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บทคัดยอ 

 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระ

การเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด  (2) 

ศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ (3) 

ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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จํานวน 48คน  ไดมาโดยการสุมกลุมตัวอยางแบบกลุม  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย ประกอบดวย (1) 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน    

(2) แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน และ(3) แบบสอบถามความพึงพอใจ

ของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  สถิติท่ีใชในการวิเคราะหขอมูล ไดแก คาประสิทธิภาพ 

E1/E2 คาเฉลี่ย สวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบคาที 

 ผลการวิจัยพบวา (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร

เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคนมีประสิทธิภาพ 80.17/80.90 เปนไปตามเกณฑ 80/80  (2) นักเรียน

ท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวน

ระคนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  และ (3) นักเรียนมี

ความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในระดับมาก 
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Abstract 
 

The objectives of this research were (1) to develop a computer assisted 
instruction program in the Mathematics Learning Area on the topic of Mixed Word 
Problems on Fractions based on the pre-determined efficiency criterion; (2) to study 
learning progress of students who learned from the computer assisted instruction 
program; and (3) to study the satisfaction of students who learned from the computer 
assisted instruction program. 

The research sample consisted of 48 Prathom Suksa VI students of 
Chumchon Ban Thungna School in Uthai Thani province, obtained by cluster 
sampling.  The employed research instruments comprised (1) a computer assisted 
instruction program in the Mathematics Learning Area on the topic of Mixed Word 
Problems on Fractions, (2) two parallel forms of an achievement test for pre-testing 
and post-testing, and (3) a questionnaire on student’s satisfaction with the computer 
assisted instruction program.  Statistics for data analysis were the E1/E2 efficiency 
index, mean, standard deviation, and t-test. 

Research findings showed that (1) the developed computer assisted 
instruction program in the Mathematics Learning Area on the topic of Mixed Word 
Problems on Fractions was efficient at 80.17/80.90, thus meeting the 80/80 efficiency 
criterion; (2) the students who learned from the developed computer assisted 
instruction program in the Mathematics Learning Area on the topic of Mixed Word 
Problems on Fractions achieved learning progress significantly at the .05 level; and 
(3) the students were satisfied with the computer assisted instruction program at the 
high level. 
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บทท่ี 1 

บทนํา 
 

 

1. ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

 

หลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 มุงพัฒนาผูเรียนใหเปนคนดีมี

ปญญา มีความสุข มีศักยภาพการศึกษาตอและประกอบอาชีพ  จึงกําหนดเปนจุดหมายเพ่ือใหเกิดกับ

ผูเรียน เม่ือจบการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน โดยจุดหมายในขอ 2 กลาววา เม่ือจบการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน ผูเรียนมี

ความรูความสามารถในการสื่อสาร การคิด การแกปญหา การใชเทคโนโลยี และมีทักษะชีวิต ในการ

พัฒนาผูเรียนตามหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน มุงเนนพัฒนาใหผูเรียนมีคุณภาพตามท่ี

กําหนด ซ่ึงจะชวยใหผูเรียนเกิดสมรรถนะสําคัญและคุณลักษณะอันพึงประสงค โดยสมรรถนะสําคัญของ

ผูเรียนในขอ 2 กลาวถึง ความสามารถในการคิด เปนความสามารถในการคิดวิเคราะห การคิดสังเคราะห 

การคิดอยางสรางสรรค การคิดอยางมีวิจารณญาณ และการคิดเปนระบบ เพ่ือนําไปสูการสรางองคความรู

หรือสารสนเทศเพ่ือการตัดสินใจเก่ียวกับตนเองและสังคมไดอยางเหมาะสม สมรรถนะสําคัญของผูเรียน 

ในขอ 3  กลาวถึง ความสามารถในการแกปญหา เปนความสามารถในการแกปญหาและอุปสรรคตาง ๆ 

ท่ีเผชิญไดอยางถูกตองเหมาะสมบนพ้ืนฐานของหลักเหตุผล คุณธรรมและขอมูลสารสนเทศ เขาใจ

ความสัมพันธและการเปลี่ยนแปลงของเหตุการณตาง ๆ ในสังคม แสวงหาความรู ประยุกตความรูมาใช

ในการปองกันและแกไขปญหา และมีการตัดสินใจท่ีมีประสิทธิภาพโดยคํานึงถึงผลกระทบท่ีเกิดข้ึนตอ

ตนเอง สังคม และสิ่งแวดลอม (กระทรวงศึกษาธิการ 2551: 3-4)  ซ่ึงจะเห็นไดวาสอดคลองกับการเรียน

การสอนในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  เพราะคณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญตอการพัฒนาความคิด

มนุษย  ทําใหมนุษยมีความคิดสรางสรรคคิดอยางมีเหตุผล  เปนระบบ  มีแบบแผน  สามารถวิเคราะห

ปญหาหรือสถานการณไดอยางถ่ีถวนรอบคอบ ชวยใหคาดการณ วางแผน ตัดสินใจ แกปญหา  และ

นําไปใชในชีวิตประจําวันไดอยางถูกตองเหมาะสม  นอกจากนี้คณิตศาสตรถือเปนเครื่องมือในการศึกษา

ทางดานวิทยาศาสตร  เทคโนโลยีและศาสตรอ่ืน ๆ คณิตศาสตรจึงมีประโยชนตอการดําเนินชีวิต  

ชวยพัฒนาคุณภาพชีวิตใหดีข้ึนและสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ 

2551: 1) และไดมีการกําหนดองคความรู  ทักษะสําคัญ กระบวนการเรียนรู และคุณลักษณะใหผูเรียน

สามารถนําความรูทักษะ และกระบวนการทางคณิตศาสตรไปใชในการแกปญหาการดําเนินชีวิตและ

ศึกษาตอ  การมีเหตุมีผล มีเจตคติท่ีดีตอคณิตศาสตร พัฒนาการคิดอยางเปนระบบและสรางสรรค  

(กระทรวงศึกษาธิการ 2551: 6)   
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คณิตศาสตรยังชวยเสริมสรางความมีเหตุผล  ความเปนชางคิด ชางริเริ่มสรางสรรค  มี

ระบบระเบียบในการคิด  มีการวางแผนในการทํางานและมีความรับผิดชอบงานท่ีไดรับมอบหมาย  

ตลอดจนมีความสามารถในการแกปญหา (สิริพร  ทิพยคง 2545: 151) ซ่ึงความสามารถทางดาน

คณิตศาสตรมีผลตอความสามารถในการคิดและการแกปญหา เปนสถานการณท่ีบรรยายสภาพการณ

ดวยถอยคําหรือขอความ หรือคําถาม ซ่ึงประกอบดวยจํานวนและตัวเลขท่ีตองการหาขอสรุป หรือเปน

คําตอบซ่ึงผูแกปญหาจะแกปญหาโดยใชกระบวนการท่ีเหมาะสมซ่ึงประกอบดวยทักษะ ความรู 

ประสบการณ การวางแผน และการตัดสินใจเลือกวิธีการทางคณิตศาสตรมาใชในการแกปญหาหรือหา

คําตอบ (ศรีสมร ประเสริฐศรี 2546: 35)  การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรจึงจําเปนตองเนนให

ผูเรียนไดพัฒนาทักษะการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร โดยการฝกฝนการแกโจทยปญหา  เพ่ือท่ีจะให

ผูเรียนไดพัฒนาทักษะพ้ืนฐานท่ีจําเปนในการแกโจทยปญหาซ่ึงโจทยปญหาคณิตศาสตรเปรียบเสมือน

เครื่องมือในการฝกผูเรียนใหมีทักษะท่ีจะสามารถคิดแกปญหาเก่ียวกับคณิตศาสตร  แลวความสามารถท่ี

เกิดข้ึนจะเปนกระบวนการซ่ึงสามารถถายโยงไปสูความสามารถในการคิดแกปญหาอ่ืน ๆ ได  ผูสอนใน

ระดับประถมศึกษาจําเปนตองมุงเนนใหผูเรียนเกิดความเขาใจมากกวาความจํา เกิดความสามารถตาม

กระบวนการทางคณิตศาสตรมากกวามุงเนนเฉพาะคําตอบ โดยการฝกทักษะการแกโจทยปญหา

คณิตศาสตรใหสอดคลองกับปญหาในบทเรียนและปญหาทางคณิตศาสตรท่ีผูเรียนประสบใน

ชีวิตประจําวัน 

1.1 สภาพท่ีพึงประสงค 

 กระทรวงศึกษาธิการ (2551) ไดกําหนดคุณลักษณะอันพึงประสงคของการเรียนการ

สอนในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ไวดังนี้ 

 (1) เขาใจถึงความหลากหลายของการแสดงจํานวนและการใชจํานวนในชีวิตจริง  (2) 

เขาใจถึงผลท่ีเกิดข้ึนจากการดําเนินการของจํานวนและความสัมพันธระหวางการดําเนินการตาง ๆ  และ

ใชการดําเนินการในการแกปญหา  (3) ใชการประมาณคาในการคํานวณและแกปญหา  (4) เขาใจระบบ

จํานวนและนําสมบัติเก่ียวกับจํานวนไปใช  (5) เขาใจพ้ืนฐานเก่ียวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของ

สิ่งท่ีตองการวัด  (6) แกปญหาเก่ียวกับการวัด  (7) อธิบายและวิเคราะหรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติ 

(8) ใชการนึกภาพ (visualization) ใชเหตุผลเก่ียวกับปริภูมิ (spatial reasoning) และใชแบบจําลองทาง

เรขาคณิต (geometric model) ในการแกปญหา  (9) เขาใจและวิเคราะหแบบรูป (pattern) 

ความสัมพันธ และฟงกชัน  (10) เขาใจและวิเคราะหแบบรูป (pattern) ความสัมพันธ และฟงกชัน  (11) 

ใชนิพจน สมการ อสมการ กราฟ และตัวแบบเชิงคณิตศาสตร (mathematical model) อ่ืนๆ แทน

สถานการณตาง ๆ ตลอดจนแปลความหมายและนําไปใชแกปญหา  (12) เขาใจและใชวิธีการทางสถิติใน

การวิเคราะหขอมูล  (13) ใชวิธีการทางสถิติและความรูเก่ียวกับความนาจะเปนในการคาดการณไดอยาง

สมเหตุสมผล  (14) ใชความรูเก่ียวกับสถิติและความนาจะเปนชวยในการตัดสินใจและแกปญหา  (15)   
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มีความสามารถในการแกปญหา การใหเหตุผล การสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร และการ

นําเสนอ การเชื่อมโยงความรูตาง ๆ ทางคณิตศาสตรและเชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืน ๆ และมี

ความคิดริเริ่มสรางสรรค 

 การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรท่ีทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีคุณภาพนั้น 

จะตองใหมีความสมดุลระหวางสาระดานความรู  ทักษะและกระบวนการ ควบคูไปกับคุณธรรม จริยธรรม 

และคานิยมท่ีพึงประสงค ไดแกการทํางานอยางมีระบบ มีระเบียบ  มีความรอบคอบ มีความรับผิดชอบ 

มีวิจารณญาณ  มีความเชื่อม่ันในตนเอง พรอมท้ังตระหนักในคุณคาและมีเจตคติท่ีดีตอคณิตศาสตรโดย

ผานกระบวนการเรียนการสอนท่ีเนนผูเรียนเปนสําคัญ (หลักสูตรโรงเรียนชุมชนบานทุงนา 2554: 49) 

 สื่อการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรจะตองเปนสื่อท่ีเหมาะสมกับเนื้อหาและผูเรียน

เพ่ือใหสามารถถายทอดความรูสูผูเรียนไดอยางสมบูรณท่ีสุดโดยอาจจะประกอบดวย สื่อใกลตัว สื่อ

ธรรมชาติ สื่อสิ่งพิมพ โดยเฉพาะอยางยิ่งสื่อดิจิตอลมัลติมีเดีย เพราะเปนสื่อท่ีกระตุนความสนใจของ

ผูเรียนไดเปนอยางดี ทําใหผูเรียนเกิดการสรางความรูดวยตนเอง เปดโอกาสใหผูเรียนไดเรียนตามความ

ตองการ ความสนใจและความสามารถของผูเรียนมากข้ึน วิธีการเรียน (Learning Style) ของแตละคน

นั้นข้ึนอยูกับบุคลิกลักษณะและนิสัยของผูเรียน ซ่ึงมีผลตอการเรียนรูและการตอบสนองตอสถานการณ

ทางการเรียน(คูมือการจัดการเรียนรูกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 2544: 54) 

 สภาพแวดลอมท่ีเอ้ือตอการเรียนรู ผูสอนจะตองคํานึงถึงสภาพแวดลอมซ่ึงเปน

บรรยากาศท่ีเอ้ืออํานวยตอการเรียนรู การจัดบรรยากาศในหองเรียนและนอกหองเรียนใหเหมาะสมตอ

การเรียนรู มีสื่อการสอนท่ีเราความสนใจผูเรียน ตลอดจนการดําเนินกิจกรรมในบรรยากาศแหงความเปน

กัลยาณมิตรตอผูเรียนก็ยอมเอ้ือตอการพัฒนาการเรียนรูของผูเรียนดวยเชนกัน(คูมือการจัดการเรียนรู

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 2544: 81) 

1.2 สภาพท่ีเปนอยูปจจุบัน 

 จากสภาพท่ีเปนอยูในปจจุบันการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

ของโรงเรียนชุมชนบานทุงนา (1) ดานครูพบวาอัตรากําลังของครูและบุคลากรสายงานการสอนวิชา

คณิตศาสตรในโรงเรียนมีจํานวนเพียง 2 คนมีชั่วโมงการสอน 20 ชั่วโมงตอสัปดาห ซ่ึงเปนครูท่ีไมไดจบ

วิชาเอกคณิตศาสตรโดยตรง อีกท้ังยังตองมีภาระงานดานอ่ืน ๆ ท่ีผูบริหารไดมอบหมายให  (2) วิธีการ

สอนวิชาคณิตศาสตรนั้นครูไดสอนแบบบรรยาย โดยใชกระดานดําและตัวครูเองเปนศูนยกลาง นักเรียน

ไมมีการแลกเปลี่ยนเรียนรูซ่ึงกันและกัน  (3) สื่อท่ีใชคือสื่อสิ่งพิมพ เอกสารและตําราหนังสือ ซ่ึงเปนสื่อท่ี

เหมาะสําหรับนักเรียนท่ีมีความพรอมทางดานการอานมาแลว และนักเรียนสามารถอานทบทวนเนื้อหา

ไดดวยตนเอง 
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1.3 สภาพท่ีเปนปญหา 

 จากสภาพท่ีพึงประสงคในการเรียนการสอน เม่ือเปรียบเทียบกับสภาพปจจุบันพบ

ปญหาท่ีเกิดข้ึนในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรท่ีสงผลตอการเรียนของนักเรียนชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 คือ นักเรียนมีผลการประเมินความรูระดับชาติ(O-NET) ต่ํากวามาตรฐานท่ีเขตพ้ืนท่ี

กําหนดเนื่องจากปจจัยดานตาง ๆ ซ่ึงครอบคลุม (1) ดานครูและบุคลากร  (2) ดานวิธีการสอน  (3) ดาน

สื่อการเรียนการสอน โดยมีรายละเอียดดังนี้  

1.3.1 ดานครู จากสภาพท่ีเปนอยูดังท่ีกลาวมาขางตน ครูไมมีความรูความสามารถ

ดานคณิตศาสตรท่ีละเอียดลึกซ้ึงพอ จึงทําใหครูไมสามารถถายทอดความรูไปสูนักเรียนเพ่ือใหเกิด

ถายทอดท่ีมีคุณภาพไดนักเรียนจึงไมสามารถเขาใจเนื้อหาหรือสิ่งท่ีครูตองการถายทอด 

1.3.2 ดานวิธีการสอน เนื่องจากลักษณะของวิชาคณิตศาสตรเปนนามธรรมเนื้อหา

บางเรื่องมีความสลับซับซอนการสอนแบบบรรยายจึงยากท่ีจะทําใหนักเรียนเขาใจยากตอการเรียนรูและ

ยากตอการทําความเขาใจอยางรวดเร็ว 

1.3.3 ดานส่ือ เนื่องจากสื่อท่ีใชสวนใหญเปนสื่อสิ่งพิมพ ซ่ึงไมสามารถตอบสนองตอ

ความแตกตางระหวางบุคคลได ทําใหนักเรียนเกิดความเบื่อหนาย ไมเราความสนใจของนักเรียน  

1.4 ความพยายามในการแกปญหา 

 ความพยายามในการแกปญหาในการจัดการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตรระดับชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 ของโรงเรียนชุมชนบานทุงนา โดยหนวยศึกษานิเทศก สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษา

ประถมศึกษาอุทัยธานี เขต 2 รวมกับสถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีแหงชาติ

(สสวท.) ไดพยายามแกปญหาการจัดการเรียนการสอนโดย (1) จัดฝกอบรมเชิงปฏิบัติการใหกับครู เรื่อง 

การพัฒนานวัตกรรมสําหรับพัฒนาคุณภาพการเรียนดานทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตรโดยใช

โครงงาน  (2) จัดฝกอบรมเชิงปฏิบัติการ เรื่องการสรางสื่อการจัดการเรียนการสอนโดยใชโปรแกรม GSP  

 นอกจากนี้ในสวนของความพยายามในการแกปญหาท่ีเปนงานวิจัยผูวิจัยได

ทําการศึกษาคนควางานวิจัยชวงป พ.ศ. 2550 – 2554 มีจํานวน 4 เรื่องดังนี้ 

 ราชัน  โพธิขํา (2549) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ระบบมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร เรื่องการบวก ลบ คูณ หารเศษสวน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 พบวา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดีย วิชาคณิตศาสตร เรื่องการบวก ลบ คูณ หารเศษสวน   

ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพเทากับ 81.92/80.64 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไว มีคาดัชนี

ประสิทธิผลของนักเรียนท่ีเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียท่ีพัฒนาข้ึนมีคา

เทากับรอยละ 68 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนมีคาเทากับรอยละ 80.64 นักเรียนมีความคงทนใน

การเรียนรู และมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนระบบมัลติมีเดียอยูในระดับมาก  
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 จารุวรรณ  จันทรทอง (2551) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนเพ่ือทบทวนวิชาคณิตศาสตร เรื่องเศษสวน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 พบวา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพเทากับ 72.20/76.40 ผลสัมฤทธิ์ทางการวิชาคณิตศาสตร

เรื่อง เศษสวน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสูงกวาการสอนตามปกติ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี

ระดับ .01 นักเรียนมีความคิดเห็นตอกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

อยูในระดับดี 

 วรรชัย  สิทธิตา (2551) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง

เศษสวน สําหรับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่องเศษสวน สําหรับชั้น

ประถมศึกษาปท่ี 6 มีประสิทธิภาพเทากับ 83.50/90.56 ซ่ึงสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไว ดัชนีประสิทธิผลของ

บทเรียนคอมพิวเตอร เรื่องเศษสวน สําหรับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 เทากับ 0.6828 ซ่ึงหมายความวา 

นักเรียนมีความกาวหนาในการเรียนรอยละ 68.28 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร เรื่อง

เศษสวน สําหรับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 มีความพึงพอใจโดยรวมในระดับมาก 

 พรรณิพา  เมฆพัฒน และคณะ (2552) ไดทําการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องการแกโจทยปญหาการคูณและการหารเศษสวน โดยการเรียนแบบรวมมือ 

รูปแบบการแบงกลุมตามผลสัมฤทธิ์ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 พบวาบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน เรื่องการแกโจทยปญหาการคูณและการหารเศษสวน โดยการเรียนแบบรวมมือ รูปแบบการ

แบงกลุมตามผลสัมฤทธิ์ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 มีประสิทธิภาพ 80.0/86.60 ซ่ึงเปนไป

ตามเกณฑ ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนหลังเรียนสูงกวา

กอนเรียน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 นักเรียนในกลุมท้ังหมดมีพฤติกรรมแสดงออกถึงการมี

สวนรวมในการทํางานจนบรรลุผลสําเร็จความพึงพอใจของผูเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนและการเรียนแบบรวมมือมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 

 โดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน

สูงข้ึน เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีขอความตัวหนังสือ รูปภาพกราฟฟก เสียงและวีดิทัศน 

ท่ีกระตุนความสนใจของผูเรียนทําใหผูเรียนไมเกิดความเบื่อหนาย นักเรียนใหความสนใจตอเนื้อหาได

นานอีกท้ังบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยังสามารถตอบสนองตอบุคคลท่ีมีความแตกตางกันทางการ

เรียนรู 

1.5 แนวทางในการดําเนินการแกปญหา 

 จากสภาพปญหาท่ีกลาวมาขางตนและดวยประสิทธิภาพของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร

เขามาชวยในการจัดการเรียนการสอน ผูวิจัยจึงมุงท่ีจะสรางสื่อการสอนในรูปแบบคอมพิวเตอรชวยสอน 

ซ่ึงเปนเนื้อหาในหลักสูตรคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 มีแบบทดสอบใหประเมิน

กอนเรียนและหลังเรียนโดยใชกระบวนการหาประสิทธิภาพศึกษาความกาวหนาของผูเรียน 
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2. วัตถุประสงคของการวิจัย 

 

2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 

 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทย

ปญหาเศษสวนระคน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนชุมชนบานทุงนา จังหวัดอุทัยธานี 

2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ 

2.2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  

เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน  ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

2.2.2 เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน 

2.2.3 เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน 

 

3. สมมติฐานของการวิจัย 

 

3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง โจทยปญหา

เศษสวนระคน มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 

3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 

.05 

3.3 นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน ในระดับเห็นดวยมาก 

 

4. ขอบเขตการวิจัย 

 

4.1 รูปแบบการวิจัย  เปนการวิจัยและพัฒนา 

4.2 ประชากรและกลุมตัวอยาง 

4.2.1 ประชากร ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ปการศึกษา 

1/2556 สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาอุทัยธานี เขต 2จํานวน 133 โรงเรียน  นักเรียนจํานวน 2,283 คน 
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4.2.2 กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียน

ชุมชนบานทุงนา  ปการศึกษา 2556 จํานวน 48คน  ไดมาโดยการสุมแบบกลุม 

4.3 ขอบเขตดานเนื้อหาสาระ 

 ขอบเขตเนื้อหาท่ีใชในการวิจัย เปนเนื้อหากลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรตาม

หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐานพุทธศักราช 2551 ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6ประกอบดวย (1) ทบทวนเรื่อง

เศษสวน  (2) โจทยปญหาการบวก การลบเศษสวน  (3) โจทยปญหาการคูณ การหารเศษสวน  และ (4) 

โจทยปญหาเศษสวนระคน 

4.4 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 

4.4.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทย

ปญหาเศษสวนระคน 

4.4.2 แบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนแบบคูขนาน 

4.4.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

4.5 สถิติท่ีใชในการวิจัย 

 สถิติท่ีใชในการวิจัย ไดแก การหาประสิทธิภาพ E1/E2 การทดสอบคาทีแบบ          

t-dependent คาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน  

4.6 ระยะเวลาในการวิจัย  ภาคเรียนท่ี 1 ปการศึกษา 2556 

 

5. นิยามศัพทเฉพาะ 

 

5.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction) หรือ CAI 

หมายถึง การนําคอมพิวเตอรมาเปนเครื่องมือสรางใหเปนโปรแกรมคอมพิวเตอร เพ่ือใหผูเรียนนําไป

เรียนดวยตนเองและเกิดการเรียนรู ในโปรแกรมประกอบดวย เนื้อหาวิชา แบบฝกหัด แบบทดสอบ ท่ีมี

เนื้อหาประกอบดวย 3หัวเรื่อง ไดแก (1) โจทยปญหาการบวก การลบเศษสวน (2) โจทยปญหาการคูณ 

การหารเศษสวน และ (3) โจทยปญหาเศษสวนระคน ซ่ึงนักเรียนและคอมพิวเตอรมีปฏิสัมพันธโตตอบ

กันในขณะท่ีเรียนลักษณะของการนําเสนอประกอบดวยตวัหนังสือ ภาพกราฟฟก ภาพเคลื่อนไหว สี 

เสียง และวีดิทัศน เพ่ือดึงดูดใหผูเรียนเกิดความสนใจรวมท้ังการแสดงผลการเรียนใหทราบทันทีดวย

ขอมูลยอนกลับโดยยึดหลักของ Ashley แกผูเรียน และยังมีการจัดลําดับวิธีการสอนหรือกิจกรรมตาง ๆ 

เพ่ือใหเหมาะสมกับผูเรียนในแตละคน  

5.2 โจทยปญหาเศษสวนระคน หมายถึง โจทยปญหาทางคณิตศาสตรท่ีเปนรูปของ

เศษสวนมีขอความเปนภาษาหนังสือ หรือภาษาพูด ไมมีเครื่องหมายบวก ลบ คูณ หรือหาร ซ่ึงผูเรียน
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ตองอานหรือฟงโจทยใหเขาใจวาจะทําดวยวิธีใดโดยจะตองอาศัยทักษะกระบวนการหาคําตอบท่ีมากกวา

ข้ันตอนเดียว 

5.3 เกณฑประสิทธิภาพ 80/80 หมายถึง คุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา

คณิตศาสตร เรื่องเศษสวนท่ีไดจากกระบวนการและผลลัพธ กลาวคือ 80 ตัวเลขแรก หมายถึงคะแนน

รอยละประสิทธิภาพของกระบวนการ (E1) ไดจากคะแนนแบบฝกหัดระหวางเรียน และ คา 80 

ตัวเลขหลัง หมายถึง คะแนนรอยละประสิทธิภาพของผลลัพธ (E2) ท่ีไดจากคะแนนการทํา

แบบทดสอบหลังเรียน การยอมรับประสิทธิภาพ ยอมรับเม่ือเทากับเกณฑ สูงกวาและต่ํากวาเกณฑไม

เกิน+.25 เปอรเซ็นตของเกณฑท่ีกําหนด 

5.4 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน หมายถึง การเปรียบเทียบคาเฉลี่ยของ

คะแนนกอนเรียนกับคาเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียนจากการวัดพฤติกรรมดานพุทธิพิสัยและทักษะพิสัย

หลังจากเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

5.5 ความพึงพอใจของนักเรียน หมายถึง การแสดงความพอใจของนักเรียนใน

แบบสอบถามเก่ียวกับความรู ความชอบ ความภูมิใจ ท่ีใหตอขอคําถาม 5 ระดับ คือ ระดับพอใจมาก

ท่ีสุด ระดับพอใจมาก ระดับพอใจปานกลาง ระดับพอใจนอย และระดับพอใจนอยมาก โดยครอบคลุม

ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และดานการนําเสนอเนื้อหาสาระ และประโยชนท่ีไดรับ

จากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

5.6 นักเรียน หมายถึง ผูท่ีกําลังศึกษาชั้นประถมศึกษาชั้นปท่ี 6 ของโรงเรยีนชุมชนบานทุงนา 

ปการศึกษา 2556 

5.7 โรงเรียนชุมชนบานทุงนา หมายถึง สถานศึกษาของรัฐในสังกัดสํานักงาน

คณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุทัยธานีเขต 2 ท่ีเปดสอน

ตั้งแตระดับชั้นอนุบาล 1 จนถึงระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ตั้งอยูเลขท่ี 214 หมู 1 ตําบลเขาบางแกรก 

อําเภอหนองฉาง จังหวัดอุทัยธาน ี

 

6. ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 

 

6.1 ไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหา

เศษสวนระคน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนชุมชนบานทุงนา จังหวัดอุทัยธานี ท่ีมี

ประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 

6.2 ไดตนแบบชิ้นงานในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ในหนวยการเรียนอ่ืน ๆ  
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บทท่ี 2 

วรรณกรรมท่ีเกี่ยวของ 
 

 

 การศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคนสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียน

ชุมชนบานทุงนาจังหวัดอุทัยธานี ผูวิจัยไดศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของครอบคลุม(1) แนวคิด

ทฤษฎีเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (2) การเรียนการสอนรายบุคคล (3) กลุมสาระการ

เรียนรูคณิตศาสตร (4) การทดสอบหาประสิทธิภาพ (5) โรงเรียนชุมชนบานทุงนา และ (6) งานวิจัยท่ี

เก่ียวของ 

 

1. แนวคิดทฤษฎีเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีจะกลาวตอไปนี้ครอบคลุมเนื้อหา 

(1) ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน (2) ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน (3) คุณลักษณะของ

คอมพิวเตอรชวยสอน (4) ขอดีและขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน (5) หลักการออกแบบและ

พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.1 ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 

คอมพิวเตอรชวยสอนไดเขามามีบทบาทตอวงการการศึกษาของไทยเพ่ิมมากข้ึน

ดังนั้นจําเปนท่ีผูเก่ียวของจะตองทําความเขาใจเก่ียวกับคอมพิวเตอรชวยสอนซ่ึงมีผูใหความหมายท่ี

แตกตางกันออกไป ดังนี้ 

ยืน  ภูวรรณ (2531: 121) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนวา หมายถึง 

โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีไดนําเนื้อหาวิชาและลําดับวิธีการสอนมาบันทึกและเก็บไว คอมพิวเตอรจะ

ชวยนําบทเรียนเตรียมไวอยางเปนระบบมาเสนอในรูปแบบท่ีเหมาะสมสําหรับนักเรียนแตละคน 

ปจจุบันมีการใชคํายอของคอมพิวเตอรชวยสอนในภาษาอังกฤษหลายคํา เชน 

CAE : Computer Administed Education 

CAE : Computer Assisted Education 

CAI :  Computer Aided Instruction 

CAI :  Computer Assisted Instruction 

CAT : Computer Assisted Teaching 
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CAL : Computer Assisted Learning 

CBI :  Computer Based Instruction 

IAC :  Instruction Application of Computer 

แตมีคําท่ีนิยมใชกันอยู 2 คํา คือ CAI เปนคําท่ีนิยมใชกันแพรหลายในสหรัฐอเมริกา 

และ CAL เปนคําท่ีนิยมใชในกลุมประเทศทางยุโรป แตคําเหลานี้มีความหมายเหมือนกัน 

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541: 7)  กลาววาคอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึงสื่อการ

เรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรในการนําเสนอสื่อประสม

อันไดแกขอความภาพนิ่งกราฟกแผนภูมิกราฟภาพเคลื่อนไหววีดีทัศนและเสียงเพ่ือถายทอดเนื้อหา

บทเรียนหรือองคความรูในลักษณะท่ีใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากท่ีสุดโดยท่ีคอมพิวเตอร

ชวยสอนจะนําเสนอเนื้อหาทีละหนาจอภาพโดยเนื้อหาความรูในคอมพิวเตอรชวยสอนจะไดรับการ

ถายทอดในลักษณะท่ีแตกตางกันออกไปท้ังนี้ข้ึนอยูกับธรรมชาติโดยชาติและโครงสรางของเนื้อหาโดย

มีเปาหมายสําคัญคือการไดมาซ่ึงคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนและ

กระตุนใหผูเรียนเกิดความตองการท่ีจะเรียนรูคอมพิวเตอรชวยสอนเปนตัวอยางท่ีดีของสื่อการศึกษา

ในลักษณะตัวตอตัวซ่ึงผูเรียนเกิดการเรียนรูจากการมีปฏิสัมพันธหรือการโตตอบพรอมท้ังการไดรับผล

ปอนกลับอยางสมํ่าเสมอกับเนื้อหาและกิจกรรมตางๆ 

จีรารัตน  ชิรเวทย (2542: 268) ไดสรุปความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไววา

คอมพิวเตอรชวยสอนเปนระบบการเรียนการสอนแบบโปรแกรมชนิดหนึ่งซ่ึงเกิดจากการมีปฏิสัมพันธ

ระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรโดยผูเรียนจะศึกษาเนื้อหาจากบทเรียนท่ีออกแบบไวอยางดีผานหนาจอ

ของงคอมพิวเตอรเนื้อหาอาจแสดงในรูปของตัวอักษรกราฟกภาพเคลื่อนไหวเสียงเปนตนหลังจาก

แสดงเนื้อหาในหัวเรื่องหนึ่งคอมพิวเตอรจะเสนอแบบฝกหัดใหผูเรียนทบทวนความเขาใจและสนองตอบ

ตอสิ่งนั้นผานทางแปนพิมพหรือเมาสหลังจากนั้นคอมพิวเตอรจะใหขอมูลยอนกลับเพ่ือใหนักเรียน

ทราบวาการสนองตอบตอกิจกรรมท่ีผูเรียนกระทําลงไปนั้นถูกหรือผิดแลวคอมพิวเตอรจะเสนอเนื้อหา

กรอบตอไป 

ขนิษฐา  ชานนท (2543: 17) กลาววาคอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึงการนาํ

คอมพิวเตอรมาใชเปนเครื่องมือในการเรียนการสอนโดยท่ีเนื้อหาแบบฝกและการทดสอบจะถูก

พัฒนาข้ึนมาในรูปของโปรแกรมคอมพิวเตอรซ่ึงมักเรียกวา (Courseware) ผูเรียนจะเรียนบทเรียน

จากคอมพิวเตอรโดยคอมพิวเตอรจะสามารถเสนอเนื้อหาวิชาซ่ึงอาจจะเปนท้ังในรูปตัวหนังสือและ

ภาพกราฟกมีการถามคําถามรับคําตอบตรวจคําตอบและแสดงผลการเรียนในรูปของขอมูลยอนกลับ 

(Feedback) ใหแกผูเรียนใหกลับไปอานใหม 
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วุฒิชัย  ประสารสอย (2543: 10) ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอนไววา

เปนการจัดโปรแกรมเพ่ือการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรเปนสื่อชวยถายโยงเนื้อหาความรูไปสู

ผูเรียน 

ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2546: 5) กลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนเปนการสอนหรือ

ฝกอบรมโดยใชคอมพิวเตอรเปนเครื่องมือชวยในการเรียนการสอนหรือการฝกอบรม ลักษณะสําคัญ

ของเทคโนโลยีชวยในการเรียนการสอนคือ สามารถเลียนแบบการสอนได มีสมรรถภาพในการ

รวบรวมสารสนเทศและขอมูลตาง ๆ ท้ังจุดเดนและจุดดอยของปฏิสัมพันธการสอนได 

โดยสรุป คอมพิวเตอรชวยสอนหมายถึงระบบการจัดการเรียนการสอนแบบ

โปรแกรมชนิดหนึ่ง ซ่ึงเกิดจากการมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร โดยบทเรียนไดรับการ

จัดระบบและออกแบบบทเรียนเปนอยางดีแลวนําเสนอเนื้อหาทีละหนาจอภาพ มีสื่อประสมท่ีผูเรียน

จะเรียนรูสาระเนื้อหาผานทางจอคอมพิวเตอรตามความตองการและผูเรียนจะไดรับขอมูลยอนกลับ

ทันทีเพ่ือทราบผลการทํากิจกรรมของตนเอง 

1.2 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน 

สําหรับประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนไดมีนักการศึกษาไดแยกประเภทของ

คอมพิวเตอรชวยสอนไดตางกันดังนี้ 

กิดานันท  มลิทอง(2531: 187-191) ไดกลาวถึงการสรางโปรแกรมบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนอาศัยแนวคิดจากทฤษฎีการเชื่อมโยงระหวางสิ่งเรากับการตอบสนองโดยการ

ออกแบบโปรแกรมจะเริ่มตนจากการใหสิ่งเราแกผูเรียนประเมินการตอบสนองของผูเรียนใหขอมูล

ยอนกลับเพ่ือการเสริมแรงและใหผูเรียนเลือกสิ่งเราลําดับตอไปสามารถจําแนกประเภทของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนได 11 ประเภทดังนี้ 

1. การสอนการทบทวนหรือการศึกษาเนื้อหาใหม (Tutorial inStruction) เปน

โปรแกรมท่ีเสนอเนื้อหาความรูเปนเนื้อหายอยๆแกผูเรียนในรูปแบบขอความภาพเสียงหรือหลาย

รูปแบบรวมกันแลวใหผูเรียนตอบคําถามคําตอบนั้นจะไดรับการวิเคราะหขอมูลยอนกลับทันทีแตถา

ผูเรียนตอบคําถามนั้นซํ้าหรือผิดก็จะใหทบทวนใหมจนกวาจะตอบถูกจึงเรียนเนื้อหาบทใหมตอไป

เหมาะสําหรับการสอนขอมูลเก่ียวกับขอเท็จจริงเพ่ือการเรียนรูกฎเกณฑหรือวิธีการแกปญหาตางๆ 

2. การฝกทักษะและการทําแบบฝกหัด (Drill & Practice) เปนท่ีรูจักกันดีตั้งแต

เริ่มแรกโดยมักจะเริ่มตนดวยการเตรียมเนื้อหามาใหอานแลวใชแบบฝกหัดเปนการวัดความเขาใจ

ทบทวนและชวยเพ่ิมพูนความรูหรือความชํานาญแตแบบฝกหัดในลักษณะนี้มักจะเปนบทเรียนสั้นๆ ท่ี

นิยมกันมากแบบหนึ่งก็คือจับคูชี้ถูกกับถูกและผิดกับผิดและเลือกขอท่ีถูกจากตัวเลือก 3 -5ตัวการสอน

ในลักษณะนี้ตองทําเปนโปรแกรมบทเรียนคือคอยๆเพ่ิมเนื้อหาโดยเริ่มจากงายไปจนถึงยากการเก็บ
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คะแนนการเรียนรูของผูเรียนเปนสวนสําคัญมากดวยบางโปรแกรมอาจจะบังคับใหผูเรียนทําแบบฝก

ทบทวนจนกวาจะถูกตองถึงรอยละ 80 ถึงจะถือสอบผานก็ได 

3. สถานการณจําลอง (Simulation) หรือการจําลองสถานการณใชในการเรียนการ

สอนจําลองความเปนจริงโดยตัดรายละเอียดตางๆหรือนํากิจกรรมท่ีใกลเคียงกับความเปนจริงมาให

ผูเรียนไดศึกษานั้นเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดพบเห็นภาพจําลองของเหตุการณเพ่ือการฝกทักษะ

และการเรียนรูไดโดยไมตองเสี่ยงภัยหรือคาใชจายมากนักรูปแบบของโปรแกรมบทเรียนสถานการณ

จําลองอาจจะประกอบดวยการเสนอความรูขอมูลการแนะนําผูเรียนเก่ียวกับทักษะการฝกปฏิบัติเพ่ือ

เพ่ิมพูนความชํานาญความคลองแคลวและการใหเขาใจถึงซ่ึงการเรียนรูตางๆ ในบทเรียนจะ

ประกอบดวยสิ่งท้ังหมดเหลานี้หรือมีเพียงอยางหนึ่งอยางใดก็ไดมี 3 ลักษณะ 

1. การจําลองสภาพแบบการทํางาน (Task performance simulation) เชน

การจําลองสภาพการบินการขับรถ 

2. การจําลองสภาพแบบจําลองของระบบ (System modeling simulation )

เชนจําลองระบบจัดการจราจรวันเวยในนครหลวงดูวาจะมีปญหาอยางใดหรือไมกอนจะลงมือขับบน

ถนนจริงๆ 

3. การจําลองสภาพแบบประสบการณ (Experience encounter simulation)

เชนการลองใหผูทดลองทํางานบางอยาง 

4. เกมเพ่ือการสอน (Instruction games) เปนท่ียอมรับกันมานานแลววาการเลน

เกมเปนกิจกรรมท่ีใหความสนุกสนานและหากเลือกเลนใหเปนแลวเกมจะชวยใหเกิดการเรียนรูเปน

อยางดีเกมนั้นมีเปาหมายท่ีแนนอนผูเลนจะตองพยายามใหบรรลุเปาหมายคือชัยชนะโดยตองคํานึงถึง

กฎเกณฑตางๆประกอบดวยตลอดเวลาในหลายกรณีเกมจะเหมือนกับการจําลองภาพหรือการจําลอง

สถานการณเกมเพ่ือการสอนนั้นมี 2 ประเภทคือการแขงขันละการรวมมือเกมการแขงขันมองแตชัย

ชนะสอนใหเปนตัวของตัวเองใหอยากพบความสําเร็จสวนเกมความรวมมือมักจะเปนการแกปญหา

เปนกลุมการทํางานเปนทีมเชนเกมท่ีคนกลุมหนึ่งไปท้ิงไวบนเกาะท่ีมีทรัพยากรจํากัดผูเลนแตละคนจะ

ถูกกําหนดใหอยูรอด 

5. การคนพบ (Discovery) ประสบการณเปนครูท่ีดีการใหโอกาสผูเรียนมี

ประสบการณในดานตางๆ มาผูเรียนจะแกไขโดยการเรียนรูจากประสบการณของตนโดยการเสนอ

ปญหาใหผูเรียนแกไขดวยการลองผิดลองถูกหรือวิธีจัดระบบเขามาชวยเชนนักขายท่ีมีความสนใจจะ

ขายสินคาเพ่ือเอาชนะคูแขงโปรแกรมจะจัดใหมีสินคาหลายประเภทเพ่ือใหนักขายทดลองจัดแสดง

และเลือกวิธีการวาจะขายสินคาอยางไรจึงจะทําใหลูกคาซ้ือสินคาของตน 

6. การแกปญหา (Problem – solving) เปนการใหผูเรียนฝกการคิดการตัดสินใจ

โดยมีการกําหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนั้นโปรแกรมการแกปญหาแบงไดเปน 2 



13 

ชนิดคือโปรแกรมท่ีใหผูเรียนเรียนเองและโปรแกรมท่ีมีผูเขียนจัดไวแลวเพ่ือชวยผูเรียนในการแกปญหา

นั้นโดยท่ีคอมพิวเตอรจะชวยในการคิดคํานวณและหาคําตอบท่ีถูกตองใหในกรณีนี้คอมพิวเตอรจึงเปน

เครื่องชวยเพ่ือใหผูเรียนบรรลุถึงทักษะของการแกปญหาโดยการคํานวณขอมูลและจัดการสิ่งท่ียุงยาก

ซับซอนใหแตถาเปนการแกปญหาโดยใชโปรแกรมท่ีมีผูเขียนไวแลวคอมพิวเตอรจะทําการคํานวณใน

ขณะท่ีผูเรียนเปนผูจัดการแกปญหาเหลานั้นเอง 

7. การทดสอบ (Test) การใชโปรแกรมคอมพิวเตอรเพ่ือการทดสอบมิใชเปนเพียง

เพ่ือปรับปรุงคุณภาพของแบบทดสอบเพ่ือวัดความรูของผูเรียนเทานั้นแตยังชวยใหผูสอนมีความรูสึกท่ี

เปนอิสระจากการผูกมัดทางดานกฎเกณฑตางๆเก่ียวกับการทดสอบไดอีกดวยเปนการทดสอบแบบมี

ปฏิสัมพันธระหวางคอมพิวเตอรกับผูเรียนหรือผูท่ีไดรับการทดสอบซ่ึงเปนท่ีนาสนุกและนาสนใจกวา

พรอมกันนั้นก็อาจเปนการสะทอนถึงความสามารถของผูเรียนท่ีจะนําความรูตางๆมาใชในการตอบได

อีกดวยการใชคอมพิวเตอรชวยสอนในการทดสอบมักจะตองรวมการทดสอบเปนการวัดผลสัมฤทธิ์

ของผูเรียนไปดวยโดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักตางๆ ดังนี้ 

1) การสรางขอสอบ 

2) การจัดการสอบ 

3) การตรวจใหคะแนน 

4) การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ 

5) การสรางคลังขอสอบการจัดใหผูสอนสุมเลือกขอสอบเองได 

8. การสนทนา (Dialogue) วิธีไดรับความนิยมมากเชนกันถึงแมวาวิธีทําจะคอนขาง

ยุงยากกลาวคือพยายามใหเปนการพูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียนโดยเลียนแบบการสอนในหองเรียน

เพียงแตวาแทนท่ีจะเปนเสียงก็เปนตัวอักษรบนจอภาพและยังมีการสอนดวยการตั้งปญหาถามลักษณะ

ในการใชแบบสอบถามก็เปนการแกปญหาอยางหนึ่งเชนบทเรียนวิชาเคมีอาจถามหารสารเคมีบางชนิด

ผูเรียนอาจโตตอบดวยการใสชื่อสารเคมีท่ีเปนคําตอบหรือบทเรียนสําหรับนักเรียนแพทยอาจเปนการ

สมมุติสภาพของคนไขเพ่ือใหผูเรียนกําหนดวิธีการรักษาใหก็ได 

9. การสาธิต (Demonstration) เปนวิธีการสอนท่ีใชในวิชาคณิตศาสตรและ

วิทยาศาสตรเปนสวนใหญโดยครูจะเปนผูแสดงใหนักเรียนเชนแสดงข้ันตอนท่ีเก่ียวกับทฤษฎีทาง

วิทยาศาสตรการสอนโดนสาธิตดวยคอมพิวเตอรจะคลายกับการสอนแบบสาธิตท่ัวไปแตมีความ

นาสนใจเนื่องจากการสอนแบบสาธิตดวยคอมพิวเตอรจะใหเสนกราฟท่ีสวยงามมีสีและเสียงประกอบ

ไดเชนการสาธิตเก่ียวกับวงโคจรของดาวเคราะหในระบบสุริยจักรวาลการหมุนของโลหิตเปนตน 

10. การไตถาม (Inquiry) ใชเพ่ือคนหาขอเท็จจริงความคิดรวบยอดหรือขาวสารท่ี

เปนประโยชนในแบบใหขอมูลขาวสารบทเรียนมีแหลงเก็บขอมูลท่ีเปนประโยชนสามารถแสดงไดทันที
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ท่ีผูเรียนตองการดวยระบบท่ีงายผูเรียนสามารถทําไดโดยการกดหมายเลขหรือใสรหัสหรือตัวยอของ

แหลงขอมูลนั้นๆคอมพิวเตอรก็จะแสดงขอมูลซ่ึงเปนคําตอบท่ีผูเรียนถาม 

11. แบบรวมวิธีการตางๆเขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสราง

บทเรียนไดหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอนซ่ึงมีความตองการวิธีการสอน

หลายแบบโดยพิจารณาจากวัตถุประสงคการเรียนการสอนผูเรียนองคประกอบหรือภารกิจตางๆ 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอาจมีท้ังลักษณะท่ีเปนการใชเพ่ือการสอน (Tutorial) เกม(Games) 

การไตถาม (Inquiry) รวมท้ังประสบการณการแกปญหา (Problem solving) 

วิมลรัตนสุนทรโรจน. (2545: 176-178) ไดกลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีใชในวง

การศึกษาปจจุบันมีหลายรูปแบบซ่ึงสามารถแบงได 10 ประเภทดังนี้ 

1. โปรแกรมเพ่ือการสอน (Tutorial) เปนโปรแกรมท่ีสรางข้ึนในลักษณะของ

บทเรียนโปรแกรมเปนการเรียนแบบการสอนของครูกลาวคือจะมีบทนํา (Introduction)และมี

คําอธิบาย (Explanation)  ซ่ึงประกอบดวยทฤษฎีมีกฎเกณฑคําอธิบายและแนวคิดท่ีจะสอนหลังจาก

