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 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 
โรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด (2) ศึกษาความก้าวหน้าทางการ
เรียนของนักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการ
บวก ลบ และ (3) ศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การวิเคราะห์และ
หาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ  
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 ท่ีก าลังศึกษาอยู่ในภาคเรียนท่ี 2  
ปีการศึกษา 2561 ท่ีโรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิ จ านวน 39 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย ประกอบด้วย (1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ (2) แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน
แบบคู่ขนาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สถิติท่ีใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ ค่าประสิทธิภาพ E1/E2 ร้อยละ ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และการทดสอบค่าที 
 ผลการวิจัยปรากฏว่า (1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง 
การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ มีประสิทธิภาพ 82.33/80.67 เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 
80/80 (2) นักเรียนท่ีเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการ
บวก ลบ มีความก้าวหน้าทางการเรียนเพิ่มขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 และ (3) นักเรียนมีความ
คิดเห็นต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ในระดับ
เหมาะสมมากท่ีสุด 
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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 Analysis and Finding 

Solutions of Addition and Subtraction Word Problems for Prathom Suksa I students of 

Chatturat Wittayanukun School in Chaiyaphum province based on the set efficiency criterion; 

(2) to study the learning progress of students who learned from the computer assisted 

instruction program on the topic of Analysis and Finding Solutions of Addition and 

Subtraction Word Problems; and (3) to study the opinions of students toward the computer 

assisted instruction program on the topic of Analysis and Finding Solutions of Addition and 

Subtraction Word Problems. 

 The research sample consisted of 39 Prathom Suksa I students studying at 

Chatturat Wittayanukun School in Chaiyaphum province during the second semester of the 

2018 academic year, obtained by cluster random sampling. The employed research 

instruments comprised (1) a computer assisted instruction program in the Mathematics 

Learning Area on the topic of Analysis and Finding Solutions of Addition and Subtraction 

Word Problems; (2) two parallel forms of an achievement test for pre-testing and post-testing; 

and (3) a questionnaire on student’s opinions toward 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 Analysis and Finding Solutions of 

Addition and Subtraction Word Problems was efficient at 82.33/80.67, thus meeting the set 

efficiency criterion of 80/80; (2) the students who learned from the computer assisted 

instruction program on the topic of Analysis and Finding Solutions of Addition and 

Subtraction Word Problems achieved learning progress significantly at the .05 level; and (3) 

the students had opinions that the computer assisted instruction program on the topic of 

Analysis and Finding Solutions of Addition and Subtraction Word Problems was appropriate 

at the highest level. 
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ในการวิจัยเป็นอย่างดีท าให้ได้ข้อมูลที่มีประโยชน์ สามารถน ามาประกอบงานวิจัยจนส าเร็จลลุ่วงไปได้ด้วยดี 
 ขอขอบพระคุณกัลยาณมิตรทุกท่านในแขนงวิชาเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาที่ได้ให้ความ
ช่วยเหลือและเป็นก าลังใจในการท างานวิจัยตลอดมา 
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บทที่  1 

บทน ำ 
 
 

1.  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 
 หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ก าหนดให้วิชาคณิตศาสตร์ 
เป็นวิชาที่จะต้องมีการจัดการเรียนในระดับประถมศึกษาจนถึงมัธยมศึกษาในการจัดการศึกษาภาคบังคับ 
โดยได้เน้นถึงความส าคัญของวิชาคณิตศาสตร์ว่า คณิตศาสตร์มีบทบาทส าคัญยิ่งต่อการพัฒนาความคิดของ
มนุษย์ ท าให้มนุษย์มีความคิดสร้างสรรค์ คิดอย่างมีเหตุผล เป็นระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะห์ปัญหา 
หรือสถานการณ์ได้อย่างถี่ถ้วนรอบคอบ ช่วยให้คาดการณ์ วางแผน ตัดสินใจและแก้ปัญหาได้อย่างถูกต้อง
และเหมาะสม คณิตศาสตร์เป็นเครื่องมือในการศึกษาวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีตลอดจนศาสตร์อ่ืนๆ  
ที่เกี่ยวข้อง คณิตศาสตร์จึงมีประโยชน์ต่อการด ารงชีวิตและช่วยพัฒนาคุณภาพชีวิตให้ดีขึ้น นอกจากนี้
คณิตศาสตร์ยังช่วยพัฒนามนุษย์ให้สมบูรณ์ มีความสมดุลทั้งทางร่างกาย จิตใจ สติปัญญาและอารมณ์ 
สามารถคิดเป็น ท าเป็น แก้ปัญหาเป็น และอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้อย่างมีความสุข (กระทรวงศึกษาธิการ, 2551, 
น. 56) ซึ่งปัจจุบันประเทศไทยก าลังเตรียมความพร้อมด้านการศึกษาเพ่ือให้เข้าสู่ การศึกษาในยุค 
Thailand 4.0 โดย Thailand 4.0 หมายถึง การเตรียมมนุษย์ให้เป็นมนุษย์ กล่าวคือ ไม่ใช่ให้แค่ความรู้ 
จะต้องท าให้เขาเป็นคนที่รักที่จะเรียน มีคุณธรรม และสามารถอยู่ร่วมกับผู้อื่นได้ด้วย นั่นก็จะหมายรวมถึง 
การสร้างคนให้มีทักษะในศตวรรษที่  21 โดยเน้นทักษะในการคิดวิเคราะห์เป็นหลัก ในขณะเดียวกัน 
Thailand 4.0 โดยจะต้องผลิตนวัตกรรมใหม่ๆ พัฒนาให้มีความทันสมัยมากขึ้น เพ่ือเป็นฐานในการพัฒนา
ประเทศ ดังนั้น การศึกษาจึงต้องเร่งด าเนินการปฏิรูปการเรียนรู้ให้กับเด็กไทย ได้เข้าก้าวสู่ Thailand 4.0 
อย่างเป็นรูปธรรม ซึ่งที่ผ่านมากระทรวงศึกษาธิการได้ด าเนินการยกระดับภาษาอังกฤษของประเทศ มีการ
จัดท าแอพพลิเคชั่น เพ่ือให้ก้าวทันเทคโนโลยีสมัยใหม่ (ไพฑูรย์ สินลารัตน์ และคณะ, 2559) ดังนั้น จะเห็น
ว่าวิชาคณิตศาสตร์เป็นวิชาที่มีความส าคัญ เนื่องจากสามารถน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ในชีวิตประจ าวันและ
ใช้เป็นพื้นฐานในการพัฒนาทักษะในศตวรรษท่ี 21 นอกจากนี้วิชาคณิตศาสตร์ยังช่วยเสริมสร้างความมี
เหตุผล ความคิดริเริ่มสร้างสรรค์ มีระบบระเบียบในการคิด มีการวางแผนในการท างาน มีความสามารถใน
การแก้ปัญหา และส่งเสริมการเรียนทางวิทยาศาสตร์ เศรษฐศาสตร์ และสังคมศาสตร์ (สิริพร ทิพย์คง, 
2545, น. 1) 

กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เป็นสาระที่น าไปใช้เป็นพ้ืนฐาน เป็นวิชาที่ผู้เรียนรู้จัก
กระบวนการแก้ปัญหา ส่งเสริมกระบวนการคิด รู้จักคิดเป็นขั้นตอน ความสามารถในการสื่อสาร  
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การตัดสินใจ ฝึกให้เป็นคนมีระเบียบ มีเหตุผล และสามารถน าไปใช้ในชีวิตประจ าวันได้ นอกจากนี้วิชา
คณิตศาสตร์ยังเป็นเครื่องมือในการสืบเสาะแสวงหาความรู้ในวิชาแขนงอ่ืนๆ เนื่องจากวิชาคณิตศาสตร์เป็น
วิชาที่ เกี่ยวข้องกับสิ่งที่ เป็นนามธรรมเป็นส่วนใหญ่  ยากต่อการเข้าใจ ดังนั้น  ในการเรียนวิชาอ่ืนๆ 
คณิตศาสตร์จึงเป็นเครื่องมือในการศึกษาค้นคว้า จนสามารถกล่าวได้ว่าความเจริญในทุกด้านต้องอาศัย
หลักการทางคณิตศาสตร์ทั้งสิ้น ปัจจัยหลักในการพัฒนาคุณภาพด้านการคิด ให้สามารถคิดได้อย่างเป็น
ระบบ น าหลัก ทักษะ ความรู้ทางคณิตศาสตร์มาแก้ปัญหาใน ในชีวิตประจ าวันได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
(พิริยาพร พัฒนาพรพงศ์, 2550, น. 3) อีกทั้งยังมีการจัดการเรียนการสอน สื่อทางด้านเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์ เข้ามาช่วยให้สามารถเรียนรู้เข้าใจคณิตศาสตร์ได้ง่ายขึ้น เป็นการเพ่ิมประสิทธิภาพให้ผู้เรียน
มากขึ้น 

การเรียนการสอนไม่เพียงแต่มุ่งเน้นเรื่องการใช้สื่อและเทคโนโลยีเท่านั้น แต่การจัดกิจกรรม
ประกอบการเรียนการสอนก็นับว่าเป็นส่วนส าคัญอีกด้วย เพราะท าให้กระบวนการเรียนเป็นลักษณะผู้เรียน
เป็นศูนย์กลาง (Child Centered) การน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งใช้ความสามารถของ
คอมพิวเตอร์ในการน าสื่อประสมอันได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก แผนภูมิ เพ่ือถ่ายทอดเนื้อหาบทเรียน
หรือองค์ความรู้ในลักษณะที่ใกล้เคียงกับการสอนในห้องเรียนมากที่สุด เพ่ือดึงดูดความสนใจและกระตุ้น
ผู้เรียนให้เกิดความต้องการที่จะเรียนรู้ ผู้เรียนเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์ หรือการโต้ตอบพร้อมทั้งการ
ได้รับข้อมูลย้อนกลับ (วาสนา ทองดี, 2553, น. 34) การเรียนด้วยรูปแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะไม่ท าให้
หงุดหงิดและไม่ได้ยินเสียงบ่นของครูจนนักเรียนเกิดความกล้าที่จะเรียนซ้ าๆ ซึ่งท าให้นักเรียนเกิดความ
เข้าใจบทเรียนได้อย่างถ่องแท้ นอกจากนั้นท าให้นักเรียนได้เรียนรู้อย่างมีความสุข ส่งผลให้ผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนของนักเรียนเพ่ิมสูงขึ้น 
 1.1 สภำพที่พึงประสงค์ 
  สภาพที่พึงประสงค์ในการเรียนการสอนวิชาคณิตศาสตร์ ของโรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล 
จังหวัดชัยภูมิ ครอบคลุม (1) การจัดการเรียนการสอน และ (2) สื่อการสอน ดังนี้ 
  1.1.1 ด้านการจัดการเรียนการสอน กล่าวคือ การด าเนินการจัดการเรียนการสอนตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2551 ส่งเสริมให้ผู้เรียนเรียนรู้ด้วยตนเองอย่าง
ต่อเนื่องตลอดชีวิต สามารถเรียนรู้ได้ทุกเวลา ทุกสถานที่ มุ่ งเน้นให้ผู้เรียนเป็นส าคัญ โดยใช้วิธีการ 
ที่หลากหลาย มาประยุกต์ใช้ร่วมกัน เพ่ือจะช่วยให้การจัดการเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 
(กระทรวงศึกษาธิการ, 2551) 
  1.1.2 ด้านสื่อการสอน กล่าวคือ การเรียนการสอนในกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
สามารถเรียนรู้ได้จากสื่อการเรียนรู้และแหล่งเรียนรู้ได้หลายประเภท โดยเฉพาะปัจจุบัน เทคโนโลยี
มัลติมีเดีย หรือคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการน าเสนอ ได้แก่ ข้อความ 
ภาพนิ่ง กราฟิก แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหวและเสียงเพ่ือถ่ายทอดเนื้อหาบทเรียน หรือองค์ความรู้ใน
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ลักษณะที่ใกล้เคียง ซึ่งการน าเสนอบทเรียนแบบคอมพิวเตอร์มีหลายประเภท สามารถช่วยให้ผู้เรียนเกิดการ
เรียนรู้ไปพร้อมๆ กับการเล่นอย่างเพลิดเพลิน การน าเสนอบทเรียนแบบสถานการณ์จ าลอง (Simulation) 
ผู้เรียนสามารถเข้าไปเล่นและใช้ข้อมูลที่มีการตัดสินใจแก้ปัญหาและได้รับผลจากการตัดสินใจนั้นๆ (ไชยยศ 
เรืองสุวรรณ, 2554, น. 12-15) 
 1.2 สภำพปัจจุบนั 
  สภาพปัจจุบันในการเรียนการสอนคณิตศาสตร์ ของโรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัด
ชัยภูมิ ครอบคลุม (1) การจัดการเรียนการสอน และ (2) สื่อการสอน ดังนี้ 
  1.2.1 ด้านการจัดการเรียนการสอน กล่าวคือ การจัดการเรียนการสอนของครูโรงเรียน
จัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิ จะด าเนินการเรียนการสอนในชั้นเรียน ด้านการปฏิบัตินักเรียนฟังการ
บรรยายและการสาธิตจากครูผู้สอน พร้อมกับปฏิบัติไปพร้อมกัน ด้านทฤษฎีครูผู้สอนบรรยาย ใช้การ
ควบคุมและอธิบายเพ่ิมเติม 
  1.2.2 ด้านสื่อการสอน กล่าวคือ การจัดการเรียนการสอนของครูโรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล 
จังหวัดชัยภูมิ มีการใช้สื่อสิ่งพิมพ์ ได้แก่ หนังสือเรียน หนังสือแบบฝึกหัด ใบความรู้ ใบงาน ชี้แนะในส่วน
เนื้อหาที่ไม่เข้าใจในเนื้อหา ซึ่งในบางกิจกรรมอาจต้องใช้สื่อเพ่ิมเติมตามพ้ืนฐานและความต้องการของ
นักเรียน (แผนปฏิบัติการปีการศึกษา 2561 โรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล, 2561, น. 23) 
 1.3 สภำพปัญหำที่เกิดขึ้น 
  สภาพปัญหาที่เกิดขึ้นในการเรียนการสอนสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ของโรงเรียน
จัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิ ครอบคลุม (1) การจัดการเรียนการสอน และ (2) สื่อการสอน ดังนี้ 
  1.3.1 ด้านการจัดการเรียนการสอน กล่าวคือ ในปัจจุบันครูโรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล 
จังหวัดชัยภูมิ มีวิธีการสอนแบบบรรยาย เนื้อหานักเรียนฟังครูบรรยาย แล้วท ากิจกรรมไปพร้อมๆ กัน  
บางคนตามไม่ทัน เมื่อไม่ทันข้อแรก ข้อต่อไปก็จะไม่ทันไปเรื่อยๆ ส าหรับเนื้อหาภาคปฏิบัติครูจะใช้วิธีการ
บรรยายประกอบการสาธิต ให้นักเรียนปฏิบัติตามไปพร้อมกัน แต่ในเนื้อหาที่มีการปฏิบัติซับซ้อนหลาย
ขั้นตอน ส่งผลให้นักเรียนบางคนมีผลสัมฤทธิ์ออกมาต่ า (แผนปฏิบัติการปีการศึกษา 2561 โรงเรียนจัตุรัส-
วิทยานุกูล, 2561, น. 33) 
  1.3.2 ด้านสื่อการสอน กล่าวคือ สื่อการเรียนการสอนที่โรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล 
จังหวัดชัยภูมิ นิยมใช้ในปัจจุบัน คือ สื่อสิ่งพิมพ์ เช่น หนังสือเรียน หนังสือแบบฝึกหัด  ใบความรู้  
ใบงาน สามารถใช้ได้เพียงครั้งเดียว แบบฝึกใบงานที่ใช้แล้ว ไม่สามารถน ามาใช้ได้ สื่อดึงดูดความสนใจของ
ผู้เรียนได้น้อยท าให้ผู้เรียนเบื่อหน่ายการเรียน (แผนปฏิบัติการปีการศึกษา 2561 โรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล, 
2561, น. 30) 
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 1.4 ควำมพยำยำมในกำรแก้ปัญหำ 
  ความพยายามในการแก้ปัญหาของโรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิ ครอบคลุม  
(1) การจัดการเรียนการสอน และ (2) สื่อการสอน ดังนี้ 
  1.4.1 ด้านการจัดการเรียนการสอน กล่าวคือ โรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิ 
ได้พยายามในการแก้ปัญหา โดยการเพ่ิมเติมในส่วนจัดการเรียนการสอน หาวิธีการสอนหลากหลายมาช่วย
เสริมในส่วนที่นักเรียนขาดตกบกพร่อง ส่งเสริมและพัฒนาครูในการฝึกอบรมด้านการจัดการเรียนการสอนที่
เน้นผู้เรียนเป็นส าคัญ 
  1.4.2 ด้านสื่อการสอน กล่าวคือ ส าหรับสื่อประเภทหนังสือเรียน นโยบายของ
กระทรวงศึกษาธิการได้ประหยัดงบประมาณ ให้นักเรียนยืมหนังสือเรียนโดยลงทะเบียนไว้แล้วส่งคืนเมื่อจบ
ปีการศึกษา ให้รุ่นน้องสามารถยืมเรียนได้ในปีการศึกษาต่อไป จัดหาสื่อเพ่ือสอนเสริมในส่วนที่นักเรียน 
ไม่เข้าใจ ในส่วนของการพัฒนาด้านการใช้สื่อการสอน โรงเรียนได้ส่งเสริมให้ครูได้รับการฝึกอบรมสื่อและ
เทคโนโลยีเพ่ือการศึกษา 
  ความพยายามในการแก้ปัญหา ในส่วนงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า มีงานวิจัยที่พัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาคณิตศาสตร์ส าหรับนักเรียน มีดังนี้ 
  พัตรา โกสากุล (2553) วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้
กระบวนการคิดเชิงตรรกะ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มตัวอย่างเป็น
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดตรีทศเทพ ส านักงานเขตพระนคร สังกัดกรุงเทพมหานคร 
จ านวน 18 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้น แบบทดสอบ
ก่อนเรียน แบบทดสอบระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน ผลการวิจัย พบว่า ประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้น มีค่าเท่ากับ 87.54/85.85 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผลการเปรียบเทียบความคิดเชิงตรรกะ
ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนพบว่า ผู้เรียนมีกระบวนการคิดเชิงตรรกะเพ่ิมขึ้น 
 โดยสรุป การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีผลท าให้นักเรียน 
มีประสิทธิภาพและประโยชน์ ท าให้นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมข้ึน และนักเรียนมีความ 
พึงพอใจต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่ามีคุณภาพในระดับมากที่สุด 
 1.5 แนวทำงในกำรด ำเนนิกำรแก้ปัญหำ 
  จากสภาพและแนวคิดดังกล่าว ท าให้ผู้วิจัยสนใจที่จะศึกษาและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยต้องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์  เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิ เพ่ือเป็นแนวทางในการปรับปรุง และ
พัฒนาการเรียนการสอนในสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
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2.  วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
 
 2.1 วัตถุประสงค์ทั่วไป 
  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง  
การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนจัตุรัส-
วิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิ 
 2.2 วัตถุประสงค์เฉพำะ 
  2.2.1 เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง 
การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนจัตุรัส-
วิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ท่ีก าหนด 
  2.2.2 เพ่ือศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่ เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการ
บวก ลบ 
  2.2.3 เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่ มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ 
 

3.  สมมตฐิำนกำรวิจัย 
 
 3.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และ
หาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
 3.2 นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง 
การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ มีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ .05 
 3.3 นักเรียนมีความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่ วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ในระดับมากที่สุด 
 

4.  ขอบเขตกำรวิจัย 
 
 4.1 รูปแบบกำรวิจัย 
  การวิจัยและพัฒนา 
 4.2 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
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  4.2.1 ประชากร ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนโรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัด
ชัยภูมิ ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 3 ห้องเรียน รวมทั้งหมด 98 คน 
โดยแต่ละห้องประกอบด้วย นักเรียนกลุ่มเก่ง ปานกลาง และอ่อน คละกัน 
  4.2.2 กลุ่มตัวอย่าง ที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน
จัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 39 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบ
กลุ่ม 
 4.3 ขอบข่ำยด้ำนเนื้อหำสำระ 
  เนื้อหาที่ใช้ในการวิจัย คือ เรื่องการวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ซึ่ง
แบ่งออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ 1) การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก และ 2) การวิเคราะห์และ
หาค าตอบโจทย์ปัญหาการลบ 
 4.4 ระยะเวลำ/ช่วงเวลำในกำรด ำเนินกำรวิจัย 
  ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2560 
 4.5 เครื่องมือที่ใช้ในกำรวิจัย 
  4.5.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์
และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล 
จังหวัดชัยภูมิ 
 4.5.2 แบบทดสอบก่อนเรียน และแบบทดสอบหลังเรียนแบบคู่ขนาน 
  4.5.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ 
 

5.  นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 
 5.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง สื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น เป็นสื่อ
การเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่ง โดยใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการน าเสนอเนื้อหา
ด้วยสื่อประสม เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ซึ่งมีทั้งตัวอักษร ข้อความ 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มี
ปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์ พร้อมทั้งได้รับผลป้อนกลับอย่างสม่ าเสมอในเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ 
ผู้เรียนสามารถเรียนเป็นรายบุคคล บทเรียนยังสามารถมีปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบต่างๆ และส่งข้อมูลย้อนกลับ
ให้แก่ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี และผู้เรียนสามารถเรียนได้ตามความสามารถของตน 
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 5.2 กำรวิเครำะห์และหำค ำตอบโจทย์ปัญหำกำรบวก ลบ หมายถึง เนื้อหาสาระตาม
หลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2551 ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ตอน ได้แก่ 1) การวิเคราะห์และหา
ค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก และ 2) การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการลบ 
 5.3 ประสิทธิภำพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตำมเกณฑ์ 80/80 หมายถึง คุณภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเรื่องการวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ที่ได้จาก
กระบวนการและผลลัพธ์ กล่าวคือ ค่า 80 ตัวเลขแรก หมายถึง คะแนนร้อยละประสิทธิภาพของ
กระบวนการ (E1) ได้จากคะแนนแบบฝึกหัดระหว่างเรียน และ ค่า 80 ตัวเลขหลัง หมายถึง คะแนนร้อยละ
ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ (E2) ที่ได้จากคะแนนการท าแบบทดสอบหลังเรียน การยอมรับประสิทธิภาพ 
ยอมรับเมื่อเท่ากับเกณฑ์ สูงกว่าและต่ ากว่าเกณฑ์ไม่เกิน +2.5 
 5.4 ควำมก้ำวหน้ำทำงกำรเรียนของนักเรียน หมายถึง การเปรียบเทียบค่าเฉลี่ยของคะแนน
ก่อนเรียนกับค่าเฉลี่ยของคะแนนหลังเรียน หลังจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 5.5 ควำมคิดเห็นของนักเรียน หมายถึง ค่าแสดงน้ าหนักการแสดงความเห็นของนักเรียนที่
ให้ต่อข้อค าถาม 5 ระดับ คือ ระดับเห็นด้วยมากที่สุด ระดับเห็นด้วยมาก ระดับเห็นด้วยปานกลาง ระดับ
เห็นด้วยน้อย และระดับเห็นด้วยน้อยมาก มีข้อแสดงความคิดเห็นในด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน การน าเสนอเนื้อหาสาระ และประโยชน์ที่ได้รับจากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 5.6 นักเรียน หมายถึง ผู้ที่ก าลังศึกษาในระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล 
จังหวัดชัยภูมิ ซ่ึงก าลังศึกษาในภาค 2 ปีการศึกษา 2561 ที่ไม่เคยเรียนเรื่องการวิเคราะห์และหาค าตอบ
โจทย์ปัญหาการบวก ลบ 
 

6.  ประโยชน์ที่ได้รับ 
 
 6.1 ได้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์
และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ที่มีประสิทธิภาพ 
 6.2 ได้ต้นแบบชิ้นงานในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 1 ในหน่วยอ่ืนๆ ต่อไป 
 6.3 เป็นแนวทางส าหรับผู้สอนวิชาคณิตศาสตร์ในการพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 1 



บทที่  2 

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 
 
 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน
จัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องครอบคลุม (1) บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (2) การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (3) การเรียนการสอนกลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ (4) โรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิและ (5) งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

1.  บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
 “คอมพิวเตอร์ช่วยสอน” มาจากภาษาอังกฤษว่า Computer-Assisted Instruction (CAI)  
ซึ่งในราชบัณฑิตยสถานบัญญัติศัพท์เป็นภาษาไทยว่า “การสอนโดยใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน” แต่ค าศัพท์
ดังกล่าวไม่เป็นที่นิยมมักใช้ค าว่า “คอมพิวเตอร์ช่วยสอน” หรือ “โปรแกรมบทเรียน” มีผู้ให้ความหมายไว้
มากมายทั้งในและต่างประเทศ ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน ครอบคลุม (1) ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (2) ประเภทของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (3) ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (4) ทฤษฎีการเรียนรู้ของมนุษย์ที่
เกี่ยวข้องกับการออกแบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (5) การออกแบบและสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน (6) ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และ (7) ข้อดีและข้อจ ากัดของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ดังนี้ 
 1.1 ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  มีนักวิชาการ กล่าวถึง ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ดังนี้ 
  ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง (2541, น. 7) กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
หมายถึง สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่ง ซึ่งใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการน า
สื่อประสมอันได้แก่ ข้อความ ภาพนิ่ง กราฟิก แผนภูมิ เพ่ือถ่ายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองค์ความรู้ใน
ลักษณะที่ใกล้เคียงกับการสอนในห้องเรียนมากที่สุด เพ่ือดึงดูดความสนใจและกระตุ้นผู้เรียนให้เกิดความ
ต้องการที่จะเรียนรู้ ผู้เรียนเรียนรู้จากการมีปฏิสัมพันธ์ หรือการโต้ตอบพร้อมทั้งการได้รับข้อมูลย้อนกลับ 

 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2552, น. 2-4) กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (Computer 
Courseware) นี้มีกลุ่มค าที่มีความหมายคล้ายกันหลายค า เช่น Computer Assisted Education, 
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ComputerAssisted Learning (CAL), Computer Aided Teaching, Computer Aided Instruction, 
Computer Assisted Instruction (CAI), Computer Administration Education, Computer 
Based Instruction (CBI), Computer Assisted Teaching and Learning และอ่ืนๆ กลุ่มค าดังกล่าว 
มีความหมายกว้างๆ คล้ายกัน คือ โปรแกรมบทเรียน หมายถึง “ระบบการเรียนการสอนที่มีการน า
เนื้อหาวิชาและวิธีสอน มาบันทึกเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ส าหรับให้ผู้เรียนใช้เพ่ือการเรียนรูโ้ดยให้ผู้เรยีน
มีปฏิสัมพันธ์หรือโต้ตอบกับบทเรียนในเครื่องคอมพิวเตอร์ ไม่ต้องอาศัยครูหรือผู้สอนเข้าร่วมกิจกรรม
โดยตรง” หรือโปรแกรมบทเรียน หมายถึง “ค าสั่ง หรือซอฟต์แวร์ที่ใช้กับคอมพิวเตอร์มาช่วยในการเรียน
การสอนวิชาต่างๆ โปรแกรมบทเรียนเป็นได้ทั้งระบบการเรียนการสอนและระบบสื่อ เพ่ือการเรียนการสอน
ที่ประกอบด้วยเนื้อหาสาระ การสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้เรียนด้วยวิธีการต่างๆ (วิธีสอน) การให้ผลป้อนกลับ 
(Feedback) และผู้เรียนสามารถเรียนช้าหรือเร็วได้ตามความสามารถของตนเอง อาจสรุปได้ว่า โปรแกรม
บทเรียน (Courseware) หมายถึง โปรแกรมบทเรียนที่พัฒนาขึ้นบนหลักการพ้ืนฐานของระบบการเรียน 
การสอนและศักยภาพของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการสื่อสารที่ประกอบด้วยทั้งเนื้อหาวิชา วิธีการเรียน
การสอน และสื่อต่างๆ ที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้ เพ่ือให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามความมุ่งหมายของรายวิชา หรือ
เรื่องที่เรียนได้อย่างมีประสิทธิภาพยิ่งขึ้น 
 ทิศนา แขมมณี (2553, น. 151) กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การน า
คอมพิวเตอร์มาใช้ในการเรียนการสอน เพ่ือช่วยขยายขอบเขตความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียนและ
ความสามารถในการสอนของครู โดยการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนขึ้นมา หรือจัดหาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ที่เหมาะสมที่มีผู้สร้างไว้แล้วมาให้ผู้เรียน หรือเขียนโปรแกรมให้ผู้เรียนและผู้สอนสามารถสร้าง
บทเรียนขึ้นเอง และใช้คอมพิวเตอร์ในการน าเสนอบทเรียนด้วยวิธีหนึ่งโดยมีการน าสื่อประสมเข้ามาช่วยใน
การน าเสนอ เช่น ข้อความ เสียง ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว ผู้เรียนเป็นผู้ด าเนินการเรียนรู้ตามการน าเสนอ
ของบทเรียน ซึ่งจะออกแบบไว้ให้ผู้เรียนได้รับผลย้อนกลับตามสนองของตน และเมื่อเรียนจบ ผู้เรียนจะ
ได้รับการประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง 

 ณัฐกร สงคราม (2554) ได้กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง การน า
คอมพิวเตอร์มาเป็นเครื่องมือสร้างให้เป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพ่ือให้ผู้เรียนน าไปเรียนด้วยตนเอง และเกิด
การเรียนรู้ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ประกอบด้วยเนื้อหาวิชา แบบฝึกหัด แบบทดสอบลักษณะของ
การน าเสนอ อาจมีทั้งตัวหนังสือ ภาพกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว สีหรือเสียงเพ่ือดึงดูดให้ผู้เรียนเกิดความสนใจ
มากยิ่งขึ้น รวมทั้งการแสดงผลการเรียนให้ทราบทันทีด้วยข้อมูลย้อนกลับแก่ผู้เรียน 

 โดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หมายถึง สื่ออิเล็กทรอนิกส์ที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น 
เป็นสื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอร์รูปแบบหนึ่ง โดยใช้ความสามารถของคอมพิวเตอร์ในการน าเสนอ
เนื้อหาด้วยสื่อประสม เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ซึ่งมีทั้งตัวอักษร ข้อความ 
ภาพนิ่ง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง สามารถดึงดูดความสนใจของผู้เรียนและเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้มี
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ปฏิสัมพันธ์กับคอมพิวเตอร์ พร้อมทั้งได้รับผลป้อนกลับอย่างสม่ าเสมอในเนื้อหาและกิจกรรมการเรียนรู้ 
ผู้เรียนสามารถเรียนเป็นรายบุคคล บทเรียนยังสามารถมีปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบต่างๆ และส่งข้อมูลย้อนกลับ
ให้แก่ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี และผู้เรียนสามารถเรียนได้ตามความสามารถของตน 
 1.2 ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  นักวิชาการหลายท่านแบ่งประเภทบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ ดังนี้ 
  บูรณะ สมชัย (2538, น. 28-32) ได้แบ่งประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ 7 ประเภท ดังนี้ 
  1. การฝึกทักษะและการท าแบบฝึกหัด (Drill and Pratice) เป็นลักษณะบทเรียน
โปรแกรมที่สามารถเลือกบทเรียน ที่จะเรียนได้ตามระดับความสามารถของผู้เรียนมีแบบฝึกหัดให้ท าเพ่ือ
ทดสอบความรู้ และสามารถทบทวนบทเรียนได้ เมื่อยังไม่เข้าใจหรือมีความรู้ไม่เพียงพอส่วนการสอน 
  2. การเจรจา (Dialoque) เป็นลักษณะพูดคุยโต้ตอบได้ คือ พยายามให้เป็นการพูดคุย
ระหว่างผู้ เรียนกับผู้สอน โดยเลียนแบบการเรียนในห้องเรียน เพียงแต่ว่าแทนที่จะเป็นเสียงก็เป็น 
ตัวอักษรบนจอภาพแล้วเป็นการสอนโดยการตั้งปัญหาถาม เช่น บทเรียนวิชาเคมี อาจถามหาสารเคมี 
บางชนิด ผู้เรียนอาจโต้ตอบด้วยการใส่ชื่อสารเคมีให้เป็นค าตอบ 
  3. การจ าลองสถานการณ์ (Simulation) เป็นการเสนอปรากฏการณ์ที่จ าลองมาจาก 
ของจริง เพราะบางที่ประสบการณ์อาจเสี่ยงเกินไปหรือแพงเกินไป เช่น การเรียนวิธีการขับเครื่องบิน ผู้เรียน
น่าจะได้ลองขับในเครื่องจ าลอง (ด้วยคอมพิเศษ) มากกว่าการสอนด้วยวิธีนี้จะท าให้ผู้เรียนมีความรู้สึกและ
ช านาญอย่างแท้จริงการจ าลองมี 3 ลักษณะ คือ 
  ลักษณะที่ 1 การจ าลองสภาพแบบการท างาน (Tast Performance Simulation) 
เช่น การจ าลองการขับเครื่องบิน การขับรถ 
  ลักษณะที่ 2 การจ าลองภาพแบบจ าลองระบบ (System Modeling Simulation) 
เช่น จ าลองระบบจัดการจราจรวันเวย์ในนครหลวงดูว่าจะมีปัญหาอย่างไร หรือไม่ก่อนลงมือท าบนท้องถนนจริง 
  ลักษณะที่ 3 การจ าลองสภาพแบบประสบการณ์  (Experience Encounter 
Simulation) เช่น การลองให้ผู้ฝึกงานได้ทดลองการท างานบางอย่าง หรือตัดสินใจในบางเรื่อง การท าจริงๆ 
อาจยังไม่เกิด แต่ผู้เรียนจะได้เรียนรู้จากการจ าลองสภาพว่าประสบการณ์ของตนจะเป็นอย่างไรถ้าอยู่ใน
สถานการณ์นั้น ๆ 
  4. เกม (Game) เป็นการเรียนรู้จากเกมที่จัดท าด้วยคอมพิวเตอร์ เช่น เกมต่อภาพ เกม
ต่อค าศัพท์ เป็นต้น เกมมี 2 ประเภท คือ การแข่งขันและการร่วมมือ เกมการแข่งขันมองแต่ชัยชนะสอนให้
เป็นตัวของตัวเองให้อยากพบกับความส าเร็จ ส่วนเกมความร่วมมือ มักจะเป็นการแก้ปัญหาเป็นกลุ่ม การ
ท างานเป็นทีม การเล่นเกมนั้นมีประโยชน์เพ่ือความสนุกสนานและเพ่ือการศึกษา ถ้าเป็นการเล่นเพียงคน
เดียว ก็อาจเป็นการฝึกให้ใช้ตา และมือ ให้สัมพันธ์กัน ถ้าเป็นการแข่งขันก็เป็นการสอนให้รู้จักใช้ปฏิภาณ
หรือความสามารถเอาชนะคู่ต่อสู้ให้ได้ 
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 5. การแก้ปัญหาต่างๆ (Problem Solving) เป็นการเรียนที่ เน้นให้ฝึกการคิดการ
ตัดสินใจโดยมีการก าหนดเกณฑ์ให้ผู้เรียนพิจารณาไปตามเกณฑ์มีการให้คะแนน หรือชั่งน้ าหนักกับเกณฑ์
แต่ละข้อ เช่น วิชาท าสถิติ วิชาคณิตศาสตร์ เป็นต้น 
  6. การค้นพบสิ่งใหม่ๆ (Investigation) เป็นการจัดสถานการณ์ขึ้นแล้ว ให้นักเรียนค้นหา
ข้อเท็จจริง เช่น ผสมพยัญชนะ หรือค าศัพท์ โดยคอมพิวเตอร์จะบอกความหมายค าตรงข้ามค าใกล้เคียง 
เป็นต้น หรือเป็นการให้โอกาสผู้เรียนมีประสบการณ์ในด้านต่างๆ ซึ่งผู้เรียนรู้จากประสบการณ์ตนเอง 
  7. การทดสอบ (test) เป็นการทดสอบความรู้และความสามารถของผู้ เรียนโดย
คอมพิวเตอร์จะจัดข้อสอบให้และท าการประมวลผลให้ทราบในทันที เช่น การทดสอบพ้ืนฐานความรู้ การ
ทดสอบ I.Q. เป็นต้น 
 ไพโรจน์ ตีรณธนากุล, ไพบูรณ์ เกียรติโกมลและเสกสรร แย้มพินิจ (2543, น. 24) 
กล่าวถึง คอมพิวเตอร์ช่วยสอน สามารถน าไปใช้ประโยชน์ในการเรียนการสอนที่แตกต่างกันออกไป ดังนั้น 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้แบ่งออกเป็นหลายประเภทตามลักษณะการน าไปใช้ ซึ่งอาศัยจุดเด่นหลายประการ
ของคอมพิวเตอร์ ได้มีนักวิชาการได้สรุปประเภทของคอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ ดังนี้ 
  1. การแก้ปัญหา (Problem Solving) คอมพิวเตอร์ประเภทนี้จะเน้นให้ฝึกการคิด  
การตัดสินใจ โดยมีการก าหนดกฎเกณฑ์ให้แล้วผู้เรียนพิจารณาไปตามเกณฑ์ มีการให้คะแนน หรือน้ าหนัก
กับเกณฑ์แต่ละข้อ เช่น ในวิชาวิทยาศาสตร์ คณิตศาสตร์ เป็นต้น 
   2. การสร้างสถานการณ์จ าลอง (Simulation) โปรแกรมประเภทนี้เป็นโปรแกรมที่จ าลอง
สถานการณ์ในชีวิตจริงของผู้เรียน โดยมีเหตุการณ์สมมุติต่างๆ อยู่ในโปรแกรม และนักเรียนสามารถ
เปลี่ยนแปลงหรือจัดกระท าได้ สามารถโต้ตอบ และมีตัวแปรหรือทางเลือกให้หลายๆ ทาง เพ่ือให้นักเรียน
สามารถเลือกได้อย่างสุ่มเพ่ือศึกษาผลที่เกิดขึ้นจากทางเลือกเหล่านั้น นอกจากนั้นยังช่วยให้นักเรียนเข้าใจ 
และเห็นภาพพจน์ในบางบทเรียน แต่หลายวิชาไม่สามารถทดลองให้เห็นจริงได้ เช่น การเคลื่อนที่ของ
ลูกปืนใหญ่ การเดินทางของแสงและการหักแหของคลื่นแม่เหล็กไฟฟ้า หรือปรากฏการณ์ทางเคมี รวมทั้ง
ชีววิทยาที่ต้องใช้เวลานานหลายวันจึงปรากฏผล ปัญหาเหล่านี้สามารถใช้คอมพิวเตอร์จ าลองแบบให้ผู้เรียน
ได้เห็นจริงและเข้าใจง่าย 

