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บทคัดย่อภาษาไทย 

ช่ือเรื่อง ผลการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 
4 

ผู้วิจัย ธิดาวรรณ โพธ์ิทอง 
อาจารย์ท่ีปรึกษา ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. ฐาปนี สีเฉลียว  
ปริญญา การศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชา เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา 
มหาวิทยาลัย มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ปีท่ีพิมพ ์ 2562 

  
บทคัดย่อ 

  
การวิจัยครั้งนี้มีความมุ่งหมายเพื่อ (1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้

กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีพัฒนาขึ้นที่มีประสิทธิภาพอยู่ในเกณฑ์ 85/85 (2) ศึกษาดัชนีประสิทธิผลของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เรื่อง การหาร (3) 
เปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียน ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดย
ใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เรื่อง การหาร (4) เพื่อเปรียบเทียบความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน และ (5) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียน
ท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เร่ือง การหาร กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านหนองยาง (ธนาคาร
กรุงเทพ 10) สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์  เขต 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปี
การศึกษา 2560 โดยใช้วิธีการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 23 คน โดยทดลองใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร เครื่องมือ
ท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ (1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ (2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (3) แบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (4) แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือ ร้อย
ละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และ Wilcoxon Signed Rank Test 

ผลการวิจัยปรากฏ ดังนี้ 

1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง

 



 

 

  จ 

คณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.46/86.66 

2. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เรื่อง 
การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีดัชนีประสิทธิผล 
เท่ากับ 0.7188 ซ่ึงแสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มข้ึนร้อยละ 71.88 

3. นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

4. นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีความสามารถใน
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 

5. นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีความพึงพอใจ
ต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  เรื่อง 
การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 อยู่ในระดับมากท่ีสุด 

 
ค าส าคัญ : บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย, กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
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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 comparison 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 data were analyzed 
by percentage, means, standard deviation and Wilcoxon signed rank test. 

 



 

 

  ช 

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 comparison 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 
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กติตกิรรมประกาศ 
  

วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วยความกรุณาและความช่วยเหลืออย่างดียิ่งจาก  ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนี สีเฉลียว อาจารย์ผู้ควบคุมวิทยานิพนธ์หลัก รองศาสตราจารย์ ดร.สุทธิพงศ์ หก
สุวรรณ ประธานกรรมการสอบ อาจารย์ ดร.ธนดล ภูสีฤทธ์ิ กรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ ผู้ช่วย
ศาสตราจารย์ ดร.มานิตย์ อาษานอก ท่ีได้กรุณาให้ค าปรึกษา แนะน า ตลอดจนช่วยแก้ไขข้อบกพร่อง
ต่างๆ ต้ังแต่ต้นจนส าเร็จ ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

ขอขอบพระคุณคณาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษาทุกท่าน  ท่ีได้ประสิทธิ
ประสาทวิชาความรู้ และให้ค าแนะน า ส่ังสอน ตลอดช่วงระยะเวลาท่ีท าการศึกษา 

ขอขอบพระคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.ฐาปนี  สีเฉลียว ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.มานิตย์ อาษา
นอก อาจารย์ ดร.ธนดล ภูสีฤทธ์ิ อาจารย์ ดร.เหมมิญช์ ธนปัทม์มีมณี ผู้อ านวยการพนารัตน์ หาญมานพ 
คุณครูธราธิคุณ ระหา คุณครูชญาภา สารจันทร์ และคุณครูนิสารัตน์ เศรษฐทัตต์ ท่ีได้กรุณาเป็น
ผู้เช่ียวชาญในการตรวจสอบเครื่องมือในการวิจัย 

ขอขอบพระคุณ ผู้อ านวยการสมพงษ์ สิมมา คณะครูโรงเรียนบ้านหนองยาง (ธนาคารกรุงเทพ 
10) ทุกท่านท่ีให้ความอนุเคราะห์ในการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัยและขอบใจนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4 ทุกคนท่ีให้ความร่วมมือในการท าวิจัยจนเสร็จสมบูรณ์ 

คุณค่าและประโยชน์ของงานวิจัยฉบับนี้  ผู้วิจัยขอมอบเป็นเครื่องบูชาพระคุณบิดา มารดา 
และบูรพาจารย์ตลอดจผู้มีพระคุณทุกท่านท่ีให้การอบรม ส่ังสอน จนประสบความส าเร็จในการด าเนิน
ชีวิตและความก้าวหน้าในหน้าท่ีการงาน 

  
  

ธิดาวรรณ  โพธ์ิทอง 
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บทท่ี 1 
 

บทน า 
 
ภูมิหลัง 
 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งพัฒนาผู้เรียนทุกคน ซ่ึงเป็น 
ก าลังของชาติให้เป็นมนุษย์ท่ีมีความสมดุลท้ังด้านร่างกาย ความรู้ คุณธรรม มีจิตส านึกในความเป็น
พลเมืองไทยและเป็นพลโลก ยึดมั่นในการปกครองตามระบอบประชาธิปไตยอันมีพระมหากษัตริย์ทรง      
เป็นประมุข ความรู้และทักษะพื้นฐาน รวมท้ังเจตคติ ท่ีจ าเป็นต่อการศึกษาต่อ การประกอบอาชีพ
และการศึกษาตลอดชีวิต โดยมุ่งเน้นผู้เรียนเป็นส าคัญบนพื้นฐานความเช่ือว่า ทุกคนสามารถเรียนรู้
และพัฒนาตนเองได้เต็มตามศักยภาพ (กรมวิชาการ, 2551) 
 ในการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์มีลักษณะเป็นนามธรรม มีโครงสร้างซ่ึง
ประกอบด้วยค านิยาม บทนิยาม สัจพจน์ ท่ีเป็นข้อตกลงเบ้ืองต้น จากนั้นจึงใช้การให้เหตุผลสร้าง
ทฤษฎีบทต่าง ๆ ขึ้น และน าไปใช้อย่างเป็นระบบ คณิตศาสตร์มีความถูกต้องเท่ียงตรง คงเส้นคงวา 
มีระเบียบแบบแผน เป็นเหตุเป็นผลและมีความสมบูรณ์ในตัวเอง คณิตศาสตร์เป็นศาสตร์และศิลป์ท่ี
ศึกษาเก่ียวกับแบบรูปและความสัมพันธ์ เพ่ือให้ได้ข้อสรุปและน าไปใช้ประโยชน์ คณิตศาสตร์มี
ลักษณะเป็นภาษาสากลท่ีทุกคนเข้าใจตรงกันในการส่ือสาร ส่ือความหมาย และถ่ายทอดความรู้
ระหว่างศาสตร์ต่าง ๆ (กรมวิชาการ, 2545) คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดของ
มนุษย์ และความเจริญก้าวหน้าของโลก มนุษย์ใช้คณิตศาสตร์เป็นพื้นฐานในการศึกษาวิทยาศาสตร์
และเทคโนโลยี และศาสตร์อ่ืน ๆ รวมท้ังใช้คณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือในการพัฒนาการคิดท่ี
หลากหลาย (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2555) คณิตศาสตร์จึงเป็นวิชาท่ีมี
ความส าคัญ ซ่ึงนอกจากจะเป็นพื้นฐานวิทยาการของแขนงต่าง ๆ แล้ว ยังมีส่วนส าคัญกับ
ชีวิตประจ าวันของมนุษย์ อีกท้ังคณิตศาสตร์ยังมีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนากระบวนการคิดของ
มนุษย์ กระบวนการแก้ปัญหา กระบวนการให้เหตุผล กระบวนการเช่ือมโยง กระบวนการน าเสนอ 
ตลอดจนการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ จึงท าให้เป็นคนคิดอย่างมีเหตุผล มีระบบ ระเบียบ 
มีแบบแผน ท าให้สามารถวิเคราะห์ปัญหาได้อย่างถูกต้อง คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด ารงชีวิต 
และช่วยพัฒนาชีวิตได้ดีขึ้น เพราะคุณภาพชีวิตท่ีดีขึ้นอยู่กับคุณภาพของการคิด เพราะการคิดเป็นส่ิง
ส าคัญและจ าเป็นต่อการด ารงชีวิต หากบุคคลในสังคมมีความสามารถในการคิดก็จะเป็นประโยชน์
อย่างมากในการด ารงชีวิต จะท าให้สามารถแก้ปัญหารวมท้ังเลือกตัดสินใจได้อย่างมีเหตุผลและ
เหมาะสม ดังนั้นการส่งเสริมการคิดให้กับเด็กและเยาวชนจึงมีความส าคัญอย่างยิ่งเพราะการคิดจะ
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ช่วยพัฒนาความคิดให้ก้าวหน้าส่งผลให้สติปัญญาเฉียบแหลมมีความรอบคอบสามารถแก้ปัญหาต่าง ๆ 
ได้เป็นอย่างดี สามารถด ารงชีวิตอยู่ในสังคมโลกาภิวัฒน์ ได้อย่างมีประสิทธิภาพและมีความสุข 
(ประพันธ์ศิริ สุเสารัจ, 2551)  
 การประเมินคุณภาพการศึกษาเป็นกลไกท่ีสะท้อนให้ภาพความส าเร็จของการจัดการศึกษา
ของชาติรวมถึงคุณภาพของระบบการประกันคุณภาพของโรงเรียน นอกจากนี้ยังน าไปสู่การตัดสินใจ
เชิงนโยบายเพื่อพัฒนาคุณภาพการศึกษาในระดับต่าง ๆ ได้เป็นอย่างดี ในการด าเนินการประเมิน
คุณภาพทั้งระบบมีการแบ่งระดับของการประเมินคุณภาพการศึกษาออกเป็น 4 ระดับ ได้แก่ ประเมิน
ระดับช้ันเรียนการประเมินระดับโรงเรียน การประเมินระดับเขตพื้นท่ีการศึกษา และการประเมิน
ระดับชาติ ซ่ึงการประเมินคุณภาพการศึกษาดังกล่าวนี้เป็นการประเมินท่ีมีความต่อเนื่องและสอดรับ
ซ่ึงกันและกัน เพ่ือสะท้อนคุณภาพการศึกษาท่ีแท้จริง ผลการประเมินคุณภาพการศึกษาของนักเรียน
ระดับต่าง ๆ เป็นตัวช้ีวัดคุณภาพการศึกษาการวัดและประเมินผลการเรียนรู้เป็นกระบวนการที่ให้
ผู้สอนใช้พัฒนาคุณภาพผู้เรียน เพราะจะช่วยให้ได้ข้อมูลสารสนเทศท่ีแสดงพัฒนาการความก้าวหน้า
และความส าเร็จทางการเรียนรู้ของผู้เรียน รวมท้ังข้อมูลท่ีจะเป็นประโยชน์ต่อการส่งเสริมให้ผู้เรียน
เกิดการพัฒนาและเรียนรู้อย่างเต็มศักยภาพ การประเมินระดับเขตพื้นท่ีการศึกษา เป็นการประเมิน
คุณภาพการศึกษาขั้นพื้นฐาน ในระดับเขตพื้นท่ีการศึกษา โดยเขตพื้นท่ีการศึกษาจะพิจารณาในการ
จัดประเมินนักเรียน ระดับช้ันและกลุ่มสาระการเรียนรู้ตามความเหมาะสม จัดให้มีการสอบพร้อมกัน
ทุกโรงเรียนในสังกัดเขตพื้นท่ีการศึกษา โดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือประเมินและวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียนในระดับเขตพื้นท่ีการศึกษา เพ่ือให้โรงเรียนใช้เครื่องมือท่ีมีคุณภาพและมาตรฐานตาม
หลักสูตรในการประเมิน และน าผลการประเมินมาใช้ในการพัฒนาและปรับปรุงกระบวนการจัดการ
เรียนการสอนให้บรรลุมาตรฐาน ตัวช้ีวัดในหลักสูตรและเน้นให้ผู้เรียนใช้ทักษะการแก้ปัญหา และ
เพ่ือให้เขตพื้นท่ีการศึกษาน าผลการประเมินมาใช้ในการนิเทศ ติดตาม และสนับสนุนกระบวนการ
จัดการเรียนการสอนของโรงเรียนให้บรรลุมาตรฐาน ตัวช้ีวัดส าคัญในหลักสูตร (พิทยา ไชยมงคล, 
2559) 
 จากรายงานผลการประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยข้อสอบมาตรฐานกลาง ส านักงาน
เขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 2 ปีการศึกษา 2559 ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
ประเมินผลในวิชาคณิตศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 45.84 จากโรงเรียนในกลุ่มพื้นท่ีต าบลเมืองแก อ าเภอ
ท่าตูม จังหวัดสุรินทร์ ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 2 จ านวนนักเรียน  
95 คน จ านวน 6 โรงเรียน ผลการประเมินในวิชาคณิตศาสตร์ พบว่า โรงเรียนบ้านหนองยาง 
(ธนาคารกรุงเทพ 10) ประเมินผลวิชาคณิตศาสตร์ คิดเป็นร้อยละ 39.74 ซ่ึงจากการประเมิน
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยข้อสอบมาตรฐานกลางโรงเรียนบ้านหนองยาง (ธนาคารกรุงเทพ 10) 
พบว่า ผลการประเมินต่ ากว่าส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 2 จากรายงาน 
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ประจ าปีของสถานศึกษา (SAR) ปีการศึกษา 2559 ของโรงเรียนบ้านหนองยาง (ธนาคารกรุงเทพ  
10) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 คิดเป็นร้อยละ 35.42 
พบว่า นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนต่ า เร่ืองการหารมากท่ีสุด เกิดจากการเน้นเนื้อหามากกว่า
การปฏิบัติ นักเรียนขาดทักษะการแก้ปัญหา เป็นผลให้การเรียนคณิตศาสตร์เรื่องอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวข้องกับ
การหารไม่ประสบผลส าเร็จ ผู้วิจัยตระหนักถึงปัญหาดังกล่าว จึงได้ท าการรวบรวมเก่ียวกับปัญหาและ
สาเหตุท่ีท าใหน้ักเรียนขาดความรู้ ความเข้าใจ การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
 อีกหนึ่งปัจจัยท่ีส่งผลให้การประเมินคุณภาพการศึกษาในวิชาคณิตศาสตร์ต่ า เนื่องมาจาก
ธรรมชาติของคณิตศาสตร์เป็นทักษะการค านวณ สรุปเป็นความคิดรวบยอดและเป็นนามธรรม ท าใหม้ี
ผู้สนใจท่ีจะต้ังใจเรียนจริงมีน้อย อีกปัจจัยหนึ่งท าให้ผู้เรียนไม่อยากเรียนคณิตศาสตร์ และเบ่ือหน่าย
การเรียนคณิตศาสตร์ในห้องเรียน เพราะเนื้อหาและวิธีการสอนไม่น่าสนใจให้น่าติดตาม (นุสรา  
เดชจิตต์, 2556) ซ่ึงปัจจัยเหล่านั้นท าให้นักเรียนขาดความสนใจในกิจกรรมการเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ และส่งผลให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนคณิตศาสตร์ต่ าอีกด้วย การเรียนการสอน
คณิตศาสตร์ในระดับประถมศึกษา พบว่านักเรียนในวัยนี้ยังมีประสบการณ์น้อย ไม่สามารถท าความ
เข้าใจและคิดด้วยตนเองได้ท้ังหมด ด้วยเหตุนี้ครูส่วนใหญ่จึงใช้การสอนแบบบรรยายและแสดงเหตุผล
พร้อมกับยกตัวอย่างในการแก้โจทย์ปัญหา เม่ือนักเรียนพบตัวอย่างท่ีแตกต่างไปจากท่ีครูเคยอธิบาย 
นักเรียนส่วนใหญ่ไม่สามารถแก้โจทย์ปัญหานั้นได้ประกอบกับลักษณะของโจทย์ปัญหาไม่ได้มีเพียง
โจทย์ปัญหาท่ีมีการแก้ปัญหาขั้นตอนเดียวแล้วได้มาซ่ึงค าตอบ แต่ยังมีโจทย์ปัญหาท่ีมีกระบวนการ
แก้ปัญหาหลายข้ันตอน มีความซับซ้อน จึงควรศึกษาและพัฒนาความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา
ในชีวิตประจ าวันประกอบไปด้วย เพ่ือฝึกทักษะให้นักเรียนได้ความคิดรวบยอด การคิดค านวณ  
และใช้เหตุผลเพ่ือให้นักเรียนน าไปใช้แก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ในชีวิตประจ าวันได้จริง  
(ฐิติยา อินทุยศ, 2547) ส่ือมัลติมีเดียนับเป็นเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่งท่ีถูกน ามาใช้
ประโยชน์ในการเรียนการสอนอย่างกว้างขวาง  การใช้คอมพิวเตอร์ผสมผสานรูปแบบการน าเสนอ
ข้อมูลข่าวสารเพื่อก่อให้เกิดการรับรู้ท่ีหลากหลายต่อกลุ่มเปูาหมาย ไม่ว่าจะเป็นการมองเห็นข้อมูล 
ภาพ การได้ยินเสียง หรือแม้กระท่ังความสามารถในการโต้ตอบกับส่ือ ท าให้มัลติมีเดียถูกน ามา
ประยุกต์ใช้เป็นส่ือการเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย ท้ังในลักษณะส่ือประกอบการบรรยายชองผู้สอน
ในช้ันเรียนและส่ือส าหรับผู้เรียนน าไปใช้เพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง (ณัฐกร สงคราม, 2553) 
 จากความส าคัญของวิชาคณิตศาสตร์ดังกล่าว จะเห็นว่าการพัฒนาวิชาคณิตศาสตร์เป็น
รากฐานในการพัฒนาประเทศในอนาคต ดังนั้นเราควรจะพัฒนาการเรียนการสอนด้านคณิตศาสตร์ทั้ง
ในด้านหลักสูตรและการจัดการเรียนการสอน เม่ือพิจารณาจากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้น
พื้นฐาน พุทธศักราช 2551 ก าหนดสมรรถนะส าคัญของผู้เรียน 5 ประการ ได้แก่ ความสามารถในการ
ส่ือสาร ความสามารถในการคิด ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการใช้ทักษะชีวิต 
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และความสามารถในการใช้เทคโนโลยี สมรรถนะส าคัญประการหนึ่ง คือ ความสามารถในการ
แก้ปัญหา เป็นความสามารถในการแก้ปัญหาและอุปสรรคต่าง ๆ ท่ีเผชิญได้อย่างถูกต้องเหมาะสมบน
พื้นฐานของหลักเหตุผล คุณธรรม และข้อมูลสารสนเทศ เข้าใจความสัมพันธ์และการเปล่ียนแปลงของ
เหตุการณ์ต่าง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู้ ประยุกต์ความรู้มาใช้ในการปูองกันและแก้ไขปัญหา  
และมีการตัดสินใจท่ีมีประสิทธิภาพ โดยค านึงถึงผลกระทบท่ีเกิดขึ้นต่อตนเอง สังคมและส่ิงแวดล้อม 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2552) 
 การคิดแก้ปัญหาถือว่าเป็นพื้นฐานท่ีส าคัญท่ีสุดของการคิดท้ังมวล เป็นส่ิงส าคัญต่อวิถีการ
ด าเนินชีวิตในสังคมของมนุษย์ซ่ึงจะต้องใช้การคิดเพ่ือแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นตลอดเวลา ทักษะการคิด
แก้ปัญหา เป็นทักษะท่ีเก่ียวข้องและมีประโยชน์ต่อการด ารงชีวิตท่ีวุ่นวายและสับสนได้เป็นอย่างดีผู้ท่ี
มีทักษะการคิดแก้ปัญหาจะสามารถเผชิญกับภาวะสังคมท่ีเคร่งเครียดได้อย่างเข้มแข็ง ทักษะการ
แก้ปัญหาจึงมิใช่เป็นเพียงการรู้จักคิดและรู้จักการใช้สมองหรือเป็นทักษะท่ีมุ่งพัฒนาสติปัญญาเพียง
อย่างเดียวเท่านั้น แต่ยังเป็นทักษะท่ีสามารถพัฒนาทัศนคติวิธีคิด ค่านิยม ความรู้ความเข้าใจใน
สภาพการณ์ของสังคมได้ดีอีกด้วย การคิดแก้ปัญหาจึงเป็นทักษะส าคัญและจ าเป็นของมนุษย์ท่ีอยู่ใน
ภาวะสังคมปัจจุบัน ซ่ึงในระบบการศึกษาจะต้องให้ความส าคัญในการพัฒนา ฝึกฝนเยาวชนท้ังในช้ัน
เรียนและนอกช้ันเรียนได้มีโอกาสฝึกทักษะการคิดแก้ปัญหาให้มาก การสอนการคิดแก้ปัญหาจึงมี
ความจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีผู้มีหน้าท่ีรับผิดชอบจัดการศึกษาทุกระดับจะต้องร่วมมือกันฝึกฝน พัฒนาเด็ก
และเยาวชนของชาติได้มีโอกาสฝึกทักษะการคิดแก้ปัญหา ในรูปแบบท่ีหลากหลายเพื่อประโยชน์ต่อ
ตนเอง ครอบครัว สังคม และประเทศชาติ (สุวิทย์ มูลค า, 2547) 
 การจัดการเรียนรู้แบบแก้ปัญหาเป็นกระบวนการที่กระตุ้นให้นักเรียนคิดวิเคราะห์อย่าง
หลากหลาย โดยใช้กระบวนการในการแก้ปัญหาเพ่ือท าความเข้าใจกับสถานการณ์และท าการก าหนด
ปัญหา วิเคราะห์ปัญหาให้ชัดเจน วางแผนการแก้ปัญหา ด าเนินการแก้ปัญหา ประเมินผล  
และน าไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์อ่ืน ๆ ต่อไป ซ่ึงวิธีการนี้มีการเปิดโอกาสให้นักเรียนได้มีส่วนร่วม
ในการเรียนรู้และลงมือปฏิบัติเพิ่มข้ึน อีกท้ังนักเรียนยังได้คิดและแก้ปัญหาด้วยตัวเองอย่างอิสระ  
ครูมีส่วนช่วยในการจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมการเรียนรู้ และส่ือต่างๆให้สอดคล้องกับความสนใจ
และความถนัดของนักเรียน โดยค านึงถึงความแตกต่างระหว่างบุคคล ซ่ึงลักษณะของการจัดการ
เรียนรู้แบบแก้ปัญหามีความสอดคล้องกับลักษณะของการจัดการเรียนการสอนในรายวิชาคณิตศาสตร์
เนื่องจากวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาในกลุ่มของวิชาท่ีเน้นทักษะกระบวนการที่มุ่ งให้ผู้เรียนเกิด 
การเรียนรู้จากการกระท า การแก้ปัญหาจากโจทย์หรือสถานการณ์ รู้จักใช้กระบวนการในการคิด
แก้ปัญหา หาเหตุผล ของส่ิงท่ีเกิดขึ้น นักเรียนใช้ฝึกรายคน สอดคล้องกับใช้มัลติมีเดียส่งเสริม 
การเรียนรู้รายบุคคล จ าเป็นต้องใช้การย้ า ซ้ า ทวน ฝึกฝน จึงต้องน าวิธีการฝึกมาออกแบบ 
ในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย จะช่วยให้ผู้เรียนสามารถฝึกและทบทวนบทเรียนได้ตามท่ีต้องการ 
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ดังนั้นรูปแบบในการจัดการเรียนรู้แบบแก้ปัญหาจึงเป็นการจัดการเรียนรู้ที่สามารถรองรับและ
ตอบสนองต่อความต้องการในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนของวิชาคณิตศาสตร์ได้เป็นอย่างดี 
(พจนา โม่มาลา, 2556) ทักษะกระบวนการแก้ปัญหาท่ียอมรับและน ามาใช้กันอย่างแพร่หลาย คือ 
กระบวนการแก้ปัญหาตามแนวคิดของโพลยา (Polya) ซ่ึงประกอบด้วยข้ันตอนส าคัญ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
ขั้นที่ 1 ขั้นท าความเข้าใจปัญหา ในขั้นตอนนี้ต้องท าความเข้าใจปัญหาและระบุส่วนส าคัญของปัญหา   
ซ่ึงได้แก่ ตัวไม่รู้ค่า ข้อมูลและเง่ือนไข อาจใช้วิธีต่าง ๆ ช่วยในการท าความเข้าใจปัญหา เช่น การเขียน
รูป การเขียนแผนภูมิหรือการเขียนสาระปัญหาด้วยถ้อยค าของตนเอง ขั้นที่ 2 ขั้นวางแผนแก้ปัญหา 
ขั้นตอนนี้เป็นการค้นหาความเช่ือมโยงหรือความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลและตัวไม่รู้ค่า แล้วน า
ความสัมพันธ์นั้นมาผสมผสานกับประสบการณ์ในการแก้ปัญหา เพ่ือก าหนดแนวทางหรือแผนในการ
แก้ปัญหา ขั้นที่ 3 ขั้นด าเนินการตามแผน ขั้นตอนนี้ต้องการให้นักเรียนลงมือปฏิบัติตามแนวทางหรือ
แผนท่ีวางไว้ โดยเริ่มจากการตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผน เพิ่มเติมรายละเอียดต่าง ๆ ของแผน
ให้ชัดเจน แล้วลงมือปฏิบัติจนกระท่ังสามารถหาค าตอบได้ ขั้นที่ 4 ขั้นตรวจสอบผล ขั้นตอนนี้
ต้องการให้มองย้อนกกลับไปยังค าตอบท่ีได้มา โดยเริ่มจากการตรวจสอบความถูกต้อง  
ความสมเหตุสมผลของค าตอบและยุทธวิธีแก้ปัญหาท่ีใช้ แล้วพิจารณาว่ามีค าตอบหรือยุทธวิธี
แก้ปัญหาอย่างอ่ืนอีกหรือไม่ (สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2550) 
 ส่ือมัลติมีเดียเป็นการน าส่ือชนิดต่างๆ ได้แก่ ตัวอักษร รูปภาพ เสียง วิดีโอ ส่ือมัลติมีเดีย
เป็นการน าส่ือชนิดต่าง ๆ ได้แก่ ตัวอักษร รูปภาพ เสียง วิดีโอ และแอนนิเมช่ัน มารวมเข้าด้วยกันท า
ให้สามารพใช้ส่ือความหมายไปได้อย่างมีประสิทธิภาพมาขึ้น นิยมน ามาประยุกต์ใช้กับคอมพิวเตอร์ 
เพ่ือน าเสนองานในด้านต่าง ๆ เช่น ด้านความบันเทิง ด้านการแพทย์ ด้านธุรกิจ ด้านการน าเสนอ
ข้อมูล และด้านการส่ือสาร เป็นต้น การน ามัลติมีเดียมาใช้งานจะช่วยสร้างเสริมประสบการณ์  
สร้างความรู้สึก และเพิ่มความสามารถในการเรียนรู้ของผู้ชม นอกจากนี้ยังสามารถเพิ่มการโต้ตอบ 
เพ่ือสร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้กับมัลติมีเดียได้ ลักษณะดังกล่าวส่งผลให้งานมัลติมีเดียได้รับ 
ความนิยมเพิ่มขึ้น ท าให้เทคโนโลยีท่ีเก่ียวข้องกับมัลติมีเดียได้รับการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว  
(กิตติ ภักดีวัฒนะกุล, 2552) 
 มัลติมีเดียเป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีมีขอบเขตกว้างขวาง เพิ่มทางเลือกในการเรียน 
การสอนสามารถตอบสนองรูปแบบของการเรียนการสอนของนักเรียนท่ีแตกต่างได้ สามารถจ าลอง
สภาพการณ์ของวิชาต่าง ๆ เพ่ือการเรียนรู้ได้ นักเรียนได้รับประสบการณ์ตรงก่อนการลงมือปฏิบัติจริง 
สามารถท่ีจะทบทวนขั้นตอนและกระบวนการได้อย่างดี และนักเรียนสามารถท่ีจะเรียนหรือฝึกซ้ าได้ 
จึงกล่าวได้ว่ามัลติมีเดียมีความเหมาะสมท่ีจะน ามาใช้ทางการเรียนการสอน มัลติมีเดียโดยมากจะ
น ามาใช้เพ่ือเพิ่มทางเลือกในการเรียนการสอน และให้ตอบสนองรูปแบบการเรียนท่ีแตกต่างกันของ
นักเรียน และด้วยการออกแบบโปรแกรมปฏิสัมพันธ์เพ่ือให้สามารถส่ือได้หลายชนิด ความต้องการ
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ของผู้เรียนจึงต้องตอบสนองการเรียนด้วยตนเองแบบเชิงรุกได้ ดังนั้นการใช้มัลติมีเดียเป็นส่ือทางการ
เรียนการสอนจะเป็นการส่งเสริมการสอนท่ีมีลักษณะการสอนโดยใช้มัลติมีเดียท่ีช่วยให้สามารถ
น าเสนอเนื้อหาได้อย่างลึกซ้ึงกว่าการบรรยายปกติ ดังนั้น มัลติมีเดียในปัจจุบันนี้อาจกล่าวได้ว่าเป็นส่ือ
ท่ีมีบทบาทส าคัญต่อการเรียนการสอนได้เช่นกัน (พิเชฐ ทองนาวา, 2553) มัลติมีเดียออกแบบ 
เพ่ือการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 บทเรียนมัลติมีเดียนับว่ามีประโยชน์และมีคุณค่าต่อการเรียนการสอน เพราะเป็นส่ือท่ี
ผู้เรียนเรียนได้ด้วยตนเองตามความสามารถของแต่ละคน เพราะผู้เรียนแต่ละคนมีความสามารถใน
การเรียนรู้ที่ไม่เท่ากัน ซ่ึงการเรียนในเร่ืองเดียวกัน เนื้อหาเดียวกัน วิธีการเดียวกัน นักเรียนแต่ละคน
จะมีความรับรู้ไม่เท่ากัน ซ่ึงขึ้นอยู่กับว่าผู้เรียนมีความรู้มากน้อยแค่ไหน ส่งผลให้ผู้เรียนท่ีมีระดับ
ความสามารถทางการเรียนรู้ได้เร็วจะต้องรอผู้เรียนท่ีเรียนช้าหรือผู้ท่ีมีความสามารถทางการเรียนต่ า 
ท่ีต้องพยายามเรียนให้ทันคนอ่ืน ๆ น าไปสู่ปัญหาอ่ืน ๆ ท่ีท าให้ผู้เรียนมาสามารถท่ีจะพัฒนาตนเองได้
อย่างเต็มท่ี บทเรียนมัลติมีเดียจึงเป็นอีกแนวทางหนึ่งจะช่วยให้ผู้เรียนสามารถท่ีจะเรียนรู้ได้ด้วย
ตนเอง เป็นการสนับสนุนการเรียนรู้ไม่ว่าจะเป็นการจัดการศึกษาท่ีพิจารณาถึงความแตกต่างทาง
ความสามารถทางการเรียนและความต้องการในการเรียนรู้ของผู้เรียน เพ่ือให้ผู้เรียนแต่ละคนได้เรียนรู้
ในส่ิงท่ีตนเองสนใจ ตามก าลังความสามารถของตนเองเพ่ือสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลในด้าน
ความต้องและระดับความสามารถทางการเรียน จึงท าให้บทเรียนมัลติมีเดียได้รับความนิยมมากขึ้น 
นอกจากนี้บทเรียนมัลติมีเดียยังมีความสามารถในการตอบสนองต่อข้อมูลท่ีผู้เรียนปูอนเข้าไปได้ทันที  
ซ่ึงเป็นการเสริมแรงให้ผู้เรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองรู้สึกมีส่วนร่วมในการเรียนมากกว่า
ปกติ (กิดานันท์ มลิทอง, 2543) 
 จากท่ีกล่าวมาข้างต้น ผู้วิจัยเห็นว่าการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซ่ึงมีลักษณะให้ผู้เรียนฝึกการคิดและการตัดสินใจตามหลักการ
แก้ปัญหา ซ่ึงจะสอดคล้องกับการจัดการเรียนรู้ที่เน้นนักเรียนเป็นศูนย์กลาง จากเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัย
จึงสนใจศึกษาพัฒนาผลการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 เพราะวิชา
คณิตศาสตร์เป็นวิชาพื้นฐานท่ีจะใช้เป็นเครื่องมือในการเรียนรู้สาระวิชาอ่ืน ๆ เพ่ือเป็นการตอบสนอง
ความแตกต่างระหว่างบุคคล ผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงประโยชน์ และความส าคัญของการพัฒนาบทเรียน
มัลติมีเดีย เพ่ือใช้ประกอบการสอนของครู ให้ได้ส่ือท่ีตรงตามเนื้อหาสาระการเรียนรู้ ตรงตาม
วัตถุประสงค์ของบทเรียน ตรงตามเนื้อหาความต้องการของหลักสูตร  
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ความมุ่งหมายของการศึกษาค้นคว้า 
 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีพัฒนาขึ้นที่มีประสิทธิภาพ 
อยู่ในเกณฑ์ 85/85 
 2. เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 3. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียน ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
 4. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
 5. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

 
ความส าคัญของการศึกษาค้นคว้า 
 
 1. ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 85/85 
 2. เป็นแนวทางให้กับครูผู้สอนและผู้ท่ีสนใจในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
ให้มีประสิทธิภาพ และน าผลผลิตมาประกอบการสอนส าหรับเนื้อหาอ่ืนและช้ันอ่ืน ๆ ต่อไป 
 
สมมติฐาน 
 
 1. คะแนนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีคะแนน 
หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
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 2. นักเรียนมีความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 อยู่ในระดับดี 
  
ขอบเขตการวิจัย 
 
 ขอบเขตของการวิจัยประกอบด้วย ประชากร กลุ่มตัวอย่าง ตัวแปรท่ีศึกษาระยะเวลา 
ในการทดลอง เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ดังนี้  
  1. ประชากรท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2  
ปีการศึกษา 2560 เป็นโรงเรียนในกลุ่มพื้นท่ีต าบลเมืองแก อ าเภอท่าตูม จังหวัดสุรินทร์ ส านักงานเขต
พื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 2 จ านวนนักเรียน 95 คน จากจ านวน 6 โรงเรียน 
  2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้า คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนบ้านหนองยาง (ธนาคารกรุงเทพ 10) ต าบลเมืองแก  
อ าเภอท่าตูม จังหวัดสุรินทร์ ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 2 จ านวน
นักเรียน 23 คน ซ่ึงได้มาโดยใช้วิธีการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เนื่องจาก 
เป็นกลุ่มตัวอย่างเดียวท่ีมีปัญหาในการวิจัยครั้งนี้ 
  3. เนื้อหาท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ เนื้อหากลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์   
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 เร่ือง การหาร หน่วยการเรียนรู้ที่ 5 เวลาเรียน 14 ช่ัวโมง 
 
ตัวแปรท่ีศึกษา 
 
 1. ตัวแปรอิสระ การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร 
 2. ตัวแปรตาม ได้แก่    
  2.1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร 
  2.2 ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน  
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร 
  2.3 ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร 
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นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง บทเรียนท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น เร่ือง การหาร  
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ด้วยตนเอง การน าเสนอเนื้อหาประกอบด้วย ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว ตัวอักษร 
ข้อความ เสียงประกอบ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีลักษณะเป็นบทเรียนเพ่ือการสอน  
โดยบทเรียนจะน าเสนอเนื้อหา ค าถามและค าตอบ สามารถแสดงข้อมูลย้อนกลับให้นักเรียนเห็นได้
ทันที เน้นการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน ในลักษณะการเรียนรู้ด้วยตนเอง 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีน าเสนอเนื้อหา เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ตามกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ผ่านการสังเคราะห์แล้ว  
โดยมีกระบวนการ ดังนี้ 
  2.1 ท าความเข้าใจปัญหา นักเรียนศึกษาตัวอย่างวิเคราะห์โจทย์ หาส่ิงท่ีโจทย์ก าหนดให้  
และส่ิงท่ีโจทย์ถาม 
  2.2 วางแผนการแก้ปัญหา นักเรียนศึกษาวิธีคิดวางแผนเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา 
  2.3 ด าเนินการแก้ปัญหา นักเรียนศึกษาวิธีลงมือแก้ปัญหาจากโจทย์ เร่ือง การหาร 
ใช้ทักษะการคิดค านวณ 
  2.4 ตรวจสอบการแก้ปัญหา นักเรียนศึกษาวิธีการตรวจค าตอบ 
 3. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง 
คณิตศาสตร์ หมายถึง การหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีท าให้นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิ
สูงขึ้น โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ท่ีได้ตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 85/85 
  85 ตัวแรก หมายถึง คะแนนเฉล่ียท่ีได้จากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน  
โดยคิดเป็นค่าไม่ต่ ากว่าร้อยละ 85    
  85 ตัวหลัง หมายถึง คะแนนเฉล่ียจากแบบทดสอบหลังเรียนของผู้เรียน  
โดยคิดเป็นค่าไม่ต่ ากว่าร้อยละ 85 
 4. ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ 
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความรู้สึกในทางบวกท่ีชอบหรือพอใจท่ีมีต่อองค์ประกอบและ
ส่ิงจูงใจในด้านต่าง ๆ ในการร่วมปฏิบัติกิจกรรมการเรียนการสอนอย่างต่อเนื่อง จนสามารถด าเนิน
กิจกรรมนั้นๆบรรลุผลส าเร็จ 
 5. ดัชนีประสิทธิผล หมายถึง ตัวเลขท่ีแสดงความก้าวหน้าในการเรียนของผู้เรียน  
โดยเปรียบเทียบคะแนนท่ีเพิ่มข้ึนจากคะแนนการทดสอบก่อนเรียนกับคะแนนท่ีได้จากการทดสอบ 
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หลังเรียน ของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์  
 6. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง ความสามารถของผู้เรียนในการ
ใช้ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์มาช่วยในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยท่ีผู้วิจัยได้สร้าง
แบบทดสอบปรนัย จ านวน 20 ข้อ และมีคุณภาพตามเกณฑ์ เพ่ือวัดความสามารถในการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ ตามกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่ได้จากการสังเคราะห์แนวคิดของนัก
การศึกษาท่ีเก่ียวข้องวิธีการประเมินผลความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ มี 4 ประการ 
ดังนี้ (Charles, Lester and O’Daffer, 1987) 
  6.1 ท าความเข้าใจปัญหา นักเรียนวิเคราะห์เพ่ือท าความเข้าใจปัญหาในประเด็นต่าง ๆ 
  6.2 วางแผนการแก้ปัญหา นักเรียนคิดวางแผนเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา โดยใช้ข้อมูลท่ี 
ได้จากการวิเคราะห์ไว้แล้ว ใช้ความรู้และประสบการณ์เดิมมาช่วยในการแก้ปัญหา 
  6.3 ด าเนินการแก้ปัญหา นักเรียนลงมือแก้ปัญหาตามแผนท่ีวางไว้ อาจใช้ทักษะ               
การคิดค านวณหรือการด าเนินการทางคณิตศาสตร์ การพิสูจน์ 
  6.4 ตรวจสอบการแก้ปัญหา นักเรียนประเมินการแก้ปัญหา มีวิธีการอ่ืน 
ในการหาค าตอบอีกหรือไม่ ตลอดจนการพิจารณาความสมเหตุสมผลของค าตอบ  
 7. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง คุณลักษณะและความสามารถของนักเรียนท่ีเกิดจาก
การเรียนการสอน เป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ที่เกิดจากการฝึกฝน 
หรือจากการสอน โดยใช้แบบทดสอบท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น เพ่ือวัดระดับความรู้ในระดับ ความรู้ความจ า 
ความเข้าใจ การน าไปใช้ วัดได้จากแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น มีลักษณะเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก จ านวน  
30 ข้อ 
 8. คะแนน หมายถึง ค่าท่ีได้จากการทดสอบก่อนเรียนของนักเรียนท่ีเกิดจากการเรียน 
การสอน เป็นการเปล่ียนแปลงพฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ที่เกิดจากการฝึกฝนหรือจาก
การสอน โดยใช้แบบทดสอบท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้นเพื่อวัดระดับความรู้ในระดับความรู้ความจ า ความเข้าใจ 
การน าไปใช้ วัดได้จากแบบทดสอบวัดคะแนนก่อนเรียน เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น มีลักษณะเป็นแบบปรนัย 4 ตัวเลือก  
จ านวน 30 ข้อ 
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บทท่ี 2 
 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและ
งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องตามล าดับ ดังนี้ 
  1. หลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
  2. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  4. การคิดแก้ปัญหา 
  5. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  6. ความพึงพอใจในการเรียนรู้ 
  7. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  8. ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  9. งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
   9.1 งานวิจัยในประเทศ 
   9.2 งานวิจัยต่างประเทศ 
 
หลักสูตรการศกึษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 
 กระทรวงศึกษาธิการ (2552) ได้ประกาศใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
พุทธศักราช 2551 โดยก าหนดวิสัยทัศน์หลักการจุดหมาย สมรรถนะส าคัญของผู้เรียนคุณลักษณะอัน
พึงประสงค์ มาตรฐานการเรียน รู้ตัวช้ีวัดและสาระการเรียนรู้ 8 กลุ่มสาระการเรียนรู้คือ ภาษาไทย 
คณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ สังคมศึกษาศาสนาและวัฒนธรรม สุขศึกษาและพละศึกษา ศิลปะ การงาน
อาชีพและเทคโนโลยี และภาษาต่างประเทศ ส าหรับท้องถิ่นและสถานศึกษาน าไปใช้เป็นกรอบและ
ทิศทางในการจัดท าหลักสูตรสถานศึกษา และจัดการเรียนการสอน เพ่ือพัฒนาเด็กและเยาวชนไทย
ทุกคนในระดับการศึกษาขั้นพื้นฐาน ให้มีคุณภาพด้านความรู้และทักษะท่ีจ าเป็นในการด ารงชีวิต 
ในสังคมท่ีมีการเปล่ียนแปลง และแสวงหาความรู้เพ่ือพัฒนาตนเองอย่างต่อเนื่องตลอดชีวิต ส าหรับ 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ได้ก าหนดความส าคัญ ท าไมต้องเรียนคณิตศาสตร์เรียนรู้อะไรใน 
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คณิตศาสตร์สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ คุณภาพผู้เรียน ตัวช้ีวัด และสาระแกนกลางมีรายละเอียด
ดังนี้ (ส านักวิชาการและมาตรฐานการศึกษา, 2551) 
  1. คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดมนุษย์ ท าให้มนุษย์มีความคิด
สร้างสรรค์คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบมีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างถี่
ถ้วน รอบคอบ ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจแก้ปัญหา และน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้อย่าง
ถูกต้องเหมาะสม นอกจากนี้ คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์
เทคโนโลยีและศาสตร์อ่ืน ๆ คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด าเนินชีวิต ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิต 
ให้ดีขึ้นและสามารถอยู่ร่วมกับผู้อ่ืนได้อย่างมีความสุข 
  2. เรียนรู้ในคณิตศาสตร์กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ มุ่งให้เยาวชนทุกคนได้เรียนรู้
คณิตศาสตร์อย่างต่อเนื่องตามศักยภาพ โดยก าหนดสาระหลักท่ีจ าเป็นส าหรับผู้เรียนทุกคน ดังนี้ 
   2.1 จ านวนและการด าเนินการ ความคิดรวบยอด และความรู้สึกเชิงจ านวนระบบ
จ านวนจริง สมบัติเก่ียวกับจ านวนจริง การด าเนินการของจ านวนอัตราส่วนร้อยละ การแก้ปัญหา
เก่ียวกับจ านวนและการใช้ จ านวนในชีวิตจริง 
   2.2. การวัดความยาว ระยะทาง น้ าหนัก พื้นท่ี ปริมาตรและความจุ เงินและเวลา
หน่วยวัดระบบต่าง ๆ การคาดคะเนเก่ียวกับการวัด อัตราส่วน ตรีโกณมิติ การแก้ปัญหาเก่ียวกับ 
การวัดและการน าความรู้เก่ียวกับการวัดไปใช้ในสถานการณ์ต่าง ๆ 
   2.3 เรขาคณิต รูปเรขาคณิตและสมบัติของรูปเรขาคณิต หนึ่งมิติ สองมิติ  
และสามมิติการนึกภาพแบบจ าลองทางเรขาคณิต ทฤษฎีบททางเรขาคณิต การแปลงทางเรขาคณิต 
(Geometric Transformation) ในเร่ืองการเล่ือนขนาน (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 การเขียน 
ข้อค าถาม การก าหนดวิธีการศึกษา การเก็บรวบรวมข้อมูล การจัดระบบข้อมูล การน าเสนอข้อมูล 
ค่ากลางและการกระจายของข้อมูล การวิเคราะห์และการแปลความข้อมูล การส ารวจความคิดเห็น
ความน่าจะเป็น การใช้ความรู้เก่ียวกับสถิติและความน่าจะเป็น ในการอธิบายเหตุการณ์ต่าง ๆ 
และช่วยในการตัดสินใจในการด าเนินชีวิตประจ าวัน 
   2.6 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ การแก้ปัญหาด้วยวิธีการที่หลากหลาย
การให้เหตุผล การส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอการเช่ือมโยงความรู้
ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์ และการเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆ และความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
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  3. สาระและมาตรฐานการเรียนรู้ 
   สาระท่ี 1 จ านวนและการด าเนินการ 
    มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจถึงความหลากหลายของการแสดงจ านวนและ 
การใช้จ านวนในชีวิตจริง 
    มาตรฐาน ค 1.2 เข้าใจถึงผลท่ีเกิดขึ้นจากการด าเนินการของจ านวนและ
ความสัมพันธ์ระหว่างการด าเนินการต่าง ๆ และสามารถใช้การด าเนินการในการแก้ปัญหา 
    มาตรฐาน ค 1.3 ใช้การประมาณค่าในการค านวณและแก้ปัญหา 
    มาตรฐาน ค 1.4 เข้าใจระบบจ านวนและน าสมบัติเก่ียวกับจ านวนไปใช้ 
   สาระท่ี 2 การวัด 
    มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพื้นฐานเก่ียวกับการวัดวัดและคาดคะเนขนาดของ 
ส่ิงท่ีต้องการวัด 
    มาตรฐาน ค 2.2 แก้ปัญหาเก่ียวกับการวัด 
   สาระท่ี 3 เรขาคณิต 
    มาตรฐาน ค 3.1 อธิบายและวิเคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 
    มาตรฐาน ค 3.2 ใช้การนึกภาพ (Visualization) ใช้เหตุผลเก่ียวกับปริภูมิ 
(Spatial Reasoning) และใช้แบบจ าลองทางเรขาคณิต (Geometric Model) ในการแก้ปัญหา 
   สาระท่ี 4 พีชคณิต 
    มาตรฐาน ค 4.1 เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป (Pattern) ความสัมพันธ์และ
ฟังก์ชัน 
    มาตรฐาน ค 4.2 ใช้นิพจน์สมการ อสมการ กราฟและตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ 
(Mathematical Model) อ่ืน ๆ แทนสถานการณ์ต่าง ๆ ตลอดจนแปลความหมายและน าไปใช้
แก้ปัญหา 
   สาระท่ี 5 การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 
    มาตรฐาน ค 5.1 เข้าใจและใช้วิธีการทางสถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล 
    มาตรฐาน ค 5.2 ใช้วิธีการทางสถิติ และความรู้เก่ียวกับความน่าจะเป็นในการ
คาดการณ์ได้อย่างสมเหตุสมผล 
    มาตรฐาน ค 5.3 ใช้ความรู้เก่ียวกับสถิติและความน่าจะเป็นช่วยในการตัดสินใจ
และแก้ปัญหา 
   สาระท่ี 6 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
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    มาตรฐาน ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหาการ ให้เหตุผล การส่ือสาร 
การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอการเช่ือมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์และ
เช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 
   สาระท่ี 1 จ านวนและการด าเนินการ 
 