นักเรียนไดศึกษาแลวก็จะมีคําถามเพ่ือใชในการตรวจสอบความเขาใจของนักเรียนในแงตาง ๆ มีการ

แสดงผลปอนกลับ  ตลอดจนมีการเสริมแรง (Reinforcement) สามารถใหนักเรียนยอนกลับไปหา

บทเรียนเดิมหรือขามบทเรียนท่ีนักเรียนรูแลว  นอกจากนี้ยังสามารถบันทึก (Record) การกระทําของ

นักเรียนวาทําไดเพียงใดเพ่ือใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริมความรูใหกับนักเรียนบางคนได 

2. การฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice) สวนใหญจะใชสอนเสริมเม่ือครูผูสอนได

สอนบทเรียนบางอยางไปแลวและใหผูเรียนสามารถทําแบบฝกหัดเพ่ือทบทวนความรูอีกคอมพิวเตอร

จะวัดระดับการเรียนรู  หรือใหผูเรียนฝกฝนกับคอมพิวเตอรจนถึงระดับท่ียอมรับไดบทเรียนแบบฝกหัด

และปฏิบัติจึงประกอบไปดวยคําถามคําตอบท่ีจะทําใหผูเรียนทําการฝกหัดและปฏิบัติ  อาจจะตองใช

หลักจิตวิทยาเพ่ือกระตุนใหผูเรียนอยากทําแบบฝกหัดนั้นๆ โดยใหมีการแทรกรูปภาพเคลื่อนไหวหรือ

พูดโตตอบ  รวมท้ังอาจมีการแขงขันหรือสรางรูปแบบใหตื่นเตนจากแสงสีและเสียงเปนตน 

3. บทเรียนแบบการแกปญหา (Problem Solving) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี้

จะเนนใหฝกการคิดการตัดสินใจโดยมีการกําหนดเกณฑใหผูเรียนพิจารณาตามเกณฑมีการใหคะแนน

หรือน้ําหนักกับเกณฑแตละขอเชน  วิชาวิทยาศาสตร  หรอืคณิตศาสตรจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองเขาใจ

และมีความสามารถในการแกปญหาบางอยาง  และกวาท่ีผูเรียนจะตอบปญหานั้นไดจะตองใช

คอมพิวเตอรชวยแกปญหาดวย  การใชคอมพิวเตอรชวยสอนเทากับเปนการวัดดวยวาผูเรียนมีความรู

ทางคอมพิวเตอรมากนอยเพียงใด 

4. การสรางสถานการณจําลอง (Simulation) ใหบทเรียนบางบทเรียน  การสราง

ภาพพจนเปนสิ่งสําคัญและจําเปน การทดลองในหองปฏิบัติการบางอยางไมสามารถทดลองใหเห็นจริง

ไดเชนการเคลื่อนท่ีของลูกปน  การเดินทางของแสง  การหักเหของคลื่นแมเหล็กไฟฟาการเกิดปฏิกิริยา
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ทางนิวเคลียรปรากฏการณทางเคมี  หรือปรากฏการณทางชีววิทยาท่ีใชเวลาหลายๆ วันการใช

คอมพิวเตอรจําลองแบบทําใหผูเรียนสามารถทําความเขาใจบทเรียนไดงายข้ึนการจําลองแบบในบาง

เรื่องจะชวยลดคาใชจายในการทดลองไดมากเชนการทดลองทางเคมีท่ีตองใชสารเคมีท่ีมีราคาแพง 

การจําลองจะชวยลดอันตรายท่ีเกิดจากการทดลองเก่ียวกับ  การแผรังสี  หรือปฏิกิริยานิวเคลียร  

การจําลองแบบจะชวยลดระยะเวลาของปรากฏการณนั้นใหสั้นลง 

5. การเลนเกม (Gaming) เกมคอมพิวเตอรท่ีใชในการเรียนการสอนเปนสิ่งท่ีใชเรา

ใจผูเรียนไดเปนอยางดีโปรแกรมประเภทนี้นับเปนแบบพิเศษของแบบจําลองสถานการณโดยมี

เหตุการณท่ีมีการแขงขัน  ซ่ึงสามารถท่ีจะเลนไดโดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคนมีการให

คะแนนมีการแพ การชนะการเขียนโปรแกรมประเภทนี้ตองระวังตองใหมีคุณคาทางการศึกษาโดยมี

จุดมุงหมายเนื้อหาและกระบวนการท่ีเหมาะสมกับหลักสูตร 

6. การสนทนา (Dialogue) เปนลักษณะเลียนแบบการสอนในหองเรียนคือมี

ลักษณะการพูดคุยระหวางผูสอนกับผูเรียน  เพียงแตวาแทนท่ีจะใชเสียงในการพูดคุยคอมพิวเตอรจะ

ใชตัวอักษรบนจอภาพแทนและมีการสอนโดยการตั้งปญหาถามเปนลักษณะการใชแบบสอบถามก็เปน

การแกปญหาอยางหนึ่ง  เชนบทเรียนวิชาเคมีอาจจะถามหาสารเคมีบางชนิดผูเรียนจะโตตอบดวยการ

ใสชื่อสารเคมีใหตรงกับคําตอบโดยผานแปนพิมพ 

7. การสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรมีลักษณะคลายกับ

การสาธิตของครูแตการสาธิตโดยใชคอมพิวเตอรนาสนใจกวาเพราะคอมพิวเตอรใหท้ังเสนกราฟท่ี

สวยงามมีสีสันและเสียงประกอบอีกดวย ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาชวยเพ่ือสาธิตเก่ียวกับวิชา

คณิตศาสตรและวิทยาศาสตรไดหลายแขนงเชน  สาธิตเก่ียวกับการโคจรของดาวเคราะหในระบบ    

สุริยจักรวาลและการหมุนเวียนของโลหิตเปนตน 

8. การทดสอบ (Testing) การใชคอมพิวเตอรชวยสอนจะตองรวมการทดสอบเปน

การวัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนดวย โดยผูสรางบทเรียนจะตองคํานึงถึงหลักตางๆคือการสรางขอสอบ

การจัดขอสอบการตรวจใหคะแนนการวิเคราะหขอสอบเปนรายขอและการจัดใหผูสอบสุมเลือก

ขอสอบเองได 

9. การไตถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริง

แนวคิดหรือขาวสารท่ีเปนประโยชนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีแหลงขอมูลท่ีเปนประโยชนซ่ึงสามารถ

แสดงไดทันทีเม่ือผูเรียนตองการรูดวยระบบงายๆ ท่ีผูเรียนสามารถทําไดเพียงกดหมายเลขหรือใสรหัส

ตัวยอของแหลงขอมูลซ่ึงจะตอบคําถามของผูเรียนไดตามความตองการ 

10. แบบรวมวิธีการตางๆ เขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสราง

วิธีการสอนหลายแบบรวมกันไดตามธรรมชาติของการเรียนการสอน  ซ่ึงจะตองใชหลายๆ แบบรวมกัน  

ความตองการนี้มาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอนผูเรียนและองคประกอบอ่ืนๆ 
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บทเรียนหนึ่งๆ อาจมีท้ังลักษณะท่ีเปนการใชเพ่ือทบทวนการเรียน  เกมการไตถามใหขอมูลรวมท้ัง

การใหปญหาตางๆรวมกันในบทเรียนท่ีสรางข้ึนได 

โดยสรุป ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถแยกได 11 ประเภท 

ประกอบดวย โปรแกรมเพ่ือการสอน (Tutorial) การฝกทักษะและการทําแบบฝกหัด (Drill & Practice) 

สถานการณจําลอง (Simulation) เกมเพ่ือการสอน (Instruction game) การคนพบ (Discovery) 

การแกปญหา (Problem-solving) การทดสอบ (Test) การสนทนา (Dialogue) การสาธิต 

(Demonstration) การไตถาม (Inquiry) และ แบบรวมวิธีการตางๆ เขาดวยกัน (Combination) 

1.3 คุณลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอน 

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541: 7-10) ไดกลาวถึงคุณลักษณะท่ีเปนองคประกอบ

สําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสมบูรณแบบมี 4 ประการไดแก 

1. สารสนเทศ หมายถึง เนื้อหาสาระ (content) ท่ีไดรับการเรียบเรียงแลวเปน

อยางดี ซ่ึงทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือไดรับทักษะอยางใดอยางหนึ่ง ตามท่ีผูสรางไดกําหนด

วัตถุประสงคไวโดยการนําเนื้อหา อาจจะเปนการนําเสนอในรูปแบบตาง ๆ ซ่ึงอาจจะเปนลักษณะใน

ทางตรงหรือทางออมก็ได สารสนเทศเปนคุณลักษณะอีกประการหนึ่งของคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีจะ

ชวยแยกความแตกตางระหวางคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม ออกจากซอฟตแวรซ่ึงมุงเนนแต

ความบันเทิงและความเพลิดเพลินโดยไมคํานึงถึงการใหความรูหรือทักษะแกผูเรียนแตอยางใด 

ซอฟตแวรเกมบางชิ้นจัดเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทหนึ่งไดมีลักษณะสําคัญมีเปาหมายหรือ

วัตถุประสงคในการท่ีจะนําเสนอเนื้อหาสาระความรูหรือทักษะแกผูเรียน 

2. ความแตกตางระหวางบุคคล คือลักษณะสําคัญของบุคคลท่ีมีความแตกตางกัน

ทางดานการเรียนรู อันเกิดจากบุคลิกภาพ สติปญญา ความสนใจ พ้ืนฐานความรูท่ีแตกตางกัน 

(Individualization) คอมพิวเตอรชวยสอนซ่ึงเปนสื่อการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่งการ

ออกแบบใหมีลักษณะท่ีตอบสนองตอความแตกตางระหวางบุคคลมากท่ีสุด มีความยืดหยุนมากพอท่ี

ผูเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนการสอนของตน การเลือกรูปแบบการเรียนท่ีเหมาะสมกับ

ตนเองได การควบคุมการเรียนมีอยูหลายลักษณะไดแก 

1. การควบคุมเนื้อหา การท่ีเลือกจะเรียนสวนใด ขามสวนใด ออกจากบทเรียน

เม่ือใดหรือยอนกลับมาเรียนในสวนท่ียังไมไดศึกษารายละเอียดท่ีแยกตามหัวขออยางชัดเจนหรือปุม

ตาง ๆ ในบทเรียน 

2. การควบคุมลําดับการเรียน การเลือกท่ีจะเรียนสวนใดกอนสวนใดหลัง หรือ

การสรางลําดับการเรียนดวยตนเอง เชน การเรียนเนื้อหาแบบโยงหรือสื่อหลายมิติ ซ่ึงอาจอยูในรูป

ของสวนของการเชื่อมโยงแบบฮอตเวิรด (Hotword) หรือขอความหลายมิติซ่ึงผูเรียนสามารถท่ีกด

เลือกขอมูลท่ีตองการเรียนไดตามความสนใจตามความถนัดหรือความรูของตน 
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3. การควบคุมการฝกปฏิบัติหรือทดสอบ ความตองการท่ีจะฝกปฏิบัติหรือทํา

แบบทดสอบหรือไม มากนอยเพียงใด มีการควบคุมตาง ๆ จัดหาไวทุกหนาท่ีจําเปน 

4. คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสมบูรณ อาจตองมีการนําระบบผูเชี่ยวชาญ (Expert 

System) หรือระบบปญญาการประดิษฐ (Antificial Intelligence) มาประยุกตใชเพ่ือตอบสนอง

ความแตกตางของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ เชน การจัดเสนอเนื้อหาหรือแบบฝกหัดในระดับ

ความยากงายท่ีตรงกับพ้ืนฐานความสามารถและความสนใจของผูเรียนเปนตน 

3. การโตตอบ หมายถึง การปฏิสัมพันธกันระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน 

การเรียนการสอนแบบท่ีดีท่ีสุดคือการเรียนการสอนท่ีมีลักษณะการเปดโอกาสใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธ

กับผูสอนมากท่ีสุด คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไดรับการออกแบบมาอยางดี จะตองเอ้ืออํานวยใหเกิดการ

โตตอบระหวางผูเรียนและผูสอน ผูสรางซอฟตแวรจําเปนตองใชเวลาในสวนของการสรางความคิด

วิเคราะห และการสรางสรรค เพ่ือใหไดมาซ่ึงกิจกรรมการเรียน (Activity) หรืองาน (Task) ท่ีกอใหเกิด

ปฏิสัมพันธเก่ียวเนื่องกับบทเรียน เอ้ืออํานวยใหเกิดการเรียนรูอยางมีประสิทธิภาพ 

4. การใหผลปอนกลับโดยทันที ตามแนวความคิดของสกินเนอร  (Skinner)    

ผลปอนกลับหรือการใหคําตอบนี้ถือเปนการเสริมแรง (Reinforcement) อยางหนึ่ง รวมไปถึงการท่ี

คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสมบูรณจะตองมีการทดสอบประเมินความเขาใจของผูเรียน เปนวิธีท่ีใหผูเรียน

สามารถตรวจสอบการเรียนของตนเองได ความสามารถในการใหผลยอนกลับโดยทันทีของ

คอมพิวเตอรชวยสอนถือไดวาเปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบประการสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน 

พรเทพ  เมืองแมน (2544: 34-35) ไดกลาวถึงคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนท่ีดีตามหลักจิตวิทยาการเรียนรูโดยสรุปไวดังนี้ 

1. มีกิจกรรมท่ีหลากหลายและเหมาะสมกับผูเรียน เพ่ือใหผูเรียนมีสวนรวมและมี

ปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางเหมาะสม 

2. นําเสนอในลักษณะสื่อหลายมิติ ไดแก ขอความ กราฟก แผนภูมิ แผนภาพ 

ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยคํานึงถึงความเหมาะสมกับลักษณะเนื้อหาบทเรียน 

3. นําเสนอในลักษณะแปลกใหมเพ่ือเราความสนใจของผูเรียน 

4. มีการเสริมแรงทางบวกและทางลบท่ีเหมาะสม เชน การใหรางวัลในรูปแบบตาง ๆ 

เม่ือทํากิจกรรมถูกตอง หรือการใหกําลังใจหรือคําอธิบายเม่ือทํากิจกรรมไมถูกตอง 

5. แบงเนื้อหาบทเรียนออกเปนเนื้อหายอย ๆ และจัดระเบียบเนื้อหาตามลําดับการ

เรียนรูท่ีดีและนําเสนอจากงายไปยาก 

6. มีการใหผลยอนกลับทันทีหลังจากผูเรียนไดทํากิจกรรม 
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7. ใหผูเรียนเลือกเรียนไดตามความสนใจและความสามารถของตนเอง เชน ใหเลือก

เรียนหัวขอหรือเนื้อหาใดกอนหลังไดหรือเลือกทํากิจกรรมท่ีมีระดับความยากงายตามความสามารถ

ของตนเองไดเปนตน 

8. กิจกรรมท่ีผูเรียนทําควรเปนกิจกรรมท่ีทาทาย 

9. ใหผูเรียนทราบวัตถุประสงคหรือเปาหมายในการเรียน เชน การบอก

วัตถุประสงคของบทเรียน การบอกโครงสรางเนื้อหาบทเรียน เปนตน 

10. ผูเรียนมีโอกาสฝกเพ่ือใหเกิดความรูความเขาใจ มีทักษะมากข้ึนโดยการมีแบบ

ฝกระหวางหนวยการเรียนแตละหนวยของเนื้อหาบทเรียน 

11. ควรมีบทสรุป เพ่ือใหผูเรียนเกิดมโนทัศนท่ีถูกตอง โดยอาจใหหลักของแผนภูมิ

มโนทัศน (Concept Mapping)  

12. ใหผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองได โดยมีแบบทดสอบ

หลังจากจบบทเรียนหรือหลังจากจบแตละหนวยยอยของบทเรียนและทราบผลการประเมินทันที 

1.4 ขอดีและขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 

1.4.1 ขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน 

สําหรับขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นไดมีนักการศึกษาหลายคนกลาวไว

ตางกันดังตอไปนี้ 

ศรีศักดิ์  จามรมาน (2535: 10) ไดกลาวถึงขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน 

สรุปไดดังนี้ 

1. ทําใหนักเรียนไดมีสวนรวมในกระบวนการเรียนการสอนมากข้ึน ทําใหมี

ความสนใจและกระตือรือรนมากข้ึน 

2. ทําใหนักเรียนสามารถเลือกบทเรียนและวิธีการเรียนไดหลายแบบ ทําใหไม

เบื่อหนาย 

3. ทําใหไมเปลืองสมองในการทองจําสิ่งท่ีไมควรจะทองจํา 

4. ทําใหสามารถปรับปรุง เปลี่ยนแปลงการเรียนการสอนไดเหมาะสมกับ

ความตองการของนักเรียนแตละคน 

5. ทําใหนักเรียนมีอิสระในการเรียน 

6. ทําใหนักเรียนสามารถสรุปหลักการ เนื้อหาสาระ ของบทเรียนแตละบทได

สะดวกรวดเร็วยิ่งข้ึน 

กิดานันท  มลิทอง (2540: 240-241) ไดกลาวถึงขอดีของคอมพิวเตอร 

ชวยสอนไวดังนี้ 
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1. คอมพิวเตอรจะชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนใหแกผูเรียน เนื่องจากการ

เรียนดวยคอมพิวเตอรนั้นเปนประสบการณท่ีแปลกใหม 

2. การใชสี ภาพลายเสน ท่ีแลดูคลายเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปน

การเพ่ิมความเหมือนจริง และเราใจผูเรียนใหเกิดอยากเรียนรู ทําแบบฝกหัด หรือทํากิจกรรมตาง ๆ 

เหลานี้เปนตน 

3. ความสามารถของหนวยความจําของเครื่องคอมพิวเตอร ชวยในการบันทึก

คะแนนและพฤติกรรมตาง ๆ ของผูเรียนไว เพ่ือใชในการวางแผนบทเรียนข้ันตอไปได 

4. ความสามารถในการเก็บขอมูลของเครื่อง ทําใหสามารถนํามาใชไดใน

ลักษณะของการศึกษารายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามารถกําหนดบทเรียนใหแกผูเรียนแตละคน 

และแสดงผลความกาวหนาใหเห็นไดทันที 

5. ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนท่ีใหความเปนสวนตัวแกผูเรียน เปนการ

ชวยใหผูเรียนท่ีเรียนชา สามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยเฉพาะ อยางไมรีบเรง โดยไม

ตองอายผูอ่ืน และไมตองอายเครื่องมือเม่ือตอบคําถามผิด 

6. เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอน ในการควบคุมผูเรียนได

อยางใกลชิดเนื่องจากสามารถบรรจุขอมูลไดงาย และสะดวกในการนํามาใช 

ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541: 12) ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอร

ชวยสอนสรุปไดดังนี้ 

1. คอมพิวเตอรชวยสอน เกิดจากความพยายามในการท่ีจะชวยใหผูเรียนท่ี

เรียนออนสามารถใชเวลานอกเวลาในการฝกฝนทักษะและเพ่ือเติมความรู เพ่ือท่ีจะปรับปรุงการเรียน

ของตนใหทันผูอ่ืนได ผูสอนสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชสอนเสริม หรือสอนทบทวนการ

สอนปรกติในชั้นเรียนได โดยผูสอนไมจําเปนตองเสียเวลาในการสอนซํ้ากับผูเรียนท่ีไมทันหรือจัดการ

สอนเพ่ิมเติม 

2. ผูเรียนสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเอง ใน

เวลาและสถานท่ีซ่ึงผูเรียนสะดวก 

3. คอมพิวเตอรชวยสอนไดรับการออกแบบมาอยางดี ถูกตองตามหลักการ

ออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น สามารถจูงใจผูเรียนใหเกิดความกระตือรือรน (motivated) ท่ีจะ

เรียนและสนุกสนานไปกับการเรียน ตามแนวคิดของการเรียนรูท่ีวา การเรียนรูเปนเรื่องสนุก 

โดยสรุปขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน คือ ชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนแก

ผูเรียน มีรูปแบบการฝกฝนไดหลากหลายรูปแบบ นักเรียนมีอิสระในการเรียนสามารรถเลือกบทเรียน

ไดดวยตนเองได ทําใหไมเบื่อหนาย และตรวจสอบงานแสดงความกาวหนาใหเห็นไดในทันที 
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1.4.2 ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 

สําหรับขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นไดมีนักการศึกษากลาวไวตางกัน

ดังนี้ 

ฉลอง  ทับศรี (2535: 4-7) ไดกลาวถึงขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอนไว

ดังนี้ 

1. คอมพิวเตอรชวยสอนไมสามารถสอนแทนครูไดในหองเรียน 

2. คอมพิวเตอรชวยสอนบางครั้งไมสามารถชวยใหผูเรียนเรียนรูไดมากกวาการ

สอนปกติ 

3. คอมพิวเตอรชวยสอนตองใชการลงทุนสูง 

4. การเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหนักเรียนขาดมนุษยสัมพันธ 

5. คอมพิวเตอรชวยสอนสกัดก้ันความคิดสรางสรรคและความเจริญเติบโต

ทางรางกาย 

6. การใชคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหสุขภาพตาและสุขภาพจิตเสีย 

กิดานันท  มลิทอง (2540 : 240) ไดกลาวถึงขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวย

สอน สรุปไดดังนี้ 

1. ถึงแมวาขณะนี้ราคาเครื่องคอมพิวเตอรและคาใชจายตาง ๆ เก่ียวกับ

คอมพิวเตอรจะลดลงมากก็ตาม แตการท่ีจะนําคอมพิวเตอรมาใชในวงการศึกษาในบางสถานท่ีนั้น

จําเปนตองมีการพิจารณากันอยางรอบคอบ เพ่ือใหคุมคากับคาใชจายตลอดจนการดูแลรักษาดวย 

2. การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร เพ่ือใชในการเรียนการสอนนั้น นับวา

ยังมีนอยเม่ือเทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพ่ือใชในวงการดานอ่ืน ๆ ทําใหโปรแกรมบทเรียนการ

สอนใชคอมพิวเตอรชวย มีจํานวนและขอบเขตจํากัดท่ีจะนํามาใชเรียนในวิชาตาง ๆ  

3. ในขณะนี้ยังขาดอุปกรณท่ีไดคุณภาพมาตรฐานระดับเดียวกัน เพ่ือให

สามารถใชไดกับเครื่องคอมพิวเตอรตางระบบกัน เปนตนวาซอฟตแวรท่ีผลิตข้ึนมาใชกับเครื่อง

คอมพิวเตอรระบบของไอบีเอ็ม ไมสามารถใชกับเครื่องคอมพิวเตอรระบบของแม็กอินทอชได 

4. การท่ีจะใหผูสอนเปนผูออกแบบโปรแกรมบทเรียนเองนั้น นับวาเปนงานท่ี

ตองอาศัยเวลา สติปญญา และความสามารถเปนอยางยิ่ง ทําใหเปนการเพ่ิมภาระของผูสอนใหมีมาก

ยิ่งข้ึน 

5. เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนการวางโปรแกรมการเรียนไว

ลวงหนา จึงมีลําดับข้ันตอนในการสอนทุกอยางตามท่ีวางไว ดังนั้น การใชคอมพิวเตอรชวยสอนจึงไม

สามารถชวยในการพัฒนาความคิดสรางสรรคของผูเรียนได 
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6. ผูเรียนบางคนโดยอยางยิ่งผูเรียนท่ีเปนผูใหญ อาจจะไมชอบโปรแกรมท่ี

เรียนตามข้ันตอน ทําใหเปนอุปสรรคในการเรียนรูได 

โดยสรุป คอมพิวเตอรชวยสอนมีขอจํากัด คือ การสรางคอมพิวเตอรชวยสอน

ใชการลงทุนสูง ใชเวลามากในการสราง เปนการเพ่ิมภาระงานของผูสอนใหมากยิ่งข้ึนทําใหนักเรียน

ขาดมนุษยสัมพันธกับผูอ่ืน ปดก้ันความคิดสรางสรรคและการเรียนการสอนบางครั้งคอมพิวเตอรชวย

สอนไมสามารถสอนแทนครูได 

1.5 หลักการออกแบบและพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอน 

กิดานันท  มลิทอง (2540: 115-119) ไดกลาวสรุปถึงการออกแบบคอมพิวเตอรชวย

สอนวามีลักษณะคลายกับบทเรียนโปรแกรม ซ่ึงปจจุบันบทเรียนแบบโปรแกรมท่ีนิยมใชกันมาก มีอยู 

2 แบบ คือ 

1. บทเรียนโปรแกรมแบบเสนตรง (linear program) มีลักษณะการสรางโปรแกรม

โดยยึดหลักการแบงเนื้อหาออกเปนข้ันตอนเล็ก ๆ ในแตละกรอบ พรอมดวยคําถาม แตมีการให

ผูเรียนตอบได 2 ลักษณะ คือ  

1) บทเรียนท่ีผูเรียนสรางคําตอบเอง เปนผลจากการศึกษาดานพฤติกรรมของส

กินเนอร บทเรียนแบบนี้มีลักษณะพิเศษคือ เนื้อหาจะแบงเปนข้ันตอนเล็ก ๆ สั้น ๆ  

2) บทเรียนท่ีใหผูเรียนเลือกคําตอบสรางตามหลักการของเพรสซี (Pressey) เม่ือ

ผูเรียนเลือกคําตอบท่ีถูกตอง ก็จะมีสิ่งเราตัวถัดไปมาเสนอให แตถาเลือกขอผิดตองกลับไปอานและทํา

ความเขาใจเนื้อหาในกรอบเดิมอีกครั้ง แลวจึงเลือกคําตอบใหมจนกวาจะถูก การตอบถูกจึงเปนการให

รางวัล หรือการเสริมแรงแกผูเรียน ทําใหเกิดการเรียนรูจากการตอบถูกนั้น 

2. บทเรียนโปรแกรมแบบแตกก่ิง (branching program) เปนแนวความคิดของ

คราวเดอร(Crowder) ลักษณะคลายกับเลือกตอบของเพรสซี แตกตางกันตรงตัวเลือกในแตละตัวจะ

นําผูเรียนใหไปศึกษาในกรอบอ่ืนตอไป ถาตอบผิดก็จะไดรับการอธิบายเหตุผล และอาจไดรับบทเรียน

เพ่ิมเติมจากหนวยยอยอีก ผูเรียนจึงตองทําตามคําแนะนําในแตละกรอบอยางเครงครัด บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนแบบแตกก่ิงมีหลายรูปแบบ ดังนี้ 

1) แบบยอนกรอบ (linear format with repetition)  บทเรียนนี้คลายคลึงกับ

โปรแกรมเสนตรง ตางกันตรงท่ีมีคําถามแทรกระหวางกรอบเนื้อหา ถาผูเรียนตอบคําถามถูกตองก็จะ

ไดผานไปยังกรอบเนื้อหาท่ีอยูถัดไป ถาตอบผิดก็จะใหผูเรียนยอนกลับมายังกรอบเนื้อหาเดิมอีกครั้ง 

และถามคําถามเดิมซํ้าอีก 

2) แบบสอบกอนขามกรอบ (pretest and skip format) บทเรียนลักษณะนี้จะ

ทดสอบผูเรียนกอนเรียนเนื้อหา ถาทดสอบผานก็จะขามกรอบท่ีผูเรียนรูเนื้อหานั้นไปยังกรอบเนื้อหา

จุดประสงคอ่ืน บทเรียนแบบนี้จึงมีประสิทธิภาพในการสนองความแตกตางระหวางบุคคล 
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3) แบบขามกรอบและยอนกรอบตาง ๆ ตามระดับความสามารถและความรู

ความเขาใจในเนื้อหาท่ีให ในลักษณะเดียวกับบทเรียนแบบเสนตรง อาจใหผูเรียนขามกรอบไปได

หลายกรอบ หรืออาจสงผูเรียนกลับมากรอบท่ีผานไปแลว เพ่ือทบทวนเนื้อหาบางสวนใหม 

4) แบบเดินทางหลายเสน (secondary tracks) บทเรียนแบบนี้ประกอบดวย

บทเรียนในเสนทางหลายระดับ ทางเดินระดับท่ี 1 เปนกรอบเนื้อหาหลักท่ีไมมีคําอธิบายละเอียดมาก

นัก ทางเดินระดับท่ี 2 และระดับท่ี 3 เปนกรอบเนื้อหาท่ีเพ่ิมเติมรายละเอียดมากข้ึน ทางเดินระดับท่ี 

1 จะเชื่อมตอกับทางเดินระดับท่ี 2 และ ระดับท่ี 3 เสนทางเดินของผูเรียนจึงมีหลายเสนทาง ข้ึนอยู

กับวาผูเรียนเขาใจเนื้อหาในกรอบทางเดินระดับท่ี 1 มากนอยเพียงใด กรอบในทางเดินระดับท่ี 2 และ 

3 จะใหเนื้อหาจากรายละเอียดนอยไปหามาก เนื้อหาในกรอบจะเปนเนื้อหาเรื่องเดียวกันเพียงแต

ขยายความหมายของคําบางคําใหชัดเจนมากข้ึน 

5) แบบกรอบซอมเสริมเดี่ยว (single remedial branches) บทเรียนลักษณะนี้

เริ่มดวยกรอบเนื้อหาแลวตามดวยกรอบคําถาม ถาผูเรียนตอบถูกจะไดรับขอมูลปอนกลับในทางบวก

และเรียนเนื้อหาในกรอบตอไป หากตอบผิดก็จะไดรับการซอมเสริมกอนไปเนื้อหาตอไป 

6) แบบมีหวงกรอบซอมเสริม (remedial loops) มีลักษณะคลายกับบทเรียน

แบบกรอบซอมเสริมเดี่ยว ตางกันตรงท่ีมีกรอบซอมเสริมหลายกรอบ ประกอบกันเปนชุดบทเรียนยอย 

5 – 6 กรอบ เพ่ือใหความรูและขอมูลท่ีผูเรียนยังขาดอยู กอนท่ีจะสงผูเรียนกลับกรอบเนื้อหาเดิม 

7) แบบกรอบซอมเสริมหลายก่ิง (multiple redial branches) บทเรียน

ประกอบดวยกรอบเนื้อหา ตามดวยกรอบคําถามท่ีแตกเปนกรอบซอมเสริมตั้งแต 2 กรอบ กรอบ

คําถามแตละกรอบจะมีก่ิงแยกออกมาตามจํานวนขอของตัวเลือกในคําถามแบบเลือกตอบนั้น อยาง

นอย 2 ก่ิง เพ่ือไปยังกรอบซอมเสริม แลวจึงกลับมายังกรอบเดิมเพ่ือใหผูเรียนตอบคําถามในกรอบนั้น

ใหม และเลือกคําตอบอ่ืนจึงมีผูตอบถูกตองอยูเพียง 1 คําตอบ คําตอบท่ีผูเรียนเลือกจะเปนตัวกําหนด

บทเรียนวาจะไปในกรอบใดกอน 

8) แบบแตกก่ิงคู (branching frame sequence) บทเรียนประกอบดวยกรอบ

เนื้อหาท่ีแตกเปนกรอบซอมเสริม 2 กรอบ ถาผูเรียนตอบคําตอบไดถูกตองก็จะใหผูเรียนผานไปยัง

กรอบตอไป กรอบเนื้อหาแตละกรอบจะแสดงขอความ 1 – 2 ยอหนา เปนขอมูลท่ีผูเรียนสามารถ

นํามาประยุกตใชในการแกปญหาและเลือกคําตอบ ซ่ึงมีคําตอบถูกตองเพียง 1 คําตอบ คําตอบท่ี

ผูเรียนเลือกจะเปนตัวกําหนดวาจะไปกรอบใดตอไป ถาเลือกถูกตองจะไปยังกรอบตอไป แตถาตอบผิด

จะตองไปยังกรอบซอมเสริม แลวจึงกลับมายังกรอบเนื้อหาเดิม เพ่ือตอบคําถามใหมอีกครั้ง 

9) แบบก่ิงประกอบ (compound branches) ใชกันมากในการเรียนเพ่ือวินิจฉัย

ขอบกพรองของผูเรียน หรือในสถานการณแกปญหา คําถามอยูในรูปแบบท่ีมีคําตอบใชหรือไมใช ก่ิงท่ี

แตกจากแตละกรอบคําถามจะแยกไปสูกรอบเนื้อหาใหมตามพ้ืนฐานความรูของผูเรียน 
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จากลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีแตกตางกันดังกลาวขางตน ครูผูสอนจึงควร

ศึกษาลักษณะของบทเรียนแตละแบบอยางละเอียด เพ่ือการออกแบบและลงมือสรางบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ใหตรงตามวัตถุประสงคการเรียนรูในบทเรียนท่ีตองการสรางตอไป การออกแบบ

คอมพิวเตอรชวยสอนตามลักษณะตาง ๆ นั้น ถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541: 27-30) ยังไดกลาวถึง

แบบจําลองข้ันตอนการออกแบบการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของเอเลสซ่ีและโทรลิป ซ่ึง

ประกอบไปดวยข้ันตอนการออกแบบ 7 ข้ันตอน ดังตอไปนี้ 

ข้ันตอนท่ี 1 ข้ันตอนการเตรียม (Preparation) ในข้ันตอนแรกของการออกแบบ

บทเรียนเปนข้ันตอนในการเตรียมพรอมกอนท่ีจะทําการออกแบบบทเรียน ในข้ันตอนการเตรียมนี้

ผูออกแบบจะตองเตรียมพรอมในเรื่องของความชัดเจนในการกําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค 

หลังจากนั้นผูออกแบบควรท่ีจะเตรียมการในการรวบรวมขอมูล นอกจากนี้ยังควรท่ีจะเรียนรูเนื้อหา

เพ่ือใหเกิดการสรางหรือระดมความคิดในท่ีสุดจากประสบการณในการออกแบบ ข้ันตอนการเตรียมนี้

ถือวาเปนข้ันตอนท่ีสําคัญมากข้ันตอนหนึ่งท่ีผูออกแบบตองใชเวลามาก เพราะการเตรียมพรอมในสวน

นี้จะทําใหข้ันตอนตอไปในการออกแบบเปนไปอยางตอเนื่องและมีประสิทธิภาพแบงเปนข้ันตอนได 4 

ข้ันตอนดังนี้ 

1. กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค (Determine Goals and Objectives) เปน

การตั้งเปาหมายวาผูเรียนจะสามารถใชบทเรียนนี้เพ่ือการศึกษาในเรื่องใดและในลักษณะใด กลาวคือ 

เปนบทเรียนหลัก บทเรียนเสริม แบบฝกหัดเพ่ิมเติมหรือแบบทดสอบ เปนตน รวมท้ังการกําหนด

วัตถุประสงคในการเรียน คือ เม่ือผูเรียนเรียนจบจะสามารถทําอะไรไดบาง เชนผูเรียนจะสามารถ

ยกตัวอยางไดหรืออธิบายได เปนตน 

2. เก็บขอมูล (Collect Resources) การเตรียมพรอมทางดานทรัพยากร

สารสนเทศท้ังหมดท่ีเก่ียวของ ท้ังในสวนของเนื้อหา การพัฒนาและออกแบบบทเรียน ซ่ึงในท่ีนี้ก็คือ 

คอมพิวเตอรนั่นเอง ทรัพยากรในสวนของเนื้อหาไดแก ตํารา หนังสือ วารสารทางวิชาการ หนังสือ

อางอิง สไลด ภาพตาง ๆ และท่ีสําคัญคือ ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหา สวนทรัพยากรในสวนของการ

ออกแบบบทเรียน ไดแก หนังสือการออกแบบบทเรียน กระดาษสําหรับวาดสตอรี่บอรด สื่อสําหรับทํา

กราฟก โปรแกรมประมวลผลคําและผูเชี่ยวชาญ ดานการออกแบบบทเรียนทรัพยากรในสวนของสื่อท่ี

ใชในการนําเสนอ ไดแก คอมพิวเตอรคูมือตาง ๆ ท้ังของคอมพิวเตอรและของโปรแกรมชวยสราง

คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีตองการใชและผูเชี่ยวชาญการสรางคอมพิวเตอรชวยสอนดวยโปรแกรมสราง

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในท่ีสุด 

3. เรียนรูเนื้อหา (Learn Content) ผูออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนหากเปน

ผูเชี่ยวชาญดานเนื้อหาก็จะตองหาความรูทางดานการออกแบบบทเรียนหรือหากเปนผูออกแบบ

บทเรียนก็จะตองหาความรูทางดานเนื้อหาควบคูกันไป แมในกรณีท่ีทํางานกันเปนทีม ผูออกแบบ
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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนก็ยังคงมีความจําเปนท่ีจะตองเรียนรูเนื้อหาดวย สําหรับผูออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนการเรียนรูเนื้อหาอาจมีไดหลายลักษณะ เชน การสัมภาษณผูเชี่ยวชาญ 

การอานหนังสือหรือเอกสารอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวเนื่องกับเนื้อหาของบทเรียนเปนตน การเรียนรูเนื้อหาเปนสิ่ง

ท่ีสมควรอยางยิ่งสําหรับผูออกแบบ เนื่องจากความไมรูเนื้อหาจะทําใหเกิดขอจํากัดในการออกแบบ

บทเรียน กลาวคือ ผูออกแบบจะไมสามารถออกแบบบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพได ไมวาจะเปนในสวน

ของการออกแบบ การชี้แนวทางการเรียนรู การนําเสนอเนื้อหา การใหผลปอนกลับ ตลอดจนการ

ทดสอบความรูของผูเรียน อีกนัยหนึ่งคือ ความเขาใจเนื้อหาในระดับผิวเผินนั้นจะสงผลใหการไดมาซ่ึง

การออกแบบบทเรียนในลักษณะท่ีไมสามารถทาทายผูเรียนในทางสรางสรรคได 

4. สรางความคิด (Generate Idea) คือการระดมสมอง การกระตุนใหเกิดการใช

ความคิดสรางสรรค เพ่ือใหไดขอคิดเห็นตาง ๆ เปนจํานวนมากจากทีมงานในระยะเวลาอันสั้นโดย

ความคิดสรางสรรคในข้ันนี้จะยึดถือปริมาณมากกวาการประเมินคาความถูกตองเหมาะสม การระดม

สมองมีกติกาอยูดวยกัน 4 ประการคือ การหามวิจารณ การคิดโดยอิสระ การเนนปริมาณ และการ

กระตุนความคิดอยางตอเนื่อง การสรางความคิดโดยการระดมสมองมีความสําคัญมากเพราะจะทําให

เกิดขอคิดเห็นตาง ๆ อันจะนํามาซ่ึงแนวคิดท่ีดีและนาสนใจในท่ีสุด ผูออกแบบสวนใหญมักจะมองขาม

ข้ันตอนการสรางความคิด และพยายามท่ีจะคิดออกแบบเองท้ังหมด ซ่ึงบางครั้งทําใหเสียเวลาไปมาก

ในการพยายามใหไดมาซ่ึงความคิดท่ีสมบูรณ ในทางตรงกันขามยังมีผูสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนสวนหนึ่งท่ีไมใชเวลาในสวนของการสรางความคิดนี้ ซ่ึงก็สงผลใหไดงานในลักษณะท่ีทําไปคิดไป 

และทําใหเสียเวลาในชวงของการทําโปรแกรมมากโดยเฉพาะอยางยิ่งในการแกไขและปรับปรุง

โปรแกรมภายหลัง 

ข้ันตอนท่ี 2 การออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนท่ี

ครอบคลุมถึงการทอนความคิดการวิเคราะหงานและแนวคิดการออกแบบบทเรียนข้ันแรกและการ

ประเมินและแกไขการออกแบบ ข้ันตอนการออกแบบบทเรียนนี้เปนข้ันตอนท่ีสําคัญอีกข้ันตอนหนึ่งใน

การกําหนดวาบทเรียนจะออกมามีลักษณะใด โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

1. ทอนความคิด (Elimination of Ideas) หลังจากการระดมสมองแลวนักออกแบบ

จะนําความคิดท้ังหมดมาประเมินดูวาขอคิดใดท่ีนาสนใจ การทอนความคิดเริ่มจากการคัดเอาขอคิดท่ี

ไมอาจปฏิบัติไดเนื่องจากเหตุผลใดก็ตามหรือขอคิดท่ีซํ้าซอนกันออกไปและรวบรวมขอคิดท่ีนาสนใจท่ี

เหลืออยูนั้นมาพิจารณาอีกครั้งหนึ่ง ซ่ึงในชวงการพิจารณาอาจจะรวมไปถึงการซักถามอภิปรายถึง

รายละเอียดและขัดเกลาขอคิดตาง ๆ อีกดวย 

2. วิเคราะหงานและแนวคิด (Task and Concept Analysis) การวิเคราะหงาน

เปนการวิเคราะหข้ันตอนเนื้อหาท่ีผูเรียนจะตองศึกษาจนทําใหเกิดการเรียนรูท่ีตองการ เชน การ

วิเคราะหงานในการสอนเรื่องการใชกลองถายวีดิทัศน ข้ันตอนเนื้อหาท่ีเหมาะสม ไดแก การสอน
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วิธีการเปดเครื่อง การใสเทป การใชปุมควบคุมตาง ๆ และหลังจากนั้นจึงสอนทักษะท่ีตองใชพ้ืนฐาน

ตาง ๆ เชน ในสถานท่ีมืดหรือสวางมากซ่ึงตองการทักษะพ้ืนฐานระดับเบื้องตนในการใชกลองเสียกอน 

เปนตน จนในท่ีสุดผูเรียนก็จะสามารถเรียนรูการใชกลองถายภาพวีดิทัศนไดอยางมีประสิทธิภาพ 

การวิเคราะหแนวคิด คือ ข้ันตอนในการวิเคราะหเนื้อหาซ่ึงผูเรียนจะตองศึกษา

อยางพินิจพิจารณา เพ่ือใหไดเนื้อหาท่ีเก่ียวของกับการเรียนและเนื้อหาท่ีมีความชัดเจนเทานั้น การคิด

วิเคราะหเนื้อหาอยางละเอียดจะนําเนื้อหาท้ังหมดท่ีเก่ียวของมาพิจารณาอยางละเอียด และตัดเนื้อหา

ในสวนท่ีไมเก่ียวของหรือทําใหผูเรียนสับสนไดงายออกไป 

ดังนั้นการวิเคราะหงานและการวิเคราะหแนวคิดถือเปนการวิเคราะหท่ีมี

ความสําคัญเพ่ือหาหลักการเรียนรูท่ีเหมาะสมของเนื้อหาและไดแผนงานสําหรับการออกแบบบทเรียน

ท่ีมีประสิทธิภาพ  

3. ออกแบบบทเรียนข้ันแรก (Preliminary lesson Description) หลังจากท่ีมีการ

วิเคราะหงานและแนวคิดผูออแบบจะตองนํางานและแนวคิดท้ังหลายท่ีไดมานํามาผสมผสานให

กลมกลืน และออกแบบบทเรียนท่ีมีประสิทธิภาพโดยใชทฤษฎีการเรียนรูของฮอฟเมนและเมดสเคอร

ซ่ึงไดแนะนํากิจกรรมหรือวิธีการในการวิเคราะหการเรียนการสอน ซ่ึงประกอบไปดวย การกําหนด

ประเภทของการเรียนรู ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน การกําหนดข้ันตอนและทักษะท่ีจําเปน 

การกําหนดปจจัยหลักท่ีตองคํานึงในการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนแตละประเภท และสุดทายคือ

การจัดระบบความคิดเพ่ือใหไดมาซ่ึงการออกแบบลําดับบทเรียนท่ีดี 

4. การประเมินและแกไขการออกแบบ (Evaluation and revision of the 

design) การประเมินเปนสิ่งท่ีจะตองทําอยูเรื่อย ๆ เปนระยะ ๆ ระหวางการออกแบบไมใชหลังจาก

การออกแบบโปรแกรมเทานั้น หลังจากการออกแบบแลวจึงควรท่ีจะมีการประเมินโดยผูเชี่ยวชาญ

ดานเนื้อหา ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบ และผูเรียนอยางนอยครั้งหนึ่งเสียกอน การประเมินนี้อาจ

หมายถึงการทดสอบวาผูเรียนจะสามารถบรรลุเปาหมายหรือไม การรวบรวมขอมูลทางดานตาง ๆ 

มากข้ึน การหาความรูเก่ียวกับเนื้อหาเพ่ิมข้ึน การทอนความคิดออกไปอีก การปรับแกการวิเคราะห

งานหรือแมกระท่ังการเปลี่ยนประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน หลังจากทําการแกไขแลวอาจท่ีจะทํา

การยอนกลับไปประเมินจนกระท่ังไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีคุณภาพกอนท่ีจะดําเนินการ

ออกแบบในข้ันตอนตอไป 

ข้ันตอนท่ี 3 ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) ผังงาน คือ ชุดของ

สัญลักษณตาง ๆ ซ่ึงอธิบายข้ันตอนการทํางานของโปรแกรม การเขียนผังงานเปนสิ่งท่ีสําคัญท้ังนี้

เพราะคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีดีจะตองมีปฏิสัมพันธอยางสมํ่าเสมอและปฏิสัมพันธนี้จะสามารถถูก

ถายทอดออกมาไดอยางชัดเจนท่ีสุดในรูปของสัญลักษณ ซ่ึงแสดงกรอบการตัดสินใจและกรอบ

เหตุการณ การเขียนผังงานจะไมนําเสนอรายละเอียดหนาจอเหมือนการสรางสตอรี่บอรด หากการ
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เขียนผังงานจะนําเสนอลําดับข้ันตอนโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผังงานทําหนาท่ี

เสนอขอมูลเก่ียวกับโปรแกรม 

ข้ันตอนท่ี 4 ข้ันตอนการสรางสตอรี่บอรด (Create Storyboard) การสรางสตอรี่

บอรดเปนข้ันตอนของการเตรียมการนําเสนอขอความภาพรวมท้ังสื่อในรูปมัลติมีเดียตาง ๆ ลงบน

กระดาษ เพ่ือใหการนําเสนอขอความและสื่อในรูปแบบตาง ๆ เหลานี้เปนไปอยางเหมาะสมบนหนาจอ

คอมพิวเตอรตอไป ขณะท่ีผังงานนําเสนอลําดับและข้ันตอนของการตัดสินใจ สตอรี่บอรดนําเสนอ

เนื้อหาและลักษณะของการนําเสนอ ข้ันตอนการสรางสตอรี่บอรด รวมไปถึงการเขียนสคริปตผูเรียน

จะไดเห็นบนหนาจอซ่ึงไดแก เนื้อหา ขอมูล คําถาม ผลปอนกลับ คําแนะนํา คําชี้แจง ขอความเรียก