3. ผู้เรียนแบบเฉพาะรายตัว (Tutoring) เป็นโปรแกรมที่สร้างขึ้นมาในลักษณะของ
บทเรียนโปรแกรม เป็นการเลียนแบบการสอนของครูกล่าวคือจะมีบทน า (Introduction) และมีค าอธิบาย 
(Explanation) ซึ่งประกอบด้วยทฤษฎี กฎเกณฑ์ค าอธิบายและแนวความคิดที่จะสอนหลังจากที่นักเรียนได้
ศึกษาแล้วก็จะมีค าถาม เพ่ือใช้ในการตรวจสอบความเข้าใจในแง่ต่างๆ มีการแสดงผลย้อนกลับตลอดจนการ
เสริมแรงสามารถให้นักเรียนย้อนกลับไปบทเรียนเดิมหรือข้ามบทเรียนที่นักเรียนรู้แล้ว นอกจากนี้ยังอาจ
สามารถบันทึกการกระท าของนักเรียนว่าท าได้เพียงไรและอย่างไร เพ่ือให้ครูผู้สอนมีข้อมูลในการเสริม
ความรู้ให้กับนักเรียนบางคนได้ 
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 4. การฝึกและปฏิบัติ (Drill and Practice) แบบการฝึกและปฏิบัติส่วนใหญ่จะใช้เสริม
เมื่อครูผู้สอนบทเรียนตัวอย่างไปแล้วและให้นักเรียนท าแบบฝึกหัดกับคอมพิวเตอร์เพ่ือวัดระดับหรือให้
นักเรียนมาฝึกจนถึงระดับที่ยอมรับได้ บทเรียนประเภทนี้จึงประกอบด้วยค าถาม ค าตอบ มีให้ผลย้อนกลับ
และการเสริมแรง ที่จะให้นักเรียนท าการฝึกและปฏิบัติ ซึ่งอาจแทรกรูป ภาพเคลื่อน ไหว หรือค าพูดโต้ตอบ 
รวมทั้งอาจมีการแข่งขัน เช่น จับเวลา หรือสร้างรูปให้ตื่นเต้นจากการมีเสียง เป็นต้น 
  5. บทสนทนา (Dialogue) เป็นการเลียนแบบการสอนในห้องเรียน กล่าวคือ พยายามให้
เป็นการพูดคุยระหว่างผู้สอนและผู้เรียน เพียงแต่ว่าแทนท่ีจะใช้เสียง ก็เป็นตัวอักษร บนจอภาพแล้วมี 
การสอนด้วยการตั้งปัญหาถาม ลักษณะในการใช้แบบสอบถามก็เป็นการแก้ปัญหาอย่างหนึ่ง เช่น บทเรียน
วิชาเคมี 
   6. การไต่ถาม (Inquiry) ผู้สอนจะรวบรวมเนื้อหาเขียนโปรแกรม (Software) ขึ้นโดยใช้
คอมพิวเตอร์เป็นสื่อ ผู้ เรียนจะตั้งปัญหา หรือวิธีการแก้ปัญหา (Problem Solving) ป้อนค าถามเข้า
คอมพิวเตอร์และคอมพิวเตอร์จะให้ค าตอบการเรียนจะด าเนินไปเช่นนี้ จนกว่าผู้เรียนจะสามารถแก้ปัญหา
หรือเข้าใจปัญหา 
  7. การสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใช้คอมพิวเตอร์มีลักษณะคล้ายกับการ
สาธิตของครูแต่การสาธิตโดยใช้คอมพิวเตอร์น่าสนใจกว่า เพราะคอมพิวเตอร์ให้ทั้งเส้นกราฟที่สวยงาม
ตลอดทั้งสีและเสียงด้วย ครูสามารถน าคอมพิวเตอร์มาใช้เพ่ือสาธิต เช่น การโคจรของดาวพระเคราะห์ใน
ระบบสุริยะ การหมุนเวียนของโลหิต การสมดุลของสมการ 
   8. การเล่นเกม (Gaming) เกมคอมพิวเตอร์ที่ใช้เพ่ือการเรียนการสอนนั้น เป็นสิ่งที่ใช้เพ่ือ
เร้าใจผู้เรียนได้เป็นอย่างดีโปรแกรมประเภทนี้เป็นแบบพิเศษของแบบจ าลองสถานการณ์ โดยมีเหตุการณ์ที่
มีการแข่งขัน ซึ่งสามารถที่จะเล่นได้โดยนักเรียนเพียงคนเดียวหรือหลายคน มีการให้คะแนน การแพ้ - ชนะ 
  9. การทดสอบ (Testing) การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน มักจะต้องรวมการทดสอบเป็น
การวัดผลสัมฤทธิ์ของผู้เรียนไปด้วยโดยผู้ท าต้องค านึงถึงหลักการต่างๆ คือ การสร้างข้อสอบ การจัดการสอบ 
การตรวจให้คะแนน การวิเคราะห์ข้อสอบ การสร้างข้อสอบ และการจัดให้ผู้สอนสุ่มเลือกข้อสอบเองได้ 

 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2554, น. 12-15) กล่าวว่า การจ าแนกประเภทของโปรแกรม
บทเรียนที่รู้จักดีเป็นการแบ่งประเภทตามวิธีการจัดการเรียนการสอน ได้แก่ 

  1. แบบบทเรียนโปรแกรม (Programmed Instruction Based CAI) โปรแกรมบทเรียน
ประเภทนี้เป็นการน าเอาหลักการ และวิธีการบทเรียนโปรแกรมมาพัฒนาเป็นโปรแกรมบทเรียน โดยการ
เปลี่ยนรูปแบบของบทเรียนโปรแกรมที่เป็นเอกสารสิ่งพิมพ์หรือวัสดุที่ ใช้กับเครื่องสอน (Teaching 
Machine) มาเป็นโปรแกรมที่ใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ โปรแกรมบทเรียนแบบบทเรียนโปรแกรมส่วนใหญ่ 
แบ่งออกเป็น 2 ลักษณะ คือ 
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  1.1 โปรแกรมบทเรียนแบบเสนอเนื้อหาใหม่ (Tutorials) โปรแกรมบทเรียนประเภทนี้
เป็นรูปแบบของโปรแกรมบทเรยีนที่มีผู้พัฒนากันมากที่สุด ประมาณกันว่ามากกว่าร้อยละ 80 ของโปรแกรม
บทเรียนทั่วโลกจะเป็นประเภทนี้ เนื่องจากมีพ้ืนฐานการพัฒนาขึ้นจากความเชื่อที่ว่าคอมพิวเตอร์น่าจะเป็น
สื่อประเภทอุปกรณ์ท่ีช่วยให้การเรียนรู้มีประสิทธิภาพใกล้เคียงกับการเรียนจากชั้นเรียน กล่าวโดยสรุปก็คือ 
น่าจะใช้แทนครูได้ในหลายๆ หมวดวิชา แนวคิดตรงนี้มีพ้ืนฐานในมุมกว้างว่าการเรียนการสอนนั้น ไม่ได้
จ ากัดอยู่แต่ในโรงเรียนประถมศึกษา มัธยมศึกษา หรืออุดมศึกษาเท่านั้นแต่ยังขยายวงกว้างไปถึง 
การฝึกอบรม (Training) ในระดับสาขาอาชีพต่างๆ ซึ่งอาจผสมผสานการเรียนรู้และการฝึกฝนด้วยตนเอง 
ในหลายๆ รูปแบบและโปรแกรมบทเรียนแบบศึกษาทบทวนก็อาจเป็นวิธีการหนึ่งที่เข้าไปมีบทบาทได้  
ดังภาพที่ 2.1 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 2.1 โครงสร้างและขั้นตอนโปรแกรมบทเรียนแบบเสนอเนื้อหาใหม่ 
 
  1.2 โปรแกรมบทเรียนแบบฝึกและปฏิบัติ (Drill and Practice) โปรแกรมบทเรียน
รูปแบบนี้ มีผู้พัฒนากันมากรองลงมาจากประเภทแรก ซึ่งออกแบบขึ้นเพ่ือฝึกทบทวนความรู้ที่ได้เรียนไป
แล้ว รูปแบบจะเป็นการผสมผสานการทบทวนแนวความคิดหลักและการฝึกฝนในรูปแบบของการทดสอบ
บทเรียนที่พบส่วนมากจะเป็นบทเรียนด้านภาษาคณิตศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ซึ่งลักษณะของเนื้อหาจะเน้น
ด้านความรู้ (Knowledge) เป็นส่วนมากจึงไม่เน้นส่วนประกอบหลักของการเรียนรู้ที่จะต้อง มีองค์ประกอบ
หลายๆ ด้าน เช่น การน าเสนอเนื้อหาอย่างเป็นระบบล าดับขั้น การเสริมแรง การตรวจปรับเนื้อหา สื่อการ
เรียนการสอน กิจกรรมการเรียนการสอนและอ่ืนๆ แต่จะเน้นเฉพาะจุดที่แบบฝึกหัดหรือแบบฝึกทบทวน
ความรู้เนื้อหามากกว่า ดังนั้นบทเรียนประเภทนี้จึงมักจะต้องใช้ควบคู่กับกิจกรรมอย่างอ่ืน เช่น ใช้ควบคู่กับ
การเรียนปกติในห้องเรียน การใช้แบบฝึกหัดเพ่ิมเติมเป็นการเรียนเสริม เป็นต้น 
  2. แบบปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligent Based CAI) ค าว่า “ปัญญาประดิษฐ์” 
ตรงกับภาษาอังกฤษว่า “Artificial Intelligent : AI” ซึ่งหมายถึง การท าให้คอมพิวเตอร์มีความรู้และ
กระบวน การคิดแก้ปัญหาโดยการเลียนแบบมนุษย์ และบางครั้งจะมีส่วนคล้ายคลึงกับโปรแกรมบทเรียน
แบบบทเรียนโปรแกรม แต่ก็มีส่วนที่แตกต่างไปจากโปรแกรมบทเรียนแบบอ่ืนๆ คือ สามารถแก้ปัญหาและ

น าเข้าสู่บทเรียน เนื้อหาและกิจกรรม ค าถามและการตอบสนอง 

ประเมินการตอบสนอง ตัวป้อนกลับและการแก้ไข จบบทเรียน 
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แสดงกระบวนการในบางเรื่องได้ โดยการเลียนแบบการคิดของมนุษย์ เช่น การบวก การลบ การคูณ และ
การหาร เป็นต้น 

 3. แบบจ าลองสถานการณ์  (Simulation Oriented CAI) โปรแกรมบทเรียนแบบนี้  
จะจ าลองสถานการณ์ สภาพแวดล้อม และเงื่อนไขต่างๆ ให้ผู้เรียนได้ฝึกทักษะอย่างใกล้เคียงกับความเป็นจริง 
ตัวอย่างโปรแกรมบทเรียนประเภทนี้ ได้แก่ โปรแกรมจ าลองการบิน (Flight Simulator) เพ่ือฝึกนักบิน  
ช่วยลดค่าใช้จ่าย เวลา ทรัพย์สิน และชีวิตได้มากกว่าการเริ่มฝึกบินในระยะแรกกับเครื่องบินจริง ดังภาพที่ 
2.2 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที่ 2.2 โครงสร้างและขั้นตอนของโปรแกรมบทเรยีนแบบจ าลองสถานการณ์ 
 

 4. โปรแกรมบทเรียนแบบเกมการสอน (Instructional Games) โปรแกรมบทเรียน
ประเภทนี้ พัฒนาจากแนวความคิดและทฤษฎีทางด้านการเสริมแรง (Reinforcement Theory) บนพ้ืนฐาน
การค้นพบที่ว่า ความต้องการในการเรียนรู้เกิดจากแรงจูงใจภายใน(Intrinsic Motivation) เช่น ความ
สนุกสนาน จะให้ผลดีต่อการเรียนรู้และความคงทนในการจ าดีกว่าการเรียนรู้ที่เกิดจากแรงจูงใจภายนอก 
(Extrinsic Motivation) วัตถุประสงค์ของโปรแกรมบทเรียนประเภทนี้ พัฒนาขึ้นมาเพ่ือฝึกและทบทวน
เนื้อหา แนวคิดและทักษะที่ได้เรียนไปแล้ว คล้ายกับโปรแกรมบทเรียนแบบฝึกและปฏิบัติ แต่เปลี่ยน
รูปแบบการน าเสนอให้สนุก ตื่นเต้นขึ้น โดยมีการหลักการพัฒนาโปรแกรมว่าโปรแกรมบทเรียนแบบเกม 
การสอนที่ดีควรท้าทาย กระตุ้นจินตนาการเพ้อฝันและกระตุ้นความอยากรู้อยากเห็น ฯลฯ โปรแกรม
บทเรียนแบบเกมการสอน จึงเหมาะกับผู้เรียนในระดับชั้นต่ าๆ มากกว่าระดับชั้นสูง ทั้งนี้เนื่องจากผู้เรียน
ระดับต่ า เช่น ระดับอนุบาล จ าเป็นต้องมีการกระตุ้นด้วยสี แสง เสียง ที่ก่อให้เกิดความอยากรู้อยากเห็น  
จึงเหมาะส าหรับเนื้อหาทั่วๆ ไป เช่น เกม ค าศัพท์ภาษาอังกฤษ เกมทายตัวเลข ฯลฯ เป็นต้นส่วนในระดับ
การศึกษาที่สูงขึ้นจะมุ่งที่ความเพลิดเพลินเป็นหลัก เช่น เกมไพ่ เกมการผจญภัย เกมการค้นพบ ฯลฯ  
เป็นต้น ดังภาพที่ 2.3 
 

น าเข้าสู่บทเรียน เสนอสถานการณ์ 
การตอบสนองหรือการ

กระท าที่ต้องการ 

 

ผู้เรียนกระท า ปรับสถานการณ์ จบบทเรียน 
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ภาพที่ 2.3 โครงสร้างและขั้นตอนของโปรแกรมบทเรยีนแบบเกม 
 
  5. โปรแกรมบทเรียนแบบการค้นพบ (Discovery Learning) เป็นการเปิดโอกาสให้
ผู้เรียนสามารถเรียนรู้จากประสบการณ์ของตนเองให้มากที่สุด โดยการเสนอปัญหา ให้ผู้เรียนลองผิดลองถูก 
หรือโดยวิธีการจัดระบบเข้ามาช่วย โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะให้ข้อมูลแก่ผู้เรียนเพ่ือช่วยในการค้นพบ
จนกว่าจะได้ข้อสรุปที่ดีที่สุด 
  6. โปรแกรมบทเรียนแบบแก้ปัญหา (Problem - solving Learning) เป็นการให้ผู้เรียน
ฝึกการคิด การตัดสินใจ โดยมีการก าหนดเกณฑ์ให้ แล้วให้ผู้เรียนพิจารณา ไปตามเกณฑ์นั้น โปรแกรมเพ่ือ
การแก้ปัญหาแบ่งได้เป็น 2 ชนิด คือ โปรแกรมที่ผู้เรียนเขียนเอง และโปรแกรมที่ผู้เขียนไว้แล้ว เพ่ือช่วย
ผู้เรียนในการแก้ปัญหา โดยที่คอมพิวเตอร์จะช่วยในการคิดค านวณ และหาค าตอบที่ถูกต้อง 
  7. โปรแกรมบทเรียนแบบใช้ทดสอบ (Test) โปรแกรมบทเรียนประเภทนี้เป็นแบบที่ผลิต
ง่ายกว่าแบบอ่ืนๆ ความมุ่งหมายหลัก คือทดสอบความรู้ความสามารถของนักเรียน การสอบดังกล่าว  
อาจเป็นการสอบก่อนการเรียน (Pre-Test) หรือหลังเรียน (Post-Test) หรือทั้งก่อนและหลังเรียนแล้วแต่
การออกแบบ ถ้าเป็นโครงสร้างที่ใหญ่ขึ้น ข้อสอบต่างๆ อาจถูกเป็นในรูปแบบของคลังข้อสอบ (Item Bank) 
เพ่ือสะดวกต่อการสุ่มมาใช้ลักษณะของข้อสอบดังกล่าวนี้จะอยู่ในรูปแบบที่คอมพิวเตอร์สามารถประเมินถูก 
- ผิดได้ เช่น แบบเลือกตอบ (Multiple Choice) หรือแบบถูก - ผิด (True - False) การตั้งค าถามอาจ
ผสมผสานวิธีการผลิตโปรแกรมบทเรียนแบบสร้างสถานการณ์จ าลองเข้าร่วมด้วยก็ได้ ดังภาพที่ 2.4 
 

 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 2.4 โครงสร้างและขั้นตอนของโปรแกรมบทเรยีนแบบทดสอบ 

น าเข้าสู่บทเรียน เสนอสถานการณ์ 
การตอบสนองหรือการ 

กระท าที่ต้องการ 

 
การปฏิบัติของผู้เรียน 

ปรับสถานการณ์ จบบทเรียน 
การปฏิบัติของคู่แข่งขัน 

น าเข้าสู่บทเรียน เลือกข้อสอบ ค าถามและค าตอบของผู้เรียน 

 

ค าถามและค าตอบของผู้เรียน 

 

วิเคราะห์ผลการตอบ 

ของผู้เรียน 

 

จบบทเรียน 
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   8. แบบใช้เป็นเครื่องมือ (Tool Applications) การใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือ จะ
สามารถเพ่ิมคุณค่าในการเรียนการสอนได้ เช่น ใช้คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือช่วยในการพิมพ์แทนพิมพ์ดีด 
การค านวณ ทดสอบ และใช้วิเคราะห์ค่าทางสถิติ และกราฟที่ได้จากข้อมูล หรือใช้เพ่ือสืบค้นหาข้อมูลได้
ด้วย เป็นต้น ซึ่งแสดงให้เห็นว่า คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมืออย่างหนึ่งที่น ามาใช้ในการเรียนการสอนได้ 
  โดยสรุป คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้แบ่งเป็นประเภทต่างๆ อย่างหลากหลายแต่โดยรวมแล้ว 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในแต่ละประเภทนั้นจะเป็นสื่อที่ช่วยให้ผู้เรียนสามารถศึกษาทบทวนความรู้ได้ด้วย
ตนเอง รวมทั้งในการท าแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบต่างๆ ก็สามารถรู้ผลย้อนกลับได้ในทันที ดังนั้น 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนจึงเป็นสื่อการสอนที่ช่วยให้ผู้เรียนได้ทบทวนตลอดเวลาและให้ผลย้อนกลับให้ผู้เรียน
ทราบได้อย่างรวดเร็วซึ่งเป็นการเสริมแรงที่กระตุ้นให้ผู้เรียนเกิดความสนใจในการเรียนรู้ 
 1.3 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  นักวิชาการหลายท่านแบ่งลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไว้ดังนี้ 
 บุปผชาติ ทัฬหิกรณ์ (2535, น. 3) ได้กล่าวถึงการน าเสนอบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
แบ่งออกเป็น 2 รูปแบบใหญ่ คือ 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแนวเส้นตรง (Linear program) รูปแบบโครงสร้าง
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนลักษณะนี้ ประกอบด้วยกรอบบทเรียนที่มีล าดับการตอบสนองอย่างต่อเนื่อง
เป็นเทคนิควิธีการที่สร้างได้ง่าย ประกอบด้วยกรอบเนื้อหาหรือกรอบค าถามเรียงต่อกันไปในทิศทางเดินทาง
เดียว แต่ไม่เป็นที่นิยมเพราะจัดเรียงเนื้อหาตายตัว ผู้เรียนได้รับหรือต้องเรียนเนื้อหาเหมือนกันหมด ไม่เอ้ือ
ต่อความแตกต่างระหว่างบุคคล หากบทเรียนตอบสนองต่อผู้เรียนโดยแตกย่อยเป็นขั้นตอนที่ค่อนข้าง
ละเอียดก็อาจท าให้ผู้เรียนที่เรียนได้เร็ว รู้สึกเบื่อจึงไม่เหมาะกับผู้เรียนที่มีความสามารถต่างกัน ซึ่งต้องเรียน
ผ่านกรอบบทเรียนมาทีละกรอบเหมือนกันทุกคน 
 2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามแนวแตกกิ่ง (Branching program) รูปแบบ
โครงสร้างบทเรียนลักษณะนี้ได้รับความนิยมมากกว่ารูปแบบโครงสร้างแบบแนวเส้นตรง เพราะมีลักษณะ 
ท้าทายและน่าสนใจกว่า เหมาะต่อการเรียนรู้ของผู้เรียน เพราะจะท าให้ทางเลือกของผู้เรียนตามระบบ
ความรู้ความเข้าใจและความสามารถของผู้เรียน 
 มนต์ชัย เทียนทอง (2548, น. 24-27) ได้กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
แบ่งออกเป็น 4 แบบ ดังต่อไปนี้ 
 1. แบบเชิงเส้น (Linear Type) โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเชิงเส้น 
จะแบ่งออกเป็นหน่วยย่อยๆ ที่ต่อเนื่องกันไปเรื่อยๆ ที่ไม่เกี่ยวข้องได้ การเรียนลักษณะนี้เป็นการเรียน
แบบต่อเนื่องจากสิ่งที่ง่ายไปหาสิ่งที่ยาก โดยที่เนื้อหาแต่ละเฟรมจะเรียงล าดับกันไปตั้งแต่ต้นจนจบบทเรียน
จึงเป็นรูปแบบที่ง่ายต่อการสร้างและพัฒนา ดังภาพที่ 2.5  
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ภาพที่ 2.5 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเชงิเส้น 
 

 2. แบบแตกกิ่งหรือแบบสาขา (Branching Type) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบ
สาขา คือ วิธีการเขียนบทเรียนสับล าดับ ซึ่งแตกต่างไปจากวิธีการเขียนบทเรียนแบบเชิงเส้น โดยโครงสร้าง
แบบนี้ผู้เรียนจะมีอิสระในการเลือกทางเดินของบทเรียนด้วยตนเองได้ เพ่ือสนองตอบต่อความแตกต่างของ
บุคคลเป็นหลัก ถ้าผู้เรียนอยากจะเปลี่ยนเส้นทางของบทเรียนก็จะขึ้นอยู่กับผลของการปฏิสัมพันธ์ที่ผู้เรียน
มีต่อบทเรียนโดยอาศัยค าตอบของผู้เรียนเป็นเกณฑ์ ถ้าผู้เรียนตอบถูกจะได้รับเนื้อหาแตกต่างจากผู้เรียนที่
ตอบไม่ถูก โดยที่ลักษณะของบทเรียนลักษณะนี้จะแบ่งบทเรียนเป็นหน่วยย่อยและหน่วยที่เป็นกรอบหลัก 
โดยที่กรอบหลักจะบรรจุเนื้อหาส่วนที่ส าคัญและกรอบย่อยจะบรรจุเนื้อหาส่วนขยายที่เกี่ยวข้อง ดังภาพที่ 
2.6 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.6 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบสาขา 
 
 3. แบบล าดับชั้น (Hierarchical Type) โครงสร้างแบบนี้ลักษณะคล้ายกับรายการเมนู
ทางเลือกที่แบ่งออกเป็นรายการหลัก และรายการย่อย ลักษณะเป็นล าดับชั้นเหมือนรูปทรงปิรมิดใช้กับ
เนื้อหาที่แบ่งเป็นหมวดหมู่ และมีอิสระต่อกันความสัมพันธ์ของเนื้อหาแต่ละส่วนมีค่อนข้างน้อย สามารถ
เลือกเรียนส่วนใดส่วนหนึ่งก่อนก็ได้โดยไม่มีผลถึงส่วนอ่ืนๆ ที่เหลือ จัดว่าเป็นโครงสร้างที่ง่ายกว่าแบบสาขา 
สามารถตอบสนองต่อความต้องการผู้เรียนได้ดี ผู้เรียนจะเลือกเรียนส่วนใดส่วนหนึ่งก่อนก็ได้หรือจะเลือกท า
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กิจกรรมใดๆ ก่อนก็ได้ โดยไม่มีผลต่อบทเรียน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ใช้ในการน าเสนอเนื้อหาทั่วๆ 
ไป โดยไม่ระบุกลุ่มเป้าหมายจึงมักจะยึดโครงสร้างแบบล าดับชั้นเป็นหลักในการน าเสนอ อย่างไรก็ตาม
โครงสร้างแบบนี้ก็สามารถใช้กับเนื้อหาตามหลักสูตรที่มีความสัมพันธ์กันมากนัก เพ่ือให้ผู้เรียนมีอิสระใน
การเลือกเรียน ดังภาพที่ 2.7 

 
 

ภาพที่ 2.7 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบล าดับชั้น 
 
 4. แบบผสม (Composite Type) โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบผสม 
มีลักษณะผสมผสานกันระหว่างโครงสร้างทั้ง 3 แบบ คือ แบบเชิงเส้น แบบสาขา แบบล าดับชั้น เป็นเพราะ
บทเรียนบางส่วนอาจน าเสนอในลักษณะเชิงเส้น บางส่วนต้องน าเสนอแบบสาขา และบางส่วนอาจน าเสนอ
ในแบบล าดับชั้นกรณีท่ีเป็นรายการเลือก ทั้งนี้เพ่ือประยุกต์ใช้จุดเด่นของโครงสร้างแต่ละรูปแบบ โครงสร้าง
แบบผสมนี้จึงไม่มีรูปแบบที่ตายตัว ดังภาพที่ 2.8  
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.8 ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบผสม 
 เกณฑ์การพิจารณาเลือกแบบของโครงสร้างบทเรียนเพ่ือให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์จึง
อยู่ที่ลักษณะเนื้อหา และกลุ่มเป้าหมายที่ใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นส าคัญมากกว่าประเด็นอ่ืนๆ 
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 1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียนสูงขึ้น เมื่อเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ซึ่งเป็นผลสรุปจากการวิจัยเกี่ยวกับการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเปรียบเทียบกับการเรียนการสอน
แบบปกติ หรือเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนแบบอ่ืนๆ 
 2. เวลาเรียนของผู้เรียนลดลง เมื่อเปรียบเทียบกับการเรียนการสอนปกติในชั้นเรียน 
โดยเฉพาะผู้เรียนที่เก่ง จะไม่เสียเวลาคอยเพ่ือนร่วมชั้นเรียน 
 3. ความสนใจของผู้เรียนสูงขึ้น เมื่อเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยเฉพาะ
ผู้เรียนที่ค่อนข้างช้า จะมีผลสัมฤทธิ์จากวิธีการเรียนแบบปกติ 
 4. ส่งเสริมให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์กับบทเรียนอย่างแท้จริง โดยมีการโต้ตอบระหว่าง
ผู้เรียนกับบทเรียน ท าให้เกิดการเรียนรู้อย่างลึกซึ้ง นอกจากนี้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนยังเปิดโอกาส
ให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์มากกว่าสื่อการเรียนการสอนประเภทอ่ืนๆ 
 5. ผู้เรียนเป็นผู้ควบคุมบทเรียนด้วยตนเอง นับตั้งแต่การจัดการบทเรียน เลือกกิจกรรมที่
ตนเองถนัด จนถึงการประเมินผลการเรียนด้วยตนเอง ท าให้สามารถตอบสนองความต้องการของผู้เรียนได้
อย่างแท้จริง 
 6. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนน าเสนอหาได้รวดเร็วฉับไว การย้อนกลับ หรือข้าม
บทเรียนไปยังเนื้อหาถัดไปท าได้ง่ายและสะดวก นอกจากนี้สื่อที่ใช้เก็บบันทึกบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
มีความจุสูง เช่น ซีดีรอมแผ่นหนึ่งสามารถเก็บบันทึกข้อมูลได้มากกว่าหนังสือหลายเท่า 
 7. สามารถน าเสนอกราฟิก ภาพเคลื่อนไหว ภาพ 3 มิติ และภาพโครงร่างซับซ้อน
ประกอบบทเรียนได้ นอกจากนี้ ยังใช้เสียงประกอบบทเรียนในลักษณะของสื่อประสมได้ ทั้งเสียงบรรยาย
เสียงดนตรี และเสียงพิเศษ (Sound Effect) 
 8. ไม่มีข้อจ ากัดด้านเวลา และสถานที่  สามารถน าติดตัวไปเรียนในสถานที่ต่างๆ  
ได้สะดวกตามความต้องการ อีกทั้งยังสามารถเรียนผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้ เช่น บทเรียน WEI/WBT 
 โดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นมีหลายหลายรูปแบบ ได้แก่ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเชิงเส้น และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบแตกกิ่ง ซึ่งจะมีความเหมาะสมใน
การน าไปใช้แตกต่างกันไป ผู้สอนจึงควรพิจารณาตามความสามารถในการเรียนรู้ของผู้เรียนว่าจะมีความ
เหมาะสมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในรูปแบบใด จึงจะท าให้ผู้เรียนได้รับประโยชน์และเกิดการ
เรียนรู้ได้สูงสุด 

 1.4 ทฤษฏีการเรียนรู้ของมนุษย์ท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 นักวิชาการหลายท่านแบ่งทฤษฏีการเรียนรู้ของมนุษย์ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ 

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไว้ดังนี้ 
 อ านวย เดชชัยศรี (2554, น. 51-56) การออกแบบโครงสร้างหรือล าดับของการน าเสนอ

เนื้อหาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบทหนึ่งๆ นั้น จ าเป็นอย่างยิ่งที่ผู้สร้างจะต้องพิจารณาถึงหลักเกณฑ์ใน
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การออกแบบซึ่งเป็นไปตามทฤษฏีการเรียนรู้ของมนุษย์ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
โดยทฤษฏีส าคัญๆ ที่ส่งผลต่อการออกแบบโครงสร้างบทเรียน เพ่ือให้ผู้สร้างสามารถศึกษาและน าไป
ประยุกต์ใช้ในการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ได้แก่ ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (behaviorism) ทฤษฎี
ปัญญานิยม (cognitivism) ทฤษฏีโครงสร้างความรู้ (schema theory) และทฤษฏีความยืดหยุ่นทางปัญญา 
(cognitive flexibility)  

 ทฤษฏีพฤติกรรมนิยม (behaviorism) เป็นทฤษฏีซึ่งเชื่อว่า จิตวิทยาเป็นเสมือน
การศึกษาทางวิทยาศาสตร์ของพฤติกรรมมนุษย์ (scientific study of human behavior) และการเรียนรู้
ของมนุษย์เป็นสิ่งที่สามารถสังเกตได้จากพฤติกรรมภายนอก นอกจากนี้ยังมีแนวคิดเกี่ยวกับความสัมพันธ์
ระหว่างสิ่งเร้าและการตอบสนอง (stimuli and response) ซึ่งเชื่อว่า การตอบสนองกับสิ่งเร้าของมนุษย์จะ
เกิดขึ้นควบคู่กันในช่วงเวลาที่เหมาะสม นอกจากนี้ยังเชื่อว่าการเรียนรู้ของมนุษย์เป็นพฤติกรรมแบบแสดง
การกระท า (operant conditioning) ซึ่งมีการเสริมแรง (reinforcement) เป็นตัวกลางโดยทฤษฎีพฤติกรรม
นิยมนี้จะไม่พูดถึงความนึกคิดภายในของมนุษย์ ความทรงจ า ภาพ ความรู้สึก โดยถือว่าค าเหล่านี้เป็น 
ค าต้องห้าม (taboo) ซึ่งทฤษฏีนี้ส่งผลต่อการเรียนการสอนที่ส าคัญในยุคนั้น ในลักษณะที่การเรียนเป็นชุด
ของพฤติกรรมซึ่งจะต้องเกิดขึ้นตามล าดับที่แน่ชัด การที่ผู้เรียนจะบรรลุวัตถุประสงค์ได้นั้น จะต้องมีการ
เรียนตามขั้นตอน เป็นวัตถุประสงค์ๆ ไป ผลที่ได้จากการเรียนขั้นแรกนี้จะเป็นพ้ืนฐานของการเรียนในขั้น
ต่อๆ ไปในที่สุด 

 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดทฤษฏีพฤติกรรมนิยมนี้จะมี
โครงสร้างของบทเรียนในลักษณะเส้นต้น (linear) โดยผู้ เรียนทุกคนจะได้รับเสนอเนื้อหาในล าดับที่
เหมือนกันและตายตัว ซึ่งเป็นล าดับที่เหมือนกันและตายตัว ซึ่งเป็นล าดับที่ผู้สอนได้พิจารณาแล้วว่า เป็น
ล าดับการสอนที่ดี และผู้เรียนจะสามารถเรียนรู้ได้อย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด นอกจากนั้นจะมีการตั้ง
ค าถามๆผู้เรียนอย่างสม่ าเสมอ โดยหากผู้เรียนตอบถูกก็จะได้รับการตอบสนองในรูปของผลป้อนกลับ
ทางบวกหรือรางวัล (reward) ในทางตรงกันข้าม หากผู้เรียนตอบผิดก็จะได้รับการตอบ สนองในรูปของผล
ป้อนกลับในทางลบและค าอธิบายหรือการลงโทษ (punishment) ซึ่งผลป้อนกลับนี้ถือเป็นการเสริมแรง
เพ่ือให้เกิดพฤติกรรมนิยมจะบังคับให้ผู้เรียนผ่านการประเมินตามเกณฑ์ที่ได้ก าหนดไว้ตามวัตถุประสงค์
เสียก่อน จึงจะสามารถผ่านไปศึกษาต่อยังเนื้อหาของวัตถุประสงค์ต่อไปได้ หากไม่ผ่านตามเกณฑ์ที่ได้
ก าหนดไว้ ผู้เรียนจะต้องกลับไปศึกษาในเนื้อหาเดิมอีกครั้ง จนกว่าจะผ่านการประเมิน 
  ทฤษฏีปัญญานิยม (cognitivisim) เกิดขึ้นจากแนวคิดของ Chomsky ที่ไม่เห็นด้วยกับ 
Skinner บิดาของทฤษฏีพฤติกรรมนิยม ในการมองพฤติกรรมมนุษย์ไว้ว่าเป็นเสมือนการทดลองทาง
วิทยาศาสตร์ Chomsky เชื่อว่า พฤติกรรมมนุษย์นั้นเป็นเรื่องของภายในจิตใจ มนุษย์ไม่ใช่ผ้าขาวที่เมื่อใส่สี
อะไรลงไปก็จะกลายเป็นสีนั้น มนุษย์มีความนึกคิด มีอารมณ์จิตในและความรู้สึกภายในที่แตก ต่างกัน
ออกไป ดังนั้น หากออกแบบการเรียนการสอนก็ควรที่จะค านึงถึงความแตกต่างภายในของมนุษย์ด้วย 
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ในช่วงนี้มีแนวคิดต่างๆ เกิดขั้นมากมาย เช่น แนวคิดเกี่ยวกับเรื่องความทรงจ า ได้แก่ ความแตกต่างระหว่าง
ความทรงจ าระยะสั้น ระยะยาวและความคงทนของการจ า (short term memory, long term memory, 
and retention) แนวคิดเกี่ยวกับการแบ่งประเภทของความรู้ออกเป็น 3 ลักษณะ คือ ความรู้ในลักษณะเป็น
ขั้นตอน (procedural knowledge) ซึ่งได้แก่ ความรู้ที่อธิบายว่าท าอย่างไร และเป็นองค์ความรู้ที่ต้องการ
ล าดับการเรียนรู้ที่ชัดเจน ความรู้ในลักษณะเป็นการอธิบาย(declarative knowledge)ซึ่งได้แก่ความรู้ที่
อธิบายว่าเมื่อไรและท าไม ซึ่งความรู้ 2 ประเภทหลังนี้ ไม่ต้องการล าดับการเรียนรู้ที่ตายตัว 
 ทฤษฏีปัญญานิยมนี้ส่งผลต่อการเรียนการสอนที่ส าคัญในยุคนั้น กล่าว คือ ทฤษฏีปัญญา
นิยมท าให้เกิดแนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบในลักษณะสาขา (branching) ของ Crowder ซึ่งการออกแบบ
บทเรียนในลักษณะสาขา หากเปรียบเทียบกับบทเรียนที่ออกแบบตามแนวคิดของพฤติกรรมนิยมแล้ว จะท า
ให้ผู้เรียนมีอิสระมากขึ้นในการควบคุมการเรียนของตัวเอง โดย เฉพาะอย่างยิ่งการมีอิสระมากขึ้นในการ
ควบคุมการเรียนของตัวเอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งการมีอิสระมากขึ้นในการเลือกล าดับของการน าเสนอเนื้อหา
บทเรียนที่เหมาะสมกับตน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฏีปัญญานิยมนี้ก็
จะมีโครงสร้างของบทเรียนในลักษณะสาขาเช่นกัน โดยผู้เรียนทุกคนจะได้รับการเสนอเนื้อหาในล าดับที่ไม่
เหมือนกัน โดยเนื้อหาที่จะได้รับการน าเสนอต่อไปนั้นจะขึ้นอยู่กับความสามารถ ความถนัด และความสนใจ
ของผู้เรียนเป็นส าคัญ 
ตารางที ่2.1 ความแตกต่างระหว่างแนวคิดแบบพฤติกรรมและปัญญานิยม 
 

พฤติกรรมนยิม (Behaviorism) ปัญญานิยม (Cognitivism) 
เรื่องของการกระท าภายนอก (behavior) เรื่องของภายในจติใจ (internal representation) 
องค์ประกอบ (parts) ภาพรวม (wholes) 

รูปธรรม (concrete) นามธรรม (abstract) 
ความรูเ้ป็นสิ่งที่ค้นพบและเรียกกลับขึ้นมาใช้ 
(information as discovery/retrieval) 

ความรูเ้ป็นสิ่งทีส่รา้งขึ้นและสร้างขึน้มาใหม ่
(information as construction /reconstruction) 

จิตใจเปน็เสมอืนโรงงาน (mind is an assembly line) จิตใจเปน็เสมอืนคอมพิวเตอร ์ (mind is a computer) 
ผลลัพธ ์(outcomes) กระบวนการ (processes) 

 
ที่มา: อ านวย เดชชัยศรี. (2544, น. 53)  
 

 ความแตกต่างระหว่างทฤษฏีพฤติกรรมนิยมและทฤษฏีปัญญานิยม 
  1. ทฤษฏีพฤติกรรมมุ่งเน้นในเรื่องของพฤติกรรมหรือการกระท าภายนอก ซึ่งสามารถ

สังเกตในขณะที่ทฤษฏีปัญญานิยมมุ่งเน้นถึงสิ่งที่อยู่ภายในจิตใจมนุษย์ 
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 2. ทฤษฏีพฤติกรรมนิยมมุ่งชี้ความส าคัญขององค์ประกอบย่อยๆ แต่ละส่วนจาก 
ส่วนหนึ่งไปยังอีกส่วนหนึ่งและจากส่วนประกอบต่างๆ ไปสู่ภาพรวมหรือวัตถุประสงค์รวมในที่สุด ในทาง
กลับกันนั้น ทฤษฏีปัญญานิยมพยายามชี้ในภาพรวมเป็นหลัก จากภาพรวมหรือวัตถุประสงค์รวมไปสู่
ส่วนประกอบและตามด้วยการมองจากส่วนประกอบต่างๆ ไปสู่ภาพรวมหรือวัตถุประสงค์รวมอีกครั้งหนึ่ง 

 3. ทฤษฏีพฤติกรรมนิยมมุ่งเน้นสิ่งที่เป็นรูปธรรมซึ่งสามารถจับต้องได้ ในขณะที่ทฤษฏี
ปัญญานิยมมุ่งเน้นในสิ่งที่เป็นนามธรรมซึ่งไม่สามารถจับต้องได้ 

