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ABSTRACT 
The purposes of this research were to ; 1) develop and find out the efficiency 

of Mobile Learning for Review on One Variable Linear Equation of Mathematics 
Subject and 2) compare learning achievement  before and after learning with Mobile 
Learning for Review on One Variable Linear Equation. The population of the study 
comprised 600 grade 7 students from 12 classrooms in the academic year 2016 at 
Sainampeung under the Royal Patronage of Princess Petcharat Rajsuda 
Sirisopaphannawadee school. The sample were selected by Cluster Random 
Sampling and divided into two groups. The first group was to find the efficiency of 
mobile learning and the second group was to find learning achievement. The 
instruments of this research were consisted of Mobile Learning for Review on One 
Variable Linear Equation of Mathematics Subject, the qualitative evaluation form of 
Mobile Learning for Review, and the achievement test to find the accomplishment of 
learning. The analysis of the achievement test found index of congruency (IOC) 
resulted to the value of 1.00, the difficulty level between 0.20-0.79; the 
discrimination value between 0.20-0.70, the reliability was 0.86. Prior to students 
performed the experiment, the pretests were administered. Then, the students 
proceeded to study Mobile Learning for Review on One Variable Linear Equation of 
Mathematics Subject, and took sub-tests after studying each topic. When they 
finished all topics, the posttests were administered. The data collected were 
analyzed by mean, standard deviation and t-test for dependent sample. 

The result of the study showed that Mobile Learning for Review on One 
Variable Linear Equation of Mathematics Subject had the efficiency of lesson equal 
to 83.00: 86.06 which met the standard criteria of 80: 80 and the result of learning 
achievement was concluded that posttest scores were significantly higher than 
pretest scores of subjects learning with Mobile Learning for Review on One Variable 
Linear Equation of Mathematics Subject at 0.05 level. 
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บทคัดย่อ 
  การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) สร้างและหาประสิทธิภาพของบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง

เพ่ือการทบทวนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว และ 2) เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง
สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว  โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
โรงเรียนสายนํ้าผึ้งในพระอุปถัมภ์ฯ ปีการศึกษา 2558 จํานวน 12 ห้อง รวม 600 คน ได้จากการสุ่ม
ตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random Sampling) โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่ม คือ กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 1
จํานวน 50 คน เพ่ือทดลองหาประสิทธิภาพของโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน วิชาคณิตศาสตร์ และ 
กลุ่มทดลองกลุ่มที่ 2 จํานวน 50 คน เพ่ือศึกษาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
ประกอบด้วยบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปร
เดียว แบบประเมินคุณภาพบทเรียนและแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน การวิเคราะห์หาค่า
ดัชนีความสอดคล้อง  เท่ากับ 1.00 ค่าความยากง่ายอยู่ระหว่าง 0.20-0.79 ค่าอํานาจจําแนกอยู่
ระหว่าง 0.20-0.70 และค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.86 ได้แบบทดสอบที่นําไปใช้ทั้งหมดจํานวน 30 ข้อ 
ดําเนินการทดลองโดยให้นักเรียนทําแบบทดสอบก่อนเรียน ศึกษาบทเรียน และทําแบบทดสอบท้าย
บทเรียนแต่ละบท เมื่อเรียนจบทุกบทแล้ว ให้ทําแบบทดสอบหลังเรียน วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติ 
ค่าเฉลี่ย ค่าเ บ่ียงเบนมาตรฐาน และวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิ ติโดยการทดสอบค่า t (t-test 
dependent samples) ชนิดสองกลุ่มไม่เป็นอิสระต่อกัน  
    ผลการวิจัยพบว่าบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิง
เส้นตัวแปรเดียว มีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.00 : 86.06 เป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนดคือ 80 : 80 และ 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนด้วยบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวนวิชาคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิง
เส้นตัวแปรเดียว หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.05 
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บทท่ี 1 
บทนํา 

 

1.1  ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 
 

กกกกกกกในศตวรรษที่ 21 ความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยีส่งผลและมีอิทธิพลต่อสภาพสังคม 
เศรษฐกิจและการศึกษาเป็นอย่างย่ิง ด้ังน้ันจําเป็นต้องมีทักษะที่ประกอบด้วย ทักษะชีวิตและอาชีพ 
ทักษะการเรียนรู้และนวัตกรรม ทักษะด้านสารสนเทศสื่อและเทคโนโลยี (วิจารณ์ พานิช. 2555: 16) 
จากกระแสโลกาภิวัตน์โลกซึ่งเข้าสู่ยุคไร้ขอบเขตส่งผลให้ทุกประเทศท่ัวโลกต่างกําลังปรับตัวเพ่ือก้าว
ทันต่อการเปลี่ยนแปลงที่มีการสื่อสารเป็นหัวใจของทุกระบบและทุกองค์กรของสังคม โดยมีเทคโนโลยี
เป็นตัวกําหนดความคิด พฤติกรรมและมีอิทธิพลต่อกิจกรรมของสังคมที่เกิดการผสมผสานการเรียนรู้
ซึ่งกันและกันอย่างรวดเร็ว บุคคลมีโอกาสเข้าถึงเทคโนโลยีและเลือกวิถีการเรียนรู้ด้วยตนเอง ดังน้ันจึง
ได้มีผู้วิจัยพยายามจะหาแนวทางหรือวิธีการใหม่ที่จะนํามาใช้ในการเรียนการสอน ได้แก่ แนวทางการ
เรียนการสอนโดยใช้โมบายเลิร์นน่ิง ซึ่งมีความสะดวกและง่ายต่อการเข้าถึงข้อมูลในทุกที่ที่เป็น
เครื่องมือหลักโดยมีอุปกรณ์ที่เป็นโมบาย เพ่ือเพ่ิมศักยภาพทางการศึกษาให้มีประสิทธิภาพที่สูงข้ึน 
(ธงชัย แก้วกิริยา.2553 :144-145) 
กกกกกกกเทคโนโลยีเครือข่ายไร้สายเป็นสื่อกระแสหลักที่มีอิทธิพลต่อการสื่อสารผ่านอุปกรณ์แบบ
พกพาขนาดเล็กสะดวกต่อการนําไปใช้ทําให้เกิดความสะดวกและความคล่องตัวเช่น โทรศัพท์มือถือ 
และคอมพิวเตอร์แบบพกพา ที่มีสมรรถนะของการสื่อสารแบบไร้ขีดจํากัด ซึ่งสื่อเหล่าน้ีเป็นท่ีนิยมและ
รู้จักกันโดยทั่วไปของสังคมทุกเพศทุกวัย ระบบการสื่อสารของโลกได้คาดหมายความต้องการในการ
ใช้งานโทรศัพท์มือถือและคอมพิวเตอร์พกพาพบว่ามีอัตราเพ่ิมสูงข้ึนเรื่อยๆ โดยยอดการใช้
โทรศัพท์มือถือในประเทศไทยในปี 2555 มีมูลค่าประมาณ 591,571 ล้านบาท เติบโตข้ึนประมาณ 
11.2% โดยตลาดคอมพิวเตอร์ฮาร์ดแวร์มีการเติบโตสูงสุด คือ 20.4% อุปกรณ์ที่ผู้บริโภคมีการใช้จ่าย
มากที่สุด คือ อุปกรณ์เคลื่อนที่ไร้สาย ทั้งแท็บเลต และสมาร์ทโฟน (วรวิสุทธ์ิ ภิญโญยาง.2555) ดังน้ัน
เมื่อมีการใช้งานอุปกรณ์เหล่าน้ีมากขึ้นจึงได้มีการนําระบบทางการเรียนรู้ประเภทโมบายมาใช้ในการ
จัดการศึกษาเรียนรู้จึงเรียกว่า โมบายเลิร์นน่ิง (Mobile Learning) หรือเรียกช่ือตัวย่อเรียกว่า            
m-Learning (Gaddes.2006:44) บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงที่ใช้โทรศัพท์มือถือและคอมพิวเตอร์แบบ
พกพาเป็นอีกช่องทางในการส่งผ่านองค์ความรู้และจะเป็นนวัตกรรมที่มีบทบาทต่อการเรียนรู้มาก
ย่ิงขึ้น  
กกกกกกกการเรียนแบบโมบายเลิร์นน่ิง ไม่ได้เป็นเพียงแค่การนําเทคโนโลยีเครือข่ายไร้สายหรือ
อินเทอร์เน็ตมาใช้เท่าน้ัน ยังรวมถึงความสามารถท่ีจะเรียนรู้ได้ทุกๆ แห่ง ในทุกๆ เวลา โดยปราศจาก
ข้อจํากัดทางกายภาพอย่างถาวร ทําให้การเรียนรู้มีการขยายวงกว้างมากข้ึน ไปสู่เป้าหมายทาง
เศรษฐกิจและสังคมแห่งภูมิปัญญาและการเรียนรู้ (Knowledge-Based Economy) และเพ่ิม
ศักยภาพบุคลกรภายในประเทศให้ทัดเทียมกับประเทศอ่ืนได้ สอดคล้องกับแผนยุทธศาสตร์การพัฒนา
อุดมศึกษาในช่วงแผนพัฒนาการศึกษาระดับอุดมศึกษาฉบับที่ 9 (พ.ศ.2545-2549) เน้นการบริหาร
และการจัดการที่มีประสิทธิภาพให้สถาบันอุดมศึกษาทุกแห่งสามารถเข้าถึงเทคโนโลยีต่างๆ และเปิด
โอกาสให้นักศึกษาสามารถเข้าถึงบริการต่างๆ ได้โดยเท่าเทียมกัน  
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กกกกกกกการจัดการศึกษาตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ในการ
พัฒนาเยาวชนของชาติเข้าสู่โลกยุคศตวรรษที่ 21 มุ่งเน้นให้ผู้เรียนมีคุณธรรม รักความเป็นไทย มี
ทักษะการคิดวิเคราะห์ คิดสังเคราะห์ มีทักษะด้านเทคโนโลยี สามารถทํางานร่วมกับผู้อ่ืนและอยู่
ร่วมกับผู้อ่ืนในสังคมโลกได้อย่างสันติ ทั้งน้ีได้กําหนดสมรรถนะสําคัญของผู้เรียนไว้ 5 ประการ ได้แก่ 
ความสามารถในการสื่อสาร ความสามารถในการคิด ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถใน
การใช้ทักษะชีวิตและความสามารถในการใช้เทคโนโลยี (กระทรวงศึกษาธิการ.2551 : 4)  
กกกกกกกโรงเรียนสายนํ้าผึ้ง ในพระอุปถัมภ์ฯ เขตคลองเตย กรุงเทพมหานคร ได้ดําเนินการจัดการ
เรียนการสอนให้สอดคล้องตามนโยบายของกระทรวงศึกษาธิการโดยใช้หลักสูตรแกนกลางการศึกษา
ขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ในปีการศึกษา 2556 รายวิชาคณิตศาสตร์ ของนักเรียนระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 จํานวนนักเรียนทั้งหมดประมาณ 500 คน แบ่งเป็น 12 ห้อง มีผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนคณิตศาสตร์ ของนักเรียนมีผลการเรียนค่อนข้างตํ่า โดยเรื่องที่มีปัญหามากที่สุด คือเร่ืองสมการ
เชิงเส้นตัวแปรเดียว เพราะสมการเป็นเน้ือหาใหม่และมีความซับซ้อนยากต่อการทําความเข้าใจ 
ผู้เรียนต้องใช้ความรู้พ้ืนฐานการบวก ลบ คูณ หารระหว่างจํานวน สมบัติการเท่ากันและความสามารถ
ในการแปลโจทย์ปัญหาเป็นสมการถ้านักเรียนไม่เข้าใจต้ังแต่ต้น จะทําให้เรียนไม่รู้เรื่อง และอาจส่งผล
ให้นักเรียนเกิดความรู้สึกท้อแท้ เบ่ือหน่ายการเรียน (สมทบ เลี้ยงนิรัตน์.2556:บทสัมภาษณ์) และด้วย
ลักษณะธรรมชาติของวิชาคณิตศาสตร์เป็นลักษณะเป็นนามธรรม ค่อนข้างซับซ้อน จะต้องอาศัยความ
เข้าใจมากกว่าความจํา การจัดการเรียนรู้ยังขาดการพัฒนาสื่อในรูปแบบต่างๆ ครูยังใช้เทคนิคเดิมๆ 
และเน้นครูเป็นศูนย์กลาง ขาดสื่อการสอนท่ีทันสมัยไม่นําสื่อทางเทคโนโลยีมาใช้ในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้(อรุณวรรณ โสภาคํา. 2556 : 204-212) ดังน้ันการที่จะทําให้นักเรียนเข้าใจและสนใจเรียน
น้ัน ครูผู้สอนจะต้องจัดกิจกรรมท่ีอาศัยสื่อการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพที่สามารถส่งเสริมให้
นักเรียนเกิดความรู้ ความเข้าใจและกระบวนการคิดในเน้ือหา กระตุ้นให้นักเรียนได้ค้นพบความรู้ด้วย
ตนเอง ซึ่งจะทําให้นักเรียนมีความพึงพอใจกับการเรียนและมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเพ่ิมขึ้น 
กกกกกกกวิชาคณิตศาสตร์ตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 มุ่งให้
เยาวชนทุกคนได้เรียนรู้คณิตศาสตร์อย่างต่อเน่ืองตามศักยภาพโดยกําหนดสาระหลักที่จําเป็นสําหรับ
ผู้เรียนทุกคน (กระทรวงศึกษาธิการ. 2551: 56) การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่ผ่านมายังไม่
ประสบผลสําเร็จซึ่งสามารถศึกษาได้จากผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนซึ่งอยู่ในเกณฑ์ตํ่า ผู้เรียนขาด
คุณลักษณะอันพึงประสงค์โดยเฉพาะในด้านการคิดวิเคราะห์ ใฝ่รู้ใฝ่เรียน (สํานักงานเลขาธิการสภา
การศึกษา. 2551:14 – 17) แนวทางการแก้ไขปัญหาดังกล่าวจึงจําเป็นจะต้องหาวิธีในการจัดกิจกรรม
การเรียนรู้ที่ส่งเสริมความคิดสร้างสรรค์ ให้ผู้เรียนมีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ เกิดการใฝ่เรียนรู้ 
นักวิชาการและผู้รู้หลายท่านพยายามศึกษาวิจัยค้นคว้าโดยมุ่งไปที่การใช้เทคนิค วิธีสอน สื่อการสอน
ที่จะสามารถแปลงนามธรรมให้เป็นรูปธรรมให้มากที่สุด (พัชรี วรจรัสรังสี. 2552 : 97)  
กกกกกกกดังน้ันผู้วิจัยจึงมีความสนใจที่จะศึกษารูปแบบการจัดการเรียนการสอนแบบทบทวนด้วย
บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง มาเป็นสื่อช่วยในการกระตุ้นแรงจูงใจในการเรียนรู้ โดยไม่ต้องเร่งหรือรอให้
ทันเพ่ือน และถ้าผู้เรียนไม่เข้าใจในส่วนใดของบทเรียนก็สามารถกลับไปเรียนซ้ําได้ เพ่ือให้เกิด
ประสิทธิภาพในการเรียนรู้ อันจะส่งผลให้ผู้เรียนได้พัฒนาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน โดยคํานึงถึงเทคนิค
และวิธีการที่เหมาะสมสอดคล้องกับความสามารถของผู้เรียน  
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1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย   
 

  1. เพ่ือพัฒนาและหาประสิทธิภาพบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เรื่องสมการเชิง
เส้นตัวแปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
  2. เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนเรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปร
เดียวด้วยบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวนระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน 
 
1.3 สมมติฐานการวิจัย 

 
  ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน 
เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์ นักเรียนมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่า
ก่อนเรียน 
 
1.4 กรอบแนวคิดท่ีใช้ในการวิจัย  

 
  1.4.1 กรอบแนวคิดในการพัฒนาบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง 
  ในการวิจัยเรื่อง “บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน วิชาคณิตศาสตร์ เรื่องสมการเชิง
เส้นตัวแปรเดียว ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1” ผู้วิจัยได้ใช้กรอบแนวความคิด ADDIE model (Seels, 
B. & Glasgow, Z. 1998) มี 5 ขั้นตอน คือ 
  1. ขั้นการวิเคราะห์  (Analysis) 
      2. ขั้นการออกแบบ (Design) 
      3. ขั้นการพัฒนา (Development) 
      4. ขั้นการนําไปใช้  (Implementation) 
      5. ขั้นการประเมินผล   (Evaluation) 
 

  1.4.2 กรอบแนวคิดการหาประสิทธิภาพของบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง 
 ในการหาประสิทธิภาพของบทเรียนที่ผู้ วิจัยได้พัฒนาข้ึนใช้กรอบแนวคิดของ ชัยยงค์    

พรหมวงศ์ (2520 : 135-138) มาเป็นกรอบแนวคิดในการหาประสิทธิภาพบทเรียนซึ่งประกอบไปด้วย 
  1. ประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1)   
  2. ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) 
 

  1.4.3 กรอบแนวคิดการวัดผลสัมฤทธ์ิการเรียนรู้ตามทฤษฎีของ Wilson (พร้อมพรรณ 
อุดมสิน. 2544:60-75) มีทั้งหมด 3 ระดับ ดังน้ี ‘ 
  1. ความรู้ความจําด้านการคิดคํานวณ  
  2. ความเข้าใจ 
           3. การนําไปใช้ 
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1.5  ขอบเขตการวิจัย 
 

  1.5.1 ประชากร 
  ประชากรในการวิจัย คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสายน้ําผึ้งในพระ
อุปถัมภ์ฯ ปีการศึกษา 2558 จํานวน 12 ห้อง รวม 600 คน   
 

  1.5.2 กลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสายนํ้าผึ้งใน
พระอุปถัมภ์ฯ ปีการศึกษา 2558 จํานวน 2 กลุ่ม รวม 100 คน ได้มาโดยการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม 
(Cluster Random Sampling) โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่มดังน้ี 
  - กลุ่มที่ 1 นักเรียนจํานวน 50 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการ
ทบทวน 
  - กลุ่มที่ 2 นักเรียนจํานวน 50 คน เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ได้จากการ
เรียนทบทวนด้วยบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง  
 

  1.5.3 เน้ือหาวิชาและเวลา 
  1.5.4.1 เน้ือหาวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มี
ดังน้ี แบบรูปและความสัมพันธ์  คําตอบของสมการ  การแก้สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว และโจทย์
ปัญหาเก่ียวกับสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ซึ่งอยู่ในหน่วยการเรียนรู้ที่ 4  
  1.5.4.2 ระยะเวลาที่ใช้ในการวิจัย คือภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2558 ใช้เวลา 3 คาบต่อ
สัปดาห์ คาบละ 50 นาที 
  1.5.4 ตัวแปรที่ศึกษา 
  1.5.4.1 ตัวแปรต้น คือ การเรียนโดยใช้บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน 
  1.5.4.2 ตัวแปรตาม คือ ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว จําแนก
เป็นก่อนเรียนและหลังเรียน 
 
1.6  นิยามศัพท์เฉพาะท่ีใช้ในการวิจัย   

 
  1.6.1 บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง หมายถึง การเรียนรู้โดยใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ด้วยโปรแกรม
ประยุกต์ที่สามารถให้ภาพและเสียง เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียน
ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีเน้ือหาประกอบภาพอธิบายและภาพเคล่ือนไหวประกอบ รวมถึงการ
ตอบสนองโต้ตอบระหว่างผู้ใช้กับบทเรียน 
 

  1.6.2 ประสิทธิภาพของบทเรียนตามเกณฑ์ หมายถึง คุณภาพของบทเรียนซึ่งวัดจาก
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่เกิดจากการเรียนรู้ตามจุดประสงค์ถึงระดับเกณฑ์ที่คาดหวังไว้  
  E1 หมายถึง ค่าเฉล่ียของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่ได้จากการทํา
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน มีค่าอย่างน้อย ร้อยละ 80 
  E2 หมายถึง ค่าเฉลี่ยของคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนที่ได้จากการทดสอบหลังเรียน มีค่า
อย่างน้อย ร้อยละ 80  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



5 
 

  1.6.3 การเรียนโดยใช้บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง เร่ือง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว วิชา
คณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 หมายถึง การเรียนผ่านโทรศัพท์มือถือ เรื่องสมการ
เชิงเส้นตัวแปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 แบบทบทวน 
 

  1.6.4 บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน หมายถึง บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงที่พัฒนาขึ้น
เพ่ือทบทวนความรู้ของผู้เรียนที่ได้ศึกษาผ่านมาแล้ว ที่มุ่งเม้นด้านเนื้อหาความรู้โดยตรง ช่วยฝึกฝน
และทบทวนความรู้ความเข้าใจในเนื้อหาที่ได้เรียนมาแล้วเพ่ือนําไปใช้ 
 

  1.6.5 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ผลที่เกิดจากกระบวนการเรียนการสอนที่จะทําให้
นักเรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม และสามารถวัดได้โดยการแสดงออกมาทั้ง 3 ระดับ คือ 
ความรู้ความจําด้านการคิดคํานวณ ความเข้าใจ และการนําไปใช้ 
 

  1.6.6 นักเรียน หมายถึงนักเรียนที่กําลังศึกษาอยู่ในระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ปีการศึกษา  
2558 โรงเรียนสายนํ้าผึ้ง ในพระอุปถัมภ์ฯ 
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บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 

 

กกกกกกก การวิจัยเรื่องบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว วิชา
คณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยได้ศึกษา ค้นคว้า หลักการ ทฤษฎี แนวคิด
และผลงานวิจัยที่เก่ียวข้องต่างๆ ที่สามารถนํามาประยุกต์ใช้งานได้ โดยแบ่งออกเป็นหัวข้อ ดังต่อไปนี้  

   2.1 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ 
    2.2 การพัฒนาบทเรียน 
    2.3 บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง 
    2.4 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
    2.5 การวัดผลสมัฤทธ์ิทางการเรียน 
    2.6 งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
 

2.1  หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กลุ่มสาระการเรียนรู้ 
      คณิตศาสตร ์
 

  2.1.1 ความสําคัญของวิชาคณิตศาสตร์ คณิตศาสตร์มีบทบาทสําคัญย่ิงต่อการพัฒนา
ความคิดมนุษย์ ทําให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถ
วิเคราะห์ ปัญหาหรือสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วน รอบคอบ ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจ
แก้ปัญหา และนําไปใช้ในชีวิตประจําวันได้อย่างถูกต้องเหมาะสม นอกจากน้ีคณิตศาสตร์ยังเป็น
เคร่ืองมือในการศึกษาทางด้านวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและศาสตร์อ่ืนๆ คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อ
การดําเนินชีวิต ช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น และสามารถอยู่ร่วมกับผู้ อ่ืนได้อย่างมีความสุข 
(กระทรวงศึกษาธิการ.2551:56)  

       

  2.1.2 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์เป็น
ความสามารถที่จะนําความรู้ไปประยุกต์ใช้ในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ เพ่ือให้ได้มาซึ่งความรู้ และ
ประยุกต์ใช้ในชีวิตประจําวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในที่น้ี
เน้นทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ที่จําเป็น และต้องการพัฒนาให้เกิดขึ้นกับผู้เรียน ได้แก่ 
ความสามารถในการแก้ปัญหา ความสามารถในการให้เหตุผล ความสามารถในการสื่อสาร การสื่อ
ความหมายทางคณิตศาสตร์และนําเสนอ ความสามารถในการเช่ือมโยงความรู้ และการมีความคิด 
ริเร่ิมสร้างสรรค์ (กระทรวงศึกษาธิการ.2551:57)   

  ในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ผู้สอนต้องสอดแทรกทักษะและกระบวนการทาง
คณิตศาสตร์เข้ากับการเรียนการสอนด้านเน้ือหา ด้วยการให้นักเรียนทํากิจกรรม หรือต้ังคําถามที่
กระตุ้นให้นักเรียนคิดอธิบายและให้เหตุผล เช่น ให้นักเรียนแก้ปัญหาโดยใช้ความรู้ที่เรียนมาแล้ว หรือ
ให้นักเรียนเรียนรู้ผ่านการแก้ปัญหา ให้นักเรียนใช้ความรู้ทางพีชคณิตในการแก้ปัญหาหรืออธิบาย
เหตุผลทางเรขาคณิต ให้นักเรียนใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์ในการอธิบายเก่ียวกับสถานการณ์ต่างๆ ใน
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ชีวิตประจําวันหรือกระตุ้นให้นักเรียนใช้ความรู้ทางคณิตศาสตร์สร้างสรรค์ผลงานที่หลากหลายและ
แก้ปัญหาที่แตกต่างจากคนอ่ืนด้วย  

 

  2.1.3 สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์มุ่งเน้นให้เยาวชนทุก
คนได้เรียนรู้คณิตศาสตร์อย่างต่อเน่ืองตามศักยภาพ โดยกําหนดสาระหลักที่จําเป็น จํานวน 6 สาระ 
ดังน้ี (กระทรวงศึกษาธิการ.2551:56)  
  สาระที่ 1  จํานวนและการดําเนินการ 
  สาระที่ 2  การวัด 
  สาระที่ 3  เรขาคณิต 
  สาระที่ 4  พีชคณิต 
  สาระที่ 5  การวิเคราะห์ข้อมูลและความน่าจะเป็น 
  สาระที่ 6  ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์  
กกกกกกกโดยสาระท่ี 4 พีชคณิต ประกอบด้วย 2 มาตรฐานการเรียนรู้ คือ มาตรฐาน ค 4.1 เข้าใจ
และวิเคราะห์แบบรูป (Pattern) ความสัมพันธ์ และฟังก์ชัน มาตรฐาน ค 4.2 ใช้นิพจน์ สมการ 
อสมการ กราฟ และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร์ (Mathematical model) อ่ืนๆ แทนสถานการณ์ต่างๆ 
ตลอดจนแปลความหมายและนําไปใช้แก้ปัญหา เมื่อพิจารณาจากสาระการเรียนรู้แกนกลาง พบว่า 
เน้ือหาเกี่ยวกับสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 อยู่ในมาตรฐาน ค 4.2 
มี 3 ตัวช้ีวัด ได้แก่ (1) แก้สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวอย่างง่าย (2) เขียนสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว
จากสถานการณ์ หรือปัญหาอย่างง่าย และ (3) แก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกับสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว
อย่างง่าย พร้อมทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบ  
กกกกกกกสถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี (สสวท.2553) [online] กล่าวถึง การ
ใช้หนังสือเรียนและคู่มือครูตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2551 ว่าในปีการศึกษา 
พ.ศ.2553 เป็นต้นไปโรงเรียนสามารถใช้หนังสือและคู่มือครูที่มีอยู่เดิมของหลักสูตรการศึกษา       
ขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2544 ที่ผลิตโดย สสวท. หรือใช้หนังสือที่ปรับปรุงเล็กน้อยสําหรับหลักสูตรปี พ.ศ.
2551 ได้ 
กกกกกกกจากการพิจารณาเน้ือหาในหนังสือตามหลักสูตรการศึกษาขึ้นพ้ืนฐาน พ.ศ. 2544 พบว่า มี
เน้ือหาตรงกับหนังสือตามหลักสูตรปี พ.ศ.2551 โดยแบ่งเน้ือหาเรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ดังน้ี 
(1) แบบรูปและความสัมพันธ์ (2) คําตอบของสมการ (3) การแก้สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว และ (4) 
โจทย์ปัญหาเก่ียวกับสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ซึ่งจากการศึกษาผลการเรียนรู้ที่คาดหวังรายปีสรุปได้
ว่าจุดประสงค์ของการเรียนในเร่ืองน้ีมุ่งเน้นให้นักเรียนวิเคราะห์แบบรูปที่กําหนดให้ และเขียน
ความสัมพันธ์จากแบบรูปที่กําหนดให้โดยใช้ตัวแปรได้รวมทั้งสามารถระบุจํานวนที่เป็นคําตอบของ
สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว และแก้สมการโดยใช้สมบัติการเท่ากันได้ นอกจากน้ียังมุ่งเน้นให้นักเรียน
สามารถเขียนสมการแทนสถานการณ์ หรือปัญหาอย่างง่ายได้ และสามารถแก้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับ
สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวอย่างง่ายตลอดจนตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบที่ได้ ดังน้ัน 
หลังการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวแล้วนักเรียนต้องสามารถแก้
สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวอย่างง่าย ตลอดจนเขียนสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวจากสถานการณ์ หรือ
ปัญหาอย่างง่าย และแก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกับสมการได้ 
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   2.1.1 คําอธิบายรายวิชา ค 21102 คณิตศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
   ศึกษา ฝึกทักษะกระบวนการ มีความรู้ความเข้าใจเก่ียวกับการแก้สมการเชิงเส้นตัวแปร
เดียว เขียนสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวจากสถานการณ์ หรือปัญหาอย่างง่าย แก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกับ
สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวอย่างง่ายพร้อมทั้งตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบ โดยให้ผู้เรียน
ได้ศึกษาค้นคว้าโดยการปฏิบัติจริง ทดลองสรุปรายงานเพ่ือพัฒนาทักษะกระบวนการในการคิด
คํานวณ การแก้ปัญหา การให้เหตุผลการสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์และนําประสบการณ์ด้าน
ความรู้ ความคิด ทักษะ กระบวนการที่ได้ไปใช้ในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ และใช้ในชีวิตประจําวันอย่าง
สร้างสรรค์ รวมท้ังเห็นคุณค่าและมีเจตคติที่ดีต่อวิชาคณิตศาสตร์ สามารถทํางานอย่างเป็นระบบ
ระเบียบ มีความรอบคอบ มีความซื่อสัตย์สุจริต มีวินัย ใฝ่เรียนรู้ มีความมุ่งมั่นในการทํางาน และมีจิต
สาธารณะ 

 

   2.1.2 จุดประสงค์การเรียนรู้ 
   นักเรียนสามารถวิเคราะห์รูปแบบที่กําหนดให้และเขียนความสัมพันธ์จากรูปที่กําหนดให้
โดยใช้ตัวแปรได้ ระบุจํานวนที่เป็นคําตอบของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวได้ แก้สมการเชิงเส้นตัวแปร
เดียวอย่างง่ายโดยใช้สมบัติการเท่ากันได้ เขียนสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวแทนสถานการณ์หรือปัญหา
อย่างง่ายได้ แก้โจทย์ปัญหาเก่ียวกับสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวได้ และตระหนักถึงความสมเหตุสมผล
ของคําตอบได้  

 

   2.1.3 เน้ือหาวิชาคณิตศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
 
  ตารางที่ 2.1 ตารางการสอน วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 

แผนการจัดการเรียนรู ้ สาระการเรียนรู้ จํานวนชั่วโมง 
1 แบบรูปและความสัมพันธ์ 1 
2 แบบรูปและความสัมพันธ์ 1 
3 สมการและคําตอบสมการ 1 
4 สมการและคําตอบสมการ (ต่อ) 1 
5 การแก้สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 2 
6 การแก้สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว(ต่อ) 1 
7 การแก้สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว(ต่อ) 1 
8 การแก้สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว(ต่อ) 1 
9 การเขียนสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวแทนโจทย์ 1 
10 ปัญหา สมการ 1 
11 โจทย์ปัญหาเก่ียวกับสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 2 
12 โจทย์ปัญหาเก่ียวกับสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว (ต่อ) 1 
 รวม 15 

 
  2.1.4 การจัดกิจกรรมการเรียนการสอน เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว  
 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  จากการศึกษาเอกสารที่เกี่ยวข้อง พบว่า มีผู้ให้ข้อเสนอแนะแนวทางการจัดกิจกรรมการ
เรียนการสอนเร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวจากท้ังในประเทศและต่างประเทศ ซึ่งแนวทางการจัด
กิจกรรมการเรียนการสอนในประเทศมีผู้เสนอแนะไว้ ดังน้ี สถาบันส่งเสริมการสอนวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยี (2544) ได้เสนอแนะแนวทางการจัดการเรียนการสอนเร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โดยนําแบบรูปและความสัมพันธ์มาให้นักเรียนได้เรียนรู้ก่อนการเรียนเรื่อง
สมการ เพ่ือให้นักเรียนสามารถสังเกตและเขียนความสัมพันธ์จากแบบรูปที่กําหนดให้โดยใช้ตัวแปร 
จากน้ันให้นักเรียนได้เรียนรู้ความหมายของสมการและให้นักเรียนหาคําตอบของสมการโดยวิธีลอง
แทนค่าตัวแปร ก่อนที่จะหาคําตอบของสมการด้วยการแก้สมการโดยใช้สมบัติการเท่ากัน และแก้
โจทย์ปัญหาโดยใช้สมการในตอนท้าย ซึ่งการกิจกรรมการเรียนการสอนส่วนใหญ่จะใช้การสอนโดย
การยกตัวอย่างร่วมกับการใช้คําถามและให้นักเรียนทําแบบฝึกหัด  
  บํารุง อมรอาจหาญ (2548) ได้ดําเนินการวิจัยเชิงปฏิบัติการในช้ันเรียนเพ่ือศึกษาแนวทาง
ในการปรับปรุงการเรียนการสอนเร่ืองสมการที่ทําให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจในมโนมติของสมการ
สามารถหาคําตอบของสมการและนําสมการไปใช้ในการแก้ปัญหาโดยดําเนินการวิจัยกับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนชุมชนบ้านเมืองปอน อําเภอขุนยวม จังหวัดแม่ฮ่องสอน และได้สรุป
แนวทางในการพัฒนาการเรียนการสอนเรื่องสมการ โดยจัดลําดับเน้ือหาในการเรียนการสอนใหม่ให้มี
ความเช่ือมโยงระหว่างความรู้เดิมกับความรู้ใหม่ เริ่มจากความหมายของสมการคําตอบของสมการ 
การหาคําตอบของสมการ สมบัติการเท่ากัน และโจทย์ปัญหาสมการตามลําดับ ลักษณะกิจกรรมเป็น
กิจกรรมท่ีเน้นผู้เรียนเป็นสําคัญให้นักเรียนสรุปมโนมติของเน้ือหาต่างๆ ด้วยตนเอง และใช้การฝึก
ทักษะย่อยเฉพาะเรื่องเป็นกิจกรรมหลักในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอน โดยให้นักเรียนฝึกทักที
เมื่อนักเรียนได้เรียนรู้เน้ือหานั้นๆ 
  แนวทางการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนเรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวในต่างประเทศมีผู้
เสนอแนะไว้ดังต่อไปนี้ 
  Berman & Friederwitzer (1999:189-193) ได้ศึกษาการแก้สมการของนักเรียนพบว่า 
นักเรียนระดับประถมศึกษาและมัธยมศึกษาสามารถเข้าใจและเพิ่มพูนความคิดรวบยอดทาง
คณิตศาสตร์รวมท้ังพีชคณิตเมื่อใช้สื่อที่เป็นรูปธรรม และได้นําเสนอกิจกรรมโดยใช้สื่อปฏิบัติการเรียน
การสอน มีลักษณะเป็นรูปแบบกิจกรรมการแก้สมการจากรูปธรรมไปสู่นามธรรมโดยใช้สื่อจับต้องได้
เช่น ซองจดหมาย เหรียญ เมื่อนักเรียนเข้าใจการแก้สมการโดยใช้สื่อรูปธรรมแล้ว ต่อไปให้นักเรียน
วาดภาพแทนการใช้วัตถุ และเขียนขั้นตอนการแก้สมการเป็นลําดับสุดท้าย สอดคล้องกับ 
  Schultz (1999:163-167) ได้นําเสนอแนวทางการสอนสมการในบทความของเขา โดย
ยกตัวอย่างกิจกรรมเร่ืองแบบรูปของ Pegg & Redden เพ่ือให้นักเรียนหาความสัมพันธ์ระหว่าง
จํานวนของไม้ขีดไฟที่นํามาสร้างเป็นรูปสามเหลี่ยมกับจํานวนของรูปสามเหลี่ยมที่ถูกสร้างขึ้นจนได้
เป็นสมการ นอกจากน้ี Schultz ยังได้กล่าวถึงการแก้สมการโดยใช้สื่อที่เป็นรูปธรรม เช่นการใช้แก้ว
นํ้าแทนตัวแปร และใช้แผ่นพลาสติกวงกลมเล็กๆ แทนจํานวน แล้วหยิบแผ่นพลาสติกวงกลมออกท้ัง
สองข้างเป็นจํานวนเท่าๆกัน เพ่ือหาว่าแก้วนํ้าหน่ึงใบแทนด้วยแผ่นพลาสติกดังกล่าวจํานวนเท่าใด
นอกจากน้ี Herscovics & Kieran (1999:181 - 188) ได้กล่าวถึงการสร้างความคิดรวบยอดมี
ความหมายเก่ียวกับสมการ สรุปว่า กิจกรรมดังกล่าวเริ่มจากการให้นักเรียนสร้างเอกลักษณ์ทางเลข
คณิตด้วยตนเอง เพ่ือนําไปสู่การสร้างสมการที่หลากหลาย ในที่น้ีสมการหมายถึง เอกลักษณ์ทางเลข
คณิตที่มีตัวเลขถูกปิดซ่อน เช่น3(7) + 3 = 25 – 1 นักเรียนสามารถเขียนสมการได้เป็น a(7) + 3 = 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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25 – 1 หรือ 3b +3 = 25 – 1 เป็นต้นดังน้ันคําตอบของสมการ หมายถึง จํานวนที่ซ่อนอยู่ใน
ตัวอักษร สําหรับการแก้สมการจะใช้คําถามเพื่อให้นักเรียนแก้สมการด้วยการทําย้อนกลับ วิธีการ
เหล่าน้ีเป็นการใช้ความรู้เดิมของนักเรียนเก่ียวกับเลขคณิตเพ่ือสร้างความรู้ใหม่ทางพีชคณิต และเกิด
ความเข้าใจที่คงทน 
  สรุปการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ที่ทําให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้อย่างมีคุณภาพน้ัน
ต้องให้มีความสมดุลระหว่างสาระด้านความรู้ ทักษะ และกระบวนการ ควรเร่ิมสอนจากเร่ืองง่ายไป
เรื่องยากควรเชื่อมโยงประสบการณ์เดิมกับประสบการใหม่เข้าด้วยกัน สอนโดยใช้สื่อที่เป็นรูปธรรม
มากกว่านามธรรม เริ่มจากของจริงไปสู่สัญลักษณ์ การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนควรเน้นให้
นักเรียนได้ลงมือปฏิบัติจริง ส่งเสริมให้นักเรียนฝึกคิดคํานวณและแก้ปัญหาต่างๆ ด้วยตนเอง หมั่น
ฝึกฝนจนเกิดทักษะ พยายามค้นหาคําตอบ ด้วยตนเองจนเกิดเป็นความเข้าใจ และสามารถนํามาสรุป
เป็นความคิดรวบยอดได้ด้วยตนเอง และสิ่งที่สําคัญในการเรียนการสอนต้องคํานึงถึงความพร้อมของ
นักเรียนในทุกๆ ด้านด้วย 
 
2.2  การพัฒนาบทเรียน 
 
  การพัฒนาบทเรียน มีนักการศึกษาได้ให้ความหมายไว้หลายท่าน มีดังน้ี 

 

  2.2.1 ADDIE Model (Seels, B. & Glasgow, Z . 1998)  เป็นรูปแบบการสอนที่
ออกแบบขึ้นมาเพ่ือใช้ในการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอน อาศัยหลักของวิธีการระบบ 
(System Approach) ซึ่งเป็นที่ยอมรับกันโดยทั่วไปว่าสามารถนําไปใช้ออกแบบและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ได้เป็นอย่างดี ไม่ว่าจะเป็น CAI/CBT, WBI/WBT หรือ e-Learning ก็ตาม เน่ืองจากเป็น
ขั้นตอนที่ครอบคลุมกระบวนการทั้งหมดและเป็นระบบปิด (Closed System) โดยพิจารณาจาก
ผลลัพธ์ในขั้นประเมินผลซึ่งเป็นข้ันสุดท้ายและนําข้อมูลไปตรวจปรับ (Feedback) ขั้นตอนที่ผ่านมา
ทั้งหมด รูปแบบการสอน ADDIE ประกอบด้วย 5 ขั้นตอนดังน้ี 
  (1) การวิเคราะห์ (A : Analysis) 
  (2) การออกแบบ (D : Design) 
  (3) การพัฒนา (D : Development) 
  (4) การทดลองใช้ (I : Implementation) 
  (5) การประเมินผล (E : Evaluation) 

รายละเอียดแต่ละข้ันตอน มีดังต่อไปนี ้
 1. การวิเคราะห์ (A : Analysis) เป็นขั้นตอนแรกของรูปแบบการสอน ADDIE มีความสําคัญ

เน่ืองจากเป็นขั้นตอนแรกซึ่งสง่ผลไปยังขั้นตอนอ่ืนๆ ทั้งระบบ ถ้าวิเคราะห์ไม่ละเอียดเพียงพอ จะทํา
ให้ขั้นตอนต่อไปขาดความสมบูรณ์ ในขั้นตอนน้ีจึงใช้เวลาค่อนข้างมากเมื่อเปรียบเทียบกับขั้นตอนอ่ืน 
โดยต้องพิจารณาในประเด็นต่างๆ ได้แก่ คณุลักษณะของผู้เรียน วัตถุประสงค์ ความรู้ ทักษะ และ
พฤติกรรมที่คาดหวังปริมาณและความลึกของเน้ือหา และแหล่งข้อมูลทีม่อียู่ ประกอบด้วยการ
ดําเนินการต่างๆ ดังน้ี 