ความสนใจ ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว เปนตน 

ข้ันตอนท่ี 5 ข้ันตอนการสราง / เขียนโปรแกรม (Program Lesson) ข้ันตอนนี้เปน

กระบวนการเปลี่ยนสตอรี่บอรดใหกลายเปนคอมพิวเตอรชวยสอน สมัยกอนหากใชคําวาการเขียน

โปรแกรมทุกคนก็จะนึกถึงการเขียนโปรแกรมดวยภาษาตาง ๆ เชน เบสิก หรือ ปาสคาล ฯลฯ แตใน

ปจจุบันการเขียนโปรแกรมนั้นอาจหมายถึงการใชโปรแกรมชวยสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เชน Multimedia Toolbook 

ข้ันตอนท่ี 6 ข้ันตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting 

Materials) เอกสารประกอบการเรียนเปนสิ่งจําเปนอยางยิ่ง เอกสารประกอบการเรียนอาจแบงได

เปน 4 ประเภทคือ คูมือการใชของผูเรียน คูมือการใชของผูสอน คูมือสําหรับการแกปญหา เทคนิค

ตาง ๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติม ผูเรียนและผูสอนยอมมีความตองการแตกตางกันไป ดังนั้นคูมือ

สําหรับผูเรียนและผูสอนจึงไมเหมือนกัน 

ข้ันตอนท่ี 7 ข้ันตอน การประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) 

ในชวงสุดทายบทเรียนและเอกสารประกอบการเรียนท้ังหมดควรท่ีจะไดรับการประเมิน โดยเฉพาะ

การประเมินในสวนของการนําเสนอและการทํางานของบทเรียน ในสวนของการนําเสนอนั้นผูท่ีควร

จะทําการประเมินคือผูท่ีมีประสบการณในการออกแบบมากอน ในการประเมินการทํางานบทเรียนนั้น

ผูออกแบบควรท่ีจะทําการสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในขณะท่ีเรียนหรือสัมภาษณผูเรียนหลังการใช

บทเรียน นอกจากนี้ยังอาจทดสอบความรูผูเรียนหลังจากท่ีไดทําการเรียนจากคอมพิวเตอรนั้น ๆ แลว 

โดยผูเรียนจะตองมาจากผูเรียนกลุมเปาหมาย ข้ันตอนนี้อาจครอบคลุมการทดสอบนํารองและการ

ประเมินจากผูเชี่ยวชาญได 

โดยสรุป หลักการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมี 2 แบบ คือ บทเรียนโปรแกรม

แบบเสนตรง และบทเรียนโปรแกรมแบบแตกก่ิง ซ่ึงการพัฒนาคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นประกอบดวย 

7 ข้ันตอนไดแก ข้ันการเตรียม (Preparation) ข้ันการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ข้ันการ

เขียนผังงาน (Flowchart Lesson) –ข้ันการสรางสตอรี่บอรด (Create Storyboard) ข้ันการสราง
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หรือเขียนโปรแกรม (Program lesson) ข้ันการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce 

Supporting Materials) และข้ันการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) 

 

2. การเรียนการสอนรายบุคคล 

 

การเรียนการสอนรายบุคคล ท่ีจะกลาวดังตอไปนี้ครอบคลุม (1) ความหมายของการ

เรียนการสอนรายบุคคล (2) วิธีการเรียนการสอนรายบุคคล และ (3) กิจกรรมการเรียนการสอน

รายบุคคล 

2.1 ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล 

  ความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคลนั้นไดมีนักการศึกษาไดใหความหมายท่ี

คลายคลึงกันดังตอไปนี้ 

  ชัยยงค  พรหมวงศ (2523: 356) กลาววา การเรียนการสอนรายบุคคล ยึดหลัก

ความแตกตางระหวางบุคคล โดยการจัดสภาพการเรียนท่ีจะใหนักศึกษาไดศึกษาหาความรูดวยตนเอง 

มากนอยตามความสามารถ ความสนใจ และความสะดวกของนักศึกษาเอง การเรียนการสอนรายบุคคล

แยกเปนการเรียนรายบุคคล และการสอนรายบุคคล 

  พัชรี  พลาวงศ (2526: 83) ไดใหความหมายของการเรียนดวยตนเอง ไววา การ

เรียนดวยตนเองหมายถึง วิชาท่ีเรียนชนิดหนึ่งท่ีมีโครงสราง มีระบบท่ีสามารถตอบสนองความตองการ

ของผูเรียนได การเรียนแบบนี้ผูเรียนมีอิสระในการเลือกเรียนตามเวลา สถานท่ีระยะเวลาในการเรียน

แตละบท แตจะตองอยูจํากัดภายใตโครงสรางของบทเรียนนั้นๆ เพราะ ในแตละบทเรียนจะมีวิธีดาร

ชี้แนะไวในคูมือ (Study Guide) 

  เสาวณีย  สิกขาบัณฑิต (2528) ไดใหความหมายของการเรียนการสอนรายบุคคล

หรือการเรียนดวยตนเอง เปนการจัดการศึกษาท่ีผูเรียนสามารถศึกษาเลาเรียนไดดวยตนเอง และ  

กาวไปตามความสามารถ ความสนใจและความพรอม โดยจัดสิ่งแวดลอมสําหรับการเรียนใหผูเรียนได

เรียนอยางอิสระ 

  สุรางค  โควตระกูล(2533: 227) กลาววา เปนการสอนนักเรียนตัวตอตัวทีละคนหรือ

การสอนนักเรียนกลุมหนึ่งมีลักษณะคลายคลึงกันทางระดับสติปญญา ความสามารถ ความตองการและ

แรงจูงใจ โดยครู จัดวัตถุประสงคเฉพาะหนวยการเรียนหรือบทเรียนพรอมท้ังเนื้อหาและอุปกรณ เม่ือ

นักเรียนเรียนจบหนวยการเรียนจะไดรับบททดสอบเพ่ือจะทราบวาไดเรียนรูตามวัตถุประสงคท่ีตั้งไว

หรือไม 
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  ประกายวรรณ  มณีแจม  (2536: 49)  กลาววา  การจัดการศึกษาแนวใหมตอง

คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล  (Individual Difference)  ซ่ึงอาจมีสาเหตุมาจากพันธุกรรม  

สิ่งแวดลอมทางธรรมชาติ  วัฒนธรรมรวมท้ังความสามารถและประสบการณท่ีแตกตาง  จึงทําใหเกิด

การเรียนรูท่ีแตกตางกันดวย  เหตุนี้จึงมีผูคิดวิธีการจัดการศึกษาตามความสามารถของแตละบุคคลข้ึน  

เพ่ือชวยใหผูเรียนไดเรียนตามความสามารถของตน  และเรียกวา  การศึกษารายบุคคลหรือการศึกษา

เอกัตภาพ 

  โดยสรุป การเรียนการสอนรายบุคคลหรือการเรียนดวยตนเอง หรือการเรียน

รายบุคคลเปนรูปแบบหนึ่งของการเรียนการสอน โดยเปดโอกาสใหผูเรียนสามารถเลือกเรียนหรือ

เรียนตามความสามารถ ความสนใจของตนเอง โดยคํานึงถึงหลักของความแตกตางระหวางบุคคล ซ่ึง

ไดแกความแตกตางในดานความสามารถ สติปญญา ความตองการ ความสนใจ ดานรางกาย อารมณ

และสังคม โดยการเรียนดวยตนเองเปนการประยุกตรวมกันระหวางเทคนิคและสื่อการสอนใหสอดคลอง

กับความแตกตางระหวางบุคคล ไดแก การเรียนการสอนแบบโปรแกรม ชุดการเรียนการสอน การจัด

ตารางเรียนแบบยืดหยุน การสอนแบบโมดูล ซ่ึงวิธีการเรียนเหลานี้จะชวยเสริมประสิทธิภาพของการ

ดําเนินการจัดการเรียนการสอนไดอยางเต็มท่ี 

 2.2 วิธีการเรียนการสอนรายบุคคล 

  วิธีการเรียนการสอนรายบุคคลนั้นไดมีนักการศึกษาไดกลาวถึงไวหลายคนดังนี้ 

  ชัยยงค  พรหมวงศ (2523: 362 – 366) ไดกลาวถึง วิธีการจัดการเรียนการสอน

รายบุคคลไว 2 แบบ ประกอบดวย (1) การเรียนการสอนรายบุคคลในสภาพการณท่ีเตรียมไวเฉพาะ 

และ (2) การเรียนการสอนรายบุคคลท่ีเกิดข้ึนตางท่ีตางถ่ินกัน ซ่ึงผูวิจัยไดนําการเรียนการสอน

รายบุคคลในสภาพการณท่ีเตรียมไวเฉพาะมาใชในการวิจัยในครั้งนี้  สําหรับการเรียนการสอน

รายบุคคลในสภาพการณท่ีเตรียมไวเฉพาะ หมายถึง การเรียนท่ีนักเรียนท่ีตองมารวมกับนักเรียนคน

อ่ืน ในสิ่งแวดลอมของหองเรียนหรือโรงเรียนท่ีผูสอนไดเตรียมสื่อการเรียนไวลวงหนาแลว นักเรียนจะ

ไดลงมือปฏิบัติดวยตนเอง ตรวจสอบผลของการเรียนไดเอง มีความภาคภูมิใจในความสําเร็จ และคอย 

ๆ เรียนรูไปทีละนอยตามลําดับข้ัน สภาพการณท่ีเตรียมไวในการเรียนการสอนรายบุคคล มีข้ันตอน

ดังนี้ 

  ข้ันท่ี 1 แบงหนวยท่ีจะสอนเปนหัวเรื่องท่ีมีเพียงมโนทัศนเดียว 

  ข้ันท่ี 2 เตรียมชุดการเรียนหนวยยอย ซ่ึงมีสื่อประสมจัดไวเปนระบบ ประกอบดวย 

แบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน คําสั่ง เนื้อหาสาระ กิจกรรมการเรียน สื่อการเรียน แบบฝก

ปฏิบัติ และเฉลย 

  ข้ันท่ี 3 ประกอบกิจกรรมการเรียน ใหนักเรียนไดศึกษาตามความสนใจ แบงได 4 

ข้ัน คือ ทําแบบทดสอบหอนเรียน เขาสูบทเรียน ทํากิจกรรมการเรียน และทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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  ข้ันท่ี 4 ประเมินความกาวหนา แบงออกเปน 2 ระยะ คือ ระหวางประกอบกิจกรรม 

และหลังการประกอบกิจกรรม 

  เสาวนีย  สิขาบัณฑิต (2536: 26 - 27) ไดกลาววา เพ่ือใหการจัดการเรียนการสอน

รายบุคคลบรรลุเปาหมาย ครูควรวางข้ันตอนในการดําเนินงานการจัดการเรียนการสอน ดังนี้ 

1. ศึกษาปญหาและความตองการของผูเรียน 

2. กําหนดหลักสูตร โดยถือหลักการจัดประสบการณท่ีมีผูเรียนเปนศูนยกลาง 

3. กําหนดจุดมุงหมายโดยยึดหลักความแตกตางระหวางบุคคลและมุงใหผูเรียนกาว

ตามความสามารถ ความสนใจ และความพรอมของตนเอง 

4. กําหนดเนื้อหาและประสบการณ โดยการนําหลักสูตรมาแบงเนื้อหาเปน ตอน 

บท หนวย และกําหนดความคิดรวบยอดใหเดนชัด 

5. กําหนดแผนการเรียนการสอนเพ่ือใหผูใชดําเนินการไดถูกตอง 

6. กําหนดวิธีการเรียนการสอนรวมท้ังสื่อและกิจกรรม 

7. การประเมินความกาวหนากําหนดแนวการประเมินผลไวใหเรียบรอยท้ังกอน

เรียนและหลังเรียน ตลอดจนการรายงานความกาวหนาในการเรียนไวอยางชัดเจน 

 2.3 กิจกรรมการเรียนการสอนรายบุคคล 

  ชัยยงค  พรหมวงศ (2523: 367 – 368) กลาววา กิจกรรมท่ีใชในการเรียนการสอน

รายบุคคล มี 3 ข้ันตอน ดังนี้ 

  ข้ันท่ี 1 ข้ันทําแบบทดสอบกอนเรียน เพ่ือตรวจพ้ืนความรูเดิมของนักศึกษา 

  ข้ันท่ี 2 ข้ันศึกษาเนื้อหาสาระจากหนวยการเรียนในชุดการเรียน 

  ข้ันท่ี 3 ข้ันทําแบบทดสอบหลังเรียน เพ่ือตรวจสอบวานักศึกษาไดเรียนรูตาม

วัตถุประสงคตามท่ีกําหนดไวหรือไม หากคะแนนสอบไดถึงเกณฑ ก็สามารถไปศึกษาในหนวยอ่ืนตอไป 

  ในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนรายบุคคลใหบรรลุเปาหมาย ครูควรวางข้ันตอน

ในการดําเนินงานการจัดการเรียนการสอนดังท่ี เสาวนีย สิกขาบัณฑิต (2536 : 26) ไดกลาวสรุปไว

ดังนี้ 

  1. ศึกษาปญหาและความตองการของผูเรียน 

  2. กําหนดหลักสูตร โดยถือหลักการจัดประสบการณท่ีมีผูเรียนเปนศูนยกลาง 

  3. กําหนดจุดมุงหมายโดยยึดความแตกตางระหวางบุคคลและมุงใหผูเรียนกาวตาม

ความสามารถ ความสนใจ และความพรอมของตนเอง 

  4. กําหนดเนื้อหาและประสบการณ โดยนําหลักสูตรมาแบงเนื้อหาเปนตอน บทหนวย 

และกําหนดความคิดรวบยอดใหเดนชัด 

  5. กําหนดแผนการเรียนการสอนเพ่ือใหผูใชดําเนินการไดถูกตอง 
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  6. กําหนดวิธีการเรียนการสอนท้ังสื่อและกิจกรรม 

  7. การประเมินความกาวหนา กําหนดแนวการประเมินผลไวใหเรียบรอยท้ังกอน

เรียนและหลังเรียนตลอดจนการรายงานความกาวหนาในการเรียนไวอยางชัดเจน 

  โดยสรุป กิจกรรมการเรียนการสอนรายบุคคล มี 3 ข้ันตอน คือ (1) ข้ันทําแบบทดสอบ

กอนเรียน (2) ข้ันศึกษาเนื้อหาสาระจากหนวยการเรียน และ (3) ข้ันทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

3. กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  

 

แนวคิดทฤษฎีท่ีเก่ียวกับคณิตศาสตรท่ีจะกลาวถึงตอไปนี้ ไดแก (1) ความหมายและ

ความสําคัญของคณิตศาสตร (2) จิตวิทยาและทฤษฎีการเรียนรูการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร 

(3) หลักการและวิธีการสอนคณิตศาสตร  (4) การแกโจทยปญหาคณิตศาสตรและ (5) การวัดและ

ประเมินผลกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรโดยมีรายละเอียดดังนี้ 

3.1 ความหมายและความสําคัญของคณิตศาสตร 

 3.1.1 ความหมายของคณิตศาสตร 

  นักการศึกษาไดใหความหมายของคณิตศาสตรไวดังนี้ 

  กรมวิชาการ(2535: 2)ไดใหความหมายของคณิตศาสตรวา หมายถึง กลุม

ทักษะท่ีเปนเครื่องมือการเรียนรูซ่ึงประกอบดวย เนื้อหาท่ีจัดเปนพ้ืนฐาน ไดแก พ้ืนฐานทางจํานวน 

พีชคณิต การวัด เรขาคณิตและสถิติ  

  ณรงค  สารทัศนานันท (2536: 1) ไดใหความหมายของคณิตศาสตรวา 

หมายถึง วิชาท่ีวาดวยการคํานวณและการวัด โดยการใชจํานวนตัวเลขและสัญลักษณ เพ่ือสื่อ

ความหมายและเปนทักษะท่ีเปนเครื่องมือในการเรียนรู ของกลุมวิชาคณิตศาสตร ซ่ึงไดแก เลขคณิต 

เรขาคณิต พีชคณิต แคลคูลัส  

  พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถานพุทธศักราช 2542 ใหความหมายของ

คณิตศาสตรวาเปนวิชาท่ีวาดวยการคํานวณ 

  วิกิพีเดีย สารานุกรมเสรี (วิกิพีเดีย 2555) กลาวถึงคณิตศาสตรวา เปนศาสตร

ท่ีมุงคนควาเก่ียวกับ โครงสรางนามธรรมท่ีถูกกําหนดข้ึนผานทางกลุมของสัจพจนซ่ึงมีการใหเหตุผลท่ี

แนนอนโดยใชตรรกศาสตร สัญลักษณ และสัญกรณคณิตศาสตร 

  โดยสรุปกลาวไดวา คณิตศาสตร หมายถึง วิชาท่ีวาดวยการคํานวณ ซ่ึงใช

สัญลักษณในการสื่อความหมายจากนามธรรม โดยมีเนื้อหาพ้ืนฐาน คือ พ้ืนฐานทางจํานวน พีชคณิต 

การวัด เรขาคณิต และสถิติ ซ่ึงมีความสัมพันธเปนเหตุเปนผลกันและเก่ียวของกับชีวิตประจําวัน 
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 3.1.2 ความสําคัญของคณิตศาสตร 

  ในยุคปจจุบันนี้เทคโนโลยีและวิทยาการดานตาง ๆ มีความเจริญกาวหนาไป

อยางรวดเร็ว คณิตศาสตรจึงเปนวิชาท่ีมีความสําคัญยิ่งตอมนุษยเพราะเปนวิชาหลักและเปนรากฐาน

ในการคิดคํานวณไปสูวิชาตาง ๆ โดยเฉพาะในสวนท่ีนําไปใชประโยชนสําหรับการดําเนินชีวิตอยูกับ

สภาพแวดลอมในปจจุบัน มีผูกลาวถึงความสําคัญของคณิตศาสตรไวดังนี้ 

  คณิตศาสตรมีความสําคัญตอชีวิตประจําวัน ทุกคนตองเรียนรูใหเกิดความรู

ความเขาใจอยางถองแทและมีทักษะในการคิดคํานวณเพ่ือใชแกปญหาในชีวิตประจําวันไดซ่ึงคณิตศาสตร

เปนวิชาท่ีเก่ียวของกับการคิดคํานวณ ท่ีมีการพิสูจนอยางมีเหตุผล เปนภาษาท่ีใชสัญลักษณและ

ตัวอักษรในการสื่อความหมาย ชวยสื่อใหคนมีความคิดรอบคอบมีเหตุผลรูจักหาเหตุผลของความ

เปนจริง ถือไดวาคุณธรรมท่ีสําคัญตอมนุษยมากกวาความเจริญใด ๆ นอกจากนั้น คณิตศาสตรยังมี

ความสําคัญรวมไปถึงชวยใหมนุษยสามารถตัดสินใจเรื่องราวตาง ๆ ไดอยางมีเหตุผล มีความเท่ียงตรง 

มีความเปนธรรม ฝกใหเปนคนชางสังเกตมีความคิดอยางมีระเบียบรอบคอบ ละเอียดถ่ีถวน ฝกให คิด 

พูด เขียน รูจักทํางานเปนข้ันตอน รูจักระบบและวิธีการของประชาธิปไตย สามารถแยกแยะไดวา

อะไรสมเหตุสมผล ฝกใหคนรูจักระบบและวิธีอยูรวมกันในสังคมไดอยางมีความสุข สามารถนําความรู

ทางคณิตศาสตรไปประยุกตใชรวมกับวิชาอ่ืน ๆ สรางความเจริญกาวหนาทางวิทยาการและเทคโนโลยี

ตาง ๆ คณิตศาสตรจึงมีความสําคัญตอบุคคลทุกอาชีพและทุกสังคม (จารุวรรณ  จันทรทอง 2551: 19) 

  คณิตศาสตรเปนวิชาท่ีมีความสําคัญและมีบทบาทในชีวิตประจําวันของคนเรา

ความเจริญกาวหนาในสาขาวิทยาการตาง ๆ คณิตศาสตรชวยพัฒนาความคิดเห็นของผูเรียน ให

สามารถคิดอยางมีระบบ และสามารถแกปญหาได อยางมีประสิทธิภาพ การวางรากฐานทาง

คณิตศาสตรในระดับประถมศึกษาเปนการแสดงใหเห็นถึงการใหความสําคัญในการศึกษาของนักเรียน

ท่ีจะเจริญเติบโตไปเปนทรัพยากรมนุษยท่ีมีคาของประเทศโดยระบุความสําคัญเปนขอไดดังนี้ (ยุพิน  

พิพิธกุล 2530: 2) 

1. วิชาคณิตศาสตรชวยใหมนุษยสามารถคิดและตัดสินใจเรื่องราวตางๆโดยใช

เหตุผล 

2. วิชาคณิตศาสตรชวยฝกใหมนุษยคิดพิจารณาเรื่องราวตางๆดวยความเปน

ระบบ 

3. วิชาคณิตศาสตรเปนเครื่องมือสําหรับการดํารงชีวิตของมนุษย 

4. วิชาคณิตศาสตรเปนวิชาท่ีฝกใหคนคิดพูดเขียนหรือทํางานเปนข้ันตอน 

5. วิชาคณิตศาสตรสามารถนํามาประยุกตใชกับวิชาอ่ืน 

6. วิชาคณิตศาสตรเปนวิชาท่ีมีบทบาทตอสังคม 
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  บุญทัน  อยูชมบุญ (2529: 2) ยังไดกลาวถึงลักษณะสําคัญของคณิตศาสตรไว

ดังนี้ 

1. คณิตศาสตรเปนวิชาท่ีเก่ียวกับการคิดพิสูจนอยางมีเหตุผลวาสิ่งท่ีเราคิดนั้น

เปนจริงหรือไมดังนั้นเราจึงนําคณิตศาสตรไปใชในการแกปญหาทางวิทยาศาสตรเทคโนโลยีและ

อุตสาหกรรมตางๆ คณิตศาสตรชวยใหคนมีเหตุผลใฝรูพยายามคิดคนสิ่งแปลกใหมจึงเปนรากฐานแหง

ความเจริญในดานตางๆ 

2. คณิตศาสตรเปนภาษาอยางหนึ่งมีภาษาเฉพาะของตนเองซ่ึงเปนภาษาท่ี

กําหนดข้ึนดวยสัญลักษณท่ีรัดกุมและสื่อความหมายไดถูกตองมีตัวอักษรตัวเลขสัญลักษณแทน

ความคิดและเขาใจความหมายท่ีตรงกัน 

3. คณิตศาสตรเปนวิชาท่ีมีโครงสรางโดยเริ่มตนดวยเรื่องท่ีงายๆ เพ่ือเปน

พ้ืนฐานการนําไปสูเรื่องอ่ืนๆท่ีมีความสัมพันธกันอยางตอเนื่อง 

4. คณิตศาสตรเปนวิชาท่ีมีแบบแผนการคิดทางคณิตสาสตรไมวาเรื่องใด

จะตองคิดในแบบแผนมีรูปแบบทุกข้ันตอนจะมีเหตุผลมีคําตอบและจําแนกออกมาใหเห็นจริงได 

5. คณิตศาสตรเปนศิลปะอยางหนึ่งเชนเดียวกับศิลปะอ่ืนๆความงามทาง

คณิตศาสตรคือความมีระเบียบและความกลมกลืนนักคณิตศาสตรไดพยายามแสดงความคิดจินตนาการ

ความคิดริเริ่มสรางสรรคท่ีจะแสดงสิ่งใหมทางคณิตศาสตรออกมา 

สิริรัตน  เดชศรี (2528: 11) ไดกลาวถึงความสําคัญของคณิตศาสตรไวดังนี้คือ 

1. คณิตศาสตรมีประโยชนตอชีวิตประจําวันของมนุษยเพราะมนุษยทุกคน

ตองใชและเก่ียวของกับคณิตศาสตรอยูเสมอ 

2. คณิตศาสตรเปนสิ่งจําเปนของการเรียนวิทยาศาสตรเพราะคณิตศาสตร

เปนเครื่องมือสําหรับวิทยาศาสตรความเจริญของวิทยาศาสตรแขนงตางๆและเทคโนโลยีข้ึนอยูกับ

คณิตศาสตรเปนสวนใหญ 

3. คณิตศาสตรสรางทัศนคติท่ีถูกตองตอการศึกษาเพราะเปนวิชาท่ีตองใช

เหตุผลทําใหผูเรียนคิดไดดวยตนเองไดสามารถวิเคราะหปญหาตางๆ ได 

4. คณิตศาสตรเปนมรดกของวัฒนธรรมสวนหนึ่งของคนรุนกอนไดคิด

สรางสรรคไวและถายทอดใหคนรุนหลังการศึกษาคณิตศาสตรจึงเปนการศึกษาวัฒนธรรมอารยธรรม

และความกาวหนาของมนุษย 

โดยสรุปแลว คณิตศาสตรมีความสําคัญตอชีวิตประจําวันของทุกคนซ่ึงชวยให

สามารถคิดและตัดสินใจวิเคราะหเรื่องราวตาง ๆ อยางเปนระบบแบบแผน เปนข้ันเปนตอน รอบคอบ

รูจักคิดอยางมีเหตุผล อีกท้ังยังเปนศาสตรท่ีเปนเครื่องมือท่ีชวยสรางความเจริญกาวหนาในสาขาวิชา

อ่ืนๆ ตอไป 
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3.2 จิตวิทยาและทฤษฎีการเรียนรูการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร 

ในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรในปจจุบัน ผูสอนมีบทบาทสําคัญในการจัด

ประสบการณใหเหมาะสมกับผูเรียน และพัฒนาผูเรียนอยางมีประสิทธิภาพ ทฤษฎีการเรียนรูมีหลาย

ทฤษฎี แตผูวิจัยเลือกทฤษฎีตามแนวคิดของนักจิตวิทยาเพียเจต (Piaget) และบรูเนอร(Bruner) มาใช

พัฒนาความเขาใจทางคณิตศาสตรของนักเรียน ในการวิจัยครั้งนี้ 

3.2.1 ทฤษฎีของ เพียเจต 

เพียเจต (Piaget อางถึงในสุรางคโควตระกูล 2541: 27) นักจิตวิทยาชาวสวิส 

ไดสรางทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญา เปนทฤษฎีสําคัญท่ีมีสวนชวยใหการกําหนดแนวทางจัด

ประสบการณการเรียนการสอนท่ีเหมาะสมกับผูเรียน ซ่ึงไดแบงข้ันการพัฒนาการทางสติปญญาไว      

4 ข้ัน สรุปไดดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 ข้ันรับรูจากประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว (Sensory – motor 

Stage)เรียกวา “ข้ันประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว” ไดแก เด็กแรกเกิดจนถึงประมาณ 2 ป เด็ก

วัยนี้มีพฤติกรรมเก่ียวกับความเคลื่อนไหวเปนสวนใหญ การพัฒนาทางดานภาษา ความคิดเปนไป

อยางชาๆ จะเรียนรูจากการสัมผัส การเรียนรูจากเด็กตองไดรับประสบการณตรง และ โดยทันที ข้ันนี้

เปนข้ันเริ่มตนท่ีจําเปนตอการพัฒนาทางสติปญญาในชั้นถัดไปมาก ตอนปลายของพัฒนาการวัยนี้ จะ

บอกความแตกตางของสิ่งของได 

ข้ันท่ี 2 ข้ันกอนท่ีจะคิดหาเหตุผลเปน (Pre – Operational Stage) เรียกวา 

“ข้ันกอนปฏิบัติการ” เริ่มอายุ 2 – 7 ป เทียบไดกับชั้นอนุบาล ซ่ึงในข้ันนี้ยังแบงออกเปน 2 ระยะ คือ 

ข้ันกอนเขาใจความคิดรวบยอด (Pre – Conceptaul Thought) อายุ 2 – 7 ป ความคิดของเด็กวัยนี้

ข้ึนอยูกับการรับรูเปนสวนใหญ ยังไมสามารถท่ีจะใชเหตุผลและมีความคิดรวบยอด (Concept) ได

อยางลึกซ้ึงและข้ันสามารถคิดไดดวยฌาน (Intuitive Thought) อายุ 4 – 7 ป คือ การคิดท่ีจะ

นําไปสูการแกปญหาเปนการเดาหรือคาดคะเนในปญหาเฉพาะหนาท่ีไมมีการเตรียมลวงหนามากอน 

เด็กในวัยนี้มีความสนใจอยากรูอยากเห็น ชอบซักถามเริ่มเลียนแบบผูใหญท่ีอยูใกลชิด 

ข้ันท่ี 3 ข้ันการใชความคิดดวยรูปธรรม (Concrete Operational Stage) 

เรียกวา“ข้ันปฏิบัติการรูปธรรม” อายุ 7 – 12 ป เทียบไดกับชั้น ป.1-6 เด็กวัยนี้เริ่มมีความคิดท่ีมี

เหตุผลแตเปนความคิดท่ีข้ึนอยูกับเหตุการณเฉพาะหนาและสิ่งท่ีเปนรูปธรรม ยังไมเขาใจสิ่งท่ีเปน

นามธรรม เรียนรูดวยการกระทําไดดีท่ีสุด รูจักการจัดหมู การแบงสิ่งของออกเปนพวกการเรียงลําดับ

อยางมีหลักเกณฑอยางใดอยางหนึ่ง วัยนี้เด็กสามารถมองเห็นลักษณะของวัตถุสิ่งของไดถึง 2 มิติใน

เวลาเดียวกัน คือสามารถในการคิดยอนกลับ (Reversibility) เพียเจต กลาววา การคิดยอนกลับนี้เปน

หัวใจสําคัญในการพัฒนาทางสติปญญาเปนสิ่งท่ีแสดงใหเห็นถึงความสามารถทางสมองท่ีจะคิดแกปญหา

ตาง ๆ เด็กสามารถคิดหาเหตุผลไดจากวัตถุสิ่งของท่ีเปนรูปธรรม สามารถแกปญหาไดจากสิ่งท่ีเห็น
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เปนรูปธรรม สามารถแบงประเภทสิ่งของได จัดเรียงลําดับได สรางเกณฑในการแบงได โดยตองได

เห็นของจริงท่ีมีตัวตน สามารถเคลื่อนไหวไดคลองแคลว สามารถมองทีละหลายมิติได คิดและเห็น

คุณสมบัติของวัตถุสิ่งของไดหลาย ๆ ดานสามารถคิดยอนกลับได มีความคิด ความเขาใจ ในการสราง

สมมติฐานยาก ๆ ไมได เชน ถาเอาน้ําแข็งใสถวยแกว ถามวา หยดน้ําท่ีเกาะแกวดานนอกมาจากไหน 

เด็กจะตอบวา ซึมออกมาจากถวยเพราะมองไมเห็นวามีละอองน้ําอยู ไอน้ําเปนสิ่งท่ีมองไมเห็น เด็กวัย

นี้จึงคิดและสรางมโนภาพไมได 

ข้ันท่ี 4 ข้ันท่ีใชความคิดดวยนามธรรม (Formal Operational Stage) เรียกวา 

“ข้ันปฏิบัติการนามธรรม” อายุ 12 – 14 ป เทียบไดกับข้ันมัธยม ข้ันนี้พัฒนาการทางสติปญญาถือวา

อยูในระดับสูงสุด เพราะเด็กวัยนี้จะเริ่มคิดแบบผูใหญ คือเรียนรูและคิดในเชิงนามธรรมไดดี สามารถ

คิดหาเหตุผลนอกเหนือไปจากขอมูลท่ีมีอยู 

3.2.2 ทฤษฎีของ บรูเนอร 

บรูเนอร (Bruner อางถึงใน สุรางคโควตระกูล 2541: 28) กลาวถึง

ความสําคัญของการพัฒนาการทางสติปญญาข้ึนอยูกับอิทธิพลของสิ่งแวดลอม หรือวัฒนธรรมมากกวา

พันธุกรรม และการเรียนรูเกิดจากท่ีผูเรียนมีปฏิสัมพันธกับสิ่งเราในลักษณะเปนผูกระทําการเรียนรูท่ี

เกิดข้ึนจะมีผลตอการเปลี่ยนแปลงในโครงสรางการรูคิด โดยจะมีความคิดซับซอนเม่ือมีการเรียนรูมาก

ข้ึนตามวัย ซ่ึงบรูเนอรไดเสนอรูปแบบการสอนแบบคนพบ (Discovery Learning)เปนการเรียนรูดวย

ตนเอง ครูจําเปนตองใหความสําคัญกับความคิด โดยเฉพาะในการสอนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

ครูควรเนนกระบวนการและการตีความหมายมากกวาผลลัพธ โดยครูควรสงเสริมการสอนใหผูเรียน

เปนผูลงมือกระทําและปฏิบัติดวยตนเอง เปดโอกาสใหผูเรียนไดคนพบกฎเกณฑตาง ๆ ในการเรียน 

ครูและผูเรียนควรมีบทบาทรวมกันในการอภิปราย พูดคุยแลกเปลี่ยนประเด็น โดยครูสงเสริมให

ผูเรียนไดลงมือทําจริง 

3.3 หลักการและวิธีการสอนคณิตศาสตร 

3.3.1 หลักการสอนคณิตศาสตร 

สิริพร  ทิพยคง (2545: 110)  ไดเสนอแนะหลักการสอนคณิตศาสตรวาควร

คํานึงถึงสิ่งตอไปนี้ 

1. สอนจากสิ่งท่ีเปนรูปธรรมไปหานามธรรม เชน ครูตองสอนความคิดรวบ

ยอดของหา ครูก็หยิบสมมาหาผล ใหนักเรียนนับพรอมกับหยิบสอมกอนการเขียนสัญลักษณ 5  หรือ

ครูตองการสอนทฤษฎีเก่ียวกับผลบวกของมุมภายในท้ังสามของรูปสามเหลี่ยมใด ๆ แลวพับมุมท้ังสาม

ของรูปสามเหลี่ยมมาจดกันท่ีฐาน นักเรียนจะเห็นผลบวกของมุมท้ังสามเทากับ 180 องศา 
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2. สอนจากสิ่งท่ีใกลตัวนักเรียนกอนสอนสิ่งท่ีอยูไกลตัวนักเรียน เชน การ

คะเนความยาว ครูควรใหนักเรียนคะเนความยาวของดินสอท่ีนักเรียนใช ความยาวของโตะนักเรียน 

กอนการคาดคะเนความกวางความยาวของหองเรียน ตามลําดับ 

3. สอนจากเรื่องท่ีงายกอนการสอนเรื่องท่ียาก เชน การสอนบวก กอนการ

คูณ การแกสมการตัวแปรเดียวกอนการแกสมการสองตัวแปร 

4. สอนตรงตามเนื้อหาท่ีตองการสอน เชน การสอนเรื่องรูปวงกลมครูจะสอน

เก่ียวกับจุดศูนยกลาง รัศมี เสนผาศูนยกลาง คอรด รูปท่ัวไปของสมการวงกลม แทนท่ีจะกลาวถึง

โพกัสของวงรี พาราโบรา และ ไฮเพอรโบลา 

5. สอนใหคิดไปตามลําดับข้ันตอนอยางมีเหตุผล โดยข้ันตอนท่ีกําลังทําเปน

ผลมาจากข้ันตอนกอนหนานั้น 

6. สอนดวยอารมณขัน ทําใหนักเรียนเกิดความเพลิดเพลินโดยครูอาจใชเกม

ปริศนา เพลง 

7. สอนดวยหลักจิตวิทยา สรางแรงจูงใจ เสริมกําลังใจใหกับนักเรียนโดยการ

ใชคําพูด เชน ดีมาก ทําไดถูกตองแลว ลองคิดอีกวิธีหนึ่งดูซิ 

8. สอนโดยการนําไปสัมพันธกับวิชาอ่ืน เชน วิชาวิทยาศาสตร เก่ียวกับการ

เพ่ิมจํานวนของแมลงหวี่ ซ่ึงตองอาศัยความรูเรื่องเลขยกกําลัง  เพราะจํานวนแมลงหวี่มีคําตอบอยูใน

รูปของเลขยกกําลัง 

ยุพิน  พิพิธกุล (อางถึงในจําเนียร  อินผูก 2547: 17-20) ไดเสนอวา

คณิตศาสตรมีหลักการสอนดังนี้ 

1. ควรสอนจากเรื่องงายไปสูยาก 

2. เปลี่ยนจากรูปธรรมเปนนามธรรมในเรื่องท่ีสามารถใชสื่อการเรียนการ

สอนรูปธรรมประกอบได 

3. สอนใหสัมพันธกับแนวคิดเม่ือครูทบทวนเรื่องใดก็ควรจะทบทวนใหหมด

การรวบรวมเรื่องท่ีเหมือนกันเขาเปนหมวดหมูจะชวยใหนักเรียนเขาใจและจําไดแมนข้ึน 

4. เปลี่ยนวิธีการสอนไมซํ้าซากนาเบื่อผูสอนควรจะสอนใหสนุกสนานและ

นาสนใจตองรูจักสอดแทรกสิ่งละอันพันละนอยใหบทเรียนนาสนใจ 

5. ใหความสนใจของนักเรียนเปนจุดเริ่มตนเปนแรงดลใจท่ีเรียนดวยเหตุนี้ใน

การสอนจึงมีการนําเขาบทเรียนเราใจเสียกอน 

6. สอนใหผานประสาทสัมผัสคือใหผูเรียนไดมีการจดบันทึกไปพรอมๆกับการ

สอนของผูสอนซ่ึงการเขียนบนกระดานหรือแผนภูมิเพ่ือสรุปตามข้ันตอนและการใชสายตากวาดไปท่ัว

ท้ังชั้นเพ่ือดูความสนใจ 
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7. ควรคํานึงถึงประสบการณเดิมและทักษะเดิมท่ีนักเรียนมีอยูกิจกรรมควร

จะตอเนื่องกับกิจกรรมเดิม 

8. เรื่องท่ีสัมพันธกันก็ควรจะสอนไปพรอมๆกัน 

9. ใหผูเรียนมองเห็นโครงสรางไมใชเนนแตเนื้อหา 

10. ไมควรเปนเรื่องยาวมากเกินไปการสอนตองคํานึงถึงหลักสูตรและเลือก

เนื้อหาเพ่ิมเติมใหเหมาะสม 

11. สอนใหนักเรียนสรุปความคิดรวบยอดหรืมโนคติ (Concept) โดยให

นักเรียนไดคิดสรุปเองการยกตัวอยางหลายๆตัวอยางจนนักเรียนเห็นรูปแบบจะชวยใหนักเรียนจะสรุป

ไดครูอยารีบบอกเร็วเกินไป 

12. ใหนักเรียนลงมือปฏิบัติในสิ่งท่ีทําได 

13. ผูสอนควรจะมีอารมณขันเพ่ือชวยใหบรรยากาศในหองนาเรียนยิ่งข้ึน 

14. ผูสอนควรจะมีความกระตือรือรนและตื่นตัวอยูเสมอ 

15. ผูสอนควรหม่ันหาความรูเพ่ิมเติมเสมอเพ่ือท่ีจะนําสิ่งแปลกและใหม

ถายทอดใหผูเรียนและผูสอนควรจะเปนผูท่ีมีความศรัทธาในอาชีพของตนจึงจะทําใหสอนไดดี 

จากหลักการสอนดังกลาวพอสรุปไดคือการสอนคณิตศาสตรควรมุงใหผูเรียน

ไดรูจักคิดและคนควาดวยตัวเองโดยมีครูเปนผูเสนอแนะและกิจกรรมท่ีจัดสามารถยืดหยุนไดตาม

ความเหมาะสมการสอนนั้นควรสอนจากเรื่องงายไปสูเรื่องยากจากรูปธรรมเปนนามธรรมใชความ

สนใจของผูเรียนเปนจุดท่ีจะนําไปสูการเรียนการสอนความตอเนื่องของบทเรียนเปนสิ่งสําคัญท่ีผูสอน

ตองคํานึงควรใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติในสิ่งท่ีทําไดนอกจากนี้ผูสอนควรเปนผูท่ีมีความกระตือรือรนใน

การพัฒนาตัวเองในดานความรูเสมอเพ่ือท่ีจะนําไปใชในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนใหบรรลุตาม

จุดประสงคตอไปและหาเทคนิควิธีการสอนท่ีนาสนใจมาสอนนักเรียนตามความเหมาะสมซ่ึงวิธีการ

สอนมีอยูมากมายหลายรูปแบบและมีวิธีการจัดกิจกรรมตางๆ กันอาจจะเนนบทบาทของผูสอนหรือ

ผูเรียนหรือเปนกิจกรรมระหวางผูสอนกับผูเรียนท้ังนี้ตองดูใหสอดคลองกับเนื้อหานั้นๆ การสอน

คณิตศาสตรท่ีนับไดวาประสบผลสําเร็จคือการสามารถใหนักเรียนมองเห็นวาคณิตศาสตรเปนสิ่งท่ีมี

ความหมายไมใชกระบวนการท่ีประกอบดวยทฤษฎีหลักการการพิสูจนหรือการคิดคํานวณดังนั้นควรมี

การจัดประสบการณการเรียนรูใหแกนักเรียนโดยใหนักเรียนไดเกิดการรับรู (Perception) ผาน

ประสาทสัมผัสมากท่ีสุดทุกดาน 

3.3.2 วิธีการสอนคณิตศาสตร 

สําหรับวิธีการสอนแบบตางๆท่ีนิยมใชในปจจุบันมีดังนี้ (ยุพิน  พิพิธกุล 2527 

อางถึงในจําเนียร  อินผูก 2547: 20) 

1. วิธีการสอนแบบบรรยาย (Lecture Method) 
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วิธีการสอนแบบบรรยายเปนวิธีท่ีครูเปนผูบอกใหนักเรียนคิดตามเม่ือครู

ตองการใหนักเรียนเขาใจเรื่องหนึ่งเรื่องใดครูจะอธิบายและแสดงเหตุผลในขณะท่ีครูอธิบายจะพยายาม

วิเคราะหชี้แจงตีความใหนักเรียนเขาใจและครูสรุปเองนักเรียนจะเปนผูฟงสวนใหญกิจกรรมการเรียน

การสอนเนนครูเปนสําคัญนักเรียนไมคอยมีโอกาสรวมกิจกรรมมากนักนอกจากตอบคําถามของครู

และซักถามเรื่องท่ียังไมเขาใจครูอาจมีสื่อการเรียนการสอนท่ีเปนรูปธรรมมาประกอบการบรรยายของ

ครูท้ังนี้เพ่ือใหนักเรียนเขาใจมากข้ึนนอกจากนั้นในการสอนกฎหรือสูตรครูมักจะบอกการนําไปใช

อยางไรโดยยกตัวอยางประกอบเม่ืออธิบายจนเขาใจแลวก็จะใหทําแบบฝกหัดถานักเรียนทําไดแสดง

วาเขาใจ 

2. วิธีการสอนแบบแกปญหา (Problem Solving Method) 

วิธีการสอนแบบแกปญหาเปนวิธีท่ีครูกระตุนใหนักเรียนแกปญหาอยางมี

เหตุผลโดยอาศัยความคิดรวบยอดกฎเกณฑขอสรุปประสบการณการพิจารณาและการสังเกตตลอดจน

ความรูความชํานาญในเรื่องนั้นในการพิจารณาปญหาจะตองมีข้ันตอนครูจะตองพยายามชวยนักเรียน

ใหเขาใจปญหานั้นไดถูกตองตามขอมูลท่ีกําหนดใหอาจตรวจยอนจากผลไปสูเหตุหรือจากเหตุไปสูผลก็

ไดท้ังนี้แลวแตความเหมาะสมของเนื้อหา 

3. วิธีการสอนแบบสาธิต (Demonstration Method) 

วิธีการสอนแบบสาธิตเปนวิธีการสอนท่ีครูแสดงใหนักเรียนดูครูใหความรู

แกนักเรียนโดยการใชสื่อการเรียนการสอนท่ีเปนรูปธรรมและนักเรียนจะไดประสบการณตรง 

4. วิธีการสอนแบบอุปมาน (Inductive Method) 

วิธีการสอนแบบอุปมานเปนวิธีการสอนท่ีครูยกตัวอยางหลายๆ ตัวอยาง

เพ่ือใหเห็นรูปแบบเม่ือนักเรียนใชการสังเกตเปรียบเทียบดูสิ่งท่ีมีลักษณะรวมก็จะสามารถนําไปสู

ขอสรุปไดและมักจะสอนตามดวยวิธีอนุมาน 

5. วิธีการสอนแบบอนุมาน (Deduction Method) 

วิธีการสอนแบบอนุมานเปนวิธีการสอนท่ีตรงกันขามกับวิธีการสอนแบบ

อุปมานเริ่มตนดวยการยกตัวอยางเพ่ือสังเกตแลวนําไปสูขอสรุปเปนนัยท่ัวไป 

6. วิธีการสอนแบบทดลอง (Experimental Method) 

วิธีการสอนแบบททดลองเปนวิธีท่ีมุงใหนักเรียนเรียนโดยการกระทําหรือ

เรียนโดยการสังเกตเปนการนํารูปธรรมมาอธิบายเปนนามธรรมนักเรียนจะคนหาขอสรุปจากการ

ทดลองนั้นดวยตนเองวิธีการสอนแบบนี้อาจจะทําเปนกลุมหรือรายบุคคลก็ไดท้ังนี้ข้ึนอยูกับเนื้อหา

และความเหมาะสม 

7. วิธีสอนโดยใหผูเรียนเรียนเปนกลุม (Group Learning) 
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ยึดหลักปรัชญาการศึกษาดังนี้ (สุนทร  คนเท่ียง 2542: 163-164)

การศึกษาเปนกระบวนการท่ีเต็มไปดวยชีวิตชีวาเราใจไมเฉ่ือยชาการเรียนรูเกิดข้ึนไดหลายทางใน

สภาพแวดลอมตางๆ กันการเรียนรูมิใชงานสวนตัวแตเปนการรับผิดชอบของทุกคนในสังคมการเรียนรู

เปนกิจกรรมท่ีมีความสัมพันธเก่ียวของกับวัตถุประสงคและความตองการจําเปนในการใชกระบวนการ

กลุมควรเนนใหผูเรียนมีสวนรวมเสมอใหผูเรียนมีโอกาสแลกเปลี่ยนความคิดเห็นประสบการณฯลฯให

ผูเรียนรับผิดชอบรวมกันและกิจกรรมท่ีจัดข้ึนควรสัมพันธกับความตองการและประสบการณของ

ผูเรียน 

วิธีการสอนท่ีกลาวมาท้ังหมดพบวามีหลายวิธีและเปนวิธีการสอนท่ีทําให

นักเรียนมีความรูและทักษะในการแกปญหาท้ังสิ้นดังนั้นครูควรเลือกใชวิธีการสอนท่ีเหมาะสมกับ

