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บทคั ดย่อ ภาษาไทย 

ชื่อเรื่อง ผลการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 
4  

ผู้วิจัย ธิดาวรรณ โพธิ์ทอง 
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มหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ปีการศึกษา 2560 

  
บทคัดย่อ 

  
  การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพ่ือ  (1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้

กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ที่พัฒนาขึ้นที่มีประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ 85/85 (2) ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 (3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนกับหลัง
เรียน ของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  ชั้นประถมศึกษาปีที่  4  (4) เพ่ือ
เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  ของผู้ เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เรื่องการหาร กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน และ (5) ศึกษาความพึง
พอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มตัวอย่าง 
ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านหนองยาง(ธนาคารกรุงเทพ 10)  สังกัดส านักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์  เขต 2 ภาคเรียนที่ 2  ปีการศึกษา 2560  โดยใช้วิธีการสุ่ม
แบบเจาะจง ( Purposive sampling ) จ านวน  23  คน  โดยทดลองใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่  (1)  บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (2)  แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
(3)  แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์   (4) แบบสอบถามความพึงพอใจ 
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ส ถิ ติ ที่ ใ ช้ ใ น ก า ร วิ เ ค ร า ะ ห์ ข้ อ มู ล  คื อ  ร้ อ ย ล ะ  ค่ า เ ฉ ลี่ ย  ส่ ว น เ บี่ ย ง เ บ น ม า ต ร ฐ า น 
และ  Wilcoxon  Signed  Rank  Test 

  ผลการวิจัยปรากฏ  ดังนี้ 

    1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที ่4  ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น
มีประสิทธิภาพเท่ากับ  85.46/86.66 

    2.  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีดัชนี
ประสิทธิผล เท่ากับ  0.7188  ซึ่งแสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมขึ้นร้อย
ละ  71.88  

    3.  นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  .05 

    4. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์  เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  ชั้นประถมศึกษาปีที่  4 มี
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 

    5. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีความพึง
พอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที ่4 อยู่ในระดับมากที่สุด 
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ABSTRACT 

  
 The  purpose  of  this  research  were  to  (1) create  the Computer 

Multimedia Lesson Use Mathematical Problem Solving Process Skill on Division of 
Mathematics Program for Primary Education Grade 4 
with  the  efficiency  Criterion  of  85/85 (2) to find effectiveness indices of the 
Computer Multimedia Lesson Use Mathematical Problem Solving Process Skill on 
Division of Mathematics Program for Primary Education Grade 4 (3) 
compare  their  learning  achievement  before  and  after  studying  by  using the 
Computer Multimedia Lesson Use Mathematical Problem Solving Process Skill on 
Division of Mathematics Program for Primary Education Grade 4  (4) compare The 
comparision of ability in solving mathematical problems by  using the Computer 
Multimedia Lesson Use Mathematical Problem Solving Process Skill on Division of 
Mathematics Program for Primary Education Grade 4 before  and  after  studying  and 
(5) study  the  satisfaction  of the Computer Multimedia Lesson Use Mathematical 
Problem Solving Process Skill on Division of Mathematics Program for Primary 
Education Grade 4 .The  samples  were twenty-three primary education grade 4 
student at Nongyang school by Purposive sampling . The  research  tools  were 
(1)  Computer Multimedia Lesson Use Mathematical Problem Solving Process Skill on 
Division of Mathematics Program (2)  Learning  Achievement  Test  (3) Ability to solve 
math problems Test  (4) Satisfaction  Survey  Questionnaire. The 
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data  were  analyzed  by  percentage  ,  means,  standard  deviation  and  Wilcoxon  
signed  rank  test. 

           The  result  found  that : 

            1. create  the Computer Multimedia Lesson Use Mathematical 
Problem Solving Process Skill on Division of Mathematics Program for Primary 
Education Grade 4 with  the  efficiency  Criterion  of  85.46/86.66 

            2.  the Computer Multimedia Lesson Use Mathematical Problem 
Solving Process Skill on Division of Mathematics Program for Primary Education Grade 
4 to find effectiveness indices  0.7188  Students have improved their academic 
progress 71.88  

           3.  The  Learning  Achievement  of  Students  were  higher  after  
they  were  learning  by the Computer Multimedia Lesson Use Mathematical Problem 
Solving Process Skill on Division of Mathematics Program for Primary Education Grade 
4 ,  at  a  significance  level  of  .05. 

           4. The comparision of ability in solving mathematical problems 
were  higher  after  they  were  learning  by the Computer Multimedia Lesson Use 
Mathematical Problem Solving Process Skill on Division of Mathematics Program for 
Primary Education Grade 4 ,  at  a  significance  level  of  .05. 

           5. The  Total  Satisfaction  of  Students  toward the Computer 
Multimedia Lesson Use Mathematical Problem Solving Process Skill on Division of 
Mathematics Program for Primary Education Grade 4 were  at  “highest”  level. 

 
Keyword : The Computer Multimedia Lesson, Ability in solving mathematical 
problems 

 

 

 



 

 

  ซ 

กิตติกรรมประกาศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยความกรุณาและความช่วยเหลืออย่างดียิ่งจาก  ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนี  สีเฉลียว ประธานกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ 

อาจารย์ ดร.มานิตย์ อาษานอก  กรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ อาจารย์ ดร.ธนดล  ภูสีฤทธิ์  
กรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์  ศาสตรเมธี ดร.สุทธิพงศ ์ หกสุวรรณ  ประธานกรรมการสอบ 

ผู้ช่วยศาสตราจารย์  ดร.สนิท ตีเมืองซ้าย  ผู้ทรงคุณวุฒิ  ที่ได้กรุณาให้ค าปรึกษา  แนะน า  
ตลอดจนช่วยแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ  ตั้งแต่ต้นจนส าเร็จ  ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

ขอขอบพระคุณคณาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาทุกท่าน  ที่ได้ประสิทธิ
ประสาทวิชาความรู้  และให้ค าแนะน า  สั่งสอน  ตลอดช่วงระยะเวลาที่ท าการศึกษา 

ขอขอบพระคุณ  อาจารย์ ดร.มานิตย์ อาษานอก อาจารย์ ดร.ธนดล ภูสีฤทธิ์  อาจารย์ ดร.
เหมมิญช์ ธนปัทม์มีมณี  ผู้อ านวยการพนารัตน์  หาญมานพ คุณครูธราธิคุณ  ระหา  คุณครูชญาภา  สาร
จันทร์  และคุณครูนิสารัตน์  เศรษฐทัตต์  ที่ได้กรุณาเป็นผู้เชี่ยวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือในการ
วิจัย 

ขอขอบพระคุณ  ผู้อ านวยการสมพงษ ์ สิมมา คณะครูโรงเรียนบ้านหนองยาง(ธนาคารกรุงเทพ 
10) ทุกท่านที่ให้ความอนุเคราะห์ในการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย  และขอบใจนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที ่4 ทุกคนที่ให้ความร่วมมือในการท าวิจัยจนเสร็จสมบูรณ์ 
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ด าเนินชีวิตและความก้าวหน้าในหน้าที่การงาน 
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บทที่ 1 
 

บทน า 
 

ภูมิหลัง 
หลักสูตรแกนกลางศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาผู้ เรียนทุกคน ซึ่งเป็น 

ก าลังของชาติให้เป็นมนุษย์ที่มีความสมดุลทั้งด้านร่างกาย ความรู คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็น
พลเมืองไทยและเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรง      
เป็นประมุข ความรูและทักษะพ้ืนฐาน รวมทั้งเจตคติ ที่จ าเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพ
และการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพ้ืนฐานความเชื่อว่า ทุกคนสามารถเรียนรู
และพัฒนาตนเองไดเ้ต็มตามศักยภาพ (กรมวิชาการ 2551) 

ในการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์มีลักษณะเป็นนามธรรม มีโครงสร้างซึ่ง
ประกอบด้วยค านิยาม บทนิยาม สัจพจน์ ที่เป็นข้อตกลงเบื้องต้น จากนั้นจึงใช้การให้เหตุผลสร้าง
ทฤษฎีบทต่างๆ ขึ้นและน าไปใช้อย่างเป็นระบบ คณิตศาสตร์มีความถูกต้องเที่ยงตรง คงเส้นคงวา มี
ระเบียบแบบแผน เป็นเหตุเป็นผลและมีความสมบูรณ์ในตัวเอง คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์และศิลป์ที่
ศึกษาเกี่ยวกับแบบรูปและความสัมพันธ์ เ พ่ือให้ได้ข้อสรุปและน าไปใช้ประโยชน์ คณิตศาสตร์มี
ลักษณะเป็นภาษาสากลที่ทุกคนเข้าใจตรงกันในการสื่อสาร สื่อความหมาย และถ่ ายทอดความรู้
ระหว่างศาสตร์ต่างๆ (กรมวิชาการ 2545) คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดของ
มนุษย์ และความเจริญก้าวหน้าของโลก มนุษย์ใช้คณิตศาสตร์เป็นพ้ืนฐานในการศึกษาวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี และศาสตร์อ่ืน ๆ รวมทั้งใช้คณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือในการพัฒนาการคิดที่
หลากหลาย (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 2555) คณิตศาสตร์จึงเป็นวิชาที่มี
ความส าคัญ ซึ่ งนอกจากจะเป็นพ้ืนฐานวิทยาการของแขนงต่างๆ แล้ว ยังมีส่วนส าคัญกับ
ชีวิตประจ าวันของมนุษย์ อีกทั้งคณิตศาสตร์ยังมีบทบาทส าคัญยิ่ งต่อการพัฒนากระบวนการคิดของ
มนุษย์ กระบวนการแก้ปัญหา กระบวนการให้เหตุผล กระบวนการเชื่อมโยง กระบวนการน าเสนอ 
ตลอดจนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ จึงท าให้เป็นคนคิดอย่างมีเหตุผล มีระบบ ระเบียบ 
มีแบบแผน ท าให้สามารถวิเคราะห์ปัญหาได้อย่างถูกต้อง คณิตศาสตร์จึ งมีประโยชน์ต่อการด ารงชีวิต 
และช่วยพัฒนาชีวิตได้ดีขึ้น เพราะคุณภาพชีวิตที่ดีขึ้นอยู่กับคุณภาพของการคิด เพราะการคิดเป็นสิ่ง
ส าคัญและจ าเป็น ต่อการด ารงชีวิต หากบุคคลในสังคมมีความสามารถในการคิดก็จะเป็นประโยชน์
อย่างมากในการด ารงชีวิต จะท าให้สามารถแก้ปัญหารวมทั้งเลือกตัดสินใจได้อย่างมีเหตุผลและ
เหมาะสม ดังนั้นการส่งเสริมการคิดให้กับเด็กและเยาวชนจึงมีความส าคัญอย่างยิ่งเพราะการคิดจะ
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ช่วยพัฒนาความคิดให้ก้าวหน้าส่งผลให้สติปัญญาเฉียบแหลมมีความรอบคอบสามารถแก้ปัญหาต่างๆ 
ได้เป็นอย่างดี สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมโลกาภิวัตน์ ได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีความสุข 
(ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ 2551) 

การประเมินคุณภาพการศึกษาเป็นกลไกที่สะท้อนให้ภาพความส าเร็จของการจัดการศึกษา
ของชาติรวมถึงคุณภาพของระบบการประกันคุณภาพของโรงเรียน นอกจากนี้ยังน าไปสู่การตัดสินใจ
เชิงนโยบายเพ่ือพัฒนาคุณภาพการศึกษาในระดับต่างๆ ได้เป็นอย่างดี ในการด าเนินการประเมิน
คุณภาพทั้งระบบมีการแบ่งระดับของการประเมินคุณภาพการศึกษาออกเป็น 4 ระดับ ได้แก่ประเมิน
ระดับชั้นเรียนการประเมินระดับโรงเรียน การประเมินระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา และการประเมิน
ระดับชาติ ซึ่งการประเมินคุณภาพการศึกษาดังกล่าวนี้เป็นการประเมินที่มีความต่อเนื่องและสอดรับ
ซึ่งกันและกัน เพ่ือสะท้อนคุณภาพการศึกษาที่แท้จริง ผลการประเมินคุณภาพการศึกษาของนักเรียน
ระดับต่างๆ เป็นตัวชี้วัดคุณภาพการศึกษาการวัดและประเมินผลการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่ให้
ผู้สอนใช้พัฒนาคุณภาพผู้เรียน เพราะจะช่วยให้ได้ข้อมูลสารสนเทศที่แสดงพัฒนาการความก้าวหน้า
และความส าเร็จทางการเรียนรู้ของผู้เรียน  รวมทั้งข้อมูลที่จะเป็นประโยชน์ต่อการส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดการพัฒนาและเรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพ การประเมินระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา เป็นการประเมิน
คุณภาพการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ในระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา โดยเขตพ้ืนที่การศึกษาจะพิจารณาในการ
จัดประเมินนักเรียน ระดับชั้นและกลุ่มสาระการเรียนรู้ตามความเหมาะสม จัดให้มีการสอบพร้อมกัน
ทุกโรงเรียนในสังกัดเขตพ้ืนที่การศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมินและวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนในระดับเขตพ้ืนที่การศึกษา เพ่ือให้โรงเรียนใช้เครื่องมือที่มีคุณภาพและมาตรฐานตาม
หลักสูตรในการประเมิน และน าผลการประเมินมาใช้ในการพัฒนาและปรับปรุงกระบวนการจัดการ
เรียนการสอนให้บรรลุมาตรฐาน ตัวชี้วัดในหลักสูตรและเน้นให้ผู้เรียนใช้ทักษะการแก้ปัญหา และ
เพ่ือให้เขตพ้ืนที่การศึกษาน าผลการประเมินมาใช้ในการนิเทศ ติดตาม และสนับสนุนกระบวนการ
จัดการเรียนการสอนของโรงเรียนให้บรรลุมาตรฐาน ตัวชี้วัดส าคัญในหลักสูตร  
(พิทยา ไชยมงคล 2559) 
 จากรายงานผลการประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยข้อสอบมาตรฐานกลาง ส านักงาน
เขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 2 ปีการศึกษา 2559 ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
ประเมินผลในวิชาคณิตศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 45.84 จากโรงเรียนในกลุ่มพ้ืนที่ต าบลเมืองแก้ อ าเภอ
ท่าตูม จังหวัดสุรินทร์ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 2 จ านวนนักเรียน 95 
คน จ านวน 6 โรงเรียน ผลการประเมินในวิชาคณิตศาสตร์ พบว่า โรงเรียนบ้านหนองยาง(ธนาคาร
กรุงเทพ 10) ประเมินผลวิชาคณิตศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 39.74 ซึ่งจากการประเมินผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนด้วยข้อสอบมาตรฐานกลางโรงเรียนบ้านหนองยาง(ธนาคารกรุงเทพ 10) พบว่า ผลการ
ประเมินต่ ากว่าส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 2 จากการส ารวจผลสัมฤทธิ์
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ทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนโรงเรียนบ้านหนองยาง(ธนาคารกรุงเทพ 10) และสัมภาษณ์จาก
ครูผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 1 ท่าน เวลา 13.00 น. สถานที่โรงเรียนบ้าน
หนองยาง(ธนาคารกรุงเทพ 10) พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนต่ า เรื่องการหารมากที่สุด 
เกิดจากการเน้นเนื้อหามากกว่าการปฏิบัติ  นักเรียนขาดทักษะการแก้ปัญหา เป็นผลให้การเรียน
คณิตศาสตร์เรื่องอ่ืนๆที่เกี่ยวข้องกับการหารไม่ประสบผลส าเร็จ ผู้วิจัยตระหนักถึงปัญหาดังกล่าว จึง
ได้ท าการรวบรวมเก่ียวกับปัญหาและสาเหตุที่ท าให้นักเรียนขาดความรู้ ความเข้าใจ การแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์  

อีกหนึ่งปัจจัยที่ส่งผลให้การประเมินคุณภาพการศึกษาในวิชาคณิตศาสตร์ต่ า เนื่องมาจาก
ธรรมชาติของคณิตศาสตร์เป็นทักษะการค านวณ สรุปเป็นความคิดรวบยอดและเป็นนามธรรม ท าให้มี
ผู้สนใจที่จะตั้งใจเรียนจริงมีน้อย อีกปัจจัยหนึ่งท าให้ผู้เรียนไม่อยากเรียนคณิตศาสตร์ และเบื่อหน่าย
การเรียนคณิตศาสตร์ในห้องเรียน เพราะเนื้อหาและวิธีการสอนไม่น่าสนใจให้น่าติดตาม (นุสรา เดช
จิตต์ 2556) ซึ่งปัจจัยเหล่านั้นท าให้นักเรียนขาดความสนใจในกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ 
และส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนคณิตศาสตร์ต่ าอีกด้วย การเรียนการสอนคณิตศาสตร์
ในระดับประถมศึกษา พบว่านักเรียนในวัยนี้ยังมีประสบการณ์น้อย ไม่สามารถท าความเข้าใจและคิด
ด้วยตนเองได้ทั้งหมด ด้วยเหตุนี้ครูส่วนใหญ่จึงใช้การสอนแบบบรรยายและแสดงเหตุผลพร้อมกับ
ยกตัวอย่างในการแก้โจทย์ปัญหา เมื่อนักเรียนพบตัวอย่างที่แตกต่างไปจากที่ครูเคยอธิบาย นักเรียน
ส่วนใหญ่ไม่สามารถแก้โจทย์ปัญหานั้นได้ประกอบกับลักษณะของโจทย์ปัญหาไม่ได้มีเพียงโจทย์ปัญหา
ที่มีการแก้ปัญหาขั้นตอนเดียวแล้วได้มาซึ่งค าตอบ แต่ยังมีโจทย์ปัญหาที่มีกระบวนการแก้ปัญหาหลาย
ขั้นตอน มีความซับซ้อน จึงควรศึกษาและพัฒนาความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาในชีวิตประจ าวัน
ประกอบไปด้วย เพ่ือฝึกทักษะให้นักเรียนได้ความคิดรวบยอด การคิดค านวณ และใช้เหตุผลเพ่ือให้
นักเรียนน าไปใช้แก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ในชีวิตประจ าวันได้จริง (นุสรา เดชจิตต์ 2556) สื่อ
มัลติมีเดียนับเป็นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่งที่ถูกน ามาใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอนอย่าง
กว้างขวาง  การใช้คอมพิวเตอร์ผสมผสานรูปแบบการน าเสนอข้อมูลข่าวสารเพ่ือก่อให้เกิดการรับรู้ที่
หลากหลายต่อกลุ่มเป้าหมาย ไม่ว่าจะเป็นการมองเห็นข้อมูล ภาพ การได้ยินเสียง หรือแม้กระทั่ง
ความสามารถในการโต้ตอบกับสื่อ ท าให้มัลติมีเดียถูกน ามาประยุกต์ใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนอย่าง
แพร่หลาย ทั้งในลักษณะสื่อประกอบการบรรยายชองผู้สอนในชั้นเรียนและสื่อส าหรับผู้เรียนน าไปใช้
เพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง (ณัฐกร สงคราม 2553)  

จากความส าคัญของวิชาคณิตศาสตร์ดังกล่าว จะเห็นว่าการพัฒนาวิชาคณิตศาสตร์เป็น
รากฐานในการพัฒนาประเทศในอนาคต ดังนั้นเราควรจะพัฒนาการเรียนการสอนด้านคณิตศาสตร์ทั้ง
ในด้านหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน เมื่อพิจารณาจากหลักสูตรแกนกลางศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 ก าหนดสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 5 ประการ ได้แก่ ความสามารถในการสื่อสาร 
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ความสามารถในการคิด ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต และ
ความสามารถในการใช้เทคโนโลยี สมรรถนะส าคัญประการหนึ่ง คือ ความสามารถในการแก้ปัญหา 
เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ที่เผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบนพ้ืนฐาน
ของหลักเหตุผล คุณธรรม และข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจความสัมพันธ์และการเปลี่ยนแปลงของ
เหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการป้องกันและแก้ไขปัญหา และมี
การตัดสินใจที่มีประสิทธิภาพ โดยค านึงถึงผลกระทบที่เกิดขึ้นต่อตนเอง สังคมและสิ่งแวดล้อม 
(กระทรวงศึกษาธิการ 2552) 
 การคิดแก้ปัญหาถือว่าเป็นพ้ืนฐานที่ส าคัญที่สุดของการคิดทั้งมวล เป็นสิ่งส าคัญต่อวิถีการ
ด าเนินชีวิตในสังคมของมนุษย์ซึ่งจะต้องใช้การคิดเพ่ือแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นตลอดเวลา ทักษะการคิด
แก้ปัญหา เป็นทักษะที่เกี่ยวข้องและมีประโยชน์ต่อการด ารงชีวิตที่วุ่นวายและสับสนได้เป็นอย่างดีผู้ที่
มีทักษะการคิดแก้ปัญหาจะสามารถเผชิญกับภาวะสังคมที่เคร่งเครียดได้อย่างเข้มแข็ง ทักษะการ
แก้ปัญหาจึงมิใช่เป็นเพียงการรู้จักคิดและรู้จักการใช้สมองหรือเป็นทักษะที่มุ่งพัฒนาสติปัญญาเพียง
อย่างเดียวเท่านั้น แต่ยังเป็นทักษะที่สามารถพัฒนาทัศนคติวิธีคิด ค่านิยม ความรู้ความเข้าใจใน
สภาพการณ์ของสังคมได้ดีอีกด้วย การคิดแก้ปัญหาจึงเป็นทักษะส าคัญและจ าเป็นของมนุษย์ที่อยู่ใน
ภาวะสังคมปัจจุบัน ซึ่งในระบบการศึกษาจะต้องให้ความส าคัญในการพัฒนา ฝึกฝนเยาวชนทั้งในชั้น
เรียนและนอกชั้นเรียนได้มีโอกาสฝึกทักษะการคิดแก้ปัญหาให้มาก การสอนการคิดแก้ปัญหาจึงมี
ความจ าเป็นอย่างยิ่งที่ผู้มีหน้าที่รับผิดชอบจัดการศึกษาทุกระดับจะต้องร่วมมือกันฝึกฝน พัฒนาเด็ก
และเยาวชนของชาติได้มีโอกาสฝึกทักษะการคิดแก้ปัญหา ในรูปแบบที่หลากหลายเพ่ือประโยชน์ต่อ
ตนเอง ครอบครัว สังคม และประเทศชาติ (สุวิทย์ มูลค า 2547)  

การจัดการเรียนรู้แบบแก้ปัญหาเป็นกระบวนการที่กระตุ้นให้นักเรียนคิดวิเคราะห์อย่าง
หลากหลาย โดยใช้กระบวนการในการแก้ปัญหาเพ่ือท าความเข้าใจกับสถานการณ์และท า การก าหนด
ปัญหา วิเคราะห์ปัญหา ให้ชัดเจน วางแผนการแก้ปัญหา ด าเนินการแก้ปัญหา ประเมินผล และน าไป
ประยุกต์ใช้กับสถานการณ์อ่ืนๆต่อไป ซึ่งวิธีการนี้มีการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้มีส่วนร่วมในการเรียนรู้
และลงมือปฏิบัติเพ่ิมขึ้น อีกทั้งนักเรียนยังได้คิดและแก้ปัญหาด้วยตัวเองอย่างอิสระ ครูมีส่วนช่วยใน
การจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมการเรียนรู้ และสื่อต่างๆให้สอดคล้องกับความสนใจและความถนัด
ของนักเรียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ซึ่งลักษณะของการจัดการเรียนรู้แบบแก้ปัญหา
มีความสอดคล้องกับลักษณะของการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาคณิตศาสตร์เนื่องจากวิชา
คณิตศาสตร์เป็นวิชาในกลุ่มของวิชาที่เน้นทักษะกระบวนการที่มุ่ งให้ผู้เรียนเกิดการ เรียนรู้จากการ
กระท า การแก้ปัญหาจากโจทย์หรือสถานการณ์ รู้จักใช้กระบวนการในการคิดแก้ปัญหา หาเหตุผล 
ของสิ่งที่เกิดขึ้น นักเรียนใช้ฝึกรายคน สอดคล้องกับใช้มัลติมีเดียส่งเสริมการเรียนรู้รายบุคคล 
จ าเป็นต้องใช้การย้ า ซ้ า ทวน ฝึกฝน จึงต้องน าวิธี การฝึกมาออกแบบในบทเรียนคอมพิวเตอร์
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มัลติมีเดีย จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถฝึกและทบทวนบทเรียนได้ตามที่ต้องการ ดังนั้นรูปแบบในการ
จัดการเรียนรู้แบบแก้ปัญหาจึงเป็นการจัดการเรียนรู้ที่สามารถรองรับและตอบสนองต่อความต้องการ
ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของวิชาคณิตศาสตร์ได้เป็นอย่างดี (พจนา โม่มาลา 2556) ทักษะ
กระบวนการแก้ปัญหาที่ยอมรับและน ามาใช้กันอย่างแพร่หลาย คือ กระบวนการแก้ปัญหาตาม
แนวคิดของโพลยา (Polya) ซึ่งประกอบด้วยขั้นตอนส าคัญ 4 ขั้นตอน ดังนี้ ขั้นที่ 1 ขั้นท าความเข้าใจ
ปัญหา ในขั้นตอนนี้ต้องท าความเข้าใจปัญหาและระบุส่วนส าคัญของปัญหา  ซึ่งได้แก่  ตัวไม่รู้ค่า  
ข้อมูลและเงื่อนไข  อาจใช้วิธีต่างๆช่วยในการท าความเข้าใจปัญหา เช่นการเขียนรูป การเขียนแผนภูมิ  
หรือการเขียนสาระปัญหาด้วยถ้อยค าของตนเอง ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผนแก้ปัญหา ขั้นตอนนี้เป็นการ
ค้นหาความเชื่อมโยงหรือความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลและตัวไม่รู้ค่า แล้วน าความสัมพันธ์นั้นมา
ผสมผสานกับประสบการณ์ในการแก้ปัญหา  เพ่ือก าหนดแนวทางหรือแผนในการแก้ปัญหา ขั้นที่ 3 
ขั้นด าเนินการตามแผน ขั้นตอนนี้ต้องการให้นักเรียนลงมือปฏิบัติตามแนวทางหรือแผนที่วางไว้  โดย
เริ่มจากการตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผน เพ่ิมเติมรายละเอียดต่างๆของแผนให้ชัดเจน แล้วลงมือ
ปฏิบัติจนกระทั่งสามารถหาค าตอบได้ ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบผล ขั้นตอนนี้ต้องการให้มองย้อนกกลับไป
ยังค าตอบที่ได้มา โดยเริ่มจากการตรวจสอบความถูกต้อง  ความสมเหตุสมผลของค าตอบและยุทธวิธี
แก้ปัญหาที่ใช้ แล้วพิจารณาว่ามีค าตอบหรือยุทธวิธีแก้ปัญหาอย่างอ่ืนอีกหรือไม่  
(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 2550) 

สื่อมัลติมีเดียเป็นการน าสื่อชนิดต่างๆ ได้แก่ ตัวอักษร รูปภาพ เสียง วิดีโอ สื่อมัลติมีเดียเป็น
การน าสื่อชนิดต่างๆ ได้แก่ ตัวอักษร รูปภาพ เสียง วิดีโอ และแอนนิเมชั่น มารวมเข้าด้วยกันท าให้สา
มารพใช้สื่อความหมายไปได้อย่างมีประสิทธิภาพมาขึ้น นิยมน ามาประยุกต์ใช้กับคอมพิวเตอร์ เพ่ือ
น าเสนองานในด้านต่างๆ เช่น ด้านความบันเทิง ด้านการแพทย์ ด้านธุรกิจ ด้านการน าเสนอข้อมูล 
และด้านการสื่อสาร เป็นต้น การน ามัลติมีเดียมาใช้งานจะช่วยสร้างเสริมประสบการณ์ สร้างความรู้สึก 
และเพ่ิมความสามารถในการเรียนรู้ของผู้ชม นอกจากนี้ยังสามารถเพ่ิมการโต้ตอบเพ่ือสร้าง
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้กับมัลติมีเดียได้ ลักษณะดังกล่าวส่งผลให้งานมัลติมีเดียได้รับความนิยมเพ่ิมขึ้น 
ท าให้เทคโนโลยีที่เก่ียวข้องกับมัลติมีเดียได้รับการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว (กิตติ ภักดีวัฒนะกุล 2552) 

 มัลติมีเดียเป็นสื่อการเรียนการสอนที่มีขอบเขตกว้างขวาง เพ่ิมทางเลือกในการเรียนการ
สอนสามารถตอบสนองรูปแบบของการเรียนการสอนของนักเรียนที่แตกต่างได้ สามารถจ าลอง
สภาพการณ์ของวิชาต่างๆ เพ่ือการเรียนรู้ได้ นักเรียนได้รับประสบการณ์ตรงก่อนการลงมือปฏิบัติจริง 
สามารถที่จะทบทวนขั้นตอนและกระบวนการได้อย่างดี และนักเรียนสามารถที่จะเรียนหรือฝึกซ้ าได้ 
จึงกล่าวได้ว่ามัลติมีเดียมีความเหมาะสมที่จะน ามาใช้ทางการเรียนการสอน มัลติมีเดียโดยมากจะ
น ามาใช้เพ่ือเพ่ิมทางเลือกในการเรียนการสอน และให้ตอบสนองรูปแบบการเรียนที่แตกต่างกันของ
นักเรียน และด้วยการออกแบบโปรแกรมปฏิสัมพันธ์เพ่ือให้สามารถสื่อได้หลายชนิด ความต้องการ
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ของผู้เรียนจึงต้องตอบสนองการเรียนด้วยตนเองแบบเชิงรุกได้ ดังนั้นการใช้มัลติมีเดียเป็นสื่อทางการ
เรียนการสอนจะเป็นการส่งเสริมการสอนที่มีลักษณะการสอนโดยใช้มัลติมีเดียที่ช่วยให้สามารถ
น าเสนอเนื้อหาได้อย่างลึกซึ้งกว่าการบรรยายปกติ ดังนั้น มัลติมีเดียในปัจจุบันนี้อาจกล่าวได้ว่าเป็นสื่อ
ที่มีบทบาทส าคัญต่อการเรียนการสอนได้เช่นกัน (พิเชฐ ทองนาวา 2553) มัลติมีเดียออกแบบเพ่ือการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

 บทเรียนมัลติมีเดียนับว่ามีประโยชน์และมีคุณค่าต่อการเรียนการสอน เพราะเป็นสื่อที่
ผู้เรียนเรียนได้ด้วยตนเองตามความสามารถของแต่ละคน เพราะผู้เรียนแต่ละคนมีความสามารถใน
การเรียนรู้ที่ไม่เท่ากัน ซึ่งการเรียนในเรื่องเดียวกัน เนื้อหาเดียวกัน วิธีการเดียวกัน นักเรียนแต่ละคน
จะมีความรับรู้ไม่เท่ากัน ซึ่งขึ้นอยู่กับว่าผู้เรียนมีความรู้มากน้อยแค่ไหน ส่งผลให้ผู้เรียนที่มีระดับ
ความสามารถทางการเรียนรู้ได้เร็วจะต้องรอผู้เรียนที่เรียนช้าหรือผู้ที่มีความสามารถทางการเรียนต่ า 
ที่ตอ้งพยายามเรียนให้ทันคนอ่ืน ๆ น าไปสู่ปัญหาอ่ืน ๆ ที่ท าให้ผู้เรียนมาสามารถที่จะพัฒนาตนเองได้
อย่างเต็มที่ บทเรียนมัลติมีเดียจึงเป็นอีกแนวทางหนึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถที่จะเรียนรู้ ได้ด้วย
ตนเอง เป็นการสนับสนุนการเรียนรู้ไม่ว่าจะเป็นการจัดการศึกษาที่พิจารณาถึงความแตกต่างทาง
ความสามารถทางการเรียนและความต้องการในการเรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนแต่ละคนได้เรียนรู้
ในสิ่งที่ตนเองสนใจ ตามก าลังความสามารถของตนเองเพ่ือสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลในด้าน
ความต้องและระดับความสามารถทางการเรียน จึงท าให้บทเรียนมัลติมีเดียได้รับความนิยมมากขึ้น 
นอกจากนี้บทเรียนมัลติมีเดียยังมีความสามารถในการตอบสนองต่อข้อมูลที่ผู้เรียนป้อนเข้าไปได้ทันที  
ซึ่งเป็นการเสริมแรงให้ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองรู้สึกมีส่วนร่วมในการเรียนมากกว่า
ปกต ิ(กิดานันท์ มลิทอง 2543) 
 จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยเห็นว่าการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซึ่งมีลักษณะให้ผู้เรียนฝึกการคิดและการตัดสินใจตามหลักการ
แก้ปัญหา ซึ่งจะสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง จากเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัย
จึงสนใจศึกษาพัฒนาผลการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เพราะวิชา
คณิตศาสตร์เป็นวิชาพ้ืนฐานที่จะใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้สาระวิชาอ่ืนๆ เพ่ือเป็นการตอบสนอง
ความแตกต่างระหว่างบุคคล ผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงประโยชน์ และความส าคัญของการพัฒนาบทเรียน
มัลติมีเดีย เพ่ือใช้ประกอบการสอนของครู ให้ได้สื่อที่ตรงตามเนื้อหาสาระการเรียนรู้ ตรงตาม
วัตถุประสงค์ของบทเรียน ตรงตามเนื้อหาความต้องการของหลักสูตร  
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ความมุ่งหมายของการศึกษาค้นคว้า 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่พัฒนาขึ้นที่มีประสิทธิภาพอยู่
ในเกณฑ ์85/85 

2. เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนกับหลังเรียน ของผู้เรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  

4. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของผู้เรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

5. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 
ความส าคัญของการศึกษาค้นคว้า 

1. ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 

2. เป็นแนวทางให้กับครูผู้สอนและผู้ที่สนใจในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้ 
มีประสิทธิภาพ และน าผลผลิตมาประกอบการสอนส าหรับเนื้อหาอ่ืนและชั้นอ่ืนๆต่อไป 
 
สมมติฐาน 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มี
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 2. นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 อยู่ในระดับดี 
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ขอบเขตการวิจัย 
 ขอบเขตของการวิจัยประกอบด้วย ประชากร กลุ่มตัวอย่าง ตัวแปรที่ศึกษาระยะเวลาในการ
ทดลอง เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ดังนี้ 

1. ประชากรที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2560 เป็นโรงเรียนในกลุ่มพ้ืนที่ต าบลเมืองแก ้อ าเภอท่าตูม จังหวัดสุรินทร์ ส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 2 จ านวนนักเรียน 95 คน จากจ านวน 6 โรงเรียน 

2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้า คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2  
ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนบ้านหนองยาง(ธนาคารกรุงเทพ 10) ต าบลเมืองแก้ อ าเภอท่าตูม จังหวัด
สุรินทร์ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 2 จ านวนนักเรียน 23 คน ซึ่งได้มาโดย
ใช้วิธีการสุ่มแบบเจาะจง ( Purposive sampling )   
 3. เนื้อหาที่ใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ เนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์   
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เรื่องการหาร หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 เวลาเรียน 14 ชั่วโมง 
 
ตัวแปรที่ศึกษา 
 1. ตัวแปรอิสระ การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาร 

2. ตัวแปรตาม ได้แก่    
 2.1 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาร 

2.2 ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียน  
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาร 

2.3 ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาร 

 
นิยามศัพท์เฉพาะ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น เรื่องการหาร ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง การน าเสนอเนื้อหาประกอบด้วย ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ตัวอักษร 
ข้อความ เสียงประกอบ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีลักษณะเป็นบทเรียนเพ่ือการสอน โดย
บทเรียนจะน าเสนอเนื้อหา ค าถามและค าตอบ สามารถแสดงข้อมูลย้อนกลับให้นักเรียนเห็นได้ทันที 
เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน ในลักษณะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
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2. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่น าเสนอเนื้อหา เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ตามกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ผ่านการสังเคราะห์แล้ว โดยมี
กระบวนการ ดังนี้ 

2.1 ท าความเข้าใจปัญหา นักเรียนวิเคราะห์โจทย์ หาสิ่งที่โจทย์ก าหนดให้  
และสิ่งที่โจทย์ถาม 

2.2 วางแผนการแก้ปัญหา นักเรียนคิดวางแผนเพื่อหาวิธีการแก้ปัญหา 
2.3 ด าเนินการแก้ปัญหา นักเรียนลงมือแก้ปัญหาจากโจทย์ เรื่อง การหาร ใช้ทักษะการ 

คิดค านวณ 
    2.4 ตรวจสอบการแก้ปัญหา นักเรียนตรวจค าตอบ 
3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง 

คณิตศาสตร์ หมายถึง การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์
สูงขึ้น โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ที่ได้ตามเกณฑ์ที่ก าหนด 85/85 
    85 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉลี่ยที่ได้จากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน โดยคิดเป็น

ค่าไม่ต่ ากว่าร้อยละ 85    

    85 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉลี่ยจากแบบทดสอบหลังเรียนของผู้เรียน โดยคิดเป็นค่า

ไม่ต่ ากว่าร้อยละ 85 

 4. ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ 
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความรู้สึกในทางบวกที่ชอบหรือพอใจ ที่มีต่อองค์ประกอบและ
สิ่งจูงใจในด้านต่างๆ ในการร่วมปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างต่อเนื่อง จนสามารถด าเนิน
กิจกรรมนั้นๆบรรลุผลส าเร็จ 
 5. ดัชนีประสิทธิผล หมายถึง  ตัวเลขที่แสดงความก้าวหน้าในการเรียนของผู้เรียน โดย
เปรียบเทียบคะแนนที่เพ่ิมขึ้นจากคะแนนการทดสอบก่อนเรียนกับคะแนนที่ได้จากการทดสอบหลัง
เรียน ของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์  
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 6. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการ
ใช้ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์มาช่วยในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยที่ผู้วิจัยได้สร้าง
แบบทดสอบปรนัย จ านวน 20 ข้อ และมีคุณภาพตามเกณฑ์ เพ่ือวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ ตามกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ได้จากการสังเคราะห์แนวคิดของนัก
การศึกษาที่เกี่ยวข้องวิธีการประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มี 4 ประการ 
ดังนี้  
 6.1 ท าความเข้าใจปัญหา นักเรียนวิเคราะห์เพื่อท าความเข้าใจปัญหาในประเด็นต่างๆ 
 6.2 วางแผนการแก้ปัญหา นักเรียนคิดวางแผนเพื่อหาวิธีการแก้ปัญหา โดยใช้ข้อมูลที่ 
ได้จากการวิเคราะห์ไว้แล้ว ใช้ความรู้และประสบการณ์เดิมมาช่วยในการแก้ปัญหา 
 6.3 ด าเนินการแก้ปัญหา นักเรียนลงมือแก้ปัญหาตามแผนที่วางไว้ อาจใช้ทักษะการ 
คิดค านวณหรือการด าเนินการทางคณิตศาสตร์ การพิสูจน์ 
 6.4 ตรวจสอบการแก้ปัญหา นักเรียนประเมินการแก้ปัญหา มีวิธีการอ่ืนในการหา 
ค าตอบอีกหรือไม่ ตลอดจนการพิจารณาความสมเหตุสมผลของค าตอบ  
 7. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง คุณลักษณะและความสามารถของนักเรียนที่เกิดจาก
การเรียนการสอน เป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ที่เกิดจากการฝึกฝน 
หรือจากการสอน  โดยใช้แบบทดสอบที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น  เพ่ือวัดระดับความรู้ในระดับ  ความรู้ความจ า  
ความเข้าใจ  การน าไปใช้  วัดได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์  เรื่อง  การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่  4  ที่ผู้วิจัยสร้างข้ึน  มีลักษณะเป็นแบบปรนัย  4  ตัวเลือก  จ านวน  
30  ข้อ 
 

 
 
 
 
 

  



 

 

  11 

บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและ
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องตามล าดับ ดังนี้ 

1. หลักสูตรการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
2. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
3. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
4. การคิดแก้ปัญหา 
5. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
6. ความพึงพอใจในการเรียนรู้ 
7. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
8. ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
9. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2552) ได้ประกาศใช้หลักสูตรแกนกลางศึกษาขั้น พ้ืนฐาน 
พุทธศักราช 2551 โดยก าหนดวิสัยทัศน์หลักการจุดหมาย สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนคุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ มาตรฐานการเรียน รู้ตัวชี้วัดและสาระการเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้คือ ภาษาไทย 
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ สังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม สุขศึกษาและพละศึกษา ศิลปะ การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี และภาษาต่างประเทศ ส าหรับท้องถิ่นและสถานศึกษาน าไปใช้เป็นกรอบและ
ทิศทางในการจัดท าหลักสูตรสถานศึกษา และจัดการเรียนการสอน เพ่ือพัฒนาเด็กและเยาวชนไทยทุก
คนในระดับการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน ให้มีคุณภาพด้านความรู้และทักษะที่จ าเป็นในการด ารงชีวิตในสังคม
ที่มีการเปลี่ยนแปลง และแสวงหาความรู้เพ่ือพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต ส าหรับกลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ได้ก าหนดความส าคัญ ท าไม่ต้องเรียนคณิตศาสตร์เรียนรู้อะไรในคณิตศาสตร์
สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ คุณภาพผู้เรียน ตัวชี้วัด และสาระแกนกลางมีรายละเอียดดังนี้ 
(ส านักงานคณะกรรมการการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 2552) 
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 1. คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์ ท าให้มนุษย์มีความคิด
สร้างสรรค์คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบมีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างถ่ี
ถ้วน รอบคอบ ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจแก้ปัญหา และน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่าง
ถูกต้องเหมาะสม นอกจากนี้ คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์เทคโนโลยี
และศาสตร์อ่ืน ๆ คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้นและ
สามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข 

 2. เรียนรู้ในคณิตศาสตร์กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ มุ่งให้เยาวชนทุกคนได้เรียนรู้
คณิตศาสตร์อย่างต่อเนื่องตามศักยภาพ โดยก าหนดสาระหลักที่จ าเป็นส าหรับผู้เรียนทุกคน ดังนี้ 

 2.1 จ านวนและการด าเนินการ ความคิดรวบยอด และความรู้สึกเชิงจ านวนระบบ
จ านวนจริง สมบัติเกี่ยวกับจ านวนจริง การด าเนินการของจ านวนอัตราส่วนร้อยละ การแก้ปัญหา
เกี่ยวกับจ านวนและการใช้ จ านวนในชีวิตจริง 

 2.2. การวัดความยาว ระยะทาง น้ าหนัก พ้ืนที่ ปริมาตรและความจุ เงินและเวลา
หน่วยวัดระบบต่าง ๆ การคาดคะเนเกี่ยวกับการวัด อัตราส่วน ตรีโกณมิติ การแก้ปัญหาเกี่ยวกับการ
วัดและการน าความรู้เกี่ยวกับการวัดไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ 

 2.3 เรขาคณิต รูปเรขาคณิตและสมบัติของรูปเรขาคณิต หนึ่งมิติ สองมิติ และสาม
มิติการนึกภาพแบบจ าลองทางเรขาคณิต ทฤษฎีบททางเรขาคณิต การแปลงทางเรขาคณิต 
(Geometric Transformation) ในเรื่องการเลื่อนขนาน (Translation) การสะท้อน (Reflection) 
และการหมุน (Rotation)  

 2.4 พีชคณิตแบบรูป (Pattern) ความสัมพันธ์ฟังก์ชัน เซต และการด าเนินการของ
เซตการให้เหตุผลนิพจน์ สมการระบบสมการ อสมการ กราฟ ล าดับเลขคณิต ล าดับเรขาคณิตอนุกรม 
เลขคณิตและอนุกรมเรขาคณิต 

 2.5 การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น การก าหนดประเด็น การเขียนข้อ
ค าถามการก าหนดวิธีการศึกษา การเก็บรวบรวมข้อมูล การจัดระบบข้อมูล การน าเสนอข้อมูลค่า
กลางและการกระจายของข้อมูล การวิเคราะห์และการแปลความข้อมูล การส ารวจความคิดเห็นความ
น่าจะเป็น การใช้ความรู้เกี่ยวกับสถิติและความน่าจะเป็น ในการอธิบายเหตุการณ์ต่าง ๆและช่วยใน
การตัดสินใจในการด าเนินชีวิตประจ าวัน 

 2.6 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ การแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่หลากหลาย
การให้เหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอการเชื่อมโยงความรู้
ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ และการเชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ และความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
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  3. สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
   สาระที่ 1 จ านวนและการด าเนินการ 
    มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจถึงความหลากหลายของการแสดงจ านวนและการใช้ 

จ านวนในชีวิตจริง 
    มาตรฐาน ค 1.2 เข้าใจถึงผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการของจ านวนและ
ความสัมพันธ์ ระหว่างการด าเนินการต่าง ๆ และสามารถใช้การด าเนินการในการแก้ปัญหา 

    มาตรฐาน ค 1.3 ใช้การประมาณค่าในการค านวณและแก้ปัญหามาตรฐาน ค 1.4 
เข้าใจระบบจ านวนและน าสมบัติเกี่ยวกับจ านวนไปใช้ 