  1.1 ประเมินความต้องการและผู้เรียน (Assess Needs and Audience) 
  1.2 กําหนดเน้ือหาทั้งหมดและเป้าหมาย (Determine Overall Content and Goals) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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  1.3 ระบุระบบนิพนธ์และระบบการนําส่งบทเรียน (Specify Authoring and  Delivery 
Systems) 
  1.4 วางแผนขอบเขตของโครงการทั้งหมด (Plan Overall Project Scope) 
  1.5 วางแผนกลยุทธ์การประเมินผลทั้งหมด (Plan Overall Evaluation Strategies) 
  ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการวิเคราะห์ มีดังน้ี 
  (1) รายงานผลการประเมินความต้องการ (Needs Assessment Report) 
  (2) คุณลักษณะของผู้เรียน (Learner Profile) 
  (3) โครงร่างของเนื้อหา (Content Outline)  
  (4) ขั้นตอนการเรียนรู้ (Learning Hierarchy)  
  (5) วิธีการออกแบบ (Design Approach)  
  (6) ข้อกําหนดทางเทคนิค (Technical Specifications)  
  (7) กลยุทธ์การประเมินผล (Evaluation Strategies)  
  (8) ตารางเวลาของโครงการ (Project Timetable)  
  บุคลากรที่เกี่ยวข้อในขั้นตอนน้ี ได้แก่ ผู้บริหารโครงการ ผู้จัดการโครงการ ผู้ออกแบบระบบ
การสอน ผู้ประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร์และผู้เช่ียวชาญด้านต่างๆ  
  2. การออกแบบ (D : Design) ขั้นตอนการออกแบบเก่ียวกับการใช้ผลลัพธ์จากขั้นตอนการ
วิเคราะห์เพ่ือวางแผนสําหรับการพัฒนาการสอน ในระหว่างขั้นตอนน้ีต้องกําหนดโครงร่างวิธีการให้
บรรลุถึงเป้าหมายสอน ซึ่งได้รับการวินิจฉัยในระหว่างขั้นตอนการวิเคราะห์ และขยายผล 
ประกอบด้วยรายละเอียด ดังน้ี    

 2.1 การออกแบบ Courseware (การออกแบบทเรียน) ซึ่งจะประกอบด้วยส่วนต่างๆ ได้แก่
วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เน้ือหา แบบทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-test) สื่อ กิจกรรม วิธีการนําเสนอ 
และแบบทดสอบหลังบทเรียน (Post-test) 

 2.2 การออกแบบผังงาน (Flowchart) และการออกแบบบทดําเนินเร่ือง การออกแบบ
หน้าจอภาพ (Screen Design) การออกแบบหน้าจอภาพ หมายถึง การจัดพ้ืนที่ของจอภาพเพ่ือใช้ใน
การนําเสนอเน้ือหา ภาพ และส่วนประกอบอ่ืนๆ สิ่งที่ต้องพิจารณา มีดังน้ี 
  (1) การกําหนดความละเอียดภาพ (Resolution)  
        (2) การจัดพ้ืนที่แต่ละหน้าจอภาพในการนําเสนอ    
        (3) การเลือกรูปแบบและขนาดของตัวอักษรทั้งภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 
        (4) การกําหนดสี ได้แก่ สีของอักษร (Font Color), สีของฉากหลัง 
 (Background), สีของส่วนอ่ืนๆ  
        (5). การกําหนดส่วนอ่ืนๆ ที่เป็นสิ่งอํานวยความสะดวกในการใช้บทเรียน 
        ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการออกแบบ มีดังน้ี  
        (1) วัตถุประสงค์ของบทเรียน (Objectives) 
        (2) เน้ือหาบทเรียนที่ออกแบบ (Design Document)  
        (3) แบบฝึกหัดและแบบทดสอบวัดผล (Exercises and Performance Test) 
        (4) ต้นแบบของการเรียนการสอน (Instructional Archetypes) 
                 (5) ผังงานบทเรียน (Lesson Flowcharts) 
        (6) บทดําเนินเรื่อง (Storyboard)  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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        (7) บทเรียนต้นแบบ (Prototype) 
  บุคลการที่เก่ียวข้องในขั้นตอนน้ี ได้แก่ ผู้จัดการโครงการ ผู้ออกแบบระบบการสอน          
ผู้ประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร์ ผู้ออกแบบกราฟิก และผู้ผลิตบทเรียน 
  3. การพัฒนา (D : Development) เป็นข้ันตอนที่นําผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการออกมา
ดําเนินการต่อเป็นการลงมือปฏิบัติจริงเพ่ือพัฒนาเป็นบทเรียนตามแผนการที่วิเคราะห์ได้ต้ังแต่ขั้นตอน
แรกโดยใช้ระบบนิพนธ์หรือซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ เพ่ือให้ได้มาซึ่งบทเรียนต้นแบบพร้อมจะนําไป
ทดลองในข้ันต่อไป ซึ่งประกอบด้วยการดําเนินการต่างๆ ดังน้ี 

 3.1 เตรียมวัสดุประกอบบทเรียน (Preparing Adjunct Materials) 
 3.2 เขียนบทเรียน (Writing/Authoring) ในขั้นน้ีประกอบด้วยการสร้างสรรค์กราฟิก 

(Creating Graphics) การสร้างการปฏิสัมพันธ์บทเรียน และการสร้างบทเรียนพร้อมแบบทดสอบ 
 3.3 ดําเนินการผลิต (Conduct Production) ในขั้นตอนน้ีประกอบด้วยการผลิตขั้นต้น 

(Preproduction) การผลิตจริง (Production) และการดําเนินการหลังการผลิต (Postproduction) 
 3.4 รวมส่ือทั้งหมดเข้าหมดด้วยกันเป็นบทเรียนและเขียนโปรแกรมจัดการ (Integrating 

Media and Coding)        
       ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการพัฒนามีดังน้ี 
                (1) วัสดุประกอบการเรียน (Adjunct Materials) 
                (2) ตัวบทเรียน ประกอบด้วยข้อความ กราฟิก ภาพเคลื่อนไหว เสียง วีดีทัศน์ และ 
การปฏิสัมพันธ์ 
                (3). โปรแกรมการจัดการบทเรียน บุคลกรที่เกี่ยวข้องในข้ันตอนน้ี ได้แก่ ผู้จัดการ
โครงการ ผู้ออกแบบระบบการสอนผู้ประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร์ ผู้ออกแบบ กราฟิก และผู้ผลิต
บทเรียน 

 4. การทดลองใช้ (I : Implementation) เป็นการนําบทเรียนที่พัฒนาขึ้นเพ่ือนําไปใช้กับ
กลุ่มเป้าหมายตามวิธีการท่ีวางแผนไว้ต้ังแต่ต้น ประกอบด้วยการดําเนินการต่างๆ ดังน้ี 

 4.1  ติดต้ังบทเรียน (Installation)  
 4.2 จัดตารางเวลาพร้อมปรับหลักสูตร (Scheduling and Syllabus Adjustment) 
 4.3 ลงทะเบียนและบริหารบทเรียน (Enrollment and Administration)  
 4.4 ปฐมนิเทศผู้เรียน (Orientation) 

  4.5 วางแผนการสนับสนุนจากผู้สอน (Instructor Plans Facilitation) 
  4.6 จัดสิ่งสนับสนุนบทเรียน (Facilitation of Course) 
       ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการทดลองใช้ มีดังน้ี   
       (1)  บัญชีรายช่ือช้ันเรียน (Class Roster) 
       (2)  การเรียนการสอน (Instructional) 
       (3) แผนการสนับสนุนจากผู้สอน (Instructor’s Facilitation Plan) บุคลากรที่
เก่ียวข้องในขั้นตอนน้ี ได้แก่ ผู้สอน ผู้เรียน ผู้บริหารหลักสูตร และฝ่ายสนับสนุนด้านเทคนิค 
  5. การประเมินผล (E : Evaluation) เป็นข้ันตอนสุดท้ายของรูปแบบการสอน ADDIE เพ่ือ
ประเมินผลบทเรียนและนําผลที่ได้ไปปรับปรุงแก้ไขเพ่ือให้ได้บทเรียนที่มีคุณภาพ ประกอบด้วยการ
ดําเนินการต่างๆ ดังน้ี  
  5.1 จัดทําเอกสารโครงการ (Documenting Project) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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Planning 
Design 

Development 

Evaluation 

Revise 

5.2 ทดสอบบทเรียน (Testing) 
           5.3 ปรับบทเรียนให้ใช้งานได้ (Validation) 

 5.4 ประเมินผลกระทบ (Conducting Impact Evaluation)  
 ผลลัพธ์ที่ได้จากขั้นตอนการประเมินผล มดัีงน้ี 

       (1) เอกสารโครงการ (Documentation) ได้แก่ บันทึกข้อมูลด้านเวลา (Record Time 
Data) รายงานผู้ใช้บทเรียนและผู้ควบคุม (Trainees and Supervisors Report) และผลสรุปของ
คําถามบทเรียน (Course Review Question Results) เป็นต้น 
       (2) คุณภาพของบทเรียน (Quality) ได้แก่ประสิทธิภาพ (Efficiency) ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนของผู้เรียน (Effectiveness) และความพึงพอใจ (Satisfaction) เป็นต้น 
       (3) รายงานผลกระทบของบทเรียน (Impact Evaluation Report) บุคลากรที่เก่ียวข้อง
ในขั้นตอนน้ี ได้แก่ ผู้จัดการโครงการ ผู้ออกแบบระบบการสอน ผู้ประเมินโครงการ โปรแกรมเมอร์ 
และผู้เช่ียวชาญด้านต่างๆ 
  เน่ืองจากการสร้างและพัฒนามีหลากหลายรูปแบบ ดังน้ันผู้วิจัยจึงได้แนวคิดของ ADDIE 
Model มาเป็นแนวทางการสร้างและพัฒนาการประยุกต์ใช้บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน
เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 

 

 2.2.2 แนวความคิดของ ณัฐกร สงคราม  (2554 : 127-140) ได้กล่าวไว้ว่าการพัฒนา
มัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ที่ดีไม่ใช่เพียงแต่การนําเน้ือหาจากหนังสือมาสร้างเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์
แล้วนําไปใช้จริงได้เลย แต่ต้องคํานึงถึงปัจจัยต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง ไม่ว่าจะเป็นลักษณะกลุ่มเป้าหมาย 
วัตถุประสงค์ของการใช้สื่อ หรือแม้กระทั่งทรัพยากรต่างๆ ซึ่งต้องผ่านการวิเคราะห์และวางแผนที่ดี 
รวมทั้งผ่านขั้นตอนการออกแบบที่ต้องร่างแบบลงในกระดาษเสียก่อนที่จะนําไปเขียนด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ แล้วจึงเป็นการนําไปทดลองเพ่ือใช้ประเมินคุณภาพสื่อ และนําข้อบกพร่องที่พบมา
ปรับปรุงแก้ไข ตามข้ันตอนโมเดลกระบวนการพัฒนามัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ ดังน้ี  

   
 
 
 
 
  

    

 
 

            ภาพที่ 2.1 โมเดลกระบวนการพัฒนามัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ 
            ที่มา : ณัฐกร สงคราม ( 2554 : 127-144) 
 
   ขั้นที่ 1 การวางแผน (Planning) ในกระบวนการพัฒนาบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ 
ขั้นตอนการวางแผนนับเป็นขั้นตอนที่สําคัญอย่างย่ิง เพราะเก่ียวข้อกับการวิเคราะห์และกําหนด
แผนการปฏิบัติงาน หาวิเคราะห์ปัจจัยที่เก่ียวข้องไม่ชัดเจน ไม่สมบูรณ์ จะส่งผลให้การออกแบบ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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วิธีการนําเสนอเน้ือหาบทเรียนไม่สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหลาย หรือวัตถุประสงค์ และทําให้บทเรียนที่
สร้างขึ้นไม่มีประสิทธิที่จะนําไปใช้งานได้ 

  ขั้นตอนการวางแผนประกอบด้วย 
   1. กําหนดเป้าหมาย ผู้พัฒนาบทเรียนจะต้องกําหนดเป้าหมายของการเรียนให้ชัดเจนว่า
ผู้เรียนคือใคร ต้องการให้ผู้เรียนรู้อะไร หรือบอกว่าผู้เรียนสามารถทําอะไรได้บ้างหลังจากศึกษา
บทเรียนแล้วอย่างไรก็ตามการกําหนดเป้าหมายในขั้นเองไม่จําเป็นต้องระบุพฤติกรรมที่ต้องการให้
เกิดขึ้น แต่อาจกล่าวในลักษณะของวัตถุประสงค์กว้างๆ ทั่วไปก่อน 
   2. วิเคราะห์ปัจจัยที่เก่ียวข้อง เพ่ือนํามาเป็นข้อมูลในการวางแผนการปฏิบัติงานและ
ออกแบบบทเรียน ซึ่งปัจจัยที่เก่ียวข้องได้แก่ 
   2.1 กลุ่มเป้าหมายและความต้องการในการเรียน โดยศึกษาลักษณะของผู้เรียนไม่ว่าจะเป็น
อายุ ระดับความรู้พ้ืนฐาน ฐานะ ศาสนา สภาพแวดล้อม ค่านิยม ทัศนคติ พฤติกรรม หรือรูปแบบการ
เรียน เป็นต้น และความต้องการในการเรียนว่าเรียนเพราะเหตุใด เรียนเพราะจําเป็นต้องเรียนตาม
หลักสูตร หรือเรียนตามความสนใจ เพราะเป็นข้อมูลสําคัญที่จะนํามาใช้ในการออกแบบบทเรียน  
   2.2 เน้ือหาวิชา เป็นการวิเคราะห์เพ่ือกําหนดขอบข่ายเน้ือหา โดยพิจารณาจากเป้าหมายที่
กําหนดไว้ว่าเน้ือหาใดท่ีต้องการถ่ายทอดสู่ผู้เรียน จากน้ันศึกษาว่าเน้ือที่ต้องการนําเสนอมีขอบเขตที่
เก่ียวข้อเพียงใด ประกอบด้วยหัวข้อใดบ้าง จําเป็นต้องนําเสนอหรือไม่ จากน้ันจัดลําดับเน้ือหาให้มี
ความสัมพันธ์ต่อเน่ือง โดยกําหนดออกมาเป็นหัวข้อใหญ่และหัวข้อย่อย การวิเคราะห์เน้ือหานับว่ามี
ความสําคัญอย่างย่ิง เน่ืองจากผลที่ได้จากขั้นตอนน้ีจะส่งผลถึงขั้นตอนต่อไป ถ้าการวิเคราะห์เน้ือหา
ไม่สมบูรณ์จะทําให้บทเรียนที่สร้างขึ้นไม่มีประสิทธิภาพที่จะนําไปใช้งานตามวัตถุประสงค์ได้ ขั้นน้ีจึง
ต้องกระทําด้วยความรอบคอบและต้องใช้ข้อมูลจากแหล่งต่างๆ เข้าช่วย รวมท้ังต้องอาศัยผู้เช่ียวชาญ
ตรวจสอบความสมบูรณ์ของเน้ือหาที่ได้จากการวิเคราะห์ 
   2.3 ทรัพยากรต่างๆ ที่เก่ียวข้องเป็นการวิเคราะห์ทรัพยากรทั้งหมดที่จะต้องใช้ในการ
พัฒนาบทเรียน ทั้งด้านของแหล่งข้อมูล บุคลากร ฮาร์ดแวร์ ซอฟต์แวร์ รวมทั้งงบประมาณ การ
วิเคราะห์แหล่งข้อมูลเพ่ือจะทราบว่าสามารถรวบรวมข้อมูลต่างๆ ที่เกี่ยวข้องจากเอกสาร ตํารา ฯลฯ 
หรือแหล่งข้อมูลที่เป็นบุคคลจากที่ใดได้บ้าง การวิเคราะห์บุคลากรในการผลิตเพ่ือให้ทราบว่ามี
บุคลากรรองรับบทบาทหน้าที่ใดได้บ้าง หน้าที่ใดไม่มีจะได้เตรียมหามาเสริม หรือมีฮาร์ดแวร์ 
ซอฟต์แวร์ใดบ้างที่จะช่วยสนับสนุนการปฏิบัติงาน และต้องจัดหามาเพ่ิมเติม ส่วนงบประมาณเท่าใด
ในการพัฒนา มีแหล่งทุนหรือไม่ ถ้าไม่มีจะได้จากที่ใด 
   3. กําหนดแผนการปฏิบัติงาน นําข้อมูลที่ได้จากการวิเคราะห์มาทําการวางแผนการ
ปฏิบัติงานโดยแบ่งขั้นตอนการทํางานออกเป็นระยะๆ แต่ละช่วงมีภารกิจใดที่ต้องดําเนินการ ใครบ้าง
ที่เกี่ยวข้องและเป็นผู้รับผิดชอบ ควรใช้เวลาเท่าใด โดยมีเป้าหมายที่ชัดเจนเป็นตัวช้ีวัดความสําเร็จใน
แต่ละข้ัน ในขั้นตอนน้ีควรประชุมช้ีแจงให้ผู้เก่ียวข้องทั้งหมดเข้าใจแผนการปฏิบัติงานร่วมกัน  
   ขั้นที่ 2 การออกแบบ (Design) ขั้นตอนการออกแบบน้ีเปรียบเสมือนการร่างพิมพ์เขียวของ
บทเรียน เพ่ือเป็นต้นแบบให้ฝ่ายโปรแกรมนําไปผลิตตามแบบที่กําหนดไว้ โดยเร่ิมจากการกําหนด
วัตถุประสงค์ของบทเรียน การเขียนเน้ือหาและกิจกรรมการเรียนการสอน จากน้ันจึงนําเน้ือหาและ
กิจกรรมที่ได้ไปออกแบบใด ลักษณะที่จะมองเห็นผ่านหน้า ซึ่งในขั้นตอนน้ีจําเป็นอย่างย่ิงที่จะใช้
ประโยชน์จากหลักการออกแบบบทเรียนมัลติมีเดียเพ่ือการเรียนรู้ที่ได้แนะนําไปในบทก่อนๆ มาเป็น
แนวทางในการออกแบบ 
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   ขั้นตอนการออกแบบ ประกอบด้วย  
   1. เขียนวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เป็นการนําวัตถุประสงค์ทั่วไปที่ได้กําหนดไว้ในขั้นตอน
การวางแผนมาเขียนเป็นรูปแบบวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมซึ่งจะบอกสิ่งที่คาดหวังว่าผู้เรียนจะแสดง
พฤติกรรมใดๆ ออกมาหลังจากสิ้นสุดการเรียนรู้โดยที่พฤติกรรมน้ันจะต้องวัดได้ หรือสังเกตได้ คําที่
ระบุในวัตถุประสงค์ประเภทน้ีจึงเป็นคํากิริยาที่ช้ีเฉพาะ เช่น อธิบาย แยกแยะ เปรียบเทียบ วิเคราะห์ 
เป็นต้น 
            2. เขียนเน้ือหา การวิเคราะห์เน้ือหาในข้ันตอนการวางแผนทําให้ทราบขอบเขตของเน้ือ
บทเรียนที่ต้องการนําเสนอ ในขั้นตอนน้ีจะต้องรวบรวมเน้ือหาจากแหล่งข้อมูลต่างๆ รวมท้ังจาก
ผู้เช่ียวชาญมาทําการเขียนเรียบเรียงใหม่ตามหัวข้อที่วางแผนไว้ โดยพิจารณาให้เหมาะสมต่อการ
นําเสนอด้วยบทเรียนมัลติมีเดีย รูปแบบการเขียนอาจใช้วิธีการเหมือนการเขียนหนังสือหรือบทความ
แต่ควรใช้ประโยคที่สั้นกระชับ 
   3. กําหนดรูปแบบ กลวิธีในการสอน และวิธีการประเมินผล เป็นการนําเน้ือหาท่ีได้มา
พิจารณาว่าจะทําการเรียนการสอนอย่างไร โดยปกติรูปแบบและวิธีการสอนมีความ แตกต่างกัน
ออกไป ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับปัจจัยหลายอย่าง วัตถุประสงค์ของบทเรียน สภาพแวดล้อมของห้องเรียนและ
สื่อการสอน เป็นต้น ผู้ที่มีประสบการณ์ในการสอนจะสามารถคิดหารูปแบบในการสอนได้เร็วและหาก
หลาย ด้ังน้ันในขั้นน้ีผู้ออกแบบการสอนควรต้องหาคนช่วยคิดเพ่ือให้ได้รูปแบบหลายๆ รูปแบบ โดย
อาจใช้เทคนิคระดมสมอง  (Brainstorming) และต้องคิดวิธีการประเมินผลการเรียนรู้เ พ่ือที่จะ
พิจารณาว่าผู้เรียนบรรลุวัตถุประสงค์ที่ต้ังไว้หรือไม่ แนวคิดและรูปแบบที่เกิดข้ึนจากการระดมสมองน้ี
จะถูกพิจารณาร่วมกันอีกคร้ังว่าจะเลือกใช้รูปแบบและกลวิธีใดที่เหมาะสมท่ีสุด และพัฒนาออกมา
เป็นแผนการเรียนรู้ในที่สุด 
            4. วางโครงสร้างของบทเรียนและเส้นทางการควบคุมบทเรียน การออกแบบโครงสร้างของ
บทเรียนเป็นการกําหนดความสัมพันธ์ของส่วนประกอบต่างๆ ในบทเรียนแบบคร่าวๆ ไม่ว่าจะเป็น 
ส่วนนํา ส่วนเนื้อหา ส่วนแบบฝึกหัด ส่วนแบบทดสอบ เป็นต้น นอกจากน้ีโครงสร้างยังแสดงให้เห็น
ภาพรวมของลักษณะการเข้าสู่แต่และส่วนของบทเรียนว่ามีเส้นทางใดบ้าง ผู้เรียนสามารถเรียนใน
ลักษณะเส้นตรงหรือไม่เป็นเส้นตรง โดยส่วนใหญ่การวางโครงสร้างบทเรียนและเส้นทางการควบคุม
บทเรียนน้ีจะพิจารณาจากขอบข่ายของเน้ือหาและรูปแบบการเรียนการสอน รวมท้ังพิจารณาลักษณะ
ของผู้เรียนเพ่ือการออกแบบการใช้งานที่เหมาะสม 
   5. เขียนผังการทํางาน (Flow Chart) ของโปรแกรม ผังการทํางาน หมายถึง แผนภูมิที่
แสดงความสัมพันธ์ของเน้ือหาแต่ละเฟรมหรือแต่ละส่วนต้ังแต่เริ่มต้นจนจบของบทเรียนในลักษณะที่
ละเอียดขึ้นกว่าดูจากโครงสร้าง โครงสร้างอาจจะบอกได้ในภาพรวมแต่ผังงานจะเก่ียวข้องไปถึง
ทางเลือกต่างๆ ที่ผู้เรียนโต้ตอบกับบทเรียน เช่น การให้ผลป้อนกลับในการฝึกปฏิบัติ ผังงานจะแสดง
ให้เห็นว่าหากผู้เรียนตอบถูกจะไปที่ใด ตอบผิดครั้งแรกจะไปที่ใด คร้ังที่ 2 จะไปที่ใด เป็นต้น รูปแบบ
การเขียนผังงานนิยมใช้รูปแบบและสัญลักษณ์เดียวกับการเขียน Flow Chart ของโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ ซึ่งความละเอียดในการเขียนผังงาน ขึ้นอยู่กับความซับซ้อนของเน้ือหาและการทํางาน
ของโปรแกรมบทเรียน ย่ิงผังงานมีความละเอียดมากเท่าไหร่ก็จะง่ายต่อผู้ที่นําผังงานไปใช้ต่อ เช่น 
ผู้เขียนสตอร่ีบอร์ด หรือโปรแกรมเมอร์ 
   6. ร่างส่วนประกอบต่างๆ ในหน้าจอ (Interface Layout) เมื่อดําเนินการมาถึงขั้นตอนน้ี
แล้ว จะทําให้เราเกิดภาพของหน้าจอคร่าวๆ ในใจว่าบทเรียนจะประกอบด้วยส่วนใดบ้าง ส่วนเน้ือหา
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เป็นอย่างไร มีหัวข้อใหญ่หัวข้อรองกี่ระดับ แบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบเป็นอย่างไร มีระบบการเข้าถึง
ข้อมูล (Navigation) อย่างไร มีปุ่มควบคุมบทเรียนก่ีปุ่มซึ่งผู้ออกแบบควรร่างส่วนประกอบต่างๆ 
เหล่าน้ีออกมาให้สามารถมองเห็นตําแหน่งของส่วนประกอบต่างๆ เพ่ือให้ผู้ที่ทําหน้าที่ผลิตสตอร่ีบอร์ด
ในข้ันต่อไปได้นําไปใช้เป็นแนวทาง ในกรณีที่เป็นชุดบทเรียนหลายๆ เรื่อง นิยมทําออกมาในลักษณะ 
Template แบบต่างๆ เพ่ือให้ง่ายต่อการใช้งาน 
   7. เขียนสตอรี่บอร์ด (Storyboard) จากผังการทํางานและร่างหน้าจอในช้ันที่แล้ว ทีม
พัฒนาจะนํามาขยายรายละเอียดออกเป็นสตอรี่บอร์ดของบทเรียนมัลติมีเดียซึ่งมักจะเป็นแบบฟอร์ม
กระดาษที่แสดงรายละเอียดแต่ละหน้าจอต้ังแต่เฟรมแรกจนถึงเฟรมสุดท้ายของบทเรียนว่าจะ
นําเสนอข้อมูลในเฟรมน้ันด้วยวิธีการแบบใด โดยแสดงภาพหน้าจอ พร้อมทั้งรายละเอียดของข้อความ
และลักษณะของภาพ และเง่ือนไขต่างๆ ในเฟรมน้ัน เช่น ถ้านําเสนอด้วยข้อความและภาพน่ิง ก็ต้อง
บอกรายละเอียดว่าข้อความเขียนว่าอย่างไร ภาพประกอบคือภาพอะไร อยู่ในตําแหน่งใดบ้างของ
หน้าจอ หรือถ้านําเสนอด้วยภาพเคล่ือนไหวหรือปฏิสัมพันธ์ ก็จะนําเสนอว่าภาพน้ันมีการเคลื่อนไหว
อย่างไร จากตําแหน่งไหนไปที่ใดของจอภาพ ปฏิสัมพันธ์มีการแสดงและโต้ตอบกับผู้เรียนอย่างไร ถ้า
ผู้เรียนคลิกเมาส์แล้วโปรแกรมจะตอบสนองอย่างไร เป็นต้น 
   3. การพัฒนา (D : Development) เมื่อผ่านกระบวนการออกแบบทุกอย่างแล้ว ก็มาถึง
ขั้นตอนสําคัญที่ต้องถ่ายทอดสิ่งที่ออกแบบไว้ในส                                     อรี่บอร์ดออกมาเป็น
โปรแกรมบทเรียนมัลติมีเดียที่สามารถใช้งานได้จริง ซึ่งบทบาทสําคัญในข้ันตอนน้ีอยู่ที่การจัดหาส่วน
ประกอบการนําเสนอ และการเขียนโปรแกรมบทเรียน ซึ่งหากมีการวางแผนและออกแบบท่ีดีแล้ว 
การปฏิบัติงานในขั้นน้ีก็จะเป็นไปอย่างสะดวก รวดเร็ว 
            ขั้นตอนพัฒนาประกอบด้วย 
             1. เตรียมสื่อในการนําเสนอเนื้อหา ขั้นตอนน้ีควรทําการวิเคราะห์สตอร่ีบอร์ดว่าในแต่ละ
หน้าจอต้องใช้สื่อใดประกอบนําเสนอเน้ือหา หากเป็นไปได้ควรแยกออกเป็นรายการแต่ละประเภท
เพ่ืออํานวยความสะดวกแก่ผู้รับผิดชอบ โดยต้องมีผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหาและด้านการออกแบบ
บทเรียนการสอนพิจารณาความถูกต้องและเหมาะสมของสื่อที่จัดมา 
   1.1 การเตรียมข้อความ วิธีการเตรียมข้อความ ควรจัดการพิมพ์ข้อความและบันทึกใน
รูปแบบไฟล์ข้อมูลประเภท Word หรือ Text เพ่ือให้โปรแกรมเมอร์สะดวกในการใช้งาน ในกรณีที่การ
เขียนโปรแกรมใช้วิธีการดึงไฟล์ข้อความไปแสดงผลหน้าจอได้เลย ผู้รับผิดชอบอาจต้องทําการแบ่ง
ข้อความออกเป็นเฟรมแล้วบันทึกแยกเป็นไฟล์ของไฟล์น้ันๆ หรืออาจบรรจุลงในฐานข้อมูลเช่น 
Access ซึ่งจะสะดวกกว่าในการจัดเก็บเพราะไม่ต้องแยกหลายไฟล์ แต่การเขียนโปรแกรมอาจต้อง
ยุ่งยากขึ้น 
   1.2 การเตรียมภาพและกราฟิก ทั้งภาพน่ิงและเคลื่อนไหวในรูปแบบไฟล์คอมพิวเตอร์ การ
เตรียมภาพนิ่งผู้รับผิดชอบอาจใช้วิธีการหาจากภาพที่มีอยู่แล้วจากแหล่งต่างๆ แต่ต้องระวังเร่ือง
ลิขสิทธ์ิหรือหากเป็นไปได้ควรถ่ายภาพหรือวาดขึ้นมาใหม่เพ่ือป้องกันปัญหา ส่วนภาพเคลื่อนไหวอา
จะต้องใช้ผู้รับผิดชอบ 2 ส่วน คือ นักออกแบบกราฟิกกับนักเขียนโปรแกรมคอมพิวเตอร์มาทํางาน
ร่วมกัน 
   1.3 การเตรียมเสียง ผู้รับผิดชอบต้องจัดหาเสียงประเภทต่างๆ ทั้งเสียง บรรยายเสียงดนตรี
และเสียงประกอบ โดยการบันทึกเสียงขึ้นมาใหม่หรือการจัดหามาอย่างถูกต้องตามลิขสิทธ์ิ ในส่วน
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ของเสียงบรรยายควรจะตัดต่อไฟล์เสียงทั้งหมดและบันทึกแยกเป็นไฟล์ของแต่ละเฟรมเพ่ือให้ได้
สะดวกต่อการเขียนโปรแกรม  
   1.4 การเตรียมวีดิทัศน์ หากต้องทําการถ่ายทําวีดิทัศน์ขึ้นมาใหม่ ขั้นตอนน้ีก็เปรียบได้กับ
การทําสื่ออีกช้ินหน่ึง ผู้รับผิดชอบต้องเตรียมสคริปต์ อุปกรณ์ สถานที่ นักแสดงให้พร้อมหลังจาก
บันทึกแล้วก็ต้องนํามาตัดต่อให้พอดีกลับเวลาที่กําหนด จากน้ันจึงแปลงเป็นไฟล์ที่โปรแกรมเมอร์
ต้องการ เพราะไฟล์วีดิโอบางอย่างไม่สามารถแสดงผลได้ดีเมื่อต้องนํามาใช้ประกอบโปแกรมมัลติมีเดีย 
   2. เตรียมกราฟิกที่ใช้ตกแต่งหน้าจอ ในขั้นตอนน้ีนักออกแบบกราฟิกจะต้องทําการสร้าง
กราฟิกหลังที่จะนําไปใช้ในหน้าจอ เช่น พ้ืนหลังของหน้าจอซึ่งอาจแตกต่างกันในแต่ละส่วนของ
บทเรียน แต่ต้องเข้ากับส่วนน้ันๆ หรือปุ่มควบคุมบทเรียนอ่ืนๆ ที่ไม่ใช่กราฟิก ประกอบการนําเสนอ
เน้ือหาโดยภาพเสียง ประกอบอาจนํามาจากไฟล์ที่เตรียมไว้ในขั้นที่แล้ว จากน้ันจึงบันทึกไฟล์แยกไว้
ให้โปรแกรมเมอร์นําไปประกอบในขั้นตอนต่อไป  
   3. การเขียนโปรแกรม เป็นหน้าที่ของบุคคลที่มีความเช่ียวชาญในการใช้โปรแกรมสร้างงาน
มัลติมีเดีย ไม่ว่าจะเป็นโปรแกรมสําเร็จรูป เช่น Flash, Authorware, ToolBook, Director เป็นต้น 
เน่ืองจากเป็นโปรแกรมที่ไม่ยากผู้รับผิดชอบหน้าที่ น้ีจึงอาจเป็นผู้สอนหรือเจ้าหน้าที่ทั่วไปท่ีไม่
จําเป็นต้องมีทักษะทางด้านการเขียนโปรแกรมเมอร์ที่มีความเช่ียวชาญในการใช้โปรแกรม
ภาษาคอมพิวเตอร์เป็นอย่างดี ขั้นตอนน้ีผู้เขียนโปรแกรมต้องนํากราฟิกหน้าจอ รวมท้ังภาพน่ิง 
ภาพเคล่ือนไหว วีดิทัศน์ และเสียงที่ได้จัดเตรียมไว้แล้วมาประกอบลงในโปรแกรมจนสมบูรณ์สวยงาม 
   4. ทดสอบการใช้งานเบ้ืองต้น ในขั้นตอนน้ีทีมงานผลิตทั้งหมดต้องทําการทดสอบการใช้
งานบทเรียนเบ้ืองต้น โดยร่วมกันตรวจสอบการใช้งานเพ่ือหาข้อผิดพลาดของโปรแกรม (Bug) และทํา
การปรับปรุงแก้ไข จากน้ันทําการทดสอบการใช้งานอีกครั้งจนม่ันใจว่าโปรแกรมไม่มีข้อผิดพลาดใดๆ 
   5. สร้างคู่มือการใช้งานและบรรจุภัณฑ์ เป็นการอํานวยความสะดวกแก่กลุ่มเป้าหมายที่จะ
นําบทเรียนไปใช้ ซึ่งอาจต้องแบ่งเป็นคู่มือสําหรับครูผู้สอน และคู่มือสําหรับผู้เรียน ภายในคู่มือ
นอกจากจะบอกวิธีการใช้งานโปรแกรมแล้ว ควรบอกคุณสมบัติของเคร่ืองคอมพิวเตอร์และ
ระบบปฏิบัติการที่เหมาะสม รวมท้ังวิธีการแก้ไขปัญหาที่อาจพบในการใช้งานในส่วนของคู่มือครูอาจ
เพ่ิมคําแนะนําเก่ียวกับขั้นตอนการเรียนการสอนและบทบาทท่ีผู้สอนควรปฏิบัติ เพ่ือให้การนํา
บทเรียนไปใช้กับผู้เรียนมีประสิทธิภาพมากขึ้น ส่วนบรรจุภัณฑ์เป็นการสร้างภาพลักษณ์ให้บทเรียน 
บางคร้ังอาจแสดงวิธีการใช้โปรแกรมลงในบรรจุภัณฑ์ก็ได้ 
   ขั้นที่ 4 การประเมินและปรับปรุง (Evaluation and Revise) เป็นการนําบทเรียน
มัลติมีเดียที่ได้รับการพัฒนาแล้วไปผ่านกระบวนการประเมินคุณภาพ เริ่มจากการนําไปให้ผู้เช่ียวชาญ
ด้านเน้ือหาและด้านสื่อพิจารณาความถูกต้อง ความสมบูรณ์ และความเหมาะสมของบทเรียนแล้วจึง
นํามาปรับปรุงแก้ไข ก่อนจะนําไปทดลองใช้สอนกับกลุ่มเป้าหมายจริง เริ่มจากการทดลองในลักษณะ
นําร่อง (Pilot Testing) กับตัวอย่างไม่กี่คนแล้วค่อยนําไปทดลองภาคสนาม (Field Testing) กัลป์
กลุ่มเป้าหมายขนาดใหญ่ โดยพิจารณาจากผลสัมฤทธ์ิ ทางการเรียนของผู้เรียนและความคิดเห็นที่มี
ต่อการเรียน 
   ขั้นตอนการประเมินและปรับปรุง ประกอบด้วย 

1. การประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญ (Expert Evaluation) เป็นการนําบทเรียน 
มัลติมีเดียไปให้ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหาและด้านสื่อตรวจสอบ ควรให้ผู้เช่ียวชาญมากกว่า 1 คนเป็นผู้
ตรวจสอบ จากน้ันนําข้อเสนอและคําแนะนําของผู้เช่ียวชาญมาทําการปรับปรุงแก้ไขสื่อโดยจะต้อง
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เลือกข้อเสนอแนะที่สามารถนําไปปรับปรุงได้อย่างแท้จริง การประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญอาจใช้
วิธีการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญหลังจากให้ทดลองใช้งานบทเรียนแล้ว หรือให้ทําแบบประเมินคุณภาพ ซึ่ง
แนวทางการประเมินในแต่ละด้าน มีดังน้ี 
    1.1 การประเมินด้านเนื้อหา ควรให้ผู้เช่ียวชาญด้านเน้ือหาประเมินครอบคลุมในหลาย
ประเด็น เช่น ความถูกต้องสมบูรณ์ ความทันสมัย ปริมาณเน้ือหา โครงสร้างและการแบ่งหมวดหมู่
เน้ือหาการใช้ภาษา ความยากง่าย รวมท้ังข้อคําถามในแบบทดสอบ เป็นต้น 
            1.2 การประเมินด้านสื่อ ควรให้ผู้เช่ียวชาญด้านสื่อประเมินคุณภาพสื่อ 3 ด้านคือ 
                 (1) ด้านการออกแบบการเรียนการสอน 
                 (2) ด้านการออกแบบหน้า 
                 (3) ด้านการใช้งาน 
            2. การทดลองใช้กับผู้เรียน (Learner Try-out) ถึงแม้ว่าเราจะนําข้อเสนอแนะจาก
ผู้เช่ียวชาญมาปรับปรุงแก้ไขสื่อแต่ก็ไม่ได้หมายความว่าสื่อน้ันจะมีประสิทธิภาพ ตราบใดที่ยังไม่ได้
นําไปทดลองกับผู้เรียน ซึ่งการทดลองกับผู้เรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมายของบทเรียน แบ่งเป็น 2 ขั้นตอน 
คือ    
   2.1 Pilot Testing ขั้นแรกในการทดลองใช้บทเรียนกับผู้เรียน คือ หากลุ่มตัวอย่างที่เป็น
ตัวแทนของกลุ่มผู้เรียนจริง 3 คน เป็นนักเรียนที่มีผลการเรียนดี ปานกลาง และไม่ดี การเลือกกลุ่ม
ตัวอย่างที่คละกันจะช่วยให้ผู้ออกแบบบทเรียนได้เห็นปัญหาที่อาจเกิดขึ้นกับผู้เรียนแต่ละระดับ
ความสามารถชัดเจนขึ้นขณะทดสอบบทเรียน ผู้ทดสอบบทเรียน ผู้ทดสอบควรสังเกตพฤติกรรมการ
เรียน การตอบคําถาม การควบคุมบทเรียน และเวลาที่ใช้ในการเรียนของแต่ละคน โดยก่อนการ
ทดลองผู้เรียนควรได้รับทราบเหตุผลของการเรียน ทั้งน้ีเพ่ือผู้เรียนจะได้สังเกตและให้คําแนะนําโดย
ละเอียดและชัดเจนขึ้น ผลการประเมินหากพบว่าบทเรียนดังกล่าวมีจุดใดบกพร่องก็ควรทําการแก้ไข
ปรับปรุง 
            2.2  Field Testing ขั้นตอนต่อมานําบทเรียนที่ปรับปรุงแก้ไขแล้วไปทําการทดลองใหม่กับ
กลุ่มตัวอย่างที่เป็นตัวแทนของกลุ่มผู้เรียนจริง จํานวนไม่น้อยกว่า 30 คน เพ่ือวัดประสิทธิภาพของ
บทเรียน โดยพยายามจัดสถานการณ์ให้เหมือนกับการใช้งานจริง ก่อนการทดลองควรให้ผู้สอนช้ีแจง
วัตถุประสงค์ของบทเรียนและแนะนําขั้นตอนการใช้งานบทเรียนอย่างคร่าวๆ แล้วให้ผู้เรียนทดลอง
เรียนรู้จากบทเรียนด้วยตนเอง ซึ่งวิธีการหาประสิทธิภาพของบทเรียนมีดังน้ี 
       (1) การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
       (2) การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
       (3) การวัดความพึงพอใจในการใช้งาน 
   3. การปรับปรังแก้ไข (Revise) ควรวิเคราะห์ผลที่ได้จากการประเมินทั้งหมดโดยพิจารณา
ความสอดคล้องและแตกต่างจากความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญและความคิดเห็นจากกลุ่มตัวอย่าง
รวมท้ังเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนก่อนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่าง เมื่อพบข้อบกพร่อง
แล้วทีมผู้พัฒนาต้องระดมสมองเพ่ือหาสาเหตุของปัญหาว่ามาจากขั้นตอนใดในกระบวนการพัฒนา
ทั้งหมด และมีเพียงพอที่จะนําไปใช้จริง  

 

  2.2.3 แนวความคิดของ Robert Gagné. (1970 : 40-48) บทเรียนที่เกิดจากการ
ออกแบบในลักษณะการเรียนการสอนจริง โดยยึดหลักการนําเสนอเน้ือหาและจัดกิจกรรมการเรียนรู้
จากการมีปฏิสัมพันธ์ หลักการสอนท้ัง 9 ประการได้แก่ เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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            1. เร่งเร้าความสนใจ (Gain Attention) 
       ก่อนที่จะเริ่มการนําเสนอเน้ือหาบทเรียน ควรมีการจูงใจและเร่งเร้าความสนใจให้ผู้เรียน
อยากเรียน ดังน้ัน โมบายเลิร์นน่ิง จึงควรเร่ิมด้วยการใช้ภาพ แสง สี เสียง หรือใช้สื่อประกอบกัน
หลาย ๆ อย่าง โดยสื่อที่สร้างขึ้นมาน้ันต้องเก่ียวข้องกับเน้ือหาและน่าสนใจ ซึ่งจะมีผลโดยตรงต่อ
ความสนใจของผู้เรียน นอกจากเร่งเร้าความสนใจแล้ว ยังเป็นการเตรียมความพร้อมให้ผู้เรียนพร้อมที่
จะศึกษาเน้ือหาต่อไปในตัวอีกด้วย ตามลักษณะของโมบายเลิร์นน่ิง การเร่งเร้าความสนใจในขั้นตอน
แรกน้ีก็คือ การนําเสนอบทนําเรื่อง (Title) ของบทเรียนน่ันเอง ซึ่งหลักสําคัญประการหน่ึงของการ
ออกแบบในส่วนน้ีคือ ควรให้สายตาของผู้เรียนอยู่ที่จอภาพ โดยไม่พะวงอยู่ที่แป้นพิมพ์หรือส่วนอ่ืนๆ 
แต่ถ้าบทนําเรื่องดังกล่าวต้องการตอบสนองจากผู้เรียนโดยการปฏิสัมพันธ์ผ่านทางอุปกรณ์ป้อนข้อมูล 
ก็ควรเป็นการตอบสนองที่ง่ายๆ เช่น กดแป้น Spacebar คลิกเมาส์ หรือกดแป้นพิมพ์ตัวใดตัวหน่ึง
เป็นต้น 
            สิ่งที่ต้องพิจารณาเพ่ือเร่งเร้าความสนใจของผู้เรียนมีดังน้ี 

