
บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 
 

 ในการศึกษาคร้ังนี้ คณะผูศึกษาคนควาไดรวบรวมเอกสาร และงานวิจัยที่เกี่ยวของเนื้อหา
ตามลําดับดับนี ้
เอกสารที่เกี่ยวของ 

1. หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  
พุทธศักราช 2544    
                1.1  การจัดการเรียนรูกลุมสาระคณิตศาสตร 
     1.2  วิสัยทัศนการเรียนรูคณิตศาสตร 
     1.3  คุณภาพผูเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
             1.4   สาระ และมาตรฐานการเรียนรูรายวิชา คณิตศาสตร 
               1.5  หนวยการเรียนรูคณิตศาสตร 

    1.6  เน้ือหาเรื่องการคูณ การหารเศษสวน 
              1.7  การวัดและประเมินผลกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
              1.8  จิตวิทยาและทฤษฎีการเรียนรูเก่ียวกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร 

2.  ความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน    ดังน้ี 
              2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน 
               2.2  คุณลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอน 
               2.3   ประเภทของคอมคอมพิวเตอรชวยสอน 
               2.4  ประโยชนและขอดขีองคอมพิวเตอรชวยสอน 
               2.5  ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน 
             2.6  หลักการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

 3. เอกสารเก่ียวกับความสุข    
 
งานวิจัยที่เกี่ยวของ    โดยแบงเปน 
      1. งานวิจัยในประเทศ 
      2. งานวิจัยตางประเทศ 
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1.  หลักสูตรกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  ตามหลักสูตรการศึกษาข้ันพ้ืนฐาน  
พุทธศักราช  2544 
       1.1  การจัดการเรียนรูกลุมสาระคณิตศาสตร 
              สาระคณิตศาสตรจัดเปนสาระหลักท่ีเปนพ้ืนฐานความคิด เปนกลยุทธในการแกไขปญหา
และวิกฤติชาต ิ โดยมีหลักสาระสําคัญที่กระทรวงศึกษาการ  ไดกลาวไว ดังตอไปน้ี   
              คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งตอการพัฒนาความคิดของมนุษย  ทําใหมนุษยมี
ความคิดสรางสรรค  คิดอยางมีเหตุผล  เปนระบบ  ระเบียบ  มีแบบแผน  สามารถวิเคราะหปญหา
และสถานการณไดอยางถ่ีถวนรอบคอบ  ทําใหสามารถคาดการณ  วางแผน  ตัดสินใจ  และ
แกปญหาไดอยางถูกตองและเหมาะสม 
              คณิตศาสตรเปนเคร่ืองมือในการศึกษาวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี  ตลอดจนศาสตร 
อ่ืน ๆ  ท่ีเก่ียวของ  คณิตศาสตรจึงมีประโยชนตอการดํารงชีวิตและชวยพัฒนาคุณภาพชีว ิตใหดีขึ้น
นอกจากน้ีคณิตศาสตรยังชวยพัฒนามนุษยใหสมบูรณ  มีความสมดุลท้ังทางรางกาย  จิตใจ  
สติปญญา  และอารมณ  สามารถคิดเปน  ทําเปน  แกปญหาเปน  และสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนได
อยางมีความสุข  (กรมวิชาการ, 2544. หนา 1) 
       1.2  วิสัยทัศนการเรียนรูคณิตศาสตร 
                การศึกษาคณิตศาสตรสําหรับหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2544  เปน
การศึกษาเพ่ือปวงชนที่เปดโอกาสใหเยาวชนทุกคนไดเรียนรูคณิตศาสตรอยางตอเน่ืองและตลอด
ชีวิตตามศักยภาพ  ทั้งน้ีเพ่ือใหเยาวชนเปนผูที่มีความรูความสามารถทางคณิตศาสตรที่พอเพียง  
สามารถนําความรู  ทักษะ  และกระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปนไปพัฒนาคุณภาพชีวิตใหดี
ย่ิงขึ้น  รวมท้ังสามารถนําไปเปนเคร่ืองมือในการเรียนรูสิ่งตาง ๆ  และเปนพ้ืนฐานสําหรับการศึกษา
ตอ  ดังน้ันจึงเปนความรับผิดชอบของสถานศึกษาที่ตองจัดสาระการเรียนรูท่ีเหมาะสมแกผูเรียนแต
ละคน  ท้ังน้ีเพ่ือใหบรรลุตามมาตรฐานการเรียนรูท่ีกําหนดไว(กระทรวงศึกษา,2545. หนา 2) 
        1.3  คุณภาพผูเรียนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
                 คุณภาพผูเรียน เม่ือผูเรียนจบการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน 12 ปแลว ผูเรียนจะตองมีความรู
ความเขาใจในเน้ือหาสาระคณิตศาสตร มีทักษะกระบวนการทางคณติศาสตร มีเจตคติท่ีดีตอ
คณิตศาสตร ตระหนักในคุณคาของคณิตศาสตร และสามารถนําความรูทางคณิตศาสตรไปพัฒนา
คุณภาพชีว ิตตลอดจนสามารถนําความรูทางคณิตศาสตรไปเปนเคร่ืองมือในการเรียนรูสิ่งตาง ๆ  
และเปนพ้ืนฐานในการศึกษาในระดับสูงขึ้น 
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        การเรียนท่ีผูเรียนจะเกิดการเรียนรูคณิตศาสตรอยางมีคุณภาพน้ัน จะตองมีความสมดุล
ระหวางสาระทางดานความรู ทักษะกระบวนการควบคูไปกับคุณธรรม จริยธรรม และคานิยม 
(กระทรวงศึกษา, 2545. หนา 2-3)    ดังน้ี 
  1) มีความรูความเขาใจในคณิตศาสตรพื้นฐานเก่ียวกับจํานวนและการดําเนิน   การวดั
เรขาคณิต พีชคณิต การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน พรอมท้ังสามารถนําความรูน้ันไป
ประยุกตใชในชีวิตประจําวันได 
   2) มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรท่ีจําเปน ไดแก ความสามารถในการแกปญหา 
ดวยวิธีท่ีหลากหลาย การใหเหตุผล การสื่อสาร สื่อความหมายทางคณิตศาสตร และการนําเสนอ 
การมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค การเชื่อมโยงความรูตาง ๆ ทางคณิตศาสตรและเชื่อมโยง
คณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืน ๆ 
   3) มีความสามารถในการทํางานอยางเปนระบบ มีระเบียบ มีความรอบคอบ มีความ
รับผิดชอบ มีคุณธรรมและจริยธรรม มีวิจารณญาณ มีความเชื่อม่ันในตนเอง และรับฟงความ
คิดเห็นของผูอ่ืนอยางมีเหตุผล พรอมทั้งตระหนักในคุณคาและมีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร  
      
        1.4  สาระ และมาตรฐานการเรียนรูรายวิชา คณิตศาสตรชั้นประถมศึกษาปที่ 6 
                สาระที่ 1 : จํานวนและการดําเนินการ 
                  มาตรฐาน ค 1.1 : เขาใจความหลากหลายของการแสดงจํานวนและการใชจํานวนใน
ชีวิต จริง 
       มาตรฐาน ค 1.2 : เขาใจถึงผลท่ีเกิดขึ้นจากการดําเนินการของจํานวนและ
ความสัมพันธระหวางการดําเนินการตาง ๆ และสามารถใชการดําเนินการในการแกไขปญหาได 
       มาตรฐาน ค 1.3 : ใชการประมาณคาในการคํานวณและแกปญหาได 
       มาตรฐาน ค 1.4 : เขาใจในระบบจํานวนและสามารถนําสมบัติเก่ียวกับจํานวนไปใชได 
      สาระที่ 2 : การวัด 
       มาตรฐาน ค 2.1 : เขาใจพ้ืนฐานเก่ียวกับการวัด 
       มาตรฐาน ค 2.1 : ว ัดและคาดคะเนขนาดของสิ่งท่ีตองการวัดได 
       มาตรฐาน ค 2.3 : แกปญหาเก่ียวกับการวัดได 
      สาระที่ 3 : เรขาคณิต 
       มาตรฐาน ค 3.1 : อธิบายและวิเคราะหรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิติได 
       มาตรฐาน ค 3.2 : ใชการนึกภาพ (visualization) ใชเหตุผลเก่ียวกับปริภูมิ  
(spatial reasoning) และใช แบบจําลองทางเรขาคณิต (geometric model) ในการแกปญหาได 
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      สาระที่ 4 :  พีชคณิต 
       มาตรฐาน ค 4.1 : อธิบายและวิเคราะหแบบรูป (pattern) ความสัมพันธ และฟงกชั่น
ตาง ๆ ได 
       มาตรฐาน ค 4.2 : ใชนิพจน สมการ อสมการ กราฟ และแบบจําลองทางคณิตศาสตร
อ่ืน ๆ แทนสถานการณตาง ๆ  ตลอดจนแปลความหมายและนําไปใชแกปญหาได 
     สาระที่ 5 :  การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน 
      มาตรฐาน ค 5.1 : เขาใจและใชวิธีการทางสถิติในการวิเคราะหข อมูลได 
      มาตรฐาน ค 5.2 : ใชว ิธีการทางสถิติและความรูเก่ียวกับความนาจะเปนในการ
คาดการณไดอยางสมเหตุสมผล 
     มาตรฐาน ค 5.3 : ใชความรูเก่ียวกับสถิติและความนาจะเปนชวยในการตัดสินใจและ
แกปญหาได 
    สาระที่ 6 : ทักษะ/กระบวนการทางคณิตศาสตร 
     มาตรฐาน ค 6.1 : มีความสามารถในการแกปญหา 
     มาตรฐาน ค 6.2 : มีความสามารถในกรใหเหตุผล 
     มาตรฐาน ค 6.3 : มีความสามารถในการสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร 
และการนําเสนอ 
     มาตรฐาน ค 6.4 : มีความสามารถในการเชื่อมโยงความรูตาง ๆ ทางคณิตศาสตร และ
เชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืน ๆ ได 
     มาตรฐาน ค 6.5 : มีความคิดริเริ่มสรางสรรค 
 
          1.5  หนวยการเรียนรูคณิตศาสตร 
                    การจัดหนวยการเรียนรู กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6   
ตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน พุทธศักราช 2544  ประกอบดวย  14  หนวย  ดังน้ี 
         หนวยท่ี 1 จํานวนนับและการบวก  การลบ การคูณและการหารจํานวนนับ 
         หนวยท่ี 2 สมการและการแกสมการ 
         หนวยท่ี 3 ตัวประกอบของจํานวนนับ 
         หนวยท่ี 4 มุมและสวนของเสนตรง 
         หนวยท่ี 5 เสนขนาน 

        หนวยท่ี 6 ทิศและแผนผัง 
                    หนวยที่ 7 เศษสวนและการบวก การลบ การคูณและการหารเศษสวน 
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           หนวยที่ 8    ทศนิยมและการบวก การลบ การคูณทศนิยม 
           หนวยที่ 9     การหารทศนิยม 
           หนวยที่ 10   รูปสี่เหลี่ยม 
           หนวยที่ 11   รูปวงกลม 
           หนวยที่ 12   บทประยุกต 
           หนวยที่ 13   รูปเรขาคณิตสามมิติและปริมาตรของทรงสี่เหลี่ยมมุมฉาก 
           หนวยที่ 14   สถิติและความนาจะเปนเบื้องตน 
 
         1.6  เนื้อหาเรื่องการคูณและการหารเศษสวน 
       เน้ือหาเรื่องการคูณและการหารเศษสวนท่ีนํามาสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
ชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ประกอบดวยเนื้อหายอย 2 หนวยการเรียน โดยแยกเปน 2 ตอน ซึ่งมี
รายละเอียดดังน้ี 
        ตอนท่ี 1  การคูณเศษสวน  ประกอบดวยเน้ือหายอย  5 เน้ือหา คือ 
          1.  การคูณเศษสวนดวยจํานวนนับ 
          2.  การคูณจํานวนนับดวยเศษสวน 
          3.  การคูณเศษสวนดวยเศษสวน 
          4.  การคูณเศษสวนดวยจํานวนคละ 
          5.  การคูณจํานวนคละดวยจํานวนคละ 
    ตอนที่ 2  การหารเศษสวน  ประกอบดวยเน้ือหายอย 5 เนื้อหา คือ 
         1.  การหารจํานวนนับดวยเศษสวน 
         2.  การหารเศษสวนดวยจํานวนนับ 
         3.  การหารเศษสวนดวยเศษสวน 
         4.  การหารจํานวนคละดวยเศษสวน 
         5.  การหารจํานวนคละดวยจํานวนคละ 
 
           1.7  การวัดและประเมินผลกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
      กรมวิชาการ (2544) ไดกลาวถึงการวัดและประเมินผลกลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตรไวดังนี ้
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      การวัดและประเมินผลทางคณิตศาสตรน้ันผูสอนไมควรมุงวัดแตดานความรูเพียงดาน
เดียวควรวัดใหครอบคลุมดานทักษะ กระบวนการ และดานคุณธรรมจริยธรรม และคานิยมดวย 
ท้ังน้ีตองวัดใหไดสัดสวนและสอดคลองกับมาตรฐานการเรียนรูท่ีไดกําหนดไวในหลักสูตร 
     การวัดผลและการประเมินผลควรใชวิธีการท่ีหลากหลายท่ีสอดคลอง และเหมาะสมกับ
วัตถุประสงคของการวัด เชน การวัดเพื่อปรับปรุงคุณภาพการเรียนการสอนและพัฒนาผูเรียน 
(Formative Test) การวัดผลเพ่ือวินิจฉัยจุดบกพรองของผูเรียน (Diagnostic Test) การวัดผลเพ่ือ
ตัดสินผลการเรียนของผูเรียน (Summative Test หรือ Achievement Test) การวัดผลตามสภาพ
จริง (Authentic Test) การสังเกต แฟมสะสมผลงาน (Portfolio) โครงงานคณิตศาสตร 
(Mathematics Project) การสัมภาษณ (Interview) การวัดผลและการประเมินผลทางคณิตศาสตร
ควรมุงเนนวัดสมรรถภาพโดยรวมของผูเรียนเปนหลัก(Performance Examination) และผูสอนตอง
ถือวาการวัดและการประเมินผลเปนสวนหนึ่งของกระบวนการการจัดการเรียนรู อยางไรก็ตาม
สําหรับการเรียนรูคณิตศาสตรน้ัน หัวใจของการวัดผลและการประเมินผลไมใชอยูท่ีการวัดผลเพื่อ
ประเมินตัดสินไดหรือตกของผูเรียนเพียงอยางเดียว แตอยูท่ีการวัดผลเพ่ือวินิจฉัยหาจุดบกพรอง
ตลอดจนการวัดผลเพ่ือนําขอมูลมาใชในการปรับปรุงการเรียนการสอนท่ีชวยใหพัฒนาใหผูเรียนได
สามารถเรียนรูคณิตศาสตรไดอยางมีประสิทธิภาพและเต็มตามศักยภาพ 
    การประเมินผลท่ีดีน้ันตองมาจากการวัดผลท่ีดีกลาวคือ จะตองเปนการวัดผลที่มีความ
ถูกตอง (Validity) และมีความเชื่อม่ัน (Reliability) และการวัดผลนั้นตองมีวิธีตาง ๆ ที่หลากหลาย
ตามสภาพ และผูสอนจะตองวัดใหตอเนื่องครอบคลุม และท่ัวถึงเม่ือนําผลการวัดท้ังหลายมารวม 
สรุปก็จะทําใหการประเมินผลน้ันถูกตองใกลเคียงตามสภาพจริง 
 
