยา 2 กรุงเทพมหานคร .วทิยานิพนธ์ ศษ.ม. กรุงเทพฯ : บณัฑิตวทิยาลยั 
มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมาธิราช. 

Dooley, B. A. (2001). An evaluation of computer-mediated communication for 
elementary algebra student at Pasadena City College.  Pro Quest Digital 
Dissertations.  

Edwin, P. Chrisman ;&John,L.Badgett. (2003). A Meta-Analysis Comparison of the Effects 
of  Computer Assisted Instruction on Elementary Students’ Academic Achievement. 
Information Technology in Childhood Education Annual. pp. 91-104. 

Frater, Harald;& Paulssen,Dirk. (1994). Multimedia Mania. USA: Abacus. 
Gundlach, H. James  and  P. Nelson  Reid. (1992, August).  “A Scale  for  Measurement  of   

Consume  Satisfaction  with  Social  Services,”  Journal  of  Service  Research. 
6(7) : 37 – 50. 

Heinich, Robert;et al. (1939). Instruction Media and New Technology of Instruction.  
              New York: Von Haffman. 
Kotler, Philip.  (1997).  Marketing  Management :  Analysis  Planning  Implementation    
               and  Control.  Englewood  Cliffs : Prentice – Hall. 
 Course,”  Dissertation  Abstracts  International.  62(11) : 164. 
Maslow, V.H.  (1970).  Work  and  Motivation.  New  York : John  Wiley & Sons. 
Navarro, JI.   (2003).  Improving attention behavior in primary and secondary school 

children with a Computer Assisted Instruction procedure. International Journal 
of Psychology 38(6). 



47 

 

Soltani,Ebrahim.(1995,December). Student Preconception Mental Effort and Actual 
Achievement from Text, Videotape and Interactive Multimedia. Dissertation 
Abstrats International. 56(06): 2103. 

Wilson, James W. (1971). “Evaluation  of  Learning  in  Secondary  School  Mathematics” 
Handbook  on  Formative  and  Summative  Evaluation  of  Student  
Learning.   Edited  by  Benjation S. Bloom. U.S.A. : Mc  Graw – Hill. 

 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
 

รายนามผูเ้ช่ียวชาญ  
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รายนามผู้เช่ียวชาญ 

ด้านเนือ้หา 

1. นางสาวนวลนอ้ย  เจริญผล ศึกษานิเทศกเ์ช่ียวชาญ (คศ.4)ส านกังานเขต
พื้นท่ีการศึกษามธัยมศึกษา เขต 2 

2. นางสาวสุพชัดา พินิจชอบ ครูช านาญการพิเศษ (คศ.3) กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ โรงเรียนสตรีวทิยา 

3. นางกรรณิการ์  อุทธา ครูช านาญการพิเศษ (คศ.3) กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ โรงเรียนสตรีวทิยา 

 

ด้านเทคนิคการผลติ 

1. ดร.สุธา เหลือลมยั มหาวทิยาลยัมหิดล ศาลายา 

2. นายสุประพล ใยภกัดี ครู กลุ่มสาระการเรียนรู้การงานอาชีพและ
เทคโนโลยี  โรงเรียนสตรีวทิยา 

3. นายสิทธิพงษ ์ ตาเป้ีย เจา้หนา้ท่ี ICT OUTSOURCE โรงเรียนสตรี
วทิยา   

   



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก ข 
 

ค่าระดบัคะแนนเฉล่ียความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญ  ดา้นเน้ือหา  ดา้นเทคนิค 
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ตารางผนวกที ่ข 1 แสดงคะแนนและระดบัความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบัคุณภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ        
ดา้นเน้ือหา 

(n=3) 

รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญ

คนที่ X  
ระดับการ
ประเมิน 

1 2 3 

1. ด้านเนือ้หาและการด าเนินเร่ือง      
1.1 เน้ือหามีความสอดคลอ้ง ครอบคลุมตาม

วตัถุประสงค ์ 4 4 4 4 ดี 
1.2 เน้ือหามีความถูกตอ้งตรงตามหวัขอ้ท่ีน าเสนอ 4 4 4 4 ดี 
1.3 การจดัเรียงล าดบัขั้นตอนของเน้ือหามีความ

เหมาะสม 5 4 4 4.66 ดีมาก 
1.4 การช้ีแจง และแนะน าในแต่ละหน่วยการเรียนมี

ความชดัเจนและตรงประเด็น 5 5 5 5 ดีมาก 
2. รูปภาพ ตัวอกัษร และภาษา      

2.1 ความชดัเจนของภาพ 5 4 4 4.33 ดี 
2.2 ความเหมาะสมของขนาดตวัอกัษร 4 4 4 4 ดี 
2.3 ความเหมาะสมกบัขนาดตวัอกัษรท่ีใช้ 4 5 4 4.33 ดี 
2.4 ภาษาท่ีใชเ้หมาะสม ชดัเจน ถูกตอ้ง (ทั้งขอ้ความ

และเสียงบรรยาย) 5 4 4 4.33 ดี 
3.    ด้านแบบทดสอบและแบบฝึกหัด      

3.1   การตั้งค  าถามมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงค์ 4 4 4 4 ดี 
3.2   ปริมาณค าถามมีความเหมาะสมกบัแต่ละหน่วย

การเรียน 5 5 5 5 ดีมาก 
3.3   มีวธีิการแจง้ผลการทดสอบท่ีเหมาะสมและส่ือ

ความหมายชดัเจน 5 5 5 5 ดีมาก 
รวมค่าเฉล่ีย    4.42 ดี 
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ตารางผนวกที ่ข2   แสดงคะแนนและระดบัความคิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบัคุณภาพของ  
           บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ          
           ดา้นเทคนิค                                                                                                                    (n=3) 

รายการประเมิน 
 ผู้เชียวชาญ

คนที่ X  ระดับการประเมิน 
1 2 3 

1. การออกแบบระบบการเรียนการสอน      
1.1. ก าหนดตวัช้ีและระดบัผูเ้รียนชดัเจน 5 5 5 5 ดีมาก 
1.2. การออกแบบเป็นระบบน าเสนอถูกตอ้งตามล าดบัขั้น

ของ ประเภทส่ือนั้น ๆ 4 
 

5 4 4.3 ดี 
1.3. มีกลยทุธ์การน าเสนอดึงดูดความสนใจ 3 4 5 4 ดี 
1.4. บทเรียนมีการปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้รียนท่ีหลากหลาย 4 5 4 4.3 ดี 
1.5. ส่ือท่ีใชใ้นการแสดงปฏิสัมพนัธ์มีความเหมาะสม 5 4 4 4.3 ดี 
1.6. มีการแนะน าใหผู้เ้รียนทราบถึงกิจกรรมการเรียน

ชดัเจน 5 
 

5 4 4.7 ดีมาก 
1.7. มีแบบฝึกปฏิบติัหรือแบบฝึกหดัและการประเมินผลท่ี

ครอบคลุมวตัถุประสงค์ 4 
 

5 5 4.7 ดีมาก 
1.8. บทเรียนมีการประเมินผลการเรียนของผูเ้รียน 5 4 5 4.7 ดีมาก 

2 รูปแบบหน้าจอของบทเรียน      
2.1 การจดัวางองคป์ระกอบไดส้ัดส่วน สวยงาม ง่ายต่อ

การใชง้าน 3 
 

5 4 4 ดี 
2.2 รูปแบบหนา้จอของบทเรียนมีการจดัล าดบัขั้นตอน

ของเน้ือหาท่ีเหมาะสม และเขา้ใจง่าย 4 
 

5 5 4.7 ดีมาก 
2.3 รูปแบบหนา้จอบทเรียนมีการจดัปริมาณเน้ือหาในแต่

ละหนา้จอมีความเหมาะสม 4 
 

5 4 4.3 ดี 
3 ตัวอกัษรและสี      
3.1 แบบของตวัอกัษรมีความเหมาะสมกบัการน าเสนอ 4 5 5 4.7 ดีมาก 
3.2 ขนาดของตวัอกัษรมีความเหมาะสม  ชดัเจน 4 5 5 4.7 ดีมาก 
3.3 สีของตวัอกัษรมีความเหมาะสม  ชดัเจน 4 5 4 4.3 ดี 
3.4 สีพื้นหลงัมีความเหมาะสมกบัการน าเสนอ 4 5 4 4.3 ดี 
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ตารางผนวกที ่ข2 (ต่อ) 
(n=3) 

รายการประเมิน 
ผู้เช่ียวชาญคนที่ 

X  ระดับการประเมิน 
1 2 3 

4 ภาพ      
4.1 ภาพมีความสอดคลอ้งและส่ือความหมายไดช้ดัเจน 4 5 3 4.3 ดี 
4.2 ปุ่ม(button) และ สัญลกัษณ์รูป(icon)  ส่ือ

ความหมายกบัผูใ้ชไ้ดช้ดัเจน 4 
 

5 4 4.3 ดี 
4.3 การจดัวางภาพอยูใ่นต าแหน่งท่ีเหมาะสม 4 5 3 4.3 ดี 
4.4 ภาพประกอบบทเรียนมีความชดัเจน ดึงดูดความ

สนใจ 4 
 

5 4 4.3 ดี 
5 เสียง      

5.1 เสียงบรรยายส่ือความหมายไดช้ดัเจน 4 3 5 4.3 ดี 
5.2 เสียงบรรยายมีความสอดคลอ้งกบัเน้ือหา 4 5 5 4.7 ดีมาก 
5.3 ค าบรรยายมีความเหมาะสมกบัผูเ้รียน 4 5 4 4.3 ดี 

6 เทคนิค      
6.1 มีระบบการเขา้สู่โปรแกรมโดยอตัโนมติั 
      (auto run) หรือมีระบบการติดตั้งโปรแกรม 4 

 
5 4 4.3 ดี 

6.2 การเช่ือมโยง(link) ไปยงัหนา้ต่างๆ ถูกตอ้ง  รวดเร็ว 5 5 5 5 ดีมาก 
6.3 ภาพและเสียงท่ีใชป้ระกอบแสดงผลไดถู้กตอ้ง  

รวดเร็ว 5 
 

5 5 4 ดีมาก 
รวมค่าเฉล่ีย    4.60 ดีมาก 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาคผนวก ค 
 

การวเิคราะห์ขอ้มูล 
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ตารางผนวกที ่ค 1  ผลการวเิคราะห์ค่าความสอดคลอ้ง (IOC ) ของแบบทดสอบหลงัเรียน เร่ือง 
ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 25 ขอ้ 

(n = 3) 

 
คะแนนความคิดเห็น 

R  IOC ผูเ้ช่ียวชาญคนท่ี 
1 2 3 

1. +1 +1 +1 3 1.00 
2. +1 +1 +1 3 1.00 
3. +1 +1 +1 3 1.00 
4. +1 +1 +1 3 1.00 
5. +1 +1 +1 3 1.00 
6. +1 +1 +1 3 1.00 
7. +1 +1 +1 3 1.00 
8. +1 +1 +1 3 1.00 
9. +1 +1 +1 3 1.00 

10. +1 +1 +1 3 1.00 
11. +1 +1 +1 3 1.00 
12. +1 +1 +1 3 1.00 
13. +1 +1 +1 3 1.00 
14. +1 +1 +1 3 1.00 
15. +1 +1 +1 3 1.00 
16. +1 +1 +1 3 1.00 
17. +1 +1 +1 3 1.00 
      

24. +1 +1 +1 3 1.00 
25. +1 +1 +1 3 1.00 
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ตารางผนวกที ่ค 2 ผลการวเิคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) และค่าอ านาจจ าแนก (r) ของ

แบบทดสอบจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง ความสัมพนัธ์

ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 จ านวน 25 ขอ้ โดยใช้

โปรแกรม   ตรวจและวเิคราะห์ขอ้สอบ System Items Analysis (SIA)  

          (n = 50) 
ข้อที่ p   r 
*1. 0.53 0.89 
*2. 0.53 0.89 
3. 0.30 0.10 
4. 0.87 0.89 

*9. 0.57 0.54 
*10. 0.51 0.82 
*11. 0.53 0.89 
*12. 0.53 0.89 
*13. 0.59 0.80 
*14. 0.63 0.89 

 

*24. 0.46 0.69 
*25. 0.53 0.89 

 

หมายเหตุ: เคร่ืองหมาย (*) คือ ขอ้สอบท่ีไดรั้บคดัเลือกไปใชเ้ป็นแบบทดสอบก่อนและ
หลงัเรียน   กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและ
สามมิติ   

ขอ้ท่ีถูกคดัเลือกมีค่าค่าความยากง่าย(p) ระหวา่ง .20 ถึง .60 ค่าอ านาจจ าแนก(r) ท่ี .20 ข้ึน
ไป (เป็นรายขอ้) ไดข้อ้สอบท่ีผา่นเกณฑด์งักล่าวจ านวน 19 ขอ้ 

วเิคราะห์ค่าความเท่ียงของแบบทดสอบวดัผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน จ านวน 19 ขอ้ ตามสูตร 

KR 20 โดยใชโ้ปรแกรมตรวจและวเิคราะห์ขอ้สอบ Symple Items Analysis (SIA) ไดค้่าความเท่ียง

เท่ากบั 0.83  
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      ตารางผนวกที ่ค3  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ืองความสัมพนัธ์ของ     

                                       รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 

คนที ่

คะแนนของ

แบบฝึกหัด 

(82 คะแนน) 

คะแนนของ

แบบทดสอบ 

(19 คะแนน) 

คนที ่

คะแนนของ

แบบฝึกหัด 

(82 คะแนน) 

คะแนนของ

แบบทดสอบ 

(19 คะแนน) 

1 

2 

3 

4 

5 

6 

7 

8 

9 

10 

11 

12 

 

49 

50 

75 

62 

78 

54 

65 

67 

80 

81 

82 

63 

75 

68 

 

68 

75 

15 

13 

18 

19 

15 

10 

12 

14 

15 

11 

16 

17 

 

14 

16 

24 

25 

26 

27 

28 

29 

30 

31 

32 

33 

34 

35 

 

49 

50 

54 

52 

59 

79 

75 

77 

67 

78 

74 

65 

48 

73 

 

76 

78 

18 

14 

14 

15 

17 

15 

13 

18 

17 

14 

15 

17 

 

15 

17 

รวม 3,389 771 

     

                  1001 



A

N

X

E   =  100
82

50

3389

   =   82.66 

 

                 1002 



B

N

F

E   =  100
19

50

771

   =   81.16 
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ตารางภาคผนวกที ่ ค 4    ผลการวเิคราะห์ความสอดคลอ้งของแบบสอบถามความพึงพอใจบทเรียน

คอมพิวเตอร์  เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ  ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

รายการ คะแนนของ

ผูเ้ช่ียวชาญคนท่ี 

คะแนน

รวม 
ค่า 

IOC  

ผลการ

พิจารณา 
1 2 3 3 

1. สาระการเรียนรู้สามารถน าไปใชใ้น    

     ชีวติประจ าวนัได ้

1 1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้

2. บทเรียนใชภ้าษาท่ีเขา้ใจง่าย มีความ

ชดัเจน 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

3. สาระการเรียนรู้ตรงตามหลกัสูตร และ

สอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

4. แบบฝึกหดัส่งเสริมใหเ้กิดความเขา้ใจ

ในเน้ือหา 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

5. รูปแบบท่ีน าเสนอมีความหลากหลาย

และน่าสนใจ 

1 0 1 2 0.67 ใชไ้ด ้

6. เป็นบทเรียนท่ีเปิดโอกาสใหเ้รียนได้

ตามความสนใจ 

1 1 0 2 0.67 ใชไ้ด ้

7. กิจกรรมการเรียนรู้เปิดโอกาสให้

นกัเรียนไดสื้บเสาะหาความรู้ท าใหเ้กิด

กระบวนการคิดอยา่งมีขั้นตอน 

0 1 1 2 0.67 ใชไ้ด ้

8. กิจกรรมการเรียนรู้สอดคลอ้งกบัวยั

ของผูเ้รียน 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

9นกัเรียนไดป้ฏิบติักิจกรรมการเรียนรู้

ดว้ยตนเอง 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้

10. การวดัและประเมินผลตรงตามผล

การเรียนรู้ท่ีคาดหวงั 

1 1 1 3 1.00 ใชไ้ด ้
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  ตารางภาคผนวกที่ ค 5    คะแนนความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ 

เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1 

เลขท่ี 
ขอ้ท่ี 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 

2 4 5 5 5 4 5 5 3 5 5 

3 4 5 5 5 5 5 5 4 5 5 

4 5 4 5 4 5 5 5 5 5 5 

5 4 4 4 5 5 5 5 4 5 5 

6 5 5 5 3 5 5 5 4 5 5 

7 5 4 5 5 4 5 5 4 5 5 

8 3 5 5 5 4 4 5 4 4 5 

9 5 4 4 4 5 5 5 4 5 4 

10 3 5 5 4 5 5 5 4 5 5 

11 4 5 5 5 4 5 4 3 5 4 

12 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

เลขท่ี 
ขอ้ท่ี 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

45 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 

46 3 4 4 4 5 4 5 4 4 5 

47 3 5 5 5 4 5 5 5 5 5 

48 5 4 3 3 5 5 5 4 5 5 

49 4 4 5 5 5 4 4 4 4 4 

50 4 5 5 4 5 5 5 4 5 5 

เฉลีย่ 4.04 4.58 4.62 4.42 4.79 4.76 4.84 4.12 4.75 4.86 

S.D 0.62 0.54 0.56 0.43 0.39 0.48 0.44 0.65 0.43 0.52 
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ตารางผนวกที ่ค 6 แสดงการเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียน และคะแนนหลงัเรียนดว้ยบทเรียน 
                    คอมพิวเตอร์ช่วยสอน   เร่ือง ความสัมพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ                       
                    ชั้นมธัยมศึกษาปีท่ี 1  

(n=50( 
 

คนท่ี คะแนนก่อนเรียน(x) คะแนนหลงัเรียน(y) ผลตา่ง(D) D2 

1 6 15 9 81 
2 15 16 1 1 
3 6 12 6 36 
4 1 16 15 225 
5 6 13 7 49 
6 16 18 2 4 
7 10 10 0 0 
8 8 15 7 49 
9 15 17 2 4 

10 11 15 4 16 
11 13 17 4 16 
12 7 16 9 81 
13 10 14 4 16 
14 10 18 8 64 
15 9 12 3 9 
16 10 17 7 49 
17 12 15 3 9 
18 10 15 5 25 
19 7 12 5 25 
20 14 13 -1 1 
21 16 17 1 1 
22 7 12 5 25 
23 14 17 3 9 
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ตารางผนวกที ่ค 6 (ต่อ)  
คนท่ี คะแนนก่อนเรียน(x) คะแนนหลงัเรียน(y) ผลตา่ง(D) D2 

47 4 11 7 49 
48 16 19 3 9 
49 5 12 7 49 
50 10 12 2 4 

คะแนนท่ีได ้ 514 752        ∑D = 238 ∑D2 = 1,600 
คะแนนเฉล่ีย 10.28 15.04   
     

การค านวณหาค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐานจากการท าแบบทดสอบก่อนเรียน 

  S.D.  = 
 

 1

22



 
nn

xxn
  

 

    =    
 4950

514596850
2

        

 

 = 
2450

34204  = 3.74 

ดงันั้นค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานจากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนมีค่า  3.74 
 
การค านวณหาค่าความเบ่ียงเบนมาตรฐานจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียน 

 

  S.D.  = 
 

 1

22



 
nn

yyn
  

 

    =    
 4950

7521157050
2

        

 

 = 
2450

12996   =2.30 

ดงันั้นค่าเบ่ียงเบนมาตรฐานจากการท าแบบทดสอบหลงัเรียนมีค่า  2.30 
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การวิเคราะห์ข้อมลูวดัผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียน ก่ อนและหลงั

ได้รับการสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน เร่ือง ความสมัพนัธ์ระหวา่งรูปเรขาคณิตสองมิติ

และสามมิต ิ  ชัน้มธัยมศกึษาปีท่ี 1  สถิตท่ีิใช้ทดสอบสมมตฐิานข้อท่ี 2 คือ  t - test Dependent 

 

t      =     
 
1

22



 



N

DDN

D    

 

t      =     
   

150

238160050

238

2




 

 

t      =     

49

5664480000

238

  

 

t      =     
83.21

238    

                                     t      =     10.90     

 

( เปิดตาราง จะได้คา่วิกฤตของ  t  จากการแจกแจงแบบ  t  ท่ีระดบันยัส าคญั .01 

  เม่ือ  df  =  50 – 1  =  49  และจากการเทียบจะได้คา่  t  = 2.4049 )  

 



ภาคผนวก ง 
 

 ขอ้แนะน าเก่ียวกบัการใชบ้ทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง ความส าพนัธ์ระหวา่งรูป
เรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 
 เน่ืองจากบทเรียนน้ีสร้างโดยใชโ้ปรแกรม  Adobe Flash ดงันั้นการเปิดใชบ้ทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ีจะตอ้งมีโปรแกรม Adobe Flash ในเคร่ือง และปฏิบติัตามคู่มือการใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย   
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