   สาระที่ 2 การวัด 
    มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับการวัดวัด และคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ 

ต้องการวัด 
    มาตรฐาน ค 2.2 แก้ปัญหาเกี่ยวกับการวัด 
   สาระที่ 3 เรขาคณิต 
    มาตรฐาน ค 3.1 อธิบายและวิเคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 
    มาตรฐาน ค 3.2 ใช้การนึกภาพ (Visualization) ใช้เหตุผลเกี่ยวกับปริภูมิ  

(Spatial Reasoning) และใช้แบบจ าลองทางเรขาคณิต (Geometric Model) ในการแก้ปัญหา 
   สาระที่ 4 พีชคณิต 
    มาตรฐาน ค 4.1 เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป (Pattern) ความสัมพันธ์และฟังก์ชัน 
    มาตรฐาน ค 4.2 ใช้นิพจน์สมการ อสมการ กราฟและตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 

(Mathematical Model) อ่ืน ๆ แทนสถานการณ์ต่าง ๆ ตลอดจนแปลความหมายและน าไปใช้
แก้ปัญหา 

   สาระที่ 5 การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 
    มาตรฐาน ค 5.1 เข้าใจและใช้วิธีการทางสถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล 
    มาตรฐาน ค 5.2 ใช้วิธีการทางสถิติ และความรู้เกี่ยวกับความน่าจะเป็นในการ

คาดการณ์ได้อย่างสมเหตุสมผล 
    มาตรฐาน ค 5.3 ใช้ความรู้เกี่ยวกับสถิติ และความน่าจะเป็นช่วยในการตัดสินใจ

และแก้ปัญหา 
   สาระที่ 6 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
    มาตรฐาน ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหาการ ให้เหตุผล การสื่อสารการ

สื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอการเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และ
เชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
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   สาระที่ 1  จ านวนและการด าเนินการ 
 
ตาราง 1 มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจถึงความหลากหลายของการแสดงจ านวนและการใช้จ านวนในชีวิตจริง 
 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.4 1.  เขียนและอ่านตัวเลขฮินดูอารบิก 
ตัวเลขไทยและตัวหนังสือแสดงจ านวนนับ  
ศูนย์ เศษส่วน และทศนิยมหนึ่งต าแหน่ง 
 

 การเขียนตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย และ
ตัวหนังสือแสดงจ านวนนับ  และการอ่าน 

 ความหมาย  การเขียน  และการอ่านเศษส่วน 
 ความหมาย การเขียน และการอ่านทศนิยมหนึ่ง

ต าแหน่ง 
 2.  เปรียบเทียบและเรียงล าดับจ านวนนับ 

และศูนย์เศษส่วน  และทศนิยมหนึ่งต าแหน่ง
  
 

 หลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลักของจ านวน
นับ  และการใช้  0  เพ่ือยึดต าแหน่งของหลัก 

 การเขียนตัวเลขแสดงจ านวนในรูปกระจาย 
 การเปรียบเทียบและเรียงล าดับจ านวนนับ 
 การเปรียบเทียบและเรียงล าดับเศษส่วนที่มีตัวส่วน

เท่ากัน 
 การเปรียบเทียบและเรียงล าดับทศนิยมหนึ่ง

ต าแหน่ง 
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 สาระที่ 1 จ านวนและการด าเนินการ 
 
ตาราง 2 มาตรฐาน ค 1.2 เข้าใจถึงผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการของจ านวนและความสัมพันธ์
ระหว่างการด าเนินการต่าง ๆ  และใช้การด าเนินการในการแก้ปัญหา  

 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.4 1.  บวก ลบ คูณ หาร และบวก ลบ คูณ หาร

ระคนของจ านวนนับและศูนย์  พร้อมทั้ง
ตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของค าตอบ 

 การบวก การลบ 
 การคูณจ านวนหนึ่งหลักกับจ านวนมากกว่าสี่หลัก 
 การคูณจ านวนมากกว่าหนึ่ งหลักกับจ านวน

มากกว่าสองหลัก 
 การหารที่ตัวหารไม่เกินสามหลัก 
 การบวก ลบ คูณ หารระคน 
 การเฉลี่ย   

 2.  วิเคราะห์และแสดงวิธีหาค าตอบของ
โจทย์ปัญหาและโจทย์ปัญหาระคนของ
จ านวนนับและศูนย์  พร้อมทั้งตระหนักถึง
ความสมเหตุสมผลของค าตอบ และสร้าง
โจทย์ได ้

 โจทย์ปัญหาการบวก การลบ 
 โจทย์ปัญหาการคูณจ านวนหนึ่งหลักกับจ านวน

มากกว่าสี่หลัก 
 โจทย์ปัญหาการคูณจ านวนมากกว่าหนึ่งหลักกับ

จ านวนมากกว่าสองหลัก 
 โจทย์ปัญหาการหารที่ตัวหารไม่เกิน สามหลัก 
 โจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน 
 การสร้างโจทย์ปัญหาการบวก การลบ  การคูณ  

การหาร 
 3.  บวกและลบเศษส่วนที่มีตัวส่วนเท่ากัน  การบวกและการลบเศษส่วนที่มีตัวส่วนเท่ากัน 
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 สาระที่ 2 การวัด 
 
ตาราง 3 มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพ้ืนฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งที่ต้องการวัด 

 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.4 1.  บอกความสัมพันธ์ของหน่วยการ
วัดความยาว  น้ าหนัก  ปริมาตรหรือ
ความจุ และเวลา 

 ความสัมพันธ์ของหน่วยความยาว (เซนติเมตรกับ
มิลลิเมตร เมตรกับเซนติเมตร กิโลเมตรกบัเมตร  

 วากับเมตร) 
 ความสัมพันธ์ของหน่วยการชั่ง (กรัมกับกิโลกรัมกิโลกรัม

กับเมตริกตัน ขีดกับกรัม) 
 ความสัมพันธ์ของหน่วยการตวง(มิลลิลิตรกับลูกบาศก์

เซนติเมตรมิลลิลิตรกับลิตร ลูกบาศก์เซนติเมตรกับลิตร) 
 ความสัมพนัธ์ของหน่วยเวลา (วินาทีกับนาที นาทีกับ

ชั่วโมง ชั่วโมงกับวัน  วันกับสัปดาห์ วันกับเดือน สัปดาห์
กับปี เดือนกับปี วันกับปี) 

 2.  หาพื้นที่ของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก  การหาพ้ืนที่เป็นตารางหน่วยและตารางเซนติเมตร  
 การหาพ้ืนที่ของรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 

 3.  บอกเวลาบนหน้าปัดนาฬิกา  อ่าน
และเขียนเวลาโดยใช้จุด  และบอก
ระยะเวลา 

 การบอกเวลาจากหน้าปัดนาฬิกาเป็นนาฬิกาและนาที  
 การเขียนบอกเวลาโดยใช้จุดและการอ่าน 
 การบอกระยะเวลา 

 4.   คาดคะเนความยาว น้ าหนัก  
ปริมาตรหรือความจุ 

 การคาดคะเนความยาว  (เมตรเซนติเมตร วา) 
 การคาดคะเนน้ าหนัก (กิโลกรัม ขีด) 
 การคาดคะเนปริมาตรหรือความจุ (ลิตร) 
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 สาระที่ 2 การวัด 
 
ตาราง 4 มาตรฐาน ค 2.2 แก้ปัญหาเกี่ยวกับการวัด 
 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.4 1. แก้ปัญหาเกี่ยวกับการวัดความยาว   
การชั่งการตวง เงิน และเวลา 

 โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับการวัดความยาว 
 โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับการชั่ง 
 โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับการตวง 
 โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับเงิน 
 โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับเวลา 

 2. เขียนบันทึกรายรับ รายจ่าย  การเขียนบันทึกรายรับรายจ่าย 

 3 . อ่ านและ เขี ยนบั นทึ กกิ จ กร ร มหรื อ 
เหตุการณ์ที่ระบุเวลา 

 การ อ่านและการ เขียนบันทึกกิจกรรมหรือ
เหตุการณ์ที่ระบุเวลา 

 การอ่านตารางเวลา 
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 สาระที่ 3 เรขาคณิต 
 
ตาราง 5 มาตรฐาน ค 3.1 อธิบายและวิเคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 

 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.4 1. บอกชนิดของมุม ชื่อมุม ส่วนประกอบ 
ของมุม และเขียน สัญลักษณ์ 

 ส่วนประกอบของมุม การเขียนชื่อและสัญลักษณ์
แทนมุม ชนิดของมุม (มุมฉาก มุมแหลม มุมป้าน) 

 2. บอกได้ว่าเส้นตรงหรือส่วนของ  
เส้นตรงคู่ใดขนานกัน  พร้อมทั้งใช้  
สัญลักษณ์แสดงการขนาน 

 เส้นขนาน และสัญลักษณ์แสดงการขนาน 

 3. บอกส่วนประกอบของรูปวงกลม  ส่วนประกอบของรูปวงกลม (จุดศูนย์กลาง รัศมี  
เส้นผ่านศูนย์กลาง และเส้นรอบวงหรือเส้นรอบรูป
วงกลม) 

 4. บอกได้ว่ารูปใดหรือส่วนใดของสิ่งของมี
ลักษณะเป็นรูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก และจ าแนก
ได้ว่าเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส 
หรือรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 

รูปสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
รูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสและรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า 

 5.  บอกได้ว่ ารูปเรขาคณิตสองมิติรูปใด      
เป็นรูปที่มแีกนสมมาตร และบอกจ านวนแกน
สมมาตร      

 รูปที่มแีกนสมมาตร 
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 สาระที่ 3   เรขาคณิต 
 
ตาราง 6 มาตรฐาน ค 3.2 ใช้การนึกภาพ (visualization)  ใช้เหตุผลเกี่ยวกับปริภูมิ (spatial 
reasoning)   และใช้แบบจ าลองทางเรขาคณิต (geometric model) ในการแก้ปัญหา 

 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.4 1.  น ารูปเรขาคณิตมาประดิษฐ์เป็นลวดลาย

ต่าง ๆ 
 การประดิษฐ์ลวดลายโดยใช้รูปเรขาคณิต 

 
 สาระที่ 4 พีชคณิต 
 
ตาราง 7 มาตรฐาน ค 4.1เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป (pattern)  ความสัมพันธ์และฟังก์ชั่น 

 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.4 1. บอกจ านวนและความสัมพันธ์ในแบบรูป
ของจ านวนที่เพ่ิมข้ึนหรือลดลงทีละเท่ากัน 

 แบบรูปของจ านวนที่เพ่ิมข้ึนหรือลดลงทีละเท่ากัน 

 2. บอกรูปและความสัมพันธ์ในแบบรูปของ
รูปที่ก าหนดให้ 

 แบบรูปของรูปเรขาคณิตและรูปอ่ืน ๆ เช่น 
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 สาระที่ 5 การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 
 
ตาราง 8 มาตรฐาน ค 5.1 เข้าใจและใช้วิธีการทางสถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล  

 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.4 1.  รวบรวมและจ าแนกข้อมูล  การเก็บรวบรวมข้อมูลและการจ าแนกข้อมูล 

 2.  อ่านข้อมูลจากแผนภูมิรูปภาพ แผนภูมิ
แท่งและตาราง 

 การอ่านแผนภูมิรูปภาพ 
 การอ่านแผนภูมิแท่ง 
 การอ่านตาราง 

 3.  เขียนแผนภูมิรูปภาพและแผนภูมิแท่ง  การเขียนแผนภูมิรูปภาพและแผนภูมิแท่ง 

 
 สาระที่ 6 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
 
ตาราง 9 มาตรฐาน ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหา  การให้เหตุผล  การสื่อสาร  การสื่อ
ความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ การเชื่อมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และ
เชื่อมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่น ๆ   และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
 

ชั้น ตัวชี้วัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.4 – 6 1. ใช้วิธีการที่หลากหลายแก้ปัญหา 
2. ใช้ความรู้ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์และ
เทคโนโลยีในการแก้ปัญหาในสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่าง
เหมาะสม 
3. ให้เหตุผลประกอบการตัดสินใจ และสรุปผลได้อย่างเหมาะสม 
4. ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการสื่อสาร การสื่อ
ความหมาย และการน าเสนอได้อย่างถูกต้องและเหมาะสม 
5.  เชื่ อมโยงความรู้ ต่ างๆ ในคณิตศาสตร์และเชื่ อมโยง
คณิตศาสตร์กับศาสตร์อื่นๆ 
6. มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

- 
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 ดังนั้นผู้วิจัยจึงน าเนื้อหาหลักสูตรในวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาร มาพัฒนาเป็นบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 1. ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

 ความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์น าไปสู่สื่อการสอนประเภทใหม่ที่เรียน 
กว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย (Computer Multimedia Instruction หรือ Instructional 
Multimedia Computer) ซึ่งเป็นการน าสื่อหลายอย่างมาใช้ร่วมกันในลักษณะของสื่อประสม 
(Multimedia) ได้มีผู้ให้วามหมายของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไว้หลายท่านดังเช่น 
   กิตติ ภักดีวัฒนะกุล (2552) ได้ให้ความหมายชองมัลติมีเดียไว้ว่า มัลติมีเดียเป็นการ
น าสื่อชนิดต่างๆ ได้แก่ ตัวอักษร รูปภาพ เสียง วิดีโอ และแอนนิเมชั่น มารวมเข้าด้วยกันท าให้สามารถ
ใช้สื่อความหมายไปได้อย่างมีประสิทธิภาพมากข้ึน นิยมน ามาประยุกต์ใช้กับคอมพิวเตอร์ เพ่ือน าเสนอ
งานในด้านต่างๆ เช่น ด้านความบันเทิง ด้านการแพทย์ ด้านธุรกิจ ด้านการน าเสนอข้อมูลและด้าน
การสื่อสาร เป็นต้น  
   บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2552) ได้ให้ความหมายของมัลติมีเดียไว้ว่า สื่อมัลติมีเดีย
หมายถึง รูปแบบของข้อมูลต่างๆ ที่ได้มีการออกแบบน าเสนอไว้อย่างเป็นระบบ เพ่ือการเรียนการสอน 
ศึกษาค้นคว้าและเรียนรู้ด้วยตนเอง 
  ณัฐกร สงคราม (2553) มัลติมีเดีย หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์ผสมผสานรูปแบบ
การน าเสนอข้อมูลข่าวสารเพ่ือก่อให้เกิดการรับรู้ที่หลากหลายต่อกลุ่มเป้าหมาย ไม่ว่าจะเป็นการ
มองเห็นข้อมูล ภาพ การได้ยินเสียง หรือแม้กระทั่งความสามารถในการโต้ตอบกับสื่อ ท าให้มัลติมีเดีย
ถูกน ามาประยุกต์ใช้เป็นสื่อการเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย ทั้งในลักษณะสื่อประกอบการบรรยาย
ชองผู้สอนในชั้นเรียนและสื่อส าหรับผู้เรียนน าไปใช้เพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
   ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายความว่า บทเรียนที่สร้างข้ึนด้วยการใช้ 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยน าหลักการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย น าเสนอเรื่องราวที่มีทั้ง
ตัวอักษร ภาพ (ภาพนิ่ง,ภาพเครื่องไหว,ภาพกราฟิก) และเสียง (เสียงบรรยาย,เสียงดนตรี) เพ่ือใช้ใน
การเรียนรู้ โดยที่ผู้เรียนได้เรียนรู้ได้ง่าย เรียนรู้ได้ด้วยตนเองและรู้ผลสัมฤทธิ์ในการเรียนทันที 
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 2. ความส าคัญของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้เป็นการส่งเสริมการเรียนการสอนที่มีลักษณะการบูรณาการสื่อ

ต่างๆเข้าด้วยกัน สามารถน าเสนอเนื้อหาได้ลึกซึ้งกว่าการบรรยายแบบปกติ จึงอาจกล่าวได้ว่า
มัลติมีเดียจะกลายมาเป็นสื่อที่มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการเรียนการสอนในปัจจุบันและอนาคต ซึ่ง
ก่อให้เกิดประโยชน์ต่อการเรียนการสอน ดังนี้ 

   2.1 สร้างแรงจูงใจ และกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ โดยการใช้เทคนิคการน าเสนอที่
หลากหลาย สวยงาม สามารถดึงดูดและคงความสนใจของผู้เรียน ช่วยให้เกิดความคงทนในการจดจ า 
เพราะรับรู้ได้จากหลายช่องทางทั้งภาพและเสียง 

   2.2 ช่วยให้เกิดการเรียนรู้และสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ดี อธิบายสิ่งที่ซับซ้อนให้ง่าย
ขึ้น ขยายสิ่งที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมขึ้น สามารถทบทวนบทเรียนซ้ าได้ตามความต้องการและ
ความแตกต่างในแต่ละบุคคล 

   2.3 มีการออกแบบการใช้งานที่ง่าย โดยผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องมีทักษะการ ใช้งาน
คอมพิวเตอร์อย่างช านาญ แค่มีพ้ืนฐานคอมพิวเตอร์เบื้องต้นก็สามารถใช้งานได้ หรือเพียงได้รับ
ค าแนะน าเล็กน้อยก็สามารถใช้งานได้ 

   2.4 การได้โต้ตอบ ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน มีโอกาสเลือก ตัดสินใจและได้รับการ
เสริมแรงจากการได้ข้อมูลป้อนกลับทันที เปรียบเสมือนกับการเรียนรู้จากตัวครูผู้สอนเอง 

   2.5 ส่งเสริมให้ผู้เรียนฝึกความรับผิดชอบต่อตนเอง สามารถวางแผนการเรียน 
แก้ปัญหา และฝึกคิดอย่างมีเหตุผล 

   2.6 การที่สามารถทราบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนได้ทันที เป็นการท้าทายผู้เรียนและ
เสริมแรงให้อยากเรียนต่อ 

   2.7 ประหยัดก าลังคน เวลา และงบประมาณ โดยลดความจ าเป็นที่จะต้องใช้ผู้สอนที่
มีประสบการณ์สูงหรือในสาขาที่ขาดแคลน หรือเครื่องมือราคาแพงหรืออันตราย ท าให้ครูมีเวลามาก
ขึ้นในการช่วยเหลือผู้เรียนที่ประสบปัญหา 

   2.8 เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ในวงกว้าง ลดช่องว่างระหว่างผู้เรียนในเมืองและชนบท 
เพราะสามารถส่งโปรแกรมบทเรียนไปยังทุกสถานที่ที่มีคอมพิวเตอร์ได้ หรือในชนบทที่ห่างไกลก็
สามารถส่งไปยังศูนย์กลางของชุมชนต่างๆ   

 3. ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
  มัลติมีเดียเข้ามามีบทบาทในหลายด้าน เช่น ด้านธุรกิจ ด้านการศึกษา ด้านบันเทิงด้าน
การเมือง ด้านโทรคมนาคม ฯลฯ ผลจากการน ามัลติมีเดียไปใช้ในงานต่างๆ ท าให้ชีวิตประจ าวันของ
มนุษย์เปลี่ยนแปลงไปอย่างรวดเร็วและทันต่อเหตุการณ์ (Frater, Harald and Dick Paulissen 
n.d.1994) ได้ศึกษาเกี่ยวกับมัลติมีเดียประเภทต่างๆ และแบ่งประเภทของมัลติมีเดียโดยอาศัย
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คุณลักษณะส าคัญของมัลติมีเดียที่เกิดโอกาสให้ผู้ใช้มีโอกาสโต้ตอบ (Interaction) กับสื่อหรือข่าวสาร
ที่รับอยู่ตามลักษณะการน าไปใช้งานไว้ดังนี้ (ณัฐกร สงคราม 2553)  

   1. มัลติมีเดียเพ่ือการศึกษา (Education Multimedia)  
    1.1 Self Training เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่สร้างขึ้นเพ่ือให้ผู้เรียนรู้และพัฒนา

ตนเองในด้านต่างๆ มีการน าเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบเช่น การฝึกหัด (Drill and 
Practice) แบบสถานการณ์จ าลอง (Simulation) เป็นต้น เน้นการเรียนการสอนรายบุคคล เป็นสื่อที่มี
ทั้งการสอนความรู้ การฝึกปฏิบัติ และการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว ผู้ใช้สามารถศึกษาได้ด้วย
ตนเองโดยไม่ต้องมีครูสอน 

    1.2 Assisted Instrectionโปรแกรมการศึกษาที่สร้างขึ้นเพ่ือช่วยให้ข้อมูลหรือใช้
ประกอบการสอนเนื้อหาต่างๆ (Tutorial) เป็นต้น หรือใช้เป็นสื่อในการศึกษาเพ่ิมเติมเป็นการอ านวย
ความสะดวกแก่ผู้เรียนในโปรแกรมอาจจะสร้างเป็นรูปแบบไฮเปอร์เท็กซ์ให้สามารถโยงเข้าสู่
รายละเอียดที่น าเสนอไว้ ช่วยในการค้นคว้าง่ายขึ้น 

    1.3 Edutainment โปรแกรมการศึกษาที่ประยุกต์ความบันเทิงเข้ากับความรู้มี
รูปแบบในการน าเสนอแบบเกมส์ (Games) หรือการเสนอความรู้ในลักษณะเกมส์สถานการณ์จ าลอง 
(Games Simulation) หรือการน าเสนอเป็นเรื่องสั้น (Mini Series) เป็นต้น 

  2. มัลติมีเดียเพ่ือฝึกอบรม (Training Multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียที่ผลิต
ขึ้นเพ่ือการฝึกอบรม ช่วยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลด้านทักษะการท างาน เจตคติต่อการท างาน
ในหน่วยงาน  

  3. มัลติมีเดียเพ่ือความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เป็นโปรแกรม
มัลติมีเดียที่ผลิตขึ้นเพ่ือความบันเทิง เช่น ภาพยนตร์ การ์ตูน เพลง เป็นต้น 

   4. มัลติมีเดียเพ่ืองานด้านข่าวสาร (Entertainment Access Multimedia) เป็น
โปรแกรมมัลติมีเดียที่รวบรวมข้อมูลใช้เฉพาะงาน ข้อมูลที่เก็บไว้ในรูปของ CD-ROM หรือมัลติมีเดีย
เพ่ือช่วยรับส่งข่าวสาร (Conveying Information) ใช้เพ่ิมประสิทธิภาพการรับส่งข่าวสารการ
ประชาสัมพันธ์ไปยังกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการ 

   5. มัลติมีเดียเพ่ืองานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia) เป็น
มัลติมีเดียเพ่ือการน าเสนอและส่งข่าวสาร (Presentation and information) เป็นการน าเสนอและ
ส่งข่าวสารแบบวิธีการที่น่าสนใจ ประกอบด้วยสื่อหลายอย่างประกอบการน าเสนอ เช่น ด้านการตลาด 
รวบรวมข้อมูลการซื้อขาย แหล่งซื้อขายสินค้าต่างๆ น าเสนอข่าวสารด้านการซื้อขายทุกด้านผู้ที่สนใจ
ยังสามารถสั่งซื้อสินค้าหรือค าอธิบายเพิ่มเติมในเรื่องนั้นๆ ได้ทันที 
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   6. มัลติมีเดียเพ่ือการค้นคว้า (Book Adaptation Multimedia) เป็นโปรแกรม
มัลติมีเดียที่รวบรวมความรู้ต่างๆ เช่น แผนที่ แผนผัง ภูมิประเทศต่างๆ ท าให้การค้นคว้าเป็นไปอย่าง
สนุกสนาน มีรูปแบบเป็นฐานข้อมูลมัลติมีเดีย (Multimedia databases) โดยผ่านโครงสร้าง
ไฮเปอร์เท็กซ์ เช่น สารานุกรมต่างๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Computer’s Family 
Encyclopedia, Tourist Information Medical Databases, Foreign Databases, etc 

   7. มัลติมีเดียเพ่ือช่วยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid) เป็น
กระบวนการสร้างและน าเสนองานแต่ละชิ้นให้มีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เช่น การ
ออกแบบทางด้านสถาปัตยกรรมและภูมิศาสตร์ หรือน าไปใช้ในด้านการแพทย์ การทหาร การเดินทาง 
โดยการสร้างสถานการณ์จ าลองเพ่ือให้ผู้ใช้สัมผัสเหมือนอยู่ในสถานการณ์จริง ซึ่งบางครั้งไม่สามารถ
จะไปอยู่ในสถานการณ์จริงได้ 

   8. มัลติมีเดียเพ่ือเป็นสถานีข่าวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นในงาน
บริการข้อมูลข่าวสารในงานธุรกิจจะติดตั้งอยู่ส่วนหน้าของหน่วยงานเพ่ือบริการลูกค้า โดยลูกค้า
สามารถเข้าสู่ระบบบริการของหน่วยงานนั้นได้ด้วยตนเอง สามารถใช้บริการต่างๆ ที่น าเสนอไว้โดย
ผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ สะดวกทั้งผู้ ใช้บริการและผู้ ให้บริการ มีลักษณะเป็นป้ายหรือจอ
อิเล็กทรอนิกส์ขนาดใหญ่ติดตามก าแพง (Multimedia Wall) 

 4. ส่วนประกอบมัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดียประกอบด้วยสื่อการรับรู้ในรูปแบบต่างๆ ดังนี้ (ณัฐกร สงคราม 2553) ภาพนิ่ง 

(Still Images) ได้แก่ ภาพที่ไม่มีการเคลื่อนไหว ซึ่งมีความส าคัญต่อมัลติมีเดียมากเพราะสามารถ
ถ่ายทอดความหมายได้ดีกว้าข้อความหรือตัวอักษร ภาพนิ่งสามารถผลิตได้หลายวิธี เช่น ภาพที่ได้จาก
การถ่ายภาพ ภาพลายเส้นและกราฟิกที่ได้ขากการวาดด้วยมือหรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ภาพที่ได้
จากการสแกน เป็นต้น 

  ภาพเคลื่อนไหว (Animation) หมายถึงการน าภาพกราฟิกมาท าให้มีการเคลื่อนไหว เช่น 
การเคลื่อนที่ขอรถยนต์ การก่อก าเนิดของฝน การเปลี่ยนแปลงของเปลือกโลก เป็นต้น ซึ่งเหมาะกับ
การน าเสนอเนื้อหาข้อมูลที่ต้องการให้เห็นขั้นตอนหรือการเปลี่ยนแปลง การสร้างภาพเคลื่อนไหวนั้นมี
ตั้งแต่การสร้างภาพอย่างง่ายโดยใช้ลายเส้นธรรมดา จนถึงการสร้างเป็นภาพ 3 มิติ เพ่ือให้เห็น
รายละเอียดได้อย่างชัดเจน 

  วีดิทัศน์ (Video) เป็นสื่ออีกรูปแบบหนึ่งที่นิยมใช้กับมัลติมีเดียเนื่องจากสามารถแสดง
ผลได้ทั้งภาพเคลื่อนไหว และเสียงไปพร้อมกัน ท าให้เกิดความน่าสนใจในการน าเสนอ แต่เดิมการน า 
วีดิทัศน์เข้ามาใส่ในงานมัลติมีเดียมีข้อจ ากัดหลายอย่าง เช่น ขนาดของไฟล์ที่มีขนาดใหญ่ซึ่งเปลือง
พ้ืนที่และอาจท าให้เกิดการกระตุกเวลาแสดงภาพ แต่ด้วยเทคโนโลยีในปัจจุบันท าให้สามรถบีบอัด
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ขนาดไฟล์ให้เล็กลงโดยคงความคมชัดเหมือนเดิมและประสิทธิภาพของเครื่องคอมพิวเตอร์ที่สูงขึ้นท า
ให้ลดอาการกระตุกลงได้ 

  เสียง (Sound) หมายถึง เสียงซึ่งบันทึกและเก็บไว้ในรูปแบบดิจิทัล ที่สามารถน ามาเล่น
ซ้ าได้ การใช้เสียงในมัลติมีเดียก็เพ่ือน าเสนอข้อมูล เช่น เสียงพูด เสียงบรรยาย ประกอบข้อความหรือ
ภาพ หรือสร้างความน่าสนใจให้มากขึ้น เช่น การใช้เสียงเพลงบรรยาย เสียงประกอบ(Sound Effect) 
ให้ตื่นเต้น เร้าใจ เป็นต้น 

  ตัวอักษร (Text) รวมทั้งตัวเลขและสัญลักษณ์พิเศษต่างๆ นับเป็นองค์ประกอบพ้ืนฐาน
ของมัลติมีเดียซึ่งมีรูปแบบ ขนาดและสีที่มากมาย โดยที่มีตัวอักษรอาจได้มาจากการพิมพ์จากการ
สแกนมาหรือสร้างเป็นภาพขึ้นมาด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์และลักษณะของตัวอักษรที่ใช้ในการ
เชื่อมโยงไปสู่ข้อมูลอื่นๆ ซึ่งเรียกว่า Hypertext 

  ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) หมายถึง การที่ผู้ใช้สามารถโต้ตอบสื่อสารกับโปรแกรม
มัลติมีเดียได้ ไม่ว่าจะเป็นการเลือกดูข้อมูลที่สนใจ หรือสั่งงานให้ โปรแกรมแสดงผลในรูปแบบที่
ต้องการโดยผู้ใช้สื่อสารผ่านอุปกรณ์พ้ืนฐาน เช่น การคลิกเม้าส์ การกดแป้นพิมพ์หรืออุปกรณ์ขั้นสูง 
เช่นการสัมผัสหน้าขอการสั่งงานด้วยเสียง เป็นต้น ซึ่งองค์ประกอบข้อนี้นับเป็นคุณลักษณะส าคัญที่มี
อยู่เฉพาะในมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 

  จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่าองค์ประกอบต่างๆ ที่มีความส าคัญต่อการสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย คือ ข้อความ ภาพกราฟิก ภาพแอนิเมชัน ภาพเคลื่อนไหวแบบวีดีทัศน์ เสียง
และการปฏิสัมพันธ์ ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียควรเลือกองค์ประกอบต่างๆ ให้ได้สื่อ
ที่ตรงกับจุดประสงค์ของการใช้งาน และสร้างความสนใจให้เกิดข้ึนกับผู้ใช้งาน 

 5. รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ใช้กันอยู่ในปัจจุบันมีอยู่หลายรูปแบบ นักวิชาการ และนักการ

ศึกษาทั้งต่างประเทศและในประเทศ ได้แบ่งประเภทตามลักษณะการใช้ออกเป็นประเภทต่างๆ พอ
สรุปได้ดังต่อไปนี้ 

   5.1 ใช้เพ่ือการสอน (Teaching) เป็นโปรแกรมที่สร้างขึ้นมาในลักษณะของบทเรียน
โปรแกรม เป็นการเรียนการสอนของครู กล่าวคือ จะมีบทน า ( Introduction) และมีค าอธิบาย 
(Explanation) ซึ่งประกอบด้วยตัวทฤษฎี กฎเกณฑ์ ค าอธิบาย และแนวคิดที่จะสอน หลังจากที่
นักเรียนได้ศึกษาในแง่ต่างๆ แล้วมีการแสดงผลย้อนกลับ (Feedback) การกระท าของนักเรียนว่าท า
ได้เพียงไร อย่างไรเพื่อให้ครูผู้สอนมีข้อมูลในการเสริมความรู้ให้กับนักเรียนบางคนได้ 

   5.2 ใช้ในการฝึกและปฏิบัติ (Drill and Practice) แบบการฝึกและแบบปฏิบัตินี้ส่วน
ใหญ่จะใช้เสริม เมื่อครูผู้สอนได้สอน ได้สอบบทเรียนบางอย่างแล้ว จากนั้นให้นักเรียนท าแบบฝึกหัด
เพ่ือวัดระดับหรือให้นักเรียนมาฝึกจนถึงระดับที่ยอมรับได้ บทเรียนประเภทนี้จึงประกอบด้วย ค าถาม 
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ค าตอบที่จะให้นักเรียนท าแบบฝึกและปฏิบัติ การเตรียมค าถามจึงจะต้องเตรียมไว้มากๆ ซึ่งผู้เรียน
ควรจะได้สุ่มขึ้นมาเอง โดยสามารถจ าค าตอบหรือแอบไปดูค าตอบมาก่อน หรือจ าได้จากการท าในครั้ง
แรก อาจต้องใช้หลักจิตวิทยาเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนอยากท าและตื่นเต้นกับการท าแบบฝึกหัดนั้น ซึ่ง
อาจแทรกรูปภาพเคลื่อนไหวหรือค าพูดโต้ตอบ รวมทั้งอาจมีการแข่งขัน เช่น จับเวลา หรือสร้าง
รูปแบบให้ตื่นเต้นจากการมีเสียง เป็นต้น 

   5.3 สถานการณ์จ าลอง (Simulations) โปรแกรมประเภทนี้ เป็นโปรแกรมที่จ าลอง
สถานการณ์ให้ใกล้เคียงกับสถานการณ์ในชีวิตจริงของผู้เรียน โดยมีเหตุการณ์สมมติต่างๆ อยู่ใน
โปรแกรม และนักเรียนสามารถที่จะเปลี่ยนแปลงหรือจัดกระท า (Manipulate) ได้ สามารถมีการ
โต้ตอบและมีตัวแปรหรือทางเลือกหลายๆ ทาง เพ่ือให้นักเรียนสามารถเลือกได้อย่างสุ่มเพ่ือศึกษาผลที่
เกิดจากทางเลือกเดียวเหล่านั้น  นอกจากนั้นในบทเรียนการสร้างภาพพจน์เป็นสิ่งส าคัญและ
จ าเป็น  การทดลองทางห้องปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความส าคัญ แต่หลายวิชาไม่สามารถ
ทดลองให้เห็นจริงได้ เช่น  การเคลื่อนที่ของลูกปืนใหญ่ การเดินทางของเสียง การหักเหของคลื่น
แม่ เหล็กไฟฟ้า หรือปรากฏการณ์ทางเคมี  รวมทั้ งชีววิทยาที่ต้องใช้ เวลานานหลายวันจึง
ปรากฏผล  ปัญหาเหล่านี้สามารถใช้คอมพิวเตอร์จ าลองแบบให้ผู้เรียนได้เห็นจริงและเข้าใจได้ง่าย 

   5.4 ใช้ในการสนทนา (Dialogue) เป็นการเรียนการสอนแบบการสอนในห้องเรียน
คือ พยายามให้เป็นการพูดคุยระหว่างผู้สอนและผู้เรียน เพียงแต่ว่าแทนที่จะใช้เสียงก็เป็นอักษรบน
จอภาพ แล้วมีการสอนด้วยการตั้งปัญหาถาม ลักษณะการใช้แบบทดสอบถามก็เป็นการแก้ปัญหา
อย่างหนึ่ง เช่น บทเรียนวิชาเคมี อาจถามหาสารเคมีบางชนิด ผู้เรียนอาจโต้ตอบโดยการใส่ชื่อสารเคมี
ให้เป็นค าตอบ 

   5.5 ใช้ในการไต่ถาม ( Inquiry) บทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถใช้ในการค้นหา
ข้อเท็จจริง มโนทัศน์ หรือข่าวสารที่เป็นประโยชน์ ในแบบให้ข้อมูลข่าวสารนี้ บทเรียนคอมพิวเตอร์จะ
มีแหล่งเก็บข้อมูลที่มีประโยชน์ ซึ่งสามารถแสดงได้ทันที เมื่อผู้เรียนต้องการด้วยระบบง่ายๆ ที่ผู้เรียน
สามารถท าได้เพียงแต่กดหมายเลขหรือใส่รหัส หรือใช้ตัวย่อยของแหล่งข้อมูลนั้นๆ การใส่รหัสหรือ
หมายเลขของผู้เรียนนี้ จะท าให้คอมพิวเตอร์แสดงข้อมูล ซึ่งจะตอบค าถามของผู้เรียนได้ตามความ
ต้องการ 

   5.6 ใช้ในการสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใช้คอมพิวเตอร์ มีลักษณะ
คล้ายกับการสาธิตของครู แต่การสาธิตโดยใช้คอมพิวเตอร์จะน่าสนใจกว่า เพราะคอมพิวเตอร์ใช้
เส้นกราฟที่สวยงาม ตลอดทั้งสีและเสียง ครูสามารถน าคอมพิวเตอร์มาใช้เพ่ือสาธิตเกี่ยวกับวิชา
คณิตศาสตร์และวิชาวิทยาศาสตร์ได้หลายแขนง เช่น สาธิตเกี่ยวกับการโคจรของดาวเคราะห์ในระบบ
สุริยะ การหมุนเวียนของโลหิต การสมดุลของสมการ เป็นต้น 
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   5.7  การแก้ปัญหา (Problem Solving) บทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทนี้จะเน้นให้

ฝึกคิดตัดสินใจ ซึ่งจะมีการก าหนดเกณฑ์แต่ละข้อ เช่น ในวิชาวิทยาศาสตร์ และวิชาคณิตศาสตร์ 
ผู้เรียนจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องเข้าใจ และมีความสามารถในการแก้ปัญหาคือ ผู้เรียนจะต้องเลือกสูตร
มาใช้ให้ตรงกับปัญหา ผู้เรียนอาจต้องทดเลขในกระดาษค าตอบก่อนที่จะเลือกข้อที่ถูกได้ ซึ่งการท า
เช่นนี้ผู้สอนอาจไม่ได้ต้องการเพียงค าตอบที่ถูกเพียงอย่างเดียว ยังต้องการขั้นตอนที่ผู้เรียนท า เช่น ถ้า
เลือกข้อ ข.แปลว่า ใช้สูตรผิด ถ้าเลือกข้อ ค.แปลว่า ค านวณผิด ถ้าเลือกข้อ ง.แปลว่า ไม่เข้าใจเลย  
เป็นต้น การแก้ปัญหาบางข้อกว่าที่ผู้เรียนจะตอบได้จะต้องใช้คอมพิวเตอร์นั้นช่วยแก้ปัญหาด้วย 
เพราะเป็นการค านวณที่สลับซับซ้อน ซึ่งเท่ากับเป็นการวัดด้วยว่า ผู้เรียนมีความรู้ทางคอมพิวเตอร์
มากน้อยเพียงใด 

   5.8 ใช้เป็นเกมส์ (Games) เกมส์คอมพิวเตอร์ที่ใช้เพ่ือการเรียนการสอนนั้น เป็นสิ่งที่
ใช้เพ่ือเร้าใจผู้เรียนได้เป็นอย่างดี โปรแกรมประเภทนี้เป็นแบบพิเศษของแบบจ าลองสถานการณ์ โดย
มีเหตุการณ์ที่มีการแข่งขัน ซึ่งสามารถที่จะเล่นได้ โดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคน มีการ
แข่งขันและการร่วมมือ มีการให้คะแนน มีการแพ้ชนะ อย่างไรก็ตามการเขียนโปรแกรมประเภทนี้ต้อง
ระวังให้มีคุณค่าทางการศึกษา โดยต้องมีจุดมุ่งหมายเนื้อหาและขบวนการที่เหมาะสมกับหลักสูตร 

   5.9 การทดสอบ (Testing Application) การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มักต้องรวม
การทดสอบเป็นการวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนไปด้วย โดยผู้ท าจะต้องค านึงถึงหลักการต่างๆ คือ การ
สร้างข้อสอบ การจัดการสอน การตรวจให้คะแนนวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อ การสร้างคลังข้อสอบ 
และการจัดให้ผู้สอนสุ่มเลือกข้อสอบเองได้ จะเห็นได้ว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่น าไปใช้กับการเรียน
การสอนแต่ละประเภทนั้น จะต้องค านึงถึงวัตถุประสงค์ในการน าไปใช้ 

   5.10 แบบรวมวิธีการต่างๆ เข้าด้วยกัน (Combination) คอมพิวเตอร์สามารถสร้าง
วิธีการสอนหลายแบบรวมกันได้ตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซึ่งมีความต้องการวิธีการสอน
หลายๆแบบ ความต้องการนี้จะมาจากการก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนการสอน ผู้เรียนหรือ
องค์ประกอบและภารกิจต่างๆ โปรแกรมคอมพิวเตอร์โปรแกรมหนึ่งๆ อาจจะมีทั้งลักษณะที่ใช้เป็น
การสอน (Teaching) เกมส์ (Games) การไต่ถาม ( Inquiry) รวมทั้งการแก้ปัญหา (Problem 
Solving) และการฝึกปฏิบัติ (Drill and Practice) 

 6. ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ที่ด ี
  ณัฐกร สงคราม (2553) ได้กล่าวถึงลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ดีไว้ 12 ประการ 

ซึ่งสามารถใช้เป็นแนวคิดในการพิจารณาลักษณะที่เหมาะสมขอบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ 
ดังต่อไปนี้ 
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  6.1 บทเรียนที่ดีควรสร้างขึ้นตามวัตถุประสงค์ของการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้และ
ทักษะตลอดจนทศนคติตามที่ผู้สอนก าหนดไว้ โดยตัวผู้เรียนเองสามารถประเมินผลได้ว่าบรรลุ
วัตถุประสงค์แต่ละข้อหรือไม่ 

  6.2 บทเรียนที่ดีควรเหมาะสมกับลักษณะผู้ เรียน สอดคล้องกับระดับความรู้  
ความสามารถพ้ืนฐานของผู้เรียน ไม่ยากหรือง่ายจนเกินไป 

  6.3 บทเรียนที่ดีควรมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ เรียนให้มากที่สุด การเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ควรมีประสิทธิภาพมากกว่าเรียนจากหนังสือ เอกสาร ต าราต่างๆ เพราะสามารถสื่อสาร
กับผู้เรียนได้ 2 ทาง (Two Way Communication) 

  6.4 บทเรียนที่ดีควรมีลักษณะเป็นการเรียนการสอนรายบุคคล โดยผู้เรียนสามารถเลือก
เรียนหัวข้อที่ตนเองต้องการและข้ามบทเรียนที่ตนเองเข้าใจแล้วได้ แต่ถ้าเรียนไม่เข้าใจก็สามารถเลือก
เรียนซ่อมเสริมจากข้อแนะน าของคอมพิวเตอร์ได้ 

  6.5 บทเรียนที่ดีควรค านึงถึงความสนใจของผู้เรียน ควรมีลักษณะเร้าความสนใจ
ตลอดเวลา เพราะจะท าให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นที่จะเรียนอยู่เสมอ 

  6.6 บทเรียนที่ดีควรสร้างความรู้สึกในทางบวกกับผู้เรียน ควรให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึก
เพลิดเพลินเกิดก าลังใจและควรหลีกเลี่ยงการลงโทษ 

  6.7 บทเรียนที่ดีควรมีการแสดงผลป้อนกลับไปยังผู้เรียนให้มาก โดยเฉพาะการแสดง
ป้อนกลับในทางบวกจะท าให้ผู้เรียนชอบและไม่เบื่อง่าย 

  6.8 บทเรียนที่ดีควรเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมทางการเรียนการสอน บทเรียนควร
ปรับเปลี่ยนให้ง่ายต่อกลุ่มผู้เรียน เหมาะสมกับการจัดตารางเวลาเรียน สถานที่ติดตั้งเครื่องเหมาะสม 
และควรค านึงถึงการใส่เสียง ระดับเสียงหรือดนตรีประกอบควรให้เป็นที่ดึงดูดความสนใจของผู้เรียนด้วย 

  6.9 บทเรียนที่ดีควรมีการประเมินผลการปฏิบัติงานของผู้เรียนอย่างเหมาะสม ควร
หลีกเลี่ยงค าถามที่ง่ายและตรงเกินไป ควรหลีกเลี่ยงค าหรือข้อความในค าถามที่ไม่มีความหมาย การ
เฉลยค าตอบควรชัดเจนไม่คลุมเครือและไม่ก่อให้เกิดความสับสน 

  6.10 บทเรียนที่ดีควรใช้คุณลักษณะของคอมพิวเตอร์อย่างชาญฉลาด ไม่ควรเสนอ
บทเรียนในรูปแบบตัวอักษรเพียงอย่างเดียว ควรใช้สมรรถนะของคอมพิวเตอร์อย่างเต็มที่ เช่น การ
เสนอด้วยภาพเคลื่อนไหวผสมตัวอักษร หรือใช้แสง เสียง เน้นค าส าคัญที่วลีต่างๆ เพ่ือขยายความคิด
ของผู้เรียนให้กว้างไกลยิ่งขึ้น 

  6.11 บทเรียนที่ดีต้องอยู่บนพ้ืนฐานของการออกแบบการสอน ซึ่งประกอบด้วย การตั้ง
วัตถุประสงค์ของบทเรียน การส ารวจทักษะที่จ าเป็นต่อผู้เรียน การจัดล าดับขั้นตอนของการสอนอย่าง
เหมาะสม มีแบบฝึกหัดอย่างพอเพียง มีการวัดผลและแสดงผลป้อนกลับให้ผู้เรียนได้ทราบ และให้มี
การประเมินผลการเรียนรู้ขั้นสุดท้าย เป็นต้น 
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  6.12 บทเรียนที่ดีควรมีการประเมินผลทุกแง่มุม ไม่ว่าจะเป็น การประเมินคุณภาพด้าน
เนื้อหาของบทเรียน การเมินคุณภาพด้านการออกแบบ การประเมินผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ
ผู้เรียน รวมทั้งการประเมินทัศนคติของผู้เรียน เป็นต้น  
 7. โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