       1.8 จิตวิทยาและทฤษฎีการเรียนรูเกี่ยวกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
    ความเขาใจเก่ียวกับทฤษฎีการเรียนรูของมนุษย และความสามารถนําไปประยุกตใชใน 
การเรียนการสอนคณิตศาสตรเปนสิ่งจําเปนสําหรับครู นักจิตวทิยาไดศึกษาวิจัยเกี่ยวกับการเรียน 
และพัฒนาการของมนุษย เพ่ือคิดคนทฤษฎีและหลักการท่ีจะนํามาชวยแกปญหาทางการศึกษา 
และสงเสริมการเรียนการสอนใหมีประสิทธิภาพ ทําใหมีทฤษฎีการเรียนรูแตกตางกันอยาง
หลากหลาย ครูจะตองทําความเขาใจ และเลือกใชใหเหมาะสมกับสถานการณ โดยเฉพาะการเรียน
การสอนคณิตศาสตรซึ่งเปนวิชาท่ีมีปญหาการเรียนการสอนมากวิชาหน่ึง 
 การศึกษาคนควาคร้ังน้ีไดนําแนวคิด หลักการ และทฤษฎีการเรียนรูของนักจิตวิทยา  
5 ทานมาประยุกตใช ดังมีรายละเอียดตอไปน้ี 
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 ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจต 
 เพียเจต (Piaget) นักจิตวิทยาชาวสวิส ไดแบงพัฒนาการทางสติปญญาออกเปน 4 ขั้น 
(Bell, 1981.p.98-103) ไดแก ขั้นท่ี 1 ขั้นใชประสาทสัมผัสและการเคลื่อนไหว (Sensorimotor) 
อายุตั้งแตแรกเกิด ถึง 2 ขวบ ขั้นท่ี 2 ขั้นกอนคิดเปนรูปธรรม (Preoperational) อายุ 2-7 ป  
ขั้นท่ี 3 ขั้นคิดเปนรูปธรรม (Concrete Operation) อายุ 7-11 ป และขั้นท่ี 4 ขั้นคิดเปนแบบแผน 
(FormalOperation) อายุ 12 ป ถึงวัยผูใหญ นักเรียนระดับประถมศึกษา จัดอยูในขั้นคิดเปน
รูปธรรม ตามทฤษฎีของเพียเจตจะมีลักษณะดังน้ี เด็กในขั้นนี้จะสามารถสรางกฎเกณฑในการ
แบงกลุมสิ่งของออกเปนหมวดหมูไดโดยใชสมบัติตาง ๆ กัน เขาใจความคงตัวของสสารสามารถ
เปรียบเทียบมากนอย หนักเบา สามารถนึกภาพในใจได เขียนแผนผังได สามารถคิดยอนกลับได 
แตไมสามารถเขาใจคําพูดเชิงนามธรรม และยังไมพรอมในการใหเหตุผลเชิงตรรกะ การใหเหตุผล
จะอิงรูปธรรม ในตอนปลายของวัยสามารถใหนิยาม และเขาใจนิยามได สามารถจะเขาใจใน 
คําพูดที่เปนนามธรรม ไมเขาใจเหตุผลเชิงตรรกะ การใหเหตุผลจะอิงรูปธรรม การสอน คณิตศาสตร
ในระดับน้ีจึงตองมีสื่อการสอนประกอบใหนักเรียนเกิดความเขาใจมากท่ีสุด นอกจากน้ีการใช 
ภาษาคณิตศาสตรจะยังไมดี จึงทําใหเด็กหลายคนไมสามารถจะแกโจทยปญหาได ไมสามารถจะ
แสดงวิธีคิดของตนออกมาเปนภาษาเขียนได นักเรียนจะแกปญหาดวยวิธีลองผิดลองถูกอยางไมมี
ระบบ อาจกลับมาลองแลวลองอีก บางคนใหนิยามไมได แตรูจ ัก เชน รูจักรูปสามเหลี่ยม แตถาถาม
วารูปสามเหลี่ยมคืออะไร บางคนตอบไมได 
 ทฤษฎีการเรียนรูของกาเยกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
 กาเย ไดประยุกตทฤษฎีการเรียนรูเพ่ือสรางลําดับขั้นการเรียนรูคณิตศาสตร สําหรับการ
เรียนรูการแกปญหาและการเรียนรูกฎเกณฑทางคณิตศาสตร (Bell, 1981.p.121-122) การเรียนรู
ดังกลาวจะประกอบดวยลําดับความสามารถยอย และความสามารถที่มีมากอน ซึ่งนักเรียนจะตอง
รอบรูเน้ือหาหรือกิจกรรมเบื้องตนมากอนท่ีจะเรียนรูเน้ือหาหรือกิจกรรมที่สูงกวา กาเย อธิบายวา
คนท่ีเกิดการเรียนรูจะสามารถทํากิจกรรมท่ีเขาไมเคยทํามากอน เนื่องจากกิจกรรมในคณิตศาสตร
สวนใหญตองอาศัยความรูพ้ืนฐานท่ีมีมากอน แตละเร่ืองในคณิตศาสตรจึงจําเปนตองมีการ
วิเคราะหลําดับขั้นตอนของการเรียนรู การสรางลําดับขั้นตอนสําหรับแตละเรื่องเปนจุดเริ่มตนท่ีดีท่ี
ครูควรทํา (Bell,1981.p.122)  
 ทฤษฎีการเรียนรูของบรูเนอรกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
 ในดานการเรียนการสอนคณิตศาสตร บรูเนอรและผูรวมงานไดศึกษา อํานวยการสอนและ
สังเกตชั้นเรียนคณิตศาสตร ผลจากการสังเกตและทดลอง บรูเนอรและเคนนี ไดตั้งทฤษฎีท่ัว ๆ ไป 
เกี่ยวกับการเรียนรูคณิตศาสตร 4 ทฤษฎีดังน้ี (Bell,1981.p.143-145)  
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 1. ทฤษฎีการสราง (Construction Theorem) 
     การเรียนรูความคิดรวบยอด หลักการ หรือกฎทางคณิตศาสตรจะเรียนไดดี ตองสราง
ตัวแทนทางคณิตศาสตร วิธีท่ีดีที่สุดสําหรับนักเรียนเริ่มเรียน คือ สรางตัวแทน (Representation) 
ของสิ่งท่ีเรียนดวยตนเอง ในการสอนเด็กเล็ก ควรเร่ิมจากตัวแทนทางคณิตศาสตรท่ีเปนรูปธรรมถา
ครูใหนักเรียนไดรับการชวยเหลือใหคนพบและสรางตัวแทนคณิตศาสตรดวยตนเอง จะทําใหพวก
เขาจํากฎและนําไปใชในสถานการณท่ีเหมาะสม การใหกฎเกณฑทางคณิตศาสตรที่สําเร็จรูปจะทํา
ใหนักเรียนมีแนวโนมในการจูงใจลดลงและสับสน 
 2. ทฤษฎีส ัญกรณ (Notation Theorem) 
     ทฤษฎีกลาววา ตัวแทนของสิ่งท่ีเรียนสามารถจะทําใหเกิดการเรียนรูไดงาย ถาเราใช 
สัญกรณท่ีเหมาะสมกับระดับสติปญญาของเด็ก สัญกรณ คือ ขอตกลงในการใชสัญลักษณสื่อ
ความหมายทางคณิตศาสตร ลําดับของการใชส ัญลักษณในคณิตศาสตรควรนําเสนอในรูปแบบ
บันไดเวียน ความคิดรวบยอดเดียวกันจะถูกนําเสนอในรูปแบบท่ีตางกันในแตละระดับท่ีเหมาะกับ
วัยของเด็ก โดยนักเรียนจะไดเรียนความคิดรวบยอดเดิมแตเรียนตางรูปแบบกัน 
 3. ทฤษฎีตรงขามและหลากหลาย (Contrast and Variation Theorem) 
     ในการเรียนคณิตศาสตร ควรใหนักเรียนไดพบความแตกตางของสิ่งท่ีกําลังเรียนกับสิ่งท่ี
เรียนรูมาแลว และไดพบตัวอยางที่หลากหลาย ในการสอนคณิตศาสตรครูจําเปนตองใหตัวอยาง
มาก ๆ และหลากหลาย เพ่ือใหนักเรียนไดมองเห็นรูปท่ัวไปได หรือมองเห็นโครงสรางคณิตศาสตรท่ี
เปนนามธรรม นอกจากนี้การไดแยกแยะวามันแตกตางกับสิ่งท่ีเคยรูอยางไร จะชวยใหเกิดการ
เรียนรู ความคิดรวบยอดในคณิตศาสตรสวนใหญจะมีความหมายตอนักเรียน เมื่อพวกเขาไดพบ
ความคิดรวบยอดที่แตกตางจากสิ่งท่ีเคยรูมาแลว 
 4. ทฤษฎีเชื่องโยง (Connectivity Theorem) 
    ในวิชาคณิตศาสตร แตละความคิดรวบยอด หลักการ และทักษะ จะมีการเชื่อมโยงกับ
ความคิดรวบยอด หลักการ และทักษะอ่ืน ๆ ในการสอนคณิตศาสตร ครูตองฝกใหนักเรียนสามารถ
เชื่อมโยงโครงสรางทางคณิตศาสตรในแตละเร่ืองใหสัมพันธกัน 
 ดีนสกับการเรียนการสอนคณิตศาสตร 
 ดีนส (Deans) เชื่อวาสิ่งท่ีเปนนามธรรมขึ้นอยูกับการหย่ังรูดวยตนเอง และประสบการณ
รูปธรรม ดีนสสรุปวาการเรียนคณิตศาสตร ผูเรียนจะตองมีความสามารถดังตอไปน้ี 
(Bell,1981.p.143-145)  
 1. วิเคราะหโครงสรางทางคณิตศาสตรและความสัมพันธเชิงตรรกวิทยา 
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 2. ใชกระบวนการนามธรรม ดึงเอาสมบัติรวมกันของโครงสราง หรือเหตุการณจําแนก
โครงสรางหรือเหตุการณ 
 3. สรุปเปนนัยท่ัวไป (Generalization) ขยายจากสิ่งท่ีรูไปยังขอบเขตของสิ่งท่ีกวางกวาท่ีมี
สมบัติเดียวกับสิ่งที่รูน้ัน 
 4. สรางสิ่งท่ีเปนนามธรรมที่ซับซอน โดยใชสิ่งท่ีนามธรรมท่ีเรียนรูมากอน 
 ทฤษฎีการเรียนรูของสกินเนอร 
 สกินเนอร (Skinner) ไดคิดทฤษฎีการเรียนรูท่ีเรียกวา “Operant Conditioning” สกินเนอร 
เชื่อวา การเรียนรูเกิดขึ้นเม่ือผูเรียนไดกระทําเอง โดยไมตองรอสิ่งเราจากภายนอกมากระตุน แตเกิด
จากสิ่งเราภายในตัวผูเรียนเอง (พรรณี ชูทัย ,2528. หนา 170) พฤติกรรมสวนใหญจะมีลักษณะ
เกิดขึ้นเอง และสกินเนอรเชื่อวาถาตองการใหพฤติกรรมคงอยูตลอดไปจําเปนตองใหแรงเสริมซึ่งมี 
2 ประเภท คือ แรงเสริมทางบวก ไดแก คําพูด หรือสภาพท่ีทําใหพฤติกรรมเกิดขึ้นซําอีก อีกประการ
หน่ึงคือ แรงเสริมทางลบ หมายถึง การเปลี่ยนสภาพการณหรือเปลี่ยนแปลงสิ่งแวดลอมบางอยาง 
เพื่อทําใหเกิดพฤติกรรมแบบท่ีตองการ (สุรางค โควตระกูล ,2536.หนา 140-141) 
 ทฤษฎีจิตวิทยาทฤษฎีเดียว ไมสามารถจะทําใหรูปแบบการเรียนสมบูรณได ทฤษฎี
จิตวิทยาแตละทฤษฎีสามารถประยุกตใชไดกับการเรียนการสอนคณิตศาสตรบางทฤษฎีแมวา 
จะแตกตางกัน แตก็เสริมกันและกัน เชน ทฤษฎีพัฒนาการทางสติปญญาของเพียเจต  
กับทฤษฎีการเรียนรูของสกินเนอร ซึ่งศึกษาเงื่อนไขภายใตพฤติกรรมของมนุษย ทฤษฎี 
ของบรูเนอรเปนประโยชนในดานวิธีสอนในรูปท่ัวไป และผลงานสวนใหญสามารถประยุกตใช 
กับคณิตศาสตรไดโดยตรง  สวนดีนสไดพัฒนาทฤษฎีการสอน ซึ่งประกอบดวยลําดับของยุทธวิธี
สําหรับความคิดรวบยอดทางคณิตศาสตร ส ําหรับกาเยไดพัฒนายุทธวิธีการสอนในชั้นเรียนโดย
เสนอวา ในการสอนเน้ือหาควรเรียงลําดับขั้นของการเรียนรู   โดยเริ่มจากความคดิรวบยอดท่ีเปน
ทักษะ ความรูพื้นฐานงาย ๆ ไปสูหลักการความคิดรวบยอด และทักษะท่ีซับซอน  