1.1 เลือกใช้ภาพกราฟิกท่ีเกี่ยวข้องกับเน้ือหา เพ่ือเร่งเร้าความสนใจในส่วนของบทนําเรื่อง  
โดยมีข้อพิจารณาดังน้ี 
            1.1.1  ใช้ภาพกราฟิกท่ีมีขนาดใหญ่ชัดเจน ง่าย และไม่ซับซ้อน 
          1.1.2  ใช้เทคนิคการนําเสนอที่ปรากฏภาพได้เร็ว เพ่ือไม่ให้ผู้เรียนเบ่ือ 
          1.1.3  ควรให้ภาพปรากฏบนจอภาพระยะหนึ่ง จนกระทั่งผู้เรียนกดแป้นพิมพ์ใดๆ จึง
เปลี่ยนไปสู่เฟรมอ่ืนๆ เพ่ือสร้างความคุ้นเคยให้กับผู้เรียน 
          1.1.4  เลือกใช้ภาพกราฟฟิกที่เก่ียวข้องกับเน้ือหา ระดับความรู้ และเหมาะสมกับวัยของ
ผู้เรียน 
   1.2  ใช้ภาพเคลื่อนไหวหรือใช้เทคนิคการนําเสนอภาพผลพิเศษเข้าช่วย เพ่ือแสดงการ
เคลื่อนไหวของภาพ แต่ควรใช้เวลาสั้นๆ และง่าย 
   1.3  เลือกใช้สีที่ตัดกับฉากหลังอย่างชัดเจน โดยเฉพาะสีเข้ม 
   1.4  เลือกใช้เสียงที่สอดคล้องกับภาพกราฟิกและเหมาะสมกับเน้ือหาบทเรียน 
   1.5  ควรบอกช่ือเรื่องบทเรียนไว้ด้วยในส่วนของบทนําเรื่อง 
            2. บอกวัตถุประสงค์ (Specify Objective) 
      วัตถุประสงค์ของโมบายเลิร์นน่ิง นับว่าเป็นส่วนสําคัญย่ิงต่อกระบวนการเรียนรู้ ที่ผู้เรียนจะ
ได้ทราบถึงความคาดหวังของบทเรียนจากผู้เรียน นอกจากผู้เรียนจะทราบถึงพฤติกรรมขั้นสุดท้ายของ
ตนเองหลังจบบทเรียนแล้ว จะยังเป็นการแจ้งให้ทราบล่วงหน้าถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหา รวมทั้ง
เค้าโครงของเนื้อหาอีกด้วย การท่ีผู้เรียนทราบถึงขอบเขตของเน้ือหาอย่างคร่าวๆ จะช่วยให้ผู้เรียน
สามารถผสมผสานแนวความคิดในรายละเอียดหรือส่วนย่อยของเน้ือหาให้สอดคล้องและสัมพันธ์กับ
เน้ือหาในส่วนใหญ่ได้ ซึ่งมีผลทําให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น นอกจากจะมีผลดังกล่าวแล้ว 
ผลการวิจัยยังพบด้วยว่า ผู้เรียนที่ทราบวัตถุประสงค์ของการเรียนก่อนเรียนบทเรียน จะสามารถจํา
และเข้าใจในเนื้อหาได้ดีขึ้นอีกด้วย 
      วัตถุประสงค์บทเรียนจําแนกเป็น 2 ชนิด ได้แก่ วัตถุประสงค์ทั่วไป และวัตถุประสงค์เฉพาะ 
หรือวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม การบอกวัตถุประสงค์ของโมบายเลิร์นน่ิง มักกําหนดเป็นวัตถุประสงค์
เชิงพฤติกรรม เน่ืองจากเป็นวัตถุประสงค์ที่ช้ีเฉพาะ สามารถวัดได้และสังเกตได้ ซึ่งง่ายต่อการตรวจวัด
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ผู้เรียนในขั้นสุดท้าย อย่างไรก็ตามวัตถุประสงค์ทั่วไปก็มีความจําเป็นที่จะต้องแจ้งให้ผู้เรียนทราบถึง
เค้าโครงเน้ือหาแนวกว้างๆ เช่นกัน 
      สิ่งที่ต้องพิจารณาในการบอกวัตถุประสงค์บทเรียน มีดังน้ี 
           2.1 บอกวัตถุประสงค์โดยเลือกใช้ประโยคสั้นๆ แต่ได้ใจความ อ่านแล้วเข้าใจ ไม่ต้องแปล
ความอีกครั้ง 
           2.2 หลีกเลี่ยงการใช้คําที่ยังไม่เป็นที่รู้จัก และเป็นที่เข้าใจของผู้เรียนโดยทั่วไป 
           2.3 ไม่ควรกําหนดวัตถุประสงค์หลายข้อเกินไปในเน้ือหาแต่ละส่วนๆ ซึ่งจะทําให้ผู้เรียนเกิด
ความสับสน หากมีเน้ือหามาก ควรแบ่งบทเรียนออกเป็นหัวเรื่องย่อยๆ 
           2.4 ควรบอกการนําไปใช้งานให้ผู้เรียนทราบด้วยว่า หลังจากจบบทเรียนแล้วจะสามารถ
นําไปประยุกต์ใช้ทําอะไรได้บ้าง 
           2.5 ถ้าโมบายเลิร์นน่ิง น้ันประกอบด้วยบทเรียนย่อยหลายหัวเร่ือง ควรบอกทั้งวัตถุประสงค์
ทั่วไป และวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม โดยบอกวัตถุประสงค์ทั่วไปในบทเรียนหลัก และตามด้วย
รายการให้เลือก หลังจากน้ันจึงบอกวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของแต่ละบทเรียนย่อยๆ 
           2.6 อาจนําเสนอวัตถุประสงค์ให้ปรากฏบนจอภาพทีละข้อๆ ก็ได้ แต่ควรคํานึงถึงเวลาการ
นําเสนอให้เหมาะสม หรืออาจให้ผู้เรียนกดแป้นพิมพ์เพ่ือศึกษาวัตถุประสงค์ต่อไปทีละข้อก็ได้ 
           2.7 เพ่ือให้การนําเสนอวัตถุประสงค์น่าสนใจยิ่งขึ้น อาจใช้กราฟิกง่าย ๆ เข้าช่วย เช่น ตี
กรอบ ใช้ลูกศร และใช้รูปทรงเรขาคณิต แต่ไม่ควรใช้การเคล่ือนไหวเข้าช่วย โดยเฉพาะกับตัวหนังสือ 
           3. ทบทวนความรู้เดิม (Activate Prior Knowledge) 
      การทบทวนความรู้เดิมก่อนที่จะนําเสนอความรู้ใหม่แก่ผู้เรียน มีความจําเป็นอย่างย่ิงที่
จะต้องหาวิธีการประเมิน ความรู้ที่จําเป็นสําหรับบทเรียนใหม่ เพ่ือไม่ให้ผู้เรียนเกิดปัญหาในการเรียนรู้ 
วิธีปฏิบัติโดยทั่วไปสําหรับโมบายเลิร์นน่ิง ก็คือ การทดสอบก่อนบทเรียน (Pre-test) ซึ่งเป็นการ
ประเมินความรู้ของผู้เรียน เพ่ือทบทวนเนื้อหาเดิมที่เคยศึกษาผ่านมาแล้ว และเพ่ือเตรียมความพร้อม
ในการรับเน้ือหาใหม่ นอกจากจะเป็นการตรวจวัดความรู้พ้ืนฐานแล้ว บทเรียนบางเร่ืองอาจใช้ผลจาก
การทดสอบก่อนบทเรียนมาเป็นเกณฑ์จัดระดับความสามารถของผู้เรียน เพ่ือจัดบทเรียนให้ตอบสนอง
ต่อระดับความสามารถของผู้เรียน เพ่ือจัดบทเรียนให้ตอบสนองต่อระดับความสามารถท่ีแท้จริงของ
ผู้เรียนแต่ละคนแต่อย่างไรก็ตาม ในขั้นการทบทวนความรู้เดิมน้ีไม่จําเป็นต้องเป็นการทดสอบเสมอไป 
หากเป็นโมบายเลิร์นน่ิง ที่สร้างข้ึนเป็นชุดบทเรียนที่เรียนต่อเน่ืองกันไปตามลําดับ การทบทวนความรู้
เดิม อาจอยู่ในรูปแบบของการกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดย้อนหลังถึงสิ่งที่ได้เรียนรู้มาก่อนหน้าน้ีก็ได้ การ
กระตุ้นดังกล่าวอาจแสดงด้วยคําพูด คําเขียน ภาพ หรือผสมผสานกันแล้วแต่ความเหมาะสม ปริมาณ
มากน้อยเพียงใดน้ันขึ้นอยู่กับเน้ือหา ตัวอย่างเช่น การนําเสนอเนื้อหาเร่ืองการต่อตัวต้านทานแบบ
ผสม ถ้าผู้เรียนไม่สามารถเข้าใจวิธีการหาความต้านทานรวม กรณีน้ีควรจะมีวิธีการวัดความรู้เดิมของ
ผู้เรียนก่อนว่ามีความเข้าใจเพียงพอที่จะคํานวณหาค่าต่างๆ ในแบบผสมหรือไม่ ซึ่งจําเป็นต้องมีการ
ทดสอบก่อน ถ้าพบว่าผู้เรียนไม่เข้าใจวิธีการคํานวณ บทเรียนต้องช้ีแนะให้ผู้เรียนกลับไปศึกษาเรื่อง
การต่อตัวต้านทานแบบอนุกรมและแบบขนานก่อน หรืออาจนําเสนอบทเรียนย่อยเพ่ิมเติมเร่ือง
ดังกล่าว เพ่ือเป็นการทบทวนก่อนก็ได้ 
           สิ่งที่จะต้องพิจารณาในการทบทวนความรู้เดิม มีดังน้ี 
           3.1 ควรมีการทดสอบความรู้พ้ืนฐานหรือนําเสนอเน้ือหาเดิมที่เกี่ยวข้อง เพ่ือเตรียมความ
พร้อมผู้เรียนในการเข้าสู่เน้ือหาใหม่ โดยไม่ต้องคาดเดาว่าผู้เรียนมีพ้ืนความรู้เท่ากัน 
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           3.2 แบบทดสอบต้องมีคุณภาพ สามารถแปลผลได้ โดยวัดความรู้ พ้ืนฐานที่จําเป็นกับ
การศึกษาเน้ือหาใหม่เท่าน้ัน มิใช่แบบทดสอบเพ่ือวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแต่อย่างใด 
           3.3 การทบทวนเน้ือหาหรือการทดสอบ ควรใช้เวลาสั้น ๆ กระชับ และตรงตามวัตถุประสงค์
ของบทเรียนมากที่สุด 
           3.4 ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนออกจากเน้ือหาใหม่หรือออกจากการทดสอบ เพ่ือไปศึกษา
ทบทวนได้ตลอดเวลา 
           3.5 ถ้าบทเรียนไม่มีการทดสอบความรู้พ้ืนฐานเดิม บทเรียนต้องนําเสนอวิธีการกระตุ้นให้
ผู้เรียนย้อนกลับไปคิดถึงสิ่งที่ศึกษาผ่านมาแล้ว หรือสิ่งที่มีประสบการณ์ผ่านมาแล้ว โดยอาจใช้
ภาพประกอบในการกระตุ้นให้ผู้เรียนย้อนคิด จะทําให้บทเรียนน่าสนใจยิ่งข้ึน 
           4. นําเสนอเน้ือหาใหม่ (Present New Information) 
           หลักสําคัญในการนําเสนอเน้ือหาของโมบายเลิร์นน่ิง ก็ คือ ควรนําเสนอภาพที่เก่ียวข้องกับ
เน้ือหา ประกอบกับคําอธิบายสั้น ๆ ง่าย แต่ได้ใจความ การใช้ภาพประกอบ จะทําให้ผู้เรียนเข้าใจ
เน้ือหาง่ายขึ้น และมีความคงทนในการจําได้ดีกว่าการใช้คําอธิบายเพียงอย่างเดียว โดยหลักการที่ว่า 
ภาพจะช่วยอธิบายส่ิงที่เป็นนามธรรมให้ง่ายต่อการรับรู้ แม้ในเน้ือหาบางช่วงจะมีความยากในการที่
จะคิดสร้างภาพประกอบ แต่ก็ควรพิจารณาวิธีการต่าง ๆ ที่จะนําเสนอด้วยภาพให้ได้ แม้จะมีจํานวน
น้อย แต่ก็ยังดีกว่าคําอธิบายเพียงคําเดียว 
           ภาพท่ีใช้ในโมบายเลิร์นน่ิง จําแนกออกเป็น 2 ส่วนหลักๆ คือ ภาพน่ิง ได้แก่ ภาพลายเส้น 
ภาพ 2 มิติ ภาพ 3 มิติ ภาพถ่ายของจริง แผนภาพ แผนภูมิ และกราฟ อีกส่วนหน่ึงได้แก่
ภาพเคล่ือนไหว เช่น ภาพวิดิทัศน์ ภาพจากแหล่งสัญญาณดิจิตอลต่างๆ เช่น จากเคร่ืองเล่นภาพโฟโต้
ซีดี เคร่ืองเล่นเลเซอร์ดิสก์ กล้องถ่ายภาพวิดิทัศน์ และภาพจากโปรแกรมสร้างภาพเคล่ือนไหว เป็นต้น 
อย่างไรก็ตามการใช้ภาพประกอบเนื้อหาอาจไม่ได้ผลเท่าที่ควร หากภาพเหล่าน้ันมีรายละเอียดมาก
เกินไป ใช้เวลามากไปในการปรากฏบนจอภาพ ไม่เกี่ยวข้องกับเน้ือหา ซับซ้อน เข้าใจยาก และไม่
เหมาะสมในเร่ืองเทคนิคการออกแบบ เช่น ขาดความสมดุล องค์ประกอบภาพไม่ดี เป็นต้น 
           ดังน้ัน การเลือกภาพที่ใช้ในการนําเสนอเน้ือหาใหม่ของโมบายเลิร์นน่ิง จึงควรพิจารณาใน
ประเด็นต่างๆ ดังน้ี 
           4.1 เลือกใช้ภาพประกอบการนําเสนอเน้ือหาให้มากที่สุด โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนที่เป็น
เน้ือหาสําคัญๆ 
           4.2 เลือกใช้ภาพเคลื่อนไหว สําหรับเน้ือหาที่ยากและซับซ้อนที่มีการเปลี่ยนแปลงเป็นลําดับ
ขั้น หรือเป็นปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเน่ือง 
           4.3 ใช้แผนภูมิ แผนภาพ แผนสถิติ สัญลักษณ์ หรือภาพเปรียบเทียบ ในการนําเสนอเน้ือหา
ใหม่ แทนข้อความคําอธิบาย 
           4.4 การเสนอเน้ือหาที่ยากและซับซ้อน ให้เน้นในส่วนของข้อความสําคัญ ซึ่งอาจใช้การขีด
เส้นใต้ การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพ้ืน การโยงลูกศร การใช้สี หรือการช้ีแนะด้วยคําพูด 
เช่น สังเกตที่ด้านขวาของภาพเป็นต้น 
           4.5 ไม่ควรใช้กราฟิกที่เข้าใจยาก และไม่เกี่ยวข้องกับเน้ือหา 
           4.6 จัดรูปแบบของคําอธิบายให้น่าอ่าน หากเน้ือหายาว ควรจัดแบ่งกลุ่มคําอธิบายให้จบเป็น
ตอนๆ 
           4.7 คําอธิบายท่ีใช้ในตัวอย่าง ควรกระชับและเข้าใจได้ง่าย 
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           4.8 หากเคร่ืองคอมพิวเตอร์แสดงกราฟิกได้ช้า ควรเสนอเฉพาะกราฟิกที่จําเป็นเท่าน้ัน 
           4.9 ไม่ควรใช้สีพ้ืนสลับไปสลับมาในแต่ละเฟรมเนื้อหา และไม่ควรเปลี่ยนสีไปมา โดยเฉพาะ
สีหลักของตัวอักษร 
           4.10 คําที่ใช้ควรเป็นคําที่ผู้เรียนระดับน้ันๆ คุ้นเคย และเข้าใจความหมายตรงกัน 
           4.11 ขณะนําเสนอเน้ือหาใหม่ ควรให้ผู้เรียนได้มีโอกาสทําอย่างอ่ืนบ้าง แทนที่จะให้กด 
แป้นพิมพ์ หรือคลิกเมาส์เพียงอย่างเดียวเท่าน้ัน เช่น การปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนโดยวิธีการพิมพ์ หรือ
ตอบคําถาม 
           5. ช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ (Guide Learning) 
           ตามหลักการและเง่ือนไขการเรียนรู้ (Condition of Learning) ผู้เรียนจะจําเน้ือหาได้ดี หาก
มีการจัดระบบการเสนอเน้ือหาที่ดีและสัมพันธ์กับประสบการณ์เดิมหรือความรู้เดิมของผู้เรียน บาง
ทฤษฎีกล่าวไว้ว่า การเรียนรู้ที่กระจ่างชัด (Meaning full Learning) น้ันทางเดียวที่จะเกิดข้ึนได้ก็คือ
การที่ผู้เรียนวิเคราะห์และตีความในเน้ือหาใหม่ลงบนพ้ืนฐานของความรู้และประสบการณ์เดิม รวมกัน
เกิดเป็นองค์ความรู้ใหม่ ดังน้ัน หน้าที่ของผู้ออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในขั้นน้ีก็คือ พยายามค้นหา
เทคนิคในการที่จะกระตุ้นให้ผู้เรียนนําความรู้เดิมมาใช้ในการศึกษาความรู้ใหม่ นอกจากน้ัน ยังจะต้อง
พยายามหาวิถีทางที่จะทําให้การศึกษาความรู้ใหม่ของผู้เรียนน้ันมีความกระจ่างชัดเท่าที่จะทําได้ เป็น
ต้นว่า การใช้เทคนิคต่างๆ เข้าช่วย ได้แก่ เทคนิคการให้ตัวอย่าง (Example) และตัวอย่างที่ไม่ใช่
ตัวอย่าง (Non-example) อาจจะช่วยทําให้ผู้เรียนแยกแยะความแตกต่างและเข้าใจมโนคติของ
เน้ือหาต่างๆ ได้ชัดเจนขึ้น 
           เน้ือหาบางหัวเรื่อง ผู้ออกแบบโมบายเลิร์นน่ิง แบบมัลติมีเดียอาจใช้วิธีการค้นพบ (Guided 
Discovery) ซึ่งหมายถึง การพยายามให้ผู้เรียนคิดหาเหตุผล ค้นคว้า และวิเคราะห์หาคําตอบด้วย
ตนเอง โดยจะค่อยๆ ช้ีแนะจากจุดกว้างๆ และแคบลงๆ จนผู้เรียนหาคําตอบได้เอง นอกจากน้ัน การ
ใช้คําอธิบายกระตุ้นให้ผู้เรียนได้คิด ก็เป็นเทคนิคอีกประการหน่ึงที่สามารถนําไปใช้ในการช้ีแนว
ทางการเรียนรู้ได้ สรุปแล้วในข้ันตอนน้ีผู้ออกแบบจะต้องยึดหลักการจัดการเรียนรู้ จากสิ่งที่มี
ประสบการณ์เดิมไปสู่เน้ือหาใหม่ จากสิ่งที่ยากไปสู่สิ่งที่ง่ายกว่า ตามลําดับข้ัน 
           สิ่งที่ต้องพิจารณาในการช้ีแนะแนวทางการเรียนในข้ันน้ี มีดังน้ี 
           5.1 บทเรียนควรแสดงให้ผู้เรียนได้เห็นถึงความสัมพันธ์ของเน้ือหาความรู้ และช่วยให้เห็นว่า
สิ่งย่อยน้ันมีความสัมพันธ์กับสิ่งใหญ่อย่างไร 
           5.2 ควรแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ของสิ่งใหม่กับสิ่งที่ผู้เรียนมีประสบการณ์ผ่านมาแล้ว 
           5.3 นําเสนอตัวอย่างที่แตกต่างกัน เพ่ือช่วยอธิบายความคิดรวบยอดใหม่ให้ชัดเจนขึ้น เช่น 
ตัวอย่างการเปิดหน้ากล้องหลายๆ ค่า เพ่ือให้เห็นถึงความเปลี่ยนแปลงของรูรับแสง เป็นต้น 
           5.4 นําเสนอตัวอย่างที่ไม่ใช่ตัวอย่างที่ถูกต้อง เพ่ือเปรียบเทียบกับตัวอย่างที่ถูกต้อง เช่น 
นําเสนอภาพไม้ พลาสติก และยาง แล้วบอกว่าภาพเหล่าน้ีไม่ใช่โลหะ 
           5.5 การนําเสนอเน้ือหาที่ยาก ควรให้ตัวอย่างที่เป็นรูปธรรมมากกว่านามธรรม ถ้าเป็นเน้ือหา
ที่ไม่ยากนัก ให้นําเสนอตัวอย่างจากนามธรรมในรูปธรรม 
           5.6 บทเรียนควรกระตุ้นให้ผู้เรียนคิดถึงความรู้และประสบการณ์เดิมที่ผ่านมา 
           6. กระตุ้นการตอบสนองบทเรียน (Elicit Response) 
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           นักการศึกษากล่าวว่า การเรียนรู้จะมีประสิทธิภาพมากน้อยเพียงใดน้ันเก่ียวข้องโดยตรงกับ
ระดับและขั้นตอนของการประมวลผลข้อมูล หากผู้เรียนได้มีโอกาสร่วมคิด ร่วมกิจกรรมในส่วนที่
เก่ียวกับเน้ือหา และร่วมตอบคําถาม จะส่งผลให้มีความจําดีกว่าผู้เรียนที่ใช้วิธีอ่านหรือคัดลอก
ข้อความจากผู้อ่ืนเพียงอย่างเดียว 
           โมบายเลิร์นน่ิง มีข้อได้เปรียบกว่าโสตทัศนูปกรณ์อ่ืนๆ เช่น วิดิทัศน์ ภาพยนตร์ สไลด์ เทป
เสียง เป็นต้น ซึ่งสื่อการเรียนการสอนเหล่าน้ีจัดเป็นแบบปฏิสัมพันธ์ไม่ได้ (Non-interactive Media) 
แตกต่างจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้เรียนสามารถมีกิจกรรมร่วมในบทเรียนได้
หลายลักษณะ ไม่ว่าจะเป็นการตอบคําถาม แสดงความคิดเห็น เลือกกิจกรรม และปฏิสัมพันธ์กับ
บทเรียน กิจกรรมเหล่าน้ีเองที่ไม่ทําให้ผู้เรียนรู้สึกเบ่ือหน่าย เมื่อมีส่วนร่วม ก็มีส่วนคิดนําหรือติดตาม
บทเรียน ย่อมมีส่วนผูกประสานให้ความจําดีขึ้น 
           7. ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback) 
      ผลจากการวิจัยพบว่า โมบายเลิร์นน่ิง จะกระตุ้นความสนใจจากผู้เรียนได้มากขึ้น ถ้า
บทเรียนน้ันท้าทาย โดยการบอกเป้าหมายที่ชัดเจน และแจ้งให้ผู้เรียนทราบว่าขณะน้ันผู้เรียนอยู่ท่ี
ส่วนใด ห่างจากเป้าหมายเท่าใด 
      สิ่งที่ต้องพิจารณาในการให้ข้อมูลย้อนกลับ มีดังน้ี 
           7.1 ให้ข้อมูลย้อนกลับทันที หลังจากผู้เรียนโต้ตอบกับบทเรียน 
           7.2 ควรบอกให้ผู้เรียนทราบว่าตอบถูกหรือตอบผิด โดยแสดงคําถาม คําตอบและการตรวจ
ปรับบนเฟรมเดียวกัน 
           7.3 ถ้าให้ข้อมูลย้อนกลับโดยการใช้ภาพ ควรเป็นภาพที่ง่ายและเก่ียวข้องกับเน้ือหา ถ้าไม่
สามารถหาภาพที่เก่ียวข้องได้ อาจใช้ภาพกราฟิกท่ีไม่เก่ียวข้องกับเน้ือหาก็ได้ 
           7.4 หลีกเลี่ยงการใช้ผลทางภาพ (Visual Effects) หรือการให้ข้อมูลย้อนกลับที่ต่ืนตาเกินไป
ในกรณีที่ผู้เรียนตอบผิด 
          7.5 อาจใช้เสียงสําหรับการให้ข้อมูลย้อนกลับ เช่น คําตอบที่ถูกต้อง และคําตอบที่ผิด โดยใช้
เสียงที่แตกต่างกัน แต่ไม่ควรเลือกใช้เสียงที่ก่อให้เกิดลักษณะการเหยียดหยาม ดูแคลน ในกรณีที่
ผู้เรียนตอบผิด  

           7.6 เฉลยคําตอบที่ถูกต้อง หลังจากที่ผู้เรียนตอบผิด 2 - 3 ครั้ง ไม่ควรปล่อยเวลาให้เสียไป 
           7.7 อาจใช้วิธีการให้คะแนนหรือแสดงภาพ เพ่ือบอกความใกล้-ไกลจากเป้าหมายก็ได้ 
           7.8 พยายามสุ่มการให้ข้อมูลย้อนกลับ เพ่ือเรียกความสนใจตลอดบทเรียน 
           8. ทดสอบความรู้ใหม่ (Assess Performance) 
           การทดสอบความรู้ใหม่หลังจากศึกษาโมบายเลิร์นน่ิง เรียกว่า การทดสอบหลังบทเรียน 
(Post-test) เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ทดสอบความรู้ของตนเอง นอกจากน้ีจะยังเป็นการวัดผล
สัมฤทธ์ิทางการเรียนว่าผ่านเกณฑ์ที่กําหนดหรือไม่ เพ่ือที่จะไปศึกษาในบทเรียนต่อไปหรือต้องกลับไป
ศึกษาเน้ือหาใหม่ การทดสอบหลังบทเรียนจึงมีความจําเป็นสําหรับโมบายเลิร์นน่ิง ทุกประเภท 
           นอกจากจะเป็นการประเมินผลการเรียนรู้แล้ว การทดสอบยังมีผลต่อความคงทนในการ
จดจําเน้ือหาของผู้เรียนด้วย แบบทดสอบจึงควรถามแบบเรียงลําดับตามวัตถุประสงค์ของบทเรียน ถ้า
บทเรียนมีหลายหัวเร่ืองย่อย อาจแยกแบบทดสอบออกเป็นส่วนๆ ตามเน้ือหา โดยมีแบบทดสอบรวม
หลังบทเรียนอีกชุดหน่ึงก็ได้ ทั้งน้ีขึ้นอยู่กับว่าผู้ออกแบบบทเรียนต้องการแบบใด 
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           สิ่งที่ต้องพิจารณาในการออกแบบทดสอบหลังบทเรียน มีดังน้ี 
           8.1 ช้ีแจงวิธีการตอบคําถามให้ผู้เรียนทราบก่อนอย่างชัดเจน รวมทั้งคะแนนรวม คะแนน
รายข้อ และรายละเอียดที่ เกี่ยวข้องอ่ืนๆ เช่น เกณฑ์ในการตัดสินผล เวลาที่ใ ช้ในการตอบ
โดยประมาณ 
           8.2 แบบทดสอบต้องวัดพฤติกรรมตรงกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมของบทเรียน และควร
เรียงลําดับจากง่ายไปยาก 
           8.3 ข้อคําถามคําตอบ และการตรวจปรับคําตอบ ควรอยู่บนเฟรมเดียวกัน และนําเสนอ
อย่างต่อเน่ืองด้วยความรวดเร็ว 
           8.4 หลีกเลี่ยงแบบทดสอบแบบอัตนัยที่ให้ผู้เรียนพิมพ์คําตอบยาว ยกเว้นข้อสอบที่ต้องการ
ทดสอบทักษะการพิมพ์ 
           8.5 ในแต่ละข้อ ควรมีคําถามเดียว เพ่ือให้ผู้เรียนตอบคร้ังเดียว ยกเว้นในคําถามน้ันมีคําถาม
ย่อยอยู่ด้วย ซึ่งควรแยกออกเป็นหลาย ๆ คําถาม 
           8.6 แบบทดสอบควรเป็นข้อสอบที่มีคุณภาพ มีค่าอํานาจจําแนกดี ความยากง่ายเหมาะสม
และมีความเช่ือมั่นเหมาะสม 
           8.7 อย่าตัดสินคําตอบว่าผิดถ้าการตอบไม่ชัดแจ้ง เช่น ถ้าคําตอบที่ต้องการเป็นตัวอักษรแต่
ผู้เรียนพิมพ์ตัวเลข ควรบอกให้ผู้เรียนตอบใหม่ ไม่ควรช้ีว่าคําตอบน้ันผิด และไม่ควรตัดสินคําตอบว่า
ผิด หากผิดพลาดหรือเว้นวรรคผิด หรือใช้ตัวพิมพ์เล็กแทนที่จะเป็นตัวพิมพ์ใหญ่ เป็นต้น 
           8.8 แบบทดสอบชุดหน่ึงควรมีหลาย ๆ ประเภท ไม่ควรใช้เฉพาะข้อความเพียงอย่างเดียว 
ควรเลือกใช้ภาพประกอบบ้าง เพ่ือเปลี่ยนบรรยากาศในการสอบ 
           9. สรุปและนําไปใช้ (Review and Transfer) 
           การสรุปและนําไปใช้ จัดว่าเป็นส่วนสําคัญในขั้นตอนสุดท้ายที่บทเรียนจะต้องสรุปมโนคติ
ของเน้ือหาเฉพาะประเด็นสําคัญ ๆ รวมท้ังข้อเสนอแนะต่าง ๆ เพ่ือเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มีโอกาส
ทบทวนความรู้ของตนเองหลังจากศึกษาเน้ือหาผ่านมาแล้ว ในขณะเดียวกัน บทเรียนต้องช้ีแนะ
เน้ือหาที่เก่ียวข้องหรือให้ข้อมูลอ้างอิงเพ่ิมเติม เพ่ือแนะแนวทางให้ผู้เรียนได้ศึกษาต่อในบทเรียนถัดไป 
หรือนําไปประยุกต์ใช้กับงานอ่ืนต่อไป 
           การออกแบบโมบายเลิร์นน่ิง ในขั้นน้ี มีข้อเสนอแนะดังน้ี 
           9.1 สรุปองค์ความรู้เฉพาะประเด็นสําคัญๆ พร้อมทั้งช้ีแนะให้เห็นถึงความสัมพันธ์กับความรู้
หรือประสบการณ์เดิมที่ผู้เรียนผ่านมาแล้ว 
           9.2  ทบทวนแนวคิดที่สําคัญของเน้ือหา เพ่ือเป็นการสรุป 
           9.3  เสนอแนะเน้ือหาความรู้ใหม่ ที่สามารถนําไปใช้ประโยชน์ได้ 
           9.4  บอกผู้เรียนถึงแหล่งข้อมูลที่เป็นประโยชน์ในการศึกษาเน้ือหาต่อไป 
 

  2.2.4  แนวความคิดของสุกรี รอดโพธิ์ทอง (2538 : 25-33) 
            1. ขั้นการเตรียม (Preparation) 
            1.1 กําหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ (Determine Goals and Objectives) คือ การ
ต้ังเป้าหมายว่าผู้เรียนจะสามารถใช้บทเรียนน้ีเพ่ือศึกษาในเร่ืองใดและลักษณะใด กล่าวคือ เป็น
บทเรียนหลักเป็นบทเรียนเสริม เป็นแบบฝึกหัดเพ่ิมเติมหรือแบบทดสอบ รวมทั้งการนําเสนอ
เป้าหมายและวัตถุประสงค์ ในการเรียน เราจะต้องทราบพ้ืนฐานของผู้เรียนที่เป็นกลุ่มเป้าหมาย
เสียก่อน เพราะความรู้พ้ืนฐานของผู้เรียนมีอิทธิพลต่อเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของการเรียน  เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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     1.2 รวบรวมข้อมูล (Collect Resources) หมายถึง การเตรียมพร้อมทางด้านของ
เอกสารสนเทศ (Information) ทั้งหมดที่เก่ียวข้อง 
     1.3 เน้ือหา (Materials) ได้แก่ ตํารา หนังสือ เอกสารทางวิชาการ หนังสืออ้างอิงสไลด์
ภาพต่างๆ แบบสร้างสถานการณ์จําลอง เพ่ือใช้สําหรับการเรียนรู้ หรือทดลองจากสภาพการณ์จําลอง
จาก สถานการณ์จริง ซึ่งอาจจะหาไม่ได้หรืออยู่ไกลไม่สามารถนําเข้ามาในห้องเรียนได้ หรือมีสภาพ
อันตราย หรืออาจสิ้นเปลืองมากที่ต้องใช้ของจริงซ้ํา ๆ สามารถใช้สาธิตประกอบการสอนใช้เสริมการ
สอนในห้องเรียน หรือใช้ซ่อมเสริมภายหลังการเรียนนอกห้องเรียน ที่ใด เวลาใดก็ได้ 
     1.4 การพัฒนาและออกแบบบทเรียน (Instructional Development) คือ หนังสือการ
ออกแบบบทเรียน กระดาษวาดสตอรี่บอร์ด สื่อสําหรับการทํากราฟิก โปรแกรมประมวลผลคําเป็นต้น 
     1.5 สื่อในการนําเสนอบทเรียน (Instructional Development System) ได้แก่การ
นําเอาคอมพิวเตอร์สื่อต่างๆ มาใช้งาน เรียนรู้เน้ือหา (Learn Content) เช่น การสัมภาษณ์
ผู้เช่ียวชาญ การอ่านหนังสือหรือเอกสาอ่ืนๆ ที่เก่ียวกับเน้ือหาบทเรียน ถ้าไม่มีการเรียนรู้เน้ือหา
เสียก่อนก็ไม่สามารถออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพได้ 
     1.6 สร้างความคิด (Generate Ideas) คือ การระดมสมองน่ันเอง การระดมสมอง 
หมายถึง การกระตุ้นให้เกิดการใช้ความคิดสร้างสรรค์เพ่ือให้ได้ข้อคิดเห็นต่างๆ เป็นจํานวนมาก. 
              2. ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน
เป็นขั้นตอนที่สําคัญที่สุดขั้นหน่ึงในการกําหนดว่าบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด 
              2.1 ทอนความคิด (Elimination of Ideas) 
              2.2 วิเคราะห์งานและแนวความคิด (Task and Concept Analysis) 
              2.3 ออกแบบบทเรียนขั้นแรก (Preliminary Lesson Description) 
              2.4 ประเมินและแก้ไขการออกแบบ (Evaluation and Revision of the Design) 
     3. ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) เป็นการนําเสนอลําดับข้ันโครงสร้าง
ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผังงานทําหน้าที่เสนอข้อมูลเกีย่วกับโปรแกรม เช่น อะไรจะเกิดขึ้นเมื่อ
ผู้เรียนตอบคําถามผิด หรือเมือ่ไหร่จะมีการจบบทเรียน และการเขียนผังงานข้ึนอยู่กับประเภทของ
บทเรียนด้วย 
             4. ขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด (Create Storyboard) เป็นขั้นตอนการเตรียมการ
นําเสนอข้อความ ภาพ รวมทัง้สื่อในรูปแบบมัลติมีเดียต่างๆ ลงบนกระดาษเพ่ือให้การนําเสนอ
ข้อความและรปูแบบต่างๆ เหล่าน้ีเป็นไปอย่างเหมาะสมบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ต่อไป 
            5. ขั้นตอนการสร้างและการเขียนโปรแกรม (Program Lesson) เป็นกระบวนการ
เปลี่ยนแปลงสตอร่ีบอร์ดให้กลายเป็นคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ส่วนน้ีจะต้องคํานึงถึงฮาร์ดแวร์ ลักษณะ
และประเภทของบทเรียนที่ต้องการสร้าง โปรแกรมเมอร์และงบประมาณ 
            6. ขั้นตอนการประกอบเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting Materials) 
แบ่งเป็น 4 ประเภท คือ คู่มือการใช้ของผู้เรียน คู่มือการใช้ของผู้สอน คู่มือสําหรับแก้ปัญหาเทคนิค
ต่างๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมทั่วๆ ไป ผู้เรียนและผู้สอนย่อมมีความต้องการที่แตกต่างกัน คู่มือ
จึงไม่เหมือนกัน คู่มือการแก้ปัญหาก็จะเป็นหากการติดต้ังมีความซับซ้อน 

             7. ขั้นตอนการประเมินผลและแก้ไขบทเรียน (Evaluate and Revise)  บทเรียนและ
เอกสารประกอบทั้งหมดควรที่จะได้รับการประเมิน โดยเฉพาะการประเมินการทํางานของบทเรียนใน
ส่วนของการนําเสนอน้ันควรจะทําการประเมินก็คือ ผู้ที่มีประสบการณ์ในการออกแบบมาก่อนในการ
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ประเมินการทํางานของบทเรียนน้ันผู้ออกแบบควรที่จะสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนหลังจากที่ได้ทํา
การเรียนจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ันๆ แล้ว โดยผู้ที่เรียนจะต้องมาจากผู้เรียนในกลุ่มเป้าหมาย 
ขั้นตอนน้ีอาจจะครอบคลุมถึงการทดสอบนําร่องการประเมินผลจากผู้เช่ียวชาญได้ในการประเมินการ
ทํางานของบทเรียนน้ันผู้ออกแบบควรท่ีจะสังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนหลังจากที่ได้ทําการเรียนจาก
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนน้ันๆ แล้ว โดยผู้ที่เรียนจะต้องมาจากผู้เรียนในกลุ่มเป้าหมายขั้นตอนน้ีอาจจะ
ครอบคลุมถึงการทดสอบนําร่องการประเมินผลจากผู้เช่ียวชาญได้ 
 
2.3 บทเรียนโมบายเลิร์นนิ่ง 
 
    2.3.1 แนวความคิดเก่ียวกับการเรียนรู้แบบโมบายเลิร์นน่ิง 
           การเรียนการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์มีหลายประเภท การจัดการเรียนการสอนผ่าน
โทรศัพท์เคลื่อนที่ หรือโมบายเลิร์นน่ิง เป็นอีกประเภทหน่ึงของการจัดการเรียนการสอนผ่านสื่อ
อิเล็กทรอนิกส์โดยมีโทรศัพท์เคลื่อนที่เป็นเครื่องมือหรือสื่อกลางในการจัดการเรียนรู้ แต่การใช้
โทรศัพท์เคลื่อนที่ซึ่งเป็น อุปกรณ์ขนาดเล็ก จะต้องอาศัยการสื่อสารแบบไร้สาย น่ันหมายถึง จะต้อง
ติดต่อสื่อสารผ่านระบบโทรคมนาคมและไม่สามารถใช้งานได้เพียงลําพัง จะต้องเป็นการเรียนรู้ที่มี
การร่วมมือกันหลายฝ่าย ต้องการผู้เช่ียวชาญและไม่สามารถใช้งานได้เพียงลําพัง จะต้องเป็นการ
เรียนรู้ที่มีการร่วมมือกันหลายฝ่าย ต้องการผู้เช่ียวชาญเฉพาะทั้งในเรื่องของโทรศัพท์ เน้ือหาที่จะ
นําเสนอผ่านหน้าจอ การแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารระหว่างกันบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ ล้วนแล้วแต่
จะต้องพ่ึงพาระบบท่ีเป็นรูปธรรม พร้อมทั้งการขับเคลื่อนของโครงสร้างพ้ืนฐานระบบโทรศัพท์มือถือ
อ้นเป็นเง่ือนไขสําคัญของการบริหารจัดการการเรียนรู้ผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ 

