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บทที ่1 
 

บทน ำ 
ภูมิหลงั 
 

คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีมีความส าคญัและจ าเป็นต่อทุกคนตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบนัและจ าเป็นมาก

ยิง่ข้ึนต่อไปในอนาคต เพราะคณิตศาสตร์นอกจากจะเป็นเคร่ืองมือส าหรับการด ารงชีวติประจ าวนัและเป็น

พื้นฐานในการเรียนรู้ทัว่ไปของวิชาการแขนงต่างๆส่ือการเรียนการสอนนั้นมีความส าคญัต่อการจดั

ประสบการณ์การเรียนรู้ให้กบัผูเ้รียน เพราะส่ือการสอนท าหน้าท่ีถ่ายทอดความรู้ ความเขา้ใจความรู้สึก 

ช่วยเพิ่มพูนประสบการณ์ สร้างสถานการณ์การเรียนรู้ให้แก่ผูเ้รียน กระตุน้ให้เกิดการพฒันาศกัยภาพ

ทางการคิด นอกจากนั้นส่ือการเรียนรู้ในยุคปัจจุบนัยงัมีอิทธิพลสูงต่อการกระตุน้ให้ผูเ้รียนกลายเป็นผู ้

แสวงหาความรู้ดว้ยตนเอง (กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 1)  

ส่ือการเรียนการสอนนั้นมีความส าคญัต่อการจดัประสบการณ์การเรียนรู้ให้กบัผูเ้รียน เพราะส่ือ

การสอนท าหนา้ท่ีถ่ายทอดความรู้ความเขา้ใจความรู้สึก ช่วยเพิ่มพูนประสบการณ์ สร้างสถานการณ์การ

เรียนรู้ให้แก่ผูเ้รียน กระตุน้ให้เกิดการพฒันาศกัยภาพทางการคิด นอกจากนั้นส่ือการเรียนรู้ในยุคปัจจุบนั

ยงัมีอิทธิพลต่อการกระตุน้ให้ผูเ้รียนกลายเป็นผูแ้สวงหาความรู้ดว้ยตนเอง (กระทรวงศึกษาธิการ. 2551 : 

6) ในการคัดเลือกส่ือการเรียนรู้มาใช้ประกอบการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนนั้นก็ควรมีความ

หลากหลายทั้งส่ือธรรมชาติส่ือส่ิงพิมพ์ส่ือเทคโนโลยีและส่ืออ่ืนๆ ซ่ึงช่วยให้การเรียนการสอนเป็นไป

อย่างมีคุณค่าน่าสนใจชวนคิด เขา้ใจได้ง่ายรวมทั้งกระตุ้นให้นักเรียนสามารถสร้างองค์ความรู้เข้าใจ

บทเรียนไดท้่องแทแ้ละช่วยสอนนกัเรียนท่ีมีความสามารถแตกต่างกนัให้บรรลุจุดประสงค์ในการเรียน 

ช่วยประหยดัเวลาในการสอนช่วยให้นกัเรียนรู้จากส่ิงท่ีเป็นรูปธรรมไปสู่นามธรรมท าให้นกัเรียนเกิดองค์

ความรู้ และจดจ าได้นาน นอกจากนั้นส่ือการเรียนการสอนยงัช่วยส่งเสริมให้นักเรียนเกิดความคิด

สร้างสรรค์และสร้างเจตคติท่ีดีให้แก่นักเรียน ดังนั้นการน าส่ือการสอนหลายชนิดมาประสมกนัย่อม

ก่อใหเ้กิดผลดีต่อการเรียนการสอนและช่วยท าให้ผูเ้รียนเกิดประสบการณ์หลายๆอยา่งข้ึนพร้อมกนั (ยพุิน 

พิพิธกุลและอรพรรณ ตนับรรจง. 2531 : 17 – 18) ส่ือการเรียนการสอนเพียงชนิดใดชนิดหน่ึง อาจไม่ท า

ให้บรรลุจุดประสงค์เท่าท่ีควร ดงันั้นจึงจ าเป็นจะตอ้งน าส่ือการเรียนการสอนหลายๆ ชนิดมาใช้ร่วมกนั
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อยา่งมีระบบ มีความ สัมพนัธ์และส่งเสริมซ่ึงกนัและกนั เพื่อให้การเรียนเกิดประสิทธิภาพสูงสุด (ชยัยงค ์

พรหมวงศ์ และคณะ. 2521 : 100) กล่าววา่ การใช้ส่ือการเรียนการสอนหลายๆ ชนิดในรูปส่ือประสมจะ

ให้ผลดีกวา่ใชส่ื้อการเรียนการสอนอยา่งใดอยา่งหน่ึงแต่เพียงอยา่งเดียวแต่ในการน าส่ือการเรียนการสอน

มาใชน้ั้นก็จะตอ้งเลือกให้เหมาะสมกบัเน้ือหาและวิธีสอนตลอดจนเหมาะสมกบัความสามารถของผูเ้รียน 

ทกัษะการใชส่ื้อของครูผูส้อนและความคุม้ค่าของส่ือ จะตอ้งรู้จกัผูเ้รียนของท่านเพื่อเลือกส่ือท่ีดีท่ีสุดเพื่อ

จะไดบ้รรลุจุดมุ่งหมายขอ้มูลพื้นฐานเก่ียวกบัผูเ้รียนจะเป็นตวัช่วยอยา่งดีในการเลือกส่ือตลอดจนวิธีการ

ในการสอนใหเ้ขา้กบัลกัษณะและความสามารถของผูเ้รียน 

จากสภาพปัญหาและเหตุผลดงักล่าวท าให้ผูศึ้กษามีความสนใจพฒันาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

วิชาคณิตศาสตร์เร่ือง การคูณ การหาร ของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ซ่ึงจะน าไปใชใ้นการเรียนการ

สอนเป็นอยา่งดี เพราะมีทั้งภาพน่ิง วดีิโอ ภาพเคล่ือนไหว เสียง ท าให้เกิดการเรียนรู้เกิดความสนใจกบัการ

เรียนมากข้ึนและสามารถน าความรู้ไปใช้ในชีวิตได้จริงได้ยิ่งข้ึนและส่งผลให้การเรียนการสอนท่ีมี

ประสิทธิภาพและส่งเสริมใหน้กัเรียนไดมี้การพฒันาการเรียนคณิตศาสตร์ตามศกัยภาพของตนต่อไป 

 

ค ำถำมโครงงำน  
 

ส่ือมัลติมีเดีย เร่ืองการคูณ การหาร ส าหรับนักเรียนชั้ นประถมศึกษาปีท่ี 3  โรงเรียนเมือง

นครราชสีมา ควรมีเน้ือหาและลกัษณะการน าเสนออยา่งไร 

 
วตัถุประสงค์  
 

1. เพื่อพฒันาส่ือมลัติมีเดีย เร่ือง การคูณ การหาร ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  

2. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดีย เร่ือง การคูณ 

การหาร 
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ประโยชน์ทีค่ำดว่ำจะได้รับ 

 
1. ไดส่ื้อมลัติมีเดีย เร่ือง การคูณ การหาร ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ตามหลกัสูตร

แกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐานพุทธศกัราช 2551 กระทรวงศึกษาธิการท่ีใหค้วามรู้เก่ียวกบั การคูณ การ

หาร 

 
ขอบเขต 

 
1. ขอบเขตเน้ือหา 

     1.1 เน้ือหาท่ีใชใ้นการพฒันาส่ือมลัติมีเดียตามหลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน 
ประกอบดว้ย 

          1.1.1 การคูณ 

          1.1.2 การหาร 

      1.1.2.1 การหารแบบลงตวั 

      1.1.2.2 การหารแบบไม่ลงตวั 

2. ประชากร/กลุ่มตวัอยา่ง  

     1. ประชากร ไดแ้ก่ นกัเรียนโรงเรียนเมืองนครราชสีมา ถ.มิตรภาพ ต.ในเมือง อ.เมือง  

จ.นครราชสีมา ปีการศึกษา 2559 จ านวน 9 หอ้ง รวม 391 คน  

     2. กลุ่มตวัอยา่ง ไดแ้ก่ นกัเรียนโรงเรียนเมืองนครราชสีมาชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยการสุ่ม

แบบแบ่งกลุ่ม (Custer sampling of Area sampling) จ านวน 1 หอ้ง (35 คน) 
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อุปกรณ์คอมพวิเตอร์และโปรแกรมทีใ่ช้ในกำรออกแบบและพฒันำ 

 
1. อุปกรณ์ 

    1.1 โน๊ตบุ๊ค 

    1.2 ไมโครโฟน 

    1.3 เมา้ส์ปากกา  (Tablet Pen & Touch)  

2. Software ท่ีใชใ้นการออกแบบและพฒันา                                 

    2.1 Adobe Flash CS6 ใชใ้นการสร้างส่ือมลัติมีเดีย  

    2.2 Adobe Photoshop CS6 และ Adobe Illustrator CS6 ใชใ้นการตกแต่งภาพ 

 
นิยามศพัทเ์ฉพาะ 
 

1. ส่ือมลัติมีเดีย หมายถึง ส่ือมลัติมีเดียเร่ือง การคูณ การหาร ตามเน้ือหาบทเรียนรายวชิา

คณิตศาสตร์ หลกัสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 กระทรวงศึกษาธิการ 

2. นกัเรียน หมายถึง นกัเรียนโรงเรียนเมืองนครราชสีมา ถ.มิตรภาพ ต.ในเมือง อ.เมือง จ.

นครราชสีมา ปีการศึกษา 2559 

3. ความพึงพอใจ หมายถึง ความพึงพอใจของนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดีย 

เร่ือง การคูณ การหาร 
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บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 
 

ในการวจิยัเร่ืองการพฒันากิจกรรมการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ 
การหาร ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดยใชก้ระบวนการทางคณิตศาสตร์ตามแนวคิดและงานวจิยัท่ี
เก่ียวขอ้งเสนอตามล าดบัดงัต่อไปน้ี 

      1. หลกัสูตรการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศกัราช 2551 
1.1 การคูณ การหาร 
1.2 ความส าคญัของคณิตศาสตร์ 
1.3 การวดัผลและประเมินผลการเรียนรู้ 
1.4 ขั้นตอนในการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ 

      2. ส่ือมลัติมีเดีย 
2.1 ความหมายของส่ือมลัติมีเดีย 

  2.2 บทบาทของส่ือมลัติมีเดีย 
  2.3 ประเภทของส่ือมลัติมีเดีย 
  2.4 องคป์ระกอบของส่ือมลัติมีเดีย 
  2.5 ขั้นตอนการสร้างส่ือมลัติมีเดีย 
  2.6 โปรแกรมท่ีใชใ้นการพฒันาส่ือมลัติมีเดีย 

      3. งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 
หลกัสูตรการศึกษาข้ันพืน้ฐาน พุทธศักราช 2551 

 
พระราชบญัญติัการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ไดก้ าหนดให้การศึกษาเป็นกระบวนการเรียนรู้

เพื่อความเจริญงอกงามของบุคคลและสังคม การจดัการศึกษาจึงเป็นไปเพื่อพฒันาคนไทยให้เป็น
มนุษยท่ี์สมบูรณ์ทั้งร่างกาย จิตใจ สติปัญญา ความรู้และคุณธรรม มีจริยธรรม และวฒันธรรมในการ
ด ารงชีวิต สามารถอยูร่่วมกบัผูอ่ื้นไดอ้ยา่งมีความสุขและท่ีความสามารถเรียนรู้ และพฒันาตนเองได้
และถือวา่นกัเรียนมีความส าคญัท่ีสุด กระบวนการจดัการศึกษาตอ้งส่งเสริมให้นกัเรียนสามารถพฒันา
ตามธรรมชาติและเต็มตามศกัยภาพได้ก าหนดให้การจดัการศึกษาเน้นความส าคญัทั้งด้านความรู้ 
คุณธรรม กระบวนการเรียนรู้และการบูรณาการตามความเหมาะสมของแต่ละระดบัการศึกษา ให้มี
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ความรู้เก่ียวกบัตนเองและความสัมพนัธ์กบัสังคมมีความรู้และทกัษะดา้นวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  
มีความรู้และทกัษะดา้นคณิตศาสตร์และรวมทั้งมีทกัษะในการประกอบอาชีพและการด ารงชีวิตอยูใ่น
สังคมอย่างมีความสุข ก าหนดให้สถานศึกษาและหน่วยงานท่ีเก่ียวขอ้งกบัการศึกษาด าเนินการจดั
กระบวนการการเรียนรู้โดยการจดัเน้ือหาสาระและกิจกรรมให้สอดคลอ้งกบัความสนใจและความ
ถนดัของผูเ้รียนโดยค านึงถึงความแตกต่างระหวา่งบุคคลของนกัเรียนมีการฝึกทกัษะกระบวนการคิด 
การจดัการ การเผชิญสถานการณ์ การน าความรู้ไปประยุกตใ์ชใ้นการแกไ้ขปัญหาให้ผูเ้รียนไดเ้รียนรู้
จากประสบการณ์จริง ไดฝึ้กปฏิบติัให้ท าได ้คิดเป็น ท าเป็น ให้ใช้วิธีการท่ีหลากหลายโดยพิจารณา
จากพฒันาการของนกัเรียน ความประพฤติ การสังเกตพฤติกรรมการเรียน การร่วมกิจกรรมและการ
ทดสอบควบคู่ไปกบักระบวนการเรียนการสอนตามความเหมาะสมของแต่ละระดบั โดยการถ่ายทอด
ความรู้ทางวชิาการ การสร้างองคค์วามรู้อนัเกิดจากการจดัสภาพแวดลอ้ม สังคม การเรียนรู้ และปัจจยั
เก้ือหนุนใหบุ้คคลเรียนรู้อยา่งต่อเน่ืองตลอดชีวติ “การศึกษาขั้นพื้นฐาน” หมายความวา่ การศึกษาก่อน
ระดบัอุดมศึกษา “การศึกษาตลอดชีวิต” หมายความว่า การศึกษาท่ีเกิดจากการผสมผสานระหว่าง
การศึกษาในระบบการศึกษานอกระบบ และการศึกษาตามอธัยาศยั เพื่อใหส้ามารถพฒันาคุณภาพชีวิต
ไดอ้ยา่งต่อเน่ืองตลอดชีวติ 

จากพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2542 ก าหนดให้สถานศึกษาจัดหลักสูตร
สถานศึกษา โดยยดึหลกัสูตรแกนกลางเป็นหลกัและมีสาระการเรียนรู้ทั้งหมด 8 สาระ สาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เป็นสาระหน่ึงท่ีมีความส าคญัไม่นอ้ยกวา่สาระอ่ืนๆ เพราะคณิตศาสตร์มีบทบาทส าคญัยิ่ง
ต่อการพฒันาความคิดของมนุษย์ ท าให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ
ระเบียบมีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหาและสถานการณ์ไดอ้ย่างถ่ีถว้นรอบคอบ ท าให้ สามารถ
คาดการณ์ วางแผน ตดัสินใจและแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องและ เหมาะสม และเป็นเคร่ืองมือใน
การศึกษาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี  ตลอดจนศาสตร์อ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวข้องกับคณิตศาสตร์ จึงมี
ประโยชน์ต่อการด ารงชีวิตและช่วยพฒันาคุณภาพชีวิตให้ดีข้ึน จะตอ้งมีความสมดุลระหว่างสาระ
ทางดา้นความรู้ ทกัษะ กระบวนการควบคู่ไปกบัคุณธรรมจริยธรรม และค่านิยม (กระทรวงศึกษาธิการ 
2544 : 79) ดงัน้ี 

          1. มีความรู้ความเขา้ใจเก่ียวกบัคณิตศาสตร์พื้นฐานเก่ียวกบัจ านวนและการวิเคราะห์
ขอ้มูลและน าความรู้นั้นไปประยกุตไ์ด ้

         2. มีทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ท่ีจ าเป็น ไดแ้ก่ ความสามารถในการแกปั้ญหา
ดว้ยวิธีการท่ีหลากหลาย การให้เหตุผล การส่ือสาร ส่ือความหมายทางคณิตศาสตร์ และการน าเสนอ 
การมีความคิดริเร่ิมสร้างสรรค ์การเช่ือมโยงความรู้ต่างๆ ทางคณิตศาสตร์และเช่ือมโยงคณิตศาสตร์
กบัศาสตร์อ่ืนๆ 
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         3. มีความสามารถในการท างานอยา่งเป็นระบบ มีระเบียบวนิยั มีความรอบคอบ มีความ
รับผิดชอบ มีวิจารณญาณ มีความเช่ือมัน่ในตนเอง พร้อมทั้งตระหนักในคุณค่าและมีเจตคติท่ีดีต่อ
คณิตศาสตร์ 

1. การคูณ และการหาร 
    1.1 การคูณ คือการกระท าระหวา่งสองจ านวน และจะไดผ้ลการคูณออกมา เรียกจ านวน

ท่ีมาคูณกนัวา่ตวัประกอบ (factors) และผลท่ีไดเ้รียกวา่ ผลลพัธ์ (product) 
          การคูณแบบแลททิซ (Lattice) 
               แนวคิดของเทคนิคการคูณแบบแลททิซ เป็นส่วนหน่ึงของเวทคณิตเป็นคัมภีร์