ซึ่งครูผูสอนควรตระหนักถึงความสําคัญในการท่ีจะนําพาใหผูเรียนสามารถบรรลุถึง
จุดมุงหมายการเรียนอยางมีประสิทธิภาพ  ดังน้ันจึงมีความจําเปนตองนําหลักการสอนและทฤษฎี
หลาย ๆ  ทฤษฎีมาเปนแนวทางในการจัดการเรียนการสอน  เพ่ือใหการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพ 

 
2.  ความรูเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน     แบงไดดังน้ี 
      2.1  ความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน  มีนักวิชาการหลายทานไดใหความหมายของ
คอมพิวเตอรชวยสอน   ดังน้ี 
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   คอมพิวเตอรชวยสอนมีชื่อเรียกแตกตางกันออกไป เชน CAI (Computer Assisted 
Instruction) หรือ CAL (Computer Assisted Learning) เปนตน และไดมีผูใหความหมายของ
คอมพิวเตอรชวยสอนไวดังน้ี 
   บูรณะ  สมชัย  (2542.  หนา 17)  ไดใหความหมายวา  คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 
โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีชวยครูทําการสอน  และขอไดโปรดอยาคิดวาทําหนาท่ีแทนครูท้ังหมด โดย
ครูไมตองสอนเลย ครูยังมีความจําเปนตองคอยแนะนําและเตรียมเน้ือหา เพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงค
ของการเรียนรูในเนื้อหาน้ัน ๆ  ในเวลาจํากัดจึงไดกลาววา “ครูผูสอนจะเปนผูที่ทํา CAI ไดดีท่ีสุด”  
   ถนอมพร  เลาหจรัสแสง  (2541. หนา 7)  ไดใหความหมายวา คอมพิวเตอรชวยสอน 
หมายถึง สื่อการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหน่ึงซึ่งใชความสามารถของคอมพิวเตอรใน
การนําเสนอสื่อประสมอันไดแกขอความ ภาพน่ิง กราฟก แผนภูมิกราฟ ภาพเคลื่อนไหว วดีิทัศน 
และเสียง เพ่ือถายทอดเน้ือหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่ใกลเคียงกับการสอนจริงใน
หองเรียนมากท่ีสุด  
   คมสัน  วงศว ิเศษ  (2539. หนา 10)  ไดใหความหมายวา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 
การท่ีครูนําเอาคอมพิวเตอรมาชวยในการจัดการเรียนการสอน โดยท่ีนักเรียนสามารถเรียนรู
บทเรียน เน้ือหา และการฝกทักษะจากคอมพิวเตอรตามโปรแกรมที่สรางขี้นอยางเปนระบบ และ
คอมพิวเตอรยังสามารถบอกขอผิดพลาดของนักเรียนไดคอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอน  
ยังเปนเคร่ืองมือท่ีชวยตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลของนักเรียนไดเปนอยางดีอีกดวย   
   นอกจากน้ียังมีนักวิชาการตางประเทศไดใหความหมาย  ของคอมพิวเตอรชวยสอน  
สามารถสรุปไดดังน้ี 

  Prenis ( 1977. หนา 20)  ไดใหความหมายวา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง 
คอมพิวเตอรท่ีชวยทําใหนักเรียนเรียนรูรายวิชาไปทีละขั้นตอน โดยขณะท่ีมีการเรียนการสอนท่ี
ขึ้นอยูกับการตอบสนองของนักเรียนน้ัน คอมพิวเตอรจะทําหนาที่ถามคําถามได คอมพิวเตอร
สามารถยอนกลับไปสูรายละเอียดท่ีผานมาแลวได หรือสามารถใหการฝกฝนซําใหแกนักเรียนได  
   Stolurow (1971. หนา 390) ไดใหความหมายวา คอมพิวเตอรชวยสอน หมายถึง วิธีการ
สอนโดยอาศัยความสามารถของเครื่องคอมพิวเตอรที่จะจัดประสบการณท่ีมีความสัมพันธกัน มี
การแสดงเน้ือหาวิชาการตามลําดับขั้นตอนท่ีตางกันดวยบทเรียนโปรแกรมท่ีเตรียมไวอยาง
เหมาะสม คอมพิวเตอรจึงเปนเคร่ืองมือชวยสอนอยางหน่ึงท่ีนักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง  
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   นอกจากน้ี Spencer (1977. หนา 50) ยังไดใหความหมายวา คอมพิวเตอรชวยสอน 
หมายถึง การใชคอมพิวเตอรใหเปนกระบวนการเรียนการสอนสวนบุคคล โดยใหล ําดับขั้นตอนของ
การเรียนการสอนภายใตการควบคุมของคอมพิวเตอร อัตราความกาวหนาในการเรียนนั้นขึ้นอยู 
กับตัวของนักเรียนเอง คอมพิวเตอรชวยการเรียนการสอนสามารถตอบสนองความตองการสวน
บุคคลของนักเรียนแตละคนได 
   จากความหมายของนักวิชาการท่ีกลาวมาแลวน้ันสามารถสรุปไดว า  คอมพิวเตอร 
ชวยสอน  คือ  โปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีนําเสนอสื่อประสมโดยจัดเนื้อหา  บทเรียนใหเหมาะสมกับ
นักเรียน เพ่ือตอบสนองความตองการของนักเรียนและความแตกตางระหวางบุคคล   โดยใหผูเรียน
ไดเรียนรูดวยตนเองตามขั้นตอนและมีครูผูสอนคอยใหคําแนะนําและจัดเตรียมเน้ือหาใหแกผูเรียน 
 
      2.2  คุณลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอน 
  ถนอมพร เลาหจรัสแสง (2541. หนา 7-10) ไดกลาวถึงคุณลักษณะท่ีเปนองคประกอบ
สําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีสมบูรณ 4 ประการ ไดแก 

1)  สารสนเทศ   หมายถึง เน้ือหาสาระ (Content) ท่ีไดรับการเรียบเรียงแลวเปนอยางดี  
ซึ่งทําใหผ ูเรียนเกิดการเรียนรูหรือไดรับทักษะอยางหนึ่งอยางใด ตามท่ีผูสรางไดกําหนด
วัตถุประสงคไว โดยการนําเสนอเนื้อหาอาจจะเปนการนําเสนอ ในรูปแบบตาง ๆ ซึ่งอาจจะเปนใน
ลักษณะทางตรง หรือทางออมก็ได สารสนเทศเปนคุณลักษณะสําคัญประการหน่ึงของคอมพิวเตอร
ชวยสอนท่ีจะชวยแยกความแตกตางระหวางคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมออกจากซอฟตแวร 
ซึ่งมุงเนนแตความบันเทิง และความเพลิดเพลิน โดยไมไดคํานึงถึงการใหความรู หรือทักษะแก
ผูเรียนแตอยางใดซอฟแวรเกมบางชิ้นจัดเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทหน่ึง ไดมีลักษณะ
สําคัญ มีเปาหมายหรือวัตถุประสงคในการท่ีจะนําเสนอเน้ือหาสาระ ความรู หรือทักษะแกผ ูเรียน 
 2)  ความแตกตางระหวางบุคคล   คือ ลักษณะสําคัญของบุคคลที่มีความแตกตางกัน
ทางดานการเรียนรู อันเกิดจากบุคลิกภาพ สติปญญา ความสนใจ พ้ืนฐานความรูท่ีแตกตางกัน 
(Individualization) คอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งเปนสื่อการเรียนการสอนรายบุคคลประเภทหนึ่ง  
การออกแบบใหมีล ักษณะท่ีตอบสนองตอความแตกตาง ระหวางบุคคลมากท่ีสุด มีความยืดหยุน
มากพอท่ีผูเรียนจะมีอิสระในการควบคุมการเรียนการสอนของตน การเลือกรูปแบบการเรียนท่ี
เหมาะสมกันตนเองได การควบคุมการเรียนมีอยูหลายลักษณะ ไดแก 
      2.1) การควบคุมเน้ือหา การเลอืกท่ีจะเรียนสวนใด ขามสวนใด ออกจากบทเรียนเม่ือใด
หรือยอนกลับมาเรียนในสวนท่ียังไมไดศึกษา รายการท่ีแยกเน้ือหาตามหัวขออยางชัดเจนหรือปุม
ตาง ๆ ในบทเรียน 
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      2.2) การควบคุมลําดับของการเรียน การเลือกท่ีจะเรียนสวนใดกอน สวนใดหลัง หรือ
การสรางลําดับการเรียนดวยตนเอง เชน การเรียนเน้ือหาแบบโยงหรือสื่อหลายมิติ ซึ่งอาจอยูในรูป
ของสวนของการเชื่อมโยงแบบฮอตเวิรด (Hotword) หรือขอความหลายมิติ ซึ่งผูเรียนสามารถท่ีกด
เลือกขอมูลท่ีตองการเรียนไดตามความสนใจ ความถนัด หรือตามความรูของตน 
      2.3) การควบคุมการฝกปฏิบัติหรือการทดสอบ ความตองการท่ีจะฝกปฏิบัติหรือทํา
แบบทดสอบหรือไม มากนอยเพียงใด มีการควบคุมตาง ๆ  จัดหาไวทุกหนาท่ีจําเปน 
      2.4) คอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณ อาจจะตองมีการนําระบบผูเชี่ยวชาญ  
(Expert System )หรือระบบปญญาการประดิษฐ (Artificial Intelligence) มาประยุกตใช เพ่ือ
ตอบสนองตอความแตกตางของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ เชน การจัดเสนอเนื้อหา หรือ
แบบฝกหัด ในระดับความยากงายท่ีตรงกับพ้ืนฐานความสามารถ และความสนใจของผูเรียน  
เปนตน 
 3)  การโตตอบ   หมายถึง การปฏิส ัมพันธกันระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอน  
การเรียนการสอนรูปแบบที่ดีท่ีสุดก็คือ การเรียนการสอนในลักษณะท่ีเปดโอกาสใหผูเรียนไดมี
ปฏิสัมพันธกับผูสอนไดมากท่ีสุด คอมพิวเตอรชวยสอนท่ีไดรับการออกแบบมาอยางดี จะตอง
เอื้ออํานวยใหเกิดการโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรชวยสอนอยางตอเน่ือง การท่ีจะทําให
เกิดการปฏิสัมพันธโตตอบระหวางผูเรียน  และผูสอน  ผูสรางซอฟแวรจําเปนตองใชเวลาในสวน
ของการสรางความคิดวิเคราะห และการสรางสรรค  เพ่ือใหไดมาซึ่งกิจกรรมการเรียน (Activity) 
หรืองาน (Task) ท่ีกอใหเกิดปฏิสัมพันธเก่ียวเน่ืองกับบทเรียน  เอ้ืออํานวยใหเกิดการเรียนรูอยาง 
มีประสิทธิภาพ 
 4)  การใหผลปอนกลับโดยทันท ี  ตามแนวความคิดของสกินเนอร (Skinner) ผลปอนกลับ
หรือการใหคําตอบน้ีถือเปนการเสริมแรง (Reinforcement) อยางหน่ึง รวมไปถึงการท่ีคอมพิวเตอร
ชวยสอนท่ีสมบูรณจะตองมีการทดสอบประเมินความเขาใจของผูเรียน เปนวิธีท่ีอนุญาตใหผูเรียน
สามารถตรวจสอบการเรียนของตนเองได ความสามารถในการใหผลปอนกลับโดยทันทีของ
คอมพิวเตอรชวยสอน ถือไดวาเปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบประการสําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 พรเทพ เมืองแมน  (2544. หนา 34 - 35) ไดกลาวถึงคุณลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนท่ีดีตามหลักจิตวิทยาการเรียนรู โดยสรุปไวดังน้ี 
 1) มีกิจกรรมท่ีหลากหลายและเหมาะสมกับผูเรียนเพ่ือใหผูเรียนมีสวนรวมและมี
ปฏิสัมพันธกับบทเรียนอยางเหมาะสม 
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 2) นําเสนอในลักษณะสื่อหลายมิติ ไดแก ข อความ กราฟก แผนภูมิ แผนภาพ ภาพน่ิง 
ภาพเคลื่อนไหวและเสียง โดยคํานึงถึงความเหมาะสมกับลักษณะของเน้ือหาบทเรียน 
 3) นําเสนอในลักษณะที่แปลกใหม เพ่ือเราความสนใจของผูเรียน 
 4) มีการใหเสริมแรงท้ังทางบวกทางลบ ที่พอเหมาะ เชน การใหรางวัลในรูปแบบตาง ๆ 
เมื่อทํากิจกรรมถูกตอง หรือการใหกําลังใจหรือคําอธิบายเมื่อทํากิจกรรมไมถูกตอง  
 5) แบงเน้ือหาบทเรียนออกเปนหนวยยอย ๆ และจัดระเบียบเน้ือหาตามลําดับการเรียนรูท่ี
ดี และนําเสนอตามลําดับจากงายไปยาก 
 6) มีการใหผลยอนกลับทันที หลังจากท่ีผูเรียนไดทํากิจกรรมในบทเรียน 
 7) ใหผ ูเรียนเลือกเรียนไดตามความสนใจ และความสามารถของตนเอง เชนใหเล ือกเรียน
หัวขอหรือเน้ือหาใดกอนหลังได หรือเลือกทํากิจกรรมท่ีมีระดับความยากงายตามความสามารถของ
ตนเองไดเปนตน 
 8) กิจกรรมที่ใหผูเรียนทําควรเปนกิจกรรมท่ีทาทาย 
 9) ใหผ ูเรียนทราบวัตถุประสงคหรือเปาหมายในการเรียน เชน การบอกวัตถุประสงคของ
บทเรียน การบอกโครงสรางเน้ือหาบทเรียน เปนตน 

