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บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

1. ความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน (Computer Assisted Instruction)  มีผูใหความหมาย 

ไวหลายทาน  ดังตอไปนี ้
 กรมวิชาการ (2546, หนา1)  ไดใหความหมายของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
หมายถึง  โปรแกรมคอมพิวเตอรที่พัฒนาข้ึนมาเพื่อนําไปชวยสอน  โดยที่กิจกรรมการเรียนการสอน
นั้นไดใชส่ือหรือวิธีการสอนอ่ืน ๆ เปนหลักอยูแลว  เชน  มีครูสอนในหองเรียนเปนหลักแลว  ครูอาจ
นําส่ือนี้มาชวยเสริมความรูสําหรับผูเรียนที่จําเปนหรือตองการทบทวนเนื้อหาที่เรียนไปแลว  ศึกษา
เนื้อหาใหมเพื่อเปนการเตรียมตัวกอนเขาชั้นเรียน  ทําแบบฝกปฏิบัติเพื่อเพิ่มพูนทักษะหรือเพื่อ
ทดสอบความรูตนเอง  ส่ือคอมพิวเตอรเพื่อการเรียนการสอนที่ผูผลิตมีเปาหมายที่จะพัฒนาข้ึนเพื่อ
ใชเปนส่ือหลักในการเรียนการสอน  เชน  ใชสอนแทนครูไดเลยจะเรียกวา Computer-Based 
Learning เรียกยอวา CBL เมื่อนําไปใชในการฝกอบรมจะเรียกวา Computer-Based Training 
หรือ CBT  หมายถึง  การใชคอมพิวเตอรเปนฐานหรือเปนหลักในการเรียนรู โดยอาจมีครู  ส่ือส่ิงพิมพ
หรือส่ืออ่ืน ๆ เปนส่ือเสริม 
 ถนอมพร  (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541, หนา 7)  กลาววาบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน  หมายถึง  ส่ือการเรียนการสอนทางคอมพิวเตอรรูปแบบหนึ่งซึ่งใชความสามารถของ
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คอมพิวเตอรในการนําเสนอส่ือประกอบ  อันไดแก  ขอความ  ภาพนิ่ง  กราฟก  แผนภูม ิ กราฟ  
ภาพเคล่ือนไหว  วีดิทัศนและเสียง  เพื่อถายทอดเนื้อหาบทเรียนหรือองคความรูในลักษณะที่
ใกลเคียงกับการสอนจริงในหองเรียนมากที่สุด 
 วุฒิชัย  ประสารสอย (2543, หนา 10)  ใหความหมายวา  คอมพิวเตอรชวยสอนวา 
เปนการจัดโปรแกรมเพื่อการเรียนการสอนโดยใชคอมพิวเตอรชวยสอนเปนส่ือชวยถายโยงเนื้อหา
ความรูไปสูผูเรียน 
 กิดานันท  มลิทอง (2536, หนา 168)  กลาววา  คอมพิวเตอรเปนส่ือการสอนที่เปน
เทคโนโลยีระดับสูง  เมื่อมีการนําคอมพิวเตอรมาใชในการเรียนการสอน  ทําใหการเรียนการสอน 
มีการโตตอบไดระหวางนักเรียนกับคอมพิวเตอร  นอกจากนี้คอมพิวเตอรยังมีความสามารถในการ
ตอบสนองตอขอมูลที่นักเรียนปอนเขาไดในทันที  มีการใหขอมูลยอนกลับ  ซึ่งเปนการชวยเสริมแรง
ใหแกนักเรียน  สามารถประเมินผลการตอบสนองของนกัเรียนได 
 สุรางค  โควตระกูล (2537, หนา 237)  อธิบายวา  คอมพิวเตอรชวยสอนเปนการใช
คอมพิวเตอรชวยนักเรียนใหเกิดการเรียนรูเปนรายบุคคล  โดยใชหลักการเรียนรูจากทฤษฎีการ 
เรียนรู 
 ผดุง  อารยะวิญ ู  (2527, หนา 41-42)  ไดใหความหมายของคอมพิวเตอรชวยสอน
หมายถึง  การนําเคร่ืองคอมพิวเตอรมาใชเปนเคร่ืองชวยครูในการเรียนการสอนแทนที่ครูจะสอน
เนื้อหาดวยตนเองครูก็บรรจุเนื้อหาลงในโปรแกรม  นักเรียนสามารถเรียนรูดวยตนเอง  คอมพิวเตอร 
ชวยสอน  จึงเปนวิธีหนึ่งที่ชวยใหผูเรียนเรียนรูดวยตนเองโดยใชคอมพิวเตอรเปนผูถายทอดวิชา
แทนครู 

 บุญชม  ศรีสะอาด (2537, หนา123)  ใหความหมายคอมพิวเตอรชวยสอน
(Computer Assisted Instruction)  คือ  การใชคอมพิวเตอรในการสอนรายบุคคลโดยใชโปรแกรม 
ที่ดําเนินการสอนภายใตการควบคุมของคอมพิวเตอรซึ่งจะชวยผูเรียนมีความกาวหนาตามอัตรา
ของตนเอง  เปนการสอนที่ตอบสนองความตองการของผูเรียนแตละคน 

 สุกรี  รอดโพธิ์ทอง (2532, หนา 61)  ใหความหมาย  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
คือ  บทเรียนที่ใชคอมพิวเตอรเปนส่ือในการนําเสนอเนื้อหา  ซึ่งอาจเปนกิจกรรมในรูปแบบตาง  ๆ ที่
เนนใหผูเรียนมีปฏิสัมพนัธกับบทเรียน  เปนบทเรียนที่ชวยใหผูเรียนเกดิการเรียนรูอยางมี
ประสิทธิภาพ  สามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนและกระตุนใหผูเรียนอยากเรียนรู 

  
 



 10

 อเลสซีและโทรลลิป (Alessi  and  Trollip, 1985, p. 19)  กลาววา  คอมพิวเตอร 
ชวยสอนเปนการสอนที่ประกอบดวยการเสนอเนื้อหา  การใหคําแนะนําแกผูเรียน  การใหผูเรียนได
มีโอกาสฝกฝนและมกีารประเมินผลการเรียนของผูเรียน  การใชคอมพิวเตอรเพื่อใหสามารถทํา
กิจกรรมอยางใดอยางหนึ่งหรือการผสมผสานของกิจกรรม 

 จากความหมายขางตนสรุปไดวา  คอมพิวเตอรชวยสอน  หมายถึง  ส่ือการเรียนการ
สอนรูปแบบหนึ่งที่ใชคอมพิวเตอรนําเสนอเนื้อหา  โดยการสรางโปรแกรมบทเรียนเพื่อเรียนใน
รูปแบบตาง ๆ ซึ่งเปนโปรแกรมทีป่ระกอบดวยบทเรียน  แบบฝกทักษะและแบบวัดผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน  โดยใชกราฟก  สรางขอความ  ตัวหนังสือ  ภาพ  สี  เสียงและคอมพิวเตอรชวยสอน
ยังชวยใหผูเรียนสามารถเรียนรูไดดวยตนเอง  มีปฏิสัมพันธโตตอบกับโปรแกรมที่เสนอบทเรียน  
โปรแกรมจะประเมินการตอบสนองของผูเรียนและใหขอมูลปอนกลับ  เพื่อเสริมแรงใหผูเรียนเลือก
เรียนส่ิงเราตามลําดับตอไปจบบทเรียน 
 
 2.  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  ถนอมพร  (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541, หนา 8)  ไดใหขอเสนอวา
คุณลักษณะที่เปนองคประกอบสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมี 4 ประการ คือ 
  2.1  สารสนเทศ (Information)  ในที่นี้หมายถึง  เนื้อหาสาระ (Content)  ที่ไดเรียบ
เรียงแลวเปนอยางดี  ซึ่งทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูหรือไดรับทักษะอยางหนึ่งอยางใดตามที่ผูสราง
ไดกําหนดวัตถุประสงคไว  โดยอาจเปนการนําเสนอเนื้อหาในลักษณะทางตรง  ไดแก  การนําเสนอ
เนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทติวเตอร  ซึ่งเปดโอกาสใหผูเรียนไดรับเนื้อหาสาระ
และทักษะตาง ๆ อยางตรงไปตรงมาจากการอาน  จํา  ทําความเขาใจ  ฝกฝนและตัวอยางการ
นําเสนอเนื้อหาในลักษณะทางออม  ไดแก  การนําเสนอเนื้อหาในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ประเภทเกมและการจําลองสถานการณ  ซึ่งเนื้อหาสาระหรือทักษะที่ผูเรียนไดรับจะถูกแอบแฝง
เอาไวในรูปแบบของเกมตาง ๆ เพื่อใหผูใชไดฝกทักษะทางความคิด  การจํา  การสํารวจส่ิงตาง ๆ 
รอบตัวและเพื่อสรางบรรยากาศการเรียนรูที่สนุกสนานเพลิดเพลิน จูงใจใหผูใชมีความตองการที่จะ
เรียนมากข้ึน 
   สารสนเทศเปนคุณลักษณะสําคัญประการหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนที่ชวยแยกความแตกตางระหวางคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม  ออกจากซอฟตแวร
เกม  ซึ่งมุงเนนแตความบันเทิงของผูใชโดยไมไดคํานึงถึงการใหความรูหรือทักษะแกผูเรียนแตอยาง
ใด  อยางไรก็ดีซอฟตแวรเกมบางชนิดก็อาจจัดวาเปนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทหนึ่งได  แตทั้งนี้
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เกมเหลานั้นจะตองมีคุณลักษณะสําคัญ  คือ  จะตองมีเปาหมายรวมหรือวัตถุประสงคในการที่จะ
นําเสนอเนื้อหา  สาระความรูหรือทักษะอยางใดอยางหนึ่งใหแกผูเรียน  
  2.2  ความแตกตางระหวางบุคคล (Individualization) การตอบสนองความแตกตาง
ระหวางบุคคล  คือ  ลักษณะที่สําคัญประการหนึ่งของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  บุคคลแตละ
บุคคลมีความแตกตางกันทางการเรียนรูซึ่งเกิดจากบุคลิกภาพ  สติปญญา  ความสนใจ 
พื้นฐานความรูที่แตกตางกันออกไป  คอมพิวเตอรชวยสอนซึ่งเปนส่ือการเรียนการสอนรายบุคคล
ประเภทหนึ่งจึงตองไดรับการออกแบบใหมีลักษณะทีต่อบสนองตอความแตกตางสวนบุคคลใหมาก
ที่สุด  กลาวคือ  คอมพิวเตอรชวยสอนจะตองมีความยืดหยุนมากพอที่ผูเรียนจะมีอิสระ  ในการควบคุม
การเรียนการสอนของตน  ซึ่งมีลักษณะที่สําคัญ ๆ  ไดแก  การควบคุมเนื้อหา  การเลือกที่จะเรียนสวน
ใดขามสวนใด  ออกจากบทเรียนเมื่อใดหรือยอนกลับมาเรียนในสวนที่ยังไมไดศึกษา  เชน  มีเมนู
หรือรายการที่แยกเนื้อหาตามหัวขออยางชัดเจนหรือปุมควบคุมตาง ๆ ในการสืบไป (Navigate) ใน
บทเรียน  การควบคุมลําดับของการเรียน  การเลือกที่จะเรียนสวนใดกอนหลังหรือการสรางลําดับ
การเรียนดวยตนเอง  เชน  ในลักษณะการเรียนเนื้อหาแบบโยงใยหรือส่ือหลายมิติ (Hypermedia) 
ซึ่งผูเรียนสามารถที่กดเลือกขอมูลที่ตองการเรียนตามความสนใจ  ความถนัดหรือตามพื้นฐาน 
ความรูของตนได  การควบคุมการฝกปฏิบัติหรือการทดสอบ  ความตองการที่จะตองฝก
ปฏิบัติหรือทําแบบทดสอบหรือไม  หากทําจะทํามากนอยเพียงใด  เชน  การมีปุมควบคุมตาง ๆ จัดหา
ไวทุกหนาที่จําเปน  เชน  ปุมเลิกทํา  ปุมกลับไปหนาเดิม เปนตน 
   นอกจากนี้คอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณแบบอาจจะตองมีการนําระบบ
ผูเชี่ยวชาญ (Expert System) หรือระบบปญญาประดิษฐ (Artificial Intelligence) มาประยุกตใช
เพื่อที่จะสามารถตอบสนองตอความแตกตางของผูเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพมากข้ึน เชน การจัด
เนื้อหาหรือแบบฝกหัด  ในระดับความยากงายที่ตรงกับพื้นฐานความสามารถและความสนใจของ
ผูเรียนเปนตน 
  2.3  การโตตอบ (Interaction)  คือ  การมีปฏิสัมพันธระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอร
ชวยสอน  รูปแบบการเรียนการสอนที่ดีที่สุด  คือ การเรียนการสอนในลักษณะที่เปดโอกาสให
ผูเรียนไดมีปฏิสัมพันธกับผูเรียนไดมากที่สุด  นอกจากนี้  การที่มนุษยสามารถเรียนรูไดอยางมี
ประสิทธิภาพนั้นหาไดเกิดจากข้ึนเพียงจากการสังเกตเทานั้น  หากจะตองมีการโตตอบหรือ
ปฏิสัมพันธโดยเฉพาะอยางยิ่งการไดมีปฏิสัมพันธกับผูสอน  ดังนั้น  คอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับ
การออกแบบมาอยางดีจะตองเอ้ืออํานวยใหเกิดการโตตอบระหวางผูเรียนกับคอมพิวเตอรอยาง
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ตอเนื่องและตลอดทั้งบทเรียน  การอนุญาตใหผูเรียนเพียงแคการคลิกเปล่ียนหนาจอไปเร่ือย ๆ ที
ละหนาไมถือวาเปนปฏิสัมพนัธที่เพียงพอสําหรับการเรียนรู 
  2.4  การใหผลปอนกลับโดยทันที (Immediate Feedback)  การใหผลปอนกลับโดย
ทันทีตามแนวคิดของสกินเนอร (Skinner) แลวผลปอนกลับหรือการใหคําตอบนี้ถือเปนการ
เสริมแรง (Reinforcement) อยางหนึ่ง  การใหผลปอนกลับแกผูเรียนในทันทีหมายรวมไปถึง
การที่คอมพิวเตอรชวยสอนที่สมบูรณจะตองมีการทดสอบหรือประเมินความเขาใจของผูเรียนใน
เนื้อหาหรือทักษะตาง ๆ ตามวัตถุประสงคที่กําหนดไวดวย  ซึ่งการใหผลปอนกลับแกผูเรียนเปนวิธีที่
อนุญาตใหผูเรียนตรวจสอบการเรียนของตนได  ทั้งนี้มีงานวิจัยหลายชิ้นซึ่งสนับสนุนวาการใหผล
ปอนกลับโดยทันทีของคอมพิวเตอรชวยสอนนี้เองที่ถือไดวาเปนจุดเดนหรือขอไดเปรียบประการ
สําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอนโดยเฉพาะอยางยิ่งเมื่อเทียบกับส่ือประเภทอ่ืน ๆ ไมวาจะเปน 
ส่ือส่ิงพิมพหรือส่ือโสตทัศนวัสดุ  เนื่องจากส่ืออ่ืน ๆ นั้นไมสามารถที่จะประเมินผลการเรียนของ
ผูเรียนพรอมกับการใหผลปอนกลับโดยฉับพลันเชนเดียวกับคอมพิวเตอรชวยสอน 
  ดังนั้น  ลักษณะของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนบทเรียนที่สามารถให
ผูเรียนศกึษาเนื้อหาไดดวยตนเอง  สามารถโตตอบกับคอมพิวเตอรได  เชน  แบบฝกปฏิบัต ิ 
แบบทดสอบ  ควรใหอิสระตอผูเรียน  ไมควรจํากัดเวลา  เปดโอกาสใหเรียนตามความตองการของ
ผูเรียนเอง  เนื้อหาบทเรียนควรมีทางเลือกหลากหลาย 
 
 3.  ประเภทของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
   กรมวิชาการ (2546, หนา 3)  ไดสรุปประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนที่แบงตาม
กระบวนการสอน อาจแบงออกเปน 5 ประเภทใหญ ๆ ไวดังนี ้
  1.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอนเนื้อหา (tutorial)  
  2.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด (drill)  
  3.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสถานการณจําลอง (simulation) 
  4.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมการสอน (game) 
  5.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ (test) 
  1.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอนเนื้อหา  กิจกรรมการเรียนการสอนใน
คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทนี ้ อาจคลายกับการเรียนการสอนจริงในชั้นเรียน  มีการนําเขาสู
บทเรียนใหขอมูลพื้นฐานกอนเร่ิมเรียน  เพื่อใหผูเรียนเกิดความพรอมและความสนใจที่จะเรียนรูมี
การทบทวนความรูเดิมหรือใหความรูเพิ่มเติมกอนที่จะเสนอเนื้อหาใหม  มีการประเมินในรูปของ
แบบฝกหัดหรือการทดสอบ  ซึ่งเปนองคประกอบสําคัญหลังจากที่ผูเรียนไดศึกษาเนื้อหาเปนชวง
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ตามความเหมาะสม  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอนเนื้อหาสามารถใชไดกับการสอนวิชาตาง ๆ 
แทบทุกวิชา  ไมวาจะเปนวิชาทางดานมนุษยศาสตร  สังคมศาสตรหรือวิทยาศาสตร  คอมพิวเตอร
ชวยสอนประเภทนี้เหมาะกับการนําเสนอกฎเกณฑและหลักการตาง ๆ หรือใชการเรียนรูกลยุทธใน
การแกปญหา 
  2.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบฝกหัด  เปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่นําเสนอ 
ขอคําถามโดยใชวิธีการและรูปแบบตาง ๆ  แบบปรนัยหลายตัวเลือกแบบจับคู  แบบถูก-ผิดและ
แบบใหระบุสวนประกอบ  โดยมีวัตถุประสงคใหผูเรียนฝกฝนและปฏิบัติจนเขาใจและจดจําเนื้อหา
ที่ตองการ  โดยการฝกจะชวยใหผูเรียนประยุกตเอาความรู  หลักการและทฤษฎีตาง ๆ ที่ศึกษาจาก
ชั้นเรียนมาแกปญหาโจทยตาง ๆ ในวิชาที่เกี่ยวของกับกฎเกณฑ  เชน  คณิตศาสตร  วิทยาศาสตร
และภาษาตางประเทศ  โปรแกรมประเภทนี้จะไมสอนเนื้อหาใหม  แตจะเปดโอกาสใหผูเรียน
ทบทวนกฎเกณฑ  แนวคิดและหลักการตาง ๆ หากผูเรียนตองการโปรแกรมประเภทแบบฝกหัด
โดยทั่วไปมิไดมุงที่จะสอน  จึงควรใชหลังจากที่ไดเรียนรูเนื้อหามาแลว  โดยอาจใชหลังจากที่ไดใช
โปรแกรมประเภทสอนเนื้อหา  ประเภทสถานการณจําลองหรือจากการที่ผูเรียนไดอานตําราหรือได
เรียนในชั้นเรียนมาแลว 
  3.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสถานการณจําลอง  เปนคอมพิวเตอรชวยสอนที่
นําเสนอบทเรียนในรูปแบบการจําลองสถานการณใหผูเรียนไดสัมผัสกับเหตุการณในลักษณะที่
ใกลเคียงกับประสบการณจริง  เพื่อทําความเขาใจสถานการณ  เรียนรูที่จะปฏิบัติตนใน
สถานการณตาง ๆ ควบคุมสถานการณหรือตัดสินใจแกปญหา  โดยมีคําแนะนําเพื่อชวยในการ
ตัดสินใจของผูเรียนและมีการแสดงผลลัพธจากการตัดสินใจนั้น ๆ  สถานการณจําลองชวยใหเกิด
ความปลอดภัยในกรณีที่การเรียนรูภายใตสถานการณจริงอาจไมปลอดภัยหรือชวยลดตนทุนใน
การเรียนการสอนที่หากใชสถานการณจริงอาจมีคาใชจายมากโดยสถานการณจําลองนี้อาจจะเปน
การจําลองการทดลองทางวิทยาศาสตร  ทางวิศวกรรมศาสตร  การเลือกตั้ง  การซื้อขายหุน  การ
สอนจริยธรรม  สถานการณจําลองเปนเทคนิคการสอนที่มีผลตอการเรียนรูสูงมาก  นอกจากจะชวย
สรางแรงจูงใจในการเรียนแลวผูเรียนยังไดทดลองมีปฏิสัมพันธกับส่ิงที่คลายกับความจริงของโลกที่
เขาจะไดพบ  การจําลองสถานการณมักจะมีการยนยอความเปนจริงโดยการมองขามหรือ
เปล่ียนแปลงสภาพความเปนจริงบางอยางไปบาง  แตนั้นก็เพื่อใหผูเรียนสามารถทําความเขาใจ
สถานการณไดงายข้ึน 
  4.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมการสอน  คือ  คอมพิวเตอรชวยสอนที่มุงให
ผูเรียนไดฝกทักษะ  โดยวิธีการกระตุนความตองการที่จะเรียนโดยการสรางแรงจูงใจ  ไดแก  ความ
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ทาทาย  ความอยากรูอยากเห็น  จินตนาการและความรูสึกวาตนเปนผูควบคุมบทเรียน  การใชเกม
การสอนเปนการสรางส่ิงแวดลอมที่มีจุดประสงคใหผูเรียนไดพัฒนาทักษะความชํานาญในเร่ืองใด
เร่ืองหนึ่งคลายสถานการณจําลอง  แตเกมอาจสรางจากสถานการณที่เปนจริงหรือจากการคิดฝน
ข้ึนมาโดยมีการสรางฉาก (Scenario)  เชน  สนามแขงรถ  หวงอวกาศ  ตองมีการกําหนดกฎในการ
เลนหรือในการแขงขัน  มีการลงโทษเมื่อทําผิดกฎ  อาจมีการใหผูเลนเลือก  ระดับความยากงาย 
ผูเลนตองเคล่ือนไหวหรือมีปฏิสัมพันธกับโปรแกรมอยูตลอดเวลาบนความ  ไมแนนอนของขอ
คําถาม  คําตอบ  โจทยปญหา  ขนาดหรือทิศทาง  ซึ่งเปล่ียนแปลงไปโดยการสุมของเคร่ือง
คอมพิวเตอร  เพื่อใหเกิดความทาทาย  มีการใหคะแนน  การตัดสินผลการแพชนะและการใหรางวัล
การสอนดวยคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมการสอนแตกตางจากโปรแกรมเกม  มุงที่ความ
บันเทิงอยางเดียว  โดยไมมีจุดประสงควาจะสอนอะไร  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกมไมมีการ
ทบทวนสรุปเนื้อหาที่จําเปนหรือการแนะนําแหลงความรูอ่ืน ๆ  ที่เปนประโยชนในการศึกษาเพิ่มเติมให
ผูเรียน  ไมมีการปูพื้นฐานความรูกอนเรียนหรือการทดสอบกอนเรียน 
  5.  คอมพิวเตอรชวยสอนประเภทแบบทดสอบ  เปนการนําคอมพิวเตอรมาใชใน
การประเมินผล  ซึ่งสามารถทําได 2 วิธี  วิธีแรก  เปนการนําคอมพิวเตอรเปนเคร่ืองมือชวย
สรางแบบทดสอบ  เก็บแบบทดสอบไวในลักษณะคลังขอสอบ  ชวยสุมเลือกแบบทดสอบเพื่อพิมพ
ลงกระดาษและชวยคิดคะแนน  วิธีนี้ผูเรียนทําขอสอบบนกระดาษ  วิธีที่สองเปนการใชคอมพิวเตอร
เปนเคร่ืองมือในการสอบ  โดยผูเรียนทําขอสอบดวยเคร่ืองคอมพิวเตอรโดยตรง  มีงานวิจัยหลาย
ชิ้นพบวา  ผูเรียนชอบการทดสอบดวยคอมพิวเตอรมากกวาการทดสอบดวยกระดาษเพราะ
สามารถใหผลปอนกลับในทันท ี
 กิดานันท  มลิทอง (2548, หนา 55)  แบงประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอน  ดังนี้ 

1. คอมพวิเตอรชวยสอนแบบการสอน (Tutorial  Instruction)  เปนบทเรียนที่ใชใน 
การนําเสนอเนื้อหาขอมูลที่เกี่ยวกับขอเท็จจริงหรือนําเสนอเนื้อหาใหม เพื่อการเรียนรูดานกฎเกณฑ
ดานวิธีการหรือการแกปญหาตาง ๆ โดยโปรแกรมจะนําเสนอเนื้อหาเปนหนวยยอย ๆ แกผูเรียนใน
รูปแบบของขอความ  ภาพ  เสียงหรือทุกรูปแบบรวมกัน  แลวใหผูเรียนตอบคําถามซ้ําและยังผิดจะ
มีการใหเนื้อหาเพื่อทบทวนใหมจนกวาผูเรียนจะตอบถูก 
 2.  คอมพิวเตอรชวยสอนแบบฝกปฏิบัติ (Drill and Practice)  เปนบทเรียนที่ไมมกีาร
นําเสนอเนื้อหาแกผูเรียนแตจะมีการใหคําถามหรือปญหาเพื่อใหผูเรียนตอบภายใตเงื่อนไขกระทํา
ซ้ํา ๆ จนกวาผูเรียนจะตอบคําถามหรือแกปญหานั้นจนถึงระดับทีน่าพอใจ  ดังนั้น  ในการใช
คอมพิวเตอรเพื่อฝกปฏิบัติผูเรียนจําเปนตองมีความคิดรวบยอดและมีความรูความเขาใจใน



 15

เร่ืองราวและกฎเกณฑเกี่ยวกับเร่ืองนั้น ๆ เปนอยางดีมากอนจึงจะสามารถตอบคําถามและ
แกปญหาได 
  3.  คอมพิวเตอรชวยสอนแบบจําลองสถานการณ (Simulation)  เปนบทเรียนที่จําลอง
ความเปนจริงหรือนํากิจกรรมที่ใกลเคียงความเปนจริงมาใหผูเรียนไดศึกษาเปดโอกาส  ใหผูเรียนได
พบเห็นภาพจําลองของเหตุการณ  เพื่อการฝกทักษะและการเรียนรูโดยไมตองเส่ียงภัยหรือ
คาใชจาย  บทเรียนจะนําเสนอขอมูลความรู  แนะนําการฝกปฏิบัตใิหชํานาญและการเขาถึงซึ่งการ
เรียนรูตางๆ 

 4.  คอมพิวเตอรชวยสอนแบบเกมเพื่อการศึกษา (Instruction Games)  เปนบทเรียน 
ที่สามารถกระตุนผูเรียนใหเกิดความสนใจอยากเรียนรูไดงาย  เพราะเปนส่ือที่ใหความรูแกผูเรียนใน
รูปแบบเกมการแขงขัน  ลักษณะบทเรียนจะเปนเร่ืองของกฎเกณฑ  แบบแผนของระบบกระบวน 
การทัศนคติ  ตลอดจนทักษะตาง ๆ และเกมยังชวยสรางบรรยากาศในการเรียนรูใหดีอีกดวย
รูปแบบโปรแกรมของบทเรียนจะคลายกับการจําลองสถานการณแตแตกตางกันโดยเพิ่มบทบาท
ของผูแขงขันเขาไป 
      5.  คอมพิวเตอรชวยสอนแบบการคนพบ (Discovery)  เปนบทเรียนที่เปดโอกาสให
ผูเรียนสามารถเรียนรูจากประสบการณของตนเองมากที่สุด  โดยการเสนอปญหาใหผูเรียนแกไข
ดวยการลองผิดลองถูก  จนกวาจะไดขอสรุปที่ดีที่สุด 
      6.  การแกปญหา (Probllem Solving)  เปนบทเรียนที่ฝกใหผูเรียนคิดตัดสินใจ  โดยมี
การกําหนดเกณฑใหแลวใหผูเรียนพิจารณาไปตามเกณฑนั้น 
      7.  การทดสอบ (Test)  เปนบทเรียนที่วัดความรูของผูเรียนและเปนแนวทางใหผูสอน
นําไปใชปรับปรุงแบบทดสอบใหมีคุณภาพข้ึน  ผูเรียนจะนําความรูความสามารถตางๆมาใชในการ
ตอบคําถาม  การทดสอบจะอยูในลักษณะที่ผูเรียนมีปฏิสัมพันธโตตอบกบัเคร่ืองคอมพิวเตอร  ซึ่ง
เปนเร่ืองนาสนุกและนาสนใจ 
  จากการศึกษาประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนจากเอกสาร ตํารา ซึ่งมีนกัการศึกษา
ไดแบงประเภทของคอมพิวเตอรชวยสอนไวในลักษณะที่คลายคลึงกันและคอมพิวเตอรชวยสอน 
แตละประเภทก็มีคุณลักษณะและความเหมาะสมในการนํามาใชในลักษณะที่แตกตางกันออกไป  
ผูศึกษาเห็นวาคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอนเนื้อหา  มีความเหมาะสมสําหรับนํามาสราง
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้เนื่องจากมีกระบวนการสอนครบอยูในแตละข้ันตอน  เร่ิมจากสวน
นํา  มีการแนะนําบทเรียน  มีการนําเสนอเนื้อหาและตัวอยาง  มีแบบฝกหัดและคําถามใหนักเรียนไดฝก
ทักษะและมีการแบบทดสอบ  ประเมินผลการเรียน  ในการเรียนแตละข้ันตอนเมื่อผูเรียนไม
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เขาใจหรือทําแบบฝกทักษะแลวไมผานเกณฑที่กําหนดไวก็สามารถกลับมาศึกษาเนื้อหาและ
ตัวอยางเพิ่มเติมได  ผูศึกษาจึงเลือกใชแนวการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทสอน
เนื้อหาในการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง สมการเชิงเสนตัวแปรเดียว ในคร้ังนี ้
 

4.  โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
         โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน โดยทั่วไปมี 2 รูปแบบ คือ แบบเสนตรง 
(Linear) และแบบสาขา (Branching) (บุปผชาติ ทัฬหิกรณ. 2544, หนา32-35) 
  1.  แบบเสนตรง (Linear)  เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีรูปแบบคลายกับ
บทเรียนแบบโปรแกรม  การนําเสนอเนื้อหาและแบบฝกจะนําเสนอเรียงตอกันไป  เมื่อเขาสูบทเรียน
แลวผูเรียนจะศึกษากรอบเนื้อหาตาง ๆ เปนลําดับจากงายไปหายากตั้งแตเร่ิมตนจนจบ  ผูออกแบบ
อาจประเมินการเรียนรูโดยแทรกกรอบคําถามหรือแบบฝกหัดเปนชวงส้ัน ๆ  ทั้งนี้เพื่อใหเกิดความแนใจวา
ผูเรียนเขาใจเนื้อหาในกรอบแรกกอนที่จะศึกษาในกรอบตอไป  โครงสรางแบบเสนตรงนี้จะไมคอย
ตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล  เนื่องจากผูเรียนทุกคนจะศึกษาเนื้อหาและทําแบบฝกหัด
เปนลําดับข้ันตอนเดียวกันทั้งหมด 
  2.  แบบสาขา (Branching)  เปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีความยืดหยุน  ในการ
เลือกรูปแบบการเรียนและกิจกรรมการเรียนมากข้ึน  ผูเรียนสามารถเลือกศึกษาเนื้อหาและกิจกรรม
ในบทเรียนไดอยางหลากหลายตามความสนใจ  ผูออกแบบแบบทดสอบพื้นความรูผูเรียนดวย
ขอสอบวัดระดับความรู  เพื่อกําหนดระดับความรูใหสอดคลองกับเนื้อหาบทเรียนที่ออกแบบไว  การ
ออกแบบเฟรมเสริมเนื้อหาเพื่ออธิบาย  ยกตัวอยาง  ใหคําแนะนําหรือแสดงผลปอนกลับที่
หลากหลายรูปแบบ  เพื่อกระตุนใหผูเรียนไดคิดคนแสวงหาหรือเสริมใหผูเรียนเขาใจ  สามารถนํา
ผูเรียนไปยังจุดหมายปลายทางที่ตองการได 
  โครงสรางของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เปนการนําเสนอเนื้อหาลักษณะของ
รูปแบบที่นําเสนอจะเปนแบบโปรแกรมเสนตรงสาขาและโปรแกรมแบบแตกแขนงซึ่งโปรแกรมแบบ
แตกแขนงเปนบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่มีความยืดหยุนในการเลือกรูปแบบการเรียนและ
กิจกรรมการเรียนมากข้ึน  ผูเรียนสามารถศึกษาเนื้อหาไดหลากหลาย  ตามความสนใจ  โดย
คํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลเปนหลัก  ดังนั้นบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้จึงมีลักษณะ
โปรแกรมแบบแตกแขนง  เพื่อยืดหยุนในการเรียนของผูเรียนใหเลือกเรียนตามความถนัดและความ
สนใจ  ซึ่งคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล 
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 5.  ขอดีของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 ถนอมพร (ตันพิพัฒน) เลาหจรัสแสง (2541, หนา 12)  ไดกลาวถึงขอดีของ

คอมพวิเตอรชวยสอน  ไวดังนี ้
1. คอมพิวเตอรชวยสอน  เกิดจากความพยายามในการที่จะชวยใหผูเรียนที่เรียน 

ออนสามารถใชเวลานอกเวลาเรียนในการฝกฝนทกัษะและเพิ่มเติมความรูเพื่อที่จะปรับปรุงการ
เรียนของตนใหทันผูเรียนอ่ืนได  ดังนั้นผูสอนจึงสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชชวย  ในการ
สอนเสริมหรือทบทวนการสอนปกติในชั้นเรียนได  โดยที่ผูสอนไมจําเปนตองเสียเวลาในการสอนซ้ํา
กับผูเรียนที่ตามไมทันหรือจัดการสอนเพิ่มเติม 

2. ผูเรียนสามารถนําคอมพิวเตอรชวยสอนไปใชในการเรียนดวยตนเอง  ในเวลาและ 
สถานที่ซึ่งผูเรียนสะดวก  เชน  แทนที่จะตองเดินทางมายังชั้นเรียนตามปกติ  ผูเรียนก็สามารถเรียน
ดวยตนเองจากที่บานได  นอกจากนั้นยังสามารถเรียนในเวลาใดก็ไดที่ตองการ  เปนตน 

3. ขอไดเปรียบที่สําคัญของคอมพิวเตอรชวยสอน  ก็คือคอมพิวเตอรชวยสอนที่ไดรับ 
การออกแบบมาอยางดีถูกตองตามหลักของการออกแบบคอมพิวเตอรชวยสอนนั้น  สามารถที่จะ
จูงใจผูเรียนใหเกิดความกระตือรือรน (Motivated) ที่จะเรียนและสนุกสนานไปกับการเรียนตาม
แนวคิดของการเรียนรูในปจจุบันที่วา “Learning is fun” ซึ่งหมายถึง การเรียนรูเปนเร่ืองสนุก 

 จากประโยชนของคอมพิวเตอรชวยสอนนั้นมีมากมาย  พอสรุปไดวา  คอมพิวเตอร 
ชวยสอนมีประโยชนทั้งตอผูสอนและนักเรียน  สามารถชวยแกปญหาในการจัดการเรียนการสอน
ของครูได  แตประโยชนของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สําคัญ  คือ  ชวยพัฒนาและสงเสริม   
ใหผูเรียนเกิดการเรียนรูไดด ี

 
 6.  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ที่ไดรับการยอมรับจากนักการศึกษามี
หลายรูปแบบดวยกัน  ที่จะกลาวถึงคือ  โมเดลแสดงข้ันตอนการออกแบบของ  Roblyer  และ  Hall  
และโมเดลของ  Gagne’ (บุปผชาติ  ทัฬหิกรณ 2544 , หนา 44-45) 
  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ Roblyer และ Hall 
  Roblyer และ Hall  ไดแบงข้ันตอนการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนไว 3 ข้ันตอน
คือ  
  ข้ันตอนที่ 1  เปนการกําหนดเปาหมายการสอน วิเคราะหรูปแบบการสอน  ซึ่งประกอบดวย  
การกําหนดวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  กําหนดวิธีการประเมินผลและการออกแบบกลวิธีการสอน  
ซึ่งกําหนดอยางชัดเจนตั้งแตเร่ิมตนวางแผนออกแบบบทเรียน 



 18

  ข้ันตอนที่ 2  เปนการออกแบบบทเรียนโดยเขียนเปนผังงาน  สรางกรอบแสดงเร่ืองราว  
(Storyboard)  ของบทเรียนวาจะประกอบดวยอะไรบาง  มีขอความ  การเสริมแรงผลปอนกลับ   
การดําเนินข้ันตอนของเนื้อหา  ข้ันสุดทายของข้ันตอนนี้ก็คือการทบทวนการออกแบบกอนนําไป
สรางโปรแกรมบทเรียนและในข้ันนี้ควรจัดทําเอกสารหรือคูมือประกอบสําหรับผูเรียนและผูสอน
ดวย 
  ข้ันตอนที่ 3  เปนการทดลองสรางโปรแกรมบทเรียน มีการทดสอบการใชและแกไขปรับปรุง
บทเรียนใหเปนไปตามวัตถุประสงคของการออกแบบบทเรียน 
  โมเดลของ Roblyer และ Hall  ในแตละข้ันตอนหลัก 3 ข้ันตอนนั้น จะมีกระบวนการ
ปอนกลับเพื่อทดสอบและปรับปรุงอยูเสมอ 
  การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ Gagne’  
  Gagne’ ไดกลาวถึงข้ันตอนสําคัญ 2 ประการในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอน 
  1.  ผูออกแบบตองวิเคราะหใหไดวาบทเรียนนั้น ๆ ตองการใหผูเรียนไดรับความรูและ
ทักษะในลักษณะใด Gagne’ เรียกผลลัพธที่เกิดจากการเรียนรูนี้วา ผลการเรียนรู (Learning outcome)
ผลการเรียนรูที่ตองการใหเกิดข้ึนกับผูเรียนนี้  จะสัมพันธกบัการกําหนดวัตถุประสงคของบทเรียน
และการกําหนดพฤติกรรมที่ตองการใหผูเรียนแสดงออกทางใดทางหนึ่ง 
   Gagne’ ไดแบงผลการเรียนรูออกเปน 5 แบบ  ดังนี ้
   1.1  ความรูที่เปนลักษณะตัวอักษร (Verbal information) หมายถึง การแสดงออก
ถึงความรูและความจําที่ผูเรียนสามารถระบุหรืออธิบายเปนคําหรือประโยค เชน  การบอกชื่อบุคคล
สําคัญ  ชื่อเมืองหรืออธิบายความหมายของ “สารสนเทศ” เปนตน 
   1.2  ทักษะเชงิสติปญญา (Intellectual skills)  เปนการแสดงออกของผูเรียนที่
เกี่ยวของกับความรูความเขาใจ  ความสามารถประยุกตหลักการและแนวคิดตาง ๆ เพื่อแกปญหา
คนหาคําตอบ  แยกแยะหรือใชกฎเกณฑตาง ๆ เพื่ออธิบายส่ิงตาง ๆ ในเชิงลึกได  เชน  อธิบายคํา
วา “กรวย”  “ครอบครัว” และ “ความสัมพันธระหวางเข็มนาทีและวินาท”ี  ได  ในข้ันสูงข้ึนจะ
เกี่ยวของกับการใชหลักการหรือกฎเกณฑตาง ๆ เพื่อแกปญหา  การวิเคราะหและสังเคราะหปญหา
หรือแมกระทั่งการคิดคนกฎเกณฑข้ึนมาใหม  เปนตน 
   1.3  กลวิธีทางความคิด (Cognitive strategies) 
   1.4  ทักษะการเคล่ือนไหว (Motor skills) 
   1.5  ทัศนคติ (Attitudes) 
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  2.  กําหนดกลวิธีการออกแบบบทเรียนการสอน  เพื่อสนับสนุนกระบวนการเรียนการ
สอนใหเปนไปตามวัตถุประสงคและไดผลการเรียนรูที่ตองการ Gagne’ ไดแบงกลวิธีการออกแบบ
บทเรียนเปนข้ันตอนตาง ๆ  ไว 9 ข้ัน  ซึ่งสามารถประยุกตใชในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน  คือ 
   2.1  เราความสนใจ  การเรียนรูมีความจําเปนอยางยิ่ง  ที่ผูเรียนควรไดรับการกระตุน
จูงใจใหเกิดความสนใจและความตองการเรียนเนื้อหานั้น ๆ ดังนั้นบทเรียนจึงควรเร่ิมดวยลักษณะ
ของการใชภาพ  สีและเสียง  ประกอบกันหลาย ๆ อยาง  การเราความสนใจผูเรียนในข้ันแรกนี้ก็คือ 
การสราง Title ของบทเรียน  ซึ่งทําไดหลายรูปแบบ  ทั้งนี้ข้ึนอยูกับผูเรียน  เนื้อหาที่จะสอนและ
ความพรอมดานอุปกรณคอมพิวเตอรชวย  เด็ก ๆ อาจชอบสี  ชอบภาพเคล่ือนไหว  ชอบการตูน
ชอบเสียงที่เราใจ  สนุกสนาน  แตกลุมผูใหญอาจตองการความสมบูรณเรียบงาย  ภาพที่คลายหรือ
เหมือนจริง  ตัวอักษรที่ไมใหญเทอะทะ  ตองการเสียงที่ชัดเจนนาฟง 
   2.2  บอกวัตถุประสงคการเรียน  การนําเสนอวัตถุประสงคของการเรียนในบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ผูเรียนจะรูลวงหนาถึงประเด็นสําคัญของเนื้อหา  เคาโครงของเนื้อหาอยาง
กวาง ๆ ซึ่งจะชวยใหผูเรียนสามารถผสมผสานแนวคิดในรายละเอียดหรือสวนยอยของเนื้อหาให
สอดคลองและสัมพันธกับเนื้อหาสวนใหญได  มีผลทําใหการเรียนรูมีประสิทธิภาพข้ึน  จากการวิจัย
ยังพบวา  ผูเรียนที่ทราบวัตถุประสงคของการเรียน  จะสามารถเรียนรูและเขาใจเนื้อหาไดดีกวา 
การนําเสนอวัตถุประสงคของบทเรียนทําไดหลายแบบ  อาจเปนวัตถุประสงคกวาง ๆ หรือ
วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม  ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีหลักการสําคัญอยาง
หนึ่งคือ  ขอความที่เสนอบนหนาจอควรเปนขอความที่ส้ันไดใจความและขอความที่เสนอนั้นถา
เปนไปไดควรมีสวนจูงใจผูเรียนดวย  นิยมใชขอความที่ส้ันและโนมนาวใจผูเรียน 
   2.3  ทบทวนความรูเดิม  ผูเขียนโปรแกรมบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ควร
คํานึงถึงหลักเกณฑในการออกแบบ  เพื่อทบทวนความรูเดิมของผูเรียน  ไมควรคาดเดาวาผูเรียนมี
ความรูพื้นฐาน  กอนการศึกษาเนื้อหาใหมเทากัน  ควรมีการใหความรูหรือทดสอบ  เพื่อเปนการ
ทบทวนใหผูเรียนพรอมที่จะรับความรูใหม 
   2.4  ใหความรูและเนื้อหาใหม  เนื้อหาความรูที่นําเสนอควรมีการออกแบบวิธีการ
นําเสนอใหผูเรียนเขาใจเนื้อหางายข้ึน  อาจเสนอเปนภาพ  ขอความ  หรือคําอธิบาย  ซึ่งในแตละ
กรอบไมควรมีมากเกินไป  เพราะจะทําใหผูเรียนรูสึกเบื่อที่ตองนั่งอานเฉย ๆ โดยไมไดทําอะไรเลย
นอกจากกดเมาสหรือคียบอรด  นอกจากนี้การบรรจุขอความมาก ๆ และเบียดเสียดกันยังทําให
อานยากอีกดวย 
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   2.5  ชี้แนวทางการเรียนรู  ผูเรียนจะเขาใจและจําเนื้อหาไดดี  หากจัดระบบการ
เสนอเนื้อหาที่ดีและสัมพันธกับประสบการณเดิมหรือความรูเดิมของผูเรียน  ทฤษฏีบางทฤษฏีได
กลาววา  วิธีเดียวที่จะทําใหเกิดการเรียนรูอยางมีความหมาย  คือ  การวิเคราะหและตีความเนื้อหา
ใหมบนพืน้ฐานความรูและประสบการณเดิม  หนาที่ของผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ในข้ันนี้คือ  พยายามหาเทคนิคที่จะกระตุนใหผูเรียนนําความรูเดิมมาใชในการศึกษาหาความรูใหม
และหาวิธีที่จะทําใหการศึกษาความรูใหมของผูเรียนนั้นมคีวามกระจางชัดเทาที่จะทําได  เทคนิค
การใชภาพเปรียบเทียบ  เทคนิคการใหตัวอยางและเทคนิคการใหตัวอยางที่ไมใชตัวอยาง  อาจชวย
ทําใหผูเรียนเปรียบเทียบและเขาใจความคิดรวบยอดตาง ๆ ชัดเจนข้ึน 
   2.6  กระตุนผูเรียนใหแสดงความรู  ทฤษฏีการเรียนรูหลายทฤษฏีกลาววา  การ
เรียนรูจะมีประสิทธิภาพมากหรือนอยนั้นเกี่ยวของโดยตรงกับระดับข้ันตอนของการประมวลผล
ขอมูล  หากผูเรียนไดมีโอกาสรวมคิดรวมทํากิจกรรมในสวนที่เกี่ยวกับเนื้อหา  การถามและการตอบ
ยอมเขาใจและเรียนรูไดดีกวาการเรียนโดยการอานหรือการคัดลอกขอความจากผูอ่ืนเพียงอยาง
เดียว 
   2.7  ใหผลปอนกลับทันทีที่ผูเรียนตอบสนอง  ใหผูเรียนทราบวาตอบถูกหรือผิด
และถูกหรือผิดเพราะเหตุผลอะไร  แสดงคําถาม  คําตอบและผลปอนกลับบนเฟรมเดียวกัน  ในชวง
ของการเรียนรูควรเฉลยคําตอบที่ถูก  หลังจากผูเรียนทําผิด 1-2 คร้ัง 
   2.8  ทดสอบความรู  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจัดเปนบทเรียนแบบโปรแกรม
การทดสอบความรูใหม  ซึ่งอาจจะเปนการทดสอบระหวางบทเรียนและการทดสอบในชวงทายของ
บทเรียน  เปนส่ิงจําเปนการทดสอบดังกลาวอาจเปนการเปดโอกาสใหผูเรียนไดทดสอบตอบเองเปน
การทดสอบเพื่อเก็บคะแนน  หรือเปนการทดสอบเพื่อวัดวาผูเรียนผานเกณฑต่ําสุด  หรือเพื่อ
ตรวจสอบวาผูเรียนมีความพรอมที่จะศึกษาเนื้อหาตอไปหรือไมอยางใดอยางหนึ่งก็ได 
   2.9  การจําและนําความรูไปใช  ในการเตรียมการสอนสําหรับชั้นปกติตาม
ขอเสนอแนะของ Gagne’ นั้น  ในข้ันสุดทายนี้จะเปนกจิกรรมสรุปเฉพาะประเด็นสําคัญ  รวมทั้ง
ขอเสนอแนะตาง ๆ เพื่อใหผูเรียนไดมีโอกาสทบทวนหรือซักถามปญหากอนการจบบทเรียน  ในข้ัน
นี้ผูสอนจะไดแนะนําการนําความความรูใหมไปใชหรืออาจจะแนะนําการศึกษาคนควาเพิ่มเติม 
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 รูปแบบการออกแบบและพัฒนาการสอนของ ซีล และกลาสโกลว (1990) ที่มีชื่อวา 
Generic ID Model  เปนอีกรูปแบบหนึ่งที่ใชกันและเปนที่ยอมรับกันทั่วโลก โดยแบงออกเปน 5 
ข้ันตอนหลัก ดังนี ้
 1.  ข้ันการวิเคราะห (Analysis)  เปนข้ันตอนแรกของกระบวนการออกแบบระบบการ 
เรียนการสอน  ในข้ันตอนนี ้ ผูออกแบบจะตองกําหนดความจําเปนในการเรียน  ทําการวิเคราะห
เนื้อหาหรือกิจกรรมการเรียนการสอน  คุณลักษณะของผูเรียนและวัตถุประสงคของการเรียนการ
สอน  เพื่อรวบรวมขอมูลสําหรับใชเปนแนวทางในการกําหนดขอบเขตของบทเรียน 

2.  ข้ันการออกแบบ (Design)  เปนกระบวนการกําหนดวาจะดําเนินการเรียนการสอน
อยางไร  โดยมีการเขียนวัตถุประสงคจัดทําลําดับข้ันตอนของการเรียน  กําหนดวิธีสอน  เลือกส่ือ
การเรียนการสอนที่เหมาะสมและกําหนดวิธีการประเมินผลวาผูเรียนบรรลุวัตถุประสงคที่กําหนดไว
หรือไม 

3.  ข้ันการพัฒนา (Development)  เปนกระบวนการดําเนินการพัฒนาหรือสรางแผนการ
เรียนการสอน  เลือกใชส่ือการเรียนการสอนโดยพิจารณาส่ือที่มีอยูวาเหมาะสมที่จะใช  ควร
ปรับปรุงกอนใช  หรือควรตองสรางส่ือใหม  และทําการประเมินผลขณะดําเนินการพัฒนา  หรือ
สรางเพื่อปรับปรุง/แกไขใหไดระบบการเรียนการสอนที่มีประสิทธิภาพ 

4.  ข้ันการนําไปใช (Implementation)  เปนข้ันตอนของการดําเนินการเรียนการสอน
ตามที่ไดทําการออกแบบและพัฒนา 

5. ข้ันการประเมินผล (Evaluation)  เปนข้ันตอนสุดทายของกระบวนการออกแบบระบบ 
การเรียนการสอน  เพื่อประเมินผลข้ันตอนตาง ๆ วาเปนไปตามที่ไดวางแผนหรือไมและทําการ
ปรับปรุง/แกไขใหไดระบบการสอนที่มีประสิทธิภาพ 
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ภาพ 1 ระบบการสอน Generic ID Model 

 
ข้ันตอนหลักทั้ง  5  ข้ันตอนนี้  ซีล (Seels, 1990) ใหชื่อวา  Generic  ID  Model  โดย

กลาววา  ข้ันตอนการวิเคราะหนั้นเปนกระบวนการคนหาส่ิงที่ตองเรียนรู  ข้ันการออกแบบ  เปน
กระบวนการของรายละเอียดวาควรจะเรียนรูอยางไร  ข้ันตอนการพัฒนาเปนกระบวนการเขียนการ
ผลิตวัสดุอุปกรณที่จะใชในการเรียนรู  ข้ันตอนการนําไปทดลองใชเปนข้ันตอนการนําเอาโครงการที่
จัดทําข้ึนมาแลวใชในบริบทของสภาพที่เปนจริง  สวนข้ันสุดทายคือ ข้ันตอนการประเมินผลเปน
กระบวนการเพื่อการนําไปสูการตัดสินใจ  ถึงความเหมาะสมพอเพียงในการสอนหรือการนํา
โครงการที่จัดทํามาแลวไปใชได  

การเปล่ียนแปลงของสังคมและส่ิงแวดลอม  ทําใหโมเดลของ ADDIE เร่ิมดวยรูปแบบ
ข้ันตอนของการพัฒนาอยางตอเนื่อง ไดเสนอใหเพิ่มมิติอ่ืน ๆ ของ ADDIE ดังภาพ 

 
 
 
 
 
 
 

การวิเคราะห 
(Analysis) 

วิเคราะหความจําเปน 
วิเคราะหงาน 
วิเคราะหการเรียนการสอน 
วิเคราะหผูเรียน 
วิเคราะหวัตถุประสงค 

การออกแบบ 
(Design) 

ระบุวัตถุประสงค 
ระบุวิธีสอน 
ระบุสื่อการสอน 
ระบุวิธีการประเมินผล 

การพัฒนา 
(Development) 

พัฒนาแผนการเรียนการสอน 
พัฒนาสื่อการเรียนการสอน 
ประเมินผลขณะดําเนินการ
พัฒนา 

การนําไปใช 
(Implement) 

ดําเนินการสอน 

การประเมินผล 
(Evaluation) 

ประเมินผลรวม 
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การประเมินผล/ควบคุม  (Evaluation/Control) 
 

ภาพ 2 แสดงขั้นตอนหลักของการออกแบบและพัฒนาระบบการสอน 
 
7. การหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 

การหาประสิทธิภาพของส่ือการสอน  เชน  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่สนับสนุน 
การเรียนรูรายบุคคลของวชิระ  อินทรอุดมและทิพยสุดา  จงกล  ใชวิธีการหาประสิทธิภาพของ
กระบวนการ ( E1) และประสิทธิภาพของผลลัพธ( E2) เขียนในรูปแบบ  ดังนี ้

 E1/ E2 โดยกําหนดให 
 E1  เปนคาประสิทธิภาพของกระบวนการ 
 E2  เปนคาประสิทธิภาพของผลลัพธ 

 คาประสิทธิภาพของกระบวนการ  หมายถึง  ตัวเลขคิดเปนรอยละที่บงบอกถึง
ประสิทธิภาพของการปฏิบัติกิจกรรมตามที่กําหนดใหภายในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนของ

การวิเคราะห 
(Analysis) 

การออกแบบ 
(Design) 

การพัฒนา/ผลิต 
(Development/Production) 

การนําไปใช 
(Implementation) 

การวิเคราะห 
- ความตองการ 
- งานและกิจกรรม 
-  ผูเรียน/ผูรับการ  
   ฝกอบรม 
-  ทรัพยากร 
 

-  วัตถุประสงค 
-  กําหนดเน้ือหา 
-  บทเรียน/บท 
    ทดสอบ 
-  เลือก/ 
   ออกแบบส่ือ 
 

-  สรางบทเรียน/ 
    กิจกรรมการเรียน 
-  ผลิตส่ือ/วัสดุ 
   การเรียนการสอน 
 

-  การสอน 
-  การบริหารการสอน 
-  ผลิตส่ือ/วัสดุ 
   การเรียนการสอน 
 

   -  การประเมินผลเพ่ือปรับปรุง 
                                -  การประเมินผลสัมฤทธิ์ 

-  การประเมินทุน/ประโยชน 
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ผูเรียนหรือเปนตัวเลขคิดเปนรอยละของคะแนนที่ไดจากการทําแบบฝกหัดในระหวางที่ผูเรียนกําลัง
เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 คาประสิทธิภาพของผลลัพธ  หมายถึง  ตัวเลขคิดเปนรอยละที่บงบอกถึง
ประสิทธิภาพของการปฏิบัติกิจกรรมหลังการเรียนของบทเรียนของผูเรียนหรือตัวเลขคิดเปนรอยละ
ของคะแนน  ที่ไดจากการทําแบบทดสอบหลังเรียนของผูเรียนที่เรียนจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน  คํานวณจากสูตร 

100

1

1 ×=

∑

A
N

x

E  
 

100

2

1 ×=

∑

B
N

x

E  
 

 เมื่อ     1E  คือ  ประสิทธิภาพของกระบวนการ 
2E  คือ  ประสิทธิภาพของผลลัพธ 

        ∑ 1x  คือ  ผลรวมของคะแนนแบบฝกหัดที่ผูเรียนทําได  
        ∑ 2x  คือ  ผลรวมของคะแนนแบบทดสอบหลังเรียนที่ผูเรียนทําได  
        A คือ  คะแนนเต็มของแบบฝกหัด 
        B คือ  คะแนนเต็มของแบบทดสอบหลังเรียน 
         N คือ  จํานวนนักเรียน 
 การกําหนดเกณฑที่ยอมรับวาส่ือหรือนวัตกรรมมีประสิทธิภาพ คือ ดานความรู 
ความจํา E1/ E2 มีคา 80/80 ข้ึนไป ดานทักษะปฏิบัติ มีคา 75/75 ข้ึนไป โดยที่คา E1/ E2 ตองไม
แตกตางกันเกินกวารอยละ 5 
 
 ขั้นตอนการทดลองหาประสิทธิภาพ 
    ไชยยศ  เรืองสุวรรณ (2533. หนา 127-130)  กลาวถึง  วิธีการหาประสิทธิภาพของส่ือ
การสอนโดยมีวิธีตามข้ันตอนตอไปนี้ 
     1.  1:1 (แบบเดี่ยว)  คือทดลองกับผูเรียน 3 คน โดยใชเด็กออน  ปานกลางและเด็ก
เกง  คํานวณหาประสิทธิภาพเสร็จแลวปรับปรุงใหดีข้ึน  โดยปกติคะแนนที่ไดจากการทดลองแบบ
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เดี่ยว  จะไดคะแนนต่ํากวาเกณฑมาก  แตไมตองวิตกเมื่อปรับปรุงแลว  จะสูงข้ึนมากกอนนําไป
ทดลองแบบกลุม  ในข้ันนี ้E1/E2  ที่ไดจะมีคาประมาณ 60/60 
     2.  1:10 (แบบกลุม)  คือทดสอบกับผูเรียน 6–10 คน (คละผูเรียนที่เกงกับออน)
คํานวณหาประสิทธิภาพแลวปรับปรุง  ในคราวนี้คะแนนของผูเรียนจะเพิ่มข้ึนอีกเกือบเทาเกณฑ
โดยเฉล่ียจะหางจากเกณฑประมาณ 10% นั่นคือ E1/E2  ที่ไดจะมีคาประมาณ 70/70 
     3.  1:100 (ภาคสนาม)  ทดลองกับผูเรียนทั้งชั้น 40-100 คน  คํานวณหา
ประสิทธิภาพแลวทําการปรับปรุง  ผลลัพธที่ไดควรใกลเคียงกับเกณฑที่ตั้งไว  หากต่ําจากเกณฑไม
เกิน  2.5%  ก็ใหยอมรับ  หากแตกตางกันมากผูสอนตองกําหนดเกณฑประสิทธิภาพชุดการสอน
ใหมโดยยึดสภาพความเปนจริงเปนเกณฑ 
     สรุปไดวาในการออกแบบและพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้  ใชรูปแบบ
และการพัฒนาการสอนของซีล และกลาสโกลว ที่มีชื่อวา Generic  ID  Model  หรือ ADDIE  
MODEL  มาใชทําการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  เนื่องจากเปนข้ันตอนที่ใชงายและเปน
รูปแบบพื้นฐานที่ใชในการออกแบบและพัฒนาระบบการสอนทั่วไปที่คนทั่วไปรูจักนิยมมีข้ันตอนใน
การดําเนินการที่สามารถตรวจสอบไดและข้ันตอนการหาประสิทธิภาพของบทเรียนคอมพิวเตอร
ชวยสอนนั้นไดทดลองกับ 3 กลุมตามข้ันตอนการหาประสิทธิภาพขางตน และใชเกณฑการหา
ประสิทธิภาพ 75/75 เนื่องจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้มีการวัดทักษะการปฏิบัต ิ

 
8.  การออกแบบหนาจอคอมพิวเตอรชวยสอน 
 กรมวิชาการ (2546,หนา16)  ไดเสนอ  หลักการออกแบบหนาจอบทเรียนคอมพิวเตอร

ชวยสอนโดยการนําส่ือหลากหลายชนิดที่เรียกวา  ส่ือประสม  (Multimedia)  มาใชดึงดูดความ
สนใจและชวยการเรียนรูในโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอน  ดังนี ้

 8.1  ขอความ  ขอความในคอมพิวเตอรชวยสอนประกอบดวย รูปแบบและขนาด
ตัวอักษร ความหนาแนนของตัวอักษร สีของขอความ และการวางรูปแบบขอความ 

   8.1.1  รูปแบบและขนาดตัวอักษร  ส่ิงที่ตองคํานึงถึงเปนหลักในการเลือกรูปแบบ
และขนาดตัวอักษรที่เหมาะสม คือ ระดับของผูเรียน  ผูเรียนที่จัดอยูในเกณฑกลุมผูอานชาขนาด
ของตัวอักษรตองใหญกวาผูเรียนในกลุมที่อานคลอง  งานวิจัยที่เกีย่วกับขนาดของตัวอักษรชี้วา  
ขนาดตัวอักษรสําหรับหัวเร่ืองควรอยูระหวาง 19-37 พอยต (point)  ในขณะที่ขนาดตัวอักษรปกติ
ควรมีขนาดระหวาง 12-19 พอยต ชองวางระหวางบรรทัดไมควรชิดหรือหางเกินไป  ชองวางที่หาง
เกินไปทําใหสูญเสียความตอเนื่องของมโนทัศน 
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   8.1.2  ความหนาแนนของตัวอักษร  ผลจากการวิจัยพบวา ผูเรียนชอบจอภาพที่
มีความหนาแนนของตัวอักษรประมาณรอยละ 40-50 ของพื้นที่หนาจอมากที่สุด และพบวาในวิชา
ที่มีเนื้อหายากผูเรียนจะชอบจอภาพที่ความหนาแนนสูง เนื่องจากจอภาพที่มีความหนาแนนของ
องคประกอบตางๆ สูงจะมีขอมูลที่ชวยในเกิดความเขาใจเนื้อหาและแนวคิดหลักตาง  ๆ ชัดเจนและ
ตอเนื่องข้ึน 
   8.1.3  สีขอความ  สีเปนตัวกระตุนประสาทการรับรูที่สําคัญ  การใชสีที่เหมาะสม
จะชวยใหอานงายและสบายตา  การกําหนดสีขอความตองพิจารณาสีพื้นหลังประกอบเสมอ  
เรียกวา “คูสี”  ผลการวิจัยพบวาผูเรียนสวนใหญชอบคูสีอักษรขาวหรือเหลืองบนพื้นสีน้ําเงิน  อักษร
เขียวบนพื้นสีดําและอักษรดําบนพื้นเหลือง  หากใชพื้นสีเทา คูสีที่ผูเรียนชอบ คือ สีฟา  สีแดง สีมวง 
และสีดํา หลักการเกี่ยวกับสีที่สําคัญอีกขอหนึ่ง  คือ  ควรใชพื้นหลังเปนสีเขมมากกวาสีออน
เนื่องจากสีเขมชวยลดความสวางของจอภาพ  ทําใหรูสึกสบายตามากกวาการใชสีออนเปนพื้นหลัง 
และชวยลดความลาของสายตาเมื่อตองมองจอภาพเปนเวลานาน 

        8.1.4  การวางรูปแบบขอความ  การนําเสนอขอความใหอานงาย  สวยงาม
นาสนใจทําไดหลายวิธี  โดยทั่วไปสามารถใชหลักการออกแบบงานกราฟกทั่วไปที่คํานึงถึงความ
สมดุลของหนาจอโดยรวม (Balance) และความเรียบงาย (Simplicity) ความสมดุลของหนาจอ
โดยรวม  คือ  การเฉล่ียน้ําหนักขององคประกอบทั้งหมดบนจอภาพทั้งซาย  ขวา  บนและลาง อยาง
เหมาะสม  ความเรียบงายเปนคุณสมบัติสําคัญของการออกแบบส่ือทุกประเภท  การออกแบบใหมี
ความเรียบงายแตนาสนใจดวยนั้นทําไดยาก 

 8.2  ภาพน่ิง  การออกแบบส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนและส่ือการสอนทุกชนิด
ผูออกแบบพยายามใชภาพประกอบการอธิบายเสมอเพราะการใชภาพจะชวยลดความแตกตาง
ของผูเรียน  เชน  เพศ  ภูมิหลัง  พื้นฐานทางวัฒนธรรม  พื้นฐานทางสังคม ฯลฯ ใหนอยลง  ชวยให
ความรูความเขาใจของผูเรียนเปนไปในทิศทางเดียวกันมากข้ึน  ผลการวิจัยพบวา  ภาพสีเหมือน
จริงใหการรับรูไดมากที่สุด  ในขณะที่ภาพขาวดําเหมือนจริงใหประสิทธิภาพสูงสุดในกลุมภาพขาว
ดําดวยกัน  สวนในกลุมภาพสี  ภาพสีเหมือนจริงยังคงใหประสิทธิภาพตอการเรียนรูมากที่สุด
เชนกัน 

 8.3  ภาพเคลื่อนไหว  ภาพเคล่ือนไหวที่นํามาใชในส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนมักเปน
การใชเพื่อจําลองกระบวนการที่ไมอาจแสดงใหเห็นไดงายดวยวิธีการอ่ืน  เชน  การทํางานของ
อวัยวะภายในรางกาย  การสงสัญญาณไฟฟาในระบบประสาท  การเคล่ือนที่ของอิเล็กตรอน 
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   การใชภาพเคล่ือนไหวเปนตัวการตูนที่มีลักษณะเปนตัวละครเดินเร่ือง  มักใช
ในส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนสําหรับเด็กเล็ก และในโปรแกรมคอมพิวเตอรชวยสอนประเภทเกม 
   การใชภาพเคล่ือนไหวชวยในส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนมีความนาสนใจ  แต
ไมไดชวยใหเกิดการเรียนรูมากกวาการใชภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหวที่นํามาใชพรอมกันหลายจุดใน
จอภาพเดียวอาจลดทอนการเรียนรู  ทําใหผูเรียนไมทราบวาผูออกแบบโปรแกรมตองการใหพุง
ความสนใจไปที่ใด 
  8.4  เสียงประสาทหู  เปนชองทางการรับรูรองลงมาจากประสาทตา หลักการใช
เสียงประกอบในส่ือคอมพิวเตอรชวยสอนสรุปไดดังนี ้

             8.4.1  เสียงบรรยาย  ควรเลือกใหเหมาะสมกับเนื้อเร่ืองและระดับของผูเรียน  
การออกเสียงมีความชัดเจนถูกตอง  การใชเสียงเพื่อบอกหนาที่ของปุมหรือรายการใหเลือกตาง ๆ 
ควรส้ันและกระชับ  ควรใหผูเรียนสามารถปรับความดัง-คอย ของเสียงหรือแมกระทั่งปดเมื่อไม
ตองการฟงเสียงได ไมควรออกแบบใหมีเสียงอานขอความที่เปนเนื้อหา เวนแตจะมีวัตถุประสงค
เฉพาะ  เชน  การสอนอาน 

              8.4.2  เสียงเอฟเฟกต (Sound Effect) ควรมีความสม่ําเสมอในการใชเสียง
เอฟเฟกตประกอบการควบคุมกิจกรรมตาง ๆ บนจอภาพ เชน เสียงที่ใชประกอบการเลือกปุม 
ควบคุมเสนทางเดินของโปรแกรม การใชเสียงเปนตัวปอนกลับเมื่อตอบคําถามถูกหรือผิดนั้น เมื่อ
ผูเรียนตอบถูกควรใชเสียงสูงและเราใจ หากตอบผิดควรใชเสียงส้ันและต่ํา ความยาวของเสียงควร
สอดคลองกับระยะเวลาในการแสดงภาพ 

             8.4.3  เสียงดนตรี ควรตรวจสอบเร่ืองลิขสิทธิ์ของดนตรีที่นํามาใช กรณีที่ใช
เสียง ดนตรีเปนเสียงดนตรีพื้นหลัง (Background Music) ไมควรใหเสียงดนตรีดังเกินไปจนรบกวน
การเรียนรูของผูเรียน 
  8.5  วีดีทัศน  เกิดจากการบันทึกภาพที่เกิดข้ึนจริงในธรรมชาติ เสมือนหนึ่งเปน
การ  นําผูเรียนไปเห็นเหตุการณในสถานการณจริง การนําวีดีทัศนมาใชควรคํานึงถึงขนาด หากเล็ก
เกินไปผูเรียนอาจเห็นส่ิงที่ตองการนําเสนอไมชัดเจน หากใหญเกินไปก็อาจกินเนื้อที่ในหนวย 

     ความจํามากหรือเกิดอาการภาพและเสียงสะดุด  ควรมีปุมสําหรับใหผูเรียน
คลิกเพื่อหยุดการแสดงเมื่อไมตองการดูตอ และมีปุมสําหรับคลิกเพื่อดูวีดีทัศนนั้นซ้ํา 
 
 9.  ทฤษฎีการเรียนรูและจิตวิทยาท่ีเกี่ยวกับคอมพิวเตอรชวยสอน 
  ทฤษฎีการเรียนรูที่เกี่ยวของกับคอมพิวเตอรชวยสอน (ถนอมพร  เลาหจรัสแสง, 
2541, หนา 57 – 67) กลาววา ทฤษฎีที่สงผลตอแนวคิดในการออกแบบโครงสรางคอมพิวเตอรชวย
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สอน เชน ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism) ทฤษฎีทางปญญานิยม (Cognitivism) โดยอธิบาย
ไววา 
  9.1  ทฤษฎีพฤติกรรมนิยม (Behaviorism)  เปนทฤษฎีที่เชือ่วา จิตวิทยาเปน
เสมือนการศึกษาทางวิทยาศาสตรของพฤติกรรมมนุษย (Scientific Study of Human Behavior ) 
และการเรียนรูของมนุษยเปนส่ิงที่สามารถสังเกตไดจากพฤติกรรมภายนอก  นอกจากนี้ยังมีแนวคิด
ที่เกี่ยวกับความสัมพันธระหวางส่ิงเราและการตอบสนอง (Stimuli and Response) ซึ่งเชื่อวา  การ 
ตอบสนองส่ิงเราของมนุษยเปนพฤติกรรมแบบแสดงออก (Operant Conditioning) ซึ่งมีทฤษฎี 
การเสริมแรง (Reinforcement Theory) บนพื้นฐานการคนพบที่วาความตองการในการเรียนรูซึ่ง 
เกิดจากแรงจูงใจภายใน (Intrinsic  motivation) เชน ความสนุกสนานจะใหผลดีตอการเรียนรูและ 
ความคงทนในการจําดีกวา การเรียนรูจากแรงจูงใจภายนอก (Extrinsic  motivation) (สุกรี รอด 
โพธิ์ทอง 2532, หนา 41) การเสริมแรง (Reinforcement) เปนตัวการ โดยทฤษฎีนี้จะไมพูดถึง 
ความคิด ภายในของมนุษยความทรงจํา ความรูสึกในลักษณะการเรียนเปนพฤติกรรมซึ่งจะตอง 
เกิดข้ึนตามลําดับแนชัดการที่ผูเรียนจะบรรลุวัตถุประสงคนั้น  จะตองมีการเรียนตามข้ันตอนเปน 
วัตถุประสงค ๆ ตอ ๆ ไปในที่สุด 
  9.2  ทฤษฎีปญญานิยม (Cognitivism) เกิดข้ึนจากแนวความคิดของชอมสกี้  
(Chomsky) ที่ไมเห็นดวยกับ สกินเนอร (Skinner) บิดาของทฤษฎีพฤติกรรมนิยม ชอมสกี้เชื่อวา  
พฤติกรรมของมนุษยนั้นเปนเร่ืองของภายในจิตใจ มนุษยใชผาขาวเมื่อใสสีอะไรลงไปก็จะ
กลายเปนสีนั้นมนุษยมีความนึกคิด มีอารมณจิตใจและความรูสึก ภายในที่แตกตางออกไป ดังนั้น 
การออกแบบการเรียนการสอนก็ควรจะคํานึงถึงความแตกตางกันออกไป ดังนั้นการออกแบบการ 
เรียนการสอนก็ควรจะคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคลดวย 
 9.3  ทฤษฎีโครงสรางความรู (Scheme Theory)  ภายใตทฤษฎีปญญานิยม  
(Cognitivism) นี้ยังเกิดทฤษฎีโครงสรางความรู (Schemr Thor) ซึ่งเปนแนวคิดที่เชื่อวาโครงสราง 
ภายในของความรูที่มนุษยอยูนั้นมีลักษณะเปนโหนดหรือกลุมเชื่อมโยงกันอยูในที่มุนษยเรียนรูอะไร 
ใหมๆที่เพิ่งไดรับ นั้นไปเชื่อมโยงกับกลุมที่มักอยูเดิม รูเมลฮารทและออโทนี่ (Rumelhart and  
Ortorry) ไดใหนิยามความหมายของคํา โครงสรางความรูวาเปนโครงสรางของขอมูลในสมองของ
มนุษยซึ่งรวบรวมความรูของเกี่ยวกับวัตถุลําดับเหตุการณ รายการ กิจกรรมตางๆ เอาไวหนาที่
โครงสรางของความรูนี้ก็คือ การนําไปสูการรับขอมูล (Perception) การรับขอมูลนั้นจะไมสามารถ
เกิดข้ึนไดหากขาดโครงสรางความรู  (Shema) ทั้งนีก้็เพราะการรับรูขอมูลนั้นเปนการสราง
ความหมายโดยการถายโอนความรูใหมเขากับความรูเดิม ภายในกรอบความรูเดิมที่มีอยูและจาก 
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การกระตุนโดยเหตุการณหนึ่ง ๆ ที่ชวยใหเกิดการเชื่อมโยงความรูนั้น เขาดวยกัน การรับรูเปนส่ิงที ่
ทําใหเกิดการเรียนรูเนื่องจากไมมีการเรียนใด เกิดข้ึนไดโดยปราศจากการรับรู นอกจากโครงสราง 
ความรูจะชวยใสการเรียนรูและการรับรูแลวนั้นโครงสรางความรูยังชวย ในการระลึก (Recall)  
ถึงส่ิงตางๆ ที่เราเคยเรียนรูมา (Anderson,1984) 
  แนวคิดทางดานจิตวิทยาพุทธพิสัยเกี่ยวกับการเรียนรูของมนุษย  ที่เกี่ยวเนื่องกับ
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ไดแก  ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง  การ
จดจํา  ความเขาใจ  ความกระตือรือรน ในการเรียน  แรงจูงใจ  การควบคุมการเรียน  การถายโอน
การเรียนรูและการตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคล  

- ความสนใจและการรับรูอยางถูกตอง  บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่ดี  
จะตองออกแบบใหเกิดการรับรูที่งายดายและเที่ยงตรงที่สุด  การที่จะทําใหผูเรียนเกิดความสนใจ
กับส่ิงเราและรับรูส่ิงเราตางๆ ตัวอยาง  ไดแก  รายละเอียดและความเหมือนจริงของบทเรียน การ
ใชส่ือประสมและการใชเทคนิคพิเศษทางภาพตางๆ เขามาเสริมบทเรียนเพื่อกระตุนใหผูเรียนเกิด
ความในใจไมวาจะเปนการใชเสียง  การใชภาพนิ่ง  ภาพเคล่ือนไหว  นอกจากนี้ผูสรางยังตอง
พิจารณาถึงการออกแบบหนาจอ  การวางตําแหนงของส่ือตางๆ บนหนาจอ  รวมทั้งการเลือกชนิด
และขนาดของตัวอักษรหรือการเลือกสีที่ใชในบทเรียนอีกดวย 
  -  การจดจํา  ผูสรางบทเรียนตองออกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึงหลักเกณฑสําคัญ
ที่ชวยในการจดจําไดดี  2  ประการคือ  หลักในการจัดระเบียบหรือโครงสรางเนื้อหา  และหลักใน
การทําซ้ํา  ซึ่งสามารถแบงการวางระเบียบหรือการจัดระบบเนื้อหาออกเปน  3  ลักษณะดวยกัน  
คือ  ลักษณะเชิงเสนตรง  ลักษณะสาขา  และลักษณะส่ือหลายมิต ิ
  -  การเขาใจ ผูสรางบทเรียนตองอกแบบบทเรียนโดยคํานึงถึงหลักการเกี่ยวกับการ
ไดมาซึ่งแนวคิดและการประยุกตใชกฎตางๆ ซึ่งหลักการทั้งสองนี้เกี่ยวของโดยตรงกับแนวคิดใน
การออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน   ในการทบทวนความรู การใหคํานิยามตางๆ การ
แทรกตัวอยาง การประยุกตกฎและการใหผูเรียนเขียนอธิบายโดยใชขอความของตน โดยมี
วัตถุประสงคของการเรียนเปนตัวกําหนดรูปแบบ การนําเสนอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนและ
กิจกรรมตางๆ ในบทเรียน เชน การเลือกออกแบบฝกหัดหรือ แบบทดสอบในลักษณะปรนัยหรือ
คําถามส้ันๆ เปนตน 
  -  ความกระตือรือรนในการเรียน ขอไดเปรียบสําคัญของบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนที่มีเหนือส่ือการสอนอ่ืน ก็คือความสามารถในการโตตอบกับผูเรียนการที่จะออกแบบบทเรียน
ที่ทําใหเกิดความกระตือรือรนในการเรียนไดนั้น จะตองออกแบบใหผูใชมีปฏิสัมพันธกับบทเรียน 
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อยางสม่ําเสมอและปฏิสัมพันธนั้นจะตองเกี่ยวของกับเนื้อหา และเอ้ืออํานวยตอการเรียนรูของ 
ผูเรียน 
  -  แรงจูงใจ  ทฤษฎีแรงจูงใจที่สามารถนํามาประยุกตใชในการอออกแบบบทเรียน 
คอมพิวเตอรชวยสอน ไดแก ทฤษฎีแรงจูงใจภายใน และแรงจูงใจภายนอกของเลปเปอร (Lepper)   
ซึ่งเชื่อวาแรงจูงที่ใชในบทเรียน ควรที่จะเปนแรงจูงใจภายในหรือแรงจูงใจที่เกี่ยวเนื่องกับบทเรียน 
มากกวาแรงจูงใจภายนอก  ซึ่งเปนแรงจูงใจที่ไมเกี่ยวเนื่องกับบทเรียนการสอนที่ทําใหเกิดแรงจูงใจ 
ภายในนั้น คือ การสอนที่ผูเรียนรูสึกสนุกสนาน เลปเปอรไดเสนอแนะเทคนิคในการออกแบบ 
บทเรียนคอมพิวเตอรที่ทําใหเกิดแรงจูงใจภายในไวดังนี ้
  (1)  การใชเทคนิคของเกมในบทเรียน 
  (2)  ใชเทคนิคพิเศษในการนําเสนอภาพ 
  (3)  จัดหาบรรยากาศการเรียนรู  ที่ผูเรียนสามารถมีอิสระในการเลือกเรียนและ
หรือสํารวจส่ิงตาง ๆ รอบตัว 
  (4)  ใหโอกาสผูเรียนในการควบคุมการเรียนของตน 
  (5)  มีกิจกรรมที่ทาทางผูเรียน 
  (6)  ทําใหผูเรียนเกิดความอยากรูอยากเห็น 
  แรงจูงใจเปนปจจัยที่สําคัญมากในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
ผูออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนสามารถที่จะประยุกตใชทฤษฎีที่ไดอางถึงในบทนี้อยางไร
ก็ตามควรที่จะมีการนําไปใชไดอยางเหมาะสมและในระดับที่พอด ี
  -  การออกแบบการควบคุมบทเรียน  ซึ่งไดแก  การควบคุมลําดับการเรียน  เนื้อหา
ประเภทของบทเรียน  ฯลฯ  การควบคุมบทเรียนมีอยู  3 ลักษณะดวยกัน  คือการใหโปรแกรมเปนผู
ควบคุม  การใหผูเรียนเปนผูควบคุมและการผสมผสานระหวางโปรแกรมและผูเรียน  ในการ
ออกแบบนั้นควรพิจารณาการผสมผสานระหวางการใหผูเรียนและโปรแกรมเปนผูควบคุมบทเรียน
จะมีประสิทธิผลอยางไรนั้น  ก็ข้ึนอยูกับความเหมาะสมในการออกแบบการควบคุมของทั้ง 2 ฝาย 
  -  การถายโอนการเรียนรู  โดยปกติแลวการเรียนรูจากบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอนนั้น  จะเปนการเรียนรูในข้ันแรกกอนที่จะมีการนําไปประยุกตใชจริง  การนําความรูที่ไดจาก
การเรียนในบทเรียนและขัดเกลาแลวนั้นไปประยุกต ใชในโลกก็คือการถายโอนการเรียนรูนั่นเอง  
ส่ิงที่มีอิทธิพลตอความสามารถของมนุษยในการถายโอนการเรียนรู  ไดแก  ความเหมือนของ
บทเรียน  ประเภทปริมาณและความหลากหลายของปฏิสัมพันธ  การถายโอนการเรียนรูจึงถือเปน
ผลการเรียนรูที่พึงปรารถนาที่สุด 
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  -  ความแตกตางระหวางบุคคล  ผูเรียนแตละคนมีความเร็วชาในการเรียนรู
แตกตางกันไป  การออกแบบใหบทเรียนมีความยืดหยุนเพื่อที่จะตอบสนองความสามารถทางการ
เรียนของผูเรียนแตละคนไดเปนส่ิงสําคัญ 

9.4  ทฤษฎีการสื่อสาร 
        ทฤษฎีการส่ือสาร หรือ การส่ือความหมาย (Communication) หมายถึง การ
ถายทอดเร่ืองราว การแลกเปล่ียนความคิดเห็น การแสดงออกของความคิดและความรูสึก เพื่อการ
ติดตอส่ือสารขอมูลซึ่งกันและกัน  (กิดานันท  มลิทอง, 2548, หนา75)  รูปแบบของการส่ือสาร แบง
ไดเปน 2 รูปแบบ คือ 
 1.  การส่ือสารทางเดียว (One-Way Communication) เปนการสงขาวสารหรือการ
ส่ือความหมายไปยังผูรับแตเพียงฝายเดียว โดยที่ผูรับไมสามารถตอบสนองทันที (Immediate 
Response) กับผูสง แตอาจจะมีผลปอนกลับไปยังผูสงในภายหลังได การส่ือสารในรูปแบบนี้จึง
เปนการที่ผูสงและผูรับไมสามารถมีปฏิสัมพันธตอกันไดทันท ี
 2.  การส่ือสารสองทาง (Two-Way Communication) เปนการส่ือสารหรือการส่ือ
ความหมายที่ผูรับมีโอกาสตอบสนองมายังผูสงไดในทันท ี โดยที่ผูสงและผูรับอาจจะอยูตอหนากัน
หรืออาจอยูคนละสถานที่ก็ได แตทั้งสองฝายจะสามารถมีการเจรจาหรือการโตตอบกันไปมา  โดยที่
ตางฝายตางผลัดกันทําหนาที่เปนทั้งผูสงและผูรับในเวลาเดียวกัน 
 ดังนั้น ในการที่จะเกิดการเรียนรูข้ึนไดนี้ มักจะพบวาตองอาศัยกระบวนการของการ
ส่ือสารในรูปแบบของการส่ือสารทางเดียวและการส่ือสารสองทาง ในลักษณะของการใหส่ิงเราเพื่อ
กระตุนใหผูเรียนมีการแปลความหมายของเนื้อหาบทเรียนนั้น และใหมีการตอบสนองเพื่อเกิดเปน
การเรียนรูข้ึน 

 กิดานันท มลิทอง (2548, หยา 18) กลาววา ส่ือนับวาเปนส่ิงที่มีบทบาทอยางมาก 
ในการเรียนการสอน  เนื่องจากเปนตัวกลางที่ชวยใหการส่ือสารระหวางผูสอนและผูเรียนดําเนินไป
ไดอยางมีประสิทธภิาพ  ทําใหผูเรียนมีความเขาใจเนื้อหาบทเรียนไดตรงกับที่ผูสอนตองการ การใช
ส่ือการสอนนั้นผูสอนจําเปนตองศึกษาถึงลักษณะเฉพาะ และคุณสมบัติของส่ือแตละชนิดเพื่อเลือก
ส่ือใหตรงกับวัตถุประสงคการสอน และสามารถจัดประสบการณการเรียนรูใหกับผูเรียน เพื่อให
กระบวนการเรียนการสอนดําเนินไปไดอยางมีประสิทธิภาพ 

 ส่ือการสอน (Instructional Media) หมายถึง ส่ือชนิดใดก็ตามไมวาจะเปนเทป
บันทึกเสียง สไลด วิทยุ โทรทัศน วีดิทัศน แผนภูม ิภาพนิ่ง ฯลฯ ซึ่งบรรจุเนื้อหาเกี่ยวกับการเรียน
การสอน เพื่อใชเปนเคร่ืองมือหรือชองทางสําหรับผูสอนสงไปถึงผูเรียน ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรู
ตามวัตถุประสงคหรือจุดมุงหมายที่ผูสอนวางไวไดเปนอยางด ี
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   เอดการ เดล (Edgar Dale) ไดจัดแบงส่ือการสอนเพื่อเปนแนวทางในการอธิบายถึง
ความสัมพันธระหวางส่ือโสตทัศนูปกรณตาง ๆ ในขณะเดียวกันก็เปนการแสดงข้ันตอนของ
ประสบการณการเรียนรู และการใชส่ือแตละประเภทในกระบวนการเรียนรูดวย โดยพัฒนา
ความคิดของ Bruner ซึ่งเปนนักจิตวิทยา นํามาสรางเปน “กรวยประสบการณ” (Cone of 
Experiencess) โดยแบงเปนข้ันตอนดังนี ้
 1.  ประสบการณตรง โดยการใหผูเรียนไดรับประสบการณตรงจากของจริง เชน การ 
จับตอง และการเห็น เปนตน 
 2.  ประสบการณรอง เปนการเรียนโดยใหผูเรียนเรียนจากส่ิงที่ใกลเคียงความเปนจริง
ที่สุด ซึ่งอาจเปนการจําลองก็ได 
 3.  ประสบการณนาฏกรรมหรือการแสดง เปนการแสดงบทบาทสมมติหรือการแสดง
ละคร เนื่องจากขอจํากัดดวยยุคสมัยเวลา และสถานที ่เชน เหตุการณที่เกิดข้ึนในประวัติศาสตร 
หรือเร่ืองราวที่เปนนามธรรม เปนตน 
 4.  การสาธิต เปนการแสดงหรือการทําเพื่อประกอบคําอธิบายเพื่อใหเห็นลําดับ
ข้ันตอนของการกระทํานั้น 
 5.  การศึกษานอกสถานที่ เปนการเรียนรูจากประสบการณตาง ๆ  ภายนอกสถานที่
เรียน อาจเปนการเยี่ยมชมสถานที ่การสัมภาษณบุคคลตาง ๆ เปนตน 
 6.  นิทรรศการ เปนการจัดแสดงส่ิงของตาง ๆ เพื่อใหสาระประโยชนแกผูชม โดยการ
นําประสบการณหลายอยางผสมผสานกันมากที่สุด 
 7.  โทรทัศน โดยใชทั้งโทรทัศนการศึกษาและโทรทัศนการสอนเพือ่ใหขอมูลความรูแก
ผูเรียนหรือผูชมที่อยูในหองเรียนหรืออยูทางบาน 
 8.  ภาพยนตร เปนภาพที่บันทึกเร่ืองราวลงบนฟลมเพื่อใหผูเรียนไดรับประสบการณ
ทั้งภาพและเสียงโดยใชประสาทตาและห ู
 9.  การบันทึกเสียง วิทย ุภาพนิ่ง อาจเปนทั้งในรูปของแผนเสียง เทปบนัทึกเสียง วิทย ุ
รูปภาพ สไลด ขอมูลที่อยูในข้ันนี้จะใหประสบการณแกผูเรียนที่ถึงแมจะอานหนังสือไมออกแตก็จะ
สามารถเขาใจเนื้อหาได 
 10.  ทัศนสัญลักษณ เชน แผนที่ แผนภูม ิหรือเคร่ืองหมายตาง ๆ ทีเ่ปนสัญลักษณ
แทนส่ิงของตาง ๆ 
 11.  วจนสัญลักษณ ไดแกตวัหนังสือในภาษาเขียน และเสียงพูดของคนในภาษาพูด 
การใชกรวยประสบการณของเดลจะเร่ิมตนดวยการใหผูเรียนมีสวนรวมอยูในเหตุการณหรือการ



 33

กระทําจริงเพื่อใหผูเรียนมีประสบการณตรงเกิดข้ึนกอน  แลวจึงเรียนรูโดยการเฝาสังเกตใน
เหตุการณที่เกิดข้ึน  ซึ่งเปนข้ันตอไปของการไดรับประสบการณรอง  ตอจากนั้นจึงเปนการเรียนรู
ดวยการรับประสบการณโดยผานส่ือตาง ๆ และทายที่สุดเปนการใหผูเรียนเรียนจากสัญลักษณซึ่ง
เปนเสมือนตัวแทนของเหตุการณที่เกิดข้ึน 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 3  แสดงกรวยประสบการณของเอดการ เดล (Edgar Dale) เปรียบเทียบกับ 
           การเรียนรูของบรูเนอร 
 

 การสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่เหมาะสม ตองนําหลักจิตวิทยา  หลักการ
สอน  ทฤษฎีการส่ือสารและทฤษฎีส่ือการเรียนรู มาชวยในการออกแบบการสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  เพื่อที่จะสรางบทเรียนใหผูเรียนมคีวามเขาใจในเนื้อหาของบทเรียนไดตรง
ตามความตองการ ตรงตามวัตถุประสงคการสอน ใหสอดคลองกับวัย ทําใหการเรียนการสอนมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน  ในการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน เร่ือง สมการเชิงเสนตัวแปร
เดียว เพื่อสงเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรนี ้ ผูศกึษาคนควาออกแบบบทเรียนโดยใช 5 
ข้ันตอน ของ (Generic ID Model) เร่ิมจากการวิเคราะหปจจัยตาง ๆ และออกแบบบทเรียนโดยใช
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คํานึงถึงทฤษฎีและแนวคิดที่ศึกษาขางตน เพื่อใหผูเรียนเกิดแรงจูงใจ เพื่อนําไปความสําเร็จทางการ
เรียน  เชน  ออกแบบบทเรียนใหผูเรียนสามารถเขาใจไดงาย  โดยเสนอเปนรูปภาพ ขอความไปสู
สัญลักษณ  มีการเสริมแรง  โดยโตตอบหรือมีปฏิสัมพันธ  ชมเชย  ยกยอง  ใหกําลังแกผูเรียน 
เปนตน  จากนั้นดําเนินการตามข้ันตอนการพัฒนาเพื่อหาคุณภาพของส่ือ   ทดลองใชและนําไป
ประเมินผล ตามลําดับ 
 
หลักสูตรและการสอนคณิตศาสตร 

 
1.  การจัดหลักสูตรสําหรับกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
 คณิตศาสตรมีบทบาทสําคัญยิ่งตอการพัฒนาความคิดมนุษย ทําใหมนุษยมีความคิด

สรางสรรค   คิดอยางมีเหตุผล เปนระบบ มีแบบแผน สามารถวิเคราะหปญหาหรือสถานการณได
อยางถี่ถวนรอบคอบ ชวยใหคาดการณ วางแผน ตัดสินใจ แกปญหา และนําไปใชในชีวิตประจําวัน
ไดอยางถูกตองเหมาะสม  นอกจากนี้คณิตศาสตรยังเปนเคร่ืองมือในการศึกษาทางดาน
วิทยาศาสตร เทคโนโลยีและศาสตรอ่ืน ๆ  คณิตศาสตรจึงมีประโยชนตอการดําเนินชีวิต ชวยพัฒนา
คุณภาพชีวิตใหดีข้ึน และสามารถอยูรวมกับผูอ่ืนไดอยางมีความสุข (สํานักวิชาการและมาตรฐาน
การศึกษา, 2551, หนา 1-3) 

1.1  เรียนรูอะไรในคณิตศาสตร 
กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรเปดโอกาสใหเยาวชนทุกคนไดเรียนรู 

คณิตศาสตรอยางตอเนื่อง ตามศักยภาพ โดยกําหนดสาระหลักที่จําเปนสําหรับผูเรียนทุกคนดังนี ้
- จํานวนและการดําเนินการ: ความคิดรวบยอดและความรูสึกเชิงจํานวน  

ระบบจํานวนจริง สมบัติเกี่ยวกับจํานวนจริง การดําเนินการของจํานวน อัตราสวน รอยละ การ
แกปญหาเกี่ยวกับจํานวน และการใชจํานวนในชีวิตจริง 

- การวัด: ความยาว ระยะทาง น้ําหนัก พื้นที ่ปริมาตรและความจ ุเงินและ 
เวลา หนวยวัดระบบตาง ๆ การคาดคะเนเกี่ยวกับการวัด อัตราสวนตรีโกณมิติ การแกปญหา
เกี่ยวกับการวัด และการนําความรูเกี่ยวกับการวัดไปใชในสถานการณตาง ๆ 

- เรขาคณิต: รูปเรขาคณิตและสมบัติของรูปเรขาคณิตหนึ่งมิต ิสองมิต ิและสาม 
มิติ การนึกภาพ แบบจําลองทางเรขาคณิต  ทฤษฎีบททางเรขาคณิต  การแปลงทางเรขาคณิต 
(geometric transformation)ในเร่ืองการเล่ือนขนาน (translation) การสะทอน (reflection) และ
การหมุน (rotation) 
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- พีชคณิต: แบบรูป (pattern) ความสัมพันธ ฟงกชัน เซตและการดําเนินการ 
ของเซต การใหเหตุผล นิพจน สมการ ระบบสมการ อสมการ กราฟ ลําดับเลขคณิต ลําดับ
เรขาคณิต อนุกรมเลขคณิต และอนุกรมเรขาคณิต 

- การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน: การกําหนดประเด็น การเขียนขอ 
คําถาม การกําหนดวิธีการศึกษา การเก็บรวบรวมขอมูล การจัดระบบขอมูล การนําเสนอขอมูล  คา
กลางและการกระจายของขอมูล  การวิเคราะหและการแปลความขอมูล การสํารวจความคิดเห็น 
ความนาจะเปน   การใชความรูเกี่ยวกับสถิติและความนาจะเปนในการอธิบายเหตุการณตางๆ และ
ชวยในการตัดสินใจในการดําเนินชีวิตประจําวัน 

- ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร: การแกปญหาดวยวิธีการที่ 
หลากหลาย การใหเหตุผล การส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตรและการนําเสนอ การ
เชื่อมโยงความรูตางๆ ทางคณิตศาสตร และการเชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืนๆ  และ
ความคิดริเร่ิมสรางสรรค 

1.2  สาระการเรียนรูและมาตรฐานการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร 
 สาระที่ 1  จํานวนและการดําเนินการ 
 มาตรฐาน  ค 1.1  ขาใจถึงความหลากหลายของการแสดงจํานวนและการใชจํานวน

ในชีวิตจริง 
 มาตรฐาน  ค 1.2  เขาใจถึงผลที่เกิดข้ึนจากการดําเนินการของจํานวนและ

ความสัมพันธระหวางการดําเนินการตาง ๆ และสามารถใชการ
ดําเนินการในการแกปญหา                       

 มาตรฐาน  ค 1.3  ใชการประมาณคาในการคํานวณและแกปญหา 
 มาตรฐาน ค 1.4  เขาใจระบบจํานวนและนําสมบัติเกี่ยวกับจํานวนไปใช 

  สาระที่ 2  การวัด 
 มาตรฐาน  ค 2.1  เขาใจพื้นฐานเกี่ยวกับการวัด วัดและคาดคะเนขนาดของส่ิงที่

ตองการวัด 
 มาตรฐาน  ค 2.2  แกปญหาเกี่ยวกับการวัด 
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 สาระที่ 3  เรขาคณิต 
 มาตรฐาน ค 3.1  อธิบายและวิเคราะหรูปเรขาคณิตสองมิติและสามมิต ิ
 มาตรฐาน ค 3.2  ใชการนึกภาพ (visualization) ใชเหตุผลเกี่ยวกับปริภูม ิ

(spatial reasoning) และใชแบบจําลองทางเรขาคณิต 
(geometric model) ในการแกปญหา 

 สาระที่ 4  พีชคณิต 
  มาตรฐาน ค 4.1  เขาใจและวิเคราะหแบบรูป (pattern) ความสัมพันธ และ 
                             ฟงกชัน 
  มาตรฐาน ค 4.2  ใชนิพจน สมการ อสมการ กราฟ และตัวแบบเชงิ 
                            คณิตศาสตร (mathematical  model)  อ่ืน ๆ แทนสถานการณ 
                                    ตาง ๆ   ตลอดจนแปลความหมาย และนําไปใชแกปญหา   

 สาระที่ 5  การวิเคราะหขอมูลและความนาจะเปน 
  มาตรฐาน ค 5.1  เขาใจและใชวิธีการทางสถิติในการวิเคราะหขอมูล 
  มาตรฐาน ค 5.2  ใชวิธีการทางสถิติและความรูเกี่ยวกับความนาจะเปนใน 
                            คาดการณไดอยางสมเหตุสมผล 
  มาตรฐาน ค 5.3  ใชความรูเกี่ยวกับสถิติและความนาจะเปนชวยในการ 
                             ตัดสินใจและแกปญหา 

 สาระที่ 6  ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร 
 มาตรฐาน ค 6.1  มีความสามารถในการแกปญหา  การใหเหตุผล   การส่ือสาร   
                           การส่ือความหมายทางคณิตศาสตรและการนําเสนอ  การ 
                           เชื่อมโยงความรูตาง ๆ ทางคณิตศาสตรและเชื่อมโย 
                           คณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืน ๆ  และมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค 
หมายเหตุ  การจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตรที่ทําใหผูเรียนเกิดการเรียนรูอยางมีคุณภาพนั้น 
จะตองใหมีความสมดุลระหวางสาระดานความรู  ทักษะและกระบวนการ ควบคูไปกับคุณธรรม 
จริยธรรม และคานิยมที่พึงประสงค ไดแก  การทํางานอยางมีระบบ   มีระเบียบ  มีความรอบคอบ 
มีความรับผิดชอบ มีวิจารณญาณ  มีความเชื่อมั่นในตนเอง พรอมทั้งตระหนักในคุณคาและม ี
เจตคติที่ดีตอคณิตศาสตรในการวัดและประเมินผลดานทักษะและกระบวนการ สามารถประเมินใน
ระหวางการเรียนการสอน  หรือประเมินไปพรอมกับการประเมินดานความรู 
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2.  แนวทางในการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาตร 
 สสวท. (2545, หนา 6-9) ไดกลาวถึงแนวทางในการจัดการเรียนรูกลุมสาระการ 
เรียนรูคณิตศาสตร 
        2.1  หลักการจัดการเรียนรูสาระการเรียนรูคณิตศาสตรที่ยึดผูเรียนเปนสําคัญ คือ การ
เปดโอกาสใหผูเรียนไดคิดและแกปญหาดวยตนเอง  ไดศึกษาคนควาจากส่ือและเทคโนโลยีตาง ๆ 
โดยอิสระ ผูสอนมีสวนชวยในการจัดเนื้อหาสาระและกิจกรรมใหสอดคลองกับความสนใจและ
ความถนัดของผูเรียน โดยคํานึงถึงความแตกตางระหวางบุคคล  ผูสอนทําหนาที่เปนที่ปรึกษา  ให
คําแนะนําและชี้แนะในขอบกพรองของผูเรียน  
 2.2  การจัดกิจกรรมประกอบการเรียนรูในลักษณะใหเรียนรูรวมกันเปนกลุม  เปนแนว
การจัดการเรียนรูแนวหนึ่งที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดรวมกันคิด รวมกันแกปญหา ปรึกษาหารือ 
อภิปรายและแสดงความคิดเห็นดวยเหตุผลซึ่งกันและกัน  ชวยใหผูเรียนไดพัฒนาทั้งดานความรู   
ทักษะ/กระบวนการคิด และมีประสบการณมากข้ึน  ในการจัดกลุมใหผูเรียนรวมกันแกปญหา   
อาจจัดเปนกลุมเล็ก ๆ 2  คน  หรือ กลุมยอย 4 - 5  คน  หรืออาจจัดเปนกิจกรรมใหผูเรียนรวมกัน
แกปญหาเปนกลุมใหญทั้งชั้นเรียนก็ได   ทั้งนี้ข้ึนอยูกับข้ันตอนของการจัดกจิกรรมการเรียนรู  

    2.3  ในข้ันดําเนินกิจกรรมการเรียนการสอนคณิตศาสตร  ส่ิงสําคัญที่ผูสอนควร
คํานึงถึง คือ ความรูพื้นฐานของผูเรียนสําหรับการเรียนรูเนื้อหาสาระใหม ข้ันเตรียมความพรอมเพื่อ
นําเขาสูกิจกรรม ผูสอนสามารถใชคําถามเชื่อมโยงเนื้อหาหรือเร่ืองราวที่เกี่ยวของเพื่อนําไปสูเนื้อหา
ใหม  หรือใชยุทธวิธีตาง ๆ  ในการทบทวนความรูเดิม ในข้ันปฏิบัติกิจกรรมผูสอนอาจใชปญหาซึ่งมี
ความเชื่อมโยงกับเร่ืองราว ในข้ันเตรียมความพรอมและใชยุทธวิธีตาง ๆ  ใหผูเรียนสามารถสรุป
หรือเขาใจหลักการแนวคิด  กฎ  สูตร  สัจพจน  ทฤษฎีบทหรือบทนิยามดวยตนเอง  ในขณะที่ผู
เรียนปฏิบัติกิจกรรมกลุม   ผูสอนควรใหอิสระทางความคิดกับผูเรียน  แตผูสอนควรหมุนเวียนไป
ตาม กลุมตาง ๆ เพื่อคอยสังเกต  ตรวจสอบความ เขาใจและใหคําแนะนําตามความจําเปน  

   2.4  การจัดโอกาสใหผูเรียนไดออกมานําเสนอแนวคิดของผูเรียนแตละคนหรือแนวคิด
ของ กลุมก็เปน ส่ิงสําคัญที่ผูสอนควรปฏิบัติใหมีบอย ๆ  เพราะในการนําเสนอแตละคร้ัง  ผูเรียนมี
โอกาส  รวมแสดงแนวคิดเสริมเพิ่มเติมรวมกัน  หรือซักถามหาขออภิปรายขัดแยงดวยเหตุและผล  
ผูสอนมีโอกาสเสริมความรู  ขยายความหรือสรุปประเด็นสําคัญที่เปนความคิดรวบยอดของสาระที่
นําเสนอนั้น ทําใหการเรียนรูขยายในวงกวางและลึกมากข้ึน  ผูเรียนสามารถนําความรูหรือแนวคิด
ที่ไดจากการนําเสนอนั้นไปประยุกต หรือเปนแบบอยางในการปฏิบัติได  ผลดีอีกประการหนึ่งของ
การที่ผูเรียนไดออกมานําเสนอผลงาน  คือ  ผูเรียนเกิดเจตคติที่ดี  มีความภูมิใจในผลงาน  เกิด
ความรูสึกอยากคิด  อยากทํา  กลาแสดงออกและจดจําสาระที่ตนเองไดออกมานําเสนอไดนาน 
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สําหรับข้ันการฝกทักษะหรือฝกปฏิบัต ิ ผูเรียนควรไดฝกเปนรายบุคคล  หรืออาจฝกปฏิบัติเปนกลุม 
ก็ไดตามความเหมาะสมของสาระและกิจกรรม  

เนื่องจากลักษณะการเรียนรูคณิตศาสตรตองอาศัยความรูพื้นฐานที่ตอเนื่องกัน  ในการ
จัดการเรียนรูคณิตศาสตรสํหรับเด็กเล็กผูสอนควรใหผูเรียนมโีอกาสเรียนรูจากการปฏิบัติทํา
กิจกรรม  ไดฝกทักษะ/กระบวนการ  โดยฝกการสังเกต  ฝกใหเหตุผล และหาขอสรุปจากส่ือรูปธรรม
หรือแบบจําลองตาง ๆ กอน  และขยายวงความรูสูนามธรรมใหกวางข้ึนสูงข้ึนตามความสามารถ
ของผูเรียน  ถาสาระเนื้อหาหรือกิจกรรมที่ผูสอนจัดใหนั้นยากเกินไปหรือตองอาศัยความรูพื้นฐานที่
สูงกวาที่ผูเรียนม ี ผูสอนควรสรางพื้นฐานความรูใหม  อาจใชวิธีลดรูปของปญหานั้นใหงายกวา 
เดิมหรือจัดกิจกรรมการเรียนรูเสริมเพิ่มเติมใหอีกก็ได  

 
3.  หลักการสอนคณิตศาสตร  

 3.1  การสอนคณิตศาสตรโดยทั่วไปจะมีจุดมุงหมายที่สําคัญ 4 ประการ คือ (สมศักดิ ์
โสภณพินิจ , 2543, หนา 43) 
 3.1.1  ชวยใหผูเรียนแตละคนสามารถพัฒนาพลังทางคณิตศาสตรของตนเอง 
ดังนั้นหลักสูตรจะตองเตรียมพรอม เพื่อเปดโอกาสใหเด็กไดรับเนื้อหาที่สําคัญเพียงพอกับความ 
ตองการโครงสรางของหลักสูตรจะตองสัมพันธกันในแตละระดับ และมีความเหมาะสมกับระดับ 
ความรูหรือวัยของผูเรียน 

3.1.2  ชวยสรางเสริมใหผูเรียนพัฒนาทักษะทางคณิตศาสตร มีโลกทัศนทาง 
คณิตศาสตรสามารถใชคณิตศาสตรส่ือความหมายไดอยางเปนสากล 

3.1.3  สามารถใชความรูทางคณิตศาสตรเปนพื้นฐานที่ด ีในการเชื่อมโยงกับ 
ศาสตรสาขาอ่ืน ๆ และสามารถประยุกตใชไดอยางเหมาะสมในการแกปญหาอยางมีเหตุผลและ
เปนระบบ 

3.1.4  เพื่อฝกฝนและสรางเสริมประสบการณ ซึ่งไมสามารถจะตัดสวนผสม 
อยางใดอยางหนึ่งออกไปได เชนการปรุงอาหาร การสอนจําเปนตองใหเนื้อหาที่จําเปนอยาง 
ครบถวน ครูตองพยายามฝกทุกคนและปลูกฝงพื้นฐานคณิตศาสตรใหกับทุกคนได  ผลการศึกษา
คนควาและวิจัยของนักคณิตศาสตรหลายทานแสดงใหเห็นวา การสอนคณิตศาสตรใหไดผล 
สามารถชวยเสริมสรางใหผูเรียนบรรลุจุดมุงหมายของการเรียนการสอนคณิตศาสตรดีวิธีหนึ่งคือ
การสอนใหผูเรียนไดเรียนและรูจักใชกลวิธีหรือยุทธวิธีในการแกไขปญหาเมื่อพบโจทยหรือปญหาที่
ตองแก หรือตองการหาคําตอบ อันจะเปนแนวทางใหเขาไดสามารถพัฒนายุทธวิธีเหลานั้นไปใชใน
การแกปญหาจริง ๆ ในชีวิตของเขาไดตามสมควรตอไป 
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 3.2  หลักการสอนคณิตศาสตร 
 3.2.1  ควรสอนจากเร่ืองงายไปสูยาก เชนการยกตัวอยางอาจจะยกเปนตัวเลข 
งาย ๆ เสียกอนแลวก็ไปสูสัญลักษณ 
 3.2.2  เปล่ียนจากรูปธรรมไปสูนามธรรม ในเร่ืองที่สามารถใชส่ือการเรียน 
การสอนรูปธรรมประกอบได เชน การแยกตัวประกอบ a3 + b3 , a3 - b3 ฯลฯ 
 3.2.3  สอนใหสัมพันธความคิด เมื่อครูจะทบทวนเร่ืองใดก็ควรจะทบทวน 
ใหหมด การรวบรวมเร่ืองที่เหมือนกันเขาเปนหมวดหมู เชน เสนสัมผัส เสนขนาน คุณสมบัต ิ
ของสามเหล่ียมเทากันทุกประการ จะชวยใหนักเรียนเขาใจและจําไดแมนยําข้ึน 
 3.2.4  เปล่ียนวิธีการสอน ไมซ้ําซากนาเบื่อหนาย ผูสอนควรจะสอนให 
สนุกสนานและนาสนใจซึ่งอาจจะม ีกลอน เพลง เกม การเลาเร่ือง การทําภาพประกอบ การตูน 
ปริศนา ตองรูจักสอดแทรกส่ิงละอันพรรคละนอยใหบทเรียนนาสนใจ 
 3.2.5  ใชความสนใจของนักเรียนเปนจุดเร่ิมตน เปนแรงดลใจที่จะเรียน ดวยเหต ุ
นี้ในการสอนจึงมีการนําเขาสูบทเรียนเราใจเสียกอน 
 3.2.6  สอนใหผานประสาทสัมผัส ผูสอนอยาพูดเฉย ๆ โดยไมใหเห็นตัวอักษร 
ไมเขียนกระดานดํา เพราะการพูดเฉย ๆ ไมเหมาะกับวิชาคณิตศาสตร 
 3.2.7  ควรจะคํานึงถึงประสบการณเดิม และทักษะเดิมที่นักเรียนมีอยู กิจกรรม 
ใหมควรจะตอเนื่องกับกิจกรรมเดิม 
 3.2.8  เร่ืองที่สัมพันธกันก็ควรจะสอนไปพรอม ๆ กัน เชน เซตที่เทากันกบัเซตที ่
เทียบเทากัน ยูเนียนกับอินเตอรเซกชัน 
 3.2.9  ใหผูเรียนมองเห็นโครงสราง ไมใชเนนแตเนื้อหา 
 3.2.10  ไมควรเปนเร่ืองยากเกินไป ผูสอนบางคนชอบใหโจทยยาก ๆ เกิน 
หลักสูตรซึ่งอาจจะทําใหผูเรียนที่เรียนออนทอถอย แตถาผูเรียนที่เรียนเกง ก็อาจจะชอบ ควรจะ 
สงเสริมเปนราย ๆไป การสอนตองคํานึงถึงหลักสูตรและเลือกเนื้อหาเพิ่มเติมใหเหมาะสม 
 3.2.11  สอนใหนักเรียนสามารถสรุปความคิดรวบยอดหรือมโนมต ิ(Concept) 
ใหนักเรียนไดคิดสรุปเอง การยกตัวอยางหลาย ๆ ตัวอยาง จนนักเรียนเห็นรูปแบบ จะชวย 
ใหนักเรียนสรุปได ครูอยารีบบอกเกินไป 
 3.2.12  ใหผูเรียนลงมือปฏิบัติในส่ิงที่ทําได 
 3.2.13  ผูสอนควรจะมีอารมณขัน เพื่อชวยใหบรรยากาศในหองเรียน นาเรียน 
ยิ่งข้ึน วิชาคณิตศาสตรเปนวิชาที่เรียนหนัก ครูจึงไมควรจะเครงเครียด 
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 3.2.14  ผูสอนควรจะมีความกระตือรือรน และตื่นตัวอยูเสมอ 
 3.2.15  ผูสอนควรหมั่นแสวงหาความรูเพิ่มเติม เพื่อที่จะนําส่ิงที่แปลกและใหม 
มาถายทอดใหผูเรียน และผูสอนควรจะเปนผูที่มีศรัทธาในอาชีพของตน จึงจะทําใหสอนไดด ี

การสอนตามปกติมีอยูหลายวิธ ีเชน การสอนแบบบรรยายความ การสอนแบบ 
สาธิต การสอนแบบทําการทดลอง การสอนแบบแบงเปนกลุมยอย การสอนโดยใชเคร่ืองมือชวย 
เชน  การสอนโดยใชโปรแกรมคอมพิวเตอร (CAI = Computer Aid Instruction) ยุทธวิธีในการ 
แกปญหาเชิงคณิตศาสตรไมใชวิธีการสอนของครูตามปกติที่จุดมุงหมายจะใหผูเรียนเขาใจบทเรียน 
แตเปนวิธีการทีค่รูสอนใหเด็กรูจักคิด คิดอยางมีเหตุผล คิดอยางมีระบบดวยตนเอง 

 
4.  รูปแบบของการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร  

     รูปแบบของการจัดการเรียนรูคณิตศาสตรมีหลายรูปแบบ  ผูสอนสามารถนําไปจัดให
เหมาะสมกับเนื้อหาและเวลาเรียนของผูเรียนไดดังนี้ สสวท.(2545, หนา 6-9) 
       4.1  การเรียนรูจากการปฏิบัติจริง  
       4.2  การเรียนรูจากการใชคําถามประกอบการอธิบายและแสดงเหตุผล  
       4.3  การเรียนรูจากการศึกษาคนควา  
       4.4  การเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู  
      4.1  การเรียนรูจากการปฏิบัติจริง  การเรียนรูจากการปฏิบัติจริง เปนการเรียนรูที่มุ
งใหผูเรียนไดลงมือทํางานนั้นจริง ๆ ไดรับประสบการณตรงจากการปฏิบัติจริง  โดยใชส่ือส่ิงพิมพ  
หรือส่ือรูปธรรมที่สามารถนําผูเรียนไปสูการคนพบหรือไดขอสรุป  ในการใชส่ือรูปธรรมถาผูสอน
สอนดวยตนเองจะใชการสาธิตประกอบคําถาม  แตถาใหผูเรียนเรียนดวยตนเองจะใชการทดลอง  
โดยผูเรียนดําเนินการทดลองตามกิจกรรมที่ผูสอนกําหนดให  ผูเรียนที่ปฏิบัติการทดลองมีโอกาสฝ
กใชทักษะ/กระบวนการตาง ๆ  เชน  การสังเกต  การคาดคะเน  การประมาณคา  การใชเคร่ืองมือ   
การบันทึกขอมูล  การอภิปราย  การตั้งขอความคาดการณหรือขอสมมุติฐาน  การสรุป 

กระบวนการดําเนินการทดลองหรือปฏิบัติกิจกรรมทางคณิตศาสตร  เปดโอกาสให
ผูเรียน  ไดพิสูจน  ใชเหตุผล  อางขอเท็จจริง  ตลอดจนไดฝกทักษะในการแกปญหาใหม ๆ การ
จัดการเรียนรู แบบนี้เปดโอกาสใหผูเรียนมอิีสระในการคิด  และเลือกใชยุทธิวิธีที่เหมาะสมในการ
แกปญหา  ขณะทีผู่เรียนทําการทดลอง  ผูสอนควรสังเกตแนวคิดของผูเรียนวาเปนไปอยางถูกตอง
หรือไม  ถาเห็นวาผูเรียนคิดไมตรงแนวทางควรตั้งคําถามใหผูเรียนคิดใหม  ถึงแมจะตองใชเวลา
มากข้ึน  เพราะผูเรียนจะไดประโยชนจากการเรียนรูดวยตัวเองมากกวาการเรียนรูที่ผูสอนบอกหรือ
สรุปผลให  
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       4.2  การเรียนรูจากการใชคําถามประกอบการอธิบายและแสดงเหตุผล  การเรียนรูที่ผู
สอนใชคําถามประกอบการอธิบายและแสดงเหตุผลมีความจําเปนในการเรียนรูคณิตศาสตร  
เพราะธรรมชาติของคณิตศาสตรตองอาศัยคําอนิยาม  บทนิยาม สัจพจน  ทฤษฎีบทตาง ๆ เปน 
พื้นฐานในการเรียนรู  บางเนื้อหาผูสอนตองสรางพื้นฐานในเนื้อหานั้นกอนดวยการอธิบายและ
แสดงเหตุผลใหขอตกลงในรูปของบทนิยาม  เพื่อใหเกิดความเขาใจเบื้องตน  แตในบางเนื้อหา       
ผูสอนอาจ ใชคําถามกอน ถานักเรียนไมเขาใจอาจอธิบายและแสดงเหตุผลเพิ่มเติม  
       4.3  การเรียนรูจากการศึกษาคนควา การเรียนรูจากการศึกษาคนควาเปนการเรียนรูที่
เปดโอกาสใหผูเรียนไดศึกษาคนควาในเร่ืองที่สนใจ จากแหลงความรูตาง ๆ โดยอิสระ สามารถ
ศึกษาไดจากส่ือส่ิงพิมพ และส่ือเทคโนโลยีตาง ๆ หรือจากการทําโครงงานคณิตศาสตร  โดยผูสอน
มีสวนชวยเหลือใหคําปรึกษา  แนะนํา  ใหความสนใจ  งานที่ผูเรียนไดศึกษาคนความาใหโอกาส 
ผูเรียนไดนําเสนอผลงานตอผูสอน  ผูเรียน ตลอดจนบุคคลทั่วไป  
       4.4  การเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู  การเรียนรูแบบสืบเสาะหาความรู  ผูสอนควร
จัดสถานการณที่เปนปญหาใหผูเรียนเกิดความสงสัย  เมื่อผูเรียนสังเกตจนพบปญหานั้นแลวผูสอน
ควรสงเสริมใหผูเรียนพยายามที่จะคนหาสาเหตุ ดวยการตั้งคําถามตอเนื่อง   และรวบรวมขอมูลมา
อธิบาย   การเรียนรูดังกลาวเปนการวิเคราะหจากปญหามา หาสาเหตุ  ใชคําถามสืบเสาะ
จนกระทั่งแกปญหาหรือหาขอสรุปได  
                          กระบวนการสืบเสาะหาความรูประกอบดวยข้ันสังเกต  ข้ันอธิบาย  ข้ันคาดการณ  
ข้ันทดลองและข้ันนําไปใช  ข้ันตอนเหลานี้จะชวยฝกกระบวนการคิดทางคณิตศาสตร  ฝกใหผูเรียน
รูจักอภิปรายและทํางานรวมกันอยางมีเหตุผล  ฝกใหผูเรียนรูจักสังเกตและวิเคราะหปญหาโดย
ละเอียด   
     ในการจัดการเรียนการจัดการเรียนรูคณิตศาสตร   ผูสอนควรเลือกใชรูปแบบของ
การจัดการเรียนรูใหเหมาะสมกับเนื้อหาและเหมาะกับผูเรียน  การเรียนรูเนื้อหาหนึ่ง ๆ  อาจใช
รูปแบบของการเรียนรูหลายรูปแบบผสมผสานกันได  และผูสอนจะตองคํานึงถึงการบูรณาการดาน
ความรู  ดานทักษะ/ กระบวนการและสอดแทรกคุณธรรม  จริยธรรมและคานิยม  โดยสอดแทรกใน
การเรียนรูทุกเนื้อหาสาระใหครบถวนเพื่อใหบรรลุมาตรฐานการเรียนรูที่กําหนดไวในหลักสูตร 
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5. การวัดผลประเมินผลวิชาคณิตศาสตร 
       5.1  แนวความคิดหลักของการวัดผลประเมินผล 

หลักสูตร  กระบวนการเรียนรูและการวัดผลประเมินผลมีความสําคัญตอการ 
จัดการเรียนการสอนเปนอยางยิ่ง  การบูรณาการส่ิงเหลานี้เขาดวยกันจะสงผลใหการจัดการเรียน
การสอนคณิตศาสตรมีคุณคาตอผูเรียน  แลชวยใหการเรียนการสอนประสบความสําเร็จยิ่งข้ึน  
ความสัมพันธดังกลาวแสดงไดดังรูปตอไปนี ้(สสวท., 2553, หนา72) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 4  แนวความคิดหลักของการวัดประเมินผล 
 
การบูรณาการเนื้อหาสาระตามหลักสูตร  กระบวนการเรียนรูและการวัดผล 

ประเมินผลเขาดวยกัน จะตองพิจารณาประเด็นสําคัญ  ดังนี ้
  5.1.1  ความสอดคลองระหวางแนวทางการวัดผลประเมินผลของสถานศึกษา
กับสาระการเรียนรู  มาตรฐานการเรียนรูของกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตรและมาตรฐานการ
เรียนรูชวงชั้น  ความตองการของทองถิ่น  ความเหมาะสมกับวัย  ระดับพัฒนาการและ
ประสบการณของผูเรียน  ผลการเรียนรูที่คาดหวังและแผนการเรียนรู 

หลักสูตร 
วิสัยทัศน 

คุณภาพของผูเรียน 
สาระ 

มาตรฐานการเรียนรู 

กระบวนการเรียนรู 
1. การแกปญหา 
2. การใหเหตุผล 
3. การส่ือสาร การส่ือ
ความหมายและการนําเสนอ 
4. การเช่ือมโยงความรู 
5. การคิดริเร่ิมสรางสรรค 

การวัดผลประเมินผล 
1. ความรูความคิด 
2. ทักษะกระบวนการ 
3. คุณลักษณะที่พึงประสงค 

ฯลฯ 
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  5.1.2  กิจกรรมการเรียนรู  ส่ือการเรียนการสอน และแนวทางการวัดผล
ประเมินผลที่หลากหลายและเหมาะสมตอความรูความสามารถของผูเรียน 
  5.1.3  การมีสวนรวมของผูเรียนและผูเกี่ยวของกับการจัดการศึกษาของ
สถานศึกษาในการจัดทํากรอบการวัดผลประเมินผล  เกณฑการใหระดับคุณภาพและดําเนินการ
วัดผลประเมินผลอยางสม่ําเสมอตามมาตรฐานที่กําหนด    

5.2  การประเมินผลตามสภาพจริง  
 การประเมินตามสภาพริง เปนการประเมินผลจากหลักฐานรองรอยหรือผลที่ไดจาก

การเรียนรูดวยวิธีการทีหลากหลาย  เชน  การสังเกต  การบันทึก  การทดลองและการรวบรวม
ขอมูลจากผลงานที่ผูเรียนลงมือปฏิบัติจริง (สสวท., 2553, หนา77) 
 การประเมินตามสภาพจริงจะชวยพัฒนาและสงเสริมใหเกิดการพัฒนาและ 
สงเสริมสมรรถภาพของผูเรียนที่ครอบคลุมดานความรูความคิด  ทักษะกระบวนการและลักษณะที่
พึงประสงค  ดังความสัมพันธตอไปนี ้

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพ 5 ความสัมพันธของการประเมินผลตามสภาพจริง 
 
การประเมินสมรรถภาพแตละดานดังกลาว  พิจารณาไดจากพฤติกรรมที่แสดงออกของ

ผูเรียนในดานความรูความคิด  ดานทักษะกระบวนการและลักษณะที่พึงประสงค  ดังนี ้
 
 
 
 
 
 

สมรรถภาพผูเรียน 

ความรูความคิด 

คุณลักษณะที่พึงประสงค ทักษะกระบวนการ 
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5.2.1  ความรูความคิด 
          เปนสมรรถภาพของผูเรียนที่แสดงออกดวยพฤติกรรมตาง ๆ ดังนี ้

สมรรถภาพ พฤติกรรมการแสดงออก 
1. ความรูความจํา 
2. ความเขาใจ 
3. การนําไปใช 
4. การวิเคราะห 
5. การสังเคราะห 
6. การประเมินคา 

 -  บอกบทนิยาม ทฤษฎีบทและขอตกลงตางๆ 
-  อธิบายและยกตัวอยางประกอบ 
-  นําความรูไปใชสถานการณที่เกิดข้ึนจริง 
-  แยกแนวคิดที่ซับซอนออกเปนสวน  ๆ
-  รวบรวมความรู ขอเท็จจริงและลงขอสรุป 
-  เปรียบเทียบความรู และตัดสินใจหรือสรุปเพื่อ
การเลือกตามเกณฑที่กําหนดไว 

  
ตาราง 1 แสดงสมรรถภาพของผูเรียนท่ีแสดงออกดวยพฤติกรรมตาง ๆ ในดานความรู 
            ความคิด 
  

การวัดผลประเมินผลดานความรูความคิด  จะตองพิจารณาจากจุดมุงหมายของการ
ประเมินผลที่กําหนดไวแลว  โดยพิจารณาจากพฤติกรรมการแสดงออกตามที่ระบุไวในหลักสูตร 

5.2.2  ทักษะกระบวนการ 
          ทักษะกระบวนการเปนสมรรถภาพที่จําเปนตอการเรียนรูคณิตศาสตร  

ประกอบดวย  ความสามารถในการแกปญหา  การใหเหตุผล  การส่ือสาร  การส่ือความหมายทาง
คณิตศาสตรและการนําเสนอ  การเชื่อมโยงความรูตางๆทางคณิตศาสตรและการเชื่อมโยง
คณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืนๆและมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค  ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร 
ประเมินไดจากความสามารถในการแสดงออกตามข้ันตอนของแตละทักษะ  ดังนี ้

 

กระบวนการ การแสดงออกตามข้ันตอนของทักษะ 
1.  การแกปญหา - ทําความเขาใจกับปญหาโดยระบุประเด็นปญหา  กําหนด

ตัวแปรและความสัมพันธระหวางตัวแปร 
- สรางตัวแบบเชิงคณิตศาสตรที่เปนไปได 
- ตรวจสอบความเหมาะสมของตัวแบบ 
- ตรวจสอบความถูกตองและความเปนไปไดของปญหา 
- ตรวจสอบข้ันตอนการแกปญหา 
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กระบวนการ การแสดงออกตามข้ันตอนของทกัษะ 
2.  การใหเหตุผล - รวบรวมความรูที่เกี่ยวของในกระบวนการแกปญหา 

- เลือกใชความรูเพื่อลําดับข้ันตอนของการใหเหตุผลและลง
ขอสรุป 
- ตรวจสอบความถูกตองและความสมเหตุสมผลของการให
เหตุผล 
 

3.  การส่ือสาร การส่ือ
ความหมายและการนําเสนอ 

- เลือกรูปแบบของการส่ือสาร การส่ือความหมายและการ
นําเสนอดวยวิธีการที่เหมาะสม 
- ใชขอความ ศัพท สูตร สมการหรือแผนภูมิที่เปนสากล 
- บันทึกผลงานในทุกข้ันตอนมเหตุสมผล 
- สรุปสาระสําคัญที่ไดจากการคนควาหาความรูจากแหลง
การเรียนรู 
- เสนอความคิดเห็นที่เหมาะสมกับปญหา 
 

4.  การเชื่อมโยงความรู - เปรียบเทียบความรูของแตละสาระ 
- เชื่อมโยงสถานการณจริงกับตัวแปรเชิงคณิตศาสตร 
- หาขอสรุปจากตัวแบบเชิงคณิตศาสตร 
- เชื่อมโยงความรูในแตะละสาระทางคณิตศาสตรกับศาสตร
อ่ืนๆเพื่อนําไปสูการเรียนรูความคิดรวบยอดที่ซับซอน 
- สรุปสาระสําคัญที่เกี่ยวของกบัคณิตศาสตรและศาสตรอ่ืน  ๆ

5.  ความคิดริเร่ิมสรางสรรค - ใชความรูหรือความคิดรวบยอด(มโนทัศน)เพื่อสรางองค
ความรูใหม 
- สรางสรรคตัวแบบคณิตศาสตรหรือชิ้นงานที่มีประโยชนตอ
การเรียนรู 

 
ตาราง 2 แสดงสมรรถภาพของผูเรียนท่ีแสดงออกดวยพฤติกรรมตาง ๆ ในดาน 
            ทักษะกระบวนการ 
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5.2.3  คุณลักษณะที่พึงประสงค 
          คุณลักษณะที่พึงประสงคของผูเรียนที่ไดจากการรวมกิจกรรมการเรียนรู

คณิตศาสตร  ประกอบดวย 
 -  การทํางานอยางมีระบบ 
 -  มีระเบียบวินัย 
 -  มีความรอบคอบ 
 -  มีความรับผิดชอบ 
 -  มีวิจารณญาณ 
 -  มีความเชื่อมั่นในตนเอง 
 -  ตระหนักในคุณคาและมีเจตคติที่ดีตอวิชาคณิตศาสตร 
 
5.3  เคร่ืองมือท่ีใชในการวัดประเมินผลคณิตศาสตร 

   5.3.1 ประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ ์
  เคร่ืองมือที่ใชในการวัดผลประเมินผลคณิตศาสตรที่สอดคลองกับวิธีการ

วัดผลประเมินผลทัง้ 3 ลักษณะดังกลาว  พชิิต  ฤทธิ์จรูญ (2545, หนา96)  และเยาวดี  วิบูลยศรี 
(2545, หนา 23) ไดแบงประเภทของแบบทดสอบวัดผลสัมฤทธิ์ ออกเปน 2 ประเภท คือ  
     5.3.1.1  แบบทดสอบที่ครูสรางข้ึนเอง  หมายถึง  แบบทดสอบที่มุงวัดผล
สัมฤทธิ์ของผูเรียนเฉพาะกลุมที่ครูสอน เปนแบบทดสอบที่ครูสรางข้ึนใชกันโดยทั่วไปในสถานศึกษา 
มีลักษณะเปนแบบทดสอบขอเขียน ซึ่งแบงออกไดเปน 2 ชนิด คือ 
                     -  แบบทดสอบอัตนัย  เปนแบบทดสอบที่กําหนดคําถามหรือ
ปญหาใหแลวใหผูตอบเขียนโดยแสดงความรู ความคิด เจตคติ ไดอยางเต็มที ่
                     -  แบบทดสอบปรนัย หรือ แบบใหตอบส้ันๆ เปนแบบทดสอบที่
กําหนดใหผูสอบเขียนตอบส้ันๆ หรือมีคําตอบใหเลือกแบบจํากัดคําตอบ ผูตอบไมมีโอกาสแสดง
ความรู ความคิดไดอยางกวางขวางเหมือนแบบทดสอบอัตนัย แบบทดสอบชนิดนี้แบงออกเปน 4 
แบบ คือ แบบทดสอบถูก-ผิด แบบทดสอบเติมคํา  แบบทดสอบจับคู  และแบบทดสอบเลือกตอบ 
     5.3.1.2  แบบทดสอบมาตรฐาน  หมายถึง  แบบทดสอบที่มุงวัดผลสัมฤทธิ์
ของผูเรียนทั่วๆ ไป ซึ่งสรางโดยผูเชี่ยวชาญ มีการวิเคราะหและปรับปรุงอยางดี จนมีคุณภาพ มี
มาตรฐาน กลาวคือ มีมาตรฐานในการดําเนินการสอบ วิธีการใหคะแนนและผลความของคะแนน 
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    นอกจากนี้  เคร่ืองมือที่ใชในการวัดผลประเมินผลคณิตศาสตรที่สอดคลอง
กับวิธีการวัดผลประเมินผลทั้ง 3 ลักษณะดังกลาวของสสวท. จําแนกเปน 2 ประเภทดังนี้ (2546, 
หนา31) 

- แบบทดสอบ 
- ภาระงานที่ไดรับมอบหมาย 

  แบบทดสอบเปนเคร่ืองมือวัดผลที่ผูสรางข้ึนเพื่อใชทดสอบผูเรียนซึ่ง
ประกอบดวยแบบทดสอบประเภทตาง ๆ ไดแก แบบเลือกตอบ  แบบเขียนตอบ  แบบตอเนื่อง  
แบบตอบสองข้ันตอนและแบบแสดงวิธีทํา 
  ภาระงานที่ไดรับมอบหมาย เปนเคร่ืองมือวัดผลที่ผูสอนและผูเรียนอาจมี
สวนรวมกิจกรรมการเรียนรู 

5.3.2  แบบทดสอบในการวัดประเมินผลคณิตศาสตร จําแนกได  8 ประเภท 
(สสวท., 2546, หนา 31) 

 -  แบบทดสอบแบบเลือกตอบ 
 -  แบบทดสอบแบบถูกผิด 
 -  แบบทดสอบแบบจับคู 
 -  แบบทดสอบแบบเปรียบเทียบ 
 -  แบบทดสอบแบบเติมคํา 
 -  แบบทดสอบแบบเขียนตอบ 
 -  แบบทดสอบแบบตอเนื่อง 
 -  แบบทดสอบแบบแสดงวิธีทํา 

 5.3.3  การสรางแบบทดสอบ   มีข้ันตอนที่สําคัญดังตอไปนี ้(สสวท., 2546, 
หนา 33) 

 1.  ศึกษาจุดมุงหมายของการวัดผลประเมินผล  สาระการเรียนรู  มาตรฐาน
การเรียนรู  ผลการเรียนรูที่คาดหวังและมโนทัศนของแตละเร่ือง 

 2.  กําหนดสาระการเรียนรูและผลการเรียนรูที่คาดหวังที่ตองการวัด 
 3.  เลือกประเภทของแบบทดสอบ 
 4.  กําหนดจํานวนขอสอบ  การกระจายเนื้อหาสาระที่ตองการทดสอบและ

เวลาที่ใชทดสอบ 
 5.  สรางแบบทดสอบตามคุณลักษณะที่กําหนด  โดยคํานึงถึงเทคนิค 
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ของการสรางแบบทดสอบและความสอดคลองกับจุดมุงหมาย 
 6.  ตรวจสอบความเที่ยงตรงและความเชื่อมั่นของแบบทดสอบ   

สําหรับขอสอบแบบทดสอบบางแบบอาจตองตรวจความเปนปรนัย 
     บุญเรียง  ขจรศิลป (2543, หนา 80)  ไดกลาวถึงข้ันตอนการสรางขอสอบที่
ผูวิจัยสรางเองเทานั้น  มีข้ันตอนในการสรางดังนี้ 
    1.  ศึกษาจุดมุงหมายของการสรางขอสอบ  ผูสรางขอสอบจะตองทราบวา
ใชขอสอบเพื่อวัตถุประสงคอะไร  ลักษณะกลุมผูเขารับการทดสอบเปนใคร จากส่ิงเหลานี้จะเปน
แนวทางในการกําหนดเนื้อหาสาระและรูปแบบของขอสอบ 
       2  เขียนจุดมุงหมายของขอสอบใหอยูในรูปของวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม 
โดยกําหนดเงื่อนไขและเกณฑในการตัดสินอยางชัดเจน  วัตถุประสงคเชิงพฤติกรรม คือ 
วัตถุประสงคที่เขียนในรูปแบบของพฤติกรรมที่ใหผูเรียนแสดงออกใหสังเกตไดและวัดไดภายหลัง
การเรียนการสอน 
      3.  กําหนดเนื้อหา  ทักษะที่ตองการวัดและรูปแบบของขอสอบ 
     4.  สรางแผนผังการสรางขอสอบ    หรือตารางวิเคราะหขอสอบ เพื่อที่จะ
กําหนดขอบเขตและจุดเนนของแบบทดสอบ และแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธระหวางจุดมุงหมาย
เชิงพฤติกรรมที่ตองการวัดกับเนื้อหาที่จะวัด  การสรางแผนผังการสรางขอสอบหรือตารางวิเคราะห
ขอสอบนั้น เร่ิมตนจากครูผูสอนเปนผูกําหนดจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม และเนื้อหาที่จะทําการ
ทดสอบหรือใชในการสอน ซึ่งในการกําหนดน้ําหนักของแตละสวนยอยนั้น ครูผูสอนเปนคนกําหนด
โดยอาศัยหลักสูตรเปนตัวประกอบ ในการพิจารณาน้ําหนักของจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรม และ
พิจารณาจากปริมาณเนื้อหาที่จะสอนทั้งหมดเปนตัวชวยกําหนดน้ําหนักของเนื้อหา แลวนํา
จุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมและเนื้อหาที่กําหนดไวนั้นมาสรางแผนผังการสรางขอสอบ บางเนื้อหา
อาจจะมีจุดมุงหมายเชิงพฤติกรรมบางดานเทานั้น  
     5.  เขียนขอสอบลงบัตรๆ ละ 1 ขอ 
     6.  เรียบเรียงจัดแบบฟอรมขอสอบ 
     7.  ทดลองใชและนําผลที่ไดมาวิเคราะหรายขอ 
     8.  แกไขปรับปรุง 
     9.  ไดขอสอบที่มีคุณภาพ 
     เยาวดี  วิบูลยศรี (2545, หนา 178-179)  ไดกลาวถึงข้ันตอนการสราง
แบบทดสอบผลสัมฤทธิ์ ไว 4 ข้ันตอน ดังนี ้
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       1.  กําหนดวัตถุประสงคทั่วไปของการสอบใหอยูในรูปของวัตถุประสงคเชิง
พฤติกรรมโดยระบุเปนขอๆ และใหวัตถุประสงคเชิงพฤติกรรมเหลานั้น สอดคลองกับเนื้อหาสาระ
ทั้งหมดที่จะทําการทดสอบดวย 
      2.  กําหนดโครงเร่ืองของเนื้อหาสาระที่จะทําการทดสอบใหครบถวน 
      3.  เตรียมตารางเฉพาะหรือผังของแบบทดสอบ เพื่อแสดงถึงน้ําหนักของ
เนื้อหาวิชาแตละสวน และพฤติกรรมตางๆ ที่ตองการทดสอบใหเดนชัด ส้ัน กะทัดรัด และมีความ
ชัดเจน 
      4.  สรางขอสอบทั้งหมดที่ตองการจะทดสอบใหเปนไปตามสัดสวนของน้ําหนัก
ที่ระบุไวในตารางเฉพาะ 

5.3.4 การวิเคราะหและหาคุณภาพของแบบทดสอบ 
   การวิเคราะหขอสอบ  หมายถึง  กระบวนการตรวจสอบคุณภาพของ 

ขอสอบแตละขอ  ซึ่งพิจารณาถึงความยากงาย  ระดับอํานาจจําแนก  ตลอดจนประสิทธิภาพของ
ตัวลวง (ในกรณีที่เปนขอสอบแบบเลือกตอบ)  ซึ่งตัวลวงที่ใชได  ควรจะมีผูเลือกตอบตั้งแต 5%  
ข้ึนไป  แลวจึงคัดเลือกขอสอบที่มีคุณภาพตามที่ตองการ  เพื่อไวใชในการทดสอบตอไป  ซึ่งควรจะ
พิจารณาลักษณะของขอสอบที่จะนําไปใชจากส่ิงตอไปนี้ คือ  

1.  ดัชนีความยากงาย 
2.  ดัชนีคาอํานาจจําแนก 
3.  ความตรง 
4.  ความเที่ยง 

   สรุปนอกจากการออกแบบบทเรียนคอมพิวเตอรใหมีประสิทธิภาพเพื่อใชใน 
การศึกษาคนควาแลว ผูศึกษาคนควายังมีวัตถุประสงคอีกประการ คือ ใหผูเรียนมีผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียนสูงข้ึน ฉะนั้นผูศึกษาตองคํานึงถึงหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน ปการศึกษา 
2551 และตัวชี้วัดในสาระการเรียนรูนั้น ๆ เพื่อจัดกิจกรรมการเรียนการสอน และวัดผลประเมินผล
แกผูเรียนวาผูเรียนเกิดความรูควบคูกับทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรเพียงใด จึงตองมีการ
สรางแบบทดสอบที่มีคุณภาพเพียงพอในการวัดกระบวนการความรูและทักษะกระบวนทาง
คณิตศาสตร 
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ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร 
1. ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร 

จากหลักสูตรแกนกลางการศึกษาข้ันพื้นฐาน (สํานักวิชาการและมาตรฐาน 
การศึกษา, หนา 45) ไดใหความหมายของ ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร Mathematical 
skill and process) เปนความสามารถที่จะนําความรูไปประยุกตใชในการเรียนรูส่ิงตาง ๆ  เพื่อให
ไดมาซึ่งความรู และประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางมีประสิทธิภาพ  ทักษะและกระบวนการ
ทางคณิตศาสตรในที่นี้ เนนที่ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปน และตองการพัฒนา
ใหเกิดข้ึนกับผูเรียน ไดแก ความสามารถในการแกปญหา  ความสามารถในการใหเหตุผล  
ความสามารถในการส่ือสาร ส่ือความหมายทางคณิตศาสตรและนําเสนอ   ความสามารถในการ
เชื่อมโยงความรู  และการมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค 

 ในการจัดการเรียนการสอนคณิตศาสตร ผูสอนตองสอดแทรกทักษะและกระบวนการ
ทางคณิตศาสตรเขากับการเรียนการสอนดานเนื้อหา ดวยการใหนักเรียนทํากิจกรรม หรือตั้งคําถาม
ที่กระตุนใหนักเรียนคิด อธิบาย และใหเหตุผล เชนใหนักเรียนแกปญหาโดยใชความรูที่เรียนมาแลว
หรือใหนักเรียนเรียนรูผานการแกปญหา  ใหนักเรียนใชความรูทางพีชคณิตในการแกปญหาหรือ
อธิบายเหตุผลทางเรขาคณิต ใหนักเรียนใชความรูทางคณิตศาสตรในการอธิบายเกี่ยวกับ
สถานการณตาง ๆ ในชีวิตประจําวัน  หรือกระตุนใหนักเรียนใชความรูทางคณิตศาสตรในการ
สรางสรรคผลงานที่หลากหลายและแตกตางจากคนอ่ืน  รวมทั้งการแกปญหาที่แตกตางจากคนอ่ืน
ดวย 
 การประเมินผลดานทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรสามารถประเมินไดจาก
กิจกรรมที่นักเรียนทํา  จากแบบฝกหัด  จากการเขียนอนุทิน  หรือขอสอบที่เปนคําถามปลายเปดที่
ใหโอกาสนักเรียนแสดงความสามารถ 

 
2.  แนวทางในการพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร 

 ในหลักสูตรแกนกลางการการศึกษาข้ันพื้นฐาน พุทธศักราช 2551 กําหนดสาระที่ 6 
ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร  มมีาตรฐานการเรียนรูดานทักษะ/กระบวนการทาง
คณิตศาสตร มาตรฐาน ค 6.1  มีความสามารถในการแกปญหา  การใหเหตุผล   การส่ือสาร  การ
ส่ือความหมายทางคณิตศาสตรและการนําเสนอ  การเชื่อมโยงความรูตาง ๆ ทางคณิตศาสตรและ 
เชื่อมโยงคณิตศาสตรกับศาสตรอ่ืน ๆ  และมีความคิดริเร่ิมสรางสรรค เพื่อพัฒนาผูเรียนใหบรรลุ
มาตรฐานดานทักษะ / กระบวนการทางคณิตศาสตรดังกลาว สสวท.(2545, หนา 10-22)จึงไดเสนอ
แนวการพัฒนาทักษะ / กระบวนการทางคณิตศาสตรที่จําเปนมีดังนี ้  
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การพัฒนาทักษะ / กระบวนการแกปญหา 
การจัดการเรียนรูใหผูเรียนเกิดทักษะ / กระบวนการในการแกปญหา นับวาเปนเร่ือง 

ยากพอสมควรสําหรับผูสอน ผูเรียนสวนใหญจะพัฒนาไดดีในทักษะการคิดคํานวณ แตเมื่อพบ
โจทยปญหามักจะมีปญหาในเร่ืองของทักษะการอานทํา ความเขาใจโจทย การวิเคราะหโจทย 
รวมถึงการหารูปแบบแนวคิดในการแกปญหานั้น 

การจัดการเรียนรูเพือ่ใหผูเรียนมีทักษะ / กระบวนการแกปญหาได  ผูสอนตองให 
โอกาสผูเรียนไดฝกคิดดวยตนเองใหมาก โดยจัดสถานการณหรือปญหาหรือเกมที่นาสนใจ ทาทาย
ใหอยากคิด เร่ิมดวยปญหาที่เหมาะกับศักยภาพของผูเรียนแตละคนหรือผูเรียนแตละกลุม โดยอาจ
เร่ิมดวยปญหาที่ผูเรียนสามารถใชความรูที่เรียนมาแลวมาประยุกตกอน ตอจากนั้นจึงเพิ่ม 
สถานการณหรือปญหาที่แตกตางจากที่เคยพบมา สําหรับผูเรียนที่มีความสามารถสูงผูสอนควร
เพิ่มปญหาที่ยากซึ่งตองใชความรูที่ซับซอนหรือมากกวาที่กําหนดไวในหลักสูตรใหนักเรียนไดฝกคิด
ดวยในการเร่ิมตนพัฒนาผูเรียนใหมีทักษะในกระบวนการแกปญหา ผูสอนจะตองสรางพื้นฐานให
ผูเรียนเกิดความคุนเคยกับกระบวนการแกปญหาซึ่งมีอยู 4 ข้ันตอนกอน แลวจึงฝกทักษะในการ 
แกปญหา  
 กระบวนการแกปญหา 4 ข้ันตอน มีดังนี ้

  ข้ันที ่1 ทํา ความเขาใจปญหา หรือวิเคราะหปญหา 
  ข้ันที ่2 วางแผนแกปญหา 
  ข้ันที ่3 ดํา เนินการแกปญหา 
  ข้ันที ่4 ตรวจสอบ หรือมองยอนกลับ 

 ในกระบวนการแกปญหา 4 ข้ันตอนนี ้ยังอาศัยทักษะอ่ืน ๆ ประกอบดวย 
 ขั้นท่ี 1 ข้ันทํา ความเขาใจปญหาหรือวิเคราะหปญหา ตองอาศัยทักษะที่สําคัญและ
จําเปนอีกหลายประการ เชน ทักษะในการอานโจทยปญหา ทักษะการแปลความหมายทางภาษา 
ซึ่งผูเรียนควรแยกแยะไดวาโจทยกํา หนดอะไรใหและโจทยตองการใหหาอะไร หรือพิสูจนขอความ
ใด 
 ขั้นท่ี 2 ข้ันวางแผนแกปญหาเปนข้ันตอนที่สํา คัญที่สุด ตองอาศัยทักษะในการนํา 
ความรูหลักการหรือทฤษฎีที่เรียนรูมาแลว ทักษะในการเลือกใชยุทธวิธีที่เหมาะสม เชน เลือกใชการ
เขียนรูปหรือแผนภาพ ตาราง การสังเกตหาแบบรูปหรือความสัมพันธ เปนตน ในบางปญหาอาจใช
ทักษะในการประมาณคา คาดการณ หรือคาดเดาคํา ตอบมาประกอบดวย ผูสอนจะตองหาวิธีฝก
วิเคราะหแนวคิดในข้ันนีใ้หมาก 
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 ขั้นท่ี 3 ข้ันดําเนินการแกปญหา ตองอาศัยทักษะในการคิดคํานวณหรือการ
ดําเนินการทางคณิตศาสตร ทักษะในการพิสูจนหรือการอธิบายและแสดงเหตุผล 
 ขั้นท่ี 4 ข้ันตรวจสอบ หรือมองยอนกลับ ตองอาศัยทักษะในการคํานวณ การ
ประมาณคําตอบ การตรวจสอบผลลัพธที่หาไดโดยอาศัยความรูสึกเชิงจํานวน (Number sense) 
หรือความรูสึกเชิงปริภูม ิ(Spatial sense) ในการพิจารณาความสมเหตุสมผลของคํา ตอบที่
สอดคลองกับสถานการณหรือปญหาการจัดการเรียนรูที่ใชกระบวนการแกปญหาดังกลาวนี ้ผูสอน
สามารถจัดกิจกรรมใหผูเรียนเรียนรูอ ยางคอยเปนคอยไป โดยกํา หนดประเด็นคํา ถามนํา ใหคิด
และหาคํา ตอบเปนลํา ดับเร่ือยไปจนผูเรียนสามารถหาคํา ตอบได หลังจากนั้นในปญหาตอ ๆ ไป 
ผูสอนจึงคอย ๆ ลดประเด็นคํา ถามลงจนสุดทายเมื่อเห็นวาผูเรียนมีทักษะในการแกปญหาเพียงพอ
แลวก็ไมจําเปนตองใหประเด็นคํา ถามชี้นํา ก็ได 
 ในการจัดใหเรียนรูกระบวนการแกปญหาตามลําดบัข้ันตอนนั้น เมื่อผูเรียนเขาใจ
กระบวนการแลว การพัฒนาใหมีทักษะ ผูสอนควรเนนฝกการวิเคราะหแนวคิดอยางหลากหลายใน
ข้ันวางแผนแกปญหาใหมาก เพราะเปนข้ันตอนที่มีความสําคัญและยากสําหรับผูเรียน 
 

การพัฒนาทักษะกระบวนการใหเหตุผล 
 การจัดการเรียนรูใหผูเรียนรูจักคิดและใหเหตุผลเปนส่ิงสําคัญ  โดยทั่วไปเขาใจกันวา
การฝกใหรูจักใหเหตุผลที่งายที่สุด  คือ  การฝกจากการเรียนเรขาคณิตตามแบบยุคลิด  เพราะมี
โจทยเกี่ยวกับการใหเหตุผลมากมาย  มีทั้งการใหเหตุผลอยางงาย  ปานกลางและอยางยาก  แตที่
จริงแลวการฝกใหผูเรียนรู จักคิดและใหเหตุผลอยางสมเหตุสมผลนั้นสามารถสอดแทรกไดในการ
เรียนรูทุกเนื้อหาของคณิตศาสตรและวิชาอ่ืน ๆ ดวย  

องคประกอบหลักที่สงเสริมใหผูเรียนสามารถคิดอยางมีเหตุผลและรูจักใหเหตุผลมีดังนี้  
   1.  ควรใหผูเรียนไดพบกับโจทยหรือปญหาที่ผูเรียนสนใจ เปนปญหาที่ไม 
ยากเกินความสามารถของผูเรียนที่จะคิดและใหเหตุผลในการหาคําตอบได  

2.  ใหผูเรียนมีโอกาสและเปนอิสระที่จะแสดงออกถึงความคิดเห็นในการใช 
และใหเหตุผลของตนเอง 
   3.  ผูสอนชวยสรุปและชี้แจงใหผูเรียนเขาใจวา  เหตุผลของผูเรียนถูกตองตาม 
หลักเกณฑหรือไม  ขาดตกบกพรองอยางไร 

การเร่ิมตนที่จะสงเสริมใหผูเรียนเรียนรู  และเกิดทักษะในการใหเหตุผล  ผูสอนควรจัด
สถานการณหรือปญหาที่นาสนใจใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัต ิ ผูสอนสังเกตพฤติกรรมของ 
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ผูเรียนและคอยชวยเหลือโดยกระตุนหรือชี้แนะอยางกวาง ๆ โดยใชคําถามกระตุนดวยคําวา "ทําไม"    
"อยางไร"  "เพราะเหตุใด"  เปนตน  พรอมทั้งใหขอคิดเพิ่มเติมอีก  เชน  "ถา...แลว”  ผูเรียนคิดวา
จะเปนอยางไร   ผูเรียนที่ใหเหตุผลไดไมสมบูรณ  ผูสอนจะตองไมตัดสินดวยคําวาไมถูกตอง  แต
อาจใชคําพูดเสริมแรงและใหกําลังใจวา  คําตอบที่ผูเรียนตอบมามีบางสวนถูกตอง  ผูเรียนคนใด
จะใหคําอธิบายหรือใหเหตุผลเพิ่มเติมของเพื่อนไดอีกบาง  เพื่อใหผูเรียนมีการเรียนรูรวมกันมาก
ยิ่งข้ึน  

ในการจัดการเรียนรูผูสอนควรเปดโอกาสใหผูเรียนไดคิดอยางหลากหลายโจทยปญหา  
หรือสถานการณที่กําหนดใหควรเปนปญหาปลายเปด (Open-ended problem) ที่ผูเรียนสามารถ
แสดงความคิดเห็น หรือใหเหตุผลที่แตกตางกันได     

 
การพัฒนาทักษะ / กระบวนการสื่อสาร การสื่อความหมายทางคณิตศาสตร 

และการนํา เสนอ 
การจัดการเรียนรูเพื่อใหเกิดทักษะการส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร และ 

การนํา เสนอ ทํา ไดทุกเนื้อหาที่ตองการใหคิดวิเคราะห สังเคราะห เพื่อนํา ไปสูการแกปญหา เชน 
ในเรขาคณิตมีเนื้อหาที่ตองฝกการวิเคราะห การใหเหตุผลและการพิสูจน ผูเรียนตองฝกทกัษะใน
การสังเกตการนํา เสนอรูปภาพตาง ๆ เพื่อส่ือความหมาย แลวนํา ความรูทางเรขาคณิตไปอธิบาย
ปรากฏการณและส่ิงแวดลอมตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับชีวิตประจําวัน 

การจัดการเรียนรูเพื่อใหเกิดทักษะการส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร และ 
การนํา เสนอในพีชคณิต เปนการฝกทักษะใหผูเรียนรูจักคิดวิเคราะหปญหา สามารถเขียนปญหา
ในรูปแบบของ ตาราง กราฟ หรือขอความ เพื่อส่ือสารความสัมพันธของจํานวนเหลานั้น ข้ันตอนใน
การดําเนินการเร่ิมจากการกําหนดโจทยปญหาใหผูเรียนวิเคราะห กําหนดตัวแปร เขียน
ความสัมพันธของตัวแปรในรูปของสมการหรืออสมการตามเงื่อนไขที่โจทยกํา หนด และดํา เนินการ
แกปญหาโดยใชวิธีการทางพีชคณิต 

การจัดการเรียนรูใหเกิดทักษะการส่ือสาร การส่ือความหมายทางคณิตศาสตร และการ
นําเสนอมีแนวทางในการดําเนินการดังนี ้

1.  กําหนดโจทยปญหาที่นาสนใจและเหมาะสมกับความสามารถของผูเรียน 
2.  ใหผูเรียนไดลงมือปฏิบัติและแสดงความคิดเห็นดวยตนเอง โดยผูสอนชวยชี้แนะแนว 

ทางในการส่ือสาร ส่ือความหมาย และการนําเสนอ 
การฝกทักษะ/กระบวนการนี้ตองทํา อยางตอเนื่อง โดยสอดแทรกอยูทุกข้ันตอนของการ

จัดการเรียนรูคณิตศาสตร ใหผูเรียนคิดตลอดเวลาที่เห็นปญหาวา ทํา ไมจึงเปนเชนนั้น จะมีวิธี
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แกปญหาอยางไรเขียนรูปแบบความสัมพันธของตัวแปรเปนอยางไร จะใชภาพ ตาราง หรือกราฟใด
ชวยในการส่ือสารความหมาย 

ในการจัดการเรียนรูที่ตองการใหผูเรียนมีการพัฒนาการเรียนรู  ผูสอนควรจัดกิจกรรม
หรือใหปญหาที่เปดโอกาสใหผูเรียนไดคิด  สามารถบอกแนวคิดและแสดงเหตุผลได  ผูสอนไมควรดู
เฉพาะคําตอบที่หาไดจากการคํานวณเทานั้น  คําตอบของปญหาอาจมีมากกวา 1 คําตอบข้ึนอยู
กับการใหเหตุผลประกอบที่สมเหตุสมผลดวย การจัดการเรียนรูที่มุงหวังใหผูเรียนไดเกิดความรู มี
ทักษะ/กระบวนการ มีคุณธรรม จริยธรรมและคานิยม ผูสอนจะตองบูรณาการเนื้อหาและทักษะ
กระบวนการเขาดวยกันตลอดจนจัดกิจกรรมสรางเสริมใหนักเรียนมีเจตคติที่ดีตอคณิตศาสตร 
ตระหนักในคุณคาของคณิตศาสตร ฝกการทํา งานที่เปนระบบมีระเบียบวินัย รอบคอบ มีความ
รับผิดชอบ มีวิจารณญาณ และมีความเชือ่มั่นในตนเอง 

 
3.  การสรางแบบทดสอบวัดทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร 
 การประเมินผลดานทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรสามารถประเมินไดจาก

กิจกรรมที่นักเรียนทํา  จากแบบฝกหัด  จากการเขียนอนุทิน  หรือขอสอบที่เปนคําถามปลายเปดที่
ใหโอกาสนักเรียนแสดงความสามารถ 

 การสรางแบบทดสอบแบบเขียนตอบ ใชทดสอบโดยผูสอบจะตองแสดงความรู
ความสามารถดวยการเขียนตอบ แสดงวิธีทําหรือสรุปผลจากวิธีทําโดยแสดงเหตุผลประกอบ มี
หลักการ ดังนี ้

1. โจทยหรือคําถามตองมีความชัดเจนที่ส่ือความหมายไดเขาใจตรงกัน 
2. หลีกเล่ียงคําถามที่วัดความจํา หรือใชคําถามทีเ่ปนสถานการณจากบทเรียน 

โดยตรง 
3. คําถามควรเรียงจากของายที่สุดเพิ่มความยากข้ึนตามลําดับ 

แบบทดสอบแบบเขียนตอบที่กําหนดใหเขียนคําตอบพรอมทั้งแสดงเหตุผล 
ประกอบมีหลายแบบ ในที่นี้จะแสดงไว 2 แบบ คือ 

- แบบทดสอบแบบเขียนตอบที่มีคําตอบเดียว 
- แบบทดสอบแบบเขียนตอบที่มีหลายคําตอบ  

   เกณฑการใหคะแนนแบบรวมของแบบทดสอบแบบเขียนตอบที่มีคําตอบเดียว 
   การใหคะแนนแบบทดสอบแบบเขียนตอบที่มีคําตอบเดียวสามารถทําไดหลายวิธี 
โดยอาจกําหนดเกณฑการใหคะแนนเปนแบบระดับความถูกผิดหรือระดับความชัดเจน เชน 1, 2 
และ 3 ดังนี ้
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ตัวอยางเกณฑการใหคะแนนแบบรวมของแบบทดสอบแบบเขียนตอบที่มีคําตอบเดียว 
ระดับคะแนน เกณฑการพิจารณา 

3 เขียนรูป        ไดชัดเจน ถูกตอง พรอมทั้งอธิบายความสัมพันธของ
แบบรูปไดถูกตอง 

2 เขียนรูป        ไดแตไมชัดเจนวาขนาดเล็กหรือใหญเกินไป และ
อธิบายความสัมพันธของแบบรูปไมชัดเจน 

1 เขียนรูปไมถูกตอง และมีคําอธิบายไมชัดเจนหรือไมมีคําอธิบาย 
 

   เกณฑการใหคะแนนแบบทดสอบแบบเขียนตอบที่มีหลายคําตอบ 
   การใหคะแนนแบบทดสอบแบบเขียนที่มีหลายคําตอบ สามารถทําไดหลายวีธี 
โดยอาจกําหนดเกณฑการใหคะแนนแบบรวมหรือแบบวิเคราะหที่มีการกําหนดระดับคะแนนที่
แตกตางกัน 
 ตัวอยางเกณฑการใหคะแนนแบบรวมของแบบทดสอบแบบเขียนตอบที่มีหลายคําตอบ 
จะพิจารณาคําตอบในภาพรวมทั้งหมด โดยอาจกําหนดระดับคะแนนเปน 5 ระดับ คือ 0, 1, 2, 3, 4 
และ 5 ซึ่งแสดงไดดังตัวอยางตอไปนี ้
 

ระดับคะแนน เกณฑการพิจารณา 
4 ตอบไดถูกตอง และสามารถอธิบายเหตุผลไดอยางชัดเจน พรอมทั้ง

แสดงแนวคิดเชิงเปรียบเทียบได 
3 ตอบไดถูกตอง และสามารถอธิบายเหตุผลไดอยางชัดเจน  
2 ตอบไดถูกตอง และสามารถอธิบายเหตุผลไดเปนบางสวน แตยังไม

ชัดเจน  
1 ตอบไดถูกตอง แตไมสามารถอธิบายเหตุผลได 
0 ใหคําตอบไมถูกตอง และไมสามารถอธิบายเหตุผลไมได 

 
   แบบทดสอบแบบเขียนตอบมีขอดีและขอจํากัดดังนี ้
  ขอดี 

1. ใชวัดความรูความเขาใจและทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรได 
2. มีโอกาสเดาไดยาก จึงใชผลจาการทดสอบเพื่อจําแนกผูเรียนไดอยางชัดเจน 
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3. ใชวัดกระบวนการคิดไดอยางมีระบบ 
4. ใชวัดความสามารถในการแสดงออก การเขียนและการส่ือสารได 

  ขอจํากัด 
1. ไมสามารถใชกับผูเรียนที่มีความบกพรองทางการเรียน 
2. ใชเวลามากในการตรวจใหคะแนน 
3. ลายมือของผูตอบอาจมีผลตอความเที่ยงตรงของการใหคะแนน 

 ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร  คือ  ความสามารถที่จะนําความรูไปประยุกตใช
ในการเรียนรูส่ิงตาง ๆ  เพื่อใหไดมาซึ่งความรูและประยุกตใชในชีวิตประจําวันไดอยางมี
ประสิทธิภาพ  ทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตรที่เนนในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
เร่ือง สมการเชิงเสนตัวแปรเดียว คือ การแกปญหา การใหเหตุผลและในการส่ือสาร ส่ือความหมาย
ทางคณิตศาสตรและการนําเสนอ การที่จะใหผูเรียนเกิดทักษะหรือความสามารถเหลานี้ไดตองเกดิ
จากการฝกฝนอยางตอเนื่อง  ซึ่งในบทเรียนคอมพิวเตอรืชวยสอนนี้จะมโีจทยที่ฝกฝน ใหผูเรียนเกิด
ข้ันตอนและกระบวนการในการแกปญหา การใหเหตุผล และการเชื่อมโยงความรูทางคณิตศาสตร  
โดยยึดแบบฝกทักษะจากสสวท. ซึ่งออกแบบในรูปของกิจกรรม ถาม-ตอบ  หรือเกมส  ในบทเรียน
คอมพิวเตอร โดยใชขอความ  ภาพ  ภาพเคล่ือนไหว  เสียง สีจัดทําเปนแบบฝกทักษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตรลงในบทเรียนเพื่อใหผูสอนนําไปฝกฝนแกผูเรียน เพื่อกระตุนใหผูเรียนเกดิความ
สนใจในบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนยิ่งข้ึน 
 
ความพึงพอใจ 

1.  ความหมายของความพึงพอใจ 
      ความพึงพอใจเปนปจจัยที่สําคัญประการหนึ่งที่มีผลตอความสําเร็จของงานใหเปนไป
ตาม  เปาหมายที่วางไวอยางมีประสิทธิภาพ  ซึ่งเปนผลมาจากการไดรับการตอบสนองตอแรงจูงใจ 
หรือความตองการของแตละบุคคลในแนวทางที่เขาพึงประสงค ผูรายงานไดศึกษาเกี่ยวกับ
ความหมายของความพึงพอใจ  โดยมีผูใหความหมายของความพึงพอใจไวหลายทรรศนะดวยกัน 
ซึ่งพอสรุปไดดังตอไปนี ้
      กิตติมา  ปรีดีดิลก (2532)  กลาววา ความพึงพอใจ หมายถึง ความรูสึกที่ชอบ หรือพอใจ
ที่มีองคประกอบและส่ิงจูงใจในดานตางๆ และเขาไดรับการตอบสนองตอความตองการของเขาได 
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2.  ทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับความพึงพอใจ 
     ทฤษฎีสําหรับการสรางความพึงพอใจมีหลายทฤษฎี แตทฤษฎีที่ไดรับการยอมรับ  

และมีชื่อเสียงที่ผูรายงานจะนําเสนอ คือ ทฤษฎีความตองการตามลําดับข้ันของมาสโลว 
(Maslow’s Hierarchy of Needs) ที่กลาววา มนุษยทุกคนมีความตองการเหมือนกัน แตความ
ตองการนั้น เปนลําดับข้ัน เขาไดตั้งสมมติฐานเกี่ยวกับความตองการของมนุษยไวดังนี้ 
(Maslow,1970)   
 1.  มนุษยมีความตองการอยูเสมอ และไมมทีี่ส้ินสุด ขณะที่ความตองการส่ิงใดไดรับ
การตอบสนองแลว ความตองการอยางอ่ืนก็จะเกิดข้ึนอีกไมมีวันจบส้ิน 
   2.  ความตองการที่ไดรับการตอบสนองแลวจะไมเปนส่ิงจูงใจสําหรับพฤติกรรม 
อ่ืนตอไป ความตองการที่ไดรับการตอบสนองเทานั้นที่เปนส่ิงจูงใจของพฤติกรรม 
  3.  ความตองการของมนุษยจะเรียงเปนลําดับข้ันตามลําดับความสําคัญ กลาวคือ 
เมื่อความตองการในระดับต่ําไดรับการตอบสนองแลว ความตองการระดับสูงก็จะเรียกรองใหมีการ
ตอบสนอง  ซึ่งลําดับข้ันความตองการของมนุษยมี 5 ข้ันตอน ตามลําดับข้ันจากต่ําไปสูง ดังนี ้
   -  ความตองการดานรางกาย (Physiological Needs) เปนความตองการเบื้องตน
เพื่อความอยูรอดของชีวิต เชน ความตองการในเร่ืองของอาหาร  น้ํา อากาศ เคร่ืองนุงหม ยารักษา
โรค ที่อยูอาศัย และความตองการทางเพศ ความตองการทางดานรางกายจะมีอิทธิพลตอ
พฤติกรรมของคนก็ตอเมื่อความตองการทั้งหมดของคนยังไมไดรับการตอบสนอง 
    -  ความตองการดานความปลอดภัยหรือความมั่นคง (Security of Safety Needs) 
ถาความตองการทางดานรางกายไดรับการตอบสนองตามสมควรแลวมนุษยจะตองการในข้ันสูง
ตอไป คือ เปนความรูสึกที่ตองการความปลอดภัย หรือความมัน่คงในปจจุบันและอนาคต 
ซึ่งรวมถึงความกาวหนาและความอบอุนใจ 
    -  ความตองการทางดานสังคม (Social or Belonging Needs) หลังจากที่มนุษย
ไดรับการตอบสนองในสองข้ันดังกลาวแลว ก็จะมีความตองการสูงข้ึนอีก คือ ความตองการทาง
สังคมเปนความตองการที่จะเขารวมและไดรับการยอมรับในสังคม ความเปนมิตรและความรักจาก
เพื่อน 

 4.  ความตองการที่จะไดรับการยอมรับนับถือ (Esteem Needs) เปนความตองการให
คนอ่ืนยกยอง ใหเกียรติ และเห็นความสําคัญของตนเอง อยากเดนในสังคม รวมถึงความสําเร็จ 
ความรูความสามารถ  ความเปนอิสระ และเสรีภาพ 
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 5.  ความตองการความสําเร็จในชีวิต (Self Actualization)  เปนความตองการระดับ
สูงสุดของมนุษย สวนมากจะเปนการอยาก  จะเปนอยากจะไดตามความคิดของตน หรือตองการ
จะเปนมากกวาที่ตัวเองเปนอยูในขณะนั้น 
    จากสาระสําคัญของทฤษฎีความตองการตามลําดับข้ันของมาสโลว  สรุปไดวา 
ความตองการทั้ง 5 ข้ันของมนุษยมีความสําคัญไมเทากัน การจูงใจตามทฤษฎีนี้จะตองพยายาม
ตอบสนองความตองการของมนุษยซึ่งมีความตองการที่แตกตางกันไป และความตองการในแต
ละข้ันจะมีความสําคัญแกบุคคลมากนอยเพียงใดนั้น ยอมข้ึนอยูกับความพึงพอใจที่ไดรับจากการ
ตอบสนองความตองการในลําดับนั้น  ๆ
 

3.  การสรางและหาคุณภาพแบบประเมินความพึงพอใจ 
  การสรางแบบสอบถามความพึงพอใจของนักเรียนที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน เพื่อสงเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร เร่ือง สมการเชิงเสนตัวแปรเดียว  สําหรับ
นักเรียนชั้นมัธยมศกึษาปที ่1 มีวิธีดําเนินการ ดังนี ้
  3.1 ศึกษาเอกสาร  งานวิจัยที่เกี่ยวของกับการพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน
และศึกษาการสรางแบบสอบถามตาง ๆ ที่เคยถูกสรางไวมาพัฒนาเพื่อใชศึกษาความพึงพอใจที่มี
ตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
      3.2  สรางแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  แบบ
มาตราสวน (Rating Scale) 5 ระดับ ของบุญชม  ศรีสะอาด (2543, หนา 69) ลวน  สายยศ และ
อังคณา  สายยศ ตามแบบลิเคอรท (Likert)  เพื่อใชแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน  ที่ผูศึกษาคนควาสรางข้ึน จํานวน 15 ขอ 
     3.3  นําแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่สรางข้ึน  
เสนออาจารยที่ปรึกษา  พิจารณาตรวจสอบแลวปรับปรุงแกไข 
     3.4  นําแบบสอบถามความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน ที่สรางข้ึน  
เสนอผูเชี่ยวชาญ  จํานวน 3 ทาน  พิจารณาความตรงเชิงเนื้อหา (Content  Validity) และความ
เหมาะสมในการใชภาษา โดยกําหนดคะแนนความคิดเห็นของผูเชี่ยวชาญ ดังนี ้
   + 1  แทน   ความเห็นดวยวามีความชัดเจนทางภาษาและถูกตองตามเนื้อหา 
      0  แทน   ไมแนใจมีความชัดเจนทางภาษาและถูกตองตามเนื้อหา 
   - 1  แทน    ความเห็นดวยวาไมมีความชัดเจนทางภาษาและถูกตองตามเนื้อหา 
   แลวนํามาวิเคราะหหาคาดัชนีความสอดคลอง IOC (Index of Item-Objective 
Congruence) มีสูตรดังนี้ (สุวิมล  ติรกานันท. 2550 , หนา 165)  
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n
RIOC ∑=  

    IOC แทน ดัชนีความสอดคลองระหวางขอสอบกับผลการเรียนรูที่คาดหวัง 
        R แทน คะแนนการพิจารณาของผูเชี่ยวชาญ 
      ∑ R   แทน   ผลรวมของคะแนนจากผูเชี่ยวชาญ 
    n แทน  จํานวนผูเชี่ยวชาญ 
     ผลการประเมินโดยใชเกณฑคา IOC ตองมากกวาหรือเทากับ 0.50 ข้ึนไป  ถือวา
เปนแบบสอบถามที่สรางข้ึนมีความสอดคลองกัน นําไปใชได 
      3.5  นําแบบประเมินบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนที่พิมพแลวไปใช  เพื่อนําไปใชเปน
เคร่ืองมือในการสอบถามความพึงพอใจที่มีตอบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
      3.6  หลังจากทดลองใชแลว  ผูศึกษาคนควาตรวจนับคะแนนเพื่อวิเคราะหขอมูล  โดย
การหาคาเฉล่ีย ( x  ) และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.)โดยใชแบบอยางของ กรมวิชาการ (2546, 
หนา122)   
    คาเฉล่ีย มากกวา 4.50 หมายถึง   มรีะดับความพึงพอใจมากที่สุด 
    คาเฉล่ีย 3.51 – 4.50 หมายถึง   มรีะดับความพึงพอใจมาก 
    คาเฉล่ีย 2.51 – 3.50  หมายถึง    มรีะดับความพึงพอใจปานกลาง 
         คาเฉล่ีย 1.51 – 2.50 หมายถึง    มรีะดับความพึงพอใจนอย 
    คาเฉล่ีย   ต่ํากวา  1.51 หมายถึง    มรีะดับความพึงพอใจนอยที่สุด 
 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวของ 
 1.  งานวิจัยภายในประเทศ 

 1.1  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
    สุทธิสันติ์  ลําพงษเหนือ (2547)  ไดทําการศึกษาเร่ือง การสรางบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน วิชาคณิตศาสตร เร่ืองระบบจํานวนเต็ม สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่2 
โรงเรียนบานโปงแดง อําเภอพาน จังหวัดเชียงราย พบวาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน 
ที่เรียน โดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน สูงกวาเกณฑที่โรงเรียนกําหนดไว ที่รอยละ70   
ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียนที่เรียนโดยบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน หลังเรียนคร้ังที่ 1 
และคร้ังที่ 2 ระยะหางกัน 4 สัปดาห พบวาการเรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความ
คงทนของการเรียนรู  นักเรียนที่เรียนโดยใชบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนมีความพึงพอใจในระดับ
มากที่สุด คือ บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนเปนวิธีการเรียนที่สามารถแกปญหารายบุคคลได  
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โดยภาพรวม นักเรียนมีความพึงพอใจในระดับมาก 
       จิราภรณ  กลํ่าสกุลและคณะ  (2552)  ไดศึกษาคนควาการพัฒนาบทเรียน

คอมพิวเตอรชวยสอน  เร่ืองพื้นที่ผิวและปริมาตร  ชั้นมัธยมศึกษาปที ่3  โดยใชกระบวนการคิด
สรางสรรค กลุมตัวอยาง  ไดแก  โรงเรียนคําเตยอุปถัมภ อําเภอเมือง  จัหวัดนครพนม  ผล
การศึกษาคนควา  พบวาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนนี้มีประสิทธิภาพ 82.67/82.78 สูงกวา
เกณฑที่กําหนดไว  นักเรียนมีผลสัมฤทธิ์หลังเรียนสูงกวากอนเรียนอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่
ระดับ .05 และมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก 
  พิมพชนก ทํานอง (2550)  ไดศึกษาคนควาเพื่อสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวย
สอน เร่ือง การแกโจทยปญหาคณิตศาสตร สําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่6/4 โรงเรียน
อนุบาลเชียงใหม อําเภอเมืองจังหวัดเชียงใหม ปการศึกษา 2550 จํานวน 36 คน พบวาบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนนี ้มีประสิทธิภาพ 89.55/81.25 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไว 

 อรอุมา กล่ินโกลัย (2549) ไดศึกษาวิจัยเพื่อสรางและหาประสิทธิภาพของ 
บทเรียนเร่ืองความนาจะเปนและเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนวิชาคณิตศาสตรโดยการเรียน
การสอนแบบปกติกับการใชสถานการณจําลองที่สงเสริมความสามารถในการแกปญหาทาง
คณิตศาสตร โดยใชวิธีจําแนกกลุมนักเรียนออกเปนกลุมเกง กลุมปานกลาง และกลุมออนจาก
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่3 โรงเรียนสมุทรสาครบูรณะ จังหวัดสมุทรสาคร ภาคเรียนที ่1 ป
การศึกษา 2549 จํานวน 66 คน ในการศึกษาไดสรางบทเรียนสําหรับกลุมที่เรียนโดยใชสถานการณ
จําลองที่สงเสริมความสามารถการแกปญหาทางคณิตศาสตร บทเรียนสําหรับกลุมที่เรียนแบบปกต ิ
อยางละ 17 แผน แผนละ 55 นาท ีซึ่งบทเรียนสําหรับกลุมที่เรียนโดยใชสถานการณจําลองที่
สงเสริมความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรที่ผูวิจัยสรางข้ึนมีฝกการแกปญหาผาน
สถานการณจําลองที่กําหนดให จาการวิจัยพบวาประสิทธิภาพและประสิทธิผลของบทเรียนโดยใช
สถานการณจําลองที่สงเสริมความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรมีคาสูงกวา
ประสิทธิภาพและประสิทธิผลจากบทเรียนแบบปกต ิและจากการศึกษาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
การประเมินพฤติกรรม และแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ของผูเรียนทั้งสองกลุม พบวา การเรียนการสอนโดย
ใชสถานการณจําลองที่สงเสริมความสามารถในการแกปญหาทางคณิตศาสตรทําใหผลสัมฤทธิ์
ทางการเรียน การประเมินพฤติกรรม และแรงจูงใจใฝสัมฤทธิ์ของผูเรียนในกลุมเกง กลุมปานกลาง 
และกลุมออนสูงกวาการเรียนการสอนแบบปกต ิ
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1.2  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร 
  ธัญญรัตน  กันทะลือ (2548)  ไดศึกษาคนควาเกี่ยวกับการพัฒนาทักษะการ
แกโจทยปญหาคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที่ 3 โดยใชเทคนิคของโพลยา  
ผลการวิจัยพบวา  นักเรียนที่ไดเรียนคณิตศาสตรโดยใชเทคนิคของโพลยาในการแกโจทยปญหา
โดยไดคะแนนจากการทําแบบฝกหัดระหวางเรียนผานเกณฑรอยละ 60 ทุกคน  โดยไดคะแนนเฉล่ีย
เทากับรอยละ  83.03  และภายหลังการเรียนคณิตศาสตรโดยใชเทคนิคของโพลยาแลวนักเรียนมี
คะแนนหลังเรียนเฉล่ียรอยละ  71.12  ซึ่งผานเกณฑรอยละ  60 

 พิชิต  แกวกอง (2549)  ไดทําการวิจัยเกี่ยวกับ  การพัฒนากิจกรรมการเรียน
การสอนเพื่อสงเสริมทักษะการแกปญหาและการส่ือสารทางคณิตศาสตร  สําหรับนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที ่2  โรงเรียนสันหนองควาย  จังหวัดเชียงราย  ผลการวิจัยพบวา  ความสามารถใน
การแกปญหาทางคณิตศาสตร  นักเรียนสามารถระบุส่ิงที่ปญหากําหนดให  ส่ิงที่ปญหาตองการ  
เขียนวิธีที่ใชในการแกปญหา  แสดงข้ันตอนการแกปญหาอยูในระดับดีมาก  สวนวิธีการตรวจ
คําตอบ  นักเรียนพัฒนาอยูในระดับดี  ในดานการส่ือสารทางคณิตศาสตร  พบวา  นักเรียน
สามารถพฒันาในดนการฟง  อาน  เขียน  อภิปรายอยูในระดับด ี สวนการนําเสนออยูในระดับปาน
กลาง 

      พนารัตน   แชมชื่น (2548)  ไดศึกษาคนควาชุดกิจกรรมแบบปฏิบัติการ เพื่อ
สงเสริมทักษะการแกปญหาและการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร ของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 
โรงเรียนอัญสัมชัญศึกษา  เขตบางรัก  กรุงเทพมหานคร  จํานวน 45 คน  ผลการศึกษาพบวา ชุด
กิจกรรมแบบปฏิบัติการ เพื่อสงเสริมทักษะการแกปญหาและการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร ของ
นักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่ 1 มีประสิทธิภาพตามเกณฑรอยละ 80  และผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน
คณิตศาสตรหลังเรียนดวยชุดกิจกรรมแบบปฏิบัติการ เพื่อสงเสริมทักษะการแกปญหาและการให
เหตุผลทางคณิตศาสตร อยูในระดับสูงกวาเกณฑอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 
  นัฐพร ตื้อจันตา (2551) ไดศึกษาคนควาเกี่ยวกับการสรางแบบวัดทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตรสําหรับนักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่6 เพื่อหาคุณภาพของแบบวัด
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร เพื่อสรางเกณฑปกติของแบบวัดทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร และเพื่อสรางคูมือการใชแบบวัดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร กลุมตัวอยาง คือ 
นักเรียนชั้นประถมศึกษาปที ่6 ปการศึกษา 2551 โรงเรียนสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการศึกษา 
ข้ันพื้นฐานจังหวัดเชียงใหมและสังกัดสํานักงานคณะกรรมการการสงเสริมการศึกษาเอกชนจังหวัด 
เชียงใหม กลุมตัวอยางแบงเปน 2 กลุมคือ กลุมตัวอยางที่ใชในการวิเคราะหหาคุณภาพของแบบวัด 
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรใชวิธีการสุมแบบกลุม จํานวน 400 คน กลุมตัวอยางที่ใชใน 
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การวิเคราะหความเที่ยงตรงเชิงโครงสรางใชวิธีการสุมแบบกลุมจํานวน 540 คนและกลุมตัวอยางที ่
ใชในการสรางเกณฑปกติโดยวิธีการสุมแบบหลายข้ันตอนจํานวน 1,000 คน  ผลการวิจัยไดสราง
แบบวัดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรจํานวน 1 ฉบับ และหาคุณภาพของแบบวัดทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตรทั้ง 5 ทักษะ ผลการสรางเกณฑปกติของแบบวัดทักษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตร ปรากฏวา ทักษะที ่1 ไดคะแนนมาตรฐานทีปกติตั้งแต 2.8 ถึง 7.3 ทักษะที ่2 ได
คะแนนมาตรฐานทีปกต ิตั้งแต 2.8 ถึง 10.0 ทักษะที ่3 มีชวงคะแนนมาตรฐานทีปกติตั้งแต 2.2 ถึง 
8.0 อยูระหวางคะแนนดิบที ่9 ถึง 10 คะแนน ทักษะที ่4 ไดคะแนนมาตรฐานทีปกติตั้งแต 2.0 ถึง 
8.2 และทักษะที ่5 ไดคะแนนมาตรฐานทีปกติตั้งแต 1.5 ถึง 8.5 

 คงรัฐ นวลแปง (2547) ไดศึกษาเกี่ยวกับสรางแบบประเมินโดยการใชคําถาม
ปลายเปดเพื่อประเมินทักษะการส่ือสารและการใหเหตุผลทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้น
มัธยมศึกษาปที ่5 โดย เพื่อศึกษาลักษณะและวิธีการในการนําขอมูลยอนกลับที่ไดจากการตรวจ
งานแบบวิพากษผลไปปรับปรุงการเรียนคณิตศาสตรของนักเรียน ตลอดจนพัฒนาเกณฑการ
ประเมินทักษะการส่ือสารและการใหเหตุผลทางคณิตศาสตร นักเรียนที่ใชในการศึกษาคือ นักเรียน
ชั้นมัธยมศึกษาปที ่5/3 ของโรงเรียนสา จังหวัดนาน ปการศึกษา 2546 จํานวน 39 คน เคร่ืองมือที่
ใชประกอบดวย แผนการจัดการเรียนรูเร่ืองสถิต ิ5 หนวยการเรียนรูและเร่ืองลําดับและอนุกรม 4 
หนวยการเรียนรู พบวา การตรวจงานแบบวิพากษผลที่มีทั้งการวิพากษผลแบบรายขอและแบบ
ภาพรวมทําใหนักเรียนมีการพัฒนาและปรับปรุงการเรียนคณิตศาสตรของตนเอง นักเรียน
กระตือรือรนที่จะแกไขการบานที่ทําผิดมาสงใหม 

  แกวใจ พุทธิวงษ (2551) ไดศึกษาคนควาเกี่ยวกับการเปรียบเทียบผลการ
เรียนรู เร่ือง การบวกและการลบจํานวนนับที่มีผลลัพธและตัวตั้งไมเกิน 100 กลุมสาระการเรียนรู
คณิตศาสตรของ ของนักเรียนประถมศึกษาปที ่2 ระหวางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอรกับการ
เรียนแบบทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร เพื่อเปรียบเทียบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนของนักเรียน
ที่เรียนระหวางการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร กับการเรียนแบบทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร เพื่อศึกษาความคงทนในการเรียนของนักเรียนที่เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร และ
เพื่อศึกษาความพึงพอใจในการเรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร กลุมตัวอยางคือ นักเรียน ระดับชั้น
ประถมศึกษาปที ่2ภาคเรียนที ่2 ปการศึกษา 2548 โรงเรียนอนุบาลรัตนากาฬสินธุ อําเภอเมือง 
จังหวัดกาฬสินธุ จํานวน 2 หองเรียน หองเรียนละ 25 คน ไดมาโดยการสุมอยางงาย โดยกําหนดให
กลุมกลุมทดลอง เรียนดวยบทเรียนคอมพิวเตอร จํานวน 25 คน กลุมควบคุม เรียนดวยแผนการ
เรียนรูที่เนนทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร จํานวน 25 คน เคร่ืองมือที่ใชในการวิจัย ไดแก 
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บทเรียนคอมพิวเตอร กลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร เร่ืองการบวก และการลบจํานวนนับที่มีและ
ตัวตั้งไมเกิน 100 ระดับชั้นประถมศึกษาปที ่2 และแผนการจัดการเรียนรูของกลุมควบคุม ที่ใช
วิธีการเรียนที่เนนทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร  ปรากฏวาบทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาข้ึนมี
ประสิทธิภาพเทากับ 89.80/88.20 ซึ่งสูงกวาเกณฑที่กําหนดไวที ่80/80 และมีคาดัชนีประสิทธิผล
เทากับ 0.8091 แสดงวานักเรียนมีความกาวหนาทางการเรียนคิดเปนรอยละ 80.91 นักเรียนที่เรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอร มีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงกวานักเรียนที่ใชการเรียนแบบทักษะ
กระบวนการทางคณิตศาสตรอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .05 และมีความคงทนในการเรียนรู
หลัง 2 สัปดาหคิดเปนรอยละ 90.25 คะแนนหลังเรียน และนักเรียนมีความพึงพอใจตอการเรียน
ดวยบทเรียนคอมพิวเตอรอยูในระดับมาก โดยสรุป บทเรียนคอมพิวเตอรที่พัฒนาข้ึนคร้ังนี้มี
ประสิทธิภาพ และประสิทธิผลเหมาะสมนักเรียนมีผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนสูงข้ึน มีความคงทนใน
การเรียนรู และมีความพึงพอใจอยูในระดับมาก จึงควรสนับสนุนใหครูคณิตศาสตรนําบทเรียนนี้ไป
ใชจัดการเรียนการสอนเพื่อใหผูเรียนบรรลุผลตามจุดประสงคของรายวิชาตอไป 

  นริศราภรณ  ศรีพงษชัย (2548)  ไดทําการศึกษาเพื่อศึกษาทักษะกระบวนการ
ทางคณิตศาสตรของนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4 ของโรงเรียนมาแตรเดอีวิทยาลัย ภาคเรียนที ่2 
ปการศึกษา 2547 กลุมตัวอยางเปนนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่4 จํานวน 95 คน เคร่ืองมือที่ใช คือ 
แบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร พบวาแบบทดสอบวัดทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตรทั้ง 5 ฉบับ มีคาความยากงาย ตั้งแต 3.6-8.0 คาอํานาจจําแนกตั้งแต 2.5-7.0 และคา
ความเชื่อมั่นตั้งแต 7.92-8.82 ไปทดลองกับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที่ 4ในแตละแผนการเรียนมี
ทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรแตกตางกันอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 นอกจากนี้ยัง
พบวานักเรียนที่มีแผนการเรียนตางกัน มีทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรแตกตางกันอยางมี
นัยสําคัญทางสถิติที่ระดับ .01 

 
2. งานวิจัยในตางประเทศ 

2.1 งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
Kuchler (1998) ไดศึกษาผลของการใชคอมพิวเตอรชวยสอน ในระดับ 

มธัยมศึกษา (เกรด 6-12) วิชาคณิตศาสตร โดยศึกษาขอมูลจากโรงเรียน 65 แหง ผลการวิเคราะห
ขอมูล พบวา 1) การใชคอมพิวเตอรชวยสอนทําใหผลสัมฤทธิ์เพิ่มข้ึนเล็กนอยแตผูเรียนเกิดความ
คงทนในระดับปานกลาง 2) คอมพิวเตอรชวยสอนเปนวิธีการสอนไดหลายๆคร้ังโดยการเรียนแบบ
ฝกฝน ฝกปฏิบัติเหมือนการทําแบบฝกหัดเปนการเสริมบทเรียน 3) คอมพิวเตอรชวยสอนใชกับ
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ผูเรียนไดทุกเพศ ทุกวัย และทุกระดับการศึกษา 4) คอมพิวเตอรชวยสอนใชในการสอนคณิตศาสตร
ในหองเรียนไดอยางมีประสิทธิภาพ โดยใชเปนโปรแกรมเสริมบทเรียน โดยใชระบบอิงกลุม 

       วอรด  (Ward)  ไดศึกษาเปรียบเทียบการฝกทักษะ (Practice) โดยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนกับการสอนตามปกติที่มีตอการเรียนรูคําศัพทและทัศนคติที่มีตอการอานของ
นักเรียนชั้นประถมศึกษาเกรด 4, 5 และ 6 ผลการศึกษา พบวา กลุมที่ไดรับการสอนโดยบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอนมีคะแนนสูงกวากลุมที่ไดรับการสอนตามปกติจากการทดสอบคําศัพท อยาง
มีนัยสําคัญทางสถิติ  การฝกทักษะดานศัพทมีความสัมพันธกับความสามารถทางการอานอยางมี
นัยสําคัญ สวนปจจจัยดานเพศไมมีผลตอความสามารถในการฝกทักษะ และพบวานักเรียนที่เรียน
จากการบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอนจะมีทัศนคติทางบวกตอการสอนอานมากกวานักเรียนที่เรียน
จากการสอนปกต ิ

 2.2  งานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร 
 บาสกา (Balka, 1974) ไดทําการศึกษาเกี่ยวกับความสามารถในการคิด 
สรางสรรคทางคณิตศาสตร  โดยการสํารวจเกณฑที่นํามาสรางแบบทดสอบจากผูเชี่ยวชาญ 3 กลุม 
ครูผูสอนนักวิชาการคณิตศาสตรและนักคณิตศาสตร แลวคัดเลือกเกณฑที่กลุมผูเชี่ยวชาญ มี
ความเห็นสอดคลองกัน 80 % ข้ึนไป มาสรางแบบทดสอบ ผลการสํารวจพบวา เกณฑการใชในการ
วัดความคิดสรางสรรค มีดังนี ้
        1.  ความสามารถในการตั้งสมมติฐานทางคณิตศาสตรในลักษณะของเหตุผล
และผลจากสถานการณที่เกี่ยวของกับคณิตศาสตร 
        2.  ความสามารถในการกําหนดรูปแบบจากสถานการณทางคณิตศาสตร 
        3.  ความสามารถในการเปล่ียนแปลงวิธีการคิด เพื่อแกปญหาจากสถานการณ
ทางคณิตศาสตร 
        4.  ความสามารถในการประเมินปญหา ตลอดจนคาดคะเนถึงผลที่เกิดข้ึน 
        5.  ความสามารถในการคนหาส่ิงที่ขาดหายไปจากสถานการณทาง
คณิตศาสตร 
        6.  ความสามารถในการแยกแยะปญหาทางคณิตศาสตรใหเปนปญหายอยที่
เฉพาะเจาะจง 
        ในการวิจัยคร้ังนี้เก็บรวบรวมขอมูลกับนักเรียนเกรด 6 เกรด 7 และเกรด 8 
จํานวน 500 คน  ผลการวิจัยพบวา  ความสามารถในการคิดสรางสรรคทางคณิตศาสตร  
ประกอบดวยการคิดแบบอเนกนัยและการคิดแบบเอกนัย  และความสามารถในการคิดสรางสรรค
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ทางคณิตศาสตร  มีความสัมพันธทางการเรียนคณิตศาสตร  สติปญญาและความคิดสรางสรรค
ทั่วไป 
  ทัดเกอร (Tucker, 1975, 2620-A) ไดศึกษาความสัมพันธระหวาง
ความสามารถดานการคิดแกปญหา กับความสามารถในการอาน การคํานวณและทักษะในการให
ความหมายของรูปแบบที่เกี่ยวของกับปญหา พบวา ทักษะในการคํานวณและทักษะในการให
ความหมายของรูปแบบที่เกี่ยวของกับปญหามีความสัมพันธกับความสามารถดานการคิด
แกปญหาและรูปภาพอยางมีนัยสําคัญทางสถิต ิ
   มสูราสก ี(Muraski, 1979, 4104-A) ไดทําการศึกษาผลการสอนอานในทาง
คณิตศาสตรกับความสามารถในการแกปญหา กับนักเรียนเกรด 6 พบวา กลุมของนักเรียนที่ไดรับ
การสอนอานในทางคณิตศาสตรจะมีความสามารถในการแกปญหาสูงกวา กลุมที่ไมไดรับการสอน
อานในทางคณิตศาสตรอยางมีนัยสําคัญทางสถิติที่ .05 

พบวามีการคนควาของ Cai et el (1994, อางอิงในคงรัฐ  นวลแปง) ไดทําการ 
วิจัยเพื่อเปรียบเทียบการใชแบบทดสอบแบบเลือกตอบกับแบบทดสอบที่เปนคําถามปลายเปดใน
การประเมินผลทักษะการส่ือสารและการใหเหตุผลทางคณิตาสตร โดยแบบทดสอบทั้งสองเปน
แบบทดสอบคูขนาน สรางข้ึนเพื่อใชวัดความเขาใจของนักเรียนเร่ือง ตําแหนงของทศนิยม 
ผลการวิจัยพบวาแบบทดสอบที่เปนคําถามปลายเปดสามารถใชประเมินทักษะการใหเหตุผลและ
การส่ือสารทางคณิตศาสตรไดผลที่ชัดเจนกวาการใชแบบทดสอบแบบเลือกตอบ นอกจากนี้ในการ
วิจัยยังใหขอเสนอแนะวา  การใหคะแนนการตอบคําถามปลายเปดของนักเรียนควรมีการสราง
เกณฑสําหรับการประเมิน โดยใชเกณฑการประเมินแบบภาพรวม (Hoslistic Scoring Rubrics) 

 จากการศึกษางานวิจัยตาง ๆ  มีการใชรูปแบบตาง ๆ เชน  ชุดการสอน   
ชุดกิจกรรม ฯลฯ แตยังไมมีการพัฒนาทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตรแกนักเรียนโดยใช
บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  ผูศึกษาคนควาจึงตองการศึกษาคนควาการพัฒนานําบทเรียน
คอมพิวเตอรชวยสอน เพื่อสงเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร เร่ือง สมการเชิงเสนตัวแปร
เดียว มาพัฒนาผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนและพัฒนาความสามารถในทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร 
 



 
กรอบแนวคิดในการศึกษาคนควา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

การพัฒนาบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน  
เร่ือง สมการเชิงเสนตัวแปรเดียว   

เพื่อสงเสริมทักษะกระบวนการทางคณิตศาสตร  
สําหรับนักเรียนชั้นมัธยมศึกษาปที ่1 

 

 
1. ผลสัมฤทธิ์ทางการเรียน 
2. ความสามารถในทักษะกระบวนการทาง
คณิตศาสตร 
     - ทักษะการแกปญหา  
     - ทักษะการใหเหตุผล 
     - ทักษะการส่ือสาร ส่ือความหมายทาง   
       คณิตศาสตรและการนําเสนอ 
3. ความพึงพอใจ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

บทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
1. ความหมาย/ลักษณะ/ประเภท/โครงสราง 
2. การออกแบบ CAI 
3. การออกแบบหนาจอ 
3. ขั้นตอนการสรางและพัฒนา 
4. การหาคุณภาพ 
5. ทฤษฎีท่ีเกี่ยวของกับการสรางบทเรียนคอมพิวเตอรชวยสอน 
 

หลักสูตรและการสอนคณิตศาสตร 
1.  การจัดหลักสูตรสําหรับกลุมสาระการเรียนรูคณิตศาสตร 
2.  แนวทางในการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร 
3.  รูปแบบของการจัดการเรียนรูวิชาคณิตศาสตร 
4.  หลักการสอนคณิตศาสตร 
5.  การวัดผลประเมินผลวิชาคณิตศาสตร 
6.  แนวทางในการพัฒนาทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร 
7.  การสรางแบบทดสอบวัดทักษะและกระบวนการทางคณิตศาสตร 

สมการเชิงเสนตัวแปรเดียว 
1. ความสัมพันธของแบบรูป   
2. การแกสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว   
3. การเขียนสมการเชิงเสนตัวแปรเดียวแทนสถานการณและปญหา   
4. การแกโจทยปญหาเกี่ยวกับสมการเชิงเสนตัวแปรเดียว   

+ 

+ 