นักเรียนของตนเองเพ่ือใชในการจัดการเรียนการสอน 

3.4 การแกโจทยปญหาคณิตศาสตร 

การแกโจทยปญหาคณิตศาสตรท่ีจะกลาวถึงนี้ครอบคลุมเนื้อหา (1) ความหมายของ

โจทยปญหา (2) ชนิดของโจทยปญหา (3) ลักษณะของโจทยปญหา (4) หลักเกณฑในการแกโจทย

ปญหา และ (5) กระบวนการสอนการแกโจทยปญหา 

3.4.1 ความหมายของโจทยปญหา 

ความหมายของโจทยปญหานั้นไดมีนักการศึกษาใหความหมายไวหลายคน

ดังตอไปนี้ 

สิริพร  ทิพยคง (2537: 57) กลาวถึงปญหาวา “ปญหาคือ คําถามท่ีตองการ

คําตอบ ปญหาของนักเรียนคนหนึ่งอาจไมใชปญหาของนักเรียนอีกคนหนึ่ง การแกปญหาเปน

กระบวนการท่ีใชเพ่ือใหไดมาซ่ึงคําตอบ ดังนั้นในการแกปญหานักเรียนตองรูจักวางแผนรูจักเลือก

ความคิดรวบยอด ทักษะการคิดคํานวณ และหลักการกฎหรือสูตรท่ีนักเรียนไดเรียนมาแลว ไปใชให

เหมาะสมในการแกปญหานั้น ๆ กระบวนการแกปญหาเปนสิ่งสําคัญ และจําเปนท่ีนักเรียนทุกคน

จะตองเรียนรูเพราะการท่ีนักเรียนไดฝกแกปญหาจะชวยทําใหนักเรียนรูจักคิดอยางมีระเบียบ มี

ข้ันตอนและมีเหตุผล ตลอดจนรูจักการตัดสินใจอยางฉลาด” 

ปรีชา  เนาวเย็นผล (2537: 62) กลาวถึงความหมายของปญหาทาง

คณิตศาสตรวาสามารถสรุปไดเปนขอ ๆ ดังนี้ 

1. ปญหาทางคณิตสาสตรเปนสถานการณทางคณิตศาสตรท่ีตองการคําตอบ

ซ่ึงอาจอยูในรูปปริมาณ หรือจํานวน หรือคําอธิบายใหเหตุผล 

2. ปญหาทางคณิตศาสตรเปนสถานการณท่ีผูแกปญหาไมคุนเคยมากอนไม

สามารถหาคําตอบไดในทันทีทันใด ตองใชทักษะความรูและประสบการณหลาย ๆ อยาง ประมวลผล

เขาดวยกันจึงจะหาคําตอบได 
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3. สถานการณใดจะเปนปญหาหรือไมข้ึนอยูกับบุคคลผูแกปญหาและเวลา

สถานการณหนึ่งอาจเปนปญหาสําหรับบุคคลหนึ่ง แตอาจไมใชปญหาสําหรับบุคคลอีกคนหนึ่งก็ได 

และสถานการณท่ีเคยเปนปญหาสําหรับบุคคลหนึ่งในอดีตอาจไมใชปญหาสําหรับบุคคลนั้นแลวใน

ปจจุบัน 

4. อุทัย  เพชรชวย (2532 :49) ไดกลาวถึงโจทยปญหาไวเชนกันวา “โจทย

ปญหาคือโจทยท่ีมีขอความเปนภาษาหนังสือ หรือภาษาพูด ไมมีเครื่องหมาย บวก ลบ คูณ หรือ หาร 

ผูเรียนตองอานหรือฟงโจทยใหเขาใจวาจะทําโดยวิธีใด (บวก ลบ คูณ หรือ หาร)” 

จากท่ีกลาวมา โจทยปญหา หมายถึง ปญหาท่ีมีการบรรยายสถานการณใน

ลักษณะของความสัมพันธระหวางภาษากับจํานวน ตองอาศัยทักษะกระบวนการทางดานการคิด

คํานวณ การหาความสัมพันธและตองใชเวลาพอสมควรท่ีจะแกปญหานั้น ๆ ใหลุลวงไปได 

3.4.2 ชนิดของโจทยปญหา 

สําหรับชนิดของโจทยปญหา ไดมีนักการศึกษากลาวไวดังนี้ 

พิสมัย  ศรีอําไพ (2534: 3-4) ไดกลาวถึงชนิดของโจทยปญหาคณิตศาสตรวา

มี 4 ชนิดคือ 

1. ปญหาชั้นเดียว (One-Step Problems) เปนโจทยปญหาท่ีทุกคนคุนเคย

อยูแลวการแกปญหาแบบนี้มักใชวิธีการบวก ลบ คูณ หาร ธรรมดา 

2. ปญหาหลายชั้น (Multi-Step Problems) เปนโจทยปญหาซ่ึงสามารถแก

ไดโดยการกระทํา เบื้องตนตั้งแต2 ชนิดข้ึนไป หรือจะใชการกระทําชนิดเดิมแตซํ้ากันหลายครั้งก็ได 

3. ปญหาเก่ียวกับกระบวนการ (Process Problems) เปนโจทยปญหาตอง

ใชความคิดท่ีเปนเหตุผลชวยในการแกปญหา โดยใชกลยุทธหลาย ๆ แบบ เชน มองหารูปแบบวาดรูป

สรางสมการ และอ่ืน ๆ โดยท่ัวไปปญหาเหลานี้จะไมสามารถแกไดดวยวิธีการบวกลบ คูณ และหาร 

ธรรมดา 

4. ปญหาเก่ียวกับการประยุกต (Applied Problems) เปนโจทยปญหาท่ี

ตองการใหนักเรียนเก็บขอมูล และตัดสินใจเองในการท่ีจะหาผลเฉลี่ยของปญหา อาจใชกลยุทธหลาย

อยาง 

ดวงเดือน  ออนนวม (2536: 10-11) ไดกลาวถึงชนิดของโจทยปญหาแบงได 

2 ชนิด คือ 

1. โจทยปญหาเก่ียวกับเนื้อหาสาระ เปนโจทยปญหาท่ีนําความรูเก่ียวกับ

วิธีการคํานวณท่ีเรียนมาแลว มาใชหาคําตอบในสถานการณท่ีเก่ียวของกับชีวิตประจําวันมักเปนโจทย

ท่ีปรากฏอยูในหนังสือเรียน 



40 

2. โจทยปญหาเก่ียวกับกระบวนการ เปนโจทยปญหาท่ีมุงเนนกระบวนการ

ในการหาคําตอบมากกวาตัวคําตอบเอง โจทยปญหาชนิดนี้พัฒนาความสามารถในการแกปญหาไดดี

และสงเสริม วิธีคิดอยางหลากหลาย อยางสรางสรรคและสรางความรูสึกทาทาย ซ่ึงในปจจุบันหนังสือ

เรียนไดพยายามสอดแทรกไวอยูบางแตยังไมมากนัก ครูจึงตองเปนผูมีบทบาทเรื่องนี้ 

สําหรับปรีชา  เนาวเย็นผล (2537: 62) ไดแบงปญหาคณิตศาสตรออกเปน 2 

ชนิด ตามจุดประสงคดังนี้ 

1. ปญหาท่ีใหคนเปนปญหาท่ีใหคนคํา ตอบซ่ึงอาจอยูในรูปปริมาณ จํานวน

หรือใหหาวิธีการ คําอธิบายใหเหตุผล 

2. ปญหาใหพิสูจนเปนปญหาใหแสดงการใหเหตุผลวาขอความท่ีกําหนดให

เปนจริงหรือขอความท่ีกําหนดใหเปนเท็จ 

เม่ือพิจารณาจากผูแกปญหาและความซับซอนของปญหา สามารถแบงไดเปน 

2 ชนิดคือ 

1) ปญหาธรรมดา เปนปญหาทีมีโครงสรางไมซับซอนนัก ผูแกปญหามี

ความคุนเคยในโครงสรางและวิธีการแกปญหา 

2) ปญหาไมธรรมดา เปนปญหาท่ีมีโครงสรางซับซอน ในการแกปญหาผู

แกปญหาตองประมวลความรูความสามารถหลายอยางเขาดวยกันเพ่ือนํามาใชในการแกปญหาปญหา

คณิตศาสตรมีท้ังท่ีซับซอนและไมซับซอน แตท้ังนี้และท้ังนั้นผูเรียนตองใชทักษะและกระบวนการท่ี

สอดคลองกับปญหานั้น ๆ เพ่ือท่ีจะทําการแกปญหาไดอยางถูกตองแมนยํา เชนทักษะการคิดคํานวณ 

กระบวนการลําดับความคิดและเหตุผลเพ่ือคนหาความสัมพันธและทักษะการตัดสินใจ เปนตน 

3.4.3 ลักษณะของโจทยปญหา 

สําหรับลักษณะของโจทยปญหานั้นไดมีนักการศึกษากลาวไวตางกันดังนี้ 

สุวร  กาญจนมยูร (2533: 5-6) กลาวถึง ลักษณะของโจทยปญหา ดังนี้ 

1. โจทยปญหาท่ีอยูในลักษณะของคําถาม 

2. โจทยปญหาท่ีอยูในลักษณะรูปภาพ 

3. โจทยปญหาท่ีอยูในลักษณะของสัญลักษณ 

4. โจทยปญหาท่ีอยูในลักษณะขอความ 

สมทรง  สุวพานิช (2539: 293) ไดกลาวถึง ลักษณะของโจทยปญหาวามี

สวนประกอบดังนี้ 

1. ในตัวโจทยจะตองมีสิ่งท่ีกําหนดให 

2. ในตัวโจทยจะตองมีสิ่งท่ีตองการทราบ 

3. ในตัวโจทยจะตองมีความสัมพันธซ่ึงกันและกันในโจทย 
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3.4.4 หลักเกณฑในการแกโจทยปญหา 

สําหรับหลักเกณฑในการแกโจทยปญหาไดมีนักการศึกษากลาวไวดังนี้ 

สุวร  กาญจนมยูร (2533: 3-4) กลาวถึง ครูผูสอนควรมีการฝกฝนใหนักเรียน

มีความสามารถท่ีจะแกโจทยปญหาตาง ๆ ดังนี้ 

1. ภาษา นักเรียนตองมีทักษะดานการอานดีอานคลอง รูจักแบงวรรคตอน

พรอมท้ังมีทักษะในการจับใจความ สามารถแบงสวนตาง ๆ ของขอความท่ีอานไดและนักเรียนตอง

รูจักเลือกใชความหมายของคําท่ีมีถูกตองตามเจตนาของโจทยปญหา 

2. ความเขาใจ นักเรียนตองมีความเขาใจดานการจับใจความ การตีความ 

และ การแปลความ 

3. การคิดคํานวณ นักเรียนควรจะมีทักษะการบวกจํานวน การลบจํานวน 

การคูณจํานวน การหารจํานวน การยกกําลัง และการแกสมการ 

4. นักเรียนตองมีทักษะการยอความและการสรุปความ 

5. นักเรียนตองไดรับการฝกฝนใหรูจักแกปญหาท้ังจากตัวอยาง จากหนังสือ

และจากการแปลความ 

6. ครูตองรูจักใชคําถามในการแกโจทยปญหา เชน ตองใชภาษาใหเหมาะสม

กับวัยของนักเรียน คําถามตองรัดกุม ชัดเจน ถามครั้งละหนึ่งคําถาม ใหเวลานักเรียนเพ่ือทําการคิด

และเปดโอกาสใหนักเรียนไดมีโอกาสซักถาม 

สํานักงานคณะกรรมการการประถมศึกษาแหงชาติ (2539: 95)  ไดกลาวถึง

พ้ืนฐานการแกโจทยปญหาวามีแนวคิดดังนี้ 

1. การเรียนรูลักษณะของโจทยปญหา จะทําใหคุนเคยกับโจทยปญหา 

2. การแตงโจทยปญหาจากเหตุการณ / ภาพ จากประโยคสัญลักษณ เปน

สถานการณการสรางความคุนเคยและเปนพ้ืนฐานนําไปสูการสรางความคิดรวบยอดเก่ียวกับโจทย

ปญหา 

3. เหตุการณ / ภาพ ประโยคสัญลักษณและโจทยปญหาเปนกระบวนการท่ี

สามารถถายโยงความรูและนําไปสัมพันธกันได 

4. การเกิดทักษะในการแกโจทยปญหานั้นจะตองฝกอยางตอเนื่องเปนระบบ

ท้ังจากเหตุการณ / ภาพ ประโยคสัญลักษณและโจทยปญหา 

3.4.5 กระบวนการสอนการแกโจทยปญหา 

การเรียนการสอนเก่ียวกับการแกโจทยปญหา เปนการฝกใหนักเรียนมีวิธีการ

ท่ีดีในการแกปญหามากกวาท่ีจะสอนใหรูคําตอบของปญหา โดยพยายามสงเสริมใหนักเรียนคนพบ

รูปแบบหรือวิธีการแกปญหาตาง ๆ ดวยตนเอง ดังนั้น การเรียนการสอนเก่ียวกับการแกโจทยปญหา
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จึงควรเนนทักษะกระบวนการคิดของนักเรียน โดยจัดกระบวนการเรียนการสอนตามลําดับข้ันตอน

การแกโจทยปญหาของโพลยา (Polya’s Problem Solving Steps) ดังนี้ 

ข้ันท่ี 1 ทําความเขาใจโจทย (Understanding the Problem) 

การเรียนการสอนแกโจทยปญหาจะเริ่มจากการนําโจทยปญหาใหนักเรียน

ศึกษาทําความเขาใจโจทยโดยใหนักเรียนอาน หรือพิจารณาโจทยปญหาและบอกรายละเอียดท้ังหมด

ตามความเขาใจของนักเรียน พิจารณาลักษณะของคําตอบและหาขอมูลท่ีเก่ียวของ การทําความ

เขาใจโจทยนี้นักเรียนจําเปนตองมีทักษะการจับใจความ ทักษะการตีความ และทักษะการแปลความ 

ดังนั้น การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนควรฝกใหนักเรียนอานโจทยปญหาใหถูกตองตามวรรคตอน

ของโจทยและบอกไดวาสิ่งท่ีโจทยกําหนดใหท้ังหมดมีก่ีตอน อะไรบาง และสิ่งท่ีโจทยตองการทราบคือ

อะไร เม่ือนักเรียนมีความเขาใจโจทยปญหาตาง ๆ เปนอยางดีแลว ครูจึงเริ่มจัดกิจกรรมการเรียนการ

สอนตามข้ันตอนตอไป 

ข้ันท่ี 2 วางแผนแกปญหา (Divising a Plan)  

การวางแผนแกปญหา เปนข้ันตอนท่ีสําคัญข้ันตอนหนึ่ง ซ่ึงครูผูสอนควรใช

เวลาและมีความละเอียดออนในการจัดการเรียนการสอนพอสมควร ท้ังนี้เพราะการวางแผนนี้จะชวย

ใหนักเรียนประสบความสําเร็จในการแกปญหามากข้ึน การจัดกิจกรรมการเรียนการสอนตามข้ันตอน

นี้ครูควรโจทยปญหาลักษณะตาง ๆ ใหนักเรียนฝกการเรียนรูยุทธวิธีแกปญหาอยางหลากหลาย เพ่ือ

จะไดเปนขอมูลในการวางแผนแกปญหาใหเหมาะสมกับลักษณะของโจทยปญหานั้น ๆ เนื่องจากโจทย

ปญหาบางอยางอาจเลือกใชยุทธวิธีท่ีใชในการแกปญหามีดวยกันหลายวิธี เชน 

1) จําลองสถานการณหรือใชของจริงหรือของจําลอง 

2) เขียนแผนภาพหรือภาพ 

3) เดาและตรวจสอบ 

4) จดรายการท่ีไดลองคิดไว 

5) จัดทําตารางหรือแผนภูมิ 

6) เขียนสมการหรือประโยคสัญลักษณ 

7) คนหารูปแบบหรือหาความสัมพันธ 

8) นําไปสัมพันธกับปญหาท่ีคลายกัน 

9) คิดถอยหลัง 

10) ใชเหตุผล 

ข้ันท่ี 3 ปฏิบัติตามแผน (Carrying out the Plan) 

เม่ือนักเรียนไดศึกษาทําความเขาใจโจทยและวางแผนการแกปญหาแลวข้ัน

ตอไปก็คือการลงมือปฏิบัติตามแผนโดยการคํานวณหาคําตอบและแสดงวิธีทําในการคิดคํานวณหา



43 

คําตอบนักเรียนจําเปนตองมีทักษะการคิดคํานวณ เชน การบวก การลบ การคูณ การหาร การยก

กําลัง การแกสมการ เปนตน ในการเขียนแสดงวิธีทําก็เชนเดียวกัน นักเรียนจําเปนตองมีทักษะในการ

ยอความและสรุปความจากสิ่งท่ีโจทยกําหนดใหเพ่ือนํามาเขียนขอความแสดงวิธีทํา 

ข้ันท่ี 4 ตรวจสอบ (Looking back) 

ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนสุดทาย ครูผูสอนสวนใหญมักจะมองขามความสําคัญ

ของข้ันนี้เนื่องจากการจัดการเรียนการสอนท่ีเปนอยูในปจจุบันมักจะใหความสําคัญของคําตอบท่ี

ถูกตองมากกวาจะคํานึงถึงกระบวนการในการคิดหาวิธีท่ีถูกตอง จึงมีแนวโนมวาครูจะหยุดทําการสอน

ทันทีเม่ือไดผลลัพธแลว ครูไมควรปลอยใหสภาพการจัดการเรียนการสอนมีลักษณะดังท่ีกลาวนี้ แต

ควรจัดกิจกรรมใหนักเรียนไดมองยอนกลับไปทบทวนและตรวจสอบข้ันตอนตาง ๆ ท่ีผานมาแลวโดย

การพิจารณาความสมเหตุสมผลของคําตอบและพิจารณาวานาจะมีคําตอบอ่ืนหรือวิธีการคิดเปนอยาง

อ่ืนไดอีกหรือไมโดยครูอาจจะใชคําถามเพ่ือชวยใหนักเรียนมองยอนกลับหรือตรวจสอบข้ันตอนตาง ๆ 

ในลักษณะตอไปนี้ เชน 

1) วิธีการท่ีใชแกโจทยปญหาสมเหตุสมผลหรือไม 

2) ใชขอมูลท้ังหมดท่ีโจทยอางถึงครบหรือไม 

3) สามารถพิสูจนผลลัพธท่ีไดวาเปนจริงหรือไม 

4) มีสวนใดในวิธีการของนักเรียน ท่ีนาจะปรับใหงายข้ึนบาง 

5) สามารถใชวิธีการอ่ืนในการแกโจทยปญหาขอเดิมนี้ไดอีกหรือไม 

6) วิธีการท่ีนักเรียนใชสามารถนําไปใชแกปญหาอ่ืน ๆ ไดบางหรือไม 

การจัดการเรียนการสอน การแกโจทยปญหาเปนกระบวนการท่ีมีความ

ตอเนื่องและเก่ียวของกันทุกข้ันตอน ซ่ึงข้ันตอนการแกโจทยปญหาของโพลยามีลําดับคือ ข้ันทําความ

เขาใจโจทย ข้ันวางแผนแกปญหา ข้ันปฏิบัติตามแผน และข้ันตรวจสอบ ครูผูสอนตองจัดสถานการณ

ใหนักเรียนไดดําเนินการไปตามข้ันตอน โดยใชเวลาพอสมควร การแกโจทยปญหาตามข้ันตอนของ

โพลยาในแตละข้ันตอนนั้นจําเปนตองเลือกวิธีสอนใหเหมาะสมกับโจทยปญหานั้น ๆ จึงจะได

ประสิทธิภาพสูงสุด 

3.5 การแกปญหาเรื่องเศษสวน 

3.5.1 ความหมายของเศษสวน 

สําหรับความหมายของเศษสวนนั้นมีนักการศึกษาไดใหความหมายท่ีหลากหลาย

และแตกตางกันดังนี้ 

วิกิพีเดีย (http://th.wikipedia.org/wiki/) ใหความหมาย เศษสวน คือ

ความสัมพันธตามสัดสวนระหวางชิ้นสวนของวัตถุหนึ่งเม่ือเทียบกับวัตถุท้ังหมด เศษสวนประกอบดวย

ตัวเศษ (numerator) หมายถึงจํานวนชิ้นสวนของวัตถุท่ีมี และตัวสวน (denominator) หมายถึง
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จํานวนชิ้นสวนท้ังหมดของวัตถุนั้นตัวอยางเชน  อานวา เศษสามสวนสี่ หรือ สามในสี่ หมายความวา 

วัตถุสามชิ้นสวนจากวัตถุท้ังหมดท่ีแบงออกเปนสี่สวนเทาๆ กัน นอกจากนั้นการแบงวัตถุสิ่งหนึ่ง

ออกเปนศูนยสวนเทา ๆ กันนั้นเปนไปไมได ดังนั้น 0 จึงไมสามารถเปนตัวสวนของเศษสวนไดเศษสวน

เปนตัวอยางชนิดหนึ่งของอัตราสวนซ่ึงเศษสวนแสดงความสัมพันธระหวางชิ้นสวนยอยตอชิ้นสวน

ท้ังหมดในขณะท่ีอัตราสวนพิจารณาจากปริมาณของสองวัตถุท่ีแตกตางกัน (ดังนั้น  อาจไมเทากับ         

3 : 4) และเศษสวนนั้นอาจเรียกไดวาเปนผลหาร (quotient) ของจํานวนซ่ึงปริมาณท่ีแทจริงสามารถ

คํานวณไดจากการหารตัวเศษดวยตัวสวน ตัวอยางเชน คือการหารสามดวยสี่ไดปริมาณเทากับ 0.75 

ในทศนิยมหรือ 75% ในอัตรารอยละ 

ยุพิน พิพิธกุล และ สิริพร ทิพยคง (2546: 14) ไดใหความหมายวา เศษสวน

(Fraction) มาจากภาษาละตินวา Fractusหมายความวา หักหรือแตก เศษสวนเปนจํานวนของสวนท่ี

ถูกแบงออกจากของท้ังหมด เชน ตัดริบบิ้น 1 เมตร ออกเปน 4 สวน สวนละเทา ๆ กัน เรียกแตละ

สวนวา เศษหนึ่งสวนสี่ คําวาครึ่งหนึ่ง (half) มาจากภาษาอินโดยูโรเปยน หมายความวา ตัด (to cut) 

และคําวา quarter มาจากภาษาละตินวา quattuor หมายถึง สี่ ชาวบาบิโลเนียนไดนาความรู เรื่อง

เศษสวนมาใชตั้งแต 2000 ป กอนคริสตศักราช และชาวอียิปตไดนาความรูเก่ียวกับเศษสวนมาใชใน

การแกปญหาคณิตศาสตรเม่ือ 1650 ป กอนคริสตศักราช ตอมาชาวกรีกไดนําความรูเรื่องนี้ไปใชใน

การแลกเปลี่ยนสินคา การคาขาย และชาวโรมันไดนาความรูเรื่องเศษสวนไปใชเก่ียวกับระบบเงินตรา 

การชั่งน้ําหนัก การวัด 

เศษสวนประกอบดวยตัวเศษและตัวสวน ตัวเศษ หมายถึง จํานวนสวนแบงท่ี

ตองการและ ตัวสวน หมายถึง จํานวนสวนแบงท้ังหมดท่ีแบงออกเปนสวน ๆ เทา ๆ กัน นอกจาก

เศษสวนของสิ่งของสิ่งหนึ่งแลวยังมีเศษสวนของสิ่งของหนึ่งกลุมซ่ึงประกอบดวยสิ่งของอยางเดียวกัน 

หลาย ๆ ชิ้น 

ทรงวิทย สุวรรณธาดา (2546: 10) กลาววา เศษสวน เปนจํานวนท่ีเขียนไวใน

รูปของ  ซ่ึงท้ัง aและ b แทนจํานวนเต็ม และ b ตองไมเทากับ 0 เรียก a วา ตัวเศษ (Numerator) 

และ b วา ตัวสวน (Denominator) เศษสวน เปนจํานวนสองจํานวนท่ีเขียนแทนดวยสัญลักษณ 

เม่ือ n และ y เปนจํานวนเต็มท่ี y≠0 ซ่ึงสามารถสื่อความหมายได 3 ประการ  ดังนี้ 

1. อัตราสวน 

2. การหาร 

3. สวนท่ีแบงออกเทาๆ กันจากหนึ่งหนวยหรือหนึ่งกลุม 
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เศษสวนประกอบดวยคูอันดับของจํานวนเต็ม ซ่ึงเขียนแทนดวยสัญลักษณ 

a/bหรือ  ซ่ึงจํานวนเต็มท่ีอยูดานบนเรียกวา ตัวเศษ จํานวนเต็มท่ีอยูดานลางเรียกวา ตัวสวนและตัว

สวนตองไมเทากับศูนย (Alan, 1990: 234) 

เฮอ เบิรท (Herbert and other, 1998: 183) ไดกลาววา เศษสวน หมายถึง 

สวนใดๆ สวนหนึ่งของท้ังหมด หรือสวนใดๆ สวนหนึ่งของกลุม เชน จํานวนแอปเปลครึ่งลูกของ

ท้ังหมด หรือครึ่งหนึ่งของกลองท่ีมีสีเทียนอยู 8 แทงบางครั้งเศษสวนอาจหมายถึงชื่อของจํานวนก็ได  

สถาบันสงเสริมการสอนวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี (2544: 237)ไดใหความ

หายของเศษสวนวา หมายถึง สัญลักษณประกอบดวย ตัวเศษ ซ่ึงแสดงสวนแบงท่ีกลาวถึงตัวสวน ซ่ึง

แสดงจํานวนสวนแบงท้ังหมดท่ีเทาๆ กัน และมีเสนคันระหวางตัวเศษและตัวสวน เชน  ,  เปนตน  

สรุปไดวา เศษสวน แสดงจํานวนท่ีเปนสวนหนึ่งของหนึ่งหนวยหรือหนึ่งกลุมท่ี

ถูกแบงออกเปนสวนยอยเทาๆ กัน จํานวนของสิ่งท่ีตองการจากสวนยอยท้ังหมด เรียกวา ตัวเศษและ

จํานวนของสวนยอยท้ังหมดท่ีแบงออกจากหนึ่งหนวยหรือหนึ่งกลุม เรียกวา ตัวสวน 

3.5.2 ธรรมชาติของเศษสวน 

เกลนน (Glenn, 1975: 250 – 255) กลาววาการเขาใจความหมายตัวเศษ

และตัวสวนนั้นเปนกุญแจท่ีนําไปสูความสําเร็จในการเรียนเรื่องเศษสวน ซ่ึงยากสําหรับเด็กนักเรียน

มากและการเริ่มตนสอนเรื่องเศษสวนจะตองเลือกเฉพาะเศษสวนท่ีเก่ียวของกับชีวิตประจําวันของเด็ก

กอนแลวจึงสอนสวนท่ียากและสลับซับซอนยิ่งข้ึนตามลําดับ  

กิบบ (Gibb, 1969: 91) ไดอธิบายความคิดรวบยอดเก่ียวกับเศษสวนเปน

เรื่องสําหรับเด็กเพราะเศษสวนเปนสัญลักษณแทนจํานวนอีกแบบหนึ่ง ท่ีมีท้ังตัวเศษและตัวสวน ซ่ึง

ท้ังตัวเศษและตัวสวนจะตองมีความสัมพันธกัน จะแยกจากกันไมได  

ลารสสัน (Larson, 1966: 236) กลาวถึงการสอนเรื่องเศษสวนนั้น ครูควรนํา

ประสบการณของเด็กมาใชใหสมพันธกับการเรียนการสอน และการสอนเศษสวนท่ีดีนั้นจะตอง

ยกตัวอยางจากสิ่งท่ีเปนรูปธรรมกอนแลวจึงเปนก่ึงรูปธรรมและนามธรรมตามลําดับ  

0เฟอรและฟลิป0ส2 (Fehr and Phillips, 1972: 236) ไดกลาววาเศษสวน

เหมือนจํานวนท่ัวๆ ไป แตมีลักษณะนามธรรม ครู ควรอธิบายใหเด็กเห็นจากสิ่งท่ีเปนรูปธรรมโดยให

เด็กไดทํากิจกรรมหลังจากนั้นจึงคอยๆ นําไปสูความคิดรวบยอดเก่ียวกับเศษสวน  

สรุปไดวา ธรรมชาติของเศษสวนเปนเรื่องยากสําหรับเด็กในระดับประถมศึกษา

ดังนั้น ครู ผูสอนจะตองจัดลําดับข้ันตอนการสอนใหเปนระบบ ครูควรสอนจากรูปธรรมไปหานามธรรม 

และพยายามนําประสบการณในชีวิตประจําวันของผูเรียนมาใชใหสมพันธกับการเรียนการสอนใหมาก

ท่ีสุด 
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3.5.3 การสอนเศษสวน 

ดวงเดือน  ออนนวม (2535: 157-158) ไดกลาวสรุปการสอนเศษสวนมี

ประเด็นสําคัญท่ีควรคํานึงถึง ดังนี้  

1. จะตองเนนใหผูเรียนเห็นวา ตัวสวนของเศษสวนตองแสดงจํานวนของ

สวนยอยท่ีเทากัน ถาจํานวนของสวนยอยไมเทากันจะเขียนในรูปเศษสวนไมได 

2. สื่อการสอนสําเร็จรูปหรือสื่อการสอนท่ีครูสรางเอง เชน แบบรูปเรขาคณิต

สามารถแบงเปนสวนท่ีเทากันทุกประการได แตสื่อการสอนประเภทของจริง เชน ผลไม ครู ควร

พยายามหาผลไมลูกท่ีแสดงรูปทรงเรขาคณิตไดใกลเคียงท่ีสุด และอธิบายใหผูเรียนเขาใจวาการใช

เศษสวนในชีวิตประจําวันเปนการกะประมาณ 

3. การฝกผูเรียนใหเขียนจํานวนนับในรูปเศษสวนและการเขียนเศษสวนในรูป

ของจํานวนนับ ชวยใหผูเรียนเห็นความสัมพันธระหวางจํานวนนับและเศษสวนไดดี 

4. การสอนการบวก ลบ และคูณเศษสวน ผูเรียนพอจะหาขอสรุปเปนวิธี

คํานวณจากการสังเกตภาพและเสนจํานวนไดเพราะวิธีคํานวณไมซับซอน สวนการหารเศษสวนนั้นวิธี

คํานวณไมตรงไปตรงมา ดังนั้นครูควรแสดงวิธีการคํานวณท่ีหลากหลายแลวนําผลหารท่ีไดไปเทียบกับ

วิธีอ่ืนๆ ท่ีไดผลหารเทากัน เพ่ือใหผูเรียนสามารถสรุปการหารเศษสวนได 

5. ในการสอนใหเกิดความคิดรวบยอด (concept) เรื่องใดควรควบคุมตัวเลข

ใหงายและสามารถแสดงความคิดรวบยอดของเรื่องได 

งานวิจัยท่ีเก่ียวกับเรื่องการบวกและการคูณเศษสวน พบวาเศษสวนเปนเรื่อง

ยากสําหรับเด็กชั้นประถมศึกษา เพราะเด็กจะมีความคิดรวบยอดท่ีสบสน การสอนเศษสวนในขณะท่ี

เด็กมีทักษะดานการคํานวณนอยและไมเขาใจความคิดรวบยอดเก่ียวกับเศษสวนดีนั้น ครูมักประสบ

ความลมเหลว เด็กสวนมากตอบขอสอบโดยขาดความคิดพ้ืนฐานทางจํานวนและในตอนสุดทายเขาได

เสนอแนะวาการเรียนการสอนเศษสวนใหไดผลดีนั้นควรใหมีความสัมพันธกันระหวางกระบวนการ

เรียนการสอนกับการพัฒนาความคิดรวบยอดและควรเนนการปฏิบัติท่ีตองใชรูปธรรมใหมากท่ีสุด 

(Thomas, 1976: 137-141) และการสอนโดยใหเด็กปฏิบัตินั้นสามารถชวยใหเด็กเกิดความรูความ

เขาใจไดแตวิธีการสอนคูณและการหารเศษสวนซ่ึงเปนวิธีท่ีถูกตองทางคณิตศาสตรนั้นไมใหผลเปนท่ี

พอใจ ท้ังนี้เพราะไดพัฒนาวิธีการสอนจากความคิดของผูใหญเปนเกณฑโดยมองขามความสามารถ

ของเด็กไปวา เด็กมีความสามารถท่ีจะเขาใจสิ่งตางๆ ไดและจากการสังเกตความสามารถในการเรียน 

เรื่อง การคูณและการหารเศษสวนของเด็กอายุ 8 ขวบพบวา มีพ้ืนฐานท่ีดีสาหรับท่ีจะเขาใจความคิด

เบื้องตน ในการคูณและการหารแลว 
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3.6 การวัดและประเมินผลกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

พรอมพรรณ  อุดมสิน (2538: 60-75) ไดนําเอาการจําแนกจุดประสงคทางการ

ศึกษาของเบนจามินเอสบลูม และคณะ มาแบงพฤติกรรมในการเรียนการสอนคณิตศาสตรทางดาน

พุทธิสัย (Cognitive domain) ออกเปน 4 ระดับ ซ่ึงเราจะสามารถสรางแบบวัดพฤติกรรมในระดับ

ตาง ๆ ไดดังนี้ 

1. ความรูความจําเก่ียวกับการคํานวณ 

ระดับนี้เปนการวัดเก่ียวกับทักษะในการคิดคํานวณ ไดแก การวัดความรูความจํา

แบบงาย ๆ เก่ียวกับสิ่งท่ีผูเรียนไดเรียนผานไปแลว เชน ระลึกถึงแบบฝกหัดท่ีทําไปแลว โดยไมมี

กระบวนการตัดสินใจ พฤติกรรมระดับนี้แบงออกเปน 3 ข้ัน คือ  

1) ความรูความจําเก่ียวกับขอเท็จจริง (Knowledge of specific facts) 

หมายถึง การถามเพ่ือจะวัดความรูความจําเก่ียวกับเนื้อหาวิชาในรูปหรือแบบเดียวกับผูท่ีเรียนไดรับ

การเรียนการสอนมาแลวนอกจากนี้ยังรวมถึงความรูพ้ืนฐานซ่ึงผูเรียนตองนํามาใชเสมอ 

2) ความรูความจําเก่ียวกับศัพทและนิยาม (Knowledge of specific facts) 

หมายถึง การถามใหผูเรียนบอกความหมายของคําศัพทและนิยามตางๆตามท่ีไดเรียนมาแลวโดยไม

ตองอาศัยการคํานวณแตอยางใดและไมตองการหาความรูอ่ืนมาชวย 

3) ความรูความจําเก่ียวกับการใชกระบวนการการคิดคํานวณ(Ability to carry 

out algorithms) หมายถึงการท่ีผูเรียนสามารถนําสิ่งท่ีโจทยกําหนดใหมาดําเนินการตาม

กระบวนการของการคิดคํานวณในแบบท่ีไดเคยเรียนมาแลวในข้ันนี้มิไดมุงหมายใหผูเรียนคิดหา

กระบวนการคิดคํานวณแบบใหมดวยตนเองเชนลําดับข้ันตอนในการหารยาวลําดับข้ันตอนในการ

หาห.ร.ม. หรือค.ร.น. 

2. ความเขาใจ 

ความเขาใจหมายถึงความสามารถในการนําความรูท่ีรูมาแลวมาสัมพันธกับโจทย

หรือปญหาใหมตลอดจนสามารถตีความแปลความสรุปความและขยายความไดการวัดพฤติกรรมใน

ระดับนี้แบงเปน 6 ข้ันคือ 

1) ความรูเก่ียวกับมโนคติ (Knowledge of concepts) หมายถึงความสามารถ

ในการสรุปความหมายของสิ่งท่ีไดเรียนมาตามความเขาใจของตนเองรูจักนําขอเท็จจริงของเนื้อหา

ตางๆท่ีเรียนรูมาสัมพันธกันโดยการนํามาสรุปความหมายของสิ่งนั้นอีกครั้งหนึ่งหรืออาจจะกลาวไดวา

มโนคติเปนเซตของสิ่งท่ีเก่ียวกับความรูท่ีเปนขอเท็จจริง 

2) ความรูเก่ียวกับหลักการกฎและการทําใหเปนกรณีท่ัวไป (Knowledge of 

principles, rules and generalization) เปนความสัมพันธระหวางมโนคติและตัวปญหาซ่ึงผูเรียน
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ควรรูหลังจากท่ีเรียนเรื่องนั้นจบไปแลวคําถามในระดับนี้บางครั้งอาจเปนการวัดพฤติกรรมในข้ันการ

วิเคราะหก็ไดถาหากคําถามนั้นเปนคําถามเก่ียวกับหลักและกฎท่ีผูเรียนเพ่ิงเคยพบเปนครั้งแรก 

3) ความรูเก่ียวกับโครงสรางทางคณิตศาสตร (Knowledge of mathematical 

Structure)หมายถึงการถามเพ่ือวัดความสามารถในการมองเห็นสวนประกอบยอยของขอความทางดาน

คณิตศาสตรตามลักษณะท่ีมุงหวังสวนใหญจะเปนคําถามเก่ียวกับศัพทและนิยามในคณิตศาสตรท่ี

เก่ียวกับโครงสรางทางคณิตศาสตร 

4) ความสามารถในการแปลงสวนประกอบของปญหาจากแบบหนึ่งไปอีกแบบ

หนึ่ง (Ability of transform element from one mode to another) หมายถึงความสามารถใน

การเปลี่ยนขอความใหเปนสัญลักษณหรือสมการในข้ันนี้มิไดรวมถึงการคิดคํานวณหาคําตอบจาก

สมการนั้น 

5) ความสามารถในการดําเนินตามเหตุผล (Ability of follow a line of 

reasoning)คณิตศาสตรสวนมากอยูในรูปของการอนุมาน (Deductive format) ดังนั้นการท่ีจะเขาใจ

บทความหรือผลงานทางคณิตศาสตรจึงตองอาศัยความสามารถในการดําเนินตามแนวเหตุผลขณะท่ีอาน 

6) ความสามารถในการอานและตีความโจทยปญหาทางคณิตศาสตร (Ability to 

readand interpret a mathematics problem) หมายถึงความสามารถในการอานและตีความจาก

โจทยความสามารถระดับนี้รวมท้ังการแปลความหมายจากกราฟหรือขอมูลทางสถิติตลอดจนการแปล

สมการหรือตัวเลขใหเปนรูปภาพ 

3. การนําไปใช 

เปนการนําความรูกฎหลักการขอเท็จจริงทฤษฎีฯลฯท่ีไดเรียนรูมาแลวไป

แกปญหาใหมใหเปนผลสําเร็จท้ังนี้โจทยปญหาท่ีใชวัดในระดับนี้จะตองไมใชโจทยขอเดิมท่ีอยูใน

แบบฝกหัดหรือเคยทํามาแลวการวัดพฤติกรรมในระดับนี้แบงเปน4 ข้ันตอน 

1) ความสามารถในการแกปญหาธรรมดา (Ability to solve routine 

problem) ปญหาธรรมดาหมายถึงปญหาคลายกับปญหาท่ีเคยเรียนมาแลวในหองเรียนโดยท่ีผูเรียน

จะตองจัดรูปของพฤติกรรมข้ันความเขาใจและการใชกระบวนการเพ่ือท่ีจะแกปญหา 

2) ความสามารถในการเปรียบเทียบ (Ability to make comparisons) 

หมายถึงการถามท่ีคาดหวังใหผูเรียนนึกถึงรายละเอียดท่ีเก่ียวของตางๆ เชนมดนคติกฎศัพทนิยามของ

ขอมูล2 ชุดเพ่ือคนพบความสัมพันธเปรียบเทียบและนํามาสรุปในการตัดสินใจ 

3) ความสามารถในการวิเคราะหขอมูล (Ability to analyze data) เปน

ความสามารถในการแยกแยะจําแนกปญหาโจทยออกเปนสวนยอยมีความจําเปนหรือไมในการนําไปใช

แกปญหาโจทย 
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4) ความสามารถในการมองเห็นรูปแบบลักษณะโครงสรางท่ีเหมือนกันและการ

สมมาตร (Ability to recognize patterns isomorphism’s and symmetries) พฤติกรรมในข้ันนี้

จะเก่ียวกับการระลึกถึงขอมูลแปลงปญหาการจัดกระทําขอมูลระลึกถึงความสัมพันธจะเปนการถาม

คําถามใหผูเรียนหาสิ่งท่ีคุนเคยกับขอมูลท่ีกําหนดใหหรือจากปญหาท่ีกําหนดให 

4. การวิเคราะห 

พฤติกรรมในข้ันนี้ถือวาพฤติกรรมข้ันสูงสุดของการเรียนการสอนคณิตศาสตรใน

ดานพุทธิพิสัยผูเรียนท่ีตอบปญหาท่ีวัดพฤติกรรมข้ันนี้ไดตองมีความสามารถระดับสูงจะเปนการ

แกปญหาท่ีแปลกกวาธรรมดาหรือโจทยปญหาท่ีไมคุนเคยกับผูท่ีรูมากอนไมเคยฝกทํามากอนแตท้ังนี้

มิไดหมายความวาโจทยปญหานั้นจะอยูนอกขอบขายเนื้อหาวิชาท่ีเคยเรียนมาดังนั้นการแกปญหานี้จึง

ครอบคลุมความรูความสามารถในข้ันท่ีกลาวมารวมท้ังมีความคิดริเริ่มสรางสรรคเพ่ือสามารถคนพบ

วิธีการหรือแนวทางในการแกโจทยปญหานั้นๆ ไดพฤติกรรมในข้ันนี้แบงออกเปน 5 ข้ันยอยคือ 

1) ความสามารถในการแกปญหาท่ีแปลกกวาธรรมดา (Ability to solve 

nonroutine problems) หมายถึงความสามารถในการถายโยงความรูทางคณิตศาสตรท่ีไดเรียนรู

มาแลวไปสูเนื้อหาใหมซ่ึงผูเรียนจะตองแยกปญหาออกเปนสวนยอยๆ สํารวจวารูอะไรบางในแตละ

ตอนรวมท้ังการเรียนรูสัญลักษณใหมเพ่ือนําไปสูคําตอบการแกปญหาลักษณะนี้สวนมากเปนปญหา

สถานการณดวยจะนํากระบวนการคิดคํานวณมาใชโดยตรงไมไดตองพยายามหาวิธีการใหม 

2) ความสามารถในการคนพบความสัมพันธ (Ability to discover 

relationships) หมายถึงความสามารถในการคนพบความสัมพันธใหมหรือนําสัญลักษณจากสิ่งท่ี

กําหนดใหมาสรางสูตรใหมดวยตนเองหรือเพ่ือนํามาใชประโยชนในการหาคําตอบ 

3) ความสามารถในการแสดงพิสูจน (Ability to construct proofs) หมายถึง

ความสามารถในการพิสูจนดวยตนเองซ่ึงไมเหมือนกับความสามารถในการพิสูจนข้ันนําไปใชโดยผูตอบ

จะตองอาศัยนิยามและทฤษฎีตางๆเขามาชวยแกปญหา 

4) ความสามารถในการวิพากษวิจารณ (Ability to criticize proofs) หมายถึง

ความสามารถในการวิพากษวิจารณการพิสูจนเปนการใชเหตุผลท่ีควบคูกับความสามารถในการเขียน

พิสูจนแตเปนความสามารถท่ียุงยากซับซอนกวาการเรียนการพิสูจนเพราะจะตองใชเหตุผลวาการ

พิสูจนนั้นถูกตองหรือไมมีตอนใดผิดพลาดบาง 

5) ความสามารถในการสรางและแสดงความสมเหตุสมผลของการทําใหเปนกรณี

ท่ัวไป (Ability to formulate and validate generalization) หมายถึงความสามารถในการคนพบ

ความสัมพันธและเขียนการพิสูจนความสัมพันธท่ีคนพบขอคําถามจะใหแสดงความสมเหตุสมผล 
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4. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 ชัยยงค  พรหมวงศ (2520: 134-135) กลาววา  การหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นเปนข้ันตอนท่ีมีความสําคัญในการใหไดมาซ่ึงเครื่องมือท่ีมีคุณภาพและมี

ความนาเชื่อถือเพราะถาไมมีการหาประสิทธิภาพของเครื่องมือเสียกอนและถาผลิตออกมาแลวใช

ประโยชนไมไดก็จะทําใหเสียเวลาและคาใชจายไปโดยเปลาประโยชนการหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีข้ันตอนดังนี้ 

 4.1 ความจําเปนของการหาประสิทธิภาพ การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนมีความจําเปนอยูหลายประการคือ 

  4.1.1 เปนการประกันคุณภาพวาอยูในข้ันสูงเหมาะสมท่ีจะลงทุนผลิตออกมาเปน

จํานวนมากหากไมมีการหาประสิทธิภาพกอนเม่ือผลิตออกมาแลวใชประโยชนไมไดดีจะตองทําใหม

เปนการสิ้นเปลืองท้ังเวลาแรงงานและเงินทอง 

  4.1.2 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทําหนาท่ีสอนโดยสรางสภาพการเรียนรูให

นักเรียนเปลี่ยนพฤติกรรมตามท่ีมุงหวังบางครั้งตองสอนแทนครูกอนนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ไปใชครูตองม่ันใจไดวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีประสิทธิภาพในการชวยใหนักเรียนเกิดการ

เรียนรูจริงการหาประสิทธิภาพตามลําดับข้ันจะชวยใหเราไดบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีคุณคา

ทางการสอนตามเกณฑท่ีกําหนด 

  4.1.3 การทดสอบประสิทธิภาพทําใหผูผลิตม่ันใจวาเนื้อหาสาระท่ีบรรจุลงใน

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเหมาะสมงายตอการเขาใจอันชวยใหผูผลิตมีความชํานาญสูงข้ึนและ

เปนการประหยัดแรงงานสมองเวลาและเงินทองในการเตรียมตนฉบับ 

  โดยสรุป การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความจําเปนเพ่ือ 

เปนการประกันคุณภาพวาอยูข้ันสูง สามารถใชในการสอนได และผูสอนเกิดความม่ันใจในเนื้อหา

สาระของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 4.2 การกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูเปนระดับท่ีผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

จะพึงพอใจวาหากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแลวแสดงวาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีคุณคาท่ีจะนําไปสอนนักเรียน และคุมกับการลงทุนผลิตออกมาเปนจํานวน

มากการท่ีจะกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น กระทําโดยการประเมิน

พฤติกรรมของนักเรียน 2 ประเภทคือพฤติกรรมตอเนื่อง (กระบวนการ) และพฤติกรรมข้ันสุดทาย 

(ผลลัพธ) โดยกําหนดคาประสิทธิภาพเปน E1 (ประสิทธิภาพของกระบวนการ) E2 (ประสิทธิภาพของ
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ผลลัพธ) ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะกําหนดเปนเกณฑท่ีผูสอนคาดหมายวา

นักเรียนจะเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเปนท่ีพอใจโดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นตของผลเฉลี่ยของคะแนน

การทํางานท้ังหมดนั่นคือ E1/E2คือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธการท่ีจะ

กําหนดเกณฑ E1/E2ใหมีคาเทาใดนั้นผูสอนเปนผูพิจารณาโดยปกติเนื้อหาท่ีเก่ียวกับความรูความจํา

มักตั้งไวท่ี 80/80 85/85 หรือ 90/90 สวนเนื้อหาท่ีเปนทักษะหรือเจตคติอาจตั้งไว 70/70 หรือ 