    ประไพพิศ เกษพานิช.(2551:85) การเรียนการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์มีหลายประเภท 
การจัดการเรียนการสอนผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ หรือโมบายเลิร์นน่ิง เป็นอีกประเภทหน่ึงของการ
จัดการเรียนการสอนผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์โดยมีโทรศัพท์เคลื่อนที่เป็นเคร่ืองมือหรือสื่อกลางในการ
จัดการเรียนรู้ แต่การใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ซึ่งเป็น อุปกรณ์ขนาดเล็ก จะต้องอาศัย Mobile Learning 
น่ันหมายถึง จะต้องติดต่อสื่อสารผ่านระบบโทรคมนาคมและไม่สามารถใช้งานได้เพียงลําพัง จะต้อง
เป็นการเรียนรู้ที่มีการร่วมมือกันหลายฝ่าย ต้องการผู้เช่ียวชาญและไม่สามารถใช้งานได้เพียงลําพัง 
จะต้องเป็นการเรียนรู้ที่มีการร่วมมือกันหลายฝ่าย ต้องการผู้เช่ียวชาญเฉพาะทั้งในเร่ืองของโทรศัพท์ 
เน้ือหาที่จะนําเสนอผ่านหน้าจอ การแลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสารระหว่างกันบนโทรศัพท์เคลื่อนที่ ล้วน
แล้วแต่จะต้องพ่ึงพาระบบที่เป็นรูปธรรม พร้อมทั้งการขับเคลื่อนของโครงสร้างพ้ืนฐานระบบ
โทรศัพท์มือถืออันเป็นเง่ือนไขสําคัญของการบริหารจัดการการเรียนรู้ผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่การเรียน
การสอนที่ให้ผู้เรียนได้จากบทเรียนทั้ง Online และ Offline โดยผ่านอุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ต่างๆ 
เช่นผ่านโทรศัพท์มือถือ (Mobile Phone) หรือคอมพิวเตอร์แบบพกพา (PDAs) MP3, 4 Payer โดย
ใช้เทคโนโลยีเครือข่าย โทรศัพท์ไร้สาย (Wireless Telecommunication) การเรียนรู้แบบเคลื่อนที่
เป็นความสามารถในการจัดกิจกรรมทางการศึกษาโดยปราศจากข้อจํากัดทางสถานที่โดยกายภาพ 
และการเรียนรู้อาจจะเกิดนอกช้ันเรียนในสถานที่ต่างๆ ได้ เช่น การเรียนรู้โดยใช้หนังสือ 
   วิเชียร  ฤกธ์ิพัฒนกิจ (2554:15-20) ได้กล่าวถึงการจัดการความรู้ส่วนบุคคลด้วย Mobile 
Learning โดยสรุปว่า แนวคิดการจัดการความรู้ในรูปแบบใหม่ ได้แก่ การจัดการความรู้ส่วนบุคคล
ด้วยเทคโนโลยีสารสนเทศไร้สาย (Mobile Knowledge)  เป็นแนวคิดการผสมผสานจากการ
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เปลี่ยนแปลงเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และ Mobile Learning ด้วยการลดปัญหาในด้านข้อจํากัดต่างๆ 
ไม่ว่าจะเป็นปัญหาของระยะเวลาของแบตเตอร์รี่ การใช้งานอุปกรณ์ไร้สายต่างๆ ให้ยาวนานข้ึนความ
จุของข้อมูลมีมากข้ึนถึงระดับ 60 กิกะไบต์ มีความสามารถในการบรรจุข้อมูลที่เป็นทั้งภาพและเสียง
ได้อย่างมหาศาล ความสะดวกต่อการถ่ายโอนข้อมูลกับอุปกรณ์ต่างๆ ได้ง่ายข้ึน ลดอุปสรรคใน
รูปแบบต่างๆ ของข้อมูลภาพและเสียงที่มีมาตรฐานสูงขึ้น นํ้าหนักของอุปกรณ์เบาและมีขนาดเล็ก 
นํ้าหนักเบาทําให้สามารถพกพาไปในสถานที่ต่างๆ ได้อย่างสะดวกสบายมากข้ึน จึงนําไปสู่การ
เปลี่ยนแปลงในการจัดการความรู้รูปแบบใหม่ เพ่ือเป็นเครื่องมือในการเรียนรู้หรือถ่ายทอดความรู้ที่มี
อยู่ทั่วไปในโลกอินเทอร์เน็ต  ซึ่งผ่านการแบ่งปันความรู้ด้วยสื่ออินเทอร์เน็ตความเร็วสูง ด้วย Mobile 
Learning ที่จะเป็นเครือข่ายอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงแบบไร้สาย และจะเป็นโครงสร้างพ้ืนฐานเพ่ือ
รองรับการพัฒนามาตรฐานให้สูงขึ้นและรวดเร็วขึ้น ซึ่งจะนําไปสู่การแบ่งปันข้อมูลส่วนบุคคลอย่าง
มากมาย  การเรียนรู้ที่เรียกว่า Mobile Learning  เป็นบริบทใหม่ทางการเรียนรู้สําหรับผู้เรียนโดย
การนําอุปกรณ์เคลื่อนที่มาใช้สนับสนุนการเรียนรู้ ซึ่งเป็นอีกหนทางหน่ึงในการทําให้การเรียนรู้มี
ประสิทธิภาพด้วยการเรียนรู้แบบออนไลน์ ผ่านระบบเครือข่ายไร้สาย เป็นส่วนหน่ึงของการเรียนการ
สอนทางไกล ซึ่งปัจจุบันได้มีการพัฒนาไปอย่างรวดเร็ว ผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์ต่างๆ เพ่ือสนับสนุนทั้ง
การเรียนรู้รายบุคคล และการเรียนรู้แบบร่วมมือ กลายเป็นสภาพแวดล้อมทางการเรียนรูปแบบใหม่ 
ที่เกิดขึ้นทั้งในห้องเรียนและนอกห้องเรียน โดยมีผู้สอนคอยดูแลและจัดเตรียมแหล่งทรัพยากรการ
เรียนต่างๆ ช้ีแนะวิธีการเรียนรู้ให้กับผู้เรียน Mobile Learning  เป็นส่วนหน่ึงของการเรียนรู้แบบ
อิเล็กทรอนิกส์ และเป็นส่วนหน่ึงของการเรียนทางไกล ซึ่งไม่ได้เป็นเพียงแค่มีเทคโนโลยีเครือข่ายไร้
สายหรืออินเทอร์เน็ตเท่าน้ัน แต่คําจํากัดความของการเรียนรู้แบบ Mobile Learning  ยังรวมถึง
ความสามารถที่จะเรียนรู้ได้ทุกแห่งในทุกเวลา โดยปราศจากการกีดก้ันทางกายภาพอย่างถาวรกับ
เครือข่ายแบบสายเคเบิล  ซึ่งหมายถึงการนําอุปกรณ์เคลื่อนที่ และคอมพิวเตอร์แบบพกพามาใช้ เช่น 
เครื่องช่วยงานส่วนบุคคลแบบดิจิทัล โทรศัพท์ สมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์โน๊ตบุค เป็นต้น  ที่สามารถ
เช่ือมต่ออุปกรณ์สื่อสารต่างๆ ได้ เพ่ือนําเสนอและให้บริการข้อมูลทางการศึกษาและเพื่อใช้ใน
กระบวนการเรียนการสอนระหว่างนักเรียนและครู       
   มนต์ชัย เทียนทอง (2547:  66-73)  โมบายเลิร์นน่ิง เกิดจากคําศัพท์ 2 คํา ที่มีความหมาย
ในตัวเอง ได้แก่  โมบาย หมายถึงเครื่องมือสื่อสารที่ใช้เทคโนโลยีสารสนเทศในการจัดการที่สามารถ
นําพกติดตัวไปไหนได้สะดวก เช่น โทรศัพท์เคลื่อนที่ (Mobile Phone) คอมพิวเตอร์แบบพกพาที่
เรียกว่า PDA (Personal Data Assistant) คอมพิวเตอร์แบบเขียน (Tablet PC) รวมถึงคอมพิวเตอร์
โน๊ตบุ๊ค (Notebook PC) ส่วน Learning หมายถึงการเรียนรู้ 
   Ryu. (2007:873) โมบายเลิร์นน่ิง คือ กิจกรรมการเรียนรู้ที่เกิดข้ึนเมื่อผู้เรียนอยู่ระหว่าง
การเดินทาง ณ ที่ใดก็ตามและเมื่อใดก็ตาม 
   Geddes. (2006:) โมบายเลิร์นน่ิง คือ การได้มาซึ่งความรู้และทักษะผ่านทางเทคโนโลยี
ของเคร่ืองประเภทพกพา ณ ที่ใดก็ตาม และเมื่อใดก็ตามซึ่งส่งผลเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม 
   Quinn.(2005:) โมบายเลิร์นน่ิง  เป็นส่วนหน่ึงของอีเลิร์นน่ิง ซึ่งอาจเป็นบทเรียนสําเร็จรูป 
(Instructional Package) แต่เป็นการเรียนรู้ผ่านอุปกรณ์คอมพิวเตอร์ที่มีขนาดเล็กที่พกพาได้ เช่น 
Palm, Pocket PC หรือโทรศัพท์มือถือ 
   Brown.(2003:)  โมบายเลิร์นน่ิง จึงเป็นการเรียนการสอนหรือบทเรียนสําเร็จรูป
(Instructional Package) ที่นําเสนอผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ หรือคอมพิวเตอร์แบบพกโดยใช้
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เทคโนโลยีเครือข่าย โทรศัพท์ไร้สาย (Wireless Telecommunication) ที่สามารถต่อเช่ือมจากเครือ
แม่ข่าย (Network Server) ผ่านจุดต่อแบบไร้สาย (Wireless Access Point) แบบเวลาจริง (Real 
Time) อีกทั้งยังสามารถปฏิสัมพันธ์กับโทรศัพท์เคลื่อนที่หรือคอมพิวเตอร์แบบพกพาเคร่ืองอ่ืนโดยใช้
เทคโนโลยีดิจิทัลเช่น Bluetooth เพ่ือสนับสนุนการทํางานร่วมกัน  
   การเรียนการสอนลักษณะน้ีจึงมีความเป็นส่วนตัวและมีความเป็นปัจจุบันมากกว่าการเรียน
การสอนผ่านไมโครคอมพิวเตอร์ เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ที่นําเสนอผ่านไมโครคอมพิวเตอร์ส่วน
ใหญ่ เช่น บทเรียน WBI / WBT (Web Based Instruction/ Web Based Training) และบทเรียน
CAI/CBT (Computer Assist Instruction/Computer Based Training) เป็นการเรียนการสอนโดย
ลําพัง (Standalone Based) กล่าวคือ เป็นบทเรียนแบบ Off line ที่สร้างและเก็บบันทึกไว้แล้วใน
เครื่องแม่ข่าย ผู้เรียนจะต้องต่อเช่ือมไมโครคอมพิวเตอร์ของตัวเองผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์
ของตัวเองผ่านเครือข่ายคอมพิวเตอร์เพ่ือดาวน์โหลดบทเรียนไปศึกษา ซึ่งเป็นบทเรียนที่มีเน้ือหา
ค่อนข้างตายตัว(Too Static) และไม่ตอบสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคลเท่าที่ควร   
   พูลศรี เวศย์อุฬาร.(2551 : 123)  โมบายเลิร์นน่ิงมีแนวโน้มที่จะเป็นช่องทางใหม่ที่จะ
กระจายความรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และเป็นทางเลือกใหม่ที่ส่งเสริมให้การเรียนรู้ตลอดชีวิตบรรลุ
วัตถุประสงค์ได้ดี เหตุผลหน่ึงที่สนับสนุนประเด็นน้ีคือ มีผู้ใช้โทรศัพท์มือถือทั่วโลกเกือบ 3.3 พันล้าน
เท่า จํานวนผู้ลงทะเบียนใช้โทรศัพท์มือถือมากกว่าผู้ใช้อินเทอร์เน็ตทั่วโลกเกือบ 3 เท่า จากการเป็น
เจ้าของเคร่ืองโทรศัพท์มือถือที่มากกว่าผู้ใช้อินเทอร์เน็ตเป็นหลายเท่าน้ีเองทําให้ โมบายเลิร์นน่ิง เป็น
สิ่งที่น่าสนใจของนักการศึกษา เพราะอย่างน้อยระบบไร้สายก็มีการพัฒนามากขึ้น ดังน้ันการเรียนรู้
แบบ m – Learning จึงมีโอกาสเป็นไปได้สูง และเป็นการขยายโอกาสทางการศึกษาอีกแขนงหน่ึง 
   Baggaley. (2000:105)  เทคโนโลยีที่ใช้โทรศัพท์เคลื่อนที่ ได้ถูกนํามาใช้ในการพัฒนามาก
ขึ้นในการศึกษาทางไกลการบริการ Shot messaging (SMS) สามารถนําเข้ามาเป็นเคร่ืองมือในการ
นําส่งเน้ือหาขณะที่ digital เป็นเคร่ืองช่วยนักเรียนในเรื่องของวิดีโอและข้อมูลสารสนเทศกับครูแล
นักเรียน ใน Asian ได้มีการริเริ่มเทคโนโลยีทางการศึกษา ได้มีการอภิปรายเกี่ยวกับเทคโนโลยีและ
โปรแกรมมากมาย ในมหาวิทยาลัยเปิดของประเทศอินโดนีเซียและฟิลิปปินส์ ซึ่งตรงข้ามกับอเมริกา
เหนือได้มีการใช้กันอย่างกว้างขวาง การศึกษาของชาวอเมริกันเป็นการศึกษาทางไกลแบบ one on 
one การสอบผ่านโทรศัพท์ใช้ e-mail และข้อความแต่มีความเปลี่ยนแปลงเล็กน้อยระหว่างครูและ
นักเรียน ใน Asian เทคโนโลยีทางโทรศัพท์มีความแตกต่างมากในด้านเน้ือหาเมื่อแทบกับอเมริกาเป็น
ต้นในมหาวิทยาลัยเมกะของชาวอินเดีย สําหรับการศึกษาทางไกลใน อเมริกามีข้อจํากัดมากในแง่ 
text based teaching ผู้วิจัยสามารถเปรียบเทียบราคาและความเร็ววิธีการเข้าลง โปรแกรมในวิชา
ระหว่างนักเรียนในอาเซียนกับนักศึกษาในแคนาดา การเช่ือมต่อก็ขึ้นอยู่กับราคา ซึ่งเป็นเหตุผลหลัก
ของปัญหาเหล่าน้ี คือการส่ง e-mail ไม่ว่าจะเอเชียหรือยุโรป ได้มีการใช้ voice over internet 
protocol ซึ่งเป็นอีกทางเลือกหน่ึง ประเทศแคนาดาจะมีประชากรท่ีเข้าใจระบบโมบายเลิร์นน่ิง
มากกว่าประชากรในประเทศฟิลิปปินส์ และมีการส่งข่าวสารผ่าน cell phone เฉลี่ยวันละ 7 
ข้อความต่อวัน 

 

   2.3.2 เทคโนโลยีที่ใช้ในโมบายเลิร์นน่ิง 
    Boyinbode and Akinyede.(2008 : 386 - 392)  เทคโนโลยีเครือข่ายโทรศัพท์ไร้สาย
แพร่หลายทั่วโลกคือ GSM (Global System for Mobile Communication) ซึ่งออกแบบขึ้นมาใน
ครั้งแรกเพ่ือใช้ในการรับส่งสัญญาณเสียงเป็นหลักแต่ต่อมาได้มีการพัฒนาให้มีการรับส่งข้อความในเอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ลักษณะของ SMS (Short Message Service) เช่น โทรสาร จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ และข้อความ  
สั้น ๆ ด้วยความเร็วในการรับส่งสัญญาณ 160 ต่อวินาที หลังจากน้ันได้มีการพัฒนาโพรโตคอลไร้สาย 
(Wireless Protocol) ขึ้นมาเพ่ือรองรับการใช้งานโปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆ ผ่านเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต เรียกว่า WAP (Wireless Application Protocol) ทําให้เกิดการต่ืนตัวอย่างมากในการ
ท่องอินเทอร์เน็ตโดยใช้เว็บเบราเซอร์ผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่หรือคอมพิวเตอร์พกพา แต่ส่วนใหญ่ยัง
เป็นการนําเสนอด้วยข้อความเป็นหลัก (Text Based) การนําเสนอภาพ ภาพเคลื่อนไหว และวีดีทัศน์
ผ่าน WAP ยังคงเป็นเร่ืองที่ยากต่อโพรโตคอลดังกล่าว 
   GPRS (General Packet Radio Service) เป็นเทคโนโลยีดิจิทัลความเร็วสูงในการรับส่ง
ข้อมูลผ่านเครือข่ายโทรศัพท์ ระบบ GSM ด้วยความเร็วสูงถึง 171.2 kbps ซึ่งความเร็วขนาดน้ีเป็น 
ความเร็วที่สูงกว่าการรับส่งข้อมูลวิธีธรรมดาถึง 3 เท่ า และสูงกว่าความเร็วในการรับส่งข้อมูลแบบ 
GSM ประมาณ 10 เท่า ทําให้การรับส่งข้อมูลไม่ว่าจะเป็นข้อความ ภาพและเสียงผ่านเครือข่าย
โทรศัพท์ แบบไร้ สายมีประสิทธิภาพสูงข้ึน รวมท้ังการใช้โปรแกรมต่าง ๆ ผ่านอินเทอร์เน็ต เบราเซอร์ 
   ปัจจุบันมีการพัฒนาโปรแกรมประยุกต์ต่างๆ ขึ้นมาเป็นจํานวนมากเพ่ือใช้งานบน
โทรศัพท์เคลื่อนที่หรือคอมพิวเตอร์แบบพกพาผ่านเทคโนโลยี GPRS ซึ่งมีค่าใช้จ่ายตํ่ากว่าระบบ SMS 
และการรับส่งข้อมูลแบบ CSD (Circuit Switched Data) ซึ่งเป็นโพรโตคอลในการรับส่งข้อมูลแบบ
ด้ังเดิมซึ่งมีข้อจํากัดทั้งด้านขนาดของข้อมูลและความเร็ว 
   HSCSD (High Speed Circuit Switched Data) เป็นเทคโนโลยีดิจิทัลความเร็วสูงในการ
รับส่งข้อมูลผ่านเครือข่ายโทรทัศน์ ระบบ GSM อีกรูปแบบหน่ึงซึ่งแตกต่างจากระบบ GPRS ด้วย
ความเร็วที่สูงประมาณ 57.6 kbps ซึ่งตํ่ากว่าระบบ GPRS มีข้อดีในการรับส่งสัญญาณภาพและ      
วีดิทัศน์ให้ประสิทธิภาพดีกว่าระบบ GPRS เน่ืองจากมีระบบการประกันคุณภาพของการจัดการ 
สัญญาณภาพแบบ Switched Circuit ที่มีความเสถียรมากกว่าการส่งขอมูลแบบ Packet ของระบบ 
GPRS อย่างไรก็ตามปัจจุบันน้ีเทคโนโลยี HSCSD ยังไม่เป็นที่แพร่หลายมากนักในประเทศต่าง ๆ  
   Bluetooth เป็นเทคโนโลยีไร้สาย สายในการเช่ือมต่ออุปกรณ์ 2 ชุดเข้าด้วยกันในระยะทาง
สั้น ๆ ไม่เกิน 10 เมตร ด้วยความเร็วสูงสุด 1 Mbps เช่น การต่อเช่ือมโทรศัพท์เคลื่อนที่เข้ากับ
ไมโครคอมพิวเตอร์แต่ปัญหาของระบบ Bluetooth ก็คือระบบรักษาความปลอดภัยของข้อมูล ที่ยังไม่
ดีพอและมีข้อจํากัดทางด้านระยะทางในการติดต่อสื่อสาร 
   เทคโนโลยีดิจิทัลเหล่าน้ีในปัจจุบันกําลังมีการต่ืนตัวอย่างมาก มีการวิจัยอย่างต่อเน่ืองเพ่ือ
พัฒนาให้โทรศัพท์เคลื่อนที่และคอมพิวเตอร์แบบพกพาทํางานคล้ายกับไมโครคอมพิวเตอร์มากขึ้นไม่
ว่าจะเป็น การใช้เว็บเบราเซอร์ การใช้โปรแกรมประยุกต์  (Application Software) การใช้จดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์การรับส่งไฟล์ข้อมูล (File Transfer) การรับจัดส่งเสียงและไฟล์ภาพรวมทั้งการใช้งาน
ทางด้านมัลติมีเดียในลักษณะของ MMS (Multimedia Messaging) การนําเสนอเน้ือหาบทเรียนผ่าน
เครือข่ายโทรศัพท์เคลื่อนที่แบบไร้สายในลักษณะของโมบายเลิร์นน่ิง จึงได้เกิดข้ึนเป็นพัฒนาการของ
การเรียนการสอนแบบ e-Learning อีกขั้นหน่ึงโดยเป็นที่คาดหมายกันไว้ว่าในยุคที่ 4 (4th 
generation) ในราวปี ค.ศ.2010 เมื่อเทคโนโลยีเครือข่าย โทรศัพท์ไร้สาย สามารถรับส่งข้อมูลได้ด้วย
ความเร็ว 100 Mbps จะเป็นยุคของของการเรียน การสอนแบบโมบายเลิร์นน่ิง ผู้เรียนจะสามารถ
ต่อเช่ือมเคร่ืองมือสื่อสารของตนเองเข้ากับเครือข่ายโทรศัพท์ไร้สายเพ่ือลงทะเบียนเรียนศึกษา
บทเรียน ทําแบบฝึกหัดและทําข้อสอบ เพ่ือวัดและประเมินผลรวมทั้งการปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนคนอ่ืนๆ 
หรือผู้สอนได้ในเวลาเดียวกันแม้ว่าจะอยู่ห่างกันคนละภูมิภาค 
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   2.3.3 การนําโมบายเลิร์นน่ิงเข้ามาใช้ในระบบการศึกษา 
   ประโยชน์ของการนําระบบเครือข่ายไร้สาย จากการนําระบบออนไลน์ต่างๆ เข้ามาใช้ในการ
บริหารจัดการมหาวิทยาลัยอัสสัมชัญ (ABAC) เริ่มจากความสะดวกของการลงทะเบียนออนไลน์ช่วย
ให้นักศึกษาสามารถดําเนินการต่างๆ ได้จากทุกแห่งทั่วโลก เช่นระหว่างที่เดินทางอยู่ต่างประเทศก็
ลงทะเบียนผ่านเว็บได้ นอกจากนั้นยังใช้ตรวจสอบตารางบรรยายของอาจารย์ บางครั้งมีการประกาศ
งดนักศึกษาจะได้ไม่ต้องเสียเวลาเดินทาง ต่อไปก็จะมีการใช้โมบายเลิร์นน่ิง คือ เปิดให้ฟังการบรรยาย
ย้อนหลังผ่านระบบโทรศัพท์เคลื่อนที่ ทําให้นักศึกษาของมหาวิทยาลัยได้รับความสะดวกรวดเร็วใน
ด้านการให้บริการ นักศึกษาสามารถใช้อุปกรณ์ที่นักศึกษามีใช้ผ่านระบบเครือข่ายไร้สายของ
มหาวิทยาลัยได้อย่างสะดวก ก่อให้เกิดสังคมแบบ “ Online Society” (ศรีศักด์ิ จามรมาน. 2548) 

 

   2.3.4 ความสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนแบบโมบายเลิร์นน่ิง 
   ความสัมพันธ์ระหว่างผู้สอนกับผู้เรียนในสภาพแวดล้อมทางการเรียนแบบโมบายเลิร์นน่ิงจะ
เกิดขึ้นตลอดเวลาและต่อเน่ืองเมื่อมีการใช้อุปกรณ์เคลื่อนที่ ทําให้เกิดการผสมผสานการเรียนรู้ ผู้เรียน
สามารถเข้าถึงแหล่งการเรียนรู้ที่เป็นแบบมัลติมีเดียและข้อมูลต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับการเรียน ผ่าน
ระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ผู้สอนจะทําหน้าที่แนะนําเคร่ืองมือวิธีการช้ีแนะแนวทางการเรียนรู้ที่
เหมาะสมให้กับผู้เรียน ทําให้เกิดความสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนได้ตลอดเวลา ซึ่งการเรียนรู้ในรูปแบบ
ของโมบายเลิร์นน่ิงเป็นไปตามแนวคิด ทฤษฎีของกลุ่มโครงสร้างนิยม (Constructivism) ที่ให้
ความสําคัญในการเรียนรู้ด้วยการปฏิบัติ ผู้เรียนได้ลงมือปฏิบัติ หรือเป็นผู้สร้างความรู้โดยมีระบบ
ออนไลน์ ที่ผู้สอนและผู้เรียนจะต้องทําความเข้าใจระหว่างกันเพ่ือก่อให้เกิดปฏิสัมพันธ์กันทางสังคม 
แลกเปลี่ยนข้อมูล สารสนเทศ ประสบการณ์ และพัฒนาทักษะต่างๆ ด้วยการสื่อสารผ่านอุปกรณ์
เคลื่อนที่ ผู้สอนต้องเข้าใจถึงความสัมพันธ์ที่ซับซ้อนของการรับรู้ และความรู้สึกต่อการรับรู้ และบริบท
ของการเรียนรู้ของสังคม เพ่ือจะตอบสนองไปยังผู้เรียนซึ่งจะแตกต่างจากการเรียนรู้แบบเผชิญหน้าที่
มีผู้สอนเป็นผู้นําเสนอการเรียนรู้  (วิวัฒน์ มีสุวรรณ์. 2551: 52) 

 

   2.3.5 ระบบบริหารและการจัดการบทเรียนแบบ m-Learning ไม่ว่าจะเป็นบทเรียน e-
Learning หรือ m-Learning ซึ่งแตกต่างกันเพียงเทคโนโลยีที่ใช้เป็นช่องทางในการส่งผ่านองค์ความรู้
เท่าน้ัน ส่วนสาระสําคัญของบทเรียนก็คือเน้ือหา (Content)ที่นับว่าเป็นหัวใจของการเรียนรู้จะไม่มี
ความแตกต่างกันแต่อย่างใดเน่ืองจากเป็นส่วนที่ทําให้เกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของผู้เรียนให้เกิด
การเรียนรู้ขึ้นหลังจากศึกษาเน้ือหาบทเรียนแล้วสาระสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอร์ทั้ง 2 ประเภท 
ได้แก่ 
   1. Information คือ ความเป็นสารสนเทศของเน้ือหาบทเรียน 
   2. Interactive คือ การมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เรียนกับบทเรียน และผู้เรียนด้วยกัน 
   3. Individualization คือ การส่งเสริมการเรียนรู้รายบุคคล 
   4. Immediate Feedback คือการโต้ตอบโดยทันทีที่ผู้เรียนตอบสนอง 
   การเรียนการสอนในลักษณะของ e-Learning ส่วนที่ทําหน้าที่หลักในการบริหารและ
จัดการรวมท้ังการนําพา (Tacking) ผู้เรียนต้ังแต่เมื่อแรกเริ่มลงทะเบียนไปยังเป้าหมายปลายทางก็คือ 
LMS (Learning Management System) ซึ่งนับว่าเป็นหัวใจของระบบการเรียนการสอนแบบ e-
Learning ที่ทําหน้าที่จัดการเรียนการสอนแทนผู้สอนท้ังหมด ปัจจุบันได้มีการพัฒนาระบบ LMS 
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ขึ้นมาเพ่ือการพาณิชย์เป็นจํานวนมาก เช่น Lotus Learning Space,WebCT, Blackboard, SAP, 
TopClass, Intralearn เป็นต้น 
   ส่วนการเรียนการสอนในลักษณะของ m-Learning ก็มีระบบบริหารและจัดการบทเรียน
เช่นกันเรียกว่า mLMS ก็คงไม่แตกต่างจาก LMS มากนัก เพียงแต่การจัดการบทเรียนผ่าน
โทรศัพท์มือถือ หรือคอมพิวเตอร์แบบพกพามีความซับซ้อนมากกว่า เน่ืองจากเป็นการจัดการกับ
ข้อมูลผ่านระบบเครือข่ายไร้สายระบบการรักษาความปลอดภัยของข้อมูลย่อมมีความซับซ้อนและ
ยุ่งยากมากกว่า ปัจจุบันน้ีกล่าวได้ว่าเป็นยุคบุกเบิกของ m-Learning ซึ่งก็ได้เริ่มมีการพัฒนาmLMS 
ขึ้นมาเพ่ือการพาณิชย์เช่นกัน เช่น บริษัท WBT System แห่งไอร์แลนด์ได้พัฒนาระบบ TopClass 
Mobile เพ่ือใช้ในการบริหารและจัดการบทเรียน m-Learning นอกจากน้ียังมี mLMS อ่ืนๆ (วิวัฒน์ 
มีสุวรรณ์. 2551: 52-53) 

 

   2.3.6 ข่ายงานของโมบายเลิร์นน่ิง (Mobile Learning) 
   ส่วนประกอบข่ายงานของ Mobile Learning ประกอบด้วย  
   2.3.6.1 ข้อมูลคําอธิบายต่างๆ เก่ียวกับบทเรียน(Context Data) ได้แก่ คําอธิบาย บทเรียน 
คู่มือ การใช้งาน การช่วยเหลือ และข้อมูลที่จําเป็นอ่ืน ๆ เพ่ือสนับสนุนและอํานวยความสะดวกให้กับ
ผู้เรียนในระหว่างการเรียนรู้ 
   2.3.6.2 เคร่ืองมือสนับสนุนที่ชาญฉลาด (Intelligent Support Engine) ได้แก่เทคโนโลยี
เครือข่ายไร้สาย รวมถึงซอฟต์แวร์ที่ทําหน้าที่บริหารและจัดการบทเรียน (mLMS) เร่ิมต้ังแต่การ
ลงทะเบียน นําเสนอ จัดการ ติดต่อสื่อสาร ติดตามผล และประเมินผล รวมถึงอุปกรณ์ประกอบต่าง ๆ 
เพ่ือใช้สนับสนุนการเรียนการสอนผ่านจอภาพของโทรศัพท์เคลื่อนที่หรือคอมพิวเตอร์พกพาส่วนน้ีจะ
ทํางานสัมพันธ์กับ Task Model และ Use Model ที่ได้มีการออกแบบไว้ก่อนเกี่ยวกับรูปแบบการ
ดําเนินการเกี่ยวกับภารกิจหรือกิจกรรมการเรียนรู้ที่จะนําเสนอให้กับผู้เรียน 
   2.3.6.3 หน่วยเก็บเน้ือหาบทเรียน (Content Repository) ได้แก่ ส่วนของเน้ือหาบทเรียน 
รวมท้ังแบบฝึกหัดแบบทดสอบ และส่วนข้อมูลต่าง ๆ ที่เป็นองค์ความรู้เพ่ือถ่ายทอดไปยังผู้เรียน 
   2.3.6.4 ส่วนของการติดต่อกับผู้เรียน (Interface) ได้แก่ ส่วนของการปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียน
ผ่านแป้นพิมพ์และจอภาพของเคร่ือง 

 

   2.3.7 หลักการออกแบบโครงสร้างการเรียนรู้แบบ m-Learning 
   M-Learning สําหรับโรงเรียนที่จัดการเรียนสอนท่ีเน้นผู้เรียนเป็นศูนย์กลางด้วยการนํา
เทคโนโลยีไร้สายมาเป็นเคร่ืองมืออํานวยความสะดวกในการเรียนการสอน ผู้เรียนสามารถเข้าถึงวิชา
ต่างๆ ผ่านเครือข่ายไร้สาย และสามารถดาวน์โหลดสิ่งต่างๆ ได้ ในการติดต้ังระบบไร้สายเพ่ือ
สนับสนุนการเรียนการสอนน้ัน มีเง่ือนไขสําคัญในการเลือกระบบเพ่ือออกแบบ  โครงสร้างการเรียนรู้
แบบ m-Learning ที่เหมาะสมประกอบด้วย ( Further Education Resources for Learning. 
2005) 
   1. จํานวนอุปกรณ์ที่เก่ียวข้องกับระบบไร้สาย 
   2. ปริมาณและขอบเขตของพ้ืนที่การรับ-ส่งข้อมูล 
   3. ขนาดของข้อมูลในการใช้ 
   4. ความเร็วของเครือข่าย 
   5. ระดับความปลอดภัย 
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   2.3.8 ข้อดีและข้อจํากัดของบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง  
   คอมพิวเตอร์แบบพกพาสามารถใช้แทนที่ไมโครคอมพิวเตอร์ได้เป็นอย่างดี รวมทั้งสามารถ
ใช้เป็นเคร่ืองมือสื่อสาร บริหารและจัดการ ตลอดจนใช้เป็นเคร่ืองช่วยสอนได้ทั้งผู้สอนและผู้เรียน 
สําหรับข้อดีของคอมพิวเตอร์แบบพกพาเพ่ือการศึกษา FERL (Further Education Resourcesfor 
Learning) ได้สรุปไว้ ดังน้ี (Ferl.2004) 
   1. ผู้เรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันได้โดยตรง รวมทั้งการถ่ายทอดประสบการณ์ตรง
ร่วมกัน  
   2. ใช้พ้ืนที่ไม่มากเหมือนกับใช้ไมโครคอมพิวเตอร์ภายในห้องปฏิบัติการ เน่ืองจาก
คอมพิวเตอร์แบบพกพาสามารถเช่ือมด้วยระบบเครือข่ายไร้สาย ผู้เรียนจะใช้งานที่ใดก็ได้  
   3. เน่ืองจากคอมพิวเตอร์แบบพกพาสามารถเช่ือด้วยระบบเครือข่ายไร้สรายผู้เรียนจะใช้
งานที่ใดก็ได้  
   4. สะดวกต่อการนําพกพาติดตัวไปไหนมาไหน เมื่อเปรียบเทียบกับคอมพิวเตอร์แบบ
โน๊คบุ๊ค หรือเปรียบเทียบกับหนังสือแบบเดิมในปริมาณของข้อมูลที่เทียบเคียงกัน 

  5. มีระบบการรู้จําลายมือ (Handwriting Recognition System) ที่สามารถป้องกันข้อมูล
ด้วยลายมือเข้าทางแป้นเขียน (Tablet) ไปยังคอมพิวเตอร์ได้ง่าย รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ 

  6. สามารถมีปฏิสัมพันธ์ได้ทันทีกับผู้สอนหรือเพ่ือนร่วมช้ันเรียน โดยการส่งข้อความส้ัน 
(SMS) สนทนาเวลาจริง  (Real Time Chat) หรือส่งจดหมายอิเล็กทรอนิกส์ ไม่ต้องเสียเวลารอคอย
เหมือนการเรียนการสอนปกติหรือการเรียนด้วยบทเรียนแบบ Off line  

  7. การศึกษาบทเรียน Mobile Learning ผ่านคอมพิวเตอร์แบบพกพาเกิดข้ึนได้ง่าย
ตลอดเวลา ผู้เรียนสามารถลงทะเบียนศึกษาบทเรียน วิเคราะห์ปัญหาร่วมกับเพ่ือนร่วมช้ันเรียน ทํา
แบบฝึกหัด และทําการทดสอบได้ขณะที่ตัวเองมีความพร้อม ในขณะที่การใช้ไมโครคอมพิวเตอร์ต้อง
กระทําเป็นเวลา 

  8. การเรียนรู้แบบร่วมกัน (Collaborative Learning) ที่อาศัยผู้เรียนหลายคนปฏิสัมพันธ์
กับบทเรียนในเวลาเดียวกันกระทําได้ง่ายกว่าการใช้ไมโครคอมพิวเตอร์ เน่ืองจากคอมพิวเตอร์แบบ
พกพาใช้เครือข่ายไร้สายเป็นช่องทางในการส่งผ่านองค์ความรู้ การแบ่งปันทรัพยากรและการกระจาย
องค์ความรู้เกิดขึ้นได้ง่ายกว่า 

  9. ใช้ในสถานที่ใดในเวลาใด ๆ ก็ได้ ไม่ว่าจะเป็นบ้านพัก สถานที่ทํางานหรือในระหว่างการ
ประกอบภารกิจการงานหรือการประชุม เน่ืองจากการใช้คอมพิวเตอร์แบบพกพาจะไม่เป็นการรบกวน
ผู้ใด จัดว่าเป็นการใช้งานแบบ Work-based Learning ที่แท้จริง 

  10. ช่วยกระตุ้นและเรียกร้องความสนใจ โดยเฉพาะผู้เรียนระดับวัยรุ่นที่ไม่ชอบการเรียน
การเรียนรู้ด้วยบทเรียน Mobile Learning ผ่านโทรศัพท์เคลื่อนที่ซึ่งเป็นเคร่ืองส่วนตัวจะช่วย
เรียกร้องความสนใจให้ติดตามเน้ือหาบทเรียนได้มากกว่าการใช้ไมโครคอมพิวเตอร์ เหมือนกับการเล่น
เกมส์คอมพิวเตอร์ 