10) ใหผูเรียนไดมีโอกาสฝกเพ่ือใหเกิด ความรูความเขาใจ มีทักษะมากขึ้นโดยการมี 
แบบฝกหัดในระหวางการเรียนแตละหนวยของเน้ือหาบทเรียน 
 11) ควรมีบทสรุป เพ่ือใหผูเรียนเกิดมโนทัศนท่ีถูกตอง โดยอาจใหหลักของแผนภูมิมโน
ทัศน (Concept Mapping)  
 12) ใหผูเรียนสามารถประเมินผลการเรียนรูของตนเองได  โดยมีการมีแบบทดสอบ
หลังจากจบบทเรียน หรือหลังจากจบแตละหนวยยอยของบทเรียน และทราบผลการประเมินทันที 
 จากลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอน  ตามความเห็นของนักวิชาการที่กลาวมาแลว
ขางตนน้ัน  สรุปไดวา  ลักษณะของคอมพิวเตอรชวยสอนน้ัน  สามารถเขาถึงความแตกตางระหวาง
บุคคล  สามารถควบคุมเน้ือหาใหเปนไปตามขั้นตอน มีกิจกรรมท่ีหลากหลาย เหมาะสมกับผูเรียน
และมีการตอบสนองขอมูลยอนกลับไดทนัทีรวมท้ังสรางความสนใจใหแกผ ูเรียนดวย 
 

2.3 ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน    
   มีนักวิชาการหลายทานไดแยกประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนไวตาง ๆ  กัน  ดังตอไปน้ี 
   วิภา อุดมฉันท (2544. หนา 87-126) ไดกลาวถึงคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทตาง ๆ ซึ่ง
ออกแบบ เพ่ือการใชงานท่ีแตกตางกัน 4 ประเภท คือ 
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 1) ประเภทสอนเนื้อหา (Tutorial) เปนรูปแบบหน่ึงของคอมพิวเตอรชวยสอนทําหนาท่ี
เหมือนครูหรือ (Tutor) ท่ีสอนเน้ือหาในบทเรียนใหกับผูเรียน จากน้ันจึงนําเสนอกิจกรรมตาง ๆ เชน 
แบบทดสอบ แบบฝกหัดหรือเกม เพ่ือใหผูเรียนฝกฝน และตอบโตกับบทเรียนใหเกิดการรับรูเน้ือหา
ขึ้น tutorial อาจเปนเน้ือหาใหมท่ียังไมเคยเรียนหรือเปนการทบทวนเน้ือหาท่ีเรียนมาแลวก็ได 
  2) ประเภทฝกทบทวน (Drill) เปนรูปแบบหน่ึงของคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีใหผูเรียน
สามารถเลือกทําแบบฝกหัดไดตามความยากงายท่ีตองการและความตองการและตาม
ความสามารถของผูเรียน 
    3) ประเภทจําลองสถานการณ (Simulation) การจําลองเหตุการณเปนเทคนิคการสอนท่ี
มีพลังมาก ผูเรียนไมเพียงแตไดรับแรงกระตุนจากเหตุการณจําลองเหมือนจริงเทาน้ันแตยังไดฝก
ปฏิบัติไดตอบกับเหตุการณเหลาน้ันประหน่ึงวาเปนเหตุการณที่ไดประสบในชีวิตจริง วัตถุประสงค
ของบทเรียนคอมพิวเตอรแบบน้ีตองการสรางแบบจําลองบางสวนเสี้ยวของโลกแหงความเปนจริง
ขึ้นในสมองของผูเรียน และเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบปฏิบัติภายใตสถานการณจําลองน้ัน ๆ 
อยางปลอดภัย มีประสิทธิภาพ และไมส ิ้นเปลืองคาใชจาย 
    4) ประเภทเกมการสอน (Instruction Games) เกมการสอนใชหลักจิตวิทยาเก่ียวกับ
ธรรมชาติของคนท่ีชอบการแขงขันกระตุนผูเรียน ซึ่งบทเรียนแบบเกมมีสวนคลายคลึงกับบทเรียน
แบบจําลองสถานการณมาก บางครั้งจึงมักใชเรียกแทนกันได มีข อแตกตางกันบางเล็กนอย 
simulation เนนเร่ืองการเรียนแบบความเปนจริง ความสนุกสนานไมใชจุดประสงคหลัก แตแบบ
เกมการสอนมีเปาหมายท่ีจะใหผ ูเรียนไดรับความสนุกสนานเพลิดเพลินจากการเรียนเปนสําคัญ 
   ไพโรจน คชชา (2540. หนา 50) ไดจําแนกประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน ดังนี ้
   1) บทเรียนเพ่ือฝกทักษะ เปนการนําคอมพิวเตอรชวยสอนมาใชฝกทักษะการเรียนรูเปน
การทบทวนบทเรียนท่ีเรียนแลวจัดอยูในรูปแบบฝกหัด การเติมคํา การจับคู ถูกผิด การเลือก
คําตอบ การแขงขัน การเก็บคะแนน 
   2) บทเรียนสอนเน้ือหา เปนลักษณะของการสอนเกี่ยวกับกฎ หรือความคิดรวบยอดของ
เนื้อหาในรายวิชานั้น ๆ โดยเสนอเปนบทเรียนเปนตอน ๆ มีการประเมินผลในตัวเอง ผูเรียนสามารถ
เรียนรูไดดวยตนเอง สวนใหญจัดเปนชุด ซีด -ีรอม 

   3) บทเรียนเกมการศึกษา เปนบทเรียนในลักษณะเกมการแขงขัน มีกติกาในการแขงขัน
ทําใหผูเรียนรูสึกสนุกสนานตืน่เตนไมเบื่อหนาย ซึ่งเปนการพัฒนาความคิดสรางสรรค 
   4) บทเรียนแบบทดสอบเปนการใชคอมพิวเตอรทดสอบความรูในวิชาตาง ๆ ตาม
โปรแกรมท่ีกําหนดใหผ ูเรียนปฏิบัติตามคําสั่งจนครบ แลวมีการประเมินผลใหทราบ 
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  5) บทเรียนการสาธิตและทดสอบ เปนบทเรียนที่แสดงเรื่องราว ปรากฏการณ ขั้นตอนท่ีไม
ตองปฏิบัติจริง หรือใหผูเรียนไดฝกปฏิบัติทดลองจากเคร่ืองคอมพิวเตอร พรอมกับการทดลองจริง
ในหองปฏิบัติการ 
  6) บทเรียนสถานการณจําลอง เปนบทเรียนใชในการฝกอบรม การสอนจริง เชน การ
เรียนรูโปรแกรมดวยตนเอง 
 สโตลูโรว (Stolurow,1971. หนา 394-396) ไดจําแนกประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนไวดังนี ้
 1) ใชเพ่ือการสอน (Tutoring) เปนโปรแกรมท่ีสรางขึ้นในลักษณะของบทเรียนโปรแกรม
เปนการเรียนแบบการสอนของครู กลาวคือ จะมีบทนํา (Introduction) และมีคําอธิบาย 
(Explanation) ซึ่งประกอบดวยตัวทฤษฎ ี กฎเกณฑ  คําอธิบายและแนวคิดท่ีจะสอน หลังจากท่ี
นักเรียนไดศึกษาแลวก็จะมีคําถามเพ่ือใชในการตรวจสอบความเขาใจของนักเรียนในแงตาง ๆ มี
การแสดงผลยอนกลับ (Feedback) ตลอดตนการเสริมแรง (Reinforcement) สามารถใหนักเรียน
ยอนกลับไปบทเรียนเดิม  หรือขามบทเรียนท่ีนักเรียนรูแลว  นอกจากน้ียังสามารถบันทึก 
(Records) การกระทําของนักเรียนวาทําไดเพียงไรและอยางไร  เพ่ือใหครูผูสอนมีขอมูลในการเสริม
ความรูใหกับนักเรียนบางคนได 
 2) การฝกและปฏิบัติ (Drill and Practice) แบบการฝกและปฏิบัติ  สวนใหญจะใชเสริม
เมื่อครูผูสอนไดสอนบทเรียนบางอยางไปแลว ตอไปใหนักเรียนทําแบบฝกหัดกับคอมพิวเตอร เพ่ือ
วัดระดับหรือใหนักเรียนฝกทําแบบฝกหัดจนถึงระดับท่ียอมรับได  บทเรียนประเภทน้ีจึงประกอบไป
ดวย คําถาม คําตอบ ที่จะใหนักเรียนทําการฝกและปฏิบัติ  อาจตองใชหลักจิตวิทยาเพ่ือกระตุนให
นักเรียนอยากทําและตื่นเตนกับการทําแบบฝกหัดน้ัน  ซึ่งอาจแทรกรูปภาพเคลื่อนไหวหรือโต
คําตอบรวมท้ังอาจมีการแขงขัน  เชน  จับเวลาหรือสรางรูปแบบใหตื่นเตนจากการมีเสียง เปนตน 
 3) การแกปญหา (Problem Solving) คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทน้ีจะเนนการใหฝกการ
คิด  การตดัสินใจ  โดยมีการกําหนดเกณฑให  แลวผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑ  มีการใหคะแนน 
หรือนําหนักกับเกณฑแตละขอ  เชน  ในวิชาคณิตศาสตร  ผูเรียนจําเปนอยางย่ิงท่ีจะตองเขาใจและ
ความสามารถในการแกปญหา  กลาวคือ  รูจักเลือกสูตรมาใชใหตรงกับปญหาผูเรียนตองทดเลขใน
กระดาษคําตอบกอนท่ีจะเลือกขอท่ีถูกได  ซึ่งการทําเชนนี้  ผูสอนอาจจะไมตองการเพียงคําตอบท่ี
ถูกเพียงอยางเดียว  ยังตองการขั้นตอนท่ีผูเรียนทํา  เชน  ถาเลือกขอ ข. แปลวาใชสูตรผิด  ถาเลือก
ขอ ค. แปลวาคํานวณผิด  ถาเลือกขอ ง. แปลวาไมเขาใจเลย  เปนตน  การแกปญหาบางอยางกวา
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ท่ีผูเรียนจะตอบได  จะตองใชคอมพิวเตอรน้ันชวยแกปญหาดวย เพราะเปนการคํานวณซับซอนก็
เทากับเปนการวัดดวยวา ผูเรียนมีความรูทางคอมพิวเตอรมากนอยเพียงไร 
 4) การสรางสถานการณจําลอง (Simulation) โปรแกรมประเภทน้ีเปนโปรแกรมท่ีจําลอง
สถานการณในชีวิตจริงของนักเรียน โดยมีเหตุการณสมมติตาง ๆ อยูในโปรแกรม และนักเรียน
สามารถทีจะเปลี่ยนแปลงหรือจัดกระทําได (Manipulate) สามารถมีการโตตอบ และมีตัวแปร หรือ 
ทางเลือกใหหลาย ๆ ทาง เพ่ือใหนักเรียนสามารถเลือกไดอยางสุม เพ่ือศึกษาผลท่ีเกิดขึน้จาก
ทางเลือกเหลาน้ัน  นอกจากน้ี  ในบางบทเรียนการสรางภาพพจนเปนสิ่งสําคัญและจําเปน  
การทดลองทางหองปฏิบัติการในการเรียนการสอนจึงมีความสําคัญ  แตหลายวิชาไมสามารถ
ทดลองใหเห็นจริงได  เชน  การเคลื่อนท่ี  ของลูกปนใหญ  การเดินทางของแสง  และการหักเหของ
คลื่นแมเหล็กไฟฟา หรือปรากฏผล  ปญหาเหลานี้  สามารถใชคอมพิวเตอรจําลองแบบใหผูเรียนได
เห็นจริงและเขาใจงายขึ้น 
 5) การเลนเกม (Gaming) เกมคอมพิวเตอร  ท่ีใชเพ่ือการเรียนการสอนน้ัน  เปนสิ่งท่ีใชเพื่อ
เราใจผูเรียนไดเปนอยางดี  โปรแกรมประเภทน้ี  นับเปนแบบพิเศษของแบบจําลองสถานการณโดย
มีเหตุการณท่ีมีการแขงขัน  ซึ่งสามารถท่ีจะเลนไดโดยนักเรียนเพียงคนเดียว  หรือหลายคนมีการให
คะแนน  มีการแพชนะ  อยางไรก็ตามการเขียนโปรแกรมประเภทน้ีตองระวังใหมีคุณคาทาง
การศึกษา  โดยตองมีจุดมุงหมาย  เน้ือหา  และขบวนการทีเ่หมาะสมกับหลักสูตร 
 6) บทสนทนา (Dialogue) เปนการเลียนแบบการสอนในหองเรียน กลาวคือ พยายามให
เปนการพูดคุยระหวางผูสอนและผูเรียนเพียงแตวาแทนท่ีจะใชเสียง  ก็เปนตัวอักษรบนจอภาพ  
แลวมีการสอนดวยการตั้งปญหา  ลักษณะในการใชการใชแบบทดสอบก็เปนการแกปญหาอยาง
หน่ึง  เชน  บทเรียนวิชาเคมี  อาจถามหาสารเคมีบางชนิด  ผูเรียนอาจโตตอบดวยการใสชื่อสารเคมี
ใหเปนคําตอบ  หรือบทเรียนสําหรับนักเรียนแพทย  อาจเปนการสมมติสภาพของคนไขใหผูเรียน
กําหนดวิธีการรักษาก็ได 
 7) การสาธิต (Demonstration) การสาธิตโดยใชคอมพิวเตอร  มีลักษณะคลายกับการ
สาธิตของครู  แตการสาธิตโดยการใชคอมพิวเตอรนาสนใจกวา  เพราะคอมพิวเตอรใหทั้งเสนกราฟ
ท่ีสวยงาม  ตลอดทั้งสีและแสงดวย  ครูสามารถนําคอมพิวเตอรมาใชเพ่ือสาธิตเก่ียวกับวิชา
คณิตศาสตร  และวิชาวิทยาศาสตรไดหลายแขนง  เชน  สาธิตเก่ียวกบัการโคจรของดาวเคราะหใน
ระบบสุริยะ  การหมุนเวียนของโลหิต  การสมดุลของสมการ เปนตน 
 8) การทดสอบ (Testing) การใชคอมพิวเตอรชวยสอน มักจะตองรวมการทดสอบเปนการ
วัดผลสัมฤทธิ์ของผูเรียนไดดวย โดยผูทําจะตองคํานึงถึงหลักการตาง ๆ คือ การสรางขอสอบ  
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การจัดการสอบ  การตรวจใหคะแนน  การวิเคราะหขอสอบเปนรายขอ การสรางคลังขอสอบ และ
การจัดใหผูสอนสุมเลือกขอสอบเองได 
 9) การไตถาม (Inquiry) คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถใชในการคนหาขอเท็จจริงแนวคิด 
หรือขาวสารท่ีเปนประโยชน ซึ่งสามารถแสดงไดทันทีเม่ือผูเรียนตองการ ดวยระบบงาย ๆ ท่ีผูเรียน
สามารถทําไดเพียงกดหมายเลข หรือใสรหัส หรือตัวยอของแหลงขอมูลนั้น ๆ การใสรหัสหรือ
หมายเลขของผูเรียนน้ีจะทําใหคอมพิวเตอรชวยสอนแสดงขอมูล  ซึ่งจะตอบคําถามของผูเรียนตาม
ตองการ 
 10) แบบรวมวิธีการตาง ๆ เขาดวยกัน (Combination) คอมพิวเตอรสามารถสรางวิธีการ
สอนหลายแบบรวมกันได ตามธรรมชาติของการเรียนการสอน ซึ่งมีความตองการวิธีการสอนหลาย
แบบ ความตองการนี้จะมาจากการกําหนดวัตถุประสงคในการเรียนการสอนผูเรียน และ
องคประกอบ หรือภารกิจตาง ๆ โปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนหน่ึง ๆ อาจมีทั้งลักษณะที่เปนการ
ใชเพ่ือการสอน เกม การไตถามใหขอมูล รวมท้ังประสบการณการแกปญหาก็เปนได 
 จากขอความที่นํามากลาวขางตนสามารถสรุปไดว า ประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน
แบงเปนประเภทหลัก ๆ  ได  3  ประเภท  คือ  ประเภทการสอนเนื้อหา  ประเภทการสอนเสริมหรือ
ทบทวนและประเภทเกม ซึ่งคณะผูศึกษาไดเลือกใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทการสอน
เนื้อหาและประเภททบทวน ซึ่งประเภทการสอนเนื้อหาน้ันเปนการนําเสนอเนือ้หาแกผูเรียน มี
รูปแบบการนําเสนอจากเน้ือหาที่งายไปหายาก มีแบบทดสอบหรือแบบฝกหัด สวนประเภทการ
สอนเสริมหรือแบบทบทวนน้ันเปนการทบทวนความรูของผูเรียนท่ีไดเรียนมาบางแลวโดยสามารถ
เลือกทําแบบฝกหัดตามความตองการและความสามารถของนักเรียน โดยคณะผูศึกษาไดนําท้ัง
สองประเภทมาประยุกตใชเพ่ือใหเกิดความรูความเขาใจ และยืดหยุนตามความสามารถของผูเรียน
ซึ่งมีความแตกตางกัน  
 