โบราณในการคิดเลขเร็วของอินเดีย  ซ่ึงประกอบดว้ยสูตร 16 สูตรท่ีเก่ียวกบัการบวก การลบ การคูณ 
และการหาร โดยเวทคณิตเป็นสาขาหน่ึงของอถรรพเวท ซ่ึงเป็นหน่ึงในพระเวททั้ง 4 ไดแ้ก่ ฤคเวท 
สามเวท ยชุรเวท และอถรรพเวท โดยถูกคน้พบข้ึนมาอีกคร้ังจากตน้ฉบบัสันสกฤตระหว่างปี ค.ศ.
1911-ค.ศ.1918 โดย ศรีภารติ กฤษณะ ธิทราจิ (อาภาภรณ์ นนัทชัพรพงศแ์ละคณะ. 2544 : 7) ท่ีตอนตน้
ศตวรรษท่ียี่สิบ เม่ือเกิดมีความสนใจอย่างใหญ่หลวง ในตน้ฉบบัสันสกฤตในทวีปยุโรป ศรีภารติ 
กฤษณะ ธิทราจิ ไดบ้อกเล่าเร่ืองราวและ เน้ือหาเก่ียวกบัหวัขอ้ Ganita sutras ซ่ึงหมายถึง คณิตศาสตร์ 
แต่ในระยะนั้นยงัไม่เป็นท่ีรู้จกัแพร่หลายและหลายคนยงัไม่เช่ือถือ เห็นวา่เป็นเร่ืองเหลวไหล ศรี ภารติ 
กฤษณะ ธิทราจิ ผูซ่ึ้งเป็นผูศึ้กษาทั้งในด้านสันสกฤต คณิตศาสตร์ ประวติัศาสตร์และปรัชญาได้
ท าการศึกษาตน้ฉบบัเหล่านั้นและหลงัจากท่ี ศึกษาอยา่งละเอียดและท าการตรวจสอบอยา่งรอบคอบ 
จึงสามารถฟ้ืนฟูคณิตศาสตร์เก่ียวกบัเวทคณิตข้ึนมาใหม่ โดยอา้งถึงการวิจยัของเขาพบวา่ ทั้งหมดของ
คณิตศาสตร์ลว้นมีพื้นฐานมาจากพระสูตรสิบหกบท ศรี ภารติ กฤษณะ ธิทราจิ ไดเ้ขียนหนงัสือสิบ
หกบทท่ีอธิบายระบบเก่ียวกบัเวทคณิต แต่ไม่สามารถบอกเหตุผลถึงการสูญหายไปของเวทคณิตได ้
แต่เม่ือการสูญหายไดรั้บการยืนยนัในปีสุดทา้ยของชีวิต ศรี ภารติ กฤษณะ ธิทราจิ ไดเ้ขียนหนงัสือ
ข้ึนมาหน่ึงเล่มเก่ียวกบัเวทคณิต และถูกตีพิมพใ์นปี ค.ศ. 1965 นบัเป็นเวลาห้าปีหลงัจากการเสียชีวิต
ของเขา ไม่ก่ีปีต่อมาส าเนาของหนงัสือถูกน าไปท่ีกรุงลอนดอน นกัคณิตศาสตร์ชาวองักฤษ เช่น เคน
เน็ธ วิลเลียมส์ แอนดรู นิโคลัส และเจเรมี พิกเกิลส์ (Kennet Williams, Andrew Nicholas, Jeremy 
Pickle) ไดใ้ห้ความสนใจในเร่ืองเวทคณิตเป็นอยา่งยิ่ง และขยายการแนะน าให้รู้จกักบัส่ิงท่ีก าหนดไว้
ในหนงัสือของศรี ภารติ กฤษณะ ธิทราจิ ให้กวา้งไกลออกไป อีกทั้งไดจ้ดัให้มีหลกัสูตรมากมายและ
การพูดในกรุงลอนดอน หนงัสือซ่ึงขณะน้ีไม่มีการตีพิมพ ์ไดบ้รรยายและแนะน าให้รู้จกักบัเวทคณิต 
ต่อมาไดมี้การตีพิมพห์นงัสือข้ึนหน่ึงเล่มในปีค.ศ. 1981โดยระหวา่งปีค.ศ.1981 – ค.ศ.1987 แอนดรู นิ
โคลสั ไดเ้ดินทางไปประเทศอินเดียส่ีคร้ังเพื่อท าการคน้ควา้เก่ียวกบัเวทคณิต ประชาชนทางตะวนัตก
บางส่วนเร่ิมรับเอาเวทคณิตมาใชอ้ยา่งจริงจงั  เพราะตระหนกัวา่ไดรั้บบางส่ิงเป็นพิเศษจากเวทคณิต  
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ท่ีโรงเรียนเซนตเ์จมส์ โรงเรียนควนีศเ์กท และในประเทศอินเดียเวทคณิตถูกน ามาสอนอยา่งกวา้งขวาง
ในโรงเรียนต่างๆ และเร่ิมมีการท าวิจยัเก่ียวกบัเวทคณิต หนงัสืออีกสามเล่มไดป้รากฏข้ึนในปี ค.ศ. 
1984 เพื่อฉลองการครบรอบวนัเกิดร้อยปีของ ศรี ภารติ กฤษณะ ธิทราจิ โดยหนงัสือเหล่านั้นจดัพิมพ์
โดยกลุ่มการวจิยัคณิตศาสตร์เก่ียวกบัเวทคณิต ต่อมาเม่ือโยคี มหาริชี มาเฮช็ ไดอ้ธิบายความส าคญัและ
ความมหัศจรรยข์องเวทคณิต ในปีค.ศ.1988 โรงเรียนมหาริชีทัว่โลกเร่ิมท าการสอนเวทคณิต และท่ี
โรงเรียนสเกลเมอร์สเดล โรงเรียนแลงคาสเชอร์ ไดจ้ดัการศึกษาเวทคณิตอยา่งเต็มรูปแบบ มีการจดัท า
หลักสูตรและทดลองกับนักเรียนท่ีมีอายุระหว่าง11 – 14ปี ใช้ช่ือเรียกว่า The Cosmic computer 
หลกัสูตรน้ีจดัพิมพข้ึ์นในปี ค.ศ. 1998 และปัจจุบนัมีการน าเวทคณิตมาใชอ้ยา่งแพร่หลายทัว่โลก 

          ขั้นตอนของการคูณแบบแลททิซ 
               การคูณแบบแลททิซ (ศกัดา บุญโต. 2543 : 105-107) เป็นวิธีการค านวณการหาผล

คูณวิธีหน่ึงโดยเร่ิมตน้จากการวาดตารางข้ึนมาหน่ึงตารางให้เท่ากนัโจทยท่ี์ก าหนด ก ากบัดว้ยตวัตั้ง
และตวัคูณลงบนแถวและหลกัแต่ละช่องจะถูกแบ่งออกเป็นสองส่วนตามแนวทแยงเป็นแลททิซรูป
สามเหล่ียม ซ่ึงเป็นแนวเดียวกนัทุกช่อง จากนั้นแต่ละช่องส่ีเหล่ียมใหเ้ขียนผลคูณของเลขโดดก ากบัลง
ไปโดยใส่เลขหลกัหน่วยลงในช่องยอ่ยขวาล่าง และใส่เลขหลกัสิบลงในช่องยอ่ยซา้ยบน ถา้ไม่มีหลกั
หน่วยให้ใส่ศูนย ์ผลคูณของจ านวนจะหาไดจ้ากการรวมแถวท่ีเป็นแนวเฉียงเขา้ดว้ยกนัทีละหลกัซ่ึงแต่
ละขนัตอนมีรายละเอียด ดงัน้ี 

                   1. สร้างตารางตามจ านวนของตวัตั้ง และตวัคูณ ในแต่ละช่องตารางให้ขีดเส้น
ทแยงมุมจากมุมบนดา้นขวามามุมล่างดา้นซา้ย เป็นรูปสามเหล่ียม ซ่ึงเฉียงเป็นแนวเดียวกนัทุกช่อง 

                   2. เขียนเลขโดดในแต่ละหลกัของตวัตั้งก ากบัไวด้า้นบนแต่ละหลกั และเขียนเลข
โดดในแต่ละหลกัของตวัคูณก ากบัไวด้า้นขวาของแต่ละแถว 

                   3. หาผลของเลขโดดท่ีก ากบัไวด้า้นบนและดา้นขา้ง ใส่หลกัหน่วยลงในช่องยอ่ย
ขวาล่าง และใส่หลกัสิบลงในช่องยอ่ยซ้ายบน ถา้ไม่มีหลกัหน่วยก็ใหใ้ส่ศูนย ์ถา้ไม่มีหลกัสิบใหเ้วน้ไว้
หรือใส่ศูนยก์็ได ้

                   4. ใหบ้วกแต่ละจ านวนในแต่ละแนวทแยง โดยเร่ิมจากแนวทแยงขวาล่างสุดก่อน
แลว้หาผลบวกในแนวทแยงถดัไป (หลกัสิบ ร้อย …) ถา้ผลบวกในหลกัใดเกิน 10 ก็ทดไปแนวทแยง
ต่อไป 

               สรุปขอ้ดีของการคูณแบบแลททิซ จะช่วยให้ลดปัญหาของการวางต าแหน่งท่ีผิด
ของการคูณซ่ึงอาจจะเป็นผลมาจากการเขา้ใจเร่ืองค่าประจ าหลกั และมีขั้นตอนท่ีไม่ยุง่ยากซบัซอ้น ท า
ใหน้กัเรียนรู้จกัการจดัระบบแนวคิดบนกระดาษ 
  



9 
 

    1.2 การหาร ในทางคณิตศาสตร์ คือ การด าเนินการเลขคณิตท่ีเป็นการด าเนินการผนักลบั
ของการคูณ และบางคร้ังอาจมองไดว้า่เป็นการท าซ ้ าการลบ พูดง่ายๆ คือการแบ่งออกหรือเอาเอาออก
เท่าๆ กนั จนกระทัง่ตวัหารเหลือศูนย ์(หารลงตวั) 

          การหารแบบหารยาว 
              การหารเลขโดยตั้งหารยาว เป็นวิธีท่ีทุกคนคุน้เคยเพราะมีสอนในโรงเรียนทุกแห่ง 

วิธีน้ีเขา้ใจง่ายเพราะเป็นการคิดเลขแบบตรงไปตรงมา แต่มีจุดอ่อนคือเม่ือน าไปใช้กบั ตวัหารขนาด
ใหญ่จะใชเ้วลาค านวณนาน บทความน้ีน าเสนอเทคนิคเพิ่มเติมท่ีช่วยใหก้ารหารเลขโดยวธีิหารยาวได้
ค  าตอบเร็วข้ึน 

2. ความส าคัญของคณติศาสตร์ 
ความส าคญัของคณิตศาสตร์ มีหลกัการท่ีส าคญั (ดุจเดือน พนัธุมนาวนิ และอมัพร มา้คนอง. 

2547 : 16) ดงัน้ี 
     1. คณิตศาสตร์เป็นวิชาท่ีเก่ียวขอ้งกบัความคิดเราใช้คณิตศาสตร์ในการพิสูจน์ส่ิงต่างๆ

อยา่งมีเหตุผล ความคิดทั้งหลายเป็นความจริง หรือไม่หรือเกือบจะเป็นจริง คณิตศาสตร์ท าใหค้นท่ีรัก
วชิาน้ี กลายเป็นคนอยากรู้อยากเห็น ซ่ึงมาจากความมีเหตุผลในตวัของมนัเองนัน่เอง 

     2. คณิตศาสตร์เป็นภาษาอย่างหน่ึงคณิตศาสตร์เป็นภาษาท่ีก าหนดสัญลกัษณ์รัดกุม เป็น
ภาษาท่ีมีความหมายแทนความคิด เช่น สมการ 8+5 = 13 ไม่ต้องการอะไรมาก พอเห็นก็ทราบ
ความหมายทนัที นอกจากน้ีการใชอ้กัษรแสดงคงวามหมายแทนความคิดน้ี (I-dograms) เป็นเคร่ืองมือ
ท่ีใชฝึ้กสมองซ่ึงจะช่วยให้เกิดการกระท าในการคิดค านวณ และการแกปั้ญหาต่างๆ ท่ียุง่ยากซบัซ้อน
ได ้

     3. คณิตศาสตร์เป็นโครงสร้างท่ีรวมความรู้ซ่ึงคลา้ยกบัโครงสร้างของปรัชญาและศาสตร์ท่ี
เก่ียวกบัศาสนา เพราะโครงสร้างทางคณิตศาสตร์เป็นโครงสร้างท่ีมีเหตุผลอยูพ่ร้อม สามารถพิสูจน์ได ้
และยงัสามารถใชค้วามรู้เดิมท่ีมีอยูท่า้ความจริงใหม่ไดอ้ยา่งมีเหตุผลอีกดว้ย 

     4. มีความงามในตวัของมนัเอง มีระเบียบ มีความกลมกลืน นักคณิตศาสตร์ได้พยายาม
แสดงออกถึงค่าสูงสุดของความคิดและความสัมพนัธ์ตลอดจนส่ิงใหม่ๆ ท่ีเราศึกษาเป็นส่ิงทา้ทาย
ความคิดสร้างสรรคอ์ยา่งยิง่ 

     5. คณิตศาสตร์เป็นการศึกษาเก่ียวกบัระบบซ่ึงหมายความวา่ การคิดจะตอ้งมีความคิดอยา่ง
เป็นระบบอยูใ่นแบบแผน มีกระบวนการ มีผลผลิตซ่ึงเกิดจากส่ิงท่ีบรรจุเขา้ไป 

คณิตศาสตร์มีความส าคญัต่อการพฒันาความคิดของมนุษย ์ท าใหม้นุษยมี์ความคิดสร้างสรรค์ 
คิดอยา่งมีเหตุผล เป็นระบบ มีระเบียบ มีแบบแผน สามารถคิดวเิคราะห์ปัญหาและสถานการณ์ไดอ้ยา่ง
ถ่ีถ้วนรอบคอบ ท าให้สามารถคาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ และแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้องและ
เหมาะสม คณิตศาสตร์เป็นเคร่ืองมือในการศึกษาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีตลอดจนศาสตร์อ่ืนๆ ท่ี
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เก่ียวข้อง คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด ารงชีวิตและช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิต นอกจากน้ี
คณิตศาสตร์ยงัช่วยพฒันาคนให้เป็นมนุษยท่ี์สมบูรณ์ มีความสมดุลทั้งทางร่างกาย จิตใจ สติปัญญา 
และอารมณ์ สามารถคิดเป็น ท าเป็น แกปั้ญหาเป็น และสามารถอยูร่่วมกบัผูอ่ื้นไดอ้ยา่งมีความสุข  

3. การวดัผลและประเมินผลการเรียนรู้ 
       การวดัผลประเมินผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์ มีหลกัการท่ีส าคญั (ผดุง อารยะวญิญู. 2549 : 

14) ดงัน้ี 
            1. การวดัผลประเมินผลตอ้งกระท าอย่างต่อเน่ืองควบคู่ไปกับการจดักิจกรรมการ

เรียนรู้ ผูส้อนควรใช้กิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร์เป็นส่ิงเร้าท่ีส่งเสริมให้ผูเ้รียนได้มีส่วน
ร่วมใน การเรียนรู้ โดยอาจใชค้  าถามเพื่อตรวจสอบและส่งเสริมความรู้ความเขา้ใจดา้นเน้ือหา ส่งเสริม
ให้เกิดทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ดงัตวัอยา่งค าถามต่อไปน้ี “นกัเรียนแกปั้ญหาน้ีไดอ้ยา่งไร” 
“ใครมีวิธีการนอกเหนือไปจากน้ีบา้ง” “นกัเรียนคิดอย่างไรกบัวิธีการท่ีเพื่อนเสนอ” การกระตุน้ดว้ย
ค าถามท่ีเนน้การคิดจะท าใหเ้กิดการปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูเ้รียนดว้ยกนัเองและระหวา่งผูเ้รียนกบัผูส้อน 
ผูเ้รียนมีโอกาสแสดงความคิดเห็น นอกจากน้ีผูส้อนยงัสามารถใช้ค  าตอบของผูเ้รียนเป็นขอ้มูลเพื่อ
ตรวจสอบความรู้ความเขา้ใจและพฒันาการดา้นทกัษะกระบวนการทางคณิตศาสตร์ของผูเ้รียนไดอี้ก
ดว้ย 

            2. การวดัผลประเมินผลตอ้งสอดคลอ้งกบัคุณภาพของผูเ้รียนท่ีระบุไวต้ามมาตรฐาน
การ เรียนรู้และจะตอ้งสอดคลอ้งกบัผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัซ่ึงก าหนดไวใ้นหลกัสูตรท่ีสถานศึกษาใช้
เป็นแนวทางในการจดัการเรียนการสอน ทั้งน้ีผูส้อนจะตอ้งก าหนดวิธีการวดัผลประเมินผล เพื่อใช้ 
ตรวจสอบว่าผูเ้รียนได้บรรลุผลการเรียนรู้ตามมาตรฐานท่ีก าหนดไว ้และตอ้งแจ้งผลการเรียนรู้ท่ี 
คาดหวงัในแต่ละเร่ืองใหผู้เ้รียนทราบโดยทางตรงหรือทางออ้ม เพื่อใหผู้เ้รียนไดป้รับปรุงตนเอง 