ตาราง 1 มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจถึงความหลากหลายของการแสดงจ านวนและการใช้จ านวนในชีวิตจริง 

 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.4 1. เขียนและอ่านตัวเลข 
ฮินดูอารบิกตัวเลขไทยและ
ตัวหนังสือแสดงจ านวนนับ ศูนย์ 
เศษส่วน และทศนิยมหนึ่ง
ต าแหน่ง 

1. การเขียนตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทยและ
ตัวหนังสือแสดงจ านวนนับ และการอ่าน 
2. ความหมาย การเขียน และการอ่านเศษส่วน 
3. ความหมาย การเขียน และการอ่านทศนิยมหนึ่ง
ต าแหน่ง 

2. เปรียบเทียบและเรียงล าดับ
จ านวนนับ และศูนย์เศษส่วนและ
ทศนิยมหนึ่งต าแหน่ง  
 

1. หลักและค่าของเลขโดดในแต่ละหลักของจ านวนนับ
และการใช้ 0 เพ่ือยึดต าแหน่งของหลัก 
2. การเขียนตัวเลขแสดงจ านวนในรูปกระจาย 
3. การเปรียบเทียบและเรียงล าดับจ านวนนับ 
4. การเปรียบเทียบและเรียงล าดับเศษส่วนท่ีมีตัวส่วน
เท่ากัน 
5. การเปรียบเทียบและเรียงล าดับทศนิยมหนึ่ง
ต าแหน่ง 
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   สาระท่ี 1 จ านวนและการด าเนินการ 
 
ตาราง 2 มาตรฐาน ค 1.2 เข้าใจถึงผลท่ีเกิดขึ้นจากการด าเนินการของจ านวนและความสัมพันธ์

ระหว่างการด าเนินการต่าง ๆ และใช้การด าเนินการในการแก้ปัญหา  
 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.4 1. บวก ลบ คูณ หาร และบวก 

ลบ คูณ หารระคนของจ านวนนับ
และศูนย์ พร้อมท้ังตระหนักถึง
ความสมเหตุสมผลของค าตอบ 

1. การบวก การลบ 
2. การคูณจ านวนหนึ่งหลักกับจ านวนมากกว่าส่ีหลัก 
3. การคูณจ านวนมากกว่าหนึ่งหลักกับจ านวนมากกว่า
สองหลัก 
4. การหารที่ตัวหารไม่เกินสามหลัก 
5. การบวก ลบ คูณ หารระคน 
6. การเฉล่ีย   

 2.  วิเคราะห์และแสดงวิธีหา
ค าตอบของโจทย์ปัญหาและโจทย์
ปัญหาระคนของจ านวนนับและ
ศูนย์  พร้อมท้ังตระหนักถึงความ
สมเหตุสมผลของค าตอบ และ
สร้างโจทย์ได้ 

1. โจทย์ปัญหาการบวก  การลบ 
2. โจทย์ปัญหาการคูณจ านวนหนึ่งหลักกับจ านวน
มากกว่าส่ีหลัก 
3. โจทย์ปัญหาการคูณจ านวนมากกว่าหนึ่งหลักกับ
จ านวนมากกว่าสองหลัก 
4. โจทย์ปัญหาการหารที่ตัวหารไม่เกิน สามหลัก 
5. โจทย์ปัญหาการบวก ลบ คูณ หารระคน 
6. การสร้างโจทย์ปัญหาการบวก การลบ  การคูณ  
การหาร 

 3. บวกและลบเศษส่วนท่ีมีตัว
ส่วนเท่ากัน 

การบวกและการลบเศษส่วนท่ีมีตัวส่วนเท่ากัน 
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   สาระท่ี 2 การวัด 
 
ตาราง 3 มาตรฐาน ค 2.1 เข้าใจพื้นฐานเก่ียวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของส่ิงท่ีต้องการวัด 

 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.4 1. บอกความสัมพันธ์ของหน่วย

การวัดความยาว น้ าหนัก  
ปริมาตรหรือความจุ และเวลา 

1. ความสัมพันธ์ของหน่วยความยาว (เซนติเมตรกับ
มิลลิเมตร เมตรกับเซนติเมตร กิโลเมตรกับเมตร  
วากับเมตร) 
2. ความสัมพันธ์ของหน่วยการชั่ง (กรัมกับกิโลกรัม
กิโลกรัมกับเมตริกตัน ขีดกับกรัม)  
3. ความสัมพันธ์ของหน่วยการตวง (มิลลิลิตรกับ
ลูกบาศก์เซนติเมตรมิลลิลิตรกับลิตร ลูกบาศก์
เซนติเมตรกับลิตร 
4. ความสัมพันธ์ของหน่วยเวลา (วินาทีกับนาที นาที
กับช่ัวโมง ช่ัวโมงกับวัน วันกับสัปดาห์ วันกับเดือน 
สัปดาห์กับปี เดือนกับปี วันกับปี) 

 2. หาพื้นท่ีของรูปส่ีเหล่ียมมุม
ฉาก 

1. การหาพื้นท่ีเป็นตารางหน่วยและตารางเซนติเมตร  
2. การหาพื้นท่ีของรูปส่ีเหล่ียมมุมฉาก 

 3. บอกเวลาบนหน้าปัดนาฬิกา  
อ่านและเขียนเวลาโดยใช้จุด  
และบอกระยะเวลา 

1. การบอกเวลาจากหน้าปัดนาฬิกาเป็นนาฬิกาและ
นาที  
2. การเขียนบอกเวลาโดยใช้จุดและการอ่าน 
3. การบอกระยะเวลา 

 4. คาดคะเนความยาว น้ าหนัก  
ปริมาตรหรือความจุ 

1. การคาดคะเนความยาว (เมตรเซนติเมตร วา) 
2. การคาดคะเนน้ าหนัก (กิโลกรัม ขีด) 
3. การคาดคะเนปริมาตรหรือความจุ (ลิตร) 
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   สาระท่ี 2 การวัด 
 

ตาราง 4 มาตรฐาน ค 2.2 แก้ปัญหาเก่ียวกับการวัด 
 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.4 1. แก้ปัญหาเก่ียวกับการวัดความ

ยาว การชั่งการตวง เงิน และ
เวลา 

1. โจทย์ปัญหาเก่ียวกับการวัดความยาว 
2. โจทย์ปัญหาเก่ียวกับการชั่ง 
3. โจทย์ปัญหาเก่ียวกับการตวง 
4. โจทย์ปัญหาเก่ียวกับเงิน 
5. โจทย์ปัญหาเก่ียวกับเวลา 

 2. เขียนบันทึกรายรับ รายจ่าย การเขียนบันทึกรายรับรายจ่าย 
 3. อ่านและเขียนบันทึกกิจกรรม

หรือเหตุการณ์ท่ีระบุเวลา 
1. การอ่านและการเขียนบันทึกกิจกรรมหรือ
เหตุการณ์ท่ีระบุเวลา 
2. การอ่านตารางเวลา 

 
   สาระท่ี 3 เรขาคณิต 
 

ตาราง 5 มาตรฐาน ค 3.1 อธิบายและวิเคราะห์รูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 
 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.4 1. บอกชนิดของมุม ช่ือมุม 

ส่วนประกอบของมุมและเขียน 
สัญลักษณ์ 

1. ส่วนประกอบของมุม 
2. การเขียนช่ือและสัญลักษณ์แทนมุม 
3. ชนิดของมุม (มุมฉาก มุมแหลม มุมปูาน) 

 2. บอกได้ว่าเส้นตรงหรือส่วนของ
เส้นตรงคู่ใดขนานกัน พร้อมท้ังใช้
สัญลักษณ์แสดงการขนาน 

เส้นขนานและสัญลักษณ์แสดงการขนาน 

 3. บอกส่วนประกอบของรูป
วงกลม 

ส่วนประกอบของรูปวงกลม (จุดศูนย์กลาง รัศมี  
เส้นผ่านศูนย์กลางและเส้นรอบวงหรือเส้นรอบรูป
วงกลม) 
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ตาราง 5 (ต่อ) 
 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

 4. บอกได้ว่ารูปใดหรือส่วนใดของ
ส่ิงของมีลักษณะเป็นรูปส่ีเหล่ียม
มุมฉาก และจ าแนกได้ว่าเป็นรูป
ส่ีเหล่ียมจัตุรัสหรือรูป
ส่ีเหล่ียมผืนผ้า 

1. รูปส่ีเหล่ียมมุมฉาก 
2. รูปส่ีเหล่ียมจัตุรัสและรูปส่ีเหล่ียมผืนผ้า 

 5. บอกได้ว่ารูปเรขาคณิตสองมิติ
รูปใดเป็นรูปท่ีมีแกนสมมาตร 
และบอกจ านวนแกนสมมาตร      

รูปท่ีมีแกนสมมาตร 

 
   สาระท่ี 3 เรขาคณิต 
 
ตาราง 6 มาตรฐาน ค 3.2 ใช้การนึกภาพ (Visualization) ใช้เหตุผลเก่ียวกับปริภูมิ (Spatial 

Reasoning) และใช้แบบจ าลองทางเรขาคณิต (Geometric Model) ในการแก้ปัญหา 
 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.4 1. น ารูปเรขาคณิตมาประดิษฐ์

เป็นลวดลายต่าง ๆ 
การประดิษฐ์ลวดลายโดยใช้รูปเรขาคณิต 

 
   สาระท่ี 4 พีชคณิต 
 

ตาราง 7 มาตรฐาน ค 4.1 เข้าใจและวิเคราะห์แบบรูป (Pattern) ความสัมพันธ์และฟังก์ช่ัน 
 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.4 1. บอกจ านวนและความสัมพันธ์ในแบบรูป
ของจ านวนท่ีเพิ่มข้ึนหรือลดลงทีละเท่ากัน 

แบบรูปของจ านวนท่ีเพิ่มข้ึนหรือลดลงทีละ
เท่ากัน 

 2. บอกรูปและความสัมพันธ์ในแบบรูปของ
รูปท่ีก าหนดให ้

แบบรูปของรูปเรขาคณิตและรูปอ่ืน ๆ เช่น 
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   สาระท่ี 5 การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 
 

ตาราง 8 มาตรฐาน ค 5.1 เข้าใจและใช้วิธีการทางสถิติในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 
ป.4 1. รวบรวมและจ าแนกข้อมูล การเก็บรวบรวมข้อมูลและการจ าแนกข้อมูล 

 2. อ่านข้อมูลจากแผนภูมิรูปภาพ แผนภูมิ
แท่งและตาราง 

1. การอ่านแผนภูมิรูปภาพ 
2. การอ่านแผนภูมิแท่ง 
3. การอ่านตาราง 

 3. เขียนแผนภูมิรูปภาพและแผนภูมิแท่ง การเขียนแผนภูมิรูปภาพและแผนภูมิแท่ง 

 
   สาระท่ี 6 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ 
 
ตาราง 9 มาตรฐาน ค 6.1 มีความสามารถในการแก้ปัญหา การให้เหตุผล การส่ือสาร การส่ือ

ความหมายทางคณิตศาสตร์และการน าเสนอ การเช่ือมโยงความรู้ต่าง ๆ ทางคณิตศาสตร์
และเช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆ และมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

 

ช้ัน ตัวช้ีวัด สาระการเรียนรู้แกนกลาง 

ป.4 – 6 1. ใช้วิธีการที่หลากหลายแก้ปัญหา 
2. ใช้ความรู้ ทักษะและกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์และเทคโนโลยีในการแก้ปัญหาใน
สถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสม 
3. ให้เหตุผลประกอบการตัดสินใจ และสรุปผล
ได้อย่างเหมาะสม 
4. ใช้ภาษาและสัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ในการ
ส่ือสาร การส่ือความหมาย และการน าเสนอได้
อย่างถูกต้องและเหมาะสม 
5. เช่ือมโยงความรู้ต่าง ๆ ในคณิตศาสตร์และ
เช่ือมโยงคณิตศาสตร์กับศาสตร์อ่ืน ๆ 
6. มีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ 

- 



 

 

  20 

 ดังนั้นผู้วิจัยจึงน าเนื้อหาหลักสูตรในวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร มาพัฒนาเป็นบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 
 1. ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  ความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์น าไปสู่ส่ือการสอนประเภทใหม่ท่ีเรียน
กว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย (Computer Multimedia Instruction หรือ Instructional 
Multimedia Computer) ซ่ึงเป็นการน าส่ือหลายอย่างมาใช้ร่วมกันในลักษณะของส่ือประสม 
(Multimedia) ได้มีผู้ให้วามหมายของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไว้หลายท่านดังเช่น 
   กิตติ ภักดีวัฒนะกุล (2552) ได้ให้ความหมายชองมัลติมีเดียไว้ว่า มัลติมีเดีย 
เป็นการน าส่ือชนิดต่าง ๆ ได้แก่ ตัวอักษร รูปภาพ เสียง วิดีโอ และแอนนิเมช่ัน มารวมเข้าด้วยกัน 
ท าให้สามารถใช้ส่ือความหมายไปได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น นิยมน ามาประยุกต์ใช้กับ
คอมพิวเตอร์ เพ่ือน าเสนองานในด้านต่าง ๆ เช่น ด้านความบันเทิง ด้านการแพทย์ ด้านธุรกิจ  
ด้านการน าเสนอข้อมูลและด้านการส่ือสาร เป็นต้น  
   บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2552) ได้ให้ความหมายของมัลติมีเดียไว้ว่า  
ส่ือมัลติมีเดียหมายถึง รูปแบบของข้อมูลต่าง ๆ ท่ีได้มีการออกแบบน าเสนอไว้อย่างเป็นระบบ  
เพ่ือการเรียนการสอน ศึกษาค้นคว้าและเรียนรู้ด้วยตนเอง 
   ณัฐกร สงคราม (2553) มัลติมีเดีย หมายถึง การใช้คอมพิวเตอร์ผสมผสานรูปแบบ
การน าเสนอข้อมูลข่าวสารเพื่อก่อให้เกิดการรับรู้ท่ีหลากหลายต่อกลุ่มเปูาหมาย ไม่ว่าจะเป็น 
การมองเห็นข้อมูล ภาพ การได้ยินเสียง หรือแม้กระท่ังความสามารถในการโต้ตอบกับส่ือ ท าให้
มัลติมีเดียถูกน ามาประยุกต์ใช้เป็นส่ือการเรียนการสอนอย่างแพร่หลาย ท้ังในลักษณะส่ือประกอบ 
การบรรยายชองผู้สอนในช้ันเรียนและส่ือส าหรับผู้เรียนน าไปใช้เพ่ือการเรียนรู้ด้วยตนเอง  
   ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายความว่า บทเรียนท่ีสร้างขึ้นด้วยการใช้ 
โปรแกรมคอมพิวเตอร์โดยน าหลักการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย น าเสนอเร่ืองราวท่ีมีท้ัง
ตัวอักษร ภาพ (ภาพนิ่ง, ภาพเครื่องไหว, ภาพกราฟิก) และเสียง (เสียงบรรยาย, เสียงดนตรี) เพ่ือใช้
ในการเรียนรู้ โดยท่ีผู้เรียนได้เรียนรู้ได้ง่าย เรียนรู้ได้ด้วยตนเองและรู้ผลสัมฤทธ์ิในการเรียนทันที 
 2. ความส าคัญของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้เป็นการส่งเสริมการเรียนการสอนท่ีมีลักษณะการบูรณาการส่ือ
ต่าง ๆ เข้าด้วยกัน สามารถน าเสนอเนื้อหาได้ลึกซ้ึงกว่าการบรรยายแบบปกติ จึงอาจกล่าวได้ว่า 
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มัลติมีเดียจะกลายมาเป็นส่ือท่ีมีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการเรียนการสอนในปัจจุบันและอนาคต  
ซ่ึงก่อให้เกิดประโยชน์ต่อการเรียนการสอน ดังนี้  
   1. สร้างแรงจูงใจและกระตุ้นให้เกิดการเรียนรู้ โดยการใช้เทคนิคการน าเสนอท่ี
หลากหลาย สวยงาม สามารถดึงดูดและคงความสนใจของผู้เรียน ช่วยให้เกิดความคงทนในการจดจ า 
เพราะรับรู้ได้จากหลายช่องทางท้ังภาพและเสียง 
   2. ช่วยให้เกิดการเรียนรู้และสามารถเข้าใจเนื้อหาได้ดี อธิบายส่ิงท่ีซับซ้อนให้ง่ายข้ึน 
ขยายส่ิงท่ีเป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมข้ึน สามารถทบทวนบทเรียนซ้ าได้ตามความต้องการและ 
ความแตกต่างในแต่ละบุคคล 
   3. มีการออกแบบการใช้งานท่ีง่าย โดยผู้ใช้ไม่จ าเป็นต้องมีทักษะการใช้งาน
คอมพิวเตอร์อย่างช านาญ แค่มีพื้นฐานคอมพิวเตอร์เบ้ืองต้นก็สามารถใช้งานได้หรือเพียงได้รับ
ค าแนะน าเล็กน้อยก็สามารถใช้งานได้ 
   4. การได้โต้ตอบ ปฏิสัมพันธ์กับบทเรียน มีโอกาสเลือก ตัดสินใจและ 
ได้รับการเสริมแรงจากการได้ข้อมูลปูอนกลับทันที เปรียบเสมือนกับการเรียนรู้จากตัวครูผู้สอนเอง 
   5. ส่งเสริมให้ผู้เรียนฝึกความรับผิดชอบต่อตนเอง สามารถวางแผนการเรียน 
แก้ปัญหา และฝึกคิดอย่างมีเหตุผล 
   6. การที่สามารถทราบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้ทันที เป็นการท้าทายผู้เรียนและ
เสริมแรงให้อยากเรียนต่อ 
   7. ประหยัดก าลังคน เวลา และงบประมาณ โดยลดความจ าเป็นท่ีจะต้องใช้ผู้สอนท่ีมี
ประสบการณ์สูงหรือในสาขาท่ีขาดแคลนหรือเครื่องมือราคาแพงหรืออันตราย ท าให้ครูมีเวลามากขึ้น
ในการช่วยเหลือผู้เรียนท่ีประสบปัญหา 
   8. เข้าถึงกลุ่มเปูาหมายได้ในวงกว้าง ลดช่องว่างระหว่างผู้เรียนในเมืองและชนบท 
เพราะสามารถส่งโปรแกรมบทเรียนไปยังทุกสถานท่ีท่ีมีคอมพิวเตอร์ได้ หรือในชนบทท่ีห่างไกลก็
สามารถส่งไปยังศูนย์กลางของชุมชนต่าง ๆ  
 3. ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
  มัลติมีเดียเข้ามามีบทบาทในหลายด้าน เช่น ด้านธุรกิจ ด้านการศึกษา ด้านบันเทิง 
ด้านการเมือง ด้านโทรคมนาคม ฯลฯ ผลจากการน ามัลติมีเดียไปใช้ในงานต่าง ๆ ท าให้ชีวิตประจ าวัน
ของมนุษย์เปล่ียนแปลงไปอย่างรวดเร็วและท้นต่อเหตุการณ์ เฟรทเตอร์และพอลลิสเซน (Frater and 
Paulissen, 1994) ได้ศึกษาเก่ียวกับมัลติมีเดียประเภทต่าง ๆ และแบ่งประเภทของมัลติมีเดีย 
โดยอาศัยคุณลักษณะส าคัญของมัลติมีเดียท่ีเกิดโอกาสให้ผู้ใช้มีโอกาสโต้ตอบ (Interaction) กับส่ือ
หรือข่าวสารที่รับอยู่ตามลักษณะการน าไปใช้งานไว้ดังนี้ (ณัฐกร สงคราม, 2553) 
   1. มัลติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education Multimedia)  
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    1.1 Self Training เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียท่ีสร้างขึ้นเพื่อให้ผู้เรียนรู้และพัฒนา
ตนเองในด้านต่าง ๆ มีการน าเสนอ (Presentation) หลายรูปแบบ เช่น การฝึกหัด (Drill and 
Practice) แบบสถานการณ์จ าลอง (Simulation) เป็นต้น เน้นการเรียนการสอนรายบุคคล เป็นส่ือท่ี
มีท้ังการสอนความรู้ การฝึกปฏิบัติและการประเมินผลภายในโปรแกรมเดียว ผู้ใช้สามารถศึกษาได้
ด้วยตนเองโดยไม่ต้องมีครูสอน 
    1.2 Assisted Instruction โปรแกรมการศึกษาท่ีสร้างขึ้นเพื่อช่วยให้ข้อมูล 
หรือใช้ประกอบการสอนเนื้อหาต่าง ๆ (Tutorial) เป็นต้น หรือใช้เป็นส่ือในการศึกษาเพิ่มเติม 
เป็นการอ านวยความสะดวกแก่ผู้เรียนในโปรแกรมอาจจะสร้างเป็นรูปแบบไฮเปอร์เท็กซ์ให้สามารถ
โยงเข้าสู่รายละเอียดท่ีน าเสนอไว้ ช่วยในการค้นคว้าง่ายข้ึน 
    1.3 Edutainment โปรแกรมการศึกษาท่ีประยุกต์ความบันเทิงเข้ากับความรู้  
มีรูปแบบในการน าเสนอแบบเกมส์ (Games) หรือการเสนอความรู้ในลักษณะเกมส์การณ์จ าลอง 
(Games Simulation) หรือการน าเสนอเป็นเร่ืองส้ัน (Mini Series) เป็นต้น 
   2. มัลติมีเดียเพื่อฝึกอบรม (Training Multimedia) เป็นโปรแกรมมัลติมีเดีย 
ท่ีผลิตขึ้นเพื่อการฝึกอบรม ช่วยพัฒนาประสิทธิภาพของบุคคลด้านทักษะการท างาน เจตคติต่อการ
ท างานในหน่วยงาน  
   3. มัลติมีเดียเพื่อความบันเทิง (Entertainment Multimedia) เป็นโปรแกรม
มัลติมีเดียท่ีผลิตขึ้นเพื่อความบันเทิง เช่น ภาพยนตร์ การ์ตูน เพลง เป็นต้น 
   4. มัลติมีเดียเพื่องานด้านข่าวสาร (Entertainment Access Multimedia)  
เป็นโปรแกรมมัลติมีเดียท่ีรวบรวมข้อมูลใช้เฉพาะงาน ข้อมูลท่ีเก็บไว้ในรูปของ CD-ROM หรือ
มัลติมีเดียเพื่อช่วยรับส่งข่าวสาร (Conveying Information) ใช้เพิ่มประสิทธิภาพการรับส่งข่าวสาร 
การประชาสัมพันธ์ไปยังกลุ่มเปูาหมายท่ีต้องการ 
   5. มัลติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and Marketing Multimedia)  
เป็นมัลติมีเดียเพื่อการน าเสนอและส่งข่าวสาร (Presentation and Information) เป็นการน าเสนอ
และส่งข่าวสารแบบวิธีการที่น่าสนใจ ประกอบด้วยส่ือหลายอย่างประกอบการน าเสนอ เช่น  
ด้านการตลาด รวบรวมข้อมูลการซ้ือขาย แหล่งซ้ือขายสินค้าต่าง ๆ น าเสนอข่าวสารด้านการซ้ือขาย
ทุกด้านผู้ท่ีสนใจยังสามารถส่ังซ้ือสินค้าหรือค าอธิบายเพิ่มเติมในเร่ืองนั้น ๆ ได้ทันที 
   6. มัลติมีเดียเพื่อการค้นคว้า (Book Adaptation Multimedia) เป็นโปรแกรม
มัลติมีเดียท่ีรวบรวมความรู้ต่าง ๆ เช่น แผนท่ี แผนผัง ภูมิประเทศต่าง ๆ ท าให้การค้นคว้า 
เป็นไปอย่างสนุกสนาน มีรูปแบบเป็นฐานข้อมูลมัลติมีเดีย (Multimedia Databases) โดยผ่าน
โครงสร้างไฮเปอร์เท็กซ์ เช่น สารานุกรมต่าง ๆ โปรแกรม Microsoft Bookshelf, Computer’s 
Family Encyclopedia, Tourist Information Medical Databases, Foreign Databases, etc. 
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   7. มัลติมีเดียเพื่อช่วยงานการวางแผน (Multimedia as a Planning Aid)  
เป็นกระบวนการสร้างและน าเสนองานแต่ละช้ินให้มีความเหมือนจริง (Virtual Reality) มี 3 มิติ เช่น 
การออกแบบทางด้านสถาปัตยกรรมและภูมิศาสตร์หรือน าไปใช้ในด้านการแพทย์ การทหาร  
การเดินทาง โดยการสร้างสถานการณ์จ าลองเพ่ือให้ผู้ใช้สัมผัสเหมือนอยู่ในสถานการณ์จริง  
ซ่ึงบางครั้งไม่สามารถจะไปอยู่ในสถานการณ์จริงได้ 
   8. มัลติมีเดียเพื่อเป็นสถานีข่าวสาร (Information Terminals) จะพบเห็นในงาน
บริการข้อมูลข่าวสารในงานธุรกิจจะติดต้ังอยู่ส่วนหน้าของหน่วยงานเพ่ือบริการลูกค้า โดยลูกค้า
สามารถเข้าสู่ระบบบริการของหน่วยงานนั้นได้ด้วยตนเอง สามารถใช้บริการต่าง ๆ ท่ีน าเสนอไว้ 
โดยผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ สะดวกท้ังผู้ใช้บริการและผู้ให้บริการ มีลักษณะเป็นปูายหรือ 
จออิเล็กทรอนิกส์ขนาดใหญ่ติดตามก าแพง (Multimedia Wall) 
 4. ส่วนประกอบมัลติมีเดีย 
  มัลติมีเดียประกอบด้วยส่ือการรับรู้ในรูปแบบต่าง ๆ ดังนี้ (ณัฐกร สงคราม, 2553) 
   1. ภาพนิ่ง (Still Images) ได้แก่ ภาพที่ไม่มีการเคล่ือนไหว ซ่ึงมีความส าคัญต่อ 
มัติมีเดียมาก เพราะสามารถถ่ายทอดความหมายได้ดีกว้าข้อความหรือตัวอักษร ภาพนิ่งสามารถผลิต
ได้หลายวิธี เช่น ภาพที่ได้จากการถ่ายภาพ ภาพลายเส้นและกราฟิกท่ีได้จากการวาดด้วยมือหรือ
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ภาพที่ได้จากการสแกน เป็นต้น 
   2. ภาพเคล่ือนไหว (Animation) หมายถึง การน าภาพกราฟิกมาท าให้มีการ
เคล่ือนไหว เช่น การเคล่ือนท่ีของรถยนต์ การก่อก าเนิดของฝน การเปล่ียนแปลงของเปลือกโลก  
เป็นต้น ซ่ึงเหมาะกับการน าเสนอเนื้อหาข้อมูลท่ีต้องการให้เห็นขั้นตอนหรือการเปล่ียนแปลง  
การสร้างภาพเคล่ือนไหวนั้นมีต้ังแต่การสร้างภาพอย่างง่ายโดยใช้ลายเส้นธรรมดา จนถึงการสร้าง 
เป็นภาพ 3 มิติ เพ่ือให้เห็นรายละเอียดได้อย่างชัดเจน 
   3. วิดิทัศน์ (Video) เป็นส่ืออีกรูปแบบหนึ่งท่ีนิยมใช้กับมัลติมีเดียเนื่องจากสามารถ
แสดงผลได้ท้ังภาพเคล่ือนไหวและเสียงไปพร้อมกัน ท าให้เกิดความน่าสนใจในการน าเสนอ  
แต่เดิมการน าวิดิทัศน์เข้ามาใส่ในงานมัลติมีเดียมีข้อจ ากัดหลายอย่าง เช่น ขนาดของไฟล์ท่ีมี  
ขนาดใหญ่ซ่ึงเปลืองพื้นท่ีและอาจท าให้เกิดการกระตุกเวลาแสดงภาพ แต่ด้วยเทคโนโลยีในปัจจุบัน 
ท าให้สามารถบีบอัดขนาดไฟล์ให้เล็กลง โดยคงความคมชัดเหมือนเดิมและประสิทธิภาพของ 
เครื่องคอมพิวเตอร์ที่สูงขึ้นท าให้ลดอาการกระตุกลงได้ 
   4. เสียง (Sound) หมายถึง เสียงซ่ึงบันทึกและเก็บไว้ในรูปแบบดิจิทัลท่ีสามารถ
น ามาเล่นซ้ าได้ การใช้เสียงในมัลติมีเดียก็เพ่ือน าเสนอข้อมูล เช่น เสียงพูด เสียงบรรยาย ประกอบ
ข้อความหรือภาพหรือสร้างความน่าสนใจให้มากขึ้น เช่น การใช้เสียงเพลงบรรยาย เสียงประกอบ
(Sound Effect) ให้ต่ืนเต้น เร้าใจ เป็นต้น 
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   5. ตัวอักษร (Text) รวมท้ังตัวเลขและสัญลักษณ์พิเศษต่าง ๆ นับเป็นองค์ประกอบ
พื้นฐานของมัลติมีเดียซ่ึงมีรูปแบบ ขนาดและสีท่ีมากมาย โดยท่ีมีตัวอักษรอาจได้มาจากการพิมพ์จาก
การสแกนมาหรือสร้างเป็นภาพขึ้นมาด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์และลักษณะของตัวอักษรที่ใช้ในการ
เช่ือมโยงไปสู่ข้อมูลอ่ืน ๆ ซ่ึงเรียกว่า Hypertext 
   6. ปฏิสัมพันธ์ (Interactive) หมายถึง การที่ผู้ใช้สามารถโต้ตอบส่ือสารกับโปรแกรม
มัลติมีเดียได้ ไม่ว่าจะเป็นการเลือกดูข้อมูลท่ีสนใจหรือส่ังงานให้โปรแกรมแสดงผลในรูปแบบท่ี
ต้องการโดยผู้ใช้ส่ือสารผ่านอุปกรณ์พื้นฐาน เช่น การคลิกเม้าส์ การกดแปูนพิมพ์หรืออุปกรณ์ขั้นสูง 
เช่นการสัมผัสหน้าขอการส่ังงานด้วยเสียง เป็นต้น ซ่ึงองค์ประกอบข้อนี้นับเป็นคุณลักษณะส าคัญท่ีมี
อยู่เฉพาะในมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ 
  จากท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่าองค์ประกอบต่าง ๆ ท่ีมีความส าคัญต่อการสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย คือ ข้อความ ภาพกราฟิก ภาพแอนิเมชัน ภาพเคล่ือนไหวแบบวีดี
ทัศน์ เสียงและการปฏิสัมพันธ์ ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียควรเลือกองค์ประกอบ 
ต่าง ๆ ให้ได้ส่ือท่ีตรงกับจุดประสงค์ของการใช้งาน และสร้างความสนใจให้เกิดขึ้นกับผู้ใช้งาน 
 5. รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  บทเรียนคอมพิวเตอร์ที่ใช้กันอยู่ในปัจจุบันมีอยู่หลายรูปแบบ นักวิชาการ  
และนักการศึกษาท้ังต่างประเทศและในประเทศ ได้แบ่งประเภทตามลักษณะการใช้ออกเป็น 
ประเภทต่าง ๆ พอสรุปได้ดังต่อไปนี้ 
   1. ใช้เพ่ือการสอน (Teaching) เป็นโปรแกรมท่ีสร้างขึ้นมาในลักษณะของบทเรียน
โปรแกรม เป็นการเรียนการสอนของครู กล่าวคือ จะมีบทน า (Introduction) และมีค าอธิบาย 
(Explanation) ซ่ึงประกอบด้วยตัวทฤษฎี กฎเกณฑ์ ค าอธิบาย และแนวคิดท่ีจะสอน หลังจากท่ี
นักเรียนได้ศึกษาในแง่ต่าง ๆ แล้วมีการแสดงผลย้อนกลับ (Feedback) การกระท าของนักเรียนว่า  
ท าได้เพียงไร อย่างไรเพื่อให้ครูผู้สอนมีข้อมูลในการเสริมความรู้ให้กับนักเรียนบางคนได้ 
   2. ใช้ในการฝึกและปฏิบัติ (Drill and Practice) แบบการฝึกและแบบปฏิบัตินี้ 
ส่วนใหญ่จะใช้เสริม เม่ือครูผู้สอนได้สอน ได้สอบบทเรียนบางอย่างแล้ว จากนั้นให้นักเรียนท า
แบบฝึกหัดเพ่ือวัดระดับหรือให้นักเรียนมาฝึกจนถึงระดับท่ียอมรับได้ บทเรียนประเภทนี้จึง
ประกอบด้วยค าถามค าตอบท่ีจะให้นักเรียนท าแบบฝึกและปฏิบัติ การเตรียมค าถามจึงจะต้องเตรียม
ไว้มาก ๆ ซ่ึงผู้เรียนควรจะได้สุ่มข้ึนมาเอง โดยสามารถจ าค าตอบหรือแอบไปดูค าตอบมาก่อน  
หรือจ าได้จากการท าในครั้งแรก อาจต้องใช้หลักจิตวิทยาเพ่ือกระตุ้นให้นักเรียนอยากท าและต่ืนเต้น
กับการท าแบบฝึกหัดนั้น ซ่ึงอาจแทรกรูปภาพเคล่ือนไหวหรือค าพูดโต้ตอบ รวมท้ังอาจมีการแข่งขัน 
เช่น จับเวลาหรือสร้างรูปแบบให้ต่ืนเต้นจากการมีเสียง เป็นต้น 



 

 