       2.4 ประโยชนและขอดีของคอมพิวเตอรชวยสอน 
 นักการศึกษา หลายทานไดทําการศึกษาวิจัย เก่ียวกับการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีคุณภาพตอการเรียนการสอนหลายประการ  ดังน้ี 
 พรเทพ   เมืองแมน (2544.  หนา 21-22) ไดกลาวถึงคุณคาของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนดังน้ี 
 1) ชวยสงเสริมใหผูเรียนมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรูอันจะทําใหผูเรียนมีความ
กระตือรือรนในการเรียน (Activity Learner) ชวยการเรียนการสอนมีบรรยากาศท่ีดี (อางอิงจาก 
Price.1991.  หนา  3-7 , Tucker.1997.  หนา  5-6) 
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 2) ผูเรียนสามารถเรียนรูไดตามอัตราความสามารถของตนเอง อันเปนการสนองตอบ
ผูเรียนแตละคนซึ่งมีความแตกตางกันไดเปนอยางดี (อางอิงจาก Price.1991. หนา 3-7 , 
Tucker.1997. หนา 5-6 ; วารินทร   รัศมีพรหม. 2531. หนา 192-193)  
 3) ความแปลกใหมของคอมพิวเตอรจะชวยเพ่ิมความสนใจและความตั้งใจของผูเรียนให
มากขึ้น (อางอิงจาก วารินทร   รัศมีพรหม. 2531. หนา 192-193) 
 4) ความสามารถในการเก็บขอมูลของคอมพิวเตอร ทําใหการออกแบบบทเรียนให
สนองตอบผูเรียนแตละคนได และสามารถประเมินผลการเรียนไดอยางสะดวกรวดเร็ว (อางอิงจาก 
Price. 1991. หนา 3-7 , Tucker.1997. หนา 5-6 ; วารินทร  รัศมีพรหม. 2531. หนา 192-193)  
 5) สามารถใหการเสริมแรงไดอยางรวดเร็วและมีระบบ โดยการใหผูเรียนยอนกลับทันทีใน
รูปของ คําอธิบาย สีสัน ภาพและเสียง ซึ่งชวยใหการเรียนรู มีประสิทธิภาพสูงขึ้น (อางอิงจาก 
นภพินทุ   อนันตรศิริชัย .2530  หนา 25 ;วารินทร   รัศมีพรหม. 2531. หนา 192-193)  
 6) ชวยเพ่ิมประสิทธิภาพในการเรียนการสอน โดยชวยใหการสอนมีคุณภาพสูงและคงตัว  
( Consistency) (อางอิงจาก Hall.1982 หนา 62 ; นภพินทุ  อนันตรศิริชัย .2530. หนา 25)  
 7) ชวยประหยัดเวลาและคาใชจายในการเรียนการสอน โดยเฉพาะอยางย่ิงในการปรับปรุง
เนื้อหาบทเรียนสามารถและทําไดอยางสะดวกและรวดเร็ว (อางอิงจาก Hall.1982. หนา  62 ; 
นภพินทุ   อนันตรศิริชัย .2530 หนา 25)  
 8) ผูเรียนสามารถเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนได โดยไมมีขอจํากัดในดานเวลา 
และสถานท่ี (ถนอมพร   เลาหจรัสแสง, 2541. หนา 7) 
 9) ชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการดูแลผูเรียนไดอยางใกลชิด เน่ืองจาก
สามารถบรรจุข อมูลไดงาย และสะดวกในการนําออกไปใช (อางอิงจาก Price.1991 หนา 3-7, 
Tucker.1997. หนา 5-6) 
 นอกจากน้ียังมีนักวิชาการทานอ่ืน ๆ ไดใหความเห็นเก่ียวกับประโยชนของคอมพิวเตอร
ชวยสอนไวดังนี ้
 อําพร  รัตตโอภาส (2538. หนา 19-20 ) ไดกลาวถึงประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนไว
ดังน้ี 

 1) ชวยแกปญหาเร่ืองการขาดแคลนครูผูชํานาญในวิชาใดวิชาหน่ึง 
 2) ชวยแกปญหานักเรียนลนชั้นจนครูไมสามารถใหความสนใจ และเอาใจใสตอนักเรียนได
ท่ัวถึง 
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 3) ชวยใหครูมีเวลาวางพอที่จะสรางสรรคงานสอน ปรับปรุงการสอน ทําใหการสอนมี
ประสิทธิภาพ และมีเวลาชวยเหลือนักเรียนท่ีมีปญหาทางการเรียนมากขึ้น 
 4) ชวยใหการปกครองชั้นเรียนสะดวกมากขึ้น เพราะนักเรียนตองรับผิดชอบในการอาน
บทเรียนของแตละคน 
 5) ชวยลดปญหาในเรื่องความแตกตางระหวางบุคคล 
 6) ชวยใหผูเรียนมีความรับผิดชอบในการเรียนมากขึ้น 
 7) ชวยใหผูเรียนไดทบทวนความรูของตนท่ีเรียนจากหองเรียน 
 8) จากผลการวิจัยท้ังใน และตางประเทศท่ีผานมาของนักวิจัยหลายคน พบวา บทเรียน
โปรแกรมชวยประหยัดเวลาในการเรียนการสอน 
 กิดานันท มะลิทอง (2544. หนา 253-254) ไดกลาวถึงขอดขีองการใชคอมพิวเตอร
การศึกษา ดังน้ี 
 1) คอมพิวเตอรจะชวยเพ่ิมแรงจูงใจในการเรียนรูใหแกผูเรียน เนื่องจากการเรียนดวย
คอมพิวเตอรเปนประสบการณท่ีแปลกและใหม 
 2) การใชสี ภาพลายเสนท่ีแลดูคลายเคลื่อนไหว ตลอดจนเสียงดนตรี จะเปนการเพ่ิมความ
เหมือนจริงและเราใจผูเรียนใหเกิดความอยากเรียนรู ทําแบบฝกหัด หรือทํากิจกรรมตาง ๆ เปนตน 
 3) ความสามารถของหนวยความจํา ของเครื่องคอมพิวเตอร ชวยในการบันทึกคะแนน และ
พฤติกรรมตาง ๆ ของผูเรียนไวเพื่อใชในการวางแผนบทเรียนในขั้นตอนตอไปได 
 4) ความสามารถในการเก็บขอมูลของเคร่ืองทําใหสามารถใชไดในลักษณะของการศึกษา
รายบุคคลไดเปนอยางดี โดยสามารถกําหนดบทเรียน ใหแกผ ูเรียนแตละคน และแสดงผล
ความกาวหนาใหเห็นไดทันที 
 5) ลักษณะของโปรแกรมบทเรียนท่ีใหความเปนสวนตัวของผูเรียน เปนการชวยใหผูเรียน
ชา สามารถเรียนไปไดตามความสามารถของตนโดยสะดวกอยางไมรีบเรงอยางไมตองอายผูอ่ืน 
และไมอายเคร่ืองเม่ือตอบคําถามผิด 
 6) เปนการชวยขยายขีดความสามารถของผูสอนในการควบคุม ผูเรียนไดอยางใกลชิด 
เนื่องจากสามารถบรรจุข อมูลไดงายและสะดวกในการนําออกมาใช 
 นอกจากน้ี  ถนอมพร   เลาหจรัสแสง (2541. หนา 12) ไดกลาวคุณประโยชนของ
คอมพิวเตอรชวยสอนไว ดังน้ี 
 1) คอมพิวเตอรชวยสอน เกิดจากความพยายามในการท่ีจะชวยใหผูเรียนท่ีเรียนออน
สามารถใชเวลานอกเวลาเรียนในการฝกฝนทักษะและเพ่ิมเติมความรู เพ่ือท่ีจะปรับปรุงการเรียน
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ของตนใหทันผูอ่ืนได ดังน้ีผูสอนจึงสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชชวยในการสอนซํากับ
ผูเรียนที่ตามไมทันหรือจัดการสอนเพ่ิมเติม 
 2) ผูเรียนสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปเรียนดวยตนเองในเวลาและสถานที่ซึ่งผูเรียน
สะดวก 
 3) คอมพิวเตอรชวยสอนสามารถจูงใจผูเรียนใหเกิดความกระตือรือรน (motivated) ท่ีจะ
เรียนสนุกสนานไปกับการเรียนตามแนวคิดของการเรียนรูในปจจุบันท่ีวา “Learning is Fun” ซึ่ง 
หมายถึง การเรียนรูเปนเร่ืองสนุก 
             จากขอความท่ีนํามากลาวขางตนสามารถสรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอนมีประโยชนใน
เรื่องของการใหผูเรียนไดมีโอกาส หรือมีสวนรวมในกระบวนการเรียนรู  คนหาความหมาย หรือ
คําตอบในเร่ืองท่ีเรียนดวยตนเอง ผูเรียนมีความกระตือรือรนในการเรียนรู ซึ่งจะสงผลใหผูเรียน
จดจําและเขาใจเร่ืองท่ีเรียนไดงายขึ้น อีกท้ังยังชวยใหผูสอนมีเวลาวางมากพอในการท่ีจะปรับปรุง
การสอน ใหมีประสิทธิภาพ และมีเวลาชวยเหลือนักเรียนท่ีมีปญหาทางการเรียนมากขึ้น 
 
    2.5   ขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน   
 มีนักวิชาการหลายทานไดเสนอเกี่ยวกับขอจํากัดของคอมพิวเตอรชวยสอน  ดังน้ี 
 กิดานันท   มลิทอง (2540) และถนอมพร  เลาหจรัสแสง (2541) มีความเห็นสอดคลองกัน
ในขอจํากัดของการใชคอมพิวเตอรการวิจัยวา 
 1.  ถึงแมว าขณะน้ีราคาเรื่องคอมพิวเตอรและคาใชจายตาง ๆ  เก่ียวกับคอมพิวเตอร 
จะลดลงมากแลวก็ตามแตการท่ีจะนําคอมพิวเตอรมาใชในวงการวิจัยในบางสถานท่ีนั้น จําเปนตอง
มีการพิจารณากันอยางรอบคอบ เพ่ือใหคุมคากับคาใชจายตลอดจนการดูแลรักษาดวย 
 2.  การออกแบบโปรแกรมคอมพิวเตอร เพ่ือใชในการเรียนการสอนน้ันนับวายังมีนอยเม่ือ
เทียบกับการออกแบบโปรแกรมเพ่ือใชในดานอ่ืน ๆ  ทําใหโปรแกรมบทเรียนการสอนใช
คอมพิวเตอรชวยสอนมีจํานวนและขอบเขตจํากัดท่ีจะนํามาใชในวิชาตาง ๆ  
 3.  ในขณะน้ียังขาดอุปกรณที่ไดคุณภาพมาตรฐานระดับเดียวกัน เพ่ือใหสามารถใชไดกับ
เคร่ืองคอมพิวเตอรตางระบบกัน เปนตนวาซอฟทแวรท่ีผลิตขึ้นมาใชกับเครื่องคอมพิวเตอรระบบ
ของ ไอ บี เอ็ม  ไมสามารถใชกับเครื่องคอมพิวเตอรระบบแม็คอินทอชได 
 4.  การทีจ่ะใหผูสอนเปนผูออกแบบโปรแกรมบทเรียนเองน้ัน นับวาเปนงานท่ีตองอาศัย
เวลา สติปญญา และความสามารถเปนอยางย่ิง ทําใหเปนการเพิ่มภาระของผูสอนใหมากขึ้น 
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 5.  เน่ืองจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนการวางโปรแกรมไวลวงหนา จึงมีลําดับขั้น
ในการสอนทุกอยางท่ีวางไว  ดังน้ันการใชคอมพิวเตอรชวยสอนจึงไมสามารถชวยในการพัฒนา
ความคิดสรางสรรคของนักเรียนได 
             จากขอความท่ีนํามากลาวขางตนสามารถสรุปไดวา คอมพิวเตอรชวยสอนมีขอจํากัดใน
เรื่องของความแพรหลายในการออกแบบโปรแกรมเพ่ือใชในการศึกษา ทําใหเปนอุปสรรคในการ
พัฒนาผูเรียนและขาดความตอเน่ือง  อีกทั้งยังเปนโปรแกรมท่ีมีการวางแผนและจัดการทุกอยางไว
ลวงหนาทําใหผูเรียนขาดโอกาสท่ีจะพัฒนาตนเองในเร่ืองของความคิดสรางสรรค  ซึ่งเปนสวนหน่ึง
ของกระบวนการเรียนรู ดังน้ันคณะผูศึกษาจึงจัดการเรียนการสอนโดยมีการสรุปเน้ือหาท่ีไดเรียนใน
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนทุกชั่วโมงและมีการทบทวนความรูเดิมกอนท่ีจะเรียนเน้ือหาใหม  ซึ่ง
จะทําใหนักเรียนไดพัฒนาตนเองในดานความคิดเพ่ิมมากขึ้น 
 