            3. การวดัผลประเมินผลตอ้งครอบคลุมทั้งดา้นความรู้ความคิด ทกัษะกระบวนการทาง 
คณิตศาสตร์และคุณลกัษณะท่ีพึงประสงคต์ามสาระการเรียนรู้ท่ีจดัไวใ้นหลกัสูตรของสถานศึกษา 

            4. การวดัผลประเมินผลการเรียนรู้คณิตศาสตร์ตอ้งช่วยให้ไดข้อ้สนเทศเก่ียวกบัผูเ้รียน 
ซ่ึงสามารถท าไดโ้ดยใชเ้คร่ืองมือและวิธีการท่ีเหมาะสมอยา่งหลากหลาย เช่น การมอบหมายงานให้
ท าเป็นการบ้าน การเขียนแบบบนัทึกทางคณิตศาสตร์ (Math Note) การทดสอบ การสังเกต การ
สัมภาษณ์ การจดัท าแฟ้มสะสมงาน การท าโครงงาน รวมทั้งการให้ผูเ้รียนไดป้ระเมินตนเอง และน า
ผลท่ีได้ไปตรวจสอบกับผลการเรียนรู้ท่ีคาดหวงัตามท่ีก าหนดไว ้เพื่อช่วยให้ผูส้อนได้มีข้อมูล
สารสนเทศเก่ียวกบัผูเ้รียนอยา่งครบถว้น 

            5. การว ัดผลประเมินผลเป็นกระบวนการท่ีช่วยส่งเสริมให้ผู ้เ รียนเกิดความ
กระตือรือร้น ในการปรับปรุงความสามารถทางคณิตศาสตร์ โดยมีจุดประสงคเ์พื่อน าผลการประเมิน
มาใชใ้นการ วางแผนการจดัการเรียนรู้ ปรับปรุงกระบวนการเรียนรู้ของผูเ้รียน รวมทั้งปรับปรุงการ



11 
 

สอนของ ผูส้อนใหมี้ประสิทธิภาพ จึงตอ้งวดัผลประเมินผลอยา่งสม ่าเสมอและน าผลท่ีไดม้าใชใ้นการ
พฒันาการเรียนการสอนในดา้นการประเมินผลการเรียน ตอ้งค านึงถึงพฒันาการทางสติปัญญา และ
การคิดของเด็กแต่ละวยั เช่น ถ้าอยู่ในขั้นประสาทสัมผสั และการเคล่ือนไหวก็ควรวดัผลจากการ
กระท าหรือกิจกรรมทางกลไก ซ่ึงตรงกนัขา้มกบัการวดัผลของเด็กในขั้นปฏิบติัการคิดดว้ยนามธรรม 
ซ่ึงต้องวดัการใช้เหตุผลท่ีลึกซ้ึงข้ึน Bruner เน้นการเรียนรู้จากการค้นพบด้วยตนเอง (Discovery 
Learning) ดังนั้ น จึงเช่ือว่าความส าคัญของการพัฒนาการทางสติปัญญาข้ึนอยู่กับอิทธิพลของ
ส่ิงแวดลอ้มมากกวา่พนัธุกรรม Bruner ไดแ้บ่งพฒันาการทางสติปัญญาและการคิดของมนุษยอ์อกเป็น
3 ขั้น คือ 

                5.1 การใชข้องจริงอธิบายหรือแสดงมโนมติทางคณิตศาสตร์ (Enactive Stage) เป็น
ขั้นท่ีเด็กเรียนรู้จากการกระท ามากท่ีสุด ส่ือรูปธรรมต่างๆ จึงมีบทบาทต่อการเรียนรู้เป็นอยา่งมาก 

                5.2 การใชรู้ปภาพอธิบายหรือแสดงมโนมติทางคณิตศาสตร์ (Iconic Stage) เด็กใน
วยัน้ีการเรียนรู้ส่ิงต่างๆ จะเก่ียวขอ้งกบัความจริงมากข้ึน เกิดความคิดจากการรับรู้เป็นส่วนใหญ่อาจมี
จินตนาการบา้งโดยใชภ้าพต่างๆ ประกอบการสอน 

                5.3 การใช้สัญลกัษณ์อธิบายหรือแสดงมโนมติทางคณิตศาสตร์ (Symbolic Stage) 
เป็นพฒันาการขั้นสูงสุด เป็นขั้นท่ีใชส้ัญลกัษณ์อธิบายหรือแสดงมโนมติทางคณิตศาสตร์ 

4. ขั้นตอนในการแก้โจทย์ปัญหาคณติศาสตร์ 
             ขั้นตอนในการแกโ้จทยปั์ญหาคณิตศาสตร์ มีหลกัการท่ีส าคญั (สมศกัด์ิ โสภณพินิจ. 
2537 : 51) ดงัน้ี 

                1. ท าความเขา้ใจปัญหาในการแกปั้ญหานั้นจะตอ้งท าความเขา้ใจปัญหาซ่ึงจะตอ้ง
พิจารณาวา่อะไรเป็นตวัท่ีราบค่ามีขอ้ความหรือเง่ือนไขอะไรบา้งส่ิงท่ีโจทยบ์อกนั้นมีเพียงพอในการ
แกปั้ญหาหรือไม่ และในการพิจารณาอาจจะสร้างภาพประกอบความเขา้ใจแยกแยะส่วนต่างๆ ของส่ิง
ท่ีโจทยบ์อก แลว้เขียนลงไปวา่มีอะไรบา้ง 

                2. วางแผนในการแกปั้ญหาจะตอ้งหาความเก่ียวขอ้งระหวา่งขอ้มูลท่ีโจทยบ์อกกบั
ตวัแปรท่ีไม่ทราบค่าพิจารณาปัญหาย่อยทั้งหลายเทียบเคียงโจทย์ปัญหาใหม่กับโจทย์ปัญหาเก่า
คลา้ยคลึงกนั คน้หาทฤษฎี กฎ สูตร นิยาม ท่ีจะน ามาใช ้แลว้ลงมือวางแผนแกปั้ญหา 

                3. ด าเนินการตามแผน เม่ือวางแผนแล้วก็ด าเนินการตามแผนทนัที ควรจะได้
ตรวจสอบทีละขั้นวา่ถูกตอ้งหรือไม่ อยา่ท าขา้มขั้น 

                4. ขั้นตรวจสอบ เม่ือท าแลว้จะตอ้งตรวจสอบอีกคร้ังหน่ึงว่าใช้ขอ้มูลหมดหรือยงั
และไดผ้ลตามตอ้งการครบถว้นหรือไม่ 
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(สมศกัด์ิ โสภณพินิจ. 2537 : 67) กล่าววา่กระบวนการแกปั้ญหานั้นมี 4 ขั้นตอน คือ 
          1. ความเขา้ใจปัญหา 
          2. วางแผนแกปั้ญหา 
          3. ด าเนินการแกปั้ญหาตามแผน 
          4. ตรวจสอบการแกปั้ญหานั้นๆ วา่ไดผ้ลเป็นอยา่งไร 

 
ส่ือมัลติมีเดีย 
 

1. ความหมายของส่ือมัลติมีเดีย 
            (ครรชิต มาลยัวงศ์. 2539 : 29) อธิบายวา่มลัติมีเดียเป็นเทคโนโลยีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการ

ใช้ส่ือต่างๆ เช่น วีดีทศัน์ เสียง ภาพถ่าย ภาพกราฟิก ขอ้ความและความสามารถในการท างานแบบ
ตอบโตม้าใชแ้บบผสมผสานกนัเพื่อให้คอมพิวเตอร์สามารถท างานค านวณคน้หาขอ้มูล แสดงภาพวีดี
ทศัน์และเสียงต่างๆได ้

            (ทวีศักด์ิ กาญจนสุวรรณ. 2548 : 2) ได้กล่าวไวว้่า ส าหรับค าว่า “มัลติ” (Multi) 
หมายถึง หลายๆอย่างท่ีผสมรวมกนั ส่วนค าว่า “มีเดีย” (Media) หมายถึง ส่ือ ข่าวสาร ช่องทางการ
ติดต่อส่ือสารเม่ือน ามารวมกนัเป็นค าวา่ “มลัติมีเดีย” จึงหมายถึง การน าเอาส่ือขององค์ประกอบของ
ส่ือชนิดต่างๆ มาผสมผสานเข้าด้วยกัน  ซ่ึงประกอบด้วย ข้อความ (Text) ภาพน่ิง( Image) 
ภาพเคล่ือนไหวหรืออนิเมชัน่ (Animation) เสียง (Sound) และวดีิโอ (Video) โดยผา่นกระบวนการทาง
ระบบคอมพิวเตอร์เพื่อส่ือความหมายกับผูใ้ช้อย่างมีปฏิสัมพนัธ์ (Interactive Multimedia) และได้
วตัถุประสงคก์ารใชง้าน 

            (มนตช์ยั เทียนทอง. 2545 : 3) ไดใ้หค้วามหมายของมลัติมีเดียไวว้า่ มลัติมีเดียเป็นการ
น าส่ือหลายๆชนิดมารวมกนัทั้งวสัดุอุปกรณ์และวิธีการเพื่อให้เกิดประสิทธิภาพและประสิทธิภาพใน
การเรียนการสอนและมีการใช้คอมพิวเตอร์ร่วมดว้ยเพื่อการผลิตและควบคุมการท างานของอุปกรณ์
ต่างๆ ในการน าเสนอขอ้มูลทั้งตวัอกัษร ภาพกราฟิก ภาพน่ิง และภาพสมมิติ ภาพถ่าย ภาพเคล่ือนไหว 
วดีีทศัน์ เสียง และความหมายของมลัติมีเดียในปัจจุบนั หมายถึงการใชค้อมพิวเตอร์ส่ือความหมายกบั
ผูใ้ชโ้ดยเนน้ปฏิสัมพนัธ์ ดว้ยการผสมผสานส่ือต่างๆ ไดแ้ก่ขอ้ความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว วดีีทศัน์
และเสียงเข้าด้วยกนั เพื่อวตัถุประสงค์อย่างใดอย่างหน่ึงจากความหมายท่ีกล่าวมาสรุปได้ว่า ส่ือ
มลัติมีเดียเป็นการน าเอาองคป์ระกอบของส่ือชนิดต่างๆมาผสมรวมกนัใหเ้กิดส่ือมลัติมีเดียข้ึน โดยการ
ใช้คอมพิวเตอร์ร่วมกบัซอฟต์แวร์ในการส่ือความหมายและผูใ้ชส้ามารถท่ีจะควบคุมส่ือให้น าเสนอ
ออกมาตามต้องการโดยเรียกว่า การปฏิสัมพันธ์ของผูใ้ช้และส่ือต่างๆท่ีน ามารวมกันไวใ้นส่ือ
มลัติมีเดียจะช่วยใหเ้กิดความหลากหลาย น่าสนใน เพิ่มความสนุกสนานในการเรียนรู้มายิง่ข้ึน 



13 
 

2. บทบาทของส่ือมัลติมีเดีย 
            บทบาทของส่ือมลัติมีเดีย มีผลต่อดา้นต่างๆดงัน้ี (หสันยั ริยาพนัธ์. 2552 : 6-7) 
                1. ดา้นการเรียนการสอน อาจกล่าวไดว้่าบทบาทของส่ือมลัติมีเดียในดา้นน้ี มีการ

ใชง้านและมีผลมาก ท่ีสุดเน่ืองจากบทบาทของมลัติมีเดียส่งผลให้เกิดบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย 
(Multimedia Computer Instruction) ระบบห้องสมุดแบบดิจิตอล (Digital Library) การเรียนการสอน
ทางไกล (Distance Learning) ห้องเรียนเสมือนจริง (Virtual Classroom) การฝึกอบรมทางไกล (e-
training) และการเรียนรู้แบบกระจาย (Distributed Learning) ท าให้การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพ
มากข้ึน เน่ืองมาจากผูเ้รียนมีทางเลือกมากข้ึนในการเลือกใช้ส่ือตามความถนดัของตนเองกระบวน
จดัการเรียนรู้จึงสะดวกและกวา้งไกลยิง่ข้ึน 

3. ประเภทของส่ือมัลติมีเดีย 
            มลัติมีเดียเขา้มามีบทบาทในหลายดา้น เช่น ด้านธุรกิจ การศึกษา บนัเทิง การเมือง

โทรคมนาคมผลจากการน ามลัติมีเดียไปใชใ้นงานต่างๆ ท าให้ชีวิตประจ าวนัของมนุษยเ์ปล่ียนแปลง
ไปอยา่งรวดเร็วมลัติมีเดียจึงสามารถช่วยใหเ้ขา้ถึงขอ้มูลไดอ้ยา่งรวดเร็วและทนัต่อเหตุการณ์ และแบ่ง
ประเภทของมลัติมีเดีย โดยอาศยัคุณลกัษณะส าคญัของมลัติมีเดียท่ีเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนไดโ้ต้ตอบกบั
ส่ือหรือข่าวสารท่ีรับรู้ตามลกัษณะการน าไปใชง้าน ดงัน้ี (นพพร มานะ. 2542 : 12 - 14)  

                3.1 มลัติมีเดียเพื่อการศึกษา (Education multimedia) เป็นโปรแกรมมลัติมีเดียท่ีผลิต
ข้ึนเพื่อใชเ้ป็นส่ือการเรียนการสอนเร่ิมไดรั้บความนิยมและน ามาใชใ้นการฝึกอบรมเฉพาะงานก่อนท่ี
จะน ามาใชใ้นระบบชั้นเรียนอยา่งจริงจงั เช่น โปรแกรมเพิ่มประสิทธิภาพการท างานโปรแกรมพฒันา
ภาษาโปรแกรมทบทวนส าหรับเด็ก มี 3 รูปแบบแบ่งประเภทตามลกัษณะการใชง้าน ดงัน้ี 

                       3.1.1 ฝึกอบรมตนเอง (Self training) เป็นโปรแกรมการศึกษาท่ีสร้างข้ึนเพื่อให้
ผูเ้รียนเรียนรู้และพฒันาตวัเองในดา้นทกัษะต่างๆ มีการน าเสนอหลายรูปแบบ เช่น การฝึกหัดแบบ
สถานการณ์จ าลองเน้นการเรียนการสอนรายบุคคลเป็นส่ือท่ีมีทั้งการสอนความรู้ การฝึกปฏิบติัและ
การประเมินผลภายในโปรแกรมเดียวผูใ้ชส้ามารถศึกษาไดด้ว้ยตนเองโดยไม่ตอ้งมีครูผูส้อน 

                       3.1.2 ช่วยสอน (Assisted instruction) เป็นโปรแกรมการศึกษาท่ีสร้างข้ึนเพื่อ
ช่วยให้ขอ้มูลหรือประกอบเน้ือหาต่างๆ หรือใชเ้ป็นส่ือในการศึกษาเพิ่มเติมและอ านวยความสะดวก
แก่ผูเ้รียนในโปรแกรมอาจจะสร้างเป็นรูปแบบไฮเปอร์เท็กซ์ให้สามารถโยงเข้าสู่รายละเอียดท่ี
น าเสนอไวช่้วยใหก้ารคน้ควา้ง่ายข้ึน 

                       3.1.3 บนัเทิงศึกษา (Edutainment) โปรแกรมการศึกษาท่ีประยุกตค์วามบนัเทิง
เขา้กบัความรู้มีรูปแบบในการน าเสนอแบบเกมหรือการเสนอความรู้ในลกัษณะเกมสถานการณ์จ าลอง
หรือการน าเสนอเป็นเร่ืองสั้น 
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                3.2 มลัติมีเดียเพื่อการฝึกอบรม (Training multimedia) เป็นโปรแกรมมลัติมีเดียท่ี
ผลิตข้ึนเพื่อการฝึกอบรมช่วยพฒันาประสิทธิภาพของบุคคลด้านทกัษะการท างาน เจตคติต่อการ
ท างานในหน่วยงาน 

                3.3  มัล ติ มี เ ดีย เพื่ อความบันเ ทิ ง  ( Entertainment multimedia) เ ป็นโปรแกรม
มลัติมีเดียท่ีผลิตข้ึนเพื่อความบนัเทิง เช่น ภาพยนตร์ การ์ตูน เพลง 

                3.4 มลัติมีเดียเพื่องานดา้นข่าวสาร (Information access multimedia) เป็นโปรแกรม
มลัติมีเดียท่ีรวบรวมขอ้มูลใชเ้ฉพาะงานจะเก็บไวใ้นรูปแผน่บนัทึกขอ้มูล (CD-ROM) หรือมลัติมีเดีย
เพื่อช่วยในการรับส่งข่าวสารใช้เพิ่มประสิทธิภาพการรับส่งข่าวสารการประชาสัมพนัธ์ไปยงั
กลุ่มเป้าหมายท่ีตอ้งการ 

