
บทที่ 5 
 

บทสรุป 
 

  การศึกษาคนควาครั้งนีเ้ปนการศึกษาคนควาเพื่อพัฒนา เพื่อสรางบทเรียนคอมพวิเตอร

ชวยสอนวิชาคณิตศาสตร  เร่ืองการวัดความยาว  การชัง่  การตวง  ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษา   

ปที่ 3  คณะผูศึกษาคนควาไดวิเคราะหขอมูลและสรุปผล  ดังตอไปนี ้

 
สรุปผลการวจิัย 
                  การศึกษาคนควาเรื่อง การพฒันาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร  เร่ือง

การวัดความยาว  การชั่ง  การตวง  ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่3   สรุปผลไดดังนี ้

                  1.  การพัฒนาบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร  เร่ืองการวดัความยาว 

การชั่ง การตวง  ของนกัเรียนชั้นประถมศกึษาปที่ 3 มีประสิทธิภาพ  84.81/82.75  ซึ่งสูงกวาเกณฑ  

80/80 

      คณะผูศึกษาคนควาลงมือสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร  

เร่ืองการวัดความยาว การชัง่ การตวง ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่3 ใหอยูในรูปแบบแผนผัง

โครงสราง  และบทดําเนนิเรือ่ง  แลวนาํเสนอตออาจารยที่ปรึกษา  เพื่อขอคําแนะนาํ  และแกไขใน

สวนที่เกีย่วของ  โดยมีเครื่องมือที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน คือ เครื่องมือ

ประเภท  Hardware  ไดแก  เครื่องไมโครคอมพิวเตอร  CPU  ตระกูล  Pentium 4  และเครื่องมือ

ประเภท  Software  ไดแก ระบบปฏิบัติการ  เพื่อใชเปนระบบปฏิบัติการในการเรียกใชโปรแกรมตางๆ

โปรแกรมที่ใชในการออกแบบทางดานกราฟก  , โปรแกรมที่ใชในการบนัทกึ  ตัดตอ  ปรับแตงเสียง

ประกอบ  โปรแกรมที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอน  และนําบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอน พรอมทั้งแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเสนอตอผูเชี่ยวชาญ  ดานเทคนิค  

จํานวน  3  ทาน  (ภาคผนวก  ข)  โดยใชแบบประเมินแบบมาตราสวนประมาณคา  (Ratting 

Scale)  5  ระดับ  ซึ่งความเหมาะสมโดยภาพรวมอยูในระดับมาก  จากนัน้คณะผูศึกษาคนควาได

ดําเนนิการทดลองตามลําดบัข้ันตอน ดงันี ้

          ข้ันตอนที ่1  การทดลองใชกับรายบุคคล  คณะผูศึกษาคนควาคนควาไดนาํ

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ไปทดลองใชกับนักเรียนกลุมเปาหมาย  3 คน โดยขณะที่นกัเรียน

กําลังเรียน คณะผูศึกษาคนควาไดเฝาสงัเกตพฤติกรรมของนักเรียน วามีทาทางสงสัยหรือไมเขาใจ
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ตอนใด และสอบถามถงึขอบกพรองตางๆ  เชน  ระบบการเรียนนั้นชัดเจนสมบูรณหรือไม เนื้อหา

ยากหรืองายเกินไป  การสะกดคํา  ตวัอักษรมีการพมิพผิดพลาดหรือไม และขอบกพรองอื่นๆ ที่ทาํ

ใหนักเรียนเกดิความสงสยัหรือไมเขาใจ บันทกึขอคิดเห็นนั้นไวเพื่อใชเปนแนวทางในการปรับปรุง

แกไขบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตอไป  ซึ่งจากการสังเกตและสอบถามนกัเรียน  พบวานักเรียนมี

ความสนใจในการเรียนรูมากกวาการเรียนในหองเรียนปกติ  นักเรียนรูสึกชอบที่มีเสยีงบรรยายใน

เนื้อหาบทเรียน  และมีภาพเคลื่อนไหวสาธติการวัดความยาว  การชั่ง  การตวงใหดู  นอกจากนีย้ัง

พบวาการแสดงลําดับภาพเคลื่อนไหวสาธติการชั่งไมเปนไปตามลําดบัที่ถูกตอง ตัวอักษรบางหนามี

ขนาดที่เลก็เกนิไป   และนกัเรียนไมรูจักวธิกีารใชบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนตองมีครูเปนผู

ชวยเหลือตลอดเวลา 

 ข้ันตอนที ่2  การทดลองใชกบักลุมยอย  คณะผูศึกษาคนควาไดนาํบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน ไปทดลองใชกับนกัเรียน จาํนวน  9 คน โดยขณะทีน่ักเรียนกาํลังเรียน คณะผู

ศึกษาคนควาไดเฝาสังเกตพฤติกรรมของนกัเรียน วามทีาทางสงสยัหรือไมเขาใจตอนใด และ

สอบถามถงึขอบกพรองตางๆ  เชน  ระบบการเรียนนัน้ชดัเจนสมบูรณหรือไม เนื้อหายากหรอืงาย

เกินไป  การสะกดคํา  ตัวอักษรมีการพิมพผิดพลาดหรอืไม และขอบกพรองอืน่ๆ ทีท่ําใหนกัเรียน

เกิดความสงสยัหรือไมเขาใจ บันทึกขอคิดเห็นนั้นไวเพื่อใชเปนแนวทางในการปรับปรุงแกไข

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตอไป   ซึง่จากการสังเกตและสอบถามนักเรียน  พบวาในบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนมีคําบางคําสะกดผิด  คําตอบที่แสดงในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไม

ถูกตอง  มีตัวเลขเปนลักษณะอักษรที่ไมชดัเจน  อักษรมเีงาทําใหยากตอการอาน  นอกจากนี้

นักเรียนไมรูวาปุมแตละปุมในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนตางๆ นัน้ใชทําหนาที่อะไร  เนื่องจาก

ไมมีขอความกํากับ 

                  2.  ผลสัมฤทธิท์างการเรียนจากการทดสอบกอนเรียนและการทดสอบหลังเรียน

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญที่ระดับ .05    โดยผลสัมฤทธิท์างการเรียนหลงัการเรียนดวยบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนสงูกวากอนการเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน 

                  3.  ความพงึพอใจของนักเรยีนที่มีตอบทเรยีนคอมพวิเตอรชวยสอนที่คณะผูศึกษา

คนควาสรางขึน้อยูในระดับมากในทกุดาน 
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อภิปรายผล  
1.  การวิเคราะหหาประสทิธิภาพของบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนทีส่รางขึ้นจากการนํา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไปทดลองกับกลุมตัวอยางพบวา  บทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่

คณะผูศึกษาคนควาสรางขึน้มีประสิทธิภาพ  84.81/82.75  ซึง่สูงกวาเกณฑ 80/80  ทัง้นี้เนื่องจาก

การสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร  เร่ืองการวัดความยาว  การชั่ง  การตวง  

ของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่3  คณะผูศึกษาคนควาไดศึกษาเอกสาร งานวิจัย ตํารา ที่เกี่ยวกบั

การสรางบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนและสื่อมัลติมีเดีย เพื่อนาํมาใชในการออกแบบบทเรียน โดย

คณะผูศึกษาคนควาประยกุตใช รูปแบบโครงสรางการพัฒนาการสอนแบบ Generic ID Model ซึ่ง

มี 5 ข้ันตอน ไดแก ข้ันการวิเคราะหขอมูลข้ันการออกแบบบทเรียน ข้ันการพัฒนาบทเรียน ข้ันการ

นําเสนอ ข้ันการประเมินผล และในการออกแบบกระบวนการสอนนัน้คณะผูศึกษาคนควาเลือก

ประยุกตใชกลวิธีของ Gagne ซึ่งมีข้ันตอน 9 ข้ันไดแกการเราความสนใจของนักเรยีนโดยการใช

รูปภาพการตนูสัตวตางๆ เพิ่มสีสันใหนาสนใจมีเสียงประกอบในบทเรียน เปนตน  การบอก

วัตถุประสงคของบทเรียน เพือ่ใหนักเรียนรูถึงจุดหมายของบทเรียน การทบทวนความรูเดิมของ

นักเรียนเพื่อเปนการดูพื้นฐานความพรอมของนักเรียนกอนที่จะเรียนเนื้อหาตอไป เมื่อทราบแลวจึง

มีการนาํเสนอเนื้อหาใหมเร่ิมจากเรื่องงายๆ คอยๆ สอนเนื้อหาทีย่ากขึน้ตามลาํดับ มีการชี้แนว

ทางการเรียนรู เชน มีการยกตัวอยางประกอบใบบทเรียนเพื่อใหนักเรียนเขาใจ แนะนาํในการใชปุม

สัญลักษณตางๆ มีการกระตุนนกัเรียนใหเกิดการตอบสนองบทเรียน เชน “ ลองตอบคําถามซิคะ” 

“เลือกคําตอบเลยคะ”  “พิมพคําตอบลงในชองสี่เหลี่ยมเลยคะ” เปนตน และเมื่อนักเรียนตอบ

คําถามไมวาจะผิดหรือถูกจะมีการใหแรงเสริมทันที เมื่อเรียนเนื้อหาในแตละหนวยแลวจะมีการสรุป

เนื้อหาโดยสรปุความคิดรวบยอดแนวคิดที่สําคัญของเนื้อหานัน้ใหส้ันและกระชับ เมื่อเรียนจบในแต

ละหนวยจะมกีารทดสอบความรูของนักเรียนเพื่อประเมินความกาวหนาของนักเรยีนวาบรรลุ

วัตถุประสงคของบทเรียนมากนอยเพียงใด 

         จากการออกแบบบทเรียนตามหลกัการออกแบบ  วิจัยไดแบงเนื้อหาออกเปน  3  หนวย

ใหญ  ไดแก    เร่ืองการวัดความยาว  การชั่ง  การตวง  แลวกําหนดลาํดับช้ันการทาํงานของหนวย

ยอยในแตละหนวยใหมีความสัมพันธกัน  และใหมีสอดคลองกับวัตถุประสงคของบทเรียนสราง

แผนภูมการนาํเสนอเนื้อหาใหนักเรียนไดฝกเรียนทีละหนวยและมีแบบฝกหัดใหนักเรียนไดทําเมื่อ

จบแลวจึงเรียนในหนวยตอไปและเมื่อนักเรียนเรียนจบทกุบทเรียนแลวใหนักเรียนทําแบบทดสอบ

ทายบทเรียน  จํานวน  20  ขอ  เพื่อเปนการประเมินนกัเรยีนหลังจากเรยีนดวยบทเรยีน

คอมพิวเตอรชวยสอนแลวบทเรียนคอมพวิเตอรชวยสอนที่คณะผูศึกษาคนควาสรางขึ้นใช  

เครื่องมือประเภท  Hardware  ไดแก  เครื่องไมโครคอมพิวเตอร  CPU  ตระกูล  Pentium 4 
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และเครื่องมือประเภท  Software  ไดแก  ระบบปฏิบัติการ  เพื่อใชเปนระบบปฏิบัติการในการเรียกใช

โปรแกรมตางๆ  โปรแกรมที่ใชในการออกแบบทางดานกราฟก  โปรแกรมที่ใชในการบันทกึ  ตัดตอ  

ปรับแตงเสียงประกอบ  และโปรแกรมที่ใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  และผลจาก

การพิจารณาความเหมาะสมของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนโดยผูเชี่ยว 5 ทาน ซึง่แบงเปน 2 

ดาน คือ  ดานเนื้อหาของบทเรียน  และดานเทคนิคการออกแบบบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอน  ใน

สวนของดานเนื้อหานัน้แบงออกเปน  4  ดาน คือ เนื้อหา  ภาพ  ภาษาและกิจกรรม  เวลา  และ

แบบทดสอบ  พบวามีความเหมาะสมมากทุกดาน  และการประเมนิความเหมาะสมในดานของ

เทคนิคบทเรียนแบงออกเปน  3  ดาน คือ ดานเนื้อหา  ดานกราฟกและการออกแบบ  เสนทางการ

เชื่อมโยงพบวามีความเหมาะสมมากมากทุกดาน  สรุปวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่คณะผู

ศึกษาคนควาสรางขึ้นนั้นมคีวามเหมาะสมปานกลาง 

  ผลการหาประสิทธิภาพบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนวิชาคณิตศาสตร  เร่ือง การพฒันา

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  วิชาคณิตศาสตร  ชั้นประถมศึกษาปที ่3  พบวามีประสิทธิภาพ   

84.81/82.75  ซึ่งเปนไปตามเกณฑ ที่กาํหนดไวแสดงใหเห็นวานักเรียนทาํแบบฝกหดัไดรอยละ  

84.81 และนักเรียนทาํคะแนนจากแบบวัดผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดถกูตองรอยละ 82.75  ซึ่งจาก

คะแนนดังกลาวพอพอจะสรุปไดวา  

  นักเรียนทาํคะแนนในแบบฝกหัดไดดีกวาทําคะแนนแบบทดสอบ เปนเพราะในการทํา

แบบฝกหัดหากนักเรียนตอบผิดนักเรียน  กม็ีโอกาสกลับไปทบทวนบทเรียนใหม  ซึง่ทาํนักเรียน

สามารถทําคะแนนไดดีกวาการทําแบบทดสอบอีก  และเปนเพราะหลังจากนักเรียนเรยีนเนื้อหาใน

แตละหนวยแลว   จึงทาํแบบฝกหัดเลยจงึยังไมลืมเนื้อหาที่เรียนไปแลว   แตในการทําวัดผลสัมฤทธิ์

ซึ่งจะเปนการสรุปรวบรวมเนื้อหาทัง้หมดไวดวยกนัเมื่อนักเรียนเรียนจบทุกหนวยการเรียนแลวจงึ

สอบซ่ึงนกัเรียนแตละคนใชเวลาเรียนหลายวันจงึจะสอบนักเรียนจงึมโีอกาสที่จะลืมเนื้อหาได       

อีกทั้งนักเรียนที่มีปญหาทางการเรียนรูบางคนจะมีความจําสั้นปนอยูดวย  จึงทําใหนกัเรียนอาจลืม

เร่ืองราวที่เรียนไปแลวซึ่งสงผลใหคะแนนที่ไดออกมานัน้นอยกวาการทําแบบฝกหัด และจากการ

เปรียบเทยีบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนกอนและหลังเรียนดวยบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนพบวา   

แตกตางกนัอยางมีนยัสําคัญที่ระดับ .05 คือกอนเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะสูงกวา 

หลังเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน อาจเปนเพราะบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนสือ่

การสอนที่นาสนใจ  ประกอบไปดวยภาพที่มีสีสันสดใส  สะดุดตา มีเสยีงดนตรีประกอบ สามารถ

เราความสนใจของนักเรยีนไดดี อีกทั้งยังสามารถใหนกัเรียนมีปฏิสัมพันธกับส่ือดวยซึ่งสอดคลอง

กับแนวคิดของPiaget อางถงึใน บปุผชาติ ทัฬหิกรณและคณะกลาวมนษุยเกิดมาพรอมกับ
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สติปญญาที่ไมซับซอน และจะคอยๆ มพีฒันาการขนตามลําดับเมื่อไดมีปฏิสัมพันธกับส่ิงแวดลอม  

ซึ่งคณะผูศึกษาคนควาสังเกตจากการเรียนในแตละครั้งนักเรียนจะมีความกระตือรือรนที่จะเรียน

และขณะที่ทาํกิจกรรมในบท เรียนจะมีความตั้งใจมาก อีกทัง้อาจเปนเพราะนักเรียนมีความสนใจที่

จะเลนเกมซึง่จัดแทรกอยูในบทเรียน หากนักเรียนตองการเลนเกมตองทาํกิจกรรมใหครบตามที่

กําหนดกอนจงึจะไดเลนเกมซึ่งสอดคลองกับแนวคิดของ Malone อางถึงในบุปผชาติ ทัฬหิกรณ

และคณะ ทีว่าเกมคอมพวิเตอร มีสวนชวยใหเด็กเกิดการเรียนรูสนกุสนาน ซึ่งคณะผูศึกษาคนควา

สังเกตวานกัเรยีนมีความกระตือรือรนที่จะเลนเกมมาก จงึมีความตั้งใจที่จะเรียนใหจบหนวยการ

เรียนเพื่อที่จะไดเลนเกมซึง่ผลการตั้งใจเรียนนี้อาจสงผลใหนกัเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนที่

สูงขึ้นและเนื่องจากการดําเนินการออกแบบอยางเปนระบบตั้งแตการออกแบบบทเรยีนกิจกรรมที่

จะนาํเสนอ การกําหนดวัตถปุระสงคเชิงประพฤติกรรมทีค่รอบคลุมเนื้อหาและยงัไดผานการ

ตรวจสอบแกไขความเหมาะสมในดานตางๆ  แลวคณะผูศึกษาคนควานํามาปรับปรุงแกไขจากนัน้

ไดนําไปทดสอบกับนักเรียน  ในการทดลองใชบทเรียนเพือ่หาขอพกพรองแลวนาํมาปรับปรุงแกไข

จนมีประสิทธภิาพเพยีงพอที่จะสามารถนาํไปใชในการเรียนการสอนได 

2.  การวิเคราะหผลสัมฤทธิท์างการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  พบวา  

ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนจากการทดสอบกอนเรียนกับการทดสอบหลังเรียนแตกตางกนัอยางมี

นัยสําคัญที่ระดับ  .05  โดยนักเรียนทาํคะแนนหลังการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสงู

กวาคะแนนจากการทดสอบกอนการเรียน  แสดงใหเห็นวาการเรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนทาํใหนักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียน จนสามารถทาํแบบฝกหัดในบทเรียนและ

แบบทดสอบหลังการเรียนไดตามเกณฑทีก่าํหนดไว ซึง่สอดคลองกับผลการวิจยัของ  ทัศนีย               

จันธนไทยเอก (2539) ที่ไดทําการทําการศกึษาเปรียบเทยีบผลสัมฤทธิท์างการเรียนวชิา

คณิตศาสตรของนักเรียนชัน้ประถมศึกษาปที่ 6 ที่มีความบกพรองทางการไดยนิ ทีส่อนดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีรูปแบบแตกตางกนั  พบวา นักเรียนที่เรียนเสริมดวยบทเรยีน

คอมพิวเตอรชวยสอน แบบฝกทักษะและแบบเกม มีระดับผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนทีสู่งขึ้น โดย

พิจารณาจากคะแนนผลสัมฤทธิท์างการเรียนจากแบบทดสอบกอนและหลังเรียน  และยัง

สอดคลองกับผลการวิจยัของจิตสถา  เสือทอง (2544) ที่ไดศึกษาเปรียบเทียบผลสัมฤทธิท์างการ

เรียนคณิตศาสตร เร่ืองการบวก กอนและหลังเรียนของเด็กออทิสติก ชัน้ประถมศึกษาปที ่2 ดวย

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน พบวา ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนหลังเรยีนดวยบทเรยีนคอมพวิเตอร

ชวยสอนสูงกวากลุมที่เรียนปกติ   
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ทั้งนี้อาจเนื่องมาจากบทเรียนที่คณะผูศึกษาคนควาสรางขึ้นเปนลักษณะสื่อมัลติมีเดียซึ่ง

ประกอบไปดวยการใชภาพ  กราฟก  สี  ตวัอักษร  การเคลื่อนไหว  ส่ิงเหลานี้อาจสรางความสนใจ

ใหกับนักเรียน อีกทัง้มีการออกแบบบทเรยีนใหนักเรียนมีปฏิสัมพันธกบับทเรียนโดยการเราความ

สนใจใหนักเรยีนไดตอบคําถามและจะมคีําชมเชยทนัทีเมื่อนักเรียนตอบคําถามถกูเชน  ถกูตองคะ  

เกงมากคะซึง่สอดคลองกับแนวคิดทีว่า   การเรียนรูเกิดจากที่นกัเรียนตอบสนองตอส่ิงเรา  หาก

นักเรียนมีโอกาสตอบสนองตอสนองตอส่ิงเราและถาการตอบสนองไดรับการสงเสรมิหรือสนับสนนุ

มากขึ้นเทาใด ความสมัพนัธระหวางสิง่เรากับการตอบสนองกจ็ะยิง่แนนแฟมถาวรยิ่งขึ้นเทานัน้ 

(Sutton-Smit,1971  อางถงึ  ทัศนยี จนัธนไทยเอก, 2539)คณะผูศึกษาคนควาสังเกตจาก

บรรยากาศในการเรยีนวานกัเรียนมีความสนใจและตั้งใจมากที่จะเรยีน  ขณะเรียนมีความ

กระตือรือรนทกุคนและอาจเพราะในบทเรยีนมีเกมใหนักเรียนไดพักระหวางเรียน  แตนักเรียนตอง

เรียนใหจบหนวยการเรียนจงึจะไดเลนเกม ซึ่งจากความตั้งใจนี้เองอาจสงผลใหนักเรยีนมีผลสัมฤทธิ์

ทางการเรียนที่ดีข้ึนซึ่งสอดคลองกับ hoge  and  luce,1987 อางถงึใน  ทัศนีย จนัธนไทยเอก, 

2539) กลาววา “นักเรียนทีพ่ฤติกรรมตั้งใจเรียนสูงมีแนวโนมที่จะมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสงู” 

         3.  การประเมนิความพงึพอใจนักเรียนตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยจาก

การศึกษาความคิดเห็นของนักเรียนเกีย่วกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนวชิาคณติศาสตร  เร่ือง

การวัดความยาว  การชั่ง  การตวง  ของนกัเรียนชัน้ประถมศึกษาปที ่3  พบวาภาพรวม นักเรียนมี

ความคิดเหน็วาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความเหมาะสมอยูในระดับมาก  ซึง่บทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอนที่คณะผูศึกษาคนควาสรางขึน้ไดผานกระบวนการตรวจสอบแกไขขอบกพรอง

หลายขัน้ตอนไมวาจะเปนในขั้นของการออกแบบขั้นการพัฒนาและยงันาํไปทดลองหาขอบกพรอง

ตางๆกับนักเรยีนหลายกลุมไดมีการปรับปรุงแกไขทุกๆขั้นตอนในการพัฒนาและยงัไดผานการ

พิจารณาความเหมาะสมจากผูเชี่ยวชาญทั้ง 6 ทานคือดานเนื้อหาและดานสื่อการสอนไดให

คําแนะนําในการแกไขปรับปรุงขอบกพรองตางๆ  นอกจากนี้ยงัไดผานการหาประสทิธภิาพมาแลว

ดวยนัน้จงึทาํใหครูผูสอนมีความคิดเห็นวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่คณะผูศกึษาคนควา

สรางขึ้นมีความเหมาะสมอยูในระดับมาก   
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ขอเสนอแนะ 
              ขอเสนอแนะทัว่ไป 

1. บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนควรจะมลัีกษณะอักษรที่ชัดเจน อานงาย และปุมบอกการ

ใชงานในบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนควรมีรูปรางที่เขาใจงาย และควรมีขอความกาํกับ การใส

เสียงบรรยายประกอบเนื้อหาบทเรียน จะทําใหบทเรยีนคอมพิวเตอรชวยสอนนาสนใจยิ่งขึ้น 

            2.  การศึกษาโปรแกรมหลายๆ โปรแกรมเพื่อนาํมาใชในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย

สอนจะทําใหบทเรียนมีความนาสนใจ  และนักเรยีนมีความสนุกกับการเรียน  ทําใหเกิดการเรียนรู

ไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 
      ขอเสนอแนะในการทําวิจยัครั้งตอไป 
  1.  ควรจะมีการศึกษารูปแบบวิธีการสอน (Problem Based Learning/PBL) กับเนื้อหา

รายวิชาคณิตศาสตร 

   2  ควรจะมีการศึกษาการผสมผสานสื่อการเรียนการสอน เขามาใชในการสอนรายวชิา

คณิตศาสตร  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 