  11. เป็นการเรียนรู้แบบเวลาจริง เน้ือหาบทเรียนมีความยืดหยุ่นกว่าบทเรียน e-Learning 
ซึ่งค่อนข้างตายตัว ทําให้การเรียนรู้ได้รับข้อมูลที่ทันสมัยและสอดคล้องกับสถานการณ์ปัจจุบัน
มากกว่า 
            ข้อจํากัดของการใช้คอมพิวเตอร์แบบพกพาเพ่ือนําเสนอบทเรียน Mobile Learning          
มีดังน้ี 
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   1. จอภาพของโทรศัพท์เคลื่อนที่หรือคอมพิวเตอร์แบบพกพามีขนาดเล็ก จึงมีข้อจํากัดใน
การนําเสนอข้อมูลทําให้ขาดความต่อเน่ืองในการนําเสนอ 
   2. ขนาดความจุของหน่วยความจํามีน้อยกว่าไมโครคอมพิวเตอร์ ทําให้ปริมาณการเก็บ
บันทึกป้องกันมิให้ข้อมูลในระบบสูญหาย แม้ว่าปัจจุบันจะมีโทรศัพท์เคลื่อนที่หรือคอมพิวเตอร์แบบ
พกพาที่สามารถใช้งานได้เกิน 10 ช่ัวโมงก็ตามแต่ก็ยังคงมีข้อจํากัดทางด้านการนําเสนอเป็นเวลา    
นาน ๆ 
   3. ไม่มีมาตรฐานใดๆ ของแพลตฟอร์ม โทรศัพท์เคลื่อนที่หรือคอมพิวเตอร์แบบพกพาใน
ปัจจุบันมีขนาดจอภาพและระบบหลากหลาย (ไม่เหมือนขนาดจอภาพของไมโครคอมพิวเตอร์ที่ 
กําหนดไว้เป็นน้ิวเป็นมาตรฐานตายตัว) จึงเป็นการยากมากที่จะพัฒนาบทเรียนกับเคร่ืองหน่ึง และ
นําไปใช้ได้กับโทรศัพท์เคลื่อนที่หรือคอมพิวเตอร์แบบพกพาอีกเคร่ืองหน่ึง 
   4. จัดการและนําเสนอกราฟิกยากกว่าการใช้ไมโครคอมพิวเตอร์ แม้ว่าจะพัฒนาถึงยุคที่ 3 
หรือยุคที่ 4 เน่ืองจากข้อจํากัดทางด้านฮาร์ดแวร์ของเคร่ือง  
   5. ยากต่อการทํางานแพลตฟอร์มและการต่อเช่ือมต่างระบบ แม้ว่าจะใช้เทคโนโลยี
เครือข่ายไร้สายใด ๆ ก็ตาม เน่ืองจากความหลากหลายของเทคโนโลยี โดยเฉพาะเคร่ืองรุ่นเก่า
นอกจากจะตกรุ่นง่าย ยังไม่สามารถต่อเช่ือมเข้ากับระบบใหม่ ๆ ได้ เน่ืองจากตลาดด้านน้ีกําลังอยู่ใน
ยุคของการเปลี่ยนแปลง 
   6. การอัพเกรดทําได้ยากกว่าไมโครคอมพิวเตอร์ เน่ืองจากข้อจํากัดทางด้านขนาดของ
ตัวเครื่องและเทคโนโลยีที่ใช้ มีความหลากหลาย ซึ่งเป็นข้อจํากัดในการใช้งานกับโปรแกรมประยุกต์
สมัยใหม่ 
   7. ความเร็วของเครือข่ายจะเป็นอุปสรรคสําคัญต่อการใช้งาน หากมีผู้เรียนต่อเช่ือมเข้ากับ
ระบบเป็นจํานวนมากในเวลาเดียวกัน เน่ืองจากจะเกิดการแบ่งปันแถบกว้างความถ่ี (Bandwidth) ให้
ครอบคลุมผู้เรียนทุก ๆ คน 
   8. การใช้งานยากกว่าไมโครคอมพิวเตอร์ จําเป็นต้องมีการฝึกฝนการใช้งานก่อน จึงจะใช้
งานได้อย่างมีประสิทธิภาพและคุ้มค่า โดยเฉพาะการใช้ระบบการรู้จําลายมือ ผู้เรียนต้องฝึกฝนทักษะ
การเขียน เพ่ือให้เคร่ืองรู้จําลายมือก่อน 
   9. ยุ่งยากต่อการพิมพ์ออกเป็นเอกสาร เน่ืองจากจะต้องต่อเช่ือมเข้ากับเครือข่ายเท่าน้ันจึง
จะสามารถใช้เคร่ืองพิมพ์ได้ 
   10. ไม่ทนทานต่อการใช้งานหนักเหมือนกับไมโครคอมพิวเตอร์ เน่ืองจากต้องออกแบบให้มี
ขนาดเล็กและมีนํ้าหนักเบา จึงมีข้อจํากัดทางด้านการระบายความร้อน นอกจากน้ียังเกิดการหลงลืม
หรือสูญหายง่ายเน่ืองจากเคร่ืองมีขนาดเล็ก 
   โปรแกรมมูเด้ิล (Moodle)  
  Moodle อ่านว่า มูเดิล ย่อมาจาก Modular Object-Oriented Dynamic Learning 
Environment เป็นระบบจัดการบทเรียนออนไลน์ (Course Management System : CMS) หรือที่
รู้จักกันในช่ือ Learning Management System (LMS) หรือ Virtual Learning Environment 
(VLE) มูเดิล เป็นซอฟต์แวร์ฟรี พัฒนาข้ึนแนวโอเพ่นซอร์ส (Open Source) มีลิขสิทธ์ิแบบ GPL 
(General Public License) หรือลิขสิทธ์ิแบบฟรีน่ันเอง ผู้ใช้งานสามารถดาวน์โหลดไปติดต้ังใช้งานได้
ฟรีโดยไม่ต้องจ่ายค่าลิขสิทธ์ิแต่อย่างใด (อาณัติ รัตนถิรกุล.2553:147) 
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   มูเดิลเป็นระบบ LMS ตัวหน่ึงที่มีความสามารถสูง สามารถนําไปประยุกต์ใช้งานได้
หลากหลายโดยเฉพาะนําไปประยุกต์ใช้งานได้หลากหลายโดยเฉพาะนําไปสร้างเป็นระบบ e-learning 
   1. โปรแกรม Moodle เป็นซอฟต์แวร์ Open Source ที่ใช้ในการจัดการบทเรียนออนไลน์
หรือที่เรียกว่าระบบ LMS หรือ Learning Management System โดยที่ Moodle จัดได้ว่าเป็น
โปรแกรมตัวหน่ึงที่มีความสามารถสูง มหาวิทยาลัยและโรงเรียนทั่วไปเลือกใช้เป็นโปรแกรมในการ
จัดการสอนแบบออนไลน์ ซึ่งมีโมดูลต่างๆ ดังน้ี (บุญเกียรติ เจตจํานง และภาณุภณ พสุชัยสกุล.2549 
: 33-41)  
   1.1 คุณลักษณะของ Moodle มีระบบ Backend (ระบบจัดการคอร์ส) ผู้ควบคุมสามารถ
แบ่งแยกระหว่างอาจารย์ ผู้เรียน ได้ง่าย และเป็นซอร์ฟแวร์ที่มีลิขสิทธ์ิแบบ GPL (General Public 
License) หรือลิขสิทธ์ิแบบฟรี ผู้นําไปใช้สามารถพัฒนาต่อยอดได้เอง ซึ่งระบบการเรียนการสอนผ่าน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่เป็นที่นิยมในปัจจุบันคือ e – learning ซึ่งประกอบด้วย ระบบการจัดการ
เรียนการสอน (LMS) และระบบจัดการคอร์ส (CMS) ที่ช่วยในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใน
ระบบการเรียนแบบออนไลน์ให้มีบรรยากาศเหมือนเรียนในห้องเรียนผ่านระบบเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
โดยมีคุณลักษณะคือ เป็นระบบที่พัฒนาต่อเน่ืองมาจาก WBI (Web Based Instruction) โดยมีการ
เพ่ิมเติมระบบจัดการหรือบริหารหลักสูตรและการเรียนรู้ (Course / Learning Management 
System : CMS / LMS) เพ่ือให้สามารถบริหารเน้ือหาและติดตามการเรียนรู้ของผู้เรียนได้ นําเสนอได้
ทั้งระบบ Online และ Offline ทั้งระบบ Synchronous และ Asynchronous โปรแกรม Moodle 
(Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) เป็นได้ทั้ง LMS และ CMS หรือ
ที่เรียกรวมกันว่า LCMS (Learning Content Management System) ซึ่งนับว่าเป็นระบบ e – 
learning ที่สมบูรณ์แบบโปรแกรมหน่ึงที่มีเครื่องมือ ฟังก์ช่ันต่างๆ เป็นโปรแกรมในตระกูล Open 
Source ที่แจกจ่ายให้ใช้ฟรี  
   1.2 การออกแบบของ Moodle อยู่บนพ้ืนฐานของหลักการศึกษา โดยสามารถติดตาม
พฤติกรรมการเรียน ผลกระทบที่มีต่อผู้เรียนถึงการให้ความสนใจในหลักสูตร ผู้เรียนมีความรู้สึกคล้าย
กับกําลังเรียนกับครูผู้สอนเน่ืองจากต้องการให้มีการเรียกใช้งานผ่านเว็บได้อย่างรวดเร็ว การออกแบบ
ดูเรียบง่าย สามารถใช้งานร่วมกับ Browser รุ่นเก่าได้ ติดต้ังและใช้งานง่าย สนับสนุนการนํา PHP มา
ใช้ในการติดต้ัง และรองรับฐานข้อมูลเดียวกันทั้งระบบและสามารถใช้งานร่วมกันได้ ระบบรองรับการ
จัดการฐานข้อมูลที่เป็น Open Source สามารถกําหนดได้ว่าจะให้ผู้สนใจท่ัวไปได้ใช้งานหรือให้
เฉพาะสมาชิกใช้เท่าน้ัน ซึ่งระบบมีส่วนสําคัญต่างๆ ดังน้ี  
   ก. ระบบให้ความสําคัญกับเรื่องความปลอดภัยโดยจะมีการตรวจสอบความถูกต้องของ
ข้อมูล การเข้ารหัสคุกกี้ในการ Login ใช้งานรหัสผ่านมีการเก็บฐานข้อมูลที่มีการเข้ารหัส ส่วนใน
ระบบที่ต้องการเขียนบทความ กระทู้ จะมีเครื่องมือช่วยเขียนที่เป็นแบบ WYSIWYG จะทําให้ใช้งาน
และจัดเรียงรูปแบบได้ตามท่ีมองเห็น 
   ข. ระบบบริหารจัดการไซต์ (Site Management) ดูแลโดย Admin ซึ่งจะกําหนดในคร้ัง
แรกที่ติดต้ังมี Plug-in เพ่ือกําหนดให้ Admin สามารถเลือกรูปแบบเว็บไซต์ได้ สามารถเปลี่ยนสี
ตัวอักษร ภาษาตามการใช้งานของ สามารถติดต้ัง Plug-in หรือโมดูลใหม่ๆ ได้ ผู้ใช้งานที่มี
ความสามารถด้าน PHP สามารถแก้ไขโปรแกรมได้ตามเง่ือนไขของ GNU license รองรับ
ภาษาต่างประเทศทั้งหมด 70 ภาษา และสามารถติดต้ังเพ่ิมเติมได้ 
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   ค. ระบบบริหารจัดการผู้ใช้งาน (User Management) ระบบมีเป้าหมายเพ่ือลดงานของ 
Admin แต่อยู่บนพ้ืนฐานของความปลอดภัยของระบบ จึงมีการแบ่งระดับของการดูแลให้กับผู้ดูแล
ระบบท่านอ่ืน หรืออาจารย์ผู้สอนในแต่ละวิชา ผู้เรียนสามารถสร้าง Account ให้ตัวเองได้โดย
ตรวจสอบผ่านทาง e – mail และยืนยันตัวตนกลับมา ซึ่งมีระบบ รองรับการเข้าใช้งาน โดยผ่าน 
LDAP Server รองรับการใช้งาน SSL ผู้ใช้งานแต่ละคนมีได้เพียง Account เดียวโดย Admin 
สามารถควบคุมการสร้างหลักสูตรและมอบหมายให้อาจารย์ประจําวิชาสร้างหลักสูตรของตนเองได้ 
อาจารย์ผู้สอนสามารถที่จะกําหนดผู้เรียน เพ่ิมกลุ่มผู้เรียน และกรณีที่มีสมาชิกมากระบบมีการ 
Import ผู้ใช้จากไฟล์ตามมาตรฐานที่กําหนดไว้ สําหรับผู้สอนที่เป็นผู้สอนช่ัวคราวน้ัน ผู้ดูแลระบบ
สามารถถอดถอนรายวิชาที่ผู้สอนช่ัวคราวรับผิดชอบได้ แต่จะไม่สามารถกลับเข้ามาแก้ไขหลักสูตรได้
อีก อาจารย์ผู้สอนจะสร้าง Enrolment Key คือผู้เรียนต้องใส่รหัสผ่านประจําวิชา นักเรียนสามารถ
เข้ามาแก้ไขข้อมูลส่วนตัวของตนเอง เปลี่ยนรูปถ่ายในไฟล์ส่วนตัว และกําหนดไม่ให้แสดงอีเมล์ของ
ตนเองต่อผู้ อ่ืนได้ ผู้ใช้งานแต่ละคนสามารถเปล่ียนรูปแบบการแสดงผล เปลี่ยนภาษาในการ 
Interface ของเว็บไซต์รวมทั้ง Time Zone ได้ 
   ง. ระบบบริหารจัดการหลักสูตร (Course Management) ในระบบน้ีอาจารย์ผู้สอน
สามารถที่จะจัดการกับโครงสร้างหลักสูตรได้อย่างเต็มที่ รวมทั้งอาจารย์ท่านอ่ืนที่อยู่ในหลักสูตร
เดียวกัน การเขียนโครงสร้างของหลักสูตร สามารถกําหนดให้เรียนเป็นรูปแบบรายสัปดาห์ หรือเป็น
แบบไม่กําหนดผู้เรียนเลือกเรียนได้เอง การจัดการเน้ือหารายวิชามีความยืดหยุ่นสูงสามารถท่ีจะ
ปรับเปลี่ยนให้มีกิจกรรมในแต่ละสัปดาห์ ของหลักสูตร เช่น การสอบ กระทู้ในเนื้อหาประจําสัปดาห์ 
การบ้าน และ Workshop รวมทั้งการใช้งานในพ้ืนที่ของการเขียนเนื้อหา การโพสต์ข้อความใน 
Forums เคร่ืองมือจะมีรูปแบบเป็น WYSIWYG HTML  
   Moodle เวอร์ช่ัน 2 ได้มีการเพ่ิมคุณสมบัติใหม่หลายอย่าง โดยคุณสมบัติหน่ึงที่สําคัญคือ 
เว็บเซอร์วิสที่ให้สามารถทําการใช้ข้อมูลหรือเรียกใช้งานฟังก์ช่ันหลักของ Moodle จากโปรแกรม
ประยุกต์อ่ืนได้โดยเรียกใช้งานผ่านโปรโทคอล SOAP, REST, AMF หรือ XML- RPC โดยการเรียกใช้
งานผ่านส่วน External ที่ทําหน้าที่ห่อหุ้มวิธีการทํางานไว้เพ่ือเรียกใช้งาน Library หลักของ Moodle 
เน่ืองจาก Library หลักของ Moodle บางส่วนไม่มีการส่งค่าผลลัพธ์การทํางานกลับไปยังฟังก์ช่ันที่
เรียกใช้งานแต่เป็นการแสดงผลไปยังหน้าจอของผู้ใช้โดยตรง 
 
2.4 การหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
 
   การหาประสิทธิภาพของสื่อกาเรียนการสอน เป็นเหมือนการตรวจสอบคุณภาพของ
แบบเรียนโปรแกรมและส่ือการเรียนการสอนต่างๆ ว่าเป็นไปตามวัตถุประสงค์และตรงตามความ
ต้องการของการใช้ โดยคํานึงถึงหลักการที่ว่า การเรียนรู้เป็นกระบวนการเพ่ือช่วยให้การเปลี่ยนแปลง
พฤติกรรมของผู้เรียนบรรจุผลและตรงตามหลักวิชาการด้วย 

 

   2.4.1 ความหมายของการหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
   ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2520 : 130-138)  ได้ให้ความหมายการหาประสิทธิภาพชุดการสอนไว้
ดังน้ี คือ การหาประสิทธิภาพชุดการสอน ซึ่งตรงกับภาษาอังกฤษว่า“Development Test” เป็นการ
ตรวจสอบพัฒนาการ เพ่ือให้งานดําเนินไปอย่างมีประสิทธิภาพ หมายถึง การนําชุดการสอนไปทดลอง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ใช้ (Try Out) เพ่ือปรับปรุงแล้วไปทดลองใช้จริง (Trial Run) นําผลที่ได้ปรับปรุงแก้ไขเสร็จแล้วจึงจะ
ผลิตออกมาเป็นจํานวนมาก โดยการทดลองใช้ หมายถึงการนําชุดการสอนที่ผลิตข้ึนเป็นต้นแบบ 
(Prototype) แล้วไปทดลองใช้ตามข้ันตอนที่กําหนดไว้ในแต่ละระบบ เพ่ือปรับปรุงประสิทธิภาพของ
ชุดการสอนให้เท่ากับเกณฑ์ที่กําหนดไว้ การทดลองสอนจริง หมายถึงการนําชุดการสอนที่ได้จากการ
ทดลองและปรับปรุงแล้วทุกหน่วยในแต่ละวิชาไปใช้สอนจริงในช้ันเรียน หรือใช้ในสถานการณ์เรียน
จริงเป็นเวลา 1 ภาคการศึกษาเป็นอย่างน้อย 
   ดังน้ันในการหาประสิทธิภาพชุดการสอนจึงเป็นการนําชุด การสอนที่ได้ไปทดลองใช้แล้วทํา
การปรับปรุงแก้ไขเพ่ือนําไปใช้ทดลองจริง แล้วนําผลมาทําการวิเคราะห์ แล้วปรับปรุงเพ่ือนําไปใช้งาน
จริง 

 

   2.4.2 การกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ 
   เกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพชุดการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้
เป็นระดับที่ผู้ผลิตชุดการสอนจะพึงพอใจว่าหากชุดการสอนถึงระดับน้ันแล้ว ชุดการสอนก็มีคุณค่าที่
จะนําไปสอนผู้เรียนและคุ้มค่าแก่การผลิตออกมาเป็นจํานวนมาก การหาประสิทธิภาพกระทําโดยการ
ประเมินผล พฤติกรรมของผู้เรียน 2 ประเภท คือ พฤติกรรมต่อเน่ือง (กระบวนการ) และพฤติกรรม
ขั้นสุดท้าย (ผลลัพธ์) โดยกําหนดประสิทธิภาพเป็น E1 คือประสิทธิภาพของกระบวนการส่วน E2 คือ
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
           1. ประเมินพฤติกรรมต่อเน่ือง (Transitional Behavior) เป็นการประเมินผลต่อเน่ืองที่
ประกอบด้วย พฤติกรรมหลายๆ พฤติกรรมที่เรียกว่า “กระบวนการ” (Process) ของผู้เรียนที่สังเกต
จากการประกอบกิจกรรม กลุ่มหรือผลงานของกลุ่มและรายบุคคล ได้แก่ งานที่มอบหมายหรือ
กิจกรรมอ่ืนใดที่ผู้สอนกําหนด 
           2. ประเมินพฤติกรรมขั้นสุดท้าย (Terminal Behavior) เป็นการประเมินผลลัพธ์
(Products) ของผู้เรียนโดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบจบบทเรียนประสิทธิภาพของ
ชุดการสอนจะกําหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดว่า ผู้เรียนจะเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นประสิทธิภาพของ
กระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์  
   

           2.4.3 ขั้นตอนการหาประสิทธิภาพ 
          เมื่อผลิตชุดการเรียนการสอนขึ้นเป็นต้นแบบแล้ว นําไปหาประสิทธิภาพตามขั้นตอนดังน้ี 

   1.ขั้นตอนการหาแบบ 1:1 (แบบเด่ียว) เป็นการทดลองกับผู้เรียน 1-3 คนโดยเป็นการ
ทดลองกับผู้เรียนอ่อนเสียก่อนแล้วปรับไปใช้กับผู้เรียนปานกลาง และผู้เรียนเก่งตามลําดับ คํานวณหา
ประสิทธิภาพและปรับปรุงให้ดีขึ้นก่อนนําไปทดลองในขั้นตอนต่อไปในขั้นนี้ E1 : E2 ควรมีคะแนนอยู่
ประมาณ 60 : 60  
   2. ขั้นตอนการหาแบบ1: 10 (แบบกลุ่ม) เป็นการทดลองกับผู้เรียนประมาณ 6-10 คนโดย
จะมีผู้เรียนทั้งเก่งและอ่อนคละกันภายในกลุ่มคํานวณหาประสิทธิภาพแล้วทําการปรับปรุง ในขั้นน้ี E1 
: E2 ควรมีประมาณ 80 : 80 
   3. ขั้นตอนการหาแบบ 1:100 (แบบภาคสนาม) เป็นการทดลองขั้นสุดท้ายโดยทดลองกับ
ผู้เรียนประมาณ 40-100 คน คํานวณหาประสิทธิภาพแล้วทําการปรับปรุงผลลัพธ์ที่จะต้องเท่ากับ
เกณฑ์ที่ต้ังไว้ กรณีที่ประสิทธิภาพชุดการสอนที่สร้างขึ้น ไม่ถึงเกณฑ์ที่กําหนด เน่ืองจากสภาพตัวแปร
ที่ไม่สามารถควบคุมได้ดาจอนุโลมให้ระดับความผิดพลาดได้ไม่ตํ่ากว่าที่กําหนดไว้ประมาณ 2.5 -5% 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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หากแตกต่างกันมากผู้สอนต้องกําหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพชุดการสอนใหม่ โดยยึดสภาพความจริงเป็น
เกณฑ์ความจําเป็นที่ต้องหาประสิทธิภาพ  

 

    2.4.4 ความจําเป็นในการหาประสิทธิภาพ 
   ชุดฝึกอบรมใดๆ ก็ตาม เมื่อสร้างขึ้นมาแล้ว จําเป็นอย่างย่ิงที่จะต้องนําไปหาประสิทธิภาพ 
เพ่ือเป็นการประกันว่าจะมีคุณภาพจริงๆ ซึ่ง ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และคณะ (2520:134) ได้ให้เหตุผล
ถึงความจําเป็น ที่ต้องมีการหาประสิทธิภาพของบทเรียน หรือชุดการสอนที่สร้างขึ้นดังน้ี 
          1. เพ่ือเป็นการประกันคุณภาพของบทเรียน หรือชุดการสอน ว่าอยู่ในข้ันสูงเหมาะที่จะ
ลงทุนผลิตเป็นจํานวนมาก  
          2. ช่วยทําให้ผู้ที่นําบทเรียน หรือชุดการสอนไปใช้ เกิดความมั่นใจว่าบทเรียนหรือชุดการ
สอนน้ันมีประสิทธิภาพในการช่วยให้ผู้เรียน เกิดการเรียนรู้จริง 
          3. ช่วยให้ผู้ผลิตมีความมั่นใจว่าเน้ือหาสาระที่บรรจุในบทเรียน หรือชุดการสอนเหมาะสม
ง่ายต่อการเข้าใจ อันจะช่วยให้ผู้ผลิตมีความชํานาญสูงขึ้น เป็นการประหยัดแรงงานและงบประมาณ
ในการเตรียมต้นแบบ 

   กฤษมันต์ วัฒนาณรงค์ (2538:120) อธิบายความหมายประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่า หมายถึง ความสามารถของบทเรียนในการสร้างผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ตามวัตถุประสงค์ถึงระดับเกณฑ์ที่คาดหวังไว้ เมื่อพิจารณาบทเรียนจาก
ความหมายดังกล่าวสามารถนํามาวิเคราะห์ได้ว่า ในการดําเนินการสร้างบทเรียนให้มีประสิทธิภาพ
ต้องมีวัตถุประสงค์ เน้ือหาวิชา กระบวนการเรียนรู้ เกณฑ์มาตรฐาน และการประเมินเป็น
องค์ประกอบสําคัญที่ทําให้เกิดประสิทธิภาพได้ กระบวนการสร้างบทเรียนมีขั้นตอและวิธีการที่
สามารถศึกษาได้จากหนังสือตําราทั่วไป 
   เน่ืองจากพ้ืนฐานของบทเรียนมาจากบทเรียนโปรแกรม โดยเฉพาะอย่างย่ิงหลักการและ
ทฤษฎีของการสร้างบทเรียนที่ถือความแตกต่างระหว่างบุคคล การมีปฏิสัมพันธ์หรือการมีส่วนร่วม
ของผู้เรียนและมีการทราบผลการกระทํา รวมถึงการเสริมแรงประสิทธิภาพที่วัดออกมาจะพิจารณา
จากเปอร์เซ็นต์การทําแบบทดสอบเมื่อจบบทเรียน แสดงเป็นค่าตัวเลข 2 ตัว เช่น 80 : 80 , 85 : 85,      
90 : 90 เมื่อพิจารณาประสิทธิภาพของบทเรียนจึงพิจารณาที่ประสิทธิภาพของกระบวนการ และ
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ เช่นเดียวการหาประสิทธิภาพของบทเรียนโปรแกรมและการหา
ประสิทธิภาพของชุดการสอน 

  

            2.4.5 วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
            วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพโดยทั่วไปใช้วิธีการเดียวกับการคํานวณหาประสิทธิภาพของ
ชุดการสอน ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2520 : 44-143) ได้แสดงวิธีการในการคํานวณโดยใช้สูตรดังน้ี 
 

สูตร   

สูตร  E2 = × 100 

              เมือ่   E1     คอื คะแนนเฉล่ียของผู้เรียนที่ตอบถูกจากการทําแบบทดสอบระหว่างเรียน
คิดเป็นร้อยละ (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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                     E2 คือ คะแนนเฉล่ียของผู้เรียนที่ตอบถูกจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนคิด 
เป็นร้อยละ(ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) 

 X  คือ คะแนนรวมที่ตอบถูกของผู้เรียนทุกคน ที่ทําแบบฝึกหัด 

F  คือ คะแนนที่ตอบถูกของผู้เรียน ทุกคนที่ทําการทดสอบหลังเรียน 
    A คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
    B คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
    N คือ จํานวนผู้เรียน 

 

            2.4.6 เกณฑ์ยอมรับประสิทธิภาพ 
            ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2520 : 44-143) ได้กล่าวว่าการหาประสิทธ์ภาพ หมายถึง การนําชุด
การสอนไปทดลองใช้แล้วนําผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข เพ่ือให้ได้ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กําหนดโดย
การนําผลลัพธ์จากร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ผู้เรียนทั้งหมดทําให้จากคะแนนการทํางานและการ
ประกอบกิจกรรมเป็นประสิทธิภาพของกระบวนการหรือ E2 และร้อยละของคะแนนเฉลี่ยที่ผู้เรียน
ทั้งหมดทําได้จากคะแนนผลการสอบหลังเรียนเป็นประสิทธิภาพของผลลัพธ์หรือ E2 ดังน้ันเกณฑ์ประ
สิทธิของบทเรียนจึงแสดงไว้ในลักษณะ E1 : E2 หมายถึงประสิทธิภาพของกระบวนการ ประสิทธิภาพ
ของผลลัพธ์ เช่น 80: 80 หมายความว่าในกระบวนการเรียนการสอนน้ันผู้เรียนสามารถทําแบบฝึกหัด
ได้คะแนนเฉลี่ยร้อยละ 80 และเมื่อเรียนจากบทเรียนแล้วผู้เรียนสามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนได้
คะแนนเฉล่ียร้อยละ 80 ซึ่งการหาประสิทธิภาพของบทเรียนในครั้งน้ี ผู้ วิจัยใช้วิธีดําเนินการ
เช่นเดียวกันกับการหาประสิทธิภาพชุดการสอนดังกล่าว 
            ในกรณีที่ประสิทธิภาพของชุดการสอนที่สร้างข้ึนไม่ถึงเกณฑ์ที่ต้ังไว้ เน่ืองจากมีตัวแปรที่
ควบคุมไม่ได้ เช่น สภาพห้องเรียน ความพร้อมของผู้เรียน บทบาท และความชํานาญในการใช้ชุดการ
สอนของครูเป็นต้น อาจอนุโลมให้มีระดับความผิดพลาดได้ตํ่ากว่าที่กําหนดไว้ประมาณ 2.5% - 5% 
ประสิทธิภาพของชุดการสอนที่สร้างขึ้นอาจกําหนดไว้ 3 ระดับ คือ 
           1. สูงกว่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนสูงกว่าเกณฑ์ที่ต้ังไว้เกิน 2.5% ขึ้นไป 

             2. เท่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนเท่ากันหรือสูงกว่าเกณฑ์ที่ต้ังไว้ไม่เกิน 
2.5 % 
            3.  ตํ่ากว่าเกณฑ์ เมื่อประสิทธิภาพของชุดการสอนตํ่ากว่าเกณฑ์แต่ไม่ตํ่ากว่า 2.5% จึงถือ
ว่ามีประสิทธิภาพที่ยอมรับได้ 
            จากความหมายท่ีกล่าวมาสรุปได้ว่า ผู้วิจัยได้ใช้กรอบแนวคิดการหาประสิทธิภาพของ
บทเรียนของ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2520 : 44-143) ก่อนที่จะนําบทเรียนที่มีประสิทธิภาพของบทเรียน
ไปใช้ในการสอน ควรจะนําบทเรียนไปทดลองใช้ตามขั้นตอนที่กําหนด  แล้วปรับปรุงแก้ไขการใช้
บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวนให้ได้มาตรฐานก่อน  เพ่ือจะได้ทราบว่า บทเรียนโมบาย    
เลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวนน้ันมีคุณภาพเพียงใด  มีสิ่งใดที่ยังบกพร่องอยู่บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการ
ทบทวนไปทดลองใช้กับกลุ่มตัวอย่างจากประชากรที่จะใช้จริง   
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2.5 การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 
   2.5.1 ความหมายของผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
   ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน (Learning Achievement) เป็นผลท่ีเกิดจากปัจจัยต่างๆ ในการ
จัดการศึกษา นักศึกษาได้ให้ความสําคัญกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน และเน่ืองจากผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนเป็นดัชนีประการหน่ึงที่สามารถบอกถึงคุณภาพการศึกษา ดังที่ อนาตาซี (1970:107 อ้างถึงใน 
ปริยทิพย์ บุญคง,2546:7) สรุปได้ว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนมีความสัมพันธ์กับองค์ประกอบด้าน
สติปัญญา และองค์ประกอบด้านที่ไม่ใช้สติปัญญา ได้แก่ องค์ประกอบทางด้านเศรษฐกิจ สังคม 
แรงจูงใจ และองค์ประกอบที่ไม่ใช่สติด้านอ่ืน 
   พิมพันธ์ เตชะคุปต์ (2544:20) กล่าวว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์ 
(Learning Achievement In Science) หมายถึงความรู้ความสามารถที่ผู้เรียนได้รับหลังการเรียน
วิชาวิทยาศาสตร์ซึ่งจะทราบว่ามีปริมาณมากน้อยเพียงใด ก็อาจจะกระทําได้โดยวัดได้จากการสอบ
แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาวิทยาศาสตร์  
   กระทรวงศึกษาธิการ (2542:4) ได้ระบุผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไว้ในหนังสือประมวลศัพท์
ทางการศึกษาว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน หมายถึง ความสําเร็จหรือความสามารถในการกระทําใดๆที่
ต้องอาศัยทักษะหรือมิฉะนั้นก็ต้องอาศัยความรอบรู้ในวิชาใดวิชาหน่ึงโดยเฉพาะ 
   พรรณี ชูทัย เจนจิต (2545:58) ให้ความหมายผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นคุณลักษณะและ
ความสามารถของบุคคลที่พัฒนาการดีขึ้น อันเน่ืองมาจากการเรียนการสอน การฝึกอบรม ซึ่ง
ประกอบด้วยความสามารถทางสมอง ความรู้ ทักษะ ความรู้สึก และค่านิยมต่างๆ  
   ไอแซงค์ อาโนลด์และไมลี (อ้างถึงใน ปริยทิพท์ บุญคง, 2546:7) ให้ความหมายของคําว่า
ผลสัมฤทธ์ิ หมายถึง ขนาดของความสําเร็จที่ได้จากการทํางานที่ต้องอาศัยความพยายามอย่างมากซึ่ง
เป็นผลมาจากการกระทําที่ต้องอาศัยทั้งความสามารถทั้งร่างกายและสติปัญญา ดังน้ันผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนจึงเป็นขนาดของความสําเร็จที่ได้จากการเรียนโดยอาศัยความสามารถเฉพาะตัว 
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนอาจได้จากกระบวนการท่ีไม่ต้องอาศัยการทดสอบเช่น การสังเกต หรือการ
ตรวจการบ้าน หรืออาจได้ในรูปของเกรดจากโรงเรียน ซึ่งต้องอาศัยการบวนการที่ซับซ้อน และ
ระยะเวลานานพอสมควร หรืออาจได้จากการวัดแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนทั่วไป ซึ่งสอดคล้อง
กับ ไพศาล หวังพานิช (2536:89) ที่ให้ความหมายผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนว่า หมายถึงคุณลักษณะ
และความสามารถของบุคคลอันเกิดจากการเรียนการสอนเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ
ประสบการณ์การเรียนที่ เกิดข้ึนจากการฝึกอบรมหรือการสอบ จึงเป็นการตรวจสอบระดับ
ความสามารถของบุคคลว่าเรียนแล้วมีความรู้เท่าใด สามารถวัดได้โดยการใช้แบบทดสอบต่างๆ เช่น 
ใช้ข้อสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ ข้อสอบวัดภาคปฏิบัติ สามารถวัดได้ 2 รูปแบบ ดังน้ี 
   1. การวัดด้านปฏิบัติ เป็นการตรวจสอบระดับความสามารถในการปฏิบัติโดยทักษะของ
ผู้เรียน โดยมุ่งเน้นให้ผู้เรียนแสดงความสามารถดังกล่าว ในรูปของการกระทําจริงให้ออกเป็นผลงาน 
การวัดต้องใช้ข้อสอบภาคปฏิบัติ 
   2. การวัดด้านเน้ือหา เป็นการตรวจสอบความสามารถเก่ียวกับเน้ือหา ซึ่งเป็นประสบการณ์
เรียน รวมถึงพฤติกรรมความสามารถในด้านต่างๆ สามารถวัดได้โดยใช้แบบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
   การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนตามแนวคิดของ บลูม และคณะ (Bloom et al., 1956)    
ซึ่งได้แบ่งวัตถุประสงค์ดังน้ี 
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  1. ด้านพุทธิสัย (Cognitive Domain) เป็นจุดประสงค์ที่มุ่งพัฒนาผู้เรียนด้านปัญญา  
Intellectual Outcome)คือ ความรู้ ความเข้าใจ ทักษะการใช้ความคิด (Thinking Skill) ซึ่งสามารถ
จําแนกและจัดลําดับความสามารถทางปัญญาจากระดับพ้ืนฐานถึงระดับสูงได้ 6 ระดับ คือ 
   1.1 ความรู้ (Knowledge) ให้ผู้เรียนตอบคําถามเกี่ยวกับ “ความจํา” ตามเน้ือหาที่ได้เรียน
หรือได้มีประสบการณ์มาก่อน  
   1.2 ความรู้เฉพาะเรื่อง (Knowledge of Specifics) 
   1.3 ความรู้เกี่ยวกับศัพท์เทคนิคหรือศัพท์เฉพาะ (Knowledge of Terminology) 
   1.4 ความรู้เกี่ยวกับแนวทางและวิธีการจัดการกับปัญหาเฉพาะ  (Knowledge of Way of 
Dealing with Specifics) 
   1.5 ความรู้เกี่ยวกับแบบแผนนิยม (Knowledge of Conventions) 
   1.6 ความรู้เกี่ยวกับแนวโน้มและลําดับขั้นตอนตามเหตุและผล  (Knowledge of Trends 
and Sequence) 
   1.7 ความรู้เก่ียวกับการจําแนกและจัดประเภท (Knowledge of Classification and 
Categories) 
   1.8 ความรู้เกี่ยวกับเกณฑ์ (Knowledge of Criteria) 
   1.9 ความรู้เกี่ยวกับวิธีการ (Knowledge of Methodology) 
   1.10 ความรู้เก่ียวกับหลักการท่ัวไปและความรู้ที่เป็นนามธรรมในสาขาวิชา(Knowledge 
of Universals and Abstractions in a Field) 
   1.11 ความรู้เก่ียวกับหลักการและข้อสรุปทั่วไป (Knowledge of Principles and 
Generalizations) 
   1.12 ความรู้เก่ียวกับทฤษฎีและโครงสร้าง (Knowledge of Theories and Structures) 
           2. ความเข้าใจ (Comprehension) ให้ผู้เรียนตอบคําถามเก่ียวกับการแปลความหมาย การ
ตีความ การขยายความ รวมท้ังการสรุปความ จะต้องใช้กระบวนการคิดที่เป็นถ้อยคําของผู้เรียนเอง 

   2.1 การแปลความ (Translation) 
   2.2 การตีความ (Interpretation)  
   2.3 การขยายความ (Extrapolation) 
   3. การนําไปใช้ (Application) ให้ผู้เรียนตอบคําถามเกี่ยวกับการเลือกใช้กฎหลักการหรือ
กระบวนการที่เหมาะสมสําหรับแก้ปัญหาต่างๆ ที่เกิดขึ้นในสถานการณ์ใหม่ 
   4. การวิเคราะห์ (Analysis) ให้ผู้เรียนตอบคําถามเกี่ยวกับการแยกแยะส่วนประกอบหรือ
แยกแยะหลักการ โดยให้แยกแยะออกจากกันเป็นส่วนย่อยๆ จนเห็นได้อย่างชัดเจน 
   4.1 การวิเคราะห์องค์ประกอบ (Analysis of Elements)  
   4.2 การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ (Analysis of Relationships) 
   4.3 การวิเคราะห์หลักการ (Analysis of Principles) 
   5. การสังเคราะห์ (Synthesis) ให้ผู้เรียนตอบคําถามเกี่ยวกับการบูรณาการหรือการรวม
ส่วนประกอบย่อยๆ ที่มีอยู่เข้าด้วยกัน เช่น การรวมข้อความ แผนภาพ หรือหลักการเพ่ือให้เกิดเป็น
รูปแบบ โครงสร้าง หรือแนวคิดใหม่ที่ไม่เคยมีมาก่อน  
   5.1การสังเคราะห์ข้อความเพ่ือสื่อความหมาย (Production of a Unique 
Communication) 
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   5.2 การสังเคราะห์เพ่ือการวางแผนโครงการหรือแผนการดําเนินงานใดๆ (Production of 
a Plan or Proposed Set of Operations) 
   6. การประเมินผล (Evaluation) ให้ผู้เรียนตอบคําถามเกี่ยวกับการตัดสินคุณค่าของสิ่งของ 
กระบวนการ ผลผลิต หรือแนวคิด พร้อมทั้งสามารถแสดงเหตุผลได้อย่างเหมาะสมหรือถูกต้อง 
   6.1 การตัดสินคุณค่าโดยใช้เกณฑ์ภายใน (Judgment in terms of Internal Criteria) 
   6.2 การตัดสินคุณค่าโดยใช้เกณฑ์ภายนอก (Judgment in terms of External Criteria) 
   2. ด้านจิตพิสัย (Affective Domain) เป็นจุดประสงค์ที่มุ่งพัฒนาพฤติกรรมที่เกิดข้ึนใน
จิตใจของผู้เรียนเก่ียวข้องกับความรู้สึกหรืออารมณ์ เช่น เจตคติ (Attitude) ค่านิยม (Value) ความ
สนใจ (Interest) และความซาบซึ้ง (Appreciation) ซึ่งอาจสังเกตได้จากท่าทีที่แสดงออกมา 
Krathwohl และคณะได้จัดแบ่งพฤติกรรมด้านความรู้สึกได้ 5 ระดับดังน้ี 
   1. การรับรู้ (Receiving or Attending) เป็นข้ันแรกของความรู้สึกซึ่งเหมือนกับขั้นความรู้
ความจําด้านพุทธิพิสัย ถือเป็นการสัมผัสเบ้ืองต้น เพียงได้รู้ได้เห็นเท่าน้ันแต่ยังไม่ได้นําไปใช้อะไร ซึ่ง
การรับรู้แบ่งออกเป็น 3 ขั้น คือ 
   1.1 การรู้จัก (Awareness) เป็นพฤติกรรมขั้นแรกที่คนรู้จักกับสิ่งเร้าว่ามันเป็นอะไร เป็น
การรู้จักเพียงผิวเผินเท่าน้ัน 
   1.2  การเต็มใจที่จะยอมรับสิ่งเร้า (Willingness to Receive) ขั้นน้ีเป็นข้ัน เต็มใจหรือ
พอใจที่จะรับรู้ มีความอ่อนโยนต่อสิ่งที่พบเห็น 
   1.3 การควบคุมหรือคัดเลือกความสนใจที่มีต่อสิ่งเร้า (Controlled or Selected 
Attention) ความรู้สึกระดับน้ีเป็นความรู้สึกต่อเน่ืองจากข้ันที่แล้ว ที่แตกต่างออกไปคือความรู้สึกที่จะ
บอกได้ว่าอะไรควรเอาใจใส่ อะไรไม่ควรเอาใจใส่ เช่น ความรู้สึกชอบต่อสิ่งน้ีอยากได้สิ่งน้ัน จึงมองใน
ลักษณะควบคุมหรือเลือกมากข้ึน 
   2. การตอบสนอง (Responding) ขั้นน้ีเป็นขั้นที่มีจิตใจจดจ่อเริ่มมีปฏิกิริยาโต้ตอบกับสิ่งเร้า
เกิดความสนใจ ช่ืนชอบกิจกรรมหน่ึงมากกว่ากิจกรรมอ่ืน ๆ ซึ่งปฏิกิริยาโต้ตอบนั้นเป็นกระบวนการ 3
ขั้นตอน ดังน้ี 
   2.1 การยินยอมในการตอบสนอง (Acquiscence in Responding) เป็นความรู้สึกเช่ือฟัง
หรือยอมรับที่จะทําเอาแต่อาจจะไม่พอใจเท่าไรนัก เช่น การเช่ือฟังกฎเกณฑ์ที่กําหนดความต้ังใจทํา
ตามระเบียบ 
   2.2 การเต็มใจตอบสนอง (Willingness to Response) เป็นระดับความรู้สึกเข้าร่วม
กิจกรรมด้วยความต้ังใจ ความร่วมมือทําตามความต้องการหรือความสมัครใจ เช่น มีความรับผิดชอบ
ในหน้าที่ของตน 
   2.3 การพึงพอใจที่ได้รับจากการตอบสนอง (Satisfaction in Response) เป็นลักษณะที่
เห็นได้จากหลังการตอบสนองแล้ว 
   3. การเห็นคุณค่า (Valuing) ขั้นน้ีเป็นความรู้สึกรู้คุณค่าและเริ่มผูกพันตนเองกับสิ่งน้ัน    
ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ขั้น 
   3.1 การยอมรับคุณค่า (Acceptance of Value) เป็นความพร้อมที่จะรับว่าสิ่งเร้ามีคุณค่า
หรือมีประโยชน์อย่างไรเป็นการยอมรับทางอารมณ์ 
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   3.2  การนิยมในคุณค่า (Preference for a Value) ในระดับน้ีไม่เพียงแต่เป็นการยอมรับ
คุณค่า แต่เพ่ิมความรู้สึกเอาใจใส่ในคุณค่าหรือค่านิยมน้ันเพ่ิมขึ้นอีก 
   3.3 การผูกพันในคุณค่า (Commiting or Conviction) เป็นความรู้สึกหรือความคิดฝังแน่น
ในคุณค่าน้ัน ซึ่งจิตพิสัยในขั้นน้ีเป็นลักษณะของเจตคติ (Attitude)และความซาบซึ้ง(Appreciation) 
ที่เห็นชัดเจน 
   4. การจัดระบบ (Organization) เป็นข้ันการจัดระบบค่านิยมหลายอย่างที่กระจัดกระจาย
เข้าเป็นหมวดหมู่และส่วนหน่ึงของความคิดที่มีความสัมพันธ์กันอย่างมีความหมายที่พอใจ สามารถ
ตัดสินได้ว่าอะไรมีคุณค่าที่สําคัญหรือมีบทบาทมากที่สุดและนําไปใช้ในชีวิตประจําวันความรู้สึกระดับ
น้ีแบ่งเป็น 2 อย่าง ดังน้ี 
   4.1 การสร้างมโนภาพของคุณค่า (Conceptualization of Value System) เป็นการจัด
คุณค่าเร่ืองต่าง ๆ ได้ อันเป็นผลจากการวิเคราะห์และสังเคราะห์ความรู้สึกมาแล้วมาเรียกช่ือใหม่
กลายเป็นมโนภาพของคุณค่าใหม่ 
   4.2 การจัดระบบคุณค่าให้เป็นระเบียบ (Organization of Value System) เป็นการ
รวบรวมคุณค่าเข้าด้วยกันจนเห็นภาพทั้งหมดจนเป็นอุดมการณ์ทางความคิดของแต่ละบุคคล 
   5. การสร้างลักษณะนิสัย (Characterization by a Value or Value Complex) ขั้นน้ี
เป็นการผสมผสานระบบค่านิยมจนกลายเป็นความประพฤติหรือคุณลักษณะเฉพาะของแต่ละบุคคล 
ความรู้สึกระดับน้ีแบ่งเป็น 2 ขั้นคือ 
   5.1 การสรุปคุณค่าหรือค่านิยมในรูปใดรูปหน่ึง (Generalized Set) เป็นระบบคุณค่าหรือ
ค่านิยมที่เป็นผลให้มีการแสดงออกในลักษณะใดลักษณะหน่ึง 
   5.2 การสร้างลักษณะนิสัย(Characterization)เป็นผลรวมของความรู้สึกและการแสดงออก 
ของแต่ละบุคคล 