75/75 การกําหนดประสิทธิภาพของบทเรียนนิยมกําหนดเปน 80/80 สําหรับเนื้อหาเก่ียวกับความรู

ความจําโดยมีความคลาดเคลื่อน ± 2.5 (ชัยยงค  พรหมวงศ และคณะ 2520: 142) 

  โดยสรุปการกําหนดเกณฑประสิทธิภาพ เปนการกําหนดระดับประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะชวยใหนักเรียนเกิดการเรียนรูเปนระดับท่ีผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนพึงพอใจโดยกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ 

 4.3 วิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  ชัยยงค  พรหมวงศ และคณะ (2520: 136)กลาววา การหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน โดยใชสูตร E1/E2 ซ่ึงประยุกตมาจากแนวคิดในการหาประสิทธิภาพชุดการ

สอนของชัยยงค พรหมวงศท่ีกําหนดวา E1 เปนประสิทธิภาพของกระบวนการและ E2 เปน

ประสิทธิภาพของผลลัพธโดยมีวิธีการคํานวณตามสูตรดังนี้ 
 

E1 = 100
A
N

X

×
∑

 
 

E1 คือ   ประสิทธิภาพของกระบวนการ 

ΣX  คือ   คะแนนรวมของแบบทดสอบระหวางเรียน 

A  คือ   คะแนนเต็มของแบบทดสอบทุกชิ้นรวมกัน 

N  คือ   จํานวนนักเรียน 

 

E2 = 100
B
N

F

×
∑

 
 

E2 คือ   ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

ΣF  คือ   คะแนนรวมของแบบทดสอบหลังเรียน 

B  คือ   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

N  คือ   จํานวนนักเรียน 
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  โดยสรุปวิธีการคํานวณหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทําโดยใช

สูตร E1/E2 

 4.4 ข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  ชัยยงค  พรหมวงศ (2520: 137-138) ไดอธิบายข้ันตอนการหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไววา เม่ือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวจะตองไปทดลองหา

ประสิทธิภาพตามข้ันตอนดังนี้ 

  4.4.1 ทดลองแบบเดี่ยวทดลองกับผูเรียน3คนโดยใชเด็กออนปานกลางและเด็กเกง

คํานวณหาประสิทธิภาพเสร็จแลวปรับปรุงใหดีข้ึนโดยปรกติคะแนนท่ีไดจากการทดลองแบบเดี่ยวนี้จะ

ไดคะแนนต่ํากวาเกณฑมากแตไมตองวิตกเม่ือปรับปรุงแลวจะสูงข้ึนมากกอนนําไปทดลองแบบกลุม 

  4.4.2 การทดลองแบบกลุมทดลองกับผูเรียน 6-10 คนโดยใชเด็กออนปานกลาง

และเด็กเกงคํานวณหาประสิทธิภาพเสร็จแลวปรับปรุงใหดีข้ึนคราวนี้คะแนนของผูเรียนจะเพ่ิมข้ึนอีก

เกือบเทาเกณฑ 

  4.4.3 การทดลองภาคสนามทดลองกับผูเรียนท้ังชั้นคํานวณหาประสิทธิภาพแลวทํา

การปรับปรุงผลลัพธท่ีไดควรใกลเคียงกับเกณฑท่ีตั้งไวหากตางจากเกณฑไมเกิน 2.5 % ก็ใหยอมรับ

หากแตกตางกันมากผูสอนตองกําหนดเกณฑประสิทธิภาพของชุดการสอนใหมโดยยึดสภาพความจริง

เปนเกณฑ 

  โดยสรุปข้ันตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ประกอบดวย การทดลองแบบเดี่ยว การทดลองแบบกลุม และการทดลองภาคสนาม 

 4.5 เกณฑประสิทธิภาพของบทเรียนประสิทธิภาพของบทเรียนจะกําหนดใหเปนเกณฑ

ท่ีผูสอนคาดหมายวานักเรียนเปลี่ยนพฤติกรรมเปนท่ีนาพึงพอใจโดยกําหนดใหเปนเปอรเซ็นตผลเฉลี่ย

ของคะแนนการทํางานและการประกอบกิจกรรมของนักเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นตของผลการสอน

หลังการเรียนของนักเรียนท้ังหมดนั่นคือ E1/ E2หรือประสิทธิภาพของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของ

ผลลัพธ (ชัยยงค  พรหมวงศ และคณะ 2520: 135) 

  ประสิทธิภาพของกระบวนการคือการประเมินพฤติกรรมตอเนื่อง (Transitional 

Behavior) ของนักเรียนไดแกการประเมินกิจกรรมงานท่ีมอบหมายและกิจกรรมอ่ืนๆท่ีผูสอนกําหนด

ไวประสิทธิภาพของผลลัพธคือการประเมินพฤติกรรมข้ันสุดทาย (Terminal Behavior) โดยพิจารณา

จากการสอบหลังเรียนและการสอบไล 

  โดยสรุปเกณฑประสิทธิภาพของบทเรียน เปนการกําหนดเปอรเซ็นตผลเฉลี่ยของ

คะแนนในการประกอบกิจกรรมของนักเรียนท้ังหมดตอเปอรเซ็นตของผลการสอนหลังการเรียนของ

นักเรียนท้ังหมด 
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5. โรงเรียนชุมชนบานทุงนา 

 

จากรายงานผลการพัฒนาคุณภาพการจัดการศึกษาของสถานศึกษา (SAR) ประจําป

การศึกษา 2556 ของโรงเรียนชุมชนบานทุงนา ซ่ึงเปนโรงเรียนสถานท่ีในการเก็บรวบรวมขอมูลเพ่ือ

ทําวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหา

เศษสวนระคน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 จะกลาวถึง (1) ขอมูลท่ัวไป (2) วิสัยทัศน   

พันธกิจ เปาหมาย และ (3) แนวทางการพัฒนาการศึกษาดังนี้ 

5.1 ขอมูลท่ัวไป 

 โรงเรียนชุมชนบานทุงนา  ท่ีตั้งเลขท่ี 214 หมูท่ี 1 ตําบลเขาบางแกรก อําเภอ 

หนองฉาง จังหวัดอุทัยธานี รหัสไปรษณีย 61170 โทรศัพท 056-543327  สังกัดสํานักงานเขตพ้ืนท่ี

การศึกษาประถมศึกษาอุทัยธานี เขต 2  สํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

กระทรวงศึกษาธิการ ปจจุบันเปดสอนระดับชั้นอนุบาลศึกษาปท่ี 1 ถึงระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6   

มีเนื้อท่ี 10 ไร  140  ตารางวา เขตพ้ืนท่ีบริการ หมูท่ี 1  บานหนองสะเดา และ หมูท่ี 4  บานทุงนา   

5.2 วิสัยทัศน พันธกิจ เปาหมาย 

5.2.1 วิสัยทัศน 

ภายในป 2558 โรงเรียนชุมชนบานทุงนา เปนโรงเรียนดีของชุมชนมุงเนนการ

พัฒนาคุณภาพผูเรียน ใหใฝดี ใฝเรียนรู อยูอยางพอเพียง ชุมชนรวมประสาน บริหารงานอยางมี

ประสิทธิภาพ 

5.2.2 พันธกิจ 

1) พัฒนานักเรียนทุกคนใหมีความรูความสามารถ สมรรถนะ และ

คุณลักษณะอันพึงประสงคตามหลักสูตรกําหนด 

2) พัฒนาหลักสูตร การะบวนการเรียนรู นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอน

และการบริหารโดยมุงเนนนักเรียนเปนสําคัญ 

3) สงเสริมและสนับสนุนใหครูและบุคลากรไดรับการพัฒนาตนเอง 

4) พัฒนาระบบบริหารการจัดการศึกษาโดยใหทองถ่ินมีสวนรวม 

5.3 แนวทางการพัฒนาสถานศึกษา 

   โรงเรียนชุมชนบานทุงนา กําหนดทิศทางการจัดการศึกษาโดยทองถ่ินเขามามีสวนรวม

ในการจัดการศึกษา ท้ังนี้ใหสอดคลองกับนโยบายการจัดการศึกษาของรัฐบาล กระทรวงศึกษาธิการ 

และสํานักงานคณะกรรมการการศึกษาข้ันพ้ืนฐานใหไดมาตรฐานการศึกษาระดับชาติ และจุดมุงหมาย

ของหลักสูตร โดยกําหนดกลยุทธ 4 ดาน คือ 
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1) พัฒนานักเรียนทุกคนใหมีความรูความสามารถ สมรรถนะ และคุณลักษณะอันพึง

ประสงคตามหลักสูตรกําหนด 

2) พัฒนาหลักสูตร กระบวนการเรียนการสอน นวัตกรรมการจัดการเรียนการสอน 

สื่อและแหลงเรียนรู   

3) สงเสริมและสนับสนุนใหครูและบุคลากรไดรับการพัฒนาตนเอง 

4) พัฒนาระบบบริหารการจัดการศึกษาโดยใหทองถ่ินมีสวนรวม 

 

6. งานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 

การศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน  ผูวิจัยไดศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวของท้ังในประเทศและ

ตางประเทศ ดังนี้ 

6.1 งานวิจัยในประเทศ 

อินทิรา ชูศรีทอง (2541) ไดทําการวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร

ระบบมัลติมิเดียวิชาคณิตศาสตรชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 เรื่องบทประยุกต  ผลการวิจัยพบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน มีประสิทธิภาพ 86.88%  ความคงทนในการเรียนรูทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ 

ทางการเรียนหลังจากนักเรียนไดเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผานไปแลว 15 วัน ปรากฏ

วาคะแนนเฉลี่ยลดลงรอยละ 2.28 และผานไป 30 วัน คะแนนเฉลี่ยลดลงรอยละ 3.22 และความ

คิดเห็นของนักเรียนตอการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยรวมเห็นดวยระดับมาก 

สมนึก  การเกษ (2543) ไดศึกษาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา

คณิตศาสตร เรื่องเศษสวน ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5  ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรท่ีพัฒนาข้ึนมี

ประสิทธิภาพ 81.58%  ดัชนีประสิทธิผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึน มีคะแนน

เพ่ิมข้ึนรอยละ 67 และ ความคงทนในการเรียนรูของนักเรียน โดยทดสอบหลังการเรียน 2 สัปดาหมี

คะแนนเฉลีย่ลดลงรอยละ 11.86  

พิมวรา  พรหมสถาพร (2546) ไดศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ซอมเสริมวิชาคณิตสาสตร เรื่องสมการและการแกสมการ สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 

ผลการวิจัยพบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีประสิทธิภาพเทากับ 83.75/82.25 ซ่ึงสูงกวา

เกณฑ 80/80 ท่ีกําหนดไวและผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของกลุมตัวอยางหลังการเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญท่ีระดับ .05 
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สมชาติ  บุญมัติ (2550) ไดศึกษาการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชา

คณิตศาสตร เรื่องบทประยุกต สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  ผลการวิจัยพบวา บทเรียน

คอมพิวเตอรท่ีสรางข้ึนมีประสิทธิภาพ 80.53/84.73 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด และนักเรียนมี

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระรับ .05 

3จารุวรรณ  จันทรทอง3 (2551) ไดศึกษา3การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

เพ่ือทบทวน วิชาคณิตศาสตร เรื่องเศษสวน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  ผลการวิจัยพบวา 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพเทากับ 72.20/76.40  ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนโดยใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สูงกวาการสอนตามปกติอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ี ระดับ .01 

นักเรียนมีความคิดเห็นตอกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน อยูในระดับดี 

โดยสรุปจากการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของพบวางานวิจัยท่ีเก่ียวของกับ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผานมามีความเก่ียวของกับการศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6

แตอยางไรก็ตาม ยังไมพบงานวิจัยเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ดังนั้น ผูวิจัยจึงมี

แนวคิดในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหา

เศษสวนระคน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ข้ึน โดยใชกระบวนการทดสอบประสิทธิภาพ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เพ่ือใชในการพัฒนานักเรียนใหมีความกาวหนาทางการเรียนใน

เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน 

6.2 งานวิจัยตางประเทศ 

โอเดน(Oden, 1982  อางถึงใน ธํารง  โสดาทิพย 2547)  ไดศึกษาเปรียบเทียบ

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรและการวัดทัศนคติท่ี มีตอวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 9  

ท่ีเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและการสอนปกติ พบวา นักเรียนท่ี เรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรสูงกวากลุมท่ีเรียนดวยการสอนปกติ

อยางมีนัยสําคัญทางสถิติและกลุมท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีทัศนคติท่ีดีตอวิชา

คณิตศาสตรมากกวากลุมท่ีเรียนจากการสอนปกติ 

ออสติน (Austin, 1983 อางถึงใน วราภรณ  อนุกูลเวช 2547) ไดศึกษาการสอน

ความคิดรวบยอดเรื่องคุณสมบัติของสี่เหลี่ยมดานขนานดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอน

ปกติผลการวิจัยพบวากลุมท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนสูงกวา

การสอนแบบปกติไรท (Wright, 1984 อางถึงในวราภรณ  อนุกูลเวช 2547) ไดทําการวิจัยเรื่อง

การศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนซอมเสริมวิชาคณิตศาสตรโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนกลุมตัวอยางเปนนักศึกษาในรัฐแคลิฟอรเนีย โดยแบงนักศึกษาออกเปน3 กลุม ใหกลุม

ทดลองท่ี 1 เรียนซอมเสริมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในระบบPlato กลุมทดลองท่ี 2 เรียน
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ซอมเสริมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในระบบApple II และกลุมควบคุมเรียนซอมเสริมจากการ

สอนปกติใชเวลาการทดลองในชวง6 สัปดาหในชวงภาคฤดูรอน  ผลการวิจัยปรากฏวานักเรียนท่ี เรียน

ซอมเสริมดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท้ัง 2 กลุม มีผลสัมฤทธิ์ ทางการเรียนสูงกวานักเรียนท่ีเรียน

ซอมเสริมจากการสอนปกติอยางมีนัยสําคัญ 

ลอวส (Laws, 1986 อางถึงในเบญจมาภรณนาค  เทวัญ 2549) ไดทําการศึกษาวิจัย

เรื่อง การใชไมโครคอมพิวเตอรเพ่ือสงเสริมการสนับสนุนของผูปกครองในการสอนทักษะการอาน

สําหรับนักเรียนระดับ 1 และ 2 ท่ีบาน  ผลการวิจัยพบวา คะแนนการอานของนักเรียนเพ่ิมสูงข้ึนและ

ผูปกครองมีทัศนคติท่ีดีตอโรงเรียน 

วาล (Wahl, 1995 อางถึงในเบญจมาภรณนาค  เทวัญ 2549) ไดทําการศึกษาและ

สรางโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตรเรื่อง ทักษะในการแกปญหาการใชยา

สําหรับนักศึกษาพยาบาลชั้นปท่ี 1 มหาวิทยาลัยซันโจซัสเตท  ผลปรากฏวา ชนิดของปญหาและความ

ผิดพลาดท่ี เกิดข้ึนจากการใหยาพบวาไมเปลี่ยนแปลงจากเอกสารตําราท่ี ศึกษาไวแลว การแกปญหา

โดยการใชโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี พัฒนาข้ึนจะลดความผิดพลาดและความกังวลใน

การคํานวณปริมาณยาและคาใชจายในการเรียนดวยโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง

ขนาดของยาอยูในระดับปานกลาง แตเหมาะเปนพิเศษสําหรับนักเรียนท่ีมักทําผิดพลาดบอย 

จากผลการวิจัยท่ีกลาวมาจะเห็นวาการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถ

แกไขปญหาการเรียนการสอนของนักเรียนได และนักเรียนท่ีไดรับการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวากอนเรียน ทําใหผูเรียนมีทัศนคติท่ีดีตอวิชาท่ีเรียน 
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บทท่ี 3 

การดําเนินการวิจัย 
 

 

 การศึกษาครั้งนี้เปนการวิจัยเชิงวิจัยและพัฒนา โดยมีวัตถุประสงคเพ่ือ (1) พัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน  

สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนชุมชนบานทุงนา จังหวัดอุทัยธานี  ใหมีประสิทธิภาพ

ตามเกณฑท่ีกําหนด 80/80 (2) ศึกษาความกาวหนาทางเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน และ (3) ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอน การดําเนินการวิจัยครั้งนี้ครอบคลุม (1) การกําหนดประชากรและกลุมตัวอยาง (2) การสราง

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย (3) เก็บรวบรวมขอมูล และ (4) วิเคราะหขอมูล 

 

1.  ประชากรและกลุมตัวอยาง 

 

 1.1 ประชากร ท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ปการศึกษา 1/2556 

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุทัยธานี เขต 2 จํานวนนักเรียน 2,283 คน 

 1.2 กลุมตัวอยาง ท่ีใชในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนชุมชน

บานทุงนา เขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุทัยธานี เขต 2 ปการศึกษา 1/2556 จํานวน 48 คน 

ไดมาโดยวิธีการสุมแบบกลุม โดยจําแนกนักเรียนออกตามผลการเรียนดังนี้คือ 

 

ระดับผลการเรียน จํานวน (คน) กลุม 

3.50 – 4.00 16 เกง 

2.00 – 3.49 22 ปานกลาง 

0 – 1.9 10 ออน 

 

  1.2.1 สุมเพ่ือทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว จากนักเรียนท่ีมีระดับผลการ

เรียนในกลุมเกง 1 คน กลุมปานกลาง 1 คน และกลุมออน 1 คน รวมนักเรียนท่ีใชในการทดสอบแบบ

เดี่ยวจํานวน 3 คน 
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  1.2.2 สุมเพ่ือทดสอบหาประสิทธิภาพแบบกลุม จากนักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียน

ในกลุมเกง 2 คน กลุมปานกลาง 2 คน และกลุมออน 2 คน รวมนักเรียนท่ีใชในการทดสอบแบบเดี่ยว

จํานวน 6 คน 

  1.2.3 ทดสอบหาประสิทธิภาพแบบภาคสนาม โดยใชนักเรียนท่ียังคงเหลือท้ังหมด

จากกลุมตัวอยางจํานวน 39 คน ซ่ึงมีนักเรียนท่ีมีระดับผลการเรียนในกลุมเกงจํานวน 13 คน กลุม

ปานกลางจํานวน 19 คน และกลุมออนจํานวน 7 คน 

  

2.  เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยประกอบดวย (1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการ

เรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน (2) แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลัง

เรียนแบบคูขนาน และ (3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน 

 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุม

สาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง โจทยปญหาเศษสวนระคน ยึดหลักการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนของ อเลสซ่ี และโทรลิป (Alessi and Trollip, 1985: 274-278) มีข้ันตอนดังนี้ 

  2.1.1 ศึกษาเอกสารตํารา เกี่ยวกับการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การ

เรียนการสอนรายบุคคล การทดสอบประสิทธิภาพและเนื้อหาสาระของกลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตรเรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน  

  2.1.2 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยดําเนินการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ตามข้ันตอนดังนี้ 

   1) ข้ันตอนการเตรียม (Preparation) ประกอบดวยข้ันตอนยอย ดังนี้ 

    (1) กําหนดเปาหมายและวัตถุประสงค บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน มีวัตถุประสงค ดังนี้ 

     ก. หลังจากศึกษาเรื่องโจทยปญหาการบวก ลบเศษสวนแลวนักเรียน

สามารถวิเคราะหโจทยและหาคําตอบไดถูกตอง 

     ข. หลังจากศึกษาเรื่องโจทยปญหาการคูณ หารเศษสวนแลวนักเรียน

สามารถวิเคราะหโจทยและหาคําตอบไดถูกตอง 

     ค. หลังจากศึกษาเรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคนแลวนักเรียนสามารถ

วิเคราะหโจทยและหาคําตอบไดถูกตอง 
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    (2) เก็บรวบรวมขอมูล ผูวิจัยไดดําเนินการประมวลเนื้อหาท่ีจะนํามาจัดทํา

เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการแบงเนื้อหาวิชาคณิตศาสตรออกเปนหนวยยอย 

    (3) เรียนรูเนื้อหา ผูวิจัยศึกษาคนควาเพ่ือเรียนรูเนื้อหาในหนวยท่ี 9 เรื่อง

โจทยปญหาเศษสวนระคนแลวทําการสรุปเนื้อหาจัดแบงเปนหัวเรื่องไดดังนี้ 

     หนวยท่ี 9 โจทยปญหาเศษสวนระคน 

     ตอนท่ี 9.1 โจทยปญหาการบวก การลบเศษสวน 

      เรื่องท่ี 9.1.1 โจทยปญหาการบวกเศษสวน 

      เรื่องท่ี 9.1.2 โจทยปญหาการลบเศษสวน 

     ตอนท่ี 9.2 โจทยปญหาการคูณ การหารเศษสวน 

      เรื่องท่ี 9.2.1 โจทยปญหาการคูณเศษสวน 

      เรื่องท่ี 9.2.2 โจทยปญหาการหารเศษสวน 

     ตอนท่ี 9.3 โจทยปญหาเศษสวนระคน 

      เรื่องท่ี 9.3.1 โจทยปญหาการบวก การลบเศษสวนระคน 

      เรื่องท่ี 9.3.2 โจทยปญหาการคูณ การหารเศษสวนระคน 

    (4) สรางความคิด ทําการระดมสมองในการสรางแนวคิดสําหรับการ

ดําเนินการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนรูปแบบตางๆ คิดเทคนิคและวิธีการนําเสนอและการ

ออกแบบจอภาพเพ่ือใหเกิดความนาสนใจ โดยทําการคิดวางรูปแบบไวอยางหลากหลาย 

   2) ข้ันตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ประกอบดวย

ข้ันตอนยอย ดังนี้ 

    (1) ทอนความคิด หลังจากการระดมสมองแลว ผูวิจัยนําความคิดเก่ียวกับ

รูปแบบของบทเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง โจทยปญหาเศษสวนระคน มาคัดเลือก

โดยการตัดเอาสิ่งท่ีปฏิบัติไมไดหรือเปนความคิดท่ีซับซอนเกินระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ออก และ

นําแนวคิดท่ีจําเปนตอการเรียนรูของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 มาพิจารณาเพ่ือคัดเลือกใหเหลือ

เพียงรูปแบบเดียวท่ีจะนําไปพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

    (2) วิเคราะหงานและแนวความคิด โดยการวิเคราะหเนื้อหาท่ีนักเรียนตอง

ศึกษา และหาหลักการเรียนรูท่ีเหมาะสมกับเนื้อหาแลวนํามาเขียนเปนแผนการสอน ท่ีครอบคลุม   

หัวเรื่อง แนวคิด วัตถุประสงค กิจกรรมการเรียน สื่อการเรียน และการประเมินผล 

    (3) ออกแบบบทเรียนข้ันแรก ประกอบดวย 

     ก. กําหนดประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนประเภท

การสอนเนื้อหา (Tutorial Instructive)  
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     ข. กําหนดองคประกอบหลักของบทเรียน ไดแก ชื่อบทเรียน แนะนํา

วิธีการเรียน แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหา กิจกรรมระหวางเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และขอมูล

เก่ียวกับครูผูสอน 

     ค. ออกแบบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการนํา

องคประกอบหลักมาจัดวางบนหนาจอ โดยแบงหนาจอออกเปน 3 สวน ไดแก (1) สวนหัวของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เปนสวนท่ีแสดงชื่อของมหาวิทยาลัย ชื่อบทเรียน ชื่อวิชา และผูผลิต

บทเรียน (2) สวนเมนูหลัก เปนสวนท่ีแสดงเมนูของบทเรียนเพ่ือทําการเชื่อมโยงไปหนาตางๆ เม่ือทํา

การคลิกเลือกเมนู มีท้ังหมด 6 เมนู คือ แนะนําวิธีการเรียน แบบทดสอบกอนเรียน เนื้อหา แบบฝก

ปฏิบัติ แบบทดสอบหลังเรียน และขอมูลเก่ียวกับผูสอน และ (3) สวนเสนอเนื้อหาและกิจกรรม เปน

สวนท่ีใชในการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียน และกิจกรรมระหวางเรียน การออกแบบหนาจอของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แสดงดังภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3.1 การออกแบบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

ภาพท่ี 3.1  การออกแบบหนาจอของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

แขนงวิชาเทคโนโลยแีละส่ือสารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เร่ือง 

โจทยปญหาเศษสวนระคน 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

ผลิตโดย นายพีระศักด์ิ  อาทิตยต้ัง 

หนวยที ่9 

โจทยปญหาเศษสวนระคน 

แนะนําวธิีการเรียน 

แบบทดสอบกอนเรียน 

เนื้อหา 

  ตอนที่ 9.1 

  ตอนที่ 9.2 

  ตอนที่ 9.3 

แบบฝกปฏิบัติ 

แบบทดสอบหลังเรียน 

ขอมูลเกี่ยวกับผูสอน 

สวนท่ี 3 สวนนําเสนอเนื้อหาและกิจกรรม 

สวนท่ี 1 สวนหัวของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

สวนท่ี 2 สวนเมนูหลัก 
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    (4) ประเมินและแกไขการออกแบบ โดยการนําเสนอการออกแบบหนาจอ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหผูทรงคุณวุฒิประเมิน แลวนําขอมูลจากการประเมินมาปรับปรุง

แกไขขอบกพรอง 

   3) ข้ันตอนการเขียนผังงาน (Flowchart Lesson) 

   การเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน มีข้ันตอนตามผังงานตอไปนี้ 



62 

 

 

 

     

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 3.2  ผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เริ่มตน 

ลงช่ือเขาเรียน 

ทดสอบหลังเรียน 

จบการทํางาน 

แนะนําวิธีเรียน 

ตอนท่ี 9.1  

โจทยปญหาการ

บวก การลบ

เศษสวน 

ตอนท่ี 9.2  

โจทยปญหา การ

คูณ การหาร

เศษสวน 

ตอนท่ี 9.3 

โจทยปญหา

เศษสวนระคน 

แบบฝกหัดท่ี  

9.1 

แบบฝกหัดท่ี  

9.2 

แบบฝกหัดท่ี  

9.3 

เรียนครบทุกตอน 

ใช 

ไมใช 

ทดสอบกอนเรียน 
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    4) ข้ันตอนการเขียนแผนภูมิโครงรางเนื้อหา (Create Storyboard) ในการ

เขียนแผนภูมิโครงสรางเนื้อหา ผูวิจัยทําเนินการโดยเขียนกรอบของเนื้อหาท่ีตองการนําเสนอในแตละ

หนาจอ โดยในแตละกรอบประกอบดวยรายละเอียดของขอความ เสียงบรรยาย และภาพท่ี 

   5) ข้ันตอนการสราง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) ดําเนินการดังนี้ 

    (1) เลือกโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีเหมาะสม โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ี

นํามาใชสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนโปรแกรมท่ีสามารถสรางภาพกราฟกไดสวยงาม 

รองรับการใชสื่อผสม ไดแก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว เสียง และวีดิทัศน ผูพัฒนาบทเรียนสามารถ

เขียนคําสั่งเพ่ือควบคุมการทํางานไดตามความตองการ ทําใหการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนมีความยืดหยุนตามความตองการของผูใช ไมจํากัดรูปแบบการนําเสนอ  

    (2) จัดเตรียมรูป ภาพ เสียง ไวใหพรอมท่ีจะใชงาน โดยสรางรูปภาพ เสียง

ไวเปนแฟมขอมูลคอมพิวเตอร 

    (3) ปอนบทเรียนเขาเครื่องคอมพิวเตอร เขียนคําสั่งควบคุมการทํางานของ

โปรแกรม 

   6) ข้ันตอนการผลิตสื่อสิ่งพิมพ (Produce Supporting Material) การผลิต

เอกสารประกอบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก  

    (1) คูมือการใช เปนเอกสารสําหรับครู ผูสอน ประกอบดวย รายละเอียด

วิชากลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง โจทยปญหาเศษสวนระคน บทบาทของครูและนักเรียน 

การเตรียมตัวของครูและนักเรียน การจัดบรรยากาศในหองเรียน สวนประกอบของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน และรายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

    (2) คูมือการเรียน เปนเอกสารเพ่ือใชสําหรับนักเรียน ประกอบดวย 

บทบาทของนักเรียน ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การใชซีดีรอมบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน การประเมินการเรียน 

    (3) แบบฝกปฏิบัติ ประกอบดวยแบบทดสอบกอนเรียน กิจกรรมการเรียน 

เฉลยกิจกรรมการเรียน แบบทดสอบหลังเรียน เฉลยแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

   7) ข้ันตอนการประเมินและแกไขบทเรียน (Evaluate and Revise) ในการ

ประเมินและแกไขบทเรียน มีข้ันตอนดังนี้ 

    (1) การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบ

กอนทดสอบประสิทธิภาพ ผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสรางข้ึนให ผูทรงคุณวุฒิ 

จํานวน 5 ทาน ประกอบดวย ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา จํานวน 3 ทาน ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยี

การศึกษา จํานวน 1 ทาน และผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล จํานวน 1 ทาน (รายชื่อผูทรงคุณวุฒิ 

แสดงในภาคผนวก ก หนา 168 ) ตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน จากแบบ
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ประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน พบวา ผลการประเมินคุณภาพ อยูใน

ระดับดี (รายละเอียดของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แสดงในภาคผนวก ข 

หนา 171) ผูทรงคุณวุฒิใหขอเสนอแนะ ในการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดังนี้ 

     ก. ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหาเสนอแนะใหแกไขปรับปรุง (1) ขอความ

ของคําอธิบายในการทําแบบฝกหัดไมชัดเจนทําใหผูเรียนยังไมคอยเขาใจ (2) คําบางคํายังมีการสะกดผิด 

     ข. ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา เสนอแนะ ใหแกไขปรับปรุง 

(1) รูปภาพบางภาพท่ีใหประกอบการอธิบายในสวนของแบบฝกหัดมีขนาดเล็กเกินไปทําใหผูเรียนดูไม

ชัดเจน (2) หัวขอในเมนูหลักกับสัญลักษณไมสอดคลองกัน (3) ปรับปรุงสีท่ีใชในการแสดง 

     ค. ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล เสนอแนะใหปรับปรุง คือ (1) 

แบบทดสอบบางขอมีคําตอบท่ีไมชัดเจน และ (2) วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมของแบบทดสอบกอนเรียน 

– หลังเรียน ยังไมสอดคลองกัน 

    (2) การแกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยไดทําการปรับปรุงแกไข

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ตามขอเสนอแนะดังนี้ (1) ปรับการใชขอความของคําอธิบายในการทํา

แบบฝกหัดใหม โดยกําหนดวา “ชองท่ีกําหนดใหพิมพตัวเลข” ซ่ึงทําใหผูเรียนเขาใจงายข้ึน (2) 

ตรวจสอบแกไขปรับปรุงคําท่ีมีการสะกดผิด (3) ขยายรูปภาพท่ีใชประกอบการอธิบายใหมีขนาดใหญ

ข้ึน (4) แกไขเมนูหลักกับสัญลักษณใหมีความสอดคลองกัน (5) ปรับปรุงสีท่ีใชในการแสดงใหมีความ

นุมนวลสบายตายิ่งข้ึน (6) ปรับปรุงคําตอบของแบบทดสอบใหมีความแตกตางชัดเจน (7) ปรับคําถาม

ของแบบทดสอบกอนเรียน – หลังเรียนใหมีความสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมท่ีกําหนด 

  2.1.3 ทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หลังจากทําการ

ปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลวจึงนําไปทดสอบหาประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และ

แบบภาคสนาม (ผลการทดสอบแสดงในภาคผนวก จ หนา 191)  

 2.2 แบบทดสอบกอนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน  

  ในการสรางแบบทดสอบ กอนเรียนและหลังเรียน สําหรับใชในบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน  ผูวิจัยไดสรางเปนแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ   

4 ตัวเลือก แบบคูขนาน ใชในการทดสอบกอนเรียนมีจํานวน 20 ขอ และทดสอบหลังเรียนมีจํานวน 

20 ขอ  มีข้ันตอนในการสรางดังนี้ 

  2.2.1 สรางตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม เพ่ือเปนแนวทางในการ

ออกขอสอบใหตรงกับเนื้อหาและวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว โดยยึดรูปแบบของเบนจามิน บลูม มี 6 

ระดับ คือ ความรูความจํา ความเขาใจ การนําไปใช การวิเคราะห การสังเคราะห และการประเมินคา 

แบบทดสอบท่ีผูวิจัยสรางข้ึน มี 4 ระดับ คือ ความรูความจํา ความเขาใจ การนําไปใช และการ

วิเคราะห ดังนี้ 
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ตารางท่ี 3.1  การวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

 

ช่ือหนวย 

พุทธิพิสัย ทักษะพิสัย 

รวม 

คว
าม

รูค
วา

มจ
ํา 

คว
าม

เข
าใ

จ 

กา
รน

ําไ
ปใ

ช 

กา
รวิ

เค
รา

ะห
 

กา
รสั

งเ
คร

าะ
ห 

กา
รป

ระ
เมิ

นค
า 

- 

หนวยท่ี 9 โจทยปญหาเศษสวนระคน 

 

3 6 5 5 - - 1 20 

 

  2.2.2 ศึกษาตําราและเอกสารเกี่ยวกับการสรางแบบทดสอบ และเนื้อหาท่ีใชสราง

แบบทดสอบ เพ่ือนํามากําหนดรูปแบบของแบบทดสอบ และวิธีการสรางแบบทดสอบแบบคูขนานท่ี

สอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

  2.2.3 กําหนดรูปแบบของแบบทดสอบกอนและหลังเรียน เปนขอสอบแบบปรนัย 

ชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก และเปนแบบคูขนาน แบบทดสอบกอนเรียนจํานวน 20 ขอ และ

แบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 20 ขอ   

  2.2.4 สรางแบบทดสอบ ผูวิจัยไดสรางแบบทดสอบกอนและหลังเรียนวัดระดับ

พฤติกรรมดานพุทธิพิสัยแบบคูขนานปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก แบงเปนแบบทดสอบ

กอนเรียนจํานวน 20 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 20 ขอ 

  2.25 ตรวจสอบคุณภาพของแบบทดสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ ผูวิจัยไดนํา

แบบทดสอบท่ีสรางเสร็จแลวใหผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบดานความตรงเชิงเนื้อหา ภาษาท่ีใชและความ

ถูกตองของแบบทดสอบสอดคลองกับวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมผูทรงคุณวุฒิไดประเมินคุณภาพของ

แบบทดสอบจากแบบประเมินคุณภาพในระดับดี (รายละเอียดของแบบประเมินคุณภาพอยูใน

ภาคผนวก ข หนา 171) 

  2.2.6 ปรับปรุงแกไขแบบทดสอบ ผูวิจัยไดนําแบบทดสอบไปปรับปรุงแกไขตาม

ขอเสนอแนะของผูทรงคุณวุฒิ คือ เปลี่ยนตัวเลือกของแบบทดสอบบางขอเพ่ือใหมีคําตอบคําถามท่ี

ชัดเจนมากยิ่งข้ึน 

  2.2.7 ทดสอบประสิทธิภาพของแบบทดสอบ ผูวิจัยนําแบบทดสอบไปทดลองใช

กับนักเรียนท่ีไมใชกลุมตัวอยาง จํานวน 30 คน ท่ีเคยเรียนในกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง 

โจทยปญหาเศษสวนระคนมาแลว เพ่ือนําผลการทดลองมาวิเคราะหหาคาความยากงาย (p) คาอํานาจ

จําแนก (r) เพ่ือแบงเปนกลุมสูง และกลุมต่ํา โดยใชเทคนิคของ จุง เตหฟาน (Chung Teh Fan) โดยให
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ขอท่ีตอบถูกเปน 1 ขอท่ีตอบผิดเปน 0 เพ่ือหาคาความยากงายและคาอํานาจจําแนก และเลือก

ขอสอบท่ีมีคาความยากงาย (p) ระหวาง .20 - .80 คาอํานาจจําแนก (r) ตั้งแต .20 – 1.0 จากการ

วิเคราะหเปนรายขอ สรุปวาแบบทดสอบท้ัง 20 ขอ เปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด ตามคาความยากงาย

และอํานาจจําแนก 

 

ตารางท่ี 3.2  คาความยากงายและอํานาจจําแนกของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

 

หนวยท่ี 9 

แบบทดสอบ ความยากงาย (p) คาอํานาจจําแนก (r) 

กอนเรียน 0.37 - 0.77 0.20 – 0.80 

หลังเรียน 0.40 – 0.87 0.20 – 0.60 

 

 จากนั้นวิเคราะหความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ โดยหาคาความเชื่อม่ันของ 

แบบทดสอบท้ังฉบับดวยวิธีของคูเดอร ริชารดสัน (Kuder-Richardson) ผลการวิเคราะหหาคาความ

เท่ียงของแบบทดสอบ มีดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.3  คาความเชื่อม่ันของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

 

หนวยท่ี 9 

คาความเช่ือม่ัน 

แบบทดสอบกอนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 

0.88 0.74 

 

  2.2.8 จัดทําแบบทดสอบฉบับสมบูรณ ผูวิจัยไดจัดพิมพแบบทดสอบฉบับสมบูรณ 

เปนแบบทดสอบกอนเรียน จํานวน 20 ขอ และแบบทดสอบหลังเรียนจํานวน 20 ขอ เพ่ือนําไปใช

ทดสอบจริงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจัยสรางข้ึน 

 2.3 แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน ในการทดลองครั้งนี้ผูวิจัยไดสราง

แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร เรื่อง โจทยปญหาเศษสวนระคน เปนแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 5 ระดับ 

จํานวน 19 ขอ มีข้ันตอนการสรางดังนี้ 

  2.3.1 กําหนดส่ิงท่ีจะสอบถาม สิ่งท่ีจะสอบถามมี 2 ดาน คือ (1) ดานการออกแบบ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ (2) ดานการนําเสนอเนื้อหา และความรูท่ีไดรับ 
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   1) ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก การจัดวาง

สวนประกอบตางๆ ไดแก ตัวอักษร เสียงบรรยาย เสียงดนตรี ภาพประกอบเนื้อหา วีดีทัศนประกอบ

บทเรียน และปุมเชื่อมโยง  

   2) ดานการนําเสนอเนื้อหา และความรูท่ีไดรับ ไดแก แบบทดสอบกอนเรียน 

แผนการสอน แบบฝกหัด แบบทดสอบหลังเรียน ความรูท่ีไดรับ ความม่ันใจในการเรียน ความ

รับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเอง ความชอบในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และ

ความตองการในการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในวิชาอ่ืนๆ 

  2.3.2 ศึกษาเอกสารและตําราท่ีเกี่ยวกับการสรางแบบสอบถาม ครอบคลุม 

ประเภท วิธีการและเครื่องมือในการรวบรวมขอมูล 

  2.3.3 กําหนดรูปแบบท่ีจะใชเปนแบบสอบถาม มี 2 ตอน คือ ตอนท่ี 1 

แบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 5 ระดับตามแนวคิดของริคเคอร (Likert Rating Scale) และ

ตอนท่ี 2 เสนอความคิดเห็นและขอเสนอแนะเก่ียวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

  2.3.4 สรางแบบสอบถาม ผูวิจัยไดสรางแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณคา 

จํานวน 19 ขอคําถาม และแบบสอบถามปลายเปด จํานวน 1 ขอ ซ่ึงตอนท่ี 1 แบบสอบถามแบบ

มาตรประมาณคา 5 ระดับของริคเคอร (Likert Rating Scale) ในแตละคําถามมีน้ําหนักคะแนนของ

ความพึงพอใจ ดังนี้ 

   ระดับความพึงพอใจ  4.50 – 5.00  หมายถึง  พึงพอใจมากท่ีสุด 

   ระดับความพึงพอใจ  3.50 – 4.49  หมายถึง  พึงพอใจมาก 

   ระดับความพึงพอใจ  2.50 – 3.59  หมายถึง  พึงพอใจปานกลาง 

   ระดับความพึงพอใจ  1.50 – 2.49  หมายถึง  พึงพอใจนอย 

   ระดับความพึงพอใจ  1.00 – 1.49  หมายถึง  พึงพอใจนอยท่ีสุด 

  2.3.5 ตรวจสอบโดยผูทรงคุณวุฒิ โดยนําแบบสอบถามความพึงพอใจให

ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผลเพ่ือตรวจสอบขอคําถาม ผูทรงคุณวุฒิเสนอแนะขอควรปรับปรุง 

คือ แบบทดสอบยังไมครอบคลุมวัตถุประสงค และตัวเลือกบางขอมีความหมายไมชัดเจน หลังจากนั้น

ผูวิจัยไดทําการแกไขปรับปรุงตามขอเสนอแนะ 

  2.3.6 ทดลองการใชแบบสอบถามและปรับปรุง ผูวิจัยไดนําแบบสอบถามท่ีปรับปรุง

เรียบรอยแลวไปใชกับนักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม จํานวน 6 คน เพ่ือทดสอบความ

เขาใจในคําถามของแบบสอบถาม 

  2.3.7 จัดพิมพแบบสอบถามฉบับสมบูรณ ดําเนินการจัดพิมพแบบสอบถามความ

พึงพอใจฉบับสมบูรณ เพ่ือนํามาใชกับกลุมตัวอยางในการศึกษาครั้งนี้  
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3.  การเก็บรวบรวมขอมูล  

 

 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

เรื่องโจทยปญหาการบวก การลบ การคูณ การหารเศษสวน ผูวิจัยไดทําการทดสอบประสิทธิภาพดวย

ตนเอง โดยใชนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนชุมชนบานทุง ปการศึกษา 2556 ภาคเรียนท่ี 1  

ท่ีเปนกลุมตัวอยาง จํานวน 48 คน การเก็บรวบรวมขอมูล ครอบคลุม (1) การเตรียมสถานท่ีใชในการ

วิจัย (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ และ (3) ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน 

 3.1 การเตรียมสถานท่ีในการวิจัย 

  การทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท้ัง 3 ครั้ง ใช

หองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ของโรงเรียนชุมชนบานทุงนา ประกอบดวยคอมพิวเตอรท้ังหมด 30 เครื่อง 

สามารถรองรับการทํางานระบบมัลติมีเดีย เพ่ือใหมีความเหมาะสมกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ท่ีพัฒนาข้ึน ติดตั้งหูฟงไวสําหรับทุกเครื่อง แผนผังการจัดหองเรียนแสดงดังภาพ  
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                                         
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      

      

      

      
 

 

ภาพท่ี 3.3  แผนผังหองปฏิบัติการคอมพิวเตอรโรงเรียนชุมชนบานทุงนา 

 

 3.2 วันและเวลาในการทดลอบหาประสิทธิภาพ ในการทดสอบหาประสิทธิภาพของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม ผูวิจัยทําการทดสอบตามวัน

และเวลาดังนี้ 

 

ตารางท่ี 3.4  กําหนดวันและเวลาการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ วัน/เดือน/ป เวลา 

การทดสอบแบบเดี่ยว 

การทดสอบแบบกลุม 

การทดสอบแบบภาคสนาม 

1 ตุลาคม 2556 

7 ตุลาคม 2556 

10 ตุลาคม 2556 

09.00 – 11.00 น. 

09.00 – 11.00 น. 

09.00 – 11.00 น. 

คร ู

จอภาพ 
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 3.3 การเตรยีมความพรอมใหกับนักเรียน ผูวิจัยไดจัดเตรียมความพรอมใหกับนักเรียน

ท่ีจะทําการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยการอธิบายข้ันตอนวิธีการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน การฝกและทบทวนทักษะการใชปุมเชื่อมโยงตางๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอร 

ชวยสอน เปนตน 

 3.4 ข้ันตอนกอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องโจทยปญหา

เศษสวนระคน ผูวิจัยไดดําเนินการในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบภาคสนาม 

ดังนี้ 

  3.4.1 กําหนดเครื่องคอมพิวเตอร โดยกําหนดใหนักเรียน 1 คน ตอคอมพิวเตอร   

1 เครื่อง 

  3.4.2 ปฐมนิเทศนักเรียน โดยชี้แจงวัตถุประสงคของการวิจัยและการทดลองเพ่ือ

หาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน พรอมท้ังแนะนํา          

การใชบทเรียน แจกคูมือการเรียน และแบบฝกหัดแกนักเรียน 

 3.5 ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องโจทยปญหาเศษสวน

ระคน แสดงดังตารางท่ี 3.5 

 

ตารางท่ี 3.5  ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และการเก็บรวบรวมขอมูล 

 

ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  การรวบรวมขอมูล 

ข้ันท่ี 1 ประเมินกอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร   ชวย

สอน โดยการทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 คะแนนการทดสอบกอนเรียน 

เพ่ือนํามาทดสอบคาที 

ข้ันท่ี 2 ศึกษาเนื้อหาสาระจากบทเรียนคอมพิวเตอร           

ชวยสอนและบันทึกสาระสําคัญ 

 - 

ข้ันท่ี 3 ดําเนินกิจกรรมโดยใหนักเรียนทํากิจกรรมระหวาง

เรียน 

 คะแนนกิจกรรมในแบบฝกหัด 

เพ่ือนํามาหาประสิทธิภาพคา 1E  

ข้ันท่ี 4 ประเมินหลังเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน โดยการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 คะแนนทดสอบหลังเรียนเพ่ือ

นํามาหาประสิทธิภาพคา 2E

และการทดสอบคาที 
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  การเก็บขอมูลจากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผูวิจัยดําเนินการ ดังนี้      

(1) เก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และกิจกรรมระหวางเรียน (2) การเก็บขอมูล

การสัมภาษณแบบเดี่ยวและแบบกลุม และ (3) การเก็บขอมูลจากแบบสอบถามความพึงพอใจ 

  3.5.1 การเก็บขอมูลจากแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และกิจกรรม

ระหวางเรียน จากการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบแบบเดี่ยว แบบกลุม และแบบ

ภาคสนาม 

  3.5.2 การเก็บขอมูลจากการสัมภาษณแบบเดี่ยวและแบบกลุม เม่ือนักเรียนได

ทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว ผูวิจัยไดสัมภาษณ

นักเรียน จํานวน 3 คน ในการทดลองแบบเดี่ยว แลวนํามาปรับปรุง และในการทดลองแบบกลุม 

จํานวน 6 คน เพ่ือหาขอบกพรองของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน และนําขอเสนอแนะมาปรับปรุง

และแกไข  

  3.5.3 การเก็บแบบสอบถามความพึงพอใจ หลังจากทดสอบประสิทธิภาพแบบ

ภาคสนาม ผูวิจัยไดแจกแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนจํานวน 39 คน โดยผูวจิัยไดแจกและ

เก็บแบบสอบถามดวยตนเอง ไดรับแบบสอบถามฉบับสมบูรณกลับคืนมา จํานวน 39 ฉบับ คิดเปน

รอยละ 100 นํามาวิเคราะหขอมูลตอไป 

 

4.  การวิเคราะหขอมูล 

 

 ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูล 3 ประเด็น ดังนี้ (1) การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน (2) การวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน และ (3) การวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยมี

รายละเอียดดังนี้ 

 4.1 วิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

  การวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหา

ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามเกณฑ 80/80 ใชสูตรดังนี้ (ชัยยงค พรหมวงศ  

สมเชาว เนตรประเสริฐ และสุดา สินสกุล 2520: 136-137) 
 

100
A

N

X

1E ×

∑

=
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  เม่ือกําหนดให  

  E1  คือ   ประสิทธิภาพของกระบวนการ คิดเปนรอยละของคะแนนท่ีนักเรียน

ไดรับโดยเฉลี่ยจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียน 

  ∑X  คือ   ผลรวมของคะแนนในการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนของนักเรียนกลุม

ตัวอยาง 

  N  คือ   จํานวนนักเรียน 

  A  คือ   คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 

 และ  

100
B

N

F

2E ×

∑

=
 

 

  เม่ือกําหนดให  

  E2  คือ   ประสิทธิภาพของผลลัพธ คิดเปนรอยละของคะแนนท่ีนักเรียนไดรับโดย

เฉลี่ยจากการทําแบบทดสอบหลังเรียน 

  ∑F  คือ   ผลรวมของคะแนนทดสอบหลังเรียนของนักเรียนกลุมตัวอยาง 

  N  คือ   จํานวนนักเรียน 

  B  คือ   คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 4.2 การวิเคราะหความกาวหนาของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

  เปนการวิเคราะหเปรียบเทียบความแตกตางของคะแนนท่ีไดจากการทดสอบกอนเรียน

และหลังเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (William Sealy Gosset and 

David Wechsler อางใน Glass, V. and Hopkins, Kenneth D., 1987: 217-220 และ 240-242) 
 

              t   =  
( )
1n

DDn

D

22

−
∑ ∑
∑

 -
        ,เม่ือ df = n-1 

 

 เม่ือกําหนดให   t คือ   คานัยสําคัญ 

   n คือ   จํานวนนักเรียน 

   D คือ   ความแตกตางของคะแนนแตละคน 
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 4.3 การวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การวิเคราะหใชคาเฉลี่ย ( X ) และคาเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) (Best, John W. and Kahn, james 

V., 1986: 181-182) 

  4.3.1 การหาคาเฉล่ีย ใชสูตร ดังนี้ 
 

X  = 
N

fx∑
 

 

เม่ือกําหนดให X  คือ   คะแนนเฉลี่ย 

     ∑X   คือ   ผลรวมท้ังหมดของคะแนน 

 F    คือ   จํานวนนักเรียนท่ีตอบคําถามในแตละขอคําถาม 

 N    คือ   จํานวนกลุมตัวอยาง 

 

   การวิเคราะหแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนเก่ียวกับบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน กําหนดชวงของคาเฉลี่ย ตามแนวคิดของริเคอร (Likert Rating Scale) ดังนี้ 

   คาเฉลี่ย 4.50 - 5.00  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจมากท่ีสุด 

   คาเฉลี่ย 3.50 - 4.49  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจมาก 

   คาเฉลี่ย 2.50 – 3.49  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจปานกลาง 

   คาเฉลี่ย 1.50 – 2.49  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจนอย 

   คาเฉลี่ย 1.00 – 1.49  หมายถึง  ระดับความพึงพอใจนอยท่ีสุด 

  4.3.2 การหาคาเบ่ียงเบนมาตรฐาน ในการหาคาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D 

Standard Deviation) โดยใชสูตร ดังนี้ (Lefferty, Peter and Rowe, Julain, 1995) 
 

S.D. = 
( )

( )1nn

XXn
22

-
- ∑∑

 

 

เม่ือ  2
S  คือ   คาเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

∑ 2
X  คือ   ผลรวมยกกําลังสองของคะแนนท้ัง n จํานวน  

∑X  คือ   คะแนนดิบ 

n  คือ   จํานวนกลุมตัวอยาง 
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บทท่ี 4 

ผลการวิเคราะหขอมูล 
 

 

 ผลการวิเคราะหขอมูลของการวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน แบงการวิเคราะหขอมูลเปน 3 ข้ันตอน คือ  ตอนท่ี 1 

การวิเคราะหประสิทธิภาพ  ตอนท่ี 2 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน  และตอนท่ี 3 ความ

พึงพอใจของนักเรียน 

  

ตอนที่ 1  การทดสอบประสิทธิภาพ  

 

 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน 

มี 3 ข้ันตอน คือ การทดลองแบบเดี่ยว แบบกลุม และภาคสนามดังรายละเอียดตอไปนี้  

 1.1 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ

แบบเดี่ยว ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนชุมชนบานทุงนา จํานวน 

3 คน ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ  นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 1 คน ปลานกลาง 1 คน และออน 1 คน 

รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด 3 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดังตารางท่ี 4.1 

 

ตารางท่ี 4.1  การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องโจทยปญหาเศษสวน

ระคน ในการทดสอบแบบเดี่ยว (n = 3) 

 

การทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบเดี่ยว 77.78 76.67 77.78/76.67 

 

  จากตารางท่ี 4.1  พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน มีประสิทธิภาพ77.78/76.67  

ซ่ึงไมเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 
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  หลังจากทดลองใหนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว ผูวิจัยได

สัมภาษณนักเรียนเก่ียวกับปญหาท่ีเกิดจากการใชบทเรียน (รายละเอียดของแบบสัมภาษณแสดงใน

ภาคผนวก ฉ หนา 198) หลังจากสัมภาษณแลวผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาปรับปรุง 

ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 4.2  ผลการสัมภาษณและปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ

ประสิทธิภาพแบบเดี่ยว 

 

ปญหาท่ีเกิดข้ึนกับนักเรียน การปรับปรุง 

1. ตัวหนังสือมีขนาดเล็กและขอความเยอะ

เกินไป ทําใหนักเรียนตองใชเวลาในการอาน

ทําความเขาใจนาน 

1. ปรับขนาดของตัวหนังสือใหใหญข้ึนและปรับ

ขอความใหมีความสั้น กระชับ และเขาใจงาย

ยิ่ง  

2. รูปภาพท่ีใชประกอบการบรรยายเนื้อหามี

ความละเอียดของภาพนอยดูไมชัดเจน  

2. เปลี่ยนรูปภาพอ่ืนท่ีมีความละเอียดของภาพ

มากข้ึน มีความชัดเจนยิ่งข้ึน 

3. บางชวงเวลาเสียงบรรยายเนื้อหาเบากวา

เสียงดนตรี ทําใหนักเรียนฟงคําบรรยายไม

เขาใจ  

3. ปรับเสียงบรรยายเนื้อหาใหดังข้ึน และใหมี

เสียงดนตรีเฉพาะชวงเกริ่นนําและตอทาย

เสียงการบรรยายจบเนื้อหา  

 

 1.2 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ

แบบกลุม ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนชุมชนบานทุงนา จํานวน  

6 คน ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ  นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี 2 คน ปลานกลาง 2 คน และออน 2 คน 

รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด 6 คน โดยใชสูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดังตารางท่ี 4.3 

 

ตารางท่ี 4.3  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องโจทยปญหา

เศษสวนระคน ในการทดสอบแบบกลุม (n = 6) 

 

การทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบกลุม 78.89 79.17 78.89/79.17 



 76 

 จากตารางท่ี 4.3 พบวา การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุมของบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน มีประสิทธิภาพ78.89/79.17  

ซ่ึงไมอยูเกณฑท่ีกําหนด  

 หลังจากการทดลองใหนักเรียนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนแลว ผูวิจัยได

สัมภาษณนักเรียนเก่ียวกับปญหาท่ีเกิดจากการใชบทเรียน (รายละเอียดของแบบสัมภาษณแสดงใน

ภาคผนวก ฉ หนา 198) หลังจากสัมภาษณแลวผูวิจัยไดนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมาปรับปรุง 

ดังนี้ 

 

ตารางท่ี 4.4  ผลการสัมภาษณและปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ 

ประสิทธิภาพแบบกลุม 

 

ปญหาท่ีเกิดข้ึนกับนักเรียน การปรับปรุง 

1. ขอความบางคําพิมพผิด  1. ทําการตรวจสอบและแกไขขอความท่ีพิมพผิด  

2. วีดิทัศนนําเสนอเร็ว ผูบรรยายพูดเร็วเกินไป 

นักเรียนไมสามารถเรียนรูไดทัน 

2. ปรับวีดิทัศนใหนําเสนอชาลงเพ่ือใหนักเรียน

สามารถเรียนรูไดทัน 

3. นักเรียนกดปุมออกจากโปรแกรมแลวคําสั่ง

ออกจากโปรแกรมไมทํางาน 

3. แกไขคําสั่งออกจากโปรแกรมใหสามารถ

ทํางานไดตามปกติ 

 

 หลังจากปรับปรุงแลว ไดนํามาทดสอบแบบภาคสนาม 

 

 1.3 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการทดสอบ

แบบภาคสนาม ไดแก ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนชุมชนบานทุงนา 

จํานวน 39 คน ซ่ึงมีผลการเรียนคละกัน คือ นักเรียนท่ีมีผลการเรียนดี จํานวน 13 คน ปานกลาง

จํานวน 19 คน และออนจํานวน 7 คน รวมจํานวนนักเรียนท้ังหมด 39 คน โดยใชสูตรการหา

ประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏดังตารางท่ี 4.5 
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ตารางท่ี 4.5  ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องโจทยปญหา

เศษสวนระคน ในการทดสอบแบบภาคสนาม (n = 39) 

 

การทดสอบ

ประสิทธิภาพ 

รอยละของคะแนน

กิจกรรมระหวางเรียน 

รอยละของคะแนน

ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 

แบบภาคสนาม 80.17 80.90 80.17/80.90 

 

 จากตารางท่ี 4.5 พบวา ในการทดสอบแบบกลุม บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน มีประสิทธิ์ภาพ E1/E2 = 

80.17/80.90 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนด 

 

ตอนที่ 2  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน  

 

 ผลการวิเคราะหความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียน ท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน จากการ

สัมภาษณในภาคสนาม ปรากฏดังตารางท่ี 4.6 

 

ตารางท่ี 4.6  ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน                                                                                            

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน (n = 39) 

 

การทดสอบ 
คะแนนกอนเรียน คะแนนหลังเรียน 

t-test 
X  S.D. X  S.D. 

แบบภาคสนาม 13.41 1.81 16.18 1.35 19.82* 

      

*p<.05 , df = 38 , t = 1.697 

 

 จากตารางท่ี 4.6 พบวา นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระ

การเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน จากการทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม

จํานวน 39 คน มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกวากอนเรียน แสดงวาคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพ่ิมข้ึนกวา

คะแนนเฉลี่ยกอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05  
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ตอนที่ 3  ความพึงพอใจของนักเรียน 

 

 ผลการวิเคราะหความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุม

สาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน  ในการทดสอบแบบภาคสนาม ปรากฏ

ดังตารางท่ี 4.7  

 

ตารางท่ี 4.7  ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน (n=39) 

 

ความพึงพอใจ X  S.D. 
ระดับความ 

พึงพอใจ 

1. ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน    

    1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆ บนหนาจอของบทเรียนมี

ความสมดุล เหมาะสม 

4.10 0.68 พึงพอใจมาก 

    1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อานงาย 4.13 0.70 พึงพอใจมาก 

    1.3 เสียงบรรยายมีความชัดเจน 3.82 0.88 พึงพอใจมาก 

    1.4 เสียงดนตรีประกอบเหมาะสม 4.00 0.73 พึงพอใจมาก 

    1.5 ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด  3.90 0.60 พึงพอใจมาก 

    1.6 วีดิทัศนประกอบบทเรียนมีความคมชัด 4.08 0.70 พึงพอใจมาก 

    1.7 ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนงที่เหมาะสม 

นักเรียนมีความสะดวกในการใชงาน 

4.36 0.54 พึงพอใจมาก 

    1.8 จํานวนขอความที่แสดงในแตละหนาจอมีปริมาณที่

เหมาะสม 

3.82 0.64 พึงพอใจมาก 

    1.9 บทเรียนมีความนาสนใจ มีสื่อประกอบที่หลากหลาย 4.46 0.51 พึงพอใจมาก 

2. ดานการนําเสนอเน้ือหาและความรูที่ไดรับ    

    2.1 แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบความรู

เดิม 

4.21 0.70 พึงพอใจมาก 

    2.2 แผนการสอนชวยใหนักเรียนไดเตรียมความพรอมกอน

เรียน 

4.31 0.66 พึงพอใจมาก 

    2.3 กิจกรรมระหวางเรียนชวยใหนักเรียนไดทบทวนความรู

เดิม 

4.41 0.64 พึงพอใจมาก 

 



 79 

ตารางท่ี 4.7  (ตอ) 

 

ความพึงพอใจ X  S.D. ระดับความ 

พึงพอใจ 

    2.4 แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนตรวจสอบความรูที่

ไดเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

4.51 0.51 พึงพอใจมากที่สุด 

    2.5 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย  4.03 0.71 พึงพอใจมาก 

    2.6 นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนเพิ่มมากข้ึน 

4.67 0.48 พึงพอใจมากที่สุด 

    2.7 นักเรียนมีความมั่นใจในการเรียนเพิ่มมากข้ึน  4.51 0.51 พึงพอใจมากที่สุด 

    2.8 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเองมากข้ึน 3.97 0.74 พึงพอใจมาก 

    2.9 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  4.31 0.80 พึงพอใจมาก 

    2.10 นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอร …  

ชวยสอนในเร่ืองหรือวิชาอ่ืนๆ อีก 

4.59 0.55 พึงพอใจมากที่สุด 

เฉลี่ย 4.22 0.64 พึงพอใจมาก 

 

 จากตารางท่ี 4.7 พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง 

โจทยปญหาเศษสวนระคน โดยภาพรวมในระดับพึงพอใจมาก ( X  = 4.22)  เม่ือพิจารณาเปนราย

ดานพบวา 

 ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวานักเรียนมีความพึงพอใจในระดับ

มากทุกขอคําถาม  โดยขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดในดานนี้คือ บทเรียนมีความนาสนใจ มีสื่อประกอบ

ท่ีหลากหลาย ( X  = 4.46) รองลงมาคือ ปุมตาง ๆ ใชงานไดงายวางไวในตําแหนงท่ีเหมาะสม นักเรียนมี

ความสะดวกในการใชงาน ( X  = 4.36) และขอคําถามท่ีมีคา0เฉลี่ยต่ําสุดในดานนี้คือ 0จํานวนขอท่ีแสดง

ในแตละหนาจอมีปริมาณท่ีเหมาะสม ( X  = 3.82) 

 ดานการนําเสนอเนื้อหาและความรูท่ีไดรับ พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก

ท่ีสุด จํานวน 4  ขอ โดยขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูงสุดในดานนี้ คือ นักเรียนไดรับความรูจากการเรียน

ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมมากข้ึน ( X  = 4.67) รองลงมาคือ นักเรียนตองการใหมีบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนในเรื่องหรือวิชาอ่ืน ๆ อีก ( X  = 4.59) และนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับ

มากจํานวน 6 ขอ โดยขอคําถามท่ีมีคาเฉลี่ยสูดสุด คือ กิจกรรมระหวางเรียนชวยใหนักเรียนไดทบทวน

ความรูเดิม ( X  = 4.41) รองลงมาคือ นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ( X  = 4.31)  

และแผนการสอนชวยใหนักเรียนไดเตรียมความพรอมกอนเรียน ( X  = 4.31) ตามลําดับ 
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บทท่ี 5 

รายละเอียดตนแบบชิ้นงาน 
 

 

ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

เรื่อง โจทยปญหาเศษสวนระคนสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนชุมชนบานทุงนา 

จังหวัดอุทัยธานี  มีตนแบบชิ้นงานไดแก บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน  มีรายละเอียดดังนี้ 

 ภาคท่ี 1  คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  1. รายละเอียดของวิชาคณิตศาสตร 

  2. การเตรียมตัวของครูผูสอน 

  3. แผนผังการจัดชั้นเรียน 

  4. บทบาทของครูและนักเรียน 

  5. สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 ภาคท่ี 2  คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  1. การเตรียมตัวของนักเรียน 

  2. บทบาทของนักเรียน 

  3. ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  4. การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 ภาคท่ี 3 แบบฝกปฏิบัติ 

  1. แบบทดสอบกอนเรียน 

  2. กิจกรรมระหวางเรียน 

  3. แบบทดสอบหลังเรียน 

  4. เฉลยกิจกรรม/แบบทดสอบหลังเรียน 

 ภาคท่ี 4  รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  1. หนาหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  2. แนะนําการเรียน 

  3. แบบทดสอบกอนเรียน 

  4. บทเรียน 

  5. กิจกรรมระหวางเรียน 

  6. แบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาคที่ 1 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 

 

 

 

 

 

คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองโจทยปญหาเศษสวนระคน 

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผลิตโดย นายพีระศักดิ์  อาทิตยตั้ง 
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คํานํา 

 

 คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง โจทย

ปญหาเศษสวนระคน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ผลิตข้ึนเพ่ือใชเปนแนวทางสําหรับ

ครูผูสอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการ

เรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง โจทยปญหาเศษสวนระคน เปนสื่อประกอบการสอน  

 ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หวังเปนอยางยิ่งวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ท่ีพัฒนาข้ึนนี้ จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  

 

 

 

พีระศักดิ์  อาทิตยตั้ง 

ผูผลิต 
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สารบัญ 

 

เนื้อหา หนา 

รายละเอียดของวิชาคณิตศาสตร   1 

การเตรียมตัวของครูผูสอน   3 

แผนผังการจัดชั้นเรียน   5 

บทบาทของครูและนักเรียน   5 

สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   6 
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1.1 คําอธิบายรายวิชา 

  ทศนิยมสามตําแหนง  ทศนิยมในรูปเศษสวนและเศษสวนในรูปทศนิยม  แผนผัง

แสดงตําแหนงตาง ๆ และแสดงเสนทางการเดินทาง  สมการ  แผนภูมิแทงเปรียบเทียบและกราฟเสน  

อานทศนิยมสามตําแหนงและขอมูลจากกราฟเสน  แผนภูมิรูปวงกลม  บอกคาประมาณใกล เคียง

จํานวนเต็มหลักตาง ๆ ของจํานวนนับ  ทศนิยมไมเกินสามตําแหนง  ชนิดของรูปเรขาคณิตสองมิติท่ี

เปนสวนประกอบของรูปเรขาคณิตสามมิติ  สมบัติของเสนทแยงมุมรูปสี่เหลี่ยมชนิดตาง ๆ เสนตรงคู

ใดท่ีขนานกัน  เปรียบเทียบและเรียงลําดับเศษสวน  ทศนิยมไมเกินสามตําแหนง  อธิบาย  การ

คาดคะเนเก่ียวกับการเกิดข้ึนของเหตุการณตาง ๆ  หาคําตอบและแกปญหาเก่ียวกับโจทยและโจทย

ปญหา  การบวก ลบ คูณ หารและบวก ลบ คูณ หารระคนของจํานวนนับ เศษสวน ทศนิยม รอยละ  

ห.ร.ม.  ค.ร.น.  สมการ  ความยาวรอบรูปและพ้ืนท่ีของรูปสี่เหลี่ยมและรูปวงกลม  ปริมาตรและความ

จุของทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก  พรอมท้ังใชสมบัติการสลับท่ี  สมบัติการเปลี่ยนหมู  สมบัติการแจกแจงใน

การหาคําตอบและตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบ  สรางโจทยปญหาและโจทยปญหาระคน

เก่ียวกับจํานวนนับ  เศษสวน  ทศนิยม  รอยละ  รูปสี่เหลี่ยมชนิดตาง ๆ  ประดิษฐ  ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก  

ทรงกระบอก  กรวย  ปริซึม  พีระมิด จากรูปคลี่หรือรูปเรขา คณิตสองมิติ 

 1.2 ตัวช้ีวัด 

 ค 1.1 ป.6/1 เขียนและอานทศนิยม ไมเกินสาม ตําแหนง 

 ค 1.1 ป.6/2 เปรียบเทียบและเรียงลําดับเศษสวน และทศนิยมไมเกินสามตําแหนง 

 ค 1.1 ป.6/3 เขียนทศนิยมในรูปเศษสวน  และเขียนเศษสวนในรูป ทศนิยม 

 ค 1.2 ป.6/1 บวก ลบ คูณ หาร และบวก ลบ คูณ หารระคนของเศษสวนจํานวนคละ  

และทศนิยม  พรอมท้ังตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบ 

 ค 1.2 ป.6/2 วิเคราะหและแสดงวิธีหาคําตอบของโจทยปญหาและโจทยปญหาระคน

ของจํานวนนับ  เศษสวนจํานวนคละ ทศนิยม  และรอยละ  พรอมท้ัง

ตระหนักถึงความสมเหตุสมผลของคําตอบ  และสรางโจทยปญหา

เก่ียวกับจํานวนนับได 

 ค 1.3 ป.6/1 บอกคาประมาณใกลเคียงจํานวนเต็มหลักตาง ๆ ของจํานวนนับ และ

นําไปใชได 

 ค 1.3 ป.6/2 บอกคาประมาณของทศนิยมไมเกินสามตําแหนง 

1.  รายละเอียดวิชาคณิตศาสตร 
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 ค 1.4 ป.6/1 ใชสมบัติการสลับท่ี  สมบัติการเปลี่ยนหมู  และสมบัติการแจกแจง

ในการคิดคํานวณ 

 ค 1.4 ป.6/2 หา  ห.ร.ม. และ  ค.ร.น.  ของจํานวนนับ 

 ค 2.1 ป.6/1 อธิบายเสนทางหรือบอกตําแหนงของสิ่งตาง ๆ โดยระบุทิศทาง  

และ ระยะทางจริงจากรูปภาพ  แผนท่ี  และแผนผัง 

 ค 2.1 ป.6/2 หาพ้ืนท่ีของรูปสี่เหลี่ยม 

 ค 2.1 ป.6/3 หาความยาวรอบรูปและพ้ืนท่ีของรูปวงกลม 

 ค 2.2 ป.6/1 แกปญหาเก่ียวกับพ้ืนท่ี  ความยาวรอบรูปของรูปสี่เหลี่ยมและ              

รูปวงกลม 

 ค 2.2 ป.6/2 แกปญหาเก่ียวกับปริมาตรและความจุของทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก 

 ค 2.2 ป.6/3 เขียนแผนผังแสดงตําแหนงของสิ่งตาง ๆ  และแผนผังแสดงเสนทาง

การเดินทาง 

 ค 3.1 ป.6/1 บอกชนิดของรูปเรขาคณิตสองมิติท่ีเปนสวนประกอบของรูป

เรขาคณิตสามมิติ 

 ค 3.1 ป.6/2 บอกสมบัติของเสนทแยงมุมของรูปสี่เหลี่ยมชนิดตาง ๆ 

 ค 3.1 ป.6/3 บอกไดวาเสนตรงคูใดขนานกัน 

 ค 3.2 ป.6/1 ประดิษฐทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก ทรงกระบอก  กรวย  ปริซึม  และ

พีระมิด จากรูปคลี่ หรือรูปเรขาคณิตสองมิติท่ีกําหนดให 

 ค 3.2 ป.6/2 สรางรูปสี่เหลี่ยมชนิดตาง ๆ 

 ค 4.1 ป.6/1 แกปญหาเก่ียวกับแบบรูป 

 ค 4.2 ป.6/1 เขียนสมการจากสถานการณหรือปญหา และแกสมการ พรอมท้ัง

ตรวจคําตอบ 

 ค 5.1 ป.6/1 อานขอมูลจากกราฟเสน  และแผนภูมิรูปวงกลม 

 ค 5.1 ป.6/2 เขียนแผนภูมิแทงเปรียบเทียบและกราฟเสน 

 ค 5.2 ป.6/1 อธิบายเหตุการณโดยใชคําท่ีมีความหมายเชนเดียวกับคําวา“เกิดข้ึน

อยางแนนอน” “อาจจะเกิดข้ึนหรือไมก็ได”  “ไมเกิดข้ึนอยาง

แนนอน” 

 ค 6.1 ป.6/1 ใชวิธีการท่ีหลากหลายแกปญหา 

 ค 6.1 ป.6/2 ใชความรู ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรในการแกปญหาใน

สถานการณตาง ๆ ไดอยางเหมาะสม 

 ค 6.1 ป.6/3 ใหเหตุผลประกอบการตัดสินใจ และสรุปผลไดอยางเหมาะสม 
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 ค 6.1 ป.6/4 ใชภาษาและสัญลักษณทางคณิตศาสตรในการสื่อสาร การสื่อ

ความหมาย และการนําเสนอ ไดอยางถูกตองและเหมาะสม 

 ค 6.1 ป.6/5 เชื่อมโยงความรูตาง ๆ ในคณิตศาสตรและเชื่อมโยงคณิตศาสตร   

กับศาสตรอ่ืน ๆ 

 ค 6.1 ป.6/6 มีความคิดริเริ่มสรางสรรค 

1.3 หนวยการเรียนรู 

  หนวยท่ี 1 จํานวนนับ การบวก การลบ การคูณ การหาร 

  หนวยท่ี 2 ตัวประกอบของจํานวนนับ 

  หนวยท่ี 3 รูปสี่เหลี่ยม 

  หนวยท่ี 4 ทศนิยม 

  หนวยท่ี 5 การบวก การลบ การคูณ และการหารทศนิยม 

  หนวยท่ี 6 เสนขนาน 

  หนวยท่ี 7 สมการและการแกสมการ 

  หนวยท่ี 8 ทิศ แผนท่ีและแผนผัง 

  หนวยท่ี 9 เศษสวน และการบวก การลบ การคูณ การหาร 

  หนวยท่ี 10 รูปวงกลม 

  หนวยท่ี 11 สําบทประยุกต 

  หนวยท่ี 12 รูปเรขาคณิตสามมิติและปริมาตรของทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก 

  หนวยท่ี 13 สถิติและความนาจะเปน 

 

 

 

 

 2.1 กอนการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  1) ครูผูสอนตองศึกษาคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียด 

  2) ตรวจสอบความพรอมของวัสดุและอุปกรณ  

      (1) ตรวจสภาพการใชงานของโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  

      (2) จัดเตรียมคอมพิวเตอรท่ีสามารถรองรับระบบมัลติมีเดียสําหรับนักเรียน          

คนละ 1 ชุด 

  3) จัดเตรียมคูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและแบบฝกหัดสําหรับ

นักเรียนคนละ 1 ชุด 

2.  การเตรียมตัวของครูผูสอน 
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  4) ติดตอประสานงานกับเจาหนาท่ีดานเทคนิคคอมพิวเตอร เพ่ือแกไขปญหาหาก

เครื่องเกิดขอผิดพลาดขณะทําการเรียนการสอน 

 2.2 ขณะใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  1) ปฐมนิเทศ โดยชี้แจงวัตถุประสงคการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

เรื่อง โจทยปญหาเศษสวนระคน พรอมท้ังแนะนําข้ันตอนการเรียน และแจกคูมือการเรียนและ

แบบฝกหัดแกนักเรียน 

  2) ดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ตามลําดับดังนี้ 

      (1) ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัยชนิด

เลือกตอบจํานวน 20 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกหัดโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอหรือใน

เอกสารแบบฝกหัด 

      (2) ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแตละตอน หลังจากนั้น

ทํากิจกรรมและแบบฝกหัดจนครบทุกหัวเรื่อง  

      (3) ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิด

เลือกตอบจํานวน 20 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกหัดโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอร

หรือในเอกสารแบบฝกหัด เวลา 45 นาที 

 2.3 หลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

  1) เก็บแบบฝกหัดของนักศึกษาไปตรวจสอบ เพ่ือดูการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ

ความกาวหนาของนักศึกษา 

  2) ตรวจสอบสภาพวัสดุอุปกรณท่ีใชในการเรียน จัดเก็บเขาท่ีใหเรียบรอย 
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 4.1 บทบาทของคร ูการสอนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูสอนมีบทบาท ดังนี้ 

1) กํากับดูแลการเรียนใหนักเรียนศึกษาบทเรียนดวยตนเอง   

2) ใหคําแนะนําแกนักเรียนเม่ือพบปญหาขณะเรียน 

3) ตรวจสอบการทํากิจกรรมระหวางเรียนของนักเรียน 

4) ประเมินการเรียนของนักเรียนแตละคน 

4.2 บทบาทของนักเรียน 

1) ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและบันทึกสาระสําคัญ 

2) ทําแบบฝกหัด 

3) ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

คร ู

จอภาพ 

3.  แผนผังการจัดช้ันเรียน 

4.  บทบาทของครูและนักเรียน 
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 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง โจทยปญหา

เศษสวนระคน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ประกอบดวยรายการหลัก 6 รายการ ไดแก (1) 

แนะนําวิธีเรียน (2) ทดสอบกอนเรียน (3) เนื้อหา (4) แบบฝกปฏิบัติ (5) ทดสอบหลังเรียน (6) ขอมูล

เก่ียวกับผูสอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 

 5.1 แนะนําวิธีเรียน เปนรายการท่ีแนะนําใหนักเรียนทราบวิธีการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ประกอบดวยหัวขอตอไปนี้ 

  1) คําอธิบายรายวิชา 

  2) หนวยการเรียน 

  3) วัตถุประสงค 

  4) แผนการสอน 

  5) ข้ันตอนการเรียน 

 5.2 แบบทดสอบกอนเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน ซ่ึง

ประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ เม่ือนักเรียน

ทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที 

 5.3 เนื้อหา เปนรายการสําหรับใหนักเรียนศึกษาบทเรียน โดยแบงเปน 3 ตอน ไดแก 

 ตอนท่ี 9.1 โจทยปญหาการบวก การลบเศษสวน 

 ตอนท่ี 9.2 โจทยปญหาการคูณ การหารเศษสวน 

 ตอนท่ี 9.3 โจทยปญหาเศษสวนระคน 

เม่ือนักเรียนศึกษาเนื้อหาในแตละตอนเรียบรอยแลว ใหนักเรียนทํากิจกรรมการเรียนของแตละตอน 

 5.4 แบบฝกปฏิบัต ิในรายการนี้แบงแบบฝกปฏิบัติออกเปน 3 ตอนเชนเดียวกับเนื้อหา 

โดยนักเรียนศึกษาเนื้อหาแตละตอนแลวบันทึกสาระสําคัญ หลังจากนั้นจึงทําแบบฝกหัด 

 5.5 แบบทดสอบหลังเรียน เปนรายการสําหรับใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียน ซ่ึง

ประกอบดวยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจํานวน 4 ตัวเลือก จํานวน 20 ขอ เม่ือนักเรียน

ทําแบบทดสอบแลวจะทราบผลคะแนนทันที โดยนักเรียนตองทําแบบฝกหัดใหครบทุกตอนกอนจึงจะ

สามารถทําแบบทดสอบหลังเรียนได 

 5.6 ขอมูลเกี่ยวกับผูสอน แสดงขอมูลเก่ียวกับผูพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

5.  สวนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาคที่ 2 

คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 

 

 

 

 

 

คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองโจทยปญหาเศษสวนระคน 

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผลิตโดย นายพีระศักดิ์  อาทิตยตั้ง 
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คํานํา 

 

 คูมือการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง 

โจทยปญหาเศษสวนระคน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ผลิตข้ึนเพ่ือเปนคูมือในการใช

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับนักเรียน รายละเอียดประกอบดวยการเตรียมตัวและบทบาท

ของนักเรียน ข้ันตอนการเรียนและวิธีการใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   

 ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หวังเปนอยางยิ่งวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ี

พัฒนาข้ึนนี้จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  

 

 

 

พีระศักดิ์  อาทิตยตั้ง 

ผูผลิต 
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สารบัญ 

 

เนื้อหา หนา 

การเตรียมตัวของนักเรียน   1 

บทบาทของนักเรียน   1 

ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   1 

การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   2 
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 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง 

โจทยปญหาเศษสวนระคน นักเรียนตองเตรียมตัวในการเรียนดังนี้ 

 1) ศึกษารายละเอียดการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในคูมือการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียด 

 2) ตรวจสอบความพรอมในการใชงานของเครื่องคอมพิวเตอร และโปรแกรมบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน หากพบปญญาใหแจงครูผูสอนทันที 

 3) เตรียมอุปกรณเครื่องเขียน สําหรับทําแบบฝกหัด 

 

 

 

 

 ในขณะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง 

โจทยปญหาเศษสวนระคน นักเรียนมีบทบาทดังนี้ 

 1) ศึกษาเนื้อหาของบทเรียนเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและบันทึกสาระสําคัญอยาง

ตั้งใจ 

 2) ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนตามลําดับข้ันตอนอยางเต็มความสามารถ 

 3) หากพบปญหาในการใชบทเรียนขณะกําลังเรียนอยู ใหนักเรียนรีบแจงครูผูสอนโดย

ทันที 

 4) ไมรบกวนผูอ่ืนขณะเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 

 

 

 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง 

โจทยปญหาเศษสวนระคน มีลําดับข้ันตอนในการเรียนดังนี้ 

 1) ทดสอบกอนเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบกอนเรียน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ

จํานวน 20 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในเอกสารแบบฝกหัดโดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอร

หรือเอกสารแบบฝกหัด เวลา 45 นาที 

1.  การเตรียมตัวของนักเรียน 

2.  บทบาทของนักเรียน 

3.  ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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  2) ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแตละหัวเรื่องและบันทึก

สาระสําคัญ 

 3) ทําแบบฝกหัด โดยทําลงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

4) ทดสอบหลังเรียน โดยใหนักเรียนทําแบบทดสอบหลังเรียนแบบปรนัยชนิดเลือกตอบ

จํานวน 20 ขอ ลงในกระดาษคําตอบในแบบฝกหัด โดยอานคําถามไดท่ีหนาจอคอมพิวเตอรหรือใน

เอกสารแบบฝกหัด เวลา 45 นาที 

 

 

 

 

 การใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง โจทยปญหา

เศษสวนระคน มีข้ันตอนในการใช ดังนี้ 

 1) ใสแผนซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในชองอานซีดีรอม 

 2) รอสักครู โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะเริ่มทํางานเองโดยอัตโนมัติ 

 3) เม่ือโปรแกรมทํางานแลว ใหนักเรียนเริ่มเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ตามลําดับตอไปนี้ 

 (1) เม่ือพบหนาจอแรกของบทเรียนท่ีแสดง ชื่อและรายละเอียดเก่ียวกับบทเรียน ให

นักเรียนคลิกปุม  เพ่ือเขาสูบทเรียน  

 

 

4.  การใชซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 



97 

  (2) ใหนักเรียนพิมพชื่อ และนามสกุลของนักเรียน แลวคลิกปุม  

 

 
 

  (3) คลิกเลือกรายการ แนะนําวิธีเรียน เพ่ือศึกษารายละเอียดของหนวยการเรียนและ

ข้ันตอนการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร 
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  (4) เม่ือเขาใจวิธีการการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรเรียบรอยแลว ใหนักเรียนคลิก

ท่ีรายการ ทดสอบกอนเรียน เพ่ือเริ่มทําแบบทดสอบกอนเรียน 

 

 
 

 (5) คลิกเลือกศึกษาเนื้อหา โดยไมจําเปนตองเรียงลําดับเนื้อหา 
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  (6) เม่ือจบเนื้อหาในแตละตอน ใหนักเรียนทํากิจกรรมการเรียน 

 

 
 

  (7) เม่ือศึกษาเนื้อหา และทํากิจกรรมของแตละตอนแลวใหนักเรียนทําแบบฝกหัด 
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 (8) เม่ือศึกษาเนื้อหาและทําแบบฝกหัดเรียบรอยทุกตอนแลว ใหนักเรียนคลิกรายการ 

ทดสอบหลังเรียน แลวเริ่มทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

 
 

  (9) คลิกรายการ เก่ียวกับผูสอน เพ่ือดูรายละเอียดเก่ียวกับครูผูสอน 
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ภาคที่ 3 

แบบฝกปฏิบัติ 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 

สาขาวิชาศึกษาศาสตร 

มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 

 

 

 

 

แบบฝกปฏิบัต ิ

วิชา คณิตศาสตร เร่ืองโจทยปญหาเศษสวนระคน 

สําหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปที่ 6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ผลิตโดย นายพีระศักดิ์  อาทิตยตั้ง 
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คํานํา 

 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหา

เศษสวนระคน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ผลิตข้ึนเพ่ือใหนักเรียนทําแบบฝกหัดขณะท่ี

เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง โจทยปญหาเศษสวน

ระคน  

 ผูผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หวังเปนอยางยิ่งวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

ท่ีพัฒนาข้ึนนี้จะเปนประโยชนตอผูสอนและนักเรียนเปนอยางมาก  

 

 

 

พีระศักดิ์  อาทิตยตั้ง 

ผูผลิต 
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คําช้ีแจงการใชแบบฝกหัด 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองโจทยปญหาเศษสวนระคน 

 

 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหา

เศษสวนระคน ประกอบดวย แบบทดสอบกอนการเรียน แผนการสอน แบบฝกปฏิบัติ เฉลยแบบฝก

ปฏิบัติ แบบทดสอบหลังการเรียน และเฉลยแบบทดสอบกอนและหลังการเรียน 

 ในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใหนักเรียนปฏิบัติตามข้ันตอนดังนี้ 

1. ทําแบบทดสอบกอนเรียน 

2. ศึกษาแผนการสอน 

3. ทําแบบฝกปฏิบัติ 

4. ตรวจคําตอบจากเฉลยแบบฝกปฏิบัติ 

5. ทําแบบทดสอบหลังการเรียน 



105 

แบบทดสอบกอนเรียน 

วิชาคณิตศาสตร  หนวยท่ี 9  โจทยปญหาเศษสวนระคน 

 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนพิจารณาคําถามแลวเลือกคําตอบท่ีถูกตองเพียงขอเดียวกาลงในกระดาษคําตอบ 

 

1. แมซ้ือหมูหนัก 
3
2  กิโลกรัม ซ้ือไกหนัก 

9
7  กิโลกรัมแมหิ้วของหนักก่ีกิโลกรัม 

ก.  
3
1

1  กิโลกรัม    

ข.  
9

2
1  กิโลกรัม 

ค.  
9

4
1  กิโลกรัม    

ง.  
9

8
2  กิโลกรัม 

2. มีปุยอยู 
4
3  กระสอบใชไปแลว 

8
5  กระสอบ จะเหลือปุยอีกเทาไร 

ก. 
8
1  กระสอบ      

ข. 
5
2  กระสอบ  

ค. 
5
1  กระสอบ      

ง. 
10
1  กระสอบ 

3.   อาทิตมีแสตมป 90 ดวงใหเพ่ือนไป 
3
2  ของแสตมปท้ังหมด อาทิตใหแสตมปเพ่ือนไปก่ีดวง 

ก.  30  ดวง      

ข.  35  ดวง  

ค.  40  ดวง      

ง.  60ดวง  
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4.   ไขตม 5 ฟอง  แบงออกเปนชิ้นชิ้นละ 
2
1  ฟอง  จะไดก่ีชิ้น 

ก. 1  ชิ้น  

ข. 5  ชิ้น 

ค. 10  ชิ้น 

ง. 15  ชิ้น 

5.   ติ๋มมีแปงขาวเจาอยู 
9

4  ถุง ซ้ือเพ่ิมอีก 
6

5

 
ถุง ใชทําขนมชั้นไป 

12

7  ถุง ติ๋มเหลือแปงขาวเจาอยูก่ีถุง 

ก.  
36

22  ถุง 

ข.  
36

23

 
ถุง 

ค.  
36

24  ถุง 

ง.  
36

25  ถุง 

6. วิมลมีท่ีดิน 
7

2  ไร แบงขายไป 
28

11  ไร หลังจากนั้นวิมลไดรับมรดกจากพออีก 
2

1  ไร วิมล  มีท่ีดิน

ก่ีไร 

ก. 
7

2  ไร 

ข. 
28

11  ไร 

ค. 
2

1  ไร 

ง. 
28

14  ไร 

7. ชาตรีเลี้ยงไก 
6

5  ตัว  ขายไป 
5

2  ตัว ตอมาปรีชาใหไกชาตรีเพ่ิมอีก 
6

1  ตัว ชาตรีมีไกก่ีตัว 

ก. 
6

1  ตัว 

ข. 
6

2  ตัว 

ค. 
5

1  ตัว 

ง. 
5

2  ตัว 
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8. ลวดเสนหนึ่งยาว 
9
7  เมตร ตัดออก 

45
2  เมตร จากนั้นไปซ้ือลวดมาตอเพ่ิมอีก 

5
3  เมตร  ลวดเสน

นี้ยาวก่ีเมตร 

ก. 
60
11

1  เมตร 

ข. 
60
12

1  เมตร 

ค. 
60
13

1  เมตร 

ง. 
60
14

1  เมตร 

9. ชลิตมีเงิน 
15
4  บาท แมใหเพ่ิม 

5
2  บาท ซ้ือขนมไป 

6
1  บาท ชลิตเหลือเงินเทาไหร 

ก. 
2
1  บาท 

ข. 
4
1  บาท 

ค. 
6
1  บาท 

ง. 
8
1  บาท 

10. ออยใจมีเงิน 1,200 บาท จายคาของขวัญ 
3

1  ของเงินท้ังหมด ท่ีเหลือแบงใหนอง 2 คนคนละ 

เทา ๆ กัน นองของออยใจจะไดรับเงินคนละก่ีบาท 

ก. 100 บาท 

ข. 200 บาท 

ค. 300 บาท 

ง. 400 บาท 

11. นมกลองหนึ่งมีความจุ 6 ลิตร  ดื่มไป 
3

1  ของกลอง ท่ีเหลือแบงใหนอง2 คน คนละเทา ๆ กันจะ

ไดคนละก่ีลิตร 

ก. 1 ลิตร 

ข. 2 ลิตร 

ค. 3 ลิตร 

ง. 4 ลิตร 
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12. ถังน้ําใบหนึ่งมีความจะ 20 ลิตร ตักน้ําออก 
5
2  ของถัง ท่ีเหลือแบงใสขวด 3 ขวด ขวดละเทา ๆ 

กัน จะมีน้ําขวดละก่ีลิตร 

ก. 2 ลิตร 

ข. 4 ลิตร 

ค. 6 ลิตร 

ง. 8 ลิตร 

13. น้ํามันถังหนึ่งมี 490 ลิตร แบงใสขวด ขวดละ 
4
3

1  ลิตร แลวนําไปขายขวดละ 15 บาท จะไดเงิน

เทาไหร 

ก. 4,000 บาท 

ข. 4,100 บาท 

ค. 4,200 บาท 

ง. 4,300 บาท 

14. มีน้ําตาลทราย 10 กิโลกรัม แบงใสถุงเทา ๆ กัน ถุงละ 
2
1  กิโลกรัม แลวนําไปขายถุงละ 22 บาท

จะไดเงินเทาไหร 

ก. 420 บาท 

ข. 440 บาท 

ค. 460 บาท 

ง. 480 บาท 

15. ตี๋มเก็บเงินได 1,200 บาท จายคาของขวัญไปครึ่งหนึ่งและจายคาอาหารไป
3

1 ของเงินท่ีเก็บได   

กอยจะเหลือเงินเทาไร 

ก. 200 บาท 

ข. 300 บาท 

ค. 400 บาท 

ง. 500 บาท 
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16. นมกลองหนึ่งจุ  6  ลิตร รับประทานไป 
2
1 ของกลอง  แบงใหนองไป

3
1 ของกลองจะเหลือนม ก่ีลิตร 

ก. 1 ลิตร       

ข. 
3
1 ลิตร 

ค. 
5
1  ลิตร       

ง. 
10
1  ลิตร 

17. สวนขนัดหนึ่งปลูกไมผลไว 4 ชนิด เปนลางสาด 
3
1  ของจํานวนผลไมท้ังหมด เปนลองกอง 

4
1  

ของจํานวนผลไมท้ังหมด และเปนทุเรียน 
5
1  ของผลไมท้ังหมด นอกนั้นเปนมังคุด 78 ตน               

สวนขนัดนี้ปลูกไมผลไวท้ังหมดก่ีตน 

ก. 340 ตน 

ข. 360 ตน 

ค. 380 ตน 

ง. 400 ตน 

18. มีน้ําสมค้ัน
7
3

7  ลิตร เติมน้ําเชื่อม 
10
4  ลิตร แลวแบงใสขวดขนาด 

5
1  ลิตร จะแบงไดก่ีขวด 

ก. 36 ขวด 

ข. 37 ขวด 

ค. 38 ขวด 

ง. 39 ขวด   

19. เจาของฟารมแหงหนึ่งเลี้ยงสัตวไว 3 ชนิด คือ เปด ไก และ หาน เขามีหาน 
9
2  ตัว ของจํานวน

สัตวเลี้ยงท้ังหมด มีเปด 
6
1  ของจํานวนหาน นอกนั้นเปนไก 560 ตัว เขาเลี้ยงหานและเปดอยาง

ละก่ีตัว 

ก. หาน 167 ตัว  เปน 27 ตัว 

ข. หาน 168 ตัว  เปน 28 ตัว 

ค. หาน 169 ตัว  เปน 29 ตัว 

ง. หาน 170 ตัว  เปน 30 ตัว 
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20. ทิวามีอายุเปน 
5
4  ของอายุราตรี ราตรีมีอายุเปน 

4
3  ของอายุรัชนี  อรุณมีอายุเทากับอายุของ

ทิวา ราตรีและรัชนีรวมกัน ถารัชนีมีอายุ 20 ป  ทิวาและราตรีมีอายุเทาไหร 

ก. ทิวามีอายุ 12 ป  ราตรีมีอายุ 15 ป 

ข. ทิวามีอายุ 15 ป  ราตรีมีอายุ 12 ป 

ค. ทิวามีอายุ 13 ป  ราตรีมีอายุ 16 ป 

ง. ทิวามีอายุ 16 ป  ราตรีมีอายุ 13 ป 
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบกอนเรียน 

วิชาคณิตศาสตร  หนวยท่ี 9  โจทยปญหาเศษสวนระคน 

 

 

 

 

 

ขอ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

11     

12     

13     

14     

15     

16     

17     

18     

19     

20     

 

คะแนนท่ีได 
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แผนการสอน 

วิชาคณิตศาสตร ช้ันประถมศึกษาปท่ี 6 

หนวยท่ี 9 โจทยปญหาเศษสวนระคน เวลา 3 ช่ัวโมง 

 

หัวเรื่อง 

        9.1 โจทยปญหาการบวก การลบเศษสวน 

เรื่องท่ี 9.1.1 โจทยปญหาการบวกเศษสวน 

เรื่องท่ี 9.1.2 โจทยปญหาการลบเศษสวน 

        9.2 โจทยปญหาการคูณ การหารเศษสวน 

เรื่องท่ี 9.2.1 โจทยปญหาการคูณเศษสวน 

เรื่องท่ี 9.2.2 โจทยปญหาการหารเศษสวน 

        9.3โจทยปญหาเศษสวนระคน 

เรื่องท่ี 9.3.1 โจทยปญหาการบวก การลบเศษสวนระคน 

เรื่องท่ี 9.3.2 โจทยปญหาการคูณ การหารเศษสวนระคน 

 

แนวคิด 

          1. กระบวนการทางคณิตศาสตรประกอบดวย 4 ข้ันตอน คือ ข้ันทําความเขาใจ ข้ัน

วางแผน ข้ันดําเนินการตามแผน และข้ันตรวจสอบ 

          2. การบวกหรือลบเศษสวนท่ีไมเทากัน  จะตองทําตัวสวนใหเทากันกอน  แลวจึงหา

ผลบวกหรือผลลบ 

          3. การคูณเศษสวนกับเศษสวน ใชวิธีนําตัวเศษคูณกับตัวเศษ และตัวสวนคูณกับตัวสวน 

หรือถาตัวเศษและตัวสวนมีตัวประกอบรวม ใหนําตัวประกอบรวมมาหารท้ังตัวเศษและตัวสวน

กอน แลวจึงหาผลคูณ  

          4.  การหารจํานวนใด ๆ ดวยเศษสวน อาจทําไดโดยนําจํานวนนั้นคูณกับสวนกลับของ

เศษสวนท่ีเปนตัวหาร 

 

วัตถุประสงค 

          1. หลังจากศึกษาเรื่อง โจทยปญหาเศษสวนระคน แลว นักเรียนสามารถวิเคราะหโจทย

ปญหาเศษสวนระคนไดถูกตอง 

          2. หลังจากศึกษาเรื่อง โจทยปญหาเศษสวนระคน แลว นักเรียนสามารถหาผลลัพธการ
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บวก ลบ คูณ หารเศษสวนระคนไดถูกตอง 

          3. หลังจากศึกษาเรื่อง โจทยปญหาเศษสวนระคน แลว นักเรียนสามารถอธิบายข้ันตอน

การแกโจทยปญหาเศษสวนระคนไดถูกตอง 

 

กิจกรรมการเรียนการสอน 

           1) ทดสอบกอนเรียน 

           2) ศึกษาแผนการเรียน เนื้อหาสาระในแตละหัวเรื่อง และบันทึกสาระสําคัญลงใน 

           3) ทําแบบฝกหัดแตละหัวเรื่องลงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

           4) ทําแบบทดสอบหลังเรียน 

 

ส่ือการเรียนรู 

          1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง โจทยปญหา

เศษสวนระคน 

          2) แบบฝกหัด 

 

การประเมินผลการเรียนรู 

          1) จากการทําทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 

          2) จากการทําแบบฝกหัด 
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บันทึกสาระสําคัญ เร่ืองที่ 9.1 

โจทยปญหาการบวก การลบเศษสวน 

 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 3.1 โจทยปญหาการบวก การลบเศษสวน แลวบันทึก

สาระสําคัญในประเด็นตอไปนี้ 

 

1) วิธีการบวก การลบเศษสวนท่ีมีสวนเทากัน 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

 

2) วิธีการบวก การลบเศษสวนท่ีมีสวนไมเทากัน 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

............................................................................................................................................................. 
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แบบฝกหัดที่ 9.1 

โจทยปญหาการบวก การลบเศษสวน 

 

 

ใหทําแบบฝกหัดทายหนวยท่ี 9.1 (เอกสาร แบบทดสอบระหวางเรียน) 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 9.1 โจทยปญหาการบวก การลบเศษสวน แลวพิจารณาวา

ขอความตอไปนี้เปนโจทยปญหาประเภทใด  (10 คะแนน) 

 

 ……... 1. หลังจากใชน้ํามันไป 
4
3  ของถัง  ยังเหลือน้ํามันอยูครึ่งถัง เดิมมีน้ํามันอยูในถัง     

คิดเปนเศษสวนเทาไหรของถัง 

 ……... 2. ทอน้ําประปาทอนหนึ่งยาว
 4

18  เมตรอีกทอนหนึ่งยาว
 2

9  เมตรนํามาวางตอกัน      

จะไดทอยาวก่ีเมตร 

 ……... 3. ปูมีสวนทุเรียน 
6
25  ไร  และสวนมังคุดอีก 

3
4  ไร  ปูมีสวนผลไมก่ีไร 

 ……... 4. นองมีผายาว 
6

17  เมตร  พ่ีสาวแบงผาใหอีก 
3

10  เมตร นองมีผายาวก่ีเมตร 

 ……... 5. นัยนาซ้ือสม 
6
29

 กิโลกรัม  ซ้ือลางสาดนอยกวาสม 
2
3

 กิโลกรัม  ซ้ือลางสาด

เทาใด 
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บันทึกสาระสําคัญ เร่ืองที่ 9.2 

โจทยปญหาการคูณ การหารเศษสวน 

 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 9.2 โจทยปญหาการคูณ การหารเศษสวนแลวบันทึก

สาระสําคัญในประเด็นตอไปนี้ 

 

1) วิธีการคูณเศษสวน 

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

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

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

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

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

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

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

 

2) วิธีการหารเศษสวน 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

............................................................................................................................................................. 
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แบบฝกหัดที่ 9.2 

โจทยปญหาการคูณ การหารเศษสวน 

 

 

ใหทําแบบฝกหัดทายหนวยท่ี 9.2 (เอกสาร แบบทดสอบระหวางเรียน) 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 9.2 โจทยปญหาการคูณ การหารเศษสวน แลวหาคําตอบมา

เติมลงในชองวางท่ีกําหนดใหถูกตอง (10 คะแนน) 

 

1. ฤทัยเลี้ยงไกท้ังหมด 150 ตัว  เปนไกตัวเมีย 
5
4

 ของไกท้ังหมด  ฤทัยเลี้ยงไกตัวเมียก่ีตัว 

ตอบ ______________ ตัว 

2. คุณพอหาเงินได 500 บาท  ใหคุณแม 
5
1

2
 
ของท่ีคุณพอหาได  พอใหเงินคุณแมเทาไหร 

ตอบ ______________ บาท 

 

3. ปลูกเงาะไว 300 ตน น้ําทวมตายไป 
6

5
 ของท่ีมีอยู  น้ําทวมเงาะไปก่ีตน 

ตอบ ______________ ตน 

4. มีน้ําหวาน 
4

1
 ลิตร แบงใสถุง ถุงละเทา ๆ กัน หนักถุงละ 

12

1

 
ลิตร  จะไดน้ําหวานก่ีถุง 

ตอบ ______________ ถุง 

5. มีน้ําตาลทราย 20 กิโลกรัม แบงใสถุงเทา ๆ กันหนักถุงละ 
3

1
 กิโลกรัม  จะไดก่ีถุง  

ตอบ ______________ ถุง  
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บันทึกสาระสําคัญ เร่ืองที่ 9.3 

โจทยปญหาเศษสวนระคน 

 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 9.3 โจทยปญหาเศษสวนระคนแลวบันทึกสาระสําคัญใน

ประเด็นตอไปนี้ 

 

1) กระบวนการการแกโจทยปญหา 

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

............................................................................................................................................................. 
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แบบฝกหัดที่ 9.3 

โจทยปญหาเศษสวนระคน 

 

 

ใหทําแบบฝกหัดทายหนวยท่ี 9.3 (เอกสาร แบบทดสอบระหวางเรียน) 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 9.3 โจทยปญหาเศษสวนระคน แลวหาคําตอบมาเติมลงใน

ชองวางท่ีกําหนดใหถูกตอง (10 คะแนน) 

 

1. มีน้ําตาลทราย 10 กิโลกรัม แบงใสถุงเทา ๆ กันหนักถุงละ 
2
1

 กิโลกรัม แลวนําไปขายถุงละ  

22 บาท  จะไดเงินท้ังหมดเทาไร 

ตอบ ______________ บาท 

2. น้ํามันถังหนึ่งมี 490 ลิตร แบงใสขวด ขวดละ 
4
3

1  ลิตร นําไปขายขวดละ 15 บาท  จะได

เงินเทาไร 

ตอบ ______________ บาท 

3. นักเรียนชั้นหนึ่งเปนนักเรียนหญิง 
8

3
 ของจํานวนนักเรียนท้ังหมด 

5

1
 ของจํานวนนักเรียน

หญิงไมไดฉีดวัคซีนปองกันโรคไขสมองอักเสบ ซ่ึงคิดเปน 9 คน  โรงเรียนแหงนี้มีนักเรียน

ท้ังหมดก่ีคน 

ตอบ ______________ คน 

4. ชาวสวนจัดแบงพ้ืนท่ีสวนสําหรับปลูกเงาะ 
3

1
 ของเนื้อท่ีท้ังหมด ปลูกมังคุด 

8

3
 ของเนื้อท่ี

ท้ังหมด ปลูกสมโอ 
6

1
 ของเนื้อท่ีท้ังหมด คงเหลือเนื้อท่ีสําหรับปลูกทุเรียนเพียง 6 ไร  อยาก

ทราบวาสวนขนัดนี้มีพ้ืนท่ีก่ีไร 

ตอบ ______________ ไร 

5. ทิวามีอายุเปน 
5

4
 ของอายุราตรี ราตรีมีอายุเปน 

4

3
 ของอายุรัชนี อรุณมีอายุเทากับอายุ

ของทิวาราตรีและรัชนีรวมกัน ถารัชนีมีอายุ 20 ป  อยากทราบวาอรุณมีอายุก่ีป 

ตอบ ______________ ป 

 



120 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เฉลยแบบฝกปฏบิัต ิ
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เฉลยแบบฝกหัดที่ 9.1 

โจทยปญหาการบวก การลบเศษสวน 

 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 9.1 โจทยปญหาการบวก การลบเศษสวน แลวพิจารณาวา

ขอความตอไปนี้เปนโจทยปญหาประเภทใด  (10 คะแนน)  

 

 1. การลบ          2. การบวก          3. การบวก          4. การบวก          5. การลบ 

 

 

เฉลยแบบฝกหัดที่ 9.2 

โจทยปญหาการคูณ การหารเศษสวน 

 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 9.2 โจทยปญหาการคูณ การหารเศษสวน แลวหาคําตอบมา

เติมลงในชองวางท่ีกําหนดใหถูกตอง (10 คะแนน) 

 

1. ฤทัยเลี้ยงไกท้ังหมด 150 ตัว เปนไกตัวเมีย 
5
4

 ของไกท้ังหมด  ฤทัยเลี้ยงไกตัวเมียก่ีตัว 

ตอบ   120 ตัว 

2. คุณพอหาเงินได 500 บาท ใหคุณแม 
5
1

2  ของท่ีคุณพอหาได  พอใหเงินคุณแมเทาไหร 

ตอบ  1,100 บาท 

3. ปลูกเงาะไว 300 ตน น้ําทวมตายไป 
6

5
 ของท่ีมีอยู  น้ําทวมเงาะไปก่ีตน 

ตอบ  250 ตน 

4. มีน้ําหวาน 
4

1
 ลิตร แบงใสถุง ถุงละเทา ๆ กัน หนักถุงละ 

12

1
 ลิตร  จะไดน้ําหวานก่ีถุง 

ตอบ  3 ถุง 

5. มีน้ําตาลทราย 20 กิโลกรัม แบงใสถุงเทา ๆ กันหนักถุงละ 
3

1
 กิโลกรัม  จะไดก่ีถุง  

ตอบ  60 ถุง  
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เฉลยแบบฝกหัดที่ 9.3 

โจทยปญหาเศษสวนระคน 

 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนศึกษาเนื้อหาตอนท่ี 9.3 โจทยปญหาเศษสวนระคน แลวหาคําตอบมาเติมลงใน

ชองวางท่ีกําหนดใหถูกตอง (10 คะแนน) 

 

1. มีน้ําตาลทราย 10 กิโลกรัม แบงใสถุงเทา ๆ กันหนักถุงละ 
2
1

 กิโลกรัม แลวนําไปขายถุงละ  

22 บาท  จะไดเงินท้ังหมดเทาไร 

ตอบ  440 บาท 

2. น้ํามันถังหนึ่งมี 490 ลิตร แบงใสขวด ขวดละ 
4
3

1  ลิตร นําไปขายขวดละ 15 บาท  จะได

เงินเทาไร 

ตอบ  4,200 บาท 

3. นักเรียนชั้นหนึ่งเปนนักเรียนหญิง 
8

3
 ของจํานวนนักเรียนท้ังหมด 

5

1
 ของจํานวนนักเรียน

หญิงไมไดฉีดวัคซีนปองกันโรคไขสมองอักเสบ ซ่ึงคิดเปน 9 คน  โรงเรียนแหงนี้มีนักเรียน

ท้ังหมดก่ีคน 

ตอบ  120 คน 

4. ชาวสวนจัดแบงพ้ืนท่ีสวนสําหรับปลูกเงาะ 
3

1
 ของเนื้อท่ีท้ังหมด ปลูกมังคุด 

8

3
 ของเนื้อท่ี

ท้ังหมด ปลูกสมโอ 
6

1
 ของเนื้อท่ีท้ังหมด คงเหลือเนื้อท่ีสําหรับปลูกทุเรียนเพียง 6 ไร  อยาก

ทราบวาสวนขนัดนี้มีพ้ืนท่ีก่ีไร 

ตอบ  48 ไร 

5. ทิวามีอายุเปน 
5

4
 ของอายุราตรี ราตรีมีอายุเปน 

4

3
 ของอายุรัชนี อรุณมีอายุเทากับอายุ

ของทิวาราตรีและรัชนีรวมกัน ถารัชนีมีอายุ 20 ป  อยากทราบวาอรุณมีอายุก่ีป 

ตอบ  47 ป 
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แบบทดสอบหลังเรียน 

วิชาคณิตศาสตร  หนวยท่ี 9 โจทยปญหาเศษสวนระคน 

 

 

คําช้ีแจง  ใหนักเรียนพิจารณาคําถามแลวเลือกคําตอบท่ีถูกตองเพียงขอเดียวกาลงในกระดาษคําตอบ 

 

1.   แมซ้ือหมูและไกหนักรวมกัน 
9

4
1  กิโลกรัม  ถาหมูหนัก 

3
2  กิโลกรัม  ไกหนักก่ีกิโลกรัม 

ก.  
9
2  กิโลกรัม    

ข.  
9
4  กิโลกรัม 

ค.  
9
7   กิโลกรัม    

ง.  
5
2  กิโลกรัม 

2.  มีปุยอยู 
4
3  กระสอบใชไปแลว 

8
5  กระสอบ  จะเหลือปุยอีกเทาไร 

ก. 
8
5

 
กระสอบ        

ข. 
5
2  กระสอบ  

ค. 
5
1  กระสอบ        

ง. 
10
1  กระสอบ 

3.   อาทิตมีแสตมป 90 ดวงใหเพ่ือนไป 
3
2  ของแสตมปท้ังหมด  อาทิตเหลือแสตมปก่ีดวง 

ก.  30 ดวง         

ข.  35 ดวง  

ค.  40 ดวง         

ง.  60 ดวง  
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4.   ไขตม 10 ฟอง  แบงออกเปนชิ้นชิ้นละ 
2
1  ฟอง  จะไดก่ีชิ้น 

ก. 5 ชิ้น          

ข. 10 ชิ้น 

ค. 15 ชิ้น          

ง. 20 ชิ้น  

5.   ติ๋มมีแปงขาวเจาอยู 
36

25  ถุง ซ้ือเพ่ิมอีก 
12

7  ถุง ใชทําขนมชั้นไป 
6

5  ถุง  ติ๋มเหลือแปงขาวเจาอยู

ก่ีถุง 

ก.  
36

22  ถุง 

ข.  
36

23

 
ถุง 

ค. 
 36

24  ถุง 

ง.  
9

4  ถุง 

6. วิมลมีท่ีดิน 
7

2  ไร แบงขายไป 
28

11  ไร หลังจากนั้นวิมลไดรับมรดกจากพออีก 
2

1  ไร  วิมลมีท่ีดิน

ก่ีไร 

ก. 
2

1  ไร 

ข. 
7

2  ไร 

ค. 
28

11  ไร 

ง. 
28

14  ไร 

7. ชาตรีเลี้ยงไก 
6

5  ตัว  ขายไป 
5

2  ตัว ตอมาปรีชาใหไกชาตรีเพ่ิมอีก 
6

1  ตัว  ชาตรีมีไกก่ีตัว 

ก. 
5

1  ตัว 

ข. 
5

2  ตัว 

ค. 
6

1  ตัว 

ง. 
6

2  ตัว 
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8. ลวดเสนหนึ่งยาว 
9
7  เมตร ตัดออก 

45
2  เมตร จากนั้นไปซ้ือลวดมาตอเพ่ิมอีก 

5
3  เมตร  ลวดเสน

นี้ยาวก่ีเมตร 

ก. 
60
11

1  เมตร 

ข. 
60
12

1  เมตร 

ค. 
60
13

1  เมตร 

ง. 
60
14

1  เมตร 

9. ชลิตมีเงิน 
15
4  บาท แมใหเพ่ิม 

5
2  บาท ซ้ือขนมไป 

6
1  บาท  ชลิตเหลือเงินเทาไหร 

ก. 
2
1  บาท 

ข. 
4
1  บาท 

ค. 
6
1  บาท 

ง. 
8
1  บาท 

10. ออยใจมีเงิน 1,200 บาท จายคาของขวัญ 
3

1  ของเงินท้ังหมด ท่ีเหลือแบงใหนอง 2 คน คนละ

เทา ๆ กัน  นองของออยใจจะไดรับเงินคนละก่ีบาท 

ก. 400 บาท 

ข. 300 บาท 

ค. 200 บาท 

ง. 100 บาท 

11. นมกลองหนึ่งมีความจุ 6 ลิตร ดื่มไป 
3

1  ของกลอง ท่ีเหลือแบงใหนอง 2 คน คนละเทา ๆ กันจะ

ไดคนละก่ีลิตร 

ก. 1 ลิตร 

ข. 2 ลิตร 

ค. 3 ลิตร 

ง. 4 ลิตร 
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12. ถังน้ําใบหนึ่งมีความจุ 40 ลิตร ตักน้ําออก 
5
2  ของถัง ท่ีเหลือแบงใสขวด 3 ขวด ขวดละเทา ๆ 

กัน  จะมีน้ําขวดละก่ีลิตร 

ก. 2 ลิตร 

ข. 4 ลิตร 

ค. 6 ลิตร 

ง. 8 ลิตร 

13. น้ํามันถังหนึ่งมี 420 ลิตร แบงใสขวด ขวดละ 
4
3

1  ลิตร แลวนําไปขายขวดละ 15 บาท  จะได

เงินเทาไหร 

ก. 3,200 บาท 

ข. 3,400 บาท 

ค. 3,600 บาท 

ง. 3,800 บาท 

14. มีน้ําตาลทราย 20 กิโลกรัม แบงใสถุงเทา ๆ กัน ถุงละ 
2
1  กิโลกรัม แลวนําไปขายถุงละ 22 บาท

จะไดเงินเทาไหร 

ก. 820 บาท 

ข. 840 บาท 

ค. 860 บาท 

ง. 880 บาท 

15. ตี๋มเก็บเงินได 1,200 บาท จายคาของขวัญไปครึ่งหนึ่งและจายคาอาหารไป 
3

1  ของเงินท่ีเก็บได   

ติ๋มจะเหลือเงินเทาไร 

ก. 200 บาท 

ข. 300 บาท 

ค. 400 บาท 

ง. 500 บาท 
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16. นมกลองหนึ่งจุ 12 ลิตร รับประทานไป 
2
1  ของกลอง แบงใหนองไป 

3
1  ของกลอง  จะเหลือนม 

ก่ีลิตร 

ก. 1 ลิตร 

ข. 2 ลิตร 

ค. 3 ลิตร  

ง. 4 ลิตร 

17. สวนขนัดหนึ่งปลูกไมผลไว 360 ตน เปนลางสาด 
3
1  ของจํานวนผลไมท้ังหมด เปนลองกอง 

4
1

ของจํานวนผลไมท้ังหมด และเปนทุเรียน 
5
1  ของผลไมท้ังหมด นอกนั้นเปนมังคุด  สวนขนัดนี้

ปลูกมังคุดไวก่ีตน 

ก. 72 ตน 

ข. 74 ตน 

ค. 76 ตน 

ง. 78 ตน 

18. มีน้ําสมค้ัน 
7
3

7  ลิตร เติมน้ําเชื่อม 
10
4  ลิตร แลวแบงใสขวดขนาด 

5
1  ลิตร  จะแบงไดก่ีขวด 

ก. 35 ขวด 

ข. 37 ขวด 

ค. 39 ขวด 

ง. 41 ขวด   

19. เจาของฟารมแหงหนึ่งเลี้ยงสัตวไว 3 ชนิด คือ เปด ไก และ หาน เขามีหาน 
9
2  ตัว ของจํานวน

สัตวเลี้ยงท้ังหมด มีเปด 
6
1  ของจํานวนหาน นอกนั้นเปนไก 560 ตัว  เขาเลี้ยงหานก่ีตัว 

ก. 167 ตัว   

ข. 168 ตัว   

ค. 169 ตัว   

ง. 170 ตัว   
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20. ทิวามีอายุเปน 
5
4  ของอายุราตรี ราตรีมีอายุเปน 

4
3  ของอายุรัชนี อรุณมีอายุเทากับอายุของทิวา 

ราตรีและรัชนีรวมกัน ถารัชนีมีอายุ 20 ป  ทิวามีอายุเทาไหร 

ก. ทิวามีอายุ 12 ป   

ข. ทิวามีอายุ 15 ป   

ค. ทิวามีอายุ 13 ป   

ง. ทิวามีอายุ 16 ป   
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กระดาษคําตอบแบบทดสอบหลังเรียน 

หนวยท่ี 9  โจทยปญหาเศษสวนระคน 

 

 

 

ขอ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

11     

12     

13     

14     

15     

16     

17     

18     

19     

20     

 

คะแนนท่ีได 
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เฉลยแบบทดสอบ 

 

 

แบบทดสอบกอนเรียน 

1. ค 

2. ก 

3. ง 

4. ค 

5. ง 

6. ข 

7. ง 

8. ก 

9. ก 

10. ง 
11. ข 

12. ข 

13. ค 

14. ข 

15. ก 

16. ก 

17. ข 

18. ง 
19. ข 

20. ก 

 

แบบทดสอบหลังเรียน 

1. ค 

2. ก 

3. ก 

4. ง 

5. ง 

6. ข 

7. ง 

8. ก 

9. ก 

10. ก 

11. ข 

12. ง 
13. ค 

14. ง 
15. ก 

16. ข 

17. ก 

18. ง 
19. ข 

20. ก 
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ภาคที่ 4 

รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง โจทย

ปญหาเศษสวนระคน ประกอบดวย 6 องคประกอบหลัก ไดแก สวนนํา แนะนําการเรียนแบบทดสอบ

กอนเรียน เนื้อหา แบบฝกหัด แบบทดสอบหลังเรียน และเก่ียวกับผูสอน ซ่ึงผลการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน แสดงดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 

1.  สวนนําของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 สวนนําของบทเรียนคณิตศาสตรประกอบดวย 3 หนาดังนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี 5.1 หนาจอแรก แนะนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาพท่ี 5.2 หนาจอลงชื่อเพ่ือเขาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 

 
 

ภาพท่ี 5.3 หนาจอรายการหลักของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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2.  แนะนําวิธีการเรียน 

 สวนแนะนําวิธีการเรียน ประกอบดวย 5 หนาหลักดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.4 หนาจอคําอธิบายรายวิชาของวิชาคณิตศาสตร 

 

 
 

ภาพท่ี 5.5 หนาจอหนวยการเรียนของวิชาคณิตศาสตร 
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ภาพท่ี 5.6 หนาจอวัตถุประสงคของบทเรียน 

 

 
 

ภาพท่ี 5.7 หนาจอแผนการสอนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ภาพท่ี 5.8 หนาจอข้ันตอนการเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

3.  แบบทดสอบกอนเรียน 

 สวนแบบทดสอบกอนเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.9 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบทดสอบกอนเรียน 
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ภาพท่ี 5.10 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 1 

 

 
 

ภาพท่ี 5.11 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 2 
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ภาพท่ี 5.12 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 3 

 

 
 

ภาพท่ี 5.13 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 4 
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ภาพท่ี 5.14 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 5 

 

 
 

ภาพท่ี 5.15 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 6 
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ภาพท่ี 5.16 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 7 

 

 
 

ภาพท่ี 5.17 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 8 
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ภาพท่ี 5.18 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 9 

 

 
 

ภาพท่ี 5.19 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 10 
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ภาพท่ี 5.20 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 11 

 

 
 

ภาพท่ี 5.21 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 12 

 



143 

 
 

ภาพท่ี 5.22 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 13 

 

 
 

ภาพท่ี 5.23 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 14 
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ภาพท่ี 5.24 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 15 

 

 
 

ภาพท่ี 5.25 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 16 
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ภาพท่ี 5.26 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 17 

 

 
 

ภาพท่ี 5.27 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 18 
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ภาพท่ี 5.28 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 19 

 

 
 

ภาพท่ี 5.29 หนาจอของการทําแบบทดสอบกอนเรียน ขอ 20 
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ภาพท่ี 5.30 หนาจอสรุปผลการทําแบบทดสอบของนักเรียน 
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4.  เนื้อหา 

 สวนเนื้อหาของบทเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 

 
 

ภาพท่ี 5.31 หนาจอการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนตอนท่ี 9.1 

 

 
 

ภาพท่ี 5.32 หนาจอการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนตอนท่ี 9.2 
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ภาพท่ี 5.33 หนาจอการนําเสนอเนื้อหาของบทเรียนตอนท่ี 9.3 
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5.  แบบฝกหัด 

 สวนแบบฝกหัดของบทเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 

 

 
 

ภาพท่ี 5.34 หนาจอรายการสําหรับทําแบบฝกหัดท่ี 9.1 

 

 
 

ภาพท่ี 5.35 หนาจอรายการสําหรับทําแบบฝกหัดท่ี 9.2 
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ภาพท่ี 5.36 หนาจอรายการสําหรับทําแบบฝกหัดท่ี 9.3 

 

6.  แบบทดสอบหลังเรียน 

 สวนแบบทดสอบหลังเรียน ประกอบดวยหนาหลัก ดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.37 หนาจอแสดงคําชี้แจงการทําแบบทดสอบหลังเรียน 
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ภาพท่ี 5.38 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 1 

 

 
 

ภาพท่ี 5.39 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 2 
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ภาพท่ี 5.40 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 3 

 

 
 

ภาพท่ี 5.41 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 4 
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ภาพท่ี 5.42 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 5 

 

 
 

ภาพท่ี 5.43 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 6 

 



155 

 
 

ภาพท่ี 5.44 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 7 

 

 
 

ภาพท่ี 5.45 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 8 
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ภาพท่ี 5.46 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 9 

 

 
 

ภาพท่ี 5.47 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 10 
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ภาพท่ี 5.48 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 11 

 

 
 

ภาพท่ี 5.49 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 12 
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ภาพท่ี 5.50 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 13 

 

 
 

ภาพท่ี 5.51 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 14 
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ภาพท่ี 5.52 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 15 

 

 
 

ภาพท่ี 5.53 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 16 
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ภาพท่ี 5.54 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 17 

 

 
 

ภาพท่ี 5.55 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 18 
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ภาพท่ี 5.56 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 19 

 

 
 

ภาพท่ี 5.57 หนาจอของการทําแบบทดสอบหลังเรียน ขอ 20 
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ภาพท่ี 5.58 หนาจอสรุปผลการทําแบบทดสอบของนักเรียน 

 

7.  ขอมูลเกี่ยวกับผูสอน 

 รายการเก่ียวกับผูสอน มีหนาจอดังนี้ 
 

 
 

ภาพท่ี 5.59 หนาจอแสดงขอมูลเก่ียวกับผูสอน 
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บทท่ี 6 

สรุปการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 
 

 

 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทย

ปญหาเศษสวนระคน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนชุมชนบานทุงนา สํานักงานเขต

พ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุทัยธานีเขต 2 ครอบคลุม สรุปการวิจัย อภิปรายผลและขอเสนอแนะ 

ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 

1.  สรุปการวิจัย 

 

 1.1 รูปแบบการวิจัย เปนการวิจัยและพัฒนา 

 1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

  1.2.1 วัตถุประสงคท่ัวไป 

   เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนชุมชนบานทุงนา 

จังหวัดอุทัยธานี 

  1.2.2 วัตถุประสงคเฉพาะ  

   1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ใหมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ี

กําหนด 80/80 

   2) เพ่ือศึกษาความกาวหนาทางเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน  

   3) เพ่ือศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน  

 1.3 สมมติฐานของการวิจัย 

  1.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทย

ปญหาเศษสวนระคน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 มีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 
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  1.3.2 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน มีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญ

ทางสถิติท่ีระดับ .05 

  1.3.3 นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน มีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคนในระดับพึงพอใจมาก 

 1.4 วิธีดําเนินการวิจัย 

  1.4.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง  

   1) ประชากร คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ปการศึกษา 1/2556 

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุทัยธานี เขต 2 จํานวนนักเรียน 2,283 คน 

   2) กลุมตัวอยาง คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 โรงเรียนชุมชนบานทุงนา   

เขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุทัยธานี  เขต 2 ปการศึกษา 1/2556 จํานวน 48 คน ไดมาโดย

วิธีการสุมแบบกลุม  

  1.4.2 เครื่องมือการวิจัย เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยมี 3 ประเภท ไดแก  

1) บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง

โจทยปญหาเศษสวนระคน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6โรงเรียนชุมชนบานทุงนา จังหวัด

อุทัยธานี 

2) แบบทดสอบกอนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนเพ่ือวัดความกาวหนา

ทางการเรียนกอนและหลังจากเรียนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 

เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน  

3) แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน  

  1.4.3 การเก็บรวบรวมขอมูล  ในการเก็บรวบรวมขอมูลผูวิจัยไดดําเนินการดังนี้ 

คือ (1) สถานท่ีในการวิจัย คือ หองปฏิบัติการคอมพิวเตอรของโรงเรียนชุมชนบานทุงนา ประกอบดวย

เครื่องคอมพิวเตอร จํานวน 42 เครื่อง (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ เปนเวลา 3 วัน 

ใชเวลา 2 ชั่วโมง ตั้งแตเวลา 09.00 – 11.00 น. ของทุกวัน (3) ข้ันตอนการเรียนประกอบดวย 

ทดสอบกอนเรียน นําเขาสูบทเรียน ศึกษาเนื้อหา ทําแบบฝกหัด และทดสอบหลังเรียน (4) ผูวิจัยได

เก็บคะแนนแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน และแบบฝกหัด มาวิเคราะหขอมูล และ (5) ผูวิจัยได

สัมภาษณนักเรียนในการทดสอบแบบเดี่ยว และแบบกลุม และสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน

โดยใชแบบสอบถามความพึงพอใจในการทดสอบแบบภาคสนาม 
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  1.4.4 การวิเคราะหขอมูล ผูวิจัยไดวิเคราะหขอมูล 3 ประเด็น ดังนี้ (1) การวิเคราะห

หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหาคา E1/E2 (2) การวิเคราะหความกาวหนา

ของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการทดสอบคาที และ (3) การวิเคราะห

ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยการหาคาเฉลี่ย และคาเบี่ยงเบน

มาตรฐาน  

 1.5 ผลการวิจัย ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน ผลการวิจัยสรุปไดดังนี้  

  1.5.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา มี

ประสิทธิภาพ 80.83/78.33 ซ่ึงเปนไปตามเกณฑ คือ 80/80 

  1.5.2 ผลการหาความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน พบวา นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติ

ท่ีระดับ .05 

  1.5.3 ผลการหาความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

พบวา นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับ พึงพอใจมาก 

 

2.  อภิปรายผล 

 

 2.1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน บทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคนท่ีผูวิจัยพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 สอดคลอง

กับสมมติฐานท่ีตั้งไว ท้ังนี้เพราะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนมีลักษณะดังนี้ (1) การ

จัดรูปแบบท่ีสอดคลองกับคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (2) การออกแบบหนาจอ

ของบทเรียน และ (3) การใชสื่อแบบมัลติมีเดีย ซ่ึงมีรายละเอียด ดังนี้ 

  2.1.1 การจัดรูปแบบท่ีสอดคลองกับคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน ผูวิจัยพัฒนาตามแนวคิด

ดานคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 8-10) ท่ี

กลาววาคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี 4 ประการ ไดแก (1) สารสนเทศ (2) ความ

แตกตางระหวางบุคคล  (3) การโตตอบ และ (4) การใหผลตอบกลับโดยทันที โดยมีรายละเอียด คือ 

(1) สารสนเทศ ในการนําเสนอเนื้อหามีการจัดแบงเนื้อหาออกเปนตอน มีการเรียงลําดับเนื้อหาจาก

งายไปยาก ทําใหนักเรียนสามารถทําความเขาใจไดงาย ไมสับสน (2) ความแตกตางระหวางบุคคล ใน

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนผูวิจัยไดจัดวางเนื้อหา แบบฝกหัด และแบบทดสอบใหมี
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ความยืดหยุน ใหนักเรียนมีอิสระในการควบคุมการเรียนดวยตนเองท้ังการควบคุมลําดับของการเรียน

เนื้อหา การควบคุมการทดสอบ ในการเรียนไมจําเปนตองเรียนตามลําดับเนื้อหา และสามารถทบทวน

บทเรียนซํ้าไดจนกวาจะเขาใจในเนื้อหา นักเรียนแตละคนศึกษาเนื้อหาจนเขาใจแลวจึงทําแบบฝกหัด 

และแบบทดสอบหลังเรียน ทําใหคะแนนของแบบฝกหัดและแบบทดสอบหลังเรียนเปนไปตามเกณฑท่ี

กําหนด (3) การโตตอบ การวางรูปแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใหนักเรียนมีปฏิสัมพันธกับ

บทเรียน โดยการโตตอบขณะศึกษาเนื้อหา ทํากิจกรรมระหวางเรียน ทําแบบฝกหัด หรือแบบทดสอบ 

ทําใหนักเรียนตองสนใจบทเรียนอยูตลอดเวลา จึงสามารถเรียนรูเนื้อหาไดอยางเขาใจยิ่งข้ึน (4) การ

ใหผลยอนกลับโดยทันที ผูวิจัยไดกําหนดใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีการแจงผลยอนกลับใหกับ

นักเรียนท่ีทํากิจกรรมระหวางเรียน โดยการสรุปผลคะแนนใหนักเรียนไดทราบ หรือใหคําเฉลยแบบฝกหัด

เพ่ือใหนักเรียนสามารถตรวจสอบและประเมินผลงานของตนเองไดในทันที เพ่ือเปนการเสริมแรงให

นักเรียนเกิดกําลังใจหรือเกิดความพยายามในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน  

   ดวยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตามแนวคิดดานคุณลักษณะ

ของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541: 8-10) ดังกลาวขางตน จึงทํา

ใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด จากการสังเกตจะ

เห็นไดวา นักเรียนแตละคนสามารถเรียนไดดวยตนเองโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความ

รับผิดชอบตอการเรียนของตนเอง มีอิสระในการเลือกศึกษาเนื้อหาตามความสนใจ มีความกาวหนาไป

ตามอัตราการเรียนรูท่ีแตกตางกันเปนรายบุคคล รวมถึงการปรับปรุงแกไขขอบกพรองไดอยาง

ทันทวงที จึงทําใหเกิดความเขาใจในเนื้อหา จากการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนพบวา 

นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด ( X  = 4.53) 

ซ่ึงในประเด็นนี้สอดคลองกับ บุญชม ศรีสะอาด (2541: 123) ท่ีกลาววา ในบทเรียนท่ีสรางข้ึนอยางมี

ประสิทธิภาพ นักเรียนจะสามารถเลือกบทเรียนท่ีมีความเหมาะสมกับความตองการและ/หรือสอดคลอง

กับระดับความสามารถของตน คอมพิวเตอรจะจดจําคําตอบของนักเรียน ใหคะแนนคําตอบ แลวจัด

ใหไดเรียนบทเรียนท่ีเหมาะสมกับนักเรียนคนนั้น นอกจากนี้ยังสอดคลองกับ นิพนธ ศุขปรีดี (2531: 25) 

ท่ีกลาววา คอมพิวเตอรชวยสอนสนองตอการเรียนรายบุคคลเปนอยางดี เพราะเปดโอกาสใหนักเรียน

ไดเรียนรูตามความสามารถของตนเองโดยไมตองรอหรือเรงตามเพ่ือน พิทัษณ สิทธศักดิ์ (2535: 14) 

กลาววา นักเรียนแตละคนไดมีโอกาสโตตอบกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวยตนเองทําใหไมเบื่อ

ท่ีจะเรียน และสอดคลองกับ อรพินธุ ประสิทธิรัตน (2530: 7-8) กลาววา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน

สามารถใหขอมูลยอนกลับ (Feedback) และใหการเสริมแรง (Reinforcement) แกนักเรียนไดอยาง

รวดเร็ว ท้ังในรูปแบบขอความ เสียง หรือรูปภาพ เม่ือนักเรียนทําผิดก็สามารถแกไขขอผิดพลาดได

ทันที ซ่ึงเปนการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเพ่ือใหเกิดการเรียนรูทันที 
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  2.2.2 การออกแบบหนาจอของบทเรียน ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

ผูวิจัยไดจัดแบงหนาจอออกเปน 3 สวน ประกอบดวย สวนหัวของบทเรียนซ่ึงเปนสวนท่ีระบุรายละเอียด

ตางๆ ของบทเรียน สวนเมนูหลัก ประกอบดวยปุมสําหรับการเชื่อมโยงไปยังตําแหนงตางๆ ในบทเรียน 

ขนาดและสีของปุมและตัวอักษรมีความชัดเจน จัดเรียงลาํดับของการเรียนไวอยางเปนระเบียบ 

นักเรียนสามารถเชื่อมโยงไดอยางสะดวก เขาใจงาย ประกอบกับมีการใหคําอธิบายข้ันตอนในการใช

งานบทเรียนไวอยางชัดเจนท้ังในโปรแกรมบทเรียนและในเอกสารคูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน สวนพ้ืนท่ีสําหรับนําเสนอเนื้อหาหรือกิจกรรม มีพ้ืนท่ีมากพอท่ีจะแสดงท้ังขอความและรูปภาพ

ไดอยางชัดเจน มีเสียงบรรยายเพ่ืออธิบายข้ันตอนและเนื้อหาสาระสําคัญ 

   จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียน พบวา คําชี้แจงในการทํากิจกรรมระหวาง

เรียนทําใหนักเรียนมีความเขาใจข้ันตอนในการใชโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สามารถทํา

กิจกรรมในการเรียนตามลําดับข้ันตอนไดถูกตอง ใชเมนูตางๆ ไดอยางสะดวก จากการสอบถามความ

พึงพอใจของนักเรียน พบวา ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนงท่ีเหมาะสม นักเรียนมีความ

สะดวกในการใชงาน โดยมีความพึงพอใจอยูในระดับพึงพอใจมาก ( X  = 4.27) และการจัดวาง

สวนประกอบตางๆ บนหนาจอของบทเรียนมีความสมดุล เหมาะสม มีความพึงพอใจอยูในระดับ 

พึงพอใจมาก ( X  = 4.10) ซ่ึงในประเด็นนี้สอดคลองกับ ผดุง อารยะวิญู (2527) (อางใน ศิริวรรณ     

ตรีพงษพันธุ 2538: 21) ท่ีกลาววา ลักษณะของบทเรียนท่ีดีควรมีคําชี้แจงอยางละเอียดชัดเจน มี

คําแนะนําวานักเรียนจะตองปฏิบัติอยางไร เม่ือมีขอผิดพลาดเกิดข้ึน มีคูมือในการใชท้ังเครื่อง

คอมพิวเตอรและโปรแกรม ควรมีวิธีใหนักเรียนสามารถกลับไปยังสวนของโปรแกรมท่ีตองการได 

  2.2.3 การใชส่ือแบบมัลติมีเดีย ผูวิจัยไดผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยใช

มัลติมีเดียมาชวยในการกระตุนใหบทเรียนคอมพิวเตอรมีความนาสนใจแกนักเรียน โดยนักเรียน

สามารถรับรูเนื้อหาสาระได 3 ชองทาง ไดแก (1) การอาน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประกอบดวย

ขอความบรรยายเนื้อหาท่ีมีขนาดและรูปแบบของตัวอักษรท่ีอานงาย (2) การดู นักเรียนสามารถรับรู

ดวยการดูภาพกราฟกหรือวีดิทัศนประกอบเนื้อหาในแตละเรื่อง ทําใหนักเรียนเขาใจไดงายยิ่งข้ึน และ 

(3) การฟง นักเรียนสามารถฟงเสียงบรรยายเนื้อหา และแนะนําข้ันตอนในการเรียน ซ่ึงการออกแบบ

ท่ีทําใหนักเรียนสามารถรับรูไดถึง 3 ชองทางทําใหบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึนมีลักษณะ

ความเปนมัลติมีเดีย สามารถดึงดูดความสนใจจากนักเรียนไดเปนอยางดี ทําใหมีความเขาใจในเนื้อหา

จนสามารถทําคะแนนแบบฝกหัดและแบบทดสอบหลังเรียนไดตามเกณฑท่ีกําหนด 

   จากการสังเกตพฤติกรรมการเรียน พบวา นักเรียนมีความสนใจในการศึกษา

เนื้อหาและทํากิจกรรมระหวางเรียน สื่อมัลติมีเดียทําใหนักเรียนไมเบื่อหนาย นักเรียนยอนกลับไป

ทบทวนเนื้อหาซํ้าเม่ือมีเวลา ในการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนพบวา บทเรียนมีความนาสนใจ มี

สื่อประกอบท่ีหลากหลาย โดยมีความพึงพอใจในระดับมาก ( X  = 4.46) ซ่ึงในประเด็นนี้สอดคลอง
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กับ มนตชัย เทียนทอง (2545: 92-93) ท่ีกลาววา การเรียนการสอนดวยระบบมัลติมีเดียชวยสราง

ความสนใจไดสูง นักเรียนเกิดความเบื่อหนวยไดยาก เนื่องจากสื่อตางๆ ของมัลติมีเดียชวยสราง

บรรยากาศในการเรียนไดดี และชวนใหติดตามตลอดบทเรียน นักเรียนเกิดการเรียนรูอยางดี เนื่องจากได

มีโอกาสปฏิสัมพันธกับบทเรียนท่ีนําเสนอผานจอภาพของคอมพิวเตอร กิดานันท มลิทอง (2540: 187) 

กลาววา โปรแกรมมัลติมีเดียมีการออกแบบท่ีสามารถดึงดูดความสนใจในการเรียนไดเปนอยางดี เชน 

มีตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว มีเสียงดนตรี และเสียงบรรยายประกอบ ทําให

นักเรียนสนใจและสนุกไปกับบทเรียน โดยไมรูสึกเบื่อหนาย ดังนั้น เม่ือนักเรียนมีความสนใจในสิ่งท่ี

เขาเรียนยอมเกิดการเรียนรูมากกวาเรื่องราวหรือบทเรียนท่ีไมนาสนใจ  

  จากองคประกอบท้ัง 3 ดาน ไดแก การจัดรูปแบบท่ีสอดคลองกับคุณลักษณะของ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน การออกแบบหนาจอของบทเรียน และการใชสื่อแบบมัลติมีเดีย ทําให

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง โจทยปญหาเศษสวนระคน มีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด 

 2.2 ความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน เปนไปตามสมมติฐาน

ท่ีตั้งไว คือ นักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 ท้ังนี้

เนื่องมาจาก ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ผูวิจัยใชยุทธศาสตรในการนําเสนอบทเรียน

ตามแนวคิดของปารก (Park, 1981 – 1982: 194 – 195) ท่ีกลาววา ยุทธศาสตรท่ีไวตอการตอบสนอง

ของนักเรียนในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มี 5 ประการ คือ (1) ใหนักเรียนสนใจใน

บทเรียนโดยใชกราฟก (2) เพ่ิมการรับรูนักเรียนตอเนื้อหา โดยใชยุทธศาสตรการเตรียมการกอนสอน 

(3) บอกใหนักเรียนรูเนื้อหาใหม (4) เพ่ิมความเขาใจของนักเรียน และ (5) เพ่ิมความคงทนในการจํา 

ซ่ึงมีรายละเอียดดังนี้ 

  2.2.1 ใหนักเรียนสนใจในบทเรียนโดยใชกราฟก โดยนําเสนอบทเรียนดวยกราฟก 

ภาพเคลื่อนไหว เสียงดนตรีและเสียงบรรยาย ทําใหนักเรียนสนใจเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร  

ชวยสอน  

  2.2.2 เพ่ิมการรับรูนักเรียนตอเนื้อหา โดยเตรียมการกอนการสอนเพ่ือเพ่ิมการรับรู

ของนักเรียนตอเนื้อหา ดวยการทดสอบกอนเรียน การแจงวัตถุประสงคของการเรียน ทําใหนักเรียน

เกิดความสนใจท่ีจะติดตามเพ่ือเรียนรูเนื้อหาของบทเรียนมากยิ่งข้ึน  

  2.2.3 บอกใหนักเรียนเรียนรูเนื้อหาใหม ซ่ึงมีลําดับในการนําเสนอเนื้อหาแก

นักเรียน คือ การเรียนรูเนื้อหา การทํากิจกรรมการเรียนพรอมท้ังใหขอมูลปอนกลับของกิจกรรมเพ่ือ

การปรับปรุงแกไขในทันที และการสรุปบทเรียน  

  2.2.4 เพ่ิมความเขาใจของนักเรียน โดยการใหนักเรียนทําแบบฝกหัดท่ีสอดคลอง

กับเนื้อหาและวัตถุประสงค ใหผลยอนกลับเพ่ือการปรับปรุงแกไข  



169 

  2.2.5 เพ่ิมความคงทนในการจํา โดยการสรุปสาระสําคัญของเนื้อหา เพ่ือเนนให

นักเรียนเห็นแนวคิดสําคัญอีกครั้ง ซ่ึงผลจากการใชยุทธศาสตรในการนําเสนอบทเรียนดังกลาวทําให

นักเรียนเกิดความสนใจและเกิดแรงกระตุนในการเรียน ทําใหคะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกวาทดสอบ

กอนเรียน จากการสอบถามความพึงพอใจของนักเรียน พบวานักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมมากข้ึน โดยมีความพึงพอใจในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด ( X  = 4.67) 

ประเด็นนี้สอดคลองกับ สุกรี รอดโพธิ์ทอง (สุกรี รอดโพธิ์ทอง 2539: 25-33) ท่ีกลาววา การพัฒนา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสามารถดึงดูดความสนใจของนักเรียนเพ่ือใหเกิดการเรียนรูท่ีดีท่ีสุด มี 

9 ข้ันตอน ซ่ึงดัดแปลงมาจากกระบวนการเรียนรู 9 ข้ันของกาเย คือ เราความสนใจ บอกวัตถุประสงค

การเรียน ทบทวนความรูเดิม เสนอเนื้อหาและความรูใหม ชี้แนวทางการเรียนรู กระตุนการตอบสนอง

ของนักเรียน ใหขอมูลยอนกลับ ทดสอบความรู และการจําและนําความรูไปใช และสอดคลองกับ 

ถนอมพร เลาหจรัสแสง (ถนอมพร เลาหจรัสแสง 2541: 57-67) ท่ีกลาววา แนวคิดทางดานจิตวิทยา

พุทธิพิสัยเก่ียวกับการเรียนรูของมนุษย ไดแก ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง การจดจําความ

เขาใจ ความกระตือรือรนในการเรียน แรงจูงใจ การควบคุมการเรียน การถายโอนการเรียนรู และการ

ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล 

 2.3 ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ในการศึกษา

ความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน โดย

ภาพรวมนักเรียนมีความพึงพอใจในระดับพึงพอใจมาก  ( X  = 4.22) สอดคลองกับสมมติฐานท่ีตั้งไว 

  มีขอสังเกตเก่ียวกับความพึงพอใจของนักเรียน คือ คาเฉลี่ยของความพึงพอใจของ

นักเรียนท่ีมากท่ีสุด คือ นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ิมมาก

ข้ึน ( X  = 4.67) ท้ังนี้เพราะ (1) การเรียนเปนรายบุคคล บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีพัฒนาข้ึน

ทําใหนักเรียนไดเรียนอยางอิสระ เกิดความสบายใจในการเรียน เนื่องจากนักเรียนท่ีมีอัตราการเรียนรู

เร็วไมตองรอคนอ่ืนดวยความเบื่อหนาย สวนนักเรียนท่ีมีอัตราการเรียนรูชาก็ไมประสบปญหาตาม

บทเรียนไมทัน (2) การนําเสนอเนื้อหาท่ีไดรับการจัดเรียบเรียงความรูเปนหัวขออยางชัดเจน มีการ

เรียงลําดับจากงายไปยาก จัดภาพประกอบและยกตัวอยางใหนักเรียนเขาใจไดงายข้ึน (3) การใชสื่อ

มัลติมีเดียท่ีดึงดูดความสนใจใหนักเรียนติดตามบทเรียน และตั้งใจในการทํากิจกรรมระหวางเรียน (4) 

จัดองคประกอบของหนาจอในบทเรียนอยางสมดุล ใชงานไดงายไมซับซอน ซ่ึงสอดคลองกับ สโทลูโรว 

(Stolurow 1971: 930 – 400) กลาวไวโดยสรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอนเปนวิธีทางของการสอน

รายบุคคล โดยอาศัยความสามารถของคอมพิวเตอรท่ีจัดหาประสบการณท่ีมีความสัมพันธกัน มีการ

แสดงเนื้อหาตามลําดับดวยบทเรียนโปรแกรมท่ีเตรียมไวอยางเหมาะสม มีการใชสื่อตางๆ ซ่ึงเปนการ

สอนรายบุคคลอยางแทจริง 
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3.  ขอเสนอแนะ 

 

 3.1 ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช 

  3.1.1 การเตรียมความพรอมดานสถานท่ี ในการจัดสถานท่ีสําหรับการเรียนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ใชหองปฏิบัติการคอมพิวเตอร ท่ีสามารถรองรับจํานวนนักเรียนตอ

เครื่องคอมพิวเตอรไดหนึ่งตอหนึ่ง มีอุณหภูมิท่ีเหมาะสม และแสงสวางเพียงพอ  

  3.1.2 การเตรียมความพรอมดานวัสดุอุปกรณ ควรจัดเตรียมอุปกรณสําหรับการ

เรียนใหพรอม ท่ีสําคัญไดแกเครื่องคอมพิวเตอรท่ีสามารถรองรับระบบการทํางานแบบมัลติมีเดีย ควร

ใชหูฟงสําหรับนักเรียนแตละคน ไมควรใชลําโพงท่ีมีเสียงกระจายออกไป ซ่ึงจะทําใหเกิดเสียงรบกวน

ซ่ึงกันและกันขณะท่ีนักเรียนกําลังศึกษาเนื้อหาในบทเรียน 

  3.1.3 การเตรียมความพรอมของครูผูสอน ครูผูสอนควรศึกษาคูมือการใชบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนอยางละเอียด และท่ีสําคัญควรทดลองใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนดวย

ตนเองกอนนําไปใชกับนักเรียน เพ่ือใหสามารถแกไขปญหาหรือตอบขอซักถามเก่ียวกับการใชงาน

โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักเรียนไดทันที ทําใหไมเสียเวลาในการทํากิจกรรมการ

เรียนการสอน 

  3.1.4 การเตรียมความพรอมของนักเรียน นักเรียนท่ีจะเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ควรไดรับการฝกทักษะในการใชคอมพิวเตอรเบื้องตน ไดแก ทักษะในการใช

เมาส การใชแปนพิมพ เพ่ือใหสามารถตอบโตกับบทเรียนไดอยางคลองแคลว 

  3.1.5 การประกอบกิจกรรม ในการประกอบกิจกรรมการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ครูผูสอนทําหนาท่ีกํากับดูแลใหนักเรียนดําเนินการศึกษาบทเรียนใหเปนไปตาม

ข้ันตอน ไดแก ศึกษาข้ันตอนการเรียน ทําแบบทดสอบกอนเรียน ศึกษาเนื้อหา ทํากิจกรรมการเรียน 

ทําแบบฝกหัด และทดสอบหลังเรียน  

 3.2 ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป  

  3.2.1 เนื้อหาสาระ ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

หนวยท่ี 9 เรื่อง โจทยปญหาเศษสวนระคน ซ่ึงเปนเนื้อหาท่ีเนนดานพุทธิพิสัยมากกวาทักษะพิสัย 

พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพตามเกณฑท่ีกําหนด และนักเรียนมีความกาวหนา

ทางการเรียนเพ่ิมข้ึน ในการวิจัยครั้งตอไป ควรทดลองผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนในหนวยอ่ืน

เพ่ือเสนอเนื้อหาท่ีเนนดานทักษะพิสัย และศึกษาวานักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึน

หรือไม 
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  3.2.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ในการวิจัยครั้งนี้ ผูวิจัยไดผลิต

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการสอนเนื้อหา นักเรียนเกิดการเรียนรูจากศึกษาเนื้อหากอน

แลวทําแบบฝกหัด ในการวิจัยครั้งตอไปควรทดลองผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม

เพ่ือการเรียนการสอน ซ่ึงเปนสิ่งท่ีกระตุนความสนใจของนักเรียนใหเกิดการเรียนรูไดงาย นักเรียนได

เรียนรูอยาง และศึกษาวานักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนเพ่ิมข้ึนหรือไม 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บรรณานุกรม 



 173 

บรรณานุกรม 
 
กระทรวงศึกษาธิการ (2551) หลักสูตรแกนกลางการศึกษาชั้นพื้นฐานพุทธศักราช 2551 

กรุงเทพมหานคร ชุมนุมสหกรณ์การเกษตรแห่งประเทศไทย 
กรมวิชาการ (2551) คู่มือหลักสูตรประถมศึกษา กรุงเทพมหานคร องค์การค้าคุรุสภา 
กรมวิชาการ (2544) คู่มือการจัดการเรียนรู้กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ กรุงเทพมหานคร 

องค์การค้าคุรุสภา 
กิดานันท์ มลิทอง (2531) เทคโนโลยีทางการศึกษาร่วมสมัย กรุงเทพมหานคร จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย 
กิดานันท์ มลิทอง (2540) เทคโนโลยีการศึกษาและนวัตกรรม พิมพ์ครั้งที่ 2 กรุงเทพมหานคร     

อรุณการพิมพ์ 
ขนิษฐา ชานนท์ (2543) เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์กับการเรียนการสอน กรุงเทพมหานคร จุฬาลงกรณ ์

มหาวิทยาลัย 
จารุวรรณ จันทร์ทอง (2551) “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือทบทวนวิชาคณิตศาสตร์ 

เรื่องเศษส่วน ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6” วิทยานิพนธ์ปริญญาคุรุศาสตร 
มหาบัณฑิต สาขาหลักสูตรและการสอน บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยราชภัฎราชนครินทร์ 

จีรารัตน์ ชิรเวทย์ (2542) “คู่มือการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน” เอกสารประกอบการสอน
ภาควิชาเทคโนโลยีและนวัตกรรมการศึกษา นครปฐม สถาบันราชภัฎนครปฐม 

จ าเนียร อินผูก (2547) “การใช้การ์ตูนเรื่องในการเรียนการสอนโจทย์ปัญหาคณิตศาสตร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6” วิทยานิพนธ์ปริญญาศึกษาศาสตร์บัณฑิต 
มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ 

ฉลอง ทับศรี (2535) การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาการศึกษา ชลบุรี มหาวิทยาลัย
บูรพา 

ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2523) “การศึกษาตามเอกัตภาพและการสื่อสารมวลชน” ใน เอกสารการสอนชุด
วิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา นนทบุรี มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 

ไชยศ เรืองสุวรรณ (2546) การบริหารสื่อและเทคโนโลยีทางการศึกษา กรุงเทพมหานคร วัฒนาพานิช 
ณรงค์ สารทัศนานันท์ (2536) เทคนิคการสอนคณิตศาสตร์ เลย มหาวิทยาลัยราชภัฎเลย 
ดวงเดือน อ่อนน่วม (2536) การสอนซ่อมเสริมคณิตศาสตร์ กรุงเทพมหานคร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
ทรงวิทย์ สุวรรณธาดา (2546) การสร้างแบบทดสอบวิชาคณิตศาสตร์ กรุงเทพมหานคร แม็ค 
 
ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541) คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กรุงเทพมหานคร คณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย 
พรเทพ เมืองแมน (2544) การออกแบบและพัฒนา CAI Multimedia ด้วย Authorware 

กรุงเทพมหานคร ซีเอ็ดยูเคชั่น 
พรรณิพา เมฆพัฒน์ และคณะ (2552) “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องการแก้โจทย์

ปัญหาการคูณและการหารเศษส่วน โดยการเรียนแบบร่วมมือ รูปแบบการแบ่งกลุ่มตาม
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ผลสัมฤทธิ์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 6” วิทยานิพนธ์ปริญญาครุศาสตรมหา
บัณฑิต สาขาหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยศิลปากร 

พัชรี พลาวงศ์ (2526) “การเรียนด้วยตนเอง” วารสารรามค าแหง 9 (ฉบับพิเศษ) หน้า 82-91 
พิศสมัย ศรีอ าไพ (2534) “การปฏิบัติการสอนโจทย์ปัญหาตามขันตอนของโพลย่าของครูคณิตศาสตร์

ระดับ ประถมศึกษา เขตการศึกษา 10” คณะศกึษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
ยุพิน พิพิธกุล (2530) การสอนคณิตศาสตร์ กรุงเทพมหานคร จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
บุญทัน อยู่ชมบุญ (2529) พฤศติกรรมการสอนคณิตศาสตร์ระดับประถมศึกษา กรุงเทพมหานคร     

โอเดียนสโตร์ 
บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2539) การใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพ่ือการศึกษา ภาควิชาศึกษาศาสตร์ คณะ

ศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยเกษตรศาสตร์ 
ประกายวรรณ์ มณีแจ่ม (2536) “การเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาฟิสิกส์และทักษะ

กระบวนการทางวิทยาศาสตร์ระหว่างนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปีที่ 5 ที่เรียนโดยใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นรายบุคคล กลุ่มย่อยและตามคู่มือครูของ สสวท.” ปริญญา
นิพนธ์การศึกษามหาบัณฑิต วิชาเอกการมัธยมศึกษา มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 

ปรีชา เนาว์เย็นผล (2536) “การเพ่ิมพูนความสามารถในการแก้โจทก์ปัญหาคณิตศาสตร์ของนักเรียน
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ยืน ภู่วรรณ (2531) การใช้คอมพิวเตอร์ในการเรียนการสอน กรุงเทพมหานคร ภาควิชาเทคโนโลยี
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มหาบัณฑิต สาขาหลักสูตรและการสอน มหาวิทยาลัยราชภัฎมหาสารคาม 
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ล้วน สายยศ และอังคณา สายยศ (2538) เทคนิคการวิจัยทางการศึกษา พิมพ์ครั้งที่ 5 

กรุงเทพมหานคร สุวีริยาสาส์น 
วรรชัย สิทธิตา (2551) “การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์เรื่องเศษส่วน ส าหรับชั้นประถมศึกษาปีที่ 6” 

การศึกษาค้นคว้าอิสระปริญญาการศึกษามหาบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีการศึกษา 
บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

วิมลรัตน์ สุนทรโรจน์ (2545) การพัฒนาการเรียนการสอนภาควิชาหลักสูตรและการสอน 
มหาสารคาม คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 

วุฒิชัย ประสารสอย (2543) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน:นวัตกรรมเพ่ือการศึกษา พิมพ์ครั้งที่ 1 
กรุงเทพมหานคร วี.เจ. พริ้นติ้ง 

ศรีศักดิ์ จามรมาน (2535) การเรียนการสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องช่วย กรุงเทพมหานคร 
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อุทัย เพชรช่วย (2532) “การให้นักเรียนสอนกันเอง” วารสารมิตรครู 27, 2 (มกราคม 2532): 24 
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รายนามผูทรงคุณวุฒิตรวจสอบเคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย 

 

1.  นายกิตติเชษฐ  อักษร   ผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา 

ศึกษานิเทศก วิทยฐานะ ชํานาญการพิเศษ 

สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษามัธยมศึกษาเขต 42   

2.  นายณัฐพันธุ  ศรีพุทธ   ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 

ครู  วิทยฐานะ ชํานาญการพิเศษ 

โรงเรียนบานทุงนาวิทยา อําเภอหนองฉาง จ.อุทัยธานี   

3.  นายสมศักดิ์  พระศุกร   ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 

ครู  วิทยฐานะ ชํานาญการ 

โรงเรียนบานทุงนาวิทยา อําเภอหนองฉาง จ.อุทัยธานี   

4.  นางสาวฐิติรัตน  มณีเสวตร  ผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา 

ครู  วิทยฐานะ ชํานาญการ 

โรงเรียนบานทุงนาวิทยา อําเภอหนองฉาง จ.อุทัยธานี   

5.  นางณัฐชญา  ดิษเจริญ  ผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล 

     ศึกษานิเทศก  วิทยฐานะ ชํานาญการพิเศษ 

     สํานักงานเขตพ้ืนท่ีการศึกษาประถมศึกษาอุทัยธานีเขต 2 
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แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองโจทยปญหาเศษสวนระคน 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเทคโนโลยีการศึกษา) 

คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร                  

เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ 

ท่ีกําหนดใหหรือไม  โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง  “ระดับการประเมิน”  ตามความพึงพอใจ

ของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 

ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 

ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 

ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 

ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1.  องคประกอบดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

 1.1  การจัดวางสวนประกอบตางๆ  บนหนาจอมีความเหมาะสม งาย

ตอการใชงาน  สัดสวนของพื้นทีม่ีความเหมาะสม  

     

 1.2  การใชสีมีความเหมาะสม      

 1.3  ลักษณะ  ขนาด สี ของตัวอักษรชัดเจน  อานงาย  เหมาะสม    

กับระดับนักเรียน 

     

 1.4  ปริมาณขอมูลในแตละหนาจอมีความเหมาะสม      

2.  องคประกอบดานมัลติมีเดยี      

 2.1  ภาพนิ่งประกอบเนื้อหามีความคมชัด  สวยงาม  สอดคลองกับ

เนื้อหา 

     

 2.2  ภาพเคลื่อนไหว  มีความชดัเจน  ทําใหบทเรียนนาสนใจ      

 2.3  คุณภาพการใชเสียงดนตรีประกอบบทเรียน  เสียงบรรยาย               

มีความเหมาะสม ชัดเจน นาสนใจ 

     

 2.4  คุณภาพของวีดิทัศนประกอบบทเรียน  มีความคมชัด  ทั้งภาพ

และเสียงบรรยาย  สอดคลองกับเนื้อหา 
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

 2.5  ปริมาณของภาพนิ่ง  ภาพเคลื่อนไหว  และวีดทิัศนประกอบ

เนื้อหามีความเหมาะสม 

     

3.  องคประกอบดานปฏิสัมพันธ      

 3.1  การโตตอบระหวางนักเรียนกับบทเรียนทําไดงาย  ไมซบัซอน          

 3.2  การใหผลยอนกลับแกนักเรียนมีความถูกตอง  เหมาะสม        

 3.3  นักเรียนมีสวนรวมในขณะที่เรียนอยูตลอดเวลา      

 3.4  คําสั่งหรือคําแนะนําในการทํากิจกรรมขณะเรียนมีความชัดเจน      

4.  องคประกอบดานโครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

 4.1  การเขาใชโปรแกรม ใชงานงาย ไมยุงยาก ซับซอน      

 4.2  การควบคุมเสนการเดินบทเรียน (Navigation) ชัดเจน 

ถูกตองและสามารถยอนกลบัไปยังจุดตางๆ ไดงาย  ไมซับซอน 

     

 4.3  โปรแกรมบทเรียนสามารถควบคุมใหนักเรียนทํากิจกรรมที่

สําคัญไดตามลาํดบักอนหลัง  ไมขามข้ันตอน 

     

5.  องคประกอบดานเทคนิคการนําเสนอบทเรียน      

 5.1  ใชสื่อผสมที่หลากหลายในการนําเสนอเนื้อหา  ทาํใหบทเรียน

นาสนใจ  

     

 5.2  การนําเสนอเนื้อหาแตละตอนมีอิสระตอกัน  สงเสริมการเรียนรู

เปนรายบุคคล 

     

 

โดยภาพรวมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหา

เศษสวนระคน  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

   ดีมาก   ดี         ปานกลาง            ปรับปรุง 

 

ลงชื่อ ................................................ ผูประเมิน 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองโจทยปญหาเศษสวนระคน 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานวัดและประเมินผล) 

 

คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร                  

เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ 

ท่ีกําหนดใหหรือไม  โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง   “ระดับการประเมิน”  ตามความพึงพอใจ

ของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 

ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 

ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 

ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 

ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1.  แบบทดสอบกอนเรียน      

 1.1  รูปแบบของแบบทดสอบกอนเรียน มีความเหมาะสม      

 1.2  แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน      

 1.3  แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

     

 1.4  จํานวนคําถามมีความสอดคลองกับน้ําหนักความสําคัญของ

เนื้อหาแตละเรื่อง 

     

 1.5  คําถามในแบบทดสอบกอนเรียนชัดเจน  สื่อความหมาย  

เขาใจงาย 

     

 1.6  ตัวลวงในแบบทดสอบกอนเรียนสามารถลวงผูทํา

แบบทดสอบได 

     

 1.7  การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ      
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

2.  แบบทดสอบหลังเรียน      

 2.1  รูปแบบของแบบทดสอบกอนเรียน มีความเหมาะสม      

 2.2  แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน      

 2.3  แบบทดสอบกอนเรียนครอบคลุมและสอดคลองกับ

วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 

     

 2.4  จํานวนคําถามมีความสอดคลองกับน้ําหนักความสําคัญของ

เนื้อหาแตละเรื่อง 

     

 2.5  คําถามในแบบทดสอบกอนเรียนชัดเจน  สื่อความหมาย  

เขาใจงาย 

     

 2.6  ตัวลวงในแบบทดสอบกอนเรียนสามารถลวงผูทํา

แบบทดสอบได 

     

 2.7  การตั้งคําถามไมชี้แนะแนวคําตอบ      

 

โดยภาพรวมการวัดและประเมินผลของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  มีคุณภาพอยูใน

ระดับ 

 

   ดีมาก   ดี         ปานกลาง            ปรับปรุง 

 

ลงชื่อ ................................................ ผูประเมิน 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองโจทยปญหาเศษสวนระคน 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา) 

 

คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร                  

เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ 

ท่ีกําหนดใหหรือไม  โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง   “ระดับการประเมิน”  ตามความพึงพอใจ

ของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 

ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 

ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 

ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 

ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1.  ดานความถูกตอง  เหมาะสมของเนื้อหา      

 1.1  มีความถูกตองตามหลักวิชา  การอางอิง  แหลงท่ีมาของ

เนื้อหามีความนาเชื่อถือ 

     

 1.2  เนื้อหาครบถวน  ครอบคลุมตามโครงสรางรายวิชา  และ

หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

     

 1.3  มีความสอดคลองและครอบคลุมวัตถุประสงคท่ีตองการ

นําเสนอ  

     

 1.4  เนื้อหามีความทันสมัย        

 1.5  ความยากงายของเนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับนักเรียน      

 1.6  ปริมาณของเนื้อหาแตละตอนท่ีนําเสนอมีความเหมาะสม      

 1.7  การจัดเรียงเนื้อหาจากงายไปยากมีความเหมาะสม      

 1.8  ไมขัดตอความม่ันคงของชาติและคุณธรรมจริยธรรม      

 



185 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

2.  ภาพประกอบเนื้อหา      

 2.1  ภาพประกอบเนื้อหามีความชัดเจน      

 2.2  ภาพประกอบเนื้อหามีความสอดคลองกับเนื้อหา      

 2.3  คําอธิบายภาพมีความชัดเจนถูกตอง      

3.  ดานการใชภาษา      

 3.1 ภาษาท่ีเขียนในเนื้อหาสื่อความหมายชัดเจน  เขาใจงาย      

 3.2  ภาษาท่ีใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักภาษา       

 3.3  ภาษาท่ีใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักวิชาการ      

 

โดยภาพรวมเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทย

ปญหาเศษสวนระคน  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

   ดีมาก   ดี         ปานกลาง            ปรับปรุง 

 

ลงชื่อ ................................................ ผูประเมิน 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  เร่ือง  โจทยปญหาเศษสวนระคน 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา) 

 

คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร                  

เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ 

ท่ีกําหนดใหหรือไม  โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง   “ระดับการประเมิน”  ตามความพึงพอใจ

ของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 

ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 

ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 

ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 

ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1.  ดานความถูกตอง  เหมาะสมของเนื้อหา      

 1.1  มีความถูกตองตามหลักวิชา  การอางอิง  แหลงท่ีมาของ

เนื้อหามีความนาเชื่อถือ 

     

 1.2  เนื้อหาครบถวน  ครอบคลุมตามโครงสรางรายวิชา  และ

หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

     

 1.3  มีความสอดคลองและครอบคลุมวัตถุประสงคท่ีตองการ

นําเสนอ  

     

 1.4  เนื้อหามีความทันสมัย        

 1.5  ความยากงายของเนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับนักเรียน      

 1.6  ปริมาณของเนื้อหาแตละตอนท่ีนําเสนอมีความเหมาะสม      

 1.7  การจัดเรียงเนื้อหาจากงายไปยากมีความเหมาะสม      

 1.8  ไมขัดตอความม่ันคงของชาติและคุณธรรมจริยธรรม      
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

2.  ภาพประกอบเนื้อหา      

 2.1  ภาพประกอบเนื้อหามีความชัดเจน      

 2.2  ภาพประกอบเนื้อหามีความสอดคลองกับเนื้อหา      

 2.3  คําอธิบายภาพมีความชัดเจนถูกตอง      

3.  ดานการใชภาษา      

 3.1 ภาษาท่ีเขียนในเนื้อหาสื่อความหมายชัดเจน  เขาใจงาย      

 3.2  ภาษาท่ีใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักภาษา       

 3.3  ภาษาท่ีใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักวิชาการ      

 

โดยภาพรวมเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  เรื่อง  

โจทยปญหาเศษสวนระคน  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

   ดีมาก   ดี         ปานกลาง            ปรับปรุง 

 

ลงชื่อ ................................................ ผูประเมิน 
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แบบประเมินคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  เร่ือง  โจทยปญหาเศษสวนระคน 

(สําหรับผูทรงคุณวุฒิดานเนื้อหา) 

 

คําช้ีแจง   

โปรดพิจารณาวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร                  

เรื่องโจทยปญหาเศษสวนระคน  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  มีความเหมาะสมในดานตาง ๆ 

ท่ีกําหนดใหหรือไม  โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในชอง   “ระดับการประเมิน”  ตามความพึงพอใจ

ของทาน  ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 

ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 

ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 

ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอย 

ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  นอยท่ีสุด 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

1.  ดานความถูกตอง  เหมาะสมของเนื้อหา      

 1.1  มีความถูกตองตามหลักวิชา  การอางอิง  แหลงท่ีมาของ

เนื้อหามีความนาเชื่อถือ 

     

 1.2  เนื้อหาครบถวน  ครอบคลุมตามโครงสรางรายวิชา  และ

หลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน 

     

 1.3  มีความสอดคลองและครอบคลุมวัตถุประสงคท่ีตองการ

นําเสนอ  

     

 1.4  เนื้อหามีความทันสมัย        

 1.5  ความยากงายของเนื้อหามีความเหมาะสมกับระดับนักเรียน      

 1.6  ปริมาณของเนื้อหาแตละตอนท่ีนําเสนอมีความเหมาะสม      

 1.7  การจัดเรียงเนื้อหาจากงายไปยากมีความเหมาะสม      

 1.8  ไมขัดตอความม่ันคงของชาติและคุณธรรมจริยธรรม      
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 

2.  ภาพประกอบเนื้อหา      

 2.1  ภาพประกอบเนื้อหามีความชัดเจน      

 2.2  ภาพประกอบเนื้อหามีความสอดคลองกับเนื้อหา      

 2.3  คําอธิบายภาพมีความชัดเจนถูกตอง      

3.  ดานการใชภาษา      

 3.1 ภาษาท่ีเขียนในเนื้อหาสื่อความหมายชัดเจน  เขาใจงาย      

 3.2  ภาษาท่ีใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักภาษา       

 3.3  ภาษาท่ีใชในเนื้อหาถูกตองตามหลักวิชาการ      

 

โดยภาพรวมเนื้อหาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่องโจทย

ปญหาเศษสวนระคน  สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  มีคุณภาพอยูในระดับ 

 

   ดีมาก   ดี         ปานกลาง            ปรับปรุง 

 

ลงชื่อ ................................................ ผูประเมิน 
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ภาคผนวก ค 

ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมในการสรางแบบทดสอบ 
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ตารางท่ี 1  ตารางวิเคราะหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร                                

หนวยท่ี 9 โจทยปญหาเศษสวนระคน 

 

เนื้อหา วัตถุประสงค 

พฤติกรรมดานพุทธิพิสัย ทักษะพิสัย 

คว
าม

รูค
วา

มจ
ํา 

คว
าม

เข
าใ

จ 

กา
รน

ําไ
ปใ

ช 

กา
รวิ

เค
รา

ะห
 

กา
รส

ังเ
คร

าะ
ห 

กา
รป

ระ
เม

ินค
า 

 

ตอนท่ี 9.1  

โจทยปญหาการ

บวก การลบ

เศษสวน 

นักเรียนสามารถวิเคราะห

โจทยปญหาการบวก การ

ลบเศษสวนได 

นักเรียนสามารถหาคําตอบ

ของโจทยปญหาการบวก 

การลบเศษสวนได 

  
 

 

 
 

 

 

 

 

 
 

 

 
 

   

ตอนท่ี 9.2  

โจทยปญหาการ

คูณ การหาร

เศษสวน 

นักเรียนสามารถวิเคราะห

โจทยปญหาการคณู การ

หารเศษสวนได 

นักเรียนสามารถหาคําตอบ

ของโจทยปญหาการคูณ 

การหารเศษสวนได 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

   

ตอนท่ี 9.3 โจทย

ปญหาการบวก 

การลบ การคูณ 

การหารเศษสวน

ระคน 

นักเรียนสามารถวิเคราะห

โจทยปญหาบวก การลบ 

การคูณ การหารเศษสวน

ระคนได 

นักเรียนสามารถหาคําตอบ

ของโจทยปญหาบวก การ

ลบ การคณู การหาร

เศษสวนระคนได 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 
 

 
 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

   

 

 

 

 
 

รวม 3 6 5 5   1 
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ภาคผนวก ง 

คาความยากงาย (p)  คาอํานาจจําแนก (r)  และคาความเชื่อม่ัน 

ของแบบทดสอบกอนเรียนและหลังเรียน 
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การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบ  การวิเคราะหคุณภาพของแบบทดสอบกอน

เรียนและหลังเรียน ผูวิจัยไดหาคาความยากงายของแบบทดสอบ (p) คาอํานาจจําแนก (r) และหาคา

ความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ ดังรายละเอียดตอไปนี้ 

 1) คาอํานาจจําแนก (Discrimination) วิเคราะหโดยใชสูตร Brennan Index             

(ลวน สายยศ และอังคนา สายยศ 2537 : 211)  

      D  =  

2
N

RR LU −
 

  เม่ือกําหนดให 

   D  =   คาอํานาจจําแนก       

   RU  =   จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมเกง 

   RL  =   จํานวนนักเรียนท่ีตอบถูกในกลุมออน 

   N  =   จํานวนนักเรียนในกลุมเกงและกลุมออน 

 2) คาความยากงาย (Difficulty) วิเคราะหโดยใชสูตร P (บุญชม ศรีสะอาด 2535: 90)  

      P   =  
N

R
 

เม่ือกําหนดให 

   P  =   คาความยาก 

   R  =   จํานวนคนท่ีตอบแบบทดสอบถูกในกลุมสูงและกลุมต่ํา 

   N  =   จํานวนคนในกลุมสูงและกลุมต่ํา 
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ตารางท่ี 2  คาอํานาจจําแนก (r) และคาความยาก (p)  ของแบบทดสอบกอนเรียน และหลังเรียน         

หนวยท่ี 9 โจทยปญหาเศษสวนระคน   

 

แบบทดสอบกอนเรียน 

วัด
พ

ฤติ
กร

รม
ดา

น 

 แบบทดสอบหลังเรียน 

วัด
พ

ฤติ
กร

รม
ดา

น 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

กง
าย

 (
P)

 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 (r
) 

ขอ
ที่ 

คา
คว

าม
ยา

กง
าย

 (
P)

 

คา
อํา

นา
จจ

ําแ
นก

 (r
) 

1 0.73 0.53 การวิเคราะห 1 0.87 0.27 การวิเคราะห 

2 0.60 0.80 ความเขาใจ 2 0.73 0.53 ความเขาใจ 

3 0.53 0.67 การนําไปใช 3 0.70 0.20 การนําไปใช 

4 0.67 0.53 การวิเคราะห 4 0.87 0.27 การวิเคราะห 

5 0.37 0.20 ความเขาใจ 5 0.43 0.20 ความเขาใจ 

6 0.67 0.40 ความรูความจํา 6 0.77 0.20 ความรูความจํา 

7 0.73 0.40 ความเขาใจ 7 0.77 0.47 ความเขาใจ 

8 0.77 0.47 การนําไปใช 8 0.77 0.47 การนําไปใช 

9 0.73 0.53 ความเขาใจ 9 0.83 0.33 ความเขาใจ 

10 0.60 0.80 การวิเคราะห 10 0.70 0.60 การวิเคราะห 

11 0.37 0.20 การนําไปใช  11 0.40 0.40 การนําไปใช 

12 0.60 0.80 ความรูความจํา  12 0.83 0.33 ความรูความจํา 

13 0.73 0.53 การวิเคราะห  13 0.77 0.47 การวิเคราะห 

14 0.67 0.53 การนําไปใช  14 0.83 0.20 การนําไปใช 

15 0.63 0.20 ความรูความจํา  15 0.67 0.27 ความรูความจํา 

16 0.60 0.40 การวิเคราะห  16 0.73 0.27 การวิเคราะห 

17 0.37 0.33 ความเขาใจ  17 0.47 0.27 ความเขาใจ 

18 0.53 0.67 การนําไปใช  18 0.63 0.47 การนําไปใช 

19 0.73 0.27 ความเขาใจ  19 0.73 0.27 ความเขาใจ 

20 0.37 0.20 การวิเคราะห  20 0.60 0.27 การวิเคราะห 

 

แบบทดสอบกอนเรียน 

คา P อยูระหวาง 0.37 – 0.77 

คา r อยูระหวาง  0.20-0.80 

 แบบทดสอบหลังเรียน 

คา P อยูระหวาง 0.40 – 0.87 

คา r อยูระหวาง 0.20 – 0.60 
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3) คาความเช่ือม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบ วิเคราะหโดยใชสูตร  KR–20      

(ลวน สายยศ และ อังคนา สายยศ 2538: 198) 

       rtt =  





 ∑

−
− 2S

pq
1

1n
n

t
  

 เม่ือกําหนดให 

   rtt  แทนความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 

   n   แทนจํานวนขอสอบ 

   St
2 แทนคะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้น 

   P   แทนสัดสวนของผูตอบถูกกับคนท้ังหมด 

   q   แทนสัดสวนของผูตอบผิดในขอหนึ่งคือ (1 – p) 
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ตารางท่ี 3  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบกอนเรียน หนวยท่ี 9  โจทยปญหาเศษสวนระคน 
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ตารางท่ี 3  (ตอ) 
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ตารางท่ี 3  (ตอ) 

 

 
 

        =  4.45   

           St
2  =  28.34 

    คาความเชื่อม่ันของขอสอบ  =  0.88 
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ตารางท่ี 4  คาความเชื่อม่ัน (rtt) ของแบบทดสอบหลังเรียน หนวยท่ี 9 โจทยปญหาเศษสวนระคน 
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ตารางท่ี 4  (ตอ) 
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ตารางท่ี 4  (ตอ) 

 

 
 

        =  3.83   

          St
2   =  13.27 

     คาความเชื่อม่ันของขอสอบ  =  0.76 
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ภาคผนวก จ 

ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพ  แบบเดี่ยว  แบบกลุม  และแบบภาคสนาม 
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ตารางท่ี 5  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ของนักเรียนจํานวน  3  คน ท่ีเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  หนวยท่ี 9  โจทยปญหาเศษสวนระคน 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(20 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(30 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(20 คะแนน) 

1 5 20 14 

2 8 24 15 

3 10 26 17 

∑ X  23 70 46 

คาเฉลี่ย 7.67 23.33 15.33 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 77.78 2E = 76.67 

 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
30
3

70

1 ×=E  

= 77.78 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
20
3

46

2 ×=E  

= 76.67 

1E / 2E        = 77.78/76.67 
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ตารางท่ี 6  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุม ของนักเรียนจํานวน  6  คน ท่ีเรียนจากบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน หนวยท่ี 9 โจทยปญหาเศษสวนระคน 

 

ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(20 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(30 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(20 คะแนน) 

1 8 20 14 

2 6 23 16 

3 9 25 17 

4 5 25 16 

5 8 22 15 

6 7 27 17 

∑ X  43 142 95 

คาเฉลี่ย 7.17 23.67 15.83 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 78.89 2E = 79.17 

 

 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
30
6

142

1 ×=E  

= 78.89 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
20
6

95

2 ×=E  

= 79.17 

1E / 2E        = 78.89/79.17 
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ตารางท่ี 7  คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ของนักเรียนจํานวน  39  คน ท่ีเรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หนวยท่ี 9 โจทยปญหาเศษสวนระคน 

 

ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(20 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(30 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(20 คะแนน) 

1 15 25 16 

2 14 23 16 

3 10 21 14 

4 13 22 15 

5 15 25 17 

6 13 22 15 

7 14 23 16 

8 11 22 15 

9 16 27 18 

10 12 23 15 

11 15 25 17 

12 14 23 16 

13 10 22 14 

14 16 28 18 

15 12 21 15 

16 15 26 17 

17 14 23 16 

18 11 22 15 

19 16 28 19 

20 13 23 16 

21 15 26 17 

22 14 24 16 

23 11 22 15 

24 16 29 19 

25 15 26 17 
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ตารางท่ี 7  (ตอ) 

 

ลําดับท่ี คะแนนกอนเรียน 

(20 คะแนน) 

คะแนนระหวางเรียน 

(30 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(20 คะแนน) 

26 14 25 16 

27 14 24 16 

28 12 22 15 

29 14 24 16 

30 13 23 16 

31 10 21 14 

32 13 24 16 

33 11 22 15 

34 15 27 18 

35 13 25 16 

36 11 21 15 

37 16 29 19 

38 14 27 18 

39 13 23 17 

∑ X  523 938 631 

คาเฉลี่ย 13.41 24.05 16.18 

 คาประสิทธิภาพ 1E = 80.17 2E = 80.90 

 

แทนคา 

สูตร  1001 ×=

∑

A
N

X

E  

 

100
30
39
938

1 ×=E  

                = 80.17 

แทนคา 

สูตร 1002 ×=

∑

B
N

F

E  

 

100
20
39
631

2 ×=E  

              = 80.90 

1E / 2E        = 80.17/80.90 
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ตารางท่ี 8  คะแนนความกาวหนาทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร 

              ชวยสอน หนวยท่ี 9 โจทยปญหาเศษสวนระคน 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(20 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(20 คะแนน) 

ความกาวหนา 

D  2D  
1 15 16 1 1 

2 14 16 2 4 

3 10 14 4 16 

4 13 15 2 4 

5 15 17 2 4 

6 13 15 2 4 

7 14 16 2 4 

8 11 15 4 16 

9 16 18 2 4 

10 12 15 3 9 

11 15 17 2 4 

12 14 16 2 4 

13 10 14 4 16 

14 16 18 2 4 

15 12 15 3 9 

16 15 17 2 4 

17 14 16 2 4 

18 11 15 4 16 

19 16 19 3 9 

20 13 16 3 9 

21 15 17 2 4 

22 14 16 2 4 

23 11 15 4 16 

24 16 19 3 9 

25 15 17 2 4 
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ตารางท่ี 8  (ตอ) 

 

ลําดับท่ี 
คะแนนกอนเรียน 

(20 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 

(20 คะแนน) 

ความกาวหนา 

D  2D  
26 14 16 2 4 

27 14 16 2 4 

28 12 15 3 9 

29 14 16 2 4 

30 13 16 3 9 

31 10 14 4 16 

32 13 16 3 9 

33 11 15 4 16 

34 15 18 3 9 

35 13 16 3 9 

36 11 15 4 16 

37 16 19 3 9 

38 14 18 4 16 

39 13 17 4 16 

รวม 523 631 108 328 

คาเฉลี่ย 13.41 16.18   

คา S.D. 1.82 1.36   

 

( )
1

22

−
−

≡
∑ ∑
∑

n
DDn

D
t  

∑D  = 108 

∑ 2DN  = 12792 

( )2∑D  = 11664 

n-1 = 38 

t  = 

38

1164412792

108

−
 

    t   =    19.82 
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ภาคผนวก ฉ 

ตารางแสดงคาความถ่ีคะแนนความพึงพอใจของนักเรียน 

ท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
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ตารางท่ี 9  คาความถ่ีของคะแนนความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

                     

ความพึงพอใจ 

ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 

1. ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

    1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆ บนหนาจอของบทเรียนมีความ

สมดุล เหมาะสม 

11 21 7 0 0 

    1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อานงาย 12 20 7 0 0 

    1.3 เสียงบรรยายมีความชัดเจน 8 19 10 1 1 

    1.4 เสียงดนตรีประกอบเหมาะสม 10 19 10 0 0 

    1.5 ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด  5 25 9 0 0 

    1.6 วีดิทัศนประกอบบทเรียนมีความคมชัด 11 20 8 0 0 

    1.7 ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนงท่ีเหมาะสม นักเรียนมี

ความสะดวกในการใชงาน 
15 23 1 0 0 

    1.8 จํานวนขอความท่ีแสดงในแตละหนาจอมีปริมาณท่ีเหมาะสม 5 22 12 0 0 

    1.9 บทเรียนมีความนาสนใจ มีสื่อประกอบท่ีหลากหลาย 18 21 0 0 0 

2. ดานความรูท่ีไดรับ      

    2.1 แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบความรูเดิม 14 19 6 0 0 

    2.2 แผนการสอนชวยใหนักเรียนไดเตรียมความพรอมกอนเรียน 16 19 4 0 0 

    2.3 กิจกรรมระหวางเรียนชวยใหนักเรียนไดทบทวนความรูเดิม 19 17 3 0 0 

    2.4 แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนตรวจสอบความรูท่ีได

เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
20 19 0 0 0 

    2.5 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย  10 20 9 0 0 

    2.6 นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนเพ่ิมมากข้ึน 
26 13 0 0 0 

    2.7 นักเรียนมีความม่ันใจในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน  20 19 0 0 0 

    2.8 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเองมากข้ึน 10 18 11 0 0 

    2.9 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  20 11 8 0 0 

    2.10 นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน

เรื่องหรือวิชาอ่ืนๆ อีก 
24 14 1 0 0 
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ภาคผนวก ช 

แบบสัมภาษณแบบเดี่ยว และแบบกลุม และแบบสอบถามความพึงพอใจ 
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แบบสัมภาษณนักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุม 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง โจทยปญหาเศษสวนระคน 

 

1. เนื้อหาของบทเรียน 

1.1 ปริมาณเนื้อหา .................................................................................................................. 

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

1.2 ความเขาใจในเนื้อหา ...................................................................................................... 

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

 1.3 ภาษาและการสะกดคํา ………………………………….…………………………………………………….. 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

 

2. บทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 

2.1 ตัวอักษร .......................................................................................................................... 

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

 2.2 ภาพประกอบ .................................................................................................................. 

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

 2.3 ภาพเคลื่อนไหว .............................................................................................................. 

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

 2.4 เมนู ................................................................................................................................. 

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

 2.5 การเชื่อมโยงหนาจอคอมพิวเตอร ................................................................................... 

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

 2.6 สีพ้ืนของจอภาพ ............................................................................................................. 

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

 2.7 เสียงบรรยาย .................................................................................................................. 

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

 2.8 คําชี้แจง ……………………………………………………………………………………………………………… 

............................................................................................................................................................ 
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3. คูมือการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

3.1 การอธิบายข้ันตอนการเรียน ........................................................................................... 

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

3.2 ภาพประกอบ .................................................................................................................. 

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

 

4. แบบฝกปฏิบัติ 

4.1 คําชี้แจง ........................................................................................................................... 

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

4.2 คําถาม ............................................................................................................................. 

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

4.3 เฉลย ................................................................................................................................ 

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

 4.4 ปริมาณของแบบฝกปฏิบัติ …………………………………………………………………………………… 

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

 4.5 เวลา ……………………………………………….…………………………………………………………………. 

............................................................................................................................................................ 
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แบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง โจทยปญหาเศษสวนระคน 

 

 

คําช้ีแจง  

ใหนักเรียนแสดงความพึงพอใจท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรู

คณิตศาสตร เรื่อง โจทยปญหาเศษสวนระคน สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 6  โดยเขียน

เครื่องหมาย  ลงในชอง “ระดับความพึงพอใจ” ตามความพึงพอใจของนักเรียน ดังนี้ 

ระดับความพึงพอใจ 5 หมายถึง เห็นดวยมากท่ีสุด 

ระดับความพึงพอใจ 4 หมายถึง เห็นดวยมาก 

ระดับความพึงพอใจ 3 หมายถึง เห็นดวยปานกลาง 

ระดับความพึงพอใจ 2 หมายถึง เห็นดวยนอย 

ระดับความพึงพอใจ 1 หมายถึง เห็นดวยนอยท่ีสุด 

ความพึงพอใจ 

ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 

1. ดานการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน      

    1.1 การจัดวางสวนประกอบตางๆ บนหนาจอของบทเรียนมีความ

สมดุล เหมาะสม 

     

    1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อานงาย      

    1.3 เสียงบรรยายมีความชัดเจน      

    1.4 เสียงดนตรีประกอบเหมาะสม      

    1.5 ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด       

    1.6 วีดิทัศนประกอบบทเรียนมีความคมชัด      

    1.7 ปุมตางๆ ใชงานไดงาย วางไวในตําแหนงท่ีเหมาะสม นักเรียนมี

ความสะดวกในการใชงาน 

     

    1.8 จํานวนขอความท่ีแสดงในแตละหนาจอมีปริมาณท่ีเหมาะสม      

    1.9 บทเรียนมีความนาสนใจ มีสื่อประกอบท่ีหลากหลาย      

2. ดานความรูท่ีไดรับ      

    2.1 แบบทดสอบกอนเรียนชวยใหนักเรียนไดตรวจสอบความรูเดิม      

    2.2 แผนการสอนชวยใหนักเรียนไดเตรียมความพรอมกอนเรียน      
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ความพึงพอใจ 

ระดับความเห็นดวย 

5 4 3 2 1 

    2.3 กิจกรรมระหวางเรียนชวยใหนักเรียนไดทบทวนความรูเดิม      

    2.4 แบบทดสอบหลังเรียนชวยใหนักเรียนตรวจสอบความรูท่ีไดเรียน

จากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

     

    2.5 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอยางไดชัดเจนเขาใจงาย       

    2.6 นักเรียนไดรับความรูจากการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนเพ่ิมมากข้ึน 

     

    2.7 นักเรียนมีความม่ันใจในการเรียนเพ่ิมมากข้ึน       

    2.8 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรูดวยตนเองมากข้ึน      

    2.9 นักเรียนชอบเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน       

    2.10 นักเรียนตองการใหมีการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนใน

เรื่องหรือวิชาอ่ืนๆ อีก 

     

 

ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 

……………………………………………......……………………………………………………………………………………………

…………………………………………...…………………………………………………………………………………………………

…………………...……………………………………………………………………………………………………………………...…

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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 ประวัติผูศึกษา  

 

 

ช่ือ นายพีระศักดิ์  อาทิตยตั้ง 

วัน เดือน ปเกิด 17 พฤศจิกายน 2526 

สถานท่ีเกิด อําเภอเสลภูมิ  จังหวัดรอยเอ็ด 

ประวัติการศึกษา วิทยาศาสตรบัณฑิต (เทคโนโลยีสารสนเทศ)  มหาวิทยาลัยนอรทกรุงเทพ 

 ปการศึกษา 2551 

สถานท่ีทํางาน โรงเรียนชุมชนบานทุงนา  จังหวัดอุทัยธานี 

ตําแหนง ครู คศ.1 

 

 

 


	บทคัดย่อ
	Independent Study title:   Development of a Computer Assisted Instruction Program
	in the Mathematics Learning Area on the Topic of Mixed
	Word Problems on Fractions for Prathom Suksa VI
	Students of Chumchon Ban Thungna School in Uthai
	Thani Province

	ภาคผนวก ข
	ภาคผนวก ค
	ภาคผนวก ง
	ภาคผนวก จ
	ภาคผนวก ฉ
	ภาคผนวก ช
	ชื่อ นายพีระศักดิ์  อาทิตย์ตั้ง
	วัน เดือน ปีเกิด 17 พฤศจิกายน 2526