 4. ทฤษฏีพฤติกรรมนิยมมีความเชื่อเกี่ยวกับเรื่องของความรู้ของมนุษย์ในลักษณะของสิ่ง
ที่มีอยู่แล้วและรอให้มนุษย์ค้นพบและเรียกกลับมาใช้ใหม่ ในขณะที่ทฤษฎีปัญญานิยมมีความเชื่อเกี่ยวกับ
เรื่องของความรู้ในลักษณะของสิ่งที่มนุษย์จ าเป็นต้องสร้างให้เกิดขึ้นและหากต้องน าความรู้กลับมาใช้อีก
จ าเป็นจะต้องมีการสร้างขึ้นมาใหม ่

 5. ทฤษฏีพฤติกรรมนิยมเปรียบเทียบจิตใจมนุษย์เป็นเสมือนโรงงานประกอบชิ้นส่วน
ต่างๆ ซึ่งหมายถึงความเชื่อที่ว่าสิ่งที่อยู่ภายในจิตใจมนุษย์นั้นเกิดจากการประกอบขึ้นของมนุษย์นั่นเอง ไม่มี
ความสลับซับซ้อน ชิ้นส่วนในการประกอบเป็นอย่างไร ผลผลิตที่ได้ก็จะเป็นเช่นนั้น ในขณะที่ทฤษฏีปัญญา
นิยมเปรียบเทียบจิตใจเป็นเสมือนคอมพิวเตอร์ซึ่งหมายถึงความเชื่อที่ว่าสิ่งที่อยู่ภายในจิตใจของมนุษย์นั้น
เกิดจากการประมวลผลภายในซึ่งมีการท างานที่สลับซับซ้อนและยากแก่การท าความเข้าใจ 

 6. ทฤษฏีพฤติกรรมนิยมมุ่งเน้นในผลลัพธ์ในขณะที่ทฤษฎีปัญญานิยมมุ่งเน้นใน
กระบวนการ 

 ทฤษฏีโครงสร้างความรู้ (schema theory) ภายใต้ทฤษฎีปัญญานิยม (cognitivism) 
นี้ยังได้เกิดทฤษฏีโครงสร้างความรู้ (schema theory) ขึ้น ซึ่งเป็นแนวคิดที่เชื่อว่าโครงสร้างภายในของ
ความรู้ที่มนุษย์มีอยู่นั้นจะมีลักษณะเป็นโหนดหรือกลุ่มที่มีการเชื่อมโยงกันอยู่ในการที่มนุษย์เรียนรู้อะไร
ใหม่ๆ นั้น มนุษย์จะน าความรู้ใหม่ๆ ที่เพ่ิงได้รับนั้นไปเชื่อมโยงกับกลุ่มความรู้ที่มีอยู่เดิม (pre - existing 
knowledge) Rumelhart and Ortony (อ านวย เดชชัยศรี, 2544, น. 54) ได้ให้ค านิยามความหมายของค า
โครงสร้างความรู้ไว้ว่าเป็นโครงสร้างข้อมูลภายในสมองของมนุษย์ซึ่งรวบรวมความรู้นี้ก็คือ การน าไปสู่การ
รับรู้ข้อมูล (schema) ทั้งนี้ก็เพราะการรับรู้ข้อมูลนั้นเป็นการสร้างความหมายโดยการถ่ายโอนความรู้ใหม่
เข้ากับความรู้เดิม ภายในกรอบความรู้เดิมที่มีอยู่ และจากการกระตุ้นโดยเหตุการณ์หนึ่ง ๆ ที่ช่วยให้เกิดการ
เชื่อมโยงความรู้นั้นๆ เข้าด้วยกัน การรับรู้เป็นสิ่งส าคัญที่ท าให้เกิดการเรียนรู้เนื่องจากไม่มีการเรียนรู้ใด
เกิดขึ้นได้ โดยปราศจากการรับรู้ นอกจากโครงสร้างความรู้จะช่วยในการรับรู้และการเรียนรู้แล้วนั้น 
โครงสร้างความรู้ยังช่วยในการระลึก (recall) ถึงสิ่งต่างๆ ที่เราเคยเรียนรู้มา 

 ทฤษฏีความยืดหยุ่นทางปัญญา (cognitive flexibility theory) เป็นแนวคิดที่เชื่อว่า 
ความรู้แต่ละองค์ความรู้นั้นมีโครงสร้างที่แน่ชัดและสลับซับซ้อนมากน้อยแตกต่างกันไป โดยองค์ความรู้ 
บางประเภทสาขาวิชา เช่น คณิตศาสตร์หรือวิทยาศาสตร์กายภาพนั้น ถือว่าเป็นองค์ความรู้ประเภทที่มี
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โครงสร้างตายตัว ไม่สลับซับซ้อน (well-structured knowledge domains) เพราะตรรกะและความเป็น
เหตุเป็นผลที่แน่นอนของธรรมชาติขององค์ความรู้ในขณะเดียวกันองค์ความรู้บางประเภทสาขาวิชา เช่น 
จิตวิทยาถือว่าเป็นองค์ความรู้ประเภทที่ไม่มีโครงสร้างตายตัวและสลับซับซ้อน (ill structured knowledge 
domains) เพราะความไม่เป็นเหตุเป็นผลของธรรมชาติขององค์ความรู้ West et al. (อ านวย เดชชัยศรี, 
2544, น. 55) อย่างไรก็ตาม การแบ่งลักษณะโครงสร้างขององค์ความรู้ตามประเภทสาขาวิชาไม่สามารถ
หมายรวมไปทั้งองค์ความรู้ในวิชาหนึ่งๆ ได้ทั้งหมด บางส่วนขององค์ความรู้ รู้บางประการสาขาวิชาที่มี
โครงสร้างตายตัวก็สามารถที่จะเป็นองค์ความรู้ประเภทที่ไม่มีโครงสร้างตายตัวได้เช่นกัน แนวคิดในเรื่อง
ความยืดหยุ่นทางปัญญานี้ส่งผลให้เกิดความคิดในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือ
ตอบสนองต่อโครงสร้างขององค์ความรู้ที่แตกต่างกันซึ่งได้แก่ แนวคิดในเรื่องการออกแบบบทเรียนสื่อหลาย
มิติ (hypermedia) นั่นเอง 

 แม้ว่าโครงสร้างความรู้และความยืดหยุ่นทางปัญญาจะมีความแตกต่างกันทางแนวคิด  
แต่ทฤษฎีทั้งสองต่างก็ส่งผลต่อการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในปัจจุบันในลักษณะที่ใกล้เคียง
กัน กล่าวคือ ทฤษฎีทั้งสองต่างสนับสนุนแนวคิดเกี่ยวกับการจัดระเบียบโครงสร้างการน าเสนอเนื้อหา
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในลักษณะสื่อหลายมิติเพราะมีงานวิจัยหลายชิ้นที่สนับสนุนว่าการจัดระเบียบ
โครงสร้างการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติตอบสนองต่อวิธีการเรียนรู้ของมนุษย์ในความ
พยายามที่จะเชื่อมโยงความรู้ใหม่กับความรู้ที่มีอยู่เดิมได้เป็นอย่างดี ซึ่งตรงกับแนวคิดของทฤษฎีโครงสร้าง
ความรู้ นอกจากนี้การน าเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลายมิติยังสามารถที่จะตอบสนองความ
แตกต่างของโครงสร้างขององค์ความรู้ที่ไม่ชัดเจนหรือมีความสลับซับซ้อนซึ่งเป็นแนวคิดของทฤษฎีความ
ยืดหยุ่นทางปัญญาได้อีกด้วยโดยการจัดระเบียบโครงสร้างการน าเสนอเนื้อหาบทเรียนในลักษณะสื่อหลาย
มิติจะอนุญาตให้ผู้เรียนสามารถที่จะมีอิสระในการควบคุมการเรียนของตนได้อย่างเต็มที่ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ออกแบบแนวคิดของทฤษฎีทั้งสองนี้ก็จะมีโครงสร้างของบทเรียนแบบสื่อหลายมิติ 
ในลักษณะโยงใย โดยผู้เรียนทุกคนจะได้รับการเสนอเนื้อหาในล าดับที่ไม่เหมือนกันและไม่ตายตัว โดย
เนื้อหาที่จะได้รับการน าเสนอจะขึ้นอยู่กับความสามารถ ความถนัด และความสนใจของผู้เรียนเป็นส าคัญ 
ความแตกต่างที่ส าคัญระหว่างการออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีทั้งสองนี้กับการออกแบบตามแนวคิดของ
ทฤษฎีปัญญานิยมก็คือ คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ออกแบบตามแนวคิดของทฤษฎีทั้งสองนี้จะให้อิสระผู้เรียน
ในการควบคุมการเรียนของตนมากกว่า เนื่องจากการออกแบบที่สนับสนุนโครงสร้างความสัมพันธ์ของ
เนื้อหาที่ลึกซึ้งและสลับซับซ้อน (criss - crossing relationship) มากกว่า 

 ดังนั้น การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น ผู้ออกแบบไม่จ าเป็นต้องยึด
แนวคิดหรือทฤษฎีใดทฤษฎีหนึ่งแต่เพียงอย่างเดียว ในทางตรงกันข้ามผู้ออกแบบควรที่จะผสมผสานแนวคิด
หรือทฤษฎีต่างๆ ยกตัวอย่างเช่น ในการออกแบบโครงสร้างหรือล าดับของการน าเสนอของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนบทหนึ่งๆ นั้น ผู้ออกแบบสามารถที่จะประยุกต์การออกแบบในลักษณะเชิงเส้นตรงใน
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ส่วนของเนื้อหาความรู้ซึ่งเป็นลักษณะขององค์ความรู้ที่ต้องการล าดับการเรียนรู้ที่ตายตัว หรือองค์ความรู้
ประเภทที่มีโครงสร้างตายตัวไม่สลับซับซ้อน ในขณะเดียวกัน ก็สามารถที่จะประยุกต์การออกแบบใน
ลักษณะของสาขาหรือสื่อหลายมิติได้ในเนื้อหาความรู้ซึ่งเป็นลักษณะขององค์ความรู้ที่ไม่ต้องการล าดับการ
เรียนรู้ตายตัวหรือการออกแบบในลักษณะสื่อหลายมิติส าหรับองค์ความรู้ประเภทที่มีโครงสร้างไม่ตายตัว
และมีความสัมพันธ์ภายในที่สลับซับซ้อน เป็นต้น 

 ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2550, น. 18-19) ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น 
เป้าหมายส าคัญจะอยู่ที่ตัวผู้เรียน ดังนั้นการศึกษาสาระส าคัญบางประการเกี่ยวกับการเรียนรู้ของมนุษย์ จึง
เป็นสิ่งจ าเป็น หลักการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเสนอแนะเกี่ยวกับจิตวิทยาการ
เรียนรู้ไว้ 4 กลุ่ม 
 1. จิตวิทยาการเรียนกลุ่มปัญญานิยม (Cognitive Perspective) นักจิตวิทยากลุ่มนี้มี
ความเชื่อว่า มนุษย์เกิดการเรียนรู้จากประสบการณ์ และประสบการณ์ต่างๆ เกิดจากการสัมผัสกับ
สิ่งแวดล้อม จุดเริ่มของการเรียนรู้เกิดจากการเรียนรู้อยู่ที่การจ าแนก (Differentiation) สิ่งต่างๆ น าไปสู่การ
พัฒนาแนวคิด (Concept) ในเรื่องนั้นๆ และการบวนการต่อไปคือการบูรณาการ (Intergration) สิ่งต่างๆ 
เข้าด้วยกัน เชื่อมโยงเป็นรูปนามธรรมและสามารถเชื่อมโยงเพ่ือเป็นพ้ืนฐานสิ่งอ่ืนๆ ต่อไป 
 2. จิตวิทยาการเรียนรู้กลุ่มพฤติกรรมนิยม (Behavioral Perspective) นักจิตวิทยากลุ่ม
นี้มีความเชื่อว่า การเรียนรู้คือ กระบวนการเปลี่ยนแปลงทางพฤติกรรม ซึ่งมีองค์ประกอบ 4 ประการ 
 2.1 แรงขับ (Drive) หมายถึงความต้องการของผู้เรียนให้หาการสนองตอบของตนเอง 
  2.2 สิ่งเร้า (Stimulus) สิ่งเร้าอาจเป็นความรู้หรือการชี้แนะของครูหรือจากแหล่งการ
เรียน ที่กระตุ้นให้ผู้เรียนตอบสนอง 
 2.3 การตอบสนอง (Response) เป็นการตอบสนองต่อสิ่ งเร้าที่ สั งเกตได้จาก
พฤติกรรมของผู้เรียนที่แสดงออก 
 2.4 การเสริมแรง (Reinforcement) เป็นการให้รางวัลเมื่อผู้เรียนตอบได้ถูกต้อง 
 3. จิตวิทยากลุ่มสร้างสรรค์ความรู้ (Constructivist Perspective) นักจิตวิทยากลุ่มนี้ 
เชื่อว่าการเรียนรู้เกิดจากการสร้างสรรค์ของผู้เรียน ด้วยการน าความรู้เดิม (ประสบการณ์) มาวิเคราะห์อย่าง
มีเหตุผล เพ่ือประมวลความรู้ใหม่และน าไปใช้พัฒนาและแก้ปัญหาต่อไป ทั้งนี้ผู้เรียนจะต้องเป็นผู้แปล
ความหมาย ข้อมูลข่าวสารที่มีอยู่รอบๆ ตัวเอง ดังนั้นการจัดการเรียนการสอนจะไม่ใช่การสอนความรู้  
แต่เป็นการสร้างสรรค์สถานการณ์ และชี้แนะให้เกิดการเรียนรู้ด้วยตนเอง การประเมินผลจึงอยู่บนพ้ืนฐาน
ความสามารถที่น าไปใช้เกื้อหนุนการใช้ชีวิตประจ าวัน 
 4. จิตวิทยากลุ่มจิตวิทยาสังคม (Social-Perspective Erspective) กลุ่มนี้มีความเชื่อว่า
ลักษณะกลุ่มสังคมในห้องเรียนมีผลต่อการเรียนรู้ เช่น การเรียนแบบอิสระ การเรียนแบบกลุ่มเล็กหรือการ
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เรียนในชั้นเรียนทั้งชั้น บทบาทส าคัญของการเรียนรู้อยู่ที่ผู้เรียนสามารถควบคุมกิจกรรมการเรียนได้มาก
น้อยเพียงใด ซึ่งผลพบว่า การเรียนแบบร่วมมือ หรือสหกิจมีผลดีกว่าการเรียนแบบแข่งขัน 

 ทฤษฎีการวางเงื่อนไขของสกินเนอร์ (Skinner) ได้กล่าวถึง หลักการของสกินเนอร์จะ
ให้รางวัลทุกครั้ง มีผลท าให้เกิดบทเรียนส าเร็จรูปหรือบทเรียนโปรแกรมและเครื่องช่วยสอน ซึ่งเน้นให้
จัดล าดับให้เป็นเหตุเป็นผล เริ่มจากง่ายไปหายาก ผู้เรียนจะเรียนได้ตามล าพังเมื่อส าเร็จแต่ละขั้นตอนจะ
ได้รับการเสริมแรงทันที (อารี พันธ์มณี, 2546, น. 118) กฎแห่งการเสริมแรงของสกินเนอร์มีสาระส าคัญ  
2 ประการ ได้แก ่

 1. ตารางก าหนดการเสริมแรง เช่น เวลาและพฤติกรรมที่เกิดขึ้นในแต่ละช่วงเป็น
ตัวก าหนด การเสริมแรง 

 2. อัตราการตอบสนองเกิดจากการเสริมแรงต่างๆ ซึ่งเกิดขึ้นมากหรือน้อยและคงทน
ถาวรเพียงใด ขึ้นอยู่กับตารางก าหนดการเสริมแรงนั้นๆ การเสริมแรงจึงแบ่งเป็น 4 วิธีได้แก่ 

 2.1 การเสริมแรงโดยใช้เวลาก าหนดที่ตายตัว เช่น จะให้การเสริมแรงทุกๆ 3 นาท ี
หรือ 5 นาที เป็นต้น 

 2.2 การเสริมแรงโดยพฤติกรรมก าหนดคงที่ เช่น จะต้องมีการตอบสนองในพฤติกรรม
ที่ต้องการกี่ครั้ง จึงจะให้การเสริมแรง เช่น ตอบถูก 2 ข้อ ให้ดาว 1 ดาว ตอบถูก 5 ข้อให้ดาว 2 ดาว เป็นต้น 

 2.3 การเสริมแรงที่ใช้เวลาไม่แน่ไม่นอน การเสริมแรงจะให้ตามระยะที่ เห็นว่า
เหมาะสมไม่ตายตัว 

 2.4 การเสริมแรงโดยใช้ช่วงของพฤติกรรมต่างๆ ที่ไม่คงที่เป็นเกณฑ์การประยุกต์เอา
หลักการเสริมแรงทันที เมื่อแสดงพฤติกรรมถูกต้อง 

 ทฤษฎีมนุษย์นิยม (Humanism) ทฤษฎีมนุษย์นิยมซึ่งเป็นรากฐานของแนวคิด
Constructionism เน้นความเป็นอิสระของแต่ละบุคคล การเรียนรู้เป็นการพัฒนาตนเองไปสู่ความเจริญ
สูงสุดของตน (Self Actualization) โดยถือว่ามนุษย์ทุกคนเป็นคนดีโดยก าเนิด ทุกคนต้องการกระท าดี 
ต้องการพัฒนาศักยภาพ (Potentiality) ของตนไปจนเจริญสูงสุด ซึ่งจะเป็นไปตามนี้ได้ โดยสรุป 

1. มนุษย์มีเป้าประสงค์ (Goal) ที่จะท าดีจนบรรลุจุดประสงค์สูงสุด 
2. มนุษย์เปลี่ยนแปลง (Dynamic) สู่ความดีงาม (becoming) 
3. มนุษย์ตระหนักในตนเอง (Awareness) ตลอดเวลา ศนูย์กลางของการรับรู้ คือตนเอง 

 โดยสรุป การศึกษาทฤษฏีการเรียนรู้ของมนุษย์ที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ส าคัญ ได้แก่ พฤติกรรมนิยม ปัญญานิยม และสร้างสรรค์ความรู้ จึงเป็นสิ่งจ าเป็น 
เพ่ือน ามาใช้ในการออกแบบบทเรียนที่ตรงกับพฤติกรรมการเรียนรู้ของมนุษย์ จึงจะท าให้ผู้เรียนได้รับ
ประโยชน์และเกิดการเรียนรู้ได้สูงสุด 
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 1.5 การออกแบบและสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  นักวิชาการหลายท่านแบ่งการออกแบบและสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไว้ดังนี้ 

 สุกรี รอดโพธิ์ทอง (2542, น. 75-89) สรุปขึ้นตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ที่ดีที่สุด โดยดัดแปลงมาจากกระบวนการเรียนการสอน 9 ขั้น ของกาเย่ 
(Gagne) คือ 

  1. การเร้าความสนใจ (Gain Attention) ให้พร้อมที่จะเรียนเพ่ือความเร้าความสนใจของ
ผู้เรียน ผู้ที่ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนควรค านึงถึงหลัก ดังนี้ 

  1.1 การใช้กราฟิกที่เกี่ยวข้องกับส่วนของเนื้อหา และกราฟิกนั้นควรมีขนาดใหญ่ และ
ง่ายไม่ซับซ้อน 

  1.2 ใช้ภาพเคลื่อนไหว หรือเทคนิคอ่ืนๆ เข้าช่วยเพ่ือแสดงการเคลื่อนไหว แต่ควรสั้น
และง่าย 
 1.3 ควรใช้สีเข้าช่วย โดยเฉพาะสีเขียว แดงและน้ าเงิน 

 1.4 ใช้เสียงให้สอดคล้องกับกราฟิก 
 1.5 กราฟิกควรจะค้างอยู่บนจอภาพจนกระทั่งผู้เรียนกดแป้น (Key) หรือแคร่ยาว 

(Space Bar) 
 1.6 กราฟิกดังกล่าวควรบอกชื่อเรื่องบทเรียนด้วย 
  1.7 ควรใช้เทคนิคการเขียนกราฟิกที่แสดงบนจอได้เร็ว 
  1.8 กราฟิกนั้นนอกจากจะเกี่ยวข้องกับเนื้อหาแล้ว ต้องเหมาะสมกับวัยของผู้เรียนด้วย 
 2. บอกวัตถุประสงค์ของการเรียน (Specify Objectives) การบอกวัตถุประสงค์ของการ

เรียนในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะเป็นประโยชน์ต่อผู้เรียนหากว่าผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนควรค านึงหลักเกณฑ์ต่อไปนี้ 

  2.1 ใช้ค าสั้นๆ เข้าใจง่าย 
  2.2 หลีกเลี่ยงค าที่ยังไม่เป็นที่รู้จักและเข้าใจโดยทั่วไป 
  2.3 ไม่ควรก าหนดวตัถุประสงค์หลายข้อเกินไป 
  2.4 ผู้เรียนควรมีโอกาสทราบว่าหลังการเรียนจบแล้วจะน าไปใช้อะไรได้บ้าง 
  2.5 หากบทเรียนนั้นมีบทเรียนย่อยหลายบทเรียนหลักจากบอกวัตถุประสงค์กว้างๆ 

แล้วควรจะตามด้วยเมนู (Menu) และหลังจากนั้นควรจะเป็นวัตถุประสงค์เฉพาะของแต่ละบทเรียนย่อย 
  2.6 การก าหนดให้วัตถุประสงค์ปรากฏบนจอทีละข้อ เป็นเทคนิคที่ดีแต่ทั้งนี้ควรให้

คะแนนระหว่างช่วงเวลาให้เหมาะสม หรือผู้เรียนกดแป้นพิมพ์ เพ่ือดูวัตถุประสงค์ของข้อต่อไปนี้ทีละข้อ 
  2.7 เพ่ือให้วัตถุประสงค์น่าสนใจอาจใช้กราฟิกง่ายๆ เข้าช่วย เช่นกรอบลูกศรและ

รูปทรงเรขาคณิต 
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 3. ทบทวนความรู้เดิม (Action Prior Knowledge) ก่อนที่จะให้ความรู้ใหม่โดยมีข้อ
ค านึง ดังนี้ 

  3.1 ไม่ควรคาดเดาอาว่าผู้เรียนมีความรู้พ้ืนฐานก่อนศึกษาเนื้อหาใหม่เท่ากันควรมี
การทดสอบ หรือให้ความรู้ เพ่ือเป็นการทบทวนให้ผู้เรียนพร้อมที่จะรับความรู้ใหม่ 

  3.2 การทบทวน หรือการทดสอบควรให้กระชับและตรงจุด 
  3.3 ควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนออกจากการทดสอบเพ่ือไปศึกษาทบทวนได้ตลอดเวลา 
  3.4 หากไม่มีการทดสอบความรู้เดิมผู้ เขียนโปรแกรมควรหาทางกระตุ้นผู้ เรียน

ย้อนกลับไปศึกษาสิ่งที่ศึกษาไปแล้ว หรือสิ่งที่ผู้เรียนมีประสบการณ์มาแล้ว 
  3.5 กระตุ้นให้ผู้เรียนย้อนคิด หากท าด้วยภาพประกอบ ค าพูด จะท าให้บทเรียน

น่าสนใจขึ้น 
 4. การเสนอเนื้อหาและความรู้ใหม่ (Present New Information) ในการเสนอเนื้อหา

ใหม่น่าสนใจ ผู้สอนออกแบบโปรแกรมควรค านึงถึงสิ่งต่อไปนี้ 
  4.1 ใช้ภาพประกอบเสนอเนื้อหาโดยเฉพาะส่วนที่เป็นเนื้อหาส าคัญ 
  4.2 ใช้แผนภูมิ แผนงาน แผนสถิติ สัญลักษณ์ 
  4.3 ในการน าเสนอเนื้อหาที่ยากและซับซ้อน ใช้ตัวชี้แนะ (Cue) ในส่วนของข้อความ

ส าคัญ ซึ่งอาจจะเป็นการขีดเส้น การตีกรอบ การกระพริบ การเปลี่ยนสีพ้ืน การโยงลูกศร การใช้สี หรือเป็น
ชี้แนะด้วยค าพูด 

  4.4 ไม่ควรใช้ภาพกราฟิกที่เข้าใจยากและไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา 
  4.5 จัดรูปแบบของค าอ่านให้น่าอ่าน หากเนื้อหายาวควรจัดแบ่งกลุ่มค าอ่านให้จบ

เป็นตอน 
  4.6 ยกตัวอย่างที่เข้าใจงา่ย 
  4.7 หากแสดงกราฟิกของเครื่องที่ท าได้ช้า ควรเสนอกราฟิกจ าเป็นเท่านั้น 
  4.8 หากเป็นจอสีไม่ควรใช้สีเกิน 3 สีในแต่ละเฟรมรวมทั้งสีพื้นไม่ควรเปลี่ยนสีไปมา 
  4.9 ค าที่ใช้ควรเป็นค าที่ผู้เรียนระดับนั้นๆ คุ้นเคยและเข้าใจตรงกันนานๆ ครั้ง ควร

ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสท าอย่างอ่ืนแทนที่จะให้กดปุมมหรือแคร่ยาว (Space Bar) 
 5. ชี้แนวทางการเรียนรู้ (Guide – Learning) มีหลักที่ควรค านึงถึง ดังนี้ 
  5.1 แสดงให้ผู้เรียนได้เห็นถึงความสัมพันธ์ของเนื้อหาความรู้ และช่วยให้เห็นว่าสิ่ง

ย่อยสิ่งนั้นมีความสัมพันธ์กับสิ่งใหญ่ 
  5.2 พยายามให้ตัวอย่างที่แตกต่างกันออกไป 
  5.3 การเสนอเนื้อหาที่ยากควรตัวอย่างที่เป็นรูปธรรมไปนามธรรม ถ้าเนื้อหาไม่ยาก

นักให้เสนอตัวอย่างจากนามธรรมไปสู่รูปธรรม 
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  5.4 กระตุ้นผู้เรียนคิดถึงความรู้และประสบการณ์เดิม 
 6. กระตุ้นการตอบสนองของผู้เรียน (Elicit Responses) เพ่ือให้ความจ าของผู้เรียนดี ขั้น

ผู้ออกแบบ โปรแกรมจึงควรเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้ร่วมกระท าในกิจกรรมตามขั้นตอนต่างๆ ดังนี้ 
  6.1 พยายามให้ผู้เรียนได้ตอบสนองด้วยวิธีใดวิธีหนึ่งตลอดการเรียนด้วยบทเรียน 
  6.2 ให้ผู้เรียนได้มีโอกาสพิมพ์ค าตอบหรือข้อความสั้น  ๆเป็นบางครั้งเพ่ือเรียกความสนใจ 
  6.3 ไม่ควรให้ผู้เรียนพิมพ์ค าตอบยาวเกินไป 
  6.4 ถามค าถามเป็นช่วงตามความเหมาะสม 
  6.5 เร้าความคิด และจินตนาการด้วยค าถาม 
  6.6 ไม่ควรถามครั้งเดียวหลายๆ ค าถาม หรือถามค าถามเดียวแต่อาจตอบได้หลาย

ค าตอบ ถ้าจ าเป็นควรให้เลือกตอบตามตัวเลือก 
  6.7 หากเป็นไปได้ควรใช้อุปกรณ์อ่ืนเข้ามาช่วยในการตอบสนองของผู้เรียน 
  6.8 หลีกเลี่ยงการตอบสนองซ้ าๆ หลายครั้ง เมื่อท าผิดครั้งหรือสองครั้งควรให้ผล

ย้อนกลับ (Feedback) และเปลี่ยนกิจกรรมอย่างอ่ืนต่อไป 
  6.9 การตอบสนองที่ผิดพลาดบ้างด้วยความเข้าใจผิดอย่างเช่นการพิมพ์ตัวอักษร L 

กับตัวเลข 1 บางครั้งใช้ตัวพิมพ์ใหญ่ บางครั้งใช้ตัวพิมพ์เล็กต่างๆ เหล่านี้อาจได้รับการอนุโลม 
  6.10 ควรจะแสดงการตอบสนองของผู้เรียนบนเฟรมเดียวกันกับค าถาม และหาก

เป็นไปตามผลย้อนกลับ (Feedback) ควรอยู่ในเฟรมเดียวกัน 
 7. ให้ข้อมูลย้อนกลับ (Provide Feedback) มีการวิจัย พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนนั้น จะกระตุ้นความในใจผู้เรียนมากขึ้น ถ้าบทเรียนนั้นท้าทายผู้เรียนโดยบอกจุดมุ่งหมายชัดเจน และ
ให้ข้อมูลย้อนกลับเพ่ือบอกว่า ขณะนั้นผู้เรียนอยู่ตรงไหนห่างจากเป้าหมายเพียงใด 

 หลักการต่อไปนี้เป็นค าแนะน าในการให้ข้อมูลย้อนกลับ 
  7.1 ให้ข้อมูลย้อนกลับทันที หลังจากผู้เรียนตอบสนอง 
  7.2 บอกให้ผู้เรียนทราบต่อว่าถูกหรือผิด 
  7.3 แสดงค าถาม ค าตอบ และข้อมูลย้อนบนเฟรมเดียวกัน 
  7.4 ให้ภาพง่ายที่เกี่ยวข้องกับเนื้อหา 
  7.5 หลีกเลี่ยงผลทางภาพ (Visual Effect) หรือการให้ข้อมูลย้อนกลับที่ตื่นตาหาก

ผู้เรียนท าผิด 
  7.6 อาจใช้กราฟิกที่ไม่เกี่ยวข้องกับเนื้อหาได้ หากภาพที่เกี่ยวข้องไม่สามารถหาได้จริง 
 7.7 ใช้เสียงไต่ขึ้นสูงส าหรับค าตอบที่ถูกต้อง 
  7.8 เฉลยค าตอบที่ถูก หลังจากผู้เรียนท าผิด 1-2 ครั้ง 
  7.9 ใช้การให้คะแนนหรือภาพเพ่ือบอกความใกล้ - ไกลจากเป้าหมาย 
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 8. ทดสอบความรู้ (Assess Performance) การทดสอบนอกจากจะเป็นการประเมินแล้ว
ยังมีผลในการระยะของผู้เรียนด้วย ข้อสอบจึงควรถามเรียนล าดับตามวัตถุประสงค์ของบทเรียนข้อแนะน า
ใดๆ ในการออกแบบบทเรียนเพ่ือทดสอบขั้นตอนนี้มีดังนี้ 

  8.1 ต้องแน่ใจว่าสิ่งที่ต้องการวัดนั้น ตรงกับวัตถุประสงค์ของบทเรียน 
  8.2 ข้อสอบ ค าตอบและข้อมูลย้อนกลับอยู่บนเฟรมเดียวกัน และขั้นต่อเนื่องอย่าง

รวดเร็ว 
  8.3 หลีกเลี่ยงการให้ผู้เรียนพิมพ์ค าตอบที่ยาวเกินไป นอกจากจะทดสอบการพิมพ์ 
 8.4 ให้ผู้เรียนตอบครั้งเดียวในแต่ละค าถาม หากว่าใน 1 ค าถาม มีค าถามย่อยอยู่ด้วย 

ให้แยกเป็นหลายๆ ค าถาม 
  8.5 บอกผู้เรียนด้วยว่าควรจะตอบค าถามด้วยวิธีใด 
  8.6 บอกผู้เรียนด้วยว่ามีตัวเลขอย่างอ่ืน 
  8.7 ค านึงถึงความแม่นตรง และความเชื่อถือได้ของแบบทดสอบ 
   8.8 อย่าตัดสินค าตอบว่าผิด ถ้าการตอบไม่ชัดแจ้ง เช่น ถ้าค าตอบที่ถูกเป็นตัวอักษร 

แต่ผู้เรียนพิมพ์ตัวเลข ควรจะบอกให้ผู้เรียนตอบใหม่ไม่ใช้บอกว่าตอบผิด 
  8.9 อย่าทดสอบโดยใช้ข้อสอบเพียงอย่างเดียวควรใช้ภาพประกอบการทดสอบอย่าง

เหมาะสม 
 9. การจ าและการน าความรู้ ไปใช้  (Promote Retention and Transfer) ในการ

เตรียมการสอนส าหรับชั้นเรียนปกติตามข้อเสนอของกาเย่ (Gagne) นั้นในขั้นสุดท้ายจะเป็นกิจกรรมสรุป
เฉพาะประเด็นส าคัญ รวมทั้งข้อเสนอแนะต่างๆ เพ่ือให้ผู้เรียนได้มีโอกาสทบทวนหรือซักถามปัญหาก่อนจบ
ก่อนเรียน ในขั้นนี้ผู้สอนจะได้แนะน าการน าความรู้ไปใช้ หรืออาจจะแนะน าการศึกษาค้นคว้าเพ่ิมเติม 
ดังนั้น เมื่อประยุกต์หลักเกณฑ์ดังกล่าวมาใช้ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จึงขอเสนอแนะ
ปฏิบัติดังนี้ 

  9.1 บอกผู้เรียนว่า ความรู้ใหม่มีส่วนสัมพันธ์กับความรู้ หรือประสบการณ์เดิม  
ที่ผู้เรียนคุ้นเคยแล้วอย่างไร 

  9.2 ทบทวนแนวคิดที่ส าคัญเพ่ือเป็นการสรุป 
  9.3 เสนอแนะสถานการณ์ท่ีความรู้ใหม่อาจถูกน าไปใช้ประโยชน์ 
  9.4 บอกผู้เรียนถึงแหลง่ความรู้ที่เปน็ประโยชน์อย่างต่อเนื่อง 
 ขั้นตอนการออกแบบการสอนทั้ง 9 ขั้น กาเย่ (Gagne) ได้พัฒนาขั้นเพ่ือใช้ส าหรับการ

เรียน การสอนทั่วไป การวิจัยในการรับรู้ และการจ า จึงได้น ามาประยุกต์ใช้เพ่ือการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีประสิทธิภาพมากที่สุดเท่าที่จะท าได้ ขั้นการสอนทั้ง 9 ขั้น ไม่จ าเป็นต้องแยกแยะ
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ออกเป็นล าดับตามที่เรียงไว้ และไม่จ าเป็นต้องมีครบทั้ง 9 ข้อ ใครออกแบบบทเรียนโดยใช้เทคนิคการ
น าเสนอแบบใด หรือควบคุมการสอนอย่างไร ขึ้นอยู่กับเทคนิคการน าเสนอในเนื้อหาของบทเรียนนั้นๆ 
 วรวิทย์ นิเทศศิลป (2551, น. 228-230) ได้กล่าวว่า ขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนนั้นเป็นขั้นตอนส าคัญที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้สอนจึงควรศึกษา
ขั้นตอนในการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอย่างละเอียดเพ่ือน ามาเป็นแนวทางในการประยุกต์ใช้ก่อนลง
มือสร้างเครื่องมือ โดยขั้นตอนในการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีดังนี้ 
 1. ขั้นตอนการเตรียม เป็นการก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ของบทเรียนว่าผู้เรียน
จะศึกษาเรื่องใดในลักษณะใด รวมทั้งเป็นการก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียนด้วยว่าเมื่อเรียบจบแล้วผู้เรียน
สามารถท าอะไรได้บ้าง 
 2. ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน เป็นขั้นตอนที่ครอบคลุมถึงการทอนความคิด  
การวิเคราะห์งาน และแนวคิดในการออกแบบบทเรียนขั้นแรก การประเมิน และการแก้ไขการออกแบบ 
 3. ขั้นตอนการเขียนแผนงาน เป็นขั้นตอนที่เขียนอธิบายขั้นตอนการท างานของโปรแกรม 
เป็นสิ่งส าคัญเนื่องจากคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ดีต้องมีปฏิสัมพันธ์อย่างสม่ าเสมอและถ่ายทอดออกมาได้
อย่างชัดเจน  
 4. ขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด เป็นขั้นตอนของการเตรียมการน าเสนอข้อความ ภาพ 
รวมทั้งสื่อในรูปแบบต่างๆ  ลงบนกระดาษ เพ่ือเป็นการร่างรูปแบบที่จะน าเสนอลงบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ต่อไป  
 5. ขั้นตอนการสร้าง เขียนโปรแกรม เป็นขั้นตอนในการเปลี่ยนสตอรี่บอร์ดให้เป็น
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ซึ่งผู้สอนควรเลือกโปรแกรมเหมาะสมกับเนื้อหาที่สร้างด้วย 
 6. ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน เป็นขั้นตอนในการสร้างเอกสารประกอบ
บทเรียนซึ่งอาจแบ่งออกเป็น คู่มือการใช้ของผู้เรียน คู่มือการใช้ของผู้สอน คู่มือส าหรับแก้ปัญหาเทคนิค
ต่างๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมทั่วไป เนื่องจากผู้เรียนและผู้สอนจะมีความต้องการแตกต่างกัน ดังนั้น
คู่มือของผู้เรียนและผู้สอนจึงแตกต่างกัน 
 7. ขั้นตอนการประเมินและแก้ไขบทเรียน เป็นขั้นตอนการประเมินบทเรียนและเอกสาร
ทั้งหมด โดยเฉพาะการน าเสนอและการท างานของบทเรียน ในการประเมินการท างานของบทเรียนนั้นควร
สังเกตจากพฤติกรรมของผู้เรียนในขณะที่ใช้บทเรียนด้วย 

ไชยยศ เรืองสุวรรณ (2554, น. 95-97) กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเป็นระบบ
การเรียนการสอน ที่ผู้เรียนเรียนรู้ได้ตามระบบการเรียนการสอนที่ได้ออกแบบไว้ ไม่ว่าจะเป็นการเรียนแบบ
ใดๆ เช่น การเรียนแบบร่วมมือ การเรียนแบบบูรณาการ หรือการเรียนด้วยตนเอง ดังนั้น หลักการพ้ืนฐาน
ส าคัญของการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จึงได้แก่ หลักการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียน
การสอนนั้นเอง ดังนั้น หลักการดังกล่าวจึงสามารถน ามาประยุกต์เป็นขั้นตอนในการพัฒนาบทเรียน
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คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ADDIE MODEL (arbara Seel and Zita Glasgow, 1998) ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน 
ดังภาพที่ 2.9 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

  ภาพที่ 2.9 แผนผังขั้นตอนในการพัฒนาบทเรยีนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
 

 ทั้ง 5 ขั้น มีรายละเอียด ดังนี้ 
 1. ขั้นการวิเคราะห์ (Analysis) เป็นขั้นที่ประกอบด้วยกิจกรรมต่างๆ ดังนี้ 

   1.1 การวิเคราะห์ความจ าเป็นหรือความต้องการในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน (Learning Needs Analysis หรือ Front-end Analysis) การออกแบบ และการพัฒนาบทเรียน 
ซึ่งจะพิจารณาจาก 2 ประเด็น ต่อไปนี้ 

 1.1.1 ขณะนี้เราก าลังท าอะไร และท ากันอย่างไร 
 1.1.2 เราคาดหวังในสิ่งที่ก าลังท าอยู่นั้นไว้อย่างไร 

  เมื่อน าผลในข้อแรก มาเปรียบเทียบกับความคาดหวังในข้อที่ 2 และวิเคราะห์
ข้อมูลเหล่า นั้นจะท าให้ทราบความจ าเป็น ปัญหาหรือเหตุผลในการออกแบบและพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้เป็นอย่างดี การวิเคราะห์ความจ าในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนนี้ เป็นกระบวนการวัด จ าแนกความจ าเป็นหรือความต้องการ (Needs) ออกเป็นรายละเอียด เพ่ือ
เป็นข้อมูล ประกอบการตัดสินใจ ก าหนดทิศทางในเชิงปฏิบัติ 
  1.2 วิเคราะห์ผู้เรียน (Learner Characteristics) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็น
ระบบการเรียนการสอน ควรมีศูนย์รวมอยู่ที่การปรับปรุง ความรู้ ความคิดเจตคติและทักษะของผู้เรียน 