  3. ด้านทักษะพิสัย (Psychomotor Domain) เป็นจุดประสงค์ที่มุ่งพัฒนาพฤติกรรมที่
เก่ียวกับการกระทํา ( Doing) ของผู้เรียนเก่ียวกับทักษะความชํานาญโดยมุ่งพัฒนากล้ามเน้ือหรือ
อวัยวะต่างๆ ของร่างกาย ซึ่ง (Dave. 1967) ได้จัดแบ่งลําดับความชํานาญจากน้อยไปหามาก 
สามารถจัดแบ่งพฤติกรรมการฝึกทักษะปฏิบัติต่างๆ ได้ 5 ระดับคือ 
   1. การเลียนแบบ (Imitation) เป็นการกระทําที่เกิดจากแรงผลักดันภายในและการทําซ้ํา 
โดยการเริ่มจากกระทําที่ต้องใช้ความพยามยามทําตามแบบอย่างที่มีต้นแบบหรือสาธิตให้ดูขณะปฏิบัติ 
   2. การปฏิบัติหรือการจัดการกระทํา (Manipulation) เป็นความสามารถด้านการฝึกทักษะ
น่ันเอง โดยไม่มีแบบอย่างให้ดู 
   3. ความแม่นยํา (Precision) เป็นการฝึกฝนตามแบบโดยอาศัยความรู้ที่เคยเรียนมาก่อน
และกระทําได้อย่างคล่องแคล่ว ดัดแปลงตามท่ีเห็นสมควรในเวลาที่เหมาะสมให้มีข้อผิดพลาดน้อย
ที่สุด 
   4. การนําทักษะไปใช้ (Articuration) เป็นการรู้จักใช้ทักษะน้ันๆ ในสถานการณ์ต่างๆ กัน
ได้หลายรูปแบบอย่างต่อเน่ืองด้วยความถูกต้องโดยใช้เวลาน้อยที่สุด 
   5. การฝึกปฏิบัติด้วยความเป็นธรรมชาติ (Naturalization) เป็นการฝึกจนเกิดความชํานาญ
ด้วยความถูกต้องและเป็นธรรมชาติ 
   จากความหมายที่กล่าวมาสรุปได้ว่า การวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เป็นกระบวนการวัดผล
การศึกษาเล่าเรียนว่าผู้เรียนเกิดการเรียนรู้มากน้อยเพียงใดหลังจากเรียนในเร่ืองนั้นๆ  
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   2.5.2 การวัดทักษะทางคณิตศาสตร์ 
   ผู้วิจัยได้ใช้ทฤษฎีของ Wilson (อ้างใน ; พร้อมพรรณ อุดมสิน. 2544 : 60-75) ได้จําแนก
พฤติกรรมที่พึงประสงค์ด้านสติปัญญาในการเรียนคณิตศาสตร์ออกเป็น 4 ระดับ ดังน้ี 
   1. ความรู้ความจําด้วนการคิดคํานวณ (Computation) เป็นความสามารถในการระลึกได้
นึกถึงสิ่งที่เรียนมาแล้วการวิเคราะห์พฤติกรรมมี 3 ด้าน คือ 
 1.1 ความรู้ความจําเกี่ยวกับข้อเท็จจริง  (Knowledge  of  specific  facts)  เป็นความ  
สามารถที่จะระลึกถึงข้อเท็จจริงต่างๆ ที่นักเรียนเคยได้รับจากการเรียนการสอนมาแล้ว  
   1.2 ความรู้ความจําเกี่ยวกับคําศัพท์และนิยาม (Knowledge of terminology) เป็น
ความสามารถในการระลึกหรือจําศัพท์และนิยามต่างๆ ได้ 
   1.3 ความสามารถเกี่ยวกับการใช้กระบวนการคิดคํานวณ (Ability to carry out 
algorithms) เป็นความสามารถในการใช้ข้อเท็จจริงหรือนิยามและกระบวนการที่ได้เรียนมาแล้วมาคิด
คํานวณตามข้ันตอนที่เคยเรียนรู้มา 
   2. ความเข้าใจ (Comprehensive) เป็นความสามารถในการแปลความหมายและขยาย
ความในปัญหาใหม่ๆ โดยนําเอาความรู้ที่ได้เรียนมาแล้วไปสัมพันธ์กับโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ 
การแสดงพฤติกรรมมี 6 ขั้น คือ 
   2.1 ความเข้าใจเก่ียวกับความคิดรวบยอด (Knowledge of concepts) 
เป็นความสามารถที่ซับซ้อนกว่าความรู้ความจําเก่ียวกับข้อเท็จจริง เพราะความคิดรวบยอดเป็น
นามธรรม ซึ่งประมวลจากข้อเท็จจริงต่างๆ ต้องอาศัยการตัดสินใจในการตีความหรือยกตัวอย่างรวบ
ยอดน้ัน โดยใช้คําพูดของตนหรือเลือกความหมายที่กําหนดให้ซึ่งเขียนในรูปแบบใหม่หรือยก                 
ตัวใหม่ที่แตกต่างไปจากท่ีเคย เรียนในช้ันเรียน 
   2.2 ความเข้าใจเก่ียวกับหลักการกฎ และการสรุปอ้างอิง (Knowledge of principles, 
rules and generalization) เป็นความสามารถในการนําเอาหลักการกฎและความเข้าใจเกี่ยวกับ
ความคิดรวบยอดไปสัมพันธ์กับโจทย์ปัญหาจนได้แนวทางในการแก้ปัญหา 
   2.3 ความเข้าใจเก่ียวกับโครงสร้างทางคณิตศาสตร์ (Knowledge of mathematical 
structure) เป็นการถามเพ่ือวัดความสามารถในการมองเห็นส่วนประกอบย่อยของข้อความทางด้าน 
12 คณิตศาสตร์ตามลักษณะที่มุ่งหวัง ส่วนใหญ่เป็นคําถามเกี่ยวกับศัพท์และนิยามในคณิตศาสตร์ที่
เก่ียวกับโครงสร้างทางคณิตศาสตร์ 
   2.4 ความสามารถในการแปลส่วนประกอบของโจทย์ปัญหาจากรูปแบบหน่ึงไปอีกรูปแบบ
หน่ึง (Ability to transform problem elements from one made to another) มีความหมาย
คงเดิมโดยไม่รวมถึงกระบวนการแก้ปัญหา (Algorithms) หลังจากแปลแล้ว  
   2.5 ความสามารถของการใช้หลักของเหตุผล (Ability to follow a line of reasoning) 
เป็นความสามารถในการอ่านและเข้าใจข้อความทางคณิตศาสตร์  
   2.6 ความสามารถในการอ่านและตีความโจทย์ปัญหาทางคณิตศาสตร์ (Ability to read 
and interpret a problem) เป็นความสามารถในการอ่านและตีความจากโจทย์ ความสามารถน้ี
รวมท้ังการแปลความหมายจากกราฟ หรือข้อมูลทางสถิติตลอดจนการแปลสมการหรือตัวเลขให้เป็น
รูปภาพ  
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   3. การนําไปใช้ (Application) เป็นความสามารถในการนําความรู้ กฎ หลักการ ข้อเท็จจริง 
สูตร ทฤษฎีที่เรียนรู้มาแล้วไปแก้ปัญหาใหม่ที่เกิดข้ึนเป็นผลสําเร็จ พฤติกรรมระดับน้ีแบ่งเป็น 4 ข้อ 
คือ 
   3.1 ความสามารถในการแก้ปัญหาที่เกิดข้ึนในชีวิตประจําวัน (Ability to solve routine 
problems) นักเรียนต้องอาศัยความสามารถในระดับความเข้าใจและเลือกกระบวนการแก้ปัญหาจน
ได้คําตอบออกมา 
   3.2 ความสามารถในการเปรียบเทียบ (Ability to make comparison) เป็นความสามารถ
ในการค้นหาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูล 2 ชุดเพ่ือสรุปการตัดสินใจ 
   3.3 ความสามารถในการวิเคราะห์ข้อมูล (Ability to analyze data) เป็นความสามารถใน
การแยกแยะจําแนกปัญหาโจทย์ออกเป็นส่วนย่อยว่ามีความจําเป็นหรือไม่ในการนําไปใช้แก้ปัญหา
โจทย์  
   3.4 ความสามารถในการระลึกได้ซึ่งรูปแบบความสอดคล้องและลักษณะสมมาตรของ
ปัญหา (Ability to recognize patterns isomorphisms and symetries) เป็นความสามารถที่ต้อง
อาศัยพฤติกรรมอย่างต่อเนื่องต้ังแต่การระลึกถึงข้อมูลแปลงปัญหาการจัดกระทํากับข้อมูลระลึกถึง
ความสัมพันธ์จะเป็นการถามคําถามให้ผู้เรียนหาสิ่งที่คุ้นเคยกับข้อมูลที่กําหนดให้หรือจากปัญหาที่
กําหนดให้ 
   4. การวิเคราะห์ (Analysis) เป็นความสามารถในการพิจารณาส่วนสําคัญของความสัมพันธ์
ของส่วนสําคัญ และหาหลักการที่ส่วนสําคัญเหล่าน้ันมีความสัมพันธ์กัน ซึ่งการที่บุคคลมี 13 
ความสามารถ ดังกล่าวมาแล้วจะสามารถทําให้บุคคลน้ันสามารถแก้ปัญหาที่แปลกกว่าธรรมดาหรือ
โจทย์ปัญหาที่ไม่คุ้นเคยมาก่อนได้ พฤติกรรมน้ีเป็นจุดมุ่งหมายสูงสุดของการเรียนคณิตศาสตร์ 
แบ่งเป็น 5 ขั้น คือ 
   4.1 ความสามารถในการแก้ปัญหาที่แปลกกว่าธรรมดา (Ability to solve problem) เป็น
ความสามารถในการถ่ายโยงความรู้ทางคณิตศาสตร์ที่ได้เรียนรู้มาแล้วไปสู่เน้ือหาใหม่ ผู้เรียนต้องแยก
ปัญหาออกเป็นส่วนย่อยๆ สํารวจว่ารู้อะไรบ้างในแต่ละตอน รวมทั้งการเรียนรู้สัญลักษณ์ใหม่เพ่ือ
นําไปสู่คําตอบ 
   4.2 ความสามารถในการค้นหาความสัมพันธ์ (Ability to discover relationship) เป็น
ความสามารถในการจัดส่วนต่างๆ ที่โจทย์กําหนดให้ใหม่แล้วสร้างความสัมพันธ์ขั้นใหม่เพ่ือใช้ในการ
แก้ปัญหาแทนการจําความสัมพันธ์เดิมมาใช้กับข้อมูลชุดใหม่เท่าน้ัน 
   4.3 ความสามารถในการสร้างข้อพิสูจน์ (Ability to construct proofs) เป็นความ 
สามารถในการสร้างภาษาเพื่อยืนยันข้อความทางคณิตศาสตร์อย่างสมเหตุสมผลโดยอาศัยนิยาม
สัจพจน์และทฤษฎีต่างๆ ที่เรียนมา มาพิสูจน์โจทย์ปัญหาที่ไม่เคยพบมาก่อน 
   4.4 ความสามารถในการวิจารณ์การพิสูจน์ (Ability to criticize proofs) เป็นความ 
สามารถในการพิสูจน์  
   4.5 ความสามารถในการกําหนดและหาความเที่ยงตรงในการสรุป (Ability to formulate 
and validate generalizations) เป็นความสามารถในการค้นพบสูตรหรือกระบวนการแก้ปัญหาและ
พิสูจน์ว่าใช้ในกรณีทั่วไปได้ 
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   6.2.3 ลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ที่ดี 
   ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2532:47) ได้สรุปลักษณะของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ
ที่ดีไว้ ดังน้ี 
   1.ความเท่ียงตรง (Validity) เป็นลักษณะที่สําคัญที่สุดที่ทําให้เครื่องมือวัดผลน้ันมีคุณภาพ 
เพราะเป็นการแสดงให้เห็นว่า เคร่ืองมือวัดน้ันสามารถวัดได้อย่างมีประสิทธิภาพ น่ันคือวัดได้ตรงและ
ครบถ้วนตามเน้ือหาที่ต้องการวัด วัดได้ตรงตามจุดประสงค์ วัดได้ตรงตามสภาพความเป็นจริงและวัด
แล้วสามารถนําผลการวัดไปพยากรณ์หรือคาดคะเนอนาคตได้ 
   2. มีความเช่ือมั่นสูง (Reliability) เครื่องมือวัดผลท่ีดีวัดสิ่งเดียวกันหลายๆคร้ัง ผลที่ได้จาก
การวัดจะเหมือนกันหรือแตกต่างกันน้อยมาก 
   3. มีความเป็นปรนัย (Objectivity) เครื่องมือที่มีความเป็นปรนัยจะมีความชัดเจนในตัวเอง
เช่น ข้อสอบที่มีความเป็นปรนัย จะมีความชัดเจนอยู่ 3 ประการ คือ คําถามชัดเจนอ่านแล้วเข้าใจ
ตรงกัน คําตอบแน่นอน ใครตรวจก็ให้คะแนนตรงกัน และแปลความหมายคะแนนได้ตรงกัน  
   4. มีความยากง่ายพอเหมาะ (Difficulty) ไม่ยากเกินไปและไม่ง่ายเกินไป ข้อสอบข้อใดที่มี
ควนตอบถูกมากแสดงว่าง่าย ข้อที่มีคนตอบถูกน้อยแสดงว่ายาก ค่าความยากง่ายของข้อสอบ (p) มี
ค่าอยู่ระหว่าง 0 ถึง 100 ข้อสอบที่ดีมีค่า p อยู่ระหว่าง 0.20 ถึง 0.80 ซึ่งเป็นข้อสอบที่ค่อนข้างยาก 
ปานกลางและค่อนข้างง่าย  
   5. มีอํานาจจําแนก (Discrimination) หมายถึง สามารถแบ่งแยกคนออกเป็นประเภทต่างๆ 
ได้ถูกต้อง ข้อสอบที่จําแนกได้ หมายถึง ข้อสอบที่คนเก่งตอบถูก คนอ่อนตอบผิด ข้อสอบที่จําแนก
กลับคนเก่งจะตอบผิดแต่คนอ่อนจะตอบถูก และข้อสอบที่จําแนกไม่ได้ คนเก่งและคนอ่อนจะตอบถูก
และผิดพอๆ กัน ไม่ค่อยมีความแตกต่างมากนัก อํานาจจําแนกของข้อสอบมีค่า r อยู่ระหว่าง -1.00 
ถึง +1.00 ค่า r เป็นเคร่ืองหมายลบ หมายถึง จําแนกไม่ได้ คนเก่งตอบถูกน้อยกว่าคนอ่อน r เป็น
เครื่องหมายบวก หมายความว่า จําแนกได้ คนเก่งตอบถูกมากกว่าคนอ่อน ข้อสอบที่มีค่า r ใกล้ศูนย์ 
(r=-0.19 ถึง +0.19) เป็นข้อสอบที่จําแนกไม่ได้ เพราะคนเก่งตอบถูกพอๆ กับคนคนอ่อน ข้อสอบที่ดี
ควรมีค่า r อยู่ระหว่าง 0.20-1.00 
   6. ประสิทธิภาพ (Efficiency) คือ เครื่องมือที่สามารถทําให้ได้ข้อมูลที่ดีที่สุดเช่ือถือได้มาก
ที่สุดโดยใช้วิธีการที่สะดวก รวดเร็ว คล่องตัว แต่เสียเวลาน้อย ลงทุนน้อยและใช้แรงงานน้อย 
   7. มีความยุติธรรม (Fair) ไม่เปิดโอกาสให้มีการได้เปรียบเสียเปรียบกันระหว่าง ผู้ที่ถูกวัด
ด้วยกัน 
   8. ใช้คําถามถามลึก (Searching) ข้อสอบที่ดีต้องการให้ผู้เรียนใช้ความสามารถในการ
คิดค้นก่อนที่จะตอบ 
   9. ใช้คําถามย่ัวยุ (Exemplary) มีลักษณะที่ท้าทายให้ผู้สอบอยากคิดอยากตอบและทําด้วย
ความเต็มใจ 
   10. คําถามจําเพาะเจาะจง (Definite) ไม่ถามวงกว้างเกินไป หรือถามคลุมเครือให้คิดได้
หลายแง่หลายมุม 
   จากที่กล่าวมาแล้วเกี่ยวกับผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน สรุปได้ว่าผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน เป็น
ผลการวัดพฤติกรรมด้านความรู้ ความคิด ความสามารถท้ังหลายของผู้เรียน คุณลักษณะด้านจิตพิสัย 
ความสนใจ ทัศนคติต่อเน้ือหาวิชาที่เรียนในโรงเรียนและระบบการเรียน ความคิดเห็นเก่ียวกับตนเอง 
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และลักษณะบุคลิกภาพ และคุณภาพการสอน การมีส่วนร่วมในการเรียนการสอน และการเสริมแรง
ของครู การแก้ไขข้อผิดพลาด และรู้ผลว่าตนเองกระทําได้ถูกต้องหรือไม่ 
 
2.6 งานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 
   งานวิจัยภายในประเทศ  
   ทิพปภา ศิริธีรพันธ์ (2547 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาการพัฒนาการจัดการเรียนรู้คณิตศาสตร์
ด้วยใช้แบบฝึกทักษะการคิดคํานวณ เรื่อง จํานวนเต็ม ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผลการศึกษาค้นคว้า
พบว่า จากการพัฒนาการจัดการเรียนรู้ แบบฝึกทักษะการคิดคํานวณวิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง จํานวน
เต็ม ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ของโรงเรียนเมืองคง อําเภอคงจังหวัดนครราชสีมา วงจรปฏิบัติการท่ี 1 
คะแนนจากแบบฝึกทักษะการคิดคํานวณและแบบทดสอบย่อยนักเรียนกลุ่มเก่ง ปลานกลางและอ่อน 
สามารถทําแบบฝึกทักษะการคิดคํานวณได้ดีทุกคนนักเรียนที่ต้ังใจเรียน สนใจเรียนและชอบเรียนโดย
การทําแบบฝึกทักษะการคิดคํานวณรวมคิดเป็นร้อยละ 86.11 วงจรปฏิบัติการที่ 2 นักเรียนทุกคนท่ี
ต้ังใจเรียน สามารถทําแบบฝึกทักษะการคิดคํานวณได้รวดเร็วขึ้น คะแนนแบบฝึกทักษะและการคิด
คํานวณและการทดสอบย่อยคิดเป็นร้อยละ 94.76 วงจรปฏิบัติการที่ 3 นักเรียนทุกคนสามารถเรียน
ได้ดีสนุกกับการทํา 
   นวลสวาสด์ิ มณีมัย (2555) รายงานการศึกษาการพัฒนาเลิร์นน่ิงออบเจ็กต์บนแท็บเล็ต 
เรื่อง งานประดิษฐ์ของฉันที่มีผลต่องานสร้างสรรค์ สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ผล
การศึกษาพบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากเลิร์นน่ิงออบเกต์บนแท็บเล็ต สูงกว่า
คะแนนทดสอบก่อนเรียน ซึ่งแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
   ประสพ พรหมดิเรก (2547 : 68 - 71) ได้ศึกษา การพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้
แบบฝึกทักษะวิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองการบวก ลบจํานวนซึ่งมีผลลัพธ์และตัวต้ังไม่เกิน 1,000ช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 2 มีความมุ่งหมายเพ่ือพัฒนาแผนการจัดการเรียนรู้โดย ใช้แบบฝึกเสริมทักษะวิชา
คณิตศาสตร์ เร่ืองการบวก ลบจํานวนที่มีผลลัพธ์และตัวต้ังไม่เกิน 1,000 ช้ันประถมศึกษาปีที่ 2ที่มี
ประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 75/75 และเพ่ือเปรียบเทียบความคงทนในการเรียนรู้ของนักเรียนที่เรียน 
ด้วยแผนการจัดการเรียนรู้ กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาค้นคว้าเป็นนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 
โรงเรียนสามัคคีรถไฟ อําเภอเมือง จังหวัดนครราชสีมา ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2546 จํานวน45 
คน เคร่ืองมือที่ใช้มี 2 ชนิดได้แก่ แผนการจัดการเรียนรู้ จํานวน 13 แผน ทําการสอนแผนละ60 นาที 
แบบฝึกเสริมทักษะประกอบแผน จํานวน 13 ชุด และแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ชนิด
เลือกตอบ 3 ตัวเลือก 30 ข้อ ผลการศึกษาค้นคว้าพบว่า แผนการจัดการเรียนรู้โดยใช้แบบฝึกเสริม
ทักษะวิชาคณิตศาสตร์  เ ร่ือง  การบวก  ลบ  จํานวนซึ่ งมีผลลัพธ์และตัว ต้ังไม่ เ กิน  1 ,000                 
ช้ันประถมศึกษาปีที่ 2 มีประสิทธิภาพ 76.33 : 75.40 ซึ่งสูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนด และผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนของนักเรียน เร่ืองการบวก ลบ จํานวนซึ่งมีผลลัพธ์และตัวต้ังไม่เกิน 1,000 ระหว่างหลัง
เรียนกับเมื่อระยะเวลาผ่านไป 2 สัปดาห์ไม่ต่างกัน 
   สมลักษณ์ เสริมสมบูรณ์ (2550 : บทคัดย่อ) ได้รายงานผลการใช้แบบฝึกทักษะคณิตศาสตร์ 
เร่ืองเวลาช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 วัตถุประสงค์ของการศึกษา (1) เพ่ือสร้างและพัฒนาแบบฝึกเสริม
ทักษะคณิตศาสตร์ เร่ืองเวลา ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพ 80 : 80 (2) เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยแบบฝึกเสริมทักษะคณิตศาสตร์ เรื่อง
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เวลา ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 จํานวน 16 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2550 โรงเรียนอนุบาลศรีมหา
โพธิ ตําบาลศรีมหาโพธิ อําเภอศรีมหาโพธ์ิ จังหวัดปราจีนบุรี โดยใช้แบบ Ono - Group Pretest -  
Posttest Design เครื่องมือที่ใช้ในการศึกษาได้แก่ แบบฝึกเสริมทักษะคณิตศาสตร์ เรื่องเวลา ช้ัน
ประถมศึกษาปีที่3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเรื่องเวลา แบบสอบถามวัดเจตนาคติต่อ
การเรียนคณิตศาสตร์ และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยแบบฝึกเสริมทักษะ
คณิตศาสตร์ ผลการศึกษาพบว่า แบบฝึกเสริมทักษะคณิตศาสตร์เรื่องเวลา ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 มี
ประสิทธิภาพเท่ากับ 82.94 : 83.29 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วยแบบฝึกเสริม
ทักษะคณิตศาสตร์เร่ืองเวลา ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 
.01 เจตคติต่อการเรียนคณิตศาสตร์ของนักเรียนหลังเรียนด้วยแบบฝึกเสริมทักษะคณิตศาสตร์เร่ือง
เวลา ช้ันประถมศึกษาปีที่3 สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 แลความพึงพอใจ
ต่อการเรียน ด้วยแบบฝึกเสริมทักษะคณิตศาสตร์ เร่ืองเวลา ช้ันประถมปีที่ 3 อยู่ในระดับความพึง
พอใจมาก 
   ศุภธิดา สุริยะ (2546 : บทคัดย่อ) ศึกษาการพัฒนาระบบ M-Learning สําหรับนักศึกษาใน
ระดับอุดมศึกษา เพ่ือศึกษาถึงการตอบรับเทคโนโลยี  และแนวโน้มความเป็นไปได้ในการใช้งาน
เทคโนโลยี M-Learning ของนักศึกษาในอนาคต  ซึ่งโครงงานน้ีประกอบไปด้วยงาน 3 ส่วน คือ การ
เก็บรวบรวมข้อมูลจากรักศึกษาระบบการเรียนรู้ผ่านเว็บเบราเซอร์และระบบการเรียนรู้ผ่าน
โทรศัพท์เคลื่อนที่การเก็บรวบรวมข้อมูลในโครงการน้ีใช้วิ ธีการจัดทําแบบสอบถาม โดยมี
กลุ่มเป้าหมาย คือ นักศึกษาจากจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย จํานวนทั้งสิ้น 50 คน เพ่ือนํามาศึกษาถึง
ความเป็นไปได้และความพร้อมในการใช้เทคโนโลยีM – Learning พบว่า โทรศัพท์เคลื่อนที่เป็น
อุปกรณ์ที่ได้รับความนิยมมากที่สุดและนักศึกษาส่วนใหญ่เห็นด้วยกับการพัฒนาอุปกรณ์ไร้สายให้เข้า
มามีส่วนสนับสนุนด้านการศึกษาคิดเป็นร้อยละ 82 ในส่วนของระบบผ่านเว็บเบราเซอร์และ
โทรศัพท์เคลื่อนที่  มีเน้ือหาที่สนับสนุนการเรียนการสอนทางคณิตศาสตร์  ซึ่งผู้ดูแลระบบและ
อาจารย์ผู้สอนสามารถจัดการเพ่ิม ลบ และแก้ไขข้อมูลส่วนน้ีได้ รวมท้ังผู้ใช้ยังสามารถสื่อสาร โต้ตอบ
และรับทราบ ข่าวสารได้ นอกจากน้ีระบบยังมีเครื่องที่ช่วยในการคํานวณฟังก์ช่ันทางคณิตศาสตร์  
ด้วยการอาศัยความสามารถของโปรแกรม MathematcaและWebMathematica เพ่ือใช้ประมวลผล
ให้ได้ผลลัพธ์ที่ถูกต้องและรวดเร็วมากขึ้น 
   ธงชัย แก้วกิริยา (2552:135) ได้ศึกษาวิจัยเร่ือง E-Learning ก้าวไปสู่ M-Learning ในยุค
สังคมของการสื่อสารไร้พรมแดน ผลการวิจัยพบว่า คะแนนผลการทดสอบการเรียนด้วยระบบ m-
learning สูงกว่าการเรียนในห้องปกติ อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 (t = 16.155, p< .05) 
แสดงว่าความรู้ของผู้เรียนเกี่ยวกับเทคโนโลยีมัลติมีเดียที่ ได้รับจากการเรียนด้วยระบบ m-learning 
สูงกว่าความรู้ด้านเทคโนโลยีมัลติมีเดีย โดยใช้การเรียนปกติในห้องเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 ผลการประเมินความพึงพอใจในการใช้งานระบบ m-learning ของกลุ่มตัวอย่าง หลังจาก
การทดลองใช้ พบว่าความพึงพอใจโดยรวมอยู่ในระดับมาก มีค่าเฉลี่ย 2.75 โดยกลุ่มตัวอย่างมีความ
คิดเห็นว่าความเร็วในการใช้งานขึ้นอยู่กับความเร็วของ ระบบเรือข่ายให้บริการอุปกรณ์ Mobile ด้วย 

  จารุวัส  หนูทอง (2553 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาวิจัยเร่ืองการพัฒนารูปแบบการเรียนการสอน
แบบสาธิตร่วมกับบทเรียนบนเครื่องช่วยงานส่วนบุคคลแบบดิจิทัล (PDA)พบว่าผลการหา
ประสิทธิภาพที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพ (E1 : E2) เท่ากับ 87.25 : 86.08 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์กําหนด 
85/85 ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนของกลุ่มตัวอย่างที่เรียน
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ตามรูปแบบการเรียนการสอนแบบสาธิตร่วมกับบทเรียนบนเครื่องช่วยงานส่วนบุคคลแบบดิจิทัล 
พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
   งานวิจัยต่างประเทศ 
   Hill Vilkoniene (2009: 36-41)  ได้ทําการศึกษาในเร่ือง “โมบายเทคโนโลยีสําหรับการ
เรียนการสอนแบบโมบายเลิร์นน่ิงในยุคที่ 3” โดยศึกษาวิเคราะห์การแพร่ของเทคโนโลยีมือถือที่เข้า
มามีบทบาทอย่างมากในระบบการศึกษาโดยเฉพาะในคณะและวิทยาเขตรอบนอก ซึ่งมีปัญหาในด้าน
สถานที่ สําหรับจัดการเรียนการสอนเทคโนโลยีมือถือเข้ามาช่วยแก้ปัญหาเหล่าน้ีได้ดี เน่ืองจาก
สามารถใช้งานได้ทุกสถานท่ี เวลา และการเข้าถึงข้อมูลต่างๆ สามารถทําได้แม้กระทั่งอยู่ในสภาวะ
การจราจรติดขัดงานวิจัยน้ี ทําให้เห็นถึงการเรียนแบบมีส่วนร่วมในยุคของเทคโนโลยีมือถือ หรือยุคที่ 
3 ซึ่งสามารถเรียนได้ในรูปแบบของเวลาจริง ในสถานที่ต่างๆ ได้อย่างอิสระ 
   Chen and Kinshuk (2005) ได้ทําการศึกษาการให้บริการผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ได้โดย
อภิปรายเกี่ยวกับการให้บริการศึกษาในระบบปฏิบัติการเคลื่อนที่  เช่น  โทรศัพท์เคลื่อนที่ , 
คอมพิวเตอร์ขนาดพกพา (PDA) ซึ่งได้กล่าวระบบจําลองการให้บริการของระบบปฏิบัติการเคล่ือนที่  
โดยสร้างแบบประเมินเพ่ือทดสอบความเป็นไปได้ของระบบจําลองในการจัดเตรียมการให้บริการ
การศึกษาเคลื่อนที่ โดยใช้แบบสอบถาม  ซึ่งผลปรากฏว่าครูและนักเรียนมีทัศนคติไปในทางยอมรับ
การให้บริการการศึกษาในระบบเคล่ือนที่เน่ืองจากเห็นว่ามีประโยชน์และมีความสะดวกในการเข้าถึง
ข้อมูลทางการศึกษาได้ทันทีสามารถใช้งานได้ทุกท่ี แต่ก็มีข้อจํากัดในเรื่องของหน้าจอ 
   Hoppe et al. (2003) ได้ศึกษาค้นคว้าเก่ียวกับ การใช้เทคโนโลยีไร้สายมาใช้ในด้าน
การศึกษาและการฝึกอบรมโดยใช้เป็นตัวในการส่งผ่านข้อมูล โดยใช้อุปกรณ์ที่เป็นโทรศัพท์มือถือและ
เครื่องคอมพิวเตอร์แบบพกพา โดยศึกษาทดลองกับมหาวิทยาลัย ทั้งสิ้น 4 แห่ง คือ University 
ofDuisburg-Essen ประเทศเยอรมัน University of Bath ประเทศอังกฤษ Växjö University 
ประเทศสวีเดน และ University of Birmingham ประเทศอังกฤษ ซึ่งผลการวิจัยพบว่า นักศึกษา
สามารถเรียนรู้ และพบประโยชน์จาการใช้อุปกรณ์เหล่าน้ีเน่ืองจากทําให้นักศึกษามีความกระตือรือร้น
ที่จะเรียนรู้และมีความคิดสร้างสรรค์ตลอดจนสามารถเรียนรู้อย่างมีส่วนร่วม 
   Attewell and Savill-Smith (2004 : 125-127) เป็นการศึกษาการใช้โทรศัพท์มือถือของ
วัยรุ่นและเป็นการค้นหาข้อมูลเพ่ือสนับสนุนการเรียนรู้แบบโมบายเลิร์นน่ิง การวิจัยได้ทําในลักษณะ
เชิงสํารวจโดยมีผู้ตอบแบบสอบถาม จํานวน 740 คน จากการวิจัยมีวัตถุประสงค์เพ่ือการเรียนรู้และ
การฝึกทักษะให้กับผู้ใช้ จากการวิจัยได้รับการตอบรับเป็นอย่างดี และสนใจที่จะเรียนรู้ในแบบโมบาย
เลิร์นน่ิง 
   Loring. (2003 : 1527 - A) ได้ศึกษาระดับทักษะการแก้ปัญหาพีชคณิตศาสตร์จากโจทย์ที่
กําหนดให้เพ่ือส่งเสริมการเรียนทักษะการแก้ปัญหาต่อไปและลดภาระทางการท่องความรู้ของนักเรียน
ที่เรียนพีชคณิตศาสตร์ การวัดทักษะการแก้ปัญหาการวัดเก่ียวกับข้อทําผิด ส่วนการวัดการท่องความรู้
ในการวัดความพยายามในการใช้สติปัญญาทําการทดสอบ ก่อนการทดลองกับนักศึกษาจํานวน 63 
คน ซึ่งได้รับการบ้านเกี่ยวกับตัวอย่างที่ทํามาแล้ว หรือการแก้ปัญหาเป็นกลุ่มแล้วให้ทําแบบทดสอบ
หลังการทดลอง ผลการศึกษาพบว่า นักเรียนที่ศึกษาตัวอย่างการแก้ปัญหามาแล้วมีข้อที่ทําผิดน้อยลง
และลดการท่องจําความรู้ลง ข้อที่ผิดน้อยลงหรือการท่องความรู้ที่ลดลงยังคงอยู่ในระดับการมีทักษะ
ตํ่า และเฉพาะการลดการท่องความรู้ที่ลดลงบางส่วนอยู่ในระดับการมีทักษะสูง ดังน้ัน ควรให้ตัวอย่าง
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โจทย์การแก้ปัญหากับนักศึกษาเพ่ือทําให้นักศึกษามีระดับพัฒนาการกับสติปัญญาทําให้มีทักษะในการ
แก้ปัญหาอยู่ในระดับปานกลาง 
   Swan and other (2005) ได้ศึกษาการใช้และผลกระทบจากการใช้คอมพิวเตอร์เคลื่อนที่
ในห้องเรียน K–8 เก่ียวกับแรงจูงใจในการเรียน กิจกรรมการเรียน และการสนับสนุนกระบวนการใน
การเรียนรู้ ซึ่งการรวบรวมข้อมูลจากนักเรียนใน Northeast Ohio โดยการสัมภาษณ์ครูและนักเรียน
และการสังเกตห้องเรียนพบว่าจุดเด่นของการเรียนคือความเป็นส่วนตัวในการเรียน สามารถใช้ได้ทั้ง
ในห้องเรียนและนอกห้องเรียน  นอกจากน้ียังสามารถเพ่ิมแรงใจให้กับผู้เรียนทําให้ผู้เรียนทํางานได้มี
คุณภาพและปริมาณมากข้ึน 

  จากงานวิจัยเห็นได้ว่าการใช้บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงในการเรียนการเรียนการสอนเกิดขึ้นได้โดยไร้
ข้อจํากัด ด้านเวลา และสถานท่ี สามารถอธิบายเน้ือหาของรูปธรรมจะช่วยให้นักเรียนเข้าใจเน้ือหาที่เป็น
นามธรรมยากต่อการเข้าใจ ดึงดูดความสนใจ กระตุ้นผู้เรียนให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้มาก
ขึ้น  ดังน้ันผู้วิจัยจึงสร้างบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว เพ่ือใช้
เป็นสื่อในการจัดการเรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เป็นการสร้างประสบการณ์ที่ต่างออกไป ช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนรู้
เต็มศักยภาพ จะช่วยให้นักเรียนเข้าใจเน้ือหาที่เป็นนามธรรม ยากต่อการเข้าใจ ดึงดูดความสนใจ กระตุ้น
ผู้เรียนให้นักเรียนมีส่วนร่วมในการจัดการเรียนรู้มากขึ้น มีความพึงพอใจและมีความสุขต่อการเรียนเพื่อ
ผลสัมฤทธ์ิที่ดีขึ้นและเพ่ือให้การจัดการศึกษาเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ  
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บทท่ี 3 
วิธีดําเนินการวิจัย 

 
  ในการวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เรื่อง
สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสายนํ้าผึ้ง
ในพระอุปถัมภ์ฯ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างกลุ่มตัวอย่างที่เรียนเรื่องสมการเชิง
เส้นตัวแปรเดียวที่เรียนด้วยบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง กับการเรียนในช้ันเรียนปกติ ผู้วิจัยได้ดําเนินการ
เป็นขั้นตอนตามวิธีการวิจัย ดังต่อไปนี้  

 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  3.2 เคร่ืองมือที่ใช้ในการวิจัย 
  3.3 การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
  3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล  
 
3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 

 ประชากรท่ีใช้ในการทดลองคร้ังน้ี เป็นนักเรียนช้ันระดับมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาย
นํ้าผึ้งในพระอุปถัมภ์ฯ รวม 12 ห้อง จํานวน 600 คน  
        กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งน้ี  คือ  นักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสาย
นํ้าผึ้ง ในพระอุปถัมภ์ฯ ปีการศึกษา 2558 ได้มาจากวิธีการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม (Cluster Random 
sampling) ได้จํานวน 2 กลุ่ม รวม 100 คน จากน้ันทําการสุ่มเข้ากลุ่ม (Randomization) ดังน้ี 
  กลุ่มที่ 1 นักเรียน จํานวน 50 คน ใช้เพ่ือทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนโมบาย      
เลิร์นน่ิง 
  กลุ่มที่ 2 นักเรียน จํานวน 50 คน ใช้เป็นกลุ่มทดลอง ที่เรียนด้วยบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง 
 
3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 

 การวิจัยเร่ืองการพัฒนาบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว วิชา
คณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ในครั้งน้ีมีการสร้างเครื่องมือในการวิจัย ดังน้ี 

 

 3.2.1 บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์ สําหรับ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1  

 3.2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

 

 3.2.3 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง   
 

  3.2.1 บทเรียนโมบายเลิร์นนิ่งเพื่อการทบทวน เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว วิชา
คณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1  
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   ในการวิจัยเรื่องบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองสมการเชิง
เส้นตัวแปรเดียว ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ผู้วิจัยได้ใช้กรอบแนวความคิด ADDIE model (Seels, 
B. & Glasgow, Z. 1998) มี 5 ขั้นตอน คือ  
  1. ขั้นตอนการวิเคราะห์  (Analysis) 
      2. ขั้นตอนการออกแบบ (Design) 
      3. ขั้นตอนการพัฒนา (Development) 
      4. ขั้นตอนการนําไปใช้  (Implementation) 
      5. ขั้นตอนการประเมินผล   (Evaluation) 

 ขั้นตอนที่ 1 การวิเคราะห์ (Analysis) ผู้วิจัยได้ดําเนินการดังน้ี 
  1. ศึกษาหลักสูตร คู่มือคร ูแบบเรียน ขอบข่ายเน้ือหา จุดประสงค์การเรียนรู้เรื่องสมการเชิง
เส้นตัวแปรเดียว กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ตามหลักสูตรแกนกลาง
การศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551  

     2.  ศึกษาเอกสารตําราที่เก่ียวข้องในการสร้างบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง เร่ืองสมการเชิงเส้นตัว
แปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ให้มีความเหมาะสมและสามารถใช้
เป็นสื่อการเรียนการสอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
  3.  ศึกษาและวิเคราะห์ขอบข่ายเน้ือหา เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว สําหรับนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสายนํ้าผึ้ง ในพระอุปถัมภ์ฯ ซึ่งมีเน้ือหาดังต่อไปนี้ 
  3.1 แบบรูปและความสัมพันธ์ 
           3.2 คําตอบของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
           3.3 การแก้สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวโดยใช้สมบัติของการเท่ากัน 
           3.4 โจทย์สมการเก่ียวกับสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
 ขั้นตอนที่ 2 การออกแบบ (Design) ผู้วิจัยได้ดําเนินการดังน้ี 
 1. กําหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนรู้และวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม และจากการวิเคราะห์
หลักสูตรและเน้ือหา ผู้วิจัยได้เลือกเน้ือหา เร่ือง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวมาใช้ในการศึกษาค้นคว้า
ครั้งน้ี  

 
ตารางที่ 3.1  การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างสาระการเรียนรู้ สาระสําคัญ และจุดประสงค์การ 
                 เรียนรู้วิชาคณิตศาสตร์ เร่ือง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 

 
 

สาระการเรียนรู้ สาระสําคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ 
1.แบบรูปและความ 
สัมพันธ์ 

สถานการณ์ที่ เ ก่ียวข้องกันอย่าง
เป็นระบบสามารถกําหนดรูปแบบ
และความสัมพันธ์เพ่ือสร้างเป็น
สมการได้ 

1.วิเคราะห์และอธิบายความสัมพันธ์
ของแบบรูปที่กําหนดให้ได้ 
2. หาพจน์ที่ n ในแบบรูปเมื่อ n 
แทนจํานวนเต็มบวกได้ 

2. คําตอบของสมการ
เชิงเส้นตัวแปรเดียว 

จํ านวนใดๆ  ที่ แทนตั วแปร ใน
สมการแล้วทําให้สมการน้ันเป็น
จริง เรียกว่าคําตอบของสมการ 

3. อธิบายได้ว่าประโยคใดเป็นสมการ 
4. ระบุจํานวนที่ เ ป็นคําตอบของ
สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
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ตารางที่ 3.1  (ต่อ) 

   
            2. ดําเนินการออกเป็นแบบผังงาน (Flow Chart) และเขียนบทดําเนินเร่ือง (Story Board) 
ของบทเรียน และลําดับความสําคัญของเนื้อหา โดยแบ่งเน้ือหาถูกต้องตามจุดประสงค์ที่ต้ังไว้ ความ
ถูกต้องของรูปภาพที่ใช้ตลอดจนความเหมาะสมด้านภาษาที่ใช้กับกลุ่มผู้เรียนนอกจากน้ีผู้เช่ียวชาญยัง
ได้พิจารณาตรวจแก้ไขในเรื่องสีของตัวอักษร และข้อความที่ใช้ในสื่อกับผู้เรียนเพ่ือสร้างความเข้าใจให้
ง่ายและชัดเจนย่ิงขึ้น 
            3.  กําหนดลักษณะและรูปแบบของการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง เรื่อง
สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ดังน้ี 
            3.1 รูปแบบบทเรียน กําหนดเนื้อหาที่นํามาใช้ในการสร้างการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียน
โมบายเลิร์นน่ิง เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
จํานวน 3 ตอน กําหนดรายละเอียดในแต่ละบทเรียน โดยมีเน้ือหา กิจกรรมการเรียนรู้ แบบทดสอบ
ก่อนเรียนและหลังเรียน ตลอดจนแบบฝึกทักษะ   
            3.2 การนําเสนอเน้ือหา กําหนดออกเป็น 4 ขั้นตอน ดังน้ี 

สาระการเรียนรู้ สาระสําคัญ จุดประสงค์การเรียนรู้ 
3.การแก้สมการเชิง
เส้นตัวแปรเดียว 

การแก้สมการคือ การหาคําตอบ
ของสมการ  โดยใ ช้สมบั ติการ
เท่ า กัน  ไ ด้แก่  สมบัติสมมาตร 
สมบัติการถ่ายทอด สมบัติการบวก 
และสมบัติการคูณ เมื่อ a,b และ c 
แทนจํานวนใดๆ จะได้ว่า 
1 สมบัติมาตรถ้า a=b แล้ว b=a  
2 สมบัติการถ่ายทอด ถ้า a=b 
และ b=c แล้ว a=c 
3 สมบัติการบวก ถ้า a=b และ 
a+c แล้ว b+c 
4 สมบัติการคูณ ถ้า a=b แล้ว a x 
c = b x c และ a =  แล้ว  
a/c=b/c เมื่อ c≠0 

5. อธิบายและให้เหตุผลของการใช้
สมบัติการเท่ากันของสมการเชิงเส้น
ตัวแปรเดียวได้ 
6. แก้สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว
อย่างง่ายโดยใช้สมบัติการเท่ากันและ
ตรวจสอบคําตอบได้  
 
 

4 .  โ จ ท ย์ ปั ญ ห า
เก่ียวกับสมการเชิง
เส้นตัวแปรเดียว 

การแก้โจทย์ปัญหาเกี่ยวกับสมการ
มี 5 ขั้นตอน ดังน้ี 
1.วิเคราะห์โจทย์ 
2.กําหนดตัวแปร 
3.เขียนสมการตามเง่ือนไข 
4.แก้สมการเพ่ือหาคําตอบที่โจทย์
ต้องการ 
5.ตรวจสอบคําตอบที่ได้กับเง่ือนไข
ในโจทย์ 