  25 

   3. สถานการณ์จ าลอง (Simulations) โปรแกรมประเภทนี้ เป็นโปรแกรมท่ีจ าลอง
สถานการณ์ให้ใกล้เคียงกับสถานการณ์ในชีวิตจริงของผู้เรียน โดยมีเหตุการณ์สมมติต่าง ๆ  
อยู่ในโปรแกรมและนักเรียนสามารถท่ีจะเปล่ียนแปลงหรือจัดกระท า (Manipulate) ได้  
สามารถมีการโต้ตอบและมีตัวแปรหรือทางเลือกหลาย ๆ ทาง เพ่ือใหน้ักเรียนสามารถเลือกได้อย่างสุ่ม
เพ่ือศึกษาผลท่ีเกิดจากทางเลือกเดียวเหล่านั้น นอกจากนั้นในบทเรียนการสร้างภาพพจน์เป็นส่ิงส าคัญ
และจ าเป็น การทดลองทางห้องปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความส าคัญ แต่หลายวิชา 
ไม่สามารถทดลองให้เหน็จริงได้ เช่น การเคล่ือนท่ีของลูกปืนใหญ่ การเดินทางของเสียง การหักเหของ
คล่ืนแม่เหล็กไฟฟูา หรือปรากฏการณ์ทางเคมี รวมท้ังชีววิทยาท่ีต้องใช้เวลานานหลายวันจึงปรากฏผล 
ปัญหาเหล่านี้สามารถใช้คอมพิวเตอร์จ าลองแบบให้ผู้เรียนได้เห็นจริงและเข้าใจได้ง่าย 
   4. ใช้ในการสนทนา (Dialogue) เป็นการเรียนการสอนแบบการสอนในห้องเรียนคือ 
พยายามให้เป็นการพูดคุยระหว่างผู้สอนและผู้เรียน เพียงแต่ว่าแทนท่ีจะใช้เสียงก็เป็นอักษร 
บนจอภาพ แล้วมีการสอนด้วยการต้ังปัญหาถาม ลักษณะการใช้แบบทดสอบถามก็เป็นการแก้ปัญหา
อย่างหนึ่ง เช่น บทเรียนวิชาเคมี อาจถามหาสารเคมีบางชนิด ผู้เรียนอาจโต้ตอบโดยการใส่ช่ือสารเคมี
ให้เป็นค าตอบ 
   5. ใช้ในการไต่ถาม (Inquiry) บทเรียนคอมพิวเตอร์สามารถใช้ในการค้นหา
ข้อเท็จจริง มโนทัศน์หรือข่าวสารที่เป็นประโยชน์ ในแบบให้ข้อมูลข่าวสารนี้ บทเรียนคอมพิวเตอร์จะ
มีแหล่งเก็บข้อมูลท่ีมีประโยชน์ ซ่ึงสามารถแสดงได้ทันที เม่ือผู้เรียนต้องการด้วยระบบง่าย ๆ ท่ีผู้เรียน
สามารถท าได้เพียงแต่กดหมายเลขหรือใส่รหัส หรือใช้ตัวย่อยของแหล่งข้อมูลนั้น ๆ การใส่รหัสหรือ
หมายเลขของผู้เรียนนี้จะท าให้คอมพิวเตอร์แสดงข้อมูล ซ่ึงจะตอบค าถามของผู้เรียนได้ตาม 
ความต้องการ 
   6. ใช้ในการสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใช้คอมพิวเตอร์ มีลักษณะคล้าย
กับการสาธิตของครู แต่การสาธิตโดยใช้คอมพิวเตอร์จะน่าสนใจกว่า เพราะคอมพิวเตอร์ใช้เส้นกราฟที่
สวยงาม ตลอดท้ังสีและเสียง ครูสามารถน าคอมพิวเตอร์มาใช้เพ่ือสาธิตเก่ียวกับวิชาคณิตศาสตร์และ
วิชาวิทยาศาสตร์ได้หลายแขนง เช่น สาธิตเก่ียวกับการโคจรของดาวเคราะห์ในระบบสุริยะ  
การหมุนเวียนของโลหิต การสมดุลของสมการ เป็นต้น 
   7. การแก้ปัญหา (Problem Solving) บทเรียนคอมพิวเตอร์ประเภทนี้จะเน้นให้ฝึก
คิดตัดสินใจ ซ่ึงจะมีการก าหนดเกณฑ์แต่ละข้อ เช่น ในวิชาวิทยาศาสตร์ และวิชาคณิตศาสตร์ ผู้เรียน
จ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะต้องเข้าใจ และมีความสามารถในการแก้ปัญหาคือ ผู้เรียนจะต้องเลือกสูตรมาใช้ให้
ตรงกับปัญหา ผู้เรียนอาจต้องทดเลขในกระดาษค าตอบก่อนท่ีจะเลือกข้อท่ีถูกได้ ซ่ึงการท าเช่นนี้
ผู้สอนอาจไม่ได้ต้องการเพียงค าตอบท่ีถูกเพียงอย่างเดียว ยังต้องการขั้นตอนท่ีผู้เรียนท า เช่น ถ้าเลือก
ข้อ ข. แปลว่า ใช้สูตรผิด ถ้าเลือกข้อ ค. แปลว่า ค านวณผิด ถ้าเลือกข้อ ง. แปลว่า ไม่เข้าใจเลย  
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เป็นต้น การแก้ปัญหาบางข้อกว่าท่ีผู้เรียนจะตอบได้จะต้องใช้คอมพิวเตอร์นั้นช่วยแก้ปัญหาด้วย 
เพราะเป็นการค านวณท่ีสลับซับซ้อน ซ่ึงเท่ากับเป็นการวัดด้วยว่า ผู้เรียนมีความรู้ทางคอมพิวเตอร์
มากน้อยเพียงใด 
   8. ใช้เป็นเกมส์ (Games) เกมส์คอมพิวเตอร์ที่ใช้เพ่ือการเรียนการสอนนั้น  
เป็นส่ิงท่ีใช้เพ่ือเร้าใจผู้เรียนได้เป็นอย่างดี โปรแกรมประเภทนี้เป็นแบบพิเศษของแบบจ าลอง
สถานการณ์ โดยมีเหตุการณ์ท่ีมีการแข่งขัน ซ่ึงสามารถท่ีจะเล่นได้โดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือ
หลายคน มีการแข่งขันและการร่วมมือ มีการให้คะแนน มีการแพ้ชนะ อย่างไรก็ตามการเขียน
โปรแกรมประเภทนี้ต้องระวังให้มีคุณค่าทางการศึกษา โดยต้องมีจุดมุ่งหมายเนื้อหาและขบวนการที่
เหมาะสมกับหลักสูตร 
   9. การทดสอบ (Testing Application) การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มักต้องรวม 
การทดสอบเป็นการวัดผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนไปด้วย โดยผู้ท าจะต้องค านึงถึงหลักการต่าง ๆ คือ  
การสร้างข้อสอบ การจัดการสอน การตรวจให้คะแนนวิเคราะห์ข้อสอบเป็นรายข้อ การสร้าง 
คลังข้อสอบ และการจัดให้ผู้สอนสุ่มเลือกข้อสอบเองได้ จะเห็นได้ว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่น าไปใช้
กับการเรียนการสอนแต่ละประเภทนั้นจะต้องค านึงถึงวัตถุประสงค์ในการน าไปใช้ 
   10. แบบรวมวิธีการต่าง ๆ เข้าด้วยกัน (Combination) คอมพิวเตอร์สามารถสร้าง
วิธีการสอนหลายแบบรวมกันได้ตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซ่ึงมีความต้องการวิธีการสอน
หลาย ๆ แบบ ความต้องการนี้จะมาจากการก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนการสอน ผู้เรียนหรือ
องค์ประกอบและภารกิจต่างๆ โปรแกรมคอมพิวเตอร์โปรแกรมหนึ่ง ๆ อาจจะมีท้ังลักษณะท่ีใช้เป็น
การสอน (Teaching) เกมส์ (Games) การไต่ถาม (Inquiry) รวมท้ังการแก้ปัญหา (Problem 
Solving) และการฝึกปฏิบัติ (Drill and Practice) 
 6. ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ที่ดี 
  แฮนนาฟิน และเพ็ค (Hannafin and Peck, 1988) ได้กล่าวถึงลักษณะของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ที่ดีไว้ 12 ประการ ซ่ึงสามารถใช้เป็นแนวคิดในการพิจารณาลักษณะท่ีเหมาะสมของ
บทเรียนมัลติมีเดียเพื่อการเรียนรู้ ดังต่อไปนี้ 
   1. บทเรียนท่ีดีควรสร้างขึ้นตามวัตถุประสงค์ของการสอน เพ่ือให้ผู้เรียนมีความรู้และ
ทักษะตลอดจนทศนคติตามท่ีผู้สอนก าหนดไว้ โดยตัวผู้เรียนเองสามารถประเมินผลได้ว่าบรรลุ
วัตถุประสงค์แต่ละข้อหรือไม่ 
   2. บทเรียนท่ีดีควรเหมาะสมกับลักษณะผู้เรียน สอดคล้องกับระดับความรู้ 
ความสามารถพื้นฐานของผู้เรียน ไม่ยากหรือง่ายจนเกินไป 
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   3. บทเรียนท่ีดีควรมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนให้มากท่ีสุด การเรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ควรมีประสิทธิภาพมากกว่าเรียนจากหนังสือ เอกสาร ต าราต่าง ๆ เพราะสามารถส่ือสาร
กับผู้เรียนได้ 2 ทาง (Two Way Communication) 
   4. บทเรียนท่ีดีควรมีลักษณะเป็นการเรียนการสอนรายบุคคล โดยผู้เรียนสามารถ
เลือกเรียนหัวข้อท่ีตนเองต้องการและข้ามบทเรียนท่ีตนเองเข้าใจแล้วได้ แต่ถ้าเรียนไม่เข้าใจก็สามารถ
เลือกเรียนซ่อมเสริมจากข้อแนะน าของคอมพิวเตอร์ได้ 
   5. บทเรียนท่ีดีควรค านึงถึงความสนใจของผู้เรียน ควรมีลักษณะเร้าความสนใจ
ตลอดเวลา เพราะจะท าให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นท่ีจะเรียนอยู่เสมอ 
   6. บทเรียนท่ีดีควรสร้างความรู้สึกในทางบวกกับผู้เรียน ควรให้ผู้เรียนเกิดความรู้สึก
เพลิดเพลินเกิดก าลังใจและควรหลีกเล่ียงการลงโทษ 
   7. บทเรียนท่ีดีควรมีการแสดงผลปูอนกลับไปยังผู้เรียนให้มาก โดยเฉพาะการแสดง
ปูอนกลับในทางบวกจะท าให้ผู้เรียนชอบและไม่เบ่ือง่าย 
   8. บทเรียนท่ีดีควรเหมาะสมกับสภาพแวดล้อมทางการเรียนการสอน บทเรียนควร
ปรับเปล่ียนให้ง่ายต่อกลุ่มผู้เรียน เหมาะสมกับการจัดตารางเวลาเรียน สถานท่ีติดต้ังเครื่องเหมาะสม 
และควรค านึงถึงการใส่เสียง ระดับเสียงหรือดนตรีประกอบควรให้เป็นท่ีดึงดูดความสนใจของผู้เรียน
ด้วย 
   9. บทเรียนท่ีดีควรมีการประเมินผลการปฏิบัติงานของผู้เรียนอย่างเหมาะสม  
ควรหลีกเล่ียงค าถามท่ีง่ายและตรงเกินไป ควรหลีกเล่ียงค าหรือข้อความในค าถามท่ีไม่มีความหมาย 
การเฉลยค าตอบควรชัดเจนไม่คลุมเครือและไม่ก่อให้เกิดความสับสน 
   10. บทเรียนท่ีดีควรใช้คุณลักษณะของคอมพิวเตอร์อย่างชาญฉลาด ไม่ควรเสนอ
บทเรียนในรูปแบบตัวอักษรเพียงอย่างเดียว ควรใช้สมรรถนะของคอมพิวเตอร์อย่างเต็มท่ี เช่น  
การเสนอด้วยภาพเคล่ือนไหวผสมตัวอักษร หรือใช้แสง เสียง เน้นค าส าคัญท่ีวลีต่าง ๆ เพ่ือขยาย
ความคิดของผู้เรียนให้กว้างไกลยิ่งขึ้น 
   11. บทเรียนท่ีดีต้องอยู่บนพื้นฐานของการออกแบบการสอน ซ่ึงประกอบด้วย  
การต้ังวัตถุประสงค์ของบทเรียน การส ารวจทักษะท่ีจ าเป็นต่อผู้เรียน การจัดล าดับข้ันตอนของ 
การสอนอย่างเหมาะสม มีแบบฝึกหัดอย่างพอเพียง มีการวัดผลและแสดงผลปูอนกลับให้ผู้เรียน 
ได้ทราบ และให้มีการประเมินผลการเรียนรู้ขั้นสุดท้าย เป็นต้น 
   12. บทเรียนท่ีดีควรมีการประเมินผลทุกแง่มุม ไม่ว่าจะเป็นการประเมินคุณภาพด้าน
เนื้อหาของบทเรียน การเมินคุณภาพด้านการออกแบบ การประเมินผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
ผู้เรียน รวมท้ังการประเมินทัศนคติของผู้เรียน เป็นต้น  
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 7. โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  จาริณี อ้ิวชาวนา (2553) ได้กล่าวถึงโครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ดังนี้ 
   1. บทน าเร่ือง (Title) บทน าเร่ืองประกอบด้วยภาพน าเร่ือง ช่ือเร่ืองและเทคนิค 
ต่าง ๆ ประกอบ ส่วนนี้เป็นส่วนแรกของบทเรียนท่ีจะต้องเร้าความสนใจและกระตุ้นให้ผู้เรียนอยากจะ
เรียนตามหลักการของ Gagne ขั้นนี้จะต้องใช้เทคนิคต่าง ๆ ท้ังภาพเคล่ือนไหว สีสันและเสียง
ผสมผสานกันเพ่ือเร่งเร้าปลุกความสนใจให้ผู้เรียนเกิดความอยากเรียนด้วยการน าเสนอส่ือต่าง ๆ  
ในเวลาส้ัน ๆ กระชับตรงจุดและตามด้วยช่ือหัวข้อเร่ืองของบทเรียน ซ่ึงอาจจะค้างภาพดังกล่าวไว้บน
จอจนกระท่ังผู้เรียนกดแปูนใด ๆ เพ่ือสร้างความคุ้นเคยให้กับผู้เรียนในการมีส่วนร่วมในบทเรียน 
เป็นการเริ่มต้น 
   2. ค าช้ีแจงบทเรียน (Instruction) ส่วนนี้เป็นล าดับท่ี 2 ของบทเรียน เป็นส่วนท่ี
จ าเป็นจะต้องแจ้งให้ผู้เรียนรับรู้เช่นวิธีการใช้บทเรียน การตอบค าถาม การใช้แปูนพิมพ์การใช้ตัวเลข 
การใช้ตัวอักษร การเก็บรักษาบทเรียนและอ่ืน ๆ ตามท่ีผู้ออกแบบบทเรียนเห็นว่าจ าเป็นจะต้องแจ้ง
ให้ผู้เรียนเกิดความมั่นใจในการใช้บทเรียน ในส่วนนี้ควรเสนอด้วยข้อความส้ัน ๆ กระชับเป็นทางการ
และไม่ควรใช้เทคนิคพิเศษแต่อย่างใด แต่ถ้าบทเรียนใช้เทคนิคพิเศษเพ่ือให้ผู้เรียนมีส่วนร่วม เช่น  
การใช้ Mouse โต้ตอบกับบทเรียนควรจะต้องมีตัวอย่างการใช้ Mouse เพ่ือฝึกฝนให้ผู้เรียนคุ้นเคย
ก่อนใช้งานจริง ในส่วนนี้อาจจะแจ้งวัตถุประสงค์ท่ัวไปของบทเรียนเพิ่มเติมด้วยก็ได้ ถ้าผู้ออกแบบ
บทเรียนเห็นว่ามีความจ าเป็นต้องแจ้งให้ทราบและมีประโยชน์ต่อการเรียนรู้นอกจากค าช้ีแจงต่าง ๆ 
แล้ว ในส่วนนี้ยังต้องระบุความรู้พื้นฐานท่ีจ าเป็น (Prerequisites) เพ่ือเป็นการชี้แจงให้ผู้เรียนทราบถึง
ความรู้ต่าง ๆ ท่ีจะต้องน ามาใช้เรียน นอกจากจะเป็นการแจ้งความต่อเนื่องของบทเรียนท่ีผู้เรียนเคย
ศึกษามาแล้วจะเป็นการยุติความสนใจของผู้เรียนบางคนท่ีไม่ใช่กลุ่มเปูาหมายของบทเรียนแต่มาเรียน
โดยมีความรู้พื้นฐานไม่พอ 
   3. รายการให้เลือก (Main Menu) รายการให้เลือกเป็นส่ิงท่ีแสดงหัวเร่ืองย่อย ๆ 
ท้ังหมดท่ีมีในบทเรียน เพ่ือให้ผู้เรียนเลือกเรียนตามล าดับก่อนหลังหรือตามความสามารถของตนเอง 
ในส่วนนี้จะประกอบด้วยเฟรมข้อความเพียงเฟรมเดียว โดยมีรายการให้เลือกในวิธีการต่าง ๆ เช่น  
กดตัวเลข กดตัวอักษร เล่ือนแถบแสงหรือวิธีการอ่ืน ๆ ในกรณีบทเรียนมีเพียงหัวเร่ืองเดียว 
ไม่มีหัวเร่ืองย่อยก็อาจจะไม่ต้องมีเฟรมรายการให้เลือกนี้ก็ได้ 
   4. วัตถุประสงค์ของบทเรียน (Objective) วัตถุประสงค์ของบทเรียนนี้เป็น
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมท่ีก าหนดไว้ เพ่ือให้ผู้เรียนได้ทราบความคาดหวังของบทเรียนหรืองานท่ี
ผู้เรียนจะสามารถปฏิบัติได้เม่ือส้ินสุดบทเรียน ตามหลักการศึกษาวัตถุประสงค์ถือว่ามีความส าคัญมาก 
ส่วนจะมีจ านวนข้อเท่าใดนั้นขึ้นอยู่กับความยาวของเนื้อหา นักการศึกษาบางท่านได้ระบุความยาว
ของเนื้อหาจะเป็นตัวก าหนดวัตถุประสงค์โดยระบุไว้ว่าแต่ละหัวเร่ืองย่อยเนื้อหาควรจะยาวไม่เกิน  
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1 ช่ัวโมง อย่างไรก็ตามไม่มีเกณฑ์ตายตัวท่ีก าหนดไปเช่นนั้น ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับขอบข่ายของเนื้อหาท่ีได้
ออกแบบไว้ในขั้นตอนท่ี 1 การน าเสนอวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมในส่วนนี้จะน าเสนอครั้งละข้อ ๆ 
หรือน าเสนอครั้งเดียวครบทุกข้อก็ได้แต่ไม่ควรเสียเวลาในขั้นตอนนี้มากนัก 
   5. แบบทดสอบก่อนบทเรียน (Pretest) วัตถุประสงค์ของการทดสอบก่อนบทเรียน
คือ เพ่ือประเมินความรู้ความสามารถของผู้เรียนในขั้นต้นก่อนท่ีจะเริ่มเรียนว่าอยู่ในระดับใด  
ผลการประเมินอาจน าไปใช้เปรียบเทียบกับผลทดสอบหลังบทเรียนก็ได้หรืออาจจะแยกจากกันตาม
หลักวิธีการประเมินผลการเรียนรู้อย่างใดอย่างหนึ่งก็ได้แบบทดสอบท่ีนิยมใช้ส่วนใหญ่จะเป็นลักษณะ
การเลือกตอบ (Multiple Choices) อย่างไรก็ตามอาจจะใช้แบบเติมค าหรืออธิบายก็ได้แต่จะต้อง
ระมัดระวังการเว้นวรรคตัวอักษรเล็กใหญ่และเครื่องหมายต่าง ๆ ท่ีจะมีผลท าให้โปรแกรมคาดเคล่ือน 
ส่วนจ านวนข้อของแบบทดสอบจะขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ 
   6. เนื้อหาของบทเรียน (Information) ส่วนนี้ถือว่าเป็นส่วนท่ีส าคัญนับว่าเป็นหัวใจ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์และใช้เวลามากกว่าส่วนอ่ืน ๆ ประกอบด้วยส่วนต่าง ๆ ดังนี้  
    6.1 เนื้อหาใหม่ (New Information)  
    6.2 การตรวจปรับเนื้อหา (Feed Back)  
    6.3 การเสริมแรง (Reinforcement)  
    6.4 เนื้อหาเพิ่มเติมเพ่ือแนะแนวทาง (Help Information)  
    6.5 ส่ือการเรียน กิจกรรมการเรียน และวิธีการสอน 
     เนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอร์จะน าเสนอเป็นเฟรมส้ัน ๆ ประกอบด้วย
ข้อความและภาพโดยจะต้องพยายามใช้ภาพแทนค าอธิบายให้มากท่ีสุด ภาพที่ใช้จึงเป็นท้ัง 
ภาพลายเส้นและภาพธรรมดา ภาพจริง ภาพ 2 มิติ และภาพ 3 มิติ ในส่วนของเนื้อหาท่ีส าคัญ 
และมีล าดับข้ันการเปล่ียนแปลงอย่างต่อเนื่องจะต้องใช้ภาพเคล่ือนไหวเข้าช่วย ข้อความท่ีใช้อธิบาย
จะต้องส้ัน ๆ กระชับและตรงตามวัตถุประสงค์มากท่ีสุด 
     ในส่วนของการปรับเนื้อหา ได้แก่ ค าถามท่ีใช้ในระหว่างการน าเสนอเนื้อหา
เพ่ือด าเนินบทเรียนไปตามแนวทางท่ีก าหนดไว้ โดยยึดหลักจากส่ิงท่ีง่ายไปสู่ส่ิงท่ียากและส่ิงท่ีผ่าน
มาแล้วไปสู่ส่ิงท่ียังไม่เคยพบการเสริมแรง เป็นองค์ประกอบหนึ่งของการน าเสนอเนื้อหาและการตรวจ
ปรับ เพ่ือเสริมแรงให้ผู้เรียนในการเรียนรู้เป็นการกระตุ้นความสนใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียน 
ในลักษณะท่ีคล้ายกับการเรียนการสอนในห้องเรียนปกติ 
     การเสริมแรงอาจจะน าเสนอในรูปของภาพกราฟิกหรือใช้คะแนนก็ได้ 
แต่ก็ไม่ควรมีมากนักเพราะจะท าให้ผู้เรียนเบ่ือหน่าย 
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     เฟรมเนื้อหาเพิ่มเติมเพ่ือแนะแนวทางให้กับผู้เรียนในกรณีตอบค าถามผิด  
2-3 ครั้ง เพ่ือให้ผู้เรียนได้ใช้ความคิดอิสระ เม่ือตอบคลาดเคล่ือนอีกครั้งหนึ่งจึงจะให้เฟรมเนื้อหา
เพิ่มเติมเพ่ือปรับความรู้ความเข้าใจในค าถามนั้น ๆ ก่อนท่ีจะเข้าสู่บทเรียนต่อไป 
     ในส่วนของการน าเสนอเนื้อหาใหม่ ส่ือการเรียน กิจกรรมการเรียน และ
วิธีการน าเสนอนับว่าเป็นส่วนท่ีส าคัญของส่วนนี้ท่ีผู้ออกแบบบทเรียนจะต้องพิจารณาเลือกน าเสนอ
ด้วยส่ือชนิดใด จัดกิจกรรมการเรียนอะไรบ้างท่ีจะสอดคล้องตามวัตถุประสงค์ 
   7. แบบทดสอบท้ายบทเรียน (Posttest) แบบทดสอบท้ายบทเรียนใช้ส าหรับวัด
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Performance Test) เพ่ือตรวจสอบดูว่าผู้เรียนบรรลุตามวัตถุประสงค์ 
ท่ีต้ังไว้หรือไม่เพียงใดจากท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่าโครงสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
ประกอบด้วยบทน าเร่ือง ค าช้ีแจงบทเรียน รายการให้เลือก วัตถุประสงค์ของบทเรียน แบบทดสอบ
ก่อนเรียนเนื้อหาของบทเรียน และแบบทดสอบท้ายบทเรียน โครงสร้างแต่ละส่วนมีความส าคัญ 
ท าให้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียบรรลุตามวัตถุประสงค์ ฉะนั้นการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
ผู้ออกแบบจะต้องค านึงถึงโครงสร้างเหล่านี้เป็นส าคัญ 
 8. ประโยชน์ของการประยุกต์ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในด้านการศึกษา 
  จากการศึกษาวงการศึกษา ได้น าเอาคอมพิวเตอร์มาใช้ในการจัดการเรียนการสอน 
ในลักษณะของคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ปรากฏว่าเป็นท่ียอมรับในวงการศึกษาเพราะคอมพิวเตอร์  
มีประโยชน์ต่อผู้เรียนหลายประการ ดังท่ีนักการศึกษาได้กล่าวไว้ดังนี้ 
   วารุณี ก่ีเอ่ียน (2552) ได้กล่าวว่า คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีประโยชน์ต่อผู้เรียน 
หลายประการ กล่าวโดยสรุปคือ 
    1. ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนตามเอกัตภาพ 
    2. มีการปูอนกลับ (Feedback) ทันที ท าให้ผู้เรียนเกิดความต่ืนเต้นไม่เบ่ือหน่าย 
    3. ผู้เรียนไม่สามารถแอบพลิกดูค าตอบได้ก่อน จึงเป็นการบังคับผู้เรียนให้เรียน
จริง ๆ ก่อนท่ีจะผ่านบทเรียนนั้นไป 
    4. ผู้เรียนสามารถทบทวนบทเรียนท่ีเคยเรียนในห้องเรียน 
    5. นักเรียนเรียนได้ดีกว่าและเร็วกว่าการสอนตามปกติลดการส้ินเปลืองเวลาของ
ผู้เรียนลง 
    6. สามารถประเมินผลความก้าวหน้าของผู้เรียนโดยอัตโนมัติ 
    7. ผู้เรียนได้เรียนแบบ Active Learning  
    8. ฝึกให้ผู้เรียนคิดอย่างมีเหตุผล เพราะต้องคอยแก้ปัญหาอยู่ตลอดเวลา 
    9. ผู้เรียนสามารถเรียนตามล าพังด้วยตนเองได้ 
    10. ท าให้เกิดความแม่นย าในวิชาท่ีเรียนอ่อน 
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    11. ช่วยให้ผู้เรียนคงไว้ซ่ึงพฤติกรรมการเรียนได้นาน 
    12. เป็นการสร้างนิสัยรับผิดชอบให้เกิดในตัวผู้เรียน เพราะไม่เป็นการบังคับ
ผู้เรียนให้เรียนแต่เป็นการให้การเสริมแรงอย่างเหมาะสม 
    13. มีเกณฑ์การปฏิบัติโดยเฉพาะ 
    14. ผู้เรียนจะเรียนเป็นขั้นตอนทีละน้อย จากง่ายไปหายาก 
    15. ท าใหน้ักเรียนมีเจตคติท่ีดีต่อวิชาท่ีเรียน 
   สยามรัฐ บุตรศรี (2553) มัลติมีเดีย มีประโยชน์อย่างยิ่งในการน ามาใช้กับการศึกษา
เนื่องจากมีการน าเสนอเนื้อหาท่ีมีรูปแบบท่ีน่าสนใจ มีความชัดเจน เข้าใจง่าย ท าให้เกิดปฏิสัมพันธ์กัน
ระหว่างผู้ใช้และคอมพิวเตอร์โดยเกิดการเรียนรู้ที่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์มาตรฐาน 
   พิเชฐ ทองนาวา (2553) ได้สรุปประโยชน์ของมัลติมีเดียเพื่อการเรียนการสอนได้ว่า
มัลติมีเดียเป็นส่ือการเรียนการสอนท่ีมีขอบเขตกว้างขวาง เพิ่มทางเลือกในการเรียนการสอนสามารถ
ตอบสนองรูปแบบของการเรียนการสอนของนักเรียนท่ีแตกต่างได้ สามารถจ าลองสภาพการณ์ของ
วิชาต่าง ๆ เพ่ือการเรียนรู้ได้ นักเรียนได้รับประสบการณ์ตรงก่อนการลงมือปฏิบัติจริง สามารถท่ีจะ
ทบทวนขั้นตอนและกระบวนการได้อย่างดี และนักเรียนสามารถท่ีจะเรียนหรือฝึกซ้ าได้ จึงกล่าวได้ว่า
มัลติมีเดียมีความเหมาะสมท่ีจะน ามาใช้ทางการเรียนการสอนมัลติมีเดียโดยมากจะน ามาใช้เพ่ือเพิ่ม
ทางเลือกในการเรียนการสอน และให้ตอบสนองรูปแบบการเรียนท่ีแตกต่างกันของนักเรียนและด้วย
การออกแบบโปรแกรมปฏิสัมพันธ์เพ่ือให้สามารถส่ือได้หลายชนิดความต้องการของผู้เรียน จึงต้อง
ตอบสนองการเรียนด้วยตนเองแบบเชิงรุกได้ ดังนั้นการใช้มัลติมีเดียเป็นส่ือทางการเรียนการสอนจะ
เป็นการส่งเสริมการสอนท่ีมีลักษณะการสอนโดยใช้มัลติมีเดียท่ีช่วยให้สามารถน าเสนอเนื้อหาได้อย่าง
ลึกซ้ึงกว่าการบรรยายปกติ ดังนั้น มัลติมีเดียในปัจจุบันนี้อาจกล่าวได้ว่าเป็นส่ือท่ีมีบทบาทส าคัญต่อ
การเรียนการสอนได้เช่นกัน 
   จากคุณประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ที่กล่าวมาข้างต้น พอสรุปประโยชน์ของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ได้ดังนี้ 
    1. การน าเสนอเนื้อหาให้แก่ผู้เรียนทุกคนเท่าเทียมกัน ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ 
ได้แบบเอกัตบุคคล 
    2. เป็นการเรียนรู้เป็นแบบส่วนตัวสามารถเรียนรู้หรือทบทวนความรู้ได้
ตลอดเวลาตามความต้องการของตนเอง 
    3. สร้างปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียนผ่านทางเครื่องคอมพิวเตอร์  
และส่ือต่าง ๆ และมีการตอบสนองต่อกิจกรรมการเรียนรู้ 
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    4. ลดปัญหาเก่ียวกับเวลาในการเรียนรู้ เนื่องจากผู้เรียนมีความแตกต่างกัน
ระหว่างบุคคลผู้เรียนสามารถใช้บทเรียนนอกห้องเรียนได้ด้วยตนเอง ซ่ึงเป็นการประหยัดทรัพยากร
บุคคลและเวลาในการเรียนการสอน 
    5. รูปแบบการน าเสนอข้อมูลในรูปแบบต่าง ๆ มีท้ังภาพเคล่ือนไหว เสียง  
วีดีทัศน์ การสาธิตสถานการณ์เสมือนจริงท าให้เกิดแรงดึงดูดความสนใจของผู้เรียน 
    6. จากรูปแบบการน าเสนอของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท าให้ผู้เรียนมี 
เจตคติท่ีต่อวิชาท่ีเรียน  
 9. กระบวนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  ชนินทร์ ฐิติเพชรกุล (2550) ได้กล่าวว่า ขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียหรือท่ีเรียกกันว่า Instructional Computing Development พอจะแบ่งได้เป็น  
3 ขั้นตอนใหญ่ ๆ คือ 
   1. ขั้นการออกแบบ (Instructional Design) เป็นการก าหนดคุณลักษณะและ
รูปแบบการท างานของโปรแกรมโดยเป็นหลักจิตวิทยา วิธีการสอน การวัดผล ประเมินผล ซ่ึงจะต้องมี
กิจกรรมร่วมกันพัฒนาดังนี้ 
    1.1 วิเคราะห์เนื้อหา ครูผู้สอนจะต้องประชุมศึกษา ตกลง และท าการเลือกสรร
เนื้อหาวิชาท่ีจะน ามาท าเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
    1.2 ศึกษาความเป็นไปได้เป็นเร่ืองจ าเป็นท่ีจะต้องศึกษาความเป็นไปได้  
ท้ังนี้เพราะแม้ว่าคอมพิวเตอร์จะมีความสามารถเพียงไร แต่ก็มีข้อจ ากัดในบางเร่ือง ดังนั้นเม่ือ
ครูผู้สอนได้เลือกเนื้อหา และวิเคราะห์ออกมาแล้วว่าเนื้อหาตอนใดท่ีจะท าเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ก็จ าเป็นท่ีจะต้องมาปรึกษากับฝุายเทคนิคหรือผู้เขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
    1.3 ก าหนดวัตถุประสงค์เป็นการก าหนดคุณสมบัติและส่ิงท่ีคาดหวังจากผู้เรียน
ก่อนและหลังการใช้โปรแกรม 
    1.4 ล าดับข้ันตอนการท างานน าเนื้อหาท่ีได้จากการวิเคราะห์และส่ิงท่ีคาดหวัง
จากผู้เรียนมาผสมผสานเรียงล าดับ วางแนวการเสนอในรูปของ Story Board และ Flowchart 
หลังจากท า Story Board เสร็จแล้วจึงน ามาวิเคราะห์วิจารณ์เพ่ือเพิ่มเติมแก้ไขหรือตัดตอน  
จนเกิดความพอใจจากกลุ่มครูผู้สอน 
   2. ขั้นการสร้าง (Instructional Development) เป็นหน้าท่ีของนักคอมพิวเตอร์
หรือครูที่มีความสามารถในการเขียนโปรแกรม โดยมีล าดับข้ันตอนการท างาน ดังนี้ 
    2.1 สร้างโปรแกรมน าเนื้อหาท่ีอยู่ในรูปของ Story Board มาสร้างบทเรียน
คอมพิวเตอร์โดยใช้ภาษาคอมพิวเตอร์ภาษาใดภาษาหนึ่ง หรือโปรแกรมส าหรับการสร้างบทเรียน
โดยเฉพาะ (Authoring System) เสร็จแล้วตรวจแก้ข้อผิดพลาดท่ีอาจจะเกิดขึ้น 
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    2.2 ทดสอบการท างาน หลังจากตรวจข้อผิดพลาดในโปรแกรมเรียบร้อยแล้วก็น า
โปรแกรมไปให้ครูผู้สอนเนื้อหานั้นตรวจความถูกต้องบนจอภาพ อาจมีการแก้ไขโปรแกรมในบางส่วน
และน าไปทดสอบกับผู้เรียนในสภาพการใช้งานจริง เพ่ือทดสอบการท างานของโปรแกรมและหา
ข้อบกพร่องท่ีผู้ออกแบบคาดไม่ถึง เพ่ือน าข้อมูลเหล่านี้กลับมาปรับปรุงต้นฉบับและแก้ไขโปรแกรม
ต่อไป 
    2.3 ปรับปรุงแก้ไข การปรับปรุงจะต้องเปล่ียนแปลงท่ีตัวต้นฉบับของ Story 
Board ก่อน แล้วจึงค่อยแก้ไขท่ีโปรแกรมและน าไปทดสอบการท างานใหม ่ถ้ายังพบข้อบกพร่องก็
จะต้องน ากลับมาปรับปรุงแก้ไขอีกจนกว่าจะได้โปรแกรมเป็นท่ีพอใจของทุกฝุายแล้วจึงน าไปใช้งาน
และเพ่ือให้การน าไปใช้งานมีประสิทธิภาพ จึงควรมีการจัดท าคู่มือประกอบการใช้โปรแกรม คือ  
คู่มือนักเรียน คู่มือครูคู่มือการใช้เครื่อง 
   3. ขั้นการประยุกต์ใช้ (Instructional Implementation)  
    เป็นการประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนและการประเมินผล โดยนักคอมพิวเตอร์
กับครูผู้สอนจะต้องประเมินผลร่วมกันว่า โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยการสอนท่ีพัฒนาขึ้น 
เป็นอย่างไร สมควรที่จะใช้งานในการเรียนการสอนหรือไม่ 
  จากท่ีกล่าวมาข้างต้นสรุปได้ว่า ขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
โดยใช้แนวทางการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย Instructional Computing 
Development ของชนินทร์ ฐิติเพชรกุล ซ่ึงมี 3 ขั้นตอน คือ ขั้นการออกแบบ (Instructional 
Design) ขั้นการสร้าง (Instructional Development) และขั้นการประยุกต์ใช้ (Instructional 
Implementation) ผู้ศึกษาได้เลือกแนวดังกล่าวเป็นแนวทางในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 
 1. ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  สายรุ้ง เมืองวงษ์ และคณะ (2552) ได้ให้ความหมายค าว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หมายถึง ความส าเร็จท่ีเป็นผลจากการเรียนการสอนวิชาต่าง ๆ ท่ีจัดให้เรียนในสถานศึกษา  
ซ่ึงในท่ีนี้พิจารณาจากคะแนนการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  ศิริชัย กาญจนวาสี (2552) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง 
เป็นผลการเรียนรู้ตามแผนท่ีก าหนดไว้ล่วงหน้า อันเกิดจากกระบวนการเรียนการสอนในช่วง
ระยะเวลาใดเวลาหนึ่งท่ีผ่านมา 
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  สายัณ ไทยทอง (2553) ได้ให้ความหมายของผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง  
ระดับความสามารถของบุคคลท่ีเกิดจากการเรียนรู้การฝึกฝนและสมรรถภาพทางสมองด้านต่าง ๆ 
ซ่ึงสามารถวัดได้จากแบบทดสอบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  คนึง ตรงต่อกิจ (2553) ได้ให้ความหมายค าว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง
ความส าเร็จในการที่จะพยายามเข้าถึงความรู้ ซ่ึงเกิดจากการท างานท่ีต้องอาศัยความพยายามมาก  
ท้ังองค์ประกอบท่ีเก่ียวข้องกับสติปัญญาและองค์ประกอบท่ีไม่ใช่สติปัญญา แสดงออกในรูปของ
คะแนนหรือเกรดเฉล่ียสะสม ซ่ึงสามารถสังเกตและวัดได้ด้วยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิท่ัวไป 
  วนิดา หล้าอ่อน (2553) หมายถึง ความเปล่ียนแปลงทางด้านพฤติกรรมและ
ประสบการณ์การเรียนรู้หลังการเรียนหรือการฝึกอบรม โดยใช้แบบทดสอบทางด้านเนื้อหาวิชาและ
ด้านการปฏิบัติการน าเอาแบบทดสอบไปวัดผลหลังจากท่ีสอนจบไปแล้วบทหนึ่ง ภาคเรียนหนึ่ง ๆ 
หรือปีหนึ่ง ๆ เพ่ือจะได้ทราบว่าผู้เรียนมีความรู้ความสามรถและทักษะมากน้อยเพียงใด  
หรือเป็นการทดสอบเพื่อต้องการทราบความสัมฤทธ์ิหรือผลส าเร็จของการเรียนท่ีเรียนมาแล้ว 
  จากความหมายข้างต้นสรุปได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความเปล่ียนแปลง
ทางด้านพฤติกรรมและประสบการณ์การเรียนรู้ที่ผ่านกระบวนการจัดการเรียนรู้ ซ่ึงสามารถวัด
ผลสัมฤทธ์ิได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
 2. องค์ประกอบท่ีมีผลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  ลาวัล รัตนะ (2557) กล่าวว่า ส่ิงท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีอยู่ 3 ตัวแปร 
คือ     
   1. พฤติกรรมด้านความรู้และความคิด (Cognitive Entry Behaviors) หมายถึง 
ความรู้ความสามารถและทักษะต่าง ๆ ของผู้เรียนท่ีมีมาก่อน     
   2. คุณลักษณะทางจิตใจ (Affective Entry Characterizations) แรงจูงใจท่ีท าให้
ผู้เรียนเกิดความอยากเรียนเกิดความอยากเรียนรู้ในส่ิงใหม่ ๆ ได้แก่ ความสนใจในวิชาท่ีเรียนเจตคติ
ต่อ เนื้อหาวิชาและสถาบันให้การยอมรับความสามารถของตัวเองเป็นต้น      
   3. คุณภาพการเรียนการสอน (Quality of Instruction) หมายถึงประสิทธิภาพ 
การเรียนการสอนท่ีนักเรียนได้รับ ได้แก่ ค าแนะน า การปฏิบัติและแรงเสริมของผู้สอนท่ีมีต่อผู้เรียน 
เป็นต้น จากท่ีกล่าวมาพอสรุปได้ว่าองค์ประกอบท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียน
ได้แก่ องค์ประกอบทางด้านตัวนักเรียนและองค์ประกอบด้านส่ิงแวดล้อม   
  จากท่ีกล่าวมาพอสรุปได้ว่า องค์ประกอบท่ีมีอิทธิพลต่อผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ 
นักเรียนได้แก่ องค์ประกอบทางด้านตัวนักเรียนและองค์ประกอบด้านส่ิงแวดล้อม 
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 3. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  นัยนา บุญสมร (2550) แบบทดสอบท่ีใช้วัดความรู้ ความสามารถเชิงวิชาการจากเนื้อหา
ท่ีได้เรียนรู้มาแล้ว 
  ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2542) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
เป็นแบบทดสอบท่ีวัดความรู้ของนักเรียนท่ีได้เรียนไปแล้วซ่ึงมักจะเป็นข้อค าถามให้นักเรียนตอบด้วย
กระดาษและดินสอ (Paper and Pencil Test) กับให้นักเรียนปฏิบัติจริง (Performance Test) 
แบบทดสอบประเภทนี้แบ่งได้เป็น 2 พวก คือ แบบทดสอบของครูที่สร้างขึ้นกับแบบทดสอบมาตรฐาน   
   1. แบบทดสอบของครู หมายถึง ชุดของข้อค าถามท่ีครูเป็นผู้สร้างขึ้นซ่ึงจะเป็น  
ข้อค าถามท่ีถามเก่ียวกับความรู้สึกท่ีนักเรียนได้เรียนในห้องเรียนว่านักเรียนมีความรู้มากแค่ไหน 
บกพร่องท่ีตรงไหนจะได้สอนซ่อมเสริมหรือวัดความพร้อมท่ีจะขึ้นบทเรียนใหม่ ฯลฯ ตามแต่ท่ีครู
ปรารถนา     
   2. แบบทดสอบมาตรฐานแบบทดสอบประเภทนี้สร้างขึ้นจากผู้เช่ียวชาญในแต่ละ
สาขาหรือจากครูที่สอนวิชานั้นแต่ผ่านการทดลองหาคุณภาพหลายครั้งจนกระท่ังมีคุณภาพดีพอ 
จึงสร้างเกณฑ์ปกติของแบบทดสอบนั้นสามารถใช้เป็นหลักและเปรียบเทียบผลเพ่ือประเมินค่าของ 
การเรียนการสอนในเร่ืองนั้น ๆ ก็ได้จะใช้วัดอัตราความงอกงามของเด็กแต่ละวัยในแต่ละกลุ่ม 
แต่ละภาคก็ได้จะใช้ส าหรับให้ครูวินิจฉัยผลสัมฤทธ์ิระหว่างวิชาต่าง ๆ ในเด็กแต่ละคนก็ได้ 
  จากความหมายของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีกล่าวมาแล้ว สรุปได้ว่า
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง เครื่องมือท่ีใช้วัดหรือตรวจสอบความรู้ของผู้เรียน 
จากการที่ได้เรียนรู้มาแล้ว เพ่ือให้ทราบผลการเรียนรู้ของนักเรียนว่าเป็นไปตามจุดประสงค์ท่ีก าหนด
ไว้เพียงใด 
 4. ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  สมนึก ภัททิยธานี (2546) ได้กล่าวว่าแบบทดสอบท่ีนิยมใช้มี 6 แบบ ดังนี้  
   1. ข้อสอบแบบอัตนัยหรือความเรียง ลักษณะท่ัวไปเป็นข้อสอบท่ีมีเฉพาะค าถาม 
แล้วให้นักเรียนเขียนตอบอย่างเสรีเขียนบรรยายตามความรู้และข้อคิดเห็นแต่ละคน 
   2. ข้อสอบแบบกาถูก-ผิด ลักษณะท่ัวไป ถือได้ว่าข้อสอบแบบกาถูก-ผิด คือ ข้อสอบ
แบบเลือกตอบท่ีมี2 ตัวเลือก แต่ตัวเลือกดังกล่าวเป็นแบบคงท่ีและมีความหมายตรงกันข้าม เช่น  
ถูก-ผิดใช่-ไม่ใช่จริง-ไม่จริง เหมือนกัน-ต่างกัน เป็นต้น 
   3. ข้อสอบแบบเติมค า ลักษณะท่ัวไปเป็นข้อสอบท่ีประกอบด้วยประโยคหรือ
ข้อความท่ียังไม่สมบูรณ์ให้ผู้ตอบเติมค า หรือประโยค หรือข้อความลงในช่องว่างท่ีเว้นไว้นั้น 
เพ่ือให้มีใจความสมบูรณ์และถูกต้อง 
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   4. ข้อสอบแบบตอบส้ัน ๆ ลักษณะท่ัวไป ข้อสอบประเภทนี้คล้ายกับข้อสอบแบบ
เติมค าแต่แตกต่างกันท่ีข้อสอบแบบตอบส้ัน ๆ เขียนเป็นประโยคค าถามสมบูรณ์ (ข้อสอบเติมค าเป็น
ประโยคท่ียังไม่สมบูรณ์) แล้วให้ผู้ตอบเป็นคนเขียนตอบ ค าตอบท่ีต้องการจะส้ันและกะทัดรัด 
ได้ใจความสมบูรณ์ไม่ใช่เป็นการบรรยายแบบข้อสอบอัตนัยหรือความเรียง 
   5. ข้อสอบแบบจับคู่ ลักษณะท่ัวไป เป็นข้อสอบเลือกตอบชนิดหนึ่งโดยมีค าหรือ
ข้อความแยกจากกันเป็น 2 ชุด แล้วให้ผู้ตอบเลือกจับคู่ว่า แต่ละข้อความในชุดหนึ่ง (ตัวยืน)  
จะคู่กับค าหรือข้อความใดในอีกชุดหนึ่ง (ตัวเลือก) ซ่ึงมีความสัมพันธ์กันอย่างใดอย่างหนึ่งตามท่ี 
ผู้ออกข้อสอบก าหนดไว้ 
   6. ข้อสอบแบบเลือกตอบ ลักษณะท่ัวไปข้อสอบแบบเลือกตอบนี้จะประกอบด้วย  
2 ตอน ตอนน าหรือค าถามกับตอนเลือก ในตอนเลือกนี้จะประกอบด้วยตัวเลือกท่ีเป็นค าตอบถูกและ
ตัวเลือกท่ีเป็นตัวลวง ปกติจะมีค าถามท่ีก าหนดให้นักเรียนพิจารณาแล้วหาตัวเลือกท่ีถูกต้องมากท่ีสุด
เพียงตัวเลือกเดียวจากตัวเลือกอ่ืน ๆ และค าถามแบบเลือกตอบท่ีดีนิยมใช้ตัวเลือกท่ีใกล้เคียงกัน 
ดูเผิน ๆ จะเห็นว่าทุกตัวเลือกถูกหมด แต่ความจริงมีน้ าหนักถูกมากน้อยต่างกัน 
  จากท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบ่งเป็น  
6 แบบ คือ แบบอัตนัย แบบกาถูก-ผิด แบบเติมค า แบบตอบส้ัน ๆ แบบจับคู่ แบบเลือกตอบ 
ในการศึกษาครั้งนี้ผู้ศึกษาได้ใช้แบบทดสอบแบบเลือกตอบ เพ่ือวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักเรียนท่ีเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 5. หลักในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  เยาวเรศ จันทะแสน (2556) ได้กล่าวว่า ข้อสอบเลือกตอบ (Multiple Choice Test) 
ลักษณะท่ัวไป ค าถามแบบเลือกตอบจะประกอบด้วยตัวเลือกท่ีเป็นค าตอบถูกและตัวเลือกท่ีเป็น 
ตัวลวง และค าถามแบบเลือกตอบท่ีดี นิยมใช้ตัวเลือกท่ีใกล้เคียงกันดูเผิน ๆ จะเห็นว่าทุกตัวเลือก 
ถูกหมด หลักในการสร้างข้อสอบ มีดังนี้ 
   1. เขียนตอนน าให้เป็นประโยคค าถามสมบูรณ์ อาจใส่เครื่องหมายปรัศนี (?)  
   2. เน้นเร่ืองจะถามให้ชัดเจนและตรงจุดไม่คลุมเครือ 
   3. ควรถามในเร่ืองท่ีมีคุณค่าต่อการวัด 
   4. หลีกเล่ียงค าถามปฏิเสธ 
   5. อย่าใช้ค าฟุุมเฟือย 
   6. เขียนตัวเลือกให้เป็นเอกพันธ์ 
   7. ควรเรียงล าดับตัวเลขในตัวเลือกต่าง ๆ 
   8. เขียนตัวเลือกให้อิสระขาดจากกัน 
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   9. ควรมีตัวเลือก 4-5 ตัว 
   10. อย่าแนะค าตอบ 
  หลักการสร้างแบบทดสอบตามหลักของกรอนลันด์ (Gronlund, 1993) มีดังนี้ 
   1. นิยามพฤติกรรมท่ีจะวัดในจุดประสงค์การเรียนรู้ของบทเรียนหรือรายวิชา 
   2. สร้างแบบทดสอบวัดให้ครอบคลุมผลการเรียนรู้ที่ได้ก าหนดไว้ 
   3. แบบทดสอบท่ีสร้างขึ้นควรวัดพฤติกรรมหรือผลการเรียนรู้ที่เป็นตัวแทนของ
กิจกรรมการเรียนรู้ 

   4. แบบทดสอบท่ีสร้างขึ้น ควรประกอบด้วยข้อสอบชนิดต่าง ๆ ท่ีเหมาะสม
สอดคล้องกับการวัดพฤติกรรมหรือผลการเรียนรู้  

   5. สร้างแบบทดสอบโดยค านึงถึงแผนหรือวัตถุประสงค์ของการน าผลการทดสอบ 
ไปใช้ประโยชน์ เช่น การใช้แบบทดสอบก่อนการเรียน ส าหรับตรวจสอบพ้ืนฐานความรู้ของผู้เรียน 
เพ่ือการสอนเสริม การใช้แบบทดสอบระหว่างการเรียนการสอน เพ่ือการปรับปรุงการเรียนการสอน
และการใช้แบบทดสอบหลังการเรียนการสอน เพ่ือตัดสินผลการเรียน 

   6. แบบทดสอบท่ีสร้างต้องท าให้การตรวจให้คะแนนไม่มีความคลาดเคล่ือน 
จากการวัด (Measurement Errors) แบบทดสอบเลือกตอบตามหลักของกรอนลันด์ มีดังนี้ 
  แบบทดสอบเลือกตอบมีรูปแบบค าถามหลากหลายข้ึนอยู่กับจุดประสงค์ของการถาม
วิธีการถามและเนื้อหาท่ีจะถาม มีรูปแบบท่ีนิยมใช้มาก 3 แบบ คือ 

   1. แบบค าถามโดดหรือค าถามเด่ียว รูปแบบค าถามนี้เป็นแบบท่ีใช้กันท่ัวไปลักษณะ
ของค าถามจะถามเฉพาะเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งจบลงในตัวเองไม่เก่ียวข้องกับข้ออ่ืน ๆ แบ่งออกเป็น  
14 แบบย่อย คือ 
    1.1 แบบค าตอบถูก ได้แก่ ชนิดค าตอบถูกต้อง ค าตอบท่ีดีท่ีสุดและค าตอบ
ใกล้เคียง 
    1.2 แบบเติมค า ได้แก่ ชนิดให้เติมแห่งเดียว หรือให้เติม 2 แห่ง 
    1.3 แบบเปล่ียนแทน โดยให้ผู้สอบหาค าตอบ หรือวลีใหม่มาเปล่ียนแทน 
ถ้อยค าเดิมท่ียังไม่สมบูรณ์ ได้แก่ ชนิดเปล่ียนแปลง และชนิดปรับปรุง 
    1.4 แบบค าตอบคู่ โดยใช้ผู้สอบพิจารณาหาค าตอบท่ีดีท่ีสุดควบคู่กันไป 
    1.5 แบบค าตอบผสม หรือค าตอบซ้อน ตัวค าถามเขียนเป็นลักษณะเง่ือนไข 
ซ่ึงมีอย่างน้อย 3 เง่ือนไข  
    1.6 แบบค าตอบไม่สมบูรณ์ ค าถามแบบนี้จะก าหนดตัวเลือกท่ียังเลือกตอบ 
ไม่ได้ผู้สอบต้องคิดหาค าตอบจากตัวเลือกท่ีก าหนดให้อีกทีหนึ่ง 
 



 

 

  38 

    1.7 แบบเรียงล าดับ ได้แก่ ชนิดล าดับเรื่องราว เหตุการณ์ ชนิดล าดับเวลา  
ชนิดล าดับวิธีการหรือเหตุผล 
    1.8 แบบจ าแนกประเภท ได้แก่ ชนิดเข้าพวก ชนิดต่างจากพวก  
และชนิดเช่ือมโยง 
    1.9 แบบสัมพันธ์ ค าถามแบบนี้จะให้ผู้สอบหาความสัมพันธ์เก่ียวข้องระหว่างของ 
2 ส่ิงหรือ 2 เร่ืองเป็นอย่างน้อย ได้แก่ ชนิดหาสาเหตุและผล ชนิดอุปมาอุปมัย 
    1.10 แบบขาดเกิน ค าถามแบบนี้จะให้ผู้สอบวินิจฉัยความสมบูรณ์ของเร่ืองราว
ว่ายังขาดตกบกพร่องในส่ิงใด หรือมีส่ิงใดท่ีเกินมาโดยไม่จ าเป็น ได้แก่ ชนิดขาด ชนิดเกินและชนิด
เพียงพอ 
    1.11 แบบหาตัวร่วม-ตัวต่าง ค าถามแบบนี้จะให้ผู้สอบคิดหาสาระส าคัญหรือ 
แก่นของส่ิงนั้น ซ่ึงเป็นคุณสมบัติหรือลักษณะร่วมกันหรือต่างกัน 
    1.12 แบบอนุกรม ค าถามแบบนี้ให้ผู้สอบคิดค้นหากฎเกณฑ์จากโจทย์  
หรือข้อมูลท่ีก าหนดให้แล้วน าไปใช้เป็นแนวทางในการตอบค าถาม ได้แก่ ชนิดอนุกรมและชนิดอนุกรม
สัมพันธ์ 
    1.13 แบบสรุปเรื่องราว ค าถามแบบนี้จะให้ผู้สอบพิจารณาจากข้อมูล  
หรือโจทย์ท่ีก าหนดให้แล้วสรุปอย่างมีเหตุผล 
    1.14 แบบรูปภาพ ค าถามแบบนี้จะใช้รูปภาพ เครื่องหมาย หรือสัญลักษณ์ 
เป็นส่วนส าคัญของค าถามแล้วให้ตอบเป็นตัวหนังสือหรือตัวเลข 
   2. แบบตัวเลือกคงท่ี รูปแบบค าถามประกอบด้วยส่วนสองส่วน คือ ส่วนท่ีเป็น
ตัวเลือกและส่วนท่ีเป็นตัวค าถาม เช่นเดียวกับรูปแบบค าถามเด่ียวหรือค าถามโดด แต่จะต่างกันท่ี
ตัวเลือกแบบคงท่ีจะเป็นตัวเลือกชุดเดียวกันของค าถามท้ังชุดนั้น โดยจะแยกอยู่ต่างหากจากตัวค าถาม 
การเขียนค าถามจะต้องเขียนค าช้ีแจงของค าถามแต่ละชุดให้ชัดเจน โดยควรระบุว่า ตัวเลือกชุดนี้ใช้
ค าตอบข้อใดบ้างและจะใช้เกณฑ์ใดในการพิจารณาซ่ึงอาจเป็นความถูกต้อง ความสอดคล้องหรือ
ข้อเท็จจริง 
   3. แบบก าหนดสถานการณ์ รูปแบบค าถามนี้เป็นแบบท่ีก าหนดสถานการณ์จ าลอง
ขึ้นซ่ึงอาจอยู่ในรูปของข้อความหรือภาพ แล้วเขียนค าถามเก่ียวกับข้อความหรือภาพที่ก าหนดเป็น
สถานการณ์นั้น โดยยึดหลักว่า อย่าถามให้ตรงเร่ือง อย่าถามนอกเร่ือง แต่ควรถามให้เก่ียวพันหรือ
อ้างอิงเร่ือง สถานการณ์หรือพาดพิงเร่ืองราวนั้น 
  จากท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า หลักในการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ มีดังนี้  
   1. การต้ังค าถาม 
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    1.1 รูปแบบในการต้ังค าถามมี 3 รูปแบบ คือ แบบค าถามโดด แบบตัวเลือกคงท่ี 
แบบก าหนดสถานการณ์ 
    1.2 ต้องให้ครอบคลุมผลการเรียนรู้ที่ก าหนดไว้ 
    1.3 ถามให้จัดเจนและตรงจุดไม่คลุมเครือ 
    1.4 หลีกเล่ียงค าถามปฏิเสธ 
    1.5 ไม่ใช้ค าฟุุมเฟือย 
   2. การเขียนตัวเลือก 
    2.1 เขียนตัวเลือกให้เป็นเอกพันธ์ 
    2.2 เรียงล าดับตัวเลขในตัวเลือก 
    2.3 เขียนตัวเลือกให้อิสริขาดจากกัน 
    2.4 ควรมี 4-5 ตัวเลือก 
   3. ต้องค านึงถึงแผนหรือวัตถุประสงค์ของการน าผลการทดสอบไปใช้ประโยชน์ 
   4. แบบทดสอบท่ีสร้างต้องท าให้การตรวจให้คะแนนไม่มีความคลาดเคล่ือน 
จากการวัด 
  สรุปได้ว่า แบบทดสอบในการวิจัยครั้งนี้ ได้แก่ แบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 
 