การวิเคราะห์ (Analysis) 

การออกแบบ (Design) 

การพัฒนา (Development) 

การทดลองใช้ (Implementation/Tryout) 

การประเมินและปรับปรุงแก้ไข (Evaluation and Revision) 
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ดังนั้น จึงจ าเป็นต้องศึกษาพฤติกรรมดังกล่าวของผู้เรียน ก่อนที่จะเริ่มต้นออกแบบบทเรียน ซึ่งเราเรียก
พฤติกรรมดังกล่าวว่าพฤติกรรมเบื้องต้น หรือพฤติกรรมก่อนเรียน 
  1.3 วิเคราะห์หลักสูตร เนื้อหาวิชา และภารกิจ (Curriculum, Subject and Task 
Analysis) เมื่อวิเคราะห์ความจ าเป็นในการออกแบบและการพัฒนาโปรแกรมบทเรียน พบว่าจ าเป็นต้อง
พัฒนาค าถามต่อไปคือ การพัฒนาในรายวิชาหรือกลุ่มสาระใดและมีความมุ่งหมายอย่างไรบ้าง ดังนั้นขั้น
ต่อไปที่จะต้องด าเนินการก็คือ วิเคราะห์หลักสูตร หัวข้อเนื้อหาและภารกิจ โดยการก าหนดชื่อโครงการ และ
ความมุ่งหมายทั่วไปในลักษณะของรายวิชา หรือโปรแกรมการสอนขึ้นมา แล้วท าการวิเคราะห์ 
  1.4 วิเคราะห์สภาพการณ์การเรียนการสอน (Instructional Situation Analysis) ได้แก ่
 1.4.1 วิเคราะห์เทคโนโลยี ได้แก่ รูปแบบการจัดการเรียนการสอน วิธีการเรียน
การสอน กิจกรรมการเรียน สื่อ ระบบเครื่องมือและระบบ ICT ฯลฯ 
   1.4.2 วิเคราะห์สิ่งอ านวยความสะดวก (Facilitator) ได้แก่ สภาพแวดล้อม 
ผู้บริหาร ครู และอ่ืนๆ รวมทั้งการวิเคราะห์บริบท (Context Analysis) 
  2. ขั้นการออกแบบ 
 การออกแบบ (Design) หมายถึง กระบวนการในการริเริ่มและพัฒนาแผนงานในการ
สร้างผลิตภัณฑ์ โครงสร้าง หรือองค์ประกอบต่างๆ ดังนั้นขั้นตอนนี้จึงเป็นขั้นการริเริ่มวางแผน และจัดท า
แผนงาน เช่น แผนการจัดการเรียนรู้ แบบทดสอบต่างๆ ผังงาน บัตรเรื่อง บัญชีสื่อและสคริปต์ สื่อ ฯลฯ 
เพ่ือเตรียมความพร้อมในการพัฒนาบทเรียนต่อไป 

 3. ขั้นการพัฒนา (Development) 
  ขั้นการพัฒนาเป็นขั้นการลงมือสร้างหรือพัฒนาโปรแกรมบทเรียน ซึ่งนับว่าเป็น
ขั้นตอนที่มีความส าคัญอีกขั้นหนึ่ง เนื่องจากเป็นขั้นตอนที่จะท าให้ได้ผลงานออกมาตามความมุ่งหมายของ
การพัฒนาบทเรียน ขั้นนี้จะด าเนินการสร้างสื่อต่างๆ ตามบัญชีสื่อ และน าสื่อเหล่านั้นมาพัฒนาเป็น
โปรแกรมบทเรียน ตามผังงาน และบัตรเรื่องที่ก าหนดไว้ทั้งหมด 

 4. ขั้นการทดลองใช้ 
 ในขั้นการทดลองใช้ (Implementation/Tryout) เป็นขั้นตอนส าคัญอีกขั้นตอนหนึ่ง

ในการออกแบบและพัฒนาโปรแกรมบทเรียนที่จะต้องผ่านกระบวนการตรวจสอบ (Courseware Testing) 
ก่อนน าไปใช้จริง ด้วยการทดลองใช้ว่ามีคุณภาพอย่างไร 

 5. ขั้นการประเมินและปรับปรุงแก้ไข (Evaluate and Revise) 
  การประเมินและปรับปรุงแก้ไขบทเรียนเป็นขั้นตอนสุดท้าย ก่อนที่จะน าข้อมูลจาก
การประเมินมาปรับปรุงแก้ไขบทเรียนให้มีประสิทธิภาพ และประสิทธิผลตามเกณฑ์มาตรฐานให้สอดคล้อง
กับวัตถุประสงค์และการใช้งานครั้งต่อไป ก่อนที่จะเผยแพร่บทเรียน จ าเป็นต้องสร้างคู่มือการใช้งานของ
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บทเรียนดังกล่าว เพ่ืออ านวยความสะดวกให้กับผู้ใช้ ให้ใช้งานได้เกิดประโยชน์สูงสุด การประเมินจะท าให้
ทราบระดับคุณภาพของบทเรียนและแนวทางในการปรับปรุงแก้ไขให้มีคุณภาพสูงยิ่งขึ้น ก่อนน าไปเผยแพร่ต่อไป 
 Alessi and Trollip (1985, pp. 274-278) กล่าวถึง ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 7 ขั้นตอน ดังนี้ 
 ขั้นที่ 1 ขั้นตอนการเตรียม (Preparation) ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย ดังนี้ 
 1. ก าหนดเป้าหมายและวัตถุประสงค์ หมายถึง การตั้งเป้าหมายว่านักเรียนจะ
สามารถใช้บทเรียนนี้ เพ่ือศึกษาในเรื่องใดและลักษณะใด เช่น ใช้เป็นบทเรียนหลัก หรือบทเรียนเสริม ใช้
เป็นแบบฝึกหัดหรือแบบทดสอบ รวมทั้งก าหนดวัตถุประสงค์ในการเรียน คือ เมื่อนักเรียนเรียนจบบทเรียน
แล้วจะสามารถท าอะไรได้บ้าง เช่น นักเรียนสามารถยกตัวอย่าง หรืออธิบายได้ เป็นต้น 
 2. เก็บรวบรวมข้อมูล หมายถึง การเตรียมพร้อมในเรื่องเนื้อหาทั้งหมดทั้งที่
เกี่ยวกับเนื้อหาที่จะน ามาสร้างบทเรียน และเนื้อหาที่ เกี่ยวกับการพัฒนา และออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  3. เรียนรู้เนื้อหา หมายถึง ผู้ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หากเป็น
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเนื้อหาก็จะต้องหาความรู้ทางด้านการออกแบบบทเรียนเพ่ิมเติม  หรือหากเป็น
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบบทเรียนแล้วก็จะต้องหาความรู้ทางด้านเนื้อหาเพ่ิมเติม 
  4. สร้างความคิด หมายถึง การระดมสมอง การกระตุ้นให้เกิดความคิดสร้างสรรค์
เพ่ือให้ได้ข้อคิดเห็นต่างๆ เป็นจ านวนมากจากทีมงาน ในขั้นการสร้างความคิดนี้จะยึดถือปริมาณมากกว่า
การประเมินค่าความถูกต้องเหมาะสม 
 ขั้นที่ 2 ขั้นตอนการออกแบบบทเรียน (Design Instruction) ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย ดังนี้ 
 1. ทอนความคิด หลังจากการระดมสมองแล้ว ผู้ออกแบบจะน าความคิดทั้งหมด
มาประเมินว่าข้อคิดใดที่น่าสนใจ การทอนความคิดจะเริ่มจากการคิดเอาสิ่งที่ไม่น่าปฏิบัติได้หรือเป็นข้อคิด
ที่ซับซ้อนออกไป และรวบรวมความคิดที่น่าสนใจมาพิจารณาอีกครั้ง 
  2. วิเคราะห์งานและแนวความคิด หมายถึง การวิเคราะห์ขั้นตอนเนื้อหาที่
นักเรียนจะต้องศึกษาจนท าให้เกิดการเรียนรู้ที่ต้องการ และเพ่ือคิดวิเคราะห์หาหลักการเรียนรู้ที่เหมาะสม
ของเนื้อหานั้นๆ และเพ่ือให้ได้แผนงานส าหรับการออกแบบบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ 
  3. ออกแบบบทเรียนขั้นแรก ผู้ออกแบบจะน างานและแนวคิดที่ก าหนดไว้มา
ออกแบบให้เป็นบทเรียนที่มีประสิทธิภาพ ประกอบด้วยการก าหนดประเภทของการเรียนรู้ประเภทของ
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน การก าหนดขั้นตอนและทักษะที่จ าเป็น การก าหนดปัจจัยหลัก ที่ต้องค านึงในการ
ออกแบบ โดยยึดทฤษฎีการเรียนรู้เป็นองค์ประกอบพ้ืนฐาน 
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  4. ประเมินและแก้ไขการออกแบบ การประเมินจะต้องท าเป็นระยะๆ ในระหว่าง
การออกแบบ ควรมีการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญเนื้อหา ผู้เชี่ยวชาญการออกแบบและประเมินจากนักเรียน 
เพ่ือน ามาปรับปรุงแก้ไขจุดบกพร่อง ก่อนน าไปใช้ต่อไป 
  ขั้นที่ 3 ขั้นตอนการเขียนผังงาน (Create Flowchart Lesson) ผังงานหรือชุดของ
สัญลักษณ์ต่างๆ ซึ่งอธิบายขั้นตอนการท างานของโปรแกรม การเขียนผังงานเป็นสิ่งส าคัญ การเขียนผังงาน
จะไม่น าเสนอรายระเอียดหน้าจอเหมือนการเขียนสตอรีบอร์ด แต่การเขียนผังงานจะน าเสนอล าดับขั้นตอน 
โครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เสนอข้อมูลเกี่ยวกับโปรแกรม เช่น อะไรจะเกิดขึ้นเมื่อนักเรียน
ตอบค าถามผิดหรือเมื่อไรที่จะมีการจบบทเรียน เป็นต้น 
  ขั้นที่ 4 ขั้นตอนการสร้างสตอรี่บอร์ด (Create Storyboard) เป็นขั้นตอนการเตรียมการ
น าเสนอข้อความ ภาพ รวมทั้งสื่อในรูปแบบมัลติมีเดียต่างๆ ลงบนกระดาษ เพ่ือให้การน าเสนอข้อความและ
สื่อในรูปแบบต่างๆ เหล่านี้เป็นไปอย่างเหมาะสมบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ ในชั้นนี้ควรมีการประเมินและ
ทบทวนแก้ไขบทเรียนจากสอตรีบอร์ดจนพอใจ เพ่ือช่วยในการตรวจสอบเนื้อหาที่อาจจะสับสน ไม่ชัดเจน 
ตกหล่นและเนื้อหาที่อาจจะยากหรือง่ายจนเกินไปส าหรับนักเรียน 
  ขั้นที่ 5 ขั้นตอนการสร้าง/เขียนโปรแกรม (Program Lesson) ขั้นนี้เป็นกระบวนการ
เปลี่ยนสตอรีบอร์ดให้กลายเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน การเขียนโปรแกรม หมายถึง การใช้โปรแกรม
ช่วยสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในการสร้างบทเรียน ผู้ออกแบบต้องรู้จักเลือกใช้โปรแกรมที่
เหมาะสมเพ่ือให้ตรงกับความต้องการและลดเวลาในการสร้างได้ในส่วนหนึ่ง 
  ขั้นที่ 6 ขั้นตอนการผลิตเอกสารประกอบบทเรียน (Produce Supporting Materials) 
เอกสารประกอบบทเรียนอาจแบ่งได้เป็น 4 ประเภท คือ คู่มือการใช้ของนักเรียน คู่มือการใช้ของผู้สอน 
คู่มือส าหรับแก้ปัญหาเทคนิคต่างๆ และเอกสารประกอบเพ่ิมเติมทั่วๆ ไป เช่น ใบงาน 
  ขั้นที่ 7 ขั้นตอนการประเมินและแก้ไขบทเรียน (Evaluate and Revise) บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนและเอกสารทั้งหมด ควรที่จะได้รับการประเมิน โดยเฉพาะในส่วนของการน าเสนอและ
การท างานของบทเรียน ในส่วนของการน าเสนอนั้น ผู้ที่ท าการประเมินคือผู้ที่มีประสบการณ์ในการ
ออกแบบมาก่อน ในการประเมินการท างานของบทเรียนนั้น ผู้ออกแบบควรที่จะท าการสังเกตพฤติกรรมของ
นักเรียนในขณะที่ใช้บทเรียนหรือสัมภาษณ์นักเรียนหลังการใช้บทเรียน อาจท าการทดสอบความรู้นักเรียน 
หลังจากที่ได้ท าการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นๆ แล้ว โดยนักเรียนจะต้องมาจากนักเรียนใน
กลุ่มเป้าหมาย ขั้นตอนนี้อาจครอบคลุมการทดสอบน าร่องและการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญได้ 
 โดยสรุป กระบวนการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ โดยมี
ล าดับขั้นตอนดังนี้ ขั้นที่ 1 ขั้นการวิเคราะห์เนื้อหาและโครงสร้างเรื่องที่จะน ามาผลิตสื่อการสอน (Analyze) 
ขั้นที่ 2 ออกแบบ (Design) ขั้นที่ 3 พัฒนา (Develop) ขั้นที่ 4 น าไปใช้/ทดลองใช้ (Implement/Tryout) 
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และขั้นที่ 5 ประเมินและปรับปรุงแก้ไข (Evaluate and Revise) ดังนั้น ผู้สอนจึงควรวางแผนตามขั้นตอน
ต่างๆ อย่างถี่ถ้วน เพ่ือจะให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้นนั้นมีประสิทธิภาพตามที่ตั้งไว้ 
 1.6 ประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  นักวิชาการหลายท่านกล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไว้ดังนี้ 
 ครรชิต มาลัยวงศ์ (2532, น. 69-70) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดย
สรุปได้เป็น 2 ด้าน ได้แก่ ประโยชน์ส าหรับผู้เรียน และประโยชน์ส าหรับผู้สอน ดังนี้ ประโยชน์ส าหรับ
ผู้เรียน คือ ผู้เรียนสามารถใช้เวลาว่างให้เป็นประโยชน์ได้ดีที่สุด โดยนักเรียนในกลุ่มที่เรียนรู้ได้ช้า ก็สามารถ
ทบทวนความรู้ให้ตามผู้อ่ืนได้ทันและนักเรียนที่เรียนรู้ได้เร็วก็สามารถเรียนรู้ได้ด้วยตนเองโดยที่ไม่ต้องรอ
เรียนในห้องเรียนเท่านั้น นอกจากนี้เนื้อหาความรู้ในบทเรียนก็มีความคงที่ซึ่งต่างจากการสอนโดยครูผู้สอน
ที่บางครั้งขึ้นอยู่กับอารมณ์และการเตรียมการสอนของครูผู้สอน นอกจากนี้ยังสามารถเรียนรู้ได้ทั้งในเวลา
กลางวันและเวลากลางคืน ส่วนประโยชน์ส าหรับผู้สอน คือ สามารถลดภาระการเตรียมการสอนในระยะยาว
และปรับปรุงแก้ไขบทเรียนได้เร็ว และสามารถรับรู้ผลสัมฤทธิ์ได้อย่างรวดเร็วและแม่นย า 
 มีชัย คุณาวุฒิ (2540, น. 187) ได้กล่าวถึงประโยชน์ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนว่า
แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 
 ประโยชน์ส าหรับผู้เรียน 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตอบสนองต่อการเรียนเป็นรายบุคคล เพราะเป็นการ
เปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตามความสามารถของตนเอง  
  2. ผู้เรียนสามารถเลือกเนื้อหาและวิธีการเรียนได้หลายรูปแบบ ท าให้ไม่เบื่อหน่าย 
  3. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนช่วยให้ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ซ้ าได้อีก โดยไม่จ ากัดว่า
ต้องอยู่ในห้องเรียนเท่านั้น  
  4. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถให้ข้อมูลย้อนกลับ และให้การเสริมแรงแก่
ผู้เรียนอย่างรวดเร็ว เมื่อผู้เรียนท าผิดก็สามารถแก้ไขได้ทันที จึงเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเพ่ือให้เกิด
การเรียนรู้ในทันที 
  5. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะยึดผู้เรียนเป็นส าคัญ ไม่ค านึงถึงความแตกต่างกัน
ของผู้เรียน 
  6. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนช่วยให้ผู้เรียนได้เรียนเป็นขั้นตอน จากง่ายไปหายาก 
จึงท าให้เกิดความเข้าใจมากยิ่งขึ้น 
  7. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถยืดหยุ่นตารางเรียนและสถานที่ได้โดยไม่จ ากัด
ว่าจะต้องศึกษาเฉพาะในห้องเรียนเท่านั้น 
  8. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนช่วยให้ผู้เรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนดีขึ้น 
  ประโยชน์ส าหรับผู้สอน 
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  1. ช่วยลดชั่วโมงการสอนท าให้ผู้สอนมีเวลาในการปรับปรุงการสอนและพัฒนา
ประสิทธิภาพในการสอนมากขึ้น 
  2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท าให้มีโอกาสสร้างสรรค์และพัฒนานวัตกรรมส าหรับ
หลักสูตร และวัสดุเพ่ือการศึกษา 
  ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง (2541, น. 12) กล่าวถึงประโยชน์ของคอมพิวเตอร์
ช่วยสอนไว้ 3 ข้อดังนี้  
  1. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นเกิดจากความพยายามในการที่จะช่วยเหลือผู้เรียนที่เรียนรู้
ได้ช้าให้สามารถใช้เวลาฝึกฝนทักษะเพ่ิมเติมนอกเวลาเรียนได้ เพ่ือให้สามารถปรับปรุงการเรียนของตนให้
ทันผู้อื่นได้ ดังนั้น ผู้สอนจึงสามารถน าคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นไปช่วยในการสอนเสริมหรือการทบทวนการ
สอนปกติในชั้นเรียนโดยเป็นการประหยัดเวลา เนื่องจากผู้สอนไม่จ าเป็นต้องเสียเวลาในการสอนซ้ า 
  2. ผู้เรียนสามารถน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นไปเรียนรู้ด้วยตนเองตามโอกาสที่
ผู้เรียนสะดวก เช่น ที่บ้าน นอกจากนี้ยังสามารถเรียนเวลาใดก็ได้  
  3. คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ออกแบบอย่างถูกต้องตามหลักการของการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นสามารถสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ และมีความสุข
ไปกับการเรียนอีกด้วย  
  วรวิทย์ นิเทศศิลป (2551, น. 277) กล่าวว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประโยชน์
ต่อผู้เรียนหลายประการดังนี้ 
  1. ส่งเสริมผู้เรียนให้เรียนตามเอกัตภาพ 
  2. มีการป้อนกลับของข้อมูลทันที มีภาพ เสียง และสีสันต่างๆ ท าให้ผู้เรียนไม่เกิดความ
เบื่อหน่าย 
  3. ผู้เรียนไม่สามารถพลิกดูค าตอบได้ก่อนจึงเป็นการบังคับให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ก่อนท า
แบบทดสอบจริง และไม่สามารถดูเฉลยและน ามาตอบได้ 
  4. ผู้เรียนสามารทบทวนเนื้อหาหรือบทเรียนที่เคยเรียนในห้องเรียนได้ 
  5. ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้เร็วกว่าการสอนแบบปกติ 
  6. ผู้เรียนได้เรียนแบบกระท าด้วยตนเอง 
  7. ฝึกให้ผู้เรียนคิดอย่างมีเหตุผล 
  8. ผู้เรียนสามารถเรียนด้วยตนเองได้ 
  9. เป็นการสร้างนิสัยความรับผิดชอบให้แก่ผู้เรียน 
  10. ท าให้ผู้เรียนมีทัศนคติที่ดีต่อวิชาที่เรียน 
 โดยสรุป คอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นเป็นสื่อการสอนที่เป็นประโยชน์ทั้งต่อผู้เรียนและ 
ตัวผู้สอนเอง เนื่องจากมีความสะดวก และเอ้ืออ านวยต่อการเรียนรู้ได้ในทุกสถานที่นอกจากนี้การเรียนรู้ยัง
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ขึ้นอยู่กับผู้เรียนเป็นผู้เลือกบทเรียนหรือเนื้อหาที่ต้องศึกษาและทบทวน และช่วยให้ครูผู้สอนประหยัดเวลา
ในการสอนเนื้อหาซ้ าๆ ให้แก่ผู้เรียน นอกจากนี้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนยังสามารถให้ผลข้อมูลย้อนกลับได้
ในทันท ีซึ่งจัดเป็นการเสริมแรงให้แก่ผู้เรียน และท าให้ผู้เรียนได้ปรับปรุงแก้ไข และพัฒนาตนเองให้เข้าใจใน
เนื้อหาเท่าทันผู้อื่นอีกด้วย 
 1.7 ข้อดีและข้อจ ากัดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  นักวิชาการหลายท่านกล่าวถึงข้อดีและข้อจ ากัดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
ไว้ดังนี้ 

 กิดานันท์ มลิทอง (2540, น. 240–241) ได้กล่าวถึงข้อดีและข้อจ ากัดของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไว้ ดังนี้ 
  ข้อดีของบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 
   1. คอมพิวเตอร์จะช่วยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนให้แก่ผู้เรียน เนื่องจากการเรียนด้วย
คอมพิวเตอร์นั้นเป็นประสบการณ์ท่ีแปลกและใหม่ 
 2. การใช้สี ภาพลายเส้นที่แลดูคล้ายเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรีจะเป็นการเพ่ิม
ความเหมือนจริงและเร้าใจผู้เรียนให้เกิดความอยากเรียนรู้ ท าแบบฝึกหัด หรือท ากิจกรรมต่าง  ๆเหล่านี้ เป็นต้น 
 3. ความสามารถของหน่วยความจ าของเครื่องคอมพิวเตอร์ช่วยในการบันทึกคะแนนและ
พฤติกรรมต่างๆ ของผู้เรียนไว้เพ่ือใช้ในการวางแผนบทเรียนขั้นต่อไปได้ 
  4. ความสามารถในการเก็บข้อมูลของเครื่อง ท าให้สามารถน ามาใช้ในลักษณะของ
การศึกษารายบุคคลได้เป็นอย่างดี  โดยสามารถก าหนดบทเรียนให้แก่ผู้เรียนแต่ละคนและแสดงผล
ความก้าวหน้าให้เห็นได้ทันที 
  5. ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนที่ให้ความเป็นส่วนตัวแก่ผู้เรียน เป็นการช่วยให้ผู้เรียน
ที่เรียนช้า สามารถเรียนไปตามความสามารถของตนโดยเฉพาะอย่างไม่รีบเร่งโดยไม่ต้องอาศัยผู้อ่ืน และไม่
ต้องอายเครื่องเมื่อตอบค าถามผิด 
  6. เป็นการช่วยขยายขีดความสามารถของผู้สอนในการควบคุมผู้เรียนได้อย่างใกล้ชิด
เนื่องจากสามารถบรรลุข้อมูลได้ง่ายและสะดวกในการน ามาใช้ 
 ข้อจ ากัดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 1. ถึงแม้ว่าขณะนี้ราคาเครื่องคอมพิวเตอร์และค่าใช้จ่ายต่างๆ เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์จะ
ลดลงมากแล้วก็ตาม แต่การที่จะน าคอมพิวเตอร์มาใช้ในวงการศึกษาในบางสถานที่นั้นจ าเป็นต้องมีการ
พิจารณากันอย่างรอบคอบเพ่ือให้คุ้มกับค่าใช้จ่ายตลอดจนการดูแลรักษาด้วย 
 2. การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพ่ือใช้ในการเรียนการสอนนั้นนับว่ายังมีน้อย 
เมื่อเทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพ่ือใช้ในวงการด้านอ่ืนๆ ท าให้โปรแกรมบทเรียนการสอนใช้
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีจ านวนและขอบเขตจ ากัดที่จะน ามาใช้เรียนในวิชาต่างๆ 
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 3. ในขณะนี้ยังขาดอุปกรณ์ท่ีได้คุณภาพมาตรฐานระดับเดียวกัน เพ่ือให้สามารถใช้ได้กับ
เครื่องคอมพิวเตอร์ต่างระบบกัน เป็นต้นว่าซอฟต์แวร์ที่ผลิตขึ้นมาใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ระบบของ
ไอบีเอ็มไม่สามารถใช้กับเครื่องคอมพิวเตอร์ระบบของแม็กคินทอชได้ 
 4. การที่จะให้ผู้สอนเป็นผู้ออกแบบโปรแกรมบทเรียนเองนั้น นับว่าเป็นงานที่ต้องอาศัย
เวลา สติปัญญา และความสามารถเป็นอย่างยิ่ง ท าให้เป็นการเพ่ิมภาระของผู้สอนให้มีมากยิ่งขึ้น 
 5. เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอร์เป็นการวางโปรแกรมบทเรียนไว้ล่วงหน้า จึงมีล าดับ
ขั้นตอนในการสอนทุกอย่างตามที่วางไว้ ดังนั้น การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอน จึงไม่สามารถช่วยในการพัฒนา
ความคิดสร้างสรรค์ของผู้เรียนได้ 

 ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง (2541, น. 12) กล่าวว่า 
 1. บทเรียนคอมพิวเตอร์เกิดจากความพยายามในการที่จะช่วยให้ผู้เรียนที่เรียนอ่อน 
สามารถใช้เวลานอกเวลาเรียนในการฝึกฝนทักษะ และเพ่ิมเติมความรู้เพ่ือจะปรับปรุงการเรียนของตนให้ทัน
คนอ่ืน จึงสามารถน าไปใช้ในการสอนเสริม หรือสอนทบทวนการสอนปกติ โดยผู้สอนไม่จ าเป็นต้องเสียเวลา
ในการสอนซ้ ากับผู้เรียนที่เรียนอ่อน 
 2. ผู้เรียนสามารถน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ไปใช้ในการเรียนด้วยตนเองที่บ้านได้ และ
สามารถเรียนเวลาใดก็ได้ 
  3. ข้อได้เปรียบที่ส าคัญของบทเรียนคอมพิวเตอร์ได้รับการออกแบบมาอย่างดี ถูกต้อง 
ตามหลักการออกแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้นสามารถที่จะจูงใจผู้ เรียนให้เกิดความ
กระตือรือร้น (Motivated) ที่จะเรียนและสนุกไปกับการเรียนตามแนวคิดของการเรียนในปัจจุบัน Learning 
Is Fun หมายถึง การเรียนรู้เป็นเรื่องสนุก 
  สุรชัย ลีลาขจรจิต (2552, น. 20) กล่าวว่า คอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้รับความสนใจในการ
น ามาใช้ในการเรียนการสอน จุดหมายประการหนึ่ง คือเพ่ือสนองต่อความแตกต่างระหว่างบุคคล ซึ่งมี
ลักษณะเหมือนสไลด์การใช้องค์ประกอบของมัลติมีเดียที่เหมาะสม จะให้บทเรียนที่สร้างขึ้นมีประสิทธิภาพ 
และเกิดประสิทธิผลต่อการเรียนรู้ และการรับรู้ของนักเรียน แต่ถึงอย่างไรก็ตาม ยังมีข้อจ ากัดบางประการที่
ท าให้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนไม่บรรลุจุดประสงค์เท่าที่ควร การใช้คอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีข้อจ ากัด ดังนี้ 
 1. ราคาอุปกรณ์ที่ใช้ค่อนข้างสูง เช่น เครื่องคอมพิวเตอร์ เป็นต้น ท าให้ได้จ านวนเครื่อง
จ ากัดไม่เพียงพอต่อจ านวนของนักเรียน 
  2. นักเรียนต้องมีพ้ืนฐานการใช้คอมพิวเตอร์พอสมควร จึงจะสามารถท าให้การเรียนการ
สอนด้วยคอมพิวเตอร์ช่วยสอนบรรลุไปด้วยดี ไม่ต้องสอนความรู้คอมพิวเตอร์ให้เป็นผลกระทบต่อการ
เรียนรู้วิชาที่สอนในขณะนั้น 
 3. เกี่ยวกับแสงของจอภาพท าให้ประสิทธิภาพทางสายตาส าหรับนักเรียนที่ไม่เคยชินกับ
การมองจอภาพนานๆ อาจท าให้นักเรียนมีอาการเบลอไม่เข้ใจในบทเรียนได้ 
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 4. คุณสมบัติของเครื่องคอมพิวเตอร์ไม่ทันสมัย หรือไม่ครบองค์ประกอบ เช่น จอภาพ
ขาวด า ไม่มีการ์ดเสียง ไม่มีเครื่อง CD-ROM หรือที่เป็นรุ่นเก่า อาจไม่สามารถใช้กับบทเรียนที่สร้างขึ้นในยุค
ปัจจุบันได้ 
 5. ผู้สอนไม่มีความสามารถในการใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ ไม่สามารถใช้คอมพิวเตอร์ช่วย
สอนได้อย่างมีประสิทธิภาพ นอกจากนั้นยังไม่สามารถแก้ไขสถานการณ์ที่อาจเกิดขึ้นขณะท าการสอน เช่น 
โปรแกรมมีปัญหา หรือเครื่องคอมพิวเตอร์มีปัญหา เป็นต้น 
 6. ความแตกต่าง และปัญหาที่เกิดขึ้นเกี่ยวกับการใช้ Soft Ware ท าให้ไม่สามารถใช้กับ
บทเรียนที่ใช้สอนได้ 
 7. การใช้สภาพแวดล้อมการท างานบนวินโดวส์ เสียงและภาพจะถูกเก็บไว้ใน 
รูปของ Files การก าหนดเส้นทางที่ถูกต้องและสมบูรณ์ จะท าให้การใช้ประสิทธิภาพ ซึ่งหากน าไปใช้กับ
เครื่องอ่ืนแล้ว อาจไม่สามารถใช้บทเรียนได้สมบูรณ์ 
 8. บทเรียนมีขนาดใหญ่  อาจมีปัญหาเกี่ยวกับ File เช่น จากไวรัส แรงดันไฟฟ้า 
หน่วยความจ าน้อย ท าให้การใช้เกิดปัญหาได้ 

 โดยสรุป ข้อดีของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะสามารถช่วยส่งเสริมการเรียนรู้ เพ่ิม
แรงจูงใจสามารถเก็บรวบรวมข้อมูลการเรียน ตอบสนองต่อความสามารถส่วนบุคคลของผู้เรียน สามารถฝึก
ทักษะนอกเวลาเรียน เพ่ิมเติมความรู้และสะดวกต่อการใช้ ผู้เรียนสามารถเรียนรู้ได้ทุกที่ทุกเวลา ส่วน
ข้อจ ากัดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนนั้น ส่วนมากเป็นเรื่องที่แก้ไขค่อนข้างยาก อาจต้องใช้ผู้มีความรู้
ความช านาญด้านคอมพิวเตอร์โดยตรง หรือผู้ใช้ต้องศึกษาคอมพิวเตอร์มาแล้วเป็นอย่างดีสามารถแก้ไข
สถานการณ์ท่ีอาจจะเกิดขึ้นได้เสมอด้วย 

 

2.  การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
 นักวิชาการกล่าวถึงประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ไว้ดังนี้ 
 ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556, น. 7-19) ได้กล่าวถึงดัชนีประสิทธิภาพ ดังนี้ 
 2.1 ประสิทธิภาพ (Efficiency) หมายถึง สภาวะหรือคุณภาพของสมรรถนะในการ
ด าเนินงานเพ่ือให้งานมีความส าเร็จโดยใช้เวลา ความพยายามและค่าใช้จ่ายที่คุ้มค่าที่สุดตามจุดมุ่งหมายที่
ก าหนดไว้ เพ่ือให้ได้ผลลัพธ์ โดยก าหนดเป็นอัตราส่วนหรือร้อยละระหว่างปัจจัยน าเข้า กระบวนการและ
ผลลัพธ์ (Ratio between input, process and output) 
 การทดสอบประสิทธิภาพสอนจริง หมายถึง การน าสื่อหรือชุดการสอนที่ได้ทดสอบ
ประสิทธิภาพใช้และปรับปรุงจนได้คุณภาพถึงเกณฑ์แล้วของแต่ละหน่วย ทุกหน่วยในแต่ละวิชาไปสอนจริง
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ในชั้นเรียนหรือในสถานการณ์การเรียนที่แท้จริงในช่วงเวลาหนึ่ง อาทิ 1 ภาคการศึกษาเป็นอย่างน้อย เพ่ือ
ตรวจสอบคุณภาพเครื่องมือเป็นครั้งสุดท้ายก่อนน าไปเผยแพร่และผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก 
 โดยสรุป การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีความจ าเป็นเพ่ือเป็น
การประกันคุณภาพว่าอยู่ขั้นสูง สามารถใช้ในการสอนได้ และผู้สอนเกิดความม่ันใจในเนื้อหาสาระของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 2.2 การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ หมายถึง ระดับประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนที่
จะช่วยให้ผู้เรียนเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม เป็นระดับที่ผลิตสื่อหรือชุดการสอนจะพึงพอใจว่า หากสื่อ
หรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพถึงระดับนั้นแล้ว สื่อหรือชุดการสอนนั้นก็มีคุณค่าที่จะน าไปสอนนักเรียน
และคุ้มค่าแก่การลงทุนผลิตออกมาเป็นจ านวนมาก 
  2.2.1 การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพกระท าได้โดยการประเมินผลพฤติกรรมของผู้เรียน 
2 ประเภทคือ พฤติกรรมต่อเนื่อง (กระบวนการ) ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E1=Efficiency of Process 
(ประสิทธิภาพของกระบวนการ) และพฤติกรรมสุดท้าย (ผลลัพธ์) ก าหนดค่าประสิทธิภาพเป็น E2 = 
Efficiency of Product (ประสิทธิภาพของผลลัพธ์) 
    1) ประเมินพฤติกรรมต่อเนื่ อง (Transitional Behavior) คือ ประเมินผล
ต่อเนื่อง ซึ่งประกอบด้วยพฤติกรรมย่อยของผู้เรียน เรียนว่า “กระบวนการ” (Process) ที่เกิดจากการ
ประกอบกิจกรรมกลุ่ม ได้แก่ การท าโครงงาน การท ารายงานเป็นกลุ่ม และรายงานบุคคล ได้แก่ งานที่
มอบหมายและกิจกรรมอ่ืนใดที่ผู้สอนก าหนดไว้ 
     2) ประเมินพฤติกรรมสุดท้าย (Terminal Behavior) คือประเมินผลลัพธ์ 
(Product) ของผู้เรียน โดยพิจารณาจากการสอบหลังเรียนและการสอบไล่ 
 โดยสรุป การก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพ เป็นการก าหนดระดับประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะช่วยให้นักเรียนเกิดการเรียนรู้ เป็นระดับที่ผู้ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนพึงพอใจ โดยก าหนดเกณฑ์ประสิทธิภาพของกระบวนการและประสิทธิภาพของผลลัพธ์ 
 2.3 ประสิทธิภาพของสื่อหรือชุดการสอนจะก าหนดเป็นเกณฑ์ที่ผู้สอนคาดหมายว่าผู้เรียน
จะเปลี่ยนพฤติกรรมเป็นที่พึงพอใจ โดยก าหนดให้ของผลเฉลี่ยของคะแนนการท างานและการประกอบ
กิจกรรมของผู้เรียนทั้งหมดต่อร้อยละของผลการประเมินหลังเรียนทั้งหมด นั้นคือ E1/E2 = ประสิทธิภาพ
ของกระบวนการ/ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ ส่วนมากใช้วิธีการหาประสิทธิภาพด้วยวิธีนี้ ประสิทธิภาพ 
ส่วนที่วัดส่วนใหญ่จะพิจารณา จากเปอร์เซ็นต์การท าแบบฝึกหัดหรือกระบวนการเรียน หรือแบบทดสอบ
ย่อยโดยแสดงเป็นค่าตัวเลข 2 ตัว เช่น  E1/E2 = 80/80 เป็นต้น 
 2.4 วิธีการค านวณหาประสิทธิภาพ (E1/E2) กระท าได้ 2 วิธี คือโดยใช้สูตรและโดยการ
ค านวณธรรมดา 
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 2.4.1 ใช้สูตร ดังนี ้
    สูตรที่ 1 

       E1  =  
X
N ×100A

  หรือ X ×100A
 

 

 เมื่อ  E1   แทน ประสิทธภิาพของกระบวนการ 

        X  แทน คะแนนรวมของแบบฝึกปฏิบัตกิิจกรรม 
             หรืองานที่ท าระหว่างเรียนทั้งที่เป็นกิจกรรม 
            ในห้องเรียน นอกห้องเรียน หรอือนไลน์ 
        A   แทน คะแนนเต็มของแบบฝึกปฏิบัติ ทุกชิ้นรวมกัน 
        N   แทน จ านวนผู้เรียน 
 
     สูตรที่ 2 

      E2  =  
F
N ×100
B

 
 

     เมื่อ E2     แทน ประสิทธภิาพของผลลัพธ ์

         F แทน คะแนนรวมของผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียน 
         B  แทน คะแนนเต็มของการประเมินสุดท้าย 
            ของแต่ละหน่วย ประกอบด้วยผลการสอน 
            หลังเรียนและคะแนนจากการประเมินงาน 
            สุดท้าย 
         N แทน จ านวนผู้เรียน 
    การค านวณหาประสิทธิภาพโดยใช้สูตรดังกล่าวข้างต้น กระท าได้โดยการน า
คะแนนรวมแบบฝึกทักษะปฏิบัติ หรือผลงานในขณะประกอบกิจกรรมกลุ่ม/เดี่ยว และคะแนนสอบหลัง
เรียน มาเข้าตารางแล้วจึงค านวณหาค่า (E1/E2) 
   2.4.2 โดยใช้วิธีการค านวณโดยไม่ใชสู้ตร 
 ส าหรับ E1 คือค่าประสิทธิภาพของงานและแบบฝึกปฏิบัติ กระท าได้โดยการน า
คะแนนงานทุกชิ้นของนักเรียนในแต่ละกิจกรรม แต่ละคนมารวมกัน แล้วหาค่าเฉลี่ย และเทียบส่วนโดยเป็น
ร้อยละ 
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 ส าหรับ E2 คือประสิทธิภาพผลลัพธ์ของการประเมินหลังเรียนของแต่ละสื่อหรือ
ชุดการสอน กระท าได้โดยการเอาคะแนนจากการสอนหลังเรียนและคะแนนจากงานสุดท้ายของนักเรียน
ทั้งหมดรวมกันหาค่าเฉลี่ยแล้วเทียบส่วนร้อย เพ่ือหาค่าร้อยละ 
  โดยสรุป ขั้นตอนการทดลองหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ประกอบด้วย การทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง การทดลองในขั้นทดลองกับกลุ่มเล็ก และการทดลองใน
ขั้นทดลองกับกลุ่มใหญ่ 
  2.5 ขั้นตอนการทดสอบประสิทธิภาพ 
 เมื่อผลิตสื่อหรือชุดการสอนขึ้นเป็นต้นแบบแล้ว ต้องน าสื่อหรือชุดการสอนไปหา
ประสิทธิภาพตามขั้นตอนต่อไปนี้ 
    2.5.1 การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว (1:1) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่ผู้สอน 
1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนกับผู้เรียน 1-3 คน โดยใช้เด็กอ่อน ปานกลาง และเด็กเก่ง
ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนว่าหงุดหงิด  
ท าหน้าฉงน หรือท าท่าไม่เข้าใจหรือไม่ ประเมินการเรียนจากกระบวนการ คือกิจกรรมหรือภารกิจและงาน
ที่มอบให้ท าและทดสอบหลังเรียน น าคะแนนมาค านวณหาประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุง
เนื้อหาสาระ กิจกรรมระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้น โดยปกติคะแนนที่ได้จากการทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบเดี่ยวนี้จะได้คะแนนต่ ากว่าเกณฑ์มาก แต่ไม่ต้องวิตกเมื่อปรับปรุงแล้วจะสูงขึ้น ก่อนน าไป
ทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม ทั้งนี้ E1/E2 ที่ได้จะมีค่าประมาณ 60/60 