7.เขียนสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว
แทนสถานการณ์หรือปัญหาอย่างง่าย
ได้ 
8.เขียนสถานการณ์หรือปัญหาอย่าง
ง่ายแทนสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว
ได้ 
9.แก้สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวจาก
โจทย์ปัญหาและตรวจคําตอบได้  
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            - ขั้นแนะนําสาระสําคัญ เป็นการบอกสรุปสาระสําคัญของเรื่องที่จะเรียนรู้ก่อนที่จะเริ่ม
บทเรียนแต่ละบทเรียน เพ่ือเป็นการเตรียมความพร้อมให้แก่ผู้เรียน  
            - ขั้นสอน เป็นการนําเสนอเน้ือหาให้ผู้เรียนสามารถอ่านข้อความรวมทั้งศึกษาตัวอย่างจาก
ภาพประกอบ 
            - ขั้นกิจกรรมการเรียนรู้ เป็นการนําเสนอกิจกรรมที่สอดคล้องกับเน้ือหาในบทเรียนน้ันๆ   
            - ขั้นแบบฝึกหัด เป็นการให้ผู้เรียนได้ทําแบบฝึกหัดในเน้ือหาบทเรียนเร่ืองน้ันๆ เพ่ือให้
ผู้เรียนมีโอกาสฝึกตอบคําถามของเน้ือหาส่วนน้ัน 
            3.3 การให้ข้อมูลย้อนกลับ เป็นการกําหนดรูปแบบการให้ข้อมูลย้อนกลับ การโต้ตอบของ
ผู้เรียนกับบทเรียน เช่น การตอบคําถาม การทําแบบฝึกหัด โดยมีการเสริมแรงควบคู่ไปด้วย 
            3.4 ทําการปรับปรุงตามคําแนะนําของผู้เช่ียวชาญ 
   ขัน้ตอนที่ 3 การพัฒนา (Development) ผู้วิจัยได้ดําเนินการดังน้ี 
           1.  นําเร่ืองจาก (Story Board) มาดําเนินการพัฒนาบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง เร่ืองสมการเชิง
เส้นตัวแปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์ เพ่ือเป็นบทเรียนในแต่ละตอนน้ีรูปแบบการนําเสนอบทเรียนดังน้ี 
           1.1 แสดงคําแนะนําบทเรียน เป็นส่วนที่แสดงวัตถุประสงค์การเรียนรู้ และสาระการเรียนรู้
แต่ละหน่วย คําแนะนําการใช้บทเรียน ได้แก่ การเข้าสู่บทเรียน เน้ือหา กิจกรรมการเรียนการสอน 
และการทําแบบฝึกหัดท้ายบท  
           1.2 การแสดงเน้ือหาบทเรียน เป็นส่วนที่เน้ือหาบทเรียน เพ่ือให้ผู้เรียน ได้รับความรู้โดย
แบ่งเป็นกรอบๆ เร่ิมจาก วัตถุประสงค์การเรียนรู้ สาระการเรียนรู้ การแสดงเน้ือหาในแต่ละส่วน และ
มีข้อความเช่ือมโยงไปสู่แหล่งข้อมูลอ่ืนๆ ที่เกี่ยวข้องหรือผู้เรียนสามารถศึกษารายละเอียดเพ่ิมเติมได้ 
           2.  นําต้นร่างบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ร่วม ตรวจสอบเพื่อหาข้อบกพร่องของเนื้อหาจุดประสงค์เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
วิชาคณิตศาสตร์ ที่ได้เขียนดําเนินเรื่องไว้ นําข้อบกพร่องมาแก้ไขให้สมบรูณ์ 
           3.  สร้างบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง โดยนําบทดําเนินเร่ืองที่ได้รับการตรวจและปรับแก้ไขแล้ว
มาสร้างบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง ซึ่งการดําเนินเน้ือหาเป็นไปตามลําดับ การเสนอเน้ือหาแบ่งออกเป็น
สองหน่วยการเรียน มีแบบฝึกหัดท้ายบทหน่วยการเรียนเพ่ือยํ้าให้ผู้เรียนเกิดความจํา และให้เกิดการ
เรียนรู้ตามวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมแต่ละหน่วย ผู้เรียนต้องเรียนเน้ือหาทั้งสี่หน่วยการเรียนจนครบ 
           4.  นําบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง ที่สร้างเสร็จแล้ว ให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ตรวจสอบความถูกต้อง และประเมินความเหมาะสม เพ่ือนํามาปรับปรุง
แก้ไขให้สมบรูณ์ที่สุด 
           5. นําบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหา 
และผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคนิคการผลิตสื่อ จํานวน 6 ท่าน ตรวจสอบประเมิน เพ่ือหาข้อบกพร่อง นํามา
ปรับปรุงแก้ไข โดยมีรายนามผู้ทรงคุณวุฒิ ดังต่อไปนี้ 
รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหามีจํานวน 3 ท่านดังน้ี 
  1. นายสมทบ เลี้ยงนิรัตน์   กศ.บ. (คณิตศาสตร์) โรงเรียนสายน้ําผึ้ง ในพระ 
       อุปถัมภ์ฯ  
  2. นางนิภาวรรณ เถาว์ชาลี กศ .บ . (คณิตศาสตร์ )  ครู ชํานาญการพิเศษ  
       โรงเรียนสายนํ้าผึ้ง ในพระอุปถัมภ์ฯ  
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  3. นางปราณี อนุรักษ์อาชากุล  วทบ.(คณิตศาสตร์) ศศม.(การสอนคณิตศาสตร์)  
       โรงเรียนนวมินทราชินูทิศ เบญจมราชาลัย 
  
รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิด้านผลิตสื่อมีจํานวน 3 ท่านดังน้ี 

1. อาจารย์อรุณี  ยันตรปกรณ์   อาจารย์ชํานาญการพิเศษสาขาวิชาโสตทัศน 
      ศึกษาทางการแพทย์ วิทยาลัยเทคโนโลยีทาง       
            การแพทย์และสาธารณสุข กาญจนาภิเษก 

  2. อาจารย์ปาริชาติ  จันทร์เที่ยง   อาจารย์สาขาวิชาโสตทัศนศึกษาทางการแพทย์  
       วิ ท ย า ลั ย เ ทค โน โ ล ยี ท า งก า ร แพท ย์ แล ะ 
        สาธารณสุข กาญจนาภิเษก 
  3. อาจารย์เล็กฤทัย  ขันทองชัย  อาจารย์ประจําคณะสาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจ 
       และวิทยาการการจัดการ มาวิทยาลัยราชภัฎ 
       จันทรเกษม  

ขั้นตอนที่ 4 การนําไปใช้ (Implementation) 
หลังจากสร้างบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง เสร็จสิ้นแล้ว ขั้นตอนต่อไปเป็นการทดลองใช้บทเรียน

ซึ่งเป็นขั้นตอนที่จําเป็นอย่างย่ิง ก่อนที่จะนําเอาบทเรียนไปใช้ในการเรียนและการสอน โดยมีข้อ
ปฏิบัติดังน้ี 

1. นําบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์ ระดับช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่ได้รับการปรับปรุงแล้วไปทําการทดสอบแบบเด่ียว ทดลองใช้กับนักเรียนแบบหน่ึง
ต่อหน่ึง โดยคัดเลือกนักเรียนที่มีผลการเรียนในระดับ เก่ง ปานกลางและอ่อน ระดับละ 1 คน จํานวน 
3 คน มาทดสอบหาประสิทธิผลของบทเรียน แล้วไปปรับปรุงแก้ไข  

2. จากน้ันทําการทดสอบแบบกลุ่มลองใช้ครั้งที่ 2 กับนักเรียน จํานวน 6 คน ซึ่งมีผลการ
เรียนในระดับ เก่ง ปานกลางและอ่อน ระดับละ 2 คน ทดสอบเพ่ือศึกษาข้อบกพร่องต่างๆ ทางด้าน
เน้ือหาและการใช้งาน รวมถึงเวลาที่ใช้ในการเรียน เพ่ือนําข้อมูลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไขเพ่ือหา
ประสิทธิภาพของบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงต่อไป 

3. ทําการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 50 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน โมบาย
เลิร์นน่ิงโดยใช้สูตร E1/E2 เท่ากับ 80/80 
 ขั้นตอนที่ 5 การประเมินผล (Evaluation)  
          1. หลังจากหาประสิทธิภาพบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเสร็จสิ้นแล้ว ต้องประเมินผลบทเรียนและ
ประเมินผลสัมฤทธ์ิของผู้เรียนที่เรียนกับบทเรียนโมบายเลิร์นนิง จํานวน 50 คน โดยใช้สถิติมาเป็น
เกณฑ์ในการประเมินด้านประสิทธิภาพของตัวบทเรียน 

การคํานวณหาประสิทธิภาพ โดยใช้สูตรของ (ชัยยงค์ พรหมวงศ์ และคณะ. 2520 : 122)  
คํานวณจากสูตร  
 

      สูตร  E1=  × 100         E2 = × 100  
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ประสิทธิภาพ = E1/E2  

 E1  แทน  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

 E2  แทน ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 

   ∑x  แทน คะแนนรวมจากการทําแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 

  ∑F  แทน คะแนนรวมจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

  A  แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 

  B  แทน คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

  n  แทน จํานวนผู้เรียน 
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             ภาพท่ี 3.1 ขั้นตอนการสร้างบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองสมการเชิงเส้น 

                           ตัวแปรเดียว 

เร่ิม 

วิเคราะห์บทเรียน, วิเคราะห์หลักสูตร, กําหนดวัตถุประสงค์ 

ออกแบบบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง 

อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
และอาจารย์ทีป่รึกษา

วิทยานิพนธ์ร่วมตรวจสอบ 

ปรับปรุงแก้ไข  

ไม่ผ่าน 

นําบทเรียนไปทดลองกับนักเรียน 3 คน พรอ้มปรับปรุงแก้ไข 

ผ่าน 

นําบทเรียนไปทดลองกับนักเรียน 6 คน พรอ้มปรับปรุงแก้ไข 

นําไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

ประเมินผลบทเรียน 

จบ 

ได้บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงที่มีประสิทธิภาพ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



57 

 3.2.2 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนเป็นข้อสอบแบบปรนัยแบบ 4 ตัวเลือก ซึ่งผู้วิจัยได้

ดําเนินการดังน้ี 
           1 .ศึกษาวิธีการสร้างและเทคนิคการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
  2. ศึกษาและวิเคราะห์วิชาคณิตศาสตร์เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
           3. กําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ให้ครอบคลุมเน้ือหาตามหลักสูตร  
           4. สร้างแผนผังข้อสอบ (Test BluePrint) 

 
   ตารางที่ 3.2 แผนผังข้อสอบ (Test BluePrint) 

สาระการเรียนรู้ จุดประสงค์การเรียนรู้ 

จํา
นว

นข้
อส

อบ
 

ระดับพฤติกรรม 

คว
าม

รู้ค
วา

มจํ
า 

เข้
าใ
จ 

นํา
ไป

ใช้
 

รูปแบบและ
ความสัมพันธ์ 

1.วิเคราะห์และอธิบาย
ความสัมพันธ์ของแบบรูปที่
กําหนดให้ได้  

4 1 1 2 

2.หาพจน์ที่ n ในแบบรูปเมื่อ n 
แทนจํานวนเต็มบวกได้ 

4 1 1 2 

คําตอบของ
สมการเชิงเส้นตัว
แปรเดียว 

3.อธิบายได้ว่าประโยคใดเป็น
สมการ 

2 1 - 1 

4.ระบุจํานวนที่เป็นคําตอบของ
สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 

5 1 2 2 

การแก้สมการเชิง
เส้นตัวแปรเดียว 

5.อธิบายและให้เหตุผลของการใช้
สมบัติการเท่ากันของสมการเชิงเส้น
ตัวแปรเดียวได้ 

2 1 - 1 

6.แก้สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว
อย่างง่ายโดยใช้สมบัติการเท่ากัน
และตรวจตอบคําตอบได้ 

5 1 2 2 

โจทย์ปัญหา
เก่ียวกับสมกาเชิง
เส้นตัวแปรเดียว 

7.เขียนสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว
แทนสถานการณ์หรือปัญหาอย่าง
ง่ายได้ 

3 1 1 1 

8.เข่ียนสถานการณ์หรือปัญหาอย่าง
ง่ายแทนสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว
ได้  

5 1 2 2 

รวม 30 8 9 13 
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  5. สร้างแบบทดสอบปรนัย 4 ตัวเลือกจํานวน 60 ข้อ เพ่ือสามารถนํามาใช้จริง จํานวน 30 
ข้อ โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน คือข้อที่ตอบถูกเป็น 1 คะแนน ข้อที่ตอบผิดเป็น 0 คะแนน โดยออก
ข้อสอบให้ครอบคลุมเน้ือหาและตรงวัตถุประสงค์ 
  6. หาค่าความเที่ยงตรงเชิงเน้ือหาของแบบทดสอบที่สรา้งขึ้น นําไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้าน
เน้ือหาพิจารณาความสอดคล้องของข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ โดยมีการหาดัชนีความ
สอดคล้องระหว่างข้อสอบกับจุดประสงค์การเรียนรู้ (index of Item Objective Congruence : 
IOC) (อ้างใน พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 195) 
            6.1 การหาค่าความสอดคล้อง ดังน้ี  
 

สตูร  IOC  =  
N

R    

 โดย  IOC   แทน ดัชนีความสอดคล้อง 

    R  แทน  ค่าคะแนนรายข้อตามดุลยพินิจของ
ผู้ทรงคุณวุฒ ิ

    Σ   แทน ผลรวม 

    N   แทน จํานวนผู้ทรงคุณวุฒิ 

            6.2 การให้คะแนนแต่ละค่ามีเง่ือนไข ดังน้ี  
+1  เมื่อแน่ใจว่าแบบทดสอบที่มีความสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
 0  เมื่อไม่แน่ใจว่าแบบทดสอบสอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 
-1  เมื่อแน่ใจว่าแบบทดสอบไม่สอดคล้องกับจุดประสงค์การเรียนรู้ 

 
            7. นําแบบทดสอบที่ปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องแล้ว นําเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
และอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมตรวจสอบ 

  8. นําแบบทดสอบที่แก้ไขแล้วไปทดลองใช้กับนักเรียนที่ผ่านการเรียนเน้ือหาเรื่องสมการเชิง
เส้นตัวแปรเดียวมาแล้ว โดยไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จํานวน 50 คน 

 
ตารางที่ 3.3 คุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

รายการ เกณฑ์ที่กําหนด 
ดัชนีความสอดคล้อง 0.5 ขึ้นไป 
ค่าความยากง่าย (p) 0.20 - 0.80 
ค่าอํานาจจําแนก (r) 0.20 ขึ้นไป 

 
           9. นําคะแนนที่ได้มาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอํานาจจําแนก (r) และค่าความ
เช่ือถือได้ (rtt) โดยใช้สูตรหาค่าความยากง่ายและค่าอํานาจจําแนก ดังน้ี   

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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   9.1  การคํานวณค่าความยากง่าย (Difficulty) (อ้างใน พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 207) 
 

   

  

เมื่อ p  แทน ค่าความยากง่าย  
RH แทน จํานวนผู้ตอบถูกของข้อน้ันในกลุ่มสูง  
RL  แทน จํานวนผู้ตอบถูกของข้อน้ันในกลุ่มตํ่า   
n แทน จํานวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งมีจํานวนเท่ากัน) 

           9.2  การคํานวณค่าอํานาจจําแนก (Discrimination) (อ้างใน พรรณี   ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 
210)  

       RH  -  RL 

                       n   

   เมื่อ r  แทน ค่าอํานาจจําแนก 
      RH แทน จํานวนผู้ตอบถูกของข้อน้ันในกลุ่มสูง 
            RL  แทน จํานวนผู้ตอบถูกของข้อน้ันในกลุ่มตํ่า   

          n แทน จํานวนผู้ตอบในแต่ละกลุ่ม (ซึ่งมีจํานวนเท่ากัน) 

     9.3 นําคะแนนที่ได้จากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของข้อสอบ ไปหาค่า
ความเช่ือถือได้ โดยใช้สูตร KR 20 ของ Kuder Richardson (อ้างใน พรรณี  ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 
202) 

สูตร rtt       

เมื่อ  rtt แทน ค่าความเช่ือถือได้ของเคร่ืองมือวัด 
 k  แทน จํานวนขอ้ของเครื่องมือวัด 
   แทน ผลรวม 
 p แทน สัดส่วนของผู้ตอบถูกในแต่ละข้อ 

q แทน สัดส่วนของผู้ตอบผิดในแต่ละข้อ 
   s2 แทน ความแปรปรวนของคะแนนท้ังฉบับ 

ค่าความเช่ือถือได้ของแบบทดสอบมีค่าต้ังแต่ -1.00 ถึง +1.00 
ค่าความเช่ือถือได้ +1.00 หรือเข้าใกล้ +1.00 แสดงว่า แบบทดสอบมีค่าความเช่ือมั่นสูงสุด 

 ค่าความเช่ือถือได้  0.00 หรือใกล้เคียงกับ 0.00 แสดงว่า แบบทดสอบไม่มีค่าความเช่ือมั่น 
 ค่าความเช่ือถือได้ - 1.00 แสดงว่า แบบทดสอบมีค่าความเช่ือมั่นตํ่า 

RH + RL 

   2n 
p = 

r    = สูตร 

สูตร 
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ขอบเขตค่าความเช่ือถือได้ที่ยอมรับได้คือ 0.75 ขึ้นไป (กองวิจัยทางการศึกษา กรมวิชาการ. 2545 : 
88) ซึ่งผู้วิจัยพบว่าผลวิเคราะห์หาขอบเขตของความเช่ือถือได้ ได้ค่าเท่ากับ 0.86 สูงกว่าเกณฑ์ที่
กําหนด ซึ่งนําไปเป็นข้อสอบได้   
 
ตารางที่ 3.4  แสดงผลการหาคุณภาพของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เร่ือง สมการเชิง    
                  เส้นตัวแปรเดียว 

หัวข้อในการวิเคราะห์ ค่าที่กําหนดไว้ ผลที่ได้ 

ค่าความยากง่าย (p) 0.20 – 0.80 0.20 – 0.79 

ค่าอํานาจจําแนก (r) 0.20 ขึ้นไป 0.20 – 0.70 

ค่าความเช่ือถือได้ (rtt) 0.75 ขึ้นไป 0.86 

     
    แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนในบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง
สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ผู้วิจัยได้มาจากแบบทดสอบท่ีผ่านการหาค่าความยากง่าย  และนําไปหา
ค่าอํานาจ และค่าความเชื่อถือได้ โดยเลือกข้อสอบที่ใช้ได้มาทั้งหมด 30 ข้อ มีความสัมพันธ์ระหว่าง
เน้ือหากับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม และนําแบบทดสอบที่ได้ไปใช้กับกลุ่มตัวอย่าง 

    10.  นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนไปใช้ได้จริงกับกลุ่มตัวอย่างแสดงขั้นตอนการ 
สร้างแบบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนได้ดัง ภาพที่ 3.2 
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ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

ผ่าน 

ไม่ผ่าน 

ได้แบบทดสอบที่มีคุณภาพ 

เริ่ม 

ศึกษาหลักสูตร, วัตถุประสงค์และเน้ือหา

สร้างแบบทดสอบแบบปรนัย 4 ตัวเลือก 

นําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่สร้างเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ และ 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ร่วม ตรวจสอบความถูกต้องของเน้ือหาความเที่ยงตรงของเน้ือหา 

อาจารยท์ี่ปรกึษา
วิทยานิพนธ์ และ
อาจารยท์ี่ปรกึษา

เสนอแบบทดสอบให้ผู้ทรงคณุวุฒิพิจารณาเพ่ือหาค่าความเที่ยงตรง
เชิงเน้ือหาของแบบทดสอบและข้อเสนอแนะ 

คัดเลือกข้อสอบที่มี
ค่า IOC 0.50 ขึ้นไป 

ปรับปรุง

ตัดทิ้ง 

นําไปทดลองกับนักเรียนที่เรียนเน้ือหามาแล้วจํานวน 50 คน 

นําไปหาความยากง่าย (p), คา่อํานาจจําแนก (r) และ ค่าความเชื่อถือได้ 

จบ 

ภาพท่ี 3.2 ขัน้ตอนการสร้างแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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  3.2.3 การสร้างแบบประเมินคุณภาพ 
  การสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว  

วิชาคณิตศาสตร์ เป็นแบบประเมินสําหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อเพ่ือให้
ผู้ทรงคุณวุฒิประเมินคุณภาพบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว วิชา
คณิตศาสตร์และ นํามาแก้ไขข้อบกพร่อง ซึ่งทําการประเมินด้านละ 3 ท่าน มีขั้นตอนดังน้ี 

  3.2.3.1 กําหนดวัตถุประสงค์และหัวข้อของแบบประเมิน 
  3.2.3.2 สร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว

วิชาคณิตศาสตร์ สําหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ แบบมาตราส่วน
ประมาณค่า (Rating Scale) โดยแบ่งเป็น 5 ระดับ ในการให้คะแนน โดยมีเกณฑ์การให้คะแนน 
   ระดับคะแนนและคุณภาพของบทเรียน 

  คะแนน 5 หมายถึง คุณภาพของบทเรียน ดีมาก 
  คะแนน 4 หมายถึง คุณภาพของบทเรียน ดี 
  คะแนน 3 หมายถึง คุณภาพของบทเรียน ปานกลาง 
  คะแนน 2 หมายถึง คุณภาพของบทเรียน พอใช้ 
  คะแนน 1 หมายถึง คุณภาพของบทเรียน ควรปรับปรุง 
  3.2.3.3 นําแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปร

เดียววิชาคณิตศาสตร์ เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ ตรวจสอบเพ่ือนําไปปรับปรุงแก้ไข ตาม
คําแนะนํา 

  3.2.3.4 นําแบบประเมินคุณภาพน้ีไปให้ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหาและด้านเทคนิคการผลิตสื่อ
ใช้ทําการประเมินบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว   
   3.2.3.5 นําแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปร
เดียว วิชาคณิตศาสตร์ ที่ประเมินแล้วมาวิเคราะห์หาค่าเฉล่ีย ( ) และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) 
ซึ่งการวิจัยคร้ังน้ีคุณภาพต้องได้รับคะแนนประเมินโดยเฉลี่ยในระดับดีขึ้นไป (  = 3.50 ขึ้นไป) 

  เกณฑ์การแปลความหมายค่าเฉล่ียคุณภาพของบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง เรื่องสมการเชิงเส้น
ตัวแปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์  

  ค่าเฉลี่ย 4.50-5.00 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ ดีมาก 
  ค่าเฉลี่ย 3.50-4.49 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ ดี 
  ค่าเฉลี่ย 2.50-3.49 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ ปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย 1.50-2.49 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ พอใช้ 
  ค่าเฉลี่ย 1.00-1.49 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนอยู่ในระดับ ควรปรับปรุง 
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ภาพท่ี 3.3  ขั้นตอนการสร้างแบบประเมินคุณภาพบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง วิชาคณิตศาสตร์          
                เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว  

 
 
 

ไม่ผ่าน 

กําหนดหัวข้อและสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนด้านเน้ือหาและเทคนิคการผลิตสื่อ 

เสนอแบบประเมินที่สร้างขึ้นให้อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และอาจารย์ที่ปรึกษา
วิทยานิพนธ์ร่วม 

ปรับปรุง
แก้ไข  

เสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
และอาจารย์ทีป่รึกษาวิทยานิพนธ์ร่วมตรวจสอบ 

ไม่ผ่าน 

ผ่าน 

จบ 

ปรับปรุง
แก้ไข  

เสนอแบบประเมินที่สร้างขึ้นให้ผู้ทรงคุณวุฒปิระเมิน 

เสนอผู้ทรงคุณวุฒิ 
ประเมินบทเรียน 

ผ่าน 

นําข้อมูลมาวิเคราะห์หาค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

เร่ิม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.3 วิธีการดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
   การดําเนินการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยได้นําบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง เรื่อง
สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียววิชาคณิตศาสตร์ ที่พัฒนาขึ้นทําการทดลองสําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษา
ปีที่ 1 โรงเรียนสายนํ้าผึ้ง ในพระอุปถัมภ์ฯ เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกับหลัง
เรียนโดยมีขั้นตอน ดังน้ี 
  1. ติดต่อหน่วยงานบัณฑิตศึกษา คณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบัน
เทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบังเพ่ือขอหนังสือรับรองการทําวิจัยและประสานงานใน
การทําวิจัย 
  2. ติดต่อรองผู้อํานวยการฝ่ายวิชาการ โรงเรียนสายนํ้าผึ้ง ในพระอุปถัมภ์ฯ เพ่ือขออนุญาต
และประสานงานในการทําวิจัย 
  3. แจ้งให้กลุ่มตัวอย่างทราบล่วงหน้าก่อนทําการทดลอง 
  4. ดําเนินการทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง โดยผู้วิจัยแนะนําข้ันตอนการเรียนและให้นักเรียนทํา 
แบบทดสอบก่อนเรียน จากน้ันทําการศึกษาบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นและให้นักเรียน
ทําแบบทดสอบระหว่างเรียนหลังจากที่เรียนจบแต่ละหน่วยการเรียน แล้วบันทึกคะแนน 
  5. หลังจากที่นักเรียนศึกษาบทเรียน ครบทุกหน่วยการเรียนแล้ว นักเรียนต้องทําแบบ 
ทดสอบหลังเรียน เพ่ือทดสอบวัดความรู้ความสามารถของนักเรียน แล้วบันทึกคะแนน เพ่ือนําไป
วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน 
   การทดลองแบบกลุ่มเดียวมีการวัดก่อนและหลังให้สิ่งทดลอง ตารางภาพที่ 3.5 (พรรณี ลี
กิจวัฒนะ. 2555 : 289) การทดลองแบบกลุ่มเดียวมีการสอบก่อนและหลังให้สิ่งทดลอง (one group 
pretest-posttest design) 
 
ตารางที่ 3.5 การทดลองแบบกลุ่มเดียวมีการสอบก่อนและหลังให้สิ่งทดลอง 

กลุ่ม วัดก่อน สิ่งทดลอง วัดหลัง 
RE T1 x T2 

 
            6. ทําการวิเคราะห์ข้อมูลเพ่ือเปรียบเทียบคะแนนสอบก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยสถิติ
ทดสอบสมมติฐานสําหรับสองกลุ่มชนิดไม่เป็นอิสระต่อกัน ผู้วิจัยเลือกใช้สถิติ t-test แบบ 
dependent samples จากน้ัน ผู้วิจัยนําผลคะแนนที่ได้จากการทําแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนหลังเรียนและก่อนเรียนไปวิเคราะห์ เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนและสรุป
ผลการวิจัย 
 
3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

  การวิจัยเพ่ือพัฒนาบทเรียนโมบายเลิร์นนิง ผู้วิจัยมีการวิเคราะห์ข้อมูล การเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนด้วยบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง เพ่ือหาค่าทางสถิติ  t-test 
ชนิด related samples โดยใช้สูตร (อ้างใน พรรณี ลีกิจวัฒนะ. 2555 : 274) 
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เมื่อ         t  หมายถึง  ค่าสถิติที่ใช้เปรียบเทียบกับค่าวิกฤติ เพ่ือทราบความมีนัยสําคัญ 
           D   หมายถึง  ผลรวมของผลต่างระหว่างคะแนนที่ได้จากการสอบวัดผล     

สัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน  
            D2

      หมายถึง ผลรวมของผลต่างของคะแนนที่ได้จากการสอบวัดผลสัมฤทธ์ิ 
ทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนกําลังสอง 

       ( D)2 หมายถึง  ค่ายกกําลังสอง ของผลรวมของผลต่างของคะแนนจากทดสอบ 
ผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียน 

n หมายถึง จํานวนนักเรียนทั้งหมด 
โดยกําหนดให้ df=n-1 และ α=0.05 
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ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



  บทท่ี 4  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
  การวิจัยครั้งน้ีมีวัตถุประสงค์ เพ่ือพัฒนา หาประสิทธิภาพ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อน
และหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เรื่องสมการเชิงเส้นตัว
แปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์ โดยการทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสายน้ําผึ้ง ใน
พระอุปถัมภ์ฯ ซึ่งวิจัยได้รวบรวมข้อมูลมาวิเคราะห์โดยหลักการทางสถิติ และได้นําเสนอผลการวิจัย
ตามหัวข้อ ดังน้ี  

 4.1 ผลประเมินคุณภาพของบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เรื่องสมการเชิงเส้นตัว
แปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1   
   4.2 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการ
ทบทวน เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1  
   4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนระหว่างก่อนเรียน กับ
หลังเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยใช้บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เร่ืองสมการเชิงเส้นตัว
แปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์   
   
 4.1 ผลประเมินคุณภาพของบทเรียนโมบายเลิรน์นิ่งเพื่อการทบทวน เรื่องสมการ 
      เชิงเส้นตัวแปรเดียว 
 
  ผู้วิจัยการสร้างแบบประเมินคุณภาพของบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เร่ือง
สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์ เป็นแบบประเมินสําหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหา และ
ด้านเทคนิคการผลิตสื่อเพ่ือให้ผู้ทรงคุณวุฒปิระเมินคุณภาพบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน 
เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์   
 

ตารางที่ 4.1 แสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพด้านเน้ือหา 

 
ข้อ 

 
หัวข้อการประเมิน   S.D. 

ความ 
หมาย 

1. เนื้อหาบทเรียน  
1.1 ลําดับข้ันตอนในการนําเสนอเน้ือหาความเหมาะสม 4.00 0.00 ดี 
1.2 การอธิบายเน้ือหามีความเหมาะสมชัดเจน 4.33 0.58 ดี 
1.3 ความน่าสนใจในบทเรียนมีความเหมาะสม 4.00 0.00 ดี 
 รวม  4.11 0.33          ดี 
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ตารางที่ 4.1(ต่อ) 

 
ข้อ 

 
หัวข้อการประเมิน   S.D. 

ความ 
หมาย 

2. ภาพ เสียง และภาษา 
2.1 เน้ือหาของภาพที่นําเสนอมีความถูกต้อง 4.33 0.58 ดี 
2.2 ขนาดของภาพที่ใช้ประกอบบทเรียนมีความ

เหมาะสม 4.33 0.58 
 
ดี 

2.3 กราฟิกที่ใช้ประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม 4.00 0.00 ดี 
2.4 ภาพเคลื่อนไหวที่ใช้ประกอบบทเรียนมีความ

เหมาะสม 4.00 0.00 
ดี 

2.5 เสียงที่ใช้ประกอบมีความเหมาะสม 4.33 0.58 ดี 
2.6 ความถูกต้องของภาษาที่ใช้มีความถูกต้องเหมาะสม 4.33 0.58 ดี 
 รวม  4.22 0.29          ดี 
3. ตัวอักษรและสี  
3.1 รูปแบบของตัวอักษรและสทีี่ใช้การนําเสนอมีความ

เหมาะสม 3.67 0.58 
 
ดี 

3.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ในการนําเสนอมีความ
เหมาะสม 4.00 0.00 

 

ดี 
3.3 สีของตัวอักษรโดยรวมมีความเหมาะสม 3.67 0.58 ดี 
3.4 สีของภาพพ้ืนหลังบทเรียนโดยรวมมีความเหมาะสม 3.67 0.58 ดี 
3.5 สีของภาพและกราฟิกโดยรวมมีความเหมาะสม 3.67 0.58 ดี 
 รวม  3.73 0.25          ดี 
 เฉลี่ยรวม  4.02 0.04  ดี 

 
  จากตารางที่ 4.1 พบว่า บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน มีคุณภาพด้านเน้ือหาอยู่ใน
ระดับดี เมื่อพิจารณารายด้านย่อยพบว่า ด้านเน้ือหาบทเรียน และเน้ือหาและภาพ เสียงและภาษา 
ส่วนด้านตัวอักษรและสีอยู่ในระดับดี 
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ตารางที่ 4.2 แสดงแสดงค่าเฉลี่ย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และระดับคุณภาพด้านผลิตสื่อ 

 
  จากตารางที่ 4.2 พบว่า บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปร
เดียว วิชาคณิตศาสตร์ มีคุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีมาก  และเม่ือพิจารณารายด้าน
ย่อยพบว่า องค์ประกอบด้านเสียงอยู่ในระดับดี ส่วนองค์ประกอบด้านภาพ  และองค์ประกอบด้านตัว 
อักษรอยู่ในระดับดีมาก  
 
 4.2 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนโมบายเลิร์นนิ่งเพื่อการทบทวน เรื่อง 
      สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีท่ี 1
  
   การหาประสิทธิภาพของบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปร
เดียว วิชาคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ดําเนินการเป็น 3 ขั้นตอนดังน้ี 
 

 
ข้อ 

 
หัวข้อการประเมิน   S.D. 

 

ความ 
หมาย 

1. องค์ประกอบด้านภาพ  
1.1 การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสม 4.33 0.58 ดี 
1.2 ความชัดเจนของภาพ 4.00 0.00 ดี 
1.3 ปริมาณเน้ือหาและภาพมีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
1.4 รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว เหมาะสมกับเน้ือหา 4.67 0.58 ดีมาก 
1.5 ลําดับข้ันในการนําเสนอเน้ือหา 4.67 0.58 ดีมาก 
1.6 ความเหมาะสมของสื่อกับระดับของผู้เรียน 5.00 0.00 ดีมาก 

รวม 4.61 0.32 ดีมาก 
2. องค์ประกอบด้านตัวอักษร 
2.1 ลักษณะ ขนาด สีของตัวอักษร ชัดเจน สวยงาม อ่าน

ง่าย มีความเหมาะสม 4.67 0.58 
 

ดีมาก 
2.2 มีการใช้สี / สญัลักษณ์เพ่ือเน้นข้อความท่ีสําคัญของ

เน้ือหา 4.33 0.58 
 
ดี 

2.3 ข้อความท่ีนําเสนอ ใช้ภาษาถูกต้อง ชัดเจน เข้าใจ
ง่าย 4.67 0.58 

 
ดีมาก 

รวม 4.56 0.58 ดีมาก 
3. องค์ประกอบด้านเสยีง  
3.1 ความชัดเจนของเสียง 5.00 0.00 ดีมาก 
3.2 เสียงมีความสอดคล้องกับบทเรียน 4.00 0.00 ดี 
3.3 ดนตรีประกอบมีความเหมะสม 4.00 0.00 ดี 

รวม 4.33 0.00 ดี 
เฉลี่ยรวม 4.50  0.29 ดีมาก 
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          4.2.1. การทดลองขั้นทดสอบ แบบหน่ึงต่อหน่ึง  
  ทดลองกับผู้เรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจํานวน 3 คน โดยนําสื่อที่สร้างโดยบทเรียนโมบาย 
เลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ที่สร้างเสร็จแล้วไปทดลองกับผู้เรียนที่ไม่ใช่
กลุ่มตัวอย่างจํานวน 3 คน (เก่ง ปานกลาง และอ่อน อย่างละ 1 คน) เพ่ือหาข้อบกพร่องของบทเรียน
โมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว โดยการบันทึกผลการสังเกตและ
สัมภาษณ์ แล้วนํามาปรับปรุงแก้ไขในบทเรียน 

 

          4.2.2. การทดลองขั้นทดสอบกลุ่มย่อย 
 การทดลองขั้นทดสอบกลุ่มย่อย ทดลองกับผู้เรียนที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่างจํานวน 9 คน หลังจาก
ที่ผู้วิจัย ได้ทําการปรับปรุงแก้ไขบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปร
เดียว ในข้ันทดสอบแบบหน่ึงต่อหน่ึงเรียบร้อยแล้ว ผู้วิจัยจึงได้นํามาทดลองกับกลุ่มผู้เรียนกลุ่มย่อย
และสังเกตพฤติกรรมการเรียนของผู้เรียน ผู้วิจัยจึงได้บันทึกผลการสังเกตสัมภาษณ์ แล้วนํามา
ปรับปรุงแก้ไขบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว เพ่ือการ
ทดลองในคร้ังต่อไป 

 

         4.2.3. การทดลองขั้นทดสอบเชิงปฏิบัติการ 
  การทดลองขั้นทดสอบเชิงปฏิบัติการทดลองกับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาช้ันปีที่ 1 จํานวน 50
คนหลังจากผู้วิจัยได้ทําการปรับปรุงแก้ไขบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เรื่องสมการเชิงเส้น
ตัวแปรเดียว ในขั้นทดสอบกลุ่มย่อยเรียบร้อยแล้วผู้วิจัยได้นํามาทดลองกับผู้เรียน พบว่าผู้เรียนมีความ
สนใจในบทเรียนเป็นอย่างดี ผลการหาค่าประสิทธิภาพ ดังแสดงในตารางที่ 4.3 
  
ตารางที่ 4.3 แสดงคะแนนที่ได้จากการทดสอบระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือประสิทธิ 
               ภาพของบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
คะแนน คะแนนเต็ม ค่าเฉลี่ย ร้อยละ 
แบบฝึกหัดระหว่างเรียน (E1) 30 24.90 83.00(E1) 
ทดสอบหลังเรียน (E2) 30 25.80 86.06(E2) 
 
 จากตารางที่ 4.3 ผลการทดลองหาประสิทธิภาพพบว่า ค่าสถิติจากคะแนนแบบทดสอบ
ระหว่างเรียน (E1) และค่าสถิติ คะแนนแบบทดสอบหลังเรียน ( E2 ) นําไปคํานวณหาค่า ( E1 : E2 ) มี
ค่าเท่ากับ 83.00 : 86.06 แสดงว่าบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปร
เดียว มีประสิทธิภาพเป็นที่ยอมรับ สามารถนําไปใช้ประกอบการเรียนการสอนได้ ซึ่งได้ประสิทธิภาพ
เป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนด   
 
 4.3 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
 
 ผู้วิจัยได้ทําการวิเคราะห์เพ่ือหาผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของ นักเรียนที่
เรียนด้วยบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ก่อนเรียนและหลัง
เรียนมีผลสัมฤทธ์ิแตกต่างกัน โดยการดําเนินการในขั้นทดลองเชิงปฏิบัติการกับผู้เรียนได้ผลการ
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ทดสอบพบว่านักเรียนที่ได้เรียนด้วยบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เรื่องสมการเชิงเส้นตัว
แปรเดียว ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนสูงข้ึน เป็นไปตามสมมุติฐานที่ต้ังไว้ แสดงผลในตารางที่ 4.4 
 
ตารางที่4.4 เปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วย บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง 
               เพ่ือการทบทวน เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ระหว่างก่อนเรียนกับหลังเรียน  

การทดสอบ n คะแนนเต็ม   S.D. t Sig 
ทดสอบก่อนเรียน 50 30 17.1 2.35 -16.077* 0.00 
ทดสอบหลังเรียน 50 30 22.5 2.55   

 *Sig < 0.05 

จากตารางที่4.4 พบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ของนักเรียนหลัง
เรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยสําคัญที่ 0.05 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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บทท่ี 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
  การวิจัยครั้งน้ี  เป็นการวิจัยเพ่ือพัฒนา หาประสิทธิภาพ และเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิก่อน
และหลังเรียนด้วยบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว วิชา
คณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ซึ่งผู้วิจัยได้สรุปผลการวิจัยตามลําดับดังน้ี 
  5.1 สรุปผลการวิจัย 
  5.2 อภิปรายผล 
  5.3 ข้อเสนอแนะ 
 
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 
   5.1.1 วัตถุประสงค์ของการวิจัย     
   5.1.1.1 เพ่ือสร้างและหาประสิทธิภาพบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เรื่องสมการ
เชิงเส้นตัวแปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
   5.1.1.2 เพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนก่อนเรียนกับหลังเรียนของนักเรียนช้ัน
มัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วย บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
 

  5.1.2 สมมติฐานของการวิจัย 
 5.1.2.1 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ที่เรียนด้วยบทเรียนโมบาย

เลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 

 

  5.1.3 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
  ประชากรในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนสายนํ้าผึ้ง ในพระอุปถัมภ์ฯ 
ภาคเรียนที่2 ปีการศึกษา 2558 จํานวน 12 ห้อง รวม 600 คน  

 กลุ่มตัวอย่าง ได้จากการสุ่มตัวอย่างแบบกลุ่ม ( Cluster Random Sampling ) ทั้งหมด 2 
ห้องเรียน จํานวน 100 คน โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่มดังน้ี  
  - กลุ่มที่ 1 นักเรียนจํานวน 50 คน ใช้เพ่ือทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนโมบาย       
เลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว  
  - กลุ่มที่ 2 นักเรียนจํานวน 50 คน ใช้เพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 

  

  5.1.4 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
    การวิจัยเรื่องบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ใน
คร้ังน้ีมีการสร้างเคร่ืองมือ  ในการวิจัยดังน้ี 
 5.1.4.1 บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
 5.1.4.2 แบบประเมินคุณภาพบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เร่ืองสมการเชิงเส้นตัว
แปรเดียว 
 5.1.4.3 แบบทดสอบผลสมัฤทธ์ิทางการเรียนจํานวน 30 ข้อ 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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 5.1.5 การดําเนนิการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูล 
 การวิจัยคร้ังนี้มีขั้นตอนในการดําเนินการวิจัย โดยมีขั้นตอนดังน้ี  

1. ติดต่อทางคณะครุศาสตร์อุตสาหกรรมและเทคโนโลยี สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้า
คุณทหารลาดกระบังเพ่ือขอความอนุเคราะห์และประสานงานในการทําวิจัย 

2. ผู้วิจัยแบ่งกลุ่มทดลองโดยแบ่งกลุ่มตัวอย่างเป็น 2 กลุ่มดังน้ี  
  - กลุ่มที่ 1 นักเรียนจํานวน 50 คน ใช้เพ่ือทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนโมบาย       
เลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว  
 - กลุ่มที่ 2 นักเรียนจํานวน 50 คน ใช้เพ่ือหาผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน                 

3. ผู้วิจัยตรียมการจัดการเรียนรู้ โดยใช้บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เรื่องสมการ
เชิงเส้นตัวแปรเดียว สําหรับนักเรียนระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่โรงเรียนสายนํ้าผึ้ง ในพระอุปถัมภ์ฯ 
ประกอบการเรียน เพ่ือใช้ในการทดลอง 
 4. กําหนดวันที่จะทําการทดลองและเก็บรวบรวมข้อมูลในการทําวิจัย ภาคเรียนที่ 2   
ปีการศึกษา 2558 ดังน้ี 
 4.1 กลุ่มที่ 1 เป็นการหาประสิทธิภาพบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เรื่องสมการ
เชิงเส้นตัวแปรเดียว กับนักเรียนจํานวน 50 คน โดยผู้วิจัยได้ช้ีแจงให้นักเรียนทราบถึงวัตถุประสงค์
ของการทดลอง จากน้ันให้นักเรียนเข้าเรียนในแต่ละตอน เมื่อเรียนจบในแต่ละตอน ให้นักเรียนทํา
แบบทดสอบระหว่างเรียน และเมื่อเรียนครบทุกตอน ให้นักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน 
 4.2 กลุ่มที่ 2 เป็นการศึกษาเพ่ือเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนกับนักเรียนจํานวน 50 
คน 