       2.6  หลักการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
                พรเทพ  เมืองแมน  (2544. หนา 46)  ไดสรุปขั้นตอนหลักในการออกแบบและพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  4  ขั้นตอน  ดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

1.  การวางแผน 
วิเคราะหหลักสูตร  เนื้อหา  และผูเรียน 
กําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน 

กําหนดกิจกรรมการเรียน 

2.  การออกบทเรียน 
ออกแบบบทเรียนช้ันแรก 

เขียนผังงาน 
สรางสตอร่ีบอรด 

3.  การสรางบทเรียน 
สรางบทเรียน 

ผลิตเอกสารประกอบการเรียน 

4.  การประเมินผลและแกไขบทเรียน 
One  to  one  evaluation 

ประเมินกลุมเล็ก 
ประเมินภาคสนาม 

Evaluation notes were added to the output document. To get rid of these notes, please order your copy of ePrint 5.0 now.

http://support.leadtools.com/ltordermain.asp?ProdClass=EPRT1


        ข้ันตอนที่  1  การวางแผน 
          ในการวางแผนเพ่ือการผลิตบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ัน  มีสวนตองนํามาพิจารณา  
3  ประการ  ดังน้ี 

1. การวิเคราะหหลักสูตร  เน้ือหา  และผูเรียน  เพื่อใหไดมาซึ่งโครงสรางเน้ือหา 
 ว ัตถุประสงคของบทเรียน  และความตองการของผูเรียน 

2. การกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน  เปนการระบุสิ่งท่ีคาดหวังวาผูเรียนจะไดรับ 
หลังจากการเรียนบทเรียน 

3. การกําหนดกิจกรรมการเรียนโดยเลือกกิจกรรมท่ีเหมาะสมกับลักษณะของเนื้อหา 
บทเรียน  และความรูหรือทักษะท่ีตองการจะใหเกิดขึ้นแกผูเรียน 
        ข้ันตอนที่ 2  การออกแบบบทเรียน 
          หลังจากท่ีไดศึกษาและวิเคราะหหลักสูตร  เน้ือหา  และผูเรียนและไดกําหนดวัตถุประสงค
รวมท้ังกิจกรรมการเรียนแลว  จึงนําเปนแนวทางในการออกแบบบทเรียน  ซึ่งมีขั้นตอน  ดังน้ี 

1. การออกแบบบทเรียนขั้นแรก  โดยการจัดแบงเน้ือหาของบทเรียนออกเปนหนวยยอย ๆ 
และจัดลําดับของเน้ือหา  เพ่ือใหสอดคลองกับหลักการเรียนรูตามธรรมชาติของเน้ือหาบทเรียน  
แลวจึงกําหนดเปนโครงสรางของบทเรียน 

2. การเขียนผังงาน  โดยการเขียนผังแสดงความสัมพันธของเนื้อหาบทเรียน กิจกรรมการ 
ฝก  การประเมินผลการเรียน  ฯลฯ  เพ่ือแสดงใหเห็นโครงสรางรวมท้ังความสัมพันธของกิจกรรมที่
ตองนําเสนอในบทเรียน  เปนการอธิบายลําดับขั้นตอนการทํางานของโปรแกรม  

3. การสรางสตอร่ีบอรด  เปนขั้นตอนการออกแบบการนําเสนอเน้ือหาท้ังที่เปนขอความ 
กราฟฟก ภาพน่ิง ภาพเคลื่อนไหว และเสียง โดยการออกแบบลักษณะของจอภาพท่ีผูเรียนจะได
เห็นบนหนาจอบนคอมพิวเตอร เพียงแตสตอรี่บอรดเปนการออกแบบลงบนกระดาษซึ่งมีล ักษณะ
เชนเดียวกับการสรางสตอร่ีบอรดสําหรับการผลิตสไลดหรือโทรทัศนน้ันเอง  
        ข้ันตอนที่  3   การสรางบทเรียน 
          เปนขั้นตอนของการดําเนินการสรางบทเรียน  โดยการแปลงบทหรือสตอรี่บอรดใหเปน
บทเรียนที่จะสามารถนําไปใชไดจริง โดยมีขั้นตอนดังน้ี  

1. การสรางบทเรียน โดยการใชภาษาหรือโปรแกรมสําเร็จรูปสําหรับสรางบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งมีใหเลือกหลายโปรแกรม เชน  Authorware   Professional ,                
Multimedia Toolbook    หรือ Director  เปนตน  
           2.   การผลิตเอกสารประกอบบทเรียน เอกสารประกอบบทเรียนเปนสิ่งจําเปนเพราะจะเปน
การชวยใหผูสอนหรือผูเรียนสามารถนําบทเรียนไปใชไดอยางมีประสิทธิภาพโดยเอกสารอาจจะเปน
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ลักษณะของคําแนะนําการใชบทเรียนคูมือสําหรับผูสอน คูมือสําหรับผูเรียนใบงานหรือแบบฝกหัด 
เปนตน เพ่ือใหการใชบทเรียนเกิดประสิทธิผลสมบรูณย่ิงขึ้น  
        ข้ันตอนที่  4  การประเมินและแกไขบทเรียน 
          จะกระทําเม่ือตองการทราบประสิทธิภาพของบทเรียนท่ีไดจัดทําขึ้นกอนจะนําไปใชงาน 
ไพรส ( price. 1991 : 60 )  กลาววา การประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ัน ตองมีการ
กระทําท้ังในรูปแบบของการประเมินระหวางการสรางบทเรยีน ( Formative Evaluation ) และการ
ประเมินเพ่ือสรุปรวบยอด  ( Summative  Evaluation ) เพ่ือเผยแพรในวงกวางหรือตีพิมพเปน
รายงานการสรางบทเรียน  ในเชิงการวิจัยและการพัฒนา  
        ในการประเมินระหวางการสรางบทเรียน ควรเร่ิมตั้งแตในระยะท่ีกําลังดําเนินการเขียนโครง
รางของเน้ือหาบทเรียน ออกแบบแนวการสอน สรางบทฉบับราง โดยขอความรวมมือจากผูท่ีมี
ความชํานาญดานเน้ือหา ดานการผลิตบทเรียนมาใหความคิดเห็น ขอเสนอแนะซึ่งอาจจะทําอยาง
ไมเปนทางการนัก แตจะใหผลดีอยางมากในการสรางบทเรียนท่ีมีคุณภาพ  หลักจากที่ไดปรับปรุง
ตามขอเสนอแนะของผูเชี่ยวชาญขางตนแลว ก็ตองมีการทดลองใชกับกลุมตัวอยางประชากรท่ีเปน
กลุมเปาหมาย ซึ่งจะตองเลือกสรรใหเปนตัวแทนท่ีดี กลาวคือมีท้ังผูเรียนในกลุมเกง ปานกลาง และ
ออน มีท้ัง เพศหญิงและเพศชาย เปนตน การสังเกตพฤติกรรมของผูเรียนในขณะท่ีกําลังใชบทเรียน
เปนสิ่งท่ีควรกระทํา อีกท้ังขอมูลยอนกลับของผูเรียน ท้ังในแงผลสัมฤทธ์ิและเจตคติตอบทเรียน 
จะตองนํามาใชใหเกิดประโยชนในการพัฒนาบทเรียนกอนจะนําไปเผยแพรสาธารณชน 
         จากแนวคิดในการประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของนักการศึกษาหลายทาน
ดงักลาวขางตน พอจะสรุปแนวทางการประเมินบทเรียนไดดังน้ีคือ มีการประเมินระหวางการสราง
บทเรียนและหลังสรางบทเรียนใหมีคุณภาพย่ิงขึ้นหลังจากน้ันจะมีการทดสอบภาคสนาม โดยให
ผูใชบทเรียนใหความคิดเห็น และนําผลการเรียนมาคิดวิเคราะหหาประสิทธิภาพของบทเรียน 
เพื่อใหเกิดความม่ันใจกอนจะนําไปใชจริง  

2.7  การใชทฤษฎีและจิตวิทยาที่เปนพ้ืนฐานในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย 
สอน 

พรเทพ เมืองแมน (2544.หนา28-35) ไดกลาวถึง หลักจิตวิทยาการเรียนรูท่ีเก่ียวของกับ
การออกแบบ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยท่ัวไป สวนใหญเปนบทเรียนที่มีจุดมุงหมายใหผูเรียน
เรียนรูดวยตนเอง ดังน้ันผูที่ออกแบบบทเรียนจึงจําเปนจะตองคํานึงถึงหลักจิตวิทยาการเรียนรูท่ี
เกี่ยวของกับการเรียนรูดวยตนเองเชนเดียวกับบทเรียนแบบโปรแกรม 
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 หลักจิตวิทยาการเรียนรูท่ีควรคํานึงถึงในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก 
 1. การรับรู (Perception) 
     การเรียนรูของมนุษยจะเกิดขึ้นไมไดถาปราศจากการรับรู การรับรูจ ึงเปนบันไดขั้นแรกท่ี
จะนําไปสูการเรียนรู ดังน้ัน การเรียนรูท่ีดีจะตองเกิดจากการรับรูท่ีถูกตอง การรับรูท่ีดีและถูกตอง
ของมนุษย จะเกิดขึ้นไดโดยการไดรับการกระตุนจากสิ่งเราท่ีเหมาะสมเพราะมนุษยเราจะเลือกรับรู
สิ่งเราท่ีตรงกับความสนใจของตนเองมากกวาสิ่งเราท่ีไมตรงกับความสนใจ ในการออกแบบ
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนน้ัน ผูออกแบบจะตองออกแบบสิ่งเราท่ีเหมาะสมกับผูเรียนโดย
คํานึงถึงคุณลักษณะดานตาง ๆ ของผูเรียน ไดแก อายุ เพศ เปนตน 
 2. การจดจํา (Memory)  
     การท่ีมนุษยจะสามารถเรียนรูสิ่งใดแลวสามารถจดจําสิ่งน้ันไดดี และสามารถนํามาใช
ในภายหลังไดดีนั้น ข ึ้นอยูกับวาผูเรียนสามารถจัดเก็บความรูน้ันไวอยางเปนระเบียบ โดยการจัด
โครงสรางขององคความรูอยางเปนระเบียบ นอกจากน้ันการท่ีผูเรียนไดฝ ก หรือทําซํามาก ๆ ก็จะ
ชวยใหผูเรียนเกิดทักษะความชํานาญและจดจําไดดีอีกดวย ดังน้ันเทคนิคท่ีสําคัญของการเรียนรูท่ีดี
จะชวยใหผูเรียนสามารถจดจําไดดีจึงอาศัยหลักเกณฑท้ัง 2 ประการ คอื 
      2.1 การชวยใหผ ูเรียนจัดระเบียบ (Organize) โครงสรางความรูโดย การจัดโครงสราง
ของเน้ือหาบทเรียนใหเปนระเบียบและแสดงใหผูเรียนเห็น ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีเก่ียวกับแผนภูมิ
มโนทัศน(Concept Mapping) ในปจจุบันน่ันเอง 
       2.2 การใหผ ูเรียนฝกและทําซํามาก ๆ จะชวยใหผูเรียนเกิดทักษะความชํานาญ และ
สามารถจดจําไดดี ซึ่งสอดคลองกับทฤษฎีเก่ียวกับกฎแหงการฝกและการทําซํา (Law of Practice 
and Repetition) ดังน้ัน จึงควรออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยมีแบบฝกหัดหรือแบบ
ฝกปฏิบัติใหผูเรียนไดฝ กเพื่อใหเกิดทักษะและจดจําไดด ี
 3. การมีสวนรวม (Participation) และการมีปฏิส ัมพันธ (Interaction) ของผูเรียนในการ
เรียนการใหผูเรียนไดมีสวนรวมและมีปฏิส ัมพันธซึ่งไดแก การใหผูเรียนไดกระทํากิจกรรม หรือ
ปฏิบัติในลักษณะตาง ๆ รวมถึงการมีการโตตอบกับบทเรียนจะชวยใหเกิดการเรียนรูท่ีดีโดย
นอกจากจะชวยใหผูเรียนมีความสนใจบทเรียนอยางตอเน่ือง อันเปนลักษณะการเรียนอยาง
กระตือรือรน (Active Learning) แลวยังทําใหเกิดความรูและทักษะใหม ๆ ในตัวผูเรียนดวยดังนั้น 
ผูออกแบบบทเรียนจึงออกแบบใหบทเรียนมีกิจกรรมและการโตตอบท่ีเหมาะสมกับเน้ือหา และ
ทักษะที่ตองการใหผูเรียนไดรับจากบทเรียน 
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 4. แรงจูงใจ (Motivation) 
     การสรางแรงจูงใจท่ีเหมาะสมจะชวยใหเกิดการเรียนรูท่ีดีบทเรียนท่ีสามารถสราง
แรงจูงใจท่ีดีจะทําใหผูเรียนอยากเรียนและเรียนดวยความสุขสนุกสนาน ดังน้ันผูออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน จึงควรใหความสนใจและศึกษาเก่ียวกับการสรางแรงจูงใจที่ดี เพ่ือนํามา
ประยุกตใชกับการออกแบบบทเรียนใหสามารถสรางแรงจูงใจท่ีเหมาะสมกับผูเรียนในลักษณะ 
ตาง ๆ 
 จากทฤษฎีเก่ียวกับแรงจูงใจของเลปเปอร (Lepper) ไดแบงแรงจูงใจออกเปน 2 ลักษณะ
คอื แรงจูงใจภายนอก และแรงจูงใจภายใน แรงจูงใจภายนอกเปนแรงจูงใจท่ีเปนสิ่งภายนอกตัว
ผูเรียน เชน คาจาง รางวัล หรือชมเชย เปนตน สวนแรงจูงใจภายในเปนแรงจูงใจภายในตัวของ
ผูเรียนเอง เชน ความสนใจอยากเรียนรูเน้ือหาบทเรียน เปนตน ซึ่งจากผลการวิจัยพบวา แรงจูงใจ
ภายในเปนแรงจูงใจท่ีชวยใหผูเรียน เรียนอยางสนุกสนาน และมีความสนใจตอบทเรียนอยาง
แทจริง ในขณะแรงจูงใจภายนอกอาจทําใหผูเรียนมีความสนใจในการเรียนนอยลง เน่ืองจาก
เปาหมายของการเรียนเปนเพียงการไดเลนเกม ๆ หรือการไดรางวัลหลังจากการเรียนเทาน้ันเอง 
 นักจติวิทยาหลายคน ไดเสนอแนะเทคนิคในการออกแบบบทเรียนท่ีจะชวยสรางแรงจูงใจ
ใหกับนักเรียน ไดแก การมีกิจกรรมที่ทาทาย การใหผูเรียนรูเปาหมายของการเรียนการใหผูเรียน
สามารถควบคุมการเรียนของตนเอง การใหการเสริมแรงท้ังทางบวก และลบ การนําเสนอสิ่งแปลก
ใหม เพ่ือใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น เปนตน 
 อยางไรก็ตาม การสรางแรงจูงใจควรจะอยูในระดับที่เหมาะสม เชน การใหเสริมแรง
ทางบวก ไดแก การใหรางวัลหรือคําชมเชย หากมากเกินไปอาจทําใหผ ูเรียนไมตื่นเตนเกิดความเบื่อ
หนายได หรือการใหผูเรียนสามารถควบคุมการเรียนของตนเองได หากมากเกินอาจทําใหเกิดผล
เสีย เน่ืองจากผูเรียนอาจใชเวลาไปกับสิ่งท่ีอื่นไมใชวัตถุประสงคท่ีแทจริงของบทเรียนมากเกินไป 
เปนตน 
 5. การถายโอนการเรียนรู (Transfer of Learning) 
     การถายโอน เปนการเรียนรูที่ไดเรียนรูไปประยุกตใชในชีว ิตจริง ซึ่งเปนเปาหมายสุดยอด
ของการเรียนรูน่ันเอง บทเรียนท่ีจะชวยใหผูเรียนมีความสามารถในการถายโอนความรูไดดีน้ัน
จะตองเปนบทเรียนท่ีมีความใกลเคียงหรือเหมือนจริงกับสถานการณในชีว ิตจริงมากท่ีสุด 
 6. ความแตกตางระหวางบุคคล (Individual Difference) 
     นักจติวิทยามีความเชื่อเก่ียวกับทฤษฎีของความแตกตางระหวางบุคคลโดยเชื่อวา
มนุษยแตละคนมีความแตกตางกันในดานตาง ๆ ไดแก ความสนใจ ความถนัด ความสามารถ 
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อารมณ สติปญญา เปนตน  ซึ่งทําใหในการเรียนรูน้ัน ผูเรียนแตละคนจะสามารถเรียนรูไดเร็วหรือ
ชาแตกตางกัน นอกจากน้ัน วิธีการเรียนรูของแตละคนก็แตกตางกัน ดังน้ันผูออกแบบบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนจึงจําเปนตองออกแบบบทเรียนใหมีความยืดหยุน เพ่ือท่ีจะตอบสนองความ
แตกตางระหวางบุคคลของผูเรียนแตละคน ซึ่งคุณสมบัติดังกลาวน้ีก็เปนจุดเดนหรือไดเปรียบของ
สื่อประเภทคอมพิวเตอรอยูแลว 