 2.5.2 การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม (1:10) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่ผู้สอน 
1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนกับผู้เรียน 6-10 คน (คละผู้เรียนที่เก่ง ปานกลางกับอ่อน) 
ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนว่า หงุดหงิด 
ท าหน้าฉงน หรือท าท่าทางไม่เข้าใจหรือไม่ หลังจากทดสอบประสิทธิภาพให้ประเมินการเรียนจาก
กระบวนการ คือกิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบให้ท าและประเมินผลลัพธ์ คือการทดสอบหลังเรียนและ
งานสุดท้ายที่มอบให้นักเรียนท าส่งก่อนสอบประจ าหน่วย ให้น าคะแนนมาค านวณหาประสิทธิภาพหากไม่
ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาร กิจกรรมระหว่างเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนให้ดีขึ้นค านวณหา
ประสิทธิภาพแล้วปรับปรุง ในคราวนี้คะแนนของผู้เรียนจะเพ่ิมขึ้นอีกเกือบเท่าเกณฑ์โดยเฉลี่ยจะห่างจาก
เกณฑ์ประมาณ 10% นั่นคือ E1/E2 ที่ได้ จะมีค่าประมาณ 70/70 

 2.5.3 การทดสอบประสิทธิภาพภาคสนาม (1:100) เป็นการทดสอบประสิทธิภาพที่
ผู้สอน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพที่ผู้สอน 1 คน ทดสอบประสิทธิภาพสื่อหรือชุดการสอนกับผู้เรียนทั้งชั้น 
ระหว่างทดสอบประสิทธิภาพให้จับเวลาในการประกอบกิจกรรม สังเกตพฤติกรรมของผู้เรียนว่าหงุดหงิด  
ท าหน้าฉงน หรือท าท่าทางไม่เข้าใจหรือไม่ หลังจากทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามแล้วให้ประเมินการ
เรียนจากกระบวนการ คือกิจกรรมหรือภารกิจและงานที่มอบให้ท าและทดสอบหลังเรียนน าคะแนนมา
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ค านวณหาประสิทธิภาพ หากไม่ถึงเกณฑ์ต้องปรับปรุงเนื้อหาสาระ กิจกรรมระหว่างเรียนและแบบทดสอบ
หลังเรียนให้ดีขึ้น แล้วน าไปทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามซ้ ากับนักเรียนต่างกลุ่มอาจทดสอบ
ประสิทธิภาพ 2-3 ครั้ง จนได้ค่าประสิทธิภาพถึงเกณฑ์ขั้นต่ า ปกติไม่น่าจะทดสอบประสิทธิภาพเกิน 
สามครั้ง ด้วยเหตุนี้ ขั้นทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามจึงแทนด้วย 1:100 

  ผลลัพธ์ที่ได้จากการทดสอบประสิทธิภาพภาคสนามควรใกล้เคียงกัน เกณฑ์ท่ีตั้งไว้ 
หากต่ าจากเกณฑ์ไม่เกิน 2.5% ก็ให้ยอมรับว่าสื่อหรือชุดการสอนไม่มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่ตั้งไว้หรือ
ลดเกณฑ์ลงเพราะ “ถอดใจ” หรือยอมแพ้ไม่ได้ 

   หากสูงกว่าเกณฑ์ไม่เกิน +2.5 ก็ยอมรับว่าสื่อหรือชุดการสอนมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ท่ีตั้งไว้ 

 หากค่าที่ได้สูงกว่าเกณฑ์เกิน +2.5 ให้ปรับเกณฑ์ขึ้นไปอีกหนึ่งขั้น เช่น ตั้งไว้ 
80/80 ก็ให้ปรับขึน้เป็น 85/85 หรือ 90/90 ตามค่าประสิทธิภาพที่ทดสอบประสิทธิภาพได้ 

 ตัวอย่าง เมื่อทดสอบหาประสิทธิภาพแล้วได้ 83.5/85.4 ก็แสดงว่าสื่อหรือชุดการ
สอนนั้นมีประสิทธิภาพ 83.5/85.4 ใกล้เคียงกับเกณฑ์ 85/85 ที่ตั้งไว้ แต่ถ้าตั้งเกณฑ์ไว้ 75/75 เมื่อผลการ
ทดสอบประสิทธิภาพเป็น 83.5/85.4 ก็อาจเลื่อนเกณฑ์ข้ึนมาเป็น 85/85 ได้ 
   กล่าวโดยสรุปว่า เกณฑ์ในการหาประสิทธิภาพของสื่อการสอนจะนิยมตั้งเป็นตัวเลข  
3 ลักษณะ คือ 80/80 85/85 และ90/90 ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับธรรมชาติของวิชา และเนื้อหาที่น ามาสร้างสื่อนั้นๆ 
ถ้าเป็นวิชาที่ค่อนข้างยากก็อาจจะตั้งเกณฑ์ไว้ 80/80 หรือ 85/85 ส่วนวิชาที่เป็นทักษะอาจตั้งเกณฑ์ไว้ที่ 
75/75 ส าหรับวิชาที่มีเนื้อหาที่ง่าย ก็อาจตั้งเกณฑ์ไว้ 90/90 ซึ่งการวิจัยครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ก าหนดเกณฑ์ไว้เป็น 
E1/E2 เท่ากับ 80/80 
 

3.  การเรียนการสอนกลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
 
 วิชาคณิตศาสตร์ เป็นวิชาพ้ืนฐานส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ ของหลักสูตรแกนกลางการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พ.ศ.2551 มีรายละเอียดดังนี้ 
 3.1 มาตรฐานการเรียนรู้ช่วงชั้น 
 มาตรฐาน ค 1.1 เข้าใจความหลากหลายของการแสดงจ านวน ระบบจ านวน  
การด าเนินการของจ านวนผลที่เกิดขึ้นจากการด าเนินการ สมบัติของการด าเนินการ และน าไปใช้ 
  3.2 ค าอธิบายรายวิชา 

ศึกษา ฝึกทักษะการคิดค านวณ และฝึกทักษะการแก้ปัญหาในสาระต่อไปนี้ 
  3.2.1 จ านวนนับ 1 ถึง 100 และ 0 การบอกจ านวน การอ่านและการเขียนตัวเลขแสดง

จ านวน การนับเพ่ิมและนับลดทีละ 1 และทีละ 10 การแสดงจ านวนนับไม่เกิน 20 ในรูปความสัมพันธ์ของ
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จ านวนแบบส่วนย่อย - ส่วนรวม (part - whole relationship) การบอกอันดับที่ การเขียนในรูปกระจาย 
การเปรียบเทียบจ านวน การใช้เครื่องหมาย  =  ≠  >  <  การเรียงล าดับจ านวน 
 3.2.2 การบวก การลบ จ านวนนับ 1 ถึง 100 และ 0 ความหมายของการบวก 
ความหมายของการลบ การหาผลบวก การหาผลลบและความสัมพันธ์ของการบวกและการลบ การแก้โจทย์
ปัญหาการบวก โจทย์ปัญหาการลบ และการสร้างโจทย์ปัญหาพร้อมทั้งหาค าตอบ 
 3.3.3 แบบรูป แบบรูปของจ านวนที่เพ่ิมขึ้นหรือลดลงทีละ 1 และทีละ 10 แบบรูปซ้ า
ของจ านวน รูปเรขาคณิตและรูปอ่ืนๆ 
 3.3.4 ความยาว การวัดความยาวโดยใช้หน่วยที่ไม่ใช่หน่วยมาตรฐาน การวัดความยาว
เป็นเซนติเมตร เป็นเมตร การเปรียบเทียบความยาวเป็นเซนติเมตร เป็นเมตร การแก้โจทย์ปัญหา 
การบวก การลบเกี่ยวกับความยาวที่มีหน่วยเป็นเซนติเมตร เป็นเมตร 
 3.3.5 น  าหนัก การวัดน้ าหนักโดยใช้หน่วยที่ไม่ใช่หน่วยมาตรฐาน การวัดน้ าหนักเป็น
กิโลกรัม เป็นขีดการเปรียบเทียบน้ าหนักเป็นกิโลกรัม เป็นขีด การแก้โจทย์ปัญหาการบวก การลบ เกี่ยวกับ
น้ าหนักที่มีหน่วยเป็นกิโลกรัม เป็นขีด 
 3.3.6 รูปเรขาคณิตสองมิติและรูปเรขาคณิตสามมิติ ลักษณะของทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
ทรงกลมทรงกระบอก กรวย ลักษณะของรูปสามเหลี่ยม รูปสี่เหลี่ยม วงกลม และวงรี 
 3.3.7 การน าเสนอข้อมูล การอ่านแผนภูมิรูปภาพ  การอ่านแผนภูมิเกี่ยวกับข้อมูลใน
โรงเรียนและข้อมูล ในท้องถิ่น โดยใช้ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการแก้ปัญหาในสถานการณ์
ต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม รู้จักใช้วิธีการที่หลากหลายในการแก้ปัญหา เพ่ือให้มีความรู้ความเข้าใจ มีทักษะใน
การคิดค านวณ การแก้ปัญหา การให้เหตุผล การสื่อสารสื่อความหมายทางคณิตศาสตร์ และสามารถ
น าไปใช้ในการเรียนรู้สิ่งต่างๆ และใช้ในชีวิตประจ าวันอย่างสร้างสรรค์ มีระเบียบ มีความรับผิดชอบ มี
วิจารณญาณ และมีความเชื่อมั่นในตนเอง สามารถท างานอย่างเป็น 
ระบบ รวมทั้งเห็นคุณค่าและมีเจตคติที่ดีต่อคณิตศาสตร์ 
 3.3 ตัวชี้วัด 

3.3.1 ค 1.1 ป.1/1 บอกจ านวนของสิ่งต่างๆ แสดงสิ่งต่างๆ ตามจ านวนที่ก าหนด อ่าน
และเขียนตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทยแสดงจ านวนนับไม่เกิน 100 และ 0 

3.3.2 ค 1.1 ป.1/2 เปรียบเทียบจ านวนนับไม่เกิน 100 และ 0 โดยใช้เครื่องหมาย = ≠ > <  
3.3.3 ค 1.1 ป.1/3 เรียงล าดับจ านวนนับไม่เกิน 100 และ 0 ตั้งแต่ 3 ถึง 5 จ านวน 
3.3.4 ง 1.1 ม.1/4 หาค่าของตัวไม่ทราบค่าในประโยคสัญลักษณ์แสดงการบวกและ

ประโยคสัญลักษณ์แสดงการลบของจ านวนนับไม่เกิน 100 และ 0 
3.3.5 ง 1.1 ม.1/5 แสดงวิธีหาค าตอบของโจทย์ปัญหาการบวกและโจทย์ปัญหาการลบ

ของจ านวนนับไม่เกิน 100 และ 0 
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 โดยสรุป วิชาคณิตศาสตร์ เป็นวิชาพ้ืนฐานส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1  
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ จัดการเรียนการสอนเพ่ือให้นักเรียนมีความรู้ความเข้าใจ และการแก้โจทย์
ปัญหาการบวก โจทย์ปัญหาการลบได้ 
 

4.  โรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิ 
 
 โรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล เป็นโรงเรียนในเครือข่ายพัฒนาคุณภาพการศึกษา จัตุรัสหนองบัวใหญ่ 
จังหวัดชัยภูมิ ของกลุ่มสถานศึกษาในจังหวัดชัยภูมิ ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาชัยภูมิ เขต 3 
จ านวน 193 คน จาก 9 โรงเรียน  
 4.1 ข้อมูลโรงเรียน 
 โรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล ก่อตั้งเมื่อ 18 พฤษภาคม 2466 โดยนายอ าเภอจัตุรัส  
ขุนนรินทร์ บริรักษ์ อาศัยศาลาวัดทรงธรรมเป็นสถานที่เรียน และตั้งชื่อโรงเรียนว่า โรงเรียนประชาบาล
วัดทรงธรรม ต่อมาในปี พ.ศ. 2473 ได้สร้างอาคารเรียนเป็นเอกเทศบนพ้ืนที่แห่งใหม่ เนื้อที่ 12 ไร่ 1 งาน 
82 ตารางวา และได้เปลี่ยนชื่อโรงเรียนใหม่เป็น โรงเรียนประชาบาลต าบลบ้านกอก (จัตุรัสวิทยานุกูล)  
มี นายเที่ยง มณีนุษย์ เป็นครูใหญ่  และต่อมาปี 2495 ได้เปลี่ยนชื่อโรงเรียนครั้งที่  3 เนื่องจาก 
กระทรวงศึกษาธิการ มีนโยบายให้โรงเรียนประชาบาลทั่วประเทศตัดค าว่าประชาบาล และค าต่อท้าย
อ่ืนๆ จากชื่อโรงเรียน ดังนั้นค าว่า จัตุรัสวิทยานุกูล จึงเป็นชื่อโรงเรียนตั้งแต่บัดนั้นเป็นต้นมา 
 4.2 วิสัยทัศน์ 
  ภายในปี 2561 โรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล พัฒนาผู้เรียนมีคุณภาพตามมาตรฐาน สืบสาน
ค่านิยมไทย ใส่ใจรักการอ่าน ประสานชุมชน บริการแหล่งเรียนรู้ ก้าวน าสู่อาเซียน 
 4.3 พันธกิจ 
 4.3.1 พัฒนากระบวนการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลที่สอดคล้องกับการวัดและ
ประเมินผลระดับชาติ 
 4.3.2 จัดให้มีและบริการแหล่งเรียนรู้ 
 4.3.3 สร้างภาคีเครือข่ายพัฒนา และเรียนรู้ 
 4.3.4 จัดกิจกรรมส่งเสริมปลูกฝังนิสัยรักการอ่านผ่านกิจกรรมเชิงบูรณาการ 
 4.3.5 จัดและร่วมกิจกรรมส่งเสริมวัฒนธรรมไทยกับชุมชน 
 4.3.6 พัฒนาผู้ เรียน ครู และบุคลากรให้เป็นทรัพยากรที่มีคุณภาพของประชาคม
อาเซียน 
 4.4 กลยุทธ์ 
  4.4.1 พัฒนาคุณภาพและมาตรฐานการศึกษา 
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  4.4.2 พัฒนาบุคลากรด้านกระบวนการจัดการเรียนรู้ การวัดและประเมินผลน าสู่การ
ปฏิบัติ 
  4.4.3 จัดหา จัดท า และให้บริการแหล่งเรียนรู้ 
  4.4.4 สร้างภาคีเครือข่ายเพ่ือพัฒนา และการเรียนรู้ 
  4.4.5 ส่งเสริมกิจกรรมนิสัยรักการอ่าน 
  4.4.6 ส่งเสริมกิจกรรมสร้างค่านิยมและวัฒนธรรมไทย 
  4.4.7 พัฒนาหลักสูตรและจัดกิจกรรมส่งเสริมหลักสูตรอาเซียน 
 

5.  งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 
 ในการศึกษางานวิจัยเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
ได้พบงานวิจัยจ านวนมาก แต่อย่างไรก็ตาม ยังไม่พบงานวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จึงได้ยก งานวิจัยเรื่องการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชา
คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาตอนต้น ที่เกี่ยวข้อง จ านวน 4 เรื่อง ในช่วงปี พ.ศ. 2551 - 
2558 ดังนี้ 
 มนทกานติ รุธิรบริสุทธิ์  (2551) วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย วิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง การคูณ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3 โรงเรียนวัดราษฎร์ศรัทธากะยาราม อ าเภอบ้านแพ้ว จังหวัดสมุทรสาคร จ านวน 30 คน เครื่องมือที่
ใช้ในการวิจัย ได้แก่ แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง
การคูณ แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของผู้เรียน ที่มีต่อ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผลการวิจัย พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การคูณ  
มีประสิทธิภาพ 78.89/76.78 สูงกว่าเกณฑ์ 70/70 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของผู้เรียน ที่เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องการคูณ พบว่าคะแนนหลังเรียน (X= 76.77) สูงกว่าคะแนนก่อนเรียน  
(X= 33.00) และความพึงพอใจของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
วิชาคณิตศาสตร์ เรื่อง การคูณ อยู่ในระดับมาก 
 เสาวนีย์ สมดี (2551) วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่องการบวกจ านวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 1 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 
2550 โรงเรียนนาคสมุทรสงเคราะห์ อ าเภอเดชอุดม จังหวัดอุบลราชธานี ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษา
อุบลราชธานี เขต 5 จ านวน 30 คน ได้มาโดยการสุ่มอย่างง่าย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย
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บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แผนการจัดการเรียนรู้ แบบฝึกหัดในเนื้อหาแบบเรียน และแบบทดสอบ
วัดผลสัมฤทธิ์ทางการบวกจ านวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 100 ซึ่งมีค่าความยากง่ายตั้งแต่ .72 - .79  
ค่าอ านาจจ าแนกตั้งแต่ .23 - .52 และค่าความเชื่อมั่นเท่ากับ .81 สถิติที่ใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่ 
ค่าเฉลี่ย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าร้อยละของค่าเฉลี่ยและการทดสอบค่า t ผลการวิจัย พบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่องการบวกจ านวนที่มีผลลัพธ์และตัวตั้งไม่เกิน 
100 ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีประสิทธิภาพเท่ากับ 87.22/84.78 และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 หลังเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่องการบวกจ านวนที่มีผลลัพธ์และ 
ตัวตั้งไม่เกิน 100 สูงกว่าก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
 พัตรา โกสากุล (2553) วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยใช้
กระบวนการคิดเชิงตรรกะ วิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 กลุ่มตัวอย่างเป็น
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนวัดตรีทศเทพ ส านักงานเขตพระนคร สังกัดกรุงเทพมหานคร 
จ านวน 18 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้น, แบบทดสอบ
ก่อนเรียน แบบทดสอบระหว่างเรียน และแบบทดสอบหลังเรียน ผลการวิจัย พบว่า ประสิทธิภาพของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้น มีค่าเท่ากับ 87.54/85.85 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรียน 
สูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .01 และผลการเปรียบเทียบความคิดเชิงตรรกะ 
ก่อนเรียนและหลังเรียนของผู้เรียนพบว่า ผู้เรียนมีกระบวนการคิดเชิงตรรกะเพ่ิมขึ้น 
 นพรัตน์ ค าสุโพธิ์ (2553) วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การคูณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 โรงเรียนบ้านหนองกระบอกราษฎร์อุทิศวิทยา อ าเภอโพนนาแก้ว จังหวัดสกลนคร 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาสกลนคร เขต 1 จ านวน 16 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การคูณ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 3 แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน และแบบสอบถามวัดความพึงพอใจของนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 3 ที่มีต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผลการวิจัย พบว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพเท่ากับ 83.04/85.42 ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชา
คณิตศาสตร์ ของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 หลังได้รับการจัดการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน สูงกว่าก่อนได้รับการจัดกิจกรรมการเรียนรู้โดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติที่ระดับ .01 นักเรียนมีความพึงพอใจต่อการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่
ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น โดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด และนักเรียนไม่มีความคงทนในการเรียนรู้หลังจากเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้วิจัยพัฒนาขึ้น เมื่อเวลาผ่านไป 2 สัปดาห์ โดยนักเรียนมีองค์ความรู้ลดลง 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
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 ปิ่นจักรินทร์ กันธรส (2557) วิจัยเรื่อง บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนวิชาคณิตศาสตร์ ส าหรับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 4 โรงเรียนปลูกปัญญา อ าเภอ
เมือง จังหวัดนครราชสีมา จ านวน 40 คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย บทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอนวิชาคณิตศาสตร์ แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้เรียนที่มี
ต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผลการวิจัย พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมีประสิทธิภาพ 

86.16/82.08 ประสิทธิผลทางการเรียนของผู้เรียนเพ่ิมขึ้นร้อยละ 62.24 และความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง
ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู่ในระดับมาก ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.03 ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 

0.57 
 นงเยาว์ ฉัตรเงิน (2558) วิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในวิชา
คณิตศาสตร์ เรื่อง การคูณจ านวนที่มีหลักเดียวกับจ านวนไม่เกินสามหลัก ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา
ปีที่ 3 กลุ่มตัวอย่างเป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 3 ปีการศึกษา 2556 โรงเรียนชุมชนวัดบ้านโง้ง อ าเภอ
ประจันตคาม ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาปราจีนบุรี เขต 1 จ านวน 14 คน เครื่องมือที่ใช้ใน
การวิจัย ได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน แบบสอบถามเจตคติ
ของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผลการวิจัย พบว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมี
ประสิทธิภาพ 81.88/82.33 นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนเพ่ิมขึ้นอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

และนักเรียนมีเจตคติต่อการจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน อยู่ในระดับดี 
 โดยสรุป จากงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง พบว่า การจัดการเรียนรู้ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
มีประสิทธิภาพ นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน ท าให้นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียน
เพ่ิมขึ้น และนักเรียนมีความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอยู่ในระดับมาก ดังนั้น ผู้วิจัยจึงมี
แนวคิดในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ ส าหรับนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ขึ้น โดยใช้กระบวนการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เพ่ือใช้ในการพัฒนานักเรียนให้มีความก้าวหน้าทางการเรียนในวิชาคณิตศาสตร์ 



บทที่  3 

การด าเนินการวิจัย 
 
 
 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนาทางเทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษาโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือ 
(1) พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหา
ค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่
ก าหนด (2) ศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ และ (3) ศึกษา
ความคิดเห็นของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่อง 
การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ในการด าเนินการวิจัยครั้งนี้ครอบคลุม (1) ประชากร
และกลุ่มตัวอย่าง (2) เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย (3) การเก็บรวบรวมข้อมูล และ (4) การวิเคราะห์ข้อมูล 
 

1.  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 
 1.1 ประชากรที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนโรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิ  
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 3 ห้องเรียน รวมทั้งหมด 98 คน โดยแต่ละ
ห้องประกอบด้วย นักเรียนกลุ่มเก่ง ปานกลาง และอ่อน คละกัน 
 1.2 กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนจัตุรัส-
วิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จ านวน 39 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบกลุ่ม  
มีข้ันตอนดังนี้ 
  1.2.1 สุ่มห้องเรียน คือ โรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิ จ านวน 3 ห้องเรียนโดย
สุ่มอย่างง่าย (Simple Random sampling) ใช้วิธีการจับฉลาก จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวน 39 คน 
  1.2.2 จ ำแนกนักเรียนตำมผลกำรเรียน ได้แก่ นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 จ านวน 
39 คน เพื่อใช้ทดสอบประสิทธิภาพ โดยจ าแนกตามผลการเรียนของนักเรียนในวิชาคณิตศาสตร์  
ปีการศึกษา 2561 มีเกณฑ์ในการจ าแนกผลการเรียนดังนี้ คือ ผลการเรียนระดับ 3 และ 4 จัดเป็นกลุ่ม 
ผลการเรียนดี ระดับ 2 จัดเป็นกลุ่มผลการเรียนปานกลาง และระดับ 1 และ 0 จัดเป็นกลุ่มผลการเรียนอ่อน 
ได้นักเรียนที่มีผลการเรียนดีจ านวน 8 คน ปานกลาง จ านวน 22 คน และอ่อนจ านวน 9 คน 
  1.2.3 สุ่มเพื่อทดสอบประสิทธิภำพแบบเดี่ยว ได้แก่ การสุ่มอย่างง่ายจับสลากนักเรียน
ที่มีผลการเรียนดี 1 คน ปานกลาง 1 คน และอ่อน 1 คน รวมนักเรียนที่ใช้ทดสอบแบบเดี่ยวจ านวน 3 คน 
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  1.2.4 สุ่มเพื่อทดสอบประสิทธิภำพแบบกลุ่ม โดยใช้การสุ่มอย่างง่ายจับสลากนักเรียน
ที่มีผลการเรียนดี 2 คน ปานกลาง 2 คน และอ่อน 2 คน รวมนักเรียนที่ใช้ทดสอบแบบกลุ่มจ านวน 6 คน 
  1.2.5 ทดสอบประสิทธิภำพแบบภำคสนำม ได้นักเรียนจ านวน 30 คน ที่มีผลการเรียน
คละความสามารถ คือ นักเรียนที่มีผลการเรียนดี จ านวน 5 คน ปานกลาง จ านวน 19 คน และอ่อน จ านวน 
6 คน 

2.  เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
 เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยประกอบด้วย (1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ (2) แบบทดสอบก่อนเรียนและ
แบบทดสอบหลังเรียนแบบคู่ขนาน และ (3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อการเรียนด้วย
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 2.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระ 
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ มีข้ันตอนดังนี้ 
  2.1.1 ศึกษำเอกสำรต ำรำ เกี่ยวกับกำรผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  
การทดสอบประสิทธิภาพและเนื้อหาสาระเรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ 
  2.1.2 กำรพัฒนำบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้วิจัยด าเนินการพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามขั้นตอนที่เรียกว่า ADDIE MODEL ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน Barbara Seel and 
Zita Glasgow (1998) ตามขั้นตอนดังนี้ 
    1) วิเคราะห ์(Analyze) ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย ดังนี ้
      (1) วิเคราะห์จากบริบทการเรียนการสอน การน าบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน ที่มีประโยชน์และมีความจ าเป็นที่ต้องพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนซึ่งโรงเรียนมีความ
พร้อมในเรื่องสื่อและอุปกรณ์ จากการศึกษากิจกรรมและบริบทการเรียนการสอนเสร็จ น าเสนอผู้เชี่ยวชาญ
พิจารณาให้ข้อเสนอแนะเพ่ือปรับปรุงแก้ไขแล้วน าไปขอความเห็นชอบ 
  (2) วิเคราะห์ผู้เรยีน ซึ่งผู้เรียนเป็นนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน
จัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัดชยัภูมิ ปีการศึกษา 2561 จ านวน 39 คน 
      (3) วิเคราะห์เนื้อหา โดยการแบ่งเนื้อหาวิชาคณิตศาสตร์ ออกเป็น 14 หน่วย 
แต่ละหน่วยใช้เวลาสอน 2 ชั่วโมง ซ่ึงผู้วิจัยน าเนื้อหาหน่วยที่ 14 โจทย์ปัญหาการบวกและโจทย์ปัญหาการ
ลบ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ มาจัดท าเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ดังนี้ 
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ตารางที่ 3.1 รายชื่อหน่วยเนื้อหาและประเภทของเนื้อหา วิชาคณิตศาสตร์ 
 

หน่วยที่ ชื่อหน่วย ประเภท 
14 โจทย์ปัญหาการบวกและโจทยป์ัญหาการลบ  
 ตอนที่ 1 การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 
 ตอนที่ 2 การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการลบ พุทธิพิสัยและทักษะพิสัย 

 
 (4) เรียนรู้เนื้อหา ผู้วิจัยศึกษาค้นคว้าเพ่ือเรียนรู้เนื้อหา เรื่อง การวิเคราะห์

และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ และท าความเข้าใจจุดมุ่งหมายหลักสูตร ก าหนดจุดประสงค ์ผลการ
เรียนรู้ที่คาดหวัง ตัวชี้วัด เนื้อหา แล้วน าเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญ ตรวจสอบความเที่ยงตรงเชิงเนื้อหา ความ
ถูกต้องของเนื้อหาของการน าเสนอเนื้อหาในบทเรียน ซึ่งเป็นผู้เชี่ยวชาญชุดเดิม (รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิ แสดง
ในภาคผนวก ก) 

  2) ออกแบบ (Design) ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย ดังนี ้
 (1) ทอนความคิด หลังจากการระดมสมองแล้ว ผู้วิจัยน าความคิดเกี่ยวกับ
รูปแบบของบทเรียนคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ มาคัดเลือกโดยการตัดเอาสิ่งที่ปฏิบัติไม่ได้หรือเป็นความคิด 
ที่ซับซ้อนเกินระดับชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ออก และน าแนวคิดที่จ าเป็นต่อการเรียนรู้ของนักเรียน 
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มาพิจารณาเพ่ือคัดเลือกให้เหลือเพียงรูปแบบเดียวที่จะน าไปพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอร์สร้างสรรค์  
 (2) วิเคราะห์งานและแนวความคิด โดยการวิเคราะห์เนื้อหาที่นักเรียนต้อง
ศึกษา และหาหลักการเรียนรู้ที่เหมาะสมกับเนื้อหาแล้วน ามาเขียนเป็นแผนการสอน ที่ครอบคลุม หัวเรื่อง 
แนวคิด วัตถุประสงค์ กิจกรรมการเรียน สื่อการเรียน และการประเมินผล 

  (3) เขียนผังงาน (Flow Chart) น าแผนการจัดการเรียนรู้ที่ผ่านการตรวจสอบ
แล้วมาออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยการวางเค้าโครงเรื่องตามเนื้อหาวิชาตามล าดับก่อนหลัง
เพ่ือวางโครงสร้างของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จากผลการเรียนรู้ที่คาดหวังและเนื้อหา เพ่ือก าหนด
ช่องทางสื่อสารภายในบทเรียน 
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ภาพที่ 3.1 ผังงานของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

  (4) จัดท าบัตรเรื่อง (Story Board) ตามเนื้อหาและแผนผงัที่สร้างไว้เพ่ือดู
ความเหมาะสมของบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  (5) ออกแบบบทเรียนขั้นแรก ประกอบด้วย 

 ก. ก าหนดประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นประเภทการ
สอนเนื้อหา (Tutorial Instructive) 

เริ่มต้น 

ลงช่ือเข้าใช้เรียน 

ตอนท่ี 2 การวิเคราะห์และหาค าตอบ

โจทย์ปัญหาการลบ 

แบบฝึกหัด แบบฝึกหัด 

ทดสอบหลังเรียน 

จบการท างาน 

แนะน าวิธีเรียน 

เรียนครบทุกตอน 

ใช่ 

ไม่ใช่ 

ทดสอบก่อนเรียน 

ตอนท่ี 1 การวิเคราะห์และ

หาค าตอบโจทยป์ัญหาการ

บวก 
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 ข. ก าหนดองค์ประกอบหลักของบทเรียน ได้แก่ ชื่อบทเรียน แนะน า
วิธีการเรียน แบบทดสอบก่อนเรียน เนื้อหาการเรียนรู้ กิจกรรมระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และ
ข้อมูลเกี่ยวกับผู้สอน 

 ค. ออกแบบหน้าจอของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยการน า
องค์ประกอบหลักมาจัดวางบนหน้าจอ โดยแบ่งหน้าจอออกเป็น 3 ส่วน ได้แก่ (1) ส่วนหัวของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นส่วนที่แสดงชื่อของมหาวิทยาลัย และชื่อบทเรียน (2) ส่วนเมนูหลัก เป็นส่วนที่
แสดงเมนูของบทเรียนเพ่ือท าการเชื่อมโยงไปหน้าต่างๆ เมื่อท าการคลิกเลือกเมนู มีทั้งหมด 6 เมนู คือ 
แนะน าวิธีการเรียน แบบทดสอบก่อนเรียน เนื้อหาการเรียนรู้ กิจกรรมระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
และข้อมูลเกี่ยวกับผู้สอน และ (3) ส่วนเสนอเนื้อหาและกิจกรรม เป็นส่วนที่ใช้ในการน าเสนอเนื้อหาของ
บทเรียน และกิจกรรมระหว่างเรียน การออกแบบหน้าจอของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แสดงดังภาพ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 3.2 การออกแบบหน้าจอของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
 

 (6) น าผังงาน และบัตรเรื่องที่ได้ออกแบบเสนออาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 
อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ เพ่ือตรวจสอบความถูกต้อง
และความเหมาะสม และขอค าแนะน าในการปรับปรุงแก้ไข 
 3) พัฒนา (Development) ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย ดังนี้ 
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    ขั้นตอนการพัฒนาเป็นขั้นการลงมือสร้างหรือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
ช่วยสอน ขั้นนี้จะด าเนินการสร้างสื่อต่างๆ ตามบัญชีสื่อและน าสื่อเหล่านั้นมาพัฒนา บทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ตามผังงาน และบัตรเรื่องที่ก าหนดไว้ทั้งหมด 
 (1) สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ตามผังงาน (Flowchart) บัตรเรื่อง 
(Story board) ที่ได้ปรับปรุงแก้ไขแล้วมาสร้างเป็นบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีโครงสร้างแบบล าดับ
ขั้น ตามขั้นตอนการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของ Barbara Seel and Zita Glasgow (1998) 
โดยศึกษาหลักการเทคนิค วิธีการเขียนโปรแกรมที่ใช้สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ บันทึกเสียงบรรยาย และตัดต่อตกแต่งภาพ 
 (2) จัดเตรียมทรัพยากรที่ใช้ในการสร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนได้แก ่
ภาพนิ่ง สร้างภาพเคลื่อนไหว บันทึกเสียงค าบรรยาย และเสียงดนตรีประกอบ พร้อมบันทึกเป็นไฟล์เพ่ือใช้
ในบทเรียนคอมพิวเตอร์มัลติมีเดีย 
 (3) สร้างบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามบัตรเรื่องที่ก าหนดไว้แต่ละหน่วย
การเรียน ประกอบด้วยเนื้อหาที่เป็นตัวอักษร รูปภาพ เสียง และแบบทดสอบย่อย 
 (4) ตรวจสอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ือหาข้อผิดพลาดต่างๆ พร้อม
ทั้งแก้ไขข้อผิดพลาดที่พบ 
 (5) น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างเสร็จเรียบร้อยแล้วเสนออาจารย์
ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ เพ่ือ
ตรวจสอบ พิจารณาความถูกต้อง และความเหมาะสมในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้งด้าน
เนื้อหา และด้านเทคนิคการผลิตสื่อ และขอค าแนะน าในการปรับปรุงแก้ไข 
  (6) น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ได้รับมาแก้ไขปรับปรุงข้อผิดพลาด
ต่างๆ ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษา และผู้ทรงคุณวุฒิ แก้ไขเพ่ือตรวจสอบความถูกต้องอีกครั้งหนึ่ง 
 (7) น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที่ได้ท าการแก้ไขปรับปรุงแล้วในการ
ประเมินและแก้ไขบทเรียน มีข้ันตอนดังนี้ 
 ก. การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบ
ก่อนทดสอบประสิทธิภาพ ผู้วิจัยได้น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่สร้างขึ้นให้ ผู้ทรงคุณวุฒิ จ านวน  
3 ท่าน ประกอบด้วย ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา จ านวน 1 ท่าน ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา 
จ านวน 1 ท่าน และผู้ทรงคุณวุฒิด้านวัดและประเมินผล จ านวน 1 ท่าน (รายชื่อผู้ทรงคุณวุฒิ แสดงใน
ภาคผนวก ก) ตรวจสอบคุณภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน จากแบบประเมินคุณภาพบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น พบว่า ผลการประเมินคุณภาพของทั้ง 3 ด้าน อยู่ในระดับดี 
(รายละเอียดของแบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แสดงในภาคผนวก ข) ผู้ทรงคุณวุฒิให้
ข้อเสนอแนะ ในการปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนดังนี้ 
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 ก) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา เสนอแนะให้เนื้อหามีความทันสมัย และ
ตรวจสอบความถูกต้องของเนื้อหา 
 ข) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา เสนอแนะให้แก้ไขปรับปรุง 
(1) ปรับปรุงคุณภาพการใช้เสียงดนตรีประกอบบทเรียน มีความเหมาะสม น่าสนใจ (2) ควรเพ่ิม
ภาพประกอบในเนื้อหาที่มีปริมาณมาก และ (3) ควรใช้สื่อผสมที่หลากหลายในการน าเสนอเนื้อหา  
 ค) ผู้ทรงคุณวุฒิด้านวัดและประเมินผล เสนอแนะให้ปรับปรุง 
แบบทดสอบบางข้อที่มีค าตอบไม่ชัดเจน 
 ข. การแก้ไขบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้วิจัยได้ท าการปรับปรุงแก้ไข
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ตามข้อเสนอแนะดังนี้ (1) เนื้อหามีความทันสมัย และตรวจสอบความถูกต้อง
ของเนื้อหา (2) ปรับปรุงคุณภาพการใช้เสียงดนตรีประกอบบทเรียน มีความเหมาะสม น่าสนใจ (3) เพ่ิม
ภาพประกอบในเนื้อหาที่มีปริมาณมาก (5) น าสื่อผสมที่หลากหลายมาใช้ในการน าเสนอเนื้อหาให้มีความ
น่าสนใจมากยิ่งขึ้น และ (6) ออกแบบทดสอบบางข้อที่มีค าตอบไม่ชัดเจนใหม่ 

  4) น าไปทดลอง /ทดลองใช้ (Implementation /Tryout) 
 (1) การทดลองแบบหนึ่งต่อหนึ่ง (One to One Testing) ผู้วิจัยน าบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ปรับปรุงแก้ไขไปทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล 
จังหวัดชัยภูมิ ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จากผู้เรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในกลุ่มระดับสูง กลางและต่ า 
อย่างละ 1 คน รวม 3 คน เพ่ือตรวจสอบความผิดพลาด เพ่ือน าไปปรับปรุงแก้ไข (ผลการทดสอบแสดงใน
ภาคผนวก จ หน้า 173) 
 (2) การทดลองกับกลุ่ มเล็ ก (Small Group Testing) โดยน าบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ปรับปรุงแก้ไขจากการทดลองครั้งที่ 1 น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและ
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน ที่ปรับปรุงแล้วไป ทดลอง กับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน
จัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิ ที่ไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง จากผู้เรียนที่มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนอยู่ในกลุ่ม
ระดับสูง กลางและต่ า อย่างละ 1 คน รวม 9 คน เพ่ือศึกษาปัญหาข้อบกพร่องของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอนและสังเกตพฤติกรรมการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนของผู้เรียน เพ่ือน าผลที่ได้มาปรับปรุงแก้ไข
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนให้สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น (ผลการทดสอบแสดงในภาคผนวก จ หน้า 174) 
 (3) ทดลองแบบภาคสนาม (Field –Testing) ผู้วิจัยน าบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
ที่พัฒนาขึ้น ไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง เป็นนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล 
จังหวัดชัยภูมิ จ านวน 1 ห้องเรียน จ านวนนักเรียน 30 คน เพ่ือหาประสิทธิภาพของบทเรียน (ผลการ
ทดสอบแสดงในภาคผนวก จ หน้า 175) 
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 2.2 แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
  ในการสร้างแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน ส าหรับใช้ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ผู้วิจัยได้สร้างเป็นแบบทดสอบแบบปรนัย
ชนิดเลือกตอบ 4 ตัวเลือก แบบคู่ขนาน ใช้ในการทดสอบก่อนเรียนมีจ านวน 10 ข้อ และทดสอบหลังเรียนมี
จ านวน 10 ข้อ มีข้ันตอนในการสร้างดังนี้ 
  2.2.1 สร้ำงตำรำงวิเครำะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม เพ่ือเป็นแนวทางในการออก
ข้อสอบให้ตรงกับเนื้อหาและวัตถุประสงค์ที่ก าหนดไว้ โดยยึดรูปแบบของเบนจามิน บลูม มี 6 ระดับ คือ 
ความรู้ความจ า ความเข้าใจ การน าไปใช้ การวิเคราะห์ การสังเคราะห์ และการประเมินค่า แบบทดสอบที่
ผู้วิจัยสร้างขึ้น มี 3 ระดับ คือ ความรู้ความจ า ความเข้าใจ และการน าไปใช้ ดังนี้ 
 