   4.2.1 แนะนําการใช้งานให้กับกลุ่มทดลองจากน้ันให้เข้าสู่บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง เพ่ือการ
ทบทวน เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว    
  4.2.2 อธิบายการใช้งานให้กลุ่มทดลองเข้าสู่บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เรื่อง
สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวให้กับกลุ่มทดลองทราบซึ่งก่อนเรียนต้องมีการทําแบบทดสอบก่อนเรียน 
          4.2.3 เมื่อ เสร็ จ สิ้ น จ า ก ก า ร เ รี ย น ใ ห้ ผู้ เ รี ย นทํา แบบทดสอบหลั ง เ รี ย น เ พื่ อ วั ด
ผลสัมฤทธ์ิหลังการเรียน  
   4.2.4 นําผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน ก่อนและหลังมาเปรียบเทียบหาค่าความแตกต่างของ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนโดยการวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติต่อไป 
  

5.1.6 สรุปผลการวิจัย 
 จากการดําเนินการวิจัยการพัฒนาบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เร่ืองสมการเชิง
เส้นตัวแปรเดียว สรุปผลการวิจัยดังน้ี 

    5.1.6.1 ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เรื่องสมการเชิงเส้น
ตัวแปรเดียว จากผู้ทรงคุณวุฒิด้านเน้ือหา อยู่ในระดับดี ( = 4.02) และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ อยู่
ในระดับดีมาก ( = 4.50)     

    5.1.6.2 บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เรื่อง สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวของ
นักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.00 : 86.06 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหน  
          5.1.6.3 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนด้วยการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนโมบาย     

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน   
    
5.2 อภิปรายผล 
 

5.2.1 ด้านประสิทธิภาพของบทเรียนโมบายเลิร์นนิ่งเพื่อการทบทวน 
 จากผลการวิจัยพบว่า บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปร
เดียว ประสิทธิภาพ (E1 : E2) เท่ากับ 83.00 : 86.06 ซึ่งมีประสิทธิภาพเป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนดคือ 
80 : 80 ทั้งน้ีเน่ืองจากในการพัฒนาบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงได้ดําเนินการตามข้ันตอนของ ADDIE 
MODLE เร่ิมต้นต้ังแต่วิเคราะห์หลักสูตร วิเคราะห์เน้ือหา และวิเคราะห์ผู้เรียน ส่วนในขั้นออกแบบ
ผู้วิจัยได้กําหนดจุดประสงค์การเรียนรู้ กําหนดรูปแบบการทดสอบ การออกแบบบทเรียนโมบาย     
เลิร์นน่ิง ซึ่งแบ่งออกเป็นจํานวน 3 ตอน มีการนําเสนอเน้ือหาในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมช่ัน และบรรจุ
เน้ือหาบทเรียนในระบบบริหารการจัดการการเรียนรู้ของ EDMODO ที่มีการใช้งานท่ีสะดวก รวดเร็ว 
สามารถเก็บผลคะแนนของนักเรียนได้ในระบบ จากน้ันมีการไปทดลองกับผู้เรียน 1:1 แบบกลุ่มย่อย 
จึงส่งผลให้บทเรียนมีประสิทธิภาพ ซึ่งผลการวิจัยที่ได้ สอดคล้องกับงานวิจัยของ ปิยนุช วงศ์กลาง 
(2557) ได้ทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนโมบายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมช่ัน สําหรับการเรียน
แบบร่วมมือ เรื่อง อาเซียนศึกษา ของนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 4 ที่พบว่าการพัฒนาบทเรียนโม
บายในรูปแบบการ์ตูนแอนิเมช่ัน สําหรับการเรียนแบบร่วมมือ เรื่อง อาเซียนศึกษา ของนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 4 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80 : 80 เท่ากับ  84.66 : 81.33  และงานวิจัยของ
ภาคภูมิ ศิริวานิชกุล (2557 : บทคัดย่อ) ได้กล่าวว่า การพัฒนาบทเรียนผ่านอุปกรณ์เคลื่อนที่ เรื่อง
การออกแบบจัดสวนนักศึกษาช้ันปีที่ 3 เรื่องการออกแบบจัดสวน มีประสิทธิภาพเท่ากับ 80.95: 
81.44 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กําหนดคือ 80 : 80  ซึ่งถือว่ามีประสิทธิภาพดี  จากการออกแบบ 
บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ได้ดําเนินการวิจัยตาม
ขั้นตอนของ ADDIE Model และมีการนําการ์ตูนเข้ามาช่วยให้บทเรียนมีความน่าสนใจ กระตุ้นให้
ผู้เรียนเกิดการเรียนรู้ จึงอาจเป็นปัจจัยที่ทําให้การเรียนรู้โดยใช้บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการ
ทบทวน เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กําหนด 
 

 5.2.2 การเปรยีบเทียบผลสมัฤทธิ์ทางการเรียน 
 จากการวิจัยครั้งน้ีเป็นการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วย
บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เรื่องสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
อย่างมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 เน่ืองจากผู้เรียนได้ฝึกปฏิบัติ เกิดประสบการณ์ตรง เร้าความ
สนใจ ซึ่งสอดคล้องกับ งานวิจัยของ นวลสวาสด์ิ มณีมัย (2555) รายงานการศึกษาการพัฒนาเลิร์นน่ิง
ออบเจ็กต์บนแท็บเล็ต เรื่อง งานประดิษฐ์ของฉันที่มีผลต่องานสร้างสรรค์ สําหรับนักเรียนช้ัน
ประถมศึกษาปีที่ 1 ผลการศึกษาพบว่าผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากเลิร์นน่ิง      
ออบเกต์บนแท็บเล็ต สูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน ซึ่งแตกต่างกันอย่างมีนัยสําคัญที่ระดับ .05 
และงานวิจัยของ สมลักษณ์ เสริมสมบูรณ์ (2550 : บทคัดย่อ) ได้ศึกษาผลการใช้แบบฝึกทักษะ
คณิตศาสตร์ เร่ืองเวลาช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 วัตถุประสงค์ของการศึกษา เพ่ือสร้างและพัฒนาแบบฝึก
เสริมทักษะคณิตศาสตร์ เร่ืองเวลา ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีประสิทธิภาพ 80 : 80 เพ่ือเปรียบเทียบ
ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนก่อนเรียนและหลังเรียนด้วยแบบฝึกเสริมทักษะคณิตศาสตร์ เรื่อง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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เวลา ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 จํานวน 16 คน ภาคเรียนที่ 1 ปีการศึกษา 2550 โรงเรียนอนุบาล      
ศรีมหาโพธิ ตําบาลศรีมหาโพธิ อําเภอศรีมหาโพธ์ิ จังหวัดปราจีนบุรี โดยใช้แบบ Ono - Group 
Pretest -  Posttest Design ผลการศึกษาพบว่า ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนหลังเรียนด้วย
แบบฝึกเสริมทักษะคณิตศาสตร์เร่ืองเวลา ช้ันประถมศึกษาปีที่ 3 สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยสําคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 และทั้งน้ีเน่ืองจากผู้วิจัยได้ดําเนินการตามแผนการวิจัย จึงทําให้ผู้เรียนสามารถ
ศึกษาและทําความเข้าใจได้ง่ายไม่สับสน และเพ่ือเป็นการกระตุ้นการตอบสนองบทเรียนจะทําให้
ผู้เรียนได้ทําการฝึกทบทวนความรู้ที่ได้จากการเรียนทันทีที่เรียนเน้ือหานั้นๆ ไปแล้ว ทําให้ผู้เรียน
สามารถจดจําเน้ือหาได้ดีย่ิงขึ้น และยังมีการวัดและประเมินผลการเรียนหลังเรียนเพ่ือเป็นการเปิด
โอกาสให้ผู้เรียนได้ทดสอบความรู้ที่เรียนมาว่าเข้าใจเน้ือหานั้นมากน้อยเพียงใด 
 
5.3 ข้อเสนอแนะ 
 
  5.3.1 ข้อเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช้ 
  5.3.1.1 การท่ีผู้เรียนจะเรียนโดยใช้บทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เรื่องสมการเชิง
เส้นตัวแปรเดียว ผู้เรียนควรที่จะมีความรู้เบ้ืองต้นกับการใช้อุปกรณ์โมบายและทําความคุ้นเคยกับการ
ใช้งานโมบายและวิธีการเข้าไปเรียนในบทเรียนก่อน เพ่ือความคล่องตัวในการเรียนด้วยบทเรียนโม
บายเลิร์นนิ่งเพ่ือการทบทวน เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 
 

  5.3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  5.3.2.1 การเรียนด้วยบทเรียนโมบายเป็นอีกรูปแบบการสอนท่ีเพ่ิมคุณค่า การใช้โมบายใน
การเรียนรู้ให้น่าสนใจ ช่วยพัฒนาทักษะการคิดวิเคราะห์แก่ผู้เรียนได้ ดังน้ันอีกตัวแปรที่น่าสนใจใน
การทําวิจัยต่อไปคือทักษะหรือความสามารถในการคิดวิเคราะห์ของผู้เรียน 
  5.3.2.2 การวิจัยครั้งน้ีผู้วิจัย สังเกตเห็นว่าผู้เรียนมีความสนใจในการเรียนด้วยบทเรียนโม
บายเป็นอย่างมาก ดังน้ันควรสร้างบทเรียนโมบายที่เพ่ิมการตอบสนองของการเรียนที่มากขึ้น โดยให้มี
เกมส์ หรือ แบบทดสอบที่หลากหลาย โดยจะส่งผลให้การทําวิจัยครั้งต่อไปน่าสนใจและมีเสริม
ประสิทธิภาพทางการเรียนผ่านบทเรียนโมบายมากข้ึน 
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หนังสือราชการ 
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ภาคผนวก ข. 
รายนามผูท้รงคุณวุฒิ 
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รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา 
 
 1. นายสมทบ  เลี้ยงนิรัตน์  กศ.บ. (คณิตศาสตร์) โรงเรียนสายนํ้าผึ้ง ในพระอุปถัมภ์ฯ  
 2. นางนิภาวรรณ  เถาว์ชาลี กศ.บ.(คณิตศาสตร์) ครูชํานาญการพิเศษ โรงเรียน      
                                                    สายนํ้าผึ้งในพระอุปถัมภ์ฯ  
 3. นางปราณี  อนุรักษ์อาชากุล  วทบ.(คณิตศาสตร์) ศศม.(การสอนคณิตศาสตร์) โรงเรียน 
      นวมินทราชินูทิศ เบญจมราชาลัย   
 
รายช่ือผู้ทรงคุณวุฒิด้านผลิตส่ือ 
 

1. อาจารย์อรุณี  ยันตรปกรณ์   อาจารย์ชํานาญการพิเศษสาขาวิชาโสตทัศนศึกษาทาง 
                                 การแพทย์  วิทยาลัยเทคโนโลยีทางการแพทย์และ 
                                 สาธารณสุข กาญจนาภิเษก 

 2. อาจารย์ปาริชาติ  จันทร์เที่ยง   อาจารย์สาขาวิชาโสตทัศนศึกษาทางการแพทย์ 
                                                    วิทยาลัยเทคโนโลยีทางการแพทย์และสาธารณสุข  
                                                    กาญจนาภิเษก 
  3. อาจารย์เล็กฤทัย  ขันทองชัย  อาจารย์ประจําสาขาคอมพิวเตอร์ธุรกิจและวิทยาการ 
                                                    การจัดการมหาวิทยาลัยราชภัฏจันทรเกษม  
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ภาคผนวก ค. 
แบบประเมินคุณภาพส่ือการสอน 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนโมบายเลิร์นนิ่งเพื่อการทบทวน เรื่องสมการเชิงเสน้ตัวแปรเดียว  
วิชาคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

โรงเรียนสายน้าํผึ้ง ในพระอุปถัมภ์ฯ 
(ด้านเทคนิคการผลิตสื่อ) 

ตารางที่ ค. 1 แสดงคะแนนการวิเคราะหแ์บบประเมินสื่อการสอนด้านเทคนคิผลิตสื่อ 

 
ข้อ 

 
หัวข้อการประเมิน 

ระดับความคดิเห็นของผูท้รงคุณวุฒ ิ

1 2 3 รวม   S.D 
ความ 
หมาย 

1. องค์ประกอบด้านภาพ 
1.1 การออกแบบหน้าจอมีความเหมาะสม 4 5 4 13 4.33 0.58 ดี 

1.2 ความชัดเจนของภาพ 4 4 4 12 4.00 0.00 ดี 

1.3 ปริมาณเน้ือหาและภาพมีความเหมาะสม 5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 

1.4 รูปภาพ ภาพเคลื่อนไหว เหมาะสมกับเน้ือหา 4 5 5 14 4.67 0.58 ดีมาก 

1.5 ลําดับข้ันในการนําเสนอเน้ือหา 5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 

1.6 ความเหมาะสมของสื่อกับระดับของผู้เรียน 5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 

1.6 ความเหมาะสมของสื่อกับระดับของผู้เรียน 4 5 5 14 4.67 0.58 ดีมาก 

2. องค์ประกอบด้านตัวอักษร 
2.1 ลักษณะ ขนาด สีของตัวอักษร ชัดเจน สวยงาม 

อ่านง่าย มีความเหมาะสม 
 
4 

 
5 

 
5 

 
14 

 
4.67 

 
0.58 

 
ดีมาก 

2.2 มีการใช้สี / สญัลักษณ์เพ่ือเน้นข้อความท่ีสําคัญ
ของเน้ือหา 

4 5 4 13 4.33 0.58 ด ี

2.3 ข้อความท่ีนําเสนอ ใช้ภาษาถูกต้อง ชัดเจน เข้าใจ
ง่าย 

5 5 4 14 4.67 0.58 ดีมาก 

3. องค์ประกอบด้านเสยีง  
3.1 ความชัดเจนของเสียง 5 5 5 15 5.00 0.00 ดีมาก 
3.2 เสียงมีความสอดคล้องกับบทเรียน 4 4 4 12 4.00 0.00 ดี 
3.3 ดนตรีประกอบมีความเหมะสม 4 4 4 12 4.00 0.00 ดี 

รวม 54 57 58 169 4.48 0.29 ดี 

 
      จากตารางที่ ค. 1คะแนนเฉล่ียของผูท้รงคุณวุฒิทางด้านเทคนิคผลิตสื่อเท่ากับ 4.48 พบว่า 

คุณภาพด้านเทคนิคการผลิตสื่ออยู่ในระดับดีและเมื่อพิจารณารายด้านย่อยพบว่าองค์ประกอบด้าน 
ภาพองค์ประกอบด้านตัวอักษรและองค์ประกอบด้านเสียงอยู่ในระดับดีมาก 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนโมบายเลิร์นนิ่งเพื่อการทบทวน เรื่องสมการเชิงเสน้ตัวแปรเดียว  
วิชาคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 1 

โรงเรียนสายน้าํผึ้ง ในพระอุปถัมภ์ฯ 
(ด้านเนื้อหา) 

ตารางที่ ค. 2 แสดงคะแนนการวิเคราะห์แบบประเมินสื่อการสอนด้านเน้ือหา 

 
ข้อ 

 
หัวข้อการประเมิน 

ระดับความคิดเห็นของผู้ทรงคุณวุฒิ 

1 2 3 รวม   S.D 
ความ 
หมาย 

1. เนื้อหาบทเรียน 
1.1 ลําดับข้ันตอนในการนําเสนอเน้ือหีความเหมาะสม 4 4 4 12 4.00 0.00 ดี 

1.2 การอธิบายเน้ือหามีความเหมาะสมชัดเจน 4 4 5 13 4.33 0.58 ดี 
1.3 ความน่าสนใจในบทเรียนมีความเหมาะสม 4 4 4 12 4.00 0.00 ดี 

2. ภาพ เสียง และภาษา 
2.1 เน้ือหาของภาพที่นําเสนอมีความถูกต้อง 4 4 5 13 4.33 0.58 ดี 
2.2 ขนาดของภาพที่ใช้ประกอบบทเรียนมีความ

เหมาะสม 
 
5 

 
4 

 
4 

 
13 

 
4.33 

 
0.58

 
ดี 

2.3 กราฟิกที่ใช้ประกอบบทเรียนมีความเหมาะสม 4 4 4 12 
 

4.00 0.00 ด ี

2.4 ภาพเคลื่อนไหวที่ใช้ประกอบบทเรียนมีความเห
มะสม 

 
4 

 
4 

 
4 

 
12 

 
4.00 

 
0.00

 
ด ี

2.5 เสียงที่ใช้ประกอบมีความเหมาะสม 4 4 4 13 4.33 0.58 ด ี

2.6 ความถูกต้องของภาษาที่ใช้มีความถูกต้อง
เหมาะสม 

 
4 

 
5 

 
4 

 
13 

 
4.33 

 
0.58

 
ด ี

3. ตัวอักษรและสี  
3.1 รูปแบบของตัวอักษรและสทีี่ใช้การนําเสนอมี

ความเหมาะสม 
 
3 

 
4 

 
4 

 
11 3.67 0.58 

 
ดี 

3.2 ขนาดของตัวอักษรที่ใช้ในการนําเสนอมีความ
เหมาะสม 

 
4 

 
4 

 
4 

 
12 4.00 0.00 

 
ดี 

3.3 สีของตัวอักษรโดยรวมมีความเหมาะสม 3 4 4 11 3.67 0.58 ดี 

3.4 สีของภาพพ้ืนหลังบทเรียนโดยรวมมีความ
เหมาะสม 

 
3 

 
4 

 
4 

 
11 3.67 0.58 

 
ดี 

3.5 สีของภาพและกราฟิกโดยรวมมีความเหมาะสม 4 3 4 11 3.67 0.58 ด ี

รวม 5
3 57 53 163 4.02 0.04 

ดี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



87 

 จากตารางที่ ค.2  พบว่า ผลการประเมินหาประสิทธิภาพสื่อการสอนด้านเน้ือหาพบว่า 
คะแนนเฉล่ียของผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเทคนิคการผลิตสื่อเท่ากับ 4.02 แสดงว่าอยู่ในระดับดีและเมื่อ
พิจารณาหัวข้อการประเมิน ด้านเนื้อหาบทเรียน และเน้ือหาและภาพ เสียงและภาษาอยู่ในระดับดี  
ส่วนด้านตัวอักษรและสีอยู่ในระดับดี 
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ภาคผนวก ง. 
การหาคุณภาพแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน 
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ตารางที่ ง.1 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีมีความสอดคลอ้ง (IOC) ระหว่างเน้ือหากับวัตถุประสงค์ 
                เชิงพฤติกรรม 

ข้อท่ี 
คะแนนของผู้ทรงคุณวุฒิคนท่ี 

 

IOC ความหมาย 
1 2 3 

1 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
2 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
3 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
4 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
5 +1 +0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
6 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
7 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
8 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
9 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
10 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
11 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
12 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
13 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
14 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
15 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
16 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
17 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
18 +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
19 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
20 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
21 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
22 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
23 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
24 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
25 0 0 +1 1 0.34 ไม่สอดคล้อง 
26 0 +1 0 1 0.34 ไม่สอดคล้อง 
27 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
28 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
29 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
30 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
31 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
32 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
33 +1 0 0 1 0.34 ไม่สอดคล้อง 
34 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
35 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที่ ง.1 (ต่อ) 
ข้อท่ี คะแนนของผู้ทรงคุณวุฒิคนท่ี 

 

IOC ความหมาย 
1 2 3 

36 0 +1 0 1 0.34 ไม่สอดคล้อง 
37 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
38 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
39 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
40 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
41 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
42 0 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
43 +1 0 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
44 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
45 +1 +1 +1 2 0.67 สอดคล้อง 
46 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
47 0 +1 0 1 0.34 ไม่สอดคล้อง 
48 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
49 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
50 +1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
51 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
52 0 0 +1 1 0.34 ไม่สอดคล้อง 
53 +1 +1 0 1 0.67 สอดคล้อง 
54 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
55 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
56 0 0 +1 1 0.34 ไม่สอดคล้อง 
57 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
58 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 
59 +1 +1 0 2 0.67 สอดคล้อง 
60 +1 +1 +1 3 1.00 สอดคล้อง 

 

 จากตารางที่ ที่ ง.1 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าดัชนีมีความสอดคล้อง (IOC) ของแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนแต่ละข้อระหว่างเน้ือหากับจุดประสงค์การเรียนรู้เชิงพฤติกรรม ที่ได้รับการ
ตรวจสอบจากผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเน้ือหา จากจํานวนแบบทดสอบทั้งหมด 60 ข้อ ได้แบบทดสอบที่
ผ่านเกณฑ์ที่มีค่าต้ังแต่0.67-1.00 จํานวน 53 ข้อ 

 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ตารางที ่ง.2 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) และอํานาจจําแนก (r) 

ข้อ
ท่ี 

ตอบถูก 
กลุ่มเก่ง 

Ru 

ตอบถูก 
กลุ่มอ่อน 

RL 
p  

ความหมาย 
ค่าความยาก 

r 
ความหมาย

อํานาจ
จําแนก 

ประเมิน การนําไปใช้ 

1* 25 13 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.48 สูง ผ่านเกณฑ์ ดี 
2* 21 16 0.74 ค่อนข้างง่าย 0.20 ค่อนข้างตํ่า ผ่านเกณฑ์ พอใช้ได้ 
3* 21 16 0.74 ค่อนข้างง่าย 0.20 ค่อนข้างตํ่า ผ่านเกณฑ์ พอใช้ได้ 
4* 22 16 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.24 ค่อนข้างตํ่า ผ่านเกณฑ์ พอใช้ได้ 
5* 22 17 0.78 ค่อนข้างง่าย 0.20 ค่อนข้างตํ่า ผ่านเกณฑ์ พอใช้ได้ 
6* 24 14 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.40 สูง ผ่านเกณฑ์ ดี 
7* 23 15 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.32 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ ดี 
8* 22 11 0.62 ค่อนข้างง่าย 0.24 ค่อนข้างตํ่า ผ่านเกณฑ์ พอใช้ได้ 
9* 20 11 0.62 ค่อนข้างง่าย 0.36 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ ดี 
10* 23 15 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.32 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ ดีมาก 
11* 23 15 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.32 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ ดีมาก 
12* 23 16 0.78 ค่อนข้างง่าย 0.28 ค่อนข้างตํ่า ผ่านเกณฑ์ พอใช้ได้ 
13* 21 16 0.74 ค่อนข้างง่าย 0.20 ค่อนข้างตํ่า ผ่านเกณฑ์ พอใช้ได้ 
14* 25 10 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.60 สูง ผ่านเกณฑ์ ดีมาก 
15* 22 14 0.72 ค่อนข้างง่าย 0.60 สูง ผ่านเกณฑ์ ดี 
16* 22 15 0.74 ค่อนข้างง่าย 0.28 ค่อนข้างตํ่า ผ่านเกณฑ์ พอใช้ได้ 
17* 22 12 0.68 ค่อนข้างยาก 0.40 สูง ผ่านเกณฑ์ ดี 
18* 23 15 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.32 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ ดี 
19* 23 15 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.32 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ ดี 
20* 21 16 0.74 ค่อนข้างง่าย 0.20 ค่อนข้างตํ่า ผ่านเกณฑ์ พอใช้ได้ 
21* 23 15 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.32 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ ดี 
22* 21 14 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.28 ค่อนข้างตํ่า ผ่านเกณฑ์ พอใช้ได้ 
23* 22 16 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.24 ค่อนข้างตํ่า ผ่านเกณฑ์ พอใช้ได้ 
24* 22 16 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.24 ค่อนข้างตํ่า ผ่านเกณฑ์ พอใช้ได้ 
25* 23 14 0.74 ค่อนข้างง่าย 0.36 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ ดีมาก 
26* 25 10 0.70 ค่อนข้างง่าย 0.60 สูง ผ่านเกณฑ์ ดีมาก 
27* 20 12 0.64 ค่อนข้างง่าย 0.32 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ ดี 
28* 23 15 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.40 สูง ผ่านเกณฑ์ ดี 
29* 19 15 0.66 ค่อนข้างง่าย 0.20 ค่อนข้างตํ่า ผ่านเกณฑ์ พอใช้ได้ 
30* 23 15 0.76 ค่อนข้างง่าย 0.32 ปานกลาง ผ่านเกณฑ์ ดี 
 
 จากตารางที่ง.2 แสดงผลของแบบทดสอบที่ผ่านการวิเคราะห์ค่าความยากง่าย (p) และ
อํานาจจําแนก (r) ของแบบทดสอบจํานวน 30 ข้อ และนําไปทดสอบกับผู้ที่เคยเรียนเน้ือหาวิชาน้ี
มาแล้ว จํานวน 50 คน เพ่ือวิเคราะห์หาค่าความเช่ือถือได้ (rtt) ของแบบทดสอบ ได้ค่าความเช่ือถือได้ 
เท่ากับ 0.86 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน  
บทเรียนโมบายเลิรน์นิ่งเพื่อการทบทวน เรื่องสมการเชงิเสน้ตัวแปรเดียว 

 
1. จํานวนที่หายไปในแบบรูป  คือข้อใด   2 3 5 ............. 12 

   A  6 

   B  7 

   C  8 

   D  9 

2. แบบรูปลําดับถัดไปคือจํานวนใด 2 4 12 48 ................ 

   A  64 

   B  81 

   C  132 

   D  240 

3. เติมจํานวนท่ีหายไปให้สัมพันธ์กับแบบรูป  4 20 36 52 68 ................ 

   A  54 

   B  64 

   C  74 

   D  84 

4.เติมจํานวนที่หายไปให้สัมพันธ์กับแบบรูป   6,    8,     12,    18, .......... 

   A  20 

   B  21 

   C  24 

   D  26 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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5.จํานวนใดในแบบรูปที่หายไป    3 6 12 .......... 48 

   A  40 

   B  36 

   C  24 

   D  18 

6.เติมจํานวนลําดับถัดไปในแบบรูปให้สมบูรณ์  6, 8, 12, 18, .......... 

   A  20 

   B  21 

   C  24 

   D  26 

7.จงหาค่าของสมการ y  +  2  =  -3  ค่าของตัวแปร = 5  แทนค่าตัวแปร  -5  +  2  =  -3  สมการ 
เป็นจริง หรือ ไม่เป็นจริง 

   A  สมการเป็นจริง 

   B  สมการไม่เป็นจริง 

8.จงหาค่าของสมการ y  +  2  =  -3  ค่าของตัวแปร = 1 แทนค่าตัวแปร  1  +  2  =  -3 สมการ 
เป็นจริง หรือ ไม่เป็นจริง 

   A  สมการเป็นจริง 

   B  สมการไม่เป็นจริง  

9.จงหาค่าของสมการ y  +  2  =  -3  ค่าของตัวแปร = 3 แทนค่าตัวแปร  3  +  2  =  -3 สมการ 
เป็นจริง หรือ ไม่เป็นจริง 

   A  สมการเป็นจริง 

   B  สมการไม่เป็นจริง 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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10.จงหาค่าของสมการ z  -  3  =   7  ค่าของตัวแปร = 10 แทนค่าตัวแปร  10  -   3  =   7 สมการ 
เป็นจริง หรือ ไม่เป็นจริง 

    A  สมการเป็นจริง 

    B  สมการไม่เป็นจริง 

11.จงหาค่าของสมการ 2b   = 16  ค่าของตัวแปร = -8  แทนค่าตัวแปร  =  16 สมการ เป็นจริง 
หรือ ไม่เป็นจริง 

     A  สมการเป็นจริง 

     B  สมการไม่เป็นจริง 

12.ตัวเลือกใดต่อไปนี้เป็นรูปทั่วไปของสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว (มี   x  เป็นตัวแปรเม่ือ  a , b เป็น
ค่าคงตัว และ  a  ไม่เท่ากับ 0 ) 

   A  ax + b = 0 

   B  ax - b =0 

   C  ax   +   bx = 0 

   D  ax   -   bx    = 0 

13.ตัวเลือกใดต่อไปนี้เป็นสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 

   A  5x   +  2x = 0 

   B  x   +  1 = 10 

   C  2x + 1 = 21 

   D  3x + 6y = 0 

14.ตัวเลือกใดต่อไปนี้เป็นสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 

   A   2x   +  y = 6 

   B   2x   +  1 = 9 

   C   3x   +  6y   = 10 

   D   5x + 6 = 0 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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15.สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวมีตัวแปรมากกว่า 1 ตัวและเลขช้ีกําลังของตัวแปรเท่ากับ 1 

   A   สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวมีตัวแปรมากกว่า 1 ตัวและเลขช้ีกําลังของตัวแปรเท่ากับ 1 

   B   สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวมีตัวแปรมากกว่า 1 ตัวและเลขช้ีกําลังของตัวแปรมากกว่า 1 

   C  สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวมีตัวแปรเพียงตัวเดียวและเลขช้ีกําลังของตัวแปรเท่ากับ 1 

   D  สมการเชิงเส้นตัวแปรเดียวมีตัวแปรเพียงตัวเดียวและเลขช้ีกําลังของตัวแปรมากกว่า 1 

16. ตัวเลือกใดต่อไปนี้เป็นสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 

   A  x + x = 21 

   B  x(x+1)=10 

   C  15 + 3x = 0 

   D  x = 6y + 2 

17. ตัวเลือกใดต่อไปนี้เป็นสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 

   A  x + y = 0 

   B  3x +4 = 2x 

   C  x + x = 0 

   D  X   = 10 

18. ตัวเลือกใดต่อไปนี้เป็นสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว 

   A  5x   +  2x = 0 

   B  x   +  1 = 10 

   C  2x   +  1 = 21 

   D  3x   +  6y = 0 

19.จงแก้สมการ 5x + 3 = 3x – 5 
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   A  x = 4 

   B  x = -2 

   C  x = - 4 

   D  x = - 5 

20.จงแก้สมการ a – 12 = 35 

   A  a = 47 

   B  a = 37 

   C  a = 27 

   D  a = 17 

21.เมื่อ พ.ศ. 2521 ก อายุเป็นสามเท่าของอายุ ข ถ้าถึงปี 2536 ข จะมอีายุมากกว่าครึงหนึ่งของอายุ 
ก อยู่ 7 ปี อยากทราบว่า ข เกิดปี พ.ศ.ใด 

   A   ข เกิด พ.ศ. 2518 

   B   ข เกิด พ.ศ. 2520 

   C   ข เกิด พ.ศ. 2522 

   D   ข เกิด พ.ศ. 2524 

22.จํานวนเต็มสามจํานวนที่เรียงติดกันจากน้อยไปมาก ถ้าผลบวกของสองจํานวนแรกเป็นสามเท่าของ
จํานวนที่สานแล้ว จงหาจํานวนเต็มสามจํานวนน้ัน 

   A    จํานวนที่ 1 คือ -4 จํานวนที่ 2 คือ -4 จํานวน คือ -4 

   B    จํานวนที่ 1 คือ -2 จํานวนที่ 2 คือ -2 จํานวน คือ -2 

   C    จํานวนท่ี 1 คือ -3 จํานวนที่ 3 คือ -3 จํานวน คือ -3 

   D    จํานวนท่ี 1 คือ -5 จํานวนที่ 2 คือ -4 จํานวน คือ -3 

23.นายชมเลี้ยงไก่ไว้มากกว่านายชู 500 ตัว ปรากฏว่าสามในห้าของจํานวนไก่ของนายชูเท่ากับ
ครึ่งหน่ึงของจํานวนไก่ของนายชม จงหาจํานวนไก่ของนายชูและนายชม 
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   A   นายชูมีไก่ 2200 ตัว และนายชมมีไก่ 3000 ตัว 

   B   นายชูมีไก่ 2500 ตัว และนายชมมีไก่ 2500 ตัว 

   C   นายชูมีไก่ 2500 ตัว และนายชมมีไก่ 3000 ตัว 

   D   นายชูมีไก่ 3000 ตัว และนายชมมีไก่ 2500 ตัว 

24.ชายคนหน่ึงออกเดินทาง 5 กม./ชม. เมือ่เวลา9.00น. อีก 2 ชม. ต่อมามีชายอีกคนเดินทาง 10 
กม./ชม. ถามว่าเมื่อเวลาเท่าไร ที่ชายสองคน จึงจะเดินทางทันกันพอดี 

   A   เมื่อชายคนแรกเร่ิมออกเดินทางเมื่อเวลา  8.00  น. และอีก 2 ช่ัวโมงต่อมาชายคนท่ีสองก็ออก
เดินทางตามมา  ทั้งสอง  คนจะทันกันเมื่อเวลา  12.00  น. 

   B   เมื่อชายคนแรกเร่ิมออกเดินทางเมื่อเวลา 9.00 น.  และอีก  2 ช่ัวโมงต่อมาชายคนท่ีสองก็ออก
เดินทางตามมา ทั้งสองคนจะทันกันเมื่อเวลา 13.00  น. 

   C   เมื่อชายคนแรกเร่ิมออกเดินทางเมื่อเวลา 10.00 น. และอีก 2 ช่ัวโมงต่อมาชายคนท่ีสองก็ออก
เดินทางตามมา ทั้งสองคนจะทันกันเมื่อเวลา 14.00  น. 

   D   เมื่อชายคนแรกเร่ิมออกเดินทางเมื่อเวลา 7.00 น. และอีก 2 ช่ัวโมงต่อมาชายคนที่สองก็ออก
เดินทางตามมา ทั้งสองคนจะทันกันเมื่อเวลา 09.00 น. 

25.เมื่อ 30 ปีที่แล้ว บิดามีอายุเท่ากับอายุของบุตรในปัจจุบัน ตอนน้ีบุตรมีอายุเป็น เศษ 1 ส่วน 7 
ของอายุบิดา อยากทราบว่าปัจจุบันบุตรมีอายุเท่าไร 

   A  5  ปี 

   B  6  ปี 

   C  7  ปี 

   D  8  ปี 

26.พ่อมีที่ดินใหญ่อยู่แปลงหน่ึง ต้องการแบ่งให้ลูกสามคน ถ้าลูกคนแรกได้ที่ดินสองส่วนห้าของที่ดิน
ทั้งหมด คนท่ีสองได้หน่ึงส่วนสามของที่ดินทัง้หมด คนสุดทา้ยได้ที่ดินที่เหลือคิดเป็น 32 ไร่ อยาก
ทราบว่าแต่เดิมพ่อมีที่ดินทั้งหมดก่ีไร่ 
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   A   พ่อมีที่ดินรวมทั้งหมดเท่ากับ 115 ไร่ 

   B   พ่อมีที่ดินรวมทั้งหมดเท่ากับ 120 ไร่ 

   C   พ่อมีที่ดินรวมทั้งหมดเท่ากับ 125 ไร่ 

   D   พ่อมีที่ดินรวมทั้งหมดเท่ากับ 130 ไร่ 

27.นิดกับหน่อยเป็นญาติกัน ถ้าย้อนไปเมื่อห้าปีก่อน นิดมีอายุเป็นสามเท่าของหน่อย และผลรวมของ
อายุทั้งสองคนเท่ากับหกสิบ อยากทราบว่าปัจจุบันนิดกับหน่อยมีอายุเท่าใดกันบ้าง 

   A    ปัจจุบัน นิดและหน่อยมีอายุเป็น 45 และ 20 ปี ตามลําดับ 

   B    ปัจจุบัน นิดและหน่อยมีอายุเป็น 55 และ 25 ปี ตามลําดับ 

   C   ปัจจุบัน นิดและหน่อยมีอายุเป็น 50 และ 25 ปี ตามลําดับ 

   D   ปัจจุบัน นิดและหน่อยมีอายุเป็น 50 และ 20 ปี ตามลําดับ 

28.ถ้ามีเลขสองจํานวน จํานวนแรกมีค่าเป็นสี่เท่าของอีกจํานวนหน่ึง ถ้าเอาสองเท่าของเลขที่น้อยกว่า
รวมกับสามเทา่ของจํานวนที่มากกว่า จะได้ผลลัพธ์เป็น 56 อยากทราบว่าจํานวนทั้งสองคือเลขใดบ้าง 

   A    จาํนวนทั้งสองคือ 4 และ 10 

   B   จํานวนท้ังสองคือ 5 และ 10 

   C   จํานวนทั้งสองคือ 4 และ 16 

   D   จํานวนท้ังสองคือ 4 และ 12 

29.คุ้มเลี้ยงไก่จํานวนหน่ึงปรากฏว่าเป็นแม่ไก่ครึ่งหน่ึงของจํานวนไก่ทั้งหมด และเป็นลูกไก่ 3/5 ไก่ที่
เหลือ ถ้ามีไก่ตัวผู้ทั้งหมด 40 ตัว จงหาว่าคุ้มเลี้ยงแม่ไก่มากกว่าลูกไก่ กี่ตัว 

   A    40 ตัว 

   B    50 ตัว 

   C    60 ตัว 

   D    70 ตัว 
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30.ปัจจุบันน้อยกับนิดอายุรวมกันได้ 66 ปี เมื่อ 3 ปีที่แล้วน้อยอายุเป็นครึ่งหนึ่งของนิด น้อยและนิด
อายุกี่ปี 

   A   น้อยมีอายุ 20 ปี นิดมอีายุ 42 ปี 

   B   น้อยมีอายุ 22 ปี นิดมอีายุ 40 ปี 

   C   น้อยมีอายุ 24 ปี นิดมอีายุ 42 ปี 

   D   น้อยมีอายุ 26 ปี นิดมอีายุ 40 ปี 
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ภาคผนวก จ. 
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ตารางที่ ช.1 แสดงคะแนนที่ได้จากการทําแบบทดสอบระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือ 
                หาประสิทธิภาพของผลของบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เร่ืองสมการเชิงเส้น 
                ตัวแปรเดียววิชาคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 

ลําดับที่ 
คะแนนแบบทดสอบระหว่าง

เรียน (E1) 
( 30 คะแนน) 

คะแนนแบบทดสอบหลัง 
เรียน (E2) 

( 30 คะแนน) 
1 24 25 
2 24 25 
3 24 25 
4 26 27 
5 25 26 
6 25 27 
7 26 27 
8 26 26 
9 26 28 
10 25 26 
11 27 26 
12 24 26 
13 23 25 
14 24 25 
15 26 28 
16 25 26 
17 24 26 
18 25 25 
19 24 26 
20 28 27 
21 26 25 
22 23 27 
23 24 25 
24 27 25 
25 24 25 
26 25 27 
27 28 25 
28 27 27 
29 27 28 
30 25 25 
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ตารางที่ ช.1 (ต่อ)/ค 

ลําดับที่ 
คะแนนแบบทดสอบระหว่าง 

เรียน (E1) 
( 30 คะแนน) 

คะแนนแบบทดสอบหลัง 
เรียน (E2) 

( 30 คะแนน) 
31 23 24 
32 25 25 
33 24 252 
34 25 6 
35 25 26 
36 25 25 
37 24 26 
38 24 24 
39 25 25 
40 24 25 
41 23 24 
42 24 25 
43 25 26 
44 24 26 
45 25 26 
46 24 26 
47 24 26 
48 25 27 
49 24 26 
50 25 26 
รวม 1245 1291 
เฉลี่ย 24.9 25.8 
ร้อยละ 83.00 86.06 

 

 จากตารางที่ ช.1 แสดงคะแนนหาประสิทธิภาพของบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน 
วิชาคณิตศาสตร์ เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว ระดับช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 พบว่าค่าที่คํานวณได้จาก
แบบทดสอบระหว่างเรียน (E1) และค่าที่คํานวณได้จากแบบทดสอบหลังเรียน(E2) มีค่าเฉล่ียอยู่ที่ 24.9 
: 25.8 คิดเป็นร้อยละมีค่าเท่ากับ 83.00 : 86.06 แสดงว่าการจัดการเรียนรู้โดยใช้สื่อโมบายเลิร์นน่ิง
เพ่ือการทบทวน วิชาคณิตศาสตร์ที่ผู้วิจัยสร้างขึ้นมีประสิทธิภาพสูงกว่าเกณฑ์ที่กําหนด 
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ตารางที่ ช.2 แสดงคะแนนผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิง 
                เพ่ือการทบทวน เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียน 
                ช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 ก่อนเรียนและหลังเรียน (จํานวน 30 ข้อ) 

คนท่ี 
ก่อนเรียน หลังเรียน 
คะแนน คะแนน 

1 17 24 
2 18 22 
3 17 22 
4 18 25 
5 17 24 
6 16 23 
7 18 24 
8 16 22 
9 16 22 
10 17 22 
11 18 24 
12 16 24 
13 17 22 
14 17 23 
15 17 22 
16 18 24 
17 18 24 
18 18 24 
19 16 22 
20 17 22 
21 18 22 
22 17 21 
23 18 21 
24 18 23 
25 17 23 
26 17 22 
27 17 23 
28 18 22 
29 17 22 
30 17 24 
31 18 23 
32 17 22 
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ตารางที่ ช.2 (ต่อ) 
33 16 22 
34 18 22 
35 18 22 
36 17 21 
37 17 21 
38 18 21 
39 17 22 
40 16 22 
41 16 23 
42 17 22 
43 17 22 
44 16 22 
45 17 23 
46 16 21 
47 17 22 
48 17 22 
49 17 22 
50 17 24 
รวม 1125 855 

 17.1 22.5 
S.D. 2.35 2.55 
N 50 50 
 
ได้คะแนนเฉลีย่คะแนนสอบหลังเรียน  

คะแนนก่อนเรียน     = 17.1 
คะแนนหลังเรียน   = 22.5 

การหาค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน   
 คะแนนก่อนเรียน   = 2.35 
 คะแนนหลังเรียน   = 2.55 
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ภาพ ฉ.1 แสดงหน้าแรกของการเข้าสู่บทเรยีนบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน เร่ืองสมการเชิง 
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ภาพที่ ฉ.4 แสดงหน้าแรกเพ่ือเลือกก่อนเข้าสู่บทเรียนบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน  
                  เร่ืองสมการเชิงเส้นตัวแปรเดียว วิชาคณิตศาสตร์ สําหรับนักเรียนช้ันมัธยมศึกษาปีที่ 1 
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ภาพที่ ฉ.5 แสดงหน้าเน้ือหาของบทท่ี 1 ของบทเรียนบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน  
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ภาพที่ ฉ.7 แสดงหน้าเน้ือหาของบทท่ี 1 ของบทเรียนบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน 
 
 
 

 
 

ภาพที่ ฉ.8 แสดงหน้าเน้ือหาของบทท่ี 1 ของบทเรียนบทเรียนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน  
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รูปที่ ฉ.9 แสดงหน้าเน้ือหาของบทที่ 1 ของบทเรยีนบทเรยีนโมบายเลิร์นน่ิงเพ่ือการทบทวน  
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