จากทฤษฎีและจิตวิทยาท่ีเปนพ้ืนฐานในการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย 
สอนขางตนน้ันคณะผูศึกษานํามาประยุกตและออกแบบโครงสรางบทเรียนใหสอดคลองกับผูเรียน
และเน้ือหาตามหลักสูตรการศึกษาขั้นพ้ืนฐาน  พุทธศักราช  2544   
 
3.  เอกสารเกี่ยวกับความสุข 
       นักวิชาการและองคกรตาง  ๆ  ไดกลาวถึงความสุข  ดังตอไปน้ี 
       ไชย ณ พล (ม.ป.ป. หนา 11) กลาววา ธรรมชาติแหงความสุข เปนภาวะรวมแหงความรูสึก 
พึงพอใจ ยินดี ปรีดา ปลื้ม ปติ ปราโมทย ภาคภูมิ สงบ บริสุทธ์ิ   ความสุขมีธรรมชาติเกิดขึ้น เติบโต 
ตัง้อยู เจ็บปวย และ ตายไปเหมือนสิ่งท้ังหลายในธรรมชาติ ความสุขเปนยอดแหงทรัพยท้ังปวง 
มนุษยจึงสามารถสละทุกสิ่งท่ีคนมีเพ่ือความสุขได ผูท่ีมีความสุขเสมอจึงเปนผูม่ังคั่งตลอดกาล 
สวนผูท่ีไรความสุขจึงเปนผูยากจนแมจะมีทรัพยอ่ืนเพียงใดก็ยังเปนยาจกในโลกแหงความอภิรมย 
เปนการสมควรท่ีทุกจิตใจจักไดรู เขาใจ และสามารถสรรคสรางความสุขไดโดยสมควรแกเปาหมาย
และปรารถนา 
         โรงพยาบาลสวนปรุง (2543,  หนา  10-12)  ไดกลาวถึงความฉลาดทางอารมณไวว า  ความ
ฉลาดทางอารมณคือความสามารถทางอารมณและความตองการของตนเองรูจักเห็นในผูอ่ืนและมี
ความรับผิดชอบตอสวนรวม  ประกอบดวยการรูจักควบคุมอารมณของตนเอง  รูจักรับผิดชอบและ
ใหอภัย  รวมท้ังมีความสุขในการดําเนินชีวิต   โรงพยาบาลสวนปรุง  ยังไดใหความหมายของ
ความสุขวา   (2543,  หนา  10-12)  หมายถึง  ความสามารถในการดําเนินชีวิตอยางเปนสุข  
ประกอบดวย 

1.  ภูมิใจในตนเอง  ประกอบดวย  เห็นคุณคาตนเอง  และเชื่อม่ันในตนเอง 
2.  พึงพอใจในชีวิต  ประกอบดวย  มองโลกในแงดี  มีอารมณขัน  และพึงพอใจในสิ่งท่ี

ตนเองมีอยู 
3.  มีความสงบทางใจ  ประกอบดวย  มีกิจกรรมท่ีเสริมสรางความสุข  รูจักผอนคลายและ

มีความสงบทางใจ 
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กรมสุขภาพจิต โดยอาภาพรรณ  พิริยาพิทักษภรณ (สถาบันราชภัฎอุตรดิตถ, วันท่ี 24 
สิงหาคม 2546) กลาววา กระทรวงสาธารณสุข ใหความหมายของคําวา เกง – ด-ี มีสุข กับความ
ฉลาดทางอารมณไวดังน้ี ความฉลาดทางอารมณ หมายถึง ความสามารถทางอารมณในการ
ดําเนินชีว ิตรวมกับผูอ่ืนอยางสรางสรรค และมีความสุข โดยมีองคประกอบความฉลาดทางอารมณ
ดังน้ี 
 เกง หมายถึง ความสามารถในการรูจักตนเอง มีแรงจูงใจ สามารถตัดสินใจแกปญหา และ
แสดงออกไดอยางมีประสิทธิภาพท่ีดีกับผูอ่ืน ประกอบดวยความสามารถดังตอไปน้ี 
 1. รูจักและมีแรงจูงใจในตนเอง ดังน้ี 
     1.1 รูศักยภาพตนเอง  
     1.2 สรางขวัญและกําลังใจใหตนเองได 
      1.3 มีความมุมานะไปสูเปาหมาย 
 2. ตัดสินใจและแกปญหา ดังน้ี 
     2.1 รับรูและเขาใจปญหา 
     2.2 มีขั้นตอนในการแกปญหา 
     2.3 มีความยืดหยุน  
 3. มีสัมพันธภาพกับผูอ่ืน ดังนี้ 
     3.1 สรางสัมพันธภาพท่ีดีกับผูอ่ืน 
     3.2 กลาแสดงออกอยางเหมาะสม 
     3.3 แสดงความคิดเห็นขัดแยงอยางสรางสรรค 
 ดี หมายถึง ความสามารถในการควบคุมอารมณและความตองการตนเอง รูจักเห็นใจผูอ่ืน 
และมีความรับผิดชอบตอสวนรวม ประกอบดวยความสามารถตอไปน้ี 
 1. ควบคุมอารมณและความตองการของตนเอง ดังน้ี 
     1.1 รูอารมณและความตองการของตนเอง 
     1.2 ควบคุมอารมณและความตองการได 
 2. เห็นใจผูอ่ืน ดังน้ี 

     2.1 ใสใจผูอ่ืน 
     2.2 เข าใจยอมรับผูอ่ืน 
     2.3 เห็นแกประโยชนสวนรวม 

สุข หมายถึง ความสามารถในการดําเนินชีวิตอยางมีสุข ประกอบดวย 
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 1. ภูมิใจในตนเอง ดังน้ี 
     1.1 เห็นคุณคาในตนเอง 
     1.2 เชื่อม่ันในตนเอง 
 2. พึงพอใจในชีวิต ดังน้ี 
     2.1 มองโลกในแงด ี
     2.2 มีอารมณขัน 
     2.3 พอใจในสิ่งท่ีตนมีอยู 
 3. มีความสงบทางใจ ดังน้ี 
     3.1 มีกิจกรรมที่เสริมสรางความสุข 
     3.2 รูจักผอนคลาย 
     3.3 มีความสงบทางจิตใจ 

 
ตัวอยางแบบวัดความสุขคนไทย ประกอบไปดวยชุดคําถาม 15 ขอ ดังตอไปน้ีคือ 

1. ทานรูสึกพึงพอใจในชีว ิต     
O ไมเลย O เล็กนอย O มาก O มากท่ีสุด  

2. ทานรูสึกสบายใจ      
O ไมเลย O เล็กนอย O มาก O มากท่ีสุด 

3. ทานรูสึกเบื่อหนายทอแทกับการดําเนินชีว ิตประจําวัน  
O ไมเลย O เล็กนอย O มาก O มากท่ีสุด 

4. ทานรูสึกผิดหวังในตัวเอง     
O ไมเลย O เล็กนอย O มาก O มากท่ีสุด 

5. ทานรูสึกวาชีวิตของทานมีแตความทุกข   
O ไมเลย O เล็กนอย O มาก O มากท่ีสุด 

6. ทานสามารถทําใจยอมรับไดสําหรับปญหาท่ียากจะแกไข (เม่ือมีปญหา)   
O ไมเลย O เล็กนอย O มาก O มากท่ีสุด 

7. ทานมั่นใจวาสามารถควบคุมอารมณไดเมื่อมีเหตุการณคับขันหรือรายแรงเกิดขึ้น  
O ไมเลย O เล็กนอย O มาก O มากท่ีสุด 

8. ทานมั่นใจที่จะเผชิญกับเหตุการณรายแรงท่ีเกิดขึ้นในชีวิต  
O ไมเลย O เล็กนอย O มาก O มากท่ีสุด 
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9. ทานรูสึกเห็นใจเมื่อผูอ่ืนมีทุกข  
O ไมเลย O เล็กนอย O มาก O มากท่ีสุด 

10. ทานรูสึกเปนสุขในการชวยเหลือผูอ่ืนท่ีมีปญหา  
O ไมเลย O เล็กนอย O มาก O มากท่ีสุด 

11. ทานใหความชวยเหลือแกผ ูอ่ืนเม่ือมีโอกาส  
O ไมเลย O เล็กนอย O มาก O มากท่ีสุด 

12. ทานรูสึกภูมิใจในตนเอง  
O ไมเลย O เล็กนอย O มาก O มากท่ีสุด  

13. ทานรูสึกมั่นคง ปลอดภัยเม่ืออยูในครอบครัว  
O ไมเลย O เล็กนอย O มาก O มากท่ีสุด 

14. หากทานปวยหนัก ทานเชื่อวาครอบครัวจะดูแลทานเปนอยางด ี 
O ไมเลย O เล็กนอย O มาก O มากท่ีสุด 

15. สมาชิกในครอบครัวมีความรักและผูกพันตอกัน  
O ไมเลย O เล็กนอย O มาก O มากท่ีสดุ 

จากความเห็นของนักวิชาการและองคกรตาง ๆ  สามารถสรุปไดวา  ความสุข คือ ความรูสึก
พึงพอใจตอเรื่องใดเรื่องหนึ่ง ความภูมิใจในตนเอง ความพึงพอใจชีวิต และความสงบทางใจ  และมี
ความสามารถในการดําเนินชีว ิตอยางมีสุขในการอยูรวมกับผูอ่ืนในสังคมได ซึ่งคณะผูศึกษาคนควา
ไดนําแบบวัดความสุขของกรมสุขภาพจิต มาเปนตัวอยางและปรับเปลี่ยนใหสอดคลองกับความสุข
ท่ีไดนิยามไวและสรางเปนแบบประเมินความสุขเพ่ือใชเก็บรวบรวมขอมูลตอไป 
 
2. งานวิจัยที่เกี่ยวของ   แบงเปน  งานวิจัยในประเทศและงานวิจัยตางประเทศ  ไดแก 
     2.1  งานวิจัยในประเทศ   ดังน้ี 
            โสภณ ผลประพฤติ (2530 . หนา  บทคัดยอ) ไดสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน แบบ
ฝกทักษะในการเรียน เร่ือง พ้ืนท่ีของรูปสามเหลี่ยม สําหรับนักเรียนในระดับชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 2 
พบวา บทเรียนท่ีสรางขึ้นสามารถชวยฝกหัดการแกโจทยปญหาเก่ียวกับพ้ืนท่ีสามเหลี่ยมใหแก
นักเรียนไดดี และหลังจากท่ีนักเรียนไดเรียนจบลง พบวา นักเรียนมีเจตคติท่ีดีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน 
            นฤบาล เนืองทอง (2538.  หนา บทคัดยอ) ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
วิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 2 เร่ือง “การนําเสนอขอมูล” ระหวางกลุมท่ีใช
คอมพิวเตอรชวยสอนและทบทวนโดยครู  กลุมท่ีครูสอนและทบทวนโดยคอมพิวเตอรชวยสอนกับ
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กลุมท่ีครูสอนและครูทบทวน พบวา ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที่ 2 เร่ือง “การนําเสนอขอมูล” ของกลุมที่ครูสอนและทบทวนโดยใชคอมพิวเตอร 
ชวยสอน สูงกวากลุมท่ีครูสอนและทบทวน อยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
             เกษณี   พิณเสนาะ (2542. หนา บทคัดยอ)  ไดทําการวิจัยเร่ือง  การสอนวิชา
คณิตศาสตร   ชั้นมัธยมศึกษาตอนปลาย เรื่อง  ความสัมพันธ  โดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนซอม
เสริมกลุมตัวอยาง ไดแก  นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 4   โรงเรียนเรยีนาเชลีวิทยาลัย   อําเภอเมือง 
จังหวัดเชียงใหม ท่ีลงทะเบียนเรียน  ค 011  ภาคเรียนที่ 1  ปการศึกษา  2542  จํานวน 2 หองเรียน 
รวม 64 คน โดยการเลือกแบบเจาะจงนักเรียนท่ีเรียนซอมเสริมโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนมีผล
การเรียนท่ีดีข ึ้นโดยมีความกาวหนาทางการเรียนและนักเรียนสวนใหญมีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียน
ผานเกณฑ ผลการวิจัยพบวา นักเรียนท่ีเรียนซอมเสริมโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอน  มีพฤติกรรม
ดานความเอาใจใสในการเรียน  ความมีวินัยในชั้นเรียน   และความรับผิดชอบอยูในเกณฑด ี
             สุภิญญา สุพรรณการ (2543. หนา 57) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเพ่ือการ
สอนซอมเสริมวิชาคณิตศาสตร เร่ือง รอยละ สําหรับนักเรียนท่ีมีความสามารถทางคณิตศาสตรสูง 
ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1  พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตรเรื่องรอยละ สําหรับ
นักเรียนท่ีมีความสามารถทางคณิตศาสตรสูง ชั้นมัธยมศึกษาปที่ 1  ท่ีผูวิจ ัยพัฒนาขึ้นแบงเปน  
8 ตัวอยางรวม 286  กรอบ และนําไปหาประสิทธิภาพ โดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง  
รอยละ มีประสิทธิภาพเทากับ 72.5/64.0 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรเร่ือง รอยละ 
ของนักเรียนที่มีความสามารถทางคณิตศาสตรสูง ชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 1 หลังเรียนสูงกวากอนเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเรื่อง รอยละ อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01 
               ขนิษฐา นครประสาท และคณะ ( 2547. หนา บทคัดยอ )  ไดพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง เศษสวน  สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 4 พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง เศษสวน กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตรมีประสิทธิภาพตามเกณฑ 80/80 และมีประสิทธิภาพ 90.67/81.67    นักเรียนท่ีเรียน
โดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง เศษสวน มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวา 
กอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01  และความคิดเห็นของครูผูสอนและนักเรียนท่ีมี 

ตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีความเหมาะสม อยูในระดับมาก 
               ทัศนีย  อินทวัง และคณะ ( 2547. หนา บทคัดยอ )  ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง โจทยปญหาการคูณ การหาร  สําหรับนักเรียนชวงชั้น
ท่ี 2 พบวา  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง โจทยปญหาการ
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คูณ การหาร  สําหรับนักเรียนชวงชั้นที่ 2   ที่สรางขึ้นมีประสิทธิภาพเทากับ 80.33/80.22 ซึ่งสูงกวา
เกณฑที่กําหนดไว คือ 80/80   นักเรียนท่ีเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิตที่ระดับ .05  และความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมี
ตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจากแบบประเมินท่ีคณะผูศึกษาคนควาไดสรางขึ้นโดยรวมมีความ
เหมาะสมระดับปานกลาง 
               เบญจมาศ  ชัยวรรณคุปต และคณะ ( 2547. หนา บทคัดยอ )  ไดพัฒนาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง การคูณ สําหรับนักเรียนชั้น
ประถมศึกษาปท่ี 4 พบวา    บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความเหมาะสม มีคาดัชนีความ
สอดคลอง  ( IOC ) อยูระหวาง 0.60 – 1.00 และจากการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชกับ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 จํานวน 9 คน พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพ
เทากับ  92.00/ 80.29  และเม่ือทดลองใชกับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 4 ท่ีเปนกลุมตัวอยาง
จํานวน 45 คน พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีประสิทธิภาพเทากับ 88.04/ 86.61   นักเรียน
มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .01            
และ ความพึงพอใจของนักเรียนหลังการใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน มีความพึงพออยูในระดับ
มาก 
                เปรมจิต ศรีพัก, สุทิพย ศิริเรือง และ อัญชุรี ภาเจริญ ( 2550. หนา บทคัดยอ )   ได
เปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุม
สาระการเรียนรูคณิตศาสตร เรื่อง โจทยปญหาระคน  ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 ที่มีความฉลาด
ทางอารมณ ( EQ ) แตกตางกัน  พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร เรื่อง โจทยปญหาระคน  ระดับชั้นประถมศึกษาปท่ี 6 มีประสิทธิภาพ 81.47/82.46 ซึ่ง
เปนไปตามเกณฑประสิทธิภาพท่ีกําหนดไว  นักเรียนสวนใหญมีความฉลาดทางอารมณโดยรวมอยู
ในเกณฑปกติ ซึ่งประกอบไปดวย ดานดี  ดานเกง และดานสุข  อยูในเกณฑปกติ    นักเรียนมีความ
คิดเห็นท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง โจทยปญหาระคน ในภาพรวมอยูในระดับมาก 
และ ผลการเปรียบเทียบผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนักเรียนท่ีมีความฉลาดทางอารมณตางกัน  มี
ความฉลาดทางอารมณแตกตางกันอยางมีอยางนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ 0.01 น่ันคือคะแนนหลัง
เรียนของนักเรียนท่ีมีความฉลาดทางอารมณสูง มากกวา นักเรียนที่มีความฉลาดทางอารมณตํา 
             ศิรประภา สุรชน , อรสา นามบิดา และอัญชุลี ฉิมแสง ( 2550. หนา บทคัดยอ )  ไดพัฒนา
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง ทศนิยม ชั้นประถมศึกษา 
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ปท่ี 5 พบวา    ผลการประเมินคุณภาพบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร เรื่อง ทศนิยม ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 โดยผูเชี่ยวชาญมีความเหมาะสมอยูในระดับดี
มาก    มีประสิทธิภาพ 81.08/84.53  ซึ่งเปนไปตามเกณฑท่ีกําหนดไว คือ 80/ 80  ผลสัมฤทธ์ิ
ทางการเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ือง 
ทศนิยม ชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ .05 
และความคิดเห็นของนักเรียนท่ีมีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีมีความเหมาะสม อยูในระดับดี
มาก 

จันทรัตน  ดวงฟู ,  ฉัตรนภา เศรษฐีกุล  และลําดวน จางสาย  ( 2550. หนา บทคัดยอ ) ได
พัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง การแยกตัวประกอบของพหุนาม  กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3 พบวา ไดบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน เร่ือง 
การแยกตัวประกอบของพหุนาม  กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษา
ปท่ี 3 ท่ีมีองคประกอบดังนี้ คือ วิธีการใชบทเรียน สาระการเรียนรู ผลการเรียนรูท่ีคาดหวัง หนวยท่ี 
1 หนวยท่ี  2 หนวยท่ี  3 หนวยท่ี 4 และแบบทดสอบหลังเรียน บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี
ประสิทธิภาพ  82.23 /85.00  ซึ่งสูงกวาเกณฑท่ีตั้งไว 80/80    ผลการเปรียบผลสัมฤทธ์ิทางการ
เรียนหลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เรื่อง การแยกตัวประกอบของพหุนาม  กลุมสาระ
การเรียนรูคณิตศาสตร  สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปท่ี 3  พบวาสูงกวาเกณฑรอยละ  80  
อยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ  .01  และนักเรียนมีความพึงพอใจตอบทเรียนคอมพิวเตอร 
ชวยสอน เรื่อง การแยกตัวประกอบของพหุนามโดยรวมอยูในระดับมาก 
 วิมลศรี   ศาสตรสกุล (2549. หนา บทคัดยอ) ไดพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร  เรื่อง การลบจํานวนท่ีมีตัวตั้งไมเกิน 20  สําหรับนักเรียนที่มี
ปญหาทางการเรียนรู  ดานคณิตศาสตร  ชวงชั้นที่ 1  พบวา  เนื้อหาท่ีเปนปญหาในการเรียนการ
สอนของนักเรียนท่ีมีปญหาทางการเรียนรูดานคณิตศาสตร  ชวงชัน้ที่ 1  พบวาปญหาการลบเปน
ปญหามากท่ีสุด  และในเนื้อหายอยของการลบคือ  เรื่องการลบจํานวนที่มีตัวตั้งไมเกิน  20  เปน
ปญหามากท่ีสุด     บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ท่ีผูว ิจัยสรางขึ้นมีประสิทธิภาพ  92.83/85.00 
นักเรียนท่ีเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท่ีผูวิจ ัยสรางขึ้น  มีผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนหลัง
เรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05   และครูผูสอนนักเรียนท่ีมีปญหา
ทางการเรียนรูคณิตศาสตร  มีความคิดเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความเหมาะสม 
อยูในระดับมาก 
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      2.2  งานวิจัยตางประเทศ   ดังน้ี 
               Albert T . Corbett , Kenneth R . Koedinger and John R . Anderson  
(หนาบทคัดยอ) ไดทําการวิจัย  หนังสือคูมือของความสัมพันธระหวางมนุษยกับคอมพิวเตอร  
ผลการวิจัย พบวา คอมพิวเตอรไดเข ามามีบทบาทในวงการการศึกษาตั้งแตป  1960  
ซึ่งมีจุดมุงหมายใหผูเรียนไดฝกฝนจากสิ่งท่ีเรียนโดยใชเทคโนโลยีเปนสื่อกลาง คอมพิวเตอรชวยให
ผูเรียนเกิดความทาทายและความบันเทิงในการเรียนรูรวมทั้งนํามาใชประโยชนเปนสื่อการสอนท่ีมี
ความหลากหลาย ในการนําเสนอขอมูลความรูใหแกผูเรียน คอมพิวเตอรประสบผลสําเร็จในทุก
เรื่อง ๆ  ไมวาจะเปนในครอบครัว โรงเรียน มหาวิทยาลัย ธุรกิจ และรัฐบาล แตสิ่งท่ียังไมประสบ
ผลสําเร็จและยังหางไกลอีกมาก คือ ประสบการณจริงทางการศึกษา 
   ลินดา ซี เบิรก (Linda C. Burks, 1994  หนา  บทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเก่ียวกับ
ความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร ของนักเรียนท่ีใชกระบวนการและกลวิธีในการแก
โจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนเกรด 8 ท่ีมีความสามารถทางคณิตศาสตรสูง ปานกลาง และ
ตํา ระหวางกลุมท่ีไดรับการสอนแบบปกต ิ และกลุมที่ไดรับการสอนโดยใชกระบวนการแกโจทย
ปญหาคณิตศาสตร  ผลการวิจัยปรากฏวา  นักเรียนทั้งกลุมที่มีความสามารถทางคณิตศาสตรสูง 
ปานกลาง และตํา ในกลุมทดลองท่ีมีความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตร และเจตคติ
ตอวิชาคณิตศาสตร สูงกวานักเรียนท่ีไดรับการสอนแบบปกต ิ
    Kulik and Kulik (1989. หนาบทคัดยอ) ไดทําการวิจัยเรื่อง ผลของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน พบวา บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถลดเวลาในการเรียน และนักเรียนมีทัศนคติ
ท่ีดีตอวิชาคอมพิวเตอรและการสอน 
     Hall (1979.  หนาบทคัดยอ) ไดศึกษาผลของการสอนการวิเคราะหการแกปญหา
คณิตศาสตร และความสามารถในการวิเคราะหกลุมตัวอยาง เปนนักเรียนชั้นประถมศึกษาปท่ี 5 
จํานวน 60 คน  ซึ่งแบงเปนกลุมทดลองและกลุมควบคุม  กลุมละ 30 คน โดยแตละกลุม
ประกอบดวยนักเรียนท่ีคาดคะเนเกงและไมเกงกลุมละ 15 คน ทดลองไดเรียนเกี่ยวกับการวิเคราะห
เปนเวลา 8.5  ชั่วโมง  แลวทําการทดสอบการวิเคราะหและการแกปญหาคณิตศาสตรผลปรากฏวา  
      1. นักเรียนท่ีมีความสามารถในการวิเคราะหสูง มีความสามารถในการแกโจทยปญหา
คณิตศาสตรสูงกวานักเรียนท่ีมีความสามารถในการวิเคราะหตํา 
      2. นักเรียนท่ีไดเรียนการวิเคราะหมีความสามารถในการแกโจทยปญหาคณิตศาสตรสูง
กวานักเรียนไมไดเรียนการวิเคราะห 
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      จากงานวิจัยท่ีเกี่ยวกับการเรียนการสอน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนท้ังใน
ประเทศและตางประเทศท่ีกลาวมาขางตน จะเห็นไดว าการนําบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมา
ชวยในการเรียนการสอนในสาขาวิชาตาง ๆ  ซึ่งจะสงผลใหนักเรียนมีความรับผิดชอบดานการเรียน
คณิตศาสตรสูงขึ้นตอไป 
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