ตารางที่ 3.2 การวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 

ชื่อเรื่อง 

พุทธิพิสัย 

รวม 

คว
าม

รู้ค
วา

มจ
 า 

คว
าม

เข
้าใ

จ 
กา

รน
 าไป

ใช
 ้

กา
รวิ

เค
รา

ะห
 ์

กา
รส

ังเค
รา

ะห
 ์

กา
รป

ระ
เมิ

นค
า่ 

การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ 1 4 3 2 - - 10 

 
 2.2.2 ศึกษำต ำรำและเอกสำรเกี่ยวกับกำรสร้ำงแบบทดสอบ และเนื้อหาที่ใช้สร้าง
แบบทดสอบ เพ่ือน ามาก าหนดรูปแบบของแบบทดสอบ และวิธีการสร้างแบบทดสอบแบบคู่ขนานที่
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
  2.2.3 ก ำหนดรูปแบบของแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน เป็นข้อสอบแบบปรนัย ชนิด
เลือกตอบจ านวน 4 ตัวเลือก และเป็นแบบคู่ขนาน แบบทดสอบก่อนเรียนจ านวน 10 ข้อ และแบบทดสอบ
หลังเรียนจ านวน 10 ข้อ 
  2.2.4 สร้ำงแบบทดสอบ ผู้วิจัยได้สร้างแบบทดสอบก่อนและหลังเรียนวัดระดับ
พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัยแบบคู่ขนานปรนัยชนิดเลือกตอบจ านวน 3 ตัวเลือก แบ่งเป็นแบบทดสอบก่อน
เรียนจ านวน 10 ข้อ และแบบทดสอบหลังเรียนจ านวน 10 ข้อ 
  2.2.5 ตรวจสอบคุณภำพของแบบทดสอบโดยผู้ทรงคุณวุฒ ิผู้วิจัยได้น าแบบทดสอบที่
สร้างเสร็จแล้วให้ผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบด้านความตรงเชิงเนื้อหา ภาษาที่ใช้และความถูกต้องของ
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แบบทดสอบสอดคล้องกับวัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม ผู้ทรงคุณวุฒิได้ประเมินคุณภาพของแบบทดสอบจาก
แบบประเมินคุณภาพในระดับดี 
 2.2.6 ปรับปรุงแก้ไขแบบทดสอบ ผู้วิจัยได้น าแบบทดสอบไปปรับปรุงแก้ไขตาม
ข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิ คือ เปลี่ยนตัวเลือกของแบบทดสอบบางข้อเพ่ือให้มีค าตอบค าถามที่ชัดเจน
มากยิ่งขึ้น 
  2.2.7 ทดสอบประสิทธิภำพของแบบทดสอบ ผู้วิจัยน าแบบทดสอบไปทดลองใช้กับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 2 โรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิ จ านวน 30 คน ที่เคยเรียนในวิชา
คณิตศาสตร์มาแล้ว เพ่ือน าผลการทดลองมาวิเคราะห์หาค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) เพ่ือ
แบ่งเป็นกลุ่มสูง และกลุ่มต่ า โดยใช้เทคนิคของ จุง เตห์ฟาน (Chung Teh Fan) โดยให้ข้อที่ตอบถูกเป็น  
1 ข้อที่ตอบผิดเป็น 0 เพ่ือหาค่าความยากง่ายและค่าอ านาจจ าแนก และเลือกข้อสอบที่มีค่าความยากง่าย (p) 
ระหว่าง .20-.80 ค่าอ านาจจ าแนก (r) ตั้งแต่ .20-1.00 จากการวิเคราะห์เป็นรายข้อ สรุปว่าแบบทดสอบทั้ง 
10 ข้อ เป็นไปตามเกณฑ์ท่ีก าหนด ตามค่าความยากง่ายและอ านาจจ าแนก 
 
ตารางที่ 3.3 ค่าความยากง่ายและอ านาจจ าแนกของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลงัเรียน 
 

หน่วยที่ 14 
แบบทดสอบ ความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) 
ก่อนเรียน 0.43 – 0.77 0.25 - 0.38 
หลังเรียน 0.70 – 0.80 0.25 – 0.50 

 
  จากนั้นวิเคราะห์ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ โดยหาค่าความเชื่อมั่นของ 
แบบทดสอบทั้งฉบับด้วยวิธีของคูเดอร์ ริชาร์ดสัน (Kuder-Richardson) ผลการวิเคราะห์หาค่าความเที่ยง
ของแบบทดสอบ มีดังนี้ 
 
ตารางที่ 3.4 ค่าความเชื่อมั่นของแบบทดสอบก่อนเรยีนและหลงัเรียน 
 

หน่วยที่ 14 
ค่าความเชื่อม่ัน 

แบบทดสอบก่อนเรียน แบบทดสอบหลังเรียน 
0.67 0.59 
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  2.2.8 จัดท ำแบบทดสอบฉบับสมบูรณ์ ผู้วิจัยได้จัดพิมพ์แบบทดสอบฉบับสมบูรณ์ เป็น
แบบทดสอบก่อนเรียน จ านวน 10 ข้อ และแบบทดสอบหลังเรียนจ านวน 10 ข้อ เพ่ือน าไปใช้ทดสอบจริงใน
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ผู้วิจัยสร้างขึ้น 
 2.3 แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียน ในการทดลองครั้งนี้ผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถาม
ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การ
วิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ เป็นแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณค่า 5 ระดับ 
จ านวน 17 ข้อ มีข้ันตอนการสร้าง ดังนี้ 
  2.3.1 ก ำหนดสิ่งที่จะสอบถำม สิ่งที่จะสอบถามมี 2 ด้าน คือ (1) ด้านการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และ (2) ด้านความรู้ที่ได้รับ 

1) ด้ านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่ วยสอน  ได้แก่  การจัดวาง
ส่วนประกอบต่างๆ บนหน้าจอของบทเรียนมีความสมดุล เหมาะสม, รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อ่าน
ง่าย, เสียงดนตรีประกอบเหมาะสม ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด ปุ่มต่างๆ ใช้งานได้ง่ายวางไว้ใน
ต าแหน่งที่เหมาะสม นักเรียนมีความสะดวกในการใช้งาน จ านวนข้อความที่แสดงในแต่ละหน้าจอมีปริมาณ
ที่เหมาะสม และบทเรียนมีความน่าสนใจ มีสื่อประกอบที่หลากหลาย 

2) ด้านความรู้ที่ได้รับ ได้แก่ แบบทดสอบก่อนเรียนช่วยให้นักเรียนได้ตรวจสอบ
ความรู้เดิม, แผนการสอนช่วยให้นักเรียนได้เตรียมความพร้อมก่อนเรียน, กิจกรรมระหว่างเรียนช่วยให้
นักเรียนได้ทบทวนความรู้เดิม แบบทดสอบหลังเรียนช่วยให้นักเรียนตรวจสอบความรู้ที่ได้เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอย่างได้ชัดเจนเข้าใจง่าย นักเรียนได้รับความรู้จากการ
เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ิมมากขึ้น นักเรียนมีความมั่นใจในการเรียนเพ่ิมมากขึ้น นักเรียนมี
ความรับผิดชอบในการเรียนรู้ด้วยตนเองมากขึ้น นักเรียนชอบเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และ
นักเรียนต้องการให้มีการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในเรื่องหรือวิชาอ่ืนๆ  
 2.3.2 ศึกษำเอกสำรและต ำรำที่เกี่ยวกับกำรสร้ำงแบบสอบถำม ครอบคลุม ประเภท 
วิธีการและเครื่องมือในการรวบรวมข้อมูล 
  2.3.3 ก ำหนดรูปแบบที่จะใช้เป็นแบบสอบถำม มี 2 ตอน คือ ตอนที่ 1 แบบสอบถาม
แบบมาตรวัดประมาณค่า 5 ระดับตามแนวคิดของริคเคอร์ (Likert Rating Scale) และ ตอนที่ 2 เสนอความ
คิดเห็นและข้อเสนอแนะเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  2.3.4 สร้ำงแบบสอบถำม ผู้วิจัยได้สร้างแบบสอบถามแบบมาตรวัดประมาณค่า จ านวน 
17 ข้อค าถาม และแบบสอบถามปลายเปิด จ านวน 1 ข้อ ซึ่งตอนที่ 1 แบบสอบถามแบบมาตรประมาณค่า  
5 ระดับของริคเคอร์ (Likert Rating Scale) ในแต่ละค าถามมีน้ าหนักคะแนนของความคิดเห็น ดังนี้ 
  ระดับความคิดเห็น 5 หมายถึง เห็นด้วยมากที่สุด 
  ระดับความคิดเห็น 4 หมายถึง เห็นด้วยมาก 
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  ระดับความคิดเห็น 3 หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง 
  ระดับความคิดเห็น 2 หมายถึง เห็นด้วยน้อย 
  ระดับความคิดเห็น 1 หมายถึง เห็นด้วยน้อยที่สุด 
  2.3.5 ตรวจสอบโดยผู้ทรงคุณวุฒิ โดยน าแบบสอบถามความคิดเห็นให้ผู้ทรงคุณวุฒิ
เพ่ือตรวจสอบข้อค าถาม ผู้ทรงคุณวุฒิ เสนอแนะข้อควรปรับปรุง คือ แบบทดสอบยังไม่ครอบคลุม
วัตถุประสงค์ และตัวเลือกบางข้อมีความหมายไม่ชัดเจน หลังจากนั้นผู้วิจัยได้ท าการแก้ไขปรับปรุงตาม
ข้อเสนอแนะ 
  2.3.6 ทดลองกำรใช้แบบสอบถำมและปรับปรุง ผู้วิจัยได้น าแบบสอบถามที่ปรับปรุง
เรียบร้อยแล้วไปใช้กับนักเรียนในการทดสอบคุณภาพแบบกลุ่ม จ านวน 6 คน เพ่ือทดสอบความเข้าใจใน
ค าถามของแบบสอบถาม 
  2.3.7 จัดพิมพ์แบบสอบถำมฉบับสมบูรณ์  ด าเนินการจัดพิมพ์แบบสอบถามความ
คิดเห็นฉบับสมบูรณ์ เพ่ือน ามาใช้กับกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครั้งนี้ 
 

3.  การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 
 การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ผู้วิจัยได้ท าการทดสอบประสิทธิภาพด้วยตนเอง 
โดยใช้นักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่  1 โรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิ ปีการศึกษา 2561  
ที่เป็นกลุ่มตัวอย่าง จ านวน 39 คน การเก็บรวบรวมข้อมูล ครอบคลุม (1) การเตรียมสถานที่ใช้ในการวิจัย 
(2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ และ (3) ขั้นตอนการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 3.1 การเตรียมสถานที่ในการวิจัย 
 การทดลองเพ่ือหาประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนทั้ง 3 ครั้ง ใช้
ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ ของโรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิ ประกอบด้วยคอมพิวเตอร์ทั้งหมด 
35 เครื่อง สามารถรองรับการท างานระบบมัลติมีเดีย ปรับตั้งค่าความละเอียดของหน้าจอไว้ที่ 1024 x 768 
Pixels เพ่ือให้มีความเหมาะสมกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่พัฒนาขึ้น ติดตั้งหูฟังไว้ส าหรับทุกเครื่อง 
แผนผังการจัดห้องเรียนแสดงดังภาพ 
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ภาพที่ 3.3 แผนผังห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์โรงเรียนจัตุรัสวทิยานุกูล 

 
 3.2 วันและเวลาในการทดลอบประสิทธิภาพ ในการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนแบบเดี่ยว แบบกลุ่ม และแบบภาคสนาม ผู้วิจัยท าการทดสอบตามวันและเวลาดังนี้ 
 
ตารางที่ 3.5 ก าหนดวันและเวลาการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุ่ม และแบบภาคสนาม 
 

การทดสอบประสิทธิภาพ วัน/เดือน/ปี เวลา 
การทดสอบแบบเดี่ยว 
การทดสอบแบบกลุ่ม 

การทดสอบแบบภาคสนาม 

27 มกราคม 2561 
3 กุมภาพันธ์ 2561 
10 กุมภาพันธ์ 2561 

08.30 – 10.10 น. 
08.30 – 10.10 น. 
08.30 – 10.10 น. 

 
 3.3 การเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียน ผู้วิจัยได้จัดเตรียมความพร้อมให้กับนักเรียนที่จะ
ท าการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนโดยการอธิบายขั้นตอนวิธีการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน การฝึกและทบทวนทักษะการใช้ปุ่มเชื่อมโยงต่างๆ ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นต้น 
 3.4 ขั้นตอนก่อนการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การวิเคราะห์และหา
ค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ผู้วิจัยได้ด าเนินการในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว แบบกลุ่ม และ
แบบภาคสนาม ดังนี้ 
  3.4.1 ก ำหนดเครื่องคอมพิวเตอร์ โดยก าหนดให้นักเรียน 1 คน ต่อคอมพิวเตอร์  
1 เครื่อง 

คร ู

จอภาพ 
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  3.4.2 ปฐมนิเทศนักเรียน โดยชี้แจงวัตถุประสงค์ของการวิจัยและการทดลองเพ่ือหา
ประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ 
พร้อมทั้งแนะน าการใช้บทเรียน แจกคู่มือการเรียน และแบบฝึกปฏิบัติแก่นักเรียน 
 3.5 ขั้นตอนการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การวิเคราะห์และหา
ค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ แสดงดังตารางที่ 3.6 
 
ตารางที่ 3.6 ขั้นตอนการเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน และการเก็บรวบรวมข้อมูล 
 

ขั้นตอนการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน  การรวบรวมข้อมูล 
ขั้นที่ 1 ประเมินก่อนเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอน โดยการท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
 คะแนนการทดสอบก่อนเรียน เพ่ือ

น ามาทดสอบค่าท ี
ขั้นที่ 2 ศึกษาเนื้อหาสาระจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ 

ช่วยสอนและบันทึกสาระส าคัญ 
 - 

ขั้นที่ 3 ด าเนินกิจกรรมโดยให้นักเรียนท ากิจกรรมระหว่าง
เรียน 

 คะแนนกิจกรรมในแบบฝึกปฏิบตัิ 
เพ่ือน ามาหาประสิทธภิาพค่า 1E  

ขั้นที่ 4 ประเมินหลังเรียนเรียนดว้ยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน โดยการท าแบบทดสอบหลังเรยีน 

 คะแนนทดสอบหลังเรียน  
เพ่ือน ามาหาประสิทธภิาพ 
ค่า 2E และการทดสอบค่าที 

 
 การเก็บข้อมูลจากการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนผู้วิจัยด าเนินการ ดังนี้  
(1) เก็บข้อมูลจากแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และกิจกรรมระหว่างเรียน (2) การสัมภาษณ์แบบ
เดี่ยวและแบบกลุ่ม และ (3) การเก็บข้อมูลจากแบบสอบถามความคิดเห็น 
 3.5.1 กำรเก็บข้อมูลจำกแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และกิจกรรมระหว่ำง
เรียน จากการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในการทดสอบแบบเดี่ยว แบบกลุ่ม และแบบภาคสนาม 
 3.5.2 กำรสัมภำษณ์แบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม เมื่อนักเรียนได้ทดสอบประสิทธิภาพแบบ
เดี่ยวและแบบกลุ่มของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแล้ว ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์นักเรียน จ านวน 3 คน ในการ
ทดลองแบบเดี่ยว แล้วน ามาปรับปรุง และในการทดลองแบบกลุ่ม จ านวน 6 คน เพ่ือหาข้อบกพร่องของ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน และน าข้อเสนอแนะมาปรับปรุงและแก้ไข 
 3.5.3 กำรเก็บแบบสอบถำมควำมคิดเห็น หลังจากทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม 
ผู้วิจัยได้แจกแบบสอบถามความคิดเห็นนักเรียน จ านวน 30 คน โดยผู้วิจัยได้แจกและเก็บแบบสอบถามด้วย
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ตนเอง ได้รับแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์กลับคืนมา จ านวน 30 ฉบับ คิดเป็นร้อยละ 100 น ามาวิเคราะห์
ข้อมูลต่อไป 
 

4.  การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูล 3 ประเด็น ดังนี้ (1) การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน (2) การวิเคราะห์ความก้าวหน้าของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
และ (3) การวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 4.1 วิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 การวิเคราะห์หาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยการหาประสิทธิภาพ
ของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามเกณฑ์ 80/80 ใช้สูตรดังนี้ ชัยยงค์ พรหมวงศ์ (2556, น. 7-19) 
 

 
 

 เมื่อก าหนดให้ 
E1  คือ ประสิทธิภาพของกระบวนการ คิดเป็นร้อยละของคะแนนที่นักเรียนได้รับ 

โดยเฉลี่ยจากการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียน 
X  คือ ผลรวมของคะแนนในการท าแบบฝึกหัดระหว่างเรียนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
N  คือ จ านวนนักเรียน 
A  คือ คะแนนเต็มของแบบฝึกหัด 

 

 และ 

 
 

 เมื่อก าหนดให้ 
 E2  คือ ประสิทธิภาพของผลลัพธ์ คิดเป็นร้อยละของคะแนนที่นักเรียนได้รับโดยเฉลี่ย

จากการท าแบบทดสอบหลังเรียน 
 F  คือ ผลรวมของคะแนนทดสอบหลังเรียนของนักเรียนกลุ่มตัวอย่าง 
 N  คือ จ านวนนักเรียน 
 B  คือ คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
 

100
A
N
X

1E 





100
B
N
F

2E 




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 4.2 การวิเคราะห์ความก้าวหน้าของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 เป็นการวิเคราะห์เปรียบเทียบความแตกต่างของคะแนนที่ได้จากการทดสอบก่อนเรียน
และหลังเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน (William Sealy Gosset and David 
Wechsler อ้างใน Glass, V. and Hopkins, Kenneth D, 1987, pp. 217-220 and 240-242) 
 

              t   =  
 
1n

DDn

D
22



∑ ∑

∑

 -

        ,เมื่อ df = n-1 

 เมื่อก าหนดให้    t   คือ ค่านัยส าคัญ 
  N   คือ จ านวนนักเรียน 
  D   คือ ความแตกต่างของคะแนนแต่ละคน 
 

 4.3 การวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
การวิเคราะห์ใช้ค่าเฉลี่ย (X ) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) (Best, John W. and Kahn, james V, 
1986, pp. 181-182) 
  4.3.1 กำรหำคำ่เฉลี่ย ใช้สตูร ดังนี ้
 

X  = 
N

fx∑  
 

 เมื่อก าหนดให้ 

  X  คือ คะแนนเฉลี่ย 
  ∑X    คือ ผลรวมทั้งหมดของคะแนน 
  F       คือ จ านวนนักเรียนที่ตอบค าถามในแต่ละข้อค าถาม 
  N      คือ จ านวนกลุ่มตวัอย่าง 
 

  การวิเคราะห์แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนเกี่ยวกับบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ก าหนดช่วงของค่าเฉลี่ย ตามแนวคิดของริเคอร์ (Likert Rating Scale) ดังนี้ 
 ค่าเฉลี่ย 4.50 - 5.00  หมายถึง  เห็นด้วยมากที่สุด 
 ค่าเฉลี่ย 3.50 - 4.49  หมายถึง  เห็นด้วยมาก 
 ค่าเฉลี่ย 2.50 – 3.49  หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง 
 ค่าเฉลี่ย 1.50 – 2.49  หมายถึง เห็นด้วยน้อย 
 ค่าเฉลี่ย 1.00 – 1.49  หมายถึง  เห็นด้วยน้อยที่สุด 
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 4.3.2 กำรหำค่ำเบี่ยงเบนมำตรฐำน  ในการหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D 
Standard Deviation) โดยใช้สูตร ดังนี้ (Lefferty, Peter and Rowe, Julain, 1995) 
 

S.D. = 
 

 1nn

XXn 22

-

-∑∑  
 

  เมื่อก าหนดให้ 
     2S  คือ ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
  ∑ 2X  คือ ผลรวมยกก าลังสองของคะแนนทั้ง n จ านวน 

  ∑X  คือ คะแนนดิบ 
    n คือ จ านวนกลุ่มตัวอย่าง 



บทท่ี  4 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของการวิจัยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิ  แบ่งการวิเคราะห์ข้อมูลเป็น 3 ขั้นตอน 
คือ ตอนที่ 1 การวิเคราะห์ประสิทธิภาพ ตอนที่ 2 ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียน และ ตอนที่ 3 
ความคิดเห็นของนักเรียน 
 

ตอนที่ 1 การทดสอบประสิทธิภาพ 
 

การทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถม 
ศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิขั้นตอน คือ การทดลองแบบเดี่ยว แบบกลุ่ม และ
ภาคสนาม ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 1.1 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในการทดสอบ
แบบเดี่ยว ได้แก่ ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัด
ชัยภูมิ จ านวน 3 คน ซึ่งมีผลการเรียนคละกัน คือ นักเรียนที่มีผลการเรียนดี 1 คน ปานกลาง 1 คน 
และอ่อน 1 คน รวมจ านวนนักเรียนทั้งหมด 3 คน โดยใช้สูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏ
ดังตารางที ่4.1 

 
ตารางที่ 4.1 การทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียน

คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ในการทดสอบ
แบบเดี่ยว (n = 3) 

 

การทดสอบ
ประสิทธิภาพ 

ร้อยละของคะแนน
กิจกรรมระหว่างเรียน 

ร้อยละของคะแนน
ทดสอบหลังเรียน E1/E2 

(E1) (E2) 
แบบเดี่ยว 71.67 73.33 71.67/73.33 
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 จากตารางที่  4.1 พบว่า การทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวของบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์
ปัญหาการบวก ลบ มีประสิทธิภาพ 71.67/73.33 
 หลังจากทดลองให้นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนแล้ว ผู้วิจัยได้
สัมภาษณ์นักเรียนเกี่ยวกับปัญหาที่เกิดจากการใช้บทเรียน (รายละเอียดของแบบสัมภาษณ์แสดงใน
ภาคผนวก) หลังจากสัมภาษณ์แล้วผู้วิจัยได้น าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนมาปรับปรุง ดังนี้ 
 

ตารางที่ 4.2 ผลการสัมภาษณ์และปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในการทดสอบประสิทธิภาพ
แบบเดี่ยว 

 

ปัญหาท่ีเกิดขึ้นกับนักเรียน การปรับปรุง 
1. ตัวอักษรมีขนาดเล็กเกินไป  1. ปรับขนาดตัวอักษรให้ชัดเจนมากยิ่งขึ้น 
2. คุณภาพการใช้เสียงดนตรีประกอบบทเรียนมีเสียง
ดังเกินไป 

2. ลดเสียงดนตรีลง 

 

 1.2 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในการทดสอบ
แบบกลุ่ม ได้แก่ ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัด
ชัยภูมิ จ านวน 6 คน ซึ่งมีผลการเรียนคละกัน คือ นักเรียนที่มีผลการเรียนดี 2 คน ปานกลาง 2 คน 
และอ่อน 2 คน รวมจ านวนนักเรียนทั้งหมด 6 คน โดยใช้สูตรการหาประสิทธิภาพ (E1/E2) ผลปรากฏ
ดังตารางที ่4.3 
 

ตารางที่ 4.3 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ในการทดสอบ
แบบกลุ่ม (n = 6) 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ 
ร้อยละของคะแนนกจิกรรม

ระหว่างเรียน 
ร้อยละของคะแนนทดสอบ

หลังเรียน E1/E2 
(E1) (E2) 

แบบกลุ่ม 78.33 75.00 78.33/75.00 
  

 จากตารางที่ 4.3 พบว่า การทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่มของบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ 
มีประสิทธิภาพ 78.33/75.00 
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ตารางที่ 4.4 ผลการสัมภาษณ์และปรับปรุงบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในการทดสอบประสิทธิภาพ
แบบกลุ่ม 

 

ปัญหาท่ีเกิดขึ้นกับนักเรียน การปรับปรุง 
1. เนื้อหาไม่ทันสมัย 
2. ภาษาที่ใช้เขียนในเนื้อหาสือ่ความหมายเข้าใจยาก 

1. ปรับปรุงเนื้อหาให้มีความทันสมัยมากยิ่งขึ้น 
2. ปรับปรุงภาษาที่ใช้เขียนให้มกีารสื่อความหมายที่เข้าใจ

ง่าย และชัดเจนมากยิ่งข้ึน 
 

 1.3 ผลการวิเคราะห์ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในการทดสอบ
แบบภาคสนาม ได้แก่ ผลการทดลองกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล 
จังหวัดชัยภูมิ จ านวน 30 คน ซึ่งมีผลการเรียนคละกัน คือ นักเรียนที่มีผลการเรียนดี จ านวน 5 คน 
ปานกลาง จ านวน 19 คน และอ่อน จ านวน 6 คน รวมจ านวน 30 คน โดยใช้สูตรการหาประสิทธิภาพ 
(E1/E2) ผลปรากฏดังตารางที่ 4.5 
 

ตารางที่ 4.5 ผลการทดสอบประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหา การบวก ลบ ในการทดสอบ
แบบภาคสนาม (n = 30) 

 

การทดสอบประสิทธิภาพ 
ร้อยละของคะแนนกจิกรรม

ระหว่างเรียน 
ร้อยละของคะแนนทดสอบ

หลังเรียน E1/E2 
(E1) (E2) 

แบบภาคสนาม 82.33 80.67 82.33/80.67 
 

  จากตารางที่ 4.5 พบว่า ในการทดสอบแบบกลุ่ม บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ  
มีประสิทธิ์ภาพ E1/E2 = 82.33/80.67 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่ก าหนด 
 

ตอนที่ 2 ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียน 
 

 ผลการวิเคราะห์ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียน ที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ จาก
การสัมภาษณ์ในภาคสนาม ปรากฏดังตารางที ่4.6 
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ตารางที ่4.6 ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ 
(n = 30) 

 

การทดสอบ 
คะแนนก่อนเรียน คะแนนหลังเรียน 

t-test 
 S.D.  S.D. 

แบบภาคสนาม 4.10 1.03 8.07 0.79 18.743 

*p<.05 , df = 29 , t = 1.699 
 

 จากตารางที่ 4.6 พบว่า นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ จากการทดสอบ
ประสิทธิภาพแบบภาคสนามจ านวน 30 คน มีคะแนนเฉลี่ยหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน แสดงว่า
คะแนนเฉลี่ยหลังเรียนเพิ่มข้ึนกว่าคะแนนเฉลี่ยก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติที่ระดับ .05 
 

ตอนที่ 3 ความคิดเห็นของนักเรียน 
 

 ผลการวิเคราะห์ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ในการทดสอบ
แบบภาคสนาม ปรากฏดังตารางที่ 4.7 
 
ตารางที ่4.7 ความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ (n = 30) 
 

ความคิดเห็น 
ระดับความคิดเห็น 

แปลความหมาย 
 S.D. 

1. ด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน    
1.1 การจัดวางส่วนประกอบต่างๆ บนหน้าจอของบทเรียน

มีความสมดุล เหมาะสม 
4.53 0.63 เห็นด้วยมากที่สุด 

1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อ่านงา่ย 4.47 0.51 เห็นด้วยมาก 
1.3 เสียงดนตรปีระกอบเหมาะสม 4.40 0.50 เห็นด้วยมาก 

 
 
 

X X

X
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ตารางที่ 4.7 (ต่อ) 
 

ความคิดเห็น 
ระดับความคิดเห็น 

แปลความหมาย 
 S.D. 

1.4 ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด 4.40 0.50 เห็นด้วยมาก 
1.5 ปุ่มต่างๆ ใช้งานได้งา่ย วางไว้ในต าแหนง่ที่เหมาะสม 

นักเรียนมีความสะดวกในการใชง้าน 
4.60 0.50 เห็นด้วยมากที่สุด 

1.6 จ านวนข้อความที่แสดงในแต่ละหน้าจอมีปริมาณที่
เหมาะสม 

4.40 0.50 เห็นด้วยมาก 

1.7 บทเรียนมีความน่าสนใจ มีสื่อประกอบที่หลากหลาย 4.73 0.45 เห็นด้วยมากที่สุด 
2. ด้านความรู้ที่ได้รับ    

2.1 แบบทดสอบก่อนเรียนช่วยให้นักเรียนได้ตรวจสอบ
ความรู้เดิม 

4.40 0.50 เห็นด้วยมาก 

2.2 แผนการสอนช่วยให้นักเรียนได้เตรียมความพร้อม
ก่อนเรียน 

4.53 0.51 เห็นด้วยมากที่สุด 

2.3 กิจกรรมระหว่างเรียนช่วยให้นักเรียนได้ทบทวน
ความรู้เดิม 

4.73 0.45 เห็นด้วยมากที่สุด 

2.4 แบบทดสอบหลังเรียนช่วยให้นักเรียนตรวจสอบ
ความรู้ที่ได้เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

4.67 0.48 เห็นด้วยมากที่สุด 

2.5 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอย่างได้ชัดเจนเข้าใจง่าย 4.40 0.50 เห็นด้วยมาก 
2.6 นักเรียนได้รับความรู้จากการเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพิ่มมากขึ้น 
4.67 0.48 เห็นด้วยมากที่สุด 

2.7 นักเรียนมีความมั่นใจในการเรียนเพิ่มมากขึ้น 4.60 0.50 เห็นด้วยมากที่สุด 

2.8 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ด้วย
ตนเองมากข้ึน 

4.67 0.48 เห็นด้วยมาก
ที่สุด 

2.9 นักเรียนชอบเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย
สอน 

4.70 0.47 เห็นด้วยมาก
ที่สุด 

2.10 นักเรียนต้องการให้มีการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนในเรื่องหรือวิชาอ่ืนๆ อีก 

4.57 0.50 เห็นด้วยมาก
ที่สุด 

เฉลี่ย 4.56 0.50 เห็นด้วยมาก
ที่สุด 

 

X
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 จากตารางที่ 4.7 พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระ
การเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ  โดยภาพรวม 
ในระดับเห็นด้วยมากที่สุด (X  = 4.56)  

ในรายข้อค าถามด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน พบว่า นักเรียนมีความ
คิดเห็นในระดับเห็นด้วยมากที่สุด จ านวน 3 ข้อ โดยข้อค าถามที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดในด้านนี้ คือ บทเรียน
มีความน่าสนใจ มีสื่อประกอบที่หลากหลาย (X  = 4.73) 

ส าหรับในรายข้อค าถามด้านความรู้ที่ได้รับ พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วย
มากที่สุด จ านวน 8 ข้อ โดยข้อค าถามที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดในด้านนี้ คือ กิจกรรมระหว่างเรียนช่วยให้
นักเรียนได้ทบทวนความรู้เดิม (X  = 4.73) 



บทที่  5 

รายละเอียดต้นแบบชิ้นงาน 
 
 
 ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน
จัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิ มีต้นแบบชิ้นงานได้แก่ บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษา 
ปีที่ 1 มีรายละเอียดดังนี้ 
 ภาคที ่1 คู่มือการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

1. รายละเอียดของวิชาคอมพิวเตอร์ 
2. การเตรียมตัวของครูผู้สอน 
3. แผนผังการจัดชั้นเรียน 
4. บทบาทของครูและนักเรียน 
5. ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
6. แผนการสอน 

 ภาคที ่2 คู่มือการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
1. การเตรียมตัวของนักเรียน 
2. บทบาทของนักเรียน 
3. ขั้นตอนการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
4. การใช้ซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 ภาคที ่3 แบบฝึกหัด 
1. แบบทดสอบก่อนเรียน 
2. กิจกรรมระหว่างเรียน 
3. แบบทดสอบหลังเรียน 
4. เฉลยกิจกรรม/แบบทดสอบหลังเรียน 

 ภาคที ่4 รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
1. หน้าหลักของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
2. แนะน าการเรียน 
3. แบบทดสอบก่อนเรียน 
4. บทเรียน 
5. กิจกรรมระหว่างเรียน 
6. แบบทดสอบหลังเรียน 
7. เกี่ยวกับผู้สอน 



72 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคที่ 1 
คู่มือการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 
สาขาวิชาศึกษาศาสตร ์

มหาวทิยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
 
 
 
 
 

คู่มือการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์

ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ผลิตโดย นางสาววิไลวรรณ  ประสิทธิ์นอก 
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ค าน า 
 
 

คู่มือการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การ
วิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผลิตขึ้นเพ่ือใช้เป็น
แนวทางส าหรับครูผู้สอนในการจัดกิจกรรมการเรียนการสอนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชา
คณิตศาสตร์ กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ 
เป็นสื่อประกอบการสอนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
 ผู้ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หวังเป็นอย่างยิ่งว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่
พัฒนาขึ้นนี้ จะเป็นประโยชน์ต่อผู้สอนและนักเรียนเป็นอย่างมาก  
 
 
 
 
  นางสาววิไลวรรณ  ประสิทธิ์นอก 
  ผู้ผลิต 
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1.  รายละเอยีดวิชาคณิตศาสตร ์
 

 1.1 ค าอธิบายรายวิชา 
 ศึกษา ฝึกทักษะการคิดค านวณและฝึกแก้ปัญหา จ านวนนับ 1 ถึง 100 และ 0 บอกและ
แสดงจ านวนสิ่งต่างๆ ตามจ านวนที่ก าหนด อ่านและเขียนตัวเลขฮินดูอารบิก ตัวเลขไทย การบอกอันดับที่
หลัก ค่าของเลขโดดในแต่ละหลัก และเขียนแสดงจ านวนในรูปกระจาย เปรียบเทียบจ านวนนับไม่เกิน 100 
และ 0 โดยใช้เครื่องหมาย = ≠ > < เรียงล าดับจ านวนตั้งแต่ 3 ถึง 5 จ านวน และหาค่าของตัวไม่ทราบค่าใน
ประโยคสัญลักษณ์แสดงการบวก การลบ การแก้โจทย์ปัญหาการบวก การลบ ของจ านวนนับไม่เกิน 100 
และ 0 ความยาวและน้ าหนัก สร้างโจทย์ปัญหาพร้อมทั้งแสดงวิธีหาค าตอบของโจทย์ปัญหาการบวก การลบ 
ของจ านวนนับไม่เกิน 100 และ 0 ระบุจ านวนที่หายไปในแบบรูปของจ านวนที่เพ่ิมขึ้นหรือลดลงทีละ1 ทีละ 
10 รูปที่หายไปในแบบรูปซ้ าของรูปเรขาคณิตและรูปอ่ืนๆ ที่สมาชิกใน แต่ละชุดที่ซ้ ามี 2 รูป 
 วัดและเปรียบเทียบความยาวเป็นเซนติเมตร เป็นเมตร น้ าหนักเป็นกิโลกรัมเป็นขีด และ
ใช้หน่วยที่ไม่ใช่หน่วยมาตรฐาน จ าแนกรูปสามเหลี่ยม รูปสี่เหลี่ยม วงกลม วงรี ทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก ทรง
กลม ทรงกระบอก และกรวย ใช้ข้อมูลจากแผนภูมิรูปภาพในการหาค าตอบของโจทย์ปัญหา เมื่อก าหนดรูป 
1 รูปแทน 1 หน่วย 

 มีวิจารณญาณและเชื่อมั่นในตนเอง สามารถน าความรู้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์โดยใช้วิธีการ
ของเศรษฐกิจพอเพียงและสามารถน าไปประยุกต์ใช้กับชีวิตประจ าวันได้อย่างถูกต้องเหมาะสม 

1.2 รหัสตัวชี้วัด 
 ค 1.1 ป.1/1 , ป.1/2 , ป.1/3 , ป.1/4 , ป.1/5 
 ค ½ ป.1/1 
 ค 2/1 ป.1/1 , ป.1/2 
 ค 2/2 ป.1/1 
 ค 3/1 ป.1/1 
 

2.  การเตรียมตัวของครูผู้สอน 
 
 2.1 ก่อนการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  2.1.1 ครูผู้สอนต้องศึกษาคู่มือการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอย่างละเอียด 
  2.1.2 ตรวจสอบความพร้อมของวัสดุและอุปกรณ์ 
  1) ตรวจสภาพการใช้งานของโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  2) จัดเตรียมคอมพิวเตอร์ที่สามารถรองรับระบบมัลติมีเดียส าหรับนักเรียน 
คนละ 1 ชุด 
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  2.1.3 จัดเตรียมคู่มือการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนส าหรับนักเรียน 
คนละ 1 ชุด 
  2.1.4 ติดต่อประสานงานกับเจ้าหน้าที่ด้านเทคนิคคอมพิวเตอร์ เพ่ือแก้ไขปัญหาหาก
เครื่องเกิดข้อผิดพลาดขณะท าการเรียนการสอน 
 2.2 ขณะใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  2.2.1 ปฐมนิเทศ โดยชี้แจงวัตถุประสงค์การเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
เรื่อง กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ พร้อมทั้งแนะน าขั้นตอนการเรียน และแจกคู่มือการเรียนและ
แบบฝึกหัดแก่นักเรียน 
  2.2.2 ด าเนินกิจกรรมการเรียนการสอน ตามล าดับดังนี้ 
   1) ทดสอบก่อนเรียน โดยให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน แบบปรนัยชนิด
เลือกตอบจ านวน 10 ข้อ ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยอ่านค าถามได้ที่หน้าจอคอมพิวเตอร์ เวลา 10 นาท ี
  2) ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแต่ละตอน หลังจากนั้นท า
กิจกรรมและแบบฝึกหัดจนครบทุกหัวเรื่อง  
  3) ทดสอบหลังเรียน โดยให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน แบบปรนัยชนิด
เลือกตอบจ านวน 10 ข้อ ในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยอ่านค าถามได้ที่หน้าจอคอมพิวเตอร์ เวลา 
10 นาท ี
 2.3 หลังการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
  2.3.1 เก็บแบบฝึกปฏิบัติของนักเรียนไปตรวจสอบ เพ่ือดูการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมและ
ความก้าวหน้าของนักเรียน 
  2.3.2 ตรวจสอบสภาพวัสดุอุปกรณ์ท่ีใช้ในการเรียน จัดเก็บเข้าที่ให้เรียบร้อย 
 