                3.5 มลัติมีเดียเพื่องานขายและการตลาด (Sales and marketing multimedia) เป็น
มลัติมีเดียเพื่อการน าเสนอและส่งข่าวสารเป็นการน าเสนอและส่งข่าวสารในรูปแบบวธีิการท่ีน่าสนใจ
จะประกอบด้วยส่ือหลายอย่างประกอบการน าเสนอ เช่น ด้านการตลาด รวบรวมขอ้มูลการซ้ือขาย
แหล่งซ้ือขายสินคา้ต่างๆ น าเสนอข่าวสารดา้นการซ้ือขายทุกดา้น ผูท่ี้สนใจยงัสามารถสั่งซ้ือสินคา้
หรือขอค าอธิบายเพิ่มเติมในเร่ืองนั้น ๆ ไดท้นัที 

                3.6  มัล ติ มี เ ดีย เพื่ อการค้นคว้า  (Book adaptation multimedia) เ ป็นโปรแกรม
มลัติมีเดียท่ีรวบรวมความรู้ต่างๆ เช่น แผนท่ี แผนผงั ภูมิประเทศของประเทศต่างๆ ท าให้การคน้ควา้
เป็นไปอย่างสนุกสนานมีรูปแบบเป็นฐานขอ้มูลมลัติมีเดีย โดยผ่านโครงสร้างไฮเปอร์เท็กซ์ เช่น 
สารานุกรมต่าง ๆ 

                3.7 มลัติมีเดียเพื่อช่วยงานวางแผน (Multimedia as a planning aid) เป็นกระบวนการ
สร้างและการน าเสนองานแต่ละชนิดให้มีความเหมือนจริงมี 3 มิติ เช่น การออกแบบทางด้าน
สถาปัตยกรรมและภูมิศาสตร์หรือน าไปใช้ในด้านการแพทย์การทหารการเดินทาง โดยสร้าง
สถานการณ์จ าลอง เพื่อให้ผูใ้ชไ้ดส้ัมผสัเหมือนอยูใ่นสถานการณ์จริง ซ่ึงบางคร้ังไม่สามารถจะไปอยู่
ในสถานการณ์จริงได ้

                3.8 มัลติมีเดียเพื่อเป็นสถานีข่าวสาร (Information terminals) จะพบเห็นในงาน
บริการขอ้มูลข่าวสารในงานธุรกิจจะติดตั้งอยู่ส่วนหน้าของหน่วยงาน เพื่อบริหารลูกคา้ โดยลูกคา้
สามารถเขา้สู่ระบบบริหารของหน่วยงานนั้นดว้ยตนเองสามารถใชบ้ริการต่าง ๆ ท่ีน าเสนอไวโ้ดยผา่น
หน้าจอคอมพิวเตอร์สะดวกทั้งผูใ้ช้บริการ และผูใ้ห้บริการมีลกัษณะเป็นป้ายหรือจออิเล็กทรอนิกส์
ขนาดใหญ่ติดตามก าแพงเสนอภาพ เสียง ขอ้ความต่าง ๆ ท่ีน่าสนใจ 

                3.9 ระบบเครือข่ายมลัติมีเดีย (Networking with multimedia) คอมพิวเตอร์ท่ีใช้อยู่
ในปัจจุบนัมีอยูห่ลายประเภทคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียทางการศึกษาสามารถแบ่งออกไดเ้ป็น 5 ประเภท
ไดแ้ก่ 
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                       3.9.1 ประเภทการสอนเสริมทางการศึกษา (Tutorials education) รูปแบบ
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย เพื่อการสอนเสริมทางการศึกษาในการสอนโดยวิธีน้ีคอมพิวเตอร์จะท าหนา้ท่ี
คลา้ยผูส้อนโปรแกรมท่ีถูกออกแบบนั้นจะเปิดโอกาสใหผู้เ้รียนตอบโตก้บัเคร่ืองคอมพิวเตอร์โดยตรง
ผูเ้รียนสามารถเดาค าตอบหรือทดลองตอบกับเคร่ืองตามโปรแกรมท่ีก าหนดไวไ้ด้รูปแบบของ
โปรแกรมจะเป็นแบบสาขาซ่ึงคุณภาพของโปรแกรมท่ีใช้หลกัการน้ีจะข้ึนอยู่กบัความสามารถของ
โปรแกรมเมอร์ท่ีสร้างออกมาให้มีความสมบูรณ์ในด้านเน้ือหาเปิดโอกาสให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมและ
ปรับใชไ้ดเ้หมาะกบัความแตกต่างของผูเ้รียนทั้งยงัเป็นโปรแกรมท่ีสามารถสร้างเพื่อสอนไดทุ้กวชิา 

                       3.9.2 ประเภทการฝึกและปฏิบัติ  (Drill and practice) รูปแบบบทเ รียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบการฝึกและปฏิบติัเป็นวิธีการสอน โดยสร้างโปรแกรมเน้นการฝึกทกัษะ 
และการปฏิบติัให้ผูเ้รียนไดฝึ้กเป็นขั้นตอนและจะไม่ให้ขา้มขั้นตอนจนกว่าจะฝึกปฏิบติัหรือฝึกใน
ขั้นต้นเสียก่อนจึงจะให้ฝึกทักษะขั้นสูงต่อไปโปรแกรมประเภทน้ีพบได้บ่อยในการสอนวิชา 
คณิตศาสตร์เพื่อฝึกทกัษะการค านวณและการสอนภาษาองักฤษ เพื่อฝึกความสามารถในการใชภ้าษา
ทั้ง พูด อ่าน ฟังและเขียนโปรแกรมส าหรับการฝึกทกัษะและการปฏิบติัลกัษณะน้ีจะมีค าถามใหผู้เ้รียน
ตอบหลาย ๆรูปแบบและคอมพิวเตอร์จะเฉลยค าตอบท่ีถูก เพื่อวดัผลสัมฤทธ์ิของการเรียนในแต่ละ
เร่ืองและระดบัความยากง่ายสามารถปรับเปล่ียนไดมี้รูปแบบการยอ้นกลบัแบบทางบวกและทางลบก็
ไดร้วมทั้งสามารถใหก้ารเสริมแรงในรูปของรางวลัและการลงโทษต่าง ๆ ไดด้ว้ย 

                       3.9.3 ประเภทสถานการณ์จ าลอง (Simulations) รูปแบบคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย
แบบสถานการณ์จ าลองเป็นการจ าลองสถานการณ์ต่าง ๆ ท่ีเกิดข้ึนใหป้รากฏเป็นรูปร่างหรือส่ิงของไม่
ซบัซ้อนและยากต่อการเขา้ใจ เพื่อให้ผูเ้รียนไดท้ดลองปฏิบติักบัสถานการณ์จ าลองท่ีมีความใกลเ้คียง
กบัเหตุการณ์จริง เพื่อฝึกทกัษะและเรียนรู้โดยไม่ตอ้งเส่ียงหรือเสียค่าใชจ่้ายมากรูปแบบของโปรแกรม
บทเรียนจ าลองอาจจะประกอบด้วยการเสนอความรู้ขอ้มูลการแนะน าผูเ้รียนเก่ียวกบัทกัษะการฝึก
ปฏิบติั เพื่อเพิ่มพูนความช านาญและความคล่องแคล่วในการเขา้ถึงการเรียนรู้ต่าง ๆ มกัเป็นโปรแกรม
สาธิตเพื่อให้ผูเ้รียนเรียนรู้ทกัษะท่ีจ าเป็น ตลอดจนแสดงให้ผูเ้รียนได้ชมภาพและยงัเป็นการฝึกให้
ผูเ้รียนท าไดอ้ยา่งถูกตอ้งและแม่นย  าเม่ือพบกบัสถานการณ์จริง 

                       3.9.4 ประ เภท เกม ส์การ ศึกษา  ( Educational games) รูปแบบบทเ รียน
คอมพิวเตอร์มลัติมีเดียแบบเกมมีการออกแบบโดยการใชว้ธีิการของเกม ซ่ึงมีความเฉพาะของลกัษณะ
วิธีการออกแบบมีวตัถุประสงค์ เพื่อกระตุน้ความสนใจของผูเ้รียนมีการแข่งขนัโปรแกรมลกัษณะน้ี
อาจจะไม่มีการสอนโดยตรงแต่ให้ผูเ้รียนมีส่วนร่วมโดยเป็นการฝึกท่ีส่งเสริมทกัษะและความรู้ทั้ง
ทางตรง และทางออ้มก็ได้ การใช้เกมในการสอน นอกจากจะใช้สอนโดยตรงอาจออกแบบให้ใช้
ในช่วงใดช่วงหน่ึงของการสอน เช่น ขั้นน าเข้าสู่บทเรียน ขั้นสรุปหรือใช้เป็นการให้รางวลัหรือ
ประกอบการท ารายงานบางอยา่งอีกทั้งยงัช่วยเพิ่มบรรยากาศในการเรียนรู้ใหม้ากข้ึนดว้ย 
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                       3.9.5 ประเภทการคน้พบ (Discovery) รูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย
แบบการคน้พบจะมีการออกแบบโปรแกรมการสอนดว้ยวิธีให้คน้หาค าตอบเอง โดยจะมีลกัษณะท่ีให้
ผูเ้รียนเรียนจากส่วนย่อยและรายละเอียดต่าง ๆ แล้วผูเ้รียนสรุปเป็นกฎเกณฑ์ซ่ึงถือเป็นการคน้พบ
การศึกษาวิธีน้ีเป็นการใชก้ารเรียนรู้แบบอุปนยัผูเ้รียนอาจจะเรียนรู้ โดยการคน้ควา้จากฐานขอ้มูลแลว้
ลองแกปั้ญหาแบบลองผดิลองถูก เพื่อคน้พบสูตรหรือหลกัการไดด้ว้ยตนเอง 

4. องค์ประกอบของส่ือมัลติมีเดีย 
            องคป์ระกอบของมลัติมีเดีย จะตอ้งประกอบดว้ยส่ือต่าง ๆ อยา่งนอ้ยหรือมากกวา่ 2 

ชนิด จากส่วนประกอบต่างๆดงัน้ี (มนตช์ยั เทียนทอง. 2545 : 5) มีรายละเอียดดงัน้ี 
                1. ขอ้ความ (Text) ขอ้ความหรือตวัอกัษรถือวา่เป็นตวัประกอบพื้นฐานท่ีส าคญัของ

มลัติมีเดีย ระบบมลัติมีเดียท่ีน าเสนอผา่นจอของคอมพิวเตอร์ สามารถเลือกใชรู้ปแบบของตวัอกัษรได้
มากมาย พร้อมทั้งยงัสามารถก าหนดสีไดต้ามตอ้งการอีกดว้ย การปฏิสัมพนัธ์ใดๆ ท่ีเกิดข้ึนในระหวา่ง
การน าเสนอก็ยงัใช้ขอ้ความอยู่ เช่นขอ้ความท่ีใช้ในรายการให้เลือก เน่ืองจากส่ือความหมายไดต้รง
และผูใ้ชมี้ความคุน้เคยมาชา้นาน  ดงันั้น ขอ้ความจึงเป็นองคป์ระกอบท่ีจ าเป็นของการท าส่ือมลัติมีเดีย
ขอ้ความมีหลายรูปแบบดงัน้ี 

                       1.1 ขอ้ความท่ีเกิดจากการพิมพผ์า่นแป้นพิมพ ์เป็นปกติท่ีพบโดยทัว่ไป ไดแ้ก่ 
ขอ้ความท่ีเกิดจากการพิมพด์ว้ยโปรแกรมต่างๆ เช่น โปรแกรมประมวลผลค า Notepad, Text Editor 
และ Word Processor เป็นตน้ 

                       1.2 ขอ้ความท่ีเกิดจากการแสกนด้วยเคร่ืองสแกนภาพ เป็นขอ้ความท่ีอยู่ใน
ลกัษณะภาพหรือภาพกราฟิก เกิดจากการน าเอาเอกสารท่ีพิมพ์ไวแ้ล้วไปสแกนด้วยเคร่ืองสแกน 
(Scanner) ซ่ึงจะได้เป็นภาพ ซ่ึงจะสามารถแปลงเป็นข้อความท่ีแก้ไขได้โดยใช้โปรแกรม OCR 
(Optical Character Recognition) 

                       1.3 ข้อความอิเล็กทรอนิกส์ เป็นข้อความท่ีพฒันาให้อยู่ในรูปแบบส่ือท่ีใช้
ประมวลผลได ้

                       1.4 ขอ้ความไฮเปอร์เท็กซ์ (Hypertext) เป็นรูปแบบของขอ้ความท่ีไดรั้บความ
นิยมมากในปัจจุบนั โดยเฉพาะการเผยแพร่ขอ้ความบนเวบ็ สามารถใช้เทคนิคเช่ือมโยงไปยงัส่วน
ต่างๆ ท่ีเ ก่ียวข้องได้ ปกติข้อความแบบน้ีมักจะเขียนข้ึนโดยภาษา HTML (Hypertext markup 
Language) 

                2. ภาพน่ิง (Picture) จ  าแนกเป็น 3 ลกัษณะดงัน้ี 
                       2.1 ภาพน่ิง (Still picture) เป็นภาพท่ีไม่มีการเคล่ือนไหว เช่นภาพถ่ายของจริว 

ภาพวาด และภาพลายเส้น เป็นตน้ ภาพน่ิงมีบทบาทต่อระบบมลัติมีเดียไม่นอ้ยกวา่ขอ้ความเน่ืองจาก
ภาพจะให้ผลในเชิงของการเรียนรู้ด้วยการมองเห็น ไม่ว่าจะเป็นการชมรายการโทรทัศน์ อ่าน
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หนงัสือพิมพ์หรือหนังสือทางวิชาการ ก็จะมีภาพเป็นองค์ประกอบอยู่ดว้ยเสมอ ทั้งน้ีเน่ืองจากภาพ
สามารถถ่ายทอดความหมายได้มากกว่าข้อความหลายเท่า จึงมีบทบาทส าคญัในการออกแบบส่ือ
มลัติมีเดียให้อยู่ในรูปแบบของการปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ช้ ภาพน่ิงสามารถผลิตไดห้ลายวิธี เช่นการวาด 
การสแกน การเขียนดว้ยโปรแกรมสร้างภาพ 

                       2.2 ภาพกราฟิก จ าแนกออกเป็น 4 ลกัษณะดงัน้ี 
                              2.2.1. ภาพบิตแมป (Bitmap) เป็นภาพท่ีมีการเก็บขอ้มูลเป็นแบบพิกเซล

หรือจุดเล็กๆ ท่ีแสดงค่าสีต่างๆ ดงันั้น ในภาพหน่ึงจึงเกิดจากจุดเล็กๆ หลายจุดมาประกอบรวมกนัเป็น
ภาพ ท าให้ภาพแต่ละภาพมีการเก็บขอ้มูลจ านวนมาก เม่ือน ามาใช้ก็ตอ้งผ่านการบีบอดัขอ้มูลให้มี
ขนาดเล็กก่อน ฟอร์แมตท่ีรู้จกักนัดีไดแ้ก่ .BMP .PCX .GIF .JPG และ .TIP เป็นตน้ 

                              2.2.2 ภาพเวกเตอร์ (Vector) เป็นภาพท่ีสร้างด้วยส่วนประกอบของเส้น
ลกัษณะต่างๆ เละคุณสมบติัเก่ียวกบัสีของเส้นนั้นๆ โดยค านวณทางคณิตศาสตร์ เม่ือมีการแกไ้ขภาพ 
เม่ือมีการแกไ้ขคุณสมบติัของเส้นต่างๆ อาจจะท าให้เกิดการสูญเสียความละเอียดเหมือนภาพบิตแมป 
ภาพเวกเตอร์ท่ีรู้จกักนัแพร่หลายคือ ภาพ .wmf ซ่ึงเป็น Clipart ของ Microsoft office และภาพท่ีเกิดข้ึน
โดยโปรแกรม Illustrator เป็นตน้ 

                              2.2.3 ภาพ Clipart เป็นลักษณะของการจัดเก็บภาพจ านวนมากๆ ใน
ลกัษณะของตารางภาพ หรือธนาคารภาพ เพื่อง่ายต่อการคน้หา และเรียกใชไ้ดง่้าย 

                              2.2.4 ภาพ Hyper Picture เป็นภาพชนิดท่ีพบบนเว็บไซต์ ซ่ึงสามารถ
เช่ือมโยงไปยงัเน้ือหาและส่วนต่างๆได ้หลงัจากคลิกหรือวาเมาส์ไวต้  าแหน่งท่ีระบุไว ้

                       2.3 ภาพเคล่ือนไหว (Animation) หมายถึง การเคล่ือนไหวของภาพกราฟิกเพื่อ
แสดงขั้นตอนหรือปรากฏการณ์ต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนอยา่งต่อเน่ือง ตวัอยา่งเช่น การเคล่ือนไหวของอะตอม 
ภายในโมเลกุล การเคล่ือนไหวของลูกสูบในกระบอกสูบของเคร่ืองยนต์ เป็นตน้ ภาพเคล่ือนไหว
ประกอบดว้ยภาพน่ิงหลายๆเฟรม ท่ีน าเสนอต่อเน่ืองภายในระยะเวลาสั้นๆ เพื่อน าเสนอขั้นตอนหรือ
ปรากฏการณ์ต่างๆ ท าใหช่้วยเพิ่มจินตนาการของผูช้ม การผลิตภาพเคล่ือนไหวตอ้งมีการใชโ้ปรแกรม
ท่ีมีคุณสมบติัเฉพาะสร้าง ซ่ึงมีปัญหาอยูบ่า้งเก่ียวกบัขนาดของภาพและความจุของไฟล์ภาพท่ีมีขนาด
มากกวา่ภาพน่ิงอีกหลายเท่า 