การคิดแกป้ัญหา 
 
 1. ความหมายของการคิดแก้ปัญหา  
  นักการศึกษาหลายท่านได้ให้ความหมายของการคิดแก้ปัญหา ดังนี้ 
   สุคนธ์ สินธพานนท์ (2552) กล่าวว่า การคิดแก้ปัญหา หมายถึง การน า
ประสบการณ์เดิมท่ีเกิดจากการเรียนรู้มาเป็นพื้นฐานในการแก้ปัญหาในสถานการณ์หรือปัญหาใหม ่
โดยมีขั้นตอนหรือกระบวนการในการแก้ปัญหาให้บรรลุเปูาหมายหรือเปูาประสงค์ท่ีก าหนดไว้ 
   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555) การคิดแก้ปัญหา 
หมายถึง การประยุกต์ความรู้ ขั้นตอน หรือกระบวนการทางคณิตศาสตร์ กลวิธีและยุทธวิธีแก้ปัญหา 
และประสบการณ์ท่ีมีอยู่ไปใช้แก้ปัญหา 
   กล่าวโดยสรุป การคิดแก้ปัญหา หมายถึง การใช้ความสามารถทางสมองคิดพิจารณา
ไตร่ตรอง การประยุกต์ความรู้ ขั้นตอนหรือกระบวนการทางคณิตศาสตร์ กลวิธีแก้ปัญหา และ
ประสบการณ์เดิมท่ีมีอยู่ไปใช้แก้ปัญหาในสถานการณ์หรือปัญหาใหม่  
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 2. องค์ประกอบของการคิดแก้ปัญหา 
  นักการศึกษาหลายท่านได้กล่าวถึงองค์ประกอบของการคิดแก้ปัญหาไว้ ดังนี้  
   มอร์แกน (Morgan, 1978) สรุปการคิดแก้ปัญหาของบุคคลต่างกันเนื่องจาก
องค์ประกอบต่อไปนี้ 
    1. สติปัญญา ผู้มีสติปัญญาดีจะคิดแก้ปัญหาได้ดี  
    2. แรงจูงใจ เป็นส่ิงท่ีจะท าให้เกิดแนวทางในการคิดแก้ปัญหา 
    3. ความพร้อมในการแก้ปัญหาใหม่ๆความพร้อมในการแก้ปัญหานั้นเนื่องจาก
ประสบการณ์ท่ีมีมาก่อน 
    4. การเลือกวิธีการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม 
   สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2554) กล่าวถึงองค์ประกอบของกระบวนการ
แก้ปัญหาว่าจะต้องค านึงถึงนักเรียนเป็นส าคัญ โดยพิจารณาจากเร่ืองท่ีเก่ียวข้องกับตัวนักเรียน 
อยู่ในขอบเขตความสามารถทางสติปัญญาของนักเรียน มีกิจกรรมหรือส่ิงเร้าให้นักเรียนมองเห็น
ปัญหา ครูแนะน าวิธีการวางแผน แก้ปัญหา เก็บรวบรวมข้อมูล และการประเมินผลให้นักเรียนเข้าใจ 
ส่งผลให้นักเรียนสามารถด าเนินการตามกระบวนการแก้ปัญหา จนกระท่ังสรุปผลการแก้ปัญหาได้ 
   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555) องค์ประกอบของ 
การแก้ปัญหามีดังนี้ 
    1. ความสามารถในการท าความเข้าใจปัญหา เป็นความสามารถในการใช้ความรู้
ความเข้าใจท่ีมีอยู่มาใช้แปลความ ตีความหรือวิเคราะห์เพ่ือให้มีความเข้าใจในปัญหา รวมถึง 
การเลือกใช้เทคนิคหรือกลวิธีท่ีจะช่วยท าให้ปัญหามีความชัดเจนมากขึ้น ซ่ึงน าไปสู่แนวทางในการหา
ค าตอบ 
    2. ความรู้พื้นฐานความรู้ท่ีผู้เรียนมีอยู่เป็นส่ิงส าคัญท่ีท าให้ผู้เรียนคิดและหาวิธี
แก้ปัญหาผู้เรียนท่ีมีความรู้พื้นฐานดีจะสามารถเช่ือมโยงความรู้ท่ีมีไปใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่าง
หลากหลายและมีประสิทธิภาพ 
    3. ประสบการณ์ในการแก้ปัญหาผู้เรียนท่ีมีประสบการณ์ในการแก้ปัญหา  
มักสามารถระลึกถึงขั้นตอนและวิธีการแก้ปัญหา รวมถึงกลวิธีแก้ปัญหาได้หลากหลาย ท าให้สามารถ
ตัดสินใจเลือกใช้วิธีแก้ปัญหาท่ีมีประสิทธิภาพได้อย่างรวดเร็ว 
    4. เจตคติต่อการแก้ปัญหา ผู้เรียนท่ีมีเจตคติท่ีดีต่อการแก้ปัญหา จะมีความ
พยายามและความอดทนในการแก้ปัญหา ซ่ึงในกระบวนการแก้ปัญหานั้น ไม่ว่าจะได้ค าตอบหรือไม่ 
ผู้เรียนจะได้เรียนรู้และพัฒนาประสบการณ์จากการคิดและการท างานเพ่ือแก้ปัญหา 
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   กล่าวโดยสรุป องค์ประกอบของการคิดแก้ปัญหา ประกอบด้วย ความสามารถใน
การท าความเข้าใจกับปัญหา ประสบการณ์เดิม ความพร้อมของผู้เรียน เจตคติท่ีดีต่อการแก้ปัญหา 
กิจกรรมท่ีครูจัดเร้าความสนใจของผู้เรียน 
 3. ขั้นตอนในการคิดแก้ปัญหา 
  สิริพร ทิพย์คง (2545) ได้เสนอขั้นตอนในการคิดแก้ปัญหา 4 ขั้นตอน ดังนี้  
   1. การท าความเข้าใจปัญหาหรือวิเคราะห์ปัญหา ผู้เรียนต้องแยกแยะว่าโจทย์
ก าหนดอะไรมาให้ โจทย์ต้องการใหห้าอะไรหรือโจทย์ถามอะไร หรือโจทย์ต้องการให้พิสูจน์อะไร 
   2. การวางแผนแก้ปัญหา เป็นขั้นตอนท่ีส าคัญท่ีสุด ซ่ึงผู้เรียนต้องอาศัยทักษะในการ
น าความรู้ หลักการ กฎ สูตร หรือทฤษฎีท่ีเรียนรู้แล้วมาใช้ เช่น การเขียนภาพลายเส้น การเขียน
ตาราง แผนภาพ ช่วยในการแก้ปัญหาบางครั้งในบางปัญหาอาจใช้ทักษะในการประมาณค่า  
การคาดเดาค าตอบมาประกอบด้วย 
   3. การด าเนินการแก้ปัญหา ตามแผนท่ีได้วางไว้ ซ่ึงอาจใช้ทักษะการคิดค านวณหรือ
การด าเนินการทางคณิตศาสตร์ การพิสูจน์ 
   4. การตรวจสอบหรือการมองย้อนกลับ มีวิธีการอ่ืนในการหาค าตอบอีกหรือไม่
ตลอดจนการพิจารณาความสมเหตุสมผล 
  สุวิทย์ มูลค า (2549) ได้สรุปข้ันตอนของการคิดแก้ปัญหาเป็น 6 ขั้นตอน ดังนี้  
   1. ขั้นที่ 1 ก าหนดปัญหา เป็นการทบทวนปัญหาท่ีพบเพ่ือท าความเข้าใจให้ถ่องแท้  
ในประเด็นตาง ๆ รวมท้ังการก าหนดขอบเขตของปัญหา 
   2. ขั้นที่ 2 ต้ังสมมุติฐานหรือหาสาเหตุของปัญหา เป็นการคาดคะเนค าตอบของ
ปัญหา โดยใช้ความรู้และประสบการณช่วยในการคาดคะเน รวมท้ังการพิจารณาสาเหตุของปัญหาว่า
มาจากสาเหตุอะไร หรือจะมีวิธีการแก้ปัญหาได้โดยวิธีใดบ้าง ซ่ึงควรจะต้ังสมมติฐานไว้หลาย ๆ อย่าง 
    3. ขัน้ท่ี 3 วางแผนแก้ปัญหา เป็นการคิดหาวิธีการ เทคนิคเพ่ือแก้ปัญหาและก าหนด
ขั้นตอนย่อยของการแก้ปัญหาไว้อย่างเหมาะสม 
   4. ขั้นที่ 4 เก็บรวบรวมขอมูล เป็นการคนคว้าหาความรูจากแหล่งต่าง ๆ ตามแผนท่ี
วางไว้ซ่ึงขั้นนี้จะเป็นขั้นของการทดลองและลงมือแก้ปัญหาด้วย 
   5. ขัน้ท่ี 5 วิเคราะห์ข้อมูลและทดสอบสมมุติฐาน เป็นการน าข้อมูลท่ีรวบรวมได้มา
ท าการวิเคราะห์ วินิจฉัยว่ามีความถูกต้อง เท่ียงตรงและเช่ือถือได้มากน้อยเพียงใด และทดสอบ
สมมุติฐานท่ีต้ังไว้ 
   6. ขั้นที่ 6 สรุปผล เป็นการประเมินผลวิธีการแก้ปัญหาหรือการตัดสินใจเลือกวิธี
แก้ปัญหาหาท่ีได้ผลดีท่ีสุด โดยอาจสรุปในรูปของหลักการที่จะน าไปอธิบายเป็นค าตอบตลอดจนน า
ความรู้ไปใช้ 
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  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2555) ได้เสนอขั้นตอน 
ในการแก้ปัญหาการคิดไว้ 4 ขั้นตอน ดังนี้ 
   1. ท าความเข้าใจปัญหา ผู้เรียนจะต้องวิเคราะห์เพ่ือท าความเข้าใจปัญหาในประเด็น
ต่าง ๆ เช่น ค าถามของปัญหาคืออะไร ข้อมูลท่ีก าหนดให้มีอะไรบ้าง ต้องการข้อมูลใดเพิ่มเติม  
การวิเคราะห์ปัญหาจะช่วยให้เข้าใจปัญหาชัดเจนมากขึ้น 
    2. วางแผนการแก้ปัญหา เป็นการคิดวางแผนเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา โดยใช้ข้อมูล 
ท่ีได้จากการวิเคราะห์ไว้แล้ว ผู้เรียนต้องใช้ความรู้และประสบการณ์เดิมมาช่วยในการแก้ปัญหา 
มาประกอบการวางแผน 
   3. ด าเนินการแก้ปัญหา เป็นการลงมือแก้ปัญหาตามแผนท่ีวางไว้ และตรวจสอบ
ความถูกต้องหรือความสมเหตุสมผลของการแก้ปัญหา 
    4. ตรวจสอบการแก้ปัญหา เป็นการประเมินการแก้ปัญหาในภาพรวมท้ังด้านกลวิธี
และวิธีการแก้ปัญหา ผลการแก้ปัญหา การตัดสินใจ และการน าไปประยุกต์ใช้รวมถึงการขยายผล 
การแก้ปัญหาไปสู่การแก้ปัญหาอ่ืน ๆ 
  การวิจัยในครั้งนี้ ผู้วิจัยได้เลือกใช้ขั้นตอนการคิดแก้ปัญหา ซ่ึงประกอบด้วย 4 ขั้นตอน 
ดังนี้ 
   1. ท าความเข้าใจปัญหา นักเรียนวิเคราะห์เพ่ือท าความเข้าใจปัญหาในประเด็น 
ต่าง ๆ 
   2. วางแผนการแก้ปัญหา นักเรียนคิดวางแผนเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา โดยใช้ข้อมูลท่ี
ได้จากการวิเคราะห์ไว้แล้ว ใช้ความรู้และประสบการณ์เดิมมาช่วยในการแก้ปัญหา 
   3. ด าเนินการแก้ปัญหา นักเรียนลงมือแก้ปัญหาตามแผนท่ีวางไว้ อาจใช้ทักษะ 
การคิดค านวณหรือการด าเนินการทางคณิตศาสตร์ การพิสูจน์ 
   4. ตรวจสอบการแก้ปัญหา นักเรียนประเมินการแก้ปัญหามีวิธีการอ่ืนในการหา
ค าตอบอีกหรือไม่ ตลอดจนการพิจารณาความสมเหตุสมผลของค าตอบโดยข้ันตอนในการคิด
แก้ปัญหาท่ีผู้วิจัยเลือกใช้ มีข้ันตอนไม่ยุ่งยากซับซ้อนเหมาะสมกับความสามารถของนักเรียน  
ช่วยให้นักเรียนได้ฝึกใช้ความคิดของนักเรียนเองตามล าดับข้ันตอน 
 4. บทบาทของผู้สอนในการส่งเสริมการฝึกทักษะการคิดแก้ปัญหา 
  สุวิทย์ มูลค า (2549) ได้อธิบายถึงบทบาทของผู้สอนในการส่งเสริมการฝึกทักษะการคิด
แก้ปัญหา ดังนี้ 
   1. การคัดเลือกปัญหา ปัญหาท่ีจะน ามาให้ผู้เรียนศึกษานั้น ควรจะเป็นปัญหาใกล้ตัว 
น่าสนใจ ท้าทาย เหมาะสมกับวัย และเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียน เช่น ปัญหาสุขภาพ ปัญหาการเรียน 
ปัญหาเก่ียวกับอุบัติเหตุ ปัญหาเก่ียวกับส่ิงแวดล้อม เป็นต้น 
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   2. การสร้างความตระหนักและเห็นคุณค่าในปัญหา ผู้สอนจะต้องกระตุ้นหรือช้ีน าให้
ผู้เรียนคิด ตระหนักในปัญหาและการมองเห็นคุณค่าของส่ิงท่ีจะเรียนรู้ โดยอาจใช้เทคนิคการถาม
ค าถาม การเล่าเร่ือง การยกตัวอย่าง 
   3. การเตรียมเนื้อหาและแหล่งเรียนรู้ ผู้สอนควรจะเตรียมเนื้อหา แหล่งค้นคว้าหา
ความรู้ หรือแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ ตลอดจนวัสดุอุปกรณ์ท่ีจ าเป็น และส่ิงอ านวยความสะดวกไว้ให้พร้อม 
รวมท้ังการก าหนดสถานการณ์อย่างหลากหลาย เพ่ือให้ผู้เรียนมีโอกาสน าเอาประสบการณ์เก่ามาใช้ใน
การแก้ปัญหา 
   4. การสร้างบรรยากาศในการเรียนรู ้ผู้สอนควรเสริมบรรยากาศการเรียนรู้ที่ดี 
ให้เวลา ให้อิสระแก่ผู้เรียนในการศึกษาค้นคว้า ส่งเสริมให้ผู้เรียนกล้าแสดงความคิดเห็นของตน 
อย่างเต็มท่ี 
   5. การดูแลช่วยเหลือ ผู้สอนควรช่วยทบทวนความรู้เดิมท่ีจ าเป็นให้แก่ผู้เรียนคอย
ดูแลช่วยเหลือ ควบคุมให้การคิดแก้ปัญหาของผู้เรียนเป็นรายบุคคล หรือรายกลุ่มให้ด าเนินไปด้วยดี 
รวมท้ังส่งเสริมผู้เรียนให้มีก าลังใจในการคิดแก้ปัญหา 
  สุคนธ์ สินธพานนท์ (2552) กล่าวว่า แนวทางการส่งเสริมให้นักเรียนคิดแก้ปัญหา ดังนี้  
   1. ฝึกให้นักเรียนได้ท างานหรือท ากิจกรรมอยู่เสมอ การท างานหรือท ากิจกรรมจะ
ช่วยสร้างประสบการณ์เพิ่มข้ึน และจะมีหนทางในการคิดแก้ปัญหามากขึ้น 
   2. ฝึกให้นักเรียนได้เรียนรู้จากการปฏิบัติจริง เม่ือครูได้ให้ความรู้แก่นักเรียนแล้ว 
ควรได้ทดลองปฏิบัติจริง หรือถ้าเร่ืองนั้นไม่สามารถปฏิบัติได้ก็อาจให้แก้ปัญหาโดยการทดสอบความรู้
นั้น ด้วยการค้นคว้าข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ เป็นการฝึกให้นักเรียนคิดแก้ปัญหา 
   3. ฝึกให้นักเรียน เป็นผู้มีเหตุผล ให้มีความเช่ือมั่น 
   4. ฝึกให้นักเรียนรู้จักวิจารณ์ ก าหนดวิธีคิดแก้ปัญหาด้วยการวิเคราะห์วิจารณ์ปัญหา 
โดยก าหนดวิธีการวิเคราะห์ วิจารณ์ออกเป็นขั้น ๆ ได้แก่ การก าหนดปัญหา รวบรวมข้อเท็จจริง 
ต้ังสมมติฐาน ทดสอบสมมติฐาน ประเมินผล 
   5. ฝึกให้นักเรียนรู้จักการวิเคราะห์-สังเคราะห์ และฝึกให้รู้จักออกความคิดเห็น  
การฝึกให้นักเรียนได้แสดงความคิดเห็นอยู่เสมอ จะช่วยให้นักเรียนได้ฝึกการใช้ความคิดของตนเอง  
แต่ครูจะต้องช่วยเหลืออยู่เสมอ เพราะนักเรียนอาจแสดงความคิดเห็นในส่ิงท่ีไม่ถูกต้องก็ได้ 
   6. จัดส่ิงเร้าหรือมีการกระตุ้นท่ีดีจัดสถานการณ์ใหม่ หรือเสนอปัญหาหรือประเด็นท่ี
ท้าทายน่าสนใจ และมีวิธีการแก้ปัญหาได้หลายวิธีมาให้นักเรียนได้ฝึกฝนการแก้ปัญหา และปัญหาท่ี
หยิบยกมาให้นักเรียนฝึกนั้น นักเรียนยังไม่ประสบมาก่อน และอยู่ในวิสัยท่ีนักเรียนจะสามารถ
แก้ปญัหาได้ การฝึกแก้ปัญหานั้นครูควรได้ช้ีแนะให้นักเรียนตีปัญหาให้แตกก่อน ถ้าเป็นปัญหาใหญ่โต
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ก็แตกเป็นปัญหาย่อย ๆ แล้วคิดแก้ปัญหาย่อยแต่ละปัญหา การฝึกฝนใหน้ักเรียนแก้ปัญหาใด ๆ ก็ตาม
ครูไม่ควรบอกวิธีแก้ปัญหาให้ตรง ๆ 
   7. จัดบรรยากาศการเรียนรู้ หรือจัดส่ิงแวดล้อมซ่ึงเป็นสภาพภายนอกของนักเรียน
เป็นไปในทางเปล่ียนแปลงได้ เพ่ือให้นักเรียนมีความรู้สึกว่าเขาสามารถคิดค้นเปล่ียนแปลงอะไรได้บ้าง 
มีอิสระในการคิด กล้าคิดกล้าแสดงออก 
  กล่าวโดยสรุป บทบาทของผู้สอนในการส่งเสริมการฝึกทักษะการคิดแก้ปัญหา  
ครูควรจัดให้นักเรียนได้ฝึกกระบวนการคิดแก้ปัญหาอย่างต่อเนื่องด้วยวิธีการที่หลากหลาย  
จัดบรรยากาศให้เอ้ือต่อการคิดแก้ปัญหา ครูเป็นผู้คอยดูแล ช่วยเหลือ ช้ีแนะ นักเรียน ให้เกิดการคิด
แก้ปัญหา 
 5. ประโยชน์ของการคิดแก้ปัญหา 
  สุคนธ์ สินธพานนท์ (2552) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของความสามารถในการคิดแก้ปัญหา
ไว้ว่า 
   1. ท าให้เป็นผู้ท่ีต่ืนตัวในการเรียนรู้ปัญหา เพราะปัญหาจะเป็นส่ิงท่ีสร้างแรงจูงใจ 
ในการเรียนรู ้
   2. มีประสบการณ์ตรงในการเรียนรู้ รู้จักหาข้อมูลต่าง ๆ มาเป็นพื้นฐานส าคัญในการ
วิเคราะห์เพ่ือการแก้ปัญหา 
   3. สามารถน าวิธีการคิดแก้ปัญหาไปประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหาต่าง ๆ ท าให้
สามารถแก้ไขปัญหาต่าง ๆ ท่ีผ่านเข้ามาในชีวิตได้อย่างถูกต้อง ส่งผลต่อการส่งเสริมสุขภาพจิต 
   4. ท าให้เป็นผู้มีความหนักแน่นมั่นคง ใจกว้างยอมรับฟังความคิดเห็นซ่ึงกันและกัน
และมีการช่วยเหลือกัน 
   5. เป็นคนไม่เช่ือง่าย มีเหตุผลก่อนการตัดสินใจ 
   6. มีความรับผิดชอบต่อสังคม รับผิดชอบงานท่ีได้รับมอบหมาย 
   7. สามารถท างานร่วมกันอย่างเป็นประชาธิปไตย 
   8. ท าให้เป็นผู้ท่ีมีความจ าในข้อมูลและวิธีการต่าง ๆ ได้ดี เพราะในการแก้ปัญหา
จะต้องคิดหาเหตุผลข้อมูลต่าง ๆ มาสัมพันธ์กัน 
   9. ท าให้เป็นผู้มีความรู้ ความคิด และทัศนะกว้าง 
  ชัยวัฒน์ สุทธิรัตน์ (2555) ได้กล่าวว่า การคิดแก้ปัญหามีจุดดีหลายประการ คือ 
   1. บทเรียนมีคุณค่าและมีความหมายต่อผู้เรียน การเสนอปัญหาท่ีผู้เรียนสนใจ 
จะท าให้ผู้เรียนกระตือรือร้นในการเรียน ท าให้บทเรียนหรือการเรียนในช่ัวโมงนั้น ๆ มีความหมายและ
มีคุณค่าต่อผู้เรียน 
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   2. ผู้เรียนได้ฝึกคิดแก้ปัญหา การเสนอปัญหาให้ผู้เรียนได้ขบคิดแก้ปัญหาเป็นการ
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนฝึกฝนความสามารถในการแก้ปัญหาอย่างมีระบบ ฝึกความคิดอย่างมีเหตุและผล
และแก้ปัญหาอย่างสร้างสรรค์ 
   3. ผู้เรียนได้ท างานกลุ่ม การคิดแก้ปัญหาโดยใช้กระบวนการกลุ่มจะท าให้ผู้เรียน 
มีโอกาสท างานร่วมกันในบรรยากาศแบบประชาธิปไตยมากขึ้น และกล้าเผชิญกับปัญหา 
   4. ผู้เรียนเข้าใจชัดเจน การเรียนโดยมีวิธีการแก้ปัญหาจะเปิดโอกาสให้ผู้เรียนใช้
ข้อมูลความรู้ท่ีเก่ียวข้องมาใช้ในการแก้ปัญหา ท าให้มีความเข้าใจในส่ิงท่ีเรียนอย่างลึกซ้ึง เกิดความจ า
ระยะยาว (Long-Term Memory : LTM) ซ่ึงจะสามารถน าส่ิงท่ีเรียนรู้ไปใช้ประโยชน์ในชีวิตจริง 
ท้ังในปัจจุบันและอนาคตได้ 
  กล่าวโดยสรุป การคิดแก้ปัญหาเป็นส่ิงส าคัญต่อวิถีการด าเนินชีวิตในสังคมของมนุษย์ 
ซ่ึงจะต้องใช้การคิดเพ่ือแก้ปัญหาท่ีเกิดขึ้นตลอดเวลา ผู้ท่ีมีทักษะการคิดแก้ปัญหาจะสามารถเผชิญกับ
ภาวะสังคมท่ีสับสนวุ่นวายได้อย่างเข้มแข็ง มั่นคง 
 6. เครื่องมือวัดการคิดแก้ปัญหา 
  เครื่องมือวัดการคิดแก้ปัญหาแบบทดสอบท่ีอยู่ในกลุ่มแบบทดสอบท่ีใช้วัดความสามารถ
ในการแก้ปัญหาหลายชนิด หลายรูปแบบ และข้อค าถามในแบบทดสอบท่ีใช้ก็มีหลากหลายท้ังรูปแบบ
ปรนัยชนิดเลือกตอบ รูปแบบปรนัยชนิดถูกผิดหลายตัวเลือก รูปแบบอัตนัยชนิดเติมข้อความหรือ
บรรยายเป็นความเรียง โดยแบบทดสอบแต่ละชนิดหรือรูปแบบข้อค าถามแต่ละรูปแบบก็จะมีจุดเด่น
และข้อจ ากัดท่ีแตกต่างกัน ครูผู้ประเมินจ าเป็นต้องศึกษาเพ่ือเลือกใช้ได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 
แบบทดสอบท่ีใช้ส าหรับการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาท่ีส าคัญมี 6 รูปแบบ ดังนี้  
(บรรดล สุขปิติ, 2550)  
   รูปแบบท่ี 1 แบบทดสอบการจัดการปัญหา (Management Problem)  
    เป็นแบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาท่ีมีลักษณะคล้าย
แบบทดสอบแบบถูกผิดหลายตัวเลือก หรือคล้ายแบบส ารวจรายการ (Checklist) กล่าวคือ 
แบบทดสอบจะก าหนด “สถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาให้และมีข้อค าถามในลักษณะท่ีให้เลือกว่า 
ในการแก้ไขปัญหาท่ีก าหนดขึ้นนั้น ท่านจะปฏิบัติหรือไม่ปฏิบัติ โดยก าหนดรายการที่เป็นการปฏิบัติ
ให้พิจารณาหลาย ๆ รายการ” 
    เป็นแบบทดสอบการจัดการปัญหาท่ีต้องใช้สมองขั้นสูงในการวิเคราะห์  
รามท้ังประเมินเพื่อตัดสินว่าจะเลือกปฏิบัติในสถานการณ์ท่ีเป็นตัวเลือกใดเพ่ือการแก้ปัญหา  
โดยสามารถเลือกตอบได้มากเท่าท่ีพิจารณาแล้วเห็นว่าจ าเป็นต้องปฏิบัติ ซ่ึงลักษณะส าคัญของ
แบบทดสอบการจัดการปัญหามี ดังนี้ 
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     1. แบบทดสอบการจัดการปัญหาใช้สถานการณ์จ าลองท่ีเกิดขึ้นจริงในการ
ปฏิบัติงาน 
     2. ชุดค าถามและตัวเลือกตอบ ตามความเก่ียวเนื่องของการตัดสินใจกระท า
ต้ังแต่เริ่มเผชิญปัญหา โดยจัดรายการตัวเลือกตอบไว้ให้ครอบคลุมทุกกิจกรรมท่ีผู้ตอบต้องการเลือก 
     3. มีการให้เหตุผลท่ีได้จากการเลือกตัวเลือกนั้น ๆ ในลักษณะท่ีคล้ายจริง 
     4. ใช้เกณฑ์การยอมรับของผู้เช่ียวชาญตัดสินให้คะแนนการเลือกของผู้ตอบ 
โดยพิจารณาจากกิจกรรมในแต่ละตัวเลือก และก าหนดค่าคะแนนประจ าแต่ละตัวเลือก 
     5. ตัดสินความสามารถของผู้ตอบจากดัชนีต่าง ๆ คือ 1) ดัชนีประสิทธิภาพ 
2) ดัชนีความคล้อง 3) ดัชนีความสามารถ 
    ตัวอย่างข้อค าถามการจัดการกับปัญหา 
 

 
 
   รูปแบบท่ี 2 แบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ข้อค าถาม
แบบเลือกตอบ 
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    ในปัจจุบันการวัดความสามารถในการแก้ปัญหา โดยใช้แบบทดสอบได้
ปรับเปล่ียนมาใช้แบบทดสอบแบบก าหนดสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหาแล้วถามด้วยข้อค าถามแบบ
เลือกตอบหลาย ๆ ข้อ เพ่ือวัดความสามารถตามประเด็นท่ีเช่ือว่าเป็นขั้นตอนของกระบวนการในการ
แก้ปัญหา เช่น หากมีความเช่ือในกระบวนการแก้ปัญหาโดยอาศัยวิธีการทางวิทยาศาสตร์ก็จะถาม
ค าถามเพ่ือวัดความสามารถตามข้ันตอนของกระบวนการทางวิทยาศาสตร์ 5 ขั้นตอน ได้แก่  
1) ถามให้ระบุปัญหา 2) ถามให้ก าหนดสมมติฐาน 3) ถามใหร้ะบุข้อมูลท่ีจ าเป็นต้องใช้ 4) ถามวิธีการ
วิเคราะห์ข้อมูล และ 5) ถามผลสรุปท่ีคาดว่าจะเกิดขึ้น  
     แบบทดสอบในแต่ละตอนจะประกอบด้วยสถานการณ์ท่ีก าหนดมาให ้ 
และมีข้อค าถามจ านวนสถานการณ์ละ 4 ข้อ (ตามข้ันตอนของเวียร์) โดยมีลักษณะ ดังนี้  
      1. แบบทดสอบท่ี 1 พฤติกรรมด้านอนามัยส่วนบุคคลเป็นแบบทดสอบท่ี
ข้อค าถามถามเก่ียวกับการปฏิบัติตน ดูแลรักษาอนามัยส่วนบุคคล โดยให้นักเรียนระบุแนวทาง 
การแก้ไขปัญหาเป็นขั้นตอน ดังตัวอย่างตัวอย่างสถานการณ์ค าถามท่ีก าหนด 
 

 
 
       ข้อค าถาม  
        1. ปัญหาของมาลีคืออะไร 
         1.1 มาลีมีอาการท้องผูก 
         1.2 มาลีไปโรงเรียนสายทุกวัน (ขั้นระบุปัญหา) 
         1.3 มาลีเป็นโรคล าไส้ใหญ่อักเสบ 
         1.4 มาลีไม่ได้รับประทานยาระบาย 
        2. สาเหตุของปัญหาน่าจะเกิดจากอะไร 
         2.1 มาลีถ่ายอุจจาระไม่เป็นเวลา 
         2.2 มาลีถ่ายอุจาระสัปดาห์ละครั้ง (ขั้นวิเคราะห์สาเหตุ) 
         2.3 มาลีไม่ชอบรับประทานผักและผลไม้ 
         2.4 มาลีมีอาการท้องอืดท้องเฟูอเป็นประจ า 
        3. ถ้านักเรียนเป็นมาลีจะมีวิธีปูองกันไม่ให้เกิดปัญหานี้ได้อย่างไร 
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         3.1 รับประทานยาระบายเป็นประจ า 
         3.2 รับประทานผักและผลไม้ให้มาก ๆ (ขั้นเสนอวิธีแก้ปัญหา) 
         3.3 หลีกเล่ียงการรับประทานอาหารที่ย่อยยาก 
         3.3 ฝึกการขับถ่ายอุจจาระให้เป็นเวลาทุกวันในตอนเช้า 
        4. จากวิธีการที่นักเรียนเสนอเพ่ือปูองกันปัญหาในสถานการณ์นี้ผล
จะเป็นอย่างไร 
         4.1 หายจากอาการท้องอืดท้องเฟูอ 
         4.2 ไม่เส่ียงต่อการเป็นโรคริดสีดวงทวาร (ขั้นตรวจสอบ
ผลลัพธ์) 
         4.3 ยาระบายจะช่วยให้ถ่ายอุจจาระง่ายข้ึน 
         4.4 ผักและผลไม้ช่วยลดอาการท้องอืดและการขับถ่ายดีขึ้น 
       1. การตรวจให้คะแนน 
        ส าหรับการตรวจให้คะแนนนั้น เนื่องจากข้อค าถามของ
แบบทดสอบเป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ ดังนั้นการตรวจให้คะแนนจึงใช้ระบบ 1-0 ตามปกติ 
กล่าวคือ ถ้าข้อใดตอบถูกจะได้ 1 คะแนน แต่ถ้าข้อใดตอบผิดก็จะได้ 0 คะแนน แล้วนับรวมข้อค าถาม
ท่ีตอบถูก ซ่ึงจ านวนข้อค าถามท่ีตอบถูกนี้จะเป็นคะแนนท่ีสอบได้ 
       2. การสร้างแบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา 
โดยใช้ข้อค าถามแบบเลือกตอบ กระบวนการในการสร้างแบบทดสอบประเมินความสามารถในการ
แก้ปัญหาโดยใช้ข้อค าถามแบบเลือกตอบจะมีลักษณะเช่นเดียวกับการสร้างแบบทดสอบท่ัวไป  
มีการด าเนินการเป็น 3 ระยะ ดังนี้  
        ระยะท่ี 1 การเตรียมการก่อนเขียนข้อค าถาม 
        ระยะท่ี 2 การลงมือเขียนข้อค าถาม 
        ระยะท่ี 3 การตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบฉบับร่างและ
ปรับปรุงแก้ไข 
   รูปแบบท่ี 3 แบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ข้อค าถาม
แบบอัตนัยควรมีลักษณะดังนี้ 
    1. ปัญหาของสถานการณ์ท่ีก าหนดควรเป็นปัญหาส าคัญท่ีมีโอกาสเกิดขึ้นได้ 
บ่อย ๆ ในชีวิตจริง 
    2. วัดทักษะรวม ไม่ใช้วัดแยกเป็นส่วน ๆ 
    3. มีทางเลือกในการตีความหรือการตัดสินใจแก้ปัญหา 
    4. เป็นค าถามเปิดส าหรับให้อธิบายเหตุผล 
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    5. เป็นค าถามในเชิงเช่ือมโยงความคิดหรือการสรุปท่ัวไป 
    6. วัดทักษะการคิดขั้นสูง เช่น ให้วางแผน ให้บอกกระบวนการแก้ปัญหา  
ให้คิดต่อไปว่าท าอย่างไรจึงจะท าให้มีประสิทธิภาพเพิ่มขึ้น 
   ลักษณะของแบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ข้อค าถาม
แบบอัตนัย แบบทดสอบจะแบ่งเป็นตอน ๆ โดยในแต่ละตอนจะมีสถานการณ์ท่ีก าหนดให้ตาม
ลักษณะของเนื้อหาวิชา แล้วมีข้อค าถามแบบอัตนัยหลาย ๆ ข้อตามหลักการหรือแนวความเช่ือ
เก่ียวกับกระบวนการในการแก้ปัญหาท่ีครูผู้ออกข้อสอบยึดถือกระบวนการแก้ปัญหาของเวียร์            
   ดังตัวอย่าง ตัวอย่างสถานการณ์ค าถามท่ีก าหนด 
 

 
 
   การตรวจให้คะแนนส าหรับแบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา 
โดยใช้ข้อค าถามแบบอัตนัย ใช้เกณฑ์การให้คะแนนหรือรูบิค ดังนี้  
    1. ด้านความเข้าใจ (คะแนนเต็ม 4 คะแนน) 
     0 - ไม่พยายามท า 
     1  -   ตีความหมายของปัญหาผิดพลาด 
     2  -  ตีความหมายของปัญหาผิดพลาดในประเด็นหลัก 
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     3  - ตีความหมายของปัญหาผิดพลาดในประเด็นย่อย 
     4 -  มีความเข้าใจในปัญหาอย่างถูกต้อง 
    2. ดัานการแก้ปัญหา (คะแนนเต็ม 4 คะแนน) 
     0 - ไม่พยายามท า 
     1 - วางแผนโดยรวมไม่เหมาะสม 
     2  -  วิธีปฏิบัติถูกต้องบางส่วน แต่มีความผิดพลาดในส่วนส าคัญ 
     3 - วิธีปฏิบัติถูกต้องบางส่วน แต่มีความผิดพลาดในส่วนย่อย 
     4 - แผนการของการแก้ปัญหาถูกต้องโดยไม่มีความคลาดเคล่ือน 
    3. ด้านค าตอบของปัญหา (คะแนนเต็ม 2 คะแนน) 
     0 - ไม่มีค าตอบ หรือค าตอบผิด ซ่ึงเป็นผลมาจากการวางแผนไม่เหมาะสม 
     1  - ค าตอบผิดพลาด ซ่ึงเป็นผลมาจากไม่เข้าใจปัญหา 
     2  - แก้ปัญหาได้ถูกต้อง 
   รูปแบบท่ี 4 แบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ข้อค าถาม
แบบอัตนัยประยุกต์ 
    1. ลักษณะของแบบทดสอบอัตนัยประยุกต์ 
     แบบทดสอบอัตนัยประยุกต์เป็นแบบทดสอบท่ีมีลักษณะคล้ายคลึงกับ
แบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา โดยใช้ข้อค าถามแบบอัตนัย ในลักษณะของการ
ก าหนดสถานการณ์ให้แก้ปัญหา แต่แทนท่ีจะให้ข้อมูลท่ีเป็นกรณีศึกษาท้ังหมดเพียงท้ังหมดเพียงครั้ง
เดียวเท่านั้น ก็เปล่ียนเป็นการแบ่งข้อมูลของสถานการณ์ท้ังหมดออกเป็นส่วนย่อย ๆ และให้นักเรียน
พิจารณาทีละส่วนย่อยท่ีต่อเนื่องกันตามล าดับ แล้วก าหนดให้นักเรียนพิจารณาทีละส่วนย่อยพร้อม
แทรกข้อค าถามแบบอัตนัยท่ีเฉพาะเจาะจงตามกระบวนการของการแก้ปัญหาต้ังแต่ต้นจนถึงขั้นตอน
สุดท้ายของกระบวนการแก้ปัญหา แบบทดสอบอัตนัยประยุกต์จึงมีลักษณะท่ีเรียกว่า Serial 
Question Test 
    2. แบบทดสอบอัตนัยประยุกต์เพ่ือประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาท่ัวไป
แบบทดสอบอัตนัยประยุกต์ท่ีสร้างขึ้นมีจุดมุ่งหมายเพื่อส่งเสริมความสามารถในการแก้ปัญหา  
มิได้มุ่งวัดเนื้อหาวิชาใดวิชาหนึ่ง แต่มุ่งวัดกระบวนการในการแก้ปัญหา ตามข้ันตอน 5 ขั้นตอน ดังนี้  
     2.1 ความสามารถในการก าหนดปัญหา  
     2.2 ความสามารถในการเก็บรวบรวมข้อมูล 
     2.3 ความสามารถในการปรับปรุงสมมติฐาน 
     2.4 ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูล การทดลองหรือการทดสอบ
สมมติฐาน 
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     2.5 ความสามารถในการสรุปข้อเฉลยของปัญหา 
 
   ตัวอย่างสถานการณ์ปัญหาท่ีก าหนด 
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     3. การตรวจให้คะแนนส าหรับแบบทดสอบประเมินความสามารถในการ
แก้ปัญหาโดยใช้ข้อค าถามแบบอัตนัยประยุกต์ 
      ใช้เกณฑ์การให้คะแนนหรือรูบิค ดังนี้ 
       1. บอกปัญหาของสถานการณ์ (คะแนนเต็ม 1 คะแนน) 
        0 - เม่ือนักเรียนสามารถระบุปัญหาได้ถูกต้อง 
        1 - เม่ือนักเรียนไม่สามารถตอบได้ถูกต้องหรือไม่เขียนตอบ 
       2. บอกสาเหตุของปัญหา (คะแนนเต็ม 2 คะแนน) 
        0 - เม่ือนักเรียนไม่สามารถตอบได้ถูกต้องหรือไม่เขียนตอบ 
        1 - เม่ือนักเรียนสามารถระบุสาเหตุปัญหาได้ถูกต้อง  
แต่ไม่ครบถ้วนหรือไม่ชัด 
        2  - เม่ือนักเรียนสามารถระบุสาเหตุของปัญหาได้ถูกต้อง 
ครบถ้วนและชัดเจน 
       3. บอกวิธีแก้ปัญหา (คะแนนเต็ม 2 คะแนน) 
        0 - เม่ือนักเรียนไม่สามารถตอบได้ถูกต้องหรือไม่เขียนตอบ 
        1 - เม่ือนักเรียนสามารถระบุวิธีแก้ปัญหาได้ถูกต้อง แต่ไม่ชัดเจน 
        2 - เม่ือนักเรียนสามารถระบุวิธีแก้ปัญหาได้ถูกต้อง และชัดเจน 
       4. บอกผลจากการแก้ปัญหา (คะแนนเต็ม 2 คะแนน) 
        0 - เม่ือนักเรียนไม่สามารถตอบได้ถูกต้องหรือไม่เขียนตอบ 
        1 - เม่ือนักเรียนสามารถระบุผลท่ีจะเกิดขึ้นได้ถูกต้อง  
แต่ไม่ชัดเจน 
        2 - เม่ือนักเรียนสามารถระบุผลท่ีจะเกิดขึ้นได้ถูกต้อง 
และชัดเจน 
   รูปแบบท่ี 5 แบบทดสอบประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาโดยใช้ข้อค าถาม
แบบปรนัยประยุกต์ 
    แบบทดสอบปรนัยประยุกต์จะมีลักษณะโครงสร้างของแบบทดสอบเช่นเดียวกับ
แบบทดสอบอัตนัยประยุกต์คือ มีลักษณะเป็นชุดของสถานการณ์กล่าวคือ จะมีการวิเคราะห์
สถานการณ์ปัญหาท่ีสมบูรณ์ออกเป็นสถานการณ์ย่อย ๆ ท่ีต่อเนื่องกัน แล้วค่อย ๆ ทยอยก าหนดใน
แบบทดสอบทีละสถานการณ์ย่อย พร้อมแทรกข้อค าถามแบบเลือกตอบท่ีใช้ข้อมูลในสถานการณ์ย่อย
นั่นเป็นระยะ ๆ จนครบสมบูรณ์ 
     1. แบบทดสอบปรนัยประยุกต์ 
      ตัวอย่างสถานการณ์ปัญหาท่ีก าหนด 
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      ข้อค าถาม 1 พยาบาลควรอธิบายกับผู้ปุวยถึงจุดมุ่งหมายส าคัญของ 
การทดสอบจากรังสีครั้งนี้ว่าอย่างไร 
       1.1 เพ่ือเลือกวิธีการรักษาท่ีดีท่ีสุด 
       1.2 เพ่ือวัดการท างานของต่อมไทรอยด์ 
       1.3 เพ่ือประมาณค่าความเข้มข้นของฮอร์โมนในต่อมไทรอยด์ 
       1.4 เป็นการตรวจสอบการท างานของต่อมไทรอยด์ในการผลิตฮอร์โมน 
      ข้อค าถาม 2 ในการเตรียมผู้ปุวยก่อนเข้ารับการทดสอบจากรังสี พยาบาล
ควรปฏิบัติกับผู้ปุวยอย่างไร 
       2.1 ระหว่างท่ีท าการทดสอบรังสี กรุณานอนนิ่ง ๆ บนเตียง 
       2.2 ควรเก็บปัสสาวะหลังจากการทดสอบจากรังสี เป็นเวลา 48 ช่ัวโมง 
       2.3 จะต้องรับการฉายรังสี X ทันทีหลังจากท่ีฉีดสารเข้าไปในตัวผู้ปุวย 
       2.4 จะต้องได้รับการตรวจต่อมไทรอยด์ภายหลังการฉีดสาร 24 ช่ัวโมง 
        ตัวอย่างสถานการณ์ปัญหาท่ีก าหนด 
 

 
 

      ข้อค าถาม 3 พยาบาลควรอธิบายให้ผู้ปุวยทราบว่ายาโพรพิวไทยูราซิล  
จะมีฤทธ์ิในการรักษาอย่างไร 
       3.1 ลดการสะสมฮอร์โมน 
       3.2 ยับย้ังการสร้างฮอร์โมน 
       3.3 ลดอัตราการเผาผลาญในร่างกาย 
       3.4 ลดความเข้มข้นของไอโอดีนในต่อมไทรอยด์ 
     2. การตรวจให้คะแนน 
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      การตรวจให้คะแนนจึงใช้ระบบ 1-0 ตามปกติ กล่าวคือ ถ้าข้อใดตอบถูก
จะได้ 1 คะแนน แต่ถ้าข้อใดตอบผิดก็จะได้ 0 คะแนนแล้วนับรวมข้อค าถามท่ีตอบถูก ซ่ึงจ านวนข้อ
ค าถามท่ีตอบถูกนี้จะเป็นคะแนนท่ีสอบได้ 
   รูปแบบท่ี 6 แบบทดสอบการวัด 3 ขั้น 
    เป็นการประเมินความสามารถในการแก้ปัญหาทางการแพทย์หรือพยาบาลจาก
สถานการณ์จริง หรือเสมือนจริงโดยการปฏิบัติกับนักศึกษาครั้งละ 1 คน และคนละ 1 สถานการณ์ท่ี
ไม่เหมือนกัน แต่ก็สามารถท่ีจะปรับวิธีดังกล่าวมาใช้ประเมินความสามารถในการแก้ปัญหา โดยท่ัวไป 
และเปล่ียนเป็นการสอบโดยมีการเขียนตอบบนกระดาษเพ่ือให้สามารถจัดสอบได้กับนักเรียนทีละ
หลาย ๆ คน ได้กระบวนการของการสอบวัด 3 ขั้นที่ปรับปรุงให้อาจมีข้ันตอนในการด าเนินการ คือ 
     1. ขั้นที่ 1 ให้นักเรียนอ่านโจทย์ซ่ึงก าหนดเป็นสถานการณ์ส้ัน ๆ ในลักษณะ
กรณีศึกษาซ่ึงอาจเป็นการบรรยายเหตุการณ์จ าลองด้วยข้อความหรืออาจจัดท าในรูปของส่ือ
ทัศนูปกรณ์ เช่น เทปบันทึกภาพ หรือจากจอคอมพิวเตอร์ เป็นต้น จากนั้นนักเรียนท่ีเข้าสอบสามารถ
สอบถามข้อมูลเพิ่มเติมจากครู เป็นประเด็นช้ีแนะให้นักเรียนไปศึกษาค้นคว้าในขั้นที่ 2 
     2. ขั้นที่ 2 เป็นการศึกษาค้นคว้าด้วยตนเอง เพ่ือหาข้อมูลส าหรับการทดสอบ
สมมติฐานหรือการแก้ปัญหาตามสถานการณ์ท่ีก าหนด แหล่งข้อมูลท่ีใช้ในการศึกษาค้นคว้าอาจเป็น 
หนังสือ วารสาร หรือแหล่งข้อมูลอ่ืนใดท่ีเก่ียวข้อง ซ่ึงนักเรียนควรได้ศึกษาค้นคว้าจากแหล่งข้อมูล
หลาย ๆ แหล่ง และถ้าเป็นบุคคลก็ควรเป็นบุคคลหลาย ๆ คน ไม่ควรสอบถามจากบุคคลเพียงคน
เดียว การด าเนินการในขั้นที่ 2 นี้อาจให้เวลากับนักเรียนพอสมควร 
     3. ขั้นที่ 3 เป็นขั้นการสรุปปัญหา โดยนักเรียนจะน าข้อมูลเบ้ืองต้นในขั้นที่ 1 
และข้อมูลท่ีได้ศึกษาค้นคว้าเพิ่มเติมในขั้นที่ 2 มาสรุปถึงปัญหาและเขียนอธิบายแนวทางแก้ไขปัญหา
ของกรณีศึกษานั้น 
      3.1 พิจารณาให้คะแนนจากพฤติกรรมของนักเรียนหลาย ๆ อย่าง  
โดยนอกจากพิจารณาคุณภาพของนักเรียนท่ีตอบมาแล้ว ควรพิจารณาจาก 
       3.1.1 การสอบปากเปล่าเพ่ือทดสอบความรู้ความสามารถใน
กระบวนการคิด เม่ือได้ข้อมูลจากการอภิปรายร่วมกับนักเรียนในครั้งท่ี  
       3.1.2 การสอบปากเปล่าเพ่ือทดสอบกระบวนการแก้ไขปัญหาอย่างมี
เหตุผล และวิจารณญาณในการน าเสนอและจากการสอบถามอภิปรายกับนักเรียนในครั้งท่ี 2 
       3.1.3 ตรวจสอบการไปศึกษาค้นคว้าหาความรู้จากแหล่งเรียนรู้ต่าง ๆ 
เพ่ือน ามาแก้ไขหรือเพ่ือประกอบการตัดสินใจ หรือยืนยันการวินิจฉัยและรักษา จากการศึกษาด้วย
ตนเอง ท้ังนี้จะต้องมีแนวทางในการตอบและเกณฑ์การให้คะแนนท่ีชัดเจน 
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      3.2 การตรวจให้คะแนนในการประเมินนั้น ควรให้คะแนนในลักษณะ 
เป็นระดับคะแนน โดยอาจเป็น 3 ระดับ คือ ดี ผ่าน และต้องปรับปรุงแก้ไข ท้ังนี้ต้องอาศัยแนวทางใน
การตอบและเกณฑ์การให้คะแนนท่ีชัดเจน 
      3.3 หากเป็นไปได้อาจใช้ครูผู้ประเมินอย่างน้อย 2 คน แล้วตัดสินผลจาก
ค่าเฉล่ียของผลการประเมินจากครูผู้ประเมินท้ังหมด 
  สรุป จากการศึกษาเครื่องมือวัดความสามารถในการแก้ปัญหา ผู้วิจัยใช้แบบทดสอบ
ความสามารถในการแก้ปัญหา แบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ผู้วิจัยสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถใน
การแก้ปัญหาจ านวน 20 ข้อ มีเกณฑ์การให้คะแนน คือ ถ้าตอบถูกให้ 1 คะแนน และถ้าตอบผิดให้   
0 คะแนน 
 7. ข้อดีของการสอนแบบการคิดแก้ปัญหา 
  สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2554) สรุปข้อดีของการสอนแบบการคิดแก้ปัญหาไว้
ดังนี้ 
   1. ผู้เรียนได้ฝึกคิดอย่างมีระบบ มีการสังเกต การวิเคราะห์ การหาเหตุผล 
ใช้ข้อมูลในการตัดสินใจน าไปสู่การแก้ปัญหาได้ตามเปูาหมายอย่างถูกต้องผู้เรียนมีทักษะในการ
แก้ปัญหาอย่างเป็นระบบ 
   2. ผู้เรียนมีส่วนร่วมในการจัดกิจกรรมการเรียนรู้ ลงมือปฏิบัติด้วยตนเอง  
สร้างความมั่นใจ และความภาคภูมิใจแก่ผู้เรียน3.ผู้เรียนมีความมั่นคงในอารมณ์ หนักแน่น 
สามารถท างานร่วมกันเป็นทีม มีการยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืนอย่างมีเหตุผล 
 8. ข้อจ ากัดของการสอนแบบแก้ปัญหา 
  สุคนธ์ สินธพานนท์ และคณะ (2554) สรุปข้อจ ากัด ของการสอนแบบการคิดแก้ปัญหา
ไว้ดังนี้ 
   1. ปัญหาท่ีเสนอต้องน่าสนใจ เหมาะสมกับระดับปัญญาของผู้เรียน 
   2. ผู้สอนต้องมีความสามารถในการช่วยให้ค าแนะน าในการแก้ปัญหาให้ผู้เรียนและ
ใช้ภาษาท่ีเข้าใจง่าย มีทักษะในการใช้ค าถาม 
   3. ผู้เรียนต้องเป็นผู้ท่ีกล้าแสดงความคิดเห็นและยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน 
 
ความสามารถในการแกป้ัญหาทางคณิตศาสตร์         
 
 1. ความหมายของปัญหาและการแก้ปัญหา             
  ครูลิค และรูดนิค (Krulik and udnick, 1993) ได้กล่าวถึงความหมายของปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ซ่ึงสามารถสรุปได้ว่า สถานการณ์ท่ีเป็นประโยคภาษา และค าตอบจะต้องเก่ียวกับปริมาณ
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ในปัญหานั้น ถึงแม้ว่าจะไม่ได้ระบุวิธีการในการแก้ปัญหาไว้อย่างชัดเจน แต่ผู้แก้ปัญหาจะต้องค้นคว้า
หาวิธีการเพื่อท่ีจะได้มาซ่ึงค าตอบของปัญหานั้น ๆ ท่ีต้องการ 
  ปรีชา เนาวเย็นผล (2537) ได้กล่าวถึงความหมายของปัญหาสรุปได้ดังนี้  
   1. เป็นสถานการณ์ทางคณิตศาสตร์ที่ต้องการค าตอบซ่ึงอยู่ในปริมาณหรือจ านวน
หรือค าอธิบายให้เหตุผล 
   2. เป็นสถานการณ์ท่ีผู้แก้ปัญหาไม่คุ้นเคยมาก่อน ไม่สามารถหาค าตอบได้ในทันที
ทันใด ต้องใช้ทักษะความรู้และอุปกรณ์หลาย ๆ อย่างประมวลเข้าด้วยกันจึงหาค าตอบได้ 
   3. สถานการณ์ใดจะ เป็นปัญหาหรือไม่ข้ึนอยู่กับบุคคลผู้แก้ปัญหาและเวลา
สถานการณ์หนึ่งอาจเป็นปัญหาส าหรับบุคคลหนึ่งแต่อาจไม่ใช่ปัญหาส าหรับบุคคลอีกคนหนึ่งก็ได้ 
และสถานการณ์ท่ีเคยเป็นปัญหาส าหรับบุคคลหนึ่งในอดีตอาจไม่เป็นปัญหาส าหรับบุคคลนั้นแล้วใน
ปัจจุบัน 
  อดัมส์ เอลลิส และบีสัน (Adam, Ellis and Beeson, 1997) ได้กล่าวถึงความหมาย
ของปัญหาว่า ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือ สถานการณ์ท่ีเป็นประโยคภาษา ค าตอบจะเก่ียวข้องกับ
ปริมาณซ่ึงปัญหานั้นไม่ได้ระบุวิธีการหรือการด าเนินการในการแก้ปัญหาไว้อย่างชัดเจน  
ผู้แก้ปัญหาต้องค้นหาว่าจะใช้วิธีใดในการหาค าตอบของปัญหา นั่นคือ การได้มาซ่ึงค าตอบของปัญหา 
จะได้จากการพิจารณาว่าจะต้องท าอะไร  
  สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2546) ได้กล่าวถึงความหมายของ
ปัญหาว่า ปัญหาทางคณิตศาสตร์เป็นสถานการณ์หรือค าถามท่ีมีเนื้อหาสาระกระบวนการหรือความรู้
ท่ีผู้เรียนไม่คุ้นเคยมาก่อนและไม่สามารถหาค าตอบได้ทันที การหาค าตอบต้องใช้ความรู้และ
ประสบการณ์ทางคณิตศาสตร์อ่ืน ๆ ประกอบกับความสามารถด้านการวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และ
การตัดสินใจ ปัญหาทางคณิตศาสตร์ควรมีลักษณะ ดังนี้  
   1. สถานการณ์ของปัญหาและความยากง่ายอย่างเหมาะสมกับวัยของผู้เรียน 
   2. ให้ข้อมูลอย่างเพียงพอท่ีจะใช้ในการพิจารณาแก้ปัญหาได้  
   3. ข้อมูลท่ีมีความทันสมัยและเก่ียวข้องกับชีวิตประจ าวันของผู้เรียนและ 
เป็นเหตุการณ์ท่ีเป็นไปได้จริง 
   4. ภาษาท่ีใช้มีความชัดเจน รัดกุมและเข้าใจง่าย 
   5. หาค าตอบได้หลายวิธีและอาจแก้ปัญหาโดยใช้วิธีการต่างๆ เช่น การเขียน
แผนภาพ การจัดท าตาราง หรือการสร้างสมการ 
   6. มีความท้าทายต่อความสามารถและช่วยกระตุ้นให้เกิดการพัฒนาการเรียนรู้ของ
ผู้เรียนสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2551) ได้กล่าวถึงความหมายของปัญหา
ว่า ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง สถานการณ์ท่ีเก่ียวกับคณิตศาสตร์ซ่ึงเผชิญอยู่และต้องการค้นหา
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ค าตอบโดยไม่รู้ว่าวิธีการหรือขั้นตอนท่ีจะได้ค าตอบของสถานการณ์นั้นในทันทีจากการค้นคว้าเอกสาร
ข้างต้น ผู้วิจัยได้ให้ความหมายของปัญหาทางคณิตศาสตร์  
  สรุปได้ว่า ปัญหาคณิตศาสตร์เป็นสถานการณ์หรือค าถามท่ีต้องการค าตอบเพื่อให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ท่ีต้องการ ซ่ึงอาจเป็นปัญหาท่ีพบในชีวิตประจ าวันท่ีบุคคลได้พบหรืออาจเป็นปัญหาท่ี           
ผู้แก้ปัญหาไม่เคยคุ้นมาก่อน ปัญหามักมีความสัมพันธ์กับผู้ท่ีแก้ปัญหา ซ่ึงค าถามหนึ่งอาจเป็นปัญหา
ส าหรับบุคคลหนึ่งแต่อาจจะไม่ได้เป็นปัญหาส าหรับบุคคลอ่ืน ๆ ก็ได้ และในการหาค าตอบ  
ผู้แก้ปัญหาจ าเป็นต้องใช้ความรู้ความสามารถทางคณิตศาสตร์ วิธีการต่าง ๆ ในการแก้ปัญหา 
ดังกล่าวนั้น 
 2. ความหมายของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์   
  จากการศึกษาค้นคว้าได้มีผู้ให้ความหมายของการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ไว้ 
หลายท่าน ดังนี้ 
   โพลยา (Polya, 1980) ได้กล่าวถึงความหมายของการแก้ปัญหาว่า การแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์เป็นการหาวิถีทางท่ีจะหาส่ิงท่ีไม่รู้ปัญหา เป็นการหาวิธีการที่จะน าส่ิงท่ียุ่งยากออกไป 
หาวิธีการที่จะเอาชนะอุปสรรคท่ีเผชิญอยู่เพ่ือจะให้ได้ข้อลงเอยหรือค าตอบท่ีมีความหมายท่ีชัดเจนแต่
ว่าส่ิงเหล่านี้ไม่ได้เกิดขึ้นในทันทีทันใด 
   เคนเนด้ี (Kennedy, 1981) ได้กล่าวถึงความหมายของการแก้ปัญหาว่า เป็นการ
แสดง ออกของแต่ละบุคคลในการตอบสนองสถานการณ์ท่ีเป็นปัญหา 
   สภาครูคณิตศาสตร์แห่งสหรัฐอเมริกา (NCTM, 2000) ได้กล่าวถึงความหมายของ
การแก้ปัญหาว่า การแก้ปัญหา คือ การท างานซ่ึงยังไม่รู้วิธีการที่ได้มาซ่ึงค าตอบในทันที ซ่ึงการหา
ค าตอบนักเรียนจะต้องใช้ประโยชน์จากความรู้ท่ีมีอยู่เหล่านั้นเพ่ือน าไปสู่กระบวนการแก้ปัญหา 
นักเรียนจะต้องฝึกฝนบ่อย ๆ เพ่ือท่ีจะพัฒนาและท าให้เกิดความรู้ใหม่ ๆ การแก้ปัญหาไมไ่ด้มี
เปูาหมายเพียงการหาค าตอบแต่อยู่ท่ีวิธีการได้มาซ่ึงค าตอบ นักเรียนควรได้ฝึกฝน ได้แก่  
ปัญหาท่ีซับซ้อนขึ้นและให้มีการสะท้อนความคิดในการแก้ปัญหาออกมาด้วย ซ่ึงได้ก าหนดมาตรฐาน
ของการแก้ปัญหาส าหรับนักเรียนอนุบาลถึงเกรด 12 ดังนี้ 
    1. สร้างองค์ความรู้เก่ียวกับคณิตศาสตร์จากปัญหาต่าง ๆ ได้ 
    2. การแก้ปัญหานั้นได้เกิดขึ้นในคณิตศาสตร์และในบริบทอ่ืน ๆ 
    3. ประยุกต์และดัดแปลงยุทธวิธีอย่างหลากหลายในการแก้ปัญหาได้ 
    4. ควบคุมและพิจารณาบนกระบวนการการแก้ปัญหาเก่ียวกับคณิตศาสตร์ 
   ปรีชา เนาวเย็นผล (2537) ได้กล่าวถึงความหมายของการแก้ปัญหาว่า การแก้ปัญหา
คณิตศาสตร์เป็นการหาวิธีการเพื่อให้ได้มาซ่ึงค าตอบของปัญหาทางคณิตศาสตร์ ซ่ึงผู้แก้ปัญหาจะต้อง
ใช้ความรู้ ความคิดและประสบการณ์เดิมประมวลเข้ากับสถานการณ์ใหม่ท่ีก าหนดในปัญหา จากการ
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ค้นคว้าเอกสารข้างต้นสรุปได้ว่า การแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ หมายถึง กระบานการ วิธีการ หรือเทคนิค
ต่าง ๆ ท่ีผู้แก้ปัญหาต้องอาศัยความรู้ ความเข้าใจ ประสบการณ์และทักษะพื้นฐานท่ีมีอยู่น าไป
ประยุกต์ใช้ในการแก้ปัญหารวมไปถึงกระบวนการทั้งหมดซ่ึงไม่ใช่แค่ผลลัพธ์สุดท้าย 
   สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (2551) ได้กล่าวถึงความหมาย
ของการแก้ปัญหาว่า การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หมายถึง กระบวนการในการประยุกต์ความรู้  
ทางคณิตศาสตร์ ขั้นตอน/กระบวนการการแก้ปัญหา ยุทธวิธีการแก้ปัญหาและประสบการณ์ท่ีมีอยู่ไป
ใช้ในการค้นหาค าตอบของปัญหา               
   จากการค้นคว้าเอกสารข้างต้น สรุปได้ว่า การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เป็นกระบวนการในการประยุกต์ความรู้ กระบวนการแก้ปัญหา กลยุทธ์ต่างๆ และประสบการณ์ท่ีมีอยู่
เพ่ือค้นหาค าตอบเม่ือก าหนดสถานการณ์หรือค าถามท่ีเป็นปัญหาทางคณิตศาสตร์มาให้  
ซ่ึงกระบวนการดังกล่าวมีการด าเนินการเป็นล าดับข้ันตอนและจะต้องใช้ยุทธวิธีต่าง ๆ เพ่ือน าไปสู่
ความส าเร็จในการแก้ปัญหา 
 3. ประเภทของปัญหาคณิตศาสตร์  
  จากความหมายของปัญหาคณิตศาสตร์ข้างต้น ได้มีผู้แบ่งปัญหาคณิตศาสตร์ออกเป็น 
ประเภทต่าง ๆ ดังนี้ 
   1. พิจารณาตามจุดประสงค์ของปัญหาโพลยา (Polya, 1985) ได้แบ่งปัญหา
คณิตศาสตร์ออกเป็น 2 ประเภท โดยพิจารณาจากจุดประสงค์ของปัญหา คือ 
    1.1 ปัญหาให้ค้นหา (Problems to Find) เป็นปัญหาให้ค้นหาส่ิงท่ีต้องการ 
ซ่ึงอาจเป็นปัญหาในเชิงทฤษฎีหรือปัญหาในเชิงปฏิบัติ อาจเป็นรูปธรรมหรือนามธรรม ส่วนส าคัญของ
ปัญหานี้แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ ส่ิงท่ีต้องการหาข้อมูลท่ีก าหนดให้และเง่ือนไข 
    1.2 ปัญหาให้พิสูจน์ (Problems to Prove) เป็นปัญหาท่ีให้แสดงอย่าง
สมเหตุสมผลว่าข้อความท่ีก าหนดให้เป็นจริงหรือเป็นเท็จ ส่วนส าคัญของปัญหานี้แบ่งออกเป็น 2 ส่วน 
คือ สมมุติฐานหรือส่ิงท่ีก าหนดให้และผลสรุปหรือส่ิงท่ีต้องพิสูจน์ 
   2. พิจารณาจากตัวผู้แก้ปัญหาและความซับซ้อนของปัญหา 
  เรย์ ซุยด า และลินควิสท์ (Rays, Susdam and Linquist, 1995) ได้แบ่งปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ออกเป็น 2 ประเภท คือ 
   1. ปัญหาธรรมดา (Routine Problems) เป็นปัญหาท่ีเก่ียวกับการประยุกต์ใช้ใน
การด าเนินการทางคณิตศาสตร์ เป็นปัญหาท่ีมีโครงสร้างไม่สลับซับซ้อน ผู้แก้ปัญหามีความคุ้นเคย 
ในโครงสร้างและวิธีการแก้ปัญหา 
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   2. ปัญหาแปลกใหม ่(Nonroutine Problems) เป็นปัญหาท่ีมีโครงสร้าง
สลับซับซ้อนในการแก้ปัญหา ผู้แก้ปัญหาต้องประมวลความรู้ ความสามารถหลายอย่างเข้าด้วยกัน 
เพ่ือน ามาใช้ในการแก้ปัญหา 
   3. พิจารณาตามลักษณะของปัญหา 
  แฮทฟ์ลด์ เอดเวิดส์ และบิทเทอร์ (Hatfield, Edwards and Bittery, 1993) 
ได้แบ่งปัญหาออกเป็น 3 ลักษณะ คือ  
   1. ปัญหาปลายเปิด (Open–Ended) เป็นปัญหาท่ีมีค าตอบท่ีเป็นไปได้หลายค าตอบ 
ปัญหาลักษณะนี้จะมองว่ากระบวนการแก้ไขปัญหาเป็นส่ิงส าคัญมากกว่าค าตอบ 
   2. ปัญหาให้คันพบ (Discovery) เป็นปัญหาท่ีจะได้ค าตอบในขั้นตอนสุดท้ายของ
การแก้ปัญหา เป็นปัญหาท่ีมีวิธีการแก้ดัหลากหลายวิธี 
   3. ปัญหาท่ีก าหนดแนวทางในการค้นพบ (Guided Discovery) เป็นปญัหาท่ีมี
ลักษณะร่วมของปัญหา มีค าช้ีแนะ (Clues) และค าช้ีแจงในการแก้ปัญหา ซ่ึงนักเรียนอาจไม่ต้อง
ค้นหาหรือไม่ตัองกังวลในการหาค าตอบ 
   4. พิจารณาตามเปูาหมายของการฝึก 
  ชาร์ลส์และเลสเตอร์ (Charles and Lester, 1982) ได้พิจารณาแบ่งประเภทของ  
ปัญหาและเปูาหมายของการฝึกแก้ปัญหาแต่ละประเภทดังนี้  
   1. ปัญหาท่ีฝึก (Drill Exercise) เป็นปัญหาท่ีใช้ฝึกขั้นตอนวิธีและการค านวณเบ้ืองต้น 
   2. ปัญหาข้อความอย่างง่าย (Simple Translation Problem) เป็นปัญหาท่ีเคยพบ   
เช่น ปัญหาในห้องเรียน ต้องการฝึกให้คุ้นเคยกับการเปล่ียนแปลงประโยคภาษาเป็นประโยค
สัญลักษณ์ทางคณิตศาสตร์ เป็นปัญหาขั้นตอนเดียวมุ่งให้เข้าใจมโนมติทางคณิตศาสตร์และ
ความสามารถในการคิดค านวณ 
   3. ปัญหาข้อความท่ีซับซ้อน (Complex Translation Problem) คล้ายกับ 
ปัญหาอย่างง่าย แต่เพิ่มปัญหาท่ีมีสองขั้นตอนหรือมากกว่าสองขั้นตอนหรือมากกว่า 
สองการด าเนินการ 
   4. ปัญหาเป็นกระบวนการ (Process Problem) เป็นปัญหาท่ีไม่เคยพบมาก่อน 
ไม่สามารถเปล่ียนเป็นประโยคทางคณิตศาสตร์ได้ทันที จะต้องจัดปัญหาให้ง่ายข้ึนหรือแบ่งเป็น
ขั้นตอนย่อย ๆ แล้วหารูปแบบท่ัวไปของปัญหาและการประเมินผลค าตอบ 
   5. ปัญหาประยุกต์ (Applied Problem) เป็นปัญหาท่ีต้องใช้ทักษะ ความรู้มโนมติ
และการด าเนินการทางคณิตศาสตร์ การได้มาซ่ึงค าตอบต้องอาศัยวิธีทางคณิตศาสตร์เป็นส าคัญ เช่น 
การจัดกระท า การรวบรวมและการแทนข้อมูลและต้องการตัดสินใจเก่ียวกับข้อมูลในเชิงปริมาณ  
เป็นปัญหาท่ีเปิดโอกาสให้นักเรียนได้ใช้ทักษะ กระบวนการ มโนมติและข้อเท็จจริงในการแก้ปัญหา 
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ในชีวิตจริง ซ่ึงจะท าให้นักเรียนเหน็ประโยชน์และเห็นคุณค่าของคณิตศาสตร์ในสถานการณ์ปัญหาใน
ชีวิตจริง  
    6. ปัญหาปริศนา (Puzzle Problem) เป็นปัญหาท่ีบางครั้งได้ค าตอบจากการเดา 
สุ่มไม่จ าเป็นต้องใช้คณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหา บางครั้งต้องใช้เทคนิคเฉพาะ เป็นปัญหาท่ีเปิดโอกาส
ให้นักเรียนใช้ความคิดสร้างสรรค์ มีความยืดหยุ่นในการแก้ปัญหา และเป็นปัญหาท่ีมองได้หลาย
มุมมอง 
  ปรีชา เนาวเย็นผล (2537) ได้กล่าวถึงประเภทของปัญหาซ่ึงสามารถสรุปได้ดังนี้  
   1. การแบ่งประเภทของปัญหาโดยพิจารณาจากจุดประสงค์ของปัญหา ดังนี้  
    1.1 ปัญหาให้ค้นพบ เป็นปัญหาท่ีใช้ค้นพบค าตอบซ่ึงอาจอยู่ในรูปปริมาณ 
หรือใหห้าวิธีการ ค าอธิบาย การให้เหตุผล 
    1.2 ปัญหาให้พิสูจน์ เป็นปัญหาให้แสดงการให้เหตุผลว่า ข้อความท่ีก าหนดให้
เป็นจริงหรือเท็จ 
   2. การแบ่งประเภทของปัญหาโดยพิจารณาจากตัวผู้แก้ปัญหา และความซับซ้อน 
ของปัญหา ดังนี้ 
    2.1 ปัญหาธรรมดา เป็นปัญหาท่ีมีโครงสร้างมาซับซ้อนนัก ผู้แก้ปัญหามี
ความคุ้นเคยในโครงสร้างและวิธีการปัญหา 
    2.2 ปัญหาไม่ธรรมดา เป็นปัญหาท่ีมีโครงสร้างซับซ้อน ผู้แก้ปัญหาต้องประมวล
ความสามารถหลายอย่างเข้าด้วยกันเพ่ือน ามาใช้ในการแก้ปัญหา 
  ชัยศักด์ิ ลีลาจรัสกุล (2539) ได้แบ่งประเภทของปัญหา ดังนี้ 
   1. ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยพิจารณาจากจุดประสงค์ แบ่งเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 
    1.1 ปัญหาให้ค้นหา มีส่วนส าคัญคือ ส่ิงท่ีต้องการหา และส่ิงท่ีก าหนดให ้เง่ือนไข
เช่ือมโยงระหว่างส่ิงท่ีต้องการหากับส่ิงท่ีก าหนดให ้
    1.2 ปัญหาให้พิสูจน์ มีส่วนส าคัญคือ ส่ิงท่ีก าหนดใหห้รือสมมติฐานและส่ิงท่ีต้อง
พิสูจน์หรือผลสรุป 
   2. ปัญหาทางคณิตศาสตร์โดยพิจารณาจากผู้แก้ปัญหาและโครงสร้างของปัญหา 
แบ่งเป็น 2 ประเภทดังนี้ 
    2.1 ปัญหาธรรมดา ปัญหาท่ีคุ้นเคยหรือท่ีน ามาเป็นแบบฝึกหัด 
    2.2 ปัญหาท่ีไม่ธรรมดา คือ ปัญหาท่ีซับซ้อน ผู้แก้ปัญหาต้องใช้ความรู้
ประสบการณ์ตลอดจนความสามารถมาประมวลเข้าด้วยกันเพ่ือให้ได้ค าตอบการค้นคว้าเอกสาร
ดังกล่าว  
  สรุปได้ว่า ประเภทของปัญหาทางคณิตศาสตร์สามารถแบ่งได้ 2 ลักษณะ ดังนี้ 
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   1. พิจารณาจากจุดประสงค์ของปัญหา ได้แก่ ปัญหาค้นพบ และปัญหาให้พิสูจน์ 
   2. พิจารณาจากตัวผู้แก้ปัญหา ได้แก่ ปัญหาธรรมดา และปัญหาไม่ธรรมดา 
 4. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  กานเย่ (Gagne, 1985) กล่าวถึงสาระส าคัญของความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ไว้ดังนี้ 
   1. ทักษะทางปัญญา (Intellectual Skills) หมายถึง ความสามารถในการน ากฎ 
สูตร ความคิดรวบยอดและหลักการทางคณิตสาสตร์มาใช้ในการแก้ปัญหาได้อย่างเหมาะสม  
ทักษะทางปัญญาเป็นความรู้ท่ีผู้เรียนเคยเรียนรู้มาก่อน 
   2. ลักษณะของปัญหา (Problem Schemata) หมายถึง ข้อมูลในสมองท่ีเก่ียวข้อง
กับการแก้ปัญหาซ่ึงท าให้ผู้เรียนสามารถเช่ือมโยงความสัมพันธ์ระหว่างส่ิงท่ีโจทย์ต้องการกับส่ิงท่ี
ก าหนดให้ได้ ข่อมูลเหล่านี้ ได้แก่ ค าศัพท์และวิธีการแก้ปัญหาลักษณะต่าง ๆ 
   3. การวางแผนหาค าตอบ (Planning Strategies) หมายถึง ความสามารถในการใช้
ทักษะทางปัญญาลักษณะของปัญหาในการวางแผนแก้ปัญหา การวางแผนหาค าตอบเป็นกลวิธีการคิด 
(Cognitive Strategies) อย่างหนึ่ง 
   4. การตรวจสอบค าตอบ (Validating Answer) หมายถึง ความสามารถในการตรวจ
ย้อน เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและความสมเหตุสมผลของการแก้ปัญหาตลอดกระบวนการ  
  โพลยา (Polya, 1973) กล่าวว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือ 
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 4 ขั้นตอน ดังนี้  
   1. การท าความเข้าใจปัญหา ส่ิงแรกท่ีต้องท าความเข้าใจ คือ สัญลักษณ์ต่าง ๆ  
ในปัญหา นักเรียนจะต้องสรุปปัญหาในภาษาของตนเองได้ สามารถบอกได้ว่าโจทย์ปัญหาถามหาอะไร 
อะไรเป็นส่ิงท่ีให้มา อะไรคือเง่ือนไข และถ้าจ าเป็นต้องใช้ช่ือกับข้อมูลต่าง ๆ เขาควรจะเลือก
สัญลักษณ์ท่ีเหมาะสมได้ นักเรียนจะต้องพิจารณาปัญหาอย่างต้ังใจ ซ้ าแล้วซ้ าอีกและหลาย ๆ แง่มุม
จนกระท่ังสามารถสรุปออกมาได้ 
   2. การวางแผนการแก้ปัญหา นักเรียนจะต้องมองเห็นความสัมพันธ์ของข้อมูลต่าง ๆ 
ในปัญหาให้ชัดเจนเสียก่อน ส่ิงท่ีต้องการหามีความสัมพันธ์กับข้อมูลท่ีให้มาอย่างไร ซ่ึงสัมพันธ์กับ
ปัญหานั้นบ้าง เทคนิคหนึ่งท่ีจะช่วยในการวางแผนนั้นควรจะแบ่งเป็นขั้น ๆ โดยแบ่งออกเป็นขั้นตอน
ใหญ่ และในขั้นตอนใหญ่แต่ละขั้นก็จะแบ่งออกเป็นขั้นตอนเล็ก ๆ อีกมากมาย นอกจากนี้ในขั้นนี้
นักเรียนต้องมองเห็นว่า ถ้าเขาต้องการส่ิงหนึ่งเขาจะต้องใช้เหตุผลหรือข้ออ้างอะไรเพื่อท่ีจะให้ได้ 
ส่ิงนั้นตามท่ีต้องการ 
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   3. การด าเนินการตามแผน นักเรียนลงมือท าการคิดค านวณตามแผนการที่วางไว้ใน
ขั้นที่ 2 เพ่ือท่ีจะให้ได้ค าตอบของปัญหา ส่ิงท่ีนักเรียนจะต้องใช้ในขั้นนี้ คือทักษะการค านวณ  
การรู้จักเลือกวิธีค านวณท่ีเหมาะสมมาใช้  
   4. การตรวจสอบ การตรวจสอบเพื่อความแน่ใจว่าถูกต้องสมบูรณ์ โดยการพิจารณา
และส ารวจดูผล ตลอดจนกระบวนการในการแก้ปัญหา นักเรียนจะต้องรวบรวมความรู้ของเขา และ
พัฒนาความสามารถในการแก้ปัญหาเข้าด้วยกัน เพ่ือท าความเข้าใจและปรับปรุงค าตอบให้ดีขึ้น 
การแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของโพลยาเป็นท่ียอมรับและน ามาใช้ในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์
อย่างกว้างขวาง หนังสือเรียน แบบฝึกหัด และต าราต่าง ๆ เก่ียวกับการแก้ปัญหามักเน้นการแก้ปัญหา
เป็นขั้น ๆ และใช้กรอบของการแก้ปัญหาเป็นแนวเส้นตรง ดังภาพประกอบ 1 
 

 
 

ภาพประกอบ 1 แบบจ าลองของการแก้ปัญหาในแนวเส้นตรง 
 
  ปรีชา เนาวเย็นผล (2537) กล่าวว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือ 
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ดังนี้ 
   1. ขั้นท าความเข้าใจปัญหา เป็นการมองไปท่ีต้ังของปัญหา พิจารณาว่าปัญหา
ต้องการอะไร ปัญหาก าหนดอะไรบ้าง มีสาระความรู้ใดท่ีเก่ียวข้องบ้าง การท าความเข้าใจปัญหาอาจ
ใช้วิธีต่าง ๆ ช่วย เช่น การเขียนรูป เขียนแผนภูมิ การเขียนสาระของปัญหาด้วยถ้อยค าของตนเอง            
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   2. ขั้นวางแผน จะต้องพิจารณาว่าจะแก้ปัญหาด้วยวิธีใด จะแก้อย่างไร  
และเป็นขั้นตอนท่ีผู้แก้ปัญหา พิจารณาความสัมพันธ์ของส่ิงต่าง ๆ ในปัญหา ตลอดจนการผสมผสาน
กับประสบการณ์ของผู้แก้ปัญหาเอง 
   3. ขั้นด าเนินการตามแผน เป็นขั้นตอนท่ีลงมือปฏิบัติตามแผนท่ีวางไว้ โดยเริ่มจาก
การตรวจสอบความเป็นไปได้ของแผน เพิ่มเติมรายละเอียดต่าง ๆ ของแผนให้ชัดเจนแล้วจึงลงมือ
ปฏิบัติได้ค าตอบ 
   4. ขั้นตรวจสอบ เป็นขั้นตอนท่ีแก้ปัญหามองย้อนกลับไปท่ีขั้นตอนต่าง ๆ ท่ีผ่านมา
เพ่ือพิจารณาความรู้ของค าตอบ มีการปรับปรุงแก้ไขวิธีแก้ปัญหา เป็นการมองไปข้างหน้า 
โดยใช้ประโยชน์จากวิธีการแก้ปัญหา            
  ชัยศักด์ิ ลีลาจรัสกุล (2543) กล่าวว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
คือ กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 4 ขั้น ดังต่อไปนี้               
   1. ท าความเข้าใจปัญหา เป็นขั้นตอนท่ีระบุส่ิงท่ีต้องการ ระบุข้อมูลท่ีก าหนดให้ 
และระบุเง่ือนไขเช่ือมโยงส่ิงท่ีต้องการกับข้อมูลท่ีก าหนดให้ 
   2. วางแผนแก้ปัญหา ในขั้นนี้เป็นการระบุข้อมูลท่ีจ าเป็นและไม่จ าเป็นส าหรับ 
การได้มาซ่ึงส่ิงท่ีต้องการ ระบุปัญหาย่อย และการเลือกใช้ยุทธศาสตร์ที่เหมาะสม ได้แก่ การสังเกต 
กระบวนการหรือรูปแบบการคิดจากปลายเหตุย้อนสู่ต้นเหตุ การเดาและทดสอบ การทดลองและ
สร้างสถานการณ์จ าลอง การลดความซับซ้อนของปัญหา การแบ่งปัญหาออกเป็นส่วนย่อย ๆ  
การใช้วิธีอนุมานทางตรรกวิทยาและการรายงานแจกแจงสมาชิกท้ังหมด               
   3. ด าเนินการตามแผน ในขั้นนี้เป็นการด าเนินการตามวิธีท่ีเลือกเพ่ือแก้ปัญหา               
   4. ตรวจสอบกระบวนการและค าตอบ ในขั้นนี้เป็นการตรวจสอบค าตอบท่ีได้ว่า
ถูกต้องหรือไม่ ค าตอบสมเหตุสมผลหรือไม่ สามารถหาวิธีการแก้ปัญหาท่ีดีกว่า ส้ันกว่าวิธีการที่เลือก
ได้หรือไม่ และสามารถดัดแปลงเพิ่มเติมเง่ือนไขหรือข้อมูลเพ่ือสร้างปัญหาใหม่ได้หรือไม ่           
  ทิศนา แขมมณี (2550) กล่าวว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ คือ 
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ดังนี้               
   1. การสังเกต ให้นักเรียนได้ศึกษาข้อมูล รับรู้และท าความเข้าใจในปัญหาจนสามารถ
สรุปและตระหนักในปัญหานั้น               
   2. การวิเคราะห์ ให้ผู้เรียนได้อภิปราย หรือแสดงความคิดเห็น เพ่ือแยกแยะประเด็น
ปัญหา สภาพ สาเหตุ และล าดับความส าคัญของปัญหา               
   3. สร้างทางเลือก ให้ผู้เรียนแสวงหาทางเลือกในการแก้ปัญหาอย่างหลากหลาย  
ซ่ึงอาจมีการทดลอง ค้นคว้า ตรวจสอบ เพ่ือเป็นข้อมูลประกอบการท ากิจกรรมกรรมกลุ่ม  
และควรมีการก าหนดหน้าท่ีในการท างานให้แก่ผู้เรียน               
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   4. เก็บข้อมูลประเมินทางเลือก ผู้เรียนปฏิบัติตามแผนงานและบันทึก การปฏิบัติงาน
เพ่ือรายงาน และตรวจสอบความถูกต้องของทางเลือก               
   5. สรุป ผู้เรียนสรุปความด้วยตนเองซ่ึงอาจท าในรูปของรายงานจากการค้นคว้า
เอกสารข้างต้นสรุปได้ว่า กระบวนการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ประกอบด้วย การท าความเข้าใจปัญหา 
การวิเคราะห์และวางแผนการแก้ปัญหา การด าเนินการตามแผนท่ีได้วางไว้และการตรวจสอบ  
เพ่ือค้นหาข้อสรุปของปัญหา            
  จากท่ีได้กล่าวมาข้างต้นพอสรุปได้ว่า ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
หมายถึง การด าเนินการของนักเรียนในการใช้ความรู้ ทักษะ กระบวนการ การด าเนินการทาง
คณิตศาสตร์ไปใช้ในการหาวิธีการใหไ้ด้มาซ่ึงค าตอบและข้อสรุปอย่างสมเหตุสมผลเก่ียวกับ
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ โดยแบ่งออกเป็น 4 ขั้นตอน คือ     
   1. ขั้นที่ 1 ท าความเข้าใจปัญหา นักเรียนวิเคราะห์เพ่ือท าความเข้าใจปัญหาใน
ประเด็นต่างๆ 
   2. ขั้นที่ 2 วางแผนการแก้ปัญหา นักเรียนคิดวางแผนเพ่ือหาวิธีการแก้ปัญหา 
โดยใช้ข้อมูลท่ีได้จากการวิเคราะห์ไว้แล้ว ใช้ความรู้และประสบการณ์เดิมมาช่วยในการแก้ปัญหา 
   3. ขั้นที่ 3 ด าเนินการแก้ปัญหา นักเรียนลงมือแก้ปัญหาตามแผนท่ีวางไว้  
อาจใช้ทักษะการคิดค านวณหรือการด าเนินการทางคณิตศาสตร์ การพิสูจน์ 
   4. ขั้นที่ 4 ตรวจสอบการแก้ปัญหา นักเรียนประเมินการแก้ปัญหา มีวิธีการอ่ืน 
ในการหาค าตอบอีกหรือไม่ ตลอดจนการพิจารณาความสมเหตุสมผลของค าตอบ  
 
ความพึงพอใจในการเรียนรู ้
 
 1. ความหมายของความพึงพอใจ 
  ความพึงพอใจ (Satisfaction) ได้มีผู้ให้ความหมายของความพึงพอใจไว้ 
หลายความหมาย ดังนี้ 
   วิรุฬ พรรณเทวี (2542) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกภายในจิตใจของมนุษย์
ท่ีไม่เหมือนกัน ขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคลว่าจะมีความคาดหมายกับส่ิงหนึ่งส่ิงใดอย่างไร ถ้าคาดหวังหรือ 
มีความต้ังใจมากและได้รับการตอบสนองด้วยดีจะมีความพึงพอใจมากแต่ในทางตรงกันข้าม 
อาจผิดหวังหรือไม่พึงพอใจเป็นอย่างยิ่ง เม่ือไม่ได้รับการตอบสนองตามท่ีคาดหวังไว้ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับ 
ส่ิงท่ีต้ังใจไว้ว่าจะมีมากหรือน้อย 
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   นภารัตน์ เสือจงพรู (2544) กล่าวว่า ความพึงพอใจเป็นความรู้สึกทางบวกความรู้สึก
ทางลบและความสุขท่ีมีความสัมพันธ์กันอย่างซับซ้อน โดยความพึงพอใจจะเกิดขึ้นเม่ือความรู้สึก
ทางบวกมากกว่าทางลบ 
   กาญจนา อรุณสอนศรี (2546) กล่าวว่า ความพึงพอใจของมนุษย์เป็นการแสดงออก
ทางพฤติกรรมท่ีเป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได้ การที่เราจะทราบว่าบุคคลมีความพึง
พอใจหรือไม่ สามารถสังเกตโดยการแสดงออกท่ีค่อนข้างสลับซับซ้อนและต้องมีส่ิงเร้าท่ีตรงต่อความ
ต้องการของบุคคล จึงจะท าให้บุคคลเกิดความพึงพอใจ ดังนั้นการส่ิงเร้าจึงเป็นแรงจูงใจของบุคคลนั้น
ให้เกิดความพึงพอใจในงานนั้น 
   มัณฑนา ศรีเทพ (2553) กล่าวว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกท่ีดี 
ต่อการกระท าในกิจกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง จะมีผลให้เกิดความเต็มใจ และยินดีในการกระท า  
ส่งผลให้ด าเนินกิจกรรมนั้น ๆ จบบรรลุส าเร็จ 
   สรุปได้ว่า ความพึงพอใจ หมายถึง ความรู้สึกท่ีมีต่อส่ือ หรือกิจกรรมการเรียน 
ท่ีส่งผลต่อความสนใจท าให้เกิดความยินดีท่ีจะกระท ากิจกรรมต่าง ๆ ให้เกิดผลตามท่ีคาดหวัง 
 2. ทฤษฎีเก่ียวกับความพึงพอใจ 
  2.1 ทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว์ (Maslow’s Theory Motivation) 
   อนิชวัง แก้วจ านง (2552) ได้กล่าวถึงความต้องการพื้นฐานของมนุษย์  
โดยได้สรุปเนื้อหามาจากแนวคิดของมาสโลว์ (Maslow) ความต้องการพื้นฐานของมนุษย์ แบ่งเป็น  
5 ระดับ ดังนี้ 
    1. ความต้องการทางกาย (Physiological Needs) เป็นความต้องการพื้นฐาน 
คือ อาหาร ท่ีพัก อากาศ ยารักษาโรค 
    2. ความต้องการความปลอดภัย (Safety Needs) เป็นความต้องการที่เหนือกว่า
ความต้องการเพื่อความอยู่รอด เป็นความต้องการในด้านความปลอดภัยจากอันตราย 
    3. ความต้องการทางสังคม (Social Needs) เป็นการต้องการการยอมรับจาก
เพ่ือน 
    4. ความต้องการการยกย่อง (Esteem Needs) (เป็นความต้องการการยกย่อง
ส่วนตัว ความนับถือและสถานะทางสังคม 
    5. ความต้องการให้ตนประสบความส าเร็จ (Self–Actualization Needs) 
เป็นความต้องการสูงสุดของแต่ละบุคคล ความต้องการท าทุกส่ิงทุกอย่างได้ส าเร็จ 
   จากท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า จากทฤษฎีแรงจูงใจของมาสโลว์ ความพึงพอใจ 
จะเกิดขึ้นเม่ือได้รับการตอบสนองความต้องการ ซ่ึงความต้องการของคนหรือนักเรียน ได้แก่  
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ความต้องการ ด้านร่างกาย ความต้องการด้านความปลอดภัย ความต้องการทางสังคม ความต้องการ
การยกย่องและความต้องการให้ตนประสบความส าเร็จ 
  2.2 ทฤษฎีการจูงใจของเฮิร์ซเบิร์ก (Herzberg’s Two Factor Theory) 
   ทฤษฏีการจูงใจของเฮิร์ซเบิร์ก (สายรุ้ง เมืองวงษ์ และคณะ, 2552) เฮิร์ซเบิร์กได้ท า
การวิจัยเรื่องการจูงใจในการปฏิบัติงาน ผลการวิจัยได้เสนอทฤษฎีจูงใจ-ค้ าจุน หรืออาจเรียกว่า 
ทฤษฎีองค์ประกอบคู่ โดยเช่ือว่าคนมีความสัมพันธ์กับงาน และทัศนคติของคนท่ีมีต่องานจะมีผล
โดยตรงต่อความส าเร็จหรือความล้มเหลวของงาน และพบว่าองค์ประกอบท่ีท าให้เกิดความพึงพอใจ
ประกอบด้วย 
    1. ปัจจัยจูงใจหรือปัจจัยกระตุ้น (Motivator Factors) เป็นตัวท่ีท าให้เกิด 
ความพึงพอใจ เป็นตัวสนับสนุนให้บุคคลท างานเพิ่มข้ึน อันเนื่องมาจากแรงจูงใจภายในท่ีเกิดจาก 
การท างาน และปัจจัยท่ีจะน าไปสู่การพัฒนาทัศนคติทางบวกและการจูงใจท่ีแท้จริง ได้แก่ 
ความส าเร็จของงาน การได้รับความยอมรับนับถือ ลักษณะของงาน ความรับผิดชอบ  
และการมีโอกาสก้าวหน้า 
    2. ปัจจัยค้ าจุน (Hygiene Factors) เป็นตัวท่ีปูองกันความไม่พึงพอใจ 
เป็นแรงจูงใจภายนอกท่ีเกิดจากสภาวะแวดล้อมของการท างาน ได้แก่ การควบคุมบังคับบัญชา 
ค่าตอบแทนความสัมพันธ์ระหว่างผู้ร่วมงาน สภาพการท างานและความปลอดภัยในการท างาน 
   จากท่ีกล่าวมาข้างต้น สรุปได้ว่า หลักการของทฤษฎีการจูงใจของเฮิร์ซเบิร์ก  
มีองค์ประกอบ 2 ประการ คือ ปัจจัยจูงใจ และ ปัจจัยค้ าจุน ปัจจัยท้ัง 2 นี้ไม่สามารถทดแทนกันได้ 
ดังนั้น จะต้องมีปัจจัยจูงใจเป็นส่ิงน าและปัจจัยค้ าจุนเป็นส่ิงเสริมเพ่ือให้เกิดความพึงพอใจและ 
เพิ่มประสิทธิภาพการท างานให้สูงขึ้น 
  2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจ 
   ภนิดา ชัยปัญญา (2542) การวัดความพึงพอใจ สามารถท าได้หลายวิธี ดังนี้  
    1. การใช้แบบสอบถาม โดยผู้สอบถามจะออกแบบสอบถามเพ่ือต้องการทราบ
ความคิดเห็นซ่ึงสามารถท าได้ในลักษณะท่ีก าหนดค าตอบให้เลือก หรือตอบค าถามอิสระ ค าถาม
ดังกล่าวอาจถามความพึงพอใจในด้านต่าง ๆ เช่น การบริการ และการควบคุมงาน และเง่ือนไขต่าง ๆ 
    2. การสัมภาษณ์ เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจทางตรงทางหนึ่ง ซ่ึงต้องอาศัย
เทคนิคและวิธีการที่ดีจึงจะท าให้ได้ข้อมูลท่ีเป็นจริง 
    3. การสังเกต เป็นวิธีการวัดความพึงพอใจ โดยสังเกตพฤติกรรมของบุคคล
เปูาหมายไม่ว่าจะแสดงออกจากการพูด กิริยาท่าทาง วิธีนี้จะต้องอาศัยการกระท าอย่างจริงจัง  
และการสังเกตอย่างมีระเบียบแบบแผน 
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   หทัยรัตน์ ประทุมสูตร (2542) กล่าวว่า การวัดความพึงพอใจ เป็นเร่ืองเปรียบเทียบ
ได้กับความเข้าใจท่ัว ๆ ไป ซ่ึงปกติจะวัดได้โดยการสอบถามจากบุคคลท่ีต้องการจะถาม มีเครื่องมือ 
ท่ีต้องการจะใช้ในการวิจัยหลาย ๆ อย่าง อย่างไรก็ดีถึงแม้จะมีการวัดอยู่หลายแนวทางแต่การศึกษา 
   ความพึงพอใจอาจแยกตามแนวทางวัดได้สองแนวทางตามความคิดของ 
ซาลีชนิค์คริสเทนส์ กล่าวคือ 
    1. วัดจากสภาพทั้งหมดของแต่ละบุคคล เช่น ท่ีท างาน ท่ีบ้านและทุก ๆ อย่าง 
ท่ีเก่ียวข้องกับชีวิต การศึกษาตามแนวทางนี้จะได้ข้อมูลท่ีสมบูรณ์ แต่ท าให้เกิดความยุ่งยากกับ 
การที่จะวัดและเปรียบเทียบ 
    2. วัดได้โดยแยกออกเป็นองค์ประกอบ เช่น องค์ประกอบท่ีเก่ียวกับงาน  
การนิเทศงานเก่ียวกับนายจ้าง 
   กาญจนา วัฒายุ (2548) ได้อธิบายการใช้เครื่องมือแบบสอบถามความคิดเห็นหรือ
ระดับการปฏิบัติของนักเรียนท่ีมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) อาจมี 5 ระดับ 
3 ระดับ การแปลความหมายของค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานรายข้อดังนี้ 

    1. ค่าเฉล่ีย ( ̅) บอกถึงระดับความคิดเห็นของผู้ตอบว่าอยู่ในระดับใด 
โดยใช้เกณฑ์บอกว่าระดับความคิดเห็น 
     ค่าเฉล่ีย 1.00-1.49 หมายความว่า น้อยท่ีสุด 
     ค่าเฉล่ีย 1.50–2.49 หมายความว่า น้อย 
     ค่าเฉล่ีย 2.50–3.49 หมายความว่า ปานกลาง 
     ค่าเฉล่ีย 3.50–4.49 หมายความว่า มาก 
     ค่าเฉล่ีย 4.50–5.00 หมายความว่า มากท่ีสุด 
    2. ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) บอกถึงความคิดเห็นท่ีคล้อยตามกันหรือ 
แตกต่างกัน ถ้า S.D. มีค่าสูง แสดงว่า รายการสอบถามนั้นผู้ตอบมีความคิดเห็นแตกต่างกัน  
แต่ถ้า S.D. มีค่าต่ า แสดงว่ารายการสอบถามนั้นผู้ตอบมีความคิดเห็นคล้อยตามกัน ถ้า S.D.  
มีค่าเป็น 0 แสดงว่ารายการสอบถามนั้น ผู้ตอบมีความคิดเห็นเหมือนกันทุกคน 
   จากวิธีการวัดความพึงพอใจท่ีกล่าวมา จะเห็นได้ว่าการวัดความพึงพอใจนั้น  
สามารถท าได้หลายวิธี ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับความสะดวก ความเหมาะสม ตลอดจนจุดมุ่งหมายหรือเปูาหมาย
ของการวัดจึงจะส่งผลให้การวัดนั้นมีประสิทธิภาพเป็นท่ีน่าเช่ือถือได้ และในการศึกษาครั้งนี้ผู้ศึกษาได้
สร้างแบบประประเมินความพึงพอใจมีลักษณะเป็นแบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale)  
5 ระดับ ตามวิธีของลิเคอร์ท 
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ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 
 1. ความหมายของประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) ประสิทธิภาพ หมายถึง สภาวะหรือคุณภาพของสมรรถนะ 
ในการด าเนินงานเพ่ือให้งานมีความส าเร็จโดยใช้เวลา ความพยายามและค่าใช้จ่ายคุ้มค่าท่ีสุดตาม
จุดมุ่งหมายท่ีก าหนดไว้เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ โดยก าหนดเป็นอัตราส่วน หรือร้อยละระหว่างปัจจัยน าเข้า 
กระบวนการและผลลัพธ์ 
 2. ความหมายของการทดสอบประสิทธิภาพ 
  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) การทดสอบประสิทธิภาพของส่ือหรือชุดการสอน หมายถึง 
การหาคุณภาพของส่ือหรือชุดการสอน โดยพิจารณาตามข้ันตอนของการพัฒนาส่ือหรือชุดการสอน 
แต่ละขั้น ตรงกับภาษาอังกฤษว่า “Developmental Testing”   
   Developmental Testing คือ การทดสอบคุณภาพตามพัฒนาการของการผลิตส่ือ
หรือชุดการสอนตามล าดับข้ันเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของแต่ละองค์ประกอบของต้นแบบช้ินงาน 
ให้ด าเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ 
   ส าหรับการผลิตส่ือและชุดการสอนการทดสอบประสิทธิภาพ หมายถึง การน าส่ือ
หรือชุดการสอนไปทดสอบด้วยกระบวนการสองขั้นตอน คือ การทดสอบประสิทธิภาพเบ้ืองต้น  
(Try Out) การทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง (Trial Run) เพ่ือหาคุณภาพชองส่ือตามข้ันตอนท่ี
ก าหนดใน 3 ประเด็น คือ การท าให้ผู้เรียนมีความรู้เพิ่มข้ึนการช่วยให้ผู้เรียนผ่านกระบวนการเรียน
และท าแบบประเมินสุดทายได้ดี และการท าให้ผู้เรียนมีความพึงพอใจน าผลท่ีได้มาปรับปรุงแก้ไข 
ก่อนท่ีจะผลิตออกมาเผยแพร่เป็นจ านวนมาก 
 3. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
  ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556) วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพ กระท าได้ 2 วิธี คือ  
โดยใช้สูตรและโดยการค านวณธรรมดา 
   1. การค านวณหาประสิทธิภาพโดยใช้สูตร กระท าได้โดยการน าคะแนนรวมแบบฝึก 
ปฏิบัติหรือผลงานในขณะประกอบกิจกรรมกลุ่ม/เด่ียว และคะแนนสอบหลังเรียน มาเข้าตารางแล้วจึง
ค านวณหาค่า E1/ E2 
   2. การค านวณหาประสิทธิภาพโดยไม่ใช้สูตร หากจ าสูตรไม่ได้หรือไม่อยากใช้สูตร
ผู้ผลิตส่ือหรือชุดการสอนก็สามารถใช้วิธีการค านวณธรรมดาหาค่า E1 และ E2  ได้ด้วยวิธีการค านวณ
ธรรมดา 
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    ส าหรับค่า E1 คือ ค่าประสิทธิภาพของงานและแบบฝึกปฏิบัติ กระท าได้ 
โดยการน าคะแนนงานทุกช้ินของนักเรียนในแต่ละกิจกรรม แต่ละคนมารวมกันแล้วหาค่าเฉล่ีย 
และเทียบส่วนโดยเป็นร้อยละ 
    ส าหรับค่า E2 คือ ประสิทธิภาพผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียนของแต่ละส่ือ
หรือชุดการสอน กระท าได้โดยการเอาคะแนนจากการสอบหลังเรียนและคะแนนจากงานสุดท้ายของ
นักเรียนท้ังหมดรวมกันหาค่าเฉล่ียแล้วเทียบส่วนร้อย เพ่ือหาค่าร้อยละ 
 4. ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 
  เม่ือผลิตส่ือหรือชุดการสอนขึ้น เป็นต้นแบบแล้วต้องน าส่ือหรือุดการสอนไปหา
ประสิทธิภาพตามข้ันตอนต่อไปนี้ 
   1. การทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียว (1 : 1) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่ผู้สอน 
1 คน ทดสอบประสิทธิภาพส่ือหรือชุดการดสอนกับผู้เรียน 1-3 คน โดยใช้เด็กอ่อน ปานกลาง และ
เด็กเก่งระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียน
ว่า หงุดหงิด ท าหน้าฉงน หรือท าท่าทางไม่เข้าใจหรือไม ่ประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือ
กิจกรรมหรือภารกิจและงานท่ีมอบให้ท าและทดสอบหลังเรียนน าคะแนนมาค านวณหาประสิทธิภาพ
หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหา สาระ กิจกรรมระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น 
โดยปกติคะแนนท่ีได้จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบเด่ียวนี้จะได้คะแนนท่ีได้จากการทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบเด่ียวนี้จะได้คะแนนต่ ากว่าเกณฑ์มาก แต่ไม่ต้องวิตกเม่ือปรับปรุงแล้วจะสูงขึ้นมาก 
ก่อนน าไปทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม ท้ังนี้ E1/E2 ท่ีได้จะมีค่าประมาณ 60/60 
   2. การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1 : 10) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่
ผู้สอน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพส่ือหรือชุดการสอนกับผู้เรียน 6-10 คน (คละผู้เรียนเก่ง ปานกลาง
กับอ่อน) ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของ
ผู้เรียนว่า หวุดหวิดท าหนา้ฉงนหรือท าท่าทางไม่เข้าใจหรือไม่ หลังจากทดสอบประสิทธิภาพให้
ประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือ กิจกรรมหรือภารกิจและงานท่ีมอบให้ท าและประเมินผลลัพธ์ 
คือการทดสอบหลังเรียนและงานสุดท้ายท่ีมอบให้นักเรียนท าส่งก่อนสอบประจ าหน่วยให้น าคะแนน
มาค านวณหาประสิทธิภาพหากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรมระหว่างเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนให้ขึ้นค านวณหาประสิทธิภาพแล้วปรับปรุงในคาราวนี้คะแนนของผู้เรียนจะ
เพิ่มข้ึนอีกเกือบเท่าเกณฑ์โดยเฉล่ียจะห่างจากเกณฑ์ประมาณ 10% นั่นคือ E1/E2 ท่ีได้จะมี
ค่าประมาณ 70/70 
   3. การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1 : 100) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่
ผู้สอน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพส่ือหรือชุดการสอนกับผู้เรียนท้ังช้ัน ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพ
ให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนว่า หงุดหงิด ท าหน้าฉงน  
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หรือท าท่าทางไม่เข้าใจหรือไม่ หลังจากการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามแล้วให้ประเมินการเรียน
จากกระบวนการ คือ กิจกรรมหรือภารกิจและงานท่ีมอบให้ท าและทดสอบหลังเรียนน าคะแนนมา
ค านวณหาประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรมระหว่างเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น แล้วน าไปทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ้ ากับนักเรียนต่างกลุ่ม  
อาจทดสอบประสิทธิภาพ 2-3 ครั้ง จนได้ค่าประสิทธิภาพถึงเกณฑ์ขั้นต่ า ปกติไม่น่าจะทดสอบ
ประสิทธิภาพเกินสามครั้ง ด้วยเหตุนี้ช้ันทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามจึงแทนด้วย 1 : 100  
  ผลลัพธ์ท่ีได้จากการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามควรใกล้เคียงกัน เกณฑ์ท่ีต้ังไว้  
หาต่ าจากเกณฑ์ไม่เกิน 2.5% ก็ให้ยอมรับว่า ส่ือหรือชุการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้ 
  หากค่าท่ีได้ต่ ากว่าเกณฑ์มากว่า -2.5 ให้ปรับปรุงและทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ้ า
จนกว่าจะถึงเกณฑ์ จะหยุดปรับปรุงแล้วสรุปว่าชุดการสอนไม่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีต้ังไว้หรือจะ
ลดเกณฑ์ลงเพราะ “ถอนใจ” หรือยอมแพ้ไม่ได้ 
  หากสูงกว่าเกณฑ์ไม่เกิน +2.5 ก็ยอมรับว่าส่ือหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์
ท่ีต้ังไว้ 
  หากค่าท่ีได้สูงกว่าเกณฑ์เกิน +2.5 ให้ปรับเกณฑ์ขึ้นไปอีกหนึ่งขั้น เช่น ต้ังไว้ 80/80 
ก็ให้ปรับขึ้นเป็น 85/85 หรือ 90/90 ตามค่าประสิทธิภาพที่ทดสอบประสิทธิภาพได้ 
 
ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 
 เผชิญ กิจระการ (2546) ดัชนีประสิทธิผล (Effectiveness index : E.I) คือ ตัวเลขท่ีแสดง
ความก้าวหน้าในการเรียนของผู้เรียน โดยเปรียบเทียบคะแนนท่ีเพิ่มข้ึนจากคะแนนการทดสอบก่อน
เรียนกับคะแนนท่ีได้จากการทดสอบหลังเรียนและคะแนนเต็มหรือคะแนนสูงสุดกับคะแนนท่ีได้จาก
การทดสอบก่อนเรียนเม่ือมีการประเมินส่ือการสอนท่ีผลิตขึ้น จะดูประสิทธิผลทางการสอนและการ
วัดผลประเมินผลส่ือการสอนนั้น เป็นการบอกพัฒนาการของนักเรียนหลังจากการเรียนได้โดยใช้ส่ือ
การเรียน โดยเริ่มจากการทดสอบก่อนเรียน ซ่ึงเป็นตัววัดว่าผู้เรียนมีความรู้พื้นฐานอยู่ในระดับใด
จากนั้นให้นักเรียนทดสองใช้ส่ือการเรียน แล้วท าการทดสอบหลังเรียน น าคะแนนท่ีได้มาหาค่าดัชนี
ประสิทธิผล โดยน าคะแนนก่อนไปลบออกจากคะแนนหลังเรียนแล้วหารด้วยคะแนนสูงสุดท่ีนักเรียน
จะท าให้ลบด้วยคะแนนทดสอบก่อนเรียน น าคะแนนท่ีได้จากการทดสอบมาแปลงให้เป็นร้อยละ  
โดยใช้วิธีการของ Goodman and Schneider 
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  ข้อสังเกตบางประการเก่ียวกับค่า E.I. 
   1. E.I. เป็นเร่ืองของอัตราส่วนของผลต่าง จะมีค่าสางสุดเป็น 1.00 ส่วนต่ าสุด 
ไม่สามารถก าหนดได้ เพราะมีค่าต่ ากว่า -1.00 ก็ได้ และถ้าค่าเป็นลบแสดงว่า คะแนนผลสอบก่อน
เรียนมากว่าหลังเรียน ซ่ึงมีความหมายว่า ระบบการเรียนการสอนหรือส่ือไม่มีคุณภาพ 
    1.1 ถ้าผลสอบก่อนเรียนของนักเรียนทุกคน ได้คะแนนรวมเท่าไรก็ได้  
(ยกเว้นได้คะแนนเต็มทุกคน) แต่ผลสอบหลังเรียนของนักเรียนทุกคนท าถูกหมดทุกข้อ (ได้คะแนนเต็ม
ทุกคน) ค่า E.I. จะเป็น 1.00 สรุปได้ว่าถ้าหลังเรียนนักเรียนได้คะแนนเต็มทุกคน ค่า E.I. จะเป็น 1.00 
เสมอ ไม่ว่าผลการสอบก่อนเรียนจะได้เท่าไรก็ตาม (ยกเว้นได้คะแนนเต็มทุกคน) หรือกล่าวได้ว่า
ผู้เรียนมีความก้าวหน้าในเร่ืองท่ีเรียนคิดเป็นร้อยละ 100 หรือบรรลุวัตถุประสงค์ของการเรียนท่ี
ต้องการ 
    1.2 ถ้าผลสอบก่อนเรียนมากกว่าหลังเรียน ค่า E.I. จะเป็นลบซ่ึงต่ ากว่า -1.00 
ก็ได้ ลักษณะเช่นนี้ถือได้ว่าระบบการเรียนการสอนหลังการใช้ส่ือล้มเหลว และเหตุการณ์เช่นนี้  
ไม่น่าเกิดขึ้น เพราะค่า E.I. ต าหรือเป็นลบ แสดงว่าคะแนนหลังสอนต่ ากว่าหรือน้อยกว่าคะแนนก่อน
สอนและก่อนจะหาค่า E.I.ต้องหา E1/ E2 มาก่อนค่า E2 คือ คะแนนวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนซ่ึงเป็น
ค่าเดียวกันกับคะแนนหลังเรียนของการหาค่า E.I.ดังนั้นหากคะแนนหลังสอนต่ ากว่าคะแนนก่อนสอน 
ค่า E2 จะไม่ถึงเกณฑ์ท่ีก าหนดแต่ถ้าปรับปรุงแผนหรือส่ือก่อนจนท าให้ค่า E2 ถึงเกณฑ์หารหาค่า E.I. 
จะมีค่าสูง 
    1.3 การแปลความหมายของค่า E.I. ไม่น่าจะแปลความหมายเฉพาะค่าท่ีค านวณ
ได้ว่านักเรียนมีพัฒนาการขึ้นเท่าไรหรือคิดเป็นร้อยละเท่าไร แต่ควรจะดูข้อมูลเดิมประกอบด้วยว่า 
หลังเรียนนักเรียนมีคะแนนเพิ่มข้ึนเท่าไร ในบางครั้งคะแนนหลังสอนเพิ่มข้ึนน้อย เป็นเพราะว่ากลุ่ม
นั้นมีความรู้เดิมในเร่ืองนั้นมากอยู่แล้ว ค่า E.I. ในแต่ละกลุ่มไม่สามารถน ามาเปรียบเทียบกัน เพราะ
ไม่ได้เริ่มจากรากฐานความรู้ท่ีเท่ากัน ควรอธิบายพัฒนาการเฉพาะกลุ่มเท่านั้น 
   2. การแปลผลค่า E.I. มักใช้ข้อความไม่เหมาะสม ท าให้ผู้อ่านเข้าใจความหมาย E.I.
ผิดจากความเป็นจริง เช่น E.I. มีค่าเท่ากับ 0.6240 ก็มักจะกล่าวว่า “ดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.6240  
ซ่ึงแสดงว่านักเรียนมีความรู้เพิ่มข้ึนร้อยละ 62.40 ” ซ่ึงในความเป็นจริง 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
มีความรู้เพิ่มข้ึน 0.6240 หรือคิดเป็นร้อยละ 62.40” 
   3. ถ้าค่า E1/ E2 สูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนดเม่ือหา E.I. ด้วย พบว่า มีการพัฒนาการ
เพิ่มข้ึนถึงระดับหนึ่งท่ีผู้วิจัยพอใจ หากค านวณค่าความคงทนด้วยโดยใช้สูตร T-Test  
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(แบบ Dependent Samples) ก็ไม่ได้แปลว่าจะมีนัยส าคัญ (เพราะผู้วิจัยคาดหวังว่าหากส่ือหรือ
แผนการเรียนรู้มีคุณภาพผลการเรียนหลังสอนเม่ือผ่านไประยะหนึ่ง เช่น เม่ือผ่านไป 2 สัปดาห ์ 
กับผลการเรียนหลังเรียนขบจะต้องไม่แตกต่างกัน) 
  จากท่ีกล่าวมา สรุปได้ว่า ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย หมายถึง 
ค่าท่ีค านวณได้จากการเปรียบเทียบอัตราความก้าวหน้าในการเรียนของผู้เรียน ซ่ึงบอกพัฒนาการของ
ผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยผู้เรียนมีคะแนนเพิ่มข้ึนคิดเป็นร้อยละ  
การหาค่าดัชนีประสิทธิผลของส่ือการเรียนการสอนโดยใช้วิธีการของ Goodman, Fletcher and 
Schneider 

 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 
 งานวิจัยในประเทศ 
  ชนิสรา ศรีถาการ (2555)ได้ท าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง การบวก การลบ การคูณและการหารเศษส่วน ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ (1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่อง การบวก การลบ การคูณและการหารเศษส่วน ส าหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 (2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เร่ือง การบวก การลบ การคูณและการหารเศษส่วน  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ก่อนเรียนและหลังเรียน (3) ศึกษาความคงทนของการเรียนรู้ที่เรียนโดยใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ืองการบวก การลบ การคูณและ
การหารเศษส่วน ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 โดยศึกษาจากกลุ่มตัวอย่างนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
โรงเรียนบ้านแขมเจริญ ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุบลราชธานี เขต 5 ภาคเรียนท่ี 1 
ปีการศึกษา 2554 จ านวน 29 คน คิดเป็นร้อยละ 20.57 ของจ านวนประชากรทั้งหมด ซ่ึงได้มาโดย
วิธีการสุ่มแบบกลุ่ม โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยการสุ่ม เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง การบวก การลบ การคูณและการหาร
เศษส่วน ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกลุ่มสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง การบวก การลบ การคูณและการหารเศษส่วน ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5 ซ่ึงเป็นแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ ซ่ึงมีค่าดัชนี 
ความสอดคล้องของข้อค าถาม (IOC) ต้ังแต่ 0.67 ถึง 1.00 มีค่าความยากง่ายต้ังแต่ 0.42–0.75  
และค่าอ านาจจ าแนกต้ังแต่ 0.50-0.67 และมีค่าความเช่ือมั่นของแบบทดสอบเท่ากับ 0.91 สถิติท่ีใช้
ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน ค่าประสิทธิภาพบทเรียน
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอน E1/E2 การทดสอบค่าทีแบบกลุ่มสัมพันธ์ พบว่า ประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง การบวก การลบ การคูณและการหาร
เศษส่วนส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 81.29/80.80 ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียน โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
เร่ือง การบวก การลบ การคูณและการหารเศษส่วนส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5  
สูงกว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.01 และผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
เร่ือง การบวกการลบการคูณและการหารเศษส่วน และผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนผ่านไป  
2 สัปดาห์ ไม่แตกต่างกันท่ีระดับนัยส าคัญ 0.01 
  มณฑนรรห์ วัฒนกุล และคณะ (2556) ได้ท าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง เวลา ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 งานวิจัยนี้มี
วัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง 
เวลา ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 2) ศึกษาดัชนี
ประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 3) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของ
นักเรียนระหว่างกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบ
ปกติและ 4) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ใน
งานวิจัยครั้งนี้คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนอนุบาลสงขลา ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 
2555 จ านวน 102 คน โดยใช้วิธีการสุ่มแบบหลายข้ันตอน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่  
1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง เวลา ส าหรับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 3) แบบประเมินคุณภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย และ 4) แบบสอบถามวัดความพึงพอใจ 5) แผนการจัดการเรียนรู้ กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง เวลา ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล ได้แก่ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน และการทดสอบทีผลการวิจัยปรากฏว่า  
1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 83.92/81.00 2) บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.58 3) ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนจาก
การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่านักเรียนกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.05 และ 4) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย อยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด ( ̅ = 4.76, S.D. = 0.43) 
  คลองศิลป์ อุ่นน้อย (2555) ได้ท าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง 
อัตราส่วนและร้อยละ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2  
การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง อัตราส่วนและร้อยละ  
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กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 
80/80 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 วิทยาลัยนาฏศิลป์พัทลุง ท่ีเรียนใน 
ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 42 คน ได้มาจากการสุ่มแบบหลายข้ันตอน (Multi-Stage 
Random Sampling) เครื่องมือการวิจัย ได้แก่ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง อัตราส่วน
และร้อยละ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 2) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
3) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียส าหรับผู้เช่ียวชาญ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์
ข้อมูล ได้แก่ สถิติค่าร้อยละ และค่าเฉล่ีย ผลการวิจัยพบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง 
อัตราส่วนและร้อยละ ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ 82.06/81.83 
เป็นไปตามเกณฑ์ 80/80 ท่ีก าหนดไว้ 
  อวิกา จันทรชิต และนุชนาฏ ใจด ารงค์ (2559) ได้ท าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่องการบวก การลบ จ านวนสองจ านวนท่ีมีผลลัพธ์และ
ตัวต้ังไม่เกิน 100 ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 งานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง การบวก การลบ จ านวนสอง
จ านวนท่ีมีผลลัพธ์และตัวต้ังไม่เกิน 100  ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ให้มีประสิทธิภาพ
ตามเกณฑ์ E1/E2 ท่ีระดับ 80/80 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียน
ระหว่างกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับกลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติ  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง การบวก การลบ จ านวนสองจ านวนท่ีมีผลลัพธ์และตัวต้ังไม่
เกิน 100 ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 13) ศึกษาความพึงพอใจในการเรียนรู้ของนักเรียนท่ี
เรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง การบวก การลบ 
จ านวนสองจ านวนท่ีมีผลลัพธ์และตัวต้ังไม่เกิน 100 ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 ประชากร
และกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 โรงเรียนเทศบาล 2  
(บ้านหาดใหญ่) ท่ีก าลังศึกษาในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2558 จ านวน 175 คน ใช้วิธีการสุ่มกลุ่ม
ตัวอย่างแบบแบ่งกลุ่ม แบบแบ่งช้ัน และการสุ่มอย่างง่ายโดยกลุ่มตัวอย่างในการหาประสิทธิภาพมี
จ านวน 42 คน และกลุ่มตัวอย่างในการหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน มีจ านวน 70 คน เครื่องมือท่ีใช้ใน
การวิจัย ได้แก่ 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 2) แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย 3) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 4)แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 1 มีค่าความเช่ือมั่น 0.81 ผลการวิจัยพบว่า 1) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 82.83/81.50 2)ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนของนักเรียนกลุ่มท่ีเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียสูงกว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนแบบปกติ อย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 3) ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย อยู่ในระดับพึง
พอใจมาก ( ̅ = 2.93, S.D. = 0.11) 
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  นุสรา เดชจิตต์ (2556) ได้ศึกษาผลของการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบแก้ปัญหา เร่ือง การคูณ ท่ีมีต่อความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์และความ
คงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือศึกษา
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 2) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา 
เร่ือง การคูณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 3) เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนกับหลังเรียน ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
แก้ปัญหา เร่ือง การคูณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 4) เพ่ือศึกษาความสามารถในการ 
แก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา 
เร่ือง การคูณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 5) เพ่ือศึกษาความคงทนในการเรียนรู้ของผู้เรียน
ท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เร่ือง การคูณ ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 2 และ 6) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบแก้ปัญหา เร่ือง การคูณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยเป็น
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนสาธิตมหาวิทยาลัยศิลปากร (ปฐมวัยและประถมศึกษา)  
ระดับประถมศึกษา ท่ีกาลังศึกษาในปีการศึกษา 2556 จ านวน 36 คน ท่ีได้มาด้วยวิธีการสุ่มอย่างง่าย 
(Sample Random Sampling) โดยใช้ห้องเรียนเป็นหน่วยสุ่ม เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่  
1) แบบสังเคราะห์กระบวนการแก้โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 2) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง  
3) แผนการจัดการเรียนรู้หน่วยการเรียนรู้ที่10 เร่ืองการคูณ 4) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
แก้ปัญหา เร่ือง การคูณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 5) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียน เร่ือง การคูณสาหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 6) แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้
โจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 และ 
7) แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหาเร่ือง 
การคูณ ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าเฉล่ีย ( ̅) ส่วนเบ่ียงเบน
มาตรฐาน (S.D.) และการทดสอบค่าที (T-Test Independent Samples) ผลการวิจัย พบว่า   
1. ผลการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เร่ือง การคูณ สาหรับนักเรียน  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70 พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
แก้ปัญหา เร่ือง การคูณ สาหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 มีประสิทธิภาพของกระบวนการและ
ผลลัพธ์เท่ากับ 76.56/75.28 2. ผลการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เร่ือง 
การคูณ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า คะแนนเฉล่ีย
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนเท่ากับ 18.26 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 3.98 
และคะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนเท่ากับ 23.26 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน
เท่ากับ 4.12 คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติ
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ท่ีระดับ .01 3. ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 หลังเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เร่ือง การคูณ มีค่าเฉล่ียคิดเป็นร้อยละ 76.94 เม่ือเทียบ
กับเกณฑ์ พบว่าความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาของนักเรียนอยู่ในเกณฑ์ดี 4. ความคงทนในการ
เรียนรู้นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหาเร่ือง การคูณ สาหรับนักเรียน
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนของนักเรียนเท่ากับ 23.26  
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.12 และคะแนนเฉล่ียจากการทดสอบวัดความคงทนในการเรียนรู้
เท่ากับ 23.22 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานเท่ากับ 4.33 เม่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ
นักเรียนหลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไม่แตกต่างกัน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
.01 5. ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เร่ือง การคูณ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 2 อยู่ในระดับมาก 
  พจนา โม่มาลา (2556) ได้ท าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา 
เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียน 
วัดบัวงาม (โสภณปทุมรักษ์ประชาสรรค์) การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) พัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว  
2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อนเรียนและหลังเรียน จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบแก้ปัญหา 3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
แก้ปัญหา เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ประชากรที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 2 ภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2555 โรงเรียน วัดบัวงาม(โสภณปทุมรักษ์ประชาสรรค์) 
จ านวน 18 คนเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย คือ 1) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง 2) แบบประเมิน
คุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 3) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา  
4) แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 5) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่า
ร้อยละ (%) ค่าเฉล่ีย ( ̅) และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการวิจัยพบว่า 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 
73.33 / 71.94 ซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ 70/70  2. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนแบบแก้ปัญหาเร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว หลังเรียน (ร้อยละ 71.94) 
สูงกว่าก่อนเรียน (ร้อยละ 30.93) 3. นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา 
เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว มีความพึงพอใจอยู่ในระดับมาก 
  สกุณา สมณะ (2559) ได้ท าการศึกษาผลของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหา ตามข้ันตอนการแก้ปัญหาของเวียร์ เร่ือง โจทย์ปัญหา
สมการเชิงเส้นสองตัวแปร วิชาคณิตศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 การวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยก่ึงทดลอง
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โดยมีจุดมุ่งหมาย 1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิด
แก้ปัญหา เร่ือง โจทย์ปัญหาสมการเชิงเส้นสองตัวแปร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ชั้น
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 2) เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ของนักเรียนระหว่างกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับกลุ่มท่ีเรียนแบบปกติ และ  
3) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนระหว่างกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกับกลุ่มท่ีเรียนแบบปกติ กลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้คือ นักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนบ้านวังไทร และโรงเรียนนิคมสร้างตนเอง (ล าตะคอง) 1 เครื่องมือท่ีใช้ใน
การทดลอง ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมการคิดแก้ปัญหา แผนการจัดการเรียนรู้ 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และแบบทดสอบวัดความสามารถในการคิดแก้ปัญหา  
การวิเคราะห์ข้อมูลใช้ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และทดสอบสมมุติฐาน โดยใช้การ
ทดสอบค่าที ผลการศึกษาพบว่าประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง โจทย์ปัญหา
สมการเชิงเส้นสองตัวแปรมีค่าเท่ากับ 79.29/76.98 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนดไว้ท่ี 75/75 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง โจทย์
ปัญหาสมการเชิงเส้นสองตัวแปร สูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 และความสามารถในการคิดแก้ปัญหาของนักเรียนกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง โจทย์ปัญหาสมการเชิงเส้นสองตัวแปร สูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการ
เรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
  อนัญญา อินทรภักด์ิ (2558) ได้ท าการศึกษาผลการใช้บทเรียนมัลติมีเดียแบบแก้ปัญหา
ท่ีมีต่อความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปีท่ี 5   
การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) เพ่ือสร้างบทเรียนมัลติมีเดียแบบแก้ปัญหา เร่ือง โจทย์ปัญหา 
วิชาคณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 70/70  
2) เพ่ือเปรียบเทียบ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียแบบแก้ปัญหา 
เร่ือง โจทย์ปัญหาวิชา คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 3) เพ่ือเปรียบเทียบ
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา คณิตศาสตร์ก่อนและหลังเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียแบบ
แก้ปัญหา เร่ือง โจทย์ปัญหา กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5  
4) เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์หลังเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย
แบบแก้ปัญหา เร่ือง โจทย์ปัญหา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี  5 ท่ีมีความสามารถทาง
คณิตศาสตร์แตกต่างกัน และ 5) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนมัลติมีเดียแบบ
แก้ปัญหา เร่ือง โจทย์ปัญหา กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย เป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ภาคเรียนท่ี 1 ปีการศึกษา 2558 
โรงเรียน บ้านเขาฝูาย จ านวน 30 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling) 
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เครื่องมือท่ีใช้ในการ วิจัยครั้งนี้ ได้แก่ 1) แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง  2) ส่ือบทเรียนมัลติมีเดีย
แบบแก้ปัญหาวิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง การแก้โจทย์ปัญหา ระดับช้ันประถมศึกษาช้ันปีท่ี 5 3) แผนการ
จัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนมัลติมีเดีย เร่ือง การแก้โจทย์ปัญหา ระดับช้ันประถมศึกษาช้ันปีท่ี 5  
4)แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ืองการแก้โจทย์ ปัญหา ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5   
5) แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ เร่ือง การแก้โจทย์ปัญหา 
ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 และ 6) แบบสอบถามความพึงพอใจต่อบทเรียนมัลติมีเดียแบบแก้ปัญหา 
เร่ือง การแก้โจทย์ปัญหา ระดับช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวิจัยพบว่า 1) ผลการพัฒนาบทเรียน
มัลติมีเดียแบบแก้ปัญหา เร่ือง โจทย์ปัญหาของนักเรียนช้ันประถมศึกษา ช้ันปีท่ี 5 มีประสิทธิภาพของ
กระบวนการและผลลัพธ์ เท่ากับ 73.65/72.35 ซ่ึงสูงกว่าเกณฑ์ท่ีต้ังไว้คือ 70/70 2) ผลการเรียนด้วย
บทเรียนมัลติมีเดียแบบแก้ปัญหา เร่ือง โจทย์ปัญหา วิชาคณิตศาสตร์ของ นักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี  5 พบว่า คะแนนเฉล่ียผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .01 (t = 6.10) 3) ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์
ก่อนและหลังเรียน ด้วยบทเรียนมัลติมีเดียแบบแก้ปัญหา เร่ือง โจทย์ปัญหา กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 พบว่า คะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้โจทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (t = 9.70) 
4) ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์หลังเรียนด้วยบทเรียน
มัลติมีเดียแบบแก้ปัญหา เร่ือง โจทย์ปัญหา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีความสามารถทาง
คณิตศาสตร์ แตกต่างกัน พบว่า นักเรียนกลุ่มต่ ามีความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาเพิ่มเม่ือ
เปรียบเทียบกับนักเรียนในกลุ่มอ่ืน ๆ 5) ผลการวิเคราะห์ระดับความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ
บทเรียนมัลติมีเดียแบบแก้ปัญหา เร่ือง โจทย์ปัญหา กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5 พบว่า ระดับความพึงพอใจทุกด้าน อยู่ในระดับปานกลาง 
 งานวิจัยต่างประเทศ 
  White (2003) ได้ท าการส ารวจถึงวิธีการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ในห้องเรียนระดับ
เกรด 2 ในโรงเรียนแถบเขตเมืองคูกในรัฐอิลลินอยส์โดยได้ท าการวิเคราะห์ผลของเนื้อหาวิชาท่ีใช้กับ
เด็กซ่ึงดูจากพฤติกรรมและเจตคติต่อการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์กลุ่มตัวอย่างเป็น นักเรียนระดับเกรด 
2 จ านวน 6 ห้องเรียน ในการศึกษาครั้งนี้ใช้ท้ังเนื้อหาวิชาและเพลงเก่ียวกับ คณิตศาสตร์ในกิจกรรม
การแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ใช้เวลาในการศึกษาค้นคว้าจ านวน 7 สัปดาห์ รวมท้ัง Post–Test 
และการส ารวจเจตคติ ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนท้ังกลุ่มทดลองและกลุ่มควบคุม มีคะแนน  
Post–Test ดีขึ้นหลังจากท่ีใช้เพลงในการสอนเนื้อหาวิชาและกลุ่มควบคุมแม้เริ่มต้นจะมี คะแนน 
Pre–Test ต่ ากว่ากลุ่มทดลองแต่ก็มีความสามารถในการแก้ปัญหาได้ดีซ่ึงคะแนน Post–Test นั้น
ใกล้เคียงกับกลุ่มทดลองส าหรับด้านเจตคติแม้จะไม่มีนัยส าคัญทางสถิติ แต่จากการรายงานของครู  
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ท าให้ทราบว่าเด็กนักเรียนท้ังสองกลุ่มมีความสุขกับการใช้ศิลปะด้านภาษาในหลักสูตรคณิตศาสตร์    
  วิลเล่ียม (William, 2003) ได้ศึกษาการเขียนตามข้ันตอนกระบวนการแก้ปัญหา
สามารถช่วยส่งเสริมการแก้ปัญหาได้ โดยกลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนท่ีก าลังเริ่มต้นเรียนพีชคณิตจ านวน 
42 คน แบ่งเป็นกลุ่มทดลอง 22 คน และกลุ่มควบคุม 20 คน กลุ่มทดลองเรียนโดยใช้การเขียนตาม
ขั้นตอนและไม่ต้องฝึกเขียน มีการทดสอบท้ังก่อนและหลังเรียน ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มทดลอง
สามารถท าการแก้ปัญหาได้ดีกว่ากลุ่มควบคุม การเขียนตามข้ันตอนกระบวนการการแก้ปัญหาช่วยให้
นักเรียนในกลุ่มทดลองเรียนรู้การใช้ขั้นตอนตามกระบวนการแก้ปัญหาได้เร็วกว่านักเรียนในกลุ่ม
ควบคุม จากการสัมภาษณ์นักเรียนในกลุ่มทดลอง พบว่า นักเรียนจ านวน 75% มีความพอใจใน
กิจกรรมการเขียน และนักเรียนจ านวน 80% มีบอกว่ากิจกรรมการเขียนจะช่วยให้เขาเป็นนัก
แก้ปัญหาท่ีดีขึ้นได้ 
  ดีลินดา (Delinda, 2008) ได้ท าการสุ่มกลุ่มตัวอย่างจากครูที่สอนในช้ันเรียนพิเศษท่ี
สอนในระดับประถมศึกษาจากหลาย ๆ ห้องเรียนท่ีมีส่ิงแวดล้อมท่ีสมบูรณ์ โดยการส ารวจครูเก่ียวกับ
การสอนและส่ือวัสดุท่ีครูใช้สอนนักเรียนท่ีอ่อน ว่ามีวิธีการสอนอย่างไร จัดสรรเวลาสอนในการ
แก้ปัญหาอย่างไร และชนิดของปัญหาท่ีครูเลือกมาให้นักเรียนในการแก้ปัญหา ครูจะมุ่งเป็นอันดับแรก
ในการสอนนักเรียนให้แก้ปัญหาอย่างไร ไม่เพียงแค่สอนให้นักเรียนคิดวิเคราะห์แต่ยังจะกระตุ้น
ปรับเปล่ียนให้เกิดขั้นการเรียนรู้ ครูสอนให้เข้าใจปัญหาในชีวิตประจ าวันโดยส่วนใหญ่ ครูจะจัดหา
เวลา 1 ช่ัวโมง หรือมากกว่านั้น ในการสอนการแก้ปัญหาต่อสัปดาห์ และข้อแนะน าในการสอนช้ัน
เรียนพิเศษของครูในการแก้ปัญหาคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียนท่ีเรียนอ่อนก็คือ การเตรียมการสอน 
  จากเอกสารและงานวิจัยท้ังภายในและต่างประเทศ ผู้วิจัยได้เห็นความส าคัญและ
ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย การน าเสนอเนื้อหาให้แก่ผู้เรียนทุกคนเท่าเทียมกัน 
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้แบบเอกัตบุคคล ช่วยลดปัญหาเก่ียวกับเวลาในการเรียนรู้ เนื่องจากผู้เรียนมี
ความสามารถแตกต่างกันระหว่างบุคคล ในท่ีนี้ผู้วิจัยได้จัดท าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 เพ่ือให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในบทเรียนมากขึ้น สามารถเรียนได้ไม่จ ากัด
สถานท่ี เวลา ผู้เรียนสามารถเรียนรูห้รือทบทวนความรู้ได้ตลอดเวลาตามความต้องการของตนเอง 
และประหยัดค่าใช้จ่าย จากท่ีกล่าวมาท าให้ผู้วิจัยสนใจท่ีจะศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
ความพึงพอใจ และกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 4 ขั้นตอน คือ 1. ท าความเข้าใจปัญหา  
2. วางแผนการแก้ปัญหา 3. ด าเนินการแก้ปัญหา 4. ตรวจสอบการแก้ปัญหา เพ่ือท าความเข้าใจกับ
สถานการณ์และท าการก าหนดปัญหา  วิเคราะห์ปัญหาให้ชัดเจน วางแผนการแก้ปัญหา ด าเนินการ
แก้ปัญหา ประเมินผล และน าไปประยุกต์ใช้กับสถานการณ์อ่ืน ๆ และให้เกิดการเรียนรู้อย่างเต็มตาม
ศักยภาพ เกิดประโยชน์สูงสุดและมีประสิทธิภาพต่อไป 
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บทท่ี 3 
 

วิธีด าเนินการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้ เป็นการศึกษาและพัฒนาผลการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์               
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ซ่ึงผู้วิจัยได้ด าเนินงานตามข้ันตอน ดังนี้ 
  1. ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  2. เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
  3. วิธีด าเนินการพัฒนาและหาคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย 
  4. วิธีด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
  5. การจัดกระท าและวิเคราะห์ข้อมูล 
  6. สถิตท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
 1. ประชากรที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2  
ปีการศึกษา 2560 เป็นโรงเรียนในกลุ่มพื้นท่ีต าบลเมืองแก อ าเภอท่าตูม จังหวัดสุรินทร์ ส านักงานเขต
พื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 2 จ านวนนักเรียน 95 คน จากจ านวน 6 โรงเรียน 
 2. กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ภาคเรียนท่ี 2             
ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนบ้านหนองยาง (ธนาคารกรุงเทพ 10) ต าบลเมืองแก อ าเภอท่าตูม จังหวัด
สุรินทร์ ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 2 จ านวนนักเรียน 23 คนซ่ึงได้มาโดย
วิธีการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) เนื่องจากเป็นกลุ่มตัวอย่างเดียวท่ีมีปัญหาในการวิจัย
ครั้งนี้  

  
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยในครั้งนี้ ประกอบด้วย 
  1. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง  
การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
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  2. แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
  3. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
  4. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

 
วิธีการด าเนินการพัฒนาและหาคุณภาพเครื่องมือในการวิจัย 
 
 การวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือวิจัย แต่ละประเภท
ดังนี้ 
  1. การสร้างและหาคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ 
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4   
   ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างตามล าดับข้ันตอนตามกรอบแนวคิดในการพัฒนา  
5 ขั้นตอน (ไชยยศ เรืองสุวรรณ, 2554) ดังนี้ 
    ขั้นที่ 1 วิเคราะห์ 
     1. การวิเคราะห์รายวิชา ศึกษารายละเอียดเก่ียวกับการหาร ช้ันประถมศึกษา
ปีท่ี 4 แล้วจัดท าตารางวิเคราะห์สาระการเรียนรู้ตามท่ีได้ก าหนดในแผนการจัดการเรียนรู้ซ่ึง
ประกอบด้วย ช่ือหน่วยผลการเรียนรู้ที่คาดหวัง สาระการเรียนรู้ สาระส าคัญ และจ านวนช่ัวโมง  
โดยสาระการเรียนรู้ที่น ามาวิเคราะห์ประกอบด้วย 5 หน่วยการเรียนรู้ 
     2. วิเคราะห์เนื้อหาโดยวิเคราะห์ความต้องการของหลักสูตรที่จะน ามาพัฒนา 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียในส่วนของเนื้อหาบทเรียนจะได้มาจากการศึกษาและวิเคราะห์สาระ
การเรียนรู้และเนื้อหาของหลักสูตรรวมไปถึงแผนการจัดประสบการณ์การเรียนรู้หนังสือ ต ารา 
เอกสารประกอบการสอน ผู้วิจัยได้ศึกษาวิเคราะหห์ลักสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 
เพ่ือท าความเข้าใจกับจุดมุ่งหมายของหลักสูตรขอบข่ายเนื้อหา ผลการเรียนรู้ วิธีการสอน การวัดผล 
ประเมินผล หลังจากได้รายละเอียดของเนื้อหาท่ีต้องการแล้วด าเนินการ 
     3. วิเคราะห์ผลการเรียนรู้ เพ่ือคาดหวังให้ผู้เรียนมีความสามารถในเชิง
รูปธรรม วัตถุประสงค์ท่ีมีความส าคัญท่ีสุดของบทเรียน โดยให้สอดคล้องกับหลักสูตรและเนื้อหาท่ีได้
วิเคราะห์แล้วน าเสนอต่อประธานและกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณาตรวจสอบ 
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ความถูกต้อง และให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา จ านวน 5 ท่าน ตรวจสอบความถูกต้อง  
แล้วน ามาปรับปรุงแก้ไข ประกอบด้วย 
      3.1 อาจารย์ ดร.มานิตย์ อาษานอก ต าแหน่ง หัวหน้าภาควิชาเทคโนโลยี
และส่ือสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้เช่ียวชาญด้านโปรแกรมและ 
ส่ือการสอน 
      3.2 อาจารย์ ดร.เหมมิญช์ ธนปัทม์มีมณี ต าแหน่ง อาจารย์ภาควิชา
เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้เช่ียวชาญด้าน
โปรแกรมและส่ือการสอน 
      3.3 อาจารย์ ดร.ธนดล ภูสีฤทธ์ิ ต าแหน่ง อาจารย์ภาควิชาเทคโนโลยีและ 
ส่ือสารการศึกษา คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม ผู้เช่ียวชาญด้านโปรแกรมและ 
ส่ือการสอน 
      3.4 นางสาวธราธิคุณ ระหา วุฒิการศึกษา กศ.ม. หลักสูตรและการสอน 
ต าแหน่งครูผู้ช่วย สถานท่ีท างาน โรงเรียนอนุบาลบ้านนา (วัดช้าง) สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษานครนายก ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา 
      3.5 นางพนารัตน์ หาญมานพ วุฒิการศึกษา ศษ.ม. การวัดและ
ประเมินผลการศึกษา มหาวิทยาลัยขอนแก่น ต าแหน่ง ผู้อ านวยการช านาญการพิเศษ โรงเรียน 
บึงวิทยาคาร ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 1 ผู้เช่ียวชาญด้านวัดผลและ
ประเมินผลการศึกษา   
     4. วิเคราะห์ผู้เรียน ผู้เรียนเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียน 
บ้านหนองยาง (ธนาคารกรุงเทพ 10) ต าบลเมืองแก อ าเภอท่าตูม จังหวัดสุรินทร์ ปีการศึกษา 2560  
     5. น าเนื้อหาท่ีได้วิเคราะห์แล้วน าเสนอต่อประธานและกรรมการควบคุม
วิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณาตรวจสอบความถูกต้อง ปรับปรุงแก้ไข แล้วน าเสนอต่อผู้เช่ียวชาญด้าน
เนื้อหา (ชุดเดิม) ประเมินความถูกต้องและเหมาะสม  
      ผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา พบว่า มีค่าเฉล่ีย 4.77 
ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.147 ถือว่ามีความเหมาะสมมาก ผู้เช่ียวชาญให้ค าแนะน าสรุปเนื้อหา 
ให้ชัดเจน ผู้วิจัยได้แก้ไขปรับปรุงจนถูกต้อง 
    ขั้นที่ 2 ออกแบบ 
     น าผลจากการวิเคราะห์ในขั้นที่ 1 ด าเนินการตามหลักหัวข้อต่อไปนี้  
      1. ออกแบบข้ันตอนกระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 4 ขั้นตอน 
       1.1 ท าความเข้าใจปัญหา 
       1.2 วางแผนการแก้ปัญหา 
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       1.3 ด าเนินการแก้ปัญหา 
       1.4 ตรวจสอบการแก้ปัญหา 
      2. จัดท าผังงาน (Flowchart) และ Storyboard เพ่ือวางโครงสร้างของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียและน าไปให้อาจารย์ที่ปรึกษาตรวจสอบความถูกต้อง เหมาะสม  
และปรับแก้ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา 
    ขั้นที่ 3 พัฒนา 
     1. ศึกษาหลักการและเทคนิคของโปรแกรมในการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
     2. จัดเตรียมทรัพยากรที่จะใช้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ได้แก่ 
ภาพนิ่ง บันทึกเสียงค าบรรยาย เสียงดนตรีประกอบ และภาพเคล่ือนไหว พร้อมบันทึกเป็นไฟล์ใน
คอมพิวเตอร์ 
     3. สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยน าบัตรเรื่อง (Storyboard)  
ท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วมาสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย   
     4. น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีสร้างเสร็จแล้ว เสนอต่อประธานและ
คณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ และผู้เช่ียวชาญด้านโปรแกรมและส่ือการสอน (ชุดเดิม)  
เพ่ือตรวจสอบความถูกต้องและเหมาะสม 
     5. การสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ผู้วิจัยได้ด าเนินการสร้างตามข้ันตอน ดังนี้  
      5.1 ศึกษาวิธีการสร้างแบบประเมิน 
      5.2 สร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียจาก
ผู้เช่ียวชาญ โดยหาค่าเฉล่ีย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน แล้วน าไปเปรียบเทียบกับเกณฑ์ประเมินส่ือ 
โดยแปลความหมายข้อมูลท่ีเป็นค่าเฉล่ีย 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 
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      5.3 น าแบบประเมินไปให้ผู้เช่ียวชาญท าการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียท้ัง 3 ด้าน ได้แก่ ผู้เช่ียวชาญทางด้านเนื้อหา ผู้เช่ียวชาญทางด้านโปรแกรมและส่ือการสอน 
และผู้เช่ียวชาญด้านวัดผลและประเมินผลการศึกษา   
     ผลการประเมินของผู้เช่ียวชาญด้านโปรแกรมและส่ือการสอน พบว่า 
มีค่าเฉล่ีย 4.78 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 0.172 ถือว่ามีความเหมาะสมมาก ได้รับค าแนะน าให้
ปรับปรุงควรมีปุุมปิด-เปิดเสียงบรรเลง ควรบังคับการเรียนตามล าดับ ในตัวส่ือควรเน้นกระบวนการ
แก้ปัญหา ผู้วิจัยได้แก้ไขปรับปรุงจนถูกต้อง 
    ขั้นที่ 4 น าไปใช้/ทดลองใช้ 
     น าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีสร้างขึ้นและผ่านความเห็นชอบจาก
คณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์และผู้เช่ียวชาญแล้ว อยู่ในเกณฑ์ท่ีสอนได้ มาท าการทดลองหา
คุณภาพ ดังนี้ 
      1. การทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (1 : 1 หรือ One to One Testing) 
ผู้วิจัยด าเนินการน าบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไปทดสอบกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนบ้านพรมเทพ(พรมเทพราษฎร์บ ารุง) จ านวน 3 คน  
ท่ียังไม่เคยเรียนในวิชานี้มาก่อน เป็นนักเรียนกลุ่มสูง กลุ่มปานกลาง และกลุ่มต่ า ระดับละ 1 คน 
โดยใช้เกณฑ์ระดับคะแนนเฉล่ียสะสมในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 เป็นเกณฑ์ ดังนี้ 
       ระดับผลการเรียนสูง หมายถึง นักเรียนท่ีมีระดับคะแนนเฉล่ีย  
3.00–4.00 
       ระดับผลการเรียนปานกลาง หมายถึง นักเรียนท่ีมีระดับคะแนนเฉล่ีย 
2.00–2.99 
       ระดับผลการเรียนต่ า หมายถึง นักเรียนท่ีมีระดับคะแนนเฉล่ีย  
1.00–1.99 
        ให้นักเรียนท่ีถูกคัดเลือกจ านวน 3 คน ศึกษาบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียท่ีสร้างขึ้น จนครบทุกหน่วย จ านวน 14 ช่ัวโมง เพ่ือตรวจสอบหาข้อบกพร่องของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย สังเกตพฤติกรรมและสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน  
        ผลการทดลองพบว่า เสียงบรรยายมีเสียงเบา ตัวอักษรบางเฟรม 
มีขนาดเล็ก ผู้วิจัยจึงได้น าข้อบกพร่องเหล่านี้มาปรับปรับแก้ไขและน าไปทดลองต่อไป 
      2. ทดลองกลุ่มเล็ก (Small Group Testing) โดยทดลองกับนักเรียน 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านหนองคูน้อย ท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง ในภาคเรียนท่ี 2  
ปีการศึกษา 2560 ท่ียังไม่เคยเรียนในเนื้อหานี้มาก่อน จ านวน 9 คน ซ่ึงไม่ซ้ ากับนักเรียนท่ีใช้ทดลอง
รายบุคคล (One to One Testing) เพ่ือตรวจสอบความเหมาะสม และข้อบกพร่องของบทเรียน
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คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ในด้านภาพ ข้อความ สี รูปแบบ ขั้นตอนการใช้ ระยะเวลา และปฏิสัมพันธ์
ด้านอ่ืน ๆ ด้วยการสังเกต และสัมภาษณ์นักเรียน ซ่ึงมีการทดสอบก่อนเรียน (Pretest)  
โดยใช้แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบสังเคราะห์กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เพ่ือตรวจสอบว่ามีข้อบกพร่องหรือไม่ หลังจากเรียนจบ 
แล้วให้ทดสอบหลังเรียน (Posttest)  
       ผลการทดลองพบว่า สีของตัวหนังสือไม่ชัดเจน ข้อสอบบางข้อพิมพ์ผิด 
ผู้วิจัยจึงได้น าข้อบกพร่องเหล่านี้มาปรับปรับแก้ไขและน าไปทดลองต่อไป 
      3. ทดลองภาคสนาม น าบทเรียนไปทดสอบกับนักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 4 ในภาคเรียนท่ี 2 ปีการศึกษา 2560 โรงเรียนบ้านหนองบัวมิตรภาพที่ 85 ท่ียังไม่เคยเรียนใน
วิชานี้มาก่อน โดยด าเนินการเหมือนการทดลองจริง สังเกตพฤติกรรมของนักเรียน เพ่ือดูความ
บกพร่องในด้านต่าง ๆ น าไปปรับปรุงแก้ไข เพ่ือใช้ในการทดลองจริงต่อไป เครื่องมือท่ีใช้ในการ
ทดลองอ่ืน ๆ ได้แก่ แบบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบทดสอบวัดความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ แบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย ทดลองบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
       ผลการทดลองพบว่า นักเรียนส่วนใหญ่พอใจกับบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย เวลาท่ีใช้ในการทดลองมีความเหมาะสม 
    ขั้นที่ 5 ประเมินและปรับปรุงแก้ไข 
     ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง การหาร กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 เป็นครั้งสุดท้าย ให้มีความเหมาะสมและน าไปทดลอง
จริงต่อไป 
  2. การสร้างและหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การหาร  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ผู้วิจัยได้ด าเนินการเป็นขั้นตอน ดังนี้ 
   ขั้นตอนท่ี 1 การวางแผนสร้างแบบทดสอบ ประกอบด้วย 
    1. ศึกษาหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 
และคู่มือการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
    2. ก าหนดขอบเขตของเนื้อหา เร่ือง การหาร เวลาเรียน 14 ช่ัวโมง ดังนี้  
     2.1 หน่วยท่ี 1 การหารที่ตัวหารมหีนึ่งหลัก : การหารยาว 
     2.2 หน่วยท่ี 2 การหารที่ตัวหารมหีนึ่งหลัก : การหารส้ัน 
     2.3 หน่วยท่ี 3 การหารที่ลงตัว 
     2.4 หน่วยท่ี 4 การหารที่เหลือเศษ 
     2.5 หน่วยท่ี 5 การหารที่ตัวหารเป็นพหุคูณของ 10 
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     2.6 หน่วยท่ี 6 การหารที่ตัวหารเป็นจ านวนท่ีมีสองหลัก 
     2.7 หน่วยท่ี 7 การหารที่มีตัวหารเป็นพหุคูณของ 100 
    3. ก าหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ ดังนี้ 
     3.1 นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเร่ืองการหาร 
     3.2 นักเรียนสามารถแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ 
     3.3 นักเรียนสามารถท าความเข้าใจปัญหาได้ 
     3.4 นักเรียนสามารถวางแผนการแก้ปัญหาได้ 
     3.5 นักเรียนสามารถด าเนินการแก้ปัญหาได้ 
     3.6 นักเรียนสามารถตรวจสอบการแก้ปัญหาได้ 
    4. ก าหนดลักษณะของข้อสอบและส่วนอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวข้องกับการสอบ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง การหาร 
    5. ก าหนดส่วนอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวข้องกับการสอบ ได้แก่ ความยาวของแบบทดสอบ 
หรือจ านวนข้อสอบและคะแนน ระยะเวลาท่ีให้ท าแบบทดสอบ วิธีการด าเนินการทดสอบ  
วิธีการตรวจให้คะแนน การแปรความหมายของคะแนน 
    6. สร้างตารางวิเคราะห์ข้อสอบ โดยยึดเนื้อหา เพ่ือก าหนดจ านวนข้อสอบท่ี
ต้องการให้สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
 
ตาราง 10 วิเคราะห์ข้อสอบแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างเนื้อหาและจุดประสงค์

การเรียนรู้ จ านวนข้อสอบท่ีสร้างและจ านวนข้อสอบท่ีต้องการจริง 
 

เนื้อหา จุดประสงค์การเรียนรู้ 
จ านวนข้อสอบ 
สร้าง 
(ข้อ) 

ใช้จริง 
(ข้อ) 

หน่วยท่ี 1 การหารที่
ตัวหารมีหนึ่งหลัก : 
การหารยาว 
 

1. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเร่ืองการหาร 
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) 

หน่วยท่ี 2 การหารที่
ตัวหารมีหนึ่งหลัก :  
การหารส้ัน 

1. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเร่ืองการหาร 
2. นักเรียนสามารถแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ 

2.1 นักเรียนสามารถท าความเข้าใจปัญหาได้ 
2.2 นักเรียนสามารถวางแผนการแก้ปัญหาได้ 
2.3 นักเรียนสามารถด าเนินการแก้ปัญหาได้ 
2.4 นักเรียนสามารถตรวจสอบการแก้ปัญหาได้ 5 4 

หน่วยท่ี 3 การหารที ่
ลงตัว 

1. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเร่ืองการหาร 
2. นักเรียนสามารถแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ 

2.1 นักเรียนสามารถท าความเข้าใจปัญหาได้ 
2.2 นักเรียนสามารถวางแผนการแก้ปัญหาได้ 
2.3 นักเรียนสามารถด าเนินการแก้ปัญหาได้ 
2.4 นักเรียนสามารถตรวจสอบการแก้ปัญหาได้ 6 5 

หน่วยท่ี 4 การหารที่
เหลือเศษ 

1. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเร่ืองการหาร 
2. นักเรียนสามารถแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ 

2.1 นักเรียนสามารถท าความเข้าใจปัญหาได้ 
2.2 นักเรียนสามารถวางแผนการแก้ปัญหาได้ 
2.3 นักเรียนสามารถด าเนินการแก้ปัญหาได้ 
2.4 นักเรียนสามารถตรวจสอบการแก้ปัญหาได้ 6 5 

หน่วยท่ี 5 การหารที่
ตัวหารเป็นพหุคูณ
ของ 10 

1. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเร่ืองการหาร 
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) 

หน่วยท่ี 6 การหารที่
ตัวหารเป็นจ านวนท่ี
มีสองหลัก 

1. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเร่ืองการหาร 
2. นักเรียนสามารถแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ 

2.1 นักเรียนสามารถท าความเข้าใจปัญหาได้ 
2.2 นักเรียนสามารถวางแผนการแก้ปัญหาได้ 
2.3 นักเรียนสามารถด าเนินการแก้ปัญหาได้ 
2.4 นักเรียนสามารถตรวจสอบการแก้ปัญหาได้ 6 4 

หน่วยท่ี 7 การหารที่
มีตัวหารเป็นพหุคูณ
ของ 100 

1. นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจเร่ืองการหาร 
2. นักเรียนสามารถแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ได้ 

2.1 นักเรียนสามารถท าความเข้าใจปัญหาได้ 
2.2 นักเรียนสามารถวางแผนการแก้ปัญหาได้ 
2.3 นักเรียนสามารถด าเนินการแก้ปัญหาได้ 
2.4 นักเรียนสามารถตรวจสอบการแก้ปัญหาได้ 6 4 

 
   ขั้นตอนท่ี 2 การลงมือสร้างข้อสอบ 

    1. สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนให้ครอบคลุมผลการเรียนรู้ 
ท่ีคาดหวังท่ีต้ังไว้และเนื้อหาสาระท้ังหมด จ านวน 40 ข้อ แต่ต้องการใช้จริง 30 ข้อ โดยสร้าง
แบบทดสอบแบบปรนัย ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก  
    2. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีสร้างขึ้นเสนอคณะกรรมการ
ควบคุมวิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณาความถูกต้องและเหมาะสม 
    3. ปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์   
ตามข้อเสนอแนะของคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์   
   ขั้นตอนท่ี 3 การตรวจสอบคุณภาพข้อสอบก่อนน าไปใช้ 
    1. น าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้ว  
เสนอผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านวัดผลและประเมินผลการศึกษา ตรวจความถูกต้องและ
เหมาะสม ผู้เช่ียวชาญประกอบด้วย 
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     1.1 นางชญาภา สารจันทร์ ต าแหน่ง ครูช านาญการพิเศษ กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ โรงเรียนบ้านหนองยาง (ธนาคารกรุงเทพ 10) ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษา
ประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 2 ผู้เช่ียวชาญด้านวัดผลและประเมินผลการศึกษา 
     1.2 นางสาวนิสารัตน์ เศรษฐทัตต์ ต าแหน่ง ครูผู้ช่วย กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ โรงเรียนบ้านพรมเทพ(พรมเทพราษฎร์บ ารุง) ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษา
สุรินทร์ เขต 2 ผู้เช่ียวชาญด้านวัดผลและประเมินผลการศึกษา 
     1.3 นางพนารัตน์ หาญมานพ ต าแหน่ง ผู้อ านวยการช านาญการพิเศษ  
โรงเรียนบึงวิทยาคาร ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 1 ผู้เช่ียวชาญด้านวัดผล
และประเมินผลการศึกษา   
      โดยให้ผู้เช่ียวชาญพิจารณาว่าข้อสอบแต่ละข้อนั้นสร้างได้ถูกต้องและ
เหมาะสมเพียงใด พิจารณาความสอดคล้องของข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ เนื้อหาตามท่ี
วิเคราะห์ไว้หรือไม่ โดยใช้เกณฑ์การประเมิน ดังนี้ 
       +1  หมายถึง  แนใ่จว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์ข้อนั้น 
       0  หมายถึง  ไม่แนใ่จว่าข้อสอบวัดจุดประสงค์ข้อนั้น 
       -1  หมายถึง  แนใ่จว่าข้อสอบไม่วัดจุดประสงค์ข้อนั้น 
      น าข้อมูลท่ีได้มาหาค่าความสอดคล้อง (IOC) ผลการประเมินความ
สอดคล้องของข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) จากผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 3 คน มีคะแนนเฉล่ีย
ระหว่าง 0.66 ถึง 1.00 ซ่ึงเป็นข้อสอบท่ีมีความสอดคล้องและมีความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา 
    2. ทดลองสอบ น าข้อสอบท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้ (Try Out) 
กับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านหนองบัวมิตรภาพที่ 85 จ านวน 23 คน 
    3. น าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียน เพ่ือหาค่าความยาก (p) และค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ (r) แล้วคัดเลือกข้อสอบท่ีมีค่า
ความยาก (p) ต้ังแต่ 0.23 ถึง 0.80 และค่าอ านาจจ าแนก (B) ต้ังแต่ 0.31 ถึง 0.80  
    4. น าแบบทดสอบฉบับจริงท่ีคัดเลือกไว้ จ านวน 30 ข้อ มาหาค่าความเช่ือมั่น 
ท้ังฉบับด้วยวิธีของโลเวท (Lovett) rcc พบว่า แบบทดสอบมีความเช่ือมั่น ซ่ึงมีค่าเท่ากับ 0.84 
    5. จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนฉบับจริง จ านวน 30 ข้อ 
ท่ีผ่านการตรวจสอบคุณภาพถูกแล้วเพ่ือน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยต่อไป 
  3. แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
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   แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาเป็นแบบทดสอบแบบปรนัย จ านวน 
20 ข้อ ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น เพ่ือใช้ทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ก่อนเรียน
และหลังเรียนของนักเรียน โดยใช้เนื้อหาความรู้ทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร  
    1. ศึกษาวิเคราะห์หลักสูตร คู่มือครู เอกสารประกอบหลักสูตร หลักการ ทฤษฏี 
งานวิจัยท่ีเก่ียวข้องในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์และเกณฑ์ในการให้คะแนน เพ่ือใช้เป็นแนวทาง
ในการสร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร 
   2. ศึกษามาตรฐานการเรียนรู้และตัวช้ีวัด ตามจุดประสงค์การเรียนรู้กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 เร่ือง การหาร 
   3. สร้างตารางวิเคราะห์ข้อสอบตามจุดประสงค์การเรียนรู้และตัวช้ีวัด 
 
ตาราง 11 วิเคราะห์ข้อสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระ

การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 

สาระส าคัญ 
จ านวนข้อสอบ 

สร้าง (ข้อ) ใช้จริง (ข้อ) 

1.  การหารที่ตัวหารมหีนึ่งหลัก : การหารยาว 5 3 
2. การหารที่ตัวหารมหีนึ่งหลัก : การหารส้ัน 4 3 

3. การหารที่ลงตัว 4 3 
4. การหารที่เหลือเศษ 4 3 

5. การหารที่ตัวหารเป็นพหุคูณของ 10 5 3 
6. การหารที่ตัวหารเป็นจ านวนท่ีมีสองหลัก 5 3 

7. การหารที่มีตัวหารเป็นพหุคูณของ 100 3 2 

 
   4. สร้างแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ให้ครอบคลุม 
เนื้อหาสาระท้ังหมด จ านวน 30 ข้อ แต่ต้องการใช้จริง 20 ข้อ โดยสร้างแบบทดสอบแบบปรนัย  
ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก 
    5. น าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ที่สร้างขึ้น
เสนอคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ เพ่ือพิจารณาความถูกต้องและเหมาะสม 
    6. ปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ตามข้อเสนอแนะของคณะกรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์   
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   7. น าแบบทดสอบไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหาและด้านวัดผลและประเมินผล
การศึกษา (ชุดเดิม) ตรวจความถูกต้องตามคุณลักษณะของแบบทดสอบด้านการใช้ค าถาม 
การใช้ภาษ และท าการปรับปรุงแก้ไขส่วนท่ีบกพร่องให้สมบูรณ์ยิ่งขึ้น  
    โดยการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับจุดประสงค์ท่ีต้องการจะ
วัด (IOC : Item Objective Congruence) โดยให้ผู้เช่ียวชาญเป็นผู้พิจารณาคะแนนแต่ละข้อ ดังนี้  
     +1  เม่ือแน่ใจว่า ข้อค าถามนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
     0   เม่ือไม่แน่ใจว่า ข้อค าถามนั้นสอดคล้องกับจุดประสงค์ 
     -1   เม่ือแน่ใจว่า ข้อค าถามนั้นไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์ 
   8. น าข้อมูลท่ีได้มาหาค่าความสอดคล้อง (IOC) ผลการประเมินความสอดคล้องของ
ข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (IOC) จากผู้เช่ียวชาญท้ังหมด มีคะแนนเฉล่ียระหว่าง 0.66 ถึง 1.00 
ซ่ึงเป็นข้อสอบท่ีมีความสอดคล้องและมีความเท่ียงตรงเชิงเนื้อหา 
    9. ทดลองสอบ น าข้อสอบท่ีได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทดลองใช้ (Try Out) กับ
นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านหนองบัวมิตรภาพที่ 85 จ านวน 23 คน 
   10. น าข้อมูลท่ีได้มาวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบทดสอบความสามารถทาง
คณิตศาสตร์ เพ่ือหาค่าความยาก (p) และค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ (r) แล้วคัดเลือกข้อสอบท่ีมีค่า
ความยาก (p) ต้ังแต่ 0.27 ถึง 0.77 และค่าอ านาจจ าแนก (B) ต้ังแต่ 0.25 ถึง 0.65  
   11. น าแบบทดสอบฉบับจริงท่ีคัดเลือกไว้ จ านวน 20 ข้อ มาหาค่าความเช่ือมั่น 
ท้ังฉบับ ด้วยวิธีของโลเวท (Lovett) rcc ซ่ึงมีค่าเท่ากับ  0.578   
   12. จัดพิมพ์แบบทดสอบวัดความสามารถทางคณิตศาสตร์ฉบับจริง จ านวน 20 ข้อ 
ท่ีผ่านการตรวจสอบคุณภาพถูกแล้วเพ่ือน าไปใช้เป็นเครื่องมือในการวิจัยต่อไป 
  4. แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
   มีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้ 
    1. ศึกษาเอกสารงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องและทฤษฎีท่ีเก่ียวกับความพึงพอใจแบบ
มาตราส่วนประมาณค่า (Rating Scale) เพ่ือใช้เป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ   
    2. สร้างแบบสอบถามความพึงพอใจ แบบมาตราส่วนประมาณค่า (Rating 
Scale) 5 ระดับ ตามวิธีของลิเคร์ท (Likert) เพ่ือใช้สอบถามเก่ียวกับความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 จ านวน 1 ฉบับ 20 ข้อ ต้องการใช้จริง  
15 ข้อ  
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    3. น าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีสร้างขึ้นเสนอประธานคณะกรรมการควบคุม
วิทยานิพนธ์ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง ชัดเจน และความเหมาะสมของข้อค าถาม แล้วน ามา
ปรับปรุงแก้ไข การเรียงล าดับของข้อค าถาม 
    4. จัดพิมพ์แบบสอบถามความพึงพอใจฉบับท่ีปรับปรุงแก้ไขแล้ว  
น าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีผ่านการตรวจสอบจากประธานและคณะกรรมการควบคุม
วิทยานิพนธ์เสนอผู้เช่ียวชาญ (ชุดเดิม) เพ่ือพิจารณาความถูกต้องและความเท่ียงตรงของเนื้อหา 
    5. น าแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีผ่านการปรับปรุงแก้ไขไปทดลองใช้กับกลุ่ม
ทดลองกับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านหนองบัวมิตรภาพที่ 85 จ านวน 23 คน 
    6. น าผลการทดลองมาวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบสอบถามความพึงพอใจ   
หาค่าอ านาจจ าแนกรายข้อโดยใช้ค่าสัมประสิทธ์ิสหสัมพันธ์อย่างง่ายของเพียร์สัน พบว่า  
าอ านาจจ าแนกรายข้ออยู่ระหว่าง 0.39 ถึง 0.84   
    7. น าผลการทดลองมาวิเคราะห์หาคุณภาพของแบบสอบถามความพึงพอใจหา
ค่าความเช่ือมั่นท้ังฉบับ โดยใช้สูตรสัมประสิทธ์ิแอลฟุา (Alpha-Coefficient) ของครอนบาค 
(Cronbach) ได้ค่าความเช่ือมั่นท้ังฉบับเท่ากับ 0.93 
    8. จัดพิมพ์แบบสอบถามความพึงพอใจฉบับสมบูรณ์ จ านวน 15 ข้อ เพ่ือใช้ใน
การเก็บรวบรวมข้อมูลกับนักเรียนกลุ่มตัวอย่างต่อไป 
 
วิธีด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยตนเองโดยมีข้ันตอน ดังนี้  
  1. การออกแบบการทดลองวิจัยครั้งนี้เป็นการวิจัยเชิงทดลอง (One-Group Pre-Test 
Posttest Design) (พิสุทธา อารีราษฎ์, 2551) ดังตาราง 12 
 

ตาราง 12 ขั้นตอนการด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

 ทดสอบก่อนทดลอง ทดลอง ทดสอบหลังทดลอง 
กลุ่มทดลอง O1 X O2 
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   หมายเหตุ   
    X  แทน การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้ 
       กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์   
    O1 แทน การทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) 
    O2 แทน การทดสอบหลังเรียน (Post-Test) 
  
  2. การเตรียมการทดลอง ผู้วิจัยได้ด าเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลดังต่อไปนี้  
   2.1 ผู้วิจัยขอหนังสือขอความอนุเคราะห์จากมหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
เพ่ือขอความอนุเคราะห์เป็นผู้เช่ียวชาญ การทดลองใช้เครื่องมือ และการเก็บรวบรวมข้อมูล 
เพ่ือการวิจัย 
   2.2. เตรียมสถานท่ีและเครื่องคอมพิวเตอร์ในการทดลอง ผู้วิจัยประสานงานกับ 
ครูผู้รับผิดชอบการใช้อุปกรณ์และคอมพิวเตอร์ 
   2.3 ผู้วิจัยปฐมนิเทศนักเรียนเก่ียวกับวิธีการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4 
  3. ด าเนินการทดลอง ดังนี้ 
   3.1 ผู้วิจัยด าเนินการจัดห้องเรียนให้กลุ่มทดลอง นักเรียนช้ันประถมศึกษา 
ปีท่ี 4 โรงเรียนบ้านหนองยาง (ธนาคารกรุงเทพ 10) จ านวน 23 คน เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ใช้เวลา 14 ช่ัวโมง 
   3.2 ด าเนินการทดสอบก่อนเรียน (Pre-Test) โดยใช้เครื่องมือท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ดังนี้ 
    3.2.1 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นแบบชนิดเลือกตอบ  
4 ตัวเลือก จ านวน 30 ข้อ 
    3.2.2 แบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา 20 ข้อ 
   3.3 ด าเนินการจัดการเรียนรู้ตามข้ันตอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ใช้เวลา 14 ช่ัวโมง ไม่รวมการทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนและด าเนินการ
ทดสอบย่อยระหว่างเรียน 
   3.4 ให้นักเรียนกลุ่มทดลองท าการทดสอบหลังเรียน (Post-Test) โดยใช้
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
   3.5 ให้นักเรียนกลุ่มทดลองท าแบบทดสอบวัดความสามารถในการแก้ปัญหา  
โดยใช้แบบทดสอบแบบคู่ขนาน 
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   3.6 ให้นักเรียนกลุ่มทดลองตอบแบบสอบถามความพึงพอใจต่อการเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
   3.7 ผู้วิจัยรวบรวมข้อมูลและน าข้อมูลมาวิเคราะห์ทางสถิติ 

 
การจัดกระท าและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยวิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา 
ทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ตามข้ันตอน
ดังต่อไปนี้ 
  ตอนท่ี 1 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ตามเกณฑ์ 85/85  
  ตอนท่ี 2 การวิเคราะห์หาดัชนีประสิทธิผลบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4     
  ตอนท่ี 3 การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วย 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
  ตอนท่ี 4 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ระหว่างก่อนเรียน 
และหลังเรียน 
  ตอนท่ี 5 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียน 
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
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สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 1. สถิติพื้นฐาน 
  1.1 ค่าร้อยละ (Percentage) (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
 

    

100
f

P
N

 
 

 
   เม่ือ P แทน ร้อยละ 
     f   แทน ความถ่ีหรือจ านวนข้อมูลท่ีต้องการหาร้อยละ 
     N แทน จ านวนข้อมูลท้ังหมด 
 
  1.2 ค่าเฉล่ีย (Arithmetic Mean) (บุญชม ศรีสะอาด, 2545) 
 

    
N

X
X


       

 
   เม่ือ X   แทน ค่าเฉล่ีย 

     X  แทน  ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
     N   แทน จ านวนคนท้ังหมดในกลุ่มเปูาหมาย 

 
  1.3 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) ใช้สูตรดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด, 
2545) 
 

    S.D. √
 ∑    ∑   

      
 

 
   เม่ือ S.D. แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
     ∑  แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
     ∑   แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมดยกก าลังสอง 
     N  แทน จ านวนคนท้ังหมด 
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 2. สถิติท่ีใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
  2.1 สถิติท่ีใช้วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ตามเกณฑ์มาตรฐาน 85/85 โดยหาค่าจากสูตร E1/ E2 (ชัยยงค์ พรหมวงศ์, 
2556) 
 

        
∑ 

 

 
      

 
   เม่ือ   E1  แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
     ∑  แทน  คะแนนรวมของแบบฝึกปฏิบัติกิจกรรมหรืองานท่ีท าระหว่าง 

         เรียนท้ังท่ีเป็นกิจกรรมในห้องเรียน   
     A     แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกปฏิบัติทุกช้ินรวมกัน 
     N     แทน จ านวนผู้เรียน 
 

        
∑ 

 

 
      

  
   เม่ือ  E2  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
     ∑  แทน คะแนนรวมของผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน 
     B      แทน คะแนนเต็มของการประเมินสุดท้ายของแต่ละหน่วย  
         ประกอบด้วยผลการสอบหลังเรียนและคะแนนจากการ 
         ประเมินงานสุดท้าย 
     N     แทน จ านวนนักเรียน 
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  2.2 สถิติท่ีใช้วิเคราะห์หาค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 (Effectiveness Index : E.I.) โดยใช้วิธีของกูดแมน เฟรทเชอร์และชไนเดอร์  
(Goodman, Fletcher and Scheider, 1980) ใช้สูตรดังนี้ 
 

E.I.   =  
ผลรวมของคะแนนทดสอบหลังเรียนทุกคน – ผลรวมของคะแนนทดสอบก่อนเรียนทุกคน

 จ านวนนักเรียน คะแนนเต็ม  –  ผลรวมของคะแนนทดสอบก่อนเรียนทุกคน
 

 
   เม่ือ E.I.  แทน ดัชนีประสิทธิผล 
 
   การแปลความหมายของค่าดัชนีประสิทธิผล ซ่ึงค่าดังกล่าวจะบอกให้เราทราบว่า
ผู้เรียนมีความรู้เพิ่มข้ึนคิดเป็นร้อยละเท่าไร เช่น ค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียมีค่าเท่ากับ 0.50 แสดงว่าผู้เรียนมีความรู้เพิ่มข้ึน 0.50 หรือ คิดเป็นร้อยละ 50 
 
 3. สถิติท่ีใช้ในการหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนและแบบทดสอบวัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
  3.1 หาค่าความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ที่ต้องการวัด  
โดยใช้สูตรหาค่าดัชนีความสอดคล้อง IOC (สมนึก ภัททิยธานี, 2546) 
 

   
N

R
IOC 

  

  
   เม่ือ IOC   แทน   ดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
     R  แทน ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 
     N  แทน จ านวนผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 
 
  3.2 หาค่าความยาก (Difficulty) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นราย
ข้อ โดยใช้สูตร ดังนี้ (สมนึก ภัททิยธานี, 2546) 
 

   
N

R
P   
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   เม่ือ  P แทน  ค่าความยากของข้อสอบ 
     R แทน จ านวนคนตอบถูก 
     N แทน  จ านวนคนท้ังหมด 
 
  3.3 หาค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ใช้สูตรเบรนแนน (Brennan) โดยใช้สูตร (บุญชม ศรีสะอาด, 2553) ดังนี้ 

   
21 N

L
N
U

B   

 
   เม่ือ B แทน ค่าอ านาจจ าแนก    
     U แทน จ านวนผู้รอบรู้หรือผู้สอบผ่านเกณฑ์ท่ีตอบถูก 
     L  แทน จ านวนผู้ไม่รอบรู้หรือผู้สอบไม่ผ่านเกณฑ์ท่ีตอบถูก 
     N1 แทน จ านวนผู้รอบรู้ท่ีสอบผ่านเกณฑ์    
    N2  แทน  จ านวนผู้ไม่รอบรู้หรือผู้สอบไม่ผ่านเกณฑ์ 
 
  3.4 หาค่าความเช่ือมั่น (Reliability)โดยใช้วิธีการของ โลเวท (Lovett)  
(สมนึก ภัททิยธานี, 2546) ดังนี้ 
 

   
   

 




 2

i

2
i    i

cc Cx1k
xxK

1r  

 
   เม่ือ rcc แทน ความเช่ือมั่นของแบบทดสอบ 
     K แทน จ านวนข้อสอบ 
     Xi แทน คะแนนของแต่ละข้อ 
     C แทน คะแนนเกณฑ์หรือจุดตัดของแบบทดสอบ 
 
 4. สถิติท่ีใช้ในการทดสอบสมมุติฐานในการวิจัย 
  สถิติทดสอบวิลคอกซัน จับคู่เครื่องหมายต าแหน่ง (Wilcoxon Signed Ranks Test) 
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   T  =  S  -  
        

 
 

   เม่ือ T  แทน ค่าสถิติ T-Test 
     S  แทน ผลล าดับท่ีของตัวอย่าง ขนาด n1 ในข้อมูลรวมท่ีเรียงล าดับแล้ว 
ได้แก่ 
 

     
 
   เม่ือ n1  แทน กลุ่มตัวอย่างท่ีเรียงล าดับ 
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บทท่ี 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับ ดังนี้  
  1. สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  2. ล าดับข้ันตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
  3. ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
สัญลักษณ์ท่ีใช้ในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยได้ก าหนดสัญลักษณ์และความหมายของสัญลักษณ์ท่ีใช้ในการแสดงผลการวิเคราะห์
ข้อมูล  ดังนี้ 
  N   แทน จ านวนนักเรียนในกลุ่มตัวอย่าง  

      แทน ค่าเฉล่ีย 
  S.D.     แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
  E1   แทน ประสิทธิภาพกระบวนการ 
  E2     แทน ประสิทธิภาพผลลัพธ์ 
  E.I.   แทน ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  Z       แทน  ค่ามาตรฐานหรือคะแนนมาตรฐาน (Standard Score)    
  P-value  แทน  ระดับนัยส าคัญทางสถิติ    
  *       แทน  มีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 (P<0.05) 
 
ล าดับข้ันตอนในการน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยได้น าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลตามล าดับข้ันตอน ดังนี้  
  ตอนท่ี 1 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ตามเกณฑ์ 85/85  
 

X
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  ตอนท่ี 2 การวิเคราะห์หาดัชนีประสิทธิผลบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4     
  ตอนท่ี 3 การวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วย 
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
  ตอนท่ี 4 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ระหว่างก่อนเรียนและ 
หลังเรียน 
  ตอนท่ี 5 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียน 
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ตอนท่ี 1 ผลการวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ตามเกณฑ์  85/85  
  ผู้วิจัยวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4   
ท าการทดลองแล้วเก็บข้อมูลจากแบบฝึกหัด และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนท่ีอยู่ใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย น ามาหาค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ปรากฏผลดังตาราง 13  
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ตาราง 13 ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ของบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

 

คนท่ี 

ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
คะแนนแบบฝึกหัด

ระหว่างเรียน 
(70 คะแนน) 

คะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

(20 คะแนน) 

คะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
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 
20 55 14 24 

21 62 16 27 
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ตาราง 13 (ต่อ) 
 

คนท่ี 

ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 

คะแนนแบบฝึกหัด
ระหว่างเรียน 
(70 คะแนน) 

คะแนนความสามารถในการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

(20 คะแนน) 

คะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียน 
(30 คะแนน) 

22 58 14 26 
23 62 13 25 

รวม 1771 602 
 ̅ 71.00 26.17 

ร้อยละของ
ค่าเฉล่ีย 

85.55 86.66 

ประสิทธิภาพ 85.55 86.66 

 
 จากตาราง 3 พบว่า นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีคะแนน
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน และคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์เฉล่ีย 71.00  
จากคะแนนเต็ม 90 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 85.55 และมีคะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 เฉล่ีย 26.17 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน 
คิดเป็นร้อยละ 86.66 
  หลังจากนั้นน าคะแนนท่ีได้จากการท าแบบฝึกหัดแต่ละหน่วยและคะแนนท่ีได้จากการ
ท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ไปหาประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ 85/85 
ผลปรากฏตามตาราง 4  
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ตาราง 14 สรุปผลประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4   

 

เกณฑ์การประเมิน 
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  

(กลุ่มตัวอย่าง 23 คน) 
ประสิทธิภาพกระบวนการ (E1) ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 

85/85 85.55 86.66 

 
 จากตาราง 14 แสดงให้เห็นว่า ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
มีค่าเท่ากับ 85.55/86.66 หมายความว่า คะแนนเฉล่ียจากการท าแบบฝึกหัดท้ัง 7 หน่วย และคะแนน
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ของนักเรียนมีค่าเฉล่ีย เท่ากับ 71.00 จากคะแนนเต็ม  
90 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 85.55 และมีคะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ค่าเฉล่ีย เท่ากับ 26.17 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน  
คิดเป็นร้อยละ 86.66 แสดงว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแบบแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
มีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ท่ีก าหนด 85/85 
 
 ตอนท่ี 2 ผลการวิเคราะห์หาดัชนีประสิทธิผลบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้
กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4     
  ผู้วิจัยได้น าผลจากการทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยท าการทดสอบก่อนเรียน เม่ือท าการสอนเสร็จ 
แล้วท าการทดสอบหลังเรียนโดยใช้แบบทดสอบคู่ขนาน น ามาตรวจให้คะแนนและวิเคราะห์ 
หาค่าดัชนีประสิทธิผล ปรากฏผลดังตาราง 15 
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ตาราง 15 คะแนนท่ีได้จากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดีย โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  

 

คนท่ี 
คะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

ก่อนเรียน 
(30 คะแนน) 

คะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
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 

20 15 24 
21 16 27 

22 14 26 
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ตาราง 15 (ต่อ) 
 

คนท่ี 
คะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  

ก่อนเรียน 
(30 คะแนน) 

คะแนนทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  
หลังเรียน 

(30 คะแนน) 
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 นักเรียนท่ียังไม่ได้เรียนผ่านกระบวนการเรียนด้วยบทเรียน 
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ืองการหาร กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ได้คะแนนจากการท าแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนก่อนเรียนรวมเฉล่ีย 16.39 จากคะแนนเต็ม 30 คะแนน คิดเป็นร้อยละ 54.63 
 
ตาราง 16 ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง

คณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4     
 

บทเรียน N คะแนนเต็ม 
คะแนนทดสอบ

ก่อนเรียน 
คะแนนทดสอบ

หลังเรียน 
E.I. 

บทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

23 30 377 602 0.7188 

 

จากตาราง 16 พบว่า ค่าดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีค่าเท่ากับ 0.7188 แสดงว่า นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มข้ึน 
คิดเป็นร้อยละ 71.88 
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 ตอนท่ี 3 ผลการวิเคราะห์เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4   
  ผู้วิจัยได้น าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน ซ่ึงปรากฏผลดังตาราง 17 
 
ตาราง 17 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์

มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้สถิติ Wilcoxon Signed Ranks Test 

 

กลุ่ม 
จ านวน
นักเรียน  ̅ S.D. Z P-Value 

ก่อนเรียน 23 16.39 1.14 
4.216 0.000 

หลังเรียน 23 26.17 2.27 

 
 จากตาราง 17 ผลการเปรียบเทียบคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียน 
พบว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  
โดยคะแนนเฉล่ียของการทดสอบหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซ่ึงแสดงให้เหน็ว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยบท
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 แล้วท าให้นักเรียนมีความรู้เพิ่มขึ้น 
 
 ตอนท่ี 4 การวิเคราะห์เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ระหว่างก่อนเรียน 
และหลังเรียน 
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ตาราง 18 เปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ก่อนเรียนและหลังเรียน ด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การ
หาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยใช้สถิติ Wilcoxon 
Signed Ranks Test 

 

กลุ่ม 
จ านวน
นักเรียน 

 ̅ S.D. Z P-Value 

ก่อนเรียน 23 11.78 2.20 
4.145 0.000 

หลังเรียน 23 15.13 1.89 

 
 จากตาราง 18 ผลการเปรียบเทียบคะแนนความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ก่อนเรียนและหลังเรียน พบว่าคะแนนทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ก่อนเรียนและหลังเรียนแตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 โดยคะแนนเฉล่ียของ 
การทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ซ่ึงแสดงให้เหน็
ว่านักเรียนท่ีเรียนด้วยบทบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์สูงขึ้น 
 
 ตอนท่ี 5 การวิเคราะห์ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
 
  ผู้วิจัยได้ให้กลุ่มตัวอย่างตอบแบบสอบถามความพึงพอใจ จ านวน 15 ข้อ หลังจากท่ีได้
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 แล้วน ามาวิเคราะห์ผลปรากฏดังตาราง 19 
 
 
 
 
 



 

 

  109 

ตาราง 19 ผลการศึกษาแบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

 

ท่ี 

ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4   

 ̅ S.D. 
ระดับ 

ความพึงพอใจ 

1 บทเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนได้โต้ตอบกับโปรแกรม 4.48 0.59 มาก 
2 นักเรียนได้เรียนเนื้อหาตามล าดับ 4.78 0.42 มากท่ีสุด 

3 มีค าอธิบายเนื้อหาชัดเจน 4.65 0.57 มากท่ีสุด 
4 การใช้ภาพและเสียงมีความเหมาะสม 4.26 0.54 มาก 

5 การใช้สีประกอบฉากในบทเรียนมีความสวยงามและ
เหมาะสม 4.57 0.50 มากท่ีสุด 

6 ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน และมีสีสันสวยงาม 4.78 0.42 มากท่ีสุด 
7 บทเรียนมีเทคนิค วิธีการ แสดงวิธีท า หาค าตอบ 4.70 0.47 มากท่ีสุด 

8 นักเรียนชอบและสนุกกับการเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนนี้ 4.09 0.51 มาก 
9 นักเรียนชอบบทเรียนนี้เพราะมีกิจกรรมการเรียนท่ีให้

นักเรียนได้วัดความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 4.04 0.63 มาก 

10 นักเรียนชอบการเรียนด้วยตัวเองจากบทเรียนนี้ 4.48 0.51 มาก 

11 
นักเรียนชอบบทเรียนท่ีมีวิดีโอประกอบการสอน ท าให้
เข้าใจง่ายข้ึน 4.78 0.42 มากท่ีสุด 

12 
นักเรียนชอบบทเรียนนี้เพราะเลือกเรียนเนื้อหาได้ตาม
ความสนใจ 4.61 0.50 มากท่ีสุด 

13 
นักเรียนชอบบทเรียนนี้เพราะสามารถทบทวนได้ตามความ
ต้องการ 4.48 0.59 มาก 

14 นักเรียนชอบเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 4.13 0.69 มาก 

15 นักเรียนพอใจท่ีออกจากบทเรียนได้ทันทีตามความต้องการ 4.61 0.50 มากท่ีสุด 
รวม 4.50 0.52 มากท่ีสุด 
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 จากตาราง 19 พบว่า นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด ( ̅ = 4.50, S.D. = 0.52)  
ค่าเฉล่ียความพึงพอใจสูงสุด คือ ข้อ 2 นักเรียนได้เรียนเนื้อหาตามล าดับ ข้อ 6 ตัวอักษรอ่านง่าย 
ชัดเจน และมีสีสันสวยงาม ข้อ 11 นักเรียนชอบบทเรียนท่ีมีวิดีโอประกอบการสอน ท าให้เข้าใจง่าย
ขึ้น ( ̅ = 4.78, S.D. = 0.42) เม่ือพิจารณารายข้อพบว่านักเรียนมีความพึงพอใจอยู่ในระดับมากท่ีสุด 
8 ข้อ ระดับมาก 7 ข้อ โดยข้อท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุด คือ ข้อ 2 นักเรียนมีโอกาสเลือกบทเรียนตาม
ความต้องการ และข้อ 6 ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน และมีสีสันสวยงาม ( ̅ = 4.78, S.D. = 0.42)  
ความพึงพอใจระดับรองลงมา คือ ข้อ 7 บทเรียนมีเทคนิค วิธีการ แสดงวิธีท า หาค าตอบ ( ̅ = 4.70, 
S.D. = 0.47)      
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บทท่ี 5 
 

สรปุผล อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 
 
 การวิจัยในครั้งนี้ เป็นการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ 
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
ผู้วิจัยได้สรุปผลของการวิจัยหลังจากท่ีได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี้  
  1. ความมุ่งหมายของการวิจัย 
  2. สรุปผล 
  3. อภิปรายผล 
  4. ข้อเสนอแนะ 
 
ความมุ่งหมายของการวิจัย 
 
 1. เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีพัฒนาขึ้นที่มีประสิทธิภาพ
อยู่ในเกณฑ์ 85/85 
 2. เพ่ือศึกษาดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
 3. เพ่ือเปรียบเทียบคะแนนก่อนเรียนกับหลังเรียน ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4  
 4. เพ่ือเปรียบเทียบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ของผู้เรียนท่ีเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ระหว่างก่อนเรียนและหลังเรียน 
 5. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
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สรปุผล 
 
 ผลการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 สรุปผลได้ดังนี้ 
  1. การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น  
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.46/86.66 ตามล าดับซ่ึงเป็นไปตามเกณฑ์ 85/85 ท่ีต้ังไว้ 
  2. บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง 
การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้น มีดัชนีประสิทธิผล 
เท่ากับ 0.7188 ซ่ึงแสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มข้ึนร้อยละ 71.88   
  3. นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
  4. นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
  5. นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีความพึงพอใจ
ต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง
การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 อยู่ในระดับมากท่ีสุด 
 
อภิปรายผล 
 
 จากผลการวิจัยสามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
  1. ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
   1.1 ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
มีประสิทธิภาพเท่ากับ 85.46/86.66 หมายความว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
โดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์  
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 ท่ีผู้วิจัยพัฒนาขึ้นท าให้นักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้ร้อยละ 85.46 
ท้ังนี้เป็นเพราะผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์เนื้อหา วิเคราะห์ผลการเรียนรูที่คาดหวัง สร้างแบบทดสอบวัด 
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ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ สร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ท่ีผู้วิจัยสร้างขึ้น ได้ผ่าน
กระบวนการตรวจสอบความถูกต้องจากผู้เช่ียวชาญด้านเนื้อหา ด้านส่ือและนวัตกรรม ด้านวัดผล
ประเมินผลการศึกษา ประธาน กรรมการควบคุมวิทยานิพนธ์ อย่างเป็นขั้นตอน ได้ปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะ ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ นุสรา เดชจิตต์ (2556) พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนแบบแก้ปัญหา เร่ือง การคูณ สาหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 มีประสิทธิภาพของ
กระบวนการและผลลัพธ์เท่ากับ 76.56/75.28 สอดคล้องกับงานวิจัยของ อวิกา จันทรชิต   
และนุชนาฏ ใจด ารงค์ (2559) พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีประสิทธิภาพ เท่ากับ 
82.83/81.50 
  2. ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
   2.1 ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ
แก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
มีค่าเท่ากับ 0.7188 แสดงว่านักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียน คิดเป็นร้อยละ 71.88  
หมายความว่า หลังการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแล้วนักเรียนมีความก้าวหน้า 
ทางการเรียนเพิ่มข้ึนเป็นร้อยละ 71.88 ท้ังนี้เป็นเพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีรูปแบบ 
การน าเสนอเนื้อหาท่ีผู้เรียนสนใจมองเห็นเป็นรูปธรรมมากขึ้น มีการเช่ือมโยงเนื้อหาในบทเรียน  
ทบทวนและท าแบบฝึกหัดได้ตามความต้องการ อีกท้ังบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียช่วยเพิ่ม 
ความสะดวกในการเรียน สามารถควบคุมการเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง ท าให้นักเรียนมีความก้าวหน้า
ทางการเรียนสูงขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ มณฑนรรห์ วัฒนกุล และคณะ (2556) ได้ท าการ
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง เวลา ส าหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 4 พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย มีค่าดัชนีประสิทธิผลเท่ากับ 0.58 
หมายความว่า หลังการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแล้วนักเรียนมีความก้าวหน้าทางการ
เรียนสูงขึ้นร้อยละ 58 
  3. ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
   นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนสูงขึ้นกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 เนื่องด้วยลักษณะของ
บทเรียนมัลติมีเดีย 4 ประการ ท่ี ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2542) ไว้ดังนี้ 1) Information 
(สารสนเทศ) หมายถึง เนื้อหาสาระ (Content) ท่ีได้รับการเรียบเรียงแล้วเป็นอย่างดี ซ่ึงท าให้ผู้เรียน
เกิดการเรียนรู้หรือได้รับทักษะอย่างหนึ่งอย่างใดท่ีผู้สร้างได้ก าหนดวัตถุประสงค์ไว้ โดยอาจจะ
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น าเสนอเนื้อหาในลักษณะทางตรงหรือทางอ้อมก็ได้ 2) Individualization (ความแตกต่างระหว่าง
บุคคล) การตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลท้ังจากบุคลิกภาพ สติปัญญา ความสนใจ 
พื้นฐานความรู้ คือลักษณะส าคัญของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยผู้เรียนจะมีอิสระในการควบคุม 
การเรียนของตนเอง รวมท้ังการเลือกรูปแบบท่ีเหมาะสมกับตนเองได้ เช่น สามารถควบคุมเนื้อหา 
ควบคุมล าดับของการเรียน ควบคุมการฝึกปฏิบัติ หรือการทดสอบ เป็นต้น 3) Interaction  
(การมีปฏิสัมพันธ์) เนื่องจากผู้เรียนจะเกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น หากได้มีการ
โต้ตอบหรือปฏิสัมพันธ์กับผู้สอน ดังนั้น ส่ือมัลติมีเดียเพื่อการศึกษาท่ีออกแบบมาเป็นอย่างดีจะ
เอ้ืออ านวยให้เกิดการโต้ตอบระหว่างผู้เรียนกับคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอย่างต่อเนื่องและตลอดท้ัง
บทเรียนการอนุญาตให้ผู้เรียนเพียงแต่คลิกเปล่ียนหน้าจอไปเรื่อยๆทีละหน้า ไม่ถือว่าเป็นปฏิสัมพันธ์ท่ี
เพียงพอส าหรับการเรียนรู้ แต่ต้องมีการให้ผู้เรียนได้ใช้เวลาในส่วนของการคิดวิเคราะห์และสร้างสรรค์ 
เพ่ือให้ได้มาซ่ึงกิจกรรมการเรียนนั้น ๆ 4) Immediate Feedback (ผลปูอนกลับโดยทันที)  
การให้ผลปูอนกลับนี้เป็นส่ิงท่ีท าให้คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียแตกต่างไปจากมัลติมีเดียซีดีรอมส่วนใหญ่ 
ซ่ึงได้มีการน าเสนอเนื้อหาเก่ียวกับเรื่องราวของส่ิงต่างๆ แต่ไม่ได้มีการประเมินความเข้าใจของผู้เรียน 
ไม่ว่าจะอยู่ในรูปแบบของการทดสอบ แบบฝึกหัด หรือการตรวจสอบความเข้าใจในรูปแบบใด  
ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ สกุณา สมณะ (2559) ได้ท าการศึกษาผลของการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเพื่อส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหา ตามข้ันตอนการแก้ปัญหาของ
เวียร์ เร่ือง โจทย์ปัญหาสมการเชิงเส้นสองตัวแปร วิชาคณิตศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง โจทย์
ปัญหาสมการเชิงเส้นสองตัวแปร สูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทาง
สถิติท่ีระดับ .05 และสอดคล้องกับงานวิจัยของ พจนา โม่มาลา (2556) ได้ท าการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ส าหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 2 โรงเรียนวัดบัวงาม (โสภณปทุมรักษ์ประชาสรรค์) พบว่า ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหาเร่ือง การประยุกต์ของสมการเชิงเส้น
ตัวแปรเดียว หลังเรียน (ร้อยละ 71.94) สูงกว่าก่อนเรียน (ร้อยละ 30.93) ท้ังนี้อาจเป็นเพราะ
บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อใช้วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
ในระดับความรู้ ความจ า ความเข้าใจและการน าไปใช้ เนื้อหาท่ีใช้ในการเรียนการสอนเป็นเนื้อหา
พื้นฐานท่ัว ๆ ไป ซ่ึงไม่มีความซับซ้อนเท่าท่ีควรจึงท าให้นักเรียนสามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง 
เป็นอย่างดี อีกท้ังการเรียนการอสนมีลักษณะเป็นการเรียนการสอนรายบุคคลท่ีช่วยให้ผู้เรียนค้นพบ
การเรียนรู้ได้ด้วยตนเอง โดยไม่จ าเป็นต้องมีครูมาคอยสอน แนะน า หรือต้องมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อ่ืน 
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  4. ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
   นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีความสามารถ
ในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
สอดคล้องกับกระบวนการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ 4 ขั้นตอนของโพลยา ได้แก่ ขั้นท าความเข้าใจ
โจทย์ ขั้นงานแผนแก้ปัญหา ขั้นปฏิบัติตามแผนและขั้นตรวจสอบ เนื่องจากการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีการน าเสนอเนื้อหาและสถานการณ์ให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ทักษะตามกระบวนการ
แก้ปัญหา ดังนี้ ขั้นที่ 1 ท าความเข้าใจปัญหา ผู้แก้ปัญหาต้องพิจารณาว่าเราก าลังจะแก้ปัญหาใด เช่น 
พิจารณาว่าโจทย์ต้องการให้หาอะไร มีข้อมูลอะไรที่จะน ามาใช้ในการแก้ปัญหา มีเง่ือนไขหรือข้อจ ากัด
อะไรบ้าง ข้อมูลอะไรที่เก่ียวข้องกับการแก้ปัญหานั้น ข้อมูลท่ีให้มาเพียงพอท่ีจะแก้ปัญหานั้นหรือไม ่
ขั้นที่ 2 วางแผนการแก้ปัญหา พิจารณาส่ิงท่ีโจทย์ถามหรือตัวไม่ทราบค่า ผู้แก้ปัญหานี้จะใช้วิธีอะไร 
แจกแจงส่ิงท่ีจะสามารถน ามาช่วยแก้ปัญหา ขั้นที่ 3 ด าเนินการแก้ปัญหา ผู้แก้ปัญหาด าเนินการ
แก้ปัญหา แล้วลงมือปฏิบัติจนสามารถหาค าตอบได้ ขั้นท่ี 4 ตรวจสอบการแก้ปัญหา ผู้แก้ปัญหา
สามารถตรวจสอบการด าเนินการแต่ละขั้นว่าถูกต้องหรือไม่ ผู้แก้ปัญหาสามารถตรวจสอบผลลัพธ์ว่า
ถูกต้องหรือไม่ สามารถตรวจสอบว่ามีเหตุผลสนับสนุนหรือไม่ ได้รับผลแตกต่างกันหรือไม่  
เห็นความคลาดเคล่ือนต่าง ๆ หรือไม่ สามารถใช้ผลลัพธ์หรือวิธีการนั้นกับปัญหาอ่ืน ๆ ได้หรือไม่ 
(สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี, 2550) ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ อนัญญา 
อินทรภักด์ิ (2558) ได้ท าการศึกษาผลการใช้บทเรียนมัลติมีเดียแบบแก้ปัญหาท่ีมีต่อความสามารถใน
การแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาช้ันปีท่ี 5 พบว่า 1) ผลการเปรียบเทียบ
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ก่อนและหลังเรียน ด้วยบทเรียนมัลติมีเดียแบบ
แก้ปัญหา เร่ือง โจทย์ปัญหา กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 5 
พบว่า คะแนนเฉล่ียความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 (t = 9.70) 2) ผลการเปรียบเทียบความสามารถในการแก้โจทย์
ปัญหาคณิตศาสตร์หลังเรียนด้วยบทเรียนมัลติมีเดียแบบแก้ปัญหา เร่ือง โจทย์ปัญหา ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีท่ี 5 ท่ีมีความสามารถทางคณิตศาสตร์ แตกต่างกัน พบว่า นักเรียนกลุ่มต่ ามี
ความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหาเพิ่มเม่ือเปรียบเทียบกับนักเรียนในกลุ่มอ่ืน ๆ สอดคล้องกับ
งานวิจัยของ สกุณา สมณะ (2559) ได้ท าการศึกษาผลของการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
เพ่ือส่งเสริมความสามารถในการคิดแก้ปัญหา ตามข้ันตอนการแก้ปัญหาของเวียร์ เร่ือง โจทย์ปัญหา
สมการเชิงเส้นสองตัวแปร วิชาคณิตศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีท่ี 3 พบว่า ความสามารถในการคิด
แก้ปัญหาของนักเรียนกลุ่มท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย เร่ือง โจทย์ปัญหาสมการเชิง
เส้นสองตัวแปร สูงกว่ากลุ่มท่ีเรียนด้วยวิธีการเรียนแบบปกติอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
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ท้ังนี้อาจเป็นเพราะ บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียเป็นการรวมส่ือท่ีหลากหลายเข้าด้วยกัน เช่น 
ข้อความ ภาพนิ่ง ภาพเคล่ือนไหว มีการออกแบบบทเรียนท่ีน่าสนใจและมีความสมบูรณ์ในตนเอง 
ท าให้บทเรียนมีลักษณะน่าสนใจ ผู้เรียนเกิดแรงจูงใจท่ีจะเรียนมากขึ้น ท าให้ผู้เรียนสามารถรับรู้ 
เนื้อหาได้อย่างเต็มท่ี อีกท้ังบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียยังท าให้ผู้เรียนมองเห็นสภาพแวดล้อมจริง  
ผู้เรียนเกิดอิสระในการคิด  และได้ค้นหาวิธีการคิดท่ีแปลกใหม่ 
  5. ความพึงพอใจ 
   นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ เร่ือง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 มีความพึงพอใจ
ต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ เร่ือง 
การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 อยู่ในระดับมากท่ีสุด ท้ังนี้อาจเป็น
เพราะบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียท าให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้อย่างอิสระ ทุกท่ีทุกเวลาตาม
ความต้องการ ประกอบกับบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียมีการรวมส่ือท่ีหลากหลายเข้าด้วยกัน   
ท าให้บทเรียนมีความน่าสนใจ มีความสวยงาม ท าให้นักเรียนสนุกสนานกับการเรียน ไม่เบ่ือหน่าย 
และนักเรียนยังสามารถทราบผลการเรียนของตนเองได้ในทันทีหลังเรียนเสร็จ ท าให้นักเรียนเกิด
แรงจูงใจในการเรียนรู้ ซ่ึงสอดคล้องกับผลการวิจัยของ อวิกา จันทรชิต และนุชนาฏ ใจด ารงค์ (2559)  
ได้ท าการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง การบวก การ
ลบ จ านวนสองจ านวนท่ีมีผลลัพธ์และตัวต้ัง ไม่เกิน 100 ส าหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 1 พบว่า 
ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย อยู่ในระดับพึงพอใจมาก ( ̅ = 
2.93, S.D. = 0.11) สอดคล้องกับงานวิจัยของ นุสรา เดชจิตต์ (2556) ได้ศึกษาผลของการเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแก้ปัญหา เร่ือง การคูณ ท่ีมีต่อความสามารถในการแก้โจทย์ปัญหา
ทางคณิตศาสตร์และความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 พบว่า  
ความพึงพอใจของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2 ท่ีมีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบบแก้ปัญหา เร่ือง การคูณ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีท่ี 2  
อยู่ในระดับมาก 
 
ข้อเสนอแนะ 
 
 1. ข้อเสนอแนะในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
  1.1 ก่อนการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียครูผู้สอนควรศึกษาและท าความเข้าใจ 
เก่ียวกับวิธีใช้ รายละเอียดต่างๆ เก่ียวกับบทเรียน เพ่ือให้เกิดความมั่นใจในการน าไปใช้ 
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  1.2 การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียอาจน าไปใช้ในการสอนเสริม โดยการน าไปใช้
สอนนอกเวลาเรียนได้ 
  1.3 ในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีมีเสียงในการน าเสนอ ควรให้นักเรียนใช้ 
ชุดหูฟังในการฟังเสียง เพ่ือไม่เป็นการรบกวนการเรียนของนักเรียนคนอ่ืนๆ 
  1.4 ควรสอนความรู้พื้นฐานในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียให้กับผู้เรียน 
เพ่ือให้ผู้เรียนได้ท าความเข้าใจเก่ียวกับวิธีใช้ รายละเอียดต่าง ๆ เก่ียวกับบทเรียน 
 2. ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  2.1 ควรออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียไปตามหลักการ ทฤษฎีท่ีใช้ในการสร้าง
บทเรียนเรื่องนั้น ๆ 
  2.2 บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ใน  
4 ขั้นตอน ควรออกแบบบทเรียนให้มีแบบฝึกท้ายหน่วยของแต่ละขั้นตอน เพ่ือให้นักเรียนได้ฝึกปฏิบัติ 
  2.3 แบบทดสอบและแบบฝึกหัดในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียควรมีหลายรูปแบบ  
เช่น  ค าถามแบบเขียนตอบ  แบบฝึกปฏิบัติ  
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ภาคผนวก ก 
ผังงาน (Flowchart) บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแกป้ัญหาทาง

คณิตศาสตร์ เรื่องการหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
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ผังงาน (Flowchart) บทเรียนหลัก บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแกป้ัญหา
ทางคณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

 

 
 
 
 
 
 
 

เริ่มต้น 

เข้าสู่บทเรียน 

คู่มือการใช้บทเรียน 

จุดประสงค์การเรียนรู ้

แบบทดสอบก่อนเรียน 

บทเรียนโดยใช้กระบวนการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 

แบบทดสอบหลังเรียน 

ส้ินสุด 
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ตัวอย่างผังงาน (Flowchart) บทเรียนย่อย บทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการ
แกป้ัญหาทางคณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

 

 

ท าความเข้าใจปัญหา 

วางแผนการแก้ปัญหา 

ด าเนินการแก้ปัญหา 

ตรวจสอบการแก้ปัญหา 

แบบทดสอบท่ี 1.1 

ผ่าน 

ตรวจสอบการแก้ปัญหา 

เริ่มต้น 

แบบทดสอบท่ี 2.1 

ศึกษาบทเรียนท่ี 2 

ท าความเข้าใจปัญหา 

วางแผนการแก้ปัญหา 

ด าเนินการแก้ปัญหา 

ผ่าน 
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ภาคผนวก ข 
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน แบบวัดความสามารถในการแกป้ัญหาทางคณิตศาสตร์ 

และแบบสอบถามความพึงพอใจ 
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แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 เรื่อง การหาร 

.................................................................................................................... 
ค าช้ีแจง 1. แบบทดสอบมีท้ังหมด 30 ข้อ  
 2. แบบทดสอบนี้เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ี
ถูกต้องท่ีสุดเพียงค าตอบเดียว 
1. ข้อใดหมายถึงการหาร 
 ก. การลบด้วยจ านวนหลายจ านวน 
 ข. การบวกด้วยจ านวนเดียวกัน 
 ค. การท าให้ลดครั้งละเท่าๆกัน 
 ง. การท าให้เพิ่มครั้งละเท่าๆกัน 
2. ข้อใดเป็นวิธีการตรวจค าตอบของการหาร 
 ก. (ผลลัพธ์ - เศษ)  
 ข. (ผลลัพธ์ x ตัวหาร)  
 ค. (ผลลัพธ์ + เศษ) 
 ง. (ผลลัพธ์ x เศษ) 
3. ข้อใดให้ความหมายของการหารยาวไม่ถูกต้อง 
 ก. น าตัวหารไปหารตัวต้ังทีละหลัก   
 ข. การหารเริ่มจากซ้ายมือไปขวามือ 
 ค. เป็นการต้ังหาร 
 ง. เป็นการน าจ านวนมาบวกกัน     
4. ข้อใดเป็นวิธีการตรวจค าตอบของการหารที่มีเศษ 
 ก. (ผลลัพธ์ + ตัวหาร) + เศษ 
 ข. (ผลลัพธ์ x เศษ) +ตัวหาร 
 ค. (เศษ x ตัวหาร) + ผลลัพธ์ 
 ง. (ผลลัพธ์ x ตัวหาร) + เศษ 
5. ข้อใดเป็นรูปแบบการหารส้ัน 
 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 านวนท่ีหารลงตัว ข้อใดถูกต้อง 
  ก. 321 ÷ 2      ข. 552 ÷ 9  
 ค. 555 ÷ 5      ง. 652 ÷ 5 
12. จงหาจ านวนท่ีหารลงตัว 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 
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16. การหารที่ตัวหารเป็นจ านวนท่ีมีสองหลัก ข้อใดถูกต้อง 
 ก. ถ้าตัวต้ังและตัวหารมี 0 อยู่ข้างหลัง ให้เอา 0 คูณท้ังตัวต้ังและตัวหาร 
 ข. ถ้าตัวต้ังและตัวหารมี 0 อยู่ข้างหลัง ให้ตัด 0 ท้ังตัวต้ังและตัวหารออกเท่า ๆ กัน 
 ค. ถ้าตัวต้ังและตัวหารมี 0 อยู่ข้างหลัง ให้เอา 0 บวกท้ังตัวต้ังและตัวหาร 
 ง. ถ้าตัวต้ังและตัวหารมี 0 อยู่ข้างหลัง ให้เอา 0 ลบออกท้ังตัวต้ังและตัวหาร 
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 
23. 275 ÷ 3 =  เหลือเศษเท่าไร 
 ก. 5    ข.4   ค. 3   ง. 2 
24.   ÷ 70 = 80 ตัวเลขท่ีเติมลงในช่องว่างคือข้อใด 
 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 านวนใดเม่ือน ามาหาร 847 แล้วเหลือเศษ 2 
 ก. 4    ข. 5   ค. 6   ง. 7 
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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 านวนใดเม่ือน 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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เฉลยแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 
       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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แบบทดสอบวัดความสามารถในการแกป้ัญหาทางคณิตศาสตร์ 
ค าช้ีแจง 1. แบบทดสอบมีท้ังหมด 20 ข้อ  
 2. แบบทดสอบนี้เป็นแบบทดสอบชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก ให้นักเรียนเลือกค าตอบท่ี
ถูกต้องท่ีสุดเพียงค 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 าตัวหารไปหารตัวต้ังทีละหลัก   
 ข. เป็นการน าจ านวนมาลบกัน       
 ค. เป็นการต้ังหาร 
 ง. การหารเริ่มจากซ้ายมือไปขวามือ 
5. ข้อใดเป็นวิธีการตรวจค าตอบของการหารที่มีเศษ 
 ก. (ผลลัพธ์ + ตัวหาร) + เศษ 
 ข. (ผลลัพธ์ x เศษ) +ตัวหาร 
 ค. (เศษ x ตัวหาร) + ผลลัพธ์ 
 ง. (ผลลัพธ์ x ตัวหาร) + เศษ 
6. ข้อใดเป็นรูปแบบการหารส้ัน 
 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 
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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 านวนท่ีหารลงตัว ข้อใดถูกต้อง 
     ก. 321 ÷ 2       ข. 552 ÷ 9  
     ค. 555 ÷ 5       ง. 652 ÷ 5 
12. จงหาจ านวนท่ีหารลงตัว 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 านวนท่ีมีสองหลัก ข้อใดถูกต้อง 
     ก. ถ้าตัวต้ังและตัวหารมี 0 อยู่ข้างหลัง ให้เอา 0 คูณท้ังตัวต้ังและตัวหาร 
     ข. ถ้าตัวต้ังและตัวหารมี 0 อยู่ข้างหลัง ให้ตัด 0 ท้ังตัวต้ังและตัวหารออกเท่าๆ กัน 
     ค. ถ้าตัวต้ังและตัวหารมี 0 อยู่ข้างหลัง ให้เอา 0 บวกท้ังตัวต้ังและตัวหาร 
     ง. ถ้าตัวต้ังและตัวหารมี 0 อยู่ข้างหลัง ให้เอา 0 ลบออกท้ังตัวต้ังและตัวหาร 
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17. จงหาค าตอบ 3600 ÷ 60 =  ข้อใดถูกต้อง 
     ก. 60         ข. 70  
     ค. 80          ง. 90 
18. จงหาค าตอบ7200 ÷ 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 
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เฉลยแบบทดสอบวัดความสามารถในการแกป้ัญหาทางคณิตศาสตร์ 
 
      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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แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 

โดยใช้กระบวนการแกป้ัญหาทางคณิตศาสตร์  เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

ค าช้ีแจง ให้นักเรียนใส่เครื่องหมาย (/) ลงในช่องท่ีตรงกับความรู้สึกมากท่ีสุด จ านวน 15 ข้อ 
 

ความพึงพอใจการเรียน 

ระดับความคิดเห็น 

มา
กท

ี่สุด
 5

 

มา
ก 

4 

ปา
นก

ลา
ง 3

 

น้อ
ย 

2 

น้อ
ยท

ี่สุด
 1

 

1. บทเรียนเปิดโอกาสให้นักเรียนได้โต้ตอบกับโปรแกรม  

2. นักเรียนได้เรียนเนื้อหาตามล าดับ 

3. มีค าอธิบายเนื้อหาชัดเจน 

4. การใช้ภาพและเสียงมีความเหมาะสม 

5. การใช้สีประกอบฉากในบทเรียนมีความสวยงามและเหมาะสม  

6. ตัวอักษรอ่านง่าย ชัดเจน และมีสีสันสวยงาม  

7. บทเรียนมีเทคนิค วิธีการ แสดงวิธีท า หาค าตอบ 

8. นักเรียนชอบและสนุกกับการเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนนี้  
9. นักเรียนชอบบทเรียนนี้เพราะมีกิจกรรมการเรียนท่ีให้นักเรียนได้วัด
ความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์  
10. นักเรียนชอบการเรียนด้วยตัวเองจากบทเรียนนี้  
11. นักเรียนชอบบทเรียนท่ีมีภาพประกอบการสอน ท าให้เข้าใจง่ายข้ึน 

12. นักเรียนชอบบทเรียนนี้เพราะเลือกเรียนเนื้อหาได้ตามความสนใจ 

13. นักเรียนชอบบทเรียนนี้เพราะสามารถทบทวนได้ตามความต้องการ 

14. นักเรียนชอบเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย  

15. นักเรียนพอใจท่ีออกจากบทเรียนได้ทันทีตามความต้องการ 
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ภาคผนวก ค 
แบบประเมินบทเรียนและผลการประเมินบทเรียน 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแกป้ัญหาทางคณิตศาสตร์   
เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

ส าหรบัผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหา 
ค าช้ีแจง กรุณาใส่เครื่องหมาย (/) ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน ข้อละ 1 ระดับความ
คิดเห็น ตามความหมายของระดับประมาณค่าคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซ่ึงก 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 

ดีม
าก

 5
 

ดี 
4 

พอ
ใช

้ 3
 

ปร
ับป

รุง
 2

 

ไม
่เห

มา
ะส

ม 
1 

1. จุดประสงค์การเรียนมีความสมบูรณ์และชัดเจน 

2. เนื้อหาถูกต้องตามหลักวิชา 

3. เนื้อหาครอบคลุมตามจุดประสงค์การเรียนรู้ 
4. เนื้อหามีความสัมพันธ์ต่อเนื่อง 

5. ความชัดเจนในการอธิบายเนื้อหา 

6. ภาษาท่ีใช้มีความเหมาะสมกับผู้เรียน 

7. เนื้อหาในแต่ละหน่วยการเรียนมีความครอบคลุมตามจุดประสงค์
การเรียนรู้ 
8. แบบฝึกทักษะช่วยให้ผู้เรียนเข้าใจเนื้อหายิ่งขึ้น 

9. การน าเสนอเนื้อหาของบทเรียนมัลติมีเดียมีความน่าสนใจ 

     

 

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

ลงช่ือ..........................................ผู้ประเมิน 
(...................................................)  
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ตาราง 20 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียของผู้เช่ียวชาญ  ด้านเนื้อหา 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

(คนท่ี) 
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 
เฉล่ีย 4.77 

S.D. 0.147 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแกป้ัญหาทางคณิตศาสตร์   
เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

ส าหรบัผู้เช่ียวชาญด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์และสื่อการสอน 
ค าช้ีแจง  กรุณาใส่เครื่องหมาย (/) ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน ข้อละ 1 ระดับความ
คิดเห็น ตามความหมายของระดับประมาณค่าคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซ่ึงก 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 

ดีม
าก

 5
 

ดี 
4 

พอ
ใช

้ 3
 

ปร
ับป

รุง
 2

 

ไม
่เห

มา
ะส

ม 
 3

 

1. ด้านเนื้อหาและการน าเสนอ 
1.1 เนื้อหาบทเรียนครอบคลุมวัตถุประสงค์ 
1.2 การแยกย่อยเนื้อหาเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ 
1.3 การจัดล าดับข้ันการน 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 การส่ือความหมายของภาพประกอบการเรียน 
2.4 การเร้าความสนใจด้วยเสียงประกอบบทเรียน 
2.5 ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแกป้ัญหาทางคณิตศาสตร์   
เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 
ส าหรบัผู้เช่ียวชาญด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์และสื่อการสอน (ต่อ) 

 

รายการประเมิน 

ระดับความคิดเห็น 

ดีม
าก

 5
 

ดี 
4 

พอ
ใช

้ 3
 

ปร
ับป

รุง
 2

 

ไม
่เห

มา
ะส

ม 
 3

 

3. ด้านการออกแบบจอภาพ 

3.1 แบบอักษรที่ใช้น าเสนอเนื้อหาอ่านได้ชัดเจน  

3.2 ขนาดตัวอักษรในการน าเสนอเนื้อหาเหมาะสม 

3.3 ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีตัวอักษร 

3.4 ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลักสีต่างๆ  

3.5 ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีพื้นจอภาพ 

3.6 จังหวะการปรากฏตัวอักษรเพื่อน าเสนอเนื้อหา 

3.7 การเน้นข้อความโดยใช้อักษรและสีเหมาะสม  

4. การจัดการในการเรียน 

4.1 ค าอธิบายการปฏิบัติในบทเรียนชัดเจน 

4.2 ความเหมาะสมของวิธีโต้ตอบกับบทเรียน 

4.3 การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนควบคุมบทเรียน เช่น การใช้
แปูนพิมพ์ เมาส์ และการหน่วงเวลา  

4.4 ความเหมาะสมของวิธีโต้ตอบกับบทเรียน 

ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหาบทเรียน 

     

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

ลงช่ือ.........................................ผู้ประเมิน 
(...................................................)  
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ตาราง 21 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียของผู้เช่ียวชาญ  ด้านโปรแกรมคอมพิวเตอร์
และส่ือการสอน 

 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

(คนท่ี) 
ผลการ
ประเมิน 

1 2 3 4 5 
1. ด้านเนื้อหาและการน าเสนอ       

    1. เนื้อหาบทเรียนครอบคลุมวัตถุประสงค์ 5 4 4 4 5 4.40 
    2.  การแยกย่อยเนื้อหาเหมาะสมกับวัตถุประสงค์ 4 4 5 5 5 4.60 

    3.  การจัดล าดับข้ันการน 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.  ขนาดภาพที่ใช้ประกอบบทเรียนเหมาะสม 5 5 5 5 5 5.00 
    3.  การส่ือความหมายของภาพประกอบการเรียน 4 5 5 4 5 4.60 

    4.  ความชัดเจนของเสียงบรรยายประกอบบทเรียน 5 5 5 5 5 5.00 
    5. การเร้าความสนใจด้วยเสียงประกอบบทเรียน 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.  ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีตัวอักษร 5 5 5 4 5 4.80 

    4. ความชัดเจนของตัวอักษรบนพื้นหลักสีต่างๆ 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 

       
 



 

 

  147 

ตาราง  21 (ต่อ)   
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

(คนท่ี) 
ผลการ
ประเมิน 

1 2 3 4 5 
4.  การจัดการในการเรียน       

    1.  ค าอธิบายการปฏิบัติในบทเรียนชัดเจน 5 4 5 4 5 4.60 
    2.  ความเหมาะสมของวิธีโต้ตอบกับบทเรียน 5 5 4 5 5 4.80 

    3.  การเปิดโอกาสให้ผู้เรียนควบคุมบทเรียน เช่น การใช้
แปูนพิมพ์ เมาส์ และการหน่วงเวลา 5 5 5 5 5 5.00 

    4.  ความเหมาะสมของวิธีโต้ตอบกับบทเรียน 5 5 5 5 5 5.00 
    5.  ความเหมาะสมของการสรุปเนื้อหาบทเรียน 5 5 4 5 5 4.80 

ค่าเฉล่ีย 4.78 
S.D. 0.172 
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แบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแกป้ัญหาทางคณิตศาสตร์   
เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

ส าหรบัผู้เช่ียวชาญด้านการวัดและประเมินผล 
ค าช้ีแจง  กรุณาใส่เครื่องหมาย (/) ลงในช่องท่ีตรงกับความคิดเห็นของท่าน ข้อละ 1 ระดับความ
คิดเห็น ตามความหมายของระดับประมาณค่าคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย ซ่ึงก 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. เครื่องมือท่ีใช้มีความสอดคล้องกับกระบวนการวัด      

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

ลงช่ือ....................................................ผู้ประเมิน 
(....................................................) 
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ตาราง 22 ผลการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียของผู้เช่ียวชาญ ด้านการวัดและประเมินผล 
 

รายการประเมิน 
ระดับความคิดเห็น 

(คนท่ี) 
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.  เครื่องมือท่ีใช้มีความสอดคล้องกับกระบวนการวัด 5 5 4 5 5 4.80 

ค่าเฉล่ีย 4.80 
S.D. 0.173 
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ภาคผนวก ง 
คุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
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ตาราง 23 ค่าดัชนีความสอดคล้อง  (IOC)  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับผลการ
เรียนรู้ที่คาดหวังรายข้อ  ข้อท่ีคัดไว้ใช้ 

 

ข้อสอบ 
ข้อท่ี 

ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
IC แปลผล 

คนท่ี  1 คนท่ี  2 คนท่ี  3 คนท่ี  4 คนท่ี  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 
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ตาราง 23 (ต่อ) 
 

ข้อสอบ 
ข้อท่ี 

ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
IC แปลผล 

คนท่ี  1 คนท่ี  2 คนท่ี  3 คนท่ี  4 คนท่ี  5 
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 
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ตาราง 24 ค่าความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อ (r) ท่ีเข้าเกณฑ์และค่าความเช่ือมั่น ด้วยวิธี
ของโลเวท (Lovett) ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ข้อท่ีคัดไว้ใช้ 

 

ข้อท่ี 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 
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ตาราง 24 (ต่อ) 
 

ข้อท่ี ค่าความยาก (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 

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 

ค่าความเช่ือมั่นด้วยวิธีของโลเวท  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  เท่ากับ  0.84 
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ตาราง 25 ค่าดัชนีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทาง
คณิตศาสตร์ กับผลการเรียนรู้ที่คาดหวังรายข้อ  ข้อท่ีคัดไว้ใช้ 

 

ข้อสอบ 
ข้อท่ี 

ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
IC แปลผล 

คนท่ี  1 คนท่ี  2 คนท่ี  3 คนท่ี  4 คนท่ี  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) ท่ีเข้าเกณฑ์และค่าความเช่ือมั่น ด้วยวิธีของโล
เวท (Lovett) ของแบบทดสอบความสามารถในการแก้ปัญหาทางคณิตศาสตร์ ข้อท่ีคัดไว้ใช้ 

 

ข้อท่ี 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 

ค่าความเช่ือมั่น ด้วยวิธีของโลเวท  ของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน  เท่ากับ  0.578 
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ตาราง 27 ค่าอ านาจจ าแนกรายข้อและค่าความเช่ือมั่นท้ังฉบับของแบบสอบถามความพึงพอใจ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

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. บทเรียนมีภาพเคล่ือนไหวเร้าความสนใจในการเรียน 0.41 
8. นักเรียนชอบและสนุกกับการเรียนด้วยโปรแกรมบทเรียนนี้ 0.64 

9. นักเรียนชอบบทเรียนนี้เพราะมีกิจกรรมการเรียนท่ีน่าสนใจ 0.78 
10. นักเรียนชอบการเรียนด้วยตัวเองจากบทเรียนนี้ 0.74 

11. นักเรียนชอบบทเรียนท่ีมีภาพประกอบการสอน ท าให้เข้าใจง่ายข้ึน 0.80 
12. นักเรียนชอบบทเรียนนี้เพราะเลือกเรียนเนื้อหาได้ตามความสนใจ 0.64 

13. นักเรียนชอบบทเรียนนี้เพราะสามารถทบทวนได้ตามความต้องการ 0.58 
14. นักเรียนชอบเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 0.87 

15. นักเรียนพอใจท่ีออกจากบทเรียนได้ทันทีตามความต้องการ 0.72 
ค่าความเช่ือมั่นท้ังฉบับ  0.93 
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ภาคผนวก จ 
ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแกป้ัญหาทางคณิตศาสตร์ 
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ตัวอย่างบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดียโดยใช้กระบวนการแกป้ัญหาทางคณิตศาสตร์  
เรื่อง การหาร กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันประถมศึกษาปีท่ี 4 

 
 

 
 
 

- คลิกเข้าสู่บทเรียน 

 

 
 
 

- ลงช่ือเข้าใช้งาน 

 

 
 
 

- จะพบหน้ายินดีต้อนรับ
นักเรียนเข้าสู่ระบบ 
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- หน้ารายการหลักให้
นักเรียนศึกษาคู่มือการใช้
ก่อน 

 

 
 
 

- ศึกษาคู่มือการใช้งาน 

 

 
 
 

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

 

 
 
 

- นักเรียนศึกษา
จุดประสงค์การเรียนรู้ 

 

 
 
 

- นักเรียนเข้าสู่บทเรียน
โดยเรียนตามล าดับ
หน่วยท่ี 1 - 7 
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- หน้าหลักของหน่วยท่ี 1 
ให้นักเรียนศึกษาเนื้อหา 
ตัวอย่าง และแบบฝึกหัด 

 

 
 
 

- หน่วยท่ี 1 นักเรียนเข้า
ศึกษาเนื้อหา 

 

 
 
 

- หน่วยท่ี 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 
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- เม่ือนักเรียนศึกษาตัวอย่าง
แล้ว ให้นักเรียนท า
แบบฝึกหัดท้ายหน่วย 

- เม่ือนักเรียนเข้าศึกษา
บทเรียนจนครบ 7 หน่วย 
ให้นักเรียนท าแบบทดสอบ
หลังเรียน 

 

 
 
 

- ให้นักเรียนอ่านค าช้ีแจง
ก่อนท าแบบทดสอบหลัง
เรียน 

 

 
 
 

- นักเรียนท าแบบทดสอบ
หลังเรียน ข้อท่ี 1 - 20 
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- เม่ือคลิกท่ีเมนูออกจาก
โปรแกรม จะปรากฏ
ค าถาม หากต้องการออก
จากโปรแกรมให้คลิกปุุม 
ใช่ หากต้องการกลับไป
เรียนให้คลิกปุุม ไม่ใช่ 
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ประวตัิผู้เขยีน 
 

ช่ือ นางสาวธิดาวรรณ  โพธ์ิทอง 
วันเกิด วันท่ี 3  ธันวาคม  พ.ศ. 2533 
สถานท่ีเกิด อ าเภอท่าตูม  จังหวัดสุรินทร์ 
สถานท่ีอยู่ปัจจบุัน บ้านเลขท่ี 81 หมู่ท่ี 5 ต าบลหนองบัว อ าเภอท่าตูม  

จังหวัดสุรินทร์  รหัสไปรษณีย์ 32120 
ต าแหน่งหน้าท่ีการงาน ครู 
สถานท่ีท างานปัจจบุัน โรงเรียนบ้านพรมเทพ (พรมเทพราษฎร์บ ารุง)  

สังกัดส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาประถมศึกษาสุรินทร์ เขต 2  
ต าบลพรมเทพ อ าเภอท่าตูม จังหวัดสุรินทร์ รหัสไปรษณีย์ 32120 

ประวัติการศึกษา พ.ศ. 2548  มัธยมศึกษาตอนต้น โรงเรียนท่าตูมประชาเสริมวิทย์  
      อ าเภอท่าตูม จังหวัดสุรินทร์  
พ.ศ. 2552  มัธยมศึกษาตอนปลาย โรงเรียนสิรินธร  
      อ าเภอเมือง จังหวัดสุรินทร์  
พ.ศ. 2556  ปริญญาการศึกษาบัณฑิต (กศ.บ.)  
      วิชาเอกเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  
      มหาวิทยาลัยมหาสารคาม  
พ.ศ. 2562  ปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต (กศ.ม.)  
      วิชาเอกเทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา  
      มหาวิทยาลัยมหาสารคาม   
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