3.  แผนผังการจัดชั้นเรียน 
 
 

 

                                                                             
 

                                                                              
 

                                                                              
 

                                                                              
 

                                                                              
 

                                                                              
 

คร ู
จอภาพ 



78 

4.  บทบาทของครูและนักเรียน 
 
 4.1 บทบาทของครู การสอนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้สอนมีบทบาท ดังนี้ 
  4.1.1 ก ากับดูแลการเรียนให้นักเรียนศึกษาบทเรียนด้วยตนเอง 

  4.1.2 ให้ค าแนะน าแก่นักเรียนเมื่อพบปัญหาขณะเรียน 
  4.1.3 ตรวจสอบการท ากิจกรรมระหว่างเรียนของนักเรียน 
  4.1.4 ประเมินการเรียนของนักเรียนแต่ละคน 
4.2 บทบาทของนักเรียน 
  4.2.1 ศึกษาเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและบันทึกสาระส าคัญ 
  4.2.2 แบบฝึกปฏิบัติ 
  4.2.3 ท าแบบทดสอบหลังเรียน 

 

5.  ส่วนประกอบของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
 บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหา
ค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ประกอบด้วยรายการหลัก  
6 รายการ ได้แก่ (1) แนะน าวิธีเรียน (2) แบบทดสอบก่อนเรียน (3) เนื้อหาการเรียนรู้ (4) กิจกรรมระหว่าง
เรียน (5) แบบทดสอบหลังเรียน และ (6) ข้อมูลเกี่ยวกับผู้สอน โดยมีรายละเอียดดังนี้ 
 5.1 แนะน าวิธีเรียน เป็นรายการที่แนะน าให้นักเรียนทราบวิธีการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ประกอบด้วยหัวข้อต่อไปนี้ 
  5.1.1 ค าอธิบายรายวิชา 
  5.1.2 หน่วยการเรียน 
  5.1.3 แผนการสอน 
  5.1.4 ขั้นตอนการเรียน 
 5.2 แบบทดสอบก่อนเรียน เป็นรายการส าหรับให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน  
ซึ่งประกอบด้วยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจ านวน 3 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ เมื่อนักเรียนท า
แบบทดสอบแล้วจะทราบผลคะแนนทันที 
 5.3 เนื้อหาการเรียนรู้ เป็นรายการส าหรับให้นักเรียนศึกษาบทเรียน โดยแบ่งเป็น 2 ตอน 
ได้แก ่
 ตอนที่ 1 การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก 
 ตอนที่ 2 การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการลบ 
 เมื่อนักเรียนศึกษาเนื้อหาในแต่ละตอนเรียบร้อยแล้ว ให้นักเรียนท ากิจกรรมการเรียนของ
แต่ละตอน 
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 5.4 กิจกรรมระหว่างเรียน ในรายการนี้แบ่งแบบฝึกหัดออกเป็น 2 ตอนเช่นเดียวกับเนื้อหา 
โดยนักเรียนศึกษาเนื้อหาแต่ละตอนแล้วบันทึกสาระส าคัญ หลังจากนั้นจึงท าแบบฝึกปฏิบัติ 
 5.5 แบบทดสอบหลังเรียน เป็นรายการส าหรับให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน  
ซึ่งประกอบด้วยแบบทดสอบแบบปรนัยชนิดเลือกตอบจ านวน 3 ตัวเลือก จ านวน 10 ข้อ เมื่อนักเรียนท า
แบบทดสอบแล้วจะทราบผลคะแนนทันที โดยนักเรียนต้องท าแบบฝึกปฏิบัติให้ครบทุกตอนก่อนจึงจะ
สามารถท าแบบทดสอบหลังเรียนได้ 
 5.6 เกี่ยวกับผู้สอน แสดงข้อมูลเกี่ยวกับผู้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

6.  แผนการสอน 
 

แผนการสอน 
วิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 
หน่วยที่ 14 โจทย์ปัญหาการบวกและโจทย์ปัญหาการลบ         เวลา 2 ชั่วโมง 
      เรื่อง  การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ 
              ตอนที่ 1 การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก 
              ตอนที่ 2 การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการลบ 
แนวคิด 
         1) โจทย์ปัญหาการบวก เป็นโจทย์ปัญหาหรือสถานการณ์ที่น าจ านวนสองจ านวนหรือสอง
สถานการณ์มาสัมพันธ์กัน แก้โจทย์ปัญหาโดยใช้วิธีการบวก และค าตอบหรือผลลัพธ์จะอยู่ในทิศทางที่
เพ่ิมขึ้น 
         2) โจทย์ปัญหาการลบ เป็นโจทย์ปัญหาหรือสถานการณ์ที่น าจ านวนหนึ่งออกจากจ านวนที่
ก าหนดให้ หรือเปรียบเทียบจ านวนสองจ านวนว่าต่างกันอย่างไร ซึ่งค าตอบจะอยู่ในทิศทางที่ลดลงหรือ
น้อยกว่าตัวตั้ง 
วัตถุประสงค์ 
         1) หลังจากศึกษาเนื้อหาเรื่อง “การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก” แล้วนักเรียน
สามารถวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวกได้อย่างถูกต้อง 
         2) หลังจากศึกษาเนื้อหาเรื่อง “การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการลบ” แล้ว นักเรียน
สามารถวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการลบได้อย่างถูกต้อง 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
        1) ท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
        2) ศึกษาแผนการเรียน เนื้อหาสาระในแต่ละหัวเรื่อง 
        3) ท าแบบฝึกหัดแต่ละหัวเรื่องลงในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
        4) ท าแบบทดสอบหลังเรียน 
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สื่อการเรียนรู้ 
        1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ 
        2) แบบฝึกหัด 
 
 
การประเมินผลการเรียนรู้ 
         1) จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
         2) จากการท าแบบฝึกหัด 
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ภาคที่ 2 
คู่มือการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 
สาขาวิชาศึกษาศาสตร ์

มหาวทิยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
 
 
 
 
 

คู่มือการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์

ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ผลิตโดย นางสาววิไลวรรณ  ประสิทธิ์นอก 
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ค าน า 
 
 
 คู่มือการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การ
วิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผลิตขึ้นเพ่ือเป็น
คู่มือในการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนส าหรับนักเรียน รายละเอียดประกอบด้วยการเตรียมตัวและ
บทบาทของนักเรียน ขั้นตอนการเรียนและวิธีการใช้ซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 ผู้ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หวังเป็นอย่างยิ่งว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่
พัฒนาขึ้นนี้จะเป็นประโยชน์ต่อผู้สอนและนักเรียนเป็นอย่างมาก  
 
 
 
 
       นางสาววิไลวรรณ  ประสิทธิ์นอก 
  ผู้ผลิต 
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สารบัญ 
 
เนื้อหา หน้า 
การเตรียมตวัของนักเรียน 79 
บทบาทของนักเรียน 79 
ขั้นตอนการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 79 
การใช้ซีดีรอมบทเรยีนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 80 
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1.  การเตรียมตัวของนักเรียน 
 
 ในการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การ
วิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 นักเรียนต้องเตรียม
ตัวในการเรียนดังนี้ 
 1. ศึกษารายละเอียดการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในคู่มือการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอย่างละเอียด 
 2. ตรวจสอบความพร้อมในการใช้งานของเครื่องคอมพิวเตอร์ และโปรแกรมบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน หากพบปัญญาให้แจ้งครูผู้สอนทันที 
 3. เตรียมอุปกรณ์เครื่องเขียน ส าหรับท าแบบฝึกปฏิบัติ 
 

2.  บทบาทของนักเรียน 
 
 ในขณะเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การ
วิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 นักเรียนมีบทบาท
ดังนี้ 
 1. ศึกษาเนื้อหาของบทเรียนเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและบันทึกสาระส าคัญอย่างตั้งใจ 
 2. ปฏิบัติกิจกรรมการเรียนตามล าดับขั้นตอนอย่างเต็มความสามารถ 
 3. หากพบปัญหาในการใช้บทเรียนขณะก าลังเรียนอยู่ ให้นักเรียนรีบแจ้งครูผู้สอนโดยทันที 
 4. ไม่รบกวนผู้อื่นขณะเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

3.  ขั้นตอนการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
 ในการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การ
วิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีล าดับขั้นตอนใน
การเรียนดังนี้ 

1. ทดสอบก่อนเรียน โดยให้นักเรียนท าแบบทดสอบก่อนเรียน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ 
จ านวน 10 ข้อ ลงในกระดาษค าตอบในแบบฝึกปฏิบัติ โดยอ่านค าถามได้ที่หน้าจอคอมพิวเตอร์หรือเอกสาร
แบบฝึกปฏิบัติ เวลา 10 นาท ี
  2. ศึกษาบทเรียน นักเรียนศึกษาเนื้อหาของบทเรียนในแต่ละหัวเรื่องและบันทึกสาระส าคัญ 
 3. หลังจากศึกษาบทเรียนแต่ละหัวเรื่องเสร็จแล้วให้ท ากิจกรรมในแบบฝึกปฏิบัติ 
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4. ทดสอบหลังเรียน โดยให้นักเรียนท าแบบทดสอบหลังเรียน แบบปรนัยชนิดเลือกตอบ

จ านวน 10 ข้อ ลงในกระดาษค าตอบในแบบฝึกปฏิบัติ โดยอ่านค าถามได้ที่หน้าจอคอมพิวเตอร์หรือใน
เอกสารแบบฝึกปฏิบัติ เวลา 10 นาท ี
 
 

4.  การใช้ซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
 การใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์
และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีข้ันตอนในการใช้ ดังนี้ 
 1. ใส่แผ่นซีดีรอมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในช่องอ่านซีดีรอม 
 2. รอสักครู่ โปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนจะเริ่มท างานเองโดยอัตโนมัติ 
 3. เมื่อโปรแกรมท างานแล้ว ให้นักเรียนเริ่มเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
ตามล าดับต่อไปนี้ 
  3.1 เมื่อพบหน้าจอแรกของบทเรียนที่แสดง ชื่อและรายละเอียดเกี่ยวกับบทเรียน  
ให้นักเรียนคลิกปุ่ม เข้าสู่บทเรียน เพ่ือเข้าสู่บทเรียน 
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 3.2 ให้นักเรียนพิมพ์ชื่อ และนามสกุลของนักเรียน แลว้คลิกปุ่ม ตกลง 
 

 
 

 จะปรากฏหน้าจอ ดังภาพ 
 

 
 
 3.3 คลิกเลือกรายการ แนะน าวิธีเรียน เพ่ือศึกษารายละเอียดของหน่วยการเรียนรู้และ
ขั้นตอนการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ 
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 3.4 เมื่อเข้าใจวิธีการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์เรียบร้อยแล้ว ให้นักเรียนคลิกที่
รายการ แบบทดสอบก่อนเรียน และคลิกปุ่ม เริ่มแบบทดสอบ เพ่ือเริ่มท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
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 3.5 คลิกเลือกรายการ เนื้อหาการเรยีนรู้ เพ่ือศึกษาเนื้อหา 
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 3.6 เมื่อจบเนื้อหาในแต่ละตอน ให้นักเรียนคลิกปุ่ม กิจกรรมระหว่างเรียน เพ่ือท า 
 
 3.6 แบบฝึกหัด 
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 3.7 เมื่อศึกษาเนื้อหาและท าแบบฝึกปฏิบัติเรียบร้อยทุกตอนแล้ว ให้นักเรียนคลิกที่
รายการ แบบทดสอบหลังเรียน และคลิกปุ่ม เริ่มแบบทดสอบ เพ่ือเริ่มท าแบบทดสอบหลังเรียน 
 

 
 

 3.8 คลิกรายการ เกี่ยวกับผู้สอน เพ่ือดูรายละเอียดเกี่ยวกับครูผู้สอน 
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ภาคที่ 3 
แบบฝึกหัด 
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แขนงวิชาเทคโนโลยีและสือ่สารการศึกษา 
สาขาวิชาศึกษาศาสตร ์

มหาวทิยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช 
 
 
 
 
 

แบบฝึกหัด 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์

ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

ผลิตโดย นางสาววิไลวรรณ  ประสิทธิ์นอก 
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ค าน า 
 
 
 แบบฝึกหัดประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง 
การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 ผลิตขึ้นเพ่ือให้
นักเรียนท าแบบฝึกปฏิบัติขณะที่ เรียนโดยใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ 
 ผู้ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หวังเป็นอย่างยิ่งว่า บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่
พัฒนาขึ้นนี้จะเป็นประโยชน์ต่อผู้สอนและนักเรียนเป็นอย่างมาก 
 
 
 
 
       นางสาววิไลวรรณ  ประสิทธิ์นอก 
            ผูผ้ลิต 
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ค าชี้แจงการใช้แบบฝกึหดั 
กลุม่สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทยป์ัญหา 

การบวก ลบ 
 
 แบบฝึกหัดประกอบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง 
การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ประกอบด้วย แบบทดสอบก่อนเรียน แผนการสอน 
กิจกรรมระหว่างเรียน แบบทดสอบหลังเรียน และเฉลยแบบทดสอบก่อนและหลังเรียน 
 ในการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ให้นักเรียนปฏิบัติตามขั้นตอนดังนี้ 
 1. ท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
 2. ศึกษาแผนการสอน 
 3. ท ากิจกรรมระหว่างเรียน 
 4. ท าแบบทดสอบหลังเรียน 
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แบบทดสอบก่อนเรียน 

กลุ่มสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร์ หน่วยที่ 14 โจทย์ปัญหาการบวก 
และโจทย์ปัญหาการลบ 

เรื่อง การวิเคราะหแ์ละหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ 
 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนพิจารณาค าถามแล้วเลือกค าตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียวกาลงในกระดาษค าตอบ 
 
1. หลักการแก้โจทย์ปัญหามีก่ีขั้นตอน อะไรบ้าง  

ก. 4 ขั้นตอน 1) สิ่งทีโ่จทย์บอก 2) สิ่งที่โจทย์ถาม 3) วิเคราะห์ และ 4) วิธีหาค าตอบ 
ข. 5 ขั้นตอน 1) สิ่งทีโ่จทย์บอก 2) สิ่งที่โจทย์ถาม 3) วิเคราะห์ 4) วิธีหาค าตอบ และ 5) แสดงวธิที า 
ค. 5 ขั้นตอน 1) สิ่งทีโ่จทย์บอก 2) สิ่งที่โจทย์ถาม 3) วิเคราะห์ 4) วิธีหาค าตอบ และ 5) ผลลัพธ์ที่ได้ 

2. สวนสัตว์แหง่หนึ่งมีกวาง 16 ตัว มีเก้งน้อยกว่ากวาง 6 ตัว อยากทราบว่ามีเก้งกี่ตัว 
ก. มีเก้ง 5 ตัว 
ข. มีเก้ง 10 ตัว 
ค. มีเก้ง 15 ตัว 

3. อ้อมมีลูกโป่ง 12 ใบ ซื้อมาเพ่ิมอีก 3 ใบ อ้อมมีลูกโป่งทั้งหมดกี่ใบ 
ค าถาม : โจทย์ก าหนดอะไรมาให้บ้าง 
ก. ซื้อมาเพ่ิมอีก 3 ใบ 
ข. อ้อมซื้อลูกโป่งเพ่ิม 3 ใบ 
ค. ถูกทุกข้อ 

4. จากโจทย์ข้อที่ 3 โจทย์ต้องการทราบอะไร 
ก. อ้อมมีลูกโป่งทั้งหมดกี่ใบ 
ข. ซื้อมาเพ่ิมอีก 3 ใบ 
ค. อ้อมซื้อลูกโป่งมา 12 ใบ 

5. จากโจทย์ข้อที่ 3 ใช้วิธีการหาค าตอบโดยวิธีใด 
ก. วิธีบวก 
ข. วิธีลบ 
ค. วิธีบวกและวิธลีบ 

6. จากโจทย์ข้อที่ 3 ข้อใดคือค าตอบที่ถูกต้อง 
ก. อ้อมมีลูกโป่งทั้งหมด 9 ใบ 
ข. อ้อมมีลูกโป่งทั้งหมด 11 ใบ 
ค. อ้อมมีลูกโป่งทั้งหมด 15 ใบ 
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7. ครูมีลูกปิงปอง 13 ลูก แบ่งให้นกัเรียน 8 ลูก ครูเหลือลูกปิงปองกี่ลูก จากโจทย์ใชว้ิธีการหาค าตอบโดย
วิธีใด และได้ค าตอบที่ถูกต้อง 

ก. วิธีบวก ค าตอบ ครเูหลือลูกปิงปอง 4 ลูก 
ข. วิธีลบ ค าตอบ ครูเหลือลูกปิงปอง 5 ลูก 
ค. วิธีบวกและวิธลีบ ค าตอบ ครเูหลือลูกปิงปอง 12 ลูก 

8. นิสามีไก่ 19 ตัว ขายไก่ไป 8 ตัว นิสาเหลือไก่ก่ีตัว 
ค าถาม : โจทย์ก าหนดอะไรมาให้บ้าง 
ก. นิสามีไก่ 19 ตัว 
ข. ขายไก่ไป 8 ตวั 
ค. ถูกทุกข้อ 

9. จากโจทย์ข้อที่ 8 โจทย์ต้องการทราบอะไร 
ก. นิสาเหลือไก่ก่ีตัว 
ข. นิสามีไก่ 19 ตัว 
ค. ขายไก่ไป 8 ตวั 

10. จากโจทย์ข้อที่ 8 ข้อใดแสดงวิธหีาค าตอบ และได้ค าตอบที่ถูกต้อง 
ก. 19 + 8 ค าตอบ นิสาเหลือไก่ 27 ตัว 
ข. 19 - 8 ค าตอบ นิสาเหลือไก่ 11 ตัว 
ค. 19 – 8 ค าตอบ นิสาเหลือไก่ 27 ตัว 
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กระดาษค าตอบแบบทดสอบกอ่นเรียน 

กลุ่มสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร์ หน่วยที่ 14 โจทย์ปัญหาการบวก 
และโจทย์ปัญหาการลบ 

เรื่อง การวิเคราะหแ์ละหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ 

 
 
 
 
 
 
 
  

ข้อ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

คะแนนที่ได้ 
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แผนการสอน 

 
วิชาคณิตศาสตร์ ชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 
หน่วยที่ 14 โจทย์ปัญหาการบวกและโจทย์ปัญหาการลบ         เวลา 2 ชั่วโมง 
     เรื่อง  การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ 
             ตอนที่ 1 การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก 
             ตอนที่ 2 การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการลบ 
แนวคิด 
         1) โจทย์ปัญหาการบวก เป็นโจทย์ปัญหาหรือสถานการณ์ที่น าจ านวนสองจ านวนหรือสอง
สถานการณ์มาสัมพันธ์กัน แก้โจทย์ปัญหาโดยใช้วิธีการบวก และค าตอบหรือผลลัพธ์จะอยู่ในทิศทางที่
เพ่ิมขึ้น 
         2) โจทย์ปัญหาการลบ เป็นโจทย์ปัญหาหรือสถานการณ์ที่น าจ านวนหนึ่งออกจากจ านวนที่
ก าหนดให้ หรือเปรียบเทียบจ านวนสองจ านวนว่าต่างกันอย่างไร ซึ่งค าตอบจะอยู่ในทิศทางที่ลดลงหรือ
น้อยกว่าตัวตั้ง 
วัตถุประสงค์ 
         1) หลังจากศึกษาเนื้อหาเรื่อง “การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก” แล้ว นักเรียน
สามารถวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวกได้อย่างถูกต้อง 
         2) หลังจากศึกษาเนื้อหาเรื่อง “การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการลบ” แล้ว นักเรียน
สามารถวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการลบได้อย่างถูกต้อง 
กิจกรรมการเรียนการสอน 
         1) ท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
         2) ศึกษาแผนการเรียน เนื้อหาสาระในแต่ละหัวเรื่อง 
         3) ท าแบบฝึกหัดแต่ละหัวเรื่องลงในบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
         4) ท าแบบทดสอบหลังเรียน 
สื่อการเรียนรู้ 
         1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ 
         2) แบบฝึกหัด 
การประเมินผลการเรียนรู้ 
         1) จากการท าแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
         2) จากการท าแบบฝึกหัด 
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กิจกรรมระหว่างเรียน ตอนที่ 1 

แบบฝึกหัด 
 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาต่อไปนี้ 
 
1. พ่ีมีตัวต่อสีเขียว 12 ชิ้น น้องมีตัวต่อสีแดง 7 ชิ้น พ่ีและน้องรวมมีตัวต่อทั้งหมดกี่ชิ้น 
 1.1 โจทย์ต้องการทราบอะไร 
 ตอบ ........................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
 1.2 โจทย์ก าหนดอะไรมาให้บ้าง 
 ตอบ ........................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 

1.3 หาค าตอบโดยวิธใีด 
 ตอบ ........................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
 1.4 เขียนประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร 
 ตอบ ........................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
 1.5 หาค าตอบ 

ตอบ ........................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
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กิจกรรมระหว่างเรียน ตอนที่ 2 

แบบฝึกหัด 
 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาต่อไปนี้ 
 
1. มีนกแก้ว 14 ตัว มีนกขุนทองน้อยกว่านกแก้ว 4 ตัว มีนกขุนทองกี่ตัว 
 1.1 โจทย์ต้องการทราบอะไร 
 ตอบ ........................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 

1.2 โจทย์ก าหนดอะไรมาให้บ้าง 
 ตอบ ........................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 

1.3 หาค าตอบโดยวิธใีด 
 ตอบ ........................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
 1.4 เขียนประโยคสัญลักษณ์ได้อย่างไร 
 ตอบ ........................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
 1.5 หาค าตอบ 
 ตอบ ........................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
................................................................................................................................................................... 
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แบบทดสอบหลังเรียน 

กลุ่มสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร์ หน่วยที่ 14 โจทย์ปัญหาการบวก 
และโจทย์ปัญหาการลบ  

เรื่อง การวิเคราะหแ์ละหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ 
 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนพิจารณาค าถามแล้วเลือกค าตอบที่ถูกต้องเพียงข้อเดียวกาลงในกระดาษค าตอบ 
 
1. หลักการแก้โจทย์ปัญหามีก่ีขั้นตอน อะไรบ้าง 

ง. 4 ขั้นตอน 1) สิ่งทีโ่จทย์บอก 2) สิ่งที่โจทย์ถาม 3) วิเคราะห์ และ4) วิธีหาค าตอบ 
จ. 5 ขั้นตอน 1) สิ่งทีโ่จทย์บอก 2) สิ่งที่โจทย์ถาม 3) วิเคราะห์ 4) วิธีหาค าตอบ และ 5) แสดงวธิที า 
ฉ. 5 ขั้นตอน 1) สิ่งทีโ่จทย์บอก 2) สิ่งที่โจทย์ถาม 3) วิเคราะห์ 4) วิธีหาค าตอบ และ 5) ผลลัพธ์ที่ได้ 

2. สวนสัตว์แหง่หนึ่งมีกวาง 16 ตัว มีเก้งน้อยกว่ากวาง 6 ตัว อยากทราบว่ามีเก้งกี่ตัว 
ง. มีเก้ง 5 ตัว 
จ. มีเก้ง 10 ตัว 
ฉ. มีเก้ง 15 ตัว 

3. อ้อมมีลูกโป่ง 12 ใบ ซื้อมาเพ่ิมอีก 3 ใบ อ้อมมีลูกโป่งทั้งหมดกี่ใบ 
ค าถาม : โจทย์ก าหนดอะไรมาให้บ้าง 
ก. ซื้อมาเพ่ิมอีก 3 ใบ 
ข. อ้อมซื้อลูกโป่งเพ่ิม 3 ใบ 
ค. ถูกทุกข้อ 

4. จากโจทย์ข้อที่ 3 โจทย์ต้องการทราบอะไร 
ก. อ้อมมีลูกโป่งทั้งหมดกี่ใบ 
ข. ซื้อมาเพ่ิมอีก 3 ใบ 
ค. อ้อมซื้อลูกโป่งมา 12 ใบ 

5. จากโจทย์ข้อที่ 3 ใช้วิธีการหาค าตอบโดยวิธีใด 
ค. วิธีบวก 
ง. วิธีลบ 
ค. วิธีบวกและวิธลีบ 

6. จากโจทย์ข้อที่ 3 ข้อใดคือค าตอบที่ถูกต้อง 
ค. อ้อมมีลูกโป่งทั้งหมด 9 ใบ 
ง. อ้อมมีลูกโป่งทั้งหมด 11 ใบ 
ค. อ้อมมีลูกโป่งทั้งหมด 15 ใบ 
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7. ครูมีลูกปิงปอง 13 ลูก แบ่งให้นกัเรียน 8 ลูก ครูเหลือลูกปิงปองกี่ลูก จากโจทย์ใชว้ิธีการหาค าตอบโดย
วิธีใด และได้ค าตอบที่ถูกต้อง 

ก. วิธีบวก ค าตอบ ครเูหลือลูกปิงปอง 4 ลูก 
ข. วิธีลบ ค าตอบ  ครูเหลือลูกปิงปอง 5 ลูก 
ค. วิธีบวกและวิธลีบ ค าตอบ  ครูเหลือลูกปิงปอง 12 ลูก 

8. นิสามีไก่ 19 ตัว ขายไก่ไป 8 ตัว นิสาเหลือไก่ก่ีตัว 
ค าถาม : โจทย์ก าหนดอะไรมาให้บ้าง 
ง. นิสามีไก่ 19 ตัว  
จ. ขายไก่ไป 8 ตวั  
ฉ. ถูกทุกข้อ 

9. จากโจทย์ข้อที่ 8 โจทย์ต้องการทราบอะไร 
 ก. นิสาเหลือไก่ก่ีตัว 

ข. นิสามีไก่ 19 ตัว 
ค. ขายไก่ไป 8 ตวั 

10. จากโจทย์ข้อที่ 8 ข้อใดแสดงวิธหีาค าตอบ และได้ค าตอบที่ถูกต้อง 
ง. 19 + 8 ค าตอบ นิสาเหลือไก่ 27 ตัว 
จ. 19 - 8 ค าตอบ นิสาเหลือไก่ 11 ตัว 
ค. 19 – 8 ค าตอบ นิสาเหลือไก่ 27 ตัว 
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กระดาษค าตอบแบบทดสอบหลังเรียน 

กลุ่มสาระการเรียนรูค้ณิตศาสตร์ หน่วยที่ 14 โจทย์ปัญหาการบวก 
และโจทย์ปัญหาการลบ  

เรื่อง การวิเคราะหแ์ละหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ 

 
 
 
 
 
 
  

ข้อ ก ข ค ง 

1     

2     

3     

4     

5     

6     

7     

8     

9     

10     

คะแนนที่ได้ 
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เฉลยแบบทดสอบ 

 
แบบทดสอบก่อนเรียน 

1. ค 
2. ข 
3. ค 
4. ก 
5. ก 
6. ค 
7. ข 
8. ค 
9. ก 
10.  ข 

แบบทดสอบหลังเรียน 
1. ค 
2. ข 
3. ค 
4. ก 
5. ก 
6. ค 
7. ข 
8. ค 
9. ก 
10.  ข 
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ภาคที ่4 
รายละเอียดของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
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 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การ
วิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ประกอบด้วย 7 องค์ประกอบหลัก ได้แก่ ส่วนน า แนะน า
การเรียน แบบทดสอบก่อนเรียน เนื้อหา แบบฝึกปฏิบัติ แบบทดสอบหลังเรียน และเกี่ยวกับผู้สอน ซึ่งผล
การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน แสดงดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 

1.  ส่วนน าของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 
 ส่วนน าของบทเรียนคอมพิวเตอร์สร้างสรรค์ประกอบด้วย 3 หน้า ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 5.1 หน้าจอแรก แนะน าบทเรียนคอมพิวเตอรช์่วยสอน 
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ภาพที่ 5.2 หน้าจอลงชื่อเพ่ือเข้าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

 
 

ภาพที่ 5.3 หน้าจอรายการหลักของบทเรียนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
 

2.  แนะน าวิธีการเรียน 
 

 ส่วนแนะน าวิธีการเรียน ประกอบด้วย 5 หน้าหลัก ดังนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 5.4 หน้าจอแนะน าวิธีการเรียน 
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ภาพที่ 5.5 หน้าจอค าอธิบายรายวิชาของวิชาคอมพิวเตอร์ 
 

 
 

ภาพที่ 5.6 หน้าจอหนว่ยการเรยีนของวิชาคอมพิวเตอร ์
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ภาพที่ 5.7 หน้าจอแผนการสอนของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

 
 

ภาพที่ 5.8 หน้าจอขั้นตอนการเรียนบทเรยีนคอมพิวเตอร์ชว่ยสอน 
 

3.  แบบทดสอบก่อนเรียน 
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 ส่วนแบบทดสอบก่อนเรียน ประกอบด้วยหน้าหลัก ดังนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 5.9 หน้าจอแสดงค าชี้แจงการท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
 

 
 

ภาพที่ 5.10 หน้าจอของการท าแบบทดสอบก่อนเรยีน ข้อ 1 
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ภาพที่ 5.11 หน้าจอของการท าแบบทดสอบก่อนเรยีน ข้อ 2 
 

 
 

ภาพที่ 5.12 หน้าจอของการท าแบบทดสอบก่อนเรยีน ข้อ 3 
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ภาพที่ 5.13 หน้าจอของการท าแบบทดสอบก่อนเรยีน ข้อ 4 
 

 
 

ภาพที่ 5.14 หน้าจอของการท าแบบทดสอบก่อนเรยีน ข้อ 5 
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ภาพที่ 5.15 หน้าจอของการท าแบบทดสอบก่อนเรยีน ข้อ 6 
 

 
 

ภาพที่ 5.16 หน้าจอของการท าแบบทดสอบก่อนเรยีน ข้อ 7 
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ภาพที่ 5.17 หน้าจอของการท าแบบทดสอบก่อนเรยีน ข้อ 8 
 

 
 

ภาพที่ 5.18 หน้าจอของการท าแบบทดสอบก่อนเรยีน ข้อ 9 
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ภาพที่ 5.19 หน้าจอของการท าแบบทดสอบก่อนเรยีน ข้อ 10 
 

 
 

ภาพที่ 5.20 หน้าจอแสดงการท าแบบทดสอบก่อนเรียน 
 

4.  เนื้อหา 
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 ส่วนเนื้อหาของบทเรียน ประกอบด้วยหน้าหลัก ดังนี ้
 

 
 

ภาพที่ 5.21 หน้าจอการน าเสนอเนื้อหาของบทเรียน 
 

 
 

ภาพที่ 5.22 หน้าจอการน าเสนอเนื้อหาของบทเรียนตอนที่ 1 
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ภาพที่ 5.23 หน้าจอการน าเสนอเนื้อหาของบทเรียนตอนที่ 2 
 

5.  แบบฝึกหัด 
 
 ส่วนแบบฝึกหัดของบทเรียน ประกอบด้วยหน้าหลัก ดังนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 5.24 หน้าจอรายการส าหรับเลือกท าแบบฝึกหดัตอนที่ 1 
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ภาพที่ 5.25 หน้าจอรายการส าหรับเลือกท าแบบฝึกหดัตอนที่ 2 
 

6.  แบบทดสอบหลังเรียน 
 
 ส่วนแบบทดสอบหลังเรียน ประกอบด้วยหน้าหลัก ดังนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 5.26 หน้าจอแสดงค าชี้แจงการท าแบบทดสอบหลังเรยีน 
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ภาพที่ 5.27 หน้าจอของการท าแบบทดสอบหลังเรยีน ข้อ 1 
 

 
 

ภาพที่ 5.28 หน้าจอของการท าแบบทดสอบหลังเรยีน ข้อ 2 
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ภาพที่ 5.29 หน้าจอของการท าแบบทดสอบหลังเรยีน ข้อ 3 
 

 
 

ภาพที่ 5.30 หน้าจอของการท าแบบทดสอบหลังเรยีน ข้อ 4 
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ภาพที่ 5.31 หน้าจอของการท าแบบทดสอบหลังเรยีน ข้อ 5 
 

 
 

ภาพที่ 5.32 หน้าจอของการท าแบบทดสอบหลังเรยีน ข้อ 6 
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ภาพที่ 5.33 หน้าจอของการท าแบบทดสอบหลังเรยีน ข้อ 7 
 

 
 

ภาพที่ 5.34 หน้าจอของการท าแบบทดสอบหลังเรยีน ข้อ 8 
 



128 

 
 

ภาพที่ 5.35 หน้าจอของการท าแบบทดสอบหลังเรยีน ข้อ 9 
 

 
 

ภาพที่ 5.36 หน้าจอของการท าแบบทดสอบหลังเรยีน ข้อ 10 
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ภาพที่ 5.37 หน้าจอแสดงการท าแบบทดสอบหลังเรียน 
 

7.  ข้อมูลเกี่ยวกับผู้สอน 
 
 รายการเกี่ยวกับผู้สอน มีหน้าจอดังนี้ 
 

 
 

ภาพที่ 5.38 หน้าจอแสดงข้อมูลเกี่ยวกับผูส้อน 



บทที่ 6 
สรุปการวิจัย อภิปรายผล และข้อเสนอแนะ 

 
 
 การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง  
การวิเคราะห์และหาคำตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนจัตุรัส-
วิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิ ครอบคลุม สรุปการวิจัย อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
 

1.  สรุปการวิจัย 
 
 1.1 รูปแบบการวิจัย การวิจัยและพัฒนา 
 1.2 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
  1.2.1 วัตถุประสงค์ทั่วไป 
  เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง 
การวิเคราะห์และหาคำตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียนจัตุรัส
วิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิ 
  1.2.2 วัตถุประสงค์เฉพาะ 

1) เพ่ือพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
เรื่อง การวิเคราะห์และหาคำตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน
จัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิ ให้มีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ที่กำหนด 

 2) เพ่ือศึกษาความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่ เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่อง การวิเคราะห์และหาคำตอบโจทย์ปัญหาการ
บวก ลบ 

3) เพ่ือศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนกลุ่ม
สาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่อง การวิเคราะห์และหาคำตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ 
 1.3 สมมติฐานของการวิจัย 
  1.3.1 บทเรียนคอมพิวเตอร์ ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิ ตศาสตร์ เรื่อง  
การวิเคราะห์และหาคำตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ที่พัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตามเกณฑ์ 80/80 
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 1.3.2 นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์
เรื่อง การวิเคราะห์และหาคำตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ มีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอย่างมี
นัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 

 1.3.3 นักเรียนมีความคิดเห็นต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์เรื่อง การวิเคราะห์และหาคำตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ในระดับมากที่สุด 

1.4 วิธีดำเนินการวิจัย 
  1.4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

1) ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งน้ี คือ นักเรียนโรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัด
ชัยภูมิ ช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จำนวน 3 ห้องเรียน รวมทั้งหมด 98 คน 
โดยแต่ละห้องประกอบด้วย นักเรียนกลุ่มเก่ง ปานกลาง และอ่อน คละกัน 

2) กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการวิจัยคร้ังน้ี คือ นักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 โรงเรียน
จัตุรัสวิทยานุกูล จังหวัดชัยภูมิ ภาคเรียนที่ 2 ปีการศึกษา 2561 จำนวน 39 คน ได้มาโดยวิธีการสุ่มแบบ
กลุ่ม 

 1.4.2 เครื่องมือการวิจัย เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยมี 3 ประเภท ได้แก่ 
1) บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง

การวิเคราะห์และหาคำตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ 
2) แบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียนแบบคู่ขนาน เพ่ือวัด

ความก้าวหน้าทางการเรียนก่อนและหลังจากเรียนบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้
คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาคำตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ 

3) แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มี ต่อการเรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาคำตอบโจทย์ปัญหาการ
บวก ลบ 
  1.4.3 การเก็บรวบรวมข้อมูล ในการเก็บรวบรวมข้อมูลผู้วิจัยได้ดำเนินการดังน้ี คือ (1) 
สถานที่ในการวิจัย คือ ห้องปฏิบัติการคอมพิวเตอร์ของโรงเรียนจัตุรัสวิทยานุกูล ประกอบด้วยเครื่อง
คอมพิวเตอร์ จำนวน 35 เคร่ือง (2) วันและเวลาในการทดสอบประสิทธิภาพ เป็นเวลา 3 วัน  
ใช้เวลา 2 ช่ัวโมง ต้ังแต่เวลา 08.30 – 10.10 น. ของทุกวัน (3) ขั้นตอนการเรียนประกอบด้วย ทดสอบก่อน
เรียน นำเข้าสู่บทเรียน ศึกษาเนื้อหา ทำแบบฝึกปฏิบัติ และทดสอบหลังเรียน (4) ผู้วิจัยได้เก็บคะแนน
แบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน และแบบฝึกหัด มาวิเคราะห์ข้อมูล และ (5) ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์
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นักเรียนในการทดสอบแบบเด่ียวและแบบกลุ่ม และสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนโดยใช้แบบสอบถาม
ความคิดเห็นในการทดสอบแบบภาคสนาม 

 1.4.4 การวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยได้วิเคราะห์ข้อมูล 3 ประเด็น ดังน้ี (1) การวิเคราะห์หา
ประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยการหาค่า E1/E2 (2) การวิเคราะห์ความก้าวหน้าของ
นักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยการทดสอบค่าที และ (3) การวิเคราะห์ความคิดเห็น
ของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยการหาค่าเฉล่ีย และค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

1.5 ผลการวิจัย ในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน วิชาคอมพิวเตอร์ เรื่อง 
กระบวนการเทคโนโลยีสารสนเทศ ผลการวิจัยสรุปได้ดังน้ี 
  1.5.1 ผลการทดสอบประสิทธิภาพบทเรียนคอมพิ วเตอร์ช่ วยสอน พบว่า  
มีประสิทธิภาพ 82.33/80.67 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด คือ 80/80 
  1.5.2 ผลการหาความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่ เรียนด้วยบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน พบว่า นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมข้ึนอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 
  1.5.3 ผลการหาความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน พบว่า 
นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับ เห็นด้วยมาก 