                3. เสียง (Sound) 
                       เสียงเป็นส่วนประกอบท่ีส าคัญของส่ือมัลติมีเดีย ซ่ึงจัดเก็บอยู่ในรูปแบบ

สัญญาณดิจิตอล สามารถเล่นซ ้ ากลบัไปกลบัมาได้โดยใช้โปรแกรมท่ีออกแบบมาโดยเฉพาะ การ
เลือกใช้เสียงท่ีเร้าใจกบัสอดคลอ้งกบัส่ือท่ีตอ้งการน าเสนอ จะท าให้ส่ือมลัติมีเดียมีความน่าสนใจละ
ชวนติดตามมากยิ่งข้ึน เน่ืองจากเสียงมีอิทธิพลต่อผู ้ใช้มากกว่าข้อความและภาพน่ิง เสียงเป็น
องคป์ระกอบท่ีส าคญัต่อส่ือมลัติมีเดีย ซ่ึงปัจจุบนัผูใ้ชส่้วนใหญ่ใชอ้งคป์ระกอบดา้นเสียงน้ีเป็นเกณฑ์
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วดัส่ือมลัติมีเดียพื้นฐาน หากพบวา่โปรแกรมประยกุตใ์ดๆ มีเสียงสนบัสนุน ก็มีความเช่ือวา่ โปรแกรม
นั้นจะเป็นส่ือมลัติมีเดีย การสร้างเสียงสามารถน าเขา้จากแหล่งก าเนิดเสียงโดยตรงผ่านไมโครโฟน 
หรือน าเขา้จากแหล่งอ่ืนๆ เช่น แผน่ซีดี เทปเสียง และวทิย ุเป็นตน้ เสียงจ าแนกไดด้งัน้ี 

                            1.1 เสียงแบบออดิโอ (Audio) ซ่ึงมีฟอร์แมตเป็น .wav .au โดยท าการบนัทึก
ตามเสียงหลงัจากนั้นแปลงสัญญาณให้เป็นสัญญาณดิจิตอล และใชเ้ทคโนโลยีบีบอดัให้มีขนาดไฟล์
เล็กลง ซ่ึงท าใหคุ้ณภาพเสียงลดลงอีกดว้ย 

                            1.2 เสียงจากแผน่ซีดี เป็นรูปแบบการบนัทึกเสียงท่ีมีคุณภาพสูง ไดแ้ก่ เสียง
ท่ีบนัทึกลงในแผน่ซีดีต่างๆ ซ่ึงขอ้ดีก็คือ มีคุณภาพดี ขอ้เสียคือไฟลมี์ขนาดใหญ่ 

                            1.3 MIDI (Musical Instrument Digital Interface) เป็นรูปแบบของเสียงท่ี
แทนเคร่ืองดนตรีชนิดต่างๆ โดยสามารถสร้างเสียงตามตัวโน้ตดนตรี แล้วบันทึกเก็บไว้ใน
หน่วยความจ า เพื่อน าเสียงออกมาใช้งานอีกต่อไป ขอ้ดีคือไฟล์ขนาดเล็ก แต่ปัญหาดา้นคุณภาพของ
เสียง เน่ืองจากมีเสียงเคร่ืองดนตรีไม่ครบ 

                4. ภาพวดีีทศัน์ (Video)  
                       ภาพวีดีทัศน์เป็นส่วนประกอบพื้นฐานท่ีส าคัญในอนาคตของมัลติมีเดีย 

เน่ืองจากภาพวีดีทศัน์ในส่ือดิจิตอล สามารถน าเสนอขอ้ความประกอบเสียงไดส้มบูรณ์กว่าส่ือชนิด
อ่ืนๆ อยา่งไรก็ตามปัญหาของการใชภ้าพวีดีทศัน์ในส่ือมลัติมีเดียก็คือ ขนาดของภาพซ่ึงเปลืองเน้ือท่ี
หน่วยวามจ ามาก เน่ืองจากการน าเสนอดว้ยส่ือวดีีทศัน์ดว้ยเวลาจริง จะประกอบดว้ยภาพไม่ต ่ากวา่ 30 
ภาพต่อวินาที ถา้การประมวลภาพดงักล่าวไม่ผา่นการบีบอดัของสัญญาณแลว้การน าเสนอภาพเพียง 1 
นาที จ  าตอ้งใชห้น่วยความจ ามากกวา่ 100 MB ซ่ึงท าให้ไฟล์มลัติมีเดียมีขนาดใหญ่เกินไป ท าให้การ
ใชง้านไม่คล่องตวั ในอนาคตหากมีการพฒันาวิธีบีบอดัสัญญาณให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน ภาพวีดี
ทศัน์อาจเป็นส่ือท่ีมีบทบาทส าคญัต่อส่ือมลัติมีเดีย ส่วนรูปแบบท่ีใช้ในการบนัทึกภาพและเสียงท่ี
สามารถใชก้บัคอมพิวเตอร์ มีหลายรูปแบบดงัน้ี 

                           4.1 AVI (Audio/Video Interleave) เป็นฟอร์แมตวีดีทศัน์ท่ีพฒันาโดยบริษทั 
ไมโครซอฟต์ เรียกว่า Video for Windows มีนามสกุลไฟล์เป็น .avi ซ่ึงปัจจุบนัมีโปรแกรมแสดงผล
ติดตั้งมาพร้อมกบัระบบปฏิบติัการ Microsoft Windows ซ่ึงก็คือ Windows Media Player 

                           4.2 MPEG (Moving Picture Experts Group) เป็นรูปแบบของไฟล์วีดีทศัน์ท่ี
มีการบีบอดัเพื่อให้ขนาดเล็กลง โดยมีเทคนิคการบีบอดัขอ้มูลแบบ Inter Frame หมายถึง การน าเอา
ความแตกต่างของขอ้มูลในแต่ละภาพมาบีบอดัและเก็บขอ้มูลไว ้โดยสามารถบีบอดัได ้200 : 1 หรือ
ให้เหลือเพียง 100 kbs โดนท่ียงัมีคุณภาพไฟล์ดีอยู่ ผูเ้ช่ียวชาญกลุ่มน้ียงัมีการพฒันา MPEG อย่าง
ต่อเน่ืองตั้งแต่ MPEG-1 จนถึง MPEG-4 ส าหรับ MPEG-1 จะมีนามสกุล .mpg 
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                           4.3 Quick Time เป็นรูปแบบของไฟล์วีดีทศัน์ท่ีพฒันาข้ึนโดยบริษทั Apple 
นิยมใชน้ าเสนอภาพวดีีทศัน์ผา่นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต โดยมีนามสกุลเป็น .mov 

                5. การปฏิสัมพนัธ์ (Interaction) 
                       การปฏิสัมพนัธ์ เป็นกิจกรรมหรือวิธีการท่ีผูใ้ช้สามารถเลือกกระท ากับส่ือ

มลัติมีเดียตามความตอ้งการ เช่นเลือกเอกสาร ตอบค าถาม คลิกเมาส์ หรือปฏิสัมพนัธ์ในรูปแบบต่างๆ 
เพื่อเสริมสร้างความสัมพนัธ์โดยการมีส่วนร่วม การปฏิสัมพนัธ์ในส่ือมลัติมีเดียจึงเป็นองค์ประกอบ
หน่ึงท่ีมีความส าคญัไม่นอ้ยกว่าองคป์ระกอบดา้นอ่ืนๆ การด าเนินงานให้มีปฏิสัมพนัธ์จ าเป็นตอ้งใช้
โปรแกรมช่วยจดัการให ้โดยสร้างเป็นปุ่มกดขอ้ความ หรือเป็นการสร้างปฏิสัมพนัธ์ทางดา้นอ่ืนๆ เม่ือ
ผูใ้ชมี้ปฏิสัมพนัธ์กบัส่วนน้ี ระบบก็จะเช่ือมโยงไปยงัส่วนต่างๆของขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง ซ่ึงจะเป็นไดท้ั้ง
ข้อความ ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว หรือวีดีทัศน์ท่ีมีการออกแบบไวก่้อนแล้ว รวมทั้ งยงัสามารถ
ปฏิสัมพนัธ์ไปยงัส่วนของโปรแกรมยอ่ยๆ เพื่อสั่งใหท้  างานอยา่งใดอยา่งหน่ึง 

5. ขั้นตอนการสร้างส่ือมัลติมีเดีย 
            ไชยยศ เรืองสุวรรณไดเ้สนอขั้นตอนการสร้างส่ือมลัติมีเดีย 5 ขั้นตอน (ไชยยศ เรือง

สุวรรณ. 2548 : 161) ดงัน้ี 
                1. การวิเคราะห์โดยการวเิคราะห์หลกัสูตรและเน้ือหาเป็นการวเิคราะห์เน้ือหาวชิาท่ี

ตอ้งการน าเสนอในหลกัสูตร เอกสารการสอน หนงัสือประกอบอ่ืนๆ เพื่อน ามาก าหนดวตัถุประสงค์
ทัว่ไปจดัล าดบัของเน้ือหาเลือกหวัขอ้และเขียนขอบเขตของเร่ือง 

                       1.1 ก าหนดวตัถุประสงคข์องบทเรียน หมายถึงการเขียนส่ิงท่ีผูส้อนคาดหวงัให้
ผูเ้รียนแสดงพฤติกรรมใดหลงัเรียนรู้ส้ินสุดลงโดยท่ีพฤติกรรมนั้นตอ้งวดัได ้สังเกตได ้

                       1.2 วเิคราะห์ส่ือและกิจกรรมการเรียนการสอนเป็นการก าหนดเน้ือหากิจกรรม
การเรียนท่ีคาดหวงัจะใหผู้เ้รียนเกิดการเรียนรู้ การจดัล าดบัเน้ือหาความยากง่ายมีความต่อเน่ือง 

                       1.3 การก าหนดขอบเขตของบทเรียน หมายถึงการก าหนดความสัมพนัธ์ของ
เน้ือหาในแต่ละหวัขอ้ยอ่ย 

                       1.4 ก าหนดวิธีการน าเสนอ เป็นการก าหนดแบบของการน าเสนอเน้ือหาในแต่
ละช่วงในแต่ละเฟรมเป็นแบบไหนการจดัการแบ่งต าแหน่งและขนาดของเน้ือหาการออกแบบกราฟิก
บนจอการใชเ้สียงบรรยายประกอบเน้ือหาความรู้และใชเ้สียงดนตรีบรรเลงร่วมในการน าเสนอ 

                2. การออกแบบบทเรียนขั้นตอนท่ีจะด าเนินการเก่ียวกบัการเขียนบทด าเนินเร่ือง 
(Story Board) และผงังาน (Flowchart) 

                       1.1 การเขียนด าเนินเร่ือง (Storyboard) ด าเนินการดว้ยการด าเนินเร่ืองราวของ
เน้ือหาบทเรียนด้วยการแบ่งออกเป็นเฟรมภาพ ตามวตัถุประสงค์และเร่ืองราวของการน าเสนอบท
ด าเนินเร่ืองจะประกอบดว้ยภาพ ขอ้ความ ลกัษณะภาพตามเง่ือนไขต่างๆ 
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                       1.2 ผงังาน (Flowchart) จะเป็นแผนภูมิท่ีจะแสดงความสัมพนัธ์ของบทด าเนิน
เร่ืองทั้งหมดในลกัษณะของการจดัล าดบัความสัมพนัธ์ของเน้ือหาแต่ละเฟรมแต่ละส่วนอยา่งต่อเน่ือง 
การเขียนบทด าเนินเร่ืองและผงังานจะตอ้งด าเนินไปพร้อมกนัหรืออาจเลือกเขียนส่ิงใดส่ิงหน่ึงก่อนก็
ได ้วธีิปฏิบติัในการเขียนผงังาน 

                              1.1.1 แสดงการเร่ิมตน้และจุดจบของเน้ือหา 
                              1.1.2 แสดงการเช่ือมต่อความสัมพนัธ์ของการเช่ือมโยงบทเรียน 
                              1.1.3 แสดงเน้ือหาโดยใชรู้ปแบบการน าเสนอท่ีเลือก 
                              1.1.4 แสดงการด าเนินบทเรียนและวธีิการสอนเน้ือหาและกิจกรรม 
                              1.1.5 ออกแบบจอภาพและแสดงผลการให้สี เสียง แสง กราฟิก รูปแบบ

ตวัอกัษร การตอบสนองการแสดงผลบนจอภาพ 
                3. การสร้างบทเรียน การสร้างบทเรียนมลัติมีเดียสามารถสร้างได ้2 วธีิ คือการสร้าง

โดยคอมพิวเตอร์และโปรแกรมระบบนิพนธ์บทเรียน 
ขั้นตอนการสร้างบทเรียนมลัติมีเดีย สรุปไดด้งัน้ี  

                       1.1 การเตรียมการ ได้แก่  การเตรียมข้อความตัวอักษร เตรียมภาพน่ิง
ภาพเคล่ือนไหว เตรียมเสียงประกอบต่างๆ ท่ีจะใส่บทเรียน 

                       1.2 ใส่เน้ือหาและกิจกรรม ไดแ้ก่ป้อนขอ้มูลกิจกรรม วตัถุประสงคแ์ละผลของ
การตอบสนองในแต่ละกิจกรรม 

                       1.3 การใชข้อ้มูลเพื่อบนัทึกการสอน 
                4. การทดลองใช้เม่ือผลิตบทเรียนแลว้ตอ้งน าบทเรียนไปตรวจสอบเพื่อหาความ

ผิดพลาดของบทเรียนท่ีได้ด าเนินการมา ซ่ึงระหว่างในการผลิตก็ต้องมีการทดลองใช้ด้วยเพื่อให้
สามารถปรับปรุงแก้ไขให้ใช้ได้จริง เม่ือผ่านการตรวจสอบว่าใช้ได้จริงโดยน าไปทดลองโดยการ
ทดลองกบักลุ่มเป้าหมาย และให้มีผูเ้ช่ียวชาญคอยตรวจสอบความถูกตอ้งความสมบูรณ์ของบทเรียน
ในแต่ละคร้ังท่ีทดลอง 

                5. การประเมินผลบทเรียนหลงัจากด าเนินการทดลองใชแ้ลว้ผูผ้ลิตตอ้งประเมินผล
บทเรียนจากผลสัมฤทธ์ิของผูเ้รียน เจตคติของบทเรียน และผลการใชจ้ากผูเ้รียน 

6. โปรแกรมทีใ่ช้ในการพฒันาส่ือมัลติมีเดีย 
            โปรแกรม Adobe Flash Professional CS6 เป็นโปรแกรมท่ีมีประสิทธิภาพสูงส าหรับ

งานด้านกราฟิก ภาพเคล่ือนไหว ตลอดจนส่ือมัลติมี เดียส าหรับเว็บ โดยลักษณะเด่นของ
ภาพเคล่ือนไหวท่ีไดจ้ากโปรแกรม Flash คือมีไฟล์ขนาดเล็ก จึงสามารถโหลดมาแสดงผลไดอ้ย่าง
รวดเร็ว รวมทั้งคุณสมบติัในการสร้างภาพกราฟิกแบบเวคเตอร์ ท าให้ภาพมีความคมชดั สามารถย่อ
ขยายไดต้ามตอ้งการ ยงัมีความสวยงามไงเ้หมือนเดิมแทนท่ีจะเก็บขอ้มูลเป็นจุดสีเหมือนภาพกราฟิก



21 
 

แบบบิตแมพ ซ่ึงสร้างช้ินงานในโปรแกรม Adobe Flash สามารถน าไฟล์ขอ้มูลประเภทต่างๆ จาก
ภายนอกเขา้มาไดโ้ปรแกรม Adobe Photoshop CS6 เป็นโปรแกรมท่ีจดัการเก่ียวกบัภาพหรือกราฟิกท่ี
ตอ้งการความละเอียดสูง Photoshop มีคุณสมบติัในการจดัการกบัไฟลน์ามสกุลต่างๆท่ีน ามาจากกลอ้ง
ถ่ายรูปหรือภาพแบบต่างๆ โปรแกรม Photoshop มีความสามารถในการตกแต่งภาพ แกไ้ขภาพ ตดัต่อ
ภาพ ใส่เอฟเฟคต่างๆใหก้บัรูปภาพ มีเคร่ืองมีท่ีมีประสิทธิภาพและความยืดหยุน่สูงจึงท าใหโ้ปรแกรม
สามารถท างานไดห้ลากหลายมากยิง่ข้ึน 

            โปรแกรม Adobe Audition CS6 เป็นโปรแกรมเอาไว้ตัดต่อเสียง ปรับแต่งเสียง 
อดัเสียง คุณภาพเสียงท่ีออกมาในลกัษณะแบบมืออาชีพ ไม่ว่าจะเป็นการปรับแต่งเสียงใส่เอฟเฟค
ต่างๆ เป็นโปรแกรมท่ีไดรั้บความนิยมในการท างานเก่ียวกบัเสียง 
 
งานวจัิยทีเ่กี่ยวข้อง 

 
อรุณ ไพโรจน์ (2522 : 83) ไดท้  าการวิจยัเร่ืองการศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน

วิชาคณิตศาสตร์ของนกัเรียนท่ีสอนดว้ยบทเรียนท่ีใชส่ื้อประสมกบัการสอนปกติ หลงัจากไดรั้บการ
สอบโดยใช้ส่ือประสมเสริมทกัษะท าให้นกัเรียนมีความเขา้ใจมากยิ่งข้ึนโดยวิเคราะห์ขอ้มูลโดยใช้ 
ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และดชันี ผลการศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีพฒันาข้ึนพบวา่มีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดียท่ีพฒันาข้ึน
โดยรวมอยู่ในระดบัมาก สรุป เทคนิคของการพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย คณิตศาสตร์มี
ภาพการ์ตูนประกอบ เพื่อใหเ้ด็กเขา้ใจความหมาย ตามค าท่ีก าลงักล่าวถึง ผลลพัธ์ ท าใหเ้ด็กสนใจเรียน 
การคูณ การหารมากข้ึน 

 
อจัฉราพรรณ จรัสวฒัน์ (2523 : 71) ได้ท าการวิจยัเร่ืองการเปรียบเทียบการสอนโดยใช้ส่ือ

มลัติมีเดียการคูณพื้นฐานทางคณิตศาสตร์โดยใช้ส่ือการสอนและการบรรยาย ผลการวิจยัพบว่า 
นกัเรียนกลุ่มท่ีเรียนโดยใชส่ื้อการสอนและนกัเรียนกลุ่มท่ีเรียนจากการสอนแบบบรรยายและเป็นส่ือ
ประสมท่ีสนบัสนุนเรียนดว้ยส่ือประสมอยา่งมีความสุข  การเรียนดว้ยส่ือประสมท าให้ไม่เบ่ือหน่าย
ในการเรียน และเป็นส่ือประสมท่ีสนบัสนุนและส่งเสริมใหผู้เ้รียนให้เกิดการเรียนรู้ดว้ยตวัเอง เทคนิค
ของการพฒันาส่ือท่ีจะน ามาประยุคใช้กับส่ือมลัติมีเดีย วิชา คณิตศาสตร์และส่งเสริมให้ผูเ้รียน มี
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนดีข้ึนมากกวา่เดิม 
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ยพุิน ตั้งขนัติวริิยะ (2544) ไดศึ้กษาการสร้างชุดการสอนวชิาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 
2 เร่ืองการคูณ แบบวดัความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์มลัติมีเดีย โดยวิเคราะห์
ขอ้มูลโดยใช้ ร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และดชันี ผลการศึกษาความพึงพอใจของ
นักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ท่ีพฒันาข้ึนพบว่ามีความพึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์
มลัติมีเดียท่ีพฒันาข้ึนโดยรวมอยู่ในระดบัมาก ผลการศึกษาพบวา่ ชุดการสอนมีประสิทธิภาพ ท าให้
นกัเรียนมีความรู้และความเขา้ใจในการหาผลลพัธ์มากยิง่ข้ึน 
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บทที่ 3 
 

วธีิด ำเนินกำรศึกษำค้นคว้ำ 
 

ในการวจิยัการพฒันาการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เร่ือง การคูณ การหาร ชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 3 เพื่อใหศึ้กษาคน้ควา้น้ีเป็นไปตามวตัถุประสงคท่ี์วางไว ้ผูศึ้กษาไดด้ าเนินการตาม

ขั้นตอน ดงัต่อไปน้ี 

1. ศึกษาและวเิคราะห์เน้ือหาขอ้มูลเบ้ืองตน้ 
1.1. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 

1.2. ก าหนดขอบเขตเน้ือหา 

2. การออกแบบ 

2.1. การวเิคราะห์เน้ือหา/การออกแบบเน้ือหา 

2.2. การออกแบบกรอบแนวคิด (Mapping) 

2.3. การวางผงัโครงสร้าง (Flow Chart) 

2.4. การออกแบบหนา้จอ (Screen Design) 

2.5. การออกแบบโครงเร่ือง (Storyboard) 

3. การประเมินความพึงพอใจ 

3.1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

3.2. เคร่ืองมือในการเก็บขอ้มูล 

3.3. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 

3.4. การวเิคราะห์ผล 

3.5. สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล  
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บทที ่4 

 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
 ส่ือมลัติมีเดีย เร่ือง การคูณ การหาร ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ได้เสนอผล

วเิคราะห์ขอ้มูลตามล าดบัดงัน้ี  

       1. ผลการพฒันาส่ือมลัติมีเดียเร่ือง การคูณ การหาร 

       2. ผลการวเิคราะห์ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดียเร่ือง การคูณ การหาร 
 

ผลการพฒันาส่ือมลัติมีเดียเร่ือง การคูณ การหาร 
 

  ผลการพฒันาส่ือมลัติมีเดียเร่ือง การคูณ การหาร ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ไดอ้อกแบบ

และพัฒนาข้ึนโดยใช้โปรแกรม Adobe Flash Professional CSS และ Adobe Illustrator CS6  โดย

เรียงล าดบัเน้ือหาท่ีมีในส่ือมลัติมีเดียดงัน้ี 

1. หนา้หลกัหรือหนา้เมนูหลกัของส่ือมลัติมีเดียเร่ือง การคูณ การหาร มีการแสดงรายการ 
หวัขอ้เร่ือง ท่ีมีในส่ือมลัติมีเดีย มีทั้งหมด 1 ปุ่ม คือ 1. ปุ่มเขา้สู่บทเรียน ดงัภาพประกอบ 3 
 

 
 

ภาพประกอบ 3 หนา้เขา้สู่บทเรียน 
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2. หนา้เขา้สู่เน้ือหา แสดงรายการหวัขอ้เร่ืองท่ีมีในเน้ือหาของส่ือมลัติมีเดีย มีทั้งหมด 5 ปุ่มคือ 
1.ปุ่มการคูณ 2.ปุ่มการหาร 3.ปุ่มค าช้ีแจง 4.ปุ่มผูจ้ดัท า 5.ปุ่มออกจากโปรแกรม ดงัภาพประกอบ 4 
 

 
 

ภาพประกอบ 4 หนา้เขา้สู่เน้ือหา 
 

3. หนา้เน้ือหาของการคูณแบบตาราง มีเสียงบรรยายและภาพน่ิง/ภาพเคล่ือนไหวเก่ียวกบัวธีิ

ท าการคูณแบบการใชต้าราง มีปุ่มกลบัสู่เมนูเน้ือ ดงัภาพประกอบ 5 

 
 

 
 

ภาพประกอบ 5 การคูณแบบตาราง 
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4. หนา้เขา้สู่เน้ือหาการหารยาว มีหวัขอ้เร่ืองท่ีมีในเน้ือหาของส่ือมลัติมีเดีย มีทั้งหมด 3 ปุ่ม 
คือ 1.ปุ่มการหารแบบลงตวั 2.ปุ่มการหารแบบไม่ลงตวั 3.ปุ่มกลบัสู่หนา้หลกั ดงัภาพประกอบ 6 
 

 
 

ภาพประกอบ 6 การหารแบบยาว 
 

5. หนา้เน้ือหาของการหารแบบลงตวั มีเสียงบรรยายและภาพน่ิง/ภาพเคล่ือนไหวเก่ียวกบัวธีิ

ท าการหารแบบยาว มีปุ่มกลบัสู่เมนูเน้ือหา ดงัภาพประกอบ 7 

 

 

 

ภาพประกอบ 7 การหารแบบลงตวั 
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6. หนา้เน้ือหาของการหารแบบไม่ลงตวั มีเสียงบรรยายและภาพน่ิง/ภาพเคล่ือนไหวเก่ียวกบั

วธีิท าการหารแบบยาว มีปุ่มกลบัสู่เมนูเน้ือหา ดงัภาพประกอบ 8 

 

 
 

ภาพประกอบ 8 การหารไม่ลงตวั 
 

7. หนา้ค าช้ีแจง เก่ียวกบัส่ือมลัติมีเดียเร่ืองการคูณ การหาร ท่ีท ามีเน้ือหาประกอบดว้ย
อะไรบา้ง ดงัภาพประกอบ 9 
 

 
 

ภาพประกอบ 9 ค าช้ีแจง 
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8. หนา้ผูจ้ดัท า น าเสนอขอ้มูลเก่ียวกบัผูจ้ดัท า และมีปุ่มกลบัสู่เมนูหลกั ดงัภาพประกอบ 10 
 

 
 

ภาพประกอบ 10 ผูจ้ดัท า 
 

ผลการวเิคราะห์ความพึงพอใจ  

 การศึกษาค้นคว้าคร้ังน้ี  ผู ้ศึกใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บข้อมูล โดย

แบบสอบถามจะมีค าถามแบ่งเป็น 3 ดา้น คือ ดา้นเน้ือหา ดา้นสีและภาพน่ิง/ภาพเคล่ือนไหว และดา้น

เสียง และภาษา ผูศึ้กษาไดน้ าส่ือมลัติมีเดีย เร่ืองการคูณ การหาร ไปทดลองใช ้และประเมินความพึง

พอใจกบักลุ่มตวัอย่าง คือนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  โรงเรียนเมืองนครราชสีมา จ านวน 35 คน 

โดยผลมาวิเคราะห์ในการหาค่าเฉล่ีย (Mean) และค่าสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

โดยมีรายละเอียดการวเิคราะห์ขอ้มูลดงัน้ี 

 

1. สัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นการเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูล ดงัน้ี 
X   แทน ค่าเฉล่ีย  
S.D แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  
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ตาราง 3 แสดงค่าความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดีย เร่ืองการคูณ การหาร โดยรวมทั้ง 3 ดา้น มีดงัน้ี 
 

 
รายการประเมิน 

ความพึงพอใจ 

X  S.D ระดบัความพึงพอใจ 
1. ดา้นเน้ือหา 
2. ดา้นสีและภาพน่ิง/ภาพเคล่ือนไหว 
3. ดา้นเสียง และภาษา 

2.62 
2.69 
2.66 

0.25 
0.26 
0.32 

มาก 
มาก 
มาก 

รวม 2.65 0.19 มาก 
 

จากตาราง 3 พบวา่ ความพึงพอใจของผูใ้ชส่ื้อมลัติมีเดีย เร่ืองการคูณ การหาร พบวา่โดยรวม

อยูใ่น ระดบัมาก (X=2.65) เม่ือพิจารณาจ าแนกความพึงพอใจเป็นขอ้อยูใ่นระดบัมากทุกดา้น ดา้นท่ีมี

ค่าเฉล่ียสูงสุด ดงัน้ี คือ ดา้นสีและภาพน่ิง/ภาพเคล่ือนไหว (X=2.69) รองลงมาคือ ดา้นเสียง และภาษา 

(X=2.66) และดา้นท่ีมีค่าเฉล่ียต ่าสุด ไดแ้ก่ ดา้นเน้ือหา (X=2.62) 
 

ตาราง 4 ความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดีย เร่ืองการคูณ การหาร ดา้นเน้ือหา มีดงัน้ี 
 

 
ดา้นเน้ือหา 

ความพึงพอใจ 

X  S.D ระดบัความพึงพอใจ 
           1. บทเรียนมีความน่าสนใจ   

      2. เขา้ใจการคูณมากข้ึน     
      3. เขา้ใจการหารมากข้ึน 
      4. สามารถน าการคูณและการหารไปใชไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

2.77 
2.54 
2.49 
2.69 

0.43 
0.50 
0.50 
0.47 

มาก 
มาก 

ปานกลาง 
มาก 

รวม 2.62 0.25 มาก 
 

จากตาราง 4 พบว่า ด้านเน้ือหาโดยรวมอยู่ในระดบัมาก (X=2.62) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ 
พบวา่ ความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากและปานกลาง โดยขอ้ท่ีมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากมี 3 ขอ้ 

เรียงตามล าดบัค่าเฉล่ีย ไดแ้ก่ บทเรียนมีความน่าสนใจ (X=2.77) สามารถน าการคูณและการหารไป

ใชไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้ง (X=2.69) เขา้ใจการคูณมากข้ึน (X=2.54) และขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัปานกลาง 

ไดแ้ก่ เขา้ใจการหารมากข้ึน (X=2.49) 
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ตาราง 5 ความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดีย เร่ืองการคูณ การหาร ดา้นสีและภาพน่ิง/ภาพเคล่ือนไหว  

มีดงัน้ี 
 

 
ดา้นสีและภาพน่ิง/ภาพเคล่ือนไหว 

ความพึงพอใจ 

X  S.D ระดบัความพึงพอใจ 
           1. สีรูปภาพสวยงาม  

      2. ตวัการ์ตูนในบทเรียนสวยงาม   
      3. ภาพเคล่ือนไหวต่อเนืองไม่ติดขดั 
      4. ตวัอกัษรการคูณ การหารสวยงาม 
      5. สีตวัอกัษรสวย 

2.77 
2.74 
2.57 
2.63 
2.77 

0.43 
0.44 
0.56 
0.49 
0.46 

มาก 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

รวม 2.69 0.26 มาก 
 

จากตาราง 5 พบวา่ ดา้นสีและภาพน่ิง/ภาพเคล่ือนไหวโดยรวมอยูใ่นระดบัมาก (X=2.69) เม่ือ
พิจารณาเป็นรายขอ้ พบวา่ ความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากทุกขอ้ ตามล าดบัค่าเฉล่ียจากมากไปหานอ้ง

ได้ดังน้ี สีรูปภาพสวยงามซ่ึงมีค่าเฉล่ียเท่ากนักับสีตวัอกัษรสวย (X=2.77) ตวัการ์ตูนในบทเรียน

สวยงาม (X=2.74) ตวัอกัษรการคูณ การหารสวยงาม (X=2.63) ภาพเคล่ือนไหวต่อเนืองไม่ติดขดั 

(X=2.57) 
 

ตาราง 6 ความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดีย เร่ืองการคูณ การหาร ดา้นเสียงและภาษา มีดงัน้ี 
 

 
ดา้นเสียง และภาษา 

ความพึงพอใจ 

X  S.D ระดบัความพึงพอใจ 
           1. ดนตรีไพเราะน่าฟัง 

      2. เสียงบรรยายชดัเจน 
      3. เสียงบรรยายออกเสียงถูกตอ้ง 

2.71 
2.57 
2.69 

0.46 
0.50 
0.53 

ปานกลาง 
มาก 
มาก 

รวม 2.66 0.32 มาก 
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จากตาราง 6 พบว่า ด้านเสียง และภาษาอยู่ในระดบัมาก (X=2.66) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ 
พบวา่ ความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากและปานกลาง โดยขอ้ท่ีมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากมี 2 ขอ้ 

ขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด ได้แก่ ดนตรีไพเราะน่าฟัง (X=2.71) รองลงมา ได้แก่ เสียงบรรยายออกเสียง

ถูกตอ้ง (X=2.69) และขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียปานกลาง เสียงบรรยายชดัเจน (X=2.57) ตามล าดบั  
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ศึกษำและวเิครำะห์เน้ือหำข้อมูลเบื้องต้น 

1. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
             ผูศึ้กษาไดท้  าการเก็บรวบรวมขอ้มูลท่ีตอ้งใช้ในการพฒันาโครงงานคร้ังน้ี รวมไปถึง

ท่ีมาของขอ้มูลและรายละเอียดต่างๆท่ีเก่ียวขอ้ง ให้ไดข้อ้มูลท่ีตรงกบัความตอ้งการเพื่อท่ีจะศึกษา

คน้ควา้และพฒันาส่ือต่อไปการเก็บรวบรวมขอ้มูลในคร้ังน้ีประกอบไปดว้ย 

                   1.1 ศึกษาขอ้มูลเบ้ืองตน้เก่ียวกบัการคูณ การหาร 

                   1.2 ศึกษาโปรแกรมท่ีจะใชใ้นการพฒันาส่ือ ซ่ึงประกอบไปดว้ย  

                         1.2.1 เลือกใชโ้ปรแกรม Adobe Flash CS6 ใชใ้นการท าส่ือมลัติมีเดีย 

                         1.2.2 เลือกใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop cs6 ใชส้ าหรับสร้างและตกแต่ง 

ภาพ 
                          1.2.3 เลือกใช้โปรแกรม Adobe Audition Cs6ใช้ส าหรับงานเสียงทุกชนิดไม่

วา่จะเป็นการอดัเสียง ตกแต่งเสียง และใส่เอฟเฟคใหก้บัเสียง 

2. ก าหนดขอบเขตเน้ือหา 
            ในการพฒันาโครงงานคร้ังน้ี ผูพ้ฒันาไดก้ าหนดขอบเขตเน้ือหาของส่ือมลัติมีเดียซ่ึง

ประกอบไปดว้ย 

    2.1 การคูณ 

            2.1.1 การคูณแบบตาราง 

    2.2 การหาร 

            2.2.1 การหารแบบหารยาว 

    2.3 แบบทดสอบ 

            2.3.1 แบบทดสอบก่อนเรียน 

            2.3.2 แบบทดสอบหลงัเรียน 
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กำรออกแบบ 
 

1. การวเิคราะห์เน้ือหา/การออกแบบเน้ือหา 

        1.1. การวิเคราะห์เน้ือหา ได้จากการศึกษาหนังสือ เอกสารงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งต่างๆ 

เก่ียวกับคณิตศาสตร์ แล้วน ามาวิเคราะห์เน้ือหาว่ามีเน้ือหาส่วนใด ท่ีเหมาะสมส าหรับเด็ก ชั้ น

ประถมศึกษาปีท่ี 3 และเพิ่มเติมเน้ือหาบางส่วนเพื่อให้เน้ือหามีความสมบูรณ์ยิ่งข้ึน เพื่อท่ีจะน ามา

พฒันาส่ือมลัติมีเดีย ท่ีจะน าไปใช้งานตามวตัถุประสงค์ไดต้อ้งใช้ความรอบครอบตอ้งใช้ขอ้มูลจาก

แหล่งต่างๆ เขา้ช่วยรวมทั้งอาศยัผูเ้ช่ียวชาญและอาจารยท่ี์ปรึกษา ตรวจสอบความสมบูรณ์ของเน้ือหา

ท่ีไดจ้ากการวเิคราะห์ การก าหนดวตัถุประสงค ์และก าหนดขอบข่ายของเน้ือหา 

        1.2. การออกแบบเน้ือหา คือขั้นตอนท่ีจะน าเน้ือหาท่ีตอ้งการน าเสนอ มาออกแบบการ

ด าเนินเร่ือง (Flow Chart) เช่นส่วนของช่ือเร่ือง ส่วนวตัถุประสงค์ ส่วนเน้ือหา และเขียนบทด าเนิน

เร่ือง (Story Board) ท่ีประกอบเน้ือหาแบ่งออกเป็นเฟรม โดยร่างเป็น เฟรมยอ่ยๆ เรียงตามล าดบัตั้งแต่

เฟรมท่ี 1 จนถึงสุดทา้ย จะประกอบดว้ยภาพ ขอ้ความ ลกัษณะของภาพและเง่ือนไขต่างๆ โดยเน้ือหาท่ี

จะน ามาเขียนนั้น จะใชข้อ้มูลท่ีไดจ้ากการวเิคราะห์เน้ือหาท่ีผา่นมาเป็นหลกั 
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2 การออกแบบกรอบแนวคิด (Mapping) 

จากการวเิคราะห์เน้ือหา ผูศึ้กษาไดแ้บ่งเน้ือหาในการพฒันาส่ือมลัติมีเดีย ให ้

เหมาะสมกบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ไดด้งัน้ี 
 

 

 การคูณ การหาร 

 

 

 

 

 
       การคูณ  การหาร  ค าช้ีแจง 

                     แบบตาราง  แบบหารยาว  ผูจ้ดัท า 
            

 

 

 

 

ภาพประกอบ 1 แสดงกรอบแนวคิดเก่ียวกบัการคูณ การหาร เพื่อใหเ้ห็นโครงสร้างการท างานของ 
  ส่ือมลัติมีเดีย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ส่วนประกอบ การคูณ การหาร 
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3. การวางผงัโครงสร้าง (Flow Chart) การท างานของส่ือมลัติมีเดียเร่ือง การคูณ การหาร ผู ้

ศึกษาไดแ้บ่งเน้ือหาในการพฒันาส่ือมลัติมีเดีย ใหเ้หมาะสมกบันกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ไดด้งัน้ี 

 

 

 

 

 
                                                   No                                                              Yes 

                       

เร่ิมต้น 

หน้าหลกั 

การหาร 

น าเสนอเนือ้หา 

การคณู 

จบ 

เลอืกเนือ้หา 

เลอืกเนือ้หา 

หารไมล่งตวั หารลงตวั 

ค าช้ีแจง ผูจ้ดัท า 

ภาพประกอบ 2 แสดงขั้นตอนการพฒันาส่ือมลัติมีเดีย เพื่อใหเ้ห็นถึงขั้นตอนการท างาน 
             ตั้งแต่จุดเร่ิมตน้และจุดสุดทา้ยของส่ือมลัติมีเดีย 
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              4. การออกแบบหนา้จอ (Screen Design) 
               การออกแบบหน้าจอ (Screen Design) ของการพฒันาส่ือมลัติมีเดีย เร่ือง การคูณ 

การหาร ส าหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ประกอบไปดว้ยส่วนต่างๆ ดงัน้ี ตามตาราง 
 

ตาราง 1 ตารางการออกแบบหนา้จอ 
 

No. Display Resource and Effect 
 
1. 

 
 
 
 
 
 
 

Page 1 : หนา้หลกั 
Mainmenu.swf 
ขนาดหนา้จอมาตรฐาน
ท่ี: 1024X768 
ความละเอียดของภาพ
ของท่ี : 1280x1024 
Font TH SarabunPSK 
เสียงดนตรีประกอบ 
เขา้สู่เน้ือหา 
 

 
2. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
Page 2 : หนา้เน้ือหา 
Scene : kam.swf 
Font TH SarabunPSK 
ปุ่มการคูณ 
ปุ่มการหาร 
ปุ่มค าช้ีแจง 
ปุ่มผูจ้ดัท า 
 

 
 
 
 

 

สื่อมัลติมีเดีย 

 

เข้าสูเ่นือ้หา 

การคณู การหาร 

การคณู 

การหาร 

ออก

จาก

สือ่ 

ค าชีแ้จง 

ผู้จดัท า 
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ตาราง 1 (ต่อ) 
 

No. Display Resource and Effect 
 
3. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Page 3 : ค  าช้ีแจง 
Scene : ค  าช้ีแจง.swf 
Text :  
Font TH SarabunPSK 
ปุ่มน าทาง : ปุ่มกลบัหนา้หลกั 
 

 
4. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Page 3 : หนา้ผูจ้ดัท า 
Scene : ผูจ้ดัท า.swf 
Text :  
Font TH SarabunPSK 
ปุ่มน าทาง : ปุ่มกลบัหนา้หลกั 
 

 

 

 

 

ค ำช้ีแจง 

…………………………………………………………

…………………………………………………………

…………………………………………………………

………………………………………………………. 

ผู้จัดท ำ 

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

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

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

 

รูป 
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5. การออกแบบโครงเร่ือง (Story boards) 
             การออกแบบโครงเร่ือง (Storyboard) ของส่ือมลัติมีเดีย เร่ือง การคูณ การหาร 

ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ในการท าส่ือมลัติมีเดียคร้ังน้ี ผูศึ้กษาไดใ้ชก้ารน าเสนอเน้ือหาแบบ 
โปรแกรมช่วยสอน ตามตาราง 2 

 
ตาราง 2 ออกแบบโครงเร่ือง (Story boards) 

 
ล าดบัท่ี ลกัษณะมุมภาพ ค าบรรยาย/เสียง เวลา เทคนิคอ่ืนๆ 

1. 

 

ส่ือมลัติมีเดีย เร่ือง 

การคูณ การหาร 

ส าหรับนกัเรียนชั้น

ประถมศึกษาปีท่ี 3 

โรงเรียนเมือง

นครราชสีมา 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงดนตรี

ประกอบ 

ปุ่มกดมีเสียง 

 

2. 

 

หนา้หลกั ไม่

จ  ากดั 

เป็น

ภาพเคล่ือนไหว 

เสียงดนตรี

ประกอบ 

ปุ่มกดมีเสียง 
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3. 

 

หนา้การหารยาว ไม่

จ  ากดั 

เสียงดนตรี

ประกอบ 

ปุ่มกดมีเสียง 

 

4. 

 

นอ้งๆ มาดูวธีิคิด

แบบการใชต้าราง

กนัเลยครับ 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

5. 

 

ขั้นตอนแรกดูท่ีตวั

ตั้งวา่มีก่ีหลกั แลว้

น ามาใส่ไวใ้น

แนวตั้ง 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

ตาราง 2 (ต่อ) 
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6. 

 

ต่อมาก็ดูท่ีตวัคูณวา่

มีก่ีหลกัแลว้เอามา

ใส่ไวใ้นแนวนอน 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

7. 

 

มาดูตวัอยา่งแรก

กนัเลยครับนอ้งๆ 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

8. 

 

ตวัอยา่ง 120x21 

น าเลยมาใส่ใน

ตารางเลยครับ 

 

 

 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย  

 

ตาราง 2 (ต่อ) 
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9.  

 

1x2 = 2 ใส่เลข 0 

และเลข 2 ใน

ตารางตามรูปเลย

ครับ 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

10. 

 

2x2 = 4 ใส่เลข 0 

และเลข 4 ในตาม

ตารางตามรูปเลย

ครับ 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

11. 

 

0x2 = 0 ใส่เลข 0 

และเลข 0 ใน

ตารางตามรูปเลย

ครับ 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

ตาราง 2 (ต่อ) 
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12.  

 

1x1 = 2 ใส่เลข 0 

และเลข 1 ใน

ตารางตามรูปเลย

ครับ 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

เสียงดนตรี

ประกอบ 

13. 

 

2x1 = 2 ใส่เลข 0 

และเลข 2 ใน

ตารางตามรูปเลย

ครับ 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

14. 

 

0x1 = 0 ใส่เลข 0 

และเลข 0 ใน

ตารางตามรูปเลย

ครับ 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

ตาราง 2 (ต่อ) 
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15.  

 

พอใส่เลขครบทุก

ช่องแลว้ก็น าตวัเลย

ในแต่ละช่องมา

บอกกนัในแนว

เฉียง 0 ใส่ 0  

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

16. 

 

2+0+0 = 2 ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

17. 

 

1+4+0 = 5 ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

ตาราง 2 (ต่อ) 
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18.  

 

0+2+0 = 2 ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

19. 

 

0 ใส่ 0 ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

20. 

 

จากนั้นก็น าตวัเลข

มาแนวตั้งก่อน 

ตามดว้ยแนวนอน

มาเป็นค าตอบครับ 

ตอบ 2520 

 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

ตาราง 2 (ต่อ) 
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21.  

 

บอกเลยใหถู้กดว้ย

นะครับ นอ้งๆ 

 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

22. 

 

นอ้งๆมาดูการหาร

แบบลงตวักนัเลย

ครับ 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

23. 

 

ตวัอยา่ง 1200 หาร

50 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

ตาราง 2 (ต่อ) 
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24.  

 

50 หาร 1ไม่ไดใ้ส่ 

0    50 หาร 12 

ไม่ไดใ้ส่ 0          

50 หาร 120 ได ้2 

ใส่ 100  120-100

เหลือ 20 

 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

25. 

 

ดึง 0 ลงมา ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

26. 

 

50 หาร 200 ได ้4 

ใส่ 200  200-200 

เหลือ 0 

 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

 

 

 

ตาราง 2 (ต่อ) 
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27.  

 

ดงันั้นขอ้น้ีตอบ 24 

ครับนอ้งๆ 

 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

28. 

 

บวกเลขใหถู้กดว้ย

นะค่ะนอ้งๆ 

 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

29. 

 

นอ้งๆ มาดูวธีิการ

หารแบบไม่ลงตวั

กนัเลยครับ 

 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

ตาราง 2 (ต่อ) 
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30.  

 

ตวัอยา่ง 250 หาร 

30  

 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

31. 

 

30 หาร 2 ไม่ไดใ้ส่ 

0    30 หาร 25 

ไม่ไดใ้ส่ 0  30 หาร 

250 ได ้8 ใส่ 240 

250- 240 เหลือ 10 

 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

32. 

 

ดึง 0 ลงมา 

 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

ตาราง 2 (ต่อ) 
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33.  

 

30 หาร 100 ได ้3 

ใส่ 90    100-90 

เหลือ 10 

 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

34. 

 

ดึง 0 ลงมา 

 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

35. 

 

30 หาร 100 ได ้3 

ใส่ 90    100-90 

เหลือ 10 

 

 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

ตาราง 2 (ต่อ) 
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36. 

 

ดงันั้นขอ้น้ี ตอบ 

8.33 หรือ 8 เศษ 

10 

 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

37. 

 

บวกเลยใหถู้กดว้ย

นะค่ะ นอ้งๆ 

 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

38. 

 

ค  าช้ีแจง 

 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

ตาราง 2 (ต่อ) 
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39. 

 

ผูจ้ดัท า 

 

ไม่

จ  ากดั 

เสียงบรรยาย 

 

 

6.การเตรียมขอ้มูลท่ีจะน ามาประกอบในส่ือมลัติมีเดีย หลงัจากออกแบบ Story Board เสร็จ
เรียบร้อยต่อไปเป็นกระบวนการสร้างส่ือมลัติมีเดีย ไดแ้ก่ 
                     6.1 ออกแบบภาพประกอบ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัเน้ือท่ีจะใชใ้นส่ือ เช่น สัญลกัษณ์ ภาพการ์ตูน 

ฉากหลงัและปุ่มต่างท่ีจะใชใ้นส่ือ โดยการใชโ้ปรแกรม Adobe Flash CS6 ในการวาด เป็นตน้ 

                     6.2 เสียงประกอบ ไดแ้ก่ เสียงบรรยายประกอบเน้ือหา และเสียงดนตรีประกอบฉากหรือ

เน้ือหา เพื่อใหมี้ความน่าสนใจ  

                     6.3 ตวัอกัษรท่ีใชป้ระกอบในส่ือมลัติมีเดีย ตอ้งเป็นตวัหนงัสือท่ีอ่านง่ายชดัเจน 

7. การเลือกโปรแกรมหลกัและโปรแกรมตกแต่งในการสร้างส่ือมลัติมีเดีย โปรแกรมหลกัท่ีผู ้
ศึกษาใชคื้อโปรแกรม Adobe Flash CS6 ส่วนโปรแกรมเสริมท่ีใชใ้นการพฒันาอ่ืนๆ Adobe Audition 
CS6 ท่ีใชใ้นการบนัทึกเสียงจดัการเสียง 
 

8. การสร้างส่ือมลัติมีเดีย เร่ือง การคูณ การหาร ในขั้นน้ีจะใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์สร้าง
ตามขั้นตอนท่ีด าเนินมาแลว้ทั้งหมดคือ การด าเนินเร่ือง (Flowchart) และบทด าเนินเร่ือง (Storyboard) 
โดยการออกแบบหนา้จอการแสดงผล การใชสี้ กราฟิก รูปแบบตวัอกัษร เสียงประกอบ ใหส้ัมพนัธ์
กบัผงังาน และโครงเร่ืองท่ีออกแบบไว ้จนเสร็จสมบูรณ์ 

ตาราง 2 (ต่อ) 
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9. เม่ือสร้างส่ือมลัติมีเดียเสร็จสมบูรณ์ ผูพ้ฒันาไดท้ดสอบการใชง้านของส่ือมลัติมีเดีย
ตรวจสอบความถูกตอ้งต่างๆ เช่น ตวัหนงัสือ หรือการเช่ือมโยงไปยงัหนา้ต่างๆ เป็นตน้ หา
ขอ้ผดิพลาดของโปรแกรม ผูศึ้กษาจึงไดท้  าการปรับปรุงแกไ้ข จนมัน่ใจวา่ไม่มีขอ้ผดิพลาดแลว้ จึงได้
น าส่ือมาน าเสนอต่ออาจารยท่ี์ปรึกษารายวชิาโครงงานสารสนเทศ และไดรั้บค าแนะน า ปรับปรุง
แกไ้ขตวัละคร แกไ้ขเสียงให้ชดัเจนยิง่ข้ึน จนสมบูรณ์ 
 

10. หลงัจากปรับแกไ้ขส่ือมลัติมีเดียจนสมบูรณ์แลว้ ผูศึ้กษาไดส้ร้างแบบสอบถามเพื่อท่ีจะ 
น าไปวดัความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดีย เม่ือสร้างแบบสอบถามเสร็จผูศึ้กษาไดส่้ง
แบบสอบถามเพื่อให้อาจารยท่ี์ปรึกษา ตรวจสอบความถูกตอ้งและน ามาแกไ้ขจนสมบูรณ์ 
 

11. น าแบบสอบถามท่ีปรับปรุงแกไ้ขแลว้ น าไปทดลองใชก้บักลุ่มใกลเ้คียง เป็นนกัเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีท่ี 3 โรงเรียนเมืองนครราชสีมา จ.นครราชสีมา จนครบ 1 หอ้งเรียน เม่ือครบแลว้น า
แบบสอบถาม มาค านวณโดยใชสู้ตรหาสัมประสิทธ์ิ แอลฟา ไดค้่าความเช่ือมัน่ (α=0.83) 
 

กำรประเมินควำมพงึพอใจ 
 
 1. ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

        1.1 ประชากร ไดแ้ก่ นกัเรียนโรงเรียนเมืองนครราชสีมา ถ.มิตรภาพ ต.ในเมือง อ.เมือง 

จ.นครราชสีมา ปีการศึกษา 2559 จ านวน 9 หอ้ง รวม 391 คน 

        1.2 กลุ่มตวัอย่าง ไดแ้ก่ นกัเรียนโรงเรียนเมืองนครราชสีมาชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 โดย

การสุ่มแบบแบ่งกลุ่ม (Custer sampling of Area sampling) จ านวน 1 หอ้ง (35 คน) 

2. เคร่ืองมือในการเก็บขอ้มูล 

                 2.1 ส่ือมลัติมีเดีย เร่ืองการคูณ การหาร  

         2.2 แบบสอบถามความพึงพอใจส่ือมลัติมีเดีย เร่ือง การคูณ การหาร 

      2.2.1 ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดีย แบ่งออกเป็น 3 ดา้น ดงัน้ี  
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 1. ดา้นเน้ือหา 

                 1.1  บทเรียนมีความน่าสนใจ 

                 1.2  เขา้ใจการคูณมากข้ึน 

                 1.3  เขา้ใจการหารมากข้ึน 

                 1.4 สามารถน าการคูณและการหารไปใชไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

 2. ดา้นสีและภาพน่ิง/ภาพเคล่ือนไหว 

                 2.1 สีรูปภาพสวยงาม 

                 2.2 ตวัการ์ตูนในบทเรียนสวยงาม 

                 2.3 ภาพเคล่ือนไหวต่อเนืองไม่ติดขดั 

                 2.4 ตวัอกัษรการคูณ การหารสวยงาม 

                 2.5 สีตวัอกัษรสวย 

 3. ดา้นเสียง และภาษา 

                 3.1  ดนตรีไพเราะน่าฟัง 

                 3.2  เสียงบรรยายชดัเจน 

                 3.3  เสียงบรรยายออกเสียงถูกตอ้ง 

3. การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 

             หลังจากน าแบบสอบถามไปหาค่าความเช่ือมั่นแล้ว ผูศึ้กษาได้ประสานงานกับ 

ผูอ้  านวยการโรงเรียนเมืองนครราชสีมา และไดน้ าส่ือและแบบสอบถามไป เพื่อประเมินความพึงพอใจ

กบักลุ่มตวัอยา่ง ในวนัท่ี 8 พฤศจิกายน 2559 เวลา 09.00 ถึง 10.00 น. นกัเรียนชั้นประถมศึกษาปี 3 ท่ี

โรงเรียนเมืองนครราชสีมา ต.ในเมือง อ.เมือง จ.นครราชสีมา  ปีการศึกษา 2559  จ านวน 35 คน โดย

การศึกษาคร้ังน้ีไดศึ้กษาจากประชากร 1 หอ้งเรียน และน าขอ้มูลท่ีไดม้าวเิคราะห์ตามขั้นตอนต่อไปน้ี 
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4. การวเิคราะห์ผล  

            การวิเคราะห์โดยน าผลจากแบบสอบถามความพึงพอใจ ท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดีย เร่ือง การ
คูณ การหาร จ านวน 35 คน มาค านวณ และประเมินผลตามเกณฑ์การแปลผลค่าน ้ าหนกัคะแนนเฉล่ีย
ความพึง พอใจของกลุ่มตวัอยา่ง 

                 4.1 ให้คะแนนความพึงพอใจ โดยผูศึ้กษาคน้ควา้ยึดหลกัการก าหนดค่าคะแนน
เป็น 3 ระดบัดงัน้ี (สมนึก ภทัทิยธนี 2546 : 71-72) 

 

ระดบัมาก            มีค่าคะแนนเท่ากบั 3  

ระดบัปลานกลาง   มีค่าคะแนนเท่ากบั 2  

ระดบันอ้ย           มีค่าคะแนนเท่ากบั 1  

 

                 4.2 หาค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน จากแบบสอบถามท่ีผ่านการเก็บ
ขอ้มูล แลว้ดว้ยโปรแกรม spss 

                 4.3 แปลผลค่าน ้ าหนกัคะแนนเฉล่ียเป็นระดบัความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่ง มี 
ระดบัดงัน้ี (สมนึก ภทัทิยธนี 2546 : 71-72) 

 

ค่าเฉล่ีย 1.00 - 1.49 แปลความวา่  พึงพอใจระดบันอ้ย 

ค่าเฉล่ีย 1.50 - 2.49 แปลความวา่  พึงพอใจระดบัปานกลาง 

ค่าเฉล่ีย 2.50 - 3.00 แปลความวา่  พึงพอใจระดบัมาก 

                 

                 4.4 น าเสนอในรูปแบบตารางในบทท่ี 4 
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5. สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูล 

            สถิติท่ีใชใ้นการวเิคราะห์ขอ้มูลในการศึกษาคน้ควา้ ไดแ้ก่  

                1.สถิติพื้นฐาน  

                    1.1 ค่าเฉล่ีย (Mean) (บุญชม ศรีสะอาด. 2543: 100) น ามาใชเ้พื่อประเมินผลสรุป
ท่ี ไดจ้ากระดบัความพึงพอใจของกลุ่มตวัอยา่งท่ีไดก้ าหนดไวใ้นตอนตน้ใชสู้ตร ดงัน้ี  

 

สูตร   x = 
∑𝑥

𝑛
   

เม่ือ   x      แทน ค่าเฉล่ีย  
       ∑𝑥  แทน ผลรวมของคะแนนทั้งหมด 
        N   แทน จ านวนคะแนน 
 

                    1.2 ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) (บุญชม ศรีสะอาด. 2535 ) 
น ามาใช้เพื่อช้ีให้เห็นถึงผลสรุปของการประเมินผลโดยค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานบ่งช้ีให้เห็นถึงค่า
การกระจายของขอ้มูลวา่กลุ่มตวัอยา่งมีความคิดสอดคลอ้งกนัหรือแตกต่างกนัมากนอ้ยเพียงใดโดยใช้
สูตร ดงัน้ี 

 

S.D. = 
∑(𝑥−𝑥̅)2

𝑛−1
 

เม่ือ  S.D.   แทน  ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
       ∑𝑥   แทน ผลรวม 
       N      แทน จ านวนคะแนน  
       X      แทน คะแนนแต่ละค่า 
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บทที ่4 

 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
 ส่ือมลัติมีเดีย เร่ือง การคูณ การหาร ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ได้เสนอผล

วเิคราะห์ขอ้มูลตามล าดบัดงัน้ี  

       1. ผลการพฒันาส่ือมลัติมีเดียเร่ือง การคูณ การหาร 

       2. ผลการวเิคราะห์ความพึงพอใจของนกัเรียนท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดียเร่ือง การคูณ การหาร 
 

ผลการพฒันาส่ือมลัติมีเดียเร่ือง การคูณ การหาร 
 

  ผลการพฒันาส่ือมลัติมีเดียเร่ือง การคูณ การหาร ระดบัชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3 ไดอ้อกแบบ

และพัฒนาข้ึนโดยใช้โปรแกรม Adobe Flash Professional CSS และ Adobe Illustrator CS6  โดย

เรียงล าดบัเน้ือหาท่ีมีในส่ือมลัติมีเดียดงัน้ี 

1. หนา้หลกัหรือหนา้เมนูหลกัของส่ือมลัติมีเดียเร่ือง การคูณ การหาร มีการแสดงรายการ 
หวัขอ้เร่ือง ท่ีมีในส่ือมลัติมีเดีย มีทั้งหมด 1 ปุ่ม คือ 1. ปุ่มเขา้สู่บทเรียน ดงัภาพประกอบ 3 
 

 
 

ภาพประกอบ 3 หนา้เขา้สู่บทเรียน 
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2. หนา้เขา้สู่เน้ือหา แสดงรายการหวัขอ้เร่ืองท่ีมีในเน้ือหาของส่ือมลัติมีเดีย มีทั้งหมด 5 ปุ่มคือ 
1.ปุ่มการคูณ 2.ปุ่มการหาร 3.ปุ่มค าช้ีแจง 4.ปุ่มผูจ้ดัท า 5.ปุ่มออกจากโปรแกรม ดงัภาพประกอบ 4 
 

 
 

ภาพประกอบ 4 หนา้เขา้สู่เน้ือหา 
 

3. หนา้เน้ือหาของการคูณแบบตาราง มีเสียงบรรยายและภาพน่ิง/ภาพเคล่ือนไหวเก่ียวกบัวธีิ

ท าการคูณแบบการใชต้าราง มีปุ่มกลบัสู่เมนูเน้ือ ดงัภาพประกอบ 5 

 
 

 
 

ภาพประกอบ 5 การคูณแบบตาราง 
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4. หนา้เขา้สู่เน้ือหาการหารยาว มีหวัขอ้เร่ืองท่ีมีในเน้ือหาของส่ือมลัติมีเดีย มีทั้งหมด 3 ปุ่ม 
คือ 1.ปุ่มการหารแบบลงตวั 2.ปุ่มการหารแบบไม่ลงตวั 3.ปุ่มกลบัสู่หนา้หลกั ดงัภาพประกอบ 6 
 

 
 

ภาพประกอบ 6 การหารแบบยาว 
 

5. หนา้เน้ือหาของการหารแบบลงตวั มีเสียงบรรยายและภาพน่ิง/ภาพเคล่ือนไหวเก่ียวกบัวธีิ

ท าการหารแบบยาว มีปุ่มกลบัสู่เมนูเน้ือหา ดงัภาพประกอบ 7 

 

 

 

ภาพประกอบ 7 การหารแบบลงตวั 
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6. หนา้เน้ือหาของการหารแบบไม่ลงตวั มีเสียงบรรยายและภาพน่ิง/ภาพเคล่ือนไหวเก่ียวกบั

วธีิท าการหารแบบยาว มีปุ่มกลบัสู่เมนูเน้ือหา ดงัภาพประกอบ 8 

 

 
 

ภาพประกอบ 8 การหารไม่ลงตวั 
 

7. หนา้ค าช้ีแจง เก่ียวกบัส่ือมลัติมีเดียเร่ืองการคูณ การหาร ท่ีท ามีเน้ือหาประกอบดว้ย
อะไรบา้ง ดงัภาพประกอบ 9 
 

 
 

ภาพประกอบ 9 ค าช้ีแจง 
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8. หนา้ผูจ้ดัท า น าเสนอขอ้มูลเก่ียวกบัผูจ้ดัท า และมีปุ่มกลบัสู่เมนูหลกั ดงัภาพประกอบ 10 
 

 
 

ภาพประกอบ 10 ผูจ้ดัท า 
 

ผลการวเิคราะห์ความพึงพอใจ  

 การศึกษาค้นคว้าคร้ังน้ี  ผู ้ศึกใช้แบบสอบถามเป็นเคร่ืองมือในการเก็บข้อมูล โดย

แบบสอบถามจะมีค าถามแบ่งเป็น 3 ดา้น คือ ดา้นเน้ือหา ดา้นสีและภาพน่ิง/ภาพเคล่ือนไหว และดา้น

เสียง และภาษา ผูศึ้กษาไดน้ าส่ือมลัติมีเดีย เร่ืองการคูณ การหาร ไปทดลองใช ้และประเมินความพึง

พอใจกบักลุ่มตวัอย่าง คือนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 3  โรงเรียนเมืองนครราชสีมา จ านวน 35 คน 

โดยผลมาวิเคราะห์ในการหาค่าเฉล่ีย (Mean) และค่าสวนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

โดยมีรายละเอียดการวเิคราะห์ขอ้มูลดงัน้ี 

 

1. สัญลกัษณ์ท่ีใชใ้นการเสนอผลการวเิคราะห์ขอ้มูล ดงัน้ี 
X   แทน ค่าเฉล่ีย  
S.D แทน ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation)  
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ตาราง 3 แสดงค่าความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดีย เร่ืองการคูณ การหาร โดยรวมทั้ง 3 ดา้น มีดงัน้ี 
 

 
รายการประเมิน 

ความพึงพอใจ 

X  S.D ระดบัความพึงพอใจ 
1. ดา้นเน้ือหา 
2. ดา้นสีและภาพน่ิง/ภาพเคล่ือนไหว 
3. ดา้นเสียง และภาษา 

2.62 
2.69 
2.66 

0.25 
0.26 
0.32 

มาก 
มาก 
มาก 

รวม 2.65 0.19 มาก 
 

จากตาราง 3 พบวา่ ความพึงพอใจของผูใ้ชส่ื้อมลัติมีเดีย เร่ืองการคูณ การหาร พบวา่โดยรวม

อยูใ่น ระดบัมาก (X=2.65) เม่ือพิจารณาจ าแนกความพึงพอใจเป็นขอ้อยูใ่นระดบัมากทุกดา้น ดา้นท่ีมี

ค่าเฉล่ียสูงสุด ดงัน้ี คือ ดา้นสีและภาพน่ิง/ภาพเคล่ือนไหว (X=2.69) รองลงมาคือ ดา้นเสียง และภาษา 

(X=2.66) และดา้นท่ีมีค่าเฉล่ียต ่าสุด ไดแ้ก่ ดา้นเน้ือหา (X=2.62) 
 

ตาราง 4 ความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดีย เร่ืองการคูณ การหาร ดา้นเน้ือหา มีดงัน้ี 
 

 
ดา้นเน้ือหา 

ความพึงพอใจ 

X  S.D ระดบัความพึงพอใจ 
           1. บทเรียนมีความน่าสนใจ   

      2. เขา้ใจการคูณมากข้ึน     
      3. เขา้ใจการหารมากข้ึน 
      4. สามารถน าการคูณและการหารไปใชไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

2.77 
2.54 
2.49 
2.69 

0.43 
0.50 
0.50 
0.47 

มาก 
มาก 

ปานกลาง 
มาก 

รวม 2.62 0.25 มาก 
 

จากตาราง 4 พบว่า ด้านเน้ือหาโดยรวมอยู่ในระดบัมาก (X=2.62) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ 
พบวา่ ความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากและปานกลาง โดยขอ้ท่ีมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากมี 3 ขอ้ 

เรียงตามล าดบัค่าเฉล่ีย ไดแ้ก่ บทเรียนมีความน่าสนใจ (X=2.77) สามารถน าการคูณและการหารไป

ใชไ้ดอ้ยา่งถูกตอ้ง (X=2.69) เขา้ใจการคูณมากข้ึน (X=2.54) และขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียอยูใ่นระดบัปานกลาง 

ไดแ้ก่ เขา้ใจการหารมากข้ึน (X=2.49) 
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ตาราง 5 ความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดีย เร่ืองการคูณ การหาร ดา้นสีและภาพน่ิง/ภาพเคล่ือนไหว  

มีดงัน้ี 
 

 
ดา้นสีและภาพน่ิง/ภาพเคล่ือนไหว 

ความพึงพอใจ 

X  S.D ระดบัความพึงพอใจ 
           1. สีรูปภาพสวยงาม  

      2. ตวัการ์ตูนในบทเรียนสวยงาม   
      3. ภาพเคล่ือนไหวต่อเนืองไม่ติดขดั 
      4. ตวัอกัษรการคูณ การหารสวยงาม 
      5. สีตวัอกัษรสวย 

2.77 
2.74 
2.57 
2.63 
2.77 

0.43 
0.44 
0.56 
0.49 
0.46 

มาก 
มาก 
มาก 
มาก 
มาก 

รวม 2.69 0.26 มาก 
 

จากตาราง 5 พบวา่ ดา้นสีและภาพน่ิง/ภาพเคล่ือนไหวโดยรวมอยูใ่นระดบัมาก (X=2.69) เม่ือ
พิจารณาเป็นรายขอ้ พบวา่ ความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากทุกขอ้ ตามล าดบัค่าเฉล่ียจากมากไปหานอ้ง

ได้ดังน้ี สีรูปภาพสวยงามซ่ึงมีค่าเฉล่ียเท่ากนักับสีตวัอกัษรสวย (X=2.77) ตวัการ์ตูนในบทเรียน

สวยงาม (X=2.74) ตวัอกัษรการคูณ การหารสวยงาม (X=2.63) ภาพเคล่ือนไหวต่อเนืองไม่ติดขดั 

(X=2.57) 
 

ตาราง 6 ความพึงพอใจท่ีมีต่อส่ือมลัติมีเดีย เร่ืองการคูณ การหาร ดา้นเสียงและภาษา มีดงัน้ี 
 

 
ดา้นเสียง และภาษา 

ความพึงพอใจ 

X  S.D ระดบัความพึงพอใจ 
           1. ดนตรีไพเราะน่าฟัง 

      2. เสียงบรรยายชดัเจน 
      3. เสียงบรรยายออกเสียงถูกตอ้ง 

2.71 
2.57 
2.69 

0.46 
0.50 
0.53 

ปานกลาง 
มาก 
มาก 

รวม 2.66 0.32 มาก 
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จากตาราง 6 พบว่า ด้านเสียง และภาษาอยู่ในระดบัมาก (X=2.66) เม่ือพิจารณาเป็นรายขอ้ 
พบวา่ ความพึงพอใจอยู่ในระดบัมากและปานกลาง โดยขอ้ท่ีมีความพึงพอใจอยูใ่นระดบัมากมี 2 ขอ้ 

ขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด ได้แก่ ดนตรีไพเราะน่าฟัง (X=2.71) รองลงมา ได้แก่ เสียงบรรยายออกเสียง

ถูกตอ้ง (X=2.69) และขอ้ท่ีมีค่าเฉล่ียปานกลาง เสียงบรรยายชดัเจน (X=2.57) ตามล าดบั  
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