  จาริณี อ้ิวชาวนา (2552) ได้กล่าวถึงโครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ดังนี้ 
   7.1 บทน าเรื่อง (Title) บทน าเรื่องประกอบด้วยภาพน าเรื่อง ชื่อเรื่องและเทคนิค

ต่างๆ ประกอบ ส่วนนี้เป็นส่วนแรกของบทเรียนที่จะต้องเร้าความสนใจและกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากจะ
เรียนตามหลักการของ Gagne ขั้นนี้จะต้องใช้เทคนิคต่างๆ ทั้งภาพเคลื่อนไหว สีสันและเสียง
ผสมผสานกันเพ่ือเร่งเร้าปลุกความสนใจให้ผู้เรียนเกิดความอยากเรียนด้วยการน าเสนอสื่อต่างๆ ใน
เวลาสั้นๆ กระชับตรงจุดและตามด้วยชื่อหัวข้อเรื่องของบทเรียน ซึ่งอาจจะค้างภาพดังกล่ าวไว้บนจอ
จนกระท่ังผู้เรียนกดแป้น ใดๆเพ่ือสร้างความคุ้นเคยให้กับผู้เรียนในการมีส่วนร่วมในบทเรียน เป็นการ
เริ่มต้น 

   7.2 ค าชี้แจงบทเรียน (Instruction) ส่วนนี้เป็นล าดับที่ 2 ของบทเรียน เป็นส่วนที่
จ าเป็นจะต้องแจ้งให้ผู้เรียนรับรู้เช่นวิธีการใช้บทเรียน การตอบค าถาม การใช้แป้นพิมพ์การใช้ตัวเลข 
การใช้ตัวอักษร การเก็บรักษาบทเรียนและอ่ืนๆ ตามท่ีผู้ออกแบบบทเรียนเห็นว่าจ าเป็นจะต้องแจ้งให้
ผู้เรียนเกิดความมั่นใจในการใช้บทเรียน ในส่วนนี้ควรเสนอด้วยข้อความสั้นๆ กระชับเป็นทางการและ
ไม่ควรใช้เทคนิคพิเศษแต่อย่างใด แต่ถ้าบทเรียนใช้เทคนิคพิเศษเพ่ือให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม เช่น การใช้  
Mouse โต้ตอบกับบทเรียนควรจะต้องมีตัวอย่างการใช้Mouse เพ่ือฝึกฝนให้ผู้เรียนคุ้นเคยก่อนใช้งาน
จริง ในส่วนนี้อาจจะแจ้งวัตถุประสงค์ทั่วไปของบทเรียนเพ่ิมเติมด้วยก็ได้ถ้าผู้ออกแบบบทเรียนเห็นว่า
มีความจ าเป็นต้องแจ้งให้ทราบและมีประโยชน์ต่อการเรียนรู้นอกจากค าชี้แจงต่างๆ แล้ว ในส่วนนี้ยัง
ต้องระบุความรู้พ้ืนฐานที่จ าเป็น (Prerequisites) เพ่ือเป็นการชี้แจงให้ผู้เรียนทราบถึงความรู้ต่างๆ ที่
จะต้องน ามาใช้เรียน นอกจากจะเป็นการแจ้งความต่อเนื่องของบทเรียนที่ผู้เรียนเคยศึกษามาแล้วจะ
เป็นการยุติความสนใจของผู้เรียนบางคนที่ไม่ใช่กลุ่มเป้าหมายของบทเรียนแต่มาเรียนโดยมีความรู้พ้ืนฐาน
ไม่พอ 

   7.3 รายการให้เลือก (Main Menu) รายการให้เลือกเป็นสิ่งที่แสดงหัวเรื่องย่อยๆ 
ทั้งหมดที่มีในบทเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนเลือกเรียนตามล าดับก่อนหลังหรือตามความสามารถของตนเอง 
ในส่วนนี้จะประกอบด้วยเฟรมข้อความเพียงเฟรมเดียว โดยมีรายการให้เลือกในวิธีการต่างๆ เช่น กด
ตัวเลข กดตัวอักษร เลื่อนแถบแสงหรือวิธีการอ่ืนๆ ในกรณีบทเรียนมีเพียงหัวเรื่องเดียวไม่มีหัวเรื่อง
ย่อยก็อาจจะไม่ต้องมีเฟรมรายการให้เลือกนี้ก็ได้ 
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   7.4 วัตถุประสงค์ของบทเรียน (Objective) วัตถุประสงค์ของบทเรียนนี้ เป็น
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมที่ก าหนดไว้เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทราบความคาดหวังของบทเรียนหรืองานที่
ผู้เรียนจะสามารถปฏิบัติได้เม่ือสิ้นสุดบทเรียน ตามหลักการศึกษาวัตถุประสงค์ถือว่ามีความส าคัญมาก 
ส่วนจะมีจ านวนข้อเท่าใดนั้นขึ้นอยู่กับความยาวของเนื้อหา นักการศึกษาบางท่านได้ระบุความยาว
ของเนื้อหาจะเป็นตัวก าหนดวัตถุประสงค์โดยระบุไว้ว่าแต่ละหัวเรื่องย่อยเนื้อหาควรจะยาวไม่เกิน 1 
ชั่วโมง อย่างไรก็ตามไม่มีเกณฑ์ตายตัวที่ก าหนดไปเช่นนั้น ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับขอบข่ายของเนื้อหาที่ได้
ออกแบบไว้ในขั้นตอนที่ 1 การน าเสนอวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมในส่วนนี้จะน าเสนอครั้งละข้อๆ 
หรือน าเสนอครั้งเดียวครบทุกข้อก็ได้แต่ไม่ควรเสียเวลาในขั้นตอนนี้มากนัก 

   7.5 แบบทดสอบก่อนบทเรียน (Pretest) วัตถุประสงค์ของการทดสอบก่อนบทเรียน
คือ เพ่ือประเมินความรู้ความสามารถของผู้เรียนในขั้นต้นก่อนที่จะเริ่มเรียนว่าอยู่ในระดับใด ผลการ
ประเมินอาจน าไปใช้เปรียบเทียบกับผลทดสอบหลังบทเรียนก็ได้หรืออาจจะแยกจากกันตามหลัก
วิธีการประเมินผลการเรียนรู้อย่างใดอย่างหนึ่งก็ได้แบบทดสอบที่นิยมใช้ส่วนใหญ่จะเป็นลักษณะการ
เลือกตอบ (Multiple Choices) อย่างไรก็ตามอาจจะใช้แบบเติมค าหรืออธิบายก็ได้แต่จะต้อง
ระมัดระวังการเว้นวรรคตัวอักษรเล็กใหญ่และเครื่องหมายต่างๆ ที่จะมีผลท าให้โปรแกรมคาดเคลื่อน 
ส่วนจ านวนข้อของแบบทดสอบจะข้ึนอยู่กับวัตถุประสงค์ 

   7.6 เนื้อหาของบทเรียน (Information) ส่วนนี้ถือว่าเป็นส่วนที่ส าคัญนับว่าเป็นหัวใจ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์และใช้เวลามากกว่าส่วนอื่นๆ ประกอบด้วยส่วนต่างๆ ดังนี้ 

    7.6.1 เนื้อหาใหม่ (New Information)  
    7.6.2 การตรวจปรับเนื้อหา (Feedback)  
    7.6.3 การเสริมแรง (Reinforcement)  
    7.6.4 เนื้อหาเพ่ิมเติมเพ่ือแนะแนวทาง (Help Information)  
    7.6.5 สื่อการเรียน กิจกรรมการเรียน และวิธีการสอน 
    เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์จะน าเสนอเป็นเฟรมสั้นๆ ประกอบด้วยข้อความ

และภาพโดยจะต้องพยายามใช้ภาพแทนค าอธิบายให้มากที่สุดภาพที่ใช้จึงเป็นทั้งภาพลายเส้นและ
ภาพธรรมดา ภาพจริง ภาพ 2 มิติและภาพ 3 มิติในส่วนของเนื้อหาที่ส าคัญและมีล าดับขั้นการ
เปลี่ยนแปลงอย่างต่อเนื่องจะต้องใช้ภาพเคลื่อนไหวเข้าช่วย ข้อความที่ใช้อธิบายจะต้องสั้นๆ  กระชับ
และตรงตามวัตถุประสงค์มากที่สุด 

   ในส่วนของการปรับเนื้อหา ได้แก่ ค าถามที่ใช้ในระหว่างการน าเสนอเนื้อหาเพ่ือ
ด าเนินบทเรียนไปตามแนวทางที่ก าหนดไว้โดยยึดหลักจากสิ่งที่ง่ายไปสู่สิ่งที่ยากและสิ่งที่ผ่านมาแล้ว
ไปสู่สิ่งที่ยังไม่เคยพบการเสริมแรง เป็นองค์ประกอบหนึ่งของการน าเสนอเนื้อหาและการตรวจปรับ
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เพ่ือเสริมแรงให้ผู้เรียนในการเรียนรู้เป็นการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียน ในลักษณะที่
คล้ายกับการเรียนการสอนในห้องเรียนปกต ิ

   การเสริมแรงอาจจะน าเสนอในรูปของภาพกราฟิกหรือใช้คะแนนก็ได้แต่ก็ไม่ควรมี
มากนักเพราะจะท าให้ผู้เรียนเบื่อหน่าย 

   เฟรมเนื้อหาเพ่ิมเติมเพ่ือแนะแนวทางให้กับผู้เรียนในกรณีตอบค าถามผิด 2-3 ครั้ง
เพ่ือให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดอิสระ เมื่อตอบคลาดเคลื่อนอีกครั้งหนึ่งจึงจะให้เฟรมเนื้อหาเพ่ิมเติมเพ่ือ
ปรับความรู้ความเข้าใจในค าถามนั้นๆ ก่อนที่จะเข้าสู่บทเรียนต่อไป 

   ในส่วนของการน าเสนอเนื้อหาใหม่ สื่อการเรียน กิจกรรมการเรียน และวิธีการ
น าเสนอนับว่าเป็นส่วนที่ส าคัญของส่วนนี้ที่ผู้ออกแบบบทเรียนจะต้องพิจารณาเลือกน าเสนอด้วยสื่อ
ชนิดใด จัดกิจกรรมการเรียนอะไรบ้างที่จะสอดคล้องตามวัตถุประสงค์ 

   7.7 แบบทดสอบท้ายบทเรียน (Posttest) แบบทดสอบท้ายบทเรียนใช้ส าหรับวัด 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน (Performance test) เพ่ือตรวจสอบดูว่าผู้เรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์ที่ตั้ง
ไว้หรือไม่เพียงใดจากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่าโครงสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
ประกอบด้วยบทน าเรื่อง ค าชี้แจงบทเรียน รายการให้เลือก วัตถุประสงค์ของบทเรียน แบบทดสอบ
ก่อนเรียนเนื้อหาของบทเรียน และแบบทดสอบท้ายบทเรียน โครงสร้างแต่ละส่วนมีความส าคัญท าให้
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบรรลุตามวัตถุประสงค์ ฉะนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
ผู้ออกแบบจะต้องค านึงถึงโครงสร้างเหล่านี้เป็นส าคัญ 
  8. ประโยชน์ของการประยุกต์ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในด้านการศึกษา 

  จากการศึกษาวงการศึกษา ได้น าเอาคอมพิวเตอร์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอนใน
ลักษณะของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ปรากฏว่าเป็นที่ยอมรับในวงการศึกษาเพราะคอมพิวเตอร์มี
ประโยชน์ต่อผู้เรียนหลายประการ ดังที่นักการศึกษาได้กล่าวไว้ดังนี้ 

   วารุณี กี่เอ่ียน (2552) ได้กล่าวว่า คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีประโยชน์ต่อผู้เรียนหลาย
ประการ กล่าวโดยสรุป คือ 

    1. ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนตามเอกัตภาพ 
    2. มีการป้อนกลับ (Feedback) ทันที ท าให้ผู้เรียนเกิดความตื่นเต้นไม่เบื่อหน่าย 
    3. ผู้เรียนไม่สามารถแอบพลิกดูค าตอบได้ก่อน จึงเป็นการบังคับผู้เรียนให้เรียน

จริงๆ ก่อนที่จะผ่านบทเรียนนั้นไป 
    4. ผู้เรียนสามารถทบทวนบทเรียนที่เคยเรียนในห้องเรียน 
    5. นักเรียนเรียนได้ดีกว่าและเร็วกว่าการสอนตามปกติลดการสิ้นเปลืองเวลาของ 

ผู้เรียนลง 
    6. สามารถประเมินผลความก้าวหน้าของผู้เรียนโดยอัตโนมัติ 



 

 

  32 

    7. ผู้เรียนได้เรียนแบบ Active Learning  
    8. ฝึกให้ผู้เรียนคิดอย่างมีเหตุผล เพราะต้องคอยแก้ปัญหาอยู่ตลอดเวลา 
    9. ผู้เรียนสามารถเรียนตามล าพังด้วยตนเองได้ 
    10. ท าให้เกิดความแม่นย าในวิชาที่เรียนอ่อน 
    11. ช่วยให้ผู้เรียนคงไว้ซึ่งพฤติกรรมการเรียนได้นาน 
    12. เป็นการสร้างนิสัยรับผิดชอบให้เกิดในตัวผู้เรียน เพราะไม่เป็นการบังคับ

ผู้เรียนให้เรียนแต่เป็นการให้การเสริมแรงอย่างเหมาะสม 
    13. มีเกณฑ์การปฏิบัติโดยเฉพาะ 
    14. ผู้เรียนจะเรียนเป็นขั้นตอนทีละน้อย จากง่ายไปหายาก 
    15. ท าให้นักเรียนมีเจตคติที่ดีต่อวิชาที่เรียน 
  สยามรัฐ บุตรศรี (2553) มัลติมีเดีย มีประโยชน์อย่างยิ่งในการน ามาใช้กับการศึกษา

เนื่องจากมีการน าเสนอเนื้อหาที่มีรูปแบบที่น่าสนใจ มีความชัดเจน เข้าใจง่าย ท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์กัน
ระหว่างผู้ใช้และคอมพิวเตอร์โดยเกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 

  พิเชฐ ทองนาวา (2553) ได้สรุปประโยชน์ของมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนการสอนได้ว่า
มัลติมีเดียเป็นสื่อการเรียนการสอนที่มีขอบเขตกว้างขวาง เพ่ิมทางเลือกในการเรียนการสอนสามารถ
ตอบสนองรูปแบบของการเรียนการสอนของนักเรียนที่แตกต่างได้ สามารถจ าลองสภาพการณ์ของ
วิชาต่างๆ เพ่ือการเรียนรู้ได้ นักเรียนได้รับประสบการณ์ตรงก่อนการลงมือปฏิบัติจริง สามารถที่จะ
ทบทวนขั้นตอนและกระบวนการได้อย่างดี และนักเรียนสามารถที่จะเรียนหรือฝึกซ้ าได้ จึงกล่าวได้ว่า
มัลติมีเดียมีความเหมาะสมที่จะน ามาใช้ทางการเรียนการสอนมัลติมีเดียโดยมากจะน ามาใช้เพ่ือเพ่ิม
ทางเลือกในการเรียนการสอน และให้ตอบสนองรูปแบบการเรียนที่แตกต่างกันของนักเรียนและด้วย
การออกแบบโปรแกรมปฏิสัมพันธ์เพ่ือให้สามารถสื่อได้หลายชนิดความต้องการของผู้เรียน จึงต้อง
ตอบสนองการเรียนด้วยตนเองแบบเชิงรุกได้ ดังนั้นการใช้มัลติมีเดียเป็นสื่อทางการเรียนการสอนจะ
เป็นการส่งเสริมการสอนที่มีลักษณะการสอนโดยใช้มัลติมีเดียที่ช่วยให้สามารถน าเสนอเนื้อหาได้อย่าง
ลึกซึ้งกว่าการบรรยายปกติ ดังนั้น มัลติมีเดียในปัจจุบันนี้อาจกล่าวได้ว่าเป็นสื่อที่มีบทบาทส าคัญต่อ
การเรียนการสอนได้เช่นกัน 

  จากคุณประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ที่กล่าวมาข้างต้น พอสรุปประโยชน์ของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ได้ดังนี้ 

   1. การน าเสนอเนื้อหาให้แก่ผู้เรียนทุกคนเท่าเทียมกัน ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้แบบ
เอกัตบุคคล 

   2. เป็นการเรียนรู้เป็นแบบส่วนตัวสามารถเรียนรู้หรือทบทวนความรู้ได้ตลอดเวลา
ตามความต้องการของตนเอง 
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   3. สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียนผ่านทางเครื่องคอมพิวเตอร์ และสื่อ
ต่างๆและมีการตอบสนองต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 

   4. ลดปัญหาเกี่ยวกับเวลาในการเรียนรู้ เนื่องจากผู้เรียนมีความแตกต่างกันระหว่าง
บุคคลผู้เรียนสามารถใช้บทเรียนนอกห้องเรียนได้ด้วยตนเอง ซึ่งเป็นการประหยัดทรัพยากรบุคคลและ
เวลาในการเรียนการสอน 

   5. รูปแบบการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบต่างๆ มีทั้งภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีทัศน์การ
สาธิตสถานการณ์เสมือนจริงท าให้เกิดแรงดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 

   6. จากรูปแบบการน าเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท าให้ผู้เรียนมีเจคติที่
ต่อวิชาที่เรียน  

  9. กระบวนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
   ชนินทร์ ฐิติเพชรกุล (2550) ได้กล่าวว่า ขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดีย หรือทีเ่รียกกันว่า Instructional Computing Development พอจะแบ่งได้เป็น  
3 ขั้นตอนใหญ่ๆ คือ 

    1. ขั้นการออกแบบ (Instructional Design) เป็นการก าหนดคุณลักษณะและ
รูปแบบการท างานของโปรแกรมโดยเป็นหลักจิตวิทยา วิธีการสอน การวัดผล ประเมินผล ซึ่งจะต้องมี
กิจกรรมร่วมกันพัฒนาดังนี้ 

     1.1 วิเคราะห์เนื้อหา ครูผู้สอนจะต้องประชุมศึกษา ตกลง และท าการ
เลือกสรรเนื้อหาวิชาที่จะน ามาท าเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

     1.2 ศึกษาความเป็นไปได้เป็นเรื่องจ าเป็นที่จะต้องศึกษาความเป็นไปได้ทั้งนี้
เพราะแม้ว่าคอมพิวเตอร์จะมีความสามารถเพียงไร แต่ก็มีข้อจ ากัดในบางเรื่อง ดังนั้นเมื่อครูผู้สอนได้
เลือกเนื้อหา และวิเคราะห์ออกมาแล้วว่าเนื้อหาตอนใดที่จะท าเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ก็จ าเป็นที่
จะต้องมาปรึกษากับฝ่ายเทคนิคหรือผู้เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

     1.3 ก าหนดวัตถุประสงค์เป็นการก าหนดคุณสมบัติและสิ่งที่คาดหวังจาก
ผู้เรียนก่อนและหลังการใช้โปรแกรม 

     1.4 ล าดับขั้นตอนการท างานน าเนื้อหาที่ได้จากการวิเคราะห์และสิ่ งที่
คาดหวังจากผู้ เรียนมาผสมผสานเรียงล าดับ วางแนวการเสนอในรูปของ Story Board และ 
Flowchart หลังจากท าStory Board เสร็จแล้วจึงน ามาวิเคราะห์วิจารณ์เพ่ือเพ่ิมเติมแก้ไข หรือตัด
ตอน จนเกิดความพอใจจากกลุ่มครูผู้สอน 

    2. ขั้นการสร้าง (Instructional Development) เป็นหน้าที่ของนักคอมพิวเตอร์
หรือครูที่มีความสามารถในการเขียนโปรแกรม โดยมีล าดับขั้นตอนการท างานดังนี้ 
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     2.1 สร้างโปรแกรมน าเนื้อหาที่อยู่ในรูปของ Story Board มาสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์โดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใดภาษาหนึ่ง หรือโปรแกรมส าหรับการสร้างบทเรียน
โดยเฉพาะ (Authoring System) เสร็จแล้วตรวจแก้ข้อผิดพลาดที่อาจจะเกิดขึ้น 

     2.2 ทดสอบการท างาน หลังจากตรวจข้อผิดพลาดในโปรแกรมเรียบร้อยแล้ว
ก็น าโปรแกรมไปให้ครูผู้สอนเนื้อหานั้นตรวจความถูกต้องบนจอภาพ อาจมีการแก้ไขโปรแกรมใน
บางส่วนและน าไปทดสอบกับผู้เรียนในสภาพการใช้งานจริง เพ่ือทดสอบการท างานของโปรแกรมและ
หาข้อบกพร่องที่ผู้ออกแบบคาดไม่ถึงเพ่ือน าข้อมูลเหล่านี้กลับมาปรับปรุงต้นฉบับและแก้ไขโปรแกรม
ต่อไป 

     2.3 ปรับปรุงแก้ไข การปรับปรุงจะต้องเปลี่ยนแปลงที่ตัวต้นฉบับของ Story 
Board ก่อน แล้วจึงค่อยแก้ไขที่โปรแกรม และน าไปทดสอบการท างานใหม่ ถ้ายังพบข้อบกพร่องก็
จะต้องน ากลับมาปรับปรุงแก้ไขอีกจนกว่าจะได้โปรแกรมเป็นที่พอใจของทุกฝ่ายแล้วจึงน าไปใช้งาน
และเพ่ือให้การน าไปใช้งานมีประสิทธิภาพ จึงควรมีการจัดท าคู่มือประกอบการใช้โปรแกรม คือ คู่มือ
นักเรียน คู่มือครูคู่มือการใช้เครื่อง 

    3. ขั้นการประยุกต์ใช้ (Instructional Implementation) เป็นการประยุกต์ใช้ใน
การเรียนการสอนและการประเมินผล โดยนักคอมพิวเตอร์กับครูผู้สอนจะต้องประเมินผลร่วมกันว่า 
โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนที่พัฒนาขึ้นเป็นอย่างไร สมควรที่จะใช้งานในการเรียน
การสอนหรือไม ่

    จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่าขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียโดยใช้แนวทางการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย Instructional Computing 
Development ซึ่ งมี  3 ขั้นตอน คือ ขั้ นการออกแบบ ( Instructional Design) ขั้นการสร้ าง 
(Instructional Development) และข้ันการประยุกต์ใช้ (Instructional Implementation) ผู้ศึกษา
ได้เลือกแนวดังกล่าวเป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

1. ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  สายรุ้ง เมืองวงษ์ และคณะ (2552) ได้ให้ความหมายค าว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน

หมายถึง ความส าเร็จที่เป็นผลจากการเรียนการสอนวิชาต่างๆ ที่จัดให้เรียนในสถานศึกษา ซึ่งในที่นี้
พิจารณาจากคะแนนการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
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  ศิริชัย กาญจนวาสี (2552) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง เป็น
ผลการเรียนรู้ตามแผนที่ก าหนดไว้ล่วงหน้า อันเกิดจากกระบวนการเรียนการสอนในช่วงระยะเวลาใด
เวลาหนึ่งที่ผ่านมา 

  สายัณ ไทยทอง (2553) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ระดับ
ความสามารถของบุคคลที่เกิดจากการเรียนรู้การฝึกฝน และสมรรถภาพทางสมองด้านต่างๆ ซึ่ง
สามารถวัดได้จากแบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  คนึง ตรงต่อกิจ (2553) ได้ให้ความหมายค าว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง
ความส าเร็จในการที่จะพยายามเข้าถึงความรู้ ซึ่งเกรดจากการท างานที่ต้องอาศัยความพยายามมาก 
ทั้งองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับสติปัญญา และองค์ประกอบที่ไม่ใช่สติปัญญา แสดงออกในรูปของ
คะแนนหรือเกรดเฉลี่ยสะสม ซึ่งสามารถสังเกตและวัดได้ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทั่วไป 

  วนิดา หล้าอ่อน (2553) หมายถึง ความเปลี่ยนแปลงทางด้านพฤติกรรมและ
ประสบการณ์การเรียนรู้หลังการเรียนหรือการฝึกอบรม โดยใช้แบบทดสอบทางด้านเนื้อหาวิชาและ
ด้านการปฏิบัติการน าเอาแบบทดสอบไปวัดผลหลังจากที่สอนจบไปแล้วบทหนึ่ง ภาคเรียนหนึ่งๆ หรือ
ปีหนึ่งๆ เพ่ือจะได้ทราบว่าผู้เรียนมีความรู้ความสามรถและทักษะมากน้อยเพียงใด หรือเป็นการ
ทดสอบเพ่ือต้องการทราบความสัมฤทธิ์หรือผลส าเร็จของการเรียนที่เรียนมาแล้ว 

  จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง ความเปลี่ยนแปลง
ทางด้านพฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ ที่ผ่านกระบวนการจัดการเรียนรู้ ซึ่งสามารถวัด
ผลสัมฤทธิ์ได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

2. องค์ประกอบที่มีผลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  Bloom อ้างถึง ลาวัล รัตนะ (2557) กล่าวว่าสิ่งที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมี

อยู่ 3 ตัวแปรคือ     
   2.1  พฤติกรรมด้านความรู้และความคิด (Cognitive Entry Behaviors)  หมายถึง 

ความรู้ความสามารถและทักษะต่างๆของผู้เรียนที่มีมาก่อน     
   2.2  คุณลักษณะทางจิตใจ (Affective Entry Characteristics)  แรงจูงใจที่ท าให้

ผู้เรียนเกิดความอยากเรียนเกิดความอยากเรียนรู้ในสิ่งใหม่ๆได้แก่ความสนใจในวิชาที่เรียนเจตคติต่อ 
เนื้อหาวิชาและสถาบันให้การยอมรับความสามารถของตัวเองเป็นต้น      

   2.3  คุณภาพการเรียนการสอน (Quality of Instruction) หมายถึง ประสิทธิภาพ 
การเรียนการสอนที่นักเรียนได้รับได้แก่ค าแนะน าการปฏิบัติและแรงเสริมของผู้สอนที่มีต่อผู้เรียน  
เป็นต้น  
  จากที่กล่าวมาพอสรุปได้ว่าองค์ประกอบที่มีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของ 
นักเรียน ไดแ้ก่ องค์ประกอบทางด้านตัวนักเรียน และองค์ประกอบด้านสิ่งแวดล้อม   
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3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  นัยนา บุญสมร (2550) แบบทดสอบท่ีใช้วัดความรู้ ความสามารถเชิงวิชาการจากเนื้อหา

ที่ได้เรียนรู้มาแล้ว 
  ล้วน สายยศ และ อังคณา สายยศ (2542) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็น

แบบทดสอบที่วัดความรู้ของนักเรียนที่ ได้เรียนไปแล้วซึ่งมักจะเป็นข้อค าถามให้นักเรียนตอบด้วย
กระดาษและดินสอ  (Paper  and  Pencil  Test) กับให้นักเรียนปฏิบัติจริง  (Performance Test)  
แบบทดสอบประเภทนี้แบ่งได้เป็น 2 พวก คือแบบทดสอบของครูที่สร้างขึ้นกับแบบทดสอบมาตรฐาน   

   3.1 แบบทดสอบของครู หมายถึง ชุดของข้อค าถามที่ครูเป็นผู้สร้างขึ้นซึ่งจะเป็น ข้อ
ค าถามท่ีถามเกี่ยวกับความรู้สึกท่ีนักเรียนได้เรียนในห้องเรียนว่านักเรียนมีความรู้มากแค่ไหน บกพร่อง
ที่ตรงไหนจะได้สอนซ่อมเสริมหรือวัดความพร้อมที่จะขึ้นบทเรียนใหม่ฯลฯ ตามแต่ท่ีครูปรารถนา     

   3.2  แบบทดสอบมาตรฐานแบบทดสอบประเภทนี้สร้างขึ้นจากผู้เชี่ยวชาญในแต่ละ
สาขาหรือจากครูที่สอนวิชานั้นแต่ผ่านการทดลองหาคุณภาพหลายครั้ งจนกระทั่งมีคุณภาพดีพอจึง
สร้างเกณฑ์ปกติของแบบทดสอบนั้นสามารถใช้เป็นหลักและเปรียบเทียบผลเพ่ือประเมินค่าของการ
เรียนการสอนในเรื่องนั้นๆ ก็ได้จะใช้วัดอัตราความงอกงามของเด็กแต่ละวัยในแต่ละกลุ่มแต่ละภาคก็
ได้จะใช้ส าหรับให้ครูวินิจฉัยผลสัมฤทธิ์ระหว่างวิชาต่าง  ๆ  ในเด็กแต่ละคนก็ได้ 

  จากความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่กล่าวมาแล้ว สรุปได้ว่า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หมายถึง เครื่องมือที่ใช้วัดหรือตรวจสอบความรู้ของผู้เรียน 
จากการที่ได้เรียนรู้มาแล้ว เพ่ือให้ทราบผลการเรียนรู้ของนักเรียนว่าเป็นไปตามจุดประสงค์ที่ ก าหนด
ไว้เพียงใด 
 4. ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  สมนึก ภัททิยธนี (2546) ได้กล่าวว่าแบบทดสอบท่ีนิยมใช้มี 6 แบบ ดังนี้  
   4.1 ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง ลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบที่มีเฉพาะค าถาม 

แล้วให้นักเรียนเขียนตอบอย่างเสรีเขียนบรรยายตามความรู้และข้อคิดเห็นแต่ละคน 
   4.2 ข้อสอบแบบกาถูก-ผิด ลักษณะทั่วไป ถือได้ว่าข้อสอบแบบกาถูก-ผิด คือ ข้อสอบ

แบบเลือกตอบที่ม2ี ตัวเลือก แต่ตัวเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงที่และมีความหมายตรงกันข้าม เช่น  
ถูก-ผิดใช่-ไม่ใช่จริง-ไม่จริง เหมือนกัน-ต่างกัน เป็นต้น 

   4.3 ข้อสอบแบบเติมค า ลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบที่ประกอบด้วยประโยคหรือ
ข้อความที่ยังไม่สมบูรณ์ให้ผู้ตอบเติมค า หรือประโยค หรือข้อความลงในช่องว่างที่เว้นไว้นั้น เพ่ือให้มี
ใจความสมบูรณ์และถูกต้อง 
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   4.4 ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ ลักษณะทั่วไปข้อสอบประเภทนี้คล้ายกับข้อสอบแบบเติม
ค าแต่แตกต่างกันที่ข้อสอบแบบตอบสั้นๆ เขียนเป็นประโยคค าถามสมบูรณ์ (ข้อสอบเติมค าเป็น
ประโยคที่ยังไม่สมบูรณ์) แล้วให้ผู้ตอบเป็นคนเขียนตอบ ค าตอบที่ต้องการจะสั้นและกะทัดรัดได้
ใจความสมบูรณ์ไม่ใช่เป็นการบรรยายแบบข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง 

   4.5 ข้อสอบแบบจับคู่ ลักษณะทั่วไปเป็นข้อสอบเลือกตอบชนิดหนึ่งโดยมีค าหรือ
ข้อความแยกจากกันเป็น 2 ชุด แล้วให้ผู้ตอบเลือกจับคู่ว่า แต่ละข้อความในชุดหนึ่ง (ตัวยืน) จะคู่กับ
ค า หรือข้อความใดในอีกชุดหนึ่ง (ตัวเลือก) ซึ่งมีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหนึ่งตามที่ผู้ออก
ข้อสอบก าหนดไว้ 

   4.6 ข้อสอบแบบเลือกตอบ ลักษณะทั่วไปข้อสอบแบบเลือกตอบนี้จะประกอบด้วย  
2 ตอน ตอนน าหรือค าถามกับตอนเลือก ในตอนเลือกนี้จะประกอบด้วยตัวเลือกที่เป็นค าตอบถูกและ
ตัวเลือกที่เป็นตัวลวง ปกติจะมีค าถามที่ก าหนดให้นักเรียนพิจารณาแล้วหาตัวเลือกที่ถูกต้องมากที่สุด
เพียงตัวเลือกเดียวจากตัวเลือกอ่ืนๆและค าถามแบบเลือกตอบที่ดีนิยมใช้ตัวเลือกที่ใกล้เคียงกันดูเผินๆ 
จะเห็นว่าทุก ตัวเลือกถูกหมด แต่ความจริงมีน้ าหนักถูกมากน้อยต่างกัน 

 จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบ่งเป็น 6 แบบ
คือ แบบอัตนัย แบบกาถูก-ผิด แบบเติมค า แบบตอบสั้นๆ แบบจับคู่ แบบเลือกตอบ ในการศึกษาครั้ง
นี้ผู้วิจัยได้ใช้แบบทดสอบแบบเลือกตอบ เพ่ือวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนรู้ด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

5. หลักในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  เยาวเรศ จันทะแสน (2556) ได้กล่าวว่า ข้อสอบเลือกตอบ (Multiple Choice Test) 

ลักษณะทั่วไป ค าถามแบบเลือกตอบจะประกอบด้วยตัวเลือกที่เป็นค าตอบถูกและตัวเลือกที่เป็นตัว
ลวง และค าถามแบบเลือกตอบที่ดี นิยมใช้ตัวเลือกที่ใกล้เคียงกันดูเผินๆ จะเห็นว่าทุกตัวเลือกถูกหมด 
หลักในการสร้างข้อสอบ มีดังนี้ 

   5.1 เขียนตอนน าให้เป็นประโยคค าถามสมบูรณ์ อาจใส่เครื่องหมายปรัศนี (?)  
   5.2 เน้นเรื่องจะถามให้ชัดเจนและตรงจุดไม่คลุมเครือ 
   5.3 ควรถามในเรื่องที่มีคุณค่าต่อการวัด 
   5.4 หลีกเลี่ยงค าถามปฏิเสธ 
   5.5 อย่าใช้ค าฟุ่มเฟือย 
   5.6 เขียนตัวเลือกให้เป็นเอกพันธ์ 
   5.7 ควรเรียงล าดับตัวเลขในตัวเลือกต่างๆ 
   5.8 เขียนตัวเลือกให้อิสระขาดจากกัน 
   5.9 ควรมีตัวเลือก 4-5 ตัว 
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   5.10 อย่าแนะค าตอบ 
 หลักการสร้างแบบทดสอบตามหลักของกรอนลันด์ (Gronlund, N.E. 1993) มีดังนี ้
  1. นิยามพฤติกรรมที่จะวัดในจุดประสงค์การเรียนรู้ของบทเรียนหรือรายวิชา 
  2. สร้างแบบทดสอบวัดให้ครอบคลุมผลการเรียนรู้ที่ได้ก าหนดไว้ 
  3. แบบทดสอบท่ีสร้างข้ึนควรวัดพฤติกรรม หรือผลการเรียนรู้ที่เป็นตัวแทนของกิจกรรม

การเรียนรู้ 
  4. แบบทดสอบท่ีสร้างข้ึน ควรประกอบด้วยข้อสอบชนิดต่างๆ ที่เหมาะสมสอดคล้องกับ

การวัดพฤติกรรมหรือผลการเรียนรู้ 
  5. สร้างแบบทดสอบโดยค านึงถึงแผน หรือวัตถุประสงค์ของการน าผลการทดสอบไปใช้

ประโยชน์ เช่น การใช้แบบทดสอบก่อนการเรียน ส าหรับตรวจสอบพ้ืนฐานความรู้ของผู้เรียนเพ่ือการ
สอนเสริม การใช้แบบทดสอบระหว่างการเรียนการสอน เพ่ือการปรับปรุงการเรียนการสอนและการ
ใช้แบบทดสอบหลังการเรียนการสอน เพ่ือตัดสินผลการเรียน 

  6. แบบทดสอบที่สร้างต้องท าให้การตรวจให้คะแนนไม่มีความคลาดเคลื่อนจากการวัด 
(measurement errors) แบบทดสอบเลือกตอบตามหลักของกรอนลันด์ มีดังนี้ 

   แบบทดสอบเลือกตอบมีรูปแบบค าถามหลากหลายขึ้นอยู่กับจุดประสงค์ของการถาม
วิธีการถามและเนื้อหาที่จะถาม มีรูปแบบที่นิยมใช้มาก 3 แบบ คือ 

    1. แบบค าถามโดดหรือค าถามเดี่ยว รูปแบบค าถามนี้เป็นแบบที่ใช้กันทั่วไป
ลักษณะของค าถามจะถามเฉพาะเรื่องใดเรื่องหนึ่งจบลงในตัวเองไม่เกี่ยวข้องกับข้ออ่ืนๆ แบ่งออกเป็น 
14 แบบย่อย คือ 

     1.1 แบบค าตอบถูก ได้แก่ ชนิดค าตอบถูกต้อง ค าตอบที่ดีที่สุดและค าตอบ
ใกล้เคียง 

     1.2 แบบเติมค า ได้แก่ ชนิดให้เติมแห่งเดียว หรือให้เติม 2 แห่ง 
     1.3 แบบเปลี่ยนแทน โดยให้ผู้สอบหาค าตอบ หรือวลีใหม่มาเปลี่ยนแทน

ถ้อยค าเดิมที่ยังไม่สมบูรณ์ ได้แก่ ชนิดเปลี่ยนแปลง และชนิดปรับปรุง 
     1.4 แบบค าตอบคู่ โดยใช้ผู้สอบพิจารณาหาค าตอบที่ดีที่สุดควบคู่กันไป 

     1.5 แบบค าตอบผสม หรือค าตอบซ้อน ตัวค าถามเขียนเป็นลักษณะเงื่อนไขซึ่ง
มีอย่างน้อย 3 เงื่อนไข  
     1.6 แบบค าตอบไม่สมบูรณ์ ค าถามแบบนี้จะก าหนดตัวเลือกที่ยังเลือกตอบ
ไม่ได้ผู้สอบต้องคิดหาค าตอบจากตัวเลือกท่ีก าหนดให้อีกทีหนึ่ง 

     1.7 แบบเรียงล าดับ ได้แก่ ชนิดล าดับเรื่องราว เหตุการณ์ ชนิดล าดับเวลา 
ชนิดล าดับวิธีการหรือเหตุผล 
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     1.8 แบบจ าแนกประเภท ได้แก่ ชนิดเข้าพวก ชนิดต่างจากพวก และชนิด
เชื่อมโยง 

     1.9 แบบสัมพันธ์ ค าถามแบบนี้จะให้ผู้สอบหาความสัมพันธ์เกี่ยวข้องระหว่าง
ของ 2 สิ่งหรือ 2 เรื่องเป็นอย่างน้อย ได้แก่ ชนิดหาสาเหตุและผล ชนิดอุปมาอุปมัย 

     1.10 แบบขาดเกิน ค าถามแบบนี้จะให้ผู้สอบวินิจฉัยความสมบูรณ์ของ
เรื่องราวว่ายังขาดตกบกพร่องในสิ่งใด หรือมีสิ่งใดท่ีเกินมาโดยไม่จ าเป็น ได้แก่ ชนิดขาด ชนิดเกินและ
ชนิดเพียงพอ 

     1.11 แบบหาตัวร่วม-ตัวต่าง ค าถามแบบนี้จะให้ผู้สอบคิดหาสาระส าคัญหรือ
แก่นของสิ่งนั้น ซึ่งเป็นคุณสมบัติหรือลักษณะร่วมกันหรือต่างกัน 

     1.12 แบบอนุกรม ค าถามแบบนี้ให้ผู้สอบคิดค้นหากฎเกณฑ์จากโจทย์ หรือ
ข้อมูลที่ก าหนดให้แล้วน าไปใช้เป็นแนวทางในการตอบค าถาม ได้แก่ ชนิดอนุกรมและชนิดอนุกรม
สัมพันธ์ 

     1.13 แบบสรุปเรื่องราว ค าถามแบบนี้จะให้ผู้สอบพิจารณาจากข้อมูล หรือ
โจทย์ที่ก าหนดให้แล้วสรุปอย่างมีเหตุผล 

     1.14 แบบรูปภาพ ค าถามแบบนี้จะใช้รูปภาพ เครื่องหมาย หรือสัญลักษณ์
เป็นส่วนส าคัญของค าถามแล้วให้ตอบเป็นตัวหนังสือหรือตัวเลข 

    2. แบบตัวเลือกคงที่ รูปแบบค าถามประกอบด้วยส่วนสองส่วน คือ ส่วนที่เป็น
ตัวเลือกและส่วนที่เป็นตัวค าถาม เช่นเดียวกับรูปแบบค าถามเดี่ยว หรือค าถามโดด แต่จะต่างกันที่
ตัวเลือกแบบคงท่ีจะเป็นตัวเลือกชุดเดียวกันของค าถามทั้งชุดนั้น โดยจะแยกอยู่ต่างหากจากตัวค าถาม 
การเขียนค าถามจะต้องเขียนค าชี้แจงของค าถามแต่ละชุดให้ชัดเจน โดยควรระบุว่า ตัวเลือกชุดนี้ใช้
ค าตอบข้อใดบ้างและจะใช้เกณฑ์ใดในการพิจารณาซึ่งอาจเป็นความถูกต้อง ความสอดคล้องหรือ
ข้อเท็จจริง 

    3. แบบก าหนดสถานการณ์ รูปแบบค าถามนี้เป็นแบบที่ก าหนดสถานการณ์
จ าลองขึ้นซึ่งอาจอยู่ในรูปของข้อความหรือภาพ แล้วเขียนค าถามเกี่ยวกับข้อความหรือภาพที่ก าหนด
เป็นสถานการณ์นั้น โดยยึดหลักว่า อย่าถามให้ตรงเรื่อง อย่าถามนอกเรื่อง แต่ควรถามให้เกี่ยวพันหรือ
อ้างอิงเรื่อง สถานการณ์หรือพาดพิงเรื่องราวนั้น 

 จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า หลักในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ มีดังนี้ 
  1. การตั้งค าถาม 

1.1 รูปแบบในการตั้งค าถามมี 3 รูปแบบ คือ แบบค าถามโดด แบบตัวเลือกคงท่ี  
แบบก าหนดสถานการณ์ 

1.2 ต้องให้ครอบคลุมผลการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 
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1.3 ถามให้จัดเจนและตรงจุดไม่คลุมเครือ 
1.4 หลีกเลี่ยงค าถามปฏิเสธ 
1.5 ไม่ใช้ค าฟุ่มเฟือย 

  2. การเขียนตัวเลือก 
2.1 เขียนตัวเลือกให้เป็นเอกพันธ์ 
2.2 เรียงล าดับตัวเลขในตัวเลือก 
2.3 เขียนตัวเลือกให้อิสริขาดจากกัน 
2.4 ควรมี 4-5 ตัวเลือก 

  3. ต้องค านึงถึงแผนหรือวัตถุประสงค์ของการน าผลการทดสอบไปใช้ประโยชน์ 
  4. แบบทดสอบท่ีสร้างต้องท าให้การตรวจให้คะแนนไม่มีความคลาดเคลื่อนจากการวัด 
 สรุปได้ว่า แบบทดสอบในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ แบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 
 

การคิดแก้ปัญหา 
 1. ความหมายของการคิดแก้ปัญหา  

 นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของการคิดแก้ปัญหา ดังนี้ 
   สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2552) กล่าวว่า การคิดแก้ปัญหา หมายถึง การน า
ประสบการณ์เดิมที่เกิดจากการเรียนรู้มาเป็นพ้ืนฐานในการแก้ปัญหาในสถานการณ์หรือปัญหาใหม่ 
โดยมีขั้นตอนหรือกระบวนการในการแก้ปัญหาให้บรรลุเป้าหมายหรือเป้าประสงค์ที่ก าหนดไว้ 
   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  (2555) การคิดแก้ปัญหา 
หมายถึง การประยุกต์ความรู้ ขั้นตอน หรือกระบวนการทางคณิตศาสตร์ กลวิธีและยุทธวิธีแก้ปัญหา 
และประสบการณ์ที่มีอยู่ไปใช้แก้ปัญหา 
   กล่าวโดยสรุป การคิดแก้ปัญหา หมายถึง การใช้ความสามารถทางสมองคิดพิจารณา
ไตร่ตรอง การประยุกต์ความรู้ ขั้นตอน หรือกระบวนการทางคณิตศาสตร์ กลวิธีแก้ปัญหา และ
ประสบการณ์เดิมที่มีอยู่ไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์หรือปัญหาใหม่  

 องค์ประกอบของการคิดแก้ปัญหา 
  นักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการคิดแก้ปัญหาไว้ ดังนี้ 

 มอร์แกน Morgan, C. T. (1978) สรุปการคิดแก้ปัญหาของบุคคลต่างกันเนื่องจาก
องค์ประกอบต่อไปนี้ 

 1. สติปัญญา ผู้มีสติปัญญาดีจะคิดแก้ปัญหาได้ดี  
 2. แรงจูงใจ เป็นสิ่งที่จะท าให้เกิดแนวทางในการคิดแก้ปัญหา 
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 3. ความพร้อมในการแก้ปัญหาใหม่ๆความพร้อมในการแก้ปัญหานั้นเนื่องจาก 
ประสบการณ์ท่ีมีมาก่อน 

 4. การเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 
   สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2552) กล่าวถึงองค์ประกอบของกระบวนการ

แก้ปัญหาว่าจะต้องค านึงถึงนักเรียนเป็นส าคัญ โดยพิจารณาจากเรื่องท่ีเกี่ยวข้องกับตัวนักเรียน  อยู่ใน
ขอบเขตความสามารถทางสติปัญญาของนักเรียน  มีกิจกรรมหรือสิ่งเร้าให้นักเรียนมองเห็นปัญหา ครู
แนะน าวิธีการวางแผน แก้ปัญหา เก็บรวบรวมข้อมูล และการประเมินผลให้นักเรียนเข้าใจ ส่งผลให้
นักเรียนสามารถด าเนินการตามกระบวนการแก้ปัญหา จนกระท่ังสรุปผลการแก้ปัญหาได้ 

   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555) องค์ประกอบของการ
แก้ปัญหามีดังนี้ 

    1. ความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา เป็นความสามารถในการใช้ความรู้
ความเข้าใจที่มีอยู่มาใช้แปลความ ตีความหรือวิเคราะห์เพ่ือให้มีความเข้าใจในปัญหา รวมถึงการ
เลือกใช้เทคนิคหรือกลวิธีที่จะช่วยท าให้ปัญหามีความชัดเจนมากขึ้น ซึ่งน าไปสู่แนวทางในการหา
ค าตอบ 

    2. ความรู้พ้ืนฐานความรู้ที่ผู้เรียนมีอยู่เป็นสิ่งส าคัญที่ท าให้ผู้เรียนคิดและหาวิธี
แก้ปัญหาผู้เรียนที่มีความรู้พ้ืนฐานดีจะสามารถเชื่อมโยงความรู้ที่มีไปใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่าง
หลากหลายและมีประสิทธิภาพ 

    3. ประสบการณ์ในการแก้ปัญหาผู้เรียนที่มีประสบการณ์ในการแก้ปัญหามัก
สามารถระลึกถึงขั้นตอนและวิธีการแก้ปัญหา รวมถึงกลวิธีแก้ปัญหาได้หลากหลาย ท าให้สามารถ
ตัดสินใจเลือกใช้วิธีแก้ปัญหาที่มีประสิทธิภาพได้อย่างรวดเร็ว 

    4. เจตคติต่อการแก้ปัญหา ผู้เรียนที่มีเจตคติที่ดีต่อการแก้ปัญหา จะมีความ
พยายามและความอดทนในการแก้ปัญหา ซึ่งในกระบวนการแก้ปัญหานั้น ไม่ว่าจะได้ค าตอบหรือไม่ 
ผู้เรียนจะได้เรียนรู้และพัฒนาประสบการณ์จากการคิดและการท างานเพ่ือแก้ปัญหา 

   กล่าวโดยสรุป องค์ประกอบของการคิดแก้ปัญหา ประกอบด้วย ความสามารถในการ
ท าความเข้าใจกับปัญหา ประสบการณ์เดิม ความพร้อมของผู้เรียน เจตคติที่ดีต่อการแก้ปัญหา 
กิจกรรมที่ครูจัดเร้าความสนใจของผู้เรียน 

 ขั้นตอนในการคิดแก้ปัญหา 
  สิริพร ทิพย์คง (2545) ได้เสนอขั้นตอนในการคิดแก้ปัญหา 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1. การท าความเข้าใจปัญหาหรือวิเคราะห์ปัญหา ผู้เรียนต้องแยกแยะว่าโจทย์

ก าหนดอะไรมาให้ โจทย์ต้องการให้หาอะไรหรือโจทย์ถามอะไร หรือโจทย์ต้องการให้พิสูจน์อะไร 
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   2. การวางแผนแก้ปัญหา เป็นขั้นตอนที่ส าคัญที่สุด ซึ่งผู้เรียนต้องอาศัยทักษะในการ
น าความรู้ หลักการ กฎ สูตร หรือทฤษฎีที่เรียนรู้แล้วมาใช้ เช่น การเขียนภาพลายเส้น การเขียน
ตาราง แผนภาพ ช่วยในการแก้ปัญหาบางครั้งในบางปัญหาอาจใช้ทักษะในการประมาณค่า การคาด
เดาค าตอบมาประกอบด้วย 

   3. การด าเนินการแก้ปัญหา ตามแผนที่ได้วางไว้ ซึ่งอาจใช้ทักษะการคิดค านวณหรือ
การด าเนินการทางคณิตศาสตร์ การพิสูจน์ 

   4. การตรวจสอบหรือการมองย้อนกลับ มีวิธีการอ่ืนในการหาค าตอบอีกหรือไม่
ตลอดจนการพิจารณาความสมเหตุสมผล 

  สุวิทย์ มูลค า (2549) ได้สรุปขั้นตอนของการคิดแก้ปัญหาเป็น 6 ขั้นตอน ดังนี้ 
   ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา เป็นการทบทวนปัญหาที่พบเพ่ือท าความเข้าใจให้ถ่องแท้ ใน

ประเด็นตางๆ รวมทั้งการก าหนดขอบเขตของปัญหา 
   ขั้นที่ 2 ตั้งสมมุติฐานหรือหาสาเหตุของปัญหา เป็นการคาดคะเนค าตอบของปัญหา 

โดยใช้ความรู้และประสบการณช่วยในการคาดคะเน รวมทั้งการพิจารณาสาเหตุของปัญหาว่ามาจาก
สาเหตุอะไร หรือจะมีวิธีการแก้ปัญหาได้โดยวิธีใดบ้าง ซึ่งควรจะตั้งสมมติฐานไว้หลายๆอย่าง 

    ขั้นที่ 3 วางแผนแก้ปัญหา เป็นการคิดหาวิธีการ เทคนิคเพ่ือแก้ปัญหาและก าหนด
ขั้นตอนย่อยของการแก้ปญัหาไว้อย่างเหมาะสม 

   ขั้นที่ 4 เก็บรวบรวมขอมูล เป็นการคนคว้าหาความรูจากแหล่งต่างๆ ตามแผนที่วาง
ไว้ซึ่งข้ันนี้จะเป็นขั้นของการทดลองและลงมือแก้ปัญหาด้วย 

   ขั้นที่ 5 วิเคราะห์ข้อมูลและทดสอบสมมุติฐาน เป็นการน าข้อมูลที่รวบรวมได้มาท า
การวิเคราะห์ วินิจฉัยว่ามีความถูกต้อง เที่ยงตรงและเชื่อถือได้มากน้อยเพียงใด และทดสอบ
สมมุติฐานที่ตั้งไว้ 

   ขั้นที่ 6 สรุปผล เป็นการประเมินผลวิธีการแก้ปัญหาหรือการตัดสินใจเลือกวิธี
แก้ปัญหาหาที่ได้ผลดีที่สุด โดยอาจสรุปในรูปของหลักการที่จะน าไปอธิบายเป็นค าตอบตลอดจนน า
ความรู้ไปใช้ 

 การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกใช้ขั้นตอนการคิดแก้ปัญหา ซึ่งประกอบด้วย 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1. ท าความเข้าใจปัญหา นักเรียนวิเคราะห์เพื่อท าความเข้าใจปัญหาในประเด็นต่างๆ 
   2. วางแผนการแก้ปัญหา นักเรียนคิดวางแผนเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา โดยใช้ข้อมูลที่ได้

จากการวิเคราะห์ไว้แล้ว ใช้ความรู้และประสบการณ์เดิมมาช่วยในการแก้ปัญหา 
   3. ด าเนินการแก้ปัญหา นักเรียนลงมือแก้ปัญหาตามแผนที่วางไว้ อาจใช้ทักษะการคิด

ค านวณหรือการด าเนินการทางคณิตศาสตร์ การพิสูจน์ 
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   4. ตรวจสอบการแก้ปัญหา นักเรียนประเมินการแก้ปัญหามีวิธีการอ่ืนในการหาค าตอบ
อีกหรือไม่ ตลอดจนการพิจารณาความสมเหตุสมผลของค าตอบโดยขั้นตอนในการคิดแก้ปัญหาที่
ผู้วิจัยเลือกใช้ มีขั้นตอนไม่ยุ่งยากซับซ้อนเหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน ช่วยให้นักเรียนได้
ฝึกใช้ความคิดของนักเรียนเองตามล าดับขั้นตอน 

 บทบาทของผู้สอนในการส่งเสริมการฝึกทักษะการคิดแก้ปัญหา 
  สุวิทย์ มูลค า (2549) ได้อธิบายถึงบทบาทของผู้สอนในการส่งเสริมการฝึกทักษะการคิด

แก้ปัญหา ดังนี้ 
    1. การคัดเลือกปัญหา ปัญหาที่จะน ามาให้ผู้เรียนศึกษานั้น ควรจะเป็นปัญหาใกล้ตัว 

น่าสนใจ ท้าทาย เหมาะสมกับวัย และเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน เช่น ปัญหาสุขภาพ ปัญหาการเรียน 
ปัญหาเกี่ยวกับอุบัติเหตุ ปัญหาเกี่ยวกับสิ่งแวดล้อม เป็นต้น 

    2. การสร้างความตระหนักและเห็นคุณค่าในปัญหา ผู้สอนจะต้องกระตุ้นหรือชี้น าให้
ผู้เรียนคิด ตระหนักในปัญหาและการมองเห็นคุณค่าของสิ่งที่จะเรียนรู้ โดยอาจใช้เทคนิคการถาม
ค าถาม การเล่าเรื่อง การยกตัวอย่าง 

    3. การเตรียมเนื้อหาและแหล่งเรียนรู้ ผู้สอนควรจะเตรียมเนื้อหา แหล่งค้นคว้าหา
ความรู้ หรือแหล่งเรียนรู้ต่างๆ ตลอดจนวัสดุอุปกรณ์ที่จ าเป็น และสิ่งอ านวยความสะดวกไว้ให้พร้อม 
รวมทั้งการก าหนดสถานการณ์อย่างหลากหลาย เพ่ือให้ผู้เรียนมีโอกาสน าเอาประสบการณ์เก่ามาใช้ใน
การแก้ปัญหา 

    4. การสร้างบรรยากาศในการเรียนรู้ ผู้สอนควรเสริมบรรยากาศการเรียนรู้ที่ดีให้
เวลา ให้อิสระแก่ผู้เรียนในการศึกษาค้นคว้า ส่งเสริมให้ผู้เรียนกล้าแสดงความคิดเห็นของตนอย่าง
เต็มที ่

    5. การดูแลช่วยเหลือ ผู้สอนควรช่วยทบทวนความรู้เดิมที่จ าเป็นให้แก่ผู้เรียนคอย
ดูแลช่วยเหลือ ควบคุมให้การคิดแก้ปัญหาของผู้เรียนเป็นรายบุคคล หรือรายกลุ่มให้ด าเนินไปด้วยดี 
รวมทั้งส่งเสริมผู้เรียนให้มีก าลังใจในการคิดแก้ปัญหา 

  สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ 2552) กล่าวว่า แนว
ทางการส่งเสริมให้นักเรียนคิดแก้ปัญหา ดังนี้ 

   1. ฝึกให้นักเรียนได้ท างานหรือท ากิจกรรมอยู่เสมอ การท างานหรือท ากิจกรรมจะ
ช่วยสร้างประสบการณ์เพ่ิมข้ึน และจะมีหนทางในการคิดแก้ปัญหามากขึ้น 

   2. ฝึกให้นักเรียนได้เรียนรู้จากการปฏิบัติจริง เมื่อครูได้ให้ความรู้แก่นักเรียนแล้ว 
ควรได้ทดลองปฏิบัติจริง หรือถ้าเรื่องนั้นไม่สามารถปฏิบัติได้ก็อาจให้แก้ปัญหาโดยการทดสอบความรู้
นั้น ด้วยการค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งต่างๆ เป็นการฝึกให้นักเรียนคิดแก้ปัญหา 

    3. ฝึกให้นักเรียน เป็นผู้มีเหตุผล ให้มีความเชื่อมั่น 
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    4. ฝึกให้นักเรียนรู้จักวิจารณ์ ก าหนดวิธีคิดแก้ปัญหาด้วยการวิเคราะห์วิจารณ์ปัญหา 
โดยก าหนดวิธีการวิเคราะห์ วิจารณ์ออกเป็นขั้นๆ ได้แก่ การก าหนดปัญหา รวบรวมข้อเท็จจริง 
ตั้งสมมติฐาน ทดสอบสมมติฐาน ประเมินผล 

    5. ฝึกให้นักเรียนรู้จักการวิเคราะห์-สังเคราะห์ และฝึกให้รู้จักออกความคิดเห็น การ
ฝึกให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นอยู่เสมอ จะช่วยให้นักเรียนได้ฝึกการใช้ความคิดของตนเอง แต่ครู
จะต้องช่วยเหลืออยู่เสมอ เพราะนักเรียนอาจแสดงความคิดเห็นในสิ่งที่ไม่ถูกต้องก็ได้ 

   6. จัดสิ่งเร้าหรือมีการกระตุ้นที่ดีจัดสถานการณ์ใหม่ หรือเสนอปัญหาหรือประเด็นที่
ท้าทายน่าสนใจ และมีวิธีการแก้ปัญหาได้หลายวิธีมาให้นักเรียนได้ฝึกฝนการแก้ปัญหา และปัญหาที่
หยิบยกมาให้นักเรียนฝึกนั้น นักเรียนยังไม่ประสบมาก่อน และอยู่ในวิสัยที่นักเรียนจะสามารถ
แก้ปัญหาได้ การฝึกแก้ปัญหานั้นครูควรได้ชี้แนะให้นักเรียนตีปัญหาให้แตกก่อน ถ้าเป็นปัญหาใหญ่โต
ก็แตกเป็นปัญหาย่อยๆ แล้วคิดแก้ปัญหาย่อยแต่ละปัญหา การฝึกฝนให้นักเรียนแก้ปัญหาใดๆ ก็ตาม
ครูไม่ควรบอกวิธีแก้ปัญหาให้ตรงๆ 

   7. จัดบรรยากาศการเรียนรู้ หรือจัดสิ่งแวดล้อมซึ่งเป็นสภาพภายนอกของนักเรียน
เป็นไปในทางเปลี่ยนแปลงได้ เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้สึกว่าเขาสามารถคิดค้นเปลี่ยนแปลงอะไรได้บ้าง 
มีอิสระในการคิด กล้าคิดกล้าแสดงออก 

  กล่าวโดยสรุป บทบาทของผู้สอนในการส่งเสริมการฝึกทักษะการคิดแก้ปัญหา ครูควร
จัดให้นักเรียนได้ฝึกกระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่างต่อเนื่องด้วยวิธีการที่หลากหลาย จัดบรรยากาศให้
เอ้ือต่อการคิดแก้ปัญหา ครูเป็นผู้คอยดูแล ช่วยเหลือ ชี้แนะ นักเรียน ให้เกิดการคิดแก้ปัญหา 

 ประโยชน์ของการคิดแก้ปัญหา 
  สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2552)  ได้กล่าวถึงประโยชน์ของความสามารถในการ 

คิดแก้ปัญหาไว้ว่า 
    1. ท าให้เป็นผู้ที่ตื่นตัวในการเรียนรู้ปัญหา เพราะปัญหาจะเป็นสิ่งที่สร้างแรงจูงใจใน

การเรียนรู้ 
    2. มีประสบการณ์ตรงในการเรียนรู้ รู้จักหาข้อมูลต่างๆ มาเป็นพื้นฐานส าคัญในการ

วิเคราะห์เพื่อการแก้ปัญหา 
    3. สามารถน าวิธีการคิดแก้ปัญหาไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาต่างๆ ท าให้สามารถ

แก้ไขปัญหาต่างๆ ที่ผ่านเข้ามาในชีวิตได้อย่างถูกต้อง ส่งผลต่อการส่งเสริมสุขภาพจิต 
    4. ท าให้เป็นผู้มีความหนักแน่นมั่นคง ใจกว้างยอมรับฟังความคิดเห็นซึ่งกันและกัน

และมีการช่วยเหลือกัน 
    5. เป็นคนไม่เชื่อง่าย มีเหตุผลก่อนการตัดสินใจ 
    6. มีความรับผิดชอบต่อสังคม รับผิดชอบงานที่ได้รับมอบหมาย 
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    7. สามารถท างานร่วมกันอย่างเป็นประชาธิปไตย 
    8. ท าให้เป็นผู้ที่มีความจ าในข้อมูลและวิธีการต่างๆ ได้ดี เพราะในการแก้ปัญหา

จะต้องคิดหาเหตุผลข้อมูลต่างๆ มาสัมพันธ์กัน 
    9. ท าให้เป็นผู้มีความรู้ ความคิด และทัศนะกว้าง 
  ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2555) ได้กล่าวว่า การคิดแก้ปัญหามีจุดดีหลายประการ คือ 
   1. บทเรียนมีคุณค่าและมีความหมายต่อผู้เรียน การเสนอปัญหาที่ผู้เรียนสนใจ จะท า

ให้ผู้เรียนกระตือรือร้นในการเรียน ท าให้บทเรียนหรือการเรียนในชั่วโมงนั้นๆ มีความหมายและมี
คุณค่าต่อผู้เรียน 

   2. ผู้เรียนได้ฝึกคิดแก้ปัญหา การเสนอปัญหาให้ผู้เรียนได้ขบคิดแก้ปัญหาเป็นการ
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนฝึกฝนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีระบบ ฝึกความคิดอย่างมีเหตุและผล
และแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 

   3. ผู้เรียนได้ท างานกลุ่ม การคิดแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการกลุ่มจะท าให้ผู้เรียนมี
โอกาสท างานร่วมกันในบรรยากาศแบบประชาธิปไตยมากขึ้น และกล้าเผชิญกับปัญหา 

   4. ผู้เรียนเข้าใจชัดเจน การเรียนโดยมีวิธีการแก้ปัญหาจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้
ข้อมูลความรู้ที่เกี่ยวข้องมาใช้ในการแก้ปัญหา ท าให้มีความเข้าใจในสิ่งที่เรียนอย่างลึกซึ้ง เกิดความจ า
ระยะยาว (Long-Term Memory : LTM) ซึ่งจะสามารถน าสิ่งที่เรียนรู้ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจริงทั้ง
ในปัจจุบันและอนาคตได้ 

  กล่าวโดยสรุป การคิดแก้ปัญหาเป็นสิ่งส าคัญต่อวิถีการด าเนินชีวิตในสังคมของมนุษย์ 
ซึ่งจะต้องใช้การคิดเพ่ือแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนตลอดเวลา ผู้ที่มีทักษะการคิดแก้ปัญหาจะสามารถเผชิญกับ
ภาวะสังคมท่ีสับสนวุ่นวายได้อย่างเข้มแข็ง มั่นคง 

เครื่องมือวัดการคิดแก้ปัญหา 
 เครื่องมือวัดการคิดแก้ปัญหาแบบทดสอบที่อยู่ ในกลุ่มแบบทดสอบสอบที่ ใช้วัด

ความสามารถในการแก้ปัญหาหลายชนิด หลายรูปแบบ และข้อค าถามในแบบทดสอบที่ใช้ก็มี
หลากหลายทั้งรูปแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ รูปแบบปรนัยชนิดถูกผิดหลายตัวเลือก รูปแบบอัตนัย
ชนิดเติมข้อความหรือบรรยายเป็นความเรียง โดยแบบทดสอบแตล่ะชนิดหรือรูปแบบข้อค าถามแต่ละ
รูปแบบก็จะมีจุดเด่นและข้อจ ากัดที่แตกต่างกัน ครูผู้ประเมินจ าเป็นต้องศึกษาเพ่ือเลือกใช้ได้อย่าง
ถูกต้องเหมาะสม แบบทดสอบที่ใช้ส าหรับการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาที่ส าคัญมี 6 
รูปแบบ ดังนี้  (บรรดล สุขปติ 2550)  

  รูปแบบที่ 1 แบบทดสอบการจัดการปัญหา (management problem) เป็น
แบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาที่มีลักษณะคล้ายแบบทดสอบแบบถูกผิดหลาย
ตัวเลือก หรือคล้ายแบบส ารวจรายการ (checklist) กล่าวคือแบบทดสอบจะก าหนด “สถานการณ์ที่
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เป็นปัญหาให้และมีข้อค าถามในลักษณะที่ใหเ้ลือกว่าในการแก้ไขปัญหาที่ก าหนดขึ้นนั้น ท่านจะปฏิบัติ
หรือไมป่ฏิบัติ โดยก าหนดรายการที่เปน็การปฏิบัติให้พิจารณาหลาย ๆ รายการ”เป็นแบบทดสอบการ
จัดการปัญหาที่ต้องใช้สมองขั้นสูงในการวิเคราะห์ รามทั้งประเมินเพ่ือตัดสินว่าจะเลือกปฏิบัติใน
สถานการณ์ที่เปน็ตัวเลือกใดเพ่ือการแก้ปัญหา โดยสามารถเลือกตอบได้มากเทา่ที่พิจารณาแล้วเห็นว่า
จ าเป็นต้องปฏิบัติ ซึ่งลักษณะส าคัญของแบบทดสอบการจัดการปัญหามีดังนี้ 

   1. แบบทดสอบการจัดการปัญหาใช้สถานการณจ์ าลองที่เกิดข้ึนจริงในการ
ปฏิบัติงาน 

   2. ชุดค าถามและตัวเลือกตอบ ตามความเกี่ยวเนื่องของการตัดสินใจกระท าตั้งแต่
เริ่มเผชิญปัญหา โดยจัดรายการตัวเลือกตอบไวให้ครอบคลุมทุกกิจกรรมที่ผู้ตอบต้องการเลือก 

   3. มีการให้เหตุผลที่ได้จากการเลือกตัวเลือกนั้นๆ ในลักษณะที่คล้ายจริง 
   4. ใช้เกณฑ์การยอมรับของผู้เชี่ยวชาญตัดสินให้คะแนนการเลือกของผู้ตอบ โดย

พิจารณาจากกิจกรรมในแต่ละตัวเลือก และก าหนดค่าคะแนนประจ าแต่ละตัวเลือก 
   5. ตัดสินความสามารถของผู้ตอบจากดัชนีต่างๆ คือ 1) ดัชนีประสิทธิภาพ  

2) ดัชนีความคลอง 3) ดัชนีความสามารถ 
ตัวอย่างข้อค าถามการจัดการกบัปัญหา 
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 รูปแบบที่ 2 แบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ข้อค าถามแบบ

เลือกตอบ 
  ในปัจจุบันการวัดความสามารถในการแก้ปัญหา โดยใช้แบบทดสอบได้ปรับเปลี่ยน

มาใช้แบบทดสอบแบบก าหนดสถานการณ์ที่เป็นปัญหาแล้วถามด้วยข้อค าถามแบบเลือกตอบหลาย ๆ 
ข้อ เพ่ือวัดความสามารถตามประเด็นที่เชื่อว่าเป็นขั้นตอนของกระบวนการในการแก้ปัญหา เช่น หาก
มีความเชื่อในกระบวนการแก้ปัญหาโดยอาศัยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ ก็จะถามค าถามเพ่ือวัด
ความสามารถตามขั้นตอนของกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 5 ขั้นตอน ได้แก่ 1) ถามให้ระบุปัญหา 
2) ถามให้ก าหนดสมมติฐาน 3) ถามให้ระบุข้อมูลทีจ่ าเป็นต้องใช้ 4) ถามวิธีการวิเคราะห์ข้อมูลและ 5) 
ถามผลสรุปที่คาดว่าจะเกิดข้ึน  

  แบบทดสอบในแตล่ะตอนจะประกอบด้วยสถานการณ์ที่ก าหนดมาให้ และมีข้อ
ค าถามจ านวนสถานการณ์ละ 4 ข้อ (ตามข้ันตอนของเวียร) โดยมีลักษณะดังนี้ 

   แบบทดสอบที่ 1 พฤติกรรมด้านอนามัยส่วนบุคคลเป็นแบบทดสอบท่ีข้อค าถาม
ถามเกี่ยวกับการปฏิบัติตน ดูแลรักษาอนามัยส่วนบุคคล โดยให้นักเรียนระบุแนวทางการแก้ไขปัญหา
เป็นขั้นตอน   ดังตัวอย่างสถานการณค์ าถามทีก่ าหนด 
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    ข้อค าถาม (1)  ปัญหาของมาลีคืออะไร 
     ก.มาลีมอีาการทองผูก 
     ข. มาลีไปโรงเรียนสายทุกวัน(ขั้นระบุปัญหา) 
     ค.มาลีเป็นโรคล าไสใหญ่อักเสบ 
     ง. มาลีไมไ่ดร้ับประทานยาระบาย 
    (2)  สาเหตุของปัญหาน่าจะเกิดจากอะไร 
     ก. มาลีถ่ายอุจจาระไมเ่ป็นเวลา 
     ข.มาลีถ่ายอุจาระสัปดาห์ละครั้ง(ข้ันวิเคราะห์สาเหตุ) 
     ค. มาลีไมช่อบรับประทานผักและผลไม่ 
     ง. มาลีมอีาการทองอืดท้องเฟ้อเป็นประจ า 
    (3)  ถ้านักเรียนเป็นมาลีจะมีวิธีป้องกันไมใ่ห้เกิดปัญหานี้ไดอ้ย่างไร 
     ก. รับประทานยาระบายเป็นประจ า 
     ข. รับประทานผักและผลไม่ให้มาก ๆ(ขั้นเสนอวิธีแก้ปัญหา) 
     ค.หลีกเลี่ยงการรับประทานอาหารที่ย่อยยาก 
     ง. ฝึกการขับถ่ายอุจจาระให้เป็นเวลาทุกวันในตอนเช้า 
    (4)  จากวิธีการที่นักเรียนเสนอเพ่ือป้องกันปัญหาในสถานการณน์ี้ผลจะเป็น

อย่างไร 
     ก.หายจากอาการท้องอืดท้องเฟ้อ 
     ข. ไมเ่สี่ยงต่อการเป็นโรคริดสีดวงทวาร(ขั้นตรวจสอบผลลัพธ์) 
     ค. ยาระบายจะช่วยให้ถ่ายอุจจาระง่ายขึ้น 
     ง. ผักและผลไมช่่วยลดอาการทองอืดและการขับถ่ายดีขึ้น 
   1. การตรวจให้คะแนน 
    ส าหรับการตรวจให้คะแนนนั้น เนื่องจากข้อค าถามของแบบทดสอบ  เป็น

แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ ดังนั้นการตรวจให้คะแนนจึงใช้ระบบ 1-0 ตามปกติ กล่าวคือ ถ้าข้อใดตอบ
ถูกจะได ้1 คะแนน แต่ถ้าข้อใดตอบผิดก็จะได้ 0 คะแนน แล้วนับรวมข้อค าถามที่ตอบถูก ซึ่งจ านวน
ข้อค าถามที่ตอบถูกนี้จะเป็นคะแนนที่สอบได้ 
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   2. การสร้างแบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ข้อค าถาม
แบบเลือกตอบ กระบวนการในการสร้างแบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา โดยใช้
ข้อค าถามแบบเลือกตอบจะมีลักษณะเช่นเดียวกับการสร้างแบบทดสอบทั่วไป มีการด าเนินการเป็น 3 
ระยะ ดังนี้  

    ระยะที่ 1 การเตรียมการก่อนเขียนข้อค าถาม 
    ระยะที่ 2 การลงมือเขียนข้อค าถาม 
    ระยะที่ 3 การตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบฉบับร่างและปรับปรุงแก้ไข 
 รูปแบบที่  3 แบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ข้อค าถามแบบ

อัตนัยควรมีลักษณะดังนี้ 
  1. ปัญหาของสถานการณ์ทีก่ าหนดควรเป็นปัญหาส าคัญที่มีโอกาสเกิดขึ้นไดบ่อยๆ 

ในชีวิตจริง 
  2. วัดทักษะรวม ไมใ่ช่วัดแยกเป็นส่วน ๆ 
  3. มีทางเลือกในการตีความหรือการตัดสินใจแก้ปัญหา 
  4.เป็นค าถามเปิดส าหรับให้อธิบายเหตุผล 
  5. เป็นค าถามในเชิงเชื่อมโยงความคิดหรือการสรุปทั่วไป 
  6. วัดทักษะการคิดขั้นสูง เช่นให้วางแผน ให้บอกกระบวนการแก้ปัญหา ให้คิดต่อไป 

ว่าท าอย่างไรจึงจะท าให้มีประสิทธิภาพเพ่ิมขึ้น 
ลักษณะของแบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ข้อค าถามแบบอัตนัย

   แบบทดสอบจะแบ่งเป็นตอน ๆ โดยในแต่ละตอนจะมีสถานการณ์ที่ก าหนดให้ตาม
ลักษณะของเนื้อหาวิชา แล้วมีข้อค าถามแบบอัตนัยหลาย ๆ ข้อตามหลักการหรือแนวความเชื่อ
เกี่ยวกับกระบวนการในการแก้ปัญหาที่ครูผู้ออกข้อสอบยึดถือกระบวนการแก้ปัญหาของเวียร  

 ดังตัวอย่าง ตัวอย่างสถานการณ์ค าถามที่ก าหนด 
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 การตรวจให้คะแนนส าหรับแบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ข้อ

ค าถามแบบอัตนัย 
 ใช้เกณฑ์การให้คะแนน หรือรูบิค ดังนี้ 
  1. ด้านความเขา้ใจ  (คะแนนเต็ม  4  คะแนน) 
   0   -  ไมพ่ยายามท า 

    1   -  ตีความหมายของปัญหาผิดพลาด 
    2   -  ตีความหมายของปัญหาผิดพลาดในประเด็นหลัก 
    3   -  ตีความหมายของปัญหาผิดพลาดในประเด็นย่อย 
    4   -  มีความเข้าใจในปัญหาอย่างถูกต้อง 
   2. ด้านการแก้ปัญหา (คะแนนเต็ม 4 คะแนน) 
    0   -  ไมพ่ยายามท า 
    1   -  วางแผนโดยรวมไมเ่หมาะสม 
    2   -  วธิีปฏิบัติถูกต้องบางส่วน แต่มีความผิดพลาดในส่วนส าคัญ 
    3   -  วธิีปฏิบัติถูกต้องบางส่วน แต่มีความผิดพลาดในส่วนย่อย 
    4   -  แผนการของการแก้ปัญหาถูกต้องโดยไม่มีความคลาดเคลื่อน 
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   3. ด้านค าตอบของปัญหา (คะแนนเต็ม 2 คะแนน) 
    0   -  ไมม่ีค าตอบ หรือค าตอบผิด ซึ่งเป็นผลมาจากการวางแผนไมเ่หมาะสม 
    1    -  ค าตอบผิดพลาด ซึ่งเป็นผลมาจากไม่เข้าใจปัญหา 
    2    -  แก้ปัญหาไดถู้กต้อง 
  รูปแบบที่  4 แบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ข้อค าถามแบบ
อัตนัยประยุกต์ 
   1. ลักษณะของแบบทดสอบอัตนัยประยุกต์ แบบทดสอบอัตนัยประยุกต์เป็น
แบบทดสอบที่มีลักษณะคล้ายคลึงกับแบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา โดยใช้ข้อ
ค าถามแบบอัตนัย ในลักษณะของการก าหนดสถานการณ์ให้แก้ปัญหา แต่แทนที่จะให้ข้อมูลที่เป็น
กรณีศึกษาทั้งหมดเพียงทั้งหมดเพียงครั้งเดียวเท่านั้นก็เปลี่ยน เป็นการแบ่งข้อมูลของสถานการณ์
ทั้งหมดออกเป็นส่วนย่อย ๆ และให้นักเรียนพิจารณาทีละส่วนย่อยที่ต่อเนื่องกันตามล าดับ แล้ว
ก าหนดให้นักเรียนพิจารณาทีละส่วนย่อยพรอมแทรกข้อค าถามแบบอัตนัยที่เฉพาะเจาะจงตาม
กระบวนการของการแก้ปัญหาตั้งแต่ต้นจนถึงขั้นตอนสุดท้ายของกระบวนการแก้ปัญหา แบบทดสอบ
อัตนัยประยุกตจ์ึงมีลักษณะที่เรียกว่า serial question test 
   2.  แบบทดสอบอัตนัยประยุกต์เพ่ือประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาทั่วไป
แบบทดสอบอัตนัยประยุกต์ที่สร้างขึ้นมีจุดมุ่งหมายเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา มิได้ 
มุ่งวัดเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่ง แต่มุ่งวัดกระบวนการในการแก้ปัญหา ตามข้ันตอน 5 ขั้นตอน  ดังนี้ 
    2.1 ความสามารถในการก าหนดปัญหา  
    2.2 ความสามารถในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
    2.3 ความสามารถในการปรับปรุงสมมติฐาน 
    2.4 ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูลการทดลอง หรือการทดสอบสมมติฐาน 
    2.5 ความสามารถในการสรุปข้อเฉลยของปัญหา 
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 ตัวอย่างสถานการณ์ปัญหาทีก่ าหนด 

 

 

 
 
 
 



 

 

  53 

 3. การตรวจให้คะแนนส าหรับแบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ข้อ
ค าถามแบบอัตนัยประยุกต์ 
  ใช้เกณฑ์การให้คะแนน หรือรูบิค ดังนี้ 
   1. บอกปัญหาของสถานการณ์ (คะแนนเต็ม  1  คะแนน) 
    0  -  เมื่อนักเรียนสามารถระบุปัญหาไดถู้กต้อง 
    1  - เมื่อนักเรียนไมส่ามารถตอบได้ถูกต้องหรือไมเ่ขียนตอบ 
   2. บอกสาเหตุของปัญหา (คะแนนเต็ม 2 คะแนน) 
    0  - เมื่อนักเรียนไมส่ามารถตอบได้ถูกต้องหรือไมเ่ขียนตอบ 
    1  - เมื่อนักเรียนสามารถระบุสาเหตุปัญหาไดถู้กต้อง แต่ไม่ครบถ้วนหรือไมช่ัด 
    2  - เมื่อนักเรียนสามารถระบุสาเหตุของปัญหาได้ถูกต้อง ครบถ้วนและชัดเจน 
   3. บอกวิธีแก้ปัญหา (คะแนนเต็ม 2 คะแนน) 
    0  - เมื่อนักเรียนไมส่ามารถตอบได้ถูกต้องหรือไมเ่ขียนตอบ 
    1  - เมื่อนักเรียนสามารถระบุวิธีแก้ปัญหาไดถู้กต้อง แต่ไมช่ัดเจน 
    2  - เมื่อนักเรียนสามารถระบุวิธีแก้ปัญหาไดถู้กต้อง และชัดเจน 
   4. บอกผลจากการแก้ปัญหา (คะแนนเต็ม 2 คะแนน) 
    0  - เมื่อนักเรียนไมส่ามารถตอบได้ถูกต้องหรือไมเ่ขียนตอบ 
    1  - เมื่อนักเรียนสามารถระบุผลที่จะเกิดขึ้นได้ถูกต้อง แต่ไมช่ัดเจน 
    2  - เมื่อนักเรียนสามารถระบุผลที่จะเกิดขึ้นได้ถูกต้อง และชัดเจน 
  รูปแบบที่  5 แบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ข้อค าถามแบบ
ปรนัยประยุกต์ 
  แบบทดสอบปรนัยประยุกต์จะมีลักษณะโครงสร้างของแบบทดสอบเช่นเดียวกับ
แบบทดสอบอัตนัยประยุกต์คือ มีลักษณะเป็นชุดของสถานการณ์ กล่าวคือจะมีการวิเคราะห์
สถานการณ์ปัญหาที่สมบูรณออกเป็นสถานการณ์ย่อย ๆ ที่ต่อเนื่องกัน แล้วค่อย ๆ ทยอยก าหนดใน
แบบทดสอบทีละสถานการณ์ย่อย พรอมแทรกข้อค าถามแบบเลือกตอบที่ใช้ข้อมูลในสถานการณ์ย่อย
นั่นเป็นระยะๆ จนครบสมบูรณ 
   1. แบบทดสอบปรนัยประยุกต์ 
    ตัวอย่างสถานการณ์ปัญหาทีก่ าหนด 
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    ข้อค าถาม 1. พยาบาลควรอธิบายกับผู้ป่วยถึงจุดมุ่งหมายส าคัญของการทดสอบ
จากรังสีครั้งนี้ว่าอย่างไร 
     ก. เพ่ือเลือกวิธีการรักษาท่ีดีที่สุด 
     ข. เพ่ือวัดการท างานของต่อมไทรอยด์ 
     ค.เพ่ือประมาณค่าความเข้มข้นของฮอร์โมนในต่อมไทรอยด์ 
     ง. เป็นการตรวจสอบการท างานของต่อมไทรอยด์ ในการผลิตฮอร์โมน 
    2. ในการเตรียมผู้ป่วยก่อนเข้ารับการทดสอบจากรังสี พยาบาลควรปฏิบัติกับ
ผู้ป่วยอย่างไร 
     ก.ระหว่างทีท่ าการทดสอบรังสี กรุณานอนนิ่ง ๆ บนเตียง 
     ข.ควรเก็บปัสสาวะหลังจากการทดสอบจากรังสี เป็นเวลา 48 ชั่วโมง 
     ค.จะต้องรับการฉายรังสี X ทันทีหลังจากที่ฉีดสารเข้าไปในตัวผู้ป่วย 
     ง. จะต้องไดร้ับการตรวจต่อมไทรอยด์ภายหลังการฉีดสาร 24 ชั่วโมง 
 ตัวอย่างสถานการณ์ปัญหาทีก่ าหนด 

 
    ข้อค าถาม 3. พยาบาลควรอธิบายให้ผู้ป่วยทราบว่ายาโพรพิวไทยูราซิล จะมีฤทธิ์
ในการรักษาอย่างไร 
     ก. ลดการสะสมฮอร์โมน 
     ข. ยับยั้งการสร้างฮอร์โมน 
     ค. ลดอัตราการเผาผลาญในร่างกาย 
     ง. ลดความเข้มข้นของไอโอดีนในต่อมไทรอยด์ 
   2. การตรวจให้คะแนน การตรวจให้คะแนนจึงใช้ระบบ 1-0 ตามปกติ กล่าวคือถ้าข้อ
ใดตอบถูกจะได ้1 คะแนน แต่ถ้าข้อใดตอบผิดก็จะได้ 0 คะแนนแล้วนับรวมข้อค าถามที่ตอบถูก ซึ่ง
จ านวนข้อค าถามที่ตอบถูกนี้จะเป็นคะแนนที่สอบได้ 
  รูปแบบที่  6 แบบทดสอบการวัด  3  ขั้น 
   เป็นการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาทางการแพทย์หรือพยาบาลจาก
สถานการณ์จริง หรือเสมือนจริงโดยการปฏิบัติกับนักศึกษาครั้งละ 1 คน และคนละ 1 สถานการณ์ที่
ไม่เหมือนกัน แต่ก็สามารถที่จะปรับวิธีดังกล่าวมาใช้ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาโดยทั่วไป 
และเปลี่ยนเป็นการสอบโดยมีการเขียนตอบบนกระดาษเพ่ือให้สามารถจัดสอบได้กับนักเรียนทีละ
หลายๆคนได ้กระบวนการของการสอบวัด 3 ขั้น ที่ปรับปรุงใหมอ่าจมีขั้นตอนในการด าเนินการ คือ 
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    ขั้นที่ 1 ให้นักเรียนอ่านโจทย์ ซึ่งก าหนดเป็นสถานการณ์ สั้น ๆ ในลักษณะ
กรณีศึกษาซึ่งอาจเป็นการบรรยายเหตุการณจ าลองด้วยข้อความหรืออาจจัดท าในรูปของ 
สื่อทัศนูปกรณ์ เช่น เทปบันทึกภาพ หรือจากจอคอมพิวเตอร์ เป็นต้นจากนั้นนักเรียนที่เข้าสอบ
สามารถสอบถามข้อมูลเพ่ิมเตมิจากครู เป็นประเด็นชี้แนะให้นักเรียนไปศึกษาค้นคว้าในขั้นที่ 2 
    ขั้นที่ 2 เป็นการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง เพ่ือหาข้อมูลส าหรับการทดสอบ
สมมติฐานหรือการแก้ปัญหาตามสถานการณท์ี่ก าหนด แหล่งข้อมูลใช้ในการศึกษาค้นคว้าอาจเป็น 
หนังสือ วารสาร หรือแหล่งข้อมูลอ่ืนใดที่เกี่ยวข้อง ซึ่งนักเรียนควรไดศ้ึกษาค้นคว้าจากแหล่งข้อมูล
หลาย ๆ แหลง และถ้าเป็นบุคคลก็ควรเป็นบุคคลหลาย ๆ คน ไมค่วรสอบถามจากบุคคลเพียงคน
เดียว การด าเนินการในขั้นที่ 2 นี้อาจให้เวลากับนักเรียนพอสมควร 
    ขั้นที ่3 เป็นขั้นการสรุปปัญหา โดยนักเรียนจะน าข้อมูลเบื้องต้นในขั้นที่ 1 และ
ข้อมูลที่ได้ศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติมในขั้นที่ 2 มาสรุปถึงปัญหาและเขียนอธิบายแนวทางแก้ไขปัญหาของ
กรณีศึกษานั้น 
     1. พิจารณาให้คะแนนจากพฤติกรรมของนักเรียนหลาย ๆ อย่างโดยนอกจาก
พิจารณาคุณภาพของนักเรียนที่ตอบมาแล้ว ควรพิจารณาจาก 
      1.1 การสอบปากเปล่าเพ่ือทดสอบความรูความสามารถในกระบวนการ
คิด เมื่อไดข้อมูลจากการอภิปรายร่วมกับนักเรียนในครั้งที่  
      1.2 การสอบปากเปล่าเพ่ือทดสอบกระบวนการแกไ้ขปัญหาอย่างมีเหตุผล 
และวิจารณญาณในการน าเสนอและจากการสอบถามอภิปรายกับนักเรียนในครั้งที่ 2 
      1.3 ตรวจสอบการไปศึกษาค้นคว้าหาความรูจากแหล่งเรียนรู้ต่างๆๆ เพ่ือ
น ามาแก้ไขหรือเพ่ือประกอบการตัดสินใจ หรือยืนยันการวินิจฉัยและรักษา จากการศึกษาด้วยตนเอง 
ทั้งนี้จะต้องมีแนวทางในการตอบและเกณฑก์ารให้คะแนนที่ชัดเจน 
     2. การตรวจให้คะแนนในการประเมินนั้น ควรให้คะแนนในลักษณะเป็นระดับ
คะแนน  โดยอาจเป็น  3  ระดับ  คือ ดี  ผ่านและต้องปรับปรุงแก้ไข  ทั้งนี้ต้องอาศัยแนวทางในการ
ตอบและเกณฑก์ารให้คะแนนที่ชัดเจน 
     3. หากเป็นไปได้อาจใช้ครผูู้ประเมินอย่างน้อย 2 คน แล้วตัดสินผลจาก
ค่าเฉลี่ยของผลการประเมินจากครูผู้ประเมินทั้งหมด 
 สรุปจากการศึกษาเครื่องมือวัดความสามารถในการแก้ปัญหา ผู้วิจัยใช้แบบทดสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหา แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ผู้วิจัยสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาจ านวน 20 ข้อ มีเกณฑก์ารให้คะแนน คือ ถ้าตอบถูกให้ 1 คะแนน และถ้าตอบผิดให้  0 
คะแนน 
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 ข้อดีของการสอนแบบการคิดแก้ปัญหา 
  สุคนธ์ สินธพานนท์และคณะ (2554) สรุปข้อดีของการสอนแบบการคิดแก้ปัญหาไว้ดังนี้ 
   1. ผู้เรียนไดฝ้ึกคิดอย่างมรีะบบ มีการสังเกต การวิเคราะห์ การหาเหตุผล ใช้ข้อมูล
ในการตัดสินใจน าไปสูการแก้ปัญหาได้ตามเป้าหมายอย่างถูกต้องผู้เรียนมีทักษะในการแก้ปัญหาอย่าง
เป็นระบบ 
   2. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง สร้างความ
มั่นใจ และความภาคภูมิใจแก้ผู้เรียน3.ผู้เรียนมีความมั่นคงในอารมณ์หนักแน่นสามารถท างานร่วมกัน
เป็นทีม มีการยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืนอย่างมีเหตุผล 
 ข้อจ ากัดของการสอนแบบแก้ปัญหา 
  สุคนธ์ สินธพานนท์และคณะ (2554) สรุปข้อจ ากัด ของการสอนแบบการคิดแก้ปัญหา
ไวดังนี้ 
   1. ปัญหาที่เสนอต้องน่าสนใจ เหมาะสมกับระดับปัญญาของผู้เรียน 
   2. ผู้สอนต้องมีความสามารถในการช่วยให้ค าแนะน าในการแก้ปัญหาให้ผู้เรียนและ
ใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่าย มีทักษะในการใช้ค าถาม 
   3. ผู้เรียนต้องเป็นผู้ที่กลาแสดงความคิดเห็นและยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน 
 การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
  1. ความหมายของปัญหาและการแก้ปัญหา             
   ครูลิค และรูดนิค Krulic, S., and Rudnick (1993) ได้กล่าวถึงความหมายของ
ปัญหาทางคณิตศาสตร์ซึ่งสามารถสรุปได้ว่า สถานการณ์ที่เป็นประโยคภาษา และค าตอบจะต้อง
เกี่ยวกับปริมาณในปัญหานั้น ถึงแม้ว่าจะไม่ ได้ระบุวิธีการในการแก้ปัญหาไวอย่างชัดเจน แต่ผู้
แก้ปัญหาจะต้องค้นคว้าหาวิธีการเพ่ือที่จะไดม้าซึ่งค าตอบของปัญหานั้นๆ ทีต่้องการ 
   ปรีชา เนาวเย็นผล (2537) ไดก้ล่าวถึงความหมายของปัญหาสรุปไดด้ังนี้ 
    1. เป็นสถานการณท์างคณิตศาสตร์ทีต่้องการค าตอบซึ่งอยู่ในปริมาณหรือจ านวน
หรือค าอธิบายให้เหตุผล 
    2. เป็นสถานการณท์ีผู่้แก้ปัญหาไม่คุ้นเคยมาก่อน ไมส่ามารถหาค าตอบไดใ้นทันที
ทันใด ต้องใช้ทักษะความรูและอุปกรณห์ลายๆ อย่างประมวลเข้าด้วยกันจึงหาค าตอบได้ 
    3. สถานการณ์ใดจะ เป็นปัญหาหรือไม่ขึ้นอยู่กับบุคคลผู้แก้ปัญหาและเวลา
สถานการณห์นึ่งอาจเป็นปัญหาส าหรับบุคคลหนึ่งแตอ่าจไมใ่ช้ปัญหาส าหรับบุคคลอีกคนหนึ่งก็ได้ และ
สถานการณ์ที่เคยเป็นปัญหาส าหรับบุคคลหนึ่งในอดีตอาจไม่ เป็นปัญหาส าหรับบุคคลนั้นแล้วใน
ปัจจุบัน 



 

 

  57 

   Adams, Sam (1997) ได้กล่าวถึงความหมายของปัญหาว่า ปัญหาทางคณิตศาสตร์
คือ สถานการณ์ที่เป็นประโยคภาษา ค าตอบจะเกี่ยวข้องกับปริมาณซึ่งปัญหานั้นไม่ได้ระบุวิธีการหรือ
การด าเนินการในการแก้ปัญหาไวอย่างชัดเจน ผู้แก้ปัญหาต้องค้นหาว่าจะใช้วิธีใดในการหาค าตอบ
ของปัญหา นั่นคือ การไดม้าซึ่งค าตอบของปัญหา จะได้จากการพิจารณาว่าจะต้องท าอะไร  
   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546)  ไดก้ล่าวถึงความหมาย
ของปัญหาว่า ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็นสถานการณ์หรือค าถามที่มีเนื้อหาสาระกระบวนการหรือ
ความรูที่ผู้เรียนไม่คุ้นเคยมาก่อนและไม่สามารถหาค าตอบได้ทันที การหาค าตอบ ต้องใช้ความรูและ
ประสบการณทางคณิตศาสตร์อ่ืนๆ ประกอบกับความสามารถด้านการวิเคราะห์ การสังเคราะห และ
การตัดสินใจ ปัญหาทางคณิตศาสตร์ควรมีลักษณะดังนี้  
    1. สถานการณข์องปัญหาและความยากง่ายอย่างเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 
    2. ให้ข้อมูลอย่างเพียงพอที่จะใช้ในการพิจารณาแก้ปัญหาได ้ 
    3. ข้อมูลที่มีความทันสมัยและเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันของผู้เรียนและเป็น
เหตุการณทีเ่ป็นไปไดจ้ริง 
    4. ภาษาท่ีใช้มีความชัดเจน รัดกุมและเข้าใจง่าย 
    5. หาค าตอบได้หลายวิธีและอาจแก้ปัญหาโดยใช้วิธีการต่างๆเช่นการเขียน
แผนภาพ การจัดท าตาราง หรือการสร้างสมการ 
    6. มีความท้าทายต่อความสามารถและช่วยกระตุ้นให้เกิดการพัฒนาการเรียนรู
ของผู้เรียน ได้กล่าวถึงความหมายของปัญหาว่า ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง สถานการณ์ที่
เกี่ยวกับคณิตศาสตร์ซึ่งเผชิญอยู่และต้องการค้นหาค าตอบโดยไม่รูว่าวิธีการหรือขั้นตอนที่จะได้
ค าตอบของสถานการณ์นั้นในทันทีจากการค้นคว้าเอกสารข้างต้นผู้วิจัยได้ให้ความหมายของปัญหา
ทางคณิตศาสตร์  
  สรุปได้ว่า ปัญหาคณิตศาสตร์เป็นสถานการณ์หรือค าถามที่ต้องการค าตอบเพ่ือให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ที่ต้องการ ซึ่งอาจเป็นปัญหาที่พบในชีวิตประจ าวันที่บุคคลได้พบหรืออาจเป็นปัญหาที่           
ผู้แก้ปัญหาไม่คุ้นเคยมาก่อน ปัญหามักมีความสัมพันธ์กับผู้ที่แก้ปัญหา ซึ่งค าถามหนึ่งอาจเป็นปัญหา
ส าหรับบุคคลหนึ่งแต่อาจจะไม่ไดเ้ป็นปัญหาส าหรับบุคคลอ่ืนๆ ก็ได ้และในการหาค าตอบ ผู้แก้ปัญหา
จ าเป็นต้องใช้ความรูความสามารถทางคณิตศาสตร์ วิธีการต่างๆในการแก้ปัญหาดังกล่าวนั้น 
 2. ความหมายของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  

  จากการศึกษาค้นคว้าไดม้ีผู้ให้ความหมายของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว 
หลายท่าน ดังนี้ 
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   Polya, G.(1980) ไดก้ล่าวถึงความหมายของการแก้ปัญหาว่า การแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์เป็นการหาวิถีทางที่จะหาสิ่งที่ไม่รูปัญหา เป็นการหาวิธีการที่จะน าสิ่งที่ยุ่งยากออกไป 
หาวิธีการที่จะเอาชนะอุปสรรคท่ีเผชิญอยู่เพ่ือจะให้ไดข้อลงเอยหรือค าตอบที่มีความหมายที่ชัดเจนแต่
ว่าสิ่งเหล่านี้ไมไ่ดเ้กิดข้ึนในทันทีทันใด 
   Kennedy (1984) ได้กล่าวถึงความหมายของการแก้ปัญหาว่า เป็นการแสดง ออก
ของแตล่ะบุคคลในการตอบสนองสถานการณ์ที่เป็นปัญหา 
   สภาครู คณิตศาสตร์ แห่ งสหรั ฐอ เมริ กา  National Council of Teachers of 
Mathematics (NCTM) (2000) ได้กล่าวถึงความหมายของการแก้ปัญหาว่า การแก้ปัญหา คือ การ
ท างานซึ่งยังไม่รูวิธีการที่ได้มาซึ่งค าตอบในทันที ซึ่งการหาค าตอบนักเรียนจะต้องใช้ประโยชนจาก
ความรูที่มีอยู่เหล่านั้นเพ่ือน าไปสูกระบวนการแก้ปัญหา นักเรียนจะต้องฝึกฝนบ่อยๆเพ่ือที่จะพัฒนา
และท าให้เกิดความรูใหม่ๆ การแก้ปัญหาไม่ได้มีเป้าหมายเพียงการหาค าตอบแต่อยู่ที่วิธีการได้มาซึ่ง
ค าตอบ นักเรียนควรได้ฝึกฝน ได้แก้ปัญหาที่ซับซ้อนขึ้นและให้มีการสะท้อนความคิดในการแก้ปัญหา
ออกมาด้วย ซ่ึงไดก้ าหนดมาตรฐานของการแก้ปัญหาส าหรับนักเรียนอนุบาลถึงเกรด 12 ดังนี้ 
    1. สร้างองคค์วามรูเกี่ยวกับคณิตศาสตร์จากปัญหาต่างๆได้ 
    2. การแก้ปัญหานั้นไดเ้กิดข้ึนในคณิตศาสตร์และในบริบทอื่นๆ 
    3. ประยุกตแ์ละดัดแปลงยุทธวิธีอย่างหลากหลายในการแก้ปัญหาได้ 
    4. ควบคุมและพิจารณาบนกระบวนการการแก้ปัญหาเกี่ยวกับคณิตศาสตร์ 
   ปรีชา เนาวเย็นผล (2537) ไดก้ล่าวถึงความหมายของการแก้ปัญหาว่า การแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์เป็นการหาวิธีการเพ่ือให้ได้มาซึ่งค าตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซ่ึงผู้แก้ปัญหาจะต้อง
ใช้ความรู ความคิดและประสบการณเดิมประมวลเข้ากับสถานการณ์ใหม่ที่ก าหนดในปัญหา จากการ
ค้นคว้าเอกสารข้างต้นสรุปได้ว่า การแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ หมายถึง กระบานการ วิธีการ หรือเทคนิค
ต่างๆที่ผู้แก้ปัญหาต้องอาศัยความรู ความเข้าใจ ประสบการณและทักษะพ้ืนฐานที่มีอยู่น าไป
ประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหารวมไปถึงกระบวนการทั้งหมดซึ่งไมใ่ช้แคผลลัพธ์สุดท้าย 
   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2551) ได้กล่าวถึงความหมาย
ของการแก้ปัญหาว่า การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง กระบวนการในการประยุกต์ความรูทาง
คณิตศาสตร์ ขั้นตอน/กระบวนการการแก้ปัญหา ยุทธวิธีการแก้ปัญหาและประสบการณที่มีอยู่ ไปใช้
ในการค้นหาค าตอบของปัญหา             
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   จากการค้นคว้าเอกสารข้างต้นสรุปได้ว่า การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เป็น
กระบวนการในการประยุกต์ความรู กระบวนการแก้ปัญหา กลยุทธ์ต่างๆและประสบการณทีม่ีอยู่เพ่ือ
ค้นหาค าตอบเมื่อก าหนดสถานการณ์หรือค าถามที่เป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์มาให้ ซึ่งกระบวนการ
ดังกล่าวมีการด าเนินการเป็นล าดับขั้นตอนและจะต้องใช้ยุทธวิธีต่างๆเพ่ือน าไปสูความส าเร็จในการ
แก้ปัญหา 
 3. ประเภทของปัญหาคณิตศาสตร์  
  จากความหมายของปัญหาคณิตศาสตร์ข้างต้นไดม้ีผู้แบ่งปัญหาคณิตศาสตร์ออกเป็น 
ประเภทต่างๆ ดังนี้ 
   1. พิจารณาตามจุดประสงค์ ของปัญหาโพลยา Polya (1985) ได้แบ่งปัญหา
คณิตศาสตร์ออกเป็น 2 ประเภท โดยพิจารณาจากจุดประสงค์ของปัญหา คือ 
    1. ปัญหาให้ค้นหา (Problems to Find) เป็นปัญหาให้ค้นหาสิ่งที่ต้องการซึ่งอาจ
เป็น ปัญหาในเชิงทฤษฎีหรือปัญหาในเชิงปฏิบัติ อาจเป็นรูปธรรมหรือนามธรรม ส่วนส าคัญของ
ปัญหานี้แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ สิ่งทีต่้องการหา ข้อมูลทีก่ าหนดให้และเงื่อนไข 
    2. ปัญหา ให้ พิ สู จน์  ( Problems to Prove) เป็ นปัญหาที่ ใ ห้ แสดงอย่ า ง
สมเหตุสมผล    ว่าข้อความที่ก าหนดให้เป็นจริงหรือเป็นเท็จ ส่วนส าคัญของปัญหานี้แบ่งออกเป็น 2 
ส่วน คือ สมมุติฐานหรือสิ่งที่ก าหนดให้และผลสรุปหรือสิ่งที่ต้องพิสูจน์ 
   2. พิจารณาจากตัวผู้แก้ปัญหาและความซับซ้อนของปัญหา 

    เรย์ ซุยด า และลินควิสท์ (Rays, R.E. ; Susdam, M.N., & Linquist 1995) ได้
แบ่งปัญหาทางคณิตศาสตร์ออกเป็น 2 ประเภท คือ 
     1. ปัญหาธรรมดา (Routine Problems) เป็นปัญหาที่เก่ียวกับการประยุกต์ใช้
ในการด าเนินการทางคณิตศาสตร์ เป็นปัญหาที่มีโครงสร้างไม่สลับซับซ้อน ผู้แก้ปัญหามีความคุ้นเคย
ในโครงสร้างและวิธีการแก้ปัญหา 
     2. ปัญหาแปลกใหม่ (Nonroutine Problems) เป็นปัญหาที่ มีโครงสร้าง
สลับซับซ้อนในการแก้ปัญหา ผู้แก้ปัญหาต้องประมวลความรู ความสามารถหลาย อย่างเข้าด้วยกัน
เพ่ือน ามาใช้ในการแก้ปัญหา 
   3. พิจารณาตามลักษณะของปัญหา 
    แฮทฟิลด์ เอดเวิดส์ และบิทเทอร์ (Hatfield, M. M., Edwards, N. T. 1993) ได้
แบ่งปัญหาออกเป็น 3 ลักษณะ คือ  
     1. ปัญหาปลายเปิด (Open – Ended) เป็นปัญหาที่มีค าตอบที่เป็นไปได้
หลายค าตอบ ปัญหาลักษณะนี้จะมองว่ากระบวนการแก้ไขปัญหาเป็นสิ่งส าคัญมากกว่าค าตอบ 
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     2. ปัญหาให้ค้นหา (Discovery) เป็นปัญหาที่จะได้ค าตอบในขั้นตอนสุดท้าย
ของการแก้ปัญหา เป็นปัญหาทีมี่วิธีการแก้ไดห้ลากหลายวิธี 
     3. ปัญหาทีก่ าหนดแนวทางในการค้นหา (Guided discovery) เป็นปัญหาทีมี่
ลักษณะร่วมของปัญหา มีค าชี้แนะ (Clues) และค าชี้แจงในการแก้ปัญหา ซึ่งนักเรียนอาจไมต่้องค้นหา
หรือไมต่้องกังวลในการหาค าตอบ 
     4. พิจารณาตามเป้าหมายของการฝึก 
    Charles, R. and Frank K. Lester  (1982) ไดพิ้จารณาแบ่งประเภทของ ปัญหา
และเป้าหมายของการฝึกแก้ปัญหาแตล่ะประเภทดังนี้ 
     1. ปัญหาที่ฝึก (Drill Exercise) เป็นปัญหาที่ใช้ฝึกขั้นตอนวิธีและการค านวณ
เบื้องต้น 
     2. ปัญหาข้อความอย่างง่าย (Simple Translation problem) เป็นปัญหาที ่
เคยพบ เช่น ปัญหาในห้องเรียนต้องการฝึกให้คุ้นเคยกับการเปลี่ยนแปลงประโยคภาษาเป็นประโยค
สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ เป็นปัญหาขั้นตอนเดียวมุ่งให้เข้าใจมโนมติทางคณิตศาสตร์ และ
ความสามารถในการคิดค านวณ 
     3. ปัญหาข้อความทีซ่ับซ้อน (Complex Translation problem) คล้ายกับ 
ปัญหาอย่างง่าย แต่ เพ่ิมปัญหาที่มีสองขั้นตอนหรือมากกว่าสองขั้นตอน หรือมากกว่าสองการ
ด าเนินการ 
     4. ปัญหาเป็นกระบวนการ (Process Problem) เป็นปัญหาที่ไม่เคยพบมา
ก่อนไม่สามารถเปลี่ยนเป็นประโยคทางคณิตศาสตร์ได้ทันที จะต้องจัดปัญหาให้ง่ายขึ้นหรือแบ่งเป็น
ขั้นตอนย่อยๆ แล้วหารูปแบบทั่วไปของปัญหาและการประเมินผลค าตอบ 
     5. ปัญหาประยุกต์ (Applied Problem) เป็นปัญหาที่ต้องใช้ทักษะ ความรู
มโนมติและการด าเนินการทางคณิตศาสตร์ การได้มาซึ่งค าตอบต้องอาศัยวิธีทางคณิตศาสตร์เป็น
ส าคัญ เช่นการจัดกระท า การรวบรวมและการแทนข้อมูลและต้องการตัดสินใจเกี่ยวกับข้อมูลในเชิง
ปริมาณ เป็นปัญหาที่เปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้ทักษะ กระบวนการ มโนมติและข้อเท็จจริงในการ
แก้ปัญหาในชีวิตจริง ซึ่งจะท าให้นักเรียนเห็นประโยชนและเห็นคุณค่าของคณิตศาสตร์ในสถานการณ์
ปัญหาในชีวิตจริง  
      6. ปัญหาปริศนา (Puzzle Problem) เป็นปัญหาที่บางครั้งไดค้ าตอบจากการ
เดาสุ่มไม่จ าเป็นต้องใช้คณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหา บางครั้งต้องใช้เทคนิคเฉพาะ เป็นปัญหาที่เปิด
โอกาสให้นักเรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ มีความยืดหยุ่นในการแก้ปัญหา และเป็นปัญหาที่มองได้
หลายมุมมอง 
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   ปรีชา เนาวเย็นผล (2537) ไดก้ล่าวถึงประเภทของปัญหาซึ่งสามารถสรุปไดด้ังนี้  
    1. การแบ่งประเภทของปัญหาโดยพิจารณาจากจุดประสงค์ของปัญหา ดังนี้ 
     1.1 ปัญหาให้ค้นหาเป็นปัญหาทีใ่ช้ค้นพบค าตอบซึ่งอาจอยู่ในรูปปริมาณ หรือ
ให้หาวิธีการ ค าอธิบาย การให้เหตุผล 
     1.2 ปัญหาให้พิสูจน์เป็นปัญหาให้แสดงการให้เหตุผลว่า ข้อความที่ก าหนดให้
เป็นจริงหรือเท็จ 
    2. การแบ่งประเภทของปัญหาโดยพิจารณาจากตัวผู้แก้ปัญหา และความซับซ้อน
ของปัญหา ดังนี้ 
     2.1 ปัญหาธรรมดา เป็นปัญหาที่มีโครงสร้างมาซับซ้อนนัก ผู้แก้ปัญหามี
ความคุ้นเคยในโครงสร้างและวิธีการปัญหา 
         2.2 ปัญหาไม่ธรรมดา เป็นปัญหาที่มีโครงสร้างซับซ้อน ผู้แก้ปัญหาต้อง
ประมวลความสามารถหลายอย่างเข้าด้วยกันเพ่ือน ามาใช้ในการแก้ปัญหา 
  ชัยศักดิ์ ลีลาจรัสกุล (2539) ไดแ้บ่งประเภทของปัญหา ดังนี้ 
   1. ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยพิจารณาจากจุดประสงค์ แบ่งเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 
    1.1 ปัญหาให้ค้นหามีส่วนส าคัญคือ สิ่งที่ต้องการหา และสิ่งที่ก าหนดให้ เงื่อนไข
เชื่อมโยงระหว่างสิ่งทีต่้องการหากับสิ่งทีก่ าหนดให้ 
    1.2 ปัญหาให้พิสูจน์มีส่วนส าคัญคือ สิ่งที่ก าหนดให้หรือสมมติฐาน และสิ่งที่ต้อง
พิสูจน์หรือผลสรุป 
   2. ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยพิจารณาจากผู้แก้ปัญหาและโครงสร้างของปัญหา 
แบ่งเป็น 2 ประเภทดังนี้ 
    2.1 ปัญหาธรรมดา ปัญหาทีคุ่้นเคยหรือทีน่ ามาเป็นแบบฝึกหัด 
    2.2 ปัญหาที่ไม่ธรรมดา คือ ปัญหาที่ซับซ้อน ผู้แก้ปัญหาต้องใช้ความรูประสบกา
รณตลอดจนความสามารถมาประมวลเข้าด้วยกันเพ่ือให้ไดค้ าตอบการค้นคว้าเอกสารดังกล่าว  
  สรุปไดว้่าประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์สามารถแบ่งได ้2 ลักษณะ ดังนี้ 
   1. พิจารณาจากจุดประสงค์ของปัญหา ได้แก่ปัญหาค้นหาและปัญหาให้พิสูจน์ 
   2. พิจารณาจากตัวผู้แก้ปัญหา ได้แก่ปัญหาธรรมดา และปัญหาไมธ่รรมดา 
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 4. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  กานเย่ Gagne, R.M. (1985) กล่าวถึงสาระส าคัญของความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ไวดังนี้ 
   1. ทักษะทางปัญญา (Intellectual Skills) หมายถึง ความสามารถในการน ากฎ 
สูตร ความคิดรวบยอดและหลักการทางคณิตศาสตร์มาใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม ทักษะ
ทางปัญญาเป็นความรูที่ผู้เรียนเคยเรียนรูมาก่อน 
   2. ลักษณะของปัญหา (Problem Schemata) หมายถึง ข้อมูลในสมองที่เกี่ยวข้อง
กับการแก้ปัญหาซึ่งท าให้ผู้เรียนสามารถเชื่อมโยงความสัมพันธ์ระหว่างสิ่งที่โจทย์ต้องการกับสิ่งที่
ก าหนดให้ได ้ข้อมูลเหล่านี้ได้แก่ค าศัพทแ์ละวิธีการแก้ปัญหาลักษณะต่างๆ 
   3. การวางแผนหาค าตอบ (Planning Strategies) หมายถึง ความสามารถในการใช้
ทักษะทางปัญญาลักษณะของปัญหาในการวางแผนแก้ปัญหา การวางแผนหาค าตอบเป็นกลวิธีการคิด 
(Cognitive Strategies) อย่างหนึ่ง 
   4. การตรวจสอบค าตอบ (Validating answer) หมายถึง ความสามารถในการตรวจ    
ย้อนเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของการแก้ปัญหาตลอดกระบวนการ  
  โพลยา Polya, G (1973) กล่าวว่าความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือ 
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 4 ขั้นตอน ดังนี้  
   1. การท าความเข้าใจปัญหา สิ่งแรกที่ต้องท าความเข้าใจ คือ สัญลักษณ์ต่างๆใน
ปัญหา นักเรียนจะต้องสรุปปัญหาในภาษาของตนเองได้ สามารถบอกได้ว่าโจทย์ปัญหาถามหาอะไร 
อะไรเป็นสิ่งที่ให้มา อะไรคือเงื่อนไข และถ้าจ าเป็นต้องใช้ชื่อกับข้อมูลต่างๆเขาควรจะเลือกสัญลักษณ์
ที่เหมาะสมได้ นักเรียนจะต้องพิจารณาปัญหาอย่างตั้งใจ ซ้ าแล้วซ้ าอีกและหลายๆ แงมุมจนกระทั่ง
สามารถสรุปออกมาได้ 
   2. การวางแผนการแก้ปัญหา นักเรียนจะต้องมองเห็นความสัมพันธ์ของข้อมูลต่างๆ
ในปัญหาให้ชัดเจนเสียก่อน สิ่งที่ต้องการหามีความสัมพันธ์กับข้อมูลที่ให้มาอย่างไร ซึ่งสัมพันธ์กับ
ปัญหานั้นบ้างเทคนิคหนึ่งที่จะช่วยในการวางแผนนั้นควรจะแบ่งเป็นขั้นๆ โดยแบ่งออกเป็นขั้นตอน
ใหญ่ และในขั้นตอนใหญ่แต่ละขั้นก็จะแบ่งออกเป็นขั้นตอนเล็กๆ อีกมากมาย นอกจากนี้ในขั้นนี้
นักเรียนต้องมองเห็นว่า ถ้าเขาต้องการสิ่งหนึ่งเขาจะต้องใช้เหตุผลหรือข้ออ้างอะไรเพ่ือที่จะให้ได้สิ่ง
นั้นตามท่ีต้องการ 
   3. การด าเนินการตามแผน นักเรียนลงมือท าการคิดค านวณตามแผนการที่วางไวใน
ขั้นที่ 2 เพ่ือที่จะให้ไดค้ าตอบของปัญหา สิ่งที่นักเรียนจะต้องใช้ในขั้นนี้ คือทักษะการค านวณ การรจูัก
เลือกวิธีค านวณท่ีเหมาะสมมาใช้  
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   4. การตรวจสอบ การตรวจสอบเพ่ือความแน่ใจว่าถูกต้องสมบูรณ โดยการพิจารณา
และส ารวจดูผล ตลอดจนกระบวนการในการแก้ปัญหา นักเรียนจะต้องรวบรวมความรูของเขา และ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเข้าด้วยกัน เพ่ือท าความเข้าใจและปรับปรุงค าตอบให้ดีขึ้นการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของโพลยาเป็นที่ยอมรับและน ามาใช้ในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์อย่าง   
กว้างขวาง หนังสือเรียน แบบฝึกหัด และต าราต่างๆเกี่ยวกับการแก้ปัญหามักเน้นการแก้ปัญหา 
เป็นขั้นๆ และใช้กรอบของการแก้ปัญหาเป็นแนวเส้นตรง ดังภาพประกอบ 
 

 
 
ที่มา : (Rungfa Janjaruporn n.d.2005)  
ภาพประกอบ 1 แบบจ าลองของการแก้ปัญหาในแนวเส้นตรง 
 
  ปรีชา เนาวเย็นผล (2537) กล่าวว่าความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือ 
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ดังนี้               
   1. ขั้นท าความเข้าใจปัญหา เป็นการมองไปที่ตั้งของปัญหา พิจารณาว่าปัญหา
ต้องการอะไร ปัญหาก าหนดอะไรบ้างมีสาระความรูใดที่เกี่ยวข้องบ้างการท าความเข้าใจปัญหาอาจใช้
วิธีต่างๆช่วย เช่นการเขียนรูป เขียนแผนภูมิ การเขียนสาระของปัญหาด้วยถ้อยค าของตนเอง               
   2. ขั้นวางแผน จะต้องพิจารณาว่าจะแก้ปัญหาด้วยวิธีใด จะแก้อย่างไร และเป็น
ขั้นตอนที่ผู้แก้ปัญหา พิจารณาความสัมพันธ์ของสิ่งต่างๆในปัญหา ตลอดจนการผสมผสานกับประสบ
การณของผู้แก้ปัญหาเอง               
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   3. ขั้นด าเนินการตามแผน เป็นขั้นตอนที่ลงมือปฏิบัติตามแผนที่วางไว โดยเริ่มจาก
การตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผน เพ่ิมเติมรายละเอียดต่างๆของแผนให้ชัดเจนแล้วจึงลงมือ
ปฏิบัติไดค้ าตอบ               
   4. ขั้นตรวจสอบ เป็นขั้นตอนที่แก้ปัญหามองย้อนกลับไปที่ขั้นตอนต่างๆที่ผ่านมา
เพ่ือพิจารณาความรูของค าตอบ มีการปรับปรุงแก้ไขวิธีแก้ปัญหา เป็นการมองไปข้างหนาโดยใช้ประ
โยชนจากวิธีการแก้ปัญหา            
  ชัยศักดิ์ ลีลาจรัสกุล (2543) กล่าวว่าความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือ 
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 4 ขั้น ดังต่อไปนี้               
   1. ท าความเข้าใจปัญหา เป็นขั้นตอนที่ระบุสิ่งที่ต้องการ ระบุข้อมูลที่ก าหนดให้ และ
ระบุเงื่อนไขเชื่อมโยงสิ่งที่ต้องการกับข้อมูลทีก่ าหนดให้ 
   2. วางแผนแก้ปัญหา ในขั้นนี้เป็นการระบุข้อมูลที่จ าเป็นและไม่จ าเป็นส าหรับการ
ได้มาซึ่งสิ่งที่ต้องการ ระบุปัญหาย่อย และการเลือกใช้ยุทธศาสตร์ที่เหมาะสม ได้แก่การสังเกต 
กระบวนการหรือรูปแบบการคิดจากปลายเหตุย้อนสู่ต้นเหตุ การเดาและทดสอบ การทดลองและ
สร้างสถานการณจ์ าลอง การลดความซับซ้อนของปัญหา การแบ่งปัญหาออกเป็นส่วนย่อยๆ การใช้วิธี
อนุมานทางตรรกวิทยา และการรายงานแจกแจงสมาชิกทั้งหมด               
   3. ด าเนินการตามแผน ในขั้นนี้เป็นการด าเนินการตามวิธีที่เลือกเพ่ือแก้ปัญหา               
   4. ตรวจสอบกระบวนการและค าตอบ ในขั้นนี้เป็นการตรวจสอบค าตอบที่ได้ว่า
ถูกต้องหรือไม่ ค าตอบสมเหตุสมผลหรือไม่ สามารถหาวิธีการแก้ปัญหาที่ดีกว่า สั้นกว่าวิธีการที่เลือก
ไดห้รือไม่ และสามารถดัดแปลงเพ่ิมเติมเงื่อนไขหรือข้อมูลเพื่อสร้างปัญหาใหม่ได้หรือไม่  
  ทิศนา แขมมณี (2550) กล่าวว่าความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือ 
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ดังนี้               
   1. การสังเกต ให้นักเรียนได้ศึกษาข้อมูลรับรูและท าความเข้าใจในปัญหาจนสามารถ
สรุปและตระหนักในปัญหานั้น               
   2. การวิเคราะห์ ให้ผู้เรียนได้อภิปราย หรือแสดงความคิดเห็น เพ่ือแยกแยะประเด็น
ปัญหา สภาพ สาเหตุ และล าดับความส าคัญของปัญหา               
   3. สร้างทางเลือก ให้ผู้เรียนแสวงหาทางเลือกในการแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย ซึ่ง
อาจมีการทดลอง ค้นคว้า ตรวจสอบ เพ่ือเป็นข้อมูลประกอบการท ากิจกรรมกรรมกลุม และควรมีการ
ก าหนดหน้าที่ในการท างานให้แก้ผู้เรียน               
   4. เก็บข้อมูลประเมินทางเลือก ผู้เรียนปฏิบัติตามแผนงานและบันทึก การปฏิบัติงาน
เพ่ือรายงาน และตรวจสอบความถูกต้องของทางเลือก               
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   5. สรุป ผู้เรียนสรุปความด้วยตนเองซึ่งอาจท าในรูปของรายงานจากการค้นคว้า
เอกสารข้างต้นสรุปได้ว่า กระบวนการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ ประกอบด้วยการท าความเข้าใจปัญหา 
การวิเคราะห์และวางแผนการแก้ปัญหา การด าเนินการตามแผนที่ได้วางไวและการตรวจสอบ เพ่ือ
ค้นหาข้อสรุปของปัญหา            
  จากที่ได้กล่าวมาข้างต้นพอสรุปได้ว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์
หมายถึง การด าเนินการของนักเรียนในการใช้ความรู ทักษะ กระบวนการ การด าเนินการทาง
คณิตศาสตร์ไปใช้ในการหาวิธีการให้ได้มาซึ่งค าตอบและข้อสรุปอย่างสมเหตุสมผล และส าหรับการ
วิจัยในครั้งนี้ผู้วิจัยได้สังเคราะหแนวคิดของโพลยา เกี่ยวกับความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ โดยแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอนคือ     
   ขั้นที่ 1 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา นักเรียนจะต้องสรุปปัญหาภาษาของตนเอง 
สามารถบอกได้ว่าโจทย์ปัญหาถามหาอะไร อะไรเป็นสิ่งที่ให้มา อะไรคือเงื่อนไข และถ้าจ าเป็นต้องใช้
ชื่อกับข้อมูลต่างๆเขาควรจะเลือกสัญลักษณ์ที่เหมาะสมได้ นักเรียนจะต้องพิจารณาปัญหาอย่างตั้งใจ 
จนสามารถสรุปออกมได้               
   ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผนการแก้ปัญหา ในขั้นนี้นักเรียนจะต้องมองเห็นความสัมพันธ์ของ
ข้อมูลต่างๆในปัญหาให้ชัดเจน สิ่งที่ต้องการหามีความสัมพันธ์กับข้อมูลที่ให้มาอย่างไร ซึ่งสัมพันธ์กับ
ปัญหานั้น เทคนิคหนึ่งที่จะช่วยในการวางแผนนั้นควรจะแบ่งเป็นขั้นๆ ควรแบ่งเป็นขั้นตอนใหญ่ และ
ขั้นตอนใหญ่แต่ละขั้นควรจะแบ่งเป็นขั้นตอนเล็กๆ อีกมากมาย นอกจากนี้ ในขั้นนี้นักเรียนต้อง
มองเห็นว่า ถ้าต้องการสิ่งหนึ่งต้องใช้เหตุผลหรือข้ออ้างอะไรเพ่ือให้ได้สิ่งที่ต้องการนั้น               
   ขั้นที่ 3 ขั้นด าเนินตามแผน ขั้นนี้เป็นขั้นที่นักเรียนลงมือคิดค านวณตามแผนที่วางไว
ในขั้นที่ 2 เพ่ือที่จะได้ค าตอบของปัญหา สิ่งที่นักเรียนจะต้องใช้ในขั้นนี้ คือทักษะการคิดค านวณ และ
ควรเลือกวิธีการที่เหมาะสมมาใช้               
   ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบ เป็นขั้นตอนวิธีการและค าตอบ ขั้นนี้เป็นขั้นการตรวจสอบเพ่ือ
ความแนใ่จว่าถูกต้องสมบูรณ โดยการพิจารณาและส ารวจดูผล ตลอดจนกระบวนการในการแก้ปัญหา 
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แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
 1. ความหมายของความพึงพอใจ 
  ความพึงพอใจ ได้มีผู้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้หลายความหมาย ดังนี้ 
   วิรุฬ พรรณเทวี (2542) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกภายในจิตใจของมนุษย์

ที่ไม่เหมือนกัน ขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคลว่าจะมีความคาดหมายกับสิ่งหนึ่งสิ่งใดอย่างไร ถ้าคาดหวังหรือมี
ความตั้งใจมากและได้รับการตอบสนองด้วยดีจะมีความพึงพอใจมากแต่ในทางตรงกันข้ามอาจผิดหวัง
หรือไม่พึงพอใจเป็นอย่างยิ่ง เมื่อไม่ได้รับการตอบสนองตามที่คาดหวังไว้ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับสิ่งที่ตั้งใจไว้ว่า
จะมีมากหรือน้อย 

   นภารัตน เสือจงพรู (2544) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกทางบวกความรู้สึก
ทางลบและความสุขที่มีความสัมพันธ์กันอย่างซับซ้อน โดยความพึงพอใจจะเกิดขึ้นเมื่อความรู้สึก
ทางบวกมากกว่าทางลบ 

   กาญจนา อรุณสอนศรี (2546) กล่าวว่า ความพึงพอใจของมนุษย์เป็นการแสดงออก
ทางพฤติกรรมที่เป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได้ การที่เราจะทราบว่าบุคคลมีความพึง
พอใจหรือไม่ สามารถสังเกตโดยการแสดงออกที่ค่อนข้างสลับซับซ้อนและต้อง มีสิ่งเร้าที่ตรงต่อความ
ต้องการของบุคคล จึงจะท าให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ ดังนั้นการสิ่งเร้าจึงเป็นแรงจูงใจของบุคคลนั้น
ให้เกิดความพึงพอใจในงานนั้น 

  มัณฑนา ศรีเทพ (2553) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกที่ดีต่อการ
กระท าในกิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง จะมีผลให้เกิดความเต็มใจ และยินดีในการกระท า ส่งผลให้
ด าเนินกิจกรรมนั้นๆ จบบรรลุส าเร็จ 

   สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกที่มีต่อสื่อ หรือกิจกรรมการเรียน ที่
ส่งผลต่อความสนใจท าให้เกิดความยินดีที่จะกระท ากิจกรรมต่างๆ ให้เกิดผลตามที่คาดหวัง 

 2. ทฤษฎีเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
  1. ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว์ (Maslow’s theory motivation) 
   อนิชวัง แก้วจ านง (2552) ได้กล่าวถึงความต้องการพ้ืนฐานของมนุษย์โดยได้สรุป

เนื้อหามาจากแนวคิดของมาสโลว์ Maslow, A. H. (1943) ความต้องการพ้ืนฐานของมนุษย์ แบ่งเป็น 
5 ระดับ ดังนี้ 

    1.1 ความต้องการทางกาย (physiological needs) เป็นความต้องการพ้ืนฐาน 
คือ อาหาร ที่พัก อากาศ ยารักษาโรค 

    1.2 ความต้องการความปลอดภัย (safety needs) เป็นความต้องการที่เหนือกว่า
ความต้องการเพ่ือความอยู่รอด เป็นความต้องการในด้านความปลอดภัยจากอันตราย 

    1.3 ความต้องการทางสังคม (social needs) เป็นการต้องการการยอมรับจากเพ่ือน 
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    1.4 ความต้องการการยกย่อง esteem needs) ( เป็นความต้องการการยกย่อง
ส่วนตัว ความนับถือและสถานะทางสังคม 

    1.5 ความต้องการให้ตนประสบความส าเร็จ (self – actualization needs) เป็น
ความต้องการสูงสุดของแต่ละบุคคล ความต้องการท าทุกสิ่งทุกอย่างได้ส าเร็จ 

    จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า จากทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว์ ความพึงพอใจจะ
เกิดขึ้นเมื่อได้รับการตอบสนองความต้องการ ซึ่งความต้องการของคนหรือนักเรียน ได้แก่  ความ
ต้องการ ด้านร่างกาย ความต้องการด้านความปลอดภัย ความต้องการทางสังคม ความต้องการการยก
ย่องและความต้องการให้ตนประสบความส าเร็จ 

  2. ทฤษฎีการจูงใจของเฮิร์ซเบิร์ก (Herzberg’s Two Factor Theory) 
   ทฤษฏีการจูงใจของเฮิร์ซเบิร์ก อ้างถึง สายรุ้ง เมืองวงษ์ และคณะ (2552) เฮิร์ซเบิร์ก

ได้ท าการวิจัยเรื่องการจูงใจในการปฏิบัติงาน ผลการวิจัยได้เสนอทฤษฎีจูงใจ-ค้ าจุน หรืออาจเรียกว่า 
ทฤษฎีองค์ประกอบคู่ โดยเชื่อว่าคนมีความสัมพันธ์กับงาน และทัศนคติของคนที่ มีต่องานจะมีผล
โดยตรงต่อความส าเร็จหรือความล้มเหลวของงาน และพบว่าองค์ประกอบที่ท าให้เกิดความพึงพอใจ
ประกอบด้วย 

    1) ปัจจัยจูงใจหรือปัจจัยกระตุ้น (Motivator Factors) เป็นตัวที่ท าให้เกิดความ
พึงพอใจ เป็นตัวสนับสนุนให้บุคคลท างานเพ่ิมข้ึน อันเนื่องมาจากแรงจูงใจภายในที่เกิดจากการท างาน 
และปัจจัยที่จะน าไปสู่การพัฒนาทัศนคติทางบวกและการจูงใจที่แท้จริง ได้แก่ ความส าเร็จของงาน 
การได้รับความยอมรับนับถือ ลักษณะของงาน ความรับผิดชอบ และการมีโอกาสก้าวหน้า 

    2) ปัจจัยค้ าจุน (Hygiene Factors) เป็นตัวที่ปูองกันความไม่พึงพอใจเป็น
แรงจูงใจภายนอกที่ เกิดจากสภาวะแวดล้อมของการท างาน ได้แก่ การควบคุมบังคับบัญชา 
ค่าตอบแทนความสัมพันธ์ระหว่างผู้ร่วมงาน สภาพการท างานและความปลอดภัยในการท างาน 

   จากที่กล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า หลักการของทฤษฎีการจูงใจของเฮิร์ซเบิร์ก มี
องค์ประกอบ 2 ประการ คือ ปัจจัยจูงใจ และ ปัจจัยค้ าจุนปัจจัยทั้ง 2 นี้ไม่สามารถทดแทนกันได้ 
ดังนั้น จะต้องมีปัจจัยจูงใจเป็นสิ่งน าและปัจจัยค้ าจุนเป็นสิ่งเสริมเพ่ือให้เกิดความพึงพอใจและเพ่ิม
ประสิทธิภาพการท างานให้สูงขึ้น 

 3. แบบสอบถามความพึงพอใจ 
  ภนิดา ชัยปัญญา (2542) การวัดความพึงพอใจ สามารถท าได้หลายวิธี ดังนี้ 
   1. การใช้แบบสอบถาม โดยผู้สอบถามจะออกแบบสอบถามเพ่ือต้องการทราบความ

คิดเห็นซึ่งสามารถท าได้ในลักษณะที่ก าหนดค าตอบให้เลือก หรือตอบค าถามอิสระ ค าถามดังกล่าว
อาจถามความพึงพอใจในด้านต่างๆ เช่น การบริการ และการควบคุมงาน และเงื่อนไขต่างๆ 
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   2. การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจทางตรงทางหนึ่ง ซึ่งต้องอาศัยเทคนิค
และวิธีการที่ดีจึงจะท าให้ได้ข้อมูลที่เป็นจริง 

   3. การสังเกต เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจ โดยสังเกตพฤติกรรมของบุคคลเป้าหมาย
ไม่ว่าจะแสดงออกจากการพูด กิริยาท่าทาง วิธีนี้จะต้องอาศัยการกระท าอย่างจริงจัง และการสังเกต
อย่างมีระเบียบแบบแผน 
   หทัยรัตน์ ประทุมสูตร (2542) กล่าวว่า การวัดความพึงพอใจ เป็นเรื่องเปรียบเทียบได้ 
กับความเข้าใจทั่วๆ ไป ซึ่งปกติจะวัดได้โดยการสอบถามจากบุคคลที่ต้องการจะถามมีเครื่องมือที่ 
ต้องการจะใช้ในการวิจัยหลายๆ อย่าง  

 อย่างไรก็ดีถึงแม้จะมีการวัดอยู่หลายแนวทางแต่การศึกษาความพึงพอใจอาจแยกตาม
แนวทางวัดได้สองแนวทางตามความคิดของซาลีชนิค์คริสเทนส์ กล่าวคือ 

  1. วัดจากสภาพทั้งหมดของแต่ละบุคคล เช่น ที่ท างาน ที่บ้านและทุกๆ อย่างที่เก่ียวข้อง
กับชีวิต การศึกษาตามแนวทางนี้จะได้ข้อมูลที่สมบูรณ์ แต่ท าให้เกิดความยุ่งยากกับการที่จะวัดและ
เปรียบเทียบ 

  2. วัดได้โดยแยกออกเป็นองค์ประกอบ เช่น องค์ประกอบที่เกี่ยวกับงาน การนิเทศงาน
เกี่ยวกับนายจ้าง 

 กาญจนา วัฒายุ (2548) ได้อธิบายการใช้เครื่องมือแบบสอบถามความคิดเห็นหรือระดับการ
ปฏิบัติของนักเรียนที่มีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) อาจมี 5 ระดับ  
3 ระดับ การแปลความหมายของค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานรายข้อดังนี้ 

  1. ค่าเฉลี่ย (x¯) บอกถึงระดับความคิดเห็นของผู้ตอบว่าอยู่ในระดับใด โดยใช้เกณฑ์บอก
ว่าระดับความคิดเห็น 

 ค่าเฉลี่ย 1.00 - 1.49 หมายความว่า น้อยที่สุด 
 ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49 หมายความว่า น้อย 
 ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49 หมายความว่า ปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 3.50 – 4.49 หมายความว่า มาก 
 ค่าเฉลี่ย 4.50 – 5.00 หมายความว่า มากท่ีสุด 

  2. ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) บอกถึงความคิดเห็นที่คล้อยตามกันหรือแตกต่างกัน ถ้า
S.D. มีค่าสูง แสดงว่า รายการสอบถามนั้นผู้ตอบมีความคิดเห็นแตกต่างกัน แต่ถ้า S.D. มีค่าต่ า แสดง
ว่ารายการสอบถามนั้นผู้ตอบมีความคิดเห็นคล้อยตามกัน ถ้า S.D. มีค่าเป็น 0 แสดงว่ารายการ
สอบถามนั้น ผู้ตอบมีความคิดเห็นเหมือนกันทุกคน 
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 จากวิธีการวัดความพึงพอใจที่กล่าวมา จะเห็นได้ว่าการวัดความพึงพอใจนั้น สามารถท าได้
หลายวิธี ทั้งนี้ข้ึนอยู่กับความสะดวก ความเหมาะสม ตลอดจนจุดมุ่งหมายหรือเป้าหมายของการวัดจึง
จะส่งผลให้การวัดนั้นมีประสิทธิภาพเป็นที่น่าเชื่อถือได้ และในการศึกษาครั้งนี้ผู้ศึกษาได้สร้างแบบ
ประประเมินความพึงพอใจ มีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) 5 ระดับตาม
วิธีของลิเคอร์ท 
 
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

1. ความหมายของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) ประสิทธิภาพ หมายถึง สภาวะหรือคุณภาพของสมรรถนะใน

การด าเนินงานเพ่ือให้งานมีความส าเร็จโดยใช้เวลา ความพยายามและค่าใช้จ่ายคุ้ มค่าที่สุดตาม
จุดมุ่งหมายที่ก าหนดไว้ เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ โดยก าหนดเป็นอัตราส่วน หรือร้อยละระหว่างปัจจัยน าเข้า 
กระบวนการและผลลัพธ์ 
 2. ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 
  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) การทดสอบประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอน  
หมายถึง การหาคุณภาพของสื่อหรือชุดการสอน โดยพิจารณาตามขั้นตอนของการพัฒนาสื่อหรือชุด
การสอนแต่ละขั้น ตรงกับภาษาอังกฤษว่า “Developmental Testing”   
  Developmental Testing   คือ การทดสอบคุณภาพตามพัฒนาการของการผลิตสื่อ
หรือชุดการสอนตามล าดับขั้นเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของแต่ละองค์ประกอบของต้นแบบชิ้นงาน ให้
ด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
  ส าหรับการผลิตสื่อและชุดการสอนการทดสอบประสิทธิภาพ หมายถึง การน าสื่อหรือ
ชุดการสอนไปทดสอบด้วยกระบวนการสองขั้นตอน คือ การทดสอบประสิทธิภาพเบื้องต้น (Try Out) 
การทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) เพ่ือหาคุณภาพชองสื่อตามขั้นตอนที่ก าหนดใน 3 
ประเด็น คือ การท าให้ผู้เรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้นการช่วยให้ผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียนและท าแบบ
ประเมินสุดทายได้ดี และการท าให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจน าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข ก่อนที่จะผลิต
ออกมาเผยแพร่เป็นจ านวนมาก 

3. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพ กระท าได้ 2 วิธี คือ โดยใช้
สูตรและโดยการค านวณธรรมดา 

1. การค านวณหาประสิทธิภาพโดยใช้สูตร กระท าได้โดยการน าคะแนนรวมแบบ 
ฝึกปฏิบัติหรือผลงานในขณะประกอบกิจกรรมกลุ่ม/เดี่ยว และคะแนนสอบหลังเรียน มาเข้าตาราง
แล้วจึงค านวณหาค่า E1/E2 
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   2. การค านวณหาประสิทธิภาพโดยไม่ใช้สูตร หากจ าสูตรไม่ได้หรือไม่อยากใช้สูตร 
ผู้ผลิตสื่อหรือชุดการสอนก็สามารถใช้วิธีการค านวณธรรมดาหาค่า E1 และ E2  ได้ด้วยวิธีการค านวณ
ธรรมดา 
   ส าหรับค่า E1 คือ ค่าประสิทธิภาพของงานและแบบฝึกปฏิบัติ กระท าได้โดยการน า
คะแนนงานทุกชิ้นของนักเรียนในแต่ละกิจกรรม แต่ละคนมารวมกันแล้วหาค่าเฉลี่ยและเทียบส่วนโดย
เป็นร้อยละ 
   ส าหรับค่า E2 คือ ประสิทธิภาพผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียนของแต่ละสื่อหรือ
ชุดการสอน กระท าได้โดยการเอาคะแนนจากการสอบหลังเรียนและคะแนนจากงานสุดท้ายของ
นักเรียนทั้งหมดรวมกันหาค่าเฉลี่ยแล้วเทียบส่วนร้อย เพ่ือหาค่าร้อยละ 
 4. ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 
  เมื่อผลิตสื่อหรือชุดการสอนขึ้น เป็นต้นแบบแล้วต้องน าสื่อหรือุดการสอนไปหา
ประสิทธิภาพตามข้ันตอนต่อไปนี้ 
   1. การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (1:1) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่ผู้สอน 
1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการดสอนกับผู้เรียน 1-3 คน โดยใช้เด็กอ่อน ปานกลาง และ
เด็กเก่งระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน
ว่า หงุดหงิด ท าหน้าฉงน หรือท าท่าทางไม่เข้าใจหรือไม่ ประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือ
กิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบให้ท าและทดสอบหลังเรียนน าคะแนนมาค านวณหาประสิทธิภาพ
หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหา สาระ กิจกรรมระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น 
โดยปกติคะแนนที่ได้จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวนี้จะได้คะแนนที่ได้จากการทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบเดี่ยวนี้จะได้คะแนนต่ ากว่าเกณฑ์มาก แต่ไม่ต้องวิตกเมื่อปรับปรุงแล้วจะสูงขึ้นมาก 
ก่อนน าไปทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม ทั้งนี้ E1/E2 ที่ได้จะมีค่าประมาณ 60/60 
   2. การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม(1:10)  เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่ผู้สอน 
1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนกับผู้เรียน 6-10 คน (คละผู้เรียนเก่ง ปานกลางกับ
อ่อน) ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนว่า 
หวุดหวิดท าหน้าฉงน หรือท าท่าทางไม่เข้าใจหรือไม่ หลังจากทดสอบประสิทธิภาพให้ประเมินการ
เรียนจากกระบวนการ คือกิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบให้ท าและประเมินผลลัพธ์ คือการ
ทดสอบหลังเรียนและงานสุดท้ายที่มอบให้นักเรียนท าส่งก่อนสอบประจ าหน่วยให้น าคะแนนมา
ค านวณหาประสิทธิภาพหากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรมระหว่างเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนให้ขึ้นค านวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุงในคาราวนี้คะแนนของผู้เรียนจะ
เพ่ิมขึ้นอีกเกือบเท่าเกณฑ์โดยเฉลี่ยจะห่างจากเกณฑ์ประมาณ 10% นั่นคือ E1/E2 ที่ได้จะมี
ค่าประมาณ 70/70 
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   3. การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่
ผู้สอน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนกับผู้เรียนทั้งชั้น ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพ
ให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนว่า หงุดหงิด ท าหน้าฉงน หรือท าท่า
ทางไม่เข้าใจหรือไม่ หลังจากการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามแล้วให้ประเมินการเรียนจากกระ
บวนการ คือ กิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบให้ท าและทดสอบหลังเรียนน าคะแนนมาค านวณหา
ประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรมระหว่างเรียนและแบทดสอบหลัง
เรียนให้ดีขึ้น แล้วน าไปทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ้ ากับนักเรียนต่างกลุ่ม อาจทดสอบ
ประสิทธิภาพ 2-3 ครั้ง จนได้ค่าประสิทธิภาพถึงเกณฑ์ขั้นต่ า ปกติไม่น่าจะทดสอบประสิทธิภาพเกิน
สามครั้ง ด้วยเหตุนี้ชั้นทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามจึงแทนด้วย 1:100  
  ผลลัพธ์ที่ได้จากการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามควรใกล้เคียงกัน เกณฑ์ที่ตั้งไว้ หา
ต่ าจากเกณฑ์ไม่เกิน 2.5% ก็ให้ยอมรับว่า สื่อหรือชุการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้ 
  หากค่าที่ได้ต่ ากว่าเกณฑ์มากว่า -2.5 ให้ปรับปรุงและทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ้ า
จนกว่าจะถึงเกณฑ์ จะหยุดปรับปรุงแล้วสรุปว่าชุดการสอนไม่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้หรือจะ
ลดเกณฑ์ลงเพราะ “ถอนใจ” หรือยอมแพ้ไม่ได ้
  หากสูงกว่าเกณฑ์ไม่เกิน +2.5 ก็ยอมรับว่าสื่อหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
ที่ตั้งไว้ 
  หากค่าที่ได้สูงกว่าเกณฑ์เกิน+2.5 ให้ปรับเกณฑ์ขึ้นไปอีกหนึ่งขั้น เช่น ตั้งไว้ 80/80 ก็ให้
ปรับขึ้นเป็น 85/85 หรือ 90/90 ตามค่าประสิทธิภาพที่ทดสอบประสิทธิภาพได้ 
 
ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

 เผชิญ กิจระการ (2546) ดัชนีประสิทธิผล (effectiveness index : E.I) คือ ตัวเลขที่แสดง
ความก้าวหน้าในการเรียนของผู้เรียน โดยเปรียบเทียบคะแนนที่เพ่ิมขึ้นจากคะแนนการทดสอบก่อน
เรียนกับคะแนนที่ได้จากการทดสอบหลังเรียนและคะแนนเต็มหรือคะแนนสูงสุดกับคะแนนที่ได้จาก
การทดสอบก่อนเรียนเมื่อมีการประเมินสื่อการสอนที่ผลิตขึ้น จะดูประสิทธิผลทางการสอนและการ
วัดผลประเมินผลสื่อการสอนนั้น เป็นการบอกพัฒนาการของนักเรียนหลังจากการเรียนได้โดยใช้สื่อ
การเรียน โดยเริ่มจากการทดสอบก่อนเรียน ซึ่งเป็นตัววัดว่าผู้เรียนมีความรู้พ้ืนฐานอยู่ในระดับใด
จากนั้นให้นักเรียนทดสองใช้สื่อการเรียน แล้วท าการทดสอบหลังเรียน น าคะแนนที่ได้มาหาค่าดัชนี
ประสิทธิผล โดยน าคะแนนก่อนไปลบออกจากคะแนนหลังเรียนแล้วหารด้วยคะแนนสูงสุดที่นักเรียน
จะท าให้ลบด้วยคะแนนทดสอบก่อนเรียน น าคะแนนที่ได้จากการทดสอบมาแปลงให้เป็นร้อยละ โดย
ใช้วิธีการของ Goodman, and Schneider 
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 ข้อสังเกตบางประการเก่ียวกับค่า E.I. 
  1. E.I. เป็นเรื่องของอัตราส่วนของผลต่าง จะมีค่าสางสุดเป็น 1.00 ส่วนต่ าสุดไม่สามารถ

ก าหนดได้ เพราะมีค่าต่ ากว่า -1.00 ก็ได้ และถ้าค่าเป็นลบแสดงว่า คะแนนผลสอบก่อนเรียนมากว่า
หลังเรียน ซึ่งมีความหมายว่า ระบบการเรียนการสอนหรือสื่อไม่มีคุณภาพ 

   1.1 ถ้าผลสอบก่อนเรียนของนักเรียนทุกคน ได้คะแนนรวมเท่าไรก็ได้ (ยกเว้นได้
คะแนนเต็มทุกคน) แต่ผลสอบหลังเรียนของนักเรียนทุกคนท าถูกหมดทุกข้อ (ได้คะแนนเต็มทุกคน) 
ค่า E.I. จะเป็น 1.00 สรุปได้ว่าถ้าหลังเรียนนักเรียนได้คะแนนเต็มทุกคน ค่า E.I. จะเป็น 1.00 เสมอ 
ไม่ว่าผลการสอบก่อนเรียนจะได้เท่าไรก็ตาม (ยกเว้นได้คะแนนเต็มทุกคน) หรือกล่าวได้ว่าผู้เรียนมี
ความก้าวหน้าในเรื่องที่เรียนคิดเป็นร้อยละ 100 หรือบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนที่ต้องการ 

   1.2 ถ้าผลสอบก่อนเรียนมากกว่าหลังเรียน ค่า E.I. จะเป็นลบซึ่งต่ ากว่า -1.00 ก็ได้
ลักษณะเช่นนี้ถือได้ว่าระบบการเรียนการสอนหลังการใช้สื่อล้มเหลว และเหตุการณ์เช่นนี้ไม่น่าเกิดขึ้น 
เพราะค่า E.I. ต าหรือเป็นลบ แสดงว่าคะแนนหลังสอนต่ ากว่าหรือน้อยกว่าคะแนนก่อนสอนและก่อน
จะหาค่า E.I.ต้องหา E1/ E2 มาก่อนค่า E2 คือ คะแนนวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนซึ่งเป็นค่าเดียวกันกับ
คะแนนหลังเรียนของการหาค่า E.I.ดังนั้นหากคะแนนหลังสอนต่ ากว่าคะแนนก่อนสอน ค่า E2 จะไม่ถึง
เกณฑ์ท่ีก าหนดแต่ถ้าปรับปรุงแผนหรือสื่อก่อนจนท าให้ค่า E2 ถึงเกณฑ์หารหาค่า E.I. จะมีค่าสูง 

   1.3 การแปลความหมายของค่า E.I. ไม่น่าจะแปลความหมายเฉพาะค่าที่ค านวณได้
ว่านักเรียนมีพัฒนาการขึ้นเท่าไรหรือคิดเป็นร้อยละเท่าไร แต่ควรจะดูข้อมูลเดิมประกอบด้วยว่า หลัง
เรียนนักเรียนมีคะแนนเพ่ิมขึ้นเท่าไร ในบางครั้งคะแนนหลังสอนเพ่ิมขึ้นน้อย เป็นเพราะว่ากลุ่มนั้นมี
ความรู้เดิมในเรื่องนั้นมากอยู่แล้ว ค่า E.I. ในแต่ละกลุ่มไม่สามารถน ามาเปรียบเทียบกัน เพราะไม่ได้
เริ่มจากรากฐานความรู้ที่เท่ากัน ควรอธิบายพัฒนาการเฉพาะกลุ่มเท่านั้น 

  2. การแปลผลค่า E.I. มักใช้ข้อความไม่เหมาะสม ท าให้ผู้อ่านเข้าใจความหมาย E.I. ผิด
จากความเป็นจริง เช่น E.I. มีค่าเท่ากับ 0.6240 ก็มักจะกล่าวว่า “ดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.6240  
ซึ่งแสดงว่านักเรียนมีความรู้เพ่ิมขึ้นร้อยละ 62.40 ” ซึ่งในความเป็นจริง ค่า E.I.  เท่ากับ 0.6240 
เพราะคิดเทียบจากค่า E.I. สูงสุดเป็น 1.00 ดังนั้น ถ้าคิดเทียบเป็นร้อยละก็คือ คิดเทียบจากค่าสูงสุด
เป็น 100 E.I. จะมีค่า 62.40 จึงควรใช้ข้อความว่า “ดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.6240 แสดงว่านักเรียน
มีความรู้เพ่ิมข้ึน 0.6240 หรือคิดเป็นร้อยละ 62.40” 

  3. ถ้าค่า E1/ E2 สูงกว่าเกณฑ์ที่ก าหนดเมื่อหา E.I. ด้วย พบว่า มีการพัฒนาการเพ่ิมขึ้น
ถึงระดับหนึ่งที่ผู้วิจัยพอใจ หากค านวณค่าความคงทนด้วยโดยใช้สูตร t-test (แบบ dependent 
samples) ก็ไม่ได้แปลว่าจะมีนัยส าคัญ (เพราะผู้วิจัยคาดหวังว่าหากสื่อหรือแผนการเรียนรู้มีคุณภาพ
ผลการเรียนหลังสอนเมื่อผ่านไประยะหนึ่ง เช่น เมื่อผ่านไป 2 สัปดาห์ กับผลการเรียนหลังเรียนขบ
จะต้องไม่แตกต่างกัน) 
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 จากที่กล่าวมา สรุปได้ว่า ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง 
ค่าที่ค านวณได้จากการเปรียบเทียบอัตราความก้าวหน้าในการเรียนของผู้เข้ารับการฝึกอบรม ซึ่งบอก
พัฒนาการของผู้เข้ารบัการฝึกอบรมหลังจากฝึกอบรมด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยผู้เข้ารับ
การฝึกอบรมมีคะแนนเพ่ิมขึ้นคิดเป็นร้อยละ การหาค่าดัชนีประสิทธิผลของสื่อการเรียนการสอนโดย
ใช้วิธีการของ Goodman,Fletcher and Schneider 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

1. งานวิจัยในประเทศ 
  ชนิสรา ศรีถาการ (2555) ได้ท าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการ

เรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่องการบวก การลบ การคูณและการหารเศษส่วน ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่อง การบวก การลบ การคูณและการหารเศษส่วน ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน โดย
ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การบวก การลบ การคูณและการหารเศษส่วน ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ก่อนเรียนและหลังเรียน (3) ศึกษาความคงทนของการเรียนรู้ที่เรียนโดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่องการบวก การลบ การคูณและ
การหารเศษส่วน ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 โดยศึกษาจากกลุ่มตัวอย่างนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
โรงเรียนบ้านแขมเจริญ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 5 ภาคเรียนที่ 1 
ปีการศึกษา 2554 จ านวน29 คน คิดเป็นร้อยละ 20.57 ของจ านวนประชากรทั้งหมด ซึ่งได้มาโดย
วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก การลบ การคูณและการหาร
เศษส่วน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่องการบวก  การลบ การคูณและการหารเศษส่วน ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 5 ซึ่งเป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ซึ่งมีค่าดัชนีความ
สอดคล้องของข้อค าถาม (IOC) ตั้งแต่ 0.67 ถึง 1.00 มีค่าความยากง่ายตั้งแต่ 0.42–0.75 และค่า
อ านาจจ าแนกตั้งแต่ 0.50-0.67 และมีค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบเท่ากับ 0.91 สถิติที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าประสิทธิภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน E1/ E2 การทดสอบค่าทีแบบกลุ่มสัมพันธ์ พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์   เรื่องการบวก การลบ การคูณและการหาร
เศษส่วนส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.29/80.80 ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียน โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง
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การบวก การลบ การคูณและการหารเศษส่วนส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 สูงกว่าผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่องการบวกการลบการคูณ
และการหารเศษส่วน และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนผ่านไป 2 สัปดาห์ไม่แตกต่างกันที่ระดับ
นัยส าคัญ 0.01 

  มณฑนรรห์ วัฒนกุล (2556) ได้ท าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง เวลา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์
เพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง เวลา ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนระหว่าง
กลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติและ 4) ศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในงานวิจัยครั้งนี้คือ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนอนุบาลสงขลา ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2555 จ านวน 102 
คนโดยใช้วิธีการสุ่มแบบหลายขั้นตอน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง เวลา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 2) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และ 
4) แบบสอบถามวัดความพึงพอใจ 5) แผนการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง 
เวลา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบทีผลการวิจัยปรากฏว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มี
ประสิทธิภาพ เท่ากับ 83.92/81.00 2) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 
0.58 3) ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียสูงกว่านักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ 0.05 และ 
4) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย อยู่ในระดับพึงพอใจมากที่สุด  
(x¯ = 4.76, S.D. = 0.43) 

  คลองศิลป์ อุ่นน้อย (2558) ได้ท าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง 
อัตราส่วนและร้อยละ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 การวิจัย
นี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อัตราส่วนและร้อยละ กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 กลุ่ม
ตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 วิทยาลัยนาฏศิลป์พัทลุง ที่ เรียนในภาคเรียนที่ 1              
ปีการศึกษา 2558 จ านวน 42 คน ได้มาจากการสุ่มแบบหลายขั้นตอน (Multi-stage Random 
Sampling) เครื่องมือการวิจัย ได้แก่ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อัตราส่วนและร้อยละ 
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ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2  2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 3)แบบประเมิน
คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียส าหรับผู้เชี่ยวชาญ สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ สถิติ
ค่าร้อยละ และค่าเฉลี่ย  ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง อัตราส่วนและร้อย
ละ ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 82.06/81.83 เป็นไปตามเกณฑ์ 
80/80 ที่ก าหนดไว้ 
  อวิกา จันทรชิตและนุชนาฏ ใจด ารงค์ (2559) ได้ท าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่องการบวก การลบ จ านวนสองจ านวนที่มีผลลัพธ์และ
ตัวตั้ง ไม่เกิน 100 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1)พัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก การลบ จ านวนสอง
จ านวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ให้มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ E1/ E2 ที่ระดับ 80/80 2)เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน ของนักเรียน
ระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับกลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก การลบ จ านวนสองจ านวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 
100 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 13) ศึกษาความพึงพอใจในการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียนรู้
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การบวก การลบ จ านวน
สองจ านวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100  ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ประชากรและ
กลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนเทศบาล 2 (บ้านหาดใหญ่) 
ที่ก าลังศึกษาในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 175 คน ใช้วิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบ
แบ่งกลุ่ม แบบแบ่งชั้น และการสุ่มอย่างง่ายโดยกลุ่มตัวอย่างในการหาประสิทธิภาพมีจ านวน 42 คน  
และกลุ่มตัวอย่างในการหาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน มีจ านวน 70 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 
1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 3) 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 4)แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปี
ที่ 1 มีค่าความเชื่อมั่น 0.81 ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพ 
เท่ากับ 82.83/81.50 2)ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนของนักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 
.05 3) ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย อยู่ในระดับพึงพอใจมาก       
( x¯= 2.93, S.D. = 0.11) 
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  นุสรา เดชจิตต์ (2556) ได้ศึกษาผลของการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
แก้ปัญหา เรื่อง การคูณ ที่มีต่อความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความคงทนใน
การเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษากระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 2) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เรื่อง การคูณ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 3) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนกับหลังเรียน ของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา 
เรื่อง การคูณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 4) เพ่ือศึกษาความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ ของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เรื่อง การคูณ 
ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 5) เพ่ือศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ของผู้เรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เรื่อง การคูณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 
และ 6) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เรื่อง 
การคูณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยเป็นนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร (ปฐมวัยและประถมศึกษา) ระดับ
ประถมศึกษา ที่กาลังศึกษาในปีการศึกษา 2556 จ านวน 36 คน ที่ได้มาด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย 
(Sample Random Sapling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) แบบ
สังเคราะห์กระบวนการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 2) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 3) 
แผนการจัดการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่10 เรื่องการคูณ 4) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
แก้ปัญหา เรื่อง การคูณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 5) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน เรื่อง การคูณสาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 6) แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้
โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การคูณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  2 และ7) 
แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหาเรื่อง การ
คูณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉลี่ย ( x¯) ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบค่าที ( t-test independent samples) ผลการวิจัย พบว่า  1. ผล
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เรื่อง การคูณ สาหรับนักเรียน ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
แก้ปัญหา เรื่อง การคูณ สาหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพของกระบวนการและ
ผลลัพธ์เท่ากับ 76.56/75.28 2. ผลการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เรื่อง 
การคูณ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า คะแนนเฉลี่ย
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 18.26 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.98 
และคะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนเท่ากับ 23.26 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 4.12 คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
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ที่ระดับ .01 3. ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 หลังเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เรื่อง การคูณ มีค่าเฉลี่ยคิดเป็นร้อยละ 76.94 เมื่อเทียบ
กับเกณฑ์ พบว่าความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาของนักเรียนอยู่ ในเกณฑ์ดี 4. ความคงทนในการ
เรียนรู้นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหาเรื่อง การคูณ สาหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนเท่ากับ 23.26 ส่วน
เบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.12 และคะแนนเฉลี่ยจากการทดสอบวัดความคงทนในการเรียนรู้เท่ากับ 
23.22 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.33 เมื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลัง
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 5. ความ
พึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
แก้ปัญหา เรื่อง การคูณ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 อยู่ใน
ระดับมาก 
  พจนา โม่มาลา (2556) ได้ท าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา 
เรื่อง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดบัว
งาม(โสภณปทุมรักษ์ประชาสรรค์) การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เรื่อง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์
ก่อนเรียนและหลังเรียน จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา 3) ศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เรื่อง การประยุกต์
ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 ภาคเรียน
ที่ 2 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียน วัดบัวงาม(โสภณปทุมรักษ์ประชาสรรค์) จ านวน 18 คนเครื่องมือที่
ใช้ในการวิจัย คือ 1) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 2) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน 3) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา 4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 5) 
แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าร้อยละ (%) ค่าเฉลี่ย (x¯) และค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการวิจัยพบว่า 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เรื่อง 
การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 73.33 / 71.94 ซึ่งเป็นไปตาม
เกณฑ์ 70/70  2. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหาเรื่อง การ
ประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว หลังเรียน (ร้อยละ 71.94) สูงกว่าก่อนเรียน (ร้อยละ 30.93) 
3. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เรื่อง การประยุกต์ของสมการเชิง
เส้นตัวแปรเดียว มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
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  สกุณา สมณะ (2559) ได้ท าการศึกษาผลของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพ่ือ
ส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหา ตามขั้นตอนการแก้ปัญหาของเวียร์ เรื่อง โจทย์ปัญหา
สมการเชิงเส้นสองตัวแปร วิชาคณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยกึ่งทดลอง
โดยมีจุดมุ่งหมาย 1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิด
แก้ปัญหา เรื่อง โจทย์ปัญหาสมการเชิงเส้นสองตัวแปร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
ของนักเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับกลุ่มที่เรียนแบบปกติ และ 3) 
เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนระหว่างกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับกลุ่มที่เรียนแบบปกติ กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้คือ นักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านวังไทร และโรงเรียนนิคมสร้างตนเอง(ล าตะคอง) เครื่องมือที่ใช้ในการ
ทดลอง ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพ่ือส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา แผนการจัดการเรียนรู้ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหา การ
วิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมุติฐาน โดยใช้การ
ทดสอบค่าที ผลการศึกษาพบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง โจทย์ปัญหา
สมการเชิงเส้นสองตัวแปรมีค่าเท่ากับ 79.29/76.98 เป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนดไว้ที่ 75/75 ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง โจทย์ปัญหาสมการ
เชิงเส้นสองตัวแปร สูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
และความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เรื่อง โจทย์ปัญหาสมการเชิงเส้นสองตัวแปร สูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
  อนัญญา อินทรภักดิ์ (2558) ได้ท าการศึกษาผลการใช้บทเรียนมัลติมีเดียแบบแก้ปัญหา
ที่มีต่อความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 5  การ
วิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือสร้างบทเรียนมัลติมีเดียแบบแก้ปัญหา เรื่อง โจทย์ปัญหา วิชา
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 2) เพ่ือ
เปรียบเทียบ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียแบบแก้ปัญหา เรื่อง 
โจทย์ปัญหาวิชา คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 3) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถใน
การแก้โจทย์ปัญหา คณิตศาสตร์ก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียแบบแก้ปัญหา เรื่อง โจทย์
ปัญหา กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 4) เพ่ือเปรียบเทียบ
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์หลังเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียแบบแก้ปัญหา เรื่อง 
โจทย์ปัญหา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 ที่มีความสามารถทางคณิตศาสตร์แตกต่างกัน และ 
5) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนมัลติมีเดียแบบแก้ปัญหา เรื่อง โจทย์ปัญหา 
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กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่   5 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย 
เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2558 โรงเรียน บ้านเขาฝ้าย จ านวน 
30 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) เครื่องมือที่ใช้ในการ วิจัยครั้งนี้ 
ได้แก่ 1) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 2) สื่อบทเรียนมัลติมีเดียแบบแก้ปัญหาวิชาคณิตศาสตร์ 
เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหา ระดับชั้นประถมศึกษาชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 3) แผนการจัดการเรียนรู้โดย
ใช้บทเรียนมัลติมีเดีย เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหา ระดับชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่  5 4)แบบทดสอบวัด
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่องการแก้โจทย์ ปัญหา ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 5) แบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหา ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 
5 และ 6) แบบสอบถามความพึงพอใจต่อบทเรียนมัลติมีเดียแบบแก้ปัญหา เรื่อง การแก้โจทย์ปัญหา 
ระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียแบบแก้ปัญหา 
เรื่อง โจทย์ปัญหาของนักเรียนชั้นประถมศึกษา ชั้นปีที่ 5  มีประสิทธิภาพของกระบวนการและผลลัพธ์ 
เท่ากับ 73.65/72.35 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่ตั้งไว้คือ 70/70   2) ผลการเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียแบบ
แก้ปัญหา เรื่อง โจทย์ปัญหา วิชาคณิตศาสตร์ของ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 พบว่า คะแนน
เฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ . 01 (t = 
6.10)   3) ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ก่อนและหลังเรียน 
ด้วยบทเรียนมัลติมีเดียแบบแก้ปัญหา เรื่อง โจทย์ปัญหา กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์หลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (t = 9.70)   4) ผลการเปรียบเทียบ
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์หลังเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียแบบแก้ปัญหา เรื่อง 
โจทย์ปัญหา ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 ที่มีความสามารถทางคณิตศาสตร์ แตกต่างกัน พบว่า 
นักเรียนกลุ่มต่ ามีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาเพ่ิมเมื่อเปรียบเทียบกับนักเรียนในกลุ่มอ่ืน ๆ 5) 
ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนมัลติมีเดียแบบแก้ปัญหา เรื่อง โจทย์
ปัญหา กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 พบว่า ระดับความพึง
พอใจทุกด้าน อยู่ในระดับปานกลาง 
 2. งานวิจัยต่างประเทศ 
  White (1989) ได้ท าการส ารวจถึงวิธีการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในห้องเรียนระดับ
เกรด  2 ในโรงเรียนแถบเขตเมืองคูกในรัฐอิลลินอยส์โดยได้ท าการวิเคราะห์ผลของเนื้อหาวิชาที่ใช้กับ
เด็กซึ่งดูจากพฤติกรรมและเจตคติต่อการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์กลุ่มตัวอย่างเป็น นักเรียนระดับเกรด  
2  จ านวน  6  ห้องเรียน ในการศึกษาครั้งนี้ใช้ทั้งเนื้อหาวิชาและเพลงเกี่ยวกับ คณิตศาสตร์ในกิจกรรม
การแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ใช้เวลาในการศึกษาค้นคว้าจ านวน 7 สัปดาห์ รวมทั้ง Post – test และการ
ส ารวจเจตคติ ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนทั้งกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีคะแนน   
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Post – test ดีขึ้นหลังจากที่ใช้เพลงในการสอนเนื้อหาวิชาและกลุ่มควบคุมแม้เริ่มต้นจะมี คะแนน  
Pre – test  ต่ ากว่ากลุ่มทดลองแต่ก็มีความสามารถในการแก้ปัญหาได้ดีซึ่งคะแนน Post – test  นั้น
ใกล้เคียงกับกลุ่มทดลองส าหรับด้านเจตคติแม้จะไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ แต่จากการรายงานของครู  
ท าให้ทราบว่าเด็กนักเรียนทั้งสองกลุ่มมีความสุขกับการใช้ศิลปะด้านภาษาในหลักสูตรคณิตศาสตร์    
  วิลเลี่ยม Williams, W.V. (1988) ได้ศึกษาการเขียนตามขั้นตอนกระบวนการแก้ปัญหา
สามารถช่วยส่งเสริมการแก้ปัญหาได้ โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนที่ก าลังเริ่มต้นเรียนพีชคณิตจ านวน 
42 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 22 คน และกลุ่มควบคุม 20 คน กลุ่มทดลองเรียนโดยใช้การเขียนตาม
ขั้นตอนและไม่ต้องฝึกเขียน มีการทดสอบทั้งก่อนและหลังเรียน ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มทดลอง
สามารถท าการแก้ปัญหาได้ดีกว่ากลุ่มควบคุม การเขียนตามขั้นตอนกระบวนการการแก้ปัญหาช่วยให้
นักเรียนในกลุ่มทดลองเรียนรู้การใช้ขั้นตอนตามกระบวนการแก้ปัญหาได้เร็วกว่านักเรียนในกลุ่ม
ควบคุม จากการสัมภาษณ์นักเรียนในกลุ่มทดลอง พบว่า นักเรียนจ านวน 75% มีความพอใจใน
กิจกรรมการเขียน และนักเรียนจ านวน 80% มีบอกว่ากิจกรรมการเขียนจะช่วยให้เขาเป็นนัก
แก้ปัญหาที่ดีขึ้นได้ 
  ดีลินดา Delinda อ้างถึง นุสรา เดชจิตต์ (2556) ได้ท าการสุ่มกลุ่มตัวอย่างจากครูที่สอน
ในชั้นเรียนพิเศษที่สอนในระดับประถมศึกษาจากหลายๆห้องเรียนที่มีสิ่งแวดล้อมที่สมบูรณ์ โดยการ
ส ารวจครูเกี่ยวกับการสอนและสื่อวัสดุที่ครูใช้สอนนักเรียนที่อ่อน ว่ามีวิธีการสอนอย่างไร จัดสรรเวลา
สอนในการแก้ปัญหาอย่างไร และชนิดของปัญหาที่ครูเลือกมาให้นักเรียนในการแก้ปัญหา ครูจะมุ่ง
เป็นอันดับแรกในการสอนนักเรียนให้แก้ปัญหาอย่างไร ไม่เพียงแค่สอนให้นักเรียนคิดวิเคราะห์แต่ยัง
จะกระตุ้นปรับเปลี่ยนให้เกิดขั้นการเรียนรู้ ครูสอนให้เข้าใจปัญหาในชีวิตประจ าวันโดยส่วนใหญ่ ครู
จะจัดหาเวลา 1 ชั่วโมง หรือมากกว่านั้น ในการสอนการแก้ปัญหาต่อสัปดาห์ และข้อแนะน าในการ
สอนชั้นเรียนพิเศษของครูในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนที่เรียนอ่อนก็คือ การ
เตรียมการสอน 

 จากเอกสารและงานวิจัยทั้งภายในและต่างประเทศ ผู้วิจัยได้เห็นความส าคัญและประโยชน์ 
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย การน าเสนอเนื้อหาให้แก่ผู้เรียนทุกคนเท่าเทียมกัน ผู้เรียน
สามารถเรียนรู้ได้แบบเอกัตบุคคล ช่วยลดปัญหาเกี่ยวกับเวลาในการเรียนรู้ เนื่องจากผู้เรียนมี
ความสามารถแตกต่างกันระหว่างบุคคล ในที่นี้ผู้วิจัยได้จัดท าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียนมากขึ้น สามารถเรียนได้ไม่จ ากัดสถานที่ 
เวลา ผู้เรียนสามารถเรียนรู้หรือทบทวนความรู้ได้ตลอดเวลาตามความต้องการของตนเอง  และ
ประหยัดค่าใช้จ่าย จากที่กล่าวมาท าให้ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ความพึงพอใจ 
และกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 4 ขั้นตอน คือ 1.ท าความเข้าใจปัญหา 2. วางแผนการ
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แก้ปัญหา 3. ด าเนินการแก้ปัญหา 4. ตรวจสอบการแก้ปัญหา เพ่ือท าความเข้าใจกับสถานการณ์และ
ท าการก าหนดปัญหา  วิเคราะห์ปัญหาให้ชัดเจน วางแผนการแก้ปัญหา ด าเนินการแก้ปัญหา  
ประเมินผล  และน าไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์อ่ืนๆ และให้เกิดการเรียนรู้อย่างเต็มตามศักยภาพ 
เกิดประโยชน์สูงสุดและมีประสิทธิภาพต่อไป 
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บทที่ 3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 

 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการศึกษาและพัฒนาผลการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์               
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ซึ่งผู้วิจัยได้ด าเนินงานตามขั้นตอน ดังนี้ 

  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

2. เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

3. วิธีด าเนินการพัฒนาและหาคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย 

4. วิธีด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 

5. การจัดกระท าและวิเคราะห์ข้อมูล 

6. สถิตที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2 ปี
การศึกษา 2560 เป็นโรงเรียนในกลุ่มพ้ืนที่ต าบลเมืองแก้ อ าเภอท่าตูม จังหวัดสุรินทร์ ส านักงานเขต
พ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 2 จ านวนนักเรียน 95 คน จากจ านวน 6 โรงเรียน 
 2. กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ภาคเรียนที่ 2             
ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนบ้านหนองยาง(ธนาคารกรุงเทพ 10) ต าบลเมืองแก้ อ าเภอท่าตูม จังหวัด
สุรินทร์ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 2 จ านวนนักเรียน 23 คนซึ่งได้มาโดย
วิธีการสุ่มแบบเจาะจง ( Purposive sampling )   

  
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ประกอบด้วย 

1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เรื่อง  
การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
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 3. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาร  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 4. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

 
วิธีการด าเนินการพัฒนาและหาคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือวิจัย แต่ละประเภท
ดังนี้ 
 1. การสร้างและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ 
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4   
ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างตามล าดับขั้นตอนตามกรอบแนวคิดในการพัฒนา 5 ขั้นตอน  
(ไชยยศ เรืองสุวรรณ 2554) ดังนี้ 

 ขั้นที่ 1 วิเคราะห์ 
 1. การวิเคราะห์รายวิชา ศึกษารายละเอียดเกี่ยวกับการหาร ชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 4 แล้วจัดท าตารางวิเคราะห์สาระการเรียนรู้ตามที่ได้ก าหนดในแผนการจัดการเรียนรู้ซึ่ง
ประกอบด้วย ชื่อหน่วยผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง สาระการเรียนรู้ สาระส าคัญ และจ านวนชั่วโมง โดย
สาระการเรียนรู้ที่น ามาวิเคราะห์ประกอบด้วย 5 หน่วยการเรียนรู้ 

 2. วิเคราะห์เนื้อหาโดยวิเคราะห์ความต้องการของหลักสูตรที่จะน ามาพัฒนา 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในส่วนของเนื้อหาบทเรียนจะได้มาจากการศึกษาและวิเคราะห์สาระ
การเรียนรู้และเนื้อหาของหลักสูตรรวมไปถึงแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้หนังสือ ต ารา 
เอกสารประกอบการสอน ผู้วิจัยได้ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 
เพ่ือท าความเข้าใจกับจุดมุ่งหมายของหลักสูตรขอบข่ายเนื้อหา ผลการเรียนรู้ วิธีการสอน การวัดผล 
ประเมินผล หลังจากได้รายละเอียดของเนื้อหาที่ต้องการแล้วด าเนินการ 

3. วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ เพ่ือคาดหวังให้ผู้เรียนมีความสามารถในเชิงรูปธรรม  
วัตถุประสงค์ที่มีความส าคัญที่สุดของบทเรียน โดยให้สอดคล้องกับหลักสูตรและเนื้อหาที่ได้วิเคราะห์
แล้วน าเสนอต่อประธานและกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความถูกต้อง และ
ให้ผู้ เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 5 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้อง แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข 
ประกอบด้วย 

3.1 ดร.มานิตย์ อาษานอก ต าแหน่ง หัวหน้าภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร 
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้เชี่ยวชาญด้านโปรแกรมและสื่อการสอน 
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3.2 ดร.เหมมิญช์ ธนปัทม์มีมณี ต าแหน่ง อาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและ 
สื่อสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้เชี่ยวชาญด้านโปรแกรมและสื่อการสอน 

 3.3 ดร.ธนดล ภูสีฤทธิ์ ต าแหน่ง อาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและสื่อสาร 
การศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้เชี่ยวชาญด้านโปรแกรมและสื่อการสอน 

 3.4 นางสาวธราธิคุณ  ระหา  วุฒิการศึกษา  กศ.ม. หลักสูตรและการสอน   
ต าแหน่ง  ครูผู้ช่วย สถานที่ท างาน  โรงเรียนอนุบาลบ้านนา(วัดช้าง)  สังกัดส านักงานเขตพ้ืนที่
การศึกษาประถมศึกษานครนายก ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 

 3.5 นางพนารัตน์ หาญมานพ วุฒิการศึกษา ศษ.ม. การวัดและประเมินผล 
การศึกษา มหาวิทยาลัยขอนแก่น ต าแหน่ง ผู้อ านวยการช านาญการพิเศษ โรงเรียนบึงวิทยาคาร 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 1 ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดผลและประเมินผล
การศึกษา 
 4. วิเคราะห์ผู้เรียน ผู้เรียนเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้าน 
หนองยาง(ธนาคารกรุงเทพ 10) ต าบลเมืองแก้ อ าเภอท่าตูม จังหวัดสุรินทร์ ปีการศึกษา 2560  
 5. น าเนื้อหาที่ได้วิเคราะห์แล้วน าเสนอต่อประธานและกรรมการควบคุม
วิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความถูกต้อง ปรับปรุงแก้ไข แล้วน าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้าน
เนื้อหา (ชุดเดิม) ประเมินความถูกต้องและเหมาะสม  

ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา พบว่ามีค่าเฉลี่ย  4.77  ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน   
0.147  ถือว่ามีความเหมาะสมมาก ผู้เชี่ยวชาญให้ค าแนะน าสรุปเนื้อหาให้ชัดเจน  ผู้วิจัยได้แก้ไข
ปรับปรุงจนถูกต้อง 
 ขั้นที่ 2 ออกแบบ น าผลจากการวิเคราะห์ในขั้นที่ 1 ด าเนินการตามหลักหัวข้อต่อไปนี้ 

 1. ออกแบบขั้นตอนกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 4 ขั้นตอน 
 1.1 ท าความเข้าใจปัญหา 
 1.2 วางแผนการแก้ปัญหา 
 1.3 ด าเนินการแก้ปัญหา 
 1.4 ตรวจสอบการแก้ปัญหา 
 2.  จัดท าผังงาน (Flowchart) และ Storyboard เพ่ือวางโครงสร้างของบทเรียน 

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียและน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสม และปรับแก้
ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา 

 ขั้นที่ 3 พัฒนา 
 1. ศึกษาหลักการและเทคนิคของโปรแกรมในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

มัลติมีเดีย 
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   2. จัดเตรียมทรัพยากรที่จะใช้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ได้แก่ ภาพนิ่ง  
บันทึกเสียงค าบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ และภาพเคลื่อนไหว พร้อมบันทึกเป็นไฟล์ในคอมพิวเตอร์ 

 3. สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยน าบัตรเรื่อง (Storyboard) ที่ได้ 
ปรับปรุงแก้ไขแล้วมาสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   

 4. น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่สร้างเสร็จแล้ว เสนอต่อประธานและ
คณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ และผู้เชี่ยวชาญด้านโปรแกรมและสื่อการสอน(ชุดเดิม) เพ่ือ
ตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสม 

 5. การสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ 
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4   
ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างตามข้ันตอน ดังนี้ 
   5.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมิน 
   5.2 สร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจาก
ผู้เชี่ยวชาญ โดยหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน แล้วน าไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ประเมินสื่อ 
โดยแปลความหมายข้อมูลที่เป็นค่าเฉลี่ย ดังต่อไปนี้   
 
 แบบประเมินนี้เป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า  (Rating scale) มี 5 ระดับ  
 ระดับความคิดเห็น     ความหมาย 

 4.51-5.00     มีคุณภาพระดับดีมาก 

 3.51-4.50     มีคุณภาพระดับดี  

 2.51-3.50     มีคุณภาพระดับปานกลาง 

 1.51-2.50     มีคุณภาพระดับพอใช้ 

 1.00-1.50     ยังต้องปรับปรุง 

 

   5.3 น าแบบประเมินไปให้ผู้เชี่ยวชาญท าการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหา ผู้เชี่ยวชาญทางด้านโปรแกรมและสื่อการสอน 
และผู้เชี่ยวชาญด้านวัดผลและประเมินผลการศึกษา   
 ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญด้านโปรแกรมและสื่อการสอน พบว่า มีค่าเฉลี่ย 4.78     
ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 0.172 ถือว่ามีความเหมาะสมมาก ได้รับค าแนะน าให้ปรับปรุงควรมีปุ่มปิด-
เปิดเสียงบรรเลง ควรบังคับการเรียนตามล าดับ ในตัวสื่อควรเน้นกระบวนการแก้ปัญหา ผู้วิจัยได้แก้ไข
ปรับปรุงจนถูกต้อง 
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  ขั้นที่ 4 น าไปใช้/ทดลองใช้ 
  น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมี เดียที่สร้างขึ้นและผ่านความเห็นชอบจาก

คณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์และผู้เชี่ยวชาญแล้ว อยู่ในเกณฑ์ที่สอนได้ มาท าการทดลองหา
คุณภาพ ดังนี้ 

 1. การทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (1 : 1 หรือ One to One Testing) ผู้วิจัย 
ด าเนินการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไปทดสอบกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ในภาค
เรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนบ้านพรมเทพ(พรมเทพราษฎร์บ ารุง) จ านวน 3 คน ที่ยังไม่เคย
เรียนในวิชานี้มาก่อน เป็นนักเรียนกลุ่มสูง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มต่ า ระดับละ 1 คน โดยใช้เกณฑ์
ระดับคะแนนเฉลี่ยสะสมในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 เป็นเกณฑ์ ดังนี้ 
 ระดับผลการเรียนสูง  หมายถึง นักเรียนที่มีระดับคะแนนเฉลี่ย 3.00 – 4.00 
 ระดับผลการเรียนปานกลาง  หมายถงึ นักเรียนที่มีระดับคะแนนเฉลี่ย 2.00 – 2.99 
 ระดับผลการเรียนต่ า  หมายถึง นักเรียนที่มีระดับคะแนนเฉลี่ย 1.00 – 1.99 
  ให้นักเรียนที่ถูกคัดเลือกจ านวน 3 คน ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่
สร้างข้ึน จนครบทุกหน่วย จ านวน 14  ชั่วโมง เพ่ือตรวจสอบหาข้อบกพร่องของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย สังเกตพฤติกรรมและสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน  
  ผลการทดลองพบว่า เสียงบรรยายมีเสียงเบา ตัวอักษรบางเฟรมมีขนาดเล็ก 
ผู้วิจัยจึงได้น าข้อบกพร่องเหล่านี้มาปรับปรับแก้ไขและน าไปทดลองต่อไป 

 2. ทดลองกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) โดยทดลองกับนักเรียนชั้น 
ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านหนองคูน้อย ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ในภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 
ที่ยังไม่เคยเรียนในเนื้อหานี้มาก่อน จ านวน 9 คน ซึ่งไม่ซ้ ากับนักเรียนที่ใช้ทดลองรายบุคคล (One to 
One Testing) เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม และข้อบกพร่องของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ใน
ด้านภาพ ข้อความ สี รูปแบบ ขั้นตอนการใช้ ระยะเวลา และปฏิสัมพันธ์ด้านอ่ืนๆ ด้วยการสังเกต 
และสัมภาษณ์นักเรียน ซึ่งมีการทดสอบก่อนเรียน (Pretest) โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน แบบสังเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เพ่ือตรวจสอบว่ามีข้อบกพร่องหรือไม่ หลังจากเรียนจบแล้วให้ทดสอบหลังเรียน (Posttest)  

ผลการทดลองพบว่า สีของตัวหนังสือไม่ชัดเจน ข้อสอบบางข้อพิมพ์ผิด ผู้วิจัยจึงได้น า 
ข้อบกพร่องเหล่านี้มาปรับปรับแก้ไขและน าไปทดลองต่อไป 

 3. ทดลองภาคสนาม น าบทเรียนไปทดสอบกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ใน 
ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนบ้านหนองบัวมิตรภาพที่ 85 ที่ยังไม่เคยเรียนในวิชานี้มา
ก่อน โดยด าเนินการเหมือนการทดลองจริง สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน เพ่ือดูความบกพร่องในด้าน
ต่างๆ น าไปปรับปรุงแก้ไข เพ่ือใช้ในการทดลองจริงต่อไป เครื่องมือที่ใช้ในการทดลองอ่ืนๆ ได้แก่ แบบ
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ทดลอง
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  

ผลการทดลองพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่พอใจกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
เวลาที่ใช้ในการทดลองมีความเหมาะสม 

 ขั้นที่ 5 ประเมินและปรับปรุงแก้ไข 
 ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้ 

คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เป็นครั้งสุดท้าย ให้มีความเหมาะสมและน าไปทดลองจริงต่อไป 
 
 2. การสร้างและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การหาร  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ผู้วิจัยได้ด าเนินการเป็นขั้นตอน ดังนี้ 
  ขั้นตอนที่ 1 การวางแผนสร้างแบบทดสอบ ประกอบด้วยศึกษาหลักสูตรแกนกลาง
ศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 และคู่มือการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 

1. ก าหนดขอบเขตของเนื้อหา เรื่อง การหาร เวลาเรียน 14 ชั่วโมง ดังนี้ 
หน่วยที่ 1 การหารที่ตัวหารมีหนึ่งหลัก : การหารยาว 
หน่วยที่ 2 การหารที่ตัวหารมีหนึ่งหลัก : การหารสั้น 
หน่วยที่ 3 การหารที่ลงตัว 
หน่วยที่ 4 การหารที่เหลือเศษ 
หน่วยที่ 5 การหารที่ตัวหารเป็นพหุคูณของ 10 
หน่วยที่ 6 การหารที่ตัวหารเป็นจ านวนที่มีสองหลัก 
หน่วยที่ 7 การหารที่มีตัวหารเป็นพหุคูณของ 100 

2. ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ดังนี้ 
   2.1 นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่องการหาร 
   2.2 นักเรียนสามารถแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ 
   2.2.1 นักเรียนสามารถท าความเข้าใจปัญหาได้ 
   2.2.2 นักเรียนสามารถวางแผนการแก้ปัญหาได้ 

 2.2.3 นักเรียนสามารถด าเนินการแก้ปัญหาได้ 

    2.2.4 นักเรียนสามารถตรวจสอบการแก้ปัญหาได้ 
3. ก าหนดลักษณะของข้อสอบและส่วนอื่นๆ ที่เก่ียวข้องกับการสอบแบบทดสอบ 

วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เรื่อง การหาร 
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4. ก าหนดส่วนอื่นๆ ที่เก่ียวข้องกับการสอบ ได้แก่ ความยาวของแบบทดสอบ หรือ 

จ านวนข้อสอบและคะแนน ระยะเวลาที่ให้ท าแบบทดสอบ วิธีการด าเนินการทดสอบ วิธีการตรวจให้
คะแนน การแปรความหมายของคะแนน 

5. สร้างตารางวิเคราะห์ข้อสอบ โดยยึดเนื้อหา เพื่อก าหนดจ านวนข้อสอบที่ต้องการ 
ให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
 
ตาราง 10  วิเคราะห์ข้อสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนระหว่างเนื้อหาและจุดประสงค์
การเรียนรู้ จ านวนข้อสอบที่สร้างและจ านวนข้อสอบที่ต้องการจริง 
 

เนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ 

จ านวนข้อสอบ 

สร้าง  

(ข้อ) 

ใช้จริง  

(ข้อ) 

หน่วยที่ 1 การหารที่
ตัวหารมีหนึ่งหลัก : 
การหารยาว 
 

1. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่องการหาร 

2. นักเรียนสามารถแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ 

2.1 นักเรียนสามารถท าความเข้าใจปัญหาได้ 

2.2 นักเรียนสามารถวางแผนการแก้ปัญหาได้ 

2.3 นักเรียนสามารถด าเนินการแก้ปัญหาได้ 

2.4 นักเรียนสามารถตรวจสอบการแก้ปัญหาได้ 

5 4 

หน่วยที่ 2 การหารที่
ตัวหารมีหนึ่งหลัก :  
การหารสั้น 

1. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่องการหาร 

2. นักเรียนสามารถแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ 

2.1 นักเรียนสามารถท าความเข้าใจปัญหาได้ 

2.2 นักเรียนสามารถวางแผนการแก้ปัญหาได้ 

2.3 นักเรียนสามารถด าเนินการแก้ปัญหาได้ 

2.4 นักเรียนสามารถตรวจสอบการแก้ปัญหาได้ 

5 4 
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ตาราง  10  (ต่อ) 

 

เนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ 

จ านวนข้อสอบ 

สร้าง  

(ข้อ) 

ใช้จริง  

(ข้อ) 

หน่วยที่ 3 การหารที่ 

ลงตัว 

1. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่องการหาร 

2. นักเรียนสามารถแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ 

2.1 นักเรียนสามารถท าความเข้าใจปัญหาได้ 

2.2 นักเรียนสามารถวางแผนการแก้ปัญหาได้ 

2.3 นักเรียนสามารถด าเนินการแก้ปัญหาได้ 

2.4 นักเรียนสามารถตรวจสอบการแก้ปัญหาได้ 

6 5 

หน่วยที่ 4 การหารที่

เหลือเศษ 

1. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่องการหาร 

2. นักเรียนสามารถแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ 

2.1 นักเรียนสามารถท าความเข้าใจปัญหาได้ 

2.2 นักเรียนสามารถวางแผนการแก้ปัญหาได้ 

2.3 นักเรียนสามารถด าเนินการแก้ปัญหาได้ 

2.4 นักเรียนสามารถตรวจสอบการแก้ปัญหาได้ 

6 5 

หน่วยที่ 5 การหารที่

ตัวหารเป็นพหุคูณ

ของ 10 

1. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่องการหาร 

2. นักเรียนสามารถแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ 

2.1 นักเรียนสามารถท าความเข้าใจปัญหาได้ 

2.2 นักเรียนสามารถวางแผนการแก้ปัญหาได้ 

2.3 นักเรียนสามารถด าเนินการแก้ปัญหาได้ 

2.4 นักเรียนสามารถตรวจสอบการแก้ปัญหาได้ 

6 4 
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ตาราง  10  (ต่อ) 

 

เนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ 

จ านวนข้อสอบ 

สร้าง  

(ข้อ) 

ใช้จริง  

(ข้อ) 

หน่วยที่ 6 การหารที่

ตัวหารเป็นจ านวนที่มี

สองหลัก 

1. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่องการหาร 

2. นักเรียนสามารถแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ 

2.1 นักเรียนสามารถท าความเข้าใจปัญหาได้ 

2.2 นักเรียนสามารถวางแผนการแก้ปัญหาได้ 

2.3 นักเรียนสามารถด าเนินการแก้ปัญหาได้ 

2.4 นักเรียนสามารถตรวจสอบการแก้ปัญหาได้ 

6 4 

หน่วยที่ 7 การหารที่

มีตัวหารเป็นพหุคูณ

ของ 100 

1. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเรื่องการหาร 

2. นักเรียนสามารถแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ 

2.1 นักเรียนสามารถท าความเข้าใจปัญหาได้ 

2.2 นักเรียนสามารถวางแผนการแก้ปัญหาได้ 

2.3 นักเรียนสามารถด าเนินการแก้ปัญหาได้ 

2.4 นักเรียนสามารถตรวจสอบการแก้ปัญหาได้ 

6 4 

 
 

 ขั้นตอนที่ 2 การลงมือสร้างข้อสอบ 
1. สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนให้ครอบคลุมผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง 

ที่ตั้งไว้และเนื้อหาสาระทั้งหมด จ านวน 40 ข้อ แต่ต้องการใช้จริง 30 ข้อ โดยสร้างแบบทดสอบแบบ
ปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  

2. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างข้ึนเสนอคณะกรรมการควบคุม 

วิทยานิพนธ์  เพ่ือพิจารณาความถูกต้องและเหมาะสม 
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3. ปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  ตาม 

ข้อเสนอแนะของคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์   

 ขั้นตอนที่ 3 การตรวจสอบคุณภาพข้อสอบก่อนน าไปใช้ 
  1. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว เสนอผู้เชี่ยวชาญด้าน

เนื้อหาและด้านวัดผลและประเมินผลการศึกษา ตรวจความถูกต้องและเหมาะสม ผู้เชี่ยวชาญ

ประกอบด้วย 

1.1 นางชญาภา สารจันทร์ ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระการเรียนรู้ 

คณิตศาสตร์ โรงเรียนบ้านหนองยาง(ธนาคารกรุงเทพ 10) ส ำนกังำนเขตพืน้ท่ีกำรศกึษำประถมศกึษำ

สริุนทร์ เขต 2ผู้เชี่ยวชาญด้านวดัผลและประเมินผลการศึกษา 

1.2 นางสาวนิสารัตน์ เศรษฐทัตต์ ต าแหน่ง ครูผู้ช่วย กลุ่มสาระการเรียนรู้ 

คณิตศาสตร์ โรงเรียนบ้านพรมเทพ(พรมเทพราษฎร์บ ารุง) ส ำนกังำนเขตพืน้ท่ีกำรศกึษำประถมศกึษำ

สริุนทร์ เขต 2ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดผลและประเมินผลการศึกษา 

1.3 นางพนารัตน์ หาญมานพ ต าแหน่ง ผู้อ านวยการช านาญการพิเศษ  

โรงเรียนบึงวิทยาคาร ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 1 ผู้เชี่ยวชาญด้านวัดผล

และประเมินผลการศึกษา   

  โดยให้ผู้เชี่ยวชาญพิจารณาว่าข้อสอบแต่ละข้อนั้นสร้างได้ถูกต้องและเหมาะสมเพียงใด 

พิจารณาความสอดคล้องของข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาตามท่ีวิเคราะห์ไว้หรือไม่ โดยใช้

เกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 

             +1    หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์ข้อนั้น 
0 หมายถึง ไม่แน่ใจว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์ข้อนั้น 

-1    หมายถึง แน่ใจว่าข้อสอบไม่วัดจุดประสงค์ข้อนั้น 
  น าข้อมูลที่ได้มาหาค่าความสอดคล้อง (IOC) ผลการประเมินความสอดคล้องของ
ข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) จากผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 3 คน มีคะแนนเฉลี่ยระหว่าง  0.66    
ถึง  1.00  ซึ่งเป็นข้อสอบที่มีความสอดคล้องและมีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
  2. ทดลองสอบ น าข้อสอบที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้ (Try out) กับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านหนองบัวมิตรภาพที่ 85 จ านวน 23 คน 
  3. น าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เพ่ือ
หาค่าความยาก (p) และค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ (r) แล้วคัดเลือกข้อสอบที่มีค่าความยาก (p) ตั้งแต่ 
0.23 ถึง 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (B) ตั้งแต่ 0.31 ถึง 0.80  
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  4. น าแบบทดสอบฉบับจริงที่คัดเลือกไว้ จ านวน 30 ข้อ มาหาค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ  

ด้วยวิธีของโลเวท  (Lovett) rcc พบว่าแบบทดสอบมีความเชื่อมั่น ซึ่งมีค่าเท่ากับ  0.84 

  5. จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนฉบับจริง จ านวน 30 ข้อ ที่ผ่านการ
ตรวจสอบคุณภาพถูกแล้วเพ่ือน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยต่อไป 
 
 3. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาร  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
  แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นแบบทดสอบแบบปรนัย จ านวน 20 ข้อ ที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น เพ่ือใช้ทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลัง
เรียนของนักเรียน โดยใช้เนื้อหาความรู้ทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาร  
   1. ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตร  คู่มือครู  เอกสารประกอบหลักสูตร  หลักการ ทฤษฏี 
งานวิจัยที่เกี่ยวข้องในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ และเกณฑ์ในการให้คะแนน เพ่ือใช้เป็นแนวทาง
ในการสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาร 
  2. ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้และตัวชี้วัด ตามจุดประสงค์การเรียนรู้กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 เรื่อง การหาร 
  3. สร้างตารางวิเคราะห์ข้อสอบตามจุดประสงค์การเรียนรู้และตัวชี้วัด 
 
ตาราง 11 วิเคราะห์ข้อสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาร  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 

สาระส าคัญ 
จ านวนข้อสอบ 

สร้าง  (ข้อ) ใช้จริง  (ข้อ) 

1.  การหารที่ตัวหารมีหนึ่งหลัก : การหารยาว 5 3 

2. การหารที่ตัวหารมีหนึ่งหลัก : การหารสั้น 4 3 

3. การหารที่ลงตัว 4 3 

4. การหารที่เหลือเศษ 4 3 

5. การหารที่ตัวหารเป็นพหุคูณของ 10 5 3 

6. การหารที่ตัวหารเป็นจ านวนที่มีสองหลัก 5 3 

7. การหารที่มีตัวหารเป็นพหุคูณของ 100 3 2 



 

 

  93 

 
  4. สร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ให้ครอบคลุม 
เนื้อหาสาระทั้งหมด จ านวน 30 ข้อ แต่ต้องการใช้จริง 20 ข้อ โดยสร้างแบบทดสอบแบบปรนัย  
ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
   5. น าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ที่สร้างข้ึนเสนอ 

คณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์  เพ่ือพิจารณาความถูกต้องและเหมาะสม 

   6. ปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ตาม 

ข้อเสนอแนะของคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์   

  7. น าแบบทดสอบไปให้ผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหาและด้านวัดผลและประเมินผล
การศึกษา(ชุดเดิม) ตรวจความถูกต้องตามคุณลักษณะของแบบทดสอบด้านการใช้ค าถาม การใช้
ภาษา และท าการปรับปรุงแก้ไขส่วนที่บกพร่องให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น  

โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์ที่ต้องการจะวัด (IOC : 
Item objective congruence) โดยให้ผู้เชี่ยวชาญเป็นผู้พิจารณาคะแนนแต่ละข้อ ดังนี้ 

+1   เมื่อแน่ใจว่า  ข้อค าถามนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
 0     เมื่อไม่แน่ใจว่า ข้อค าถามนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
 -1    เมื่อแน่ใจว่า  ข้อค าถามนั้นไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
   8. น าข้อมูลที่ได้มาหาค่าความสอดคล้อง (IOC) ผลการประเมินความสอดคล้องของ
ข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) จากผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด มีคะแนนเฉลี่ยระหว่าง 0.66 ถึง     
1.00 ซึ่งเป็นข้อสอบที่มีความสอดคล้องและมีความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา 
        9. ทดลองสอบ น าข้อสอบที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้ (Try out) กับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านหนองบัวมิตรภาพที่ 85 จ านวน 23 คน 
      10. น าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบความสามารถทาง
คณิตศาสตร์ เพ่ือหาค่าความยาก (p) และค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ (r)  แล้วคัดเลือกข้อสอบที่มีค่า
ความยาก (p) ตั้งแต ่0.27 ถึง 0.77 และค่าอ านาจจ าแนก (B) ตั้งแต ่0.25 ถึง 0.65  
     11. น าแบบทดสอบฉบับจริงที่คัดเลือกไว้ จ านวน  20 ข้อ มาหาค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ  

ด้วยวิธีของโลเวท (Lovett) rcc  ซึ่งมีค่าเท่ากับ 0.578   

   12. จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดความสามารถทางคณิตศาสตร์ฉบับจริง จ านวน 20 ข้อ 
ที่ผ่านการตรวจสอบคุณภาพถูกแล้วเพ่ือน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยต่อไป 
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 4. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้ 
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้ 

 1. ศึกษาเอกสารงานวิจัยที่เกี่ยวข้องและทฤษฎีที่เกี่ยวกับความพึงพอใจแบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating  Scale) เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ   

 2. สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  5  
ระดับตามวิธีของลิเครท (Likert) เพ่ือใช้สอบถามเกี่ยวกับความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 จ านวน 1 ฉบับ 20 ขอ ตองการใช้จริง 15 ขอ  

 3. น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่สร้างขึ้นเสนอประธานคณะกรรมการควบคุม
วิทยานิพนธ์ เพื่อตรวจสอบความถูกต้อง ชัดเจน และความเหมาะสมของข้อค าถาม แล้วน ามา 
ปรับปรุงแก้ไข การเรียงล าดับของข้อค าถาม 

 4. จัดพิมพ์แบบสอบถามความพึงพอใจฉบับที่ปรับปรุงแก้ไขแล้ว น าแบบสอบถามความ
พึงพอใจที่ผ่านการตรวจสอบจากประธานและคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์เสนอผู้เชี่ยวชาญ   
(ชุดเดิม) เพ่ือพิจารณาความถูกต้องและความเที่ยงตรงของเนื้อหา 
  5. น าแบบสอบถามความพึงพอใจที่ผ่านการปรับปรุงแก้ไขไปทดลองใช้กับกลุ่มทดลอง
กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนบ้านหนองบัวมิตรภาพที่ 85 จ านวน 23 คน 
  6. น าผลการทดลองมาวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบสอบถามความพึงพอใจ หาค่า
อ านาจจ าแนกรายข้อโดยใช้ค่าสัมประสิทธิ์สหสัมพันธ์อย่างง่ายของเพียร์สัน พบว่าค่าอ านาจจ าแนก
รายข้ออยู่ระหว่าง 0.39 ถึง 0.84   
  7. น าผลการทดลองมาวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบสอบถามความพึงพอใจหาค่าความ
เชื่อมั่นทั้งฉบับ โดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟ่า (Alpha-Coefficient) ของครอนบาค (Cronbach) ได้
ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับเท่ากับ 0.93 
  8. จัดพิมพ์แบบสอบถามความพึงพอใจฉบับสมบูรณ์ จ านวน 15 ข้อ เพ่ือใช้ในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
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วิธีด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองโดยมีขั้นตอน ดังนี้ 
 1. การออกแบบการทดลองวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง  (One-group  Pre-
test  Posttestdesign) (พิสุทธา อารีราษฎ์ 2551) ดังนี้ 
 
ตาราง 12 การออกแบบการทดลองวิจัยเชิงทดลอง 
 

 ทดสอบก่อนทดลอง ทดลอง ทดสอบหลังทดลอง 
กลุ่มทดลอง O1 X O2 

 
หมายเหตุ      X  แทน การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้ 

                                                 กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์   
       O1 แทน การทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) 

      O2 แทน การทดสอบหลังเรียน (Post-test) 
 

  2. การเตรียมการทดลอง ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลดังต่อไปนี้ 
   2.1 ผู้วิจัยขอหนังสือขอความอนุเคราะห์จากมหาวิทยาลัยมหาสารคาม เพ่ือขอความ
อนุเคราะห์เป็นผู้เชี่ยวชาญ การทดลองใช้เครื่องมือ และการเก็บรวบรวมข้อมูลเพื่อการวิจัย 
  2.2. เตรียมสถานที่และเครื่องคอมพิวเตอร์ในการทดลอง ผู้วิจัยประสานงานกับครู
ผู้รับผิดชอบการใช้อุปกรณ์และคอมพิวเตอร์ 
  2.3 ผู้วิจัยปฐมนิเทศนักเรียนเกี่ยวกับวิธีการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 
  3. ด าเนินการทดลอง ดังนี้ 

  3.1 ผู้วิจัยด าเนินการจัดห้องเรียนให้กลุ่มทดลอง นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
โรงเรียนบ้านหนองยาง(ธนาคารกรุงเทพ 10) จ านวน 23 คน เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ใช้เวลา 14 ชั่วโมง 
  3.2 ด าเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pre-test) โดยใช้เครื่องมือที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น ดังนี้ 
   3.2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็นแบบชนิดเลือกตอบ 4 
ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 
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   3.2.2 แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 20 ข้อ 
  3.3 ด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามขั้นตอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ใช้เวลา 14 ชั่วโมง ไม่รวมการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนและด าเนินการ
ทดสอบย่อยระหว่างเรียน 
  3.4 ให้นักเรียนกลุ่มทดลองท าการทดสอบหลังเรียน (Post-test) โดยใช้แบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
  3.5 ให้นักเรียนกลุ่มทดลองท าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา โดยใช้
แบบทดสอบแบบคู่ขนาน 
  3.6 ให้นักเรียนกลุ่มทดลองตอบแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนด้ วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาร กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

  3.7 ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลและน าข้อมูลมาวิเคราะห์ทางสถิติ 
 
การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ตามขั้นตอน
ดังต่อไปนี้ 
  ตอนที่  1  การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ตามเกณฑ์  85/85  

   ตอนที่  2  การวิเคราะห์หาดัชนีประสิทธิผลบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้ 
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4     

    ตอนที่  3  การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วย 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

    ตอนที่  4  การวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
ของผู้เรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
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N

X
X




    ตอนที่  5  การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียน 
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
 
สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 1. สถิติพ้ืนฐาน 

 1.1 ค่าร้อยละ  (Percentage) (บุญชม ศรีสะอาด 2545) 

 

100
f

P
N

   

 

เมื่อ P แทน ร้อยละ 

   f   แทน ความถี่หรือจ านวนข้อมูลที่ต้องการหาร้อยละ 

   N แทน จ านวนข้อมูลทั้งหมด 

 

     1.2  ค่าเฉลี่ย (Arithmetic Mean) (บุญชม ศรีสะอาด 2545)  

 
    

   

 
  เมื่อ X  แทน ค่าเฉลี่ย 

   X  แทน  ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

   N  แทน จ านวนคนทั้งหมดในกลุ่มเป้าหมาย 
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1.3 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใช้สูตรดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด 2546)  
 

S.D.= √
N ∑ X2−(∑ X)2

N(N−1)
 

 
  เมื่อ S.D. แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

   ∑ X แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 

   ∑ X2 แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมดยกก าลังสอง 
   N แทน จ านวนคนทั้งหมด 
 
 2. สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 

 2.1 สถิติที่ใช้วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ตามเกณฑ์มาตรฐาน 85/85 โดยหาค่าจากสูตร E1/ E2  
(ชัยยงค์ พรหมวงศ์ 2556) 

 

E1 =  

∑ X
N

x100

A
 

 
เมื่อ   E1 แทน     ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

  ∑ X แทน     คะแนนรวมของแบบฝึกปฏิบัติกิจกรรมหรืองานที่ท าระหว่าง 
    เรียนทั้งที่เป็นกิจกรรมในห้องเรียน   

A     แทน     คะแนนเต็มของแบบฝึกปฏิบัติทุกชิ้นรวมกัน 
  N     แทน     จ านวนผู้เรียน 
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E2 =  

∑ F
N

x100

B
 

  
เมื่อ  E2  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

  ∑ F แทน คะแนนรวมของผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน 
  B      แทน คะแนนเต็มของการประเมินสุดท้ายของแต่ละหน่วย  

ประกอบด้วยผลการสอบหลังเรียนและคะแนนจากการ 
ประเมินงานสุดท้าย 

  N     แทน จ านวนนักเรียน 
 
  2.2 สถิติที่ใช้วิเคราะห์หาค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 (Effectiveness Index : E.I.) โดยใช้วิธีของกูดแมน  เฟรทเชอร์และชไนเดอร์ 
(ไชยยศ เรืองสุวรรณ 2547) ใช้สูตรดังนี้ 
 

E.I.   =  
ผลรวมของคะแนนทดสอบหลังเรียนทุกคน – ผลรวมของคะแนนทดสอบกอ่นเรียนทุกคน

(จ านวนนักเรียน×คะแนนเต็ม) –  ผลรวมของคะแนนทดสอบก่อนเรียนทุกคน
 

 

 เมื่อ   E.I.   แทน  ดัชนีประสิทธิผล 

 

  การแปลความหมายของค่าดัชนีประสิทธิผล ซึ่งค่าดังกล่าวจะบอกให้เราทราบว่าผู้เรียน

มีความรู้เพ่ิมข้ึนคิดเป็นร้อยละเท่าไร เช่น ค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีค่า

เท่ากับ 0.50 แสดงว่าผู้เรียนมีความรู้เพิ่มขึ้น 0.50 หรือ คิดเป็นร้อยละ 50 
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  2.3 สถิติที่ใช้ในการหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และ

แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

 2.3.1 หาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องการวัด  
โดยใช้สูตรหาค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC (สมนึก ภัททิยธนี 2546) 
 

N
R

IOC 
  

 
 เมื่อ      IOC   แทน   ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การ 
    เรียนรู้ 
  R แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
  N แทน จ านวนผู้เชี่ยวชาญทั้งหมด 
 

 2.3.2 หาค่าความยาก (Difficulty) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเป็น

รายข้อ โดยใช้สูตร ดังนี้ (สมนึก ภัททิยธนี 2546)  

 

       
N

R
P   

 
  เมื่อ   P แทน ค่าความยากของข้อสอบ 
    R แทนจ านวนคนตอบถูก 
    N แทน จ านวนคนทั้งหมด 
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   2.3.3 หาค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียน ใช้สูตรเบรนแนน (Brennan) โดยใช้สูตร (บุญชม ศรีสะอาด 2553) ดังนี้ 
 

        
21 N

L
N
U

B   

 

 เมื่อ B แทน ค่าอ านาจจ าแนก    
  U แทน จ านวนผู้รอบรู้หรือผู้สอบผ่านเกณฑ์ที่ตอบถูก 
  L  แทน จ านวนผู้ไม่รอบรู้หรือผู้สอบไม่ผ่านเกณฑ์ท่ีตอบถูก 
  N1 แทน จ านวนผู้รอบรู้ที่สอบผ่านเกณฑ ์   
  N2  แทน  จ านวนผู้ไม่รอบรู้หรือผู้สอบไม่ผ่านเกณฑ์ 
 
  2.3.4 หาค่าความเชื่อมั่น (Reliability) โดยใช้วิธีการของโลเวท (Lovett) 

(สมนึก ภัททิยธนี 2546) ดังนี้ 

 

      
   

 




 2

i

2
i    i

cc Cx1k
xxK

1r  

 

  เมื่อ ccr  แทน ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ 
   K แทน จ านวนข้อสอบ 
   Xi แทน คะแนนของแต่ละข้อ 
                        C     แทน คะแนนเกณฑ์หรือจุดตัดของแบบทดสอบ 
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 3. สถิติที่ใช้ในการทดสอบสมมุติฐานในการวิจัย 

สถิติทดสอบวิลคอกซัน จับคู่เครื่องหมายต าแหน่ง (Wilcoxon  Signed  Ranks  Test)
  

 

 

เมื่อ T   แทน ค่าสถิติ  T-test 

    S   แทน ผลล าดับที่ของตัวอย่าง  ขนาด  n1 ในข้อมูลรวมที่ 

เรียงล าดับแล้ว  ได้แก่ 
 

    n1  แทน กลุ่มตัวอย่างที่เรียงล าดับ 
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บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

 การวิเคราะห์ข้อมูล  ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ  ดังนี้ 
1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
2. ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 

สัญลักษณ์ที่ใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยได้ก าหนดสัญลักษณ์และความหมายของสัญลักษณ์ท่ีใช้ในการแสดงผลการวิเคราะห์

ข้อมูล  ดังนี้ 

  N   แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง  

      แทน ค่าเฉลี่ย 

  S.D.     แทน ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  E1   แทน ประสิทธิภาพกระบวนการ 
  E2     แทน ประสิทธิภาพผลลัพธ์ 
  E.I.   แทน ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

    Z       แทน  ค่ามาตรฐานหรือคะแนนมาตรฐาน  (Standard  Score)    
    P-value  แทน  ระดับนัยส าคัญทางสถิติ    
    *       แทน  มีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ  0.05  (P<0.05) 
 

ล าดับขั้นตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ผู้วิจัยไดน้ าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับขั้นตอน  ดังนี้ 
  ตอนที่  1  การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้

กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  

ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ตามเกณฑ์  85/85  

 

 

X
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    ตอนที่  2  การวิเคราะห์หาดัชนีประสิทธิผลบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้ 
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4     
      ตอนที่  3  การวิเคราะหเ์ปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วย 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
      ตอนที่  4  การวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ของผู้เรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
      ตอนที่  5  การวิเคราะหค์วามพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียน 
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ตอนที่  1  ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4 ตามเกณฑ์  85/85  
  ผู้วิจัยวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4    
ท าการทดลองแล้วเก็บข้อมูลจากแบบฝึกหัด และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่อยู่ใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย น ามาหาค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย ปรากฏผลดังตาราง 13  
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ตาราง 13 ประสิทธิภาพกระบวนการ  (E1)  และประสิทธิภาพของผลลัพธ์  (E2)  ของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 

คนที่ 

ประสิทธิภาพกระบวนการ  (E1) ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  (E2)   

คะแนนแบบฝึกหัด

ระหว่างเรียน   

(70 คะแนน) 

คะแนนความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ 
 (20 คะแนน) 

คะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียน 

(30 คะแนน) 

1 62 15 26 

2 58 14 25 

3 67 18 27 

4 69 19 26 

5 58 18 24 

6 55 14 25 

7 62 16 28 

8 62 15 26 

9 59 14 25 

10 65 18 25 

11 63 16 28 

12 64 15 27 

13 60 14 26 
14 59 13 28 

15 66 12 28 

16 57 12 27 
17 68 17 28 

18 65 15 26 

19 57 16 25 
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ตาราง 13 (ต่อ) 

 

 
  จากตาราง 13 พบว่า  นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบแก้ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4   มีคะแนน
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน และคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เฉลี่ย 71.00   
จากคะแนนเต็ม  90  คะแนน  คิดเป็นร้อยละ  85.55  และมีคะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการ
เรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาร  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  เฉลี่ย  26.17  จากคะแนนเต็ม  30  คะแนน  
คิดเป็นร้อยละ  86.66 
 หลังจากนั้นน าคะแนนที่ได้จากการท าแบบฝึกหัดแต่ละหน่วยและคะแนนที่ได้จากการ
ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์  85/85  ผล
ปรากฏตามตาราง 14 
 

คนที่ 

ประสิทธิภาพกระบวนการ  (E1) ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  (E2)   

คะแนนแบบฝึกหัด
ระหว่างเรียน   
(70 คะแนน) 

คะแนนความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ 
 (20 คะแนน) 

คะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน 
(30 คะแนน) 

20 55 14 24 

21 62 16 27 

22 58 14 26 
23 62 13 25 

รวม 1771 602 

X  71.00 26.17 

ร้อยละของ
ค่าเฉลี่ย 

85.55 86.66 

ประสิทธิภาพ 85.55 86.66 
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ตาราง 14 สรุปผลประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4   
 

เกณฑ์การประเมิน 
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย (กลุ่มตัวอย่าง 23 คน) 

ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
85/85 85.55 86.66 

 

 จากตาราง   14  แสดงให้เห็นว่า  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีค่า
เท่ากับ 85.55/86.66  หมายความว่า  คะแนนเฉลี่ยจากการท าแบบฝึกหัดทั้ง  7  หน่วย และคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนมีค่าเฉลี่ย  เท่ากับ  71.00  จากคะแนน
เต็ม  90  คะแนน  คิดเป็นร้อยละ  85.55  และมีคะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  ค่าเฉลี่ย เท่ากับ  26.17  จากคะแนนเต็ม  30  คะแนน  คิดเป็น
ร้อยละ  86.66  แสดงว่า  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการ
หาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกว่า
เกณฑ์ท่ีก าหนด 85/85 
 
   ตอนที่  2  ผลการวิเคราะห์หาดัชนีประสิทธิผลบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้ 
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4     
 ผู้วิจัยได้น าผลจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4   โดยท าการทดสอบก่อนเรียน เมื่อท าการสอนเสร็จแล้วท าการ
ทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบทดสอบคู่ขนาน น ามาตรวจให้คะแนน และวิเคราะห์หาค่าดัชนี
ประสิทธิผล  ปรากฏผลดังตาราง  15 
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ตาราง 15 คะแนนแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  โดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4     
 

คนที่ 
คะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียน  ก่อนเรียน 
(30 คะแนน) 

คะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน  หลังเรียน 

(30 คะแนน) 

1 20 26 

2 15 25 
3 16 27 

4 18 26 

5 19 24 
6 20 25 

7 19 28 

8 17 26 
9 14 25 

10 15 25 
11 15 28 

12 16 27 

13 13 26 
14 21 28 

15 18 28 

16 14 27 
17 17 28 

18 15 26 

19 14 25 
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ตาราง 15 (ต่อ) 
 

คนที่ 
คะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียน  ก่อนเรียน 
(30 คะแนน) 

คะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 
ทางการเรียน  หลังเรียน 

(30 คะแนน) 

20 15 24 

21 16 27 

22 14 26 

23 16 25 

รวม 377 602 

X  16.39 26.17 

ร้อยละ 54.63 86.66 

S.D. 1.14 1.27 

 
  จากตาราง  15  แสดงให้เห็นว่า  นักเรียนที่ยังไม่ได้เรียนผ่านกระบวนการเรียนด้วย

บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ได้คะแนนจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนก่อนเรียนรวมเฉลี่ย  16.39  จากคะแนนเต็ม  30  คะแนน  คิดเป็นร้อยละ  54.63 

 

ตาราง 16 ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4     
   

บทเรียน N คะแนนเต็ม 
คะแนนทดสอบ

ก่อนเรียน 
คะแนนทดสอบ

หลังเรียน 
E.I. 

บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียโดยใช้

กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 

23 30 377 602 0.7188 
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 จากตาราง  16  พบว่า  ค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้ 
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4   มีค่าเท่ากับ  0.7188  แสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมข้ึนคิด
เป็นร้อยละ  71.88 
 
  ตอนที่  3  ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วย 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4   

  ผู้วิจัยได้น าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ซึ่งปรากฏผลดังตาราง  17 
 

ตาราง 17 เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยบทเรียน 
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยใช้สถิติ  Wilcoxon  Signed  Ranks  Test 
 

กลุ่ม 
จ านวน
นักเรียน X  S.D. Z P-value 

ก่อนเรียน 23 16.39 1.14 
4.216 0.000 

หลังเรียน 23 26.17 2.27 
 

 จากตาราง  17  ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนเรียนและหลัง
เรียน พบว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
โดยคะแนนเฉลี่ยของการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งแสดงให้เห็นว่านักเรียนที่เรียนด้วยบท
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 แล้วท าให้นักเรียนมีความรู้เพ่ิมข้ึน 
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 ตอนที่ 4 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของ 
ผู้เรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง
การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
 

ตาราง 18 เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4   โดยใช้สถิติ  Wilcoxon  Signed  Ranks  Test 
 

กลุ่ม 
จ านวน
นักเรียน X  S.D. Z P-value 

ก่อนเรียน 23 11.78 2.20 
4.145 0.000 

หลังเรียน 23 15.13 1.89 
 

  จากตาราง  18  ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่าคะแนนทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 โดยคะแนน
เฉลี่ยของการทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซึ่ง
แสดงให้เห็นว่านักเรียนที่เรียนด้วยบทบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์  เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่  4 มี
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงขึ้น 
 

 ตอนที่  5  การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียน 
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  

  ผู้วิจัยได้ให้กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ จ านวน 15 ข้อ หลังจากท่ีได้ 
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  แล้วน ามาวิเคราะห์ผล  ผลปรากฏดังตาราง 19 
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ตาราง 19  ผลการศึกษาแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
 

ที ่

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียน

คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4   

X  S.D ระดับความพึงพอใจ 

1 
บทเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนได้โต้ตอบกับ
โปรแกรม 

4.48 0.59 มาก 

2 นักเรียนได้เรียนเนื้อหาตามล าดับ 4.78 0.42 มากที่สุด 

3 มีค าอธิบายเนื้อหาชัดเจน 4.65 0.57 มากที่สุด 

4 การใช้ภาพและเสียงมีความเหมาะสม 4.26 0.54 มาก 

5 การใช้สีประกอบฉากในบทเรียนมีความสวยงามและ
เหมาะสม 

4.57 0.50 มากที่สุด 

6 ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน และมีสีสันสวยงาม 4.78 0.42 มากที่สุด 

7 บทเรียนมีเทคนิค วิธีการ แสดงวิธีท า หาค าตอบ 4.70 0.47 มากที่สุด 

8 นักเรียนชอบและสนุกกับการเรียนด้วยโปรแกรม
บทเรียนนี้ 

4.09 0.51 มาก 

9 นักเรียนชอบบทเรียนนี้เพราะมีกิจกรรมการเรียนที่
ให้นักเรียนได้วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 

4.04 0.63 มาก 

10 นักเรียนชอบการเรียนด้วยตัวเองจากบทเรียนนี้ 4.48 0.51 มาก 
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ตาราง 19 (ต่อ)  

ที ่

ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4   

X  S.D ระดับความพึงพอใจ 

11 
นักเรียนชอบบทเรียนที่มีวิดีโอประกอบการสอน ท า
ให้เข้าใจง่ายขึ้น 

4.78 0.42 มากที่สุด 

12 
นักเรียนชอบบทเรียนนี้เพราะเลือกเรียนเนื้อหาได้
ตามความสนใจ 

4.61 0.50 มากที่สุด 

13 
นักเรียนชอบบทเรียนนี้เพราะสามารถทบทวนได้
ตามความต้องการ 

4.48 0.59 มาก 

14 
นักเรียนชอบเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย 

4.13 0.69 มาก 

15 นักเรียนพอใจที่ออกจากบทเรียนได้ทันทีตามความ
ต้องการ 

4.61 0.50 มากที่สุด 

รวม 4.50 0.52 มากที่สุด 
 

 จากตาราง 19 พบว่านักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด ( X = 4.50  S.D. = 0.52) ค่าเฉลี่ย
ความพึงพอใจสูงสุด คือ ข้อ 2 นักเรียนได้เรียนเนื้อหาตามล าดับ ข้อ 6 ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน และ
มีสีสันสวยงาม ข้อ 11 นักเรียนชอบบทเรียนที่มีวิดีโอประกอบการสอน ท าให้เข้าใจง่ายขึ้น ( X = 4.78  
S.D. = 0.42) เมื่อพิจารณารายข้อพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด 8 ข้อ ระดับมาก 
7 ข้อ โดยข้อที่มีค่าเฉลี่ยมากที่สุด คือ  ข้อ 2 นักเรียนมีโอกาสเลือกบทเรียนตามความต้องการ และ
ข้อ 6 ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน และมีสีสันสวยงาม  ( X = 4.78  S.D. = 0.42)  ความพึงพอใจระดับ
รองลงมา คือ ข้อ 7 บทเรียนมีเทคนิค วิธีการ แสดงวิธีท า หาค าตอบ ( X = 4.70  S.D. = 0.47)      
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บทที่  5 
 

สรุปผล  อภิปรายผล  และข้อเสนอแนะ 
 

 การวิจัยในครั้งนี้  เป็นการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ 
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
ผู้วิจัยได้สรุปผลของการวิจัยหลังจากท่ีได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้ 
  1.  ความมุ่งหมายของการวิจัย 

  2.  สรุปผล 

  3.  อภิปรายผล 

  4.  ข้อเสนอแนะ 
 

ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่พัฒนาขึ้นที่มีประสิทธิภาพอยู่
ในเกณฑ ์85/85 

2. เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 

3. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนกับหลังเรียน ของผู้เรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  

4. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของผู้เรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 

5. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 
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สรุปผล 
 ผลการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  สรุปผลได้ดังนี้ 
 1.  การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น  
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.46/86.66 ตามล าดับซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ 85/85 ที่ตั้งไว้ 
 2.  บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง
การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีดัชนีประสิทธิผล 
เท่ากับ 0.7188 ซึ่งแสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มขึ้นร้อยละ 71.88   
 3.  นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 4. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 5. นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีความพึงพอใจ
ต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง
การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 อยู่ในระดับมากที่สุด 
 
อภิปรายผล 
 จากผลการวิจัยสามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 1.  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  1.1  ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่  4  มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ  85.46/86.66  หมายความว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 4  ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นท าให้นักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ร้อยละ 85.46  และ
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ 
คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  5 พบว่า คะแนนเฉลี่ยผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน
สูงกว่าก่อนเรียน ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ นุสรา เดชจิตต์ (2556) พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์
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ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เรื่อง การคูณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพของ
กระบวนการและผลลัพธ์เท่ากับ 76.56/75.28 สอดคล้องกับงานวิจัยของ อวิกา จันทรชิตและนุชนาฏ 
ใจด ารงค ์(2559) พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 82.83/81.50 
  2.  ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
   2.1 ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  มี
ค่าเท่ากับ  0.7188  แสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียน คิดเป็นร้อยละ 71.88 หมายความ
ว่า หลังการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแล้วนักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมขึ้น
เป็นร้อยละ 71.88 ที่ทั้งนี้เป็นเพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีรูปแบบการน าเสนอเนื้อหาที่
ผู้เรียนสนใจ มองเห็นเป็นรูปธรรมมากขึ้น มีการเชื่อมโยงเนื้อหาในบทเรียน ทบทวน และท า
แบบฝึกหัดได้ตามความต้องการ อีกทั้งบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียช่วยเพ่ิมความสะดวกในการ
เรียน สามารถควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ท าให้นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนสูงขึ้น  
สอดคล้องกับงานวิจัยของ มณฑนรรห์ วัฒนกุล (2556) ได้ท าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง เวลา ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 พบว่า  
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.58 หมายความว่า หลังการเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแล้วนักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนสูงขึ้นร้อยละ 58 
  3.  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

  นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4  มีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เนื่องด้วยลักษณะของบทเรียน
มัลติมีเดีย 4 ประการ ที่  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) ไว้ดังนี้ 1) Information (สารสนเทศ) 
หมายถึง เนื้อหาสาระ (content) ที่ได้รับการเรียบเรียงแล้วเป็นอย่างดี ซึ่งท าให้ผู้ เรียนเกิดการเรียนรู้
หรือได้รับทักษะอย่างหนึ่งอย่างใดที่ผู้สร้างได้ก าหนดวัตถุประสงค์ไว้ โดยอาจจะน าเสนอเนื้อหาใน
ลักษณะทางตรงหรือทางอ้อมก็ได้ 2) Individualization (ความแตกต่างระหว่างบุคคล) การ
ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลทั้งจากบุคลิกภาพ สติปัญญา ความสนใจ พ้ืนฐานความรู้ คือ
ลักษณะส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยผู้เรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนเอง 
รวมทั้งการเลือกรูปแบบที่เหมาะสมกับตนเองได้ เช่น สามารถควบคุมเนื้อหา ควบคุมล าดับของการ
เรียน ควบคุมการฝึกปฏิบัติ หรือการทดสอบ เป็นต้น 3) Interaction (การมีปฏิสัมพันธ์) เนื่องจาก
ผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น หากได้มีการโต้ตอบหรือปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้สอน ดังนั้น สื่อมัลติมีเดียเพ่ือการศึกษาที่ออกแบบมาเป็นอย่างดีจะเอ้ืออ านวยให้เกิดการโต้ตอบ
ระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอย่างต่อเนื่องและตลอดทั้งบทเรียนการอนุญาตให้ผู้เรียน
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เพียงแต่คลิกเปลี่ยนหน้าจอไปเรื่อยๆทีละหน้า ไม่ถือว่าเป็นปฏิสัมพันธ์ที่เพียงพอส าหรับการเรียนรู้ แต่
ต้องมีการให้ผู้เรียนได้ใช้เวลาในส่วนของการคิดวิเคราะห์และสร้างสรรค์เพ่ือให้ได้มาซึ่งกิจกรรมการ
เรียนนั้นๆ 4) Immediate Feedback (ผลป้อนกลับโดยทันที) การให้ผลป้อนกลับนี้เป็นสิ่งที่ท าให้
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแตกต่างไปจากมัลติมีเดียซีดีรอมส่วนใหญ่ ซึ่งได้มีการน าเสนอเนื้อหาเกี่ยวกับ
เรื่องราวของสิ่งต่างๆ แต่ไม่ได้มีการประเมินความเข้าใจของผู้เรียน ไม่ว่าจะอยู่ในรูปแบบของการ
ทดสอบ แบบฝึกหัด หรือการตรวจสอบความเข้าใจในรูปแบบใด ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ สกุณา 
สมณะ (2559) ได้ท าการศึกษาผลของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพ่ือส่งเสริมความสามารถ
ในการคิดแก้ปัญหา ตามขั้นตอนการแก้ปัญหาของเวียร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสมการเชิงเส้นสองตัวแปร 
วิชาคณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  พบว่า ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง โจทย์ปัญหาสมการเชิงเส้นสองตัวแปร สูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วย
วิธีการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  และสอดคล้องกับงานวิจัยของ  พจนา โม่
มาลา (2556) ได้ท าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เรื่อง การประยุกต์ของ
สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนวัดบัวงาม(โสภณปทุมรักษ์
ประชาสรรค์)  พบว่า  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหาเรื่อง 
การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว หลังเรียน (ร้อยละ 71.94) สูงกว่าก่อนเรียน (ร้อยละ 
30.93)  ทั้งนี้อาจเป็นเพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้  มีจุดมุ่งหมายเพื่อใช้
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในระดับความรู้  ความจ า  ความเข้าใจ  และการน าไปใช้  เนื้อหาที่ใช้ใน
การเรียนการสอนเป็นเนื้อหาพื้นฐานทั่วๆ  ไป  ซึ่งไม่มีความซับซ้อนเท่าที่ควรจึงท าให้นักเรียนสามารถ
เรียนรู้ได้ด้วยตนเองเป็นอย่างดี  อีกทั้งการเรียนการอสนมีลักษณะเป็นการเรียนการสอนรายบุคคลที่
ช่วยให้ผู้เรียนค้นพบการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยไม่จ าเป็นต้องมีครูมาคอยสอน  แนะน า  หรือต้องมี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น 
  4.  ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05  
สอดคล้องกับกระบวนการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 4 ขั้นตอนของโพลยา ได้แก่ ขั้นท าความเข้าใจ
โจทย์  ขั้นงานแผนแก้ปัญหา  ขั้นปฏิบัติตามแผน  และขั้นตรวจสอบ เนื่องจากการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีการน าเสนอเนื้อหาและสถานการณ์ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ทักษะตามกระบวนการ
แก้ปัญหา ดังนี้ ขั้นที่ 1 ท าความเข้าใจปัญหา ผู้แก้ปัญหาต้องพิจารณาว่าเราก าลังจะแก้ปัญหาใด  เช่น  
พิจารณาว่าโจทย์ต้องการให้หาอะไร  มีข้อมูลอะไรที่จะน ามาใช้ในการแก้ปัญหา  มีเงื่อนไขหรือ
ข้อจ ากัดอะไรบ้าง  ข้อมูลอะไรที่เกี่ยวข้องกับการแก้ปัญหานั้น  ข้อมูลที่ให้มาเพียงพอที่จะแก้ปัญหา
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นั้นหรือไม่ ขั้นที่ 2 วางแผนการแก้ปัญหา พิจารณาสิ่งที่โจทย์ถามหรือตัวไม่ทราบค่า ผู้แก้ปัญหานี้จะ
ใช้วิธีอะไร แจกแจงสิ่งที่จะสามารถน ามาช่วยแก้ปัญหา ขั้นที่ 3 ด าเนินการแก้ปัญหา ผู้แก้ปัญหา
ด าเนินการแก้ปัญหา แล้วลงมือปฏิบัติจนสามารถหาค าตอบได้ ขั้นที่ 4 ตรวจสอบการแก้ปัญหา   
ผู้แก้ปัญหาสามารถตรวจสอบการด าเนินการแต่ละขั้นว่าถูกต้องหรือไม่ ผู้แก้ปัญหาสามารถตรวจสอบ
ผลลัพธ์ว่าถูกต้องหรือไม่ สามารถตรวจสอบว่ามีเหตุผลสนับสนุนหรือไม่  ได้รับผลแตกต่างกันหรือไม่  
เห็นความคลาดเคลื่อนต่างๆหรือไม่ สามารถใช้ผลลัพธ์หรือวิธีการนั้นกับปัญหาอ่ืนๆ ได้หรือไม่  
(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 2550) ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของ อนัญญา 
อินทรภักดิ์ (2558) ได้ท าการศึกษาผลการใช้บทเรียนมัลติมีเดียแบบแก้ปัญหาที่มีต่อความสามารถใน
การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาชั้นปีที่ 5 พบว่า 1) ผลการเปรียบเทียบ
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ก่อนและหลังเรียน ด้วยบทเรียนมัลติมีเดียแบบ
แก้ปัญหา เรื่อง โจทย์ปัญหา กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 5 
พบว่า คะแนนเฉลี่ยความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 (t = 9.70) 2) ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา
คณิตศาสตร์หลังเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียแบบแก้ปัญหา เรื่อง โจทย์ปัญหา ของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่  5 ที่มีความสามารถทางคณิตศาสตร์ แตกต่างกัน พบว่า นักเรียนกลุ่มต่ ามี
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาเพ่ิมเมื่อเปรียบเทียบกับนักเรียนในกลุ่มอ่ืนๆ สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ  สอดคล้องกับงานวิจัยของ  สกุณา สมณะ (2559) ได้ท าการศึกษาผลของการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหา ตามขั้นตอนการแก้ปัญหาของ
เวียร์ เรื่อง โจทย์ปัญหาสมการเชิงเส้นสองตัวแปร วิชาคณิตศาสตร์ ชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 3  พบว่า  
ความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนกลุ่มที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เรื่อง 
โจทย์ปัญหาสมการเชิงเส้นสองตัวแปร สูงกว่ากลุ่มที่เรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .05 ทั้งนี้อาจเป็นเพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นการรวมสื่อที่หลากหลาย
เข้าด้วยกัน เช่น ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว มีการออกแบบบทเรียนที่น่าสนใจและมีความ
สมบูรณ์ในตนเอง ท าให้บทเรียนมีลักษณะน่าสนใจ ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจที่จะเรียนมากขึ้น ท าให้ผู้เรียน
สามารถรับรู้เนื้อหาได้อย่างเต็มที่ อีกทั้งบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียยังท าให้ผู้เรียนมองเห็น
สภาพแวดล้อมจริง ผู้เรียนเกิดอิสระในการคิด และได้ค้นหาวิธีการคิดที่แปลกใหม่ 
  5.  ความพึงพอใจ 
  นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 มีความพึงพอใจ
ต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง
การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 อยู่ในระดับมากที่สุด ทั้งนี้อาจเป็น
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เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างอิสระ ทุกที่ทุกเวลาตาม
ความต้องการ ประกอบกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีการรวมสื่อที่หลากหลายเข้าด้วยกัน  
ท าให้บทเรียนมีความน่าสนใจ มีความสวยงาม ท าให้นักเรียนสนุกสนานกับการเรียนไม่เบื่อหน่าย และ
นักเรียนยังสามารถทราบผลการเรียนของตนเองได้ในทันทีหลังเรียนเสร็จ  ท าให้นักเรียนเกิดแรงจูงใจ
ในการเรียนรู้  ซึ่งสอดคล้องกับผลการวิจัยของ  อวิกา จันทรชิตและนุชนาฏ ใจด ารงค์ (2559) ได้ท า
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  เรื่อง การบวก การลบ 
จ านวนสองจ านวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้ง ไม่เกิน 100 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 พบว่า 
ความพึงพอใจของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย อยู่ในระดับพึงพอใจมาก 
 ( x¯= 2.93, S.D. = 0.11) สอดคล้องกับงานวิจัยของ นุสรา เดชจิตต์ (2556) ได้ศึกษาผลของการ
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เรื่อง การคูณ ที่มีต่อความสามารถในการแก้
โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 พบว่า  
ความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 ที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบแก้ปัญหา เรื่อง การคูณ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2  
อยู่ในระดับมาก 
 

ข้อเสนอแนะ 
   1.  ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

    1.1 ในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ควรเตรียมเครื่องคอมพิวเตอร์ ล าโพง หู
ฟัง ให้พร้อม เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียนี้ ต้องมีศักยภาพของคอมพิวเตอร์ที่พร้อมใช้งาน 
    1.2  ควรมีการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในกลุ่มสาระอ่ืนๆ 
    1.3  ควรศึกษาเพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในลักษณะอ่ืนๆ เช่น  
เกมการศึกษา เพื่อให้ผู้เรียนมีทางเลือกในการเรียนรู้ 
    1.4  แบบทดสอบและแบบฝึกหัดในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียควรมีหลายรูปแบบ  

เช่น  ค าถามแบบเขียนตอบ  แบบฝึกปฏิบัติ 
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ภาคผนวก ก  
ผังงาน (Flowchart) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
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ผังงาน (Flowchart) บทเรียนหลัก บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา

ทางคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

         
      

 

  

 

         
         
         
         
         
         
         
         
         
         
         
         
         

   

         
         
         

         

 
 
 
 
 

เริ่มต้น 

เข้าสู่บทเรียน 

คู่มือการใช้บทเรียน 

จุดประสงค์การเรียนรู้ 

แบบทดสอบก่อนเรียน 

บทเรียนโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

แบบทดสอบหลังเรียน 

สิ้นสุด 
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ตัวอย่างผังงาน (Flowchart) บทเรียนย่อย บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ

แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

         
         
         
         

        

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ท าความเข้าใจปัญหา 

 
วางแผนการแก้ปัญหา 

 

ด าเนินการแก้ปัญหา 

 
ตรวจสอบการแก้ปัญหา 
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ศึกษาบทเรียนที่ 2 
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ภาคผนวก  ข  
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

และแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

  130 

แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 เรื่องการหาร 

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

ค าชี้แจง 1. แบบทดสอบมีทั้งหมด 30 ข้อ  
 2. แบบทดสอบนี้เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่
ถูกต้องที่สุดเพียงค าตอบเดียว 
1. ข้อใดหมายถึงการหาร 
ก. การลบด้วยจ านวนหลายจ านวน 
ข. การบวกด้วยจ านวนเดียวกัน 
ค. การท าให้ลดครั้งละเท่าๆกัน 
ง. การท าให้เพ่ิมครั้งละเท่าๆกัน 
2.ข้อใดเป็นวิธีการตรวจค าตอบของการหาร 
ก. (ผลลัพธ์ - เศษ)  
ข. (ผลลัพธ์ x ตัวหาร)  
ค. (ผลลัพธ์ + เศษ) 
ง.  (ผลลัพธ์ x เศษ) 
3. ข้อใดให้ความหมายของการหารยาวไม่ถูกต้อง 
ก. น าตัวหารไปหารตัวตั้งทีละหลัก   
ข. การหารเริ่มจากซ้ายมือไปขวามือ 
ค. เป็นการตั้งหาร 
ง. เป็นการน าจ านวนมาบวกกัน     
4. ข้อใดเป็นวิธีการตรวจค าตอบของการหารที่มีเศษ 
ก. (ผลลัพธ์ + ตัวหาร) + เศษ 
ข. (ผลลัพธ์ x เศษ) +ตัวหาร 
ค. (เศษ x ตัวหาร) + ผลลัพธ ์
ง. (ผลลัพธ์ x ตัวหาร) + เศษ 
5. ข้อใดเป็นรูปแบบการหารสั้น 
ก. 868 ÷ 4   ข. 385 ÷ 4   

ค. 2) 458  ง. 7) 6 4 8  
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6. ข้อใดเป็นรูปแบบการหารยาว 

ก. 145 ÷ 3  ข. 4) 9 2 8             ค. 6) 458 ง. 385 ÷ 4 

7. จงแสดงวิธีตรวจค าตอบ 280 ÷ 4  =  ข้อใดถูกต้อง 
ก. 70 x 2  ข. 70 x3  
ค. 70 x 4  ง. 70 x 5 
8. จงหาค าตอบ 650 ÷ 5 =  ข้อใดถูกต้อง 
ก. 130  ข. 120  
ค. 115  ง. 110 
9. จงหาค าตอบ 7400 ÷ 20 =  ข้อใดถูกต้อง 
 ก. 155  ข. 143  
ค. 170  ง. 147 
10. จงหาค าตอบ       ÷ 6 = 70  
 ก. 410  ข. 420  
ค. 430  ง. 440 
11. จงหาจ านวนที่หารลงตัว ข้อใดถูกต้อง 
 ก. 321 ÷ 2  ข. 552 ÷ 9  
ค. 555 ÷ 5  ง.652 ÷ 5 
12. จงหาจ านวนที่หารลงตัว ข้อใดถูกต้อง 
ก. 123  ÷ 3  ข. 951  ÷ 5  
ค. 345  ÷ 4  ง. 782  ÷ 6 
13.ข้อใดเป็นการหารที่เหลือเศษ 
ก. 652 ÷ 5  ข. 360 ÷ 6  
ค. 300 ÷ 6  ง. 540 ÷ 9 
14. จงหาค าตอบ 428 ÷ 9 =  ข้อใดถูกต้อง 
ก. 48 เศษ 2   ข. 47 เศษ 5  
ค. 49 เศษ 1  ง. 43 เศษ 1 
15. จงตรวจค าตอบ 810 ÷ 9 =  ข้อใดถูกต้อง 
ก. 85 x 4   ข. 96 x 3  
ค. 90 x 9  ง. 52 x 7 
 



 

 

  132 

16. การหารที่ตัวหารเป็นจ านวนที่มีสองหลัก ข้อใดถูกต้อง 
ก. ถ้าตัวตั้งและตัวหารมี 0 อยู่ข้างหลัง  
    ให้เอา 0 คูณทั้งตัวตั้งและตัวหาร 
ข. ถ้าตัวตั้งและตัวหารมี 0 อยู่ข้างหลัง 
    ให้ตัด 0 ทั้งตัวตั้งและตัวหารออกเท่าๆ กัน 
ค. ถ้าตัวตั้งและตัวหารมี 0 อยู่ข้างหลัง 
    ให้เอา 0 บวกท้ังตัวตั้งและตัวหาร 
ง. ถ้าตัวตั้งและตัวหารมี 0 อยู่ข้างหลัง 
   ให้เอา 0 ลบออกทั้งตัวตั้งและตัวหาร 
17. จงหาค าตอบ 3600 ÷ 60 =  ข้อใดถูกต้อง 
ก. 60  ข. 70  
ค. 80   ง. 90 
18. จงหาค าตอบ 7200 ÷ 90 =  ข้อใดถูกต้อง 
ก. 60  ข. 80  
ค. 90  ง. 95 
19. จงหาค าตอบ 3500 ÷ 700 =  ข้อใดถูกต้อง 
ก. 3  ข. 4  
ค. 5   ง. 6 
20. จงตรวจค าตอบ 6300 ÷ 900 =  ข้อใดถูกต้อง 
ก. 5 x 4  ข. 7 x 9  
ค. 8 x 6   ง. 9 x 8 
21. จากการตรวจค าตอบ (5 x 9) + 3 ประโยคสัญลักษณ์การหารในข้อนี้  
ควรเป็นข้อใด 
ก. 49 ÷ 3 =  
ข. 45 ÷ 5 =  
ค. 48 ÷ 9 =  
ง. 48 ÷ 5 =  
22. 160 ÷ 40 กับ 180 ÷ 90 ผลลัพธ์มีค่าต่างกันอยู่เท่าไร 
ก. 2 ข.3  ค. 4 ง. 5 
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23. 275 ÷ 3 =  เหลือเศษเท่าไร 
ก. 5 ข.4 ค. 3 ง. 2 
24.   ÷ 70 = 80 ตัวเลขที่เติมลงในช่องว่างคือข้อใด 
ก. 4500  ข. 5600  
ค. 6200  ง. 7400 
25. 8100 ÷ 900 กับ 1200 ÷ 300 ผลลัพธ์บวกกันได้เท่าไร 
ก. 13 ข. 14 ค. 15   ง. 16 
26. จ านวนใดเมื่อน ามาหาร 847 แล้วเหลือเศษ 2 
ก. 4 ข. 5 ค. 6   ง. 7 
27. 180 ÷ 7 = 25 เศษ 5 มีวิธีการตรวจค าตอบได้อย่างไร 
ก. (25 x 7) + 5 
ข. (25 x 7) - 5 
ค. (25 + 7) + 5 
ง. (25 - 7) + 5 
28. จ านวนใดเมื่อน ามาหาร 3600 ได้ค าตอบเท่ากับ 60 
ก. 40 ข. 50  
ค. 60 ง. 70 
29.ข้อใดถูกต้อง 
ก. 2700 ÷ 300 = 8 
ข. 3400 ÷ 600 = 5 เศษ 3 
ค. 4500 ÷ 900 = 6 
ง. 5600 ÷ 700 = 8 
30. 720 ÷ 9 กับ 540 ÷ 6 ผลบวกแต่ละจ านวนรวมกันได้เท่าไร 
ก. 150   ข. 160  
ค. 170  ง. 180 
…………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 

 

  1.  ค      16.  ข 
  2.  ข      17.  ก 
  3. ง      18.  ข 
  4. ง      19.  ค 
  5. ง      20.  ข 
  6. ค      21.  ค 
  7. ค      22.  ก 
  8. ก      23.  ง 
  9. ค      24.  ข 
  10. ข      25.  ก 
  11. ค      26.  ข 
  12. ก      27. ก 
  13. ก      28. ค 
  14. ข      29.  ง 
  15. ค      30.  ค 
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แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

ค าชี้แจง 1. แบบทดสอบมีทั้งหมด 20 ข้อ  
 2. แบบทดสอบนี้เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ให้นักเรียนเลือกค าตอบที่
ถูกต้องที่สุดเพียงค าตอบเดียว 
 
1. จงหาค าตอบ 490 ÷ 7 =  ข้อใดถูกต้อง 
    ก. 45    ข. 70   
    ค. 84    ง. 90 
2. จงแสดงวิธีตรวจค าตอบ 280 ÷ 4  =  ข้อใดถูกต้อง 
    ก. 70 x 2  ข. 70 x3  
    ค. 70 x 4  ง. 70 x 5 
3. ข้อใดเป็นวิธีการตรวจค าตอบของการหาร 
    ก. (ผลลัพธ์ - เศษ)  
    ข. (ผลลัพธ์ x เศษ) 
    ค. (ผลลัพธ์ + เศษ) 
    ง.  (ผลลัพธ์ x ตัวหาร) 
4. ข้อใดให้ความหมายของการหารยาวไม่ถูกต้อง 
    ก. น าตัวหารไปหารตัวตั้งทีละหลัก   
    ข. เป็นการน าจ านวนมาลบกัน       
    ค. เป็นการตั้งหาร 
   ง. การหารเริ่มจากซ้ายมือไปขวามือ 
5. ข้อใดเป็นวิธีการตรวจค าตอบของการหารที่มีเศษ 
    ก. (ผลลัพธ์ + ตัวหาร) + เศษ 
    ข. (ผลลัพธ์ x เศษ) +ตัวหาร 
    ค. (เศษ x ตัวหาร) + ผลลพัธ์ 
    ง. (ผลลัพธ์ x ตัวหาร) + เศษ 
6. ข้อใดเป็นรูปแบบการหารสั้น 
    ก. 868 ÷ 4  ข. 385 ÷ 4   

    ค. 2) 458 ง. 4) 9 4 8



 

 

 

7. ข้อใดเป็นรูปแบบการหารยาว 
    ก. 245 ÷ 3  ข. 4) 7 2 8  

    ค. 3) 458 ง. 385 ÷ 4 
8. จงหาค าตอบ 650 ÷ 5 =  ข้อใดถูกต้อง 
    ก. 130  ข. 120  
    ค. 115  ง. 110 
9. จงหาค าตอบ 7400 ÷ 20 =  ข้อใดถูกต้อง 
     ก. 155  ข. 143  
    ค. 170  ง. 147 
10. จงหาค าตอบ       ÷ 6 = 70  
     ก. 410  ข. 420  
     ค. 430  ง. 440 
11. จงหาจ านวนที่หารลงตัว ข้อใดถูกต้อง 
    ก. 321 ÷ 2 ข. 552 ÷ 9  
    ค. 555 ÷ 5 ง.652 ÷ 5 
12. จงหาจ านวนที่หารลงตัว ข้อใดถูกต้อง 
    ก. 123  ÷ 3 ข. 951  ÷ 5  
    ค. 345  ÷ 4 ง. 782  ÷ 6 
13.ข้อใดเป็นการหารที่เหลือเศษ 
    ก. 652 ÷ 5 ข. 360 ÷ 6  
    ค. 300 ÷ 6 ง. 540 ÷ 9 
14. จงหาค าตอบ 428 ÷ 9 =  ข้อใดถูกต้อง 
    ก. 48 เศษ 2  ข. 47 เศษ 5  
    ค. 49 เศษ 1 ง. 43 เศษ 1 
15. จงตรวจค าตอบ 810 ÷ 9 =  ข้อใดถูกต้อง 
    ก. 85 x 4  ข. 96 x 3  
    ค. 90 x 9  ง. 52 x 7 
16. การหารที่ตัวหารเป็นจ านวนที่มีสองหลัก ข้อใดถูกต้อง 
    ก. ถ้าตัวตั้งและตัวหารมี 0 อยู่ข้างหลัง ให้เอา 0 คูณทั้งตัวตั้งและตัวหาร 
    ข. ถ้าตัวตั้งและตัวหารมี 0 อยู่ข้างหลัง ให้ตัด 0 ทั้งตัวตั้งและตัวหารออกเท่าๆ กัน 
    ค. ถ้าตัวตั้งและตัวหารมี 0 อยู่ข้างหลัง ให้เอา 0 บวกทั้งตัวตั้งและตัวหาร 
    ง. ถ้าตัวตั้งและตัวหารมี 0 อยู่ข้างหลัง ให้เอา 0 ลบออกทั้งตัวตั้งและตัวหาร 
17. จงหาค าตอบ 3600 ÷ 60 =  ข้อใดถูกต้อง 
    ก. 60  ข. 70  
    ค. 80   ง. 90 
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18. จงหาค าตอบ7200 ÷ 90 =  ข้อใดถูกต้อง 
     ก. 60  ข. 80  
     ค. 90  ง. 95 
19. จงหาค าตอบ ข้อใดถูกต้อง 
    ก. 3  ข. 4  
    ค. 5   ง. 6 
20. จงตรวจค าตอบ ข้อใดถูกต้อง 
    ก. 5 x 4  ข. 7 x 9  
    ค. 8 x 6   ง. 9 x 8 
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เฉลยแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 
  1.  ข       11.  ค 
  2.  ค       12.  ก 
  3. ง       13.  ก 
  4. ข       14.  ข 
  5. ง       15.  ค 
  6. ง       16.  ข 
  7. ค       17.  ก 
  8. ก       18.  ข 
  9. ค       19.  ค 
  10. ข       20.  ข 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณติศาสตร์ 
ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

ค าชี้แจง ให้นักเรียนใส่เครื่องหมาย (/) ลงในช่องที่ตรงกับความรู้สึกมากที่สุด จ านวน 15 ข้อ 

ความพึงพอใจการเรียน ระดับความคิดเห็น 

มาก
ที่สุด 

5 

มาก 

 

4 

ปาน
กลาง 

3 

น้อย 

 

2 

น้อย
ที่สุด 

 

1 

1. บทเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนได้โต้ตอบกับโปรแกรม 

2. นักเรียนได้เรียนเนื้อหาตามล าดับ 

3. มีค าอธิบายเนื้อหาชัดเจน 

4. การใช้ภาพและเสียงมีความเหมาะสม 

5. การใช้สีประกอบฉากในบทเรียนมีความสวยงามและ
เหมาะสม 

6. ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน และมีสีสันสวยงาม 

7. บทเรียนมีเทคนิค วิธีการ แสดงวิธีท า หาค าตอบ 

8. นักเรียนชอบและสนุกกับการเรียนด้วยโปรแกรม
บทเรียนนี้ 

9. นักเรียนชอบบทเรียนนี้เพราะมีกิจกรรมการเรียนที่ให้
นักเรียนได้วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ 

10. นักเรียนชอบการเรียนด้วยตัวเองจากบทเรียนนี้ 
11. นักเรียนชอบบทเรียนที่มีภาพประกอบการสอน ท าให้

เข้าใจง่ายขึ้น 

12. นักเรียนชอบบทเรียนนี้เพราะเลือกเรียนเนื้อหาได้ตาม
ความสนใจ 

13. นักเรียนชอบบทเรียนนี้เพราะสามารถทบทวนได้ตาม
ความต้องการ 

14. นักเรียนชอบเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

15. นักเรียนพอใจที่ออกจากบทเรียนได้ทันทีตามความ
ต้องการ 
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ภาคผนวก  ค  
แบบประเมินบทเรียนและผลการประเมินบทเรียน 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์   
เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านเนื้อหา 
ค าชี้แจง กรุณาใส่เครื่องหมาย (/) ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน ข้อละ 1 ระดับความ
คิดเห็น ตามความหมายของระดับประมาณค่าคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซึ่งก าหนด
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 
 ระดับ 5 หมายถึง ดีมาก  ระดับ 4 หมายถึง ดี ระดับ 3 หมายถึง พอใช้ 
 ระดับ 2 หมายถึง ควรปรับปรุง ระดับ 1 หมายถึง ไม่เหมาะสม 
 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก 

 

5 

ด ี

 

4 

พอใช้ 

 

3 

ปรับ 

ปรุง 

2 

ไม่
เหมาะ 

สม 
 

1 

1. จุดประสงค์การเรียนมีความสมบูรณ์และชัดเจน 

2. เนื้อหาถูกต้องตามหลักวิชา 

3. เนื้อหาครอบคลุมตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
4. เนื้อหามีความสัมพันธ์ต่อเนื่อง 

5. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 

6. ภาษาท่ีใช้มีความเหมาะสมกับผู้เรียน 

7. เนื้อหาในแต่ละหน่วยการเรียนมีความครอบคลุม
ตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 

8. แบบฝึกทักษะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหายิ่งขึ้น 

9. การน าเสนอเนื้อหาของบทเรียนมัลติมีเดียมีความ
น่าสนใจ 

     

 

ความคิดเห็นอ่ืนๆ (โปรดระบุ)  
............................................................................................................................. ................................... 

        ลงชื่อ.........................................ผู้ประเมิน 

                                                  (...................................................) 
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ตาราง 20  ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียของผู้เชี่ยวชาญ  ด้านเนื้อหา 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

(คนที่) 
ผลการ
ประเมิน 

1 2 3 4 5 

1.  จุดประสงค์การเรียนมีความสมบูรณ์และชัดเจน 4 5 5 4 5 4.60 
2.  เนื้อหาถูกต้องตามหลักวิชา 5 5 4 4 5 4.60 

3.  เนื้อหาครอบคลุมตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 5 5 5 5 5 5.00 

4.  เนื้อหามีความสัมพันธ์ต่อเนื่อง 4 5 5 5 4 4.60 
5.  ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 5 5 5 5 4 4.80 

6.  ภาษาท่ีใช้มีความเหมาะสมกับผู้เรียน 5 5 4 5 5 4.80 
7.  เนื้อหาในแต่ละหน่วยการเรียนมีความครอบคลุมตาม
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

5 5 5 4 5 4.80 

8.  แบบฝึกทักษะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหายิ่งขึ้น 5 5 5 5 5 5.00 
9. การน าเสนอเนื้อหาของบทเรียนมัลติมีเดียมีความน่าสนใจ 4 5 5 5 5 4.80 

เฉลี่ย 4.77 
S.D. 0.147 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์   
เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์และสื่อการสอน 
ค าชี้แจง กรุณาใส่เครื่องหมาย (/) ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน ข้อละ 1 ระดับความ
คิดเห็น ตามความหมายของระดับประมาณค่าคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซึ่งก าหนด
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 

 ระดับ 5 หมายถึง ดีมาก  ระดับ 4 หมายถึง ดี ระดับ 3 หมายถึง พอใช้ 
 ระดับ 2 หมายถึง ควรปรับปรุง ระดับ 1 หมายถึง ไม่เหมาะสม 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก 
 
5 

ด ี
 
4 

พอใช้ 
 
3 

ปรับ 
ปรุง 
2 

ไม่
เหมาะ 

สม 
 

3 
1. ด้านเนื้อหาและการน าเสนอ 

1.1 เนื้อหาบทเรียนครอบคลุมวัตถุประสงค์ 
1.2 การแยกย่อยเนื้อหาเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ 
1.3 การจัดล าดับขั้นการน าเสนอเนื้อหา 

1.4 ความถูกต้องของเนื้อหา 

1.5 ความชัดเจนในการน าเสนอเนื้อหา 

1.6 เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรู้ของผู้เรียน 

1.7 ความน่าสนใจของเนื้อหาบทเรียน 

2. ด้านภาพ เสียง และการใช้ภาษา 

2.1 ข้อความตรงตามเนื้อหาของภาพที่น าเสนอ 

2.2 ขนาดภาพที่ใช้ประกอบบทเรียนเหมาะสม 

2.3 การสื่อความหมายของภาพประกอบการเรียน 

2.4 การเร้าความสนใจด้วยเสียงประกอบบทเรียน 

2.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบ
บทเรียน 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์   
เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์และสื่อการสอน(ต่อ) 

          

ความคิดเห็นอ่ืนๆ (โปรดระบุ)  
............................................................................................................................. ................................... 

        ลงชื่อ.........................................ผู้ประเมิน 

                                                  (...................................................) 

รายการประเมิน ระดับความคิดเห็น 

ดีมาก 

 

5 

ดี 

 

4 

พอใช้ 

 

3 

ปรับ 

ปรุง 

2 

ไม่
เหมาะ 

สม 
 

3 

1. ด้านการออกแบบจอภาพ 

1.1 แบบอักษรที่ใช้น าเสนอเนื้อหาอ่านได้ชัดเจน 

1.2 ขนาดตัวอักษรในการน าเสนอเนื้อหา
เหมาะสม 

1.3 ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีตัวอักษร 

1.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพ้ืนหลักสีต่างๆ 

1.5 ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีพื้นจอภาพ 

1.6 จังหวะการปรากฏตัวอักษรเพ่ือน าเสนอ
เนื้อหา 

1.7 การเน้นข้อความโดยใช้อักษรและสีเหมาะสม 

2. การจัดการในการเรียน 

2.1 ค าอธิบายการปฏิบัติในบทเรียนชัดเจน 

2.2 ความเหมาะสมของวิธีโต้ตอบกับบทเรียน 

2.3 การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนควบคุมบทเรียน เช่น 
การใช้แป้นพิมพ์ เมาส์ และการหน่วงเวลา 

2.4 ความเหมาะสมของวิธีโต้ตอบกับบทเรียน 

2.5 ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหาบทเรียน 
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ตาราง 21 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียของผู้เชี่ยวชาญ  ด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์
และสื่อการสอน 
 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
(คนที่) ผลการ

ประเมิน 
1 2 3 4 5 

1. ด้านเนื้อหาและการน าเสนอ       
    1. เนื้อหาบทเรียนครอบคลมุวตัถุประสงค ์ 5 4 4 4 5 4.40 
    2.  การแยกย่อยเนื้อหาเหมาะสมกับวัตถุประสงค ์ 4 4 5 5 5 4.60 
    3.  การจัดล าดับขั้นการน าเสนอเนื้อหา 4 5 5 4 5 4.60 
    4. ความถูกต้องของเนื้อหา 5 5 5 5 5 5.00 
    5.  ความชัดเจนในการน าเสนอเนื้อหา 5 4 5 5 5 4.80 
    6. เนื้อหาเหมาะสมกับระดับความรู้ของผู้เรียน 5 5 5 5 5 5.00 
    7.  ความน่าสนใจของเนื้อหาบทเรียน 5 5 4 5 5 4.80 
2.  ด้านภาพ เสียง และการใช้ภาษา        
    1. ข้อความตรงตามเนื้อหาของภาพที่น าเสนอ 4 5 5 5 4 4.60 
    2.  ขนาดภาพท่ีใช้ประกอบบทเรียนเหมาะสม 5 5 5 5 5 5.00 
    3.  การสื่อความหมายของภาพประกอบการเรียน 4 5 5 4 5 4.60 
    4.  ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 5 5 5 5 5 5.00 
    5. การเร้าความสนใจด้วยเสียงประกอบบทเรยีน 5 4 5 5 5 4.80 
3.  ด้านการออกแบบจอภาพ       
    1.  แบบอักษรที่ใช้น าเสนอเนื้อหาอ่านได้ชัดเจน 5 5 5 4 5 4.80 
    2.  ขนาดตัวอักษรในการน าเสนอเนื้อหาเหมาะสม 4 5 5 5 5 4.80 
    3.  ความเหมาะสมของการเลอืกใช้สีตัวอักษร 5 5 5 4 5 4.80 
    4. ความชัดเจนของตัวอักษรบนพ้ืนหลักสีตา่งๆ 5 5 5 4 4 4.60 
   5.  ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีพื้นจอภาพ 4 5 5 4 5 4.60 
   6.  จังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อน าเสนอเนื้อหา 5 5 5 5 5 5.00 
   7.  การเน้นข้อความโดยใช้อักษรและสีเหมาะสม 5 4 5 5 5 4.80 
4.  การจดัการในการเรียน       
    1.  ค าอธิบายการปฏิบตัิในบทเรียนชัดเจน 5 4 5 4 5 4.60 
    2.  ความเหมาะสมของวิธีโตต้อบกับบทเรียน 5 5 4 5 5 4.80 
    3.  การเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนควบคุมบทเรียน เช่น การใช้แป้นพิมพ์ 
เมาส์ และการหน่วงเวลา 

5 5 5 5 5 5.00 

    4.  ความเหมาะสมของวิธีโตต้อบกับบทเรียน 5 5 5 5 5 5.00 
    5.  ความเหมาะสมของการสรปุเนื้อหาบทเรียน 5 5 4 5 5 4.80 
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ตาราง  21 (ต่อ)   

 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
(คนที่) ผลการ

ประเมิน 
1 2 3 4 5 

4.  การจัดการในการเรียน       

    5.  ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหาบทเรียน 5 5 4 5 5 4.80 

ค่าเฉลี่ย 4.78 

S.D. 0.172 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์   
เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 

ส าหรับผู้เชี่ยวชาญด้านการวัดและประเมินผล 
ค าชี้แจง กรุณาใส่เครื่องหมาย (/) ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน ข้อละ 1 ระดับความ
คิดเห็น ตามความหมายของระดับประมาณค่าคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซึ่งก าหนด
เกณฑ์การตัดสินคุณภาพเป็น 5 ระดับ ดังนี้ 

 ระดับ 5 หมายถึง ดีมาก  ระดับ 4 หมายถึง ดี ระดับ 3 หมายถึง พอใช้ 
 ระดับ 2 หมายถึง ควรปรับปรุง ระดับ 1 หมายถึง ไม่เหมาะสม 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

5 4 3 2 1 

1. สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องการวัด      
2. มีการประเมินผลระหว่างการจัดกิจกรรม      
3. มีการประเมินผลก่อนและหลังการจัดกิจกรรม      
4.วิธีการวัดผลและเครื่องมือสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และกิจกรรม      
5. เกณฑ์การประเมินผลชัดเจน ครอบคลุม      
6. แบบทดสอบท้ายบทเรียนท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหายิ่งขึ้น      
7. ค าถามในแบบทดสอบมีความชัดเจน สอดคล้องและเหมาะสมกับ
เนื้อหา 

     

8. เครื่องมือที่ใช้มีความสอดคล้องกับกระบวนการวัด      
 

ความคิดเห็นอ่ืนๆ (โปรดระบุ)  

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

      ลงชื่อ....................................................ผู้ประเมิน 

                             (....................................................) 
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ตาราง 22 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียของผู้เชี่ยวชาญ  ด้านการวัดและประเมินผล 
 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 
(คนที่) ผลการ

ประเมิน 
1 2 3 4 5 

1.  สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องการวัด 5 5 5 5 5 5.00 

2.  มีการประเมินผลระหว่างการจัดกิจกรรม 5 5 5 5 5 5.00 

3.  มีการประเมินผลก่อนและหลังการจัดกิจกรรม 5 5 5 5 5 5.00 

4. วิธีการวัดผลและเครื่องมือสอดคล้องกับวัตถุประสงค์และ
กิจกรรม 

4 5 5 4 5 4.60 

5.  เกณฑ์การประเมินผลชัดเจน ครอบคลุม 4 5 4 5 5 4.60 

6.  แบบทดสอบท้ายบทเรียนท าให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหายิ่งขึ้น 5 4 5 5 5 4.80 

7.  ค าถามในแบบทดสอบมีความชัดเจน สอดคล้องและ
เหมาะสมกับเนื้อหา 

4 5 5 5 4 4.60 

8.  เครื่องมือที่ใช้มีความสอดคล้องกับกระบวนการวัด 5 5 4 5 5 4.80 

ค่าเฉลี่ย 4.80 

S.D. 0.173 
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ภาคผนวก  ง  
คุณภาพเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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ตาราง 23 ค่าดัชนีความสอดคล้อง  (IOC)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกับผลการ
เรียนรู้ที่คาดหวังรายข้อ  ข้อที่คัดไว้ใช้ 
 

ข้อสอบ 
ข้อที่ 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
IC แปลผล 

คนที่  1 คนที่  2 คนที่  3 คนที่  4 คนที่  5 
1 +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3 +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
4 0 +1 +1 +1 0 0.60 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 
6 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
7 0 -1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
8 +1 +1 0 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 +1 -1 0.80 ใช้ได้ 
10 -1 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
11 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
12 +1 0 0 +1 +1 0.60 ใช้ได้ 
13 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
14 +1 -1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
15 +1 +1 0 0 +1 0.60 ใช้ได้ 
16 -1 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
18 +1 +1 +1 +1 0 0.80 ใช้ได้ 
19 +1 0 +1 +1 0 0.60 ใช้ได้ 
20 +1 +1 +1 +1 0 0.80 ใช้ได้ 
21 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
22 +1 +1 0 +1 0 0.60 ใช้ได้ 
23 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
24 -1 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
25 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
26 +1 +1 +1 +1 -1 0.80 ใช้ได้ 
27 +1 +1 0 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
28 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
29 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
30 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 

 



 

 

  151 

ตาราง 24 ค่าความยาก  (p)  ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ  (r)  ที่เข้าเกณฑ์  และค่าความเชื่อมั่น  ด้วยวิธี
ของโลเวท  (Lovett) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  ข้อที่คัดไว้ใช้ 
 

ข้อที ่ ค่าความยาก  (p) ค่าอ านาจจ าแนก  (r) 
1 0.34 0.56 
2 0.42 0.53 
3 0.40 0.65 
4 0.50 0.70 
5 0.51 0.58 
6 0.53 0.74 
7 0.54 0.71 
8 0.42 0.71 
9 0.38 0.72 
10 0.54 0.31 
11 0.39 0.71 
12 0.32 0.63 
13 0.47 0.80 
14 0.52 0.45 
15 0.41 0.77 
16 0.38 0.59 
17 0.49 0.62 
18 0.23 0.71 
19 0.42 0.53 
20 0.55 0.46 
21 0.38 0.63 
22 0.48 0.37 
23 0.61 0.58 
24 0.58 0.56 
25 0.40 0.65 
26 0.80 0.70 
27 0.42 0.74 
28 0.42 0.55 
29 0.27 0.31 
30 0.62 0.64 

ค่าความเชื่อมั่นด้วยวิธีของโลเวท  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เท่ากับ  0.84 



 

 

  152 

ตาราง 25 ค่าดัชนีความสอดคล้อง  (IOC)  ของแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทาง 
คณิตศาสตร์ กับผลการเรียนรู้ที่คาดหวังรายข้อ  ข้อทีค่ัดไว้ใช้ 
 

ข้อสอบ 
ข้อที่ 

ความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญ 
IC แปลผล 

คนที่  1 คนที่  2 คนที่  3 คนที่  4 คนที่  5 
1 +1 +1 0 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
2 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
3 +1 0 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
4 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
5 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 
6 +1 0 0 +1 +1 0.60 ใช้ได้ 
7 0 -1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
8 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
9 +1 +1 +1 +1 -1 0.80 ใช้ได้ 
10 0 +1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
11 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
12 +1 +1 +1 +1 -1 0.80 ใช้ได้ 
13 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
14 +1 -1 +1 +1 +1 0.80 ใช้ได้ 
15 +1 +1 +1 0 +1 0.80 ใช้ได้ 
16 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
17 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
18 +1 +1 +1 +1 0 0.80 ใช้ได้ 
19 +1 +1 +1 +1 +1 1.00 ใช้ได้ 
20 +1 +1 +1 +1 0 0.80 ใช้ได้ 
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ตาราง 26 ค่าความยาก  (p)  ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ  (r)  ที่เข้าเกณฑ์  และค่าความเชื่อมั่น ด้วยวิธี
ของโลเวท  (Lovett) ของแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ข้อที่คัดไว้ใช้ 
 

ข้อที่ ค่าความยาก  (p) ค่าอ านาจจ าแนก  (r) 
1 0.61 0.56 
2 0.61 0.25 
3 0.74 0.43 
4 0.70 0.69 
5 0.57 0.42 
6 0.70 0.65 
7 0.74 0.33 
8 0.65 0.54 
9 0.61 0.37 
10 0.57 0.42 
11 0.42 0.50 
12 0.77 0.64 
13 0.49 0.25 
14 0.34 0.33 
15 0.55 0.65 
16 0.27 0.43 
17 0.74 0.61 
18 0.61 0.54 
19 0.65 0.25 
20 0.70 0.58 

ค่าความเชื่อมั่น ด้วยวิธีของโลเวท  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  เท่ากับ  0.578 
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ตาราง 27 ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ  และค่าความเชื่อม่ันทั้งฉบับของแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 

 

 

 

 
 

ข้อค าถาม ค่าอ านาจจ าแนก 

1. บทเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนได้โต้ตอบกับโปรแกรม 0.67 

2. นักเรียนมีโอกาสเลือกบทเรียนตามความต้องการ 0.58 

3. มีค าอธิบายเนื้อหาชัดเจน 0.39 

4. การใช้ภาพและเสียงมีความเหมาะสม 0.43 

5. การใช้สีประกอบฉากในบทเรียนมีความสวยงามและเหมาะสม 0.66 

6. ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน และมีสีสันสวยงาม 0.53 

7. บทเรียนมีภาพเคลื่อนไหวเร้าความสนใจในการเรียน 0.41 

8. นักเรียนชอบและสนุกกับการเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนนี้ 0.64 

9. นักเรียนชอบบทเรียนนี้เพราะมีกิจกรรมการเรียนที่น่าสนใจ 0.78 

10. นักเรียนชอบการเรียนด้วยตัวเองจากบทเรียนนี้ 0.74 

11. นักเรียนชอบบทเรียนที่มีภาพประกอบการสอน ท าให้เข้าใจง่ายขึ้น 0.80 

12. นักเรียนชอบบทเรียนนี้เพราะเลือกเรียนเนื้อหาได้ตามความสนใจ 0.64 

13. นักเรียนชอบบทเรียนนี้เพราะสามารถทบทวนได้ตามความต้องการ 0.58 

14. นักเรียนชอบเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 0.87 

15. นักเรียนพอใจที่ออกจากบทเรียนได้ทันทีตามความต้องการ 0.72 

ค่าความเชื่อมั่นทั้งฉบับ  0.93 
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ภาคผนวก  จ  
ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
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ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  

เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

 
 

- คลิกเข้าสู่บทเรียน 

 

 
 

- ลงชื่อเข้าใช้งาน 

 

 
 

- จะพบหน้ายินดีต้อนรับ
นักเรียนเข้าสู่ระบบ 
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- หน้ารายการหลักให้
นักเรียนศึกษาคู่มือการ
ใช้ก่อน 

 

 
 

- ศึกษาคู่มือการใช้งาน 

 

 
 

- อ่านค าชี้แจง
แบบทดสอบก่อน
เรียน 
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- ท าแบบทดสอบก่อน
เรียน ข้อ 1 - 20 

 

 
 

- นักเรียนศึกษา
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 

 
 

- นักเรียนเข้าสู่บทเรียน
โดยเรียนตามล าดับ
หน่วยที่ 1 - 7 
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- หน้าหลักของหน่วยที่ 1 
ให้นักเรียนศึกษา
เนื้อหา ตัวอย่าง และ
แบบฝึกหัด 

 

 
 

- หน่วยที่ 1 นักเรียนเข้า
ศึกษาเนื้อหา 

 

 
 

- หน่วยที่ 1 ตัวอย่าง 
นักเรียนจะเรียนตาม
กระบวนการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ ขั้นที่ 
1 ท าความเข้าใจปัญหา 
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- ขั้นที่ 2 วางแผนการ
แก้ปัญหา 

 

 
 

- ขั้นที่ 3 ด าเนินการ
แก้ปัญหา 

 

 
 

- ขั้นที่ 4 ตรวจสอบการ
แก้ปัญหา 

 

 

 

 

 

 



 

 

  161 

 

 
 

- เมื่อนักเรียนศึกษาตัวอย่าง
แล้ว ให้นักเรียนท า
แบบฝึกหัดท้ายหน่วย 

- เมื่อนักเรียนเข้าศึกษา
บทเรียนจนครบ 7 หน่วย 
ให้นักเรียนท าแบบทดสอบ
หลังเรียน 

 

 
 

- ให้นักเรียนอ่านค าชี้แจง
ก่อนท าแบบทดสอบหลัง
เรียน 

 

 
 

- นักเรียนท าแบบทดสอบ
หลังเรียน ข้อที่ 1 - 20 
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- เมื่อคลิกท่ีเมนูออกจาก
โปรแกรม จะปรากฏ
ค าถาม หากต้องการออก
จากโปรแกรมให้คลิกปุ่ม 
ใช่ หากต้องการกลับไป
เรียนให้คลิกปุ่ม ไม่ใช่ 
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