2. อภิปรายผล

2.1 การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่อง การวิเคราะห์และหาคำตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ที่ผู้วิจัย
พัฒนาขึ้นพบว่า มีประสิทธิภาพ 82.33/80.67 ซึ่งเป็นไปตามเกณฑ์ที่กำหนด คือ 80/80 หมายความว่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่อง การวิเคราะห์และหาคำตอบโจทย์
ปัญหาการบวก ลบ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 ได้ทำให้นักเรียนเกิดกระบวนการเรียนรู้เฉลี่ยร้อย
ละ 82.33 และสามารถเปลี่ยนพฤติกรรมการเรียน  จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เฉลี่ยร้อยละ 80.67 
แสดงว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่อง การวิเคราะห์และ 
หาคำตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ สำหรับนักเรียนช้ันประถมศึกษาปีที่ 1 สอดคล้องกับสมมติฐานท่ีต้ังไว้ 
ในการวิจัยคร้ังน้ีได้ยึดหลักของกระบวนการออกแบบและพัฒนาระบบการเรียนการสอนอย่างเป็นระบบ  
ที่เรียกว่า ADDIE MODEL ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน Barbara Seel and Zita Glasgow (1998) โดยมีลำดับ
ขั้นตอนดังน้ี ขั้นที่ 1 ขั้นการวิเคราะห์เน้ือหาและโครงสร้างเรื่องที่จะนำมาผลิตสื่อการสอน (Analyze) ขั้นที่ 2 
ออกแบบ (Design) ขั้นที่ 3 พัฒนา (Develop) ขั้นที่ 4 นำไปใช้/ทดลองใช้ (Implement/Tryout) และขั้นที่ 5 
ประเมินและปรับปรุงแก้ไข (Evaluate and Revise) และทุกข้ันตอนได้ผ่านการตรวจสอบและปรับปรุง
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แก้ไขตามข้อเสนอแนะของผู้เช่ียวชาญช่วยประเมินตรวจสอบคุณภาพของเคร่ืองมือให้มีคุณภาพที่เหมาะสม
และถูกต้องก่อนนำไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่างจริง สามารถศึกษาด้วยตนเองอย่างอิสระ สะดวก สามารถ
เรียนทุกที่ทุกเวลา เมื่อไม่เข้าใจในเน้ือหาส่วนใดก็สามารถย้อนกลับไปทบทวนศึกษาเพ่ิมเติมในเนื้อหาสาระ
ส่วนน้ันๆ ได้ และสามารถสื่อสารอย่างใกล้ชิดกับครูผู้สอนได้ 

ด้วยการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนตามขั้นตอนการออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน ที่ เรียกว่า ADDIE MODEL ประกอบด้วย 5 ขั้นตอน Barbara Seel and Zita 
Glasgow (1998) ดังกล่าวข้างต้น จึงทำให้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนท่ีพัฒนาขึ้นมีประสิทธิภาพตาม
เกณฑ์ที่กำหนด จากการสังเกตจะเห็นได้ว่า การเรียนการสอนมีประสิทธิภาพมากขึ้น เป็นการกระตุ้นให้
นักเรียนเกิดความสนใจและความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ จึงทำให้นักเรียนมีความต้ังใจในการเรียน และ
สามารถพัฒนาศักยภาพในการเรียนรู้ได้เต็มความสามารถของตนเอง จากการสอบถามความคิดเห็นของ
นักเรียนพบว่า นักเรียนชอบเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน มีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยมาก  
(X  = 4.70) ซึ่งในประเด็นน้ีสอดคล้องกับ ถนอมพร (ตันพิพัฒน์) เลาหจรัสแสง (2541, น. 12) ที่กล่าวว่า 
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่ออกแบบอย่างถูกต้องตามหลักการของการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
น้ันสามารถสร้างแรงจูงใจให้ผู้เรียนเกิดความกระตือรือร้นในการเรียนรู้ และมีความสุขไปกับการเรียนอีก
ด้วย และ วรวิทย์ นิเทศศิลป (2551, น. 228-230) ที่กล่าวว่า ขั้นตอนการออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอน
น้ันเป็นขั้นตอนสําคัญที่ส่งผลต่อประสิทธิภาพของคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ผู้สอนจึงควรศึกษาขั้นตอนในการ
ออกแบบคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอย่างละเอียดเพ่ือนํามาเป็นแนวทางในการประยุกต์ใช้ก่อนลงมือสร้าง
เครื่องมือ 

 2.2 ความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
การวิจัยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์เรื่อง การวิเคราะห์และหาคำตอบ
โจทย์ปัญหาการบวก ลบ เป็นไปตามสมมติฐานท่ีต้ังไว้ คือ นักเรียนมีความก้าวหน้าทางการเรียนเพ่ิมข้ึน
อย่างมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับ .05 ซึ่งการนำเสนอบทเรียนดังกล่าวทำให้นักเรียนเกิดความสนใจและเกิด
แรงกระตุ้นในการเรียน จึงทำให้คะแนนทดสอบหลังเรียนสูงกว่าคะแนนทดสอบก่อนเรียน จากการสอบถาม
ความคิดเห็นของนักเรียน พบว่านักเรียนได้รับความรู้จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ิม
มากขึ้น โดยมีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยมาก (X  = 4.67) 

เน่ืองจากผู้วิจัยได้พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน โดยยึดหลักการให้ผู้เรียน เรียน
ตามความสามารถของตนเอง ลำดับเนื้อหาเป็นขั้นตอนจากง่ายไปหายาก มีการให้ข้อมูลย้อนกลับเพ่ือ
เสริมแรงแก่ผู้เรียน ซึ่งในประเด็นน้ีสอดคล้องกับ มีชัย คุณาวุฒิ (2540, น. 187) ที่กล่าวว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนตอบสนองต่อการเรียนเป็นรายบุคคล เพราะเป็นการเปิดโอกาสให้ผู้เรียนได้เรียนรู้ตาม
ความสามารถของตนเอง อีกทั้งผู้เรียนยังสามารถเลือกเนื้อหาและวิธีการเรียนได้หลายรูปแบบ ทําให้ไม่เบ่ือ
หน่าย และบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนสามารถให้ข้อมูลย้อนกลับและให้การเสริมแรงแก่ผู้เรียนอย่าง



134 

รวดเร็ว เมื่อผู้เรียนทําผิดก็สามารถแก้ไขได้ทันที จึงเป็นการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมเพ่ือให้เกิดการเรียนรู้
ในทันที 

2.3 ความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ในการศึกษาความ
คิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การ
วิเคราะห์และหาคำตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ โดยภาพรวมนักเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยมาก
ที่สุด (X = 4.56) สอดคล้องกับสมมติฐานที่ต้ังไว้ และเมื่อพิจารณาในรายข้อคำถามด้านการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน พบว่า นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยมากที่สุด จำนวน 3 ข้อ โดย
ข้อคำถามที่มีค่าเฉล่ียสูงสุดในด้านน้ี คือ บทเรียนมีความน่าสนใจ มีสื่อประกอบที่หลากหลาย (X  = 4.73) 
สำหรับในรายข้อคำถามด้านความรู้ที่ได้รับ นักเรียนมีความคิดเห็นในระดับเห็นด้วยมากที่สุด จำนวน 8 ข้อ 
โดยข้อคำถามท่ีมีค่าเฉลี่ยสูงสุดในด้านน้ี คือ กิจกรรมระหว่างเรียนช่วยให้นักเรียนได้ทบทวนความรู้เดิม  
(X  = 4.73) 

   มีข้อสังเกตเก่ียวกับความคิดเห็นของนักเรียน เมื่อพิจารณาในรายข้อคำถามด้านการ
ออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน ค่าเฉลี่ยของความคิดเห็นของนักเรียนที่มากที่สุด คือ บทเรียนมี
ความน่าสนใจ มีสื่อประกอบที่หลากหลาย (X  = 4.73) ซึ่งสอดคล้องกับกิดานันท์ มลิทอง (2540, น. 240 – 
241) ที่กล่าวว่า การใช้สี ภาพลายเส้นที่แลดูคล้ายเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรีจะเป็นการเพ่ิมความ
เหมือนจริงและเร้าใจผู้เรียนให้เกิดความอยากเรียนรู้ ทำแบบฝึกหัด หรือทำกิจกรรมต่างๆ เหล่าน้ี เมื่อ
พิจารณาในรายข้อคำถามด้านความรู้ที่ได้รับ โดยข้อคำถามที่มีค่าเฉลี่ยสูงสุดในด้านน้ี คือ กิจกรรมระหว่าง
เรียนช่วยให้นักเรียนได้ทบทวนความรู้เดิม (X  = 4.73) สอดคล้องกับทิศนา แขมมณี (2553, น. 151) กล่าวว่า 
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นการนำเสนอบทเรียนด้วยวิธีหน่ึงโดยมีการนำสื่อประสมเข้ามาช่วยในการ
นำเสนอ เช่น ข้อความ เสียง ภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว ผู้เรียนเป็นผู้ดำเนินการเรียนรู้ตามการนำเสนอของ
บทเรียน ซึ่งจะออกแบบไว้ให้ผู้เรียนได้รับผลย้อนกลับตามสนองของตน และเมื่อเรียนจบ ผู้เรียนจะได้รับ
การประเมินผลการเรียนรู้ของตนเอง สอดคล้องกับ ประภัสสร ปะวะโท (2554, น. 35) กล่าวว่า บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน เป็นการนำคอมพิวเตอร์มาสร้างเป็นบทเรียนเพ่ือใช้ประกอบการเรียนการสอนในวิชา
ต่าง ๆโดยมีวัตถุประสงค์เพ่ือให้นักเรียนสามารถศึกษาทบทวน เพ่ิมพูนความรู้จากการเรียนได้ตามความรู้
เดิมและความรู้ใหม่ นำเสนอสื่อได้ในระบบมัลติมีเดีย หรือสื่อประสม ซึ่งมีทั้งตัวอักษร ข้อความ ภาพน่ิง 
แผนภูมิ กราฟ ภาพเคลื่อนไหว วิดีโอ และเสียง ผู้เรียนสามารถเรียนเป็นรายบุคคลได้ไม่จำกัดเวลาและ
สถานที่ บทเรียนสามารถมีปฏิสัมพันธ์ในรูปแบบต่าง ๆ และส่งข้อมูลย้อนกลับให้แก่ผู้เรียนได้เป็นอย่างดี 
และผู้เรียนสามารถเรียนได้หลายคร้ังตามความต้องการและศักยภาพของแต่ละบุคคล 

3. ข้อเสนอแนะ
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 3.1 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
  3.1.1 การเตรียมความพร้อมของครูผู้สอน ครูผู้สอนต้องศึกษาคู่มือการใช้บทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนอย่างละเอียด ตรวจสอบความพร้อมของวัสดุและอุปกรณ์ จัดเตรียมคู่มือการเรียน
ด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนและแบบฝึกปฏิบัติสำหรับนักเรียน รวมถึงติดต่อประสานงานกับ
เจ้าหน้าที่ด้านเทคนิคคอมพิวเตอร์ เพ่ือแก้ไขปัญหาหากเครื่องเกิดข้อผิดพลาดขณะทำการเรียนการสอน 
  3.1.2 การเตรียมความพร้อมของนักเรียน นักเรียนต้องศึกษารายละเอียดการใช้
บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนในคู่มือการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนอย่างละเอียด ตรวจสอบ
ความพร้อมในการใช้งานของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ และโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน หากพบ
ปัญญาให้แจ้งครูผู้สอนทันที และเตรียมอุปกรณ์เคร่ืองเขียน สำหรับทำแบบฝึกปฏิบัติ 

 3.1.3 การประกอบกิจกรรม ในการประกอบกิจกรรมการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์
ช่วยสอน ครูผู้สอนทำหน้าที่กำกับดูแลให้นักเรียนดำเนินการศึกษาบทเรียนให้เป็นไปตามข้ันตอน ได้แก่  
(1) ศึกษาวิธีการเรียน (2) ทำแบบทดสอบก่อนเรียน (3) ศึกษาเน้ือหาการเรียนรู้ (4) ทำกิจกรรมระหว่าง
เรียน และ (5) ทำแบบทดสอบหลังเรียน 

3.1.4 เนื่องจากผู้เรียนมีข้อจำกัดในการเรียนทางด้านการอ่าน จึงควรผลิตบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอนที่มีเสียงบรรยายประกอบ 

3.2 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
  ในการวิจัยคร้ังน้ีผู้วิจัยได้ผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทสอนเน้ือหา ซึ่งใน
การวิจัยคร้ังต่อไปควรทดลองผลิตบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนประเภทแบบฝึกเพ่ิมเติม เพ่ือเป็นการ
ตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคล และเน้ือหารายวิชาต่างๆ ได้อย่างเหมาะสม 
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ภาคผนวก ก 
รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
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รายนามผู้ทรงคุณวุฒิตรวจสอบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
 
1. นายปริญญา  ชินจอหอ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเทคโนโลยีการศึกษา 

อาจารย์ประจ าหลักสูตรระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 

 
2. นางสาวเบญจภัค  จงหมื่นไวย์ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านเนื้อหา 

อาจารย์ประจ าหลักสูตรระบบสารสนเทศเพ่ือการจัดการ
คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี 
มหาวิทยาลัยราชภัฏนครราชสีมา 

 
3. นางสาวสมลักษณ์  วิจบ ผู้ทรงคุณวุฒิด้านวัดและประเมินผล 

ศึกษานิเทศ ช านาญการพิเศษ 
กลุ่มงานวัดและประเมินผล 
ส านักงานเขตพ้ืนที่การศึกษาประถมศึกษาชัยภูมิ เขต 3 
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ภาคผนวก ข 
แบบประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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 โดยภาพรวมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การ
วิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีคุณภาพ
อยู่ในระดับ 
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 โดยภาพรวมบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การ
วิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 มีคุณภาพ
อยู่ในระดับ 
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แบบประเมินคุณภาพของแบบทดสอบก่อนเรียนและแบบทดสอบหลังเรียน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 (ส าหรับผู้ทรงคุณวุฒิด้านวัดและประเมินผล) 

 
ค าชี้แจง โปรดพิจารณาว่าบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง 

การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 
มีความเหมาะสมในด้านต่างๆ ที่ก าหนดให้หรือไม่ โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในช่อง 
“ระดับการประเมิน” ตามความคิดเห็นของท่าน ดังนี้ 

ระดับการประเมิน  5  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มากท่ีสุด 
ระดับการประเมิน  4  หมายถึง  มีความเหมาะสม  มาก 
ระดับการประเมิน  3  หมายถึง  มีความเหมาะสม  ปานกลาง 
ระดับการประเมิน  2  หมายถึง  มีความเหมาะสม  น้อย 
ระดับการประเมิน  1  หมายถึง  มีความเหมาะสม  น้อยที่สุด 

 

รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
1.  แบบทดสอบก่อนเรียน      
 1.1  รูปแบบของแบบทดสอบก่อนเรียน มีความเหมาะสม √     
 1.2  แบบทดสอบก่อนเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน √     
 1.3  แบบทดสอบก่อนเรียนครอบคลุมและสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
 √    

 1.4  จ านวนค าถามมีความสอดคล้องกับน้ าหนักความส าคัญของ
เนื้อหาแต่ละเรื่อง 

√     

 1.5  ค าถามในแบบทดสอบก่อนเรียนชัดเจน สื่อความหมาย เข้าใจง่าย √     
 1.6  ตัวลวงในแบบทดสอบก่อนเรียนสามารถลวงผู้ท าแบบทดสอบได้ √     
 1.7  การตั้งค าถามไม่ชี้แนะแนวค าตอบ √     
2.  แบบทดสอบหลังเรียน      
 2.1  รูปแบบของแบบทดสอบหลังเรียน มีความเหมาะสม √     
 2.2  แบบทดสอบหลังเรียนครอบคลุมเนื้อหาในบทเรียน √     
 2.3  แบบทดสอบหลังเรียนครอบคลุมและสอดคล้องกับ

วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม 
√     
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รายการประเมิน 
ระดับการประเมิน 

5 4 3 2 1 
 2.4  จ านวนค าถามมีความสอดคล้องกับน้ าหนักความส าคัญของ

เนื้อหาแต่ละเรื่อง 
 √    

 2.5  ค าถามในแบบทดสอบหลังเรียนชัดเจน สื่อความหมายเข้าใจง่าย  √    
 2.6  ตัวลวงในแบบทดสอบหลังเรียนสามารถลวงผู้ท าแบบทดสอบได้ √     
 2.7  การตั้งค าถามไม่ชี้แนะแนวค าตอบ √     

 โดยภาพรวมการวัดและประเมินผลของบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการ
เรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปีที่ 1 มีคุณภาพอยู่ในระดับ 
 
    ดีมาก   ดี  ปานกลาง  ปรับปรุง 
 
 
 

ลงชื่อ ........สมลักษณ์  วิจบ............ ผู้ประเมิน 
           (นางสาวสมลักษณ์ วิจบ) 
 ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านวัดและประเมินผล 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

√ 
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ภาคผนวก ค 
ตารางวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรมในการสร้างแบบทดสอบ 
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ตารางที่ 1  ตารางวิเคราะห์วัตถุประสงค์เชิงพฤติกรรม กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ 
หน่วยที่ 14 โจทย์ปัญหาการบวกและโจทย์ปัญหาการลบ 
เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ 

 

เนื้อหา วัตถุประสงค์ 

พฤติกรรมด้านพุทธิพิสัย 

คว
าม

รู้ค
วา

มจ
 า 

คว
าม

เข
้าใ

จ 

กา
รน

 าไ
ปใ

ช ้

กา
รวิ

เค
รา

ะห์
 

กา
รส

ังเค
รา

ะห
์ 

กา
รป

ระ
เม

ินค
่า 

เรื่องที่ 1 การ
วิเคราะห์และหา
ค าตอบโจทย์
ปัญหาการบวก 

นักเรียนสามารถวิเคราะห์
และหาค าตอบโจทย์ปัญหา
การบวกได้อย่างถูกต้อง 

 
 
 
 

 
 
 

 
 

   

เรื่องที่ 2 การ
วิเคราะห์และหา
ค าตอบโจทย์
ปัญหาการลบ  

นักเรียนสามารถวิเคราะห์
และหาค าตอบโจทย์ปัญหา
การลบได้อย่างถูกต้อง 

  
 

 
 

   

รวม 1 4 3 2   
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ภาคผนวก ง 
ค่าความยากง่าย (p) ค่าอ านาจจ าแนก(r) และค่าความเชื่อมั่น 

ของแบบทดสอบก่อนเรียนและหลังเรียน 
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การวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบ การวิเคราะห์คุณภาพของแบบทดสอบก่อน
เรียนและหลังเรียน ผู้วิจัยได้หาค่าความยากง่ายของแบบทดสอบ (p) ค่าอ านาจจ าแนก (r) และหาค่า
ความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

1. ค่าอ านาจจ าแนก (Discrimination) วิเคราะห์โดยใช้สูตร Brennan Index 
(ล้วน สายยศ และอังคนา สายยศ, 2538, น. 211) 
 

D   =   

2
N
RR LU   

 
  เมื่อก าหนดให้ 
 D  = ค่าอ านาจจ าแนก 
   RU  = จ านวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุ่มเก่ง 
   RL = จ านวนนักเรียนที่ตอบถูกในกลุ่มอ่อน 
   N = จ านวนนักเรียนในกลุ่มเก่งและกลุ่มอ่อน 
 
  2. ค่าความยากง่าย (Difficulty) วิเคราะห์โดยใช้สูตร P (บุญชม ศรีสะอาด, 2558, น. 90) 
 

P   =   
N
R  

 
 เมื่อก าหนดให้ 

    P  =  ค่าความยาก 
    R  = จ านวนคนที่ตอบแบบทดสอบถูกในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ า 
   N  = จ านวนคนในกลุ่มสูงและกลุ่มต่ า 
 
 
 
 
 
 
 
 



154 

ตารางที่ 2 ค่าอ านาจจ าแนก (r) และค่าความยาก (p)  ของแบบทดสอบก่อนเรียน และหลังเรียน
หน่วยที่ 14 โจทย์ปัญหาการบวกและโจทย์ปัญหาการลบ เรื่อง การวิเคราะห์และหา
ค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ 

 
แบบทดสอบก่อนเรียน 

วัด
พฤ

ติก
รร

มด
้าน

 

 แบบทดสอบหลังเรียน 

วัด
พฤ

ติก
รร

มด
้าน

 

ข้อ
ที่ 

ค่า
คว

าม
ยา

กง
่าย

 
(P

) 
ค่า

อ า
นา

จจ
 าแ

นก
 

(r)
 

ข้อ
ที่ 

ค่า
คว

าม
ยา

กง
่าย

 
(P

) 
ค่า

อ า
นา

จจ
 าแ

นก
 

(r)
 

1 0.77 0.38 ความรู้ 1 0.80 0.50 การน าไปใช้ 
2 0.70 0.38 การน าไปใช้ 2 0.70 0.38 ความรู้ 
3 0.60 0.25 ความเข้าใจ 3 0.80 0.25 ความเข้าใจ 
4 0.60 0.50 ความเข้าใจ 4 0.73 0.25 ความเข้าใจ 
5 0.66 0.25 วิเคราะห์ 5 0.73 0.25 การน าไปใช้ 
6 0.60 0.25 การน าไปใช้ 6 0.77 0.38 ความเข้าใจ 
7 0.60 0.25 วิเคราะห์ 7 0.77 0.38 ความเข้าใจ 
8 0.43 0.38 ความเข้าใจ 8 0.80 0.25 วิเคราะห์ 
9 0.66 0.25 ความเข้าใจ 9 0.80 0.25 การน าไปใช้ 
10 0.53 0.25 การน าไปใช้ 10 0.70 0.38 วิเคราะห์ 

แบบทดสอบก่อนเรียน 
ค่า P อยู่ระหว่าง 0.43 – 0.77 
ค่า r อยู่ระหว่าง  0.25 - 0.38 

 แบบทดสอบหลังเรียน 
ค่า P อยู่ระหว่าง 0.70 – 0.80 
ค่า r อยู่ระหว่าง 0.25 – 0.50 

 
 3. ค่าความเชื่อม่ัน (Reliability) ของแบบทดสอบ วิเคราะห์โดยใช้สูตร KR–20 

(ล้วน สายยศ และ อังคนา สายยศ, 2538, น. 198) 
 

rtt =  







 


 2S
pq11n

n

t
 

 

 เมื่อก าหนดให้ 
   rtt  =  แทนความเชื่อม่ันของแบบทดสอบ 
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    n  = จ านวนข้อสอบ 
    St

2  = คะแนนความแปรปรวนของเครื่องมือฉบับนั้น 
    P  = สัดส่วนของผู้ตอบถูกกับคนทั้งหมด 
   q  = สัดส่วนของผู้ตอบผิดในข้อหนึ่งคือ (1 – p) 
ตารางที่ 3 ค่าความเชื่อมั่น (rtt) ของแบบทดสอบก่อนเรียน เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์

ปัญหาการบวก ลบ 
 

ข้อที
คนที ่

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

1 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 8 64 
2 1 1 0 0 0 1 1 0 0 1 4 16 
3 1 1 1 1 1 0 0 0 1 1 7 49 
4 1 1 1 1 0 0 1 0 1 1 7 49 
5 1 1 0 0 1 0 1 1 1 1 7 49 
6 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 7 49 
7 1 0 1 0 0 1 1 0 1 1 6 36 
8 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 8 64 
9 1 1 1 0 1 1 0 0 1 0 6 36 
10 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 9 81 
11 1 0 1 1 1 1 0 1 1 1 8 64 
12 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 9 81 
13 0 1 1 1 1 1 1 0 0 1 7 49 
14 1 1 0 1 0 1 0 1 1 1 7 49 
15 1 1 0 1 1 0 1 1 0 0 6 36 
16 1 1 1 0 0 1 0 1 1 1 7 49 
17 1 0 1 1 0 0 1 1 1 1 7 49 
18 0 0 0 1 1 0 1 1 1 0 5 25 
19 1 0 1 1 1 0 0 1 1 0 6 36 
20 1 1 0 1 1 1 0 0 1 1 7 49 
21 1 1 1 1 0 1 0 0 0 1 6 36 
22 0 0 1 0 1 1 1 1 0 1 6 36 
23 0 1 0 1 1 1 1 0 1 0 6 36 
24 1 1 0 0 1 0 1 0 1 0 5 25 
25 1 1 0 0 1 1 1 0 0 0 5 25 
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ข้อที
คนที ่

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

26 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 4 16 
27 0 1 1 0 1 1 0 0 0 0 4 16 
28 1 1 0 0 0 0 0 0 0 1 3 9 
29 1 0 0 0 1 0 0 1 0 1 4 16 
30 0 0 1 1 0 1 1 0 0 0 4 16 
∑ 23 21 18 18 20 18 18 13 20 16 185 1,211 
p 0.77 0.70 0.60 0.60 0.66 0.60 0.60 0.43 0.66 0.53 6.15  
q 0.38 0.38 0.25 0.50 0.25 0.25 0.25 0.38 0.25 0.25 3.14  
pq 0.29 0.27 0.15 0.30 0.17 0.15 0.15 0.16 0.17 0.13 1.93  

 

   pq    = 1.93 
  2

tS    = 2.34 
  ค่าความเชื่อมั่นของข้อสอบ = 0.67 
 
ตารางที่ 4 ค่าความเชื่อมั่น (rtt) ของแบบทดสอบหลังเรียน เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์

ปัญหาการบวก ลบ 
 

ข้อที ่
คนที ่

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 9 81 
2 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 9 81 
3 1 1 1 1 1 0 1 0 1 1 8 64 
4 1 1 1 1 1 1 1 0 1 0 8 64 
5 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 8 64 
6 1 0 0 1 1 1 1 1 0 1 7 49 
7 1 0 1 0 1 1 1 1 1 1 8 64 
8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
10 0 1 1 0 0 1 1 1 1 1 7 49 
11 1 0 1 1 1 1 0 1 0 0 6 36 
12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
13 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
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ข้อที ่
คนที ่

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 X X2 

14 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 8 64 
15 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 10 100 
16 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 8 64 
17 1 0 1 1 1 1 1 1 1 0 8 64 
18 0 0 1 1 1 0 1 1 1 0 6 36 
19 1 1 0 1 1 0 0 1 0 0 5 25 
20 0 1 0 1 1 1 1 0 1 1 7 49 
21 1 1 1 1 0 1 0 0 1 1 7 49 
22 0 0 1 0 1 1 0 1 1 1 7 49 
23 0 1 0 1 1 1 1 1 1 0 7 49 
24 1 1 1 1 0 0 1 1 0 1 7 49 
25 0 0 1 1 1 1 1 0 0 0 6 36 
26 1 1 1 0 0 0 1 0 1 1 6 36 
27 1 1 1 1 1 1 0 0 0 1 7 49 
28 1 1 0 0 0 1 1 1 1 1 7 49 
29 1 0 0 1 1 0 0 1 1 1 6 36 
30 1 1 1 1 0 1 1 1 0 0 7 49 

  24 21 24 22 22 23 23 24 23 21 228 1,805 
p 0.80 0.70 0.80 0.73 0.73 0.77 0.77 0.80 0.80 0.70 7.60  
q 0.50 0.38 0.25 0.25 0.25 0.38 0.38 0.25 0.25 0.38 3.27  
pq 0.40 0.27 0.20 0.18 0.18 0.29 0.29 0.20 0.20 0.27 2.48  

 
  pq   = 2.48 
  2

tS   = 2.41 
  ค่าความเชื่อมั่นของข้อสอบ  = 0.59 
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ภาคผนวก จ 
ตารางคะแนนทดสอบประสิทธิภาพ แบบเดี่ยว แบบกลุ่ม และแบบภาคสนาม 
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ตารางที่ 5 คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยว ของนักเรียนจ านวน 3 คน ที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหา
ค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

 

ล าดับที่ 
คะแนนก่อนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนระหว่างเรียน 

(20 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
1 3 12 7 
2 2 16 8 
3 2 15 7 

 X  7 43 22 
ค่าเฉลี่ย 2.33 14.33 7.33 

 ค่าประสิทธิภาพ 
1E = 71.67 

2E = 73.33 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แทนค่า 

สูตร  
1001 



A

N

X

E
 

 

     
1

43

3 100
20

E    

 
      = 71.67 

แทนค่า 

สูตร 
1002 



B

N

F

E
 

 

      
2

22

3 100
10

E    

 
       = 73.33 



160 

ตารางที่ 6 คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบกลุ่ม ของนักเรียนจ านวน 6 คน ที่เรียนจากบทเรียน
คอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหา
ค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

 
ล าดับที่ คะแนนก่อนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนระหว่างเรียน 

(40 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
1 4 15 8 
2 2 16 7 
3 3 15 8 
4 5 16 7 
5 4 15 7 
6 5 17 8 

 X  23 94 45 

ค่าเฉลี่ย 3.83 15.67 7.50 
 ค่าประสิทธิภาพ 

1E = 78.33 
2E = 75.00 

 

แทนค่า 

สูตร  1001 



A

N

X

E  

 

     
1

94

6 100
20

E    

      = 78.33 

แทนค่า 

สูตร 1002 



B

N

F

E  

 

    
2

45

6 100
10

E    

 = 75 
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ตารางที่ 7 คะแนนทดสอบประสิทธิภาพแบบภาคสนาม ของนักเรียนจ านวน 30 คน ที่เรียนจาก

บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และ
หาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

 
ล าดับที่ คะแนนก่อนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนระหว่างเรียน 

(20 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
1 5 18 8 
2 5 16 7 
3 4 18 8 
4 3 16 7 
5 2 15 8 
6 2 19 8 
7 5 16 8 
8 4 16 7 
9 3 16 8 
10 5 19 7 
11 4 17 8 
12 3 16 8 
13 4 15 8 
14 5 16 7 
15 4 15 8 
16 3 18 8 
17 3 16 8 
18 4 15 8 
19 5 16 8 
20 6 18 10 
21 4 18 8 
22 4 16 9 

1E /
2E    =  78.33/75.00 
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ล าดับที่ คะแนนก่อนเรียน 
(10 คะแนน) 

คะแนนระหว่างเรียน 
(20 คะแนน) 

คะแนนหลังเรียน 
(10 คะแนน) 

23 3 15 9 
24 4 16 8 
25 5 15 7 
26 5 16 8 

27 5 16 9 
28 4 15 9 
29 6 18 10 
30 4 18 8 

 X  123 494 242 
ค่าเฉลี่ย 4.10 16.47 8.07 

 ค่าประสิทธิภาพ 
1E = 82.33 

2E = 80.67 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

แทนค่า 

สูตร  1001 



A

N

X

E  

 

     
1

494

30 100
20

E    

     = 82.33 

แทนค่า 

สูตร 1002 



B

N

F

E  

 

     
2

242

30 100
10

E    

     = 80.67 

1E /
2E    =  82.33/80.67 
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ตารางที่ 8 คะแนนความก้าวหน้าทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก 
ลบ ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 

 

ล าดับที่ 
คะแนนก่อนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
ความก้าวหน้า 

D  2D  
1 5 8 3 9 
2 5 7 2 4 
3 4 8 4 16 
4 3 7 4 16 
5 2 8 6 36 
6 2 8 6 36 
7 5 8 3 9 
8 4 7 3 9 
9 3 8 5 25 
10 5 7 2 4 
11 4 8 4 16 
12 3 8 5 25 
13 4 8 4 16 
14 5 7 2 4 
15 4 8 4 16 
16 3 8 5 25 
17 3 8 5 25 
18 4 8 4 16 
19 5 8 3 9 
20 6 10 4 16 
21 4 8 4 16 
22 4 9 5 25 
23 3 9 6 36 
24 4 8 4 16 
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ล าดับที่ 
คะแนนก่อนเรียน 

(10 คะแนน) 
คะแนนหลังเรียน 

(10 คะแนน) 
ความก้าวหน้า 

D  2D  
25 5 7 2 4 
26 5 8 3 9 
27 5 9 4 16 
28 4 9 5 25 
29 6 10 4 16 
30 4 8 4 16 
รวม 123 242 119 511 

ค่าเฉลี่ย 4.10 8.07   
ค่า S.D. 1.03 0.78   

 

 
1

22







 



n

DDn

D
t

 

 

D  = 119 

 2DN  = 15,330 
 

 
1

22







 



n

DDn

D
t

 

 
  D  = 119 
  2DN  = 15,330 
  2D  = 14,161 
 n-1 = 29 

 

t = 


119

15, 330 14,161
29

 

 
 t = 18.743 
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ภาคผนวก ฉ 
ตารางแสดงค่าความถี่คะแนนความคิดเห็นของนักเรียน 

ที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
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ตารางที่ 9 ค่าความถ่ีของคะแนนความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
 

ความคิดเห็น 
ระดับความเห็นด้วย 

5 4 3 2 1 
1. ด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน      

1.1 การจัดวางส่วนประกอบต่างๆ บนหน้าจอของบทเรียน 
มีความสมดุล เหมาะสม 

18 10 2 0 0 

1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อ่านง่าย 14 16 0 0 0 
1.3 เสียงดนตรีประกอบเหมาะสม 12 18 0 0 0 
1.4 ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด  12 18 0 0 0 
1.5 ปุ่มต่างๆ ใช้งานได้ง่าย วางไว้ในต าแหน่งที่เหมาะสม 

นักเรียนมีความสะดวกในการใช้งาน 
18 12 0 0 0 

1.6 จ านวนข้อความที่แสดงในแต่ละหน้าจอมีปริมาณท่ี
เหมาะสม 

12 18 0 0 0 

1.7 บทเรียนมีความน่าสนใจ มีสื่อประกอบที่หลากหลาย 22 8 0 0 0 
2. ด้านความรู้ที่ได้รับ      

2.1 แบบทดสอบก่อนเรียนช่วยให้นักเรียนได้ตรวจสอบความรู้
เดิม 

12 18 0 0 0 

2.2 แผนการสอนช่วยให้นักเรียนได้เตรียมความพร้อมก่อน
เรียน 

16 14 0 0 0 

2.3 กิจกรรมระหว่างเรียนช่วยให้นักเรียนได้ทบทวนความรู้เดิม 22 8 0 0 0 
2.4 แบบทดสอบหลังเรียนช่วยให้นักเรียนตรวจสอบความรู้ที่

ได้เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
20 10 0 0 0 

2.5 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอย่างได้ชัดเจนเข้าใจง่าย 12 18 0 0 0 
2.6 นักเรียนได้รับความรู้จากการเรียนด้วยบทเรียน

คอมพิวเตอร์ช่วยสอนเพ่ิมมากข้ึน 
20 10 0 0 0 

2.7 นักเรียนมีความมั่นใจในการเรียนเพิ่มมากข้ึน 18 12 0 0 0 
2.8 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ด้วยตนเองมากขึ้น 20 10 0 0 0 
2.9 นักเรียนชอบเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 21 9 0 0 0 
2.10 นักเรียนต้องการให้มีการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนในเรื่องหรือวิชาอ่ืนๆ อีก 
17 13 0 0 0 
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ภาคผนวก ช 
แบบสัมภาษณ์แบบเดี่ยว และแบบกลุ่ม และแบบสอบถามความคิดเห็น 
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แบบสัมภาษณ์นักเรียนในการทดสอบประสิทธิภาพแบบเดี่ยวและแบบกลุ่ม 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก  ลบ 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 

 
1. เนื้อหาของบทเรียน 

1.1 ปริมาณเนื้อหา .................................................................................. ................................ 
............................................................................................................................. ................................... 

1.2 ความเข้าใจในเนื้อหา ....................................................................... .................................. 
............................................................................................................................. .................................. 

1.3 ภาษาและการสะกดค า …………………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
2. บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

2.1 ตัวอักษร ............................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
 2.2 ภาพประกอบ ............................................................................... ..................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 2.3 เมนู ...................................................................................................................................  
............................................................................................................................. ................................... 
 2.4 การเชื่อมโยงหน้าจอคอมพิวเตอร์ ..................................................................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 2.5 สีพื้นของจอภาพ .............................................................................................................. . 
....................................................................................................... ......................................................... 
 2.6 ค าชี้แจง ……………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 
3. คู่มือการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 

3.1 การอธิบายขั้นตอนการเรียน ............................................................................. ................ 
............................................................................................................................. ................................... 

3.2 ภาพประกอบ .................................................................................................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
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4. แบบฝึกปฏิบัติ 
4.1 ค าชี้แจง ............................................................................................................. ............... 

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

4.2 ค าถาม ............................................................................................................................... 
............................................................................................................................. ................................... 

4.3 เฉลย ...................................................................................... ........................................... 
............................................................................................................................. ................................... 
 4.4 ปริมาณของแบบฝึกปฏิบัติ ……………………………………………………………………………………. 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
 4.5 เวลา …………………………………………………………………………………………………………………… 
……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 
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แบบสอบถามความคิดเห็นของนักเรียนที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
กลุ่มสาระการเรียนรู้คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ 

ส าหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 1 

 
ค าชี้แจง ให้นักเรียนแสดงความคิดเห็นที่มีต่อบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน กลุ่มสาระการเรียนรู้

คณิตศาสตร์ เรื่อง การวิเคราะห์และหาค าตอบโจทย์ปัญหาการบวก ลบ ส าหรับนักเรียน
ชั้นประถมศึกษาปีที่ 1 โดยเขียนเครื่องหมาย  ลงในช่อง “ระดับความคิดเห็น” ตามความ
คิดเห็นของนักเรียน ดังนี้ 

ระดับความคิดเห็น 5 หมายถึง เห็นด้วยมากที่สุด 
ระดับความคิดเห็น 4 หมายถึง เห็นด้วยมาก 
ระดับความคิดเห็น 3 หมายถึง เห็นด้วยปานกลาง 
ระดับความคิดเห็น 2 หมายถึง เห็นด้วยน้อย 
ระดับความคิดเห็น 1 หมายถึง เห็นด้วยน้อยที่สุด 

 

ความคิดเห็น 
ระดับความเห็นด้วย 
5 4 3 2 1 

1. ด้านการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน      
1.1 การจัดวางส่วนประกอบต่างๆ บนหน้าจอของบทเรียนมีความสมดุล 

เหมาะสม 
     

1.2 รูปแบบอักษรมีความเหมาะสม อ่านง่าย      
1.3 เสียงดนตรีประกอบเหมาะสม      
1.4 ภาพประกอบเนื้อหามีความคมชัด       
1.5 ปุ่มต่างๆ ใช้งานได้ง่าย วางไว้ในต าแหน่งที่เหมาะสม นักเรียน 

มีความสะดวกในการใช้งาน 
     

1.6 จ านวนข้อความที่แสดงในแต่ละหน้าจอมีปริมาณท่ีเหมาะสม      
1.7 บทเรียนมีความน่าสนใจ มีสื่อประกอบที่หลากหลาย      

2. ด้านความรู้ที่ได้รับ      
2.1 แบบทดสอบก่อนเรียนช่วยให้นักเรียนได้ตรวจสอบความรู้เดิม      
2.2 แผนการสอนช่วยให้นักเรียนได้เตรียมความพร้อมก่อนเรียน      
2.3 กิจกรรมระหว่างเรียนช่วยให้นักเรียนได้ทบทวนความรู้เดิม      
2.4 แบบทดสอบหลังเรียนช่วยให้นักเรียนตรวจสอบความรู้ที่ได้เรียน      
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ความคิดเห็น 
ระดับความเห็นด้วย 
5 4 3 2 1 

จากบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน 
2.5 เนื้อหา มีการอธิบายและยกตัวอย่างได้ชัดเจนเข้าใจง่าย       
2.6 นักเรียนได้รับความรู้จากการเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วย

สอนเพ่ิมมากขึ้น 
     

2.7 นักเรียนมีความมั่นใจในการเรียนเพิ่มมากข้ึน       
2.8 นักเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนรู้ด้วยตนเองมากขึ้น      
2.9 นักเรียนชอบเรียนด้วยบทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอน       
2.10 นักเรียนต้องการให้มีการใช้บทเรียนคอมพิวเตอร์ช่วยสอนใน

เรื่องหรือวิชาอ่ืนๆ อีก 
     

 
ความคิดเห็นเพ่ิมเติม 
……………………………………………......……………………………………………………………………………………………
…………………………………………...…………………………………………………………………………………………………
…………………...……………………………………………………………………………………………………………